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'EINLEITUNG
i

Hast du die Geschichte von den Verbotenen Landen gehort?
Fenseits der Berge, jenseits der Nebel im Norden? Einstmals
hiefS es Rabenland, unser gelobtes Land. Heute aber streifen
seltsame Wesen durch seine Tiler, Bestien, die es nicht geben

inst war Zygofer der Zanberweber einer
von uns. Er fiibrte uns durch die Berge in
das newe Land. Aber als er den grausa-
men Orks gegeniiberstand, gffnete er dunkle Pfor-
ten und evsuchte die Hilfe von Dimonen. Dies
war sein Verderben. Zygofer wandte sich gegen uns
und setzte sich selbst auf den Thron des Rabenlan-
des, seine Tochter Therania an seiner Seite.

Um zu verbindern, dass die schandliche Faul-
nis der beiden sich ausbreitete, errichtete unser
weiser Konig am Bergpass eine grofSe Mauer und
verbat jedem, davon zu sprechen, was geschehen
war. Seitdem nennt man das Reich des Zanber-
webers die Verbotenen Lande.

Bis heute herrschen dort der Dimonenkonig
und seine Tochter. Mit Hilfe der Rostbriider und
des démonischen Blutnebels, der jedem das Leben
entzieht, der es wagt, sich zu weit von seiner Hei-
mat wegzubegeben, haben Zygofer und Therania
die Menschen nordlich der Mauer unter ihre
Knute gezwungen.

Aber noch ist nicht alles verloren. Der Blutne-
bel ist verschwunden und nun wagen es die ersten,
dem Déimonenkinig und seiner Tochter die Stirn

A \ sollte — denn das Land ist verflucht.

zu bieten. Abenteurer. Schatzsucher. Schurken.
Keine Helden — nicht im Geringsten —, sondern
Miinner und Frauen, die mutig genug sind, nach
Belieben durch das Land zu ziehen und dort ibre
Spuren zu hinterlassen, ungeachtet dessen, was
das Schicksal oder die Geschichte fiir sie bereithal-
ten mag, Sie suchen uralte Schétze, kiampfen gegen
die, die sich thnen in den Weg stellen, und errich-
ten ibre neue Welt auf den Ruinen der alten.

Sie sind die Pliinderer der Verbotenen Lande.

DIE VERBOTENEN
LANDE

Willkommen bei Die Ferbotenen Lande. In die-
sem Rollenspiel seid ihr keine Helden, die von
anderen auf Auftrige geschickt werden — ibr
seid Pliinderer und Schurken, die einer ver-
Sluchten Welt ibren Stempel anfdriicken wollen.
Thr durchstreift die ungezihmten Lande, ent-
deckt verlorene Grabstatten und bekampft Mons-
ter — und falls ibr lange genug lebt, werdet ihr
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eine Festung errichten, die es zu verteidigen gilt.
Wahrend enrer Abenteuer entdeckt ithr die Ge-
heimunisse dunkler Mdchte, die im Schatten lau-
ern — und am Ende seid ibr diejenigen, die iiber
das Schicksal der Verbotenen Lande bestimmen.

DIE SPIELER

Jeder Spieler, mit Ausnahme von einem, stellt
eine Abenteurerin dar, einen Spielercharakter
(SC). Du entscheidest, was dein Spielercharakter
denkt und fiihlt, was sie sagt und wie sie handelt
— aber nicht, was ihr zustofit. Deine Aufgabe als
Spieler ist es, dich in deinen SC hineinzudenken.
Sie ist vielleicht eine Abenteurerin aus einer fer-
nen Fantasiewelt — aber im Grunde ist sie immer
noch eine Person mit Gefiihlen und Triumen,
genau wie du. Versuch dir vorzustellen, wie du
an ihrer Stelle reagieren wiirdest. Was wiirdest du
tun? Die Spielercharaktere sind immer die Haupt-
figuren der Geschichte. Dieses Spiel dreht sich um
euch. Eure Entscheidungen, eure Abenteuer.

DIE SPIELLEITERIN

Der letzte Spieler ist die Spielleiterin, die SL.
Sie beschreibt die Verbotenen Lande, sie stellt
die Personen dar, die euch wihrend eurer Rei-
sen begegnen, sie lenkt die Monster, die den
Wald durchstreifen, sie entscheidet, wo der
Schatz vergraben ist. Das Spiel ist eine Unter-
haltung zwischen Spielern und SL. — es geht
hin und her, bis eine kritische Situation ent-
steht, in der der Ausgang unsicher ist. Dann ist
es an der Zeit, die Wiirfel auszupacken. Mehr
dariiber findest du in Kapitel 3.

Es ist die Aufgabe der SL,, euch Hindernis-
se in den Weg zu legen und eure SC herauszu-
fordern. Sie miissen zeigen, aus welchem Holz
sie geschnitzt sind. Aber die SL. hat nicht das
Recht, alles zu bestimmen, was im Spiel ge-
schieht — vor allem nicht, wie eure Geschichte
enden soll. Das entscheidet sich im Spiel. Des-
halb spielt ihr dieses Spiel: um herauszufin-
den, wie eure Geschichte endet.

Lass die Spieler die Geschichte vorantrei-
ben! SL sein kann tiberwiltigend und mit Ver-
antwortung verbunden wirken, so als ob die
gesamte Last des Spiels auf deinen Schultern
liegt. Das stimmt nicht. Im Spielleiter-Hand-
buch (dem zweiten Buch in dieser Schachtel)
findest du eine Menge Hilfsmittel und Mate-
rialien. Und der wichtigste Ratschlag ist viel-
leicht: Hab keine Angst, dir von den Spielern
helfen zu lassen. Deine eigene Vorstellungs-
kraft versagt, wihrend du gerade einen NSC
oder eine Ruine beschreiben willst? Lass sie
stattdessen von einem Spieler beschreiben.

ﬂa.@'}zm»

WAS MACHT IHR?

In den Verbotenen Landen nimmt euch nie-
mand an der Hand und zeigt euch, wo ihr hin-
gehen miisst. Es liegt an dir und den anderen
Spielern, zu entscheiden, wohin ihr reist — ge-
meinsam. Die SL wird euch spannende Ent-
deckungen machen lassen und vor schwierige
Herausforderungen stellen, aber letztendlich
werden die Geschichten des Spiels von euch
geschrieben, sie werden nicht im Vorfeld fest-
gelegt. IThr habt die Kontrolle iiber die Leben
eurer Abenteurer — und eines Tages tiber das
Schicksal der gesamten Verbotenen Lande.
Und es gibt viel zu tun:

ERKUNDET DIE WELT

Der dimonische Blutnebel, der das Land drei
Jahrhunderte lang bedeckte und das Leben
aus jedem heraussog, der es wagte, sich zu
weit von seinem Dorf zu entfernen, ist plotz-
lich und unerklirlich verschwunden. Thr — und
andere rastlose Seelen wie ihr — kénnt endlich
eure Heimat verlassen und durch die gesamten
Verbotenen Lande reisen, auf der Suche nach
Schitzen und Abenteuern.
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Zur Erkundung der Verbotenen Lande ver-
wendet die Karte in der Schachtel. Sie ist in

zehn unterschiedliche Gelindetypen aufgeteilt
und mit einem Sechseckmuster (Hexfelder)
versehen, das euch dabei hilft, euch in der
Wildnis zurechtzufinden. Wie das alles funk-
tioniert, wird in Kapitel 4 erklirt. Alle Hilfs-
mittel, die die SL. braucht, um unterwegs auf-
regende Begegnungen zu gestalten, finden sich
im Speelleiter-Handbuch.

ENTDECKT
ABENTEUERSCHAUPLATZE

Wenn ihr euch die Karte niher anseht, findet
ihr auf vielen Hexfeldern kleine Symbole. Die-
se stehen fiir drei unterschiedliche Arten von
Abenteuerschauplitzen: Dorfer, Burgen und
Verliese. Ein Abenteuerschauplatz ist ein in-
teressanter Ort, den eure Abenteurer besuchen
koénnen, ein Ort voller Spannungen, Schre-
cken und Schitzen. Welcher Abenteuerschau-
platz zu welchem Symbol auf der Karte gehort
ist die Entscheidung der SL..

Im Spielleiter-Handbuch werden drei voll-
stindige Abenteuerschauplitze vorgestellt,
zusammen mit zahlreichen weiteren Hilfs-
mitteln, mit deren Hilfe die SL eigene Aben-
teuerschauplitze mit ein paar Wiirfelwiirfen
erschaffen kann. Viele weitere Abenteuerschau-
plitze finden sich auch im Kampagnenbuch
Der Zorn des Raben, das separat erhiltlich ist.

LUFTET DIE GEHEIMNISSE
DES LANDES

Zu Spiclbeginn wissen eure Abenteurer nicht
viel mehr als eure Spieler. Der Blutnebel hat das
Land jahrhundertelang bedeckt und es gab nur
sporadischen Kontakt zwischen den Regionen
der Verbotenen Lande. Die Geschichte des Lan-
des wurde vergessen oder zu Mythen verklart.
Im Laufe des Spiels entdeckt ihr Stiick fiir
Stiick die Geschichte und die Geheimnisse der
Verbotenen Lande. Dies geschieht durch soge-

nannte Legenden, kurze Geschichten iiber ei-
nen Ort, eine Person oder ein Artefakt. Die SL.
iibergibt euch solche Legenden als ,,Handout*.
Einige dieser Handouts findet ihr im hinteren
Teil des Spielleiter-Handbuchs. Indem ihr die
Legenden sammelt, konnt ihr die Geschichte
der Verbotenen Lande zusammentragen.

SUCHT NACH DEN
VIER ELFENSTEINEN

Dunkle Michte erheben sich in den Verbote-
nen Landen. Zygofers Schergen, die gefiirchte-
ten Rostbriider, suchen das Land noch immer
heim, aber der Zauberweber selbst wurde seit
Jahrhunderten nicht gesehen. Seine Feinde
und seine Verbiindeten setzen ihre Pline in Be-
wegung. Der Blutnebel ist verschwunden und
die todliche Ruhe, die so lange iiber dem Land
lag, steht kurz davor, zu zerbrechen.

Eure Abenteurer konnen die Linder frei
bereisen, aber dennoch gibt es hinter den Ku-
lissen ein zusammenhingendes Muster, auf
das ihr stofien konnt. In der Kampagne Der
Zorn des Raben suchen eure Abenteurer vier
michtige Artefakte mit elfischen Edelsteinen,
die dazu in der Lage sind, die Zukunft der Ver-
botenen Lande zu bestimmen.

Der Zorn des Raben ist keine lineare Ge-
schichte und hat kein vorgegebenes Ziel, dem
eure Abenteuer folgen miissen. Stattdessen ist
es ein Netz aus Legenden, Orten, Personen
und Ereignissen, mit denen ihr auf vielfiltige
Art interagieren konnt.

ERRICHTET EURE FESTUNG

Falls eure Charaktere lebendig aus den alten
Ruinen zuriickkehren, bringen sie hoffent-
lich Gold und andere Schitze mit. Irgendwann
konnte bei euch das Bediirfnis aufkommen,
dieses Geld fiir etwas Dauerhaftes auszugeben
— eine eigene Festung,

Falls ihr eine alte Burg oder ein Gewdlbe
erobert, konnen eure Charaktere diesen Ort zu




ihrer Festung ernennen. Mit den schnellen und
effektiven Regeln in Kapitel 8 konnt ihr diese
Festung weiterentwickeln und Anlagen wie
eine Schmiede, eine Miihle oder einen Schutz-
wall errichten. Thr kénnt auflerdem NSC an-
heuern, die die Festung bewohnen, wihrend
ihr auf Abenteuer zieht. Die Festung ist ein
Ort, an dem ihr euch zwischen zwei Aben-

teuern erholen konnt, und ein sicherer Schutz
gegen die Bestien, die das Land verwiisten. Die
Festung muss aber auch instandgehalten wer-
den — und konnte die Aufmerksamkeit anderer
anlocken, die euch euren Wohlstand neiden.
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RABENLAND -
DAS VERBOTENE
LAND

Das Rabenland ist ein verwiistetes und zer-
splittertes Reich. Der Bereich, in dem du auf-
gewachsen bist, ist dir bekannt, aber den Rest
des Landes kennst du nur aus Geschichten und
Erzihlungen. Zehn Generationen lang wur-
den Reisende vom Blutnebel verschlungen, ei-
nem roten, hungrigen Dunst, der nachts iiber
das Land kroch. Nur sehr wenige wagten sich
nach Einbruch der Nacht aus ihren Hausern
und noch weniger wissen sicher, was jenseits
des Horizonts liegt.

Vor kurzem verschwand der Blutnebel
ohne Erklirung und iiberall sahen sich die
Leute nervos um. Die Tapfersten schirften
ihre Klingen und bereiteten sich auf den Auf-
bruch vor. Sie konnten die bedriickende Enge
threr Heimat nicht mehr ertragen. Vielleicht
hoffen sie darauf, das zu finden, was verloren
ist, und sich zuriickzuholen, was ihnen gehort.
Vielleicht werden sie einfach von einer uner-
sdttlichen Gier angetrieben zu sehen, was hin-
ter dem Horizont liegt, herauszufinden, ob die
Mythen wahr sind, zu erobern, was iibrig blieb
oder gestohlen wurde, und sich selbst als Fiirst
einer verlassenen Burgruine einzusetzen.

Menschen leben schon seit Generationen
in den Dorfern des Rabenlandes, aber in den
Augen der Elfen und Zwerge sind sie immer
noch Eindringlinge. Die alten blutigen Kriege
zwischen Menschen und den ilteren Volkern
sind nicht vergessen. Die Elfen schickten die
Orks, ihre Diener, in den Krieg, lielen sie aber
zuriick, als die Schlachten zu grausam wur-
den, ein Betrug, der in den Liedern der Orks
immer noch weiterlebt.

Der Blutnebel mag verschwunden sein,
aber das Land ist hierdurch eher noch ge-

fihrlicher geworden. In den letzten Phasen
der Erlenkriege, als der Konig von Erlenland
von jenseits der Mauer Armeen entsandte, um
seinen fritheren Statthalter, den Zauberweber
Zygofer, zu unterwerfen, soll der Zauberer in
seiner Verzweiflung Tore zu dimonischen Wel-
ten aufgestoffen haben. Horden unbeschreib-
licher Schrecken stromten aus diesen Toren
in das Land und viele sagen, der Blutnebel sei
ihnen gefolgt. Sicher ist, dass man in den Wil-
dern und Festungen auf fiirchterliche Bestien
stoffen kann: vollig fremdartige Wesen, oder
Mischformen unterschiedlicher Kreaturen,
die niemals hitten existieren sollen.

Man sagt, Zygofer sei noch am Leben, ver-
wandelt in einen Dimon und als Gott von der
Priesterschaft der Rostbriider verehrt, irgend-
wo bei Erlenstein im Westen. Es gibt Gertichte
iiber Halbdimonen und Untote, die geschaf-
fen wurden, um das Rabenland endgiiltig zu
unterwerfen. Gleichzeitig halten die Elfen in
ihren Wildern ebenso stand wie die Zwerge
in ihren Bergen und die Orks dienen keinem
Herren mehr und verschonen niemanden. In
den Ebenen nahe des Meers im Osten sam-
meln sich Streitkrifte, um Zygofer im Namen
der alten Gotter ein fiir alle Mal zu vernich-
ten. Andere wollen einfach nur in Frieden le-
ben — vielleicht die letzten Uberlebenden der
menschlichen Siedlungen, die jetzt in verbor-
genen Déorfern leben, halbelfische Druiden,
die Wolfsmenschen der Wilder oder die Halb-
linge in ihren Bauten.

Das Rabenland hilt in gespannter Erwar-
tung den Atem an.
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SPIEL IN
ANDEREN WELTEN

Die Verbotenen Lande bieten eine umfassen-
den, griindlich ausgearbeitete Welt und einen
neuen Blinkwinkel auf klassische Fantasy, von
dem wir hoffen, dass er euch gefillt. Uns ist
aber klar, dass viele Spieler bereits ihre liebge-
wonnenen Fantasywelten haben, sei es aus an-
deren Spielen, aus Biichern, aus Filmen oder
aus eigener Erfindung.

Daher haben wir darauf geachtet, dass die
Regeln von Verbotene Lande und die Struktur
der Kampagne sehr einfach auf andere Welten
iibertragen werden konnen. Die Abenteuer-
schauplitze lassen sich mit kleinen Anpassun-
gen leicht in jede andere Fantasywelt einglie-
dern. Thr braucht nur eine Hexfeld-Karte der
Welt, in der ihr spielen wollt, und schon konnt
ihr loslegen.

=0

WERKZEUGE DES
SPIELS

Die Verbotenen Landeerfordert in erster Linie
eine Menge Improvisationstalent und Kreati-
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EINLEITUNG

vitit. Aber es gibt auch ein paar Hilfsmittel,
die euch helfen kénnen, eure eigene Geschichte
zu erschaffen.

CHARAKTERBOGEN

Als Abenteurerin in den Verbotenen Landen
bist du einzigartig, jemand, der keine Angst da-
vor hat, den armen, aber sicheren Hafen ihrer
Heimat zu verlassen. Deine Eigenschaften und
Fahigkeiten gehen weit tiber den Durchschnitt
hinaus und du hast grofie Traume und starke
Beziehungen, die dich antreiben. All dies wird
auf deinem Charakterbogen festgehalten. Ein
Beispiel fiir einen ausgefiillten Charakterbo-
gen findest du auf Seite 35, ein leerer Bogen
befindet sich am Ende des Buchs. Zusitzliche
Charakterbogen kannst du in einem Spielladen
deiner Wahl kaufen. Auf der Uhrwerk-Seite
kannst du dir aufierdem Bdgen zum Ausdru-
cken kostenlos herunterladen. Wie du deinen
Charakter erschaffst, wird im nichsten Kapitel
beschrieben.

KARTE & AUFKLEBER

Den Mittelpunkt des Spiels bildet die wunder-
schone Karte in der Schachtel, die die Ver-
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botenen Lande in all ihrer Pracht zeigt. Die
Karte ist in zehn unterschiedliche Geldndety-
pen aufgeteilt und mit einem Sechseckmuster
(Hexfelder) versehen, das die Bewegungsmog-
lichkeiten festlegt. Wie das alles funktioniert
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findet ihr in Kapitel 7. Alle Hilfsmittel, die
die SL braucht, um unterwegs aufregende Be-
gegnungen zu gestalten, finden sich im Spze/-
lester-Handbuch.

Die Schachtel enthilt auflerdem einen Bogen
mit Aufklebern. Die Aufkleber werden verwen-
det, um auf der Karte zu markieren, wo sich
Abenteuerschauplitze befinden, sobald eure
Abenteurer sie entdeckt haben. Es gibt auch
Aufkleber fiir Grabstitten, die man auf die
Karte kleben kann, falls einer eurer Abenteu-
rer stirbt. Durch die Verwendung der Aufkle-
ber wihrend des Spiels wird eure Karte einzig-

—_———— ‘\%}W 7"’%{7‘
WURFELN
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Die Regeln verlangen ge-
legentlich, dass du einen W3,
2W6 oder einen W66 wirfelst.
W3 bedeutet, dass du einen
W6 wirfelst und das Ergebnis
durch zwei teilst (aufgerundet).
2W6 bedeutet, dass du zwei
W6 wiirfelst und die Ergebnisse
zusammenzahlst. W66 bedeu-
tet, dass du zwei W6 wiirfelst.
Der erste Wirfel steht fur die
Zehnerstelle, der zweite Wirfel
fur die Einerstelle. Hierdurch er-
haltst du Ergebnisse zwischen
11 und 66. Du kannst mit drei
W6 sogar einen W666 wurfeln.
Der erste Wirfel steht fur die
Hunderterstelle, der zweite fur
die Zehnerstelle und der dritte
fur die Einerstelle.
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artig, eine lebendige, dauerhafte Chronik eurer
Abenteuer in den Verbotenen Landen.

Die Karte ist doppelseitig bedruckt und kann
also mehr als einmal verwendet werden. Wei-
tere Karten und Aufkleber kdnnen separat er-
worben werden, falls ihr weitere Kampagnen
spielen wollt.

WURFEL

Als Abenteurer in den Verbotenen Landen
musst du Risiken eingehen. Ganz egal, wie ge-
schickt du dich anstellst: Frither oder spiter
geritst du in Situationen, deren Ausgang un-
sicher ist. Dann schnappt ihr euch die Wiirfel.

Thr bendtigt gewohnliche sechsseitige
Wiirfel (auch W6 genannt), um Die Verbote-
nen Lande zu spielen, im Idealfall 10-15 in drei
verschiedenen Farben. Thr braucht auflerdem
mindestens einen achtseitigen Wiirfel (W8),
einen zehnseitigen Wiirfel (W10) und einen
zwolfseitigen Wiirfel (Wr2).

Ein speziell fir Die Perbotenen Lande pro-
duziertes Wiirfelset ist separat erhiltlich. Eines
dieser Sets reicht aus, um das Spiel zu spielen,
aber mit zwei wird es einfacher. Die Spezial-
wiirfel haben besondere Symbole auf manchen
Seiten. Mehr dariiber findest du in Kapitel 3.




FANGT AN ZU SPIELEN!

r Ihr kdnnt sehr schnell mit Verbotene Lande beginnen. Die Spielleiterin sollte i
f sich mit dem Spieler- und dem Spielleiter-Handbuch vertraut machen, aber fir
die Spieler reicht es aus, sich mit den Grundlagen in diesem Buch vertraut zu )
machen.
1. Beginnt damit, eure Spielercharaktere zu erschaffen. Schnappt euch ein paar 4
Charakterbdgen und folgt den Anweisungen aus Kapitel 2 in diesem Buch.
f: 2. Entscheidet gemeinsam, wo auf der Karte ihr euer Spiel beginnen wollt. /\
Ein guter Startort ist das Dorf Hohlheim, ein Abenteuerschauplatz, der im ~
}\\ Spielleiter-Handbuch beschrieben ist. Unter Anleitung der SL bestimmt ihr I
/ gemeinsam, welches DORF-Symbol auf der Karte in eurer Kampagne fur
\,— Hohlheim steht. Eine andere M&glichkeit ist es, das Spiel mitten in der Wild-

g/ Wenn ihr mit beiden Schritten fertig seid, kdnnt ihr spielen!

T

nis zu beginnen, vielleicht auf dem Weg zu einer verlockend aussehenden
Ruine in der Ferne...
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EINE TYPISCHE SPIELSITZUNG

Spielsitzungen in Die Verbote- )
nen Lande kénnen sich von Mal
zu Mal unterscheiden, aber die _)

folgende Reihenfolge ist die 4

haufigste:

i _ 1. Legt die Karte, eure Charak- N

terbdégen, Wirfel und - falls

- ihr es verwendet - das Spiel-
karten-Set bereit.

2. Fasst die letzte Sitzung zu-
sammen.

3. Spielt eure Charaktere. Lebt
ihre Leben und handelt, als
ob sie echte Personen seien
— aber seid mutig und geht
an die Grenzen eurer Charak- \‘

F tere! Beendet die Sitzung an

= einem geeigneten Zeitpunkt. -

4. Besprecht die Spielsitzung
am Ende. Redet darlber,
welche eurer Handlungen es /
wert sind, euch Erfahrungs-
punkte einzubringen (siehe
Seite 39).

5. Entscheidet euch, ob ihr
eure Beziehungen zu ande-
ren Charakteren oder euer
Dunkles Geheimnis andern
wollt (siehe Seite 40).

etwa 3-4 Stunden. Langere Spiel-

t Eine normale Spielsitzung geht '
sitzungen, die sich Uber 5 Stun-
den oder mehr erstrecken, soll-
ten in zwei Teile mit einer Pause
aufgeteilt werden. Jeder kirzere

Teil ist eine eigene Sitzung.

g j
1 A NP THR VA

SPIELKARTEN

Ebenfalls separat erhiltlich ist ein weiteres
niitzliches Hilfsmittel fiir Die Ferbotenen
Lande: ein Set mit speziellen Spielkarten. Die-
ses Set enthilt Karten mit Beschreibungen fiir
michtige Artefakte, Reittiere, Kampfinitiative
und Manover im Nahkampf. Mehr dariiber
findest du in Kapitel 5. Die Karten sind fiir das
Spiel nicht notwendig, sorgen aber dafiir, dass
das Spiel fliissiger lauft.

SIE & ER

Die Verbotenen Lande spielt in einer weit ent-
fernten Fantasywelt, nicht in der Vergangen-
heit unserer eigenen Welt. Deshalb sind wir
nicht an die Normen und Hierarchien unserer
Gesellschaft gebunden. Die Monster der Ver-
botenen Lande machen keinen Unterschied
zwischen Minnern und Frauen und der Blut-
nebel genauso wenig. Damit beide Geschlech-
ter im Text reprisentiert werden, verwenden
wir die weibliche Form fiir die Spielleiterin
und simtliche namenlosen Abenteurer und
die minnliche Form fiir alle namenlosen NSC
und generische Pluralformen. Im Grunde
konnte an all diesen Stellen ,er oder sie“ ste-
hen, aber das wire zu sperrig.

ST




WAS IST EIN
ROLLENSPIEL?

Falls du es bis hierher geschafft hast, ohne
zu wissen, was ein Rollenspiel ist, dann herz-
lichen Gliickwunsch! Willkommen in einem
bereichernden und kreativen Hobby. Rollen-
spiel ist eine einzigartige Spielform — oder eine
kulturelle Ausdrucksform, falls dir das lieber
ist —, die Brettspiele und Geschichten erzih-
len miteinander verbindet. Rollenspiele geben
dir ein paar Regeln, mit denen du deine eigene

Geschichte gemeinsam mit deinen Freunden
erschaffen kannst, auf eine Art, wie Biicher,
Filme, Fernsehen und sogar Videospiele es
nicht kénnen.

Der Vorteil von Rollenspielen ist aber
gleichzeitig auch ihre Herausforderung: Die
Freiheit, deine eigene Geschichte zu erzihlen,
kann tiberwiltigend sein. Aber Die Ferbotenen
Lande bietet zahlreiche spannende Ereig-
nisse, Orte und Personen, mit denen ihr eure
Geschichten bevolkern konnt, und spezielle
Hilfsmittel fiir die SL.!




Als sie Vincerra nach drei Tagen fanden, lag sie tot unter der
Klippe. Ihr Kopfrubte auf der Chimdire, beinahe liebevoll,
thre Finger noch immer um den Griff des Schwertes geschlos-

u bist kein Held. Du kidmpfst nicht,
um das Reich zu beschiitzen oder den
Thron fiir den wahren Konig zu er-
streiten. Du streifst durch alte Ruinen auf der
Suche nach Schitzen, du hilfst denen, die dir
helfen, du hinterlisst deine eigene Spur in den
Verbotenen Landen. Dein Schicksal wird nicht
durch jemand anderen bestimmt. Du wihlst
deinen eigenen Weg. Du bist ein Abenteurer.

Deine Abenteurerin wird als Spielercha-
rakter (SC) bezeichnet. Sie ist dein Werkzeug,
deine Augen und Ohren in der Spielwelt. Aber
dein SC verlisst sich auch darauf, dass du kluge
Entscheidungen triffst und sie keiner unnéti-
gen Gefahr aussetzt. Nimm deinen SC ernst
und spiele sie, als ob sie eine echte Person wiire.
So macht das Spiel mehr Spafi. Gleichzeitig
solltest du nicht versuchen, deinen SC vor je-
der einzelnen Gefahr zu bewahren. In diesem
Spiel geht es darum, eine aufregende Geschich-
te zu erschaffen — und dafiir musst du auch
Risiken eingehen.

Wihrend des Spiels wird sich dein SC ver-
dndern und entwickeln. Thre Fertigkeiten ver-
bessern sich mit wachsender Erfahrung, aber

sen, das die Leber der Bestie durchdrungen hatte. Das Blut
W verlieh Vincerras Haar die Farbe von Wein und fiillte den
weggeworfenen Helm wie ein GrufS an die Verginglichkeit.

du kannst ebenfalls ergriinden, wie sich ihre
Personlichkeit verindert und geformt wird auf
eine Art, die nicht durch Zahlen auf einem
Blatt Papier ausgedriickt werden kann. So wird
dein Spielercharakter wirklich lebendig.

CHARAKTERBOGEN: Zur Erschaffung dei-
nes Spielercharakters bendtigst du einen Cha-
rakterbogen. Du findest Charakterbogen zum
Download auf der Uhrwerk-Seite.

VOLK

Viele unterschiedliche Kreaturen leben in den
Verbotenen Landen, von normalen Menschen
bis zu schrecklichen dimonischen Monstro-
sititen. Es gibt acht verschiedene Volker, aus
denen dein Spielercharakter stammen kann:
Menschen, Elfen, Halbelfen, Zwerge, Halb-
linge, Wolfsmenschen, Orks und Goblins.
Menschen sind das haufigste Volk, aber du
kannst frei wihlen. Jedes Volk wird unten kurz
beschrieben, mehr Details findest du in Kapi-
tel 4. im Spielleiter-Handbuch.

Die Wahl des Volkes beeinflusst deine At-




tribute (siche unten). Jedes Volk hat aufierdem
ein einzigartiges Volkstalent, das kein anderes
Volk besitzt. Weiterhin sind fiir jedes Volk ty-
pische Berufe aufgefiithrt. Du musst dich aber
nicht an diese gebunden fiihlen — es gibt im-
mer einzigartige Individuen, die ungewohnli-
che Wege einschlagen.

s Sz
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L DIE ERSCHAFFUNG DEINES J
r'" SPIELERCHARAKTERS -
t‘ Die Erschaffung deines Spie- )
lercharakters wird in diesem )

Kapitel detailliert beschrieben.
Hier findest du eine hilfreiche J
Ubersicht. Schnapp dir einen
) Charakterbogen und einen Blei- A\
stift und folge diesen Schritten:
1. Wahle dein Volk
2. Wahle deinen Beruf.
3. Bestimme dein Alter. /
4. Verteile Punkte auf deine
Attribute. A
Verteile Punkte auf deine
Fertigkeiten.
Wahle deine Starttalente.
7. Entscheide dich flr einen
Stolz.
8. Wahle ein Dunkles Geheim-
nis. 1

XY — X,

9. Bestimme die Beziehungen
zu den anderen Spielercha-
rakteren.

10. Wahle deine Ausristung.

11. Entscheide dich fir deine N

Erscheinung. \
12. Wahle deinen Namen. \

Lo
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ALTERNATIVE METHODE

Die in diesem Kapitel beschriebene
Standardmethode zur Erschaffung
eines Charakters in Verbotene Lande
ist schnell und effektiv. Du kannst
einen einzigartigen Charakter in 15-30
Minuten erschaffen. Wenn du mehr
Zeit aufwenden willst, kannst du die
alternative Methode aus dem bei-
liegenden Heft namens Legenden &
Abenteurer verwenden. Diese Metho-
de gibt deinem Spielercharakter von
Anfang an eine detailliertere Hinter-

grundgeschichte.
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MENSCHEN

Die Menschen kamen einst als Findringlinge
in das Rabenland, wie es damals genannt wur-
de. Du weifit das, und du kannst es in den Au-
gen der anderen Vilker sehen, ganz gleich, ob
sie dich offen hassen, dich fiirchten oder dich
dulden, weil du fiir sie niitzlich bist. In ihren
Augen bist du ein Eindringling und wirst das
auch dann noch bleiben, wenn Generationen ins
Land gegangen sind. Deine Vorfahren kimpf-
ten in den Armeen aus Erlenland, die gegen den
Willen des Rabengottes in das Rabenland ein-

gefallen waren, gegen Elfen, Zwerge und Orks.
Oder sie suchten Schutz vor dem Krieg, als
Siedler oder Fliichtlinge. Deine Ahnen zogen
von Erlenland tiber die Berge im Siiden, oder
sie ritten von Aslene aus iiber den westlichen
Pass in das Land. Sie iiberlebten den furchtba-
ren Krieg und blieben auch dann noch, als die
Schlachten zu Ende gingen, die Strafen ge-
sperrt wurden und Dimonen sich an den Uber-
resten labten.

Als der Blutnebel sich wie ein Leichentuch
iiber das Rabenland senkte, waren deine Vor-
fahren gezwungen, zehn Generationen lang
zusammenzuriicken, die Felder zu bestellen
und einfach zu iberleben. Aber nun ist der
Nebel verschwunden und die Welt steht wie-
der offen. Du hast den Pflug gegen ein Schwert
eingetauscht. Du wurdest hier geboren und du
wirst dir nehmen, was andere dir nicht geben
wollen.

HAUPTATTRIBUT: Empathie
VOLKSTALENT: Anpassungsfahig
TYPISCHE BERUFE: Alle
TYPISCHE FRAUENNAMEN: Garmelda,
Halinde, Nirmena, Sindia, Talene
TYPISCHE MANNERNAMEN: Brynde,
Hardar, Orovald, Pasinder, Vergevil
RSN A PSS SESRSRSS

ELFEN

Zu Beginn der Zeiten fielt ihr wie ein Regen fun-
kelnder Rubine herab auf das L.and, vom Roten
Wanderer im Himmel ausgesit. Eure Aufgabe
war es, das Odland mit Leben zu fiillen, denn
der Wanderer wollte sich an seiner Schonheit
weiden. Thr habt euch sterbliche Hiillen ge-
sucht und Pflanzen aus der Erde hervorgelockt,
und bald konntet ihr singend durch die tippigen
Wilder des Rabenlandes streifen, zur Freude
des Wanderers. Der Gott L.ehm schuf die Tiere




aus dem Schlamm, Fische und Kréten aus den
Stimpfen, Vogel aus den Wolken und der Grofie
Handwerker gab euch die Aufgabe, sie zu hiiten.
Die Zwerge halfen euch, indem sie den Boden fiir
eure Kunst vorbereiteten.

Dann kamen die Menschen. Thr Rabengott
kaufte euch das halbe Land ab und gab euch im
Austausch die Orks, aber die Menschen waren
triigerisch und griffen bald an, mit Dimonen
im Schlepptau. Da ihr nur wenige wart, schick-
tet ihr die Orks in die Schlacht, aber diese feigen
Kreaturen versagten. Die Alteren behaupten,
dass einstmals alles wieder so sein wird, wie es
war, wenn ihr nur wartet. Dass die Menschen

aussterben und dahinsiechen werden, so wie die
Zeit alle Steinlosen dahinrafft. Aber die jiingeren
unter euch wollen nicht warten. Das Rabenland
ist euer Erbe. Die Verachteten haben es euch ge-
stohlen und es verdorben. Thr werdet es reinigen.

SRS TSSO T e
HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
VOLKSTALENT: Innerer Friede
TYPISCHE BERUFE: Barde, Druide, Jager
TYPISCHE FRAUENNAMEN: Bleinella,
Erimi, Kriblenda, Simene, Vorovallia
TYPISCHE MANNERNAMEN: Dorm,
Harakrond, Orgodan, Radnar, Vergello

CESSESRT S A PP USSR

HALBELFEN

Du bist das Beste zweier Vélker. Du wur-
dest geboren, nachdem Menschen und Elfen
wihrend der Verschiebung Geiseln ausge-
tauscht hatten. Du wurdest empfangen, da
immer das zueinander findet, was gut, stark
und lebendig ist. Deine elfischen Vorfahren
lehrten dich Magie, gaben dir Weisheit und
ein langes Leben, aber ihre trige Schlifrig-
keit hast du abgelehnt. Deine menschlichen
Vorfahren gaben dir Leidenschaft, aber ihre
Tumbheit und ihre Liigen verabscheust du,
ebenso ihren Gestank und ihr krudes Aus-
sehen. Beide Volker, Elfen wie Menschen,
haben dich enttiuscht, und beide verdienen
deinen Spott und deine bittere Verachtung.
Die Halbelfen sind die Krone der Schopfung,
und du wirst letztlich die Welt nach dem Bild
formen, das die Gotter — oder du selbst — von
ihr haben.

B S N N N e S
HAUPTATTRIBUT: Verstand
VOLKSTALENT: Die Macht des Geistes
TYPISCHE BERUFE: Druide, Schurke,
Zauberer
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TYPISCHE FRAUENNAMEN: Hivena,
Holerva, Koreng, Sonilia, Trimellia
TYPISCHE MANNERNAMEN: Gaverin,
Galivan, Horderan, Jyrman, Sandarme
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ZWERGE

Am Anfang gab der Gott Hiine deinen Vorfah-
ren einen kleinen Kieselstein — und die Aufga-
be, daraus die Welt zu formen. Sie heizten ihre
Schmieden an, sangen ihre Steingesinge, und
die Kugel wuchs. Viele Generationen lang er-

weiterten die Zwerge die Weltkugel. Bald schon
war die Kriimmung der Welt kaum noch sicht-
bar. Und ihr werdet weiterbauen, bis die Kugel
die feurige Herdstatt des Gottes im Himmel
erreicht. Die faulen und nutzlosen Elfen be-
kamen die Aufgabe, Gras und Biume auf der
Oberfliche der Kugel wachsen zu lassen, um
sie feucht zu halten und fiir neue Schichten
vorzubereiten, wie ein Zimmermann, der eine
Holzoberfliche pripariert, bevor sie an eine
andere geklebt wird. Daher haben die Elfen
eine Aufgabe zu erfiillen, und das akzeptiert
ihr.

Die Menschen sind anders. Sie haben eure
heilige Aufgabe, die Welt zu errichten, unter-
brochen. Deine Vorfahren wurden dazu verlei-
tet, die Orks als Diener im Austausch fiir ein
Stiick des von ihnen errichteten Landes zu ak-
zeptieren, aber die nutzlosen Bestien betrogen
euch, als der unvermeidbare Krieg ausbrach.




Die Menschen sind triigerisch und zahlreich,
aber das sind Liuse auch, und ihr seid die er-
wihlten Arbeiter des Gottes Hiine. Du jagst
das Ungeziefer mit der Waffe in der Hand, und
die Arbeit geht weiter. Nur die jiingeren deines
Volkes werden in das grelle Licht der Welt ge-
lockt, und sie rennen umbher wie keuchende
Menschen, ohne Ziel oder Bestimmung.

HAUPTATTRIBUT: Starke

VOLKSTALENT: Felsbeilser

TYPISCHE BERUFE: Barde, Handler,
Kampfer

TYPISCHE FRAUENNAMEN: Hamhelda,
Hilleva, Skorinda, Torbenia, Trindi
TYPISCHE MANNERNAMEN: Bodlo,
Gandeman, Hargamar, Tyrgar, Wulfred
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HALBLINGE

Jeder in deiner Familie ist gliicklich, klein und
dick. Sie singen lustige Lieder in den Schenken,
sie trinken und rauchen, aber wenn es dunkel
wird, iibergeben sie sich in die Blumenbeete
und gehen nach Hause, um ihre Kinder zu ver-
priigeln. Deine verriickte Tante ist eingesperrt
und niemand spricht iiber deine noch verdreh-
teren Verwandten, obwohl jeder weifl, dass sie
drauflen in den Wildern hausen. Du reinigst
die Beete und polierst die holzerne Fassade dei-
nes Baus, damit die Nachbarn ebenfalls dazu
gezwungen sind, und jeder lichelt und nickt,
obwohl sie sich hassen und iibereinander her-
ziehen, sobald sich die Gelegenheit ergibt.

Du hiltst das nicht mehr aus. Du wirst in
die Welt hinausziehen und niemals zuriick-
kehren. Du willst Blut auf deinem Messer
und Gold in deiner Borse, du willst gefihrlich
scharfes Essen probieren und Strafien sehen,
die von niemandem gefegt werden, in Dorfern,
wo niemand ohne Grund vor sich hin grinst.

SRS TSSO T e
HAUPTATTRIBUT: Empathie
VOLKSTALENT: Schwer zu fassen
TYPISCHE BERUFE: Barde, Handler,
Schurke
TYPISCHE FRAUENNAMEN: Dondella,
Gilina, Lylla, Mollia, Sanarsi
TYPISCHE MANNERNAMEN: Arland, Brol-
lo, Hender, Horgeman, Vilgo
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WOLFSMENSCHEN

Schwichlinge, allesamt. Miissen nach nur ei-
nem Tag in den Wildern reingehen und ihre
Pfoten am Feuer wirmen. Miissen Fleisch
kochen, damit sie es essen kénnen. Sie konn-
ten den Atem der Jdgerin nicht ertragen,
also sind sie wie schwache Welpen gestorben.




Alle Faulnis der Welt ist ihrer Schwiche ent-
sprungen. Du und dein Rudel leben, wie es
vorgesehen ist. Ihr jagt. Thr heult zusammen
und schlagt Stocke und Trommeln, denn
eure eigenen Stimmen sind schwach gewor-
den.

Genug ist genug. Du wirst auszichen, um
den Schwichlingen zu zeigen, wie jeder leben
sollte. Und falls irgendjemand sagt, dass das
Wolfsvolk nicht die ersten Wilder durchstreif-
te, werden sie deine Klauen an ihrer Kehle
spiiren und du wirst ihr Blut schmecken.

SRS IS e
HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
VOLKSTALENT: Jagdinstinkte
TYPISCHE BERUFE: Druide, Jager,
Kampfer
TYPISCHE FRAUENNAMEN: Alani, Einia,
Gaeta, Keawa, Lagini
TYPISCHE MANNERNAMEN: Alane, Auho-
ne, Jabari, Kekoa, Naako
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ORKS

Elfen und Zwerge versklavten deine Vorfah-
ren. Aber als der Krieg begann, brauchten sie
die Tapferkeit und die starken Arme der Orks.
Dann flohen sie, als das Kriegsgeschick sich
gegen sie wandte. Jetzt bist du frei. Du wirst
all die Menschen toten, die deine Briider ab-
geschlachtet haben. Sie haben sie mit schreck-
licher Zauberei und Dimonen aus ihren
unreinen Triumen niedergemetzelt. Du ver-
abscheust die Elfen. Zwerge sind erbarmlich.
Dies ist die Zeit der Orks. Ihr seid zahlreich
und ihr seid stark und ihr werdet ein Land
schaffen, in dem die Orks an der Spitze stehen.
Die Clans wachsen. Du wirst das Rabenland
wieder zu alter Grofie fithren. Aber erst wirst
du in die Welt hinausziehen, pliindern und et-
was Spaf$ haben.

SRS IS e
HAUPTATTRIBUT: Starke

VOLKSTALENT: Unbezwingbar

TYPISCHE BERUFE: Jager, Kdmpfer,
Schurke




TYPISCHE FRAUENNAMEN: Gering, Hiria,

Okande, Shala, Sirsene

TYPISCHE MANNERNAMEN: Archa,

Gol-Garra, Hrassa, Hrod, Nanga
TSN A
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r EINEN ORK SPIELEN - J

Orks werden von den meisten

gehasst. Daher wird das Spielen
eines Orks einzigartige Heraus-
forderungen fur dich und deine
Gruppe bereithalten. Falls du
einen Ork spielen md&chtest,
solltest du das vorher mit dei-
ner Gruppe abklaren.
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GOBLINS

Die Alteren sagen, dass ihr die dunklen Brii-
der der Halblinge seid. Interessiert dich
einen Scheifl! Du weifit nur, dass du

wirklich lebst, wihrend die kleinen

Fettsicke das nicht einmal versuchen.

Was wissen denn Halblinge dariiber, mit
Wolfen zu heulen, bei Vollmond Blut von
Tropferbiumen zu lecken oder in Nesseln
Liebe zu machen? Wenn ihr nicht bei Nacht
auf ihre hiibschen Dorfer aufpassen wiirdet,
hitten Trolle und Wolfsmenschen sie schon
vor langer Zeit zerfetzt. Es reicht, Schluss,
Aus, Ende! Die Welt da draufien liegt vor dir,
voller Geriiche und Geschmicker und Silber
und Nervenkitzel. Du wirst in die Dunkelheit
verschwinden, die Finger tief im Fell deines
Wolfs, Schaum vor deinem Mund. Die Nacht
lebt und du lebst in ihr!

anderen Volkern gefurchtet und "

HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
VOLKSTALENT: Nachtaktiv

TYPISCHE BERUFE: J3ger, Reiter, Schur-
ke

TYPISCHE FRAUENNAMEN: Hargia, Sol-
ga, Somerig, Chilia, Velatula

TYPISCHE MANNERNAMEN: Gormer,
Groms, Hemdan, Hulmar, Nissel
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BERUF

Im nichsten Schritt wihlst du einen Beruf
fur deinen Charakter. Alle Spielercharak-
tere sind Abenteurer, aber du hast die eine
oder andere Sache gelernt, bevor das Spiel
beginnt. Die Wahl des Berufs legt viel iiber
deinen Charakter fest.

Dein Beruf beeinflusst deine Attribute,
deine Fertigkeiten, deine Startausriistung und
¢ die speziellen Talente, die du erlernen kannst.
\,?%‘ Acht Berufe stehen zur Wahl, die alle auf
' den folgenden Seiten beschrieben werden.
Bei jedem Volk ist eine Liste typischer Be-
rufe aufgefiihrt, aber du kannst jeden Beruf
wihlen, der dir gefillt.




DRUIDE

Seit der Gott Lebm die Welt geformit hat, haben du und die Brii-
der und Schwestern deines Ordens die Aufgabe, iiber die Natur
zuwachen. Du hiltst das Gleichgewicht der Welt anfrecht.

Fe nachdem, was die Situation erfordert, kann deine Hand
sanft oder grausam sein, aber du handelst immer mit Respekt
und urteilst gevecht. Du héltst die Macht der Natur in deinen
Hiinden — die Erde, das Wetter, die Pflanzen und die Tiere
gehorchen deiner Stimme. Du bist ein Druide.

HAUPTATTRIBUT: Verstand
FERTIGKEITEN: Ausdauer, Uberleben,
Menschenkenntnis, Heilen, Tierkunde
TYPISCHE SPITZNAMEN: Windwanderer,
Rabenklaue, Waldbewohner
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STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder
iiberlege dir deine eigene:
<+ Du bist edler als andere Personen und die
Gotter lieben dich mehr.
< Du spiirst unnatiirliche Phinomene vor
allen anderen.
<+ Dimonen fiirchten dich instinktiv.

DUNKLES GEHEIMNIS

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

<+ Du liebst es, im Schlamm zu wiihlen und
Dinge zu essen, die kein anderer anrithren
wiirde.

4 Dajeder und alles zu Lehms Schopfung
gehort, hast du keinen Respekt fiir das
Eigentum anderer.

< Du bist ein moralisierender Besserwisser,
der denkt, dass er jederzeit den Willen der
Gotter kennt.

DEI

BEZIEHUNGEN

Wihle eine der folgenden Optionen oder tiber-

lege dir eine eigene:

... versteht ihre Rolle in der Welt nicht. Du
wirst sie fithren, aber nicht lehren.

... wird von dunklen Kiinsten angezogen und
muss tiberwacht werden. Falls notig, ist es
deine Aufgabe, sie aufzuhalten.

... ist eine schlanke Fiche, die zu etwas
Grofiem heranwachsen kann, wenn sie die
nétige Unterstiitzung erhilt.

AUSRUSTUNG
Stab oder Messer, ein Gegenstand deiner Wahl
aus der Liste der Handelswaren (siche S. 136),
WS¢ Silbermiinzen.
Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W8

EURER
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KAMPFER

Seit du dich zuriickerinnern kannst, bist du dem Weg des
Schwertes gefolgt. Hast das Blut zahlleser Feinde von dei-
ner Klinge gewaschen. Hast gespiirt, wie die Wun-
den auf deinem Korper zu hésslichen Narben
verheilten. Du fiirchtest den Kampf— und doch
sehnst du ihn herbei. Deine Aufgabe ist es, deine
schwiicheren Freunde vor allen Feinden zu beschiit-
zen, und du nimmst diese_Aufgabe sehr ernst — aber in
WHabrheit lebst du fiir den Rausch des Kampfes selbst. Wenn
der Kampfvorbei ist, sauberst du deine Klinge und machst
dich fiir die nachste Schlacht bereit. Du bist ein Kampfer.

= A% R [
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HAUPTATTRIBUT: Starke

FERTIGKEITEN: Kraft, Nahkampf, Hand-

werk, Bewegen

TYPISCHE SPITZNAMEN: Totengraber,

Grimmklaue, Eisenstiefel
SRS e A PSR S eSS

STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir deine eigene:
< Duziehst dich niemals aus einem Kampf
zuriick.
4 Dukannst jede Verletzung aushalten.
< Du betriigst niemals deine Freunde.

DUNKLES GEHEIMNIS
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir eine eigene:
4 Manchmal verfillst du dem Alkohol,
um die Erinnerungen an all jene auszu-
16schen, die du getotet hast.
% Insgeheim bereitet es dir Freude, anderen
Schmerzen und Verletzungen zuzufiigen.
< Einmal hast du einen Rostbruder getotet
und jetzt jagen sie dich.

BEZIEHUNGEN
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir eine eigene:
... ist das schwichste Glied der Gruppe. Kannst
du sie stirker machen?

... hat dein Leben mehrmals gerettet. Wie
kannst du das zuriickzahlen?

... ist unheimlich. Sie fithrt nichts Gutes im
Schilde.

AUSRUSTUNG
Eine Einhandwaffe nach Wahl, verstirkte Le-
derriistung, ein Gegenstand deiner Wahl aus
der Liste der Handelswaren (siche S. 186), W6
Silbermiinzen.
Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W6




JAGER

Die Wildnis ist deine Heimat. In den Waldern und Bergen, in
der offenen Steppe und an den Flussbiegungen — hier findest du
inneren Frieden. Die Leute sagen, dass die Wildnis gefahriich
15t, dass sie bise ist. Zugegeben, du hast die Monster gesehen, die
dieses Land durchstreifen. Aber du weifSt, wie man sich un-
sichtbar und lautlos bewegt und wie man effektiv totet, falls
es norwendig ist. Und wenn du deine Beute zum Lager
bringst und es Zeit ist, zu essen, beschwert sich nie-
mand. Du bist ein figer.

B S R N e e S
HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
FERTIGKEITEN: Heimlichkeit, Bewegen,
Fernkampf, Auskundschaften, Uber-
leben
TYPISCHE SPITZNAMEN: Wolfstoter,
Pfadfinder, Roter Fuchs

W&WWW

STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir deine eigene:

4 Du kannst wochenlang allein in der Wild- BEZIEHUNGEN
nis iiberleben. Wihle eine der folgenden Optionen oder tiber-
4 Dein Pfeil verfehlt niemals sein Ziel. lege dir eine eigene:
4 Die Tiere des Waldes sind deine Freunde ... macht ganz schon viel Larm. Bleib fern
und wollen dir nichts Boses. von ihr.
... hat immer Hunger und isst alles Essen, das
DUNKLES GEHEIMNIS du findest.
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber- ... hat keinen Respekt fiir die Natur und ihre
lege dir eine eigene: Kreaturen.
< Du fiihlst dich unwohl, wenn du unter Leu-
ten bist, und ziehst es vor, alleine zu sein. AUSRUSTUNG
4 Die alte Wunde von der Klaue einer dimo- ~ Bogen oder Schleuder, zwei Gegenstinde dei-
nischen Bestie ist nie richtig verheilt. ner Wahl aus der Liste der Handelswaren (sie-
4 FEinmal hast du einen verwundeten he S. 186), W6 Silbermiinzen.
Freund zum Sterben in den Wildern zu- Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W6,
riickgelassen, um dich selbst zu retten Pfeile W10

DEIN ABESTEURER
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Wenn der Weg weit ist, wenn der W ind heult oder die Nacht
finster ist, braucht jeder ein Licht in der Dunkelbeit. Eine
Erinnerung an vergangene Heldentaten oder Schatze, die
daraufwarten, gefunden zu werden. Ob durch Gesang, Po-

esie oder Prosa: Deine_Aufgabe ist es, ein wenig Hoffnung
und Freude am Lagerfeuer zu verbreiten. Dubistin -~ 4
der Lage, die Herzen deiner Freunde mit Tapfer-
keit und Hoffnung zu erfiillen. Und falls ihr alle
eines Tages eurem letzten Schicksal entgegentretet,
werden deine Chroniken die Geschichte enrer Abenteuer |

erzahlen. Du bist ein Barde.

HAUPTATTRIBUT: Empathie
FERTIGKEITEN: Wissen, Menschen-
kenntnis, Manipulation, Darbietung,
Heilen

TYPISCHE SPITZNAMEN: Silber-
zunge, Verfihrer, Madrigal

LSS SSUS e

STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir deine eigene:
4 Deine Lieder erwirmen selbst die kiltes-
ten Herzen.
4 Du erinnerst dich an alle Geschichten und
Legenden der Verbotenen Lande.
4 Deine Freunde vertrauen dir ihr Leben an.

DUNKLES GEHEIMNIS

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

% Du bist von Zweifel geplagt und glaubst
nicht an die Lieder, die du singst.

< Du bist insgeheim in einen NSC oder
einen anderen SC verliebt.

% Du hast den Rostbriidern einst als Hof-
narr gedient, konntest aber entkommen.

BEZIEHUNGEN

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

... ist die Heldin deiner Chronik, weif§ das aber
noch nicht.

... versteht nicht, was gut fiir sie ist, und
braucht deine Fithrung,

... ist dem Untergang geweiht. Es ist nur eine
Frage der Zeit.

AUSRUSTUNG
Laute oder Flote, Messer, ein Gegenstand dei-
ner Wahl aus der Liste der Handelswaren (sie-
he S. 186), W8 Silbermiinzen.
Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W6




HANDLER

Verbandeln, billig kaufen und teuer verkaufen,
zwei Silbermiinzen in drei verwandeln, das war
immer dein Weg, um zu iiberleben. Wihrend der
Blutnebel schwer iiber dem Land lag, war der
Handel zwischen den Dorfern stark eingeschrinkt.
Fetzt ist der Nebel verschwunden und die Verbote-
nen Lande und ihre Schatze warten anf dich — um
sie fiir dich selbst zu nebhmen, oder um sie zu kaufen
und dann an den Hochsthietenden zu verkaufen.

Du bist ein Héindler.
B e Ay oy e e

HAUPTATTRIBUT: Empathie
FERTIGKEITEN: Handwerk, Fingerfertig-
keit, Auskundschaften, Menschen-
kenntnis, Manipulation

TYPISCHE SPITZNAMEN: Gold-

zahn, Silberlacheln, Der Ehrliche

STOLZ

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir deine eigene:

< Du hast einen ehrlichen Blick.

4 Du kannst jeden dazu bringen, dir zu
vertrauen.

<+ Wenn du Gold riechst, kann dich nichts
davon abhalten, es in die Finger zu be-
kommen.

DUNKLES GEHEIMNIS

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

4 Du schuldest einer michtigen Person Sil-
bermiinzen. Eine Menge Silbermiinzen.

4 Du hast einen Rostbruder betrogen — und
jetzt wollen sie Rache.

4 Du vertraust niemandem und glaubst,
dass alle nur dein Geld wollen.

BEZIEHUNGEN

Wihle eine der folgenden Optionen oder tiber-

lege dir eine eigene:

... schuldet dir Silber, scheint es aber nicht
zuriickzahlen zu wollen.

... hat einmal dein Leben gerettet. Was will sie
als Wiedergutmachung?

... ist dein Weg zu Reichtum und Ruhm. Bleib
nah bei ihr.

AUSRUSTUNG
Messer, drei Gegenstinde deiner Wahl aus der
Liste der Handelswaren (siehe S. 186), W12 Sil-
bermiinzen.
Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W8

DEIN ABENTEURER




REITER

In den Legenden heifSt es, dass die Tiere einstmals die
Menschen verspotteten, weil diese nur zwei Beine hatten.
Aus diesem Grund haben sich deine Vorfahren mit den
Pferden der grofsen Ebenen verbiindet. Feizt verfiigt
thr gemeinsam tiber sechs Beine — und zwe: Héande, um
Speer und Bogen zu fiibren. Du reitest schneller als alle
anderen, du schlagst zu und bist verschwunden, bevor
der Feind bemerkt, was gescheben ist. Du liebst die
offenen Ebenen und das feurige Blut der Aslene in
deinen_Adern. Du bist ein Reiter.

HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
FERTIGKEITEN: Ausdauer, Nahkampf,
Fernkampf, Uberleben, Tierkunde
TYPISCHE SPITZNAMEN: Speerfal-

ke, Schwarze Mahne, Windreiter

STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir deine eigene:

% Aslenen sind edler als andere Menschen. BEZIEHUNGEN
4 Auf deinem Pferd bist du schneller als der Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
Wind. lege dir eine eigene:
4 Ob im Sattel oder nicht, du verlierst nie ... hat die Seele eines Sklaven und muss befreit
das Gleichgewicht. werden.
... ist ein loyaler Freund, fiir den du dein Le-
DUNKLES GEHEIMNIS ben geben wiirdest, wenn es dazu kommt.
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber- ... zeigt dir keinen Respekt. Du musst ihr
lege dir eine eigene: frither oder spiter eine Lektion erteilen.
< Du magst es, Dinge in Brand zu setzen
— angeblich im Namen Horns, aber dir AUSRUSTUNG
gefillt es auch. Ein Reitpferd (aus dem Kartenset fiir Die Ferbo-
% Dein Pferd ist dir wichtiger als jeder tenen Lande, falls vorhanden), Speer oder Hand-
Mensch. Andere kdnnen eure Verbindung axt, Kurzbogen oder Schleuder, ein Gegenstand
nicht verstehen. deiner Wahl aus der Liste der Handelswaren (sie-
% In engen, geschlossenen Raumen verfillst he S. 186), W6 Silbermiinzen.
du in Panik. Ressourcenwiirfel: Nahrung W8, Wasser W8, Pfeile Wio

KAPITEL 2




SCHURKE

Niemand wird dir jemals einfach geben, was du
dir wiinschst. Um deinen Willen zu bekommen,
musst du es dir selbst nehmen. Diese Lektion hast
du schon friih gelernt und schon als Kind warst
du sebr geschickt darin, andere von Besitztiimern
zu trennen, die du dringender brauchtest als sie.
Frither haben die Leute auf dich gespuckt und
dich getreten. fetzt, als Abenteurer, die Verbote-
nen Lande vor dir, ist deine Kunst, sich leise im
Schatten zu bewegen, auf einmal sebr begehrt. Du
bist ein Schurke.

HAUPTATTRIBUT: Geschicklichkeit
FERTIGKEITEN: Nahkampf, Heim-
lichkeit, Fingerfertigkeit, Bewegen,
Manipulation

TYPISCHE SPITZNAMEN: Halbfinger,
Rotauge, Die Ratte

STOLZ
Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir deine eigene:

BEZIEHUNGEN

4 Niemand hat einen leiseren Gang als du.
<+ Dustiehlst nur von denen, die es verdienen.
4 Niemand kann dich fangen

DUNKLES GEHEIMNIS

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

4 Du stiehlst zwanghaft Wertgegenstinde,
die dir ins Auge fallen.

4 Einmal hast du etwas Wertvolles von
einem Rostbruder gestohlen und jetzt will
er Rache.

<+ Deine Borse ist meistens leer, denn du
gibst die Silbermiinzen so schnell aus, wie
du sie bekommst.

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

... verabscheut dich und was du tust. Sie
glaubt, sie sei besser als du.

... behandelt dich wie ein Kind, das man
zurechtweisen muss. Sehr listig.

... schnappt sich immer den besten Schatz.
Vielleicht solltest du ihr eine Lektion er-
teilen?

AUSRUSTUNG
Dolch, zwei Gegenstinde deiner Wahl aus der
Liste der Handelswaren (siche S. 186), W10
Silbermiinzen.
Ressourcenwiirfel: Nahrung W6, Wasser W6

DEIN ABENTEURER
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ZAUBERER

Sollen sie dich doch anstarren, voller Furcht und Abschen.
Sollen sie doch vor dir zuriickweichern, voller Angst, deine
dunklen Kiinste konnten sie verderben. Sie fiirchten dich,
aber sie brauchen dich. Wer sonst konnte die Natur selbst
seinem Willen unterwerfen? Wer sonst kinnte Feuer wii-
ten, Wasser gefrieven und Erde beben lassen? Du, und nur
du, hast hinter den Schleier der Welt und in das Zentrum
des Seins geblickt. Dieser Einblick ist deine schwere Biirde,
damit andere sie nicht tragen miissen. Du bist ein Zauberer.

SRS TSSO T e
HAUPTATTRIBUT: Verstand
FERTIGKEITEN: Handwerk, Fingerfer-
tigkeit, Wissen, Menschenkenntnis,
Manipulation
TYPISCHE SPITZNAMEN: Wurzelherz,
Graumantel, Der Weise
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STOLZ

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir deine eigene:

< Du fiirchtest nichts, denn du hast die Welt
Jjenseits des Schleiers gesehen.

4 Wer auch immer dich bedroht, wird einen
schmerzhaften Tod sterben.

% Du hast viele Biicher gelesen und du
kennst den Lauf der Welt.

DUNKLES GEHEIMNIS

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-

lege dir eine eigene:

4 Visionen der Welt jenseits des Schleiers
suchen dich heim.

% Dein Verlangen nach mehr magischer
Macht ist stirker als alles andere.

% Zygofer der Zauberweber sucht dich in
deinen Traumen heim und verlangt, dass
du ihm dienst.

BEZIEHUNGEN

Wihle eine der folgenden Optionen oder iiber-
lege dir eine eigene:

.. sicht dich immer schrig an und scheint
Angst vor dir zu haben.

... weil} selbst nicht, wie stark sie im Inneren
ist. Kannst du es ihr zeigen?

... zweifelt an deiner magischen Macht. Diese
Nirrin!

AUSRUSTUNG

Stab oder Messer, ein Gegenstand deiner Wahl
aus der Liste der Handelswaren (siche S. 186),
W8 Silbermiinzen.

Ressourcenwiirfel: Nahrung W6, Wasser W8




ALTER

Im nichsten Schritt wihlst du dein Alter.
Viele Abenteurer verlassen ihr Dorf in jungen
Jahren, aber manchmal sehen sich auch iltere
Personen dazu gezwungen, in den Ruinen auf
Schatzsuche zu gehen.

Das Alter wird in drei Kategorien aufge-
teilt: jung, erwachsen und alt. Du kannst dein
Alter frei wihlen. Notiere es auf dem Charak-
terbogen. Die gewihlte Alterskategorie beein-
flusst deine Attribute, Fertigkeiten und Talen-
te. Mehr dariiber erfihrst du unten.

Elfen altern nicht wie andere Lebewesen.
Spieltechnisch gelten sie alle als erwachsen.

BEISPIEL
Die Spielerin Josie erstellt einen nenwen Cha-

rakter. Sie entscheidet sich fiir eine erwach-
sene, halbelfische Zauberin.

ﬂd.\@ﬁm»

ATTRIBUTE

Deine Abenteurerin besitzt vier Attribute,
die deine grundlegenden korperlichen und
geistigen Fihigkeiten beschreiben. Deine
Attribute werden verwendet, wenn du wiir-
felst, um Handlungen innerhalb des Spiels
durchzufithren, und geben auch an, wie viel

LD S S S G e e A

' ALTER

\

MENSCH HALBELF ZWERG HALBLING WOLFS- ORK GOBLIN ~
MENSCH

’ Jung 16-25 16-30 20-40 16-25 13-20 13-20 16-25
Erwachsen 26-50 31-100 41-80 26-60 21-40 21-45 26-60
Alt 51+ 101+ 81+ 61+ 41+ L6+ 61+
| A : N
/ ! , 4
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Schaden du einstecken kannst, bevor du Ge-
brochen bist. Mehr dariiber erfihrst du in
Kapitel 5.

STARTWERTE: Beim Erstellen deines Spie-
lercharakters kannst du Punkte auf deine
Attribute verteilen. Wie viele Punkte dir zur
Verfiigung stehen, hingt von deinem Alter
ab — siehe die Tabelle unten. Du kannst auf
ein einzelnes Attribut nicht weniger als 2
und nicht mehr als 4 Punkte verteilen. Du
kannst jedoch 5 Punkte auf ein Attribut ver-
teilen, das als ,,Hauptattribut bei deinem
Volk oder deinem Beruf aufgefiihrt ist. Falls
das gleiche Attribut sowohl bei Volk als auch
bei Beruf aufgefiihrt ist, kannst du auf dieses
Attribut bis zu 6 Punkte verteilen.

“ALTER ATTRIBUTSPUNKTE
" Jung 15
}  Erwachsen 14

Alt 13 . }
STARKE
Reine Muskelkraft und Ausdauer.

GESCHICKLICHKEIT

Kérperkontrolle, Geschwindigkeit und mo-
torische Fahigkeiten.

VERSTAND

Sinneswahrnehmung, Intelligenz und Vernunft.

EMPATHIE

Personliches Charisma, Einfiihlungsvermo-
gen und die Fihigkeit, andere zu manipulieren.

BEISPIEL
Fosie hat 14. Punkte fiir ihre Attribute zur
Perfiigung, Sie gibt ihrem Charakter Stirke 3,
Geschicklichkeit 3, Verstand s und Empathie .

ﬂd.\’e}x&m»
FERTIGKEITEN

Deine Fertigkeiten sind das Wissen und die Fa-
higkeiten, die du im Laufe deines Lebens erwor-
ben hast. Sie sind wichtig, da sie — zusammen
mit deinen Attributen — festlegen, wie eftektiv
du bestimmte Handlungen im Spiel durchfiih-
ren kannst. Es gibt sechzehn Fertigkeiten, die
in Kapitel 3 detailliert beschrieben werden. Sie
haben eine Fertigkeitsstufe zwischen o und 5. Je
hoher die Stufe, desto besser.

KEINE FERTIGKEITSSTUFE? Du kannst im-
mer auf eine PFertigkeit wiirfeln, selbst wenn
du keine Stufe in dieser Fertigkeit hast — in
diesem Fall verwendest du einfach nur das je-




weilige Attribut und die Ausriistung. Mehr da-
riiber, wie Fertigkeiten funktionieren, erfihrst
du im nichsten Kapitel.

STARTWERTE: Beim Erstellen deines Spie-
lercharakters kannst du Punkte auf deine Fer-
tigkeiten verteilen. Wie viele Punkte dir zur
Verfiigung stehen, hingt von deinem Alter ab
— siehe die Tabelle unten. Du kannst auf jede
Fertigkeit, die bei deinem Beruf aufgefiihrt ist,
bis zu drei Punkte verteilen. Du kannst aufjede
andere Fertigkeit bis zu einem Punkt verteilen.
Deine Fertigkeitsstufen kannst du wihrend des
Spiels erhéhen (siehe Seite 39).

ALTER FERTIGKEITSPUNKTE

“Jung 8

\  Erwachsen 10

f Alt 12 . }

BEISPIEL
Fosie hat 10 Fertigkeitspunkte zur Verfi-
gung und gibt ihrer halbelfischen Zauberin
NAHKAMPF T, HANDWERK 2, WISSEN 3, MEN-
SCHENKENNTNIS 2 #72d MANIPULATION 2.

ﬂd-\@ﬁm»
TALENTE

Talente sind Kniffe und Fihigkeiten, die dir
im Spiel einen kleinen Vorteil verleihen. Sie
sind stirker spezialisiert als Fertigkeiten und
bieten dir so die Moglichkeit, deinen Charak-
ter noch weiter zu verfeinern. Talente werden
in Kapitel 4. beschrieben. Es gibt aufierdem
Talente fiir dein Volk und deinen Beruf. Zu
Beginn des Spiels erhaltst du folgende Talente,

DEIN ABENTEURER

abhingig von deinem Volk, deinem Beruf und

deinem Alter:

% Dein Volkstalent

< Ein Berufstalent deiner Wahl

< Eine Anzahl allgemeiner Talente deiner
Wabhl basierend auf deinem Alter (siehe
unten)

Jedes Talent (mit Ausnahme der Volkstalente)
hat drei Stufen. Ein Talent beginnt zu Spiel-
beginn mit Stufe 1, aber du kannst auf ein all-
gemeines Talent verzichten, um das Spiel mit
Stufe 2 in einem anderen Talent zu beginnen.
Wihrend des Spiels kannst du Talentstufen er-
hohen und neue Talente erlernen.

ALTER ALLGEMEINE TALENTE

" Jung 1
}  Erwachsen 2
Alt

: d
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MAGISCHE TALENTE: Eine besondere Kate-
gorie der Berufstalente sind magische Talente.
Diese werden verwendet, um Zauber zu wir-
ken. Sie stehen nur Druiden und Zauberern
zur Verfiigung. Mehr iiber Magie erfihrst du
in Kapitel 6.

BEISPIEL
Fosies Charakter erhalt das VolkstalentDIE
MACHT DES GEISTES #nd wihlt das Berufs-
talent WEG DES BLUTES. Als Erwachsene
erbdlt sie zwei allgemeine Talente. Eines
verwendet sie, um ihre Stufe in WEG DES
BLUTES auf2 zu erhohen, mit dem anderen
kaujft sie Stufe 1 des Talents BLITZSCHNELL.




STOLZ

Abenteurer sind nicht wie andere Leute. Wer
die Heimat und die Familie zuriicklassen
und den Weg des Schwerts beschreiten will,
bendtigt sowohl Tapferkeit als auch die Uber-
zeugung, zu Hoherem berufen zu sein. Im
Spiel wird dies durch deinen Stolz dargestellt
— etwas, das dir besonders viel bedeutet. Dies
kann eine Fahigkeit sein, ein Ereignis aus dei-

ner Vergangenheit oder irgendetwas anderes.
Bei deinem Beruf findest du drei Vorschlige,
es steht dir jedoch frei, einen eigenen Stolz zu
erfinden.

Einmal pro Spielsitzung kannst du dei-
nen Stolz aktivieren, falls ein Fertigkeitswurf
scheitert, bei dem dein Stolz relevant ist. Die
Spielleiterin hat das letzte Wort, sollte aber
im Zweifel auf deiner Seite sein. Wenn du
deinen Stolz aktivierst, wiirfle einen weiteren
Wi2 und werte ihn fiir den Wurf aus. Falls der
Wurf trotzdem scheitert, verlierst du deinen
Stolz. Du musst anschlieflend eine komplette
Sitzung ohne ihn spielen, bevor du einen neu-
en Stolz wihlen darfst. Mehr dariiber, wie du
deinen Stolz einsetzt, erfihrst du in Kapitel 3.

BEISPIEL
Fosie entscheidet sich, dass der Stolz ibrer
Zauberin Ich fiirchte nichts, denn ich habe
die Welt jenseits des Schleiers gesehen“ lautet.




ATTRIBUTE
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nach wmehr wagischer Macht

Nahkampf (STARKE)

Fingerfertigkeit (GESCHICKL.

Bewegen (GESCHICKL.)
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Handwerk (STARKE)
Heimlichkeit (GESCHICKL.)

Fernkampf (GESCHICKL.)

Auskundschaften (VERSTAND)
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& Wissen (VERSTAND)
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3

Menschenkenntnis (VERSTAND) 2

Manipulation (EMPATHIE)

2

Darbietung (EMPATHIE)

Heilen (EMPATHIE)

Tierkunde (EMPATHIE)
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DUNKLES
GEHEIMNIS

Jeder Spielercharakter in Die Ferbotenen Lande
hat eine Geschichte. Viele der vielschichtigen
Personlichkeiten, die ihr Gliick zwischen den
Ruinen versuchen, haben eine wechselhafte
Vergangenheit voller Aufregung und Gefahren
hinter sich. Du bist eine dieser Personen. Dir
ist vor Spielbeginn etwas geschehen, das Spu-
ren hinterlassen hat oder das immer noch auf
irgendeine Art und Weise bedrohlich ist. Dies
nennt man Dunkles Geheimnis.

Bei jedem Beruf stehen drei Vorschlage fiir
Dunkle Geheimnisse — wihle eines davon oder
denk dir ein neues aus, wenn dir das lieber ist.
Die Dunklen Geheimnisse von deinem und
den anderen SC sind zunichst einmal Hilfs-
mittel fiir die Spielleiterin, um Geschichten
zu erschaffen. Sie konnen aber auch beeinflus-
sen, wie viele Erfahrungspunkte du nach einer
Spielsitzung erhiltst (S. 39).

BEISPIEL
Fosie beschliefSt, dass das Dunkle Gebeim-
nis ihres Charakters ,Mein Verlangen nach
mehr magischer Macht ist stirker als alles
andere lautet.
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BEZIEHUNGEN

Als Abenteurerin suchst du nach Reichtiimern
in der Wildnis, aber du hast auch personliche
Beziehungen zu den anderen Spielercharakteren.
Thr seid nun schon eine Weile Teil der gleichen
Abenteurergruppe und kennt euch recht gut.

Wenn ihr eure Spielercharaktere erstellt, soll-
tet ihr eure Beziehungen zu den anderen Spie-
lercharakteren beschreiben, mit einem kurzen
Satz, den ihr auf dem Charakterbogen notiert.

Bei jedem Beruf stehen einige Vorschlige. Thr
konnt sie als Inspiration fiir eure eigenen Ideen
verwenden.

Eure Auswahl ist fiir die Spielleiterin wich-
tig, denn sie kann sie verwenden, um interes-
sante Situationen im Spiel zu erschaffen

ﬂ‘m}
AUSRUSTUNG

Die Reise durch die Ferbotenen Landeerfordert
die richtige Ausriistung. Dorfer sind weit von-
einander entfernt, und du musst in der Lage
sein, alleine in der Wildnis zu iiberleben. Du
musst alle Gegenstinde, die dein Charakter bei
sich triagt, auf dem Charakterbogen aufschrei-
ben. Notiere einen Gegenstand pro Zeile. Falls
etwas nicht auf dem Charakterbogen steht,
hast du es nicht dabei.

STARTAUSRUSTUNG: Dein Beruf bestimmit,
welche Ausriistung du zu Spielbeginn wihlen
kannst. Du erhiltst einen oder mehrere Gegen-
stinde aus der Liste der Handelswaren aufS. 186
(allerdings keine SELTENEN Gegenstinde). Falls
bei deinem Beruf etwas steht wie ,eine Waffe
deiner Wahl“, wihle eine Waffe aus der Waffen-
tabelle in Kapitel 5.

Zusitzlich erhiltst du einen Rucksack und
einen Wasserschlauch. Ausriistung, die zum
Tragen anderer Gegenstinde verwendet wird,
zihlt nicht zu deiner Traglast und muss auch
nicht notiert werden.

MUNZEN

Das grundlegende Zahlungsmittel in den
Verbotenen Landen sind Silbermiinzen (oder
einfach nur ,Silber®, sieche Kasten auf dieser
Seite). Kupfermiinzen werden fiir Kleinere
Transaktionen verwendet, Goldmiinzen fiir
grofiere Summen. Zehn Kupfermiinzen erge-




MUNZEN IN ﬂ
DEN VERBOTENEN LANDEN g
Silberminzen sind das Ubliche
Zahlungsmittel in den Ver- )

botenen Landen. Es gibt keine 4
Silberminen in diesem Land und N
niemand pragt hier Silbermin-
zen. Stattdessen werden alte
und abgenutzte Minzen aus
den Erlenkriegen verwendet.
Selbst Kupferminzen kommen
aus Erlenland im Siden, sie
werden aber selten verwen-
det: Das gemeine Volk tauscht
Ublicherweise direkt Dienst-
leistungen aus. Es gibt einige
Goldvorkommen in den Ver- 7
botenen Landen und das Gold

aus diesen Minen wird zusam-

men mit alten Goldminzen fur

den Handel verwendet. Jeder,

der mit Gold handelt, tut gut ™
daran, das Gewicht der Miinzen \‘
personlich zu prifen. \

L
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ben eine Silbermiinze, zehn Silbermiinzen er-
geben eine Goldmiinze.

Du wiirfelst einen Wiirfel, der durch deinen
Beruf festgelegt wird, um zu sehen, wieviel Silber
du zu Spielbeginn besitzt. Die Startausriistung ist
kostenlos, aber du kannst zusitzliche Ausriistung
zu Spielbeginn kaufen, wenn du willst.

DEIN ABENTEURER

TRAGLAST

Du kannst eine Anzahl von Gegenstinden in
Hohe deiner doppelten Stirke tragen. Fiir die
Berechnung wird nur der Basiswert herangezo-
gen, nicht der temporire Wert, der durch Scha-
den verringert wurde (siche S. 106).

SCHWERE & LEICHTE
GEGENSTANDE

Ein Gegenstand, der als schwer bezeichnet
wird, zihlt als zwei gewdhnliche Gegenstinde,
benotigt also auf dem Charakterbogen zwei
Zeilen statt einer Zeile. Auf der anderen Seite
gibt es Gegenstinde, die als leicht bezeichnet
werden. Diese zdhlen als halber gewthnlicher
Gegenstand, du kannst also zwei von ihnen in
eine Zeile schreiben.

WINZIGE GEGENSTANDE

Gegenstinde, die noch Kkleiner als leicht sind,
nennt man winzig. Sie sind so klein, dass sie die
Traglast gar nicht beeinflussen. Die Faustregel
ist: Wenn der Gegenstand in einer geschlosse-
nen Faust verborgen werden kann, ist er winzig.
Winzige Gegenstinde werden auch auf dem
Charakterbogen aufgefiihrt.

MUNZEN: Einzelne Miinzen zihlen als winzig
und belasten dich nicht. 100 Miinzen zihlen
aber als leichter Gegenstand, 200 Miinzen als
gewohnlicher Gegenstand und 400 Miinzen als
schwerer Gegenstand.

UBERLADEN

Du kannst zeitweise mehr Gegenstinde tragen,
als deine Traglast (Stirke x 2 Gegenstinde) zu-
lisst. In diesem Fall musst du auf AUSDAUER
wiirfeln, wann immer du in einer Kampfrunde
rennen (siche S. 89) oder einen Tagesabschnitt




marschieren willst. Falls der Wurf scheitert,
musst du entweder fallen lassen, was du trigst,
bleiben, wo du bist, oder 1 Punkt Schaden auf
Geschicklichkeit hinnehmen und weiterma-

chen.

REITTIERE

Wenn du ein Pferd oder ein anderes Reittier
besitzt, kann es einige deiner Ausriistungs-
gegenstinde tragen. Das Tier kann eine An-
zahl gewohnlicher Gegenstinde in Hohe sei-
ner doppelten Stirke tragen und doppelt so
viel, wenn du absteigst und es fithrst. Werte
fiir typische Reittiere findest du auf'S. 126 im
Spielleiter-Handbuch. Auf der Riickseite deines
Charakterbogens ist Platz fiir dein Reittier.
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VERBRAUCHS-
GUTER

Verbrauchsgiiter sind eine spezielle Kategorie
von Gegenstinden, dazu gehéren Nahrung,
Wasser, Pfeile und Fackeln. Bei dieser Aus-
riistung zihlst du keine einzelnen Gegen-
stinde. Stattdessen wird jedes Verbrauchsgut
mit einem Ressourcenwiirfel von W6 bis W12
bewertet. Dieser gibt an, wie viel von dem
Verbrauchsgut du bei dir trigst. Jede Art von
Verbrauchsgut hat ein Feld auf dem Charakter-

bogen, in das du den Ressourcenwiirfel eintra-
gen kannst.

Jedes Mal, wenn du eine Ration Nahrung
isst, eine Ration Wasser trinkst, einen Pfeil ab-
schiefit oder eine Fackel entziindest, wiirfelst
du den Ressourcenwiirfel fiir das Verbrauchs-
gut. Falls der Wiirfel eine 1 oder 2 ergibt, musst
du den Ressourcenwiirfel eine Stufe reduzieren
—zum Beispiel von W8 auf W6. Falls du eine 1
oder 2 auf einem W6 wiirfelst, ist dein Vorrat
vollstindig aufgebraucht.

Die Ressourcenwiirfel zu Spielbeginn sind
bei jedem Beruf aufgefithrt. Du wiirfelst sie
nicht bei der Charaktererschaffung, sondern
notierst einfach den Wiirfeltyp auf deinem
Charakterbogen.

TRAGLAST: In Bezug auf Traglast zihlt jeder
Typ von Verbrauchsgut als ein Gegenstand,
ganz gleich, wie hoch der Ressourcenwiirfel
ist. Wenn du deinen letzten Ressourcenwiirfel
fir ein bestimmtes Verbrauchsgut verlierst,
wird dieses nicht mehr in die Traglast mit ein-
gerechnet.

VORRAT: Ein Wr2-Ressourcenwiirfel ist die
grofite Menge eines Verbrauchsguts, die eine
einzelne Person tragen kann. Natiirlich ist es
moglich, dass deine Gruppe auf einen grofe-
ren Vorrat stofit, zum Beispiel einen Wagen
voller Essen. Dies wird in Verbrauchsgut-FEin-
heiten gemessen (siche unten).

FINDEN & KAUFEN: Falls du Verbrauchsgiiter
kaufst oder findest, werden diese in Einheiten
gezdhlt (siehe die Ausriistungsliste in Kapitel
9). Eine Einheit eines Verbrauchsguts erhéht
deinen Ressourcenwiirfel um eine Stufe.

TEILEN: Falls du einer anderen Person etwas von
deinem Verbrauchsgut abgeben willst, erhéhst du
einfach den Ressourcenwiirfel des Empfingers
um so viele Stufen, wie du deinen verringerst.




BEISPIEL

Fosie gibt ihrem Charakter einen Stab und
eine Laterne. Sie wiirfelt einen W8 und
erhilt s Silbermiinzen. Sie erbalt einen
W 6-Ressourcenwiirfel fiir Nabrung und
einen W8 fiir Wasser. Der Charakter ibres
Freundes hat einen W11r-Ressourcenwiirfel
Jiir Nabrung. Er veduziert seinen Wiirfel
auf W10 und erhobt Josies Wiirfel dadurch
auf W'3.

ERSCHEINUNG

Du kannst das Gesicht, den Korper und die
Kleidung deines Charakters auf deinem Cha-
rakterbogen beschreiben. Berticksichtige dabei
dein Volk, deinen Beruf und dein Alter. Auf
dieser Basis wihlst du eine beliebige Erschei-
nung, von der du denkst, dass sie zu deiner
Abenteurerin passt.
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NAME

Zu guter Letzt gibst du deiner Abenteurerin
einen Namen. Bei jedem Volk (S. 14/ steht eine
Liste mit fiinf minnlichen und fiinf weibli-
chen Namen, die fiir dieses Volk typisch sind.
Wihle einen dieser Namen oder denke dir
selbst einen aus.

SPITZNAMEN: In den Ferbotenen Landen ist
es iiblich, einen Spitznamen anzunehmen,
meistens einen, der etwas iiber dein Aus-
sehen, deine Personlichkeit oder deine per-
sonliche Geschichte aussagt. Du kannst zu
Spielbeginn einen Spitznamen wihlen oder
dir spiter einen aussuchen, wenn dir das lie-
ber ist. Einige typische Spitznamen sind bei
deinem Beruf aufgefiihrt.

DEIN ABEN

BEISPIEL
Fosie nennt ihre Zauberin Nirmena.

ERFAHRUNG

Das Leben eines Abenteurers birgt zahlrei-

che Herausforderungen und falls du iiberlebst,

kannst du dir sicher sein, dass du dich verinderst

—und vielleicht ein oder zwei Dinge dabei lernst.
Die Dinge, die du wihrend des Spiels ge-

lernt hast, werden in Erfahrungspunkten (EP)

gemessen. Du erhiltst EP am Ende jeder Spiel-

sitzung. Sprich mit den anderen Spielern da-

riiber, was passiert ist. Fiir jede der folgenden

Fragen, die du mit ,,Ja“ beantworten kannst,

erhiltst du einen EP:

< Hast du an der Spielsitzung teilgenom-
men? Du erhiltst einen EP einfach, weil
du da warst.

< Bist du wihrend der Spielsitzung durch
mindestens ein Hexfeld auf der Karte
gereist, das du zuvor noch nicht besucht
hattest?

< Hast du einen neuen Abenteuerschauplatz
entdeckt?

< Hast du ein oder mehrere Monster be-
siegt?

# Hast du einen Schatz gefunden (1 Gold-
miinze oder mehr)?

< Hast du eine Anlage in deiner Festung
errichtet?

< Hast du deinen Stolz aktiviert?

< Hast du unter deinem Dunklen Geheim-
nis gelitten?

< Hast du dein Leben fiir einen anderen SC
riskiert?

< Hast du irgendeine auflergewdhnliche
Handlung durchgefiihrt?

Die SL hat das letzte Wort, wenn es darum geht,
wie viele EP jeder Charakter erhilt. Notiere die
EP auf dem Charakterbogen.

TEURER




EP AUSGEBEN

Du kannst deine EP ausgeben, um deine Fer-
tigkeiten und Talente zu verbessern oder um
neue zu erlernen. Das ist nur wihrend eines
Tagesabschnitts moglich, in dem du dich aus-
ruhst oder schlifst (siche S. 159).

FERTIGKEITEN: Um eine Fertigkeit um 1 Stu-
fe zu verbessern, benétigst du EP in Hohe der
nichsten Fertigkeitsstufe mal 5. Um zum Bei-
spiel eine Fertigkeit von 2 auf 3 zu verbessern,
bendtigst du 15 EP. Du kannst eine Fertigkeit
immer nur um eine Stufe auf einmal verbessern.

Eine neue Fertigkeit auf Stufe 1 zu erlernen
kostet ¥ EP. Du musst auflerdem entweder die
Fertigkeit wihrend der Sitzung erfolgreich ver-
wendet haben (ohne Fertigkeitsstufe) oder von
einem Lehrer (mindestens Fertigkeitsstufe 1)
einen Tagesabschnitt lang unterrichtet werden.

TALENTE: Eine Talentstufe um 1 zu erhéhen,
kostet die angestrebte Stufe mal 3 an Erfah-
rungspunkten. Um zum Beispiel ein Talent
von Stufe 1 auf Stufe 2 zu steigern, bendtigst
du 6 EP.

Ein neues Talent (Stufe 1) zu lernen Kostet
3 EP. Dies erfordert aufierdem einen Tagesab-
schnitt Ubung und einen erfolgreichen Wurf
auf Verstand. Du hast pro Tagesabschnitt
einen Versuch. Wenn dir ein Lehrer das Ta-
lent beibringt, ist kein Wurf erforderlich. Du
kannst keine Berufstalente anderer Berufe ler-
nen, ebenso wenig wie fremde Volkstalente.

MAGIE: Um magische Talente zu entwickeln,
solltest du einen Lehrer finden, dessen Talent-
stufe hoher ist als deine. Ohne einen Lehrer
verdreifachen sich die EP-Kosten, um ein ma-
gisches Talent zu steigern. Mehr iiber Magie
findest du in Kapitel 6.
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DEN CHARAKTER
ENTWICKELN

Erfahrungspunkte sind nicht die einzige Art
und Weise, wie sich dein Charakter wihrend
des Spiels verindert. Du kannst aufierdem dei-
nen Stolz, dein Geheimnis und deine Bezie-
hung zu den anderen SC dndern.

DEINEN STOLZ ANDERN

Wenn du deinen Stolz wihrend eines Fertig-
keitswurfs aktivierst, dieser aber dennoch schei-
tert, musst du deinen Stolz sofort entfernen.
Anschlieflend musst du eine vollstindige Spiel-
sitzung ohne Stolz spielen. Danach wihlst du
einen neuen Stolz. Mehr dariiber, wie du dei-
nen Stolz einsetzt, erfihrst du in Kapitel 3.

DEIN DUNKLES GEHEIMNIS
ANDERN

Falls du am Ende der Spielsitzung der Mei-
nung bist, dass dein Dunkles Geheimnis nicht
weiter von Bedeutung ist, kannst du es strei-
chen und dir ein neues ausdenken. Vielleicht
wurde dein Geheimnis enthiillt, oder die diis-
tere Bedrohung ist vergangen. Uberlege dir
gemeinsam mit der Spielleiterin ein neues
Dunkles Geheimnis. Falls moéglich, verkniip-
fe das neue Dunkle Geheimnis mit einem Er-
eignis, das wihrend des Spiels geschehen ist.

BEZIEHUNGEN ANDERN

Du hast am Ende jeder Spielsitzung die Mog-
lichkeit, deine Beziehungen zu den anderen SC
neu festzulegen, wie es dir passend erscheint.
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REPUTATION

Als Abenteurerin in den Ferbotenen Landen
wird sich die Kunde deiner Taten weit verbrei-
ten — falls du lange genug lebst. Dies spiegelt
sich in deinem Reputation-Wert wider. Dieser
legt fest, wie wahrscheinlich es ist, dass dich je-
mand erkennt, auflerdem kann er soziale Kon-
flikte beeinflussen.

Dein Reputation-Wert besagt nur, wie bekannt
du bist — nicht, ob du gefiirchtet oder bewundert
wirst. Das hingt davon ab, fiir welche Taten du
bekannt bist. Deine anfingliche Reputation hingt
von deinem Alter ab (siche Tabelle unten).

MALTER ANFANGSREPUTATION

“Jung 0

y Erwachsen 1

At 2 d
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WIEDERERKANNT WERDEN

Wenn du in eine neue Siedlung in den Ferbote-
nen Landenkommst, gibt es eine Chance, dass
die Leute dort von dir gehdrt haben. Hierzu
musst du namentlich vorgestellt werden oder
ein sehr markantes Aufieres haben.

Wiirfel eine Anzahl W6 in Hohe deines
Reputation-Werts. Wenn du eine oder mehrere
Sechsen wiirfelst (das % -Symbol auf dem Wiir-
felset), ist dir dein Ruf vorausgeeilt und die
Leute haben von dir und deinen Taten gehort.
Ob sie darauf negativ oder positiv reagieren,
ist abhingig von den Taten, fiir die du bekannt
bist, und liegt im Ermessen der Spielleiterin.

VOLK: Wenn die Siedlung hauptsichlich von
einem anderen Volk als deinem bewohnt wird,
gilt deine Reputation als zwei Stufen niedriger
als gewohnlich.

GRUPPE: Wenn eine ganze Abenteurergrup-
pe in einer Siedlung ankommt, wird nicht
fiir jeden einzelnen SC gewiirfelt. Stattdessen
wiirfelt ihr nur fiir die Abenteurerin mit der
hochsten Reputation. Der Wurf gilt dann fiir
die gesamte Gruppe.

NSC konnen ebenfalls einen Reputation-Wert
haben. Falls ihr einen solchen NSC trefft, wird
auf die gleiche Art gewiirfelt, um festzustellen,
ob ihr von dieser Person bereits gehort habt.

MANIPULATION

Wenn du versuchst, jemanden zu MANIPULIE-
REN, kann dein Reputation-Wert den Ausgang
beeinflussen. Mehr iiber Manipulation er-
fihrst du in Kapitel 3.

WACHSENDE REPUTATION

Wihrend des Spiels erhoht sich dein Reputa-

tion-Wert. Nach einer Spielsitzung, in der du

eine oder mehrere grofiartige oder fiirchter-

liche Taten vollbracht hast, Taten, von denen

die Welt noch in Jahren sprechen wird, erhcht

sich deine Reputation um 1 Punkt. Was als

»grofiartige oder fiirchterliche Tat“ gilt, liegt

im Ermessen der Spielleiterin, aber hier sind

einige Beispiele:

< Ein berithmter NSC wurde getotet oder
vor dem sicheren Tod gerettet.

< Ein gefiirchtetes Monster wurde erschlagen.

< Ein legenddrer Schatz oder ein Artefakt
wurde gefunden oder gestohlen.

% Die Tat hat die Gesamtsituation an einem
Abenteuerschauplatz permanent verindert.

< Die Tat hat signifikante Auswirkungen fiir
eine der wichtigen Michtegruppen in den
Verbotenen Landen.

<% TIhr habt bestimmte Anlagen in eurer
Festung errichtet (siche S. 163).
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Die Lava frafs sich in seine Stelzen, und Berdes Angst liefS
erst nach, als er die Kante erreichte. Der Dieb pfiff leise vor
sich hin, streifte die glimmenden Uberreste der Holzschube
von den FiifSen und drang tiefer in die Festung ein, ein Diener

in Rollenspiel ist ein Gesprich. Die
Spielleiterin beschreibt die Szene, ihr
beschreibt, wie sich eure Spielercharak-
tere verhalten, die SL. beschreibt, wie etwaige
NSC reagieren, ihr antwortet — und so weiter.
So wird die Geschichte erzihlt und schreitet
voran. Frither oder spiter aber kommt es zu
entscheidenden Momenten, zu einem Punkt,
an dem es kein Zuriick mehr gibt, zu einem
Konflikt, den ein Gesprich allein nicht aufls-
sen kann. Falls das geschieht, ist es an der Zeit,
die Wiirfel herauszuholen und eine deiner Fer-
tigkeiten zu benutzen.

WURFELN

Insgesamt gibt es sechzehn Fertigkeiten im
Spiel, die alle spiter in diesem Kapitel be-
schrieben werden. Jede Fertigkeit ist mit einem
der vier Attribute verkniipft: Stirke, Geschick-
lichkeit, Verstand und Empathie.

Wenn du eine Handlung durchfiihrst, be-
schreibst du als erstes, was dein Spielercha-
rakter tut oder sagt. Dann nimmst du eine
Anzahl sechsseitiger Wiirfel in Hohe deiner

unter vielen, dessen Schritte ihn ruhig, aber zielstrebig in
"\ Richtung Schatzkammer fiibrten.

Fertigkeitsstufe plus deines aktuellen Wertes
im verkniipften Attribut. Falls du irgendeine
Form von hilfreicher Ausriistung hast, er-
hiltst du hiervon ebenfalls Bonuswiirfel.
Dann wiirfelst du alle Wiirfel gleichzeitig.

SECHSEN SIND ERFOLGE

Um mit deiner Handlung Erfolg zu haben,
musst du mindestens eine Sechs wiirfeln. Eine
Sechs nennt sich Erfolg, und diese sind in den
Regeln mit dem Symbol zweier gekreuzter
Schwerter markiert: 3. Falls du mehr als ein
X wiirfelst, kannst du damit zusitzliche Aus-
wirkungen erzielen — das hingt von der Fertig-
keit ab.

EINSEN SCHWACHEN DICH

Einsen konnen schlecht fiir dich sein. Sie kon-
nen bedeuten, dass du Schaden, Erschopfung
oder Furcht erleidest oder dass deine Waffe be-
schidigt wird. Einsen haben bei deinem ersten
Waurf keine Auswirkungen — das haben sie nur,
wenn du beschliefit, deinen Wurf zu strapazie-
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ren (siche unten). Eine Eins nennt man Unrheil.
Sie ist mit einem Totenschidel markiert: @.

VERSCHIEDENE FARBEN

Es kann wichtig sein, ob ein bestimmter Wiir-
fel zu deiner Fertigkeit, deinem Attribut oder
deiner Ausriistung gehort. Daher solltest du
Wiirfel mit unterschiedlichen Farben verwen-
den. Die auf deinen Attributen basierenden
Wiirfel nennt man Basiswiirfel, die anderen
nennt man Fertigkeitswiirfel und Ausriis-
tungswiirfel oder Waffenwiirfel (speziell fir
Waffen.

VERBOTENE LANDE-
WURFELSET

Es gibt ein aufwendig graviertes Wiirfelset spe-
ziell fir Verbotene Lande. Das % -Symbol ist
schon in diese Wiirfel eingraviert. Jedes Set be-
steht aus neun W6: vier Basiswiirfel (weif), drei
Fertigkeitswiirfel (braun) und zwei Waffenwiirfel
(schwarz). Hinzu kommen ein W8, ein W10 und
ein Wr2. (Mehr iiber diese findest du spiter in
diesem Kapitel.) Thr kénnt das Spiel mit einem
dieser Sets spielen, mit zwei oder sogar drei
konnte es sogar noch einfacher werden.

OHNE FERTIGKEIT WURFELN

Falls du in der bendtigten Fertigkeit keine Fer-
tigkeitsstufe besitzt, kannst du trotzdem wiir-
feln. Du verwendest einfach deine Basiswiirfel
und etwaige Ausriistungswiirfel.

BEISPIEL
Fosies Zauberin Nirmena erkundet ge-
meinsam mit ihren Gefabrien eine zerstor-
te Burg, Plotzlich erbebt sich ein untoter
Ghul aus den Schatten und hebt sein rostiges
Schwert zum Schlag. Nirmena fliichtet in
Richtung eines Thurms, um sich dort in Si-

cherheit zu bringen, der Boden vor ihr ist
Jjedoch eingestiivzt. Sie entscheidet sich dazu,
iiber die Kluft zu springen. Nirmena hat
Geschicklichkeit 3, aber keine Fertigkeitsstufe
in BEWEGEN. Sie verwendet fiir den Sprung
also nur ibre Basiswiirfel

DIE KUNST DES SCHEITERNS

Falls du keine X erzielst, geht etwas schief.
Aus irgendeinem Grund erreichst du dein Ziel
nicht. Du kannst gerne mit Hilfe der SL. be-
schreiben, weshalb der Versuch scheitert. Mog-
licherweise lisst sie einen fehlgeschlagenen
Waurf noch weitere Konsequenzen haben, um
die Geschichte moglichst dramatisch weiter-
zufiihren.

DIE 16 FERTIGKEITEN J

Kraft (STARKE) .
Ausdauer (STARKE)

Nahkampf (STARKE)

Handwerk (STARKE)
Heimlichkeit (GESCHICKLICHKEIT)
Bewegen (GESCHICKLICHKEIT)
Fingerfertigkeit (GESCHICKLICH-
KEIT)

Fernkampf (GESCHICKLICHKEIT)
Auskundschaften (VERSTAND)
Wissen (VERSTAND)

Uberleben (VERSTAND)
Menschenkenntnis (VERSTAND)
Manipulation (EMPATHIE)

Heilen (EMPATHIE)

Darbietung (EMPATHIE)
Tierkunde (EMPATHIE)
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Ein Scheitern heifit aber nicht unbe-
dingt, dass die Geschichte ins Stocken ge-
rit. Selbst wenn du scheiterst, geht es vor-
an — vielleicht auf Kosten von Zeit, Risiko
oder Silber, aber es geht weiter. Die SL. hat
das letzte Wort iiber die Konsequenzen ei-
nes Scheiterns in einer solchen Situation.
Falls du aber wirklich Erfolg haben willst, hast
du noch eine letzte Chance dazu: Du kannst
den Wurf strapazieren.
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DEN WURF
STRAPAZIEREN

Falls du bei einem Wiirfelwurf wirklich Erfolg
haben musst, kannst du den Wurf strapazie-
ren. Das bedeutet, dass du alle Wiirfel nimmst,

WURFELT NICHT ZU OFT!

2
Erfolg in den Verbotenen Lan- i
den ist schwierig. Falls du nicht
die richtige Ausridstung oder
Freunde hast, die dir helfen 4
kénnen, besteht immer das N
Risiko, spektakular zu schei-
tern. Behaltet das im Kopf und ?
wirfelt nur, wenn es wirklich :
notwendig ist. Hebt euch die
Woirfelwurfe fir dramatische
Situationen oder schwere
Herausforderungen auf. Bei
anderen Gelegenheiten sollte
die SL einfach zulassen, dass dir
gelingt, was du versuchst.
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TIERKUNDE

die keine Sechs (X) oder Eins (®) erzielt ha-
ben, und sie erneut wiirfelst. Dadurch hast du
nochmal die Chance, % zu wiirfeln.

Du kannst dir nicht aussuchen, welche
Wiirfel du erneut wiirfelst. Wenn du den Wurf
strapazierst, musst du alle Wiirfel neu wiirfeln,
die keine 3 oder @ erzielt haben.

Du kannst Wiirfe auch noch nach einem
erfolgreichen Wurf strapazieren, aber nur,
wenn der Wurf eines weiteren % die Aus-
wirkung deines Wurfes in irgendeiner Weise
verbessern wiirde. Die SL. hat dabei das letz-

KAPITE
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te Wort. Einen Wurf zu strapazieren ist aber
riskant — Details findest du weiter unten.
Wie genau ein strapazierter Wurf in der Ge-
schichte aussicht, hingt von der Handlung ab,
die du durchfithrst. Es muss keine korperliche
Anstrengung sein, es kann auch vollige geisti-
ge Konzentration oder ein Kampf mit deinen
Gefiihlen sein.

FERTIGKEITSWURFEL: Wenn du einen Wurf
strapazierst, zihlen Einser von Fertigkeitswiir-
feln nicht als ® und kénnen wiederholt werden,
auch wenn der Wiirfel eine Fins zeigt. Auf dem
Verbotene-1 ande-Wiirfelset taucht das @ -Sym-
bol daher bei den Fertigkeitswiirfeln nicht auf.

AUSRUSTUNGSWURFEL: Wenn du deinen
Waurf strapazierst, musst du auch alle Waffen-
oder Ausriistungswiirfel neu wiirfeln.

NUR EINMAL: Du kannst deinen Wurf nur
einmal strapazieren. Falls es beim zweiten Ver-
such nicht klappt, musst du eben mit den Kon-
sequenzen leben.

® WIRD AKTIVIERT

Wenn du an deine Grenzen gehst, gehst du die

Gefahr ein, dich zu verletzen oder zu erschop-

fen — oder deine Waffe zu zerstoren. Nachdem

du deinen Wurf strapaziert hast, sieh dir das

Ergebnis der Wiirfel an. Beim ersten Wurf ha-

ben @ keine Auswirkung. Beim Strapazieren

werden sie jedoch aktiviert — wobei es keine

Rolle spielt, ob die ® beim ersten oder zweiten

Waurf erzielt wurden.

4 Du erleidest fiir jeden @ aufeinem
Basiswiirfel einen Punkt Schaden auf das
Attribut, das du verwendet hast (mehr
iiber Schaden findest du in Kapitel 5).

4 Fiir jeden ® auf einem Waffenwiirfel wird
der Waffenbonus um einen Punkt gesenkt
(mehr dariiber findest du unten).

FERTIGKEITEN

BESCHREIBT,WAS IHR TUT

In Verbotene Lande erzahlt ihr
gemeinsam eine Geschichte.
Ein Wirfelwurf ist ein drama-
tischer Hohepunkt — zunachst
solltest du beschreiben, was du
versuchst, sodass jeder weil3,
was auf dem Spiel steht. Dann
wurfelst du. Interpretiere das
Ergebnis und beschreibe, was
geschieht. Beschreibe, was du
tust, was du sagst oder was du
denkst. Wenn du deinen Wurf
strapazierst, beschreibe, wie.
Mach es selbst, warte nicht auf
die SL - die SL sollte dich nur
dann zuriickhalten, wenn du im
Vergleich zu den Wirfelergeb-
nissen Ubertreibst.

b
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ERFOLGSWAHRSCHEINLICHKEIT /

ce vorherzusagen. Die Tabelle J
unten zeigt die Chance auf J
Erfolg bei 1-10 Wrfeln. Die dritte 3

Spalte zeigt die Erfolgschance,

Wenn man viele Wirfel wirfelt,
ist es schwierig, die Erfolgschan-

E . falls du den Wurf strapazierst N
M .
WURFEL- ERFOLGS- STRAPA-
ANZAHL CHANCE ZIERTER
WURF
1 17% 29%
2 31% 50%
3 42% 64%
4 52% 76%
}\ 5 60% 81% z
/ 6 67% 87%
7 72% 90%
8 77% 93%
9 81% 95%
10 84% 96%

1

I
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Denk daran, dass Fertigkeitswiirfel nie als @
zihlen (siche oben).

WILLENSKRAFT

Dich an die Grenzen deiner Fihigkeiten zu
bringen ist gefihrlich, kann aber auch positive
Auswirkungen haben — es gibt dir die Willens-
kraft, die du bendtigst, um die machtigen Vol-
ker- und Berufstalente einzusetzen. Mehr darii-
ber findest du in Kapitel 4.

Fiir jeden @, den du beim Strapazieren
auf deinen Basiswiirfeln erzielst (Waffenwiirfel
zihlen nicht), erhiltst du zusitzlich zu dem
Schaden, den du erleidest, einen Willenskraft-
punkt (WP). Willenskraftpunkte benotigst du,
um die michtigen Volker- und Berufstalente
einzusetzen.

Zusitzliche Willenskraftpunkte kannst du
iiber eure Festung erhalten (siche Kapitel 8). No-
tiere die Willenskraftpunkte auf deinem Charak-
terbogen. Du kannst nie tiber mehr als 10 WP
verfiigen.

DIE SPIELLEITERIN kann Wiirfe fiir NSC strapa-
zieren, aber sie erhilt niemals Willenskraftpunkte.
Mehr dartiber findest du in Kapitel 4. auf Seite 64..

BEISPIEL

Fosie wiirfelt ibre drei Basiswiirfel fiir
Nirmenas Sprung, Keiner von ihnen zeigt
ein X, und einer zeigt cinen B . Nirmena
$20St sich vom Rand der Kiuft ab, mitten im
Sprung wird ibr jedoch klar, dass es zu weit
ist. Fosie entscheidet sich, den Wurf zu stra-
pazieren. Sie wiirfelt die zwei Basiswiirfel
ernent, die keinen ® ergeben haben. Einer
von thnen zeigt ein X ! Nirmena streckt ihre
Hand aus und schafft es gerade noch, sich am
Rand der anderen Seite der Kiuft festzubal-
ten. Keuchend ziebt sie sich in die Hobe. Fiir
den Moment istsie sicher. Wegen des erzielten
@ erleidet sie 1 Punkt Schaden anf Geschick-
lichkeit. Sie erhdlt anfSerdem einen Willens-
kraftpunkt

=

NUR EINE CHANCE

Grundsitzlich hast du bei jeder Handlung nur
eine einzige Chance auf Erfolg. Sobald du ge-
wiirfelt hast — und den Wurf strapaziert hast
—, darfst du nicht erneut wiirfeln, um das glei-
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che Ziel zu erreichen. Du musst etwas anderes
versuchen oder warten, bis sich die Umstinde
deutlich gedndert haben. Oder du lisst es einen
anderen Spielercharakter versuchen.

Diese Regel gilt nicht fiir den Kampf. Du
kannst den gleichen Gegner wieder und wieder
angreifen, bis er blutend am Boden liegt

GRUPPENWURFE

Wenn du dich einer Herausforderung ge-
meinsam mit deinen Gefihrten stellst, wiir-
felt ihr nicht einzeln. Stattdessen trefft ihr
eine Auswahl, wer von euch am besten dafiir
geeignet ist, die Herausforderung anzuneh-
men. Die anderen kdnnen ihr helfen (siehe
unten), falls es in dieser Situation relevant
ist. Falls der Wurf scheitert, zihlt das als
Scheitern fiir euch alle — es darf nicht jeder
einzeln versuchen.

Diese Regel gilt nicht fiir den Kampf. Jede
Abenteurerin kann jeden Gegner angreifen.

s

FINGERFERTIGKEIT

MODIFIKATOREN

Manchmal kénnen dufere Einfliisse dir dabei
helfen, erfolgreich zu sein. Durch sie erhiltst
du zusitzliche Fertigkeitswiirfel fiir deinen
Waurf. In anderen Situationen wirst du in
deiner Handlung beeintrichtigt. Dadurch er-
hiltst du weniger Fertigkeitswiirfel.

Ein Modifikator von +1 bedeutet, dass du
einen zusitzlichen Fertigkeitswiirfel wiirfelst.
Bei +2 wiirfelst du zwei zusitzliche Fertigkeits-
wiirfel — und so weiter. Ein Modifikator von
-1 bedeutet, dass du einen Fertigkeitswiirfel
weniger wiirfelst. Bei -2 wiirfelst du zwei Fer-
tigkeitswiirfel weniger — und so weiter.

Modifikatoren beziehen sich immer nur
auf Fertigkeitswiirfel, niemals auf Basis- oder
Ausriistungswiirfel.

Mehrere Modifikatoren konnen denselben
Waurf beeinflussen. Zihl sie einfach zusam-
men. Ein Bonus von +2 und ein Malus von -1
ergeben einen Bonus von +1.

NEGATIVE WURFEL: Wenn du nach Anwen-
dung aller Modifikationen null Fertigkeits-
wiirfel iibrig hast, wiirfelst du einfach nur mit
deinen Basis- und deinen Ausriistungswiirfeln.
Falls du die Null unterschreitest, musst du die
negative Zahl an Fertigkeitswiirfeln wiirfeln.
Diese Wiirfel nennen sich negative Wiirfel.
Jede X auf einem negativen Wiirfel negiert ein
X auf einem Basis- oder Ausriistungswiirfel.
Wenn du den Wurf strapazierst, musst du auch
die negativen Wiirfel neu wiirfeln (bis auf die,
die bereits ein X zeigen, versteht sich).

Du kannst Modifikatoren auf verschiedene
Art erhalten: durch Talente, durch besonders
schwierige Handlungen oder durch die Hilfe
anderer.

=0




SCHWIERIGKEIT

Normalerweise beurteilt die SL. nicht, wie
schwierig eine Situation ist. Man wiirfelt nur
bei Herausforderungen — Punkt. Manchmal
mochte die SL aber vielleicht betonen, dass
dufiere Finfliisse dich an deiner Handlung
hindern oder dir helfen. Hierfiir kann folgen-
de Tabelle als Richtlinie verwendet werden:

“SCHWIERIGKEIT MODIFIKATOR

" Kinderspiel +3

}  Unproblematisch +2

3 Einfach +1 -
Normal 0
- Fordernd -1 ”
Schwierig -2

Irrsinig -3 R }
SIS

In bestimmten Fillen werden Modifikationen
auch durch die Regeln vorgegeben, zum Beispiel,
wenn du sorgfiltig mit einer Fernkampfwaffe
zielst (siche S. 98), auf weite Entfernung schiefit
oder in einer schlechten Verhandlungsposition
bist, wenn du versuchst, jemanden zu manipu-
lieren. Einige Talente konnen dir aufierdem Boni
in bestimmten Situationen geben.

HILFE VON ANDEREN

Andere SC oder NSC kénnen dir dabei helfen,
bei einem Wurf erfolgreich zu sein. Das muss
sofort angekiindigt werden, noch bevor du
wiirfelst. Es muss auflerdem in der Geschichte
Sinn ergeben: Die helfende Person muss kor-
perlich anwesend sein und die Moglichkeit ha-
ben, dich in deiner Handlung zu unterstiitzen.
Die SL hat das letzte Wort.

Fiir jede Person, die dir hilft, erhiltst du
einen Bonus von +1. Maximal kénnen dir drei
Personen bei einem einzelnen Wurf helfen. Der
maximale Bonus durch Hilfe betrigt also +3.

Im Kampf zihlt Hilfe als die gleiche Art
von Aktion, die du unterstiitzt (schnell oder
langsam).

NSC konnen sich gegenseitig genauso hel-
fen. Eine einfache Moglichkeit, grofie Men-
gen an NSC in Konflikten zu verwalten, ist es,
sie in Gruppen handeln zu lassen.

BEISPIEL
Nirmena versucht, dem Zwerg Tyrgar,
einem ibrer Gefiahrten, beim Erklettern des
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alten zerstorten Turms zu helfen. Tyrgar
hat Geschicklichkeit + und Fertigkeitsstufe
2 in Bewegen. Er wiirfelt also zwei Basis-
wiirfel und drei Fertigkeitswiirfel (zwei
Jiir seine Fertigkeitsstufe und einen fiir die
Hilfe durch Nirmena). Er wiirfelt ein X
und schaffft es, hinaufzuklettern.

VERGLEICHENDE
WURFE

Manchmal reicht ein % nicht aus, um Erfolg
bei einem Fertigkeitswurf zu haben. In einigen
Fillen musst du deinen Gegner in einem ver-
gleichenden Wurf schlagen. Um einen verglei-
chenden Wurf zu gewinnen, musst du Erfolg
haben und mehr X als dein Gegner wiirfeln.
Jedes X deines Gegners negiert eines deiner
% . Nur du (der Angreifer) kannst deinen Wurf
strapazieren.

Manchmal wiirfeln du und dein Gegner
auf verschiedene Fertigkeiten, manchmal auf
die gleiche. Vergleichende Wiirfe kommen
hiufig vor, wenn du MANIPULIERST oder HEIM-
LICHKEIT einsetzt, oder wenn jemand diese
Fertigkeiten gegen dich verwendet. Die SL

DARBIETUNG

kann auflerdem vergleichende Wiirfe verlan-
gen, wenn sie es als angemessen betrachtet,
zum Beispiel KRAFT gegen KRAFT, um den Sie-
ger im Armdriicken zu bestimmen.

BEISPIEL

Auf ihrem Weg durch den alten Turm er-
blickt Nirmena einen weiteren untoten
Wiachter. Sie versucht, sich an ithm vorbeizu-
schleichen, um in die uvalte Bibliothek hinter
thm zu gelangen. Nirmena hat aktuell einen
Geschicklichkeitswert von 1 und Fertigkeits-
Stufé 1 in HEIMLICHKEIT, also wiirfelt sie
zwei Basiswiirfel und einen Fertigkeits-
wiivfel. Der Untote hat VERSTAND 1 und
Fertigkeitsstufe 2 in AUSKUNDSCHAFTEN,
also wiirfelt er einen Basiswiirfel und zwei
Fertigkeitswiirfel. Nirmena erzielt ein X,
der Wieichter ebenfalls. Nirmena stolpert,
aber osie entscheidet sich, den Wurf zu
strapazieren. Sie hat Gliick und wiirfelt ein
weiteres X ! Es gelingt ihr, leise zu bleiben,
sodass sie sich unbemerkt an dem untoten
Wechter vorbeischleichen kann

ST

NSCUND
FERTIGKEITEN

Nichtspielercharaktere verwenden Fertigkeiten
genauso wie Spielercharaktere. Die SL wiirfelt
fiir sie und genau wie Spielercharaktere kon-
nen sie ihre Wiirfe strapazieren. Die SL. muss
allerdings nur fiir Handlungen wiirfeln, die
einen SC direkt betreffen — zum Beispiel, falls
der NSC einen Spielercharakter angreift oder
versucht, ihn zu retten. Wenn ein NSC eine
Handlung durchfiihrt, die keinen SC direkt
betrifft, kann die SL einfach ohne Wiirfelwurf
entscheiden, was passiert.
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AUSRUSTUNG

Du kannst Ausriistung einsetzen, um deine
Chance auf einen Erfolg zu erhéhen. Ausriis-
tung ist zum Beispiel eine Waffe im Kampf,
ein Seil beim Klettern oder ein altes Buch,
um eine Legende zu verstehen. Thr findet viele
Waffen in Kapitel 5 und weitere Ausriistungs-
listen in Kapitel 9.

Niitzliche Ausriistung gewihrt euch Aus-
riistungswiirfel, den sogenannten Ausriistungs-
bonus. In Bezug auf Waffen wird dies meist als
Waffenwiirfel und Waffenbonus bezeichnet. Du
wiirfelst Ausriistungswiirfel zusammen mit
deinen Basis- und deinen Fertigkeitswiirfeln,
sie gelten auf die gleiche Art: Sechser sind %.

ABNUTZUNG VON AUSRUSTUNG

Wenn du Ausriistung verwendest und den Wurf
strapaziert, riskierst du, dass deine Ausriistung
beschidigt wird. Fiir jeden @, den du bei einem
strapazierten Wurf mit den Ausriistungswiir-
feln erzielst, sinkt der Ausriistungsbonus um
eins. Es funktioniert einfach nicht mehr so gut
— eine Klinge wird stumpf, ein Seil zerfranst,
die Seiten eines Buches zerfallen. Wenn der
Ausriistungsbonus null erreicht, ist der Gegen-
stand zerstort und kann nicht mehr verwendet
werden, bis er repariert wurde.

Zum Gliick kann beschidigte Ausriistung
aber repariert werden. Das erfordert ein paar
Stunden Arbeit und einen erfolgreichen Wurf
mit HANDWERK. Falls der Wurf erfolgreich
ist, wird der Ausriistungsbonus um eins pro
¥ wiederhergestellt, bis zu seinem urspriing-
lichen Wert. Falls der Wurf scheitert, wird der
Ausriistungsbonus dauerhaft auf den aktuellen
Wert gesenkt. Falls der Ausriistungsbonus auf
null gesunken ist und der Reparaturversuch
scheitert, ist der Gegenstand endgiiltig verloren.
Die Reparatur fortschrittlicherer Gegenstinde
erfordert bestimmte Talente (siche S. 73).

BEISPIEL

Nirmena verwendet ein Seil, um das
ndchste Stockwerk des Turms zu erklim-
men. Daher wiirfelt sie zwei Basiswiirfel
(Geschicklichkeit aktuell 2) und einen Aus-
riistungswiirfel (das Seil gewibrt einen
Bonus von +1). Sie hat ein bisschen Pech, der
Wurf scheitert. Sie entscheidet sich, ibn zu
strapazieren. Es gelingt ibr, den Turm zu
erklettern, aber einer der Ausriistungswiir-
Jfel zeigt einen ® . Das Seil schabt an einem
scharfen Felsen entlang und zerreifSt. Der
Ausriistungsbonus reduziert sich aufo.

‘md.\@}m»

ARTEFAKT-
WURFEL

Normalerweise erhiltst du durch Ausriistung
nur W6 zu deinem Wurf hinzu. Es gibt aber
meisterhaft gefertigte Artefakte und magische
Gegenstinde, die neben den iiblichen Ausriis-
tungswiirfeln noch einen zusitzlichen W8,
Wio oder sogar einen W12 gewihren. Arte-
faktwiirfel nutzen sich niemals ab. Einige die-
ser seltenen Gegenstinde werden im Spiellei-
ter-Handbuch beschrieben. Gegenstinde mit
Artefaktwiirfeln werden in drei Kategorien
unterteilt, abhingig von der Wiirfelart:

< W8: Machtvoll

<+ Wiro: Episch

4 Wr2: Legendir

Wenn du einen Artefaktwiirfel wiirfelst,
gilt jedes Ergebnis von 6 oder mehr als 3X. Be-
sonders hohe Ergebnisse zihlen als mehrere 3%,
siche folgende Tabelle:
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T STOLZ

“ERGEBNIS w8 W10

Einmal pro Spielsitzung kannst du deinen

-6 X X Stolz (siehe Seite 34.) einsetzen, wenn du bei
vy % % einem Fertigkeitswurf scheiterst. Du kannst
. deinen Stolz selbst dann einsetzen, wenn du
& XX XX XX : bereits gewiirfelt und deinen Wurf strapaziert
9 - XX XX hast. Falls du deinen Stolz einsetzt, wiirfelst
10 - XX XXX - du einen W12 und fiigst das Ergebnis einem

1 _ _ X X X Wurf hinzu.

Falls du trotz deines Stolzes scheiterst,

12 - B X X XX N ‘ musst du ihn streichen. Du musst eine voll-
L/‘/‘// \ \ , E \t standige Spielsitzung ohne Stolz weiterspielen,
o ) danach kannst du einen neuen wihlen. Mehr
iiber Stolz findest du in Kapitel 2.

Bei den Wiirfeln des Ferbotenen-Lande-Wiir- .
felsets ist die Anzahl X direkt auf die Wiirfel %

eingraviert. N FERTIGKEITEN

Dieser Abschnitt beschreibt die sechzehn Fer-
tigkeiten des Spiels.

KRAFT (STARKE)

Du verwendest KRAFT, um etwas anzuheben,
zu ziehen, zu driicken oder etwas festzuhalten.
Falls du Erfolg hast, kannst du den Kraftakt
durchfiihren.

AUSDAUER (STARKE)

Wenn die Strafie lang und unwegsam ist, wenn
deine Beine dich nicht linger tragen wollen,
wiirfle auf AUSDAUER. Diese Fertigkeit wird
verwendet, wenn du trotz extremen Wet-
ters marschierst oder bittere Kilte ertra-
-~ gen musst. Falls du Erfolg hast, beifit
du die Zihne zusammen und kannst
noch ein wenig weitermachen.




EINFACHE UND KOMPLEXE ,
GEGENSTANDE - )

Alle Gegenstande im Spiel

fallen in eine von zwei Kate-
gorien: EINFACH oder KOMPLEX.
EINFACHE Gegenstande sind
Gegenstande, die jeder mit der
Fertigkeit Handwerk herstellen
und reparieren kann. KOMPLEXE
Gegenstande bendtigen bei der
Herstellung und Reparatur be-
stimmte Talente. Jeder Gegen-
stand in der Ausristungsliste

in Kapitel 9 ist entsprechend g
aufgeteilt und das bendtigte
Talent fir KOMPLEXE Gegen-
stdnde ist bei jedem Eintrag
aufgefihrt. \
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KAPITEL 3

NAHKAMPF (STARKE)

Als Abenteurer in den Ferbotenen Landenist es
— unabhingig vom Beruf — wichtig, dass man
sich mit einer Waffe in der Hand verteidigen
kann. Am wichtigsten ist dies natiirlich fiir
einen Krieger. Wiirfle auf Nahkampf, wenn du
mit einer Nahkampfwaffe oder deinen Fausten
angreifst oder parierst. Bei Erfolg triffst du
deinen Gegner und richtest Waffenschaden an
(siche Seite 101). Mehr iiber Kimpfe findest du
in Kapitel 5. Auch die Verwendung von Waffen
wird dort beschrieben.

HANDWERK (STARKE)

In den Ferbotenen Landen bist du oft darauf
angewiesen, deine eigene Ausriistung herzu-
stellen und zu reparieren, wenn sie kaputtgeht.
Hierfiir benétigst du die Fertigkeit HANDWERK.

REPARIEREN: Einen zerstorten Gegenstand zu
reparieren, erfordert einige Stunden und einen
erfolgreichen Handwerk-Wurf. Ist der Wurf er-
folgreich, ist der Gegenstand repariert. Falls der
Gegenstand einen Ausriistungsbonus hatte, wird
dieser fiir jedes % um eins wiederhergestellt.

Der Ausriistungsbonus kann den urspriingli-
chen Wert niemals iiberschreiten. Falls der Wurf

&

ROHSTOFFE

¥

N\

Rohstoffe werden in verschie- z
dene Kategorien aufgeteilt

und in Einheiten gezahlt, zum
Beispiel eine Einheit EISEN oder

eine Einheit STOFF. Die Rohstof- ~
fe findest du in den Ausris-
tungslisten in Kapitel 9.

/ .
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scheitert, wird der Ausriistungsbonus dauerhaft
auf den aktuellen Wert gesenkt. Falls der Ausriis-
tungsbonus auf null gesunken ist und der Repara-
turversuch scheitert, ist der Gegenstand endgiiltig
zerstort. Die Reparatur komplexerer Gegenstinde
erfordert bestimmte Talente (siche Kasten).

HERSTELLEN: Neue Gegenstinde herzustellen
ist wesentlich anspruchsvoller als bestehende zu
reparieren. Genau wie die Reparatur erfordert
dies einen HANDWERK-Wurf (und fiir komplexe
Gegenstinde das passende Talent), aber zusitz-
lich benotigst du die Rohstoffe, meist spezielle
Werkzeuge und iiblicherweise wesentlich mehr
Zeit. Die Herstellung einiger Gegenstinde ist
sehr kompliziert, was den Wurf entsprechend
modifiziert. Alle Voraussetzungen findest du
in den Ausriistungstabellen in Kapitel 9. Einige
Rohstoffe sind selbst Gegenstinde, die zunichst
hergestellt werden miissen.

Falls dein Wurf erfolgreich ist, stellst du
einen Gegenstand der gleichen Qualitit wie in
der Ausriistungsliste her. Falls du scheiterst,
ist der Gegenstand unbrauchbar, die Rohstof-
fe sind verbraucht und du musst deine Hand-
werk-Fertigkeitsstufe steigern oder eine Woche
warten, bevor du erneut versuchen kannst, die-
sen Gegenstand herzustellen.

ZUSATZLICHE ZEIT: Wenn du dir bei der Her-
stellung eines Gegenstandes mehr Zeit ldsst

als erforderlich, kannst du deine Aussicht
auf Erfolg erhohen. Falls du doppelt so viel
Zeit aufwendest, erhiltst du einen Bonus
von +1 auf den Wurf. Falls du vier-
mal so viel Zeit aufwendest, erhiltst
du einen Bonus von +2. Du kannst
durch zusitzliche Zeit keinen ho-
heren Bonus als +2 erhalten.

MEISTERWERKE: Geschickte
Handwerker konnen Gegenstinde
herstellen, die iiber das hinausgehen,
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was ein gewohnlicher Handwerker schaffen
kann. Mit Talenten kannst du Gegenstinde
herstellen, die bessere Werte haben als norma-
le Gegenstinde. Mehr findest du in Kapitel 4.

HEIMLICHKEIT IN DER GRUPPE J
Wenn du und die anderen . 1
Abenteurer gemeinsam Heim-
lichkeit verwenden, wiirfelt
nicht jeder von euch auf die
Fertigkeit. Stattdessen wurfelt
nur der SC mit dem niedrigsten
Wert. Das Ergebnis gilt fur die

3esamte Gruppe.
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NEUE GEGENSTANDE

Du kannst auch Gegenstande her-
stellen, die nicht in den Waffen- und
Ausristungslisten aufgefihrt sind. Be-
stimme ihre Werte und Eigenschaften
gemeinsam mit der SL. Die SL hat das
letzte Wort.
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HEIMLICHKEIT
(GESCHICKLICHKEIT)

Hiufig ist es eine gute Idee, Kimpfe zu ver-
meiden und sich stattdessen an einem Feind
vorbeizuschleichen. Fithre einen verglei-
chenden Wurf (siehe Seite 4.9) mit deiner
HEIMLICHKEIT gegen das AUSKUNDSCHAFTEN
deines Gegners durch. Falls du siegst, gelingt
es dir, dich unbemerkt vorbeizuschleichen.
Du kannst diese Fertigkeit auch verwenden,
wenn du verborgen und unentdeckt bleiben
willst, ohne dich zu bewegen. Eine dritte
Einsatzmoglichkeit ist ein hinterhdltiger
Angriff (siche S. 91).

BEWEGEN (GESCHICKLICHKEIT)

Wann immer du springen, klettern, rennen
oder irgendeine andere Handlung durch-
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fihren willst, die Geschwindigkeit oder
Koérperkontrolle erfordert, wiirfelst du auf
BEWEGEN. Du kannst BEWEGEN aufierdem
verwenden, um im Nahkampf auszuweichen
und aus einer Auseinandersetzung zu flichen
(mehr dariiber findest du in Kapitel ).

FINGERFERTIGKEIT
(GESCHICKLICHKEIT)

Wenn du unbemerkt die Juwelen der Kénigin steh-
len, ein Schloss knacken oder irgendeine andere
Handlung durchfiihren willst, die Feinmotorik
voraussetzt, wiirfelst du auf FINGERFERTIGKEIT.

FERNKAMPF
(GESCHICKLICHKEIT)

Mit Pfeil und Bogen, einer Schleuder oder einem
simplen Stein kannst du Feinde schon aus der
Ferne aufhalten, ohne dir die Hinde schmut-
zig machen zu miissen. Wiirfle auf FERNKAMPF,
falls du mit einer Fernkampfwaffe schiefien oder
etwas auf einen Feind werfen willst. Bei Erfolg
triffst du dein Ziel und richtest bei ihm Waffen-
schaden an (siehe Seite 101). Mehr iiber Kimpfe
mit Fernkampfwaffen findest du in Kapitel 5.

Mw

AUSKUNDSCHAFTEN IN DER
GRUPPE

Wenn du und die anderen
Abenteurer gemeinsam Aus-
kundschaften verwenden, wir-
felt nicht jeder von euch auf die
Fertigkeit. Stattdessen wirfelt
nur der SC mit dem hdchsten
Wert. Das Ergebnis gilt fur die
esamte Gruppe.

KAPITEL 3
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FERNKAMPF

AUSKUNDSCHAFTEN (VERSTAND)

Abenteurer in den Verbotenen Landen miissen
immer auf der Hut sein — sonst leben sie
nicht lange. Nutze deine AUSKUNDSCHAF-
TEN-Fertigkeit, um zu bemerken, wenn
sich jemand an dich anschleicht (verglei-
chender Wurf, siche oben).

Du kannst diese Fertigkeit auch
einsetzen, wenn du etwas oder jeman-
den in der Ferne siehst und Details er- ¢
kennen willst. Bei einem Erfolg kannst Lo \
du mehr erkennen und feststellen, ob es
eine Gefahr ist oder nicht. Die SL ent-
scheidet, was genau du siehst.

VERWENDE AUSKUNDSCHAFTEN NICHT,UM
VERBORGENES ZU FINDEN

Die Fertigkeit AUSKUNDSCHAFTEN wird
nicht eingesetzt, um verborgene
Dinge wie Geheimtiren oder ver-
steckte Hinweise zu finden. Wenn du
beschreibst, wie dein SC am richtigen
Ort sucht, sollte die SL dich einfach
das entdecken lassen, was es dort zu
finden gibt - falls es Uberhaupt ge-
funden werden kann.
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WISSEN (VERSTAND)

Mythen und Legenden sind nicht nur Geschich-
ten, die man sich am Lagerfeuer erzihlt. Sie
enthalten oft auch wichtige Informationen iiber
die Verbotenen Lande, die iiber Generationen
weitergegeben wurden. Wiirfle auf WISSEN, wenn
du mehr iiber einen Abenteuerschauplatz, einen
wichtigen NSC oder ein Artefakt wissen willst.
Bei Erfolg erinnerst du dich an eine Legende
dariiber (siche Seite 6). Einige Legenden sind als
vorgefertigte Handouts verfiigbar.

UBERLEBEN (VERSTAND)

Die Verbotenen Lande sind gefihrlich,
voller wilder Bestien, die das Land durch-
streifen. Die Unwissenden kénnen ihr Le-
ben dadurch verlieren, dass sie den falschen
Weg durch die Wilder wihlen oder aus der
falschen Quelle trinken. Wihrend der Reise
durch die Wildnis wiirfelst du in verschiede-
nen Situationen auf UBERLEBEN. Mehr fin-
dest du in Kapitel 7.

TEN
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KEINE GEDANKENKONTROLLE /

Wenn du jemanden MANIPU-
LIERST, Gbernimmst du damit
nicht die Kontrolle Gber seinen
Geist. Die Sache, von der du dein
Gegenuber versuchst zu Gber-
zeugen, muss wenigstens halb-
wegs verninftig sein, ansonsten
kann die SL es einfach verbieten.
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MENSCHENKENNTNIS
(VERSTAND)

Fiir eine Abenteurerin kann es wichtig sein,
andere Personen einschitzen und Liige und
Verrat durchschauen zu kénnen. Falls jemand
versucht, dich zu MANIPULIEREN (vergleichen-
der Wurf), wiirfelst du auf MENSCHENKENNT-
NIS. Mehr findest du weiter unten.

Du kannst diese Fertigkeit auch einset-
zen, um etwas iiber die Gefiihlslage eines
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NSC herauszufinden. Dazu musst du in der
Nihe des NSC sein und ihn einige Minuten
lang beobachten. Falls dein Wurf erfolgreich
ist, teilt dir die SL. mit, welches das stirks-
te Gefithl des NSC ist — zum Beispiel Hass,
Furcht, Abscheu oder Liebe.

MANIPULATION (EMPATHIE)

Das Leben in den Verbotenen Landen ist blu-
tig, aber haufig kannst du dein Ziel auch ohne
Gewalt erreichen — durch Schmeicheleien,
Drohungen oder verniinftige Argumente. Es
gibt viele Wege, wie du eine andere Person dazu
bringen kannst, die Dinge wie du zu sehen.
Fiihre einen vergleichenden Wurf (siche Seite
49) mit deiner MANIPULATION
2 gegen MENSCHENKENNTNIS dei-
Q nes Gegeniibers durch. Deine
~ ’/\‘2;( Erfolgsaussichten werden dabei
%’i sowohl von deiner Verhandlungs-
position als auch durch deine Re-
putation beeinflusst (siche Seite 4.1).
Bei Erfolg muss dein Gegeniiber
entweder tun, was du verlangst, oder
dich sofort korperlich angreifen.
Auch wenn dein Gegeniiber sich
dazu entscheidet, deine Forderung zu er-
fuillen, verlangt er moglicherweise eine Gegen-

S



leistung. Die SL entscheidet, was das genau be-
deutet, aber die Forderung sollte so verniinftig
sein, dass du sie erfiillen kannst. Ob du das An-
gebot annimmst oder nicht, liegt bei dir.

MANIPULIERT WERDEN: NSC oder andere
SC konnen dich MANIPULIEREN. Falls ihr Wurf
erfolgreich ist, musst du angreifen oder irgend-
eine Form von Handel anbieten. Dann liegt es
an der SL (oder dem anderen Spieler), ob dein
Gegeniiber akzeptiert oder nicht.

HEILEN (EMPATHIE)

Die Verbotenen Lande sind gefihrlich. Als
Abenteurerin gehst du immer die Gefahr ein,
dass du oder deine Freunde frither oder spiter
verletzt werden konnten. Dann ist die Fertigkeit
HEILEN sehr niitzlich. Sie kann auf zwei ver-
schiedene Arten eingesetzt werden:

ERHOLUNG: Eine Person, die so viel Schaden
auf Stirke oder Geschicklichkeit erlitten hat,
dass das Attribut auf null gesenkt wurde, ist Ge-

brochen und kann nicht weiter handeln. Wenn
du die Fertigkeit HEILEN bei ihr einsetzt und
Erfolg hast, kommt sie zuriick auf die Beine
und erhilt sofort Punkte in dem Attribut in

Hohe der erwiirfelten ¥ zuriick. Mehr iiber
Schaden findest du in Kapitel .

LEBEN RETTEN: Das wichtigste Anwendungs-
gebiet von HEILEN ist die Erstversorgung und
Lebensrettung einer gefallenen Gefihrtin,
die eine kritische Verletzung erlitten hat. Ein
Scheitern bei diesem Wurf kann das Ende dei-
nes Patienten bedeuten, also sei vorsichtig!
Mehr iiber kritische Verletzungen findest du
auf Seite I10.




DARBIETUNG (EMPATHIE)

Gesang und Darbietung werden in den Verbote-
nen Landen hoch geschitzt. Das Land ist von
Legenden und Mythen durchdrungen, die von
den Bewohnern iiber Generationen weitergege-
ben wurden. Die Fertigkeit DARBIETUNG kann
auf unterschiedliche Arten eingesetzt werden.

ERHOLUNG: Falls der Verstand oder die Empa-
thie einer Gefihrtin Gebrochen wurde, kannst
du sie mit DARBIETUNG wieder auf die Beine
bringen, genau wie HEILEN zur Erholung von
Stirke und Geschicklichkeit. Die Person erhilt
sofort Punkte in dem Attribut in Héhe der er-
wiirfelten % zuriick. Mehr dariiber findest du
in Kapitel .

FEINDE VERSPOTTEN: Du kannst eine lang-
same Aktion (siche Seite 86) einsetzen, um
einen Feind im Kampf zu verspotten. Der
Feind muss innerhalb kurzer Reichweite zu
dir sein und in der Lage sein, deine Sprache
zu verstehen. Du kannst keine Monster oder
Tiere verspotten. Filhre einen verglei-
chenden Wurf auf DARBIETUNG gegen
Menschenkenntnis durch. Bei Er-
folg kannst du eine der folgenden
Auswirkungen wihlen:

HEILEN

% Der Feind ist wiitend und muss seinen néchs-
ten Angriffauf dich richten, falls moglich.

% Der Feind ist abgelenkt und erhilt einen
Malus von -1 auf seinen nichsten Wurf.
Falls du mehr ¥ erzielst als nétig, um den
Waurf zu gewinnen, erhéht sich der Malus
fiir jedes zusitzliche % um -1.

Sei kreativ und schmiicke deine Beleidigungen
am Spieltisch aus!

TIERKUNDE (EMPATHIE)

Die Verbotenen Lande sind voller schrecklicher
Bestien und Monster, aber es gibt auch zahlrei-
che gewohnliche Tiere in den Wildern, auf den
Ebenen und in den Bergen. Diese kdnnen eben-
falls gefihrlich sein. Tiere sind entweder wild
oder zahm. Die Fertigkeit TIERKUNDE kann auf
verschiedene Arten eingesetzt werden.

REITEN: Jeder Abenteurer kann auf einem
Pferd oder einem anderen Reittier sitzen, ohne
herunterzufallen, aber schwierigere Mandver
erfordern einen Fertigkeitswurf. Wenn du
N auf dem Riicken eines Reittiers schwieri-
' ge Spriinge oder andere Mano-
P ver durchfiihrst, ersetzt du

ﬁQ\ die Fertigkeit BEWEGEN

/§§ durch TIERKUNDE. Du
% \\§ verwendest dabei die
/§

Geschicklichkeit des
Reittiers  als

“ =0\ Basiswiirfel,
\‘h\‘_ W‘“%} nicht deine
L - \;.W ';/’, EMPATHIE.

Du kannst den
Wurf strapazie-
ren,  riskierst
dabei aber, dein
Reittier zu er-

schopfen.

S~



ZAHME TIERE BEFEHLIGEN: Mit TIERKUN-
DE kannst du versuchen, ein zahmes Tier dazu
zu bringen, dir zu gehorchen. Die Handlun-
gen, die es durchfiihren soll, miissen einfach
und innerhalb der normalen Verhaltensweise
des Tiers sein. Die SL. entscheidet, was mog-
lich ist. Ein solcher Versuch erfordert mindes-
tens einige Minuten.

WILDE TIERE ZAHMEN: Falls du einem wil-
den Tier begegnest, kannst du versuchen, es
von einem Angriff abzubringen, indem du
ihm auf einer grundlegenden Ebene begeg-
nest. Hierzu musst du innerhalb naher Reich-
weite oder niher sein und du musst dir der An-
wesenheit des Tiers bewusst sein. Fiihre einen

vergleichenden Wurf auf TIERKUNDE gegen
die STARKE des Tiers durch — grofie Tiere sind
schwerer einzuschiichtern.

Wenn du mehr Zeit aufwendest, kannst du
TIERKUNDE auch verwenden, um ein wildes Tier
zu zdhmen. Das Tier muss hierzu gefangen wer-
den. Anschliefend musst du so viele Wiirfe auf
TIERKUNDE erfolgreich bestehen wie die STARKE
des Tiers betrigt, verteilt tiber eine entsprechen-
de Anzahl an Tagen. Fiir die Zahmung musst du
jeden Tag einen Tagesabschnitt (siche Seite 14.6)
aufwenden, sonst beginnt der Prozess von vorne.
Bedenke, dass du nur Tiere zihmen kannst, kei-
ne Monster (siche Tabelle auf Seite 126 im Spze/-
leiter-Handbuch).




Bredeman der Barde sang durch zerbrochene Zdahne und Lip-

pen, zur Freude seiner Hischer. Seine Stimme klang viel zu
kréiftig fiir seinen hageren Korper. Erst als Blut aus den Obren
der Krieger stromte und die Riesin Handra von ihrer Bank

N esbereits zu spat

Is Abenteurer in den Verbotenen Lan-
den arbeitet ihr auf ein gemeinsames
iel hin. Dennoch solltest du dir eine
eigene Nische suchen, etwas, das kein ande-
rer tun kann. Solche Kniffe und Fahigkeiten
nennt man Talente. Talente konnen beeinflus-
sen, wie du Fertigkeiten einsetzt, wie du dich
von Schaden erholst oder dir sogar Handlun-
gen erlauben, die fiir andere unmoglich sind.

STARTTALENTE

Zu Spielbeginn kannst du eine Anzahl Talente
basierend auf deinem Volk, deinem Beruf und
deinem Alter wihlen. Mehr dariiber findest du
in Kapitel 2. Du kannst wihrend des Spiels die
Stufen deiner Talente erhdhen oder neue Talente
erlernen.

TALENTARTEN

Es gibt drei Arten von Talenten: Volkstalent,
Berufstalente und allgemeine Talente. Volker-
und Berufstalente sind michtiger als allgemei-

e Stiirzte, begriff der Reiter, was gerade geschah. Doch da war

ne Talente, erfordern aber auch den Einsatz
von Willenskraftpunkten (WP). WP erhilt
man durch Fertigkeitswiirfe (siche S. 4.4.).
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VOLKSTALENT
Das Talent der Menschen: Anpassungsfahig
Das Talent der Elfen: Innere Ruhe

Das Talent der Halbelfen: Die Macht
des Geistes

Das Talent der Zwerge: FelsbeiRer
Das Talent der Halblinge: Schwer zu fassen

Das Talent der Wolfsmenschen: Jagdinstinkte

Das Talent der Orks: Unbezwingbar
< Das Talent der Goblins: Nachtaktiv

,DIE TALENTE DES DRUIDEN
Weg der Heilung
Weg der Gestaltwandlung

L Weg der Hellsicht
S
DIE TALENTE DES KAMPFERS

Weg der Klinge
Weg des Feindes
Weg des Schildes

DIE TALENTE DES JAGERS
Weg des Pfeils
Weg des Tieres

Weg des Waldes
DIE TALENTE DES BARDEN
Weg des Lobgesangs

Weg des Liedes
Weg des Kampfschreis
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TALENTLISTE

DIE TALENTE DES HANDLERS

Weg des Goldes
Weg der Ligen
Weg der Vielen Dinge

DIE TALENTE DES REITERS
Weg des Gefahrten
Weg des Ritters

Weg der Ebenen 'j
3

DIE TALENTE DES SCHURKEN
Weg der Maske

Weg des Meuchlers 4
Weg des Gifts 3
Bedrohlich

Beidhandig

Berittener Kdmpfer

Berserker

Blitzschnell o

DIE TALENTE DES ZAUBERERS

Weg des Bluts
Weg des Todes
Weg der Zeichen
Weg der Steine

ALLGEMEINE TALENTE
Axtkampfer

Baumeister

Bogner

Drachentoter
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~ ALLGEMEINE TALENTE

Fester Griff
Fischer
Flinke Fif3e
Furchtlos
Gerber

Giftmischer

Glickspilz
Hammerkampfer
Jagdmeister
Kaltblitig

Koch
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= Krauterkundler
Kundschafter
Messerkampfer

L Packesel

Quartiermeister
Raufbold
Scharfe Zunge
Scharfrichter

AR AN

ALLGEMEINE TALENTE

Scharfschitze

Schildkampfer
Schlossknacker
Schmerzresistent
Schmied
Schneider
Schneller Schitze j
Schnellziehen i
Schwertkampfer ’j
Sechster Sinn -
Seemann
Speerkampfer
Standfest
Sturmangriff
Unbestechlich

Verteidiger
Wanderer

Wurfarm

\ ~
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TALENTSTUFEN

Talente verfiigen iiblicherweise tiber drei Stu-
fen. Bei jedem Talent ist beschrieben, was die
einzelnen Stufen bedeuten und welchen Vor-
teil sie dir bieten. Falls du die Stufe eines Ta-
lents erhohst, hast du auch weiterhin Zugriff
auf die Effekte der niedrigeren Stufen.

Falls die Stufen eines Berufstalents unter-
schiedliche Effekte haben, kannst du immer
nur einen WP fiir einen einzelnen Effekt
gleichzeitig ausgeben. Ein Jiger mit Stufe 3 in
WEG DES PFEILS beispielsweise kann enztweder
Riistung ignorieren oder Schaden erhohen —
aber nicht beides im gleichen Angriff.

Es ist moglich, die Effekte verschiedener
Talente in einer einzigen Aktion zu kombi-
nieren. Falls du sowohl in DRACHENTOTER als
auch SCHWERTKAMPFER auf Stufe 3 besitzt,
kannst du zwei W8 zu jedem Schwertangriff
gegen ein Monster hinzufiigen.

TALENTE ENTWICKELN

Wihrend des Spiels erhiltst du EP, die du
verwenden kannst, um die Stufe deiner Ta-
lente zu erhéhen oder neue Talente zu erler-
nen (siche S. 39).
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VOLKSTALENTE

Dein Volk verleiht dir ein besonderes Talent. Du
besitzt es von Geburt an und kannst es nicht ge-
gen ein anderes eintauschen. Du kannst niemals
das Volkstalent eines anderen Volkes lernen.
Volkstalente haben nur eine einzigen Stufe.

DAS TALENT DER MENSCHEN:
ANPASSUNGSFAHIG

Menschen sind neu in den Verbotenen Landen
und werden von anderen Vélkern als Eindring-
linge gesehen. Dennoch gibt es kein Volk, das
sich so gut an neue Situationen und Lebens-
umstinde anpassen kann wie die Menschen.
Wenn du einen Willenskraftpunkt ausgibst,
bevor du auf eine Fertigkeit wiirfelst, kannst
du diesen Wurf auf eine beliebige andere Fer-
tigkeit ablegen, um das gleiche Ergebnis zu er-
zielen. Du musst erkliren konnen, wie du die
gewihlte Fertigkeit einsetzt. Die SL. hat das
letzte Wort, sollte aber grofiziigig sein.

DAS TALENT DER ELFEN:
INNERER FRIEDE

Elfen haben eine Verbindung zu ihrer inneren
Natur, die weit iiber die Vorstellung anderer
Volker hinausgeht. Thre Unsterblichkeit macht
sie widerstandsfihiger als andere Volker gegen-
iiber den Herausforderungen der Welt. Du
kannst einen Willenskraftpunkt ausgeben, um
in eine tiefe Meditation zu versinken. Diese
hilt fiir einen Tagesabschnitt an (siche S. 14.6),
in dem du nicht gestort werden darfst. Wenn
du aus der Meditation erwachst, hast du simt-
lichen erhaltenen Schaden auf allen Attributen
sowie saimtliche kritische Verletzungen geheilt,
aufler abgetrennten Gliedmafen.

DAS TALENT DER HALBELFEN:
DIE MACHT DES GEISTES

Das zweifache Erbe der Halbelfen fiihrt dazu,
dass sie besonders gut dafiir geeignet sind, die
Kraft ihres Willens zu nutzen, um besondere
Leistungen zu erbringen. Jedes Mal, wenn du
einen oder mehrere Willenskraftpunkte aus-
gibst, um ein Talent zu aktivieren oder einen
Zauber zu wirken, zdhlt der erste Willens-
kraftpunkt als zwei. Wenn du zwei WP aus-
gibst, zihlen diese als drei und so weiter. Be-
denke, dass das auch die Gefahr fiir magische
Missgeschicke erhéht (siche S. 120).

DAS TALENT DER ZWERGE:
FELSBEISSER

Zwerge sind viel sturer als andere und kénnen
weiterkimpfen, wenn anderen Volkern lingst
die Kraft ausgeht. Du kannst einen Wiirfel-
wurf mehrere Male strapazieren (siche S. 44,
indem du Willenskraftpunkte ausgibst. Jeder
ausgegebene Punkt erlaubt es dir, den Wurfein
weiteres Mal zu strapazieren.
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DAS TALENT DER HALBLINGE:

SCHWER ZU FASSEN
Halblinge sind beriichtigt dafiir, dass sie .
schwer festzuhalten sind, und sie konnen WILLENSKRAFT FUR NSC
selbst den hartndckigsten Verfolgern ent- Anders als SC geben NSC keine )
kommen. Du kannst im Kampf Willenskraft- Willenskraftpunkte aus. Statt-

zu entgehen (siche Kapitel 5). Jeder WP ent- oder Berufstalent maximal
fernt ein % aus dem Wurf des Angreifers. einmal pro Runde aktivieren,
(: als hatte er einen Willenskraft-

punkt fur nicht-magische Talen- /
DAS TALENT DER WOLFSMEN- &

E(
punkte ausgeben, um korperlichen Angriffen {\/ dessen kann ein NSC ein Volks- ‘i

te ausgegeben. Fir Zauber kann 1
SCHEN: JAGDINSTINKTE

ein Magie wirkender NSC eine
Die Wolfsmenschen haben einen scharfen Machtstufe wahlen, die maximal

Geruchssinn und kénnen eine Beute tagelang seiner Stufe in dem Talent ent-

verfolgen, wenn sie die Witterung einmal auf- spricht. Die SL sollte sich gut
genommen haben. Du kannst Willenskraft- Uberlegen, wann sie Volks- und
punkte ausgeben, um eine Person oder eine Berufstalente gegen SC ein- N
Kreatur als Beute zu bestimmen. Diese Beute setzt, und dies nur tun, wenn es \
muss in Sichtweite sein, oder es muss eine framatprgisch angemessen ist.

. . LY
Witterung geben, der du folgen kannst. Die L_ J[J u‘* o f}i s " l/ 4

Anzahl der WP bestimmt, wie viele Tage du
der Fihrte folgen kannst. Im Kampf erhalten DAS TALENT DER GOBLINS:
alle Angriffe gegen dein Ziel einen Bonus von NACHTAKTIV
+1 pro ausgegebenem Willenskraftpunkt — bis ~ Goblins lieben die Nacht und hassen Tages-
die Beute Gebrochen ist oder du dich entschei-  licht, denn es tut ihnen in den Augen weh. Sie
dest, sie entkommen zu lassen. konnen im Dunkeln sehen und werden deshalb
von den Auswirkungen von Dunkelheit nicht
betroffen (siche Seite 114.). Wenn du in dunkler
DAS TALENT DER ORKS: oder schlecht beleuchteter Umgebung auf Heim-
UNBEZWINGBAR lichkeit wiirfelst, kannst du zudem Willenskraft-
Die Orks wurden geschaffen, um zu dienen.  punkte ausgeben, die automatisch in zusitzliche
Thre Korper sind stark, und sie sind sehr wider- % umgewandelt werden. Du kannst du sogar
standsfihig gegen Schmerz oder Folter. Falls  zunichst wiirfeln und WP erst dann ausgeben,
du durch irgendeine Art von Schaden (siche S.  wenn du das Ergebnis des Wurfs kennst.
109) Gebrochen wirst, kannst du Willenskraft- o
punkte ausgeben, um sofort wieder auf die Beine ﬂw
zu kommen. Fiir jeden Punkt, den du ausgibst,
erhiltst du 1 Punkt im Gebrochenen Attribut
zuriick. Du kannst dieses Talent nur einsetzen,
wenn du Gebrochen bist. Das Talent beeinflusst
keine kritischen Verletzungen.
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DIE TALENTE DES
DRUIDEN

Als Druide kannst du die folgenden drei Be-
rufstalente erlernen. Die Talente des Druiden
drehen sich alle um Magie und legen fest,
welche Zauber du wirken kannst. Wihrend
der Charaktererschaffung erhiltst du Stufe 1
in einem dieser Talente. Mehr iiber Magie er-
fihrst du in Kapitel 6.

WEG DER HEILUNG

Deine Berufung ist es, die Krifte der Natur zu
nutzen, um die Versehrten und die verlorenen

Seelen zu heilen und zu pflegen. Deine Talent-

stufe legt fest, welche Zauber du nutzen kannst.

Mehr tiber Magie erfihrst du in Kapitel 6.

% STUFE u: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Heilung wirken.

% STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Heilung wirken.

% STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Heilung wirken.

WEG DER GESTALTWANDLUNG

Du bist eins mit den wilden Kreaturen der Welt
und kannst einige ihrer Eigenschaften oder so-
gar ihre Gestalt annehmen. Deine Talentstu-
fe legt fest, welche Zauber du nutzen kannst.

Mehr iiber Magie erfihrst du in Kapitel 6.

% STUFE r: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Gestaltwandlung wirken.

% STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Gestaltwandlung
wirken.

4 STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Gestaltwand-
lung wirken.

WEG DER HELLSICHT

Du kannst sehen, was anderen verborgen
bleibt, und dein inneres Auge kann erblicken,
was geschehen ist und was geschehen wird.

Deine Talentstufe legt fest, welche Zauber du

nutzen kannst. Mehr iiber Magie erfihrst du

in Kapitel 6.

% STUFE 1: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Drittes Auge wirken.

% STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Drittes Auge
wirken.

< STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Drittes Auge
wirken.

DIE TALENTE DES
KAMPFERS

Kimpfern stehen die folgenden drei Talente zur
Verfiigung. Wihrend der Charaktererschaffung
erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.

WEG DER KLINGE

Du bist eins mit deiner Klinge. Du iibst jeden

Tag mit deiner Waffe und kennst all ihre Ei-

genheiten, als ob sie Teil deines eigenen Kor-

pers wire.

% STUFE 1: Falls du mit einem Nahkampf-
angriff triffst, kannst du einen Willens-
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kraftpunkt ausgeben, um eine Schwiche
in der Riistung oder der natiirlichen Pan-
zerung deines Gegners zu finden. Riistung
schiitzt nicht gegen diesen Angriff.

4 STUFE 2: Falls du alle Aktionen in der
Runde aufgebraucht hast, kannst du einen
WP ausgeben, um sofort einen weiteren
Nahkampfangriff durchzufiihren.

4 STUFE 3: Falls du mit einem Nahkampf-
angriff triffst, kannst du WP ausgeben,
um den Schaden zu erhdhen. Jeder Punkt
erhoht den Schaden um 1. Du musst fest-
legen, wie viele WP du ausgibst, bevor dein
Gegner auf seine Riistung wiirfelt.

WEG DES FEINDES

Du kannst deinen Gegner durchschauen und
seinen nichsten Zug vorhersehen, bevor er ihn
durchfiihrt. Dieses Talent ist nur anwendbar,
wenn ihr das System fiir verborgene Kombina-

tionen im Nahkampf verwendet (siche S. 95).

4 STUFE 1: Wenn du Willenskraftspunkte
ausgibst, sobald du und dein Gegner eure
verborgenen Kombinationen wihlen,
muss dein Gegner seine Kombinationen
zuerst wihlen und dann seine erste oder
zweite Karte offenbaren, bevor du deine
eigene Kombination wihlst. Dein Gegner
wihlt aus, welche Karte er dir zeigt.

% STUFE 2: Wie bei Stufe 1, nur wihlst du
aus, ob er dir die erste oder die zweite
Karte seiner Kombination zeigt.

% STUFE 3: Wie bei Stufe 1, aber dein Geg-
ner muss beide Aktionen zeigen, bevor du
deine eigenen Aktionen wihlst.

WEG DES SCHILDES

Du bist ein Fels im Schlachtengetiimmel, un-
beweglich und schwer zu toten. Dieses Talent
beeinflusst, wie du Angriffe parierst, unabhin-
gig davon, ob das mit einem Schild oder einer
Waffe geschieht.

% STUFE 1: Falls ein Freund innerhalb naher
Reichweite angegriffen wird, kannst du
einen Willenskraftpunkt ausgeben, um den
Angriff fiir ihn zu PARIEREN. Diese PARA-
DE folgt den iiblichen Regeln und zihlt als
eine deiner Aktionen in dieser Runde.

% STUFE 2: Falls du PARIERST, kannst du so-
fort einen WP ausgeben, damit die PARADE
nicht als Aktion in dieser Runde zihlt, so-
dass die Parade ,,gratis“ ist. Du kannst dies
mehrfach tun, solange du WP ausgibst.

% STUFE 3: Falls du erfolgreich PARIERST,
kannst du den Schaden weiter senken,
indem du WP ausgibst. Jeder Punkt, den
du ausgibst, senkt den Schaden um 1. Du
musst festlegen, wie viele WP du ausgibst,
bevor du auf deine Riistung wiirfelst.

DIE TALENTE DES
JAGERS

Jagern stehen die folgenden drei Talente zur
Verfiigung. Wihrend der Charaktererschaffung
erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.

WEG DES PFEILS

Du bist ein Meisterschiitze und deine Pfeile

S



treffen, als seien sie von deinem Geist gelenkt.

% STUFE r: Falls du mit einem Fernkampf-
angriff triffst, kannst du einen Willens-
kraftpunkt ausgeben, um eine Schwiche
in der Riistung oder der natiirlichen Pan-
zerung deines Gegners zu finden. Riistung
schiitzt nicht gegen diese Attacke.

% STUFE 2: Falls du alle Aktionen in der
Runde aufgebraucht hast, kannst du einen
WP ausgeben, um sofort einen weiteren
Fernkampfangriff durchzufithren. Du
musst deine Waffe jedoch zuvor vorberei-
tet haben.

% STUFE 3: Falls du mit einem Fernkampf-
angriff triffst, kannst du WP ausgeben,
um den Schaden zu erhohen. Jeder Punkt
erhoht den Schaden um 1. Du musst
festlegen, wie viele WP du ausgibst, bevor
dein Gegner auf seine Riistung wiirfelt.

WEG DES TIERES

Du hast ein Tier als treuen Gefihrten. Wihle
ein Tier aus der Tabelle auf' S. 126 des Spzelle:-

ter-Handbuchs und gib ihm einen Namen. Du

kannst kein Reittier auswihlen.

4 STUFE 1: Dein Tier kann fiir dich kund-
schaften. Du kannst einen Willenskraft-
punkt ausgeben, um dein Tier voraus-
zuschicken, damit es einen nahen Ort
auskundschaftet. Es wird dich warnen,
falls dort eine Gefahr lauert.

4 STUFE 2: Dein Tier kann dir helfen, wenn
du Gebrochen bist (siche S. 109). Fiir jeden
WP, den du ausgibst, erhiltst du 1 Punkt
in dem Attribut zuriick, das auf o gesenkt
wurde. Du kannst diesen Effekt nur nut-
zen, wenn du Gebrochen bist.

4 STUFE 3: Du kannst dein Tier fiir dich
in den Kampf schicken. Wenn du einen
WP ausgibst, sobald du an der Reihe bist,
stiirzt sich dein Tier mit in den Kampf
und befolgt deine Befehle fiir eine Runde.
Es handelt dabei mit der gleichen Initiati-
ve wie du. Seine Angriffswiirfe werden wie
gewohnlich durchgefiihrt.

ANMERKUNG: Dein Tier schiitzt sich selbst,
wenn es angegriffen wird, falls es jedoch fiir
dich kimpfen soll, bendtigst du Stufe 3 in die-
sem Talent. Falls dein Tier stirbt, kannst du
ein neues zihmen (siche S. 59). Falls dir das
gelungen ist, kannst du dich dazu entscheiden,
es als neuen Gefihrten zu behalten. Die Stufe
in WEG DES TIERES bleibt dabei erhalten.

WEG DES WALDES

Du bist ein Meister im Uberleben in der Wild-
nis. Mehr iiber Reisen findest du in Kapitel 4.
% STUFE 1: Wenn du SAMMELST, JAGST
oder VORANGEHST, hast du automatisch
Erfolg, wenn du einen Willenskraftpunkt
ausgibst. Du kannst erst wiirfeln und an-
schlieflend den Punkt ausgeben, falls der
Waurf scheitert.
< STUFE 2: Wenn du wiirfelst, um Unter-
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kithlung zu ertragen (siehe S. 113), hast du
automatisch Erfolg, wenn du einen WP
ausgibst. Du kannst erst wiirfeln und an-
schliefend den Punkt ausgeben, falls der
Wurf scheitert.

4 STUFE 3: Indem du einen WP ausgibst,
musst du einen ganzen Tag lang nichts
essen oder trinken.

DIE TALENTE DES
BARDEN

Barden stehen die folgenden drei Talente zur
Verfiigung. Wihrend der Charaktererschaffung
erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.

WEG DES LOBGESANGS

Deine Lieder konnen Gefihrten helfen, auf die

Beine zu kommen, selbst mitten im Kampf.

Der Einsatz dieses Talents im Kampf zihlt als

langsame Aktion.

<+ STUFE 1: Du kannst einem Gebrochenen
Gefihrten innerhalb KURZER Reichweite
helfen, wieder auf die Beine zu kommen.
Fiir jeden WP, den du ausgibst, erhilt dein
Gefihrte einen Punkt in dem Attribut
zuriick, das auf o reduziert wurde.

<+ STUFE 2: Eine Anzahl deiner Gefihrten
innerhalb KURZER Reichweite erhilt 1
Punkt in einem beliebigen Attribut zuriick
(siehe S. 106). Die Anzahl der Gefihrten
entspricht den ausgegebenen WP. Du ent-
scheidest, in welchem Attribut sie Punkte
zuriickerhalten.

4 STUFE 3: Dein Lied iibertrigt einen Teil
deiner Kraft auf einen Gefihrten inner-
halb WEITER Reichweite. Er erhilt die von
dir ausgegebenen Willenskraftpunkte fiir
sich. Das halbelfische Volkstalent MACHT
DES GEISTES kann nicht mit diesem Effekt
kombiniert werden.

WEG DES LIEDES

Deine wunderschone Stimme kann jedes Pu-
blikum in ihren Bann ziehen und die Zuhdorer
sogar quilen, falls du das wiinschst.

% STUFE r: Indem du Willenskraftpunkte
ausgibst und singst, kannst du die Auf-
merksambkeit von jedem innerhalb NAHER
Reichweite einige Minuten lang auf dich
ziehen. Sie horen auf mit dem, was sie
gerade tun, und jeder Wurf auf AUSKUND-
SCHAFTEN erhilt einen Malus in Hohe der
ausgegebenen WP. Diese Stufe hat keine
Auswirkungen im Kampf.

% STUFE 2: Wie bei Stufe 1, aber du kannst
dein Publikum auch dazu iiberreden, dich
fuir die Vorstellung zu bezahlen. Sie zah-
len so viel, wie sie sich leisten konnen, bis
zu einer Anzahl Silbermiinzen in Hohe
der ausgegebenen WP.

% STUFE 3: Du singst mit solcher Inbrunst,
dass sich dein Lied in den Gehorgingen
aller Zuhdrer innerhalb kurzer Reichweite
festsetzt. Dein Lied richtet 1 Punkt Scha-

den auf Stirke pro ausgegebenem WP an.
Du kannst den Schaden auf beliebig viele
Gegner verteilen. Diese konnen versuchen,
dem Effekt zu widerstehen, indem sie auf
MENSCHENKENNTNIS wiirfeln — jedes % ne-
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giert T Punkt Schaden. Keine Auswirkun-
gen gegen Monster.

WEG DES KRIEGSSCHREIS

Deine Stimme inspiriert deine Gefihrten und
erfiillt die Herzen deiner Feinde mit Furcht.
Der Einsatz dieses Talents im Kampf zihlt als
langsame Aktion.

s

STUFE 1: Du kannst einen Kriegsschrei
ausstofien, der allen Gefihrten innerhalb
KURZER Reichweite einen Bonus auf alle
Angriffe dieser Kampfrunde gewihrt, bis
du eine andere Aktion durchfiihrst. Thre
Wiirfe erhalten einen Bonus von +1 fiir
jeden ausgegebenen WP.

STUFE 2: Du stofit ein Briillen aus, das
alle Nahkampfangriffe deiner Feinde in-
nerhalb KURZER Reichweite beeintrichtigt,
bis du in der nichsten Runde wieder am
Zug bist. Thre Wiirfe erhalten einen Malus
von -I fiir jeden ausgegebenen WP. Dies
hat keine Auswirkungen auf Monster.
STUFE 3: Dein Schrei kann selbst die
Herzen der wildesten Feinde mit Furcht
erfiillen. Der Schrei richtet pro ausgege-
benem WP 1 Punkt Schaden auf Verstand
bei einem einzelnen Gegner innerhalb
KURZER Reichweite an. Das Ziel kann
versuchen, dem Effekt zu widerstehen,
indem es auf MENSCHENKENNTNIS wiirfelt
—Jjedes X negiert 1 Punkt Schaden. Keine
Auswirkungen auf Monster.

DIE TALENTE DES
HANDLERS

Hindlern stehen die folgenden drei Talente zur
Verfiigung. Wihrend der Charaktererschaffung
erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.

WEG DES GOLDES

Du kannst meisterhaft verhandeln und hast
ein untriigliches Gespiir fiir Gold und Juwelen.

<

<

STUFE 1: Wenn du einen Gegenstand
kaufst, kannst du einen Willenskraft-
punkt ausgeben, um den Preis automatisch
herunterzuhandeln. Der Preis wird um ein
Fiinftel pro ausgegebenem Willenskraft-
punkt gesenkt. Du kannst maximal 4 WP
pro Gegenstand ausgeben, was den Preis
auf'ein Fiinftel reduziert.

STUFE 2: Wenn du einen Raum betrittst,
kannst du einen WP ausgeben, um fest-

4

zustellen, ob sich Wertgegenstinde in
diesem Raum befinden und falls ja, wo.
Das betrifft nur Gold und Juwelen, keine
einzigartigen Artefakte.

STUFE 3: Du hast immer irgendwo Gold
versteckt. Fiir jeden WP, den du aus-
gibst, findest du 1 Goldmiinze irgendwo
in deinen Taschen, selbst, falls du vorher
durchsucht wurdest oder dhnliches.

WEG DER LUGEN

Du bist ein meisterhafter Liigner und geiibt
darin, Liigen sowohl zu durchschauen als auch
mit ihnen durchzukommen.

4

STUFE 1: Wenn du wihrend eines Ge-
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sprichs mit einem NSC einen Willens-
kraftpunkt ausgibst, muss die SL. dir
verraten, ob der NSC liigt oder nicht. Sie
muss jedoch nicht verraten, woriiber der
NSC gelogen hat.

4 STUFE 2: Wenn du einen NSC MANIPU-
LIERST, damit er glaubt, was du sagst (ganz
egal, ob es wahr ist oder nicht), kannst du
einen WP ausgeben, um automatisch er-
folgreich zu sein. Du kannst erst wiirfeln
und anschlieffend den Punkt ausgeben,
wenn der Wurf scheitert.

4 STUFE 3: Wenn du jemanden erfolgreich
MANIPULIERST, kannst du einen WP aus-
geben, um zu vermeiden, dass du etwas
im Gegenzug tun musst (siche S. 100).
Aufierdem verliert dein Gegner die Fihig-
keit, dich anzugreifen. Deine Forderung
muss dennoch verniinftig sein — Details
liegen im Ermessen der SL.

WEG DER VIELEN DINGE

Du trigst einen Rucksack mit dir herum, in

dem sich ein endloser Vorrat an Krimskrams

und Kleinodien befindet. Der Rucksack ist ein

schwerer Gegenstand (siche S. 37).

4 STUFE 1: Wenn du einen Willenskraft-
punkt ausgibst, kannst du jeden beliebigen
Gegenstand aus der Liste der Handelswa-
ren (siche S. 186) in dem Rucksack finden.
Der Gegenstand darf nicht schwer sein
und nicht mehr als 1 Silber pro ausgegebe-
nem WP kosten.

4 STUFE 2: Wie Stufe 1, aber der Gegen-
stand kann auch eine Waffe (aus der
Waffentabelle) sein.

4 STUFE 3: Wie Stufe 2, aber der Gegenstand
kann bis zu 1 Goldmiinze pro WP kosten.

ANMERKUNG: Sobald du einen Gegenstand aus
dem Rucksack gezogen hast, musst du ihn auf
deinem Charakterbogen notieren. Du kannst

ihn nicht wieder im Rucksack verschwinden
lassen. Falls du deinen Rucksack verlierst, musst
du einen neuen kaufen, bevor du dieses Talent
wieder einsetzen kannst. Dies erfordert einen
Besuch bei einem Handelsposten oder einer ahn-
lichen Siedlung sowie einen WP und 2W§ Silber.

DIE TALENTE DES
REITERS

Reitern stehen die folgenden drei Talente zur
Verfiigung. Wihrend der Charaktererschaffung
erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.

WEG DES GEFAHRTEN

Dein Pferd (oder anderes Reittier) ist dein engs-
ter Freund und Gefihrte und kommt dir zu
Hilfe, wenn du in Schwierigkeiten bist.

% STUFE r: Wenn du einen Willenspunkt
ausgibst, wenn du Gebrochen bist (siche S.
109), bleibt dein Pferd an deiner Seite und
verteidigt dich. Es greift jeden Gegner an, der
versucht, dich anzugreifen oder zu bewegen.

% STUFE 2: Dein Pferd kann dir helfen,
wieder auf die Beine zu kommen, wenn
du Gebrochen bist. Fiir jeden WP, den du
ausgibst, erhiltst du einen Punkt in dem
Attribut zuriick, das auf o reduziert wur-
de. Du kannst diesen Effekt nur nutzen,
wenn du Gebrochen bist.

% STUFE 3: Dein Pferd kann Gegner treten,
wenn du im Sattel sitzt. Wenn du wihrend
einer Kampfrunde am Zug bist, kannst du
einen Willenskraftpunkt ausgeben, damit
dein Pferd direkt nach deiner Aktion einen
Nahkampfangriff durchfithrt. Wiirfle fiir
den Angriff des Pferds wie gewohnlich.

ANMERKUNG: Falls dein Reittier getotet
wird, kannst du ein neues kaufen oder zihmen
und dein Talent mit dem neuen Tier nutzen.

S



WEG DES RITTERS

Du bist ein Meister des berittenen Kamp-

fes. Alle Effekte dieses Talents setzen voraus,

dass du beritten bist und dich in einer offenen

Kampfzone befindest (siehe S. 88).

% STUFE r: Du kannst Willenskraftpunkte
ausgeben, um wihrend der Bestimmung
der Initiative zusitzliche Karten zu ziechen
und die beste auszuwihlen. Jeder ausgege-
bene Willenskraftpunkt erlaubt es dir, eine
weitere Karte zu ziehen und du kannst
die beste aussuchen. Die Karten, die du
abwirfst, werden in den Stapel zuriick-
gemischt, bevor die anderen Kampfer ihre
Karten ziehen. Dieses Talent kann mit
BLITZSCHNELL kombiniert werden.

4 STUFE 2: Falls du beritten bist, kannst du
WP ausgeben, um dich gegen Angriffe zu
verteidigen. Jeder WP negiert ein X vom
Waurf deines Gegners.

4 STUFE 3: Wenn du vom Riicken eines
Reittiers aus im Nahkampf angreifst und
dein Wurf erfolgreich ist, kannst du WP
ausgeben, um den Schaden zu erhéhen.
Jeder ausgegebene Punkt erhoht den Scha-
den um 1. Du musst festlegen, wie viele
WP du ausgibst, bevor dein Gegner auf
seine Riistung wiirfelt.

WEG DER EBENEN

Dein Reittier ist schnell wie der Wind.

% STUFE r: Fiir jeden Willenskraftpunkt,
den du ausgibst, kann sich dein Reittier
ein zusitzliches Hexfeld pro Tagesab-
schnitt bewegen (siche S. 14.6), solange
du dich auf normalem Geldnde befindest.
Schwieriges Gelinde erfordert 2 WP pro
zusitzlichem Feld.

4 STUFE 2: Falls du beritten bist, kannst du
einen WP ausgeben, um aus dem Kampf
zu entkommen, ohne dafiir wiirfeln zu
miissen (siche S. 9o). Alle anderen Ein-

schrinkungen bleiben erhalten.

4 STUFE 3: Du kannst dein Reittier dazu
antreiben, fiir kurze Zeit mit halsbreche-
rischer Geschwindigkeit zu laufen. Jeder
ausgegebene WP erhoht die Bewegungs-
rate (siche S. 116) um eine Stufe, aber nur
fiir eine Runde.

DIE TALENTE DES
SCHURKEN

Die folgenden drei Talente stehen Schurken zur
Verfiigung. Du erhiltst Stufe 1 in einem dieser
Talente wihrend der Charaktererschaffung.

WEG DER MASKE

Du bist ein Meister der Verkleidung und kannst

leicht die Erscheinung anderer annehmen.

4 STUFE 1: Indem du einen Willenskraft-
punkt ausgibst und dich einen Moment
vorbereitest, kannst du die Erscheinung
einer anderen Person annehmen, nicht
jedoch ihre Stimme oder ihre Korper-
sprache. Die Person muss zum selben
Geschlecht und selben Volk gehoren wie
du. Jeder, der die Person kennt und dich
in naher Reichweite sicht, kann die Liige
durchschauen, indem er auf MENSCHEN-
KENNTNIS wiirfelt. Jeder beim Verkleiden
zusitzlich ausgegebene WP erschwert
diesen Wurfum -1.

< STUFE 2: Wie Stufe 1, aber du kannst auch
Stimme und Korpersprache imitieren. Falls
du mit jemandem sprichst, der die Person
kennt, die du imitierst, kann dieser die Ver-
kleidung durchschauen wie oben beschrieben.

4 STUFE 3: Du kannst die Erscheinung einer
anderen Person vollstindig annehmen,
selbst wenn diese zum anderen Geschlecht
oder einem anderen Volk gehort. Ansons-
ten gilt das gleiche wie bei Stufe 2.
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WEG DES MEUCHLERS

Kiampfe werden nicht immer mit blitzendem

Stahl offen ausgefochten. Andere, weniger

heldenhafter Kimpfe finden in den Schat-

ten statt, mit verborgenen Waffen und einem
nichtsahnenden Opfer.

4 STUFE r: Falls du erfolgreich einen hinter-
hiltigen Angriff (siehe S. 91) durchfiihrst,
kannst du Willenskraftspunkte ausgeben,
um Schaden zu erhohen. Jeder ausgegebene
WP erhéht den Schaden um 1.

4 STUFE 2: Indem du einen Willenskraft-
punkt ausgibst, kannst du dich aus jeder
Art Fessel winden oder sogar durch
kleinste, bis zu wenige Zentimeter breite
Offnungen zwingen.

4 STUFE 3: Du kannst andere durch Hypno-
se dazu bringen, deine Arbeit zu machen.
Indem du einen Willenskraftpunkt aus-
gibst, zwingst du einen Gegner dazu, zu
einer bestimmten Zeit eine bestimmte
Handlung durchzufithren. Du musst
kurze Zeit mit deinem Gegner sprechen,
bevor du dieses Talent nutzen kannst.

WEG DES GIFTS

Du hast stets einige Gifte bei dir. Diese Samm-

lung zihlt als winziger Gegenstand und belas-

tet dich nicht.

4 STUFE r: Indem du einen Willenskraftpunkt
ausgibst, kannst du eine Dosis Schadensgift

(siehe S. 115) aus deiner Sammlung ziehen.
Dieses Gift hat eine Wirksamkeit gleich der
ausgegebenen Willenskraftpunkte mal drei.
STUFE 2: Wie Stufe 1, aber du kannst auch
eine andere Giftart wihlen, siehe die Bei-
spiele auf'S. 115.

STUFE 3: Wie Stufe 2, aber du kannst dich
dazu entscheiden, dass sich das Gift bereits
auf einer deiner Waffen befindet, zum Bei-
spiel direkt vor einem Angriff (siche S. 115).
Dies zahlt nicht als Aktion.

ANMERKUNG: Falls du deine Giftsammlung ver-
lierst, musst du eine neue kaufen, bevor du dieses
Talent wieder verwenden kannst. Dies erfordert einen
Besuch bei einem Handelsposten oder einer dhnli-
chen Siedlung sowie einen WP und 2W6 Silber.

DIE TALENTE DES
ZAUBERERS

Als Zauberer kannst du die folgenden vier Be-
rufstalente erlernen. Die Talente drehen sich
alle um Magie und legen fest, welche Zauber du
wirken kannst. Wihrend der Charaktererschaf-
fung erhiltst du Stufe 1 in einem dieser Talente.
Mehr iiber Magie erfihrst du in Kapitel 6.

WEG DES BLUTS

Deine Stufe in diesem Talent legt fest, welche

Zauber du nutzen kannst. Mehr iiber Magie

erfihrst du in Kapitel 6.

% STUFE 1: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Blutmagie wirken.

% STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Blutmagie wirken.

% STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und Stu-
fe-3-Zauber der Disziplin Blutmagie wirken.
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WEG DES TODES

Deine Stufe in diesem Talent legt fest, welche

Zauber du nutzen kannst. Mehr iiber Magie

erfihrst du in Kapitel 6.

4 STUFE 1: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Todesmagie wirken.

4 STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Todesmagie wirken.

< STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Todesmagie
wirken.

WEG DER ZEICHEN

Deine Stufe in diesem Talent legt fest, welche
Zauber du nutzen kannst. Mehr iiber Magie
erfihrst du in Kapitel 6.

4 STUFE 1: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Zeichenmagie wirken.

4 STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Zeichenmagie
wirken.

< STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Zeichenma-
gie wirken.

WEG DER STEINE

Deine Stufe in diesem Talent legt fest, welche

Zauber du nutzen kannst. Mehr tiber Magie

erfihrst du in Kapitel 6.

4 STUFE 1: Du kannst Stufe-1-Zauber der
Disziplin Steingesang wirken.

4 STUFE 2: Du kannst Stufe-1- und Stu-
fe-2-Zauber der Disziplin Steingesang

A N

wirken.

4 STUFE 3: Du kannst Stufe-1-, Stufe-2- und
Stufe-3-Zauber der Disziplin Steingesang
wirken.

ALLGEMEINE
TALENTE

Alle Spielercharaktere konnen allgemeine Talente
erlernen. Ein neues Talent zu lernen kostet 3 EP.
Bei der Charaktererschaffung erhiltst du eine An-
zahl Starttalente abhingig von deinem Alter.

AXTKAMPFER

Nichts spaltet einen Schild — oder einen Scha-

del - so zuverlissig wie eine michtige Axt.

4 STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, wenn du mit einer
Axt kimpfst.

4 STUFE 2: Wenn du einen Gegner mit
deiner Axt angreifst und mindestens 1
Punkt Schaden anrichtet, fiigst du ihm
automatisch eine kritische Verletzung zu
(Schnittwunde). Die kritische Verletzung
selbst bricht deinen Gegner nicht — es sei
denn natiirlich, sie totet ihn. Keine Aus-
wirkung auf Tiere oder Monster.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jeden Angriff mit einer Axt.
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BAUMEISTER

Du bist ein geiibter Techniker und kannst auf-
wendige Vorrichtungen in deiner Festung er-
richten.
4 STUFE 1: Du kannst aufwendige Anlagen in
deiner Festung errichten. Siche Kapitel 8.
% STUFE 2: Du erhiltst einen Bonus von
+I, wenn du Anlagen in deiner Festung
errichtest.

<+ STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Arte-
faktwiirfel, wenn du Anlagen in deiner
Festung errichtest.

BEDROHLICH

Du hast eine furchteinflofiende korperliche
Prisenz und kannst Leute einschiichtern, bis
sie tun, was du von ihnen verlangst.

4 STUFE 1: Du kannst auf KRAFT anstelle
von MANIPULATION wiirfeln, wenn du
jemanden bedrohst, um ihn dazu zu brin-
gen, zu tun, was du verlangst. Bei Erfolg
kann dein Gegner keine Gegenleistung
verlangen. Er kann sich aber immer noch
entscheiden, dich anzugreifen.

<+ STUFE 2: Wie Stufe 1, aber zusitzlich er-
halten deine Wiirfe auf KRAFT einen Bonus
von +1, wenn du jemanden bedrohst.

<+ STUFE 3: Wie Stufe 2, aber zusitzlich

erhiltst du einen W8-Artefaktwiirfel auf
deine Wiirfe auf KRAFT, wenn du jeman-
den bedrohst.

BEIDHANDIG

Du bist getibt darin, mit einer Nahkampfwaf-

fe in jeder Hand zu kimpfen. Du fithrst eine

Erstwaffe in deiner bevorzugten Hand (oder

der Schwerthand) und eine Zweitwaffe in dei-

ner anderen Hand. Du kannst beide Waffen

mit einer einzigen Aktion Waffe ziehen ziehen.

4 STUFE 1: Du kannst deine Zweitwaffe ver-
wenden, um in dieser Runde als schnelle
Aktion einmal zusitzlich anzugreifen. Die
Zweitwaffe muss eine leichte Waffe sein.
Der Angriff erhdlt einen Malus von -2.

4 STUFE 2: Wie Stufe 1, aber die Zweitwaffe
kann eine normale Waffe sein.

% STUFE 3: Wie Stufe 2, aber der Angriff
mit der Zweitwaffe ist nicht modifiziert.

BERITTENER KAMPFER

Du bist geiibt darin, vom Riicken eines Reit-

tiers aus zu kimpfen. Alle folgenden Auswir-

kungen gelten nur, wenn du in einer offenen

Zone bist (siche S. 88).

< STUFE r: Du kannst einen Kurzbogen
oder eine Schleuder vom Riicken eines
Reittiers aus abschiefen.

% STUFE 2: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf alle Nahkampfangriffe vom Riicken
eines Reittiers aus.

< STUFE 3: Du kannst einen Berittenen
Sturmangriff durchfithren. Dieser Angriff
verbindet eine volle Bewegungsaktion des
Reittiers (von mindestens in kurzer Reich-
weite auf Armeslinge) mit einem Nah-
kampfangriff von dir. Du erhiltst einen
W8-Artefaktwiirfel auf diesen Angriff.

S



BERSERKER

Falls du Gebrochen wirst (siche S. 109), kannst
du dich dazu entscheiden, einen in dir schlum-
mernden Urzorn zu entfesseln. Du erhiltst so-
fort so viele Punkte in dem auf o reduzierten
Attribut zuriick, wie deine Stufe in BERSERKER
betrigt. Du musst sofort den nichsten Gegner
im Nahkampf angreifen und kimpfst weiter,
bis du (erneut) Gebrochen bist oder alle Gegner
in Sichtweite Gebrochen sind. Wihrend deines
Zorns bist du immun gegen jeden Versuch,
dich zu MANIPULIEREN, und alle Nahkampf-
angriffe richten einen zusitzlichen Punkt
Schaden an. Falls du wihrend eines Berserker-
rauschs Gebrochen wirst, kannst du dieses Ta-
lent nicht verwenden.

BLITZSCHNELL

Du reagierst so schnell wie eine zubeifiende
Schlange und kannst iiblicherweise vor deinem
Gegner zuschlagen.

% STUFE r: Wihrend der Initiativebestim-
mung kannst du zwei Initiativekarten
ziehen statt einer. Wihle die, die du
verwenden willst, und mische die anderen
zuriick in den Stapel, bevor die anderen
Kampfer ihre Karten zichen.

% STUFE 2: Du kannst wihrend der Initiative-
bestimmung drei statt einer Karte zichen.

4 STUFE 3: Du kannst wihrend der Initiative-
bestimmung vier statt einer Karte ziehen.

BOGNER

Du hast gelernt, wie man Holz und Leder in tod-

liche Bégen und Schleudern umwandeln kann.
% STUFE 1: Du kannst die Fertigkeit HAND-

WERK verwenden, um Fernkampfwaffen aus
der Waffentabelle (siehe S. 105) an-
zufertigen. Die Waffen haben normale
Werte.

% STUFE 2: Du kannst Fernkampfwaffen
anfertigen, deren Waffenbonus um einen
Punkt hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert doppelt so lang und der Wurf erhilt
einen Malus von -2.

4 STUFE 3: Du kannst Fernkampfwaften
anfertigen, deren Waffenbonus um zwei
Punkte hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert viermal so lang und der Wurf erhalt
einen Malus von -4.

DRACHENTOTER

Drachentdter ist der Beiname, den man jenen

gibt, die nach Ruhm und Ehre streben, indem

sie Bestien und Monster erschlagen.

4 STUFE 1: All deine Angriffe gegen Mons-
ter erhalten einen Bonus von +1.

% STUFE 2: Deine Angriffe gegen Monster
richten 1 zusitzlichen Punkt Schaden an.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf alle Angriffswiirfe gegen Monster.

FESTER GRIFF

Es muss viel passieren, damit du deine Waffe

fallen lasst.

< STUFE 1: Dich zu ENTWAFENEN erfordert
ein zusitzliches % - also zwel X fiir eine
Einhandwaffe und drei X fiir eine Zwei-
handwaffe.

< STUFE 2: Dich Zu ENTWAFENEN erfordert
zwel zusitzliche % — also drei % fiir eine
Einhandwaffe und vier 3 fiir eine Zwei-
handwaffe.




<+ STUFE 3: Du kannst nicht ENTWAFENET
werden.

FISCHER

Du hast die Kunst gemeistert, Fische in Fliis-
sen oder Seen zu fangen. Hierfiir benotigst du
ein Netz, eine Angelrute oder sonstige Fische-
reiausriistung. Mehr iiber FISCHEN findest du

in Kapitel 7.

4 STUFE 1: Dein Wurf auf UBERLEBEN erhilt
einen Bonus von +1, wenn du fischst.

4 STUFE 2: Fischen entspannt dich. Ein
Tagesabschnitt, den du mit FISCHEN ver-
bringst, zahlt fiir dich als Ausruhen.

4 STUFE 3: Du fingst immer die doppelte
Menge Fisch.

FLINKE FUSSE

Du bist schnell und behinde, wodurch du im

Kampf schwer zu treffen bist.

4 STUFE 1: Du kannst in jeder Kampfrunde
einmal zusitzlich AUSWEICHEN, was keine
Aktion erfordert.

4 STUFE 2: Du erhiltst beim AUSWEICHEN
einen Bonus von +1.

4 STUFE 3: Du kannst in einer Kampfrunde
beliebig oft AUSWEICHEN, aber nur einmal
pro Angriff. Nur das erste AUSWEICHEN
zihlt als Aktion.

FURCHTLOS

Nicht einmal die Schrecken der Verbotenen

Lande machen dir Angst.

4 STUFE 1: Du kannst auf MENSCHEN-
KENNTNIS als ,,Riistung® gegen Furchtan-
griffe wiirfeln — jeder % negiert einen X
des Furchtangriffs. Der MENSCHENKENNT-
Nis-Wurf zahlt nicht als Aktion.

< STUFE 2: Du kannst dir aussuchen, ob
der Schaden aus einem Furchtangriff auf

Verstand oder Empathie geht.
< STUFE 3: Du bist immun gegen Furcht-
angriffe.

GERBER

Du bist bewandert in der Kunst, Felle in Leder
umzuwandeln und aus diesem Leder Riistun-
gen herzustellen.

% STUFE r: Mit einem erfolgreichen HAND-
WERK-Wurf kannst du bis zu W6 Einhei-
ten FELLE in LEDER umwandeln. Falls der
Warf scheitert, sind die FELLE Zerstort.
Falls du Zugang zu einer Gerberei hast
(siehe S. 71), kannst du LEDER schneller
und ohne Wurf herstellen. Du kannst
auflerdem die Fertigkeit HANDWERK
verwenden, um Lederriistungen mit
normalen Werten herzustellen, siche die
Riistungstabelle auf S. 107.

% STUFE 2: Du kannst Lederriistungen an-
fertigen, deren Riistungsbonus um einen
Punkt hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert doppelt so lang und der Wurf erhilt
einen Malus von -2.

< STUFE 3: Du kannst Lederriistungen
anfertigen, deren Riistungsbonus um zwei
Punkte hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert viermal so lang und der Wurf erhalt
einen Malus von -4..

GIFTMISCHER

Du hast die Kunst gemeistert, alle Arten von
Giften herzustellen. Mehr iiber Gifte findest
du in Kapitel 5.

% STUFE r: Du kannst die Fertigkeit HAND-
WERK zum Gifte brauen nutzen. Auf der
Tabelle auf Seite 196 findest du die erforder-
lichen Rohstoffe und die Ausriistung. Die
Wirksambkeit des Gifts erhoht sich um 1 fiir
jedes % , den du nach dem ersten wiirfelst.

% STUFE 2: Wie Stufe 1. Zusitzlich erhalten all
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deine Wiirfe zum Brauen von Giften einen
Bonus von +1.

4 STUFE 3: Wie Stufe 2. Zusitzlich erhiltst
du einen W8-Artefaktwiirfel auf alle Wiirfe
zum Brauen von Giften.

GLUCKSPILZ

Ganz gleich, wie schlecht deine Chancen ste-

hen: Du kommst immer ungeschoren davon.

% STUFE 1: Falls du eine kritische Verlet-
zung erleidest, wiirfel ein weiteres Mal.
Der niedrigere Wurf zahlt.

% STUFE 2: Wie bei Stufe 1, aber zusitz-
lich kannst du den W66-Wurf fiir die
Verletzung umdrehen — aus einer 61 wird
beispielsweise eine I6.

% STUFE 3: Falls du eine kritische Verlet-
zung erleidest, kannst du einen beliebigen
Eintrag aus der betreffenden Liste wihlen.

ANMERKUNG: Falls dein Gegner das Talent
SCHARFRICHTER besitzt, heben sich die Talente
gegenseitig auf. Eine Stufe in GLUCKSPILZ hebt
einen Stufe SCHARFRICHTER auf.

HAMMERKAMPFER

Deine Vorstellung eines guten Tages in den Ver-
botenen Landen ist es, ein paar Kopfe mit einem
ordentlichen Kriegshammer einzuschlagen.

% STUFE : Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, falls du mit einer
stumpfen Nahkampfwaffe kimpfst.

% STUFE 2: All deine Angriffe mit einer
stumpfen Waffe richten mindestens 1
Punkt Schaden an, selbst, wenn die Riis-
tung des Gegners allen Schaden abwehrt.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Arte-
faktwiirfel auf jeden Angriff mit einer
stumpfen Waffe.

JAGDMEISTER

Du bist ein geiibter Jager und findest dort Beu-

te, wo andere leer ausgehen.

% STUFE 1: Dein Wurf auf UBERLEBEN
wihrend du auf Reisen jagst erhilt einen
Bonus von +1. Mehr iiber Reisen findest
du in Kapitel 7.

% STUFE 2: JAGEN entspannt dich. Fin Ta-
gesabschnitt, den du mit JAGEN verbringst,
zihlt fiir dich als Ausruhen.

4 STUFE 3: Wenn du jagst, kannst du auf
der Tabelle fiir Jagdbeute zwei W6 wiirfeln
(siehe S. 154) und dich fiir eines der Ergeb-
nisse entscheiden.

KALTBLUTIG

Du bist vollig herzlos und kannst wehrlose
Feinde toten, ohne auch nur einen Moment
Zu zogern.

% STUFE 1: Du kannst einen TODESSTOSS
(siche S. 109) ausfithren, ohne wiirfeln zu
miissen.

4 STUFE 2: Wie Stufe 1, aber du musst auch
keinen Willenskraftpunkt ausgeben und
erleidest keinen Empathie-Schaden.

< STUFE 3: Wie Stufe 2, aber du erhiltst zu-
sitzlich einen Punkt verlorene Empathie
zuriick, wenn du jemandem einen TODES-
STOSS versetzt.

KOCH

Duweifit, wie du einfache Dinge kochen kannst,

selbst wenn du auf Reisen in der Wildnis bist.

4 Stufe 1: Du kannst bis zu W6 Einheiten
GEMUSE, FLEISCH oder FISCH in Nahrung
umwandeln (siche Kapitel 7). KOCHEN erfor-
dert ein Feuer und benétigt einen Tages-
abschnitt (siche S. 14.6). In einer richtigen
Kiiche kannst du pro Tagesabschnitt bis zu
ein Dutzend Einheiten verarbeiten.

4 STUFE 2: Wenn du einen Tagesabschnitt
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lang KOCHST, erschaffst du eine zusitzli-
che Einheit NAHRUNG.

<+ STUFE 3: Dein Essen ist so kostlich, dass
jeder, der davon isst, sofort einen Punkt
verlorene Empathie zuriickgewinnt.

KRAUTERKUNDLER

Du kennst den Unterschied zwischen essbaren

Pflanzen und Unkraut.

<+ STUFE 1: Dein UBERLEBEN-Wurf beim
SAMMELN erhilt einen Bonus von +1.
Mehr iiber Reisen findest du in Kapitel 4.

4 STUFE 2: Es entspannt dich, durch das
Land zu streifen. Ein Tagesabschnitt, den
du mit SAMMELN verbringst, zihlt fiir dich
als AUSRUHEN.

4 STUFE 3: Du findest immer die doppelte
Menge GEMUSE.

KUNDSCHAFTER

Du bist ein Meister darin, den richtigen Weg
durch wilde Wilder und iiber schroffe Berge zu
finden.

4 STUFE 1: Dein UBERLEBEN-Wurf beim
VORANGEHEN erhilt einen Bonus von +1
(siche S. 14.9).

4 STUFE 2: Du fiihlst dich in der Wildnis
wohl. Ein Tagesabschnitt, den du mit

VORANGEHEN verbringst, zihlt fiir dich als
AUSRUHEN.

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf deinen UBERLEBEN-Wurf beim
VORANGEHEN.

MESSERKAMPFER

Mit einem Messer in der Hand bist du eine

todliche Gefahr.

% STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, falls du mit einem
Messer oder einem Dolch kimpfst.

% STUFE 2: Mit einem Messer oder einem
Dolch zu STECHEN ist fiir dich eine schnel-
le Aktion.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Arte-
faktwiirfel aufjeden Angriff mit einem
Messer oder einem Dolch.

PACKESEL

Du weifit, wie du deine Besitztiimer so packen
musst, dass sie wenig Platz verbrauchen und
deine Ausriistung leichter zu tragen ist.

4 STUFE u: Du kannst zwei zusitzliche
Gegenstinde tragen, ohne iiberladen zu
werden (siche S. 37).

< STUFE 2: Du kannst fiinf zusitzliche Gegen-
stande tragen, ohne iiberladen zu werden.

% STUFE 3: Du kannst zehn zusitzliche Gegen-
stande tragen, ohne iiberladen zu werden.

QUARTIERMEISTER

Du bist gut darin, geeignete Lagerstitten zu
finden und sicherzustellen, dass deine Gruppe
sich am Lagerfeuer wohl fiihlt.
% STUFE 1: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf deinen Wurf auf UBERLEBEN, falls du
wihrend einer Reise ein LAGER AUFSCHLAGST.
Mehr iiber Reisen findest du in Kapitel 4.
% STUFE 2: Wenn du ein LAGER AUFGE-
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SCHLAGEN hast, erhilt die Person, die
Ausschau hilt, einen Bonus von +2 auf
AUSKUNDSCHAFTEN.

4 Stufe 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf alle UBERLEBEN-Wiirfe, wenn
du ein LAGER AUFSCHLAGST.

RAUFBOLD

Du brauchst keine Waffen, um einen Feind

niederzuschlagen.

% STUFE 1: All deine waffenlosen Angriffe
erhalten einen Bonus von +1.

% STUFE 2: Du kannst deinem Gegner einen
Kopfstofs verpassen. Das zihlt als gewohn-
licher unbewaffneter Angriff, ist aber eine
schnelle Aktion.

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf alle unbewaffneten Angriffe.

SCHARFE ZUNGE

Du kannst vernichtende Beleidigungen aus-
stofien, die selbst den standhaftesten Feind aus
der Fassung bringen konnen.

4 STUFE 1: Falls du jemanden MANIPU-
LIERST und mehr % wiirfelst, als du
benotigst, um den vergleichenden Wurf zu
gewinnen, kannst du fiir jeden zusitz-
lichen Erfolg 1 Punkt Schaden auf die
Empathie deines Gegners anrichten.

% STUFE 2: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf deinen MANIPULATION-Wurf, wenn du
deinen Gegner beleidigst.

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf deinen MANIPULATION-Wurf,

wenn du deinen Gegner in irgendeiner
Form beleidigst.

SCHARFRICHTER

Du weifit, wie du zuschlagen musst, damit dein

Gegner fillt und nicht mehr aufsteht. Nie wieder.

4 STUFE 1: Falls du einem Gegner eine kri-
tische Verletzung zufiigst, kannst du den
Waurf wiederholen. Der hohere Wurf gilt.

< STUFE 2: Wie bei Stufe 1, aber du kannst
aufierdem den W66-Wurf fiir eine kriti-
sche Verletzung umdrehen — aus einer 16
wird beispielsweise eine 61.

4 STUFE 3: Falls du einem Gegner eine
kritische Verletzung zufiigst, kannst du
beliebig aus der jeweiligen Liste wihlen.

ANMERKUNG: Falls dein Gegner das Talent
GLUCKSPILZ besitzt, heben sich die Talente
gegenseitig auf. Eine Stufe in GLUCKSPILZ hebt
eine Stufe SCHARFRICHTER auf.

SCHARFSCHUTZE

Du bist ein Meisterschiitze und dein Pfeil fin-

det fast immer sein Ziel.

4 STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, falls du mit einem
Bogen oder einer Armbrust schiefit.

< STUFE 2: Du kannst ohne Mali mit einem
Bogen oder einer Armbrust auf KURZER
oder WEITER Reichweite schieffen.

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jeden Angriff mit einem Bogen
oder einer Armbrust.
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SCHILDKAMPFER

Du bist eins mit deinem Schild und kannst dich

mit ihm vor jedem Angriff schiitzen.

4 STUFE 1: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf deine Paraden mit einem Schild.

4 STUFE 2: Du kannst deinen Schild ver-
wenden, um damit als schnelle Aktion
zuzuschlagen. Der Waffenschaden betrigt 1
(stumpfer Schaden).

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jede Parade mit einem Schild.

SCHLOSSKNACKER

Du hast die Kunst gemeistert, Schlésser zu kna-

cken. Hierzu bendtigst du irgendeine Art von

Werkzeug. Dietriche konnen dir einen Bonus

auf den Wurf geben.

4 STUFE 1: Dein Wurf auf FINGERFERTIGKEIT
erhilt einen Bonus von +1, wenn du ein
Schloss knackst.

% STUFE 2: Du kannst auf FINGERFERTIGKEIT
wiirfeln, um aus Ketten oder Fesseln zu ent-
kommen, selbst wenn du selbst gefesselt bist.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Arte-
faktwiirfel auf deinen Wurf, wenn du ein
Schloss knackst.

SCHMERZRESISTENT

Du bist in der Lage, Schmerzen zu ertragen,
bei denen andere den Verstand verlieren wiirden.
Dieses Talent kann nur verwendet werden, wenn
ihr die erweiterten Nahkampfregeln verwendet.

% STUFE r: Falls du einen einzigen Punkt
Schaden durch einen Nahkampfangriff
nimmst, verlierst du deinen nichsten An-
griff nicht (siche S. 97).

% STUFE 2: Du verlierst niemals deinen An-
griff aufgrund von Schmerz.

% STUFE 3: Fiir jeden Punkt Schaden auf Stirke
erhiltst du einen verlorenen Punkt Geschick-
lichkeit, Verstand oder Empathie zurtick.

SCHMIED

Du beherrschst die Kunst, aus rohem Eisen
todliche Klingen und schiitzende Riistungen
zu himmern.

< STUFE r: Du kannst die Fertigkeit
HANDWERK verwenden, um beliebige
Nahkampfwaffen, Schilde oder Metall-
riistungen aus der Waffentabelle in Kapitel
5 anzufertigen. Die Gegenstinde haben
normale Werte. Du kannst auflerdem
EISENERZ in einer Schmiede in EISEN um-
wandeln (siehe S. 173).

% STUFE 2: Du kannst Waffen, Schilde und
Metallriistungen anfertigen, deren Waf-
fenbonus oder Riistungsschutz um einen
Punkt hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert doppelt so lang und der Wurf erhilt
einen Malus von -2.

4 STUFE 3: Du kannst Waffen, Schilde und
Metallriistungen anfertigen, deren Waf-
fenbonus oder Riistungsschutz um zwei
Punkte hoher liegt als gewohnlich. Dies
dauert viermal so lang und der Wurf erhalt
einen Malus von -4..

SCHNEIDER

Du bist bewandert in der Kunst, Wolle in Stoff

und diesen Stoff in Kleidung umzuwandeln.

% STUFE 1: Mit einem erfolgreichen HAND-
WERK-Wurf kannst du bis zu W6 Einheiten
WOLLE in STOFF umwandeln. Falls der
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Warf scheitert, ist die WOLLE zerstort. Falls
du auf eine Schneiderei Zugriff hast (siche
S. 173), kannst du STOFF schneller und ohne
Warf herstellen. Du kannst auflerdem die
Fertigkeit HANDWERK verwenden, um be-
liebige Kleidung von gewohnlicher Qualitit
herzustellen, dhnlich der aus der Ausriis-
tungstabelle auf S. 194..

STUFE 2: Du kannst Kleidung von besse-
rer Qualitdt herstellen, die zum doppelten
Preis verkauft werden kann. Der Wurf
erhilt einen Malus von -2.

STUFE 3: Du kannst Kleidung von heraus-
ragender Qualitit herstellen, die zum
vierfachen Preis verkauft werden kann.
Der Wurf erhilt einen Malus von -4.

SCHNELLER SCHUTZE

Du kannst mit Bogen oder Schleuder blitz-

schnell schieflen. Jager konnen dieses Talent

mit WEG DES PFEILS kombinieren.

s

STUFE r: Du musst die Fernkampfwaffe
nicht VORBEREITEN, bevor du mit ihr
SCHIESST. Gilt nicht fiir Armbriiste.
STUFE 2: Du kannst mit einer Fernkampf-

waffe SCHIESSEN und gleichzeitig RENNEN.
STUFE 3: Du brauchst nur eine schnelle
Aktion, um mit einer Fernkampfwafte zu
SCHIESSEN, sodass du bis zu zweimal pro
Runde SCHIESSEN kannst.

SCHNELLZIEHEN

Du ziehst deine Waffe, bevor dein Gegner auch
nur blinzeln kann.

<

STUFE r: Du kannst eine LEICHTE WAFFE
ZIEHEN, ohne eine Aktion dafiir aufzu-
wenden. Dies beinhaltet auch das Aufheben
einer Waffe vom Boden.

STUFE 2: Wie Stufe 1, aber das Talent gilt
auch fiir normale Waffen.

Stufe 3: Wie Stufe 2, aber das Talent gilt
auch fiir schwere Waffen.

SCHWERTKAMPFER

Du hast von Kindesbeinen an mit einem
Schwert in der Hand geiibt.

<

STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, falls du mit einem
Schwert kampfst.

STUFE 2: Wenn du mit einem Schwert
kimpfst, kannst du zwei Feinde gleich-
Zeitig mit einer einzigen Aktion schlagen.
Wiirfle beide Angriffe separat. Falls ihr
verborgene Kombinationen verwendet (S.
95), tritt der zweite Angriff auflerhalb der
Kombination ein.

STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jeden Angriff und jede PARADE
mit einem Schwert.

SECHSTER SINN

Die Haare in deinem Nacken stellen sich auf,

wenn Feinde dir auflauern.

<

STUFE 1: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf deinen AUSKUNDSCHAFTEN-Wurf, falls
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ein Feind versucht, dir einen Hinterhalt
zu stellen oder einen HINTERHALTIGEN AN-
GRIFF durchzufiihren (siche S. 91).

STUFE 2: Falls du einen Hinterhalt oder
einen HINTERHALTIGEN ANGRIFF bemerkst,
siehst du zusitzlich, wie viele Angreifer

es sind, zu welchem Volk sie gehdren und
welche Waffen sie verwenden.

STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf deinen AUSKUNDSCHAFTEN-Wurf
zum Bemerken eines Hinterhalts oder
eines HINTERHALTIGEN ANGRIFFS.

SEEMANN

Du weifit, wie man ein Flofl oder Boot durch
unbekannte Gewisser steuert.
< STUFE 1: Du erhiltst einen Bonus von +1

auf deinen UBERLEBEN-Wurf, wenn du auf
See VORANGEHST (siche S. 14.9).

STUFE 2: Das Leben auf See beruhigt
dich. Ein Tagesabschnitt, den du auf See
mit VORANGEHEN verbringst, zihlt fiir
dich als AUSRUHEN.

STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf deinen UBERLEBEN-Wurf beim
VORANGEHEN auf See.

SPEERKAMPFER

Mit einem michtigen Speer kannst du selbst
die grofiten Monster erschlagen.

<

STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, falls du mit einem
Speer, einer Pike, einer Hellebarde oder
einem Dreizack kimpfst.

STUFE 2: Falls du einen Speer, eine Pike,
eine Hellebarde oder einen Dreizack
fuhrst, kannst du sofort einen Gegner
angreifen, der sich von naher Reichweite
auf ARMESLANGE bewegt. Dieser Angriff
zihlt zu deinen Aktionen in dieser Runde,
unterbricht aber die Initiativereihenfolge
und tritt ein, bevor dein Gegner dich an-
greifen kann.

STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jeden Angriff mit einem Speer,
einer Pike, einer Hellebarde oder einem
Dreizack.

STANDFEST

Du hast ein hervorragendes Gleichgewichtsge-
fiihl und wirst nicht leicht umgestofien.
# STUFE 1: Dich zu Boden zu STOSSEN er-

fordert zwei ¥ anstatt einem.
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% STUFE 2: Du kannst nicht zu Boden GE-
STOSSEN werden.

% STUFE 3: Du kannst aus der liegenden
Position aufstehen, ohne dafiir eine Ak-
tion aufzuwenden. Dies geschieht dennoch
erst, wenn du in der Runde am Zug bist.

STURMANGRIFF

Du stiirzt dich ohne Riicksicht auf Verluste in

den Kampf.

4 STUFE 1: Falls du dich von der Reich-
weite NAH in die Reichweite ARMESLANGE
bewegst, kannst du in der selben Aktion
SCHLAGEN, STECHEN, BOXEN oder STOSSEN.
Dies nennt sich STURMANGRIFF (langsame
Aktion).

< STUFE 2: Du erhiltst einen Bonus von +1
auf den Angriff, wenn du einen STURMAN-
GRIFF durchfiihrst.

4 STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf den Angriff, wenn du einen
STURMANGRIFF durchfiihrst.

UNBESTECHLICH

Wenn andere versuchen, dich zu beeinflussen,
bist du so standhaft wie eine michtige Fiche
im Sturm.

% STUFE 1: Falls jemand versucht, dich zu
MANIPULIEREN, erhiltst du einen Bonus
von +1 auf deinen MENSCHENKENNT-
Nis-Wurf.

4 STUFE 2: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel, wenn jemand versucht, dich zu
MANIPULIEREN.

< STUFE 3: Du kannst nicht MANIPULIERT
werden.

VERTEIDIGER

Du bist geiibt darin, dich im Nahkampf mit
Waffen und Schilden zu schiitzen.

4 STUFE 1: Du erhiltst in jeder
Kampfrunde eine zusitz-
liche PARADE, die keine
Aktion erfordert.

4 STUFE 2: All deine
PARADEN erhalten
einen Bonus von +1.

<+ STUFE 3: Du kannst
in einer Kampf-
runde beliebig oft
PARIEREN, aber
nur einmal pro
Angriff. Nur die
erste PARADE zihlt als
Aktion.

WANDERER

Du kannst lange zu Fuf§ durch die Wildnis rei-

sen, ohne dabei eine Rast zu brauchen.

4 STUFE 1: Dein Wurf auf AUSDAUER bei
einem GEWALTMARSCH (siche S. 14.8) er-
hilt einen Bonus von +1.

# STUFE 2: Deine Wiirfe auf AUSDAUER bei
einem GEWALTMARSCH sind automatisch
erfolgreich.

% STUFE 3: Einen Tagesabschnitt lang zu
MARSCHIEREN, zihlt fiir dich als AUSRUHEN.

WURFARM

Wenn du einen Stein wirfst, triffst du immer.

% STUFE 1: Deine Angriffswiirfe erhalten
einen Bonus von +1, wenn du mit einer
Waurfwaffe oder einer Schleuder angreifst.

4 STUFE 2: Du kannst unglaublich weit
werfen. Alle Angriffe mit einer Wurfwaffe
oder einer Schleuder haben WEITE Reich-
weite.

< STUFE 3: Du erhiltst einen W8-Artefakt-
wiirfel auf jeden Angriff mit einer Wurf-
waffe oder einer Schleuder.
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yWas ist ein Name?s, fragte Mormelan, wéihrend er mit einem

Seidentuch das Blut von seiner Klinge wischte. ,Was uns Herz
heifSt, wie es auch hiefSe, witrde reichlich biuten.“ Reubenwald
konnte nicht antworten. Er presste eine Hand aufseine bintende

Brust, aber seine andere Hand kroch bereits in Richturng des

as Leben als Abenteurer ist hart und
oft gewalttitig. Du liufst wilden Bes-
tien iiber den Weg, boshaften Pliinde-
rern, kaltherzigen Rostbriidern und dimoni-
schen Monstern. Wenn sich dir etwas in den
Weg stellt, hast du manchmal keine andere
Wabhl, als dir den Weg wieder frei zu schlagen.

Kiampfe konnen fiir Spielercharaktere hart
werden und sogar tddlich enden. Bevor du dich
auf einen Kampf einldsst, solltest du dich da-
her fragen: Ist es das wert?

RUNDEN &
INITIATIVE

Wenn eine Auseinandersetzung beginnt, muss
als erstes festgelegt werden, wer die Initiative hat.
Dies geschieht, bevor irgendjemand wiirfelt.

INITIATIVE ZIEHEN

Schnappt euch zehn Karten, die von 1 bis 10
nummeriert sind. Alle Spieler, die in die Aus-

Zauberdolches seiner GrofSmutter, verborgen in seinem Stiefel.

einandersetzung verwickelt sind, ob freiwillig
oder nicht, ziehen je eine Karte. Die SL zieht
eine Karte fiir jeden NSC. Dies nennt man
»lnitiative ziehen®. Die Zahl auf der Karte be-
stimmt die Reihenfolge, in der ihr in der Aus-
einandersetzung handelt.

Die 1 handelt zuerst, dann die Nummer 2
und so weiter, bis jeder an der Reihe war. Leg
deine Initiativekarte neben deinen Charakter-
bogen, sodass jeder sehen kann, wann du dran
bist. Die SL legt ihre Initiativekarten vor sich.

Wenn alle Kampfteilnehmer einmal ge-
handelt haben, ist die Runde vorbei und eine
neue Runde beginnt. Die Reihenfolge bleibt
wihrend der gesamten Auseinandersetzung
gleich — die Initiative wird nur einmal gezo-
gen, zu Beginn der ersten Runde.

UBERRASCHUNG

Wenn du einen Angriff durchfithrst, den die
SL. als iiberraschend ansieht, darfst du zwei
Initiativekarten ziehen und entscheiden, wel-
che du verwenden mochtest. Die andere Karte
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wird in den Stapel zuriickgemischt, bevor die
anderen Kidmpfer (sowohl Spieler als auch SL))
ithre Karten zichen.

TALENTE

Einige Talente beeinflussen die Initiative.
Mehr dazu findest du in Kapitel 4.

INITIATIVEKARTEN

Im separat erhaltlichen Karten-
set flr Die Verbotenen Lande
befinden sich zehn spezielle
Initiativekarten, die fir die
Bestimmung der Initiative ver-
wendet werden kénnen. Falls ihr
kein Set habt, nehmt einfach ein
gewodhnliches Spielkartendeck,
wobei das Ass als Eins zahlt.

RUNDEN & ZUGE

Im Spiel steht eine Runde fur
einen Zeitraum zwischen 10
und 60 Sekunden, abhangig von
den Umstdnden und den ver-
wendeten Fertigkeiten.

Ein anderer Begriff, der fur
die Zeitverwaltung verwen-
det wird, ist der Zug. Ein Zug
ist etwa 15 Minuten lang und
wird meist bei der Erkundung
von Abenteuerschaupldtzen
verwendet (siehe Kapitel 8 im

/)ielleiter-Handbuch)

f % }
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DIE INITIATIVE ANDERN

Wihrend eines Kampfes ziehst du niemals neue
Initiativekarten, aber du kannst deine Initia-
tivekarten — und damit deine Initiative in der
Runde — mit einem anderen Spielercharakter
tauschen. Dies kann zu Beginn des Kampfes und
zu Beginn jeder Runde geschehen, aber niemals
wihrend einer Runde. Du und der andere Spie-
lercharakter miisst in der Lage sein, miteinander
zu sprechen, um die Initiative zu tauschen. Du
kannst tiber die Aktion FINTE deine Initiative mit
einem Feind tauschen (siche Nahkampf).




BEISPIEL

Mit lediglich ein paar schlichten Edelste:-

nen und alten Biichern als Beute sind Nir-

mena die Halbelfe und Tyrgar der Zwerg
auf dem Weg zuriick von der alten Burg-

ruine. Am Waldrand werden die beiden
von drei Orks entdeckt. Grinsend machen
sie sich bereit fiir den Kampf. Alle fiinf
zichen je eine Initiativekarte. Nirmena

zieht eine 6, Tyrgar eine 4 und die Orks 2,

3und 9. Die Initiativereibenfolge ist Ork 1,

Ork v, Tyrgar, Nirmena, Ork 3.

ﬂd.\@ﬁm»

LANGSAME &
SCHNELLE AKTIO-
NEN

Wenn du an der Reihe bist, kannst du folgende
Kombinationen durchfiihren: eine langsame
und eine schnelle Aktion oder zwei schnelle
Aktionen. Eine langsame Aktion beinhaltet
iiblicherweise einen Fertigkeitswurf. Eine
schnelle Aktion ist kiirzer und erfordert nicht
immer einen Wurf, obwohl das maglich ist.
Weiter unten findest du eine Liste mit typi-
schen schnellen und langsamen Aktionen. In
den Abschnitten iiber Nah- und Fernkimpfe
spiter in diesem Kapitel wird das niher er-
kldrt.

VORAUSSETZUNGEN: Einige Aktionen kon-
nen nur durchgefithrt werden, wenn die Vo-
raussetzungen erfiillt werden. Haufig ist das
eine Eigenschaft der verwendeten Waffe.
Wafteneigenschaften und andere Gegenstinde
werden spiter in diesem Kapitel erklart.

BESCHREIBE DEINE AKTIONEN

Wenn du an der Reihe bist, teile den anderen
einfach mit, welche Aktion du durchfiihren
willst, und wiirfle, um zu sehen, ob du Erfolg
hast. Einige Aktionen geben deinem Gegner
die Gelegenheit, eine Reaktion durchzufiihren.
Mehr dariiber findest du in den Abschnitten
iiber Nahkampfund Fernkampf.

. NICHTSPIELERCHARAKTERE /

Ublicherweise zieht die SLin -

einer Auseinandersetzung eine

Initiativekarte pro NSC. Falls es j
aber viele NSC gibt und mehr 4
als 10 Personen am Kampf teil- >
nehmen, teilt die SL die NSC
'ﬁ . in Gruppen auf. Alle NSC mit \
identischen Werten bilden eine
[~ Gruppe und die SL zieht eine
Initiativekarte pro Gruppe an-
statt fur jede einzelne Person.
Alle NSC in einer Gruppe han-
deln gleichzeitig, wenn sie an
der Reihe sind. Die SL entschei-
det, in welcher Reihenfolge sie
innerhalb ihrer Gruppe handeln.

MONSTER

Die schrecklichen Kreaturen, die
gemeinhin als Monster bezeich-
net werden, handeln im Kampf
nicht wie normale Feinde.
Monster ziehen Initiative wie
gehabt, folgen dann aber ihren
eigenen Regeln. Mehr dariber

ﬁ/ findest du in Kapitel 5 im Spiel-

NA

leiter-Handbuch.

{
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LANGSAME AKTIONEN o
~ AKTION VORAUSSETZUNG FERTIGKEIT
] Schlagen Scharfe oder stumpfe Hiebwaffe Nahkampf . ,%
~" Stechen Stichwaffe Nahkampf /1
Boxen/Tre- Unbewaffnet Nahkampf 7
ten/BeilRen N
Festhalten Unbewaffnet Nahkampf
~_ Befreien Du wirst festgehalten Nahkampf
SchiefRen Fernkampfwaffe Fernkampf
Uberzeugen Der Gegner kann dich héren Manipulation
’Spotten Der Gegner kann dich héren Darbietung _
Zauber wir- Du bist Druide oder Zauberer Keine, siehe Kapitel 6
ken o
Fliehen Kein Feind auf Armeslange Bewegen
Kriechen Du liegst Keine

syl ronangriff

Innerhajb nahefl Re}chweite Talent Sturn)angriff\ \\i
AR A S A/ SN/ A G

ANDEREN HELFEN

Wenn du einem anderen Spielercharakter oder
NSC dabei helfen willst, eine Aktion durchzu-
fithren, kostet das dich eine Aktion der glei-
chen Art (langsam oder schnell). Du musst
ankiindigen, dass du helfen willst, bevor ge-
wiirfelt wird. Anderen zu helfen unterbricht
die Initiativereihenfolge in dieser Runde.

Mehr iiber Hilfe findest du in Kapitel 3.

J=See ety =

SCHMUCKE AUS!

Die Liste mit Aktionen ist relativ umfas-
send, enthalt aber keine Details. Daher liegt
es bei dir als Spieler, zu beschreiben, was
genau deine Abenteurerin tut, wie es aus-
sieht, wenn sie angreift, und was sie fihlt,
wenn sie ihr Schwert zum Schlag hebt...

e wwmw
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ZONEN &
REICHWEITEN

Das Kampffeld ist in mehrere Zonen unter-
teilt. Eine Zone ist ein Raum oder ein Boden-
bereich. Zonen sind unterschiedlich groff —
von wenigen Schritten bis zu 25 Metern. Eine
Zone in schwierigem Geldnde ist tiblicherweise
kleiner als in offenem Gelinde. Die Entfer-
nung von einer Zone zur nichsten nennt man
einen Abschnitt.

In offiziellen Abenteuerschauplitzen ent-
spricht ein nummerierter Ort iiblicherweise
eine Zone. Bei einer Zufallsbegegnung wih-
rend einer Reise kann die SL eine schnelle
Skizze der Umgebung machen oder diese ein-
fach beschreiben.




H SCHNELLE AKTION

-~ Ausweichen
Parieren
Waffe ziehen

| “Ausholen

~ Aufstehen
Stoflen

/

SCHNELLE AKTIONEN

VORAUSSETZUNG

Schild oder Paradewaffe

Dein Ziel halt eine Waffe
Feind auf Armeslange

Kein Feind auf Armeslange

FERTIGKEIT

Nahkampf

Bewegen (in unwegsa

Bewegen
Nahkampf
Schwere Waffe, muss direkt vor einem  —
Nahkampfangriff durchgefihrt werden
Du liegst ==
— Nahkampf
- Entwaffnen
Finte
Rennen -
Zurtckziehen .

mer Zone)
Feind auf Armeslange Bewegen
Klammerangriff Du hdltst einen Feind fest Nahkampf
Waffe bereitmachen Fernkampfwaffe — -
Zielen Fernkampfwaffe, kurze Entfernung .
oder mehr
Machtwort Du bist Druide oder Zauberer Keine, siehe Kapitel 6

Unterschiedlich

) \ /7 / 2 /
C s ol s kN
BEISPIEL

Die SL hat rasch eine Karte des Gebiets
gezeichnet, aufdem Tyrgar und Nirmena den
Orks gegeniiberstehen. Wenn der Kampf be-
ginnt, sind die Abenteurer in einer Zone direkt
neben der Zone der Orvks. Die Zone der Aben-

teurer ist offen, die der Orks ist UNWEGSAM.

Gegenstandverwenden Unterschiedlich

BEENGT: Die Zone ist klein und/oder hat nur
eine niedrige Decke. Angriffe mit schweren
Waffen erhalten einen Malus von -2 und es ist
unmoglich, vor einem Nahkampfangriff mit
seiner Waffe AUSZUHOLEN.

UNWEGSAM: Du musst auf BEWEGEN wiir-
feln, wenn du in diese Zone rennen willst. Ein
Scheitern bedeutet, dass du die Zone zwar be-
ZONENEIGENSCHAFTEN trittst, aber stiirzt.
Zonen konnen unterschiedliche Eigenschaften

haben, die Aktionen innerhalb der Zone beein-  OFFEN: Die Zone ist offen und eben, ideal fiir
flussen. berittene Kampfer. Mehr dazu findest du wei-

ter unten.
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DUNKEL/NEBLIG: Fernkampfangriffe in diese
Zone erhalten einen Malus von -2. Du kannst
nicht durch die Zone hindurchschiefien

GRENZEN UND SICHTLINIEN

Eine weitere wichtige Eigenschaft von Zo-
nen ist die Grenze zwischen ihnen. Diese
Grenze beeinflusst sowohl die Bewegung als
auch den Fernkampf.

VERSPERRT: Die Grenze wird durch eine
Mauer, einen tiefen Abgrund oder etwas
Ahnliches versperrt. Du kannst die Grenze
zwischen den Zonen nicht iiberschreiten, zu-
mindest nicht zu Fuf.

VERDECKT: Irgendetwas an der Grenze der
Zone versperrt die Sichtlinie, aber nicht die
Bewegung. Dies konnte eine Tiirdffnung
sein, ein Gebiisch oder ein Vorhang. Fern-
kampfangriffe in benachbarte Zonen sind
unmoglich, Bewegung wird aber nicht beein-
flusst.

\

\

REICHWEITE BESCHREIBUNG

Armeslange  Direkt neben dir

LRSS W H At A

REICHWEITEKATEGORIEN

REICHWEITEKATEGORIEN

In Auseinandersetzungen ist die Entfernung
zwischen dir und deinem Gegner in fiinf Reich-
weitekategorien unterteilt, sieche die Tabelle
unten. Die Spalte Typisches Gelinde fiihrt
die Geldndetypen auf, in denen die maximale
Sichtweite {iiblicherweise der Kategorie ent-
spricht. Mehr dariiber findest du in Kapitel 7.

BEWEGUNG

Um dich im Kampf zu bewegen, verwendest du
die schnelle Aktion RENNEN. Damit bewegst du
dich von einer Zone in die benachbarte Zone,
oder zwischen NAHER Entfernung und ARMES-
LANGE zu einem Gegner in der Zone, in der du
dich gerade befindest. Du musst hierzu nicht
wiirfeln, es sei denn, du bewegst dich in eine
unwegsame Zone — dann ist ein Wurf auf BE-
WEGEN erforderlich (siehe oben).

NAHKAMPF: Wenn du einen am Kampf teil-
nehmenden Feind auf ARMESLANGE hast,
kannst du nicht von ihm wegRENNEN. Stattdes-
sen musst du die Aktion RUCKZUG durchfiithren
(siehe Seite 95).

T
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TYPISCHES GELANDE

-

Nah Einige Schritte entfernt, in der glei- Kleiner Raum, Tunnel /1
chen Zone wie du \’1
Kurz Bis zu 25 Meter entfernt, in einer be- Dichter Wald, Sumpf,
i\ nachbarten Zone grof3e Halle )
RN
Weit Bis zu 100 Meter (vier Abschnitte) ent-  Wald, Higel, Stadtruinen, )
fernt riesige Halle
Extrem So weit das Auge reicht Ebenen, Berge
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TUREN: Du kannst eine unverschlossene Tiir
mit der schnellen Aktion GEGENSTAND VER-
WENDEN 6ffnen. Eine verschlossene Tiir kann
geoftnet werden, indem man das Schloss knackt
(siche Seite 54) oder sie einschligt. Eine ge-
wohnliche Holztiir kann § Punkte Schaden
erleiden, bevor sie zerbricht. Stabilere Tiiren
erfordern mehr Kraft, und wirklich massive
Tiiren haben auflerdem Riistungsschutz (siehe
Seite 108).

AUS DEM KONFLIKT FLIEHEN

Falls du einen Kampf verlierst, ist es vielleicht
Zeit, sich zuriickzuziehen und gegebenenfalls

mit Verstirkung zuriickzukommen. Falls du
die Auseinandersetzung sofort verlassen willst
und kein Feind auf ARMESLANGE zu dir ist,
kannst du auf BEWEGEN wiirfeln. Bei einem er-
folgreichen Wurf kommst du irgendwie davon
und der Kampf ist vorbei

Du kannst nicht auf diese Art FLIEHEN, wenn
du gefangen oder umzingelt bist. Die SL. hat das
letzte Wort. Du kannst diesen Wurf auch nicht
verwenden, um an einem Gegner vorbeizukom-
men — du musst in die Richtung flichen, aus der
du gekommen bist. Die SL. kann deinen Wurf
abhingig vom Gelinde und der Entfernung zum
nichsten Feind modifizieren, siche Tabelle.

\ [

. \  FLIEHEN
_REICHWEITE MODIFIKATION
Y Nah -1
)l\ Kurz 0 o
Weit +1 j
Offene Zone -1 }
Unwegsame Zone  + b

\ i
\

e

Falls der Wurf scheitert, bleibst du im Kampf
mit deinem Gegner und kommst nicht davon —
du verbleibst auf der gleichen Entfernung wie
zuvor. Die SL kann auflerdem weitere negative
Konsequenzen fiir dich festlegen (siehe Seite
44). Du kannst in der nichsten Runde wieder
versuchen, zu FLIEHEN.

BEISPIEL
Die Abenteurer und die Orks sind in be-
nachbarten Zonen. Die Entfernung zwi-
schen den Gruppen ist ein Abschnitt, also
NAHE Reichweite.

),
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HINTERHALTE &
HINTERHALTIGE
ANGRIFFE

Oft ist der Schliissel zum Sieg in einer Ausei-
nandersetzung ein Angriff genau dann, wenn
dein Feind es am wenigsten erwartet. Das
kannst du auf verschiedene Arten erreichen.

HINTERHALTIGER ANGRIFF: Wenn du je-
manden verfolgst und dein Angrift ihn unvor-
bereitet erwischt, nennt man das hinterhiltiger
Angriff. Zuerst fiihrst du einen vergleichenden
Wurf auf SCHLEICHEN durch. Der Wurf wird
dadurch modifiziert, wie nah du deinem Ziel
bist — siche die Tabelle rechts. Wenn du im
Nahkampfangreifen willst, musst du iiblicher-
weise bis auf ARMESLANGE herankommen. Falls
du scheiterst, entdeckt dich dein Feind auf an-
finglicher Entfernung — Zeit fiir die Initiative.

Bei Erfolg erhdltst du eine freie Aktion
(langsam oder schnell, aber nicht beides), be-
vor du Initiative ziehen musst. Dein Ziel kann
einem hinterhiltigen Angriff weder AUSWEI-
CHEN noch ihn PARIEREN. Hinterhiltige An-
griffe erfolgen von einem einzelnen Angreifer
gegen ein einzelnes Ziel.

HINTERHALT: Ein Hinterhalt ist eine be-
sondere Art des hinterhiltigen Angriffs. Du
wartest versteckt auf einen Feind und greifst
ihn an, wenn er sich nihert. Wenn du jeman-
dem einen Hinterhalt legst, wiirfelst du auf
SCHLEICHEN wie oben beschrieben, aber du
erhiltst einen Bonus von +2, weil sich dein
Ziel bewegt, nicht du.

Hinterhalte konnen von einer Gruppe
und gegen eine Gruppe von Zielen durchge-
fithrt werden. Hierzu folgt ihr einfach den
iiblichen Regeln fiir SCHLEICHEN — sowohl
fiir die Angreifer (derjenige mit der nied-
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rigsten Fertigkeitsstufe in SCHLEICHEN wiir-
felt) als auch fiir die Ziele (derjenige mit der
héchsten Fertigkeitsstufe in AUSKUNDSCHAF-

TEN wiirfelt).

\ L

* HINTERHALTIGE ANGRIFFE &

- HINTERHALTE
i{  REICHWEITE MODIFIKATION
L Armeslange -2
Nah -1 o
Kurz 0
Weit +1 \}
\ N
=

NAHKAMPF

Um im Nahkampf anzugreifen, verwendest
du die Fertigkeit NAHKAMPE. Nahkampf findet
iiblicherweise auf ARMESLANGE statt. Mit eini-
gen Waffen kannst du auch aus NAHER Entfer-
nung angreifen (siche Waffen, unten).

WAFFEN: Wenn du dich auf einen Nahkampf
einlisst, ist es besser, eine Waffe in der Hand
zu halten. Waffen geben dir einen Ausriis-
tungsbonus auf deinen Wurf (siche Seite 50),
erhéhen den angerichteten Schaden und er-
moglichen dir Aktionen, die ohne Waffe
schwieriger oder sogar unmoglich sind. Diver-
se Nahkampfwaffen werden in der Tabelle auf
Seite 102 beschrieben.

SCHILD: Ein Schild ist im Nahkampf eben-

falls sehr niitzlich. Du kannst damit Angriffe
PARIEREN, aber du kannst es auch verwenden,




um Gegner zu Boden zu STOSSEN. Schilde wer-
den in der Tabelle auf S. 107 beschrieben.

HALTUNG: Um einen Gegner im Nahkampf
anzugreifen, musst du stehen. Falls du liegst,
musst du zunichst eine schnelle Aktion auf-
wenden, um AUFZUSTEHEN, bevor du angreifen
kannst. Die Ausnahme ist die Aktion STOSSEN,
die du auch dann durchfiihren kannst, wenn

Merk dir deine Aktionen /

L

Da Reaktionen die Initiativerei-
henfolge unterbrechen, ist es
manchmal schwierig, nachzu-
halten, wie viele Aktionen die
Kampfer bereits ausgefihrt
haben. Eine Méglichkeit dies
zu notieren, ist es, die Initia-
tivekarten fir jede Aktion um .
90 Grad zu drehen. Fur eine

schnelle Aktion drehst du sie

nach links, fir eine langsame

Aktion drehst du sie nach

rechts, und wenn du beide

Aktionen aufgebraucht hast,

drehst du sie um 180 Grad.

\
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du liegst. Wihrend du am Boden liegst, erhal-
ten stehende Gegner einen Bonus von +2 auf
alle Nahkampfangriffe gegen dich.

AKTIONEN: Im Nahkampf kannst du aus di-
versen Aktionen auswihlen, die alle weiter un-
ten beschrieben werden. Unterschiedliche Ak-
tionen sind in unterschiedlichen Situationen
niitzlich, abhingig davon, was dein Gegner
tut. Einige Aktionen setzen Waffen mit einer
bestimmten Eigenschaft voraus.

REAKTIONEN

Falls du im Nah-
7 kampf einen vorberei-

teten Gegner angreifst,
kann er AUSWEICHEN oder
PARIEREN, um dem Angriff
zu entgehen. Mehr dariiber

= __ findest du weiter unten. Der

S0



Verteidiger muss vor deinem Wurf ankiindi-
gen, ob er AUSWEICHT oder PARIERT.
AUSWEICHEN und PARIEREN nennt man
Reaktionen, da sie sofort durchgefiihrt wer-
den und die normale Initiativereihenfolge in
dieser Runde unterbrechen. Sie zihlen aber
dennoch zu deinen verfiigbaren Aktionen
(eine langsame und eine kurze Aktion). Fiir
jede Reaktion, die du durchfiihrst, erhiltst
du eine Aktion weniger, wenn du an der Rei-
he bist, und wenn du beide Aktionen in dieser
Runde aufgebraucht hast, kannst du nicht
linger AUSWEICHEN oder PARIEREN (einige
Talente ermoglichen dir dies allerdings).

LANGSAME AKTIONEN

SCHLAG: Du schlagst mit deiner Wafte nach
deinem Gegner. Erfordert eine Waffe mit der
Eigenschaft SCHARF oder STUMPE. Wiirfele auf
NAHKAMPF plus den Ausriistungsbonus der
Waffe. Kann durch AUSWEICHEN oder PARIEREN
gekontert werden. Falls dein Ziel AUSWEICHT, er-
hilt es einen Bonus von +2. Falls du triffst, er-
leidet dein Gegner den Waftenschaden auf seine
Stirke. Falls du mehrere ¥ erzielst, erhoht sich
der Schaden um 1 fiir jedes zusitzliche % . Falls
der Gegner eine kritische Verletzung erleidet (sie-
he Seite 110), Wiirfle auf der Tabelle fiir Schnitt-
wunden (fiir SCHARFE Waffen) oder stumpfe
Schldge (fiir STUMPFE Waffen).

STICH: Du versuchst, deinen Gegner aufzuspie-
Ren. Erfordert eine Waffe mit der Figenschaft
STICH. Wiirfle auf NAHKAMPF plus den Ausriis-
tungsbonus der Waffe. Kann durch AUSWEICHEN
oder PARIEREN gekontert werden. Wenn dein Ziel
mit einer Waffe PARIERT, erhilt es einen Malus
von -2, die PARADE mit einem Schild erhilt einen
Bonus von +2. Falls du triffst, erleidet dein Geg-
ner den Waffenschaden auf seine Stirke. Falls du
mehrere % erzielst, erhoht sich der Schaden um
1 fiir jedes zusitzliche . Falls der Gegner eine

kritische Verletzung erleidet (siche Seite 110),
wiirfle auf der Tabelle fiir Stichwunden.

BOXEN/TRETEN/BEISSEN:  Erfordert keine
Waffe. Wiirfle auf NAHKAMPF. Kann durch AUs-
WEICHEN oder PARIEREN gekontert werden. Jede
PARADE gegen den Angriff erhilt einen Bonus
von +2. Falls du triffst, erleidet dein Gegner 1
Punkt Schaden auf Stirke. Falls du mehrere %
erzielst, erhoht sich der Schaden um 1 fiir jedes
zusitzliche . Falls der Gegner eine kritische
Verletzung erleidet (siche Seite 110), wiirfle auf
der Tabelle fiir stumpfe Schlige. (Es sei denn, du
hast Reifizihne — wiirfle dann auf der Tabelle fiir
Schnittwunden).

FESTHALTEN: Du ergreifst deinen Gegner.
Wiirfle auf NAHKAMPF, du kannst keine Waf-
fe verwenden. Kann durch AUSWEICHEN oder
PARIEREN gekontert werden. Falls der Angriff
erfolgreich ist, stiirzen sowohl du als auch dein
Gegner zu Boden. Dein Gegner lasst jede Waffe
fallen, die er hilt, und kann sich nicht bewegen.
Die einzige Aktion, die er durchfiihren kann, ist
BEFREIEN — dies ist eine langsame Aktion und er-
fordert einen erfolgreichen vergleichenden Wurf
auf NAHKAMPF gegen dich. Wihrend du jeman-
den festhiltst, kannst du keine Aktion mit Aus-
nahme eines KLAMMERANGRIFFS durchfiihren.
Dies funktioniert genau wie BOXEN/TRETEN/
BEISSEN, ist aber eine schnelle Aktion und kann
nicht durch AUSWEICHEN oder PARIEREN gekon-
tert werden.

SCHNELLE AKTIONEN

AUSWEICHEN: Du versuchst, dich mit einem
beherzten Sprung aus der Bahn des gegneri-
schen Angriffs zu bringen. Reaktion. Wiirfle
BEWEGEN (nicht NAHKAMPF). Du kannst keine
Waffe verwenden. Falls dein Angreifer schligt,
erhiltst du einen Bonus von +2. Jedes %X redu-
ziert die X des Angreifers um 1. Uberschiissige
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% haben keine Auswirkungen. Falls du Aus-
WEICHST, fillst du zu Boden. Du kannst dich
entscheiden, stehen zu bleiben, erhiltst dann
aber einen Malus von -2 auf den Wurf.

PARIEREN: Du wehrst den Angriff deines
Gegners ab. Reaktion. Erfordert einen Schild
oder eine Waffe. Wiirfle auf NAHKAMPE plus
den Ausriistungsbonus von Schild oder Waffe.
Falls du mit einer Waffe ohne die Eigenschaft
PARADE PARIERST, erhiltst du einen Malus
von -2. Falls dein Angreifer sticht, erhiltst du
einen Bonus von +2, falls du mit einem Schild
parierst, aber einen Malus von -2, falls du mit
einer Waffe PARIERST. Jedes X reduziert die X
des Angreifers um 1. Uberschiissige X haben
keine Auswirkungen.

WAFFE ZIEHEN: Du ziehst eine Waffe aus
dem Giirtel oder einer Scheide. Kein Wurf er-
forderlich. Diese schnelle Aktion kann auch
verwendet werden, um eine Waffe oder einen
anderen Gegenstand innerhalb ARMESLANGE
vom Boden aufzuheben. Siehe auch das Talent
SCHNELLZIEHEN.

AUSHOLEN: Du holst mit deiner Nahkampf-
waffe weit aus, um dem nichsten Angriff
mehr Wucht zu verleihen. Kein Wurf erfor-
derlich, aber diese schnelle Aktion bendtigt
eine SCHWERE Waffe. Muss direkt vor einem

\

SCHLAG

Waffenparade

k Schildparade —
Ausweichen +2

Parade ohne Paradewaffe: -2
Ausweichen, ohne zu Boden zu gehe/n: -2

A VR AT/ Uy A

ANGRIFF & VERTEIDIGUNG /

SCHLAG oder STICH durchgefiihrt werden, in
der gleichen Runde. Falls der Angriff erfolg-
reich ist, erhoht sich der Schaden um +1.

AUFSTEHEN: Du erhebst dich in eine stehende
Position oder legst dich hin. Nahkampfangrif-
fe gegen liegende Gegner erhalten einen Bonus
von +2.

STOSSEN: Du versuchst, deinen Gegner zu
Boden zu werfen. Wiirfle auf NAHKAMPFE. Du
kannst entweder eine Waffe mit der Eigen-
schaft HAKEN oder einen Schild benutzen.
Falls dein Gegner eine hohere Stirke hat als
du, bendtigst du zwei X fiir den Wurf, ansons-
ten reicht einer. Falls der Angriff erfolgreich
ist, fallt dein Gegner zu Boden und liegt (siche
aber auch das Talent STANDFEST). Zusitzliche
% haben keine Auswirkungen. Dein Gegner
kann den Stoff mit AUSWEICHEN kontern. Ei-
nen Stofd zu PARIEREN erfordert einen Schild.

ENTWAFFNEN: Du versuchst, deinem Gegner
die Waffe aus der Hand zu schlagen. Wiirfle auf
NAHKAMPF plus den Ausriistungsbonus deiner
Waffe. Einen Gegner mit einer Einhandwaffe
zu entwaffnen erfordert ein %, einen Gegner
mit einer Zweihandwaffe zu entwaffnen er-
fordert zwei X (beachte aber das Talent FESTER
GRIFF). Bei Erfolg lisst dein Gegner seine Waf-
fe fallen, die auf ARMESLANGE landet. Zusitz-

STICH BOXHIEB/TRITT
-2 +2

+2 +2
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liche % haben keine Auswirkungen. Du kannst
keinen Schild ENTWAFENEN. Dein Gegner
kann das Entwaffnen mit PARIEREN oder AUS-

WEICHEN kontern.

FINTE: Du tauschst die Initiativekarten mit ei-
nem Gegner auf ARMESLANGE (oder innerhalb
NAHER Reichweite, falls deine Nahkampfwaffe
so weit reicht). Die neue Initiativereihenfolge
gilt ab der nichsten Runde. Es ist kein Wurf
erforderlich.

RUCKZUG: Wenn du einen am Kampf teilneh-
menden Feind auf ARMESLANGE hast, musst du
diese Aktion anstelle von RENNEN durchfiih-
ren. Bringt dich auf nahe Reichweite. Wiirfle
auf BEWEGEN. Falls du scheiterst, bewegst du
dich, aber dein Feind erhilt einen freien An-
griff gegen dich — einen SCHLAG, einen STICH
oder einen BOXHIEB, der nicht zu seinen Ak-
tionen in dieser Runde gerechnet und den du
nicht durch PARIEREN oder AUSWEICHEN kon-
tern kannst.

BEISPIEL

Der Kampf zwischen den_Abenteurern und
den Orks beginnt. Ork 1 verwendet seine
zwei Aktionen, um zu Tyrgar zu rennen,
zundchst von kurze auf NAHE Entfernung
und dann auf ARMESLANGE. Ork 2 macht
das gleiche, er bewegt sich aber anf Nirmena
zut. Dann ist Tyrgar dran. Seine Axt ist be-
reits gezogen, also verwendet er seine schnel-
le Aktion, um Ork 1 zu Boden zu STOSSEN,
was ihm auch geling?.

Dann verwendet er seine langsame
Aktion fiir einen Schlag auf den Ork, der
seine Aktionen in dieser Runde bereits auf-
gebraucht hat und weder PARIEREN 7och
AUSWEICHEN kann. Tyrgar wiirfelt fol-
gende Wiirfel: vier Basiswiivfel fiir seine
Stirke, zwei Fertigkeitswiirfel fiir seine
Fertigkeitsstufe in NAHKAMPE, einen Fer-
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tigkeitswiirfel fiir sein Talent AXTKAMP-
FER, 2wei Ausriistungswiivfel fiir den Waf-
Jenbonus seiner Axt und zwei zusitzliche
Fertigkeitswiirfel, weil sein Gegner am
Boden liegt. Er erzielt dreiX. Der erste
Erfolg geniigt, damit er trifft. Die nichsten
beiden X werden mit seinem Waffenscha-
den von 2 zusammengerechnet, sodass der
Ork 4 Punkte Schaden erhilt und Gebro-
chen ist.

Nirmena ist an der Reihe. Sie zieht ihr
Schwert (schnelle Aktion) und versucht,
Ork 1 zu ERSTECHEN, verfeblt ihn aber.
Ork 3 vennt auf ARMESLANGE zu Tyrgar.
Dann ist die Runde beendet.

ERWEITERTE NAHKAMPFREGELN

Nahkampf ist brutal und unvorhersehbar. Wem
es gelingt, seinen Gegner auszumandvrieren
und eine Liicke in der Verteidigung zu finden,
der ist tiblicherweise siegreich. Falls ihr span-
nendere Nahkimpfe mochtet, konnt ihr ein
taktisches Element hinzufiigen, indem ihr das
System ,,verborgene Kombinationen“ verwen-
det. Dieses System erfordert das separat erhilt-
liche Kartenset fiir Die Ferbotenen Lande.

Die Entscheidung, die verborgenen Kom-
binationen zu verwenden, gilt nicht fiir den ge-
samten Kampf, sondern fiir jeden Nahkampf-
angriff einzeln. Die SL hat das letzte Wort.

VERBORGENE KOMBINATIONEN: Wenn du
einen Feind im Nahkampf angreifst und du
innerhalb der Reichweite der gegnerischen
Waffe bist, wihlen beide Kimpfer eine verdor-
gene Kombination. Das bedeutet, dass beide sich
entscheiden, welche Aktionen sie in welcher
Reihenfolge durchfithren wollen. Normaler-
weise wihlt jeder zwei Aktionen, aber falls du
(der Angreifer) bereits eine Aktion in dieser
Runde aufgebraucht hast, wihlt jeder nur eine
Aktion. Die verborgene Kombination wird




zum Zeitpunkt des Angriffs gewihlt, nicht zu
Beginn der Runde. Daher braucht ihr nie mehr
als zwei Sets Kampfkarten (die im Kartenset
enthalten sind).

Die Wahl der Aktionen ist geheim — sowohl
du als auch dein Gegner miissen planen, wie
ihr handeln wollt, um den anderen zu iiberlis-
ten und zu bezwingen.

SO
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L DIE KAMPFKARTEN J

"~ Die sieben Spielkarten, die fiir :

f die verborgenen Kombinatio- )
nen verwendet werden, sind
hier kurz zusammmengefasst: )
< ANGREIFEN: L3sst dich 4

SCHLAGEN, ZUSTECHEN, BO-
; XEN oder FESTHALTEN. \
VERTEIDIGEN: Mit dieser
Karte kannst du AUSWEICHEN
oder PARIEREN.
< VORBEREITEN: Erlaubt es dir,
deine Waffe zu ZIEHEN, AUS-
ZUHOLEN oder AUFZUSTEHEN.
< BEHINDERN: L3sst dich STO-
SSEN oder ENTWAFFNEN.
<4+ MANOVER: Mit dieser Karte
kannst du eine FINTE schla-
gen oder dich ZURUCKZIEHEN.
< ABWARTEN: Wahle diese Kar-
te, wenn du gar keine Aktion
durchfihren willst, entweder
weil du schon eine Aktion -
aufgebraucht hast oder sie
flr spater aufheben willst.
< VERDOPPELN: W&hle diese
Karte als Schritt 2, um eine

X
g

—

7

—
Aktion aus der gleichen \
g/ Kategorie wie in Schritt 1
/ durchzufihren.. \
y \
! \

Der Verteidiger kann seine Aktion frei
wihlen und ist nicht darauf beschrinkt, sich
zu verteidigen, obwohl er aufierhalb seiner Ini-
tiativereihenfolge handelt. Der Verteidiger darf
aber nur Nabkampfaktionen in seiner verbor-
genen Kombination auswihlen — alle anderen
Aktionen miissen ausgefithrt werden, wenn er
in der Initiativereihenfolge an der Reihe ist.

Der Verteidiger kann sich aufierdem ent-
scheiden, in der verborgenen Kombination gar
nicht zu handeln und stattdessen seine Aktio-
nen fiir spiter in der Runde aufzuheben. Dann
verwendet er die ABWARTEN-Karte.

KAMPFKARTEN: Fiir die Auswahl einer Ver-
borgenen Kombination verwendet ihr die
speziellen Karten fir Die Ferbotenen Lande.
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Die Karten sind in fiinf Kategorien aufgeteilt:
ANGREIFEN, VERTEIDIGEN, VORBEREITEN, BE-
HINDERN und MANOVER. Jede Karte fithrt die
Aktionen auf, die bei ihrer Verwendung mog-
lich sind.

Hinzu kommen die Karten ABWARTEN (siche
unten) und VERDOPPELN, die du einsetzt, wenn
du in einer Runde zwei Aktionen von der glei-
chen Karte einsetzen willst. Alle Karten sind in
der Liste gegeniiber kurz zusammengefasst.

Du und dein Gegner sollten iiber je siecben
Karten verfiigen und je zwei dieser Karten
wihlen. Legt die Karten mit dem Text nach
unten vor euch auf den Tisch, mit der Karte
fuir die erste Aktion oben.

ABWARTEN: Falls der Verteidiger eine oder bei-
de Aktionen fiir spater in dieser Runde aufheben
will, wihlt er die Abwarten-Karte und wehrt sich
nicht gegen den Angriff. Falls der Verteidiger be-
reits eine Aktion in dieser Runde aufgebraucht
hat, muss eine seiner beiden Karten in der ver-
borgenen Kombination ABWARTEN sein. Falls er
bereits beide Aktionen aufgebraucht hat, gibt es
keinen Grund, die verborgenen Kombinationen
zu verwenden, da der Verteidiger ohnehin nicht
mehr handeln kann.

ZWEI SCHRITTE: Dein Angriff ist in zwei
Schritte aufgeteilt. Deine erste Aktion, ebenso
wie die erste Aktion des Verteidigers, findet with-
rend Schritt 1 statt. Deine zweite Aktion, eben-
so wie die zweite Aktion des Verteidigers, findet
wihrend Schritt 2 statt. Die Aktion des Verteidi-
gers wird durchgefiihrt, wihrend der Angreifer
an der Reihe ist, selbst wenn er beispielsweise den
Angreifer SCHLAGEN will.

AUFLOSUNG: Dreht die Karten fiir Schritt 1 um
und teilt den anderen mit, welche Aktion ihr in
Schritt 1 durchfiihren wollt. Der Angreifer muss
seine Aktion zuerst ankiindigen, dann der Vertei-
diger. Die Aktionen, die von Angreifer und Ver-
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teidiger ausgewihlt werden, konnen sich gegen-
seitig beeinflussen.

Als erstes wird die Aktion des Angreifers in
Schritt 1 durchgefithrt, dann die des Verteidi-
gers — aufler Aktionen zum AUSWEICHEN oder
PARIEREN, die gleichzeitig mit dem Angriff
stattfinden. Ein Verteidiger, der sich fiir eine
aggressive Aktion wie einen Schlag entschei-
det, geht ein hohes Risiko ein, da er sich der
Aktion des Angreifers schutzlos ausliefert, die
zuerst durchgefithrt wird.

Sobald Schritt 1 abgeschlossen ist, wird
dieser Vorgang mit Schritt 2 wiederholt. Denkt
daran, dass ihr die Initiativekarten fiir Angrei-
fer und Verteidiger dreht, um anzuzeigen, wie
viele Aktionen sie bereits in der Runde durch-
gefithrt haben.

SCHMERZ: Im Nahkampf getroffen zu werden
ist schmerzhaft, selbst wenn man nicht kritisch
verletzt wurde — schmerzhaft genug, sodass man

A=
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GEMISCHTE AKTIONEN J
Du kannst in derselben Runde
Nahkampf- mit anderen Aktio-
nen kombinieren, auch im kom-
plexen Nahkampfsystem. Du
kannst zum Beispiel zu einem
Gegner rennen und ihn dann
schlagen. An diesem Punkt ;
wahle nur dann versteckte Ak-
tionen, wenn du deinen Gegner
angreifst. Da du nur eine Aktion
Ubrig hast, hat dein Austausch
nur einen Schritt und du und
dein Gegner wahlen nur je eine
Karte.

———

\

N
N

N
Lo
L\_Jf A NP TR VN

S R ) N O HRAE ¥ A




vielleicht zeitweilig benommen ist. Falls du der
Verteidiger im Nahkampf bist und mindestens
1 Punkt Schaden von einem Angriff erhiltst,
verfillt deine Aktion in diesem Schritt (aufler,
es war eine PARADE oder ein AUSWEICHEN). Die
Aktion ist verloren und kann auch spiter in der
Runde nicht mehr durchgefithrt werden. Dei-
ne Aktion in Schritt 2 wird nicht durch den
Schaden aus Schritt 1 beeinflusst. Das Talent
SCHMERZRESISTENT macht dich widerstandsfa-
higer gegen Schmerzen.

ZUSATZLICHE AKTIONEN: Einige Talente ge-
wihren dir zusitzliche Angriffe, PARADEN oder
andere Aktionen im Kampf. Derartige Bonusak-
tionen finden immer aufierhalb der verborgenen
Kombinationen statt. Ein Kampfer mit Weg der
Klinge beispielsweise, der einen WP ausgeben
will, um einen zusitzlichen Angriff durchzu-
fithren, tut dies, nachdem die verborgene Kom-
bination aufgelost wurde. Eine verborgene Kom-
bination hat nie mehr als zwei Schritte.

MONSTREN verwenden niemals verborgene
Kombinationen.

BEISPIEL

Um den Kampf mit den Orks noch span-
nender zu gestalten, werden verborgene
Kombinationen verwendet. Es ist Zeit fiir
eine nene Runde und da Ork 1 Gebrochen
ist, handelt Ork 2 zuerst. Er greift Nir-
mena an, weshalb beide ihre verborgenen
Kombinationen waiblen.

Der Ork ist der Angreifer. Die SL
wahlt im Geheimen die Kombination VOR-
BEREITEN + ANGREIFEN f7ir ihn. Nirmena
wdihlt BEHINDERN + ANGREIFEN, sebr ris-
kant, da sie sich so dem Angriff des Orks
aussetzt. Zundchst zeigen sowohl der Ork
als auch Nirmena ihre ersten Karten: Das
VORBEREITEN des Orks gegen das BEHIN-
DERN voz Nirmena. Der Ork, der Nirme-

nas gewagte Entscheidung nicht erwartet
hat und sie nicht verhindern kann, ent-
schliefSt sich, dem eigenen Plan zu_folgen
und AUSZUHOLEN (um den Schaden des ge-
planten Angriffs in Schritt 1 zu erbiben).
Nirmena STOSST. Sie kann ihr Kurz-
schwert nicht verwenden (da es keinen
HAKEN bal), aber sie hat Gliick beim Wiir-
feln und ist erfolgreich. Der Ork stiirzt! In
Schritt 2 haben beide ANGREIFEN gewdhlt.
Der Ork ist zuerst dran, aber da er liegt,
kann er nicht angreifen. Also ist Nirmena
an der Reihe. Sie SCHLAGT thn mit ihrem
Schwert und erhilt einen Bonus von +2,
da der Ork am Boden liegt. Der Angriff
trifft und der Ork ist Gebrochen.

ﬂa.@'}zm»
FERNKAMPF

Wenn du jemanden aus der Entfernung an-
greifst, wiirfelst du auf FERNKAMPE. Hierzu
benotigst du eine Fernkampfwaffe, auch wenn
es nur etwas zum Werfen ist. Die Tabelle auf
Seite 104 beinhaltet verschiedene Waffen und
ihre maximalen Reichweiten.

REICHWEITE

Je weiter jemand entfernt ist, desto schwieriger
ist es, ihn mit einem Schuss zu treffen. Auf
kurze Reichweite erhiltst du einen Malus von
-1, auf weite Reichweite von -2. Auf ARMES-
LANGE erhiltst du -3, da es sehr schwierig ist,
jemanden im Visier zu behalten, der direkt vor
dir steht. Das gilt nicht, falls du auf jemanden
auf ARMESLANGE schiefit, der wehrlos ist oder
nicht weifs, dass du da bist — in diesem Fall er-
hiltst du stattdessen einen Bonus von +3.
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SCHUSSREICHWEITE

REICHWEITE MODIFIKATION
j Armeslange -3/+3
Nah —
Kurz -1 -3
Weit -2
Extrem

-3 (erfordert Zielen) }

AKTIONEN

Im Fernkampf stehen nicht so viele verschie-
dene Aktionen zur Auswahl wie im Nahkampf,
aber es gibt ein paar Moglichkeiten.

WAFFE VORBEREITEN: Schnelle Aktion. Be-
vor du deinen Bogen oder deine Schleuder
abfeuern kannst, musst du sie VORBEREITEN —
einen Pfeil auf die Sehne oder einen Stein in
die Schleuder legen. Sobald deine Waffe VOR-
BEREITET ist, kannst du keine langsame Ak-
tion aufier SCHIESSEN und keine schnelle Ak-
tion aufler ZIELEN (siche unten) durchfiithren
— falls du irgendetwas anderes tust, musst du
spiter die Waffe erneut vorbereiten, bevor du
schiefien kannst. Das Talent SCHNELLSCHUTZE
erlaubt es dir, mit Bogen und Schleudern zu
schieffen, ohne eine Aktion zum VORBEREITEN
der Waffe aufwenden zu miissen.

Armbriiste miissen nicht VORBEREITET
werden. Stattdessen musst du eine Armbrust
vor jedem Schuss LADEN (langsame Aktion).
Du kannst eine geladene Armbrust beliebig
lange mit dir herumtragen.

ZIELEN: Schnelle Aktion. Bevor du SCHIESST,
kannst du ZIELEN. Dadurch erhiltst du einen
Bonus von +1 auf den Angriff. Du musst in
der gleichen Runde ZIELEN und SCHIESSEN — du
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kannst den Bonus nicht fiir die nichste Run-
de aufheben. Bitte bedenke, dass du nicht in
der gleichen Runde deine Waffe VORBEREITEN,
ZIELEN und SCHIESSEN kannst, da das insge-
samt drei Aktionen sind. Das Talent SCHNELL-
SCHUTZE ermdglicht dir das allerdings.

Du kannst nicht auf einen Gegner auf Ar-
meslange zielen, der sich deiner Anwesenheit
bewusst ist — er ist zu nah, als dass du ihn si-
cher anvisieren konntest.

SCHIESSEN: Langsame Aktion. Wiirfle auf
FERNKAMPF plus den Ausriistungsbonus der
Wafte. Kann durch AUSWEICHEN gekontert wer-
den, aber zum PARIEREN eines Fernkampfan-
griffes benotigt das Ziel einen Schild. Falls du
triffst, erleidet dein Gegner den Waffenscha-
den auf seine Stirke. Der Schaden erhoht sich
um 1 fiir jede zusitzliche %, den du erzielst.
Falls der Gegner eine kritische Verletzung er-
leidet, wiirfle auf der Tabelle fiir Stichwunden,
falls du einen Bogen oder ein Wurfmesser ver-
wendet hast, oder auf der Tabelle fiir stumpfe
Schlige, falls du eine Schleuder oder einen ge-
worfenen Stein verwendet hast.

AUSWEICHEN: Schnelle Reaktion. Du ver-
suchst, dich mit einem beherzten Sprung aus
der Bahn des gegnerischen Angriffs zu brin-
gen. Wiirfle BEWEGEN (nicht NAHKAMPE). Jedes
X reduziert die % des Angreifers um 1. Uber-
schiissige % haben keine Auswirkungen. Wenn
du AUSWEICHST, fillst du zu Boden. Du kannst
dich entscheiden, stehen zu bleiben, erhiltst
dann aber einen Malus von -2 auf den Wurf.

PARIEREN: Schnelle Reaktion. Um einen
Fernkampfangriff zu PARIEREN, benotigst du
entweder einen Schild oder eine Waffe mit der
Eigenschaft Parade und mindestens Stufe 2
im Talent des jeweiligen Waffentyps (siche Ka-
pitel 4). Wiirfle auf NAHKAMPF plus den Aus-
riistungsbonus von Schild oder Waffe. Jedes
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% reduziert die X des Angreifers um 1. Uber-
schiissige % haben keine Auswirkungen.

REAKTIONEN

Wie im Nahkampf muss dein Gegner vor
deinem Angriffswurf ankiindigen, ob er AUS-
WEICHT oder PARIERT. AUSWEICHEN und PARIE-
REN sind Reaktionen, die die normale Initia-
tivereihenfolge in dieser Runde unterbrechen.

BEISPIEL

Der letzte verbliebene Ork ZIEHT SICH ZU-
RUCK #72d RENNT dann davon. In der néchs-
ten Runde21euT Tyrgar seine Armbrust und
SCHIESST aufden Ork. Die Reichweite ist jetzt
KURZ, sodass Tyrgar einen Malus von -1 er-
hdlt. Er erzielt zwei X, und zusammen mit
dem Waffenschaden der Armbrust 2 richtet
er3 Punkte Schaden an.
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SOZIALER
KONFLIKT

Manchmal kannst du dafiir sorgen, dass die
Dinge so laufen, wie du es willst, ohne da-

fur auf Gewalt zuriickzugreifen. Stattdessen
kannst du versuchen, deinen Gegner reinzu-
legen oder zu iiberzeugen, ohne deine Waffe
zu zichen. Das kann sogar mitten im Kampf
moglich sein, falls die SL das als glaubwiirdig
einstuft. Fiir nicht-gewalttitige Auseinander-
setzungen verwendest du die Fertigkeit MANI-
PULATION.

Was du von deinem Gegner verlangst, muss
halbwegs verniinftig sein — kein NSC wird zu-
stimmen, vollstindig gegen die eigenen Inter-
essen zu handeln, egal, wie gut dein Wurf ist.

MONSTREN: Viele Monster sind so wild oder
tumb, dass sie einfach nicht von Worten iiberzeugt
werden kénnen, ganz egal, wie viel du dir auf deine
Silberzunge einbildest. Mehr tiber Monster er-
fihrst du im Bestiarium des Spzelleiter-Handbuchs.

AUFLOSUNG

Wenn du versuchst, jemanden zu iiberzeugen
oder anzuliigen, fithrst du einen vergleichen-
den Wurfauf MANIPULATION gegen MENSCHEN-
KENNTNIS deines Gegeniibers durch. Dies zahlt
nur fiir dich als langsame Handlung,

Falls du deinen Gegner erfolgreich MANI-
PULIERST, muss er entweder tun, was du sagst,
oder dich sofort mit korperlicher Gewalt an-
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greifen. Auch wenn dein Gegeniiber sich dazu
entscheidet, deine Forderung zu erfiillen, ver-
langt er moglicherweise eine Gegenleistung.
Die SL entscheidet, was genau das bedeutet,
aber die Forderung sollte so weit verniinftig
sein, dass du sie erfiillen kannst. Ob du das An-
gebot annimmst oder nicht, liegt bei dir.

VERHANDLUNGSPOSITION

Deine Aussichten, jemanden erfolgreich zu

MANIPULIEREN, werden von deiner Verhand-

lungsposition beeinflusst, die von der SL. fest-

gelegt wird. Jeder der folgenden Faktoren mo-

difiziert deinen Wurfum +1:

% Du hast mehr Leute auf deiner Seite.

< Was du verlangst, kostet dein Gegeniiber
nichts.

% Dein Gegeniiber hat Schaden auf irgend-
ein Attribut erlitten.

% Du hast deinem Gegeniiber zuvor geholfen.

% Dulegst deine Sache sehr iiberzeugend dar
(SL-Entscheidung).

Jeder der folgenden Faktoren modifiziert dei-

nen Wurfum -1:

% Dein Gegeniiber hat mehr Leute auf seiner Seite.

% Du verlangst etwas Wertvolles oder Ge-
fihrliches.

% Dein Gegeniiber hat nichts davon, dir zu helfen.

% TIhr habt Schwierigkeiten, euch gegenseitig
zu verstehen.

< Die Entfernung zwischen euch ist KURZ
oder weiter.

REPUTATION

Deine Aussichten, jemanden erfolgreich zu
MANIPULIEREN, werden auch durch deine Re-
putation und die deines Gegners beeinflusst
(siche Seite 4.1). Falls deine Reputation hoher
ist, erhiltst du einen Bonus von +1 fiir jeden
Punkt Unterschied. Falls deine Reputation
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niedriger ist, erhilt stattdessen dein Gegner ei-
nen Bonus von +1 fiir jeden Punkt Unterschied.

EINE GRUPPE MANIPULIEREN

Falls du eine ganze Gruppe MANIPULIEREN
willst, sprichst du normalerweise direkt mit
dem Anfiihrer oder Sprecher der Gruppe. Denk
daran, dass dein Wurf einen Malus von -1 er-
hilt, falls dein Gegeniiber mehr Leute auf sei-
ner Seite hat. Falls du dich mit dem Anfiihrer
einigst, folgt der Rest der Gruppe normalerwei-
se. Falls es keinen Anfiihrer gibt, ist es schwerer
—jeder einzelne Gegner handelt dann selbst.

REICHWEITE

Um jemanden zu MANIPULIEREN, musst du
normalerweise innerhalb NAHER Reichweite
sein — aber falls es zur Situation passt, kann
dies auch innerhalb KURZER oder sogar WEI-
TER Reichweite geschehen. Die SL. modi-
fiziert deinen Wurf entsprechend, wenn sie
der Ansicht ist, dass die Reichweite deine
Verhandlungsposition schwicht (siche oben).

ARTEFAKTE

Einige wertvolle oder besonders beeindrucken-
de Artefakte kdnnen einen Ausriistungsbonus
auf den MANIPULATION-Wurf gewihren.

ﬂ‘m}
WAFFEN

Als Abenteurer willst du stets eine Waffe bei dir
haben — man weif} nie, wo Gefahr lauert. Die Ta-
bellen und Bilder auf den folgenden Seiten zeigen
verschiedene Arten von weit verbreiteten Waffen
in den Verbotenen Landen. Einzigartige und
michtige Artefakte werden in Kapitel 6 des Spze/-
leiter-Handbuchsbeschrieben.
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Unbewaffnet
Messer
Dolch
Falchion
Kurzschwert
Breitschwert

Langschwert
Bidenhander
Krummsabel

Handaxt
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Nah
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Nah
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PREIS
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30
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EIGENSCHAFTEN

Stumpf

Leicht, Stich
Leicht, Scharf, Stich
Scharf, Stich, Parade
Scharf, Stich, Parade
Scharf, Stich, Parade

Schwer, Scharf, Stich,
Parade

Schwer, Scharf, Stich, ’ ,j

Parade

Scharf, Stich, Haken,
Parade

Scharf, Haken
Schwer, Scharf, Haken

Schwer, Scharf, Haken

Stumpf

Stumpf

Stumpf, Haken

Stumpf

Stumpf

Schwer, Stumpf
Schwer, Stumpf, Haken

Stumpf, Haken, Parade

]
Stich

Stich -
Schwer, Stich |
Schwer, Stich, Scharf,
Haken

Stich, Haken N
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FERNKAMPFWAFFEN .
~ WAFFE GRIFF  BONUS  SCHADEN REICH-  PREIS EIGENSCHAFTEN
! WEITE
.. Stein 1H = 1 Nah = Leicht ‘
Wurfmesser 1 +1 1 Nah 1 Leicht
Wurfaxt H +1 2 Nah 2
Wurfspeer H +2 1 Kurz 2
Schleuder H +1 1 Kurz 1 Leicht
Kurzbogen 2H +2 1 Kurz 6 Leicht /{
Langbogen 2H +2 1 Lang 12
Leichte Arm- 2H +1 2 Lang 24 Laden ist eine -
brust langsame Aktion i
Schwere Arm- 2H +1 3 Lang 40 Schwer, Laden stj
brust eine langsame
Aktion
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WAFFENWERTE

Die folgenden Werte finden sich in den Waf-
fentabellen.

GRIFF gibt an, ob du eine oder zwei Hinde
brauchst, um die Waffe zu fiithren. Eine zwei-
hindige Waffe kann nicht mit einem Schild
kombiniert werden, auflerdem verhindern ei-
nige kritische Verletzungen die Verwendung
zweihindiger Waffen.

BONUS gibt an, mit wie vielen Ausriistungs-
wiirfeln du wiirfeln kannst, wenn du die
Waffe verwendest. Denk daran, dass der Aus-
riistungsbonus gesenkt werden kann, falls du
den Wurf strapazierst — der Bonus wird um 1
fiir jeden gewiirfelten @ reduziert (siche Seite
50). Falls der Ausriistungsbonus auf null sinkt,
geht die Waffe kaputt und muss mit der Fertig-
keit HANDWERK repariert werden.

SCHADEN gibt deinen grundlegenden Waffen-
schaden an, d.h. wie viele Punkte Schaden auf
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LANGBOGEN
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WURFSPEER

Stirke dein Gegner erleidet, falls dein Angriff
erfolgreich ist. Falls du zusitzliche % wiir-
felst, richtest du zusitzlichen Schaden an.

REICHWEITE gibt die maximale Reichweite
an, in der die Waffe benutzt werden kann.

PREIS gibt an, was die Waffe typischerweise in
Silbermiinzen kostet. Der tatsichliche Preis
kann je nach Angebot und Nachfrage am der-
zeitigen Ort variieren.

EIGENSCHAFTEN gibt an, welche Eigenschaf-
ten die Waffe hat. Mogliche Eigenschaften sind
LEICHT, SCHWER, SCHARF, STICH, STUMPF, PARA-
DE, HAKEN. Welche Auswirkungen diese haben,
wird oben im Abschnitt Nabkampfbeschrieben.
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SCHADEN

Das Leben eines umherziehenden Abenteurers
ist hart und gefihrlich. Die Belohnung mag
grof$ sein, doch das einzige, was du mit Sicher-
heit weifit, ist, dass du auf dem Weg dahin eine
Menge Schaden ertragen musst. Schaden kann
in vielen Formen auftreten und senkt den Wert
eines deiner vier Attribute:

Schaden auf STARKE: Blutende Wunden, Gebro-
chene Knochen und Schmerz. Dies ist der Stan-
dardtyp bei Schaden. Ist der Schadenstyp nicht
angegeben, handelt es sich immer um Schaden
auf Stirke.

Schaden auf GESCHICKLICHKEIT: Korperli-
che Ermiidung und Erschopfung.

Schaden auf VERSTAND: Furcht, Panik, Ver-
wirrung, Fehleinschitzungen. Mehr iiber
Furchtangriffe findest du auf Seite 114..

Schaden auf EMPATHIE: Zynismus, Miss-
trauen, Gleichgiiltigkeit.

SCHADEN ERLEIDEN

Du kannst auf viele Weisen Schaden erleiden.
Die drei hiufigsten sind:

DURCH DAS WURFELN von @, wenn du einen
Waurf strapazierst. Beim Strapazieren erleidest
du fiir jeden @, den du wiirfelst, einen Punkt
Schaden auf das Attribut.

DURCH ANGRIFFE. Falls dich jemand erfolg-
reich im Nahkampf oder mit einer Fernkampf-
waffe angreift, erleidest du Schaden auf Stirke
in Hohe des Waffenschaden plus eins pro zu-
sitzlichem %, den dein Gegner wiirfelt.

DURCH MAGIE. Von Zauberern und Druiden
gewirkte Zauber kénnen dir Schaden aller Ty-
pen zufiigen. Mehr dazu findest du in Kapitel 6.

RUSTUNG

Indem du Leder, ein Kettenhemd oder eine
komplette Plattenriistung trigst, kannst du
dich vor Schaden auf Stirke schiitzen. Weiter
unten findest du die Liste der verschiedenen
Riistungen. Ristung schiitzt dich nicht vor
anderen Schadensarten oder vor Schaden, den
du dir durch strapazierte Wiirfe selbst zufiigst.

Die Wirkung einer Riistung hingt von ih-
rem Riistungsschutz ab. Wenn du durch einen
physischen Angriff Schaden erleidest, wiirfelst
du mit so vielen Ausriistungswiirfeln, wie der
Risstungsschutz betrigt. Jedes gewiirfelte X re-
duziert den Schaden um 1. Dieser Wurf gilt nicht
als Aktion und kann nicht strapaziert werden.

Falls auch nur ein Punkt Schaden die Riis-
tung durchdringt, wird der Riistungsschutz
gesenkt — jeder gewiirfelte @ reduziert dann
den Riistungsschutz um 1. Falls die Riistung
simtlichen Schaden abgehalten hat, haben
gewiirfelte ® Kkeinerlei Auswirkung, Riistung
kann repariert werden. Natiirliche Riistung
wird nicht auf diese Weise geschwicht.

HELME: Du kannst nur eine Art Riistung auf
einmal tragen, aber du kannst Korperriistung
mit einem Helm kombinieren. Zihle den Riis-
tungsschutz eines getragenen Helms zu dem
deiner Kérperriistung hinzu, bevor du wiirfelst.
Falls deine Riistung geschwicht wird, kannst du
entscheiden, ob der Helm oder die Korperriis-
tung beschadigt wird.

Alle Helme haben aufierdem eine zusitzliche
Wirkung: Falls du als kritische Verletzung 65 bei
einer Schnittwunde, 64. bei einer Stichwunde
oder 64-66 bei einem stumpfen Schlag erleidest,
wiirfle mit so vielen Ausriistungswiirfeln, wie
der Riistungsschutz des Helms betrigt. Falls du
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WAFFE BONUS SCHADEN REICHWEITE PREIS EIGENSCHAFTEN
Schild, klein +1 - - 6 Leicht
Schild, grofs ,
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+2 - - 15
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KLEINER SCHILD
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—~ AUSRUSTUNG

Lederristung

Verstarkte
Lederristung

Kettenridstung

Plattenristung

Verstarkte

Lederkappe
Helm, offen

(

Helm, ge-
schlossen

Topfhelm

Ll

mindestens ein ¥ wiirfelst, wird die kritische
Verletzung zu 11-12 (stumpfer Schlag) umgewan-
delt. Dies senkt allerdings den Riistungsschutz
des Helms auf null.

GROSSER SCHILD

DECKUNG

Falls Feinde auf dich schieffen, kann es dein Le-
ben retten, in Deckung zu gehen — am besten
hinter etwas Stabilem. In Deckung gehen zihlt
als schnelle Aktion. Deckung hat einen Riis-
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RUSTUNGEN & HELME
RUSTUNGS- PREIS KORPERTEIL EIGENSCHAFTEN
SCHUTZ
2 4 Korper Leicht }’;
3 6 Korper
\
6 24 Korper Schwerer Gegenstand. RUs-
tungsschutz 3 gegen Pfeile
und Stiche
8 80 Korper Schwerer Gegenstand. Modi-
fiziert Bewegen um -2.
1 3 Kopf Leicht
2 8 Kopf Leicht
3 18 Kopf
4 \ /30 Kopf Modifizert Auskundchaften
\ / / um -2 / }
;_f / /4 ‘ )
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tungsschutz und funktioniert genau wie Riis-
tung — jedoch nur gegen Fernkampfangriffe.
Im Gegesatz zu Riistung kann Deckung nicht
geschwicht werden. Sie kann mit Riistung kom-
biniert werden — wiirfle erst fiir die Deckung,
dann fiir die Riistung,

TYPISCHE DECKUNG

" BARRIERE

RUSTUNGSSCHUTZ
i Mobel 3 .
( Holztlr 4
Baumstamm 5 [ -
Holzwand 6
Steinwand 8 N }

BEISPIEL

Im spiiteren Verlauf der Reise gerit Tyrgar
wieder in Schwierigkeiten. Der Zwerg wird
von der grofSen Axt eines wiitenden Mino-
tauren getroffen. Der Angriff fiigt ganze 4.
Punkte Schaden zu. Tyrgar trigt ein Ketten-
hemd und einen offenen Helm, sein gesamter
Ristungsschutz betrigt also 8. Er wiirfelt mit
acht _Ausriistungswiirfeln und erzielt ein X

und einen Q. Tyrgar evleidet 3 Punkte Scha-
den, sein Riistungsschutz wird um 1 gesenkt.

Tyrgar beschliefst, dass der Schlag sein Ketten-
hemd schwiicht, sodass es nur noch Riistungs-
schutz s hat.
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GEBROCHEN

Falls der Wert eines Attributs auf null sinkt, bist
du Gebrochen. Das bedeutet, dass du auf die eine
oder andere Weise handlungsunfihig wirst. Was
genau es bedeutet, Gebrochen zu sein, hingt da-
von ab, welches Attribut erschopft wurde:

STARKE: Du wirst bewusstlos geschlagen.
Wiirfle fiir eine kritische Verletzung fiir den
Typ Schaden, den du erlitten hast (siche Sei-
te 201). Falls du nicht tot bist, kannst du nur
kriechen und schmerzerfiillt vor dich hinmur-
meln. Du kannst keine anderen Aktionen aus-
fithren und nicht auf Fertigkeiten wiirfeln.

GESCHICKLICHKEIT: Du brichst vor Erschop-
fung zusammen. Du kannst nur kriechen und
keuchen. Du kannst keine anderen Aktionen
ausfithren und nicht auf Fertigkeiten wiirfeln.

VERSTAND: Du bist durch Furcht oder Ver-
wirrung gelihmt. Wiirfle fiir eine kritische
Verletzung auf der Tabelle fiir Geistiges Trau-
ma (siche Seite 203) — es sei denn, du hast dich
selbst Gebrochen, indem du einen Wurf stra-
pazierst hast. Falls du bei Bewusstsein bleibst,
kannst du zu einem sicheren Ort rennen, aber
du kannst keine anderen Aktionen ausfithren
und nicht auf Fertigkeiten wiirfeln.

EMPATHIE: Du brichst vor Verzweiflung oder
Selbstmitleid zusammen. Du musst dich ent-
weder einem gewaltsamen emotionalen Aus-
bruch hingeben, um dich treten und alles um
dich herum zertriimmern, oder dich von allen
Personen in deiner Umgebung zurtickziehen. In
beiden Fillen bist erst wieder ansprechbar, wenn
du einen Punkt Empathie zuriickerhalten hast.

KAM

TODESSTOSS

Ein Gegner, der simtliche Stirke oder Ge-
schicklichkeit verloren hat, ist wehrlos. Falls
es ein intelligentes Wesen ist (mit einem
Wert in Verstand) und du ihm einen TODES-
STOSS versetzen willst, um ihn endgiiltig um-
zubringen, muss dir ein Wurf auf Empathie
misslingen (wiirfle nur mit dem Attribut).
Selbst falls der Wurf misslingt, musst du 1
Willenskraftpunkt ausgeben und du erleidest
1 Punkt Schaden auf Empathie — kaltbliitig
Zu toten ist nicht so einfach, wie man viel-
leicht denkt. Wenn du das Talent KALTBLUTIG
hast, kannst du wehrlose Feinde ohne diese
negativen Auswirkungen toten.

ERHOLUNG

Der schnellste Weg, um sich vom Gebrochen
sein zu erholen, ist es, sofort durch jemanden
behandelt zu werden, der erfolgreich auf Hei-
len (fiir Stirke oder Geschicklichkeit) oder
Darbietung (fiir Verstand und Empathie) wiir-
felt. Dies ist eine langsame Aktion, die aller-
dings nur durchgefiihrt werden kann, solange
sich kein Feind in Armeslinge befindet. Ist der
Waurf erfolgreich, erhiltst du sofort Punkte im
Gebrochenen Attribut in Hohe der gewiirfel-
ten ¥ zuriick. Weitere Wiirfe haben keine Wir-
kung und dieselbe Person kann den Versuch
nur einmal unternehmen. Falls dir innerhalb
von W6 Stunden niemand hilft, erholst du
dich von alleine. Du erhiltst 1 Punkt im rele-
vanten Attribut zuriick.

KRITISCHE VERLETZUNGEN: Falls deine
Stiarke Gebrochen ist und du eine kritische
Verletzung erlitten hast, besteht die Gefahr,
dass du stirbst, falls du nicht rechtzeitig be-
handelt wirst. Mehr dazu weiter unten.

DEN




WEITERE ERHOLUNG

Wenn du wieder auf den Beinen bist, kannst du ORKWAFFEN:

alle verlorenen Attributspunkte zuriickerhalten,

indem du dich einen Tagesabschnitt lang aus- BIDENHANDER
ruhst oder schlifst (siche Seite 14.6). Dies geht
nur, wenn du nicht HUNGRIG oder DURSTIG
bist oder an einem anderen Zustand leidest,
der die Erholung stoppt.
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KRITISCHE

VERLETZUNGEN KURZSCHWERT
&N:N e %
Gebrochen zu sein ist immer schlimm, doch Wl TN

wenn deine Stirke oder dein Verstand Gebrochen
werden, ist dies besonders gefihrlich — es kann
lange nachwirken und dich sogar dein Leben
kosten. Die Tabellen fiir kritische Verletzungen

DOLCH

befinden sich am Ende dieses Buches. Wiirfle MESSER
mit W66 auf der Tabelle, die der zuletzt erlitte- SO S

nen Schadensart entspricht: Schnittwunden, N \ \fzw%
Stichwunden oder stumpfe Schlége (fiir Stirke,

S. 200-202) oder geistiges Trauma (fiir Verstand FALCHION
S. 203-204).

L VOLKSWAFFEN

Bei den Waffenillustrationen
findest du Waffen in der Mach-
art der verschiedenen Volker
der Verbotenen Lande. Von wel-
chem Volk eine Waffe entwor-
fen wurde hat normalerweise

keinen Einfluss auf ihre Werte, \
der Unterschied ist rein optisch. \

N
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TOD

Falls deine kritische Verletzung als TODLICH auf-
gelistet ist, muss jemand erfolgreich auf HEILEN
wiirfeln, um dich zu retten — sonst stirbst du,
wenn die angegebene Frist verstrichen ist. Falls

du

Attributspunkte zuriickerhiltst (siche oben),

ehe du stirbst, kannst du versuchen, dich selbst

yAM

heilen — doch der Wurf erhilt einen Malus

von -2. Jede Person, die versucht, dich zu heilen,
kann nur einmal wiirfeln.

SOFORTIGER TOD: Es gibt eine kleine Anzahl
kritischer Verletzungen, die dich sofort toten.
Falls du eine von diesen erwiirfelst, titigst du

dei

nen letzten Atemzug in den Verbotenen Lan-

den. Zeit, einen neuen Charakter zu erschaffen.

HEILUNG

Jede kritische Verletzung hat eine bestimmte
Wirkung, die dich fiir die angegebene Hei-
lungsdauer beeintrichtigt — die Dauer ist in
Tagen berechnet.

—— 7

HADEN

4 4\,&

GEBROCHENE NSC

/
" NSC kénnen genau wie SC Ge- -
brochen werden. Ein NSC kann
einen SC HEILEN und umge-

kehrt. Falls ein NSC allerdings -
einen anderen NSC HEILT, wird

in der Regel nicht gewdrfelt -
stattdessen entscheidet die SL,

was passiert. Die SL kann auch
entscheiden, dass ein unbe-
deutender NSC, dessen Starke
Gebrochen wird, einfach stirbt.

N 3
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BEHANDLUNG: Falls jemand schafft, dich
Zu HEILEN, wihrend du noch an einer kriti-
schen Verletzung leidest, ist die verbleibende
Heilungsdauer um die Hilfte reduziert. Ein
fritherer Wurf, um dein Leben zu retten, hat
hierauf keinen Einfluss — ein neuer Wurf wird
benétigt, um die Heilungsdauer zu verkiirzen.

ATTRIBUTSPUNKTE: Denk daran, dass du
auch dann noch unter der Auswirkung einer
kritischen Verletzung leiden kannst, falls du
alle verlorenen Punkte im Attribut zuriick-
erhalten hast.

UNTYPISCHER SCHADEN

Einige Schadensarten (zum Beispiel durch
Feuer) passen nicht in die normalen Tabellen
fur kritische Verletzungen. Falls du durch der-
artigen untypischen Schaden Gebrochen wirst,
verwende die Tabelle Krzzische Perletzungen —
Andereauf Seite 204..

ZUSTANDE: Du kannst durch bestimmte Zu-
stinde wie HUNGRIG oder DURSTIG Gebrochen
werden (siehe weiter unten). Die Wirkung ist
bei jedem Zustand angegeben. Wiirfle in die-
sem Fall nicht fiir kritische Verletzungen.

STRAPAZIERTER SCHADEN

Es gibt einen Fall, in dem Gebrochen zu werden
keine kritischen Verletzungen erzeugt: Falls du
einen Wurf so stark strapazierst, dass du dich
selbst brichst. Dies ist sehr selten, kann aber vor-
kommen. Das heifSt, dass du dich nicht umbrin-
gen kannst, indem du einen Wurf strapazierst.

BEISPIEL
Der bedanernswerte Tyrgar war schon vor
dem Schlag durch den wilden Minotaurus
verletzt, jetzt ist er Gebrochen. Er wiirfelt
52 auf der Tabelle fiir kritische Perletzungen

durch Schnittwunden und leidet somit an in-
neren Blutungen. Er wiirfelt einen W6 und
erzielt eine s, was bedeutet, dass er in_fiinf
Stunden sterben wird, sofern ibn nicht jemand
HEILT, ebe er verblutet. Nirmena ist nicht zu-
gegen, also wirfelt Tyrgar einen weiteren
W6, um zu sehen, wie lange es dauert, bis er
ohne Hilfe wieder auf die Beine kommi. Er
wiirfelt eine . Nach zwei Stunden auf dem
kalten Boden kommit er zu sich. Er versucht,
sich selbst zuwHEILEN, doch dies misslingt ibm.
Eyr hat nun drei Stunden Zeit, um Nirmena
oderjemand anderen zu finden, der ibnHEI-
LEN kann, bevor er durch seine Wunden stirbt.

ﬂa.@'}zm»
ZUSTANDE

Es gibt im Spiel vier sogenannte Zustinde, unter
denen dein SC leiden kann: HUNGRIG, DURSTIG,
MUDE und UNTERKUHLT. Diese Zustinde kénnen
Schaden anrichten und die Erholung aufhalten.
Markiere die Zustinde, indem du die entsprechen-
den Felder auf deinem Charakterbogen ankreuzt.

HUNGRIG

Du musst mindestens einmal am Tag eine
Ration Nahrung (siche Seite 38) essen. Nach
einem Tag ohne Nahrung wirst du HUNGRIG.
HUNGRIG zu sein hat mehrere Auswirkungen:
< Du kannst keine Stirke zuriickerhalten,
aufler durch Magie. In anderen Attributen
kannst du weiterhin Punkte zuriickerhalten.
< Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stirke
pro Woche. Falls deine Stirke Gebrochen
wird, wihrend du HUNGRIG bist, stirbst du
nach einer weiteren Woche ohne Nahrung,.
< Sobald du gegessen hast, bist du nicht
mehr HUNGRIG und kannst wie gewohnt
Stirke zuriickerhalten.
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DURSTIG

Du musst mindestens einmal am Tag eine

Ration Wasser (siehe Seite 38) trinken. Nach

einem Tag ohne Wasser wirst du DURSTIG.

DURSTIG zu sein hat mehrere Auswirkungen:

< Du kannst keine Attributspunkte zurtick-
erhalten, aufler durch Magie. Falls du Ge-
brochen wirst, musst du Wasser trinken,
um wieder auf die Beine zu kommen.

4 Du erleidest jeden Tag je 1 Punkt Schaden

auf Stirke und Geschicklichkeit. Falls dei-
ne Stirke oder Geschicklichkeit Gebrochen
wird, wihrend du DURSTIG bist, stirbst du
nach einem weiteren Tag ohne Wasser.

< Sobald du trinkst, bist du nicht mehr
DURSTIG und kannst wie gewohnt Attri-
butspunkte zuriickerhalten.

MUDE

Du musst jeden Tag mindestens einen Tages-

abschnitt lang schlafen. Nach einem Tag ohne

Schlaf wirst du MUDE. MUDE zu sein hat meh-

rere Auswirkungen:

4 Du kannst keinen Verstand zuriick-
erhalten, aufier durch Magie. Falls dein
Verstand Gebrochen wird, wihrend du
MUDE bist, musst du mindestens einen
Tagesabschnitt lang schlafen, um wieder
auf die Beine zu kommen.

% Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Ver-
stand pro Tag. Falls dein Verstand durch
diesen Schaden Gebrochen wird, brichst
du zusammen und schlifst fiir mindes-
tens einen Tagesabschnitt.

4 Sobald du mindestens einen Tages-
abschnitt lang geschlafen hast, bist du
nicht mehr MUDE und kannst Verstand
wie gewohnt zuriickerhalten.

UNTERKUHLT

Falls es bitterkalt wird und du nicht genug
Schutz vor den Elementen hast, musst du re-
gelmifig auf Ausdauer wiirfeln. Je kilter es ist,
desto haufiger musst du wiirfeln. Ein frostiger
Herbsttag erfordert einen Wurf am Tag; im
tiefsten Winter kénnte jede Stunde ein Wurf
angebracht sein. Zusitzlicher Schutz wie zum
Beispiel eine Decke, kann Ausriistungswiirfel
zum Wurf hinzufiigen. Falls der Wurf miss-
lingt, wirst du UNTERKUHLT. Wenn du UNTER-
KUHLT bist, hat dies mehrere Auswirkungen:




< Du erleidest sofort je 1 Punkt Scha-
den auf Stirke und Verstand — du hast
Schwierigkeiten, klar zu denken, wih-
rend die Kilte in deinen Korper sickert

und das Blut langsamer zu deinem
Gehirn fliefit.

< Du kannst sogar halluzinieren, was zu
irrationalem Verhalten fithrt — Details
obliegen der SL.. Manche sagen, dass
man kurz vor dem Erfrieren ein starkes
brennendes Gefiihl empfindet, das einen
dazu verleiten kann, sich die eigenen
Kleider vom Leib zu reifien.

<+ Du musst weiterhin im selben Abstand
auf Ausdauer wiirfeln, mit derselben
Wirkung, falls der Wurf misslingt. Falls
deine Stirke Gebrochen wird, wihrend
du UNTERKUHLT ist, stirbst du, wenn du
das nichste Mal wiirfeln miisstest.

<+ Du kannst keine Stirke und keinen Ver-
stand zuriickerhalten. Erst wenn du dich
aufgewirmt hast, und sei es nur an einem
Lagerfeuer, kannst du wieder Punkte in
beiden Attributen zuriickerhalten.
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FURCHT

In den Schatten der Verbotenen Lande lauern
viele furchteinflofiende Bestien. Solche Krea-
turen, von denen sich einige im Bestiarium im
Spielleiter-Handbuch befinden, konnen soge-
nannte Furchtangriffe durchfithren. Furcht-
angriffe konnen auch durch Magie und andere
schreckenserregende Erfahrungen ausgeldst
werden.

Ein Furchtangriff wird mit einer Anzahl
Basiswiirfeln gewiirfelt. Jedes gewdirfelte X
fugt einen Punkt Schaden gegen Verstand zu.
Alle Furchtangriffe haben die Reichweite NAH,
sofern nichts anderes angegeben ist. Einige
Furchtangriffe zielen auf ein einzelnes Opfer

ab, wihrend andere alle in Reichweite betreffen.
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DUNKELHEIT

Falls du in kompletter Dunkelheit bist und
keine Nachtsicht hast, kannst du dich nur
noch durch Herumtasten fortbewegen. In
kompletter Dunkelheit zu RENNEN benotigt
einen erfolgreichen Wurfauf bewegen, und du
erleidest in der Regel 1 Punkt Schaden, falls
der Wurf misslingt.

Gegner auf ARMESLANGE kannst du im
Dunkeln normal angreifen, aber du musst erst
erfolgreich AUSKUNDSCHAFTEN, um sie anvi-
sieren zu konnen. Diese Aktion bendtigt im
Kampf keine Zeit — du kannst AUSKUNDSCHAE-
TEN und in derselben Runde noch angreifen.

Du kannst in kompletter Dunkelheit
nicht auf Gegner schiefien, die auf kurzer
Reichweite oder weiter entfernt sind. Falls sie
auf ARMESLANGE oder NAHER Reichweite sind,
kannst du auf'sie schiefien, doch musst du erst
erfolgreich AUSKUNDSCHAFTEN. Alle Fern-
kampfangriffe in kompletter Dunkelheit sind
um -2 modifiziert.

=0

FALLSCHADEN

Falls du drei Meter oder mehr herunterfillst
und auf einer harten Oberfliche aufprallst,
wiirfelt die SL. einen Angriff gegen dich. Sie
wiirfelt mit einer Anzahl Basiswiirfeln in
Hohe der gefallenen Strecke in Metern mi-
nus 2. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Stirke
fuir jedes %, den sie wiirfelt. Metallriistung
schiitzt nicht dagegen.
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ERTRINKEN

Abenteurer in den Verbotenen Landen konnen
schwimmen. Falls du dich im Wasser wieder-
findest, musst du jeden Zug (15 Minuten) auf
AUSDAUER wiirfeln, um nicht unterzugehen.
Falls du eine Metallriistung trigst, musst du
jede Runde wiirfeln.

Falls du untergehst, musst du jede Runde
auf AUSDAUER wiirfeln, um die Luft anzuhalten.
Bei Misslingen fingst du an, zu ertrinken und
erleidest jede Runde 1 Punkt Schaden auf Stirke,
bis dich jemand rettet. Falls du beim Ertrinken
Gebrochen wirst, stirbst du nach W6 Minuten.

ﬂ?{@ﬁ@mw
GIFT

Gifte werden an ihrer Wirksamkeit bemessen.
Ein schwaches Gift hat Wirksamkeit 3, ein
starkes Gift hat Wirksamkeit 6 und ein extrem
michtiges Gift kann Wirksamkeit 9 oder sogar
noch mehr haben. Falls du in irgendeiner Weise
Gift zu dir nimmst, wiirfle einen vergleichen-
den Wurf gegen die SL. — sie wiirfelt mit einer
Anzahl Basiswiirfeln in Hohe der Wirksamkeit
und du wiirfelst auf AUSDAUER. Falls das Gift
gewinnt, erleidest du die volle Wirkung. Falls
du gewinnst, erleidest du nur die begrenzte
Wirkung des Gifts. Gift wirkt nur bei lebenden
menschlichen Wesen, nicht bei Monstern.

TODLICHES GIFT

% VOLLE WIRKUNG: Du erleidest jede Runde
1 Punkt Schaden auf Stirke, bis du Gebro-
chen bist. Deine kritische Verletzung gilt als
untypisch. Falls du rechtzeitig ein Gegengift
trinkst, endet die Wirkung des Gifts.

< BEGRENZTE WIRKUNG: Du erleidest 1
Punkt Schaden auf Stirke.

KAMPF & SCHADE

S GIFT AUF WAFFEN /
r Waffen mit den Eigenschaften
f Stich oder Scharf kdnnen mit

Giften eingeschmiert werden.
Das Gift beginnt seine Wirkung
nach einem Angriff, der mindes-
tens 1 Punkt Schaden zugefiigt
hat. Gift auf eine Waffe zu
schmieren ist eine langsame
Aktion. Das Gift halt auf der
Waffe einen Tagesabschnitt
lang an, oder bis ein Angriff der
Waffe ein Ziel trifft.
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LAHMENDES GIFT

4 VOLLE WIRKUNG: Du erleidest jede Run-
de 1 Punkt Schaden auf Geschicklichkeit,
bis du Gebrochen bist. Falls du rechtzeitig
ein Gegengift trinkst, endet die Wirkung
des Gifts.

< BEGRENZTE WIRKUNG: Du erleidest 1
Punkt Schaden auf Geschicklichkeit.

SCHLAFGIFT

C——

SanS
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ANDERE KRANKHEITEN

Die oben beschriebenen
Auswirkungen spiegeln eine
Ubliche, aber tédliche Krank-
heit wider. Es gibt viele andere
Krankheiten, die einzigartige
Wirkungen haben kdénnen.

D
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< VOLLE WIRKUNG: Du erleidest jede
Runde 1 Punkt Schaden auf Verstand, bis
du Gebrochen bist, woraufhin du fiir W6
Stunden bewusstlos wirst. Du erleidest
keine kritische Verletzung. Falls du recht-
zeitig ein Gegengift trinkst, endet die
Wirkung des Gifts.

<+ BEGRENZTE WIRKUNG: Du erleidest 1
Punkt Schaden auf Verstand.

HALLUZINOGENES GIFT

< VOLLE WIRKUNG: Du erleidest jede Runde
1 Punkt Schaden auf Empathie, bis du Ge-
brochen bist. Falls du rechtzeitig ein Gegen-
gift trinkst, endet die Wirkung des Gifts.

< BEGRENZTE WIRKUNG: Du erleidest 1
Punkt Schaden auf Empathie.

ﬂd.\@*sm»
KRANKHEIT

Falls du einer gefihrlichen Seuche oder In-

fektion ausgesetzt wirst, musst du einen ver-

gleichenden Wurf auf AUSDAUER gegen die An-
steckungskraft der Krankheit wiirfeln. Dies
nennt man Erkrankungswurf. Eine typische

Krankheit hat eine Ansteckungskraft von 3,

aber es gibt auch Krankheiten mit viel hoheren

Werten. Falls dir der Wurf misslingt, wirst du

KRANK, was mehrere Auswirkungen hat:

4 Am Tag nach der Ansteckung bricht die
Krankheit aus, woraufhin du je 1 Punkt
Schaden auf Stirke und Geschicklichkeit
erleidest.

<+ Wihrend du KRANK bist, kannst du keine
Stirke oder Geschicklichkeit zuriickerhal-
ten, aufier durch Magie.

4 Wiirfle jeden Tag einen weiteren Er-
krankungswurf. Jeder misslungene Wurf
bedeutet, dass du je einen weiteren Punkt
Schaden auf Stirke und Geschicklichkeit

erleidest.

% Falls deine Stirke Gebrochen wird, wihrend
du KRANK bist, stirbst du nach einem weite-
ren Tag, sofern du nicht davor gesund wirst.

% Sobald dir ein Erkrankungswurf gelingt,
bist du nicht mehr KRANK. Du musst
keine weiteren Erkrankungswiirfe wiirfeln
und kannst Attributspunkte wie gewohnt
zurtickerhalten.

MEDIZINISCHE HILFE

Falls du wihrend deiner Krankheit von jeman-
dem gepflegt wirst, kann diese Person den Er-
krankungswurf an deiner Stelle wiirfeln. Der
Heiler wiirfelt auf HEILEN gegen die Anste-
ckungskraft der Krankheit. Heiltrinke konnen
einen Bonus auf den Wurf geben. Der Zauber
MEDIZIN DER NATUR (siehe Seite 125) ist eben-
falls sehr niitzlich gegen Krankheiten.

ﬂa.@'}zm»
TIERE REITEN

Ein treues Pferd oder anderes Reittier ist von
groflem Vorteil fiir alle Abenteurer, nicht nur
fiir Reiter. Das Tier kann wihrend deiner Reisen
deine Ausriistung tragen (siche Kapitel 7) und im
Kampf'kann es fiir dich von Vorteil sein, im Sat-
tel zu sitzen. Verschiedene Arten von Reittieren
werden in Kapitel 5 im Spielleiter-Handbuch be-
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schrieben. Einige einzigartige Reittiere sind mit
Text und Bildern auf Karten aus dem Verbote-

ne-Lande-Kartenset beschrieben.

BEWEGUNG: Reittiere erlauben, dir, dich
schneller iiber den Kampfplatz zu bewegen
als zu Fuf. Jedes Tier hat eine Bewegungs-
rate. Diese entscheidet, wie viele Abschnitte
sich das Tier mit einer Aktion RENNEN be-
wegen kann. Humanoide haben eine Bewe-
gungsrate von I, die meisten Reittiere ha-
ben eine Bewegungsrate von 2.

Damit ein Tier seine komplette Bewe-
gungsrate nutzen kann, muss jede Zone,
durch die es sich bewegt, die Eigenschaft OF-
FEN haben. Ansonsten ist die Bewegungsrate
des Tieres 1.

BEWEGEN: Falls du reitest und eine Aktion
durchfiihrst, fiir die du normalerweise auf
BEWEGEN wiirfeln musst (zum Beispiel das
Betreten einer UNWEGSAMEN ZONE), wiir-
felst du stattdessen auf TIERKUNDE und be-
nutzt dabei die Geschicklichkeit des Tiers
(nicht deine Empathie).

KAMPF & SCHADEN

NAHKAMPF: Du kannst vom Sattel aus
kimpfen, aber nur mit einhindigen Waffen.
Gegner, die dich angreifen, miissen erst ent-
scheiden, ob ihr Angriff dir oder dem Tier
gilt. Angriffe gegen berittene Ziele erleiden
einen Malus von -I.

BOGENSCHIESSEN: Einen Bogen von ei-
nem Reittier aus abzuschiefien, bendtigt
das Talent BERITTENER KAMPFER, ansonsten
kannst du vom Sattel aus keine Fernkampf-
waffe benutzen. Gegner, die auf dich schie-
flen, miissen erst entscheiden, ob ihr An-
griff dir oder dem Tier gilt.

SCHADEN: Dein Tier kann ebenfalls Scha-
den erleiden, durch Angriffe oder durch
strapazierte Wiirfe, wenn du die Attribute
des Tiers benutzt. Tiere erhalten Attribut-
spunkte auf dieselbe Weise wie Abenteurer
zuriick. Ein Tier, dessen Stirke auf null
sinkt, erleidet keine kritische Verletzung,
stattdessen gilt es als STERBEND. Innerhalb
einer Stunde muss ein Wurf auf TIERKUN-
DE durchgefithrt werden, um das Tier zu
retten. Tiere haben in der Regel keinen Ver-
stand und keine Empathie.
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Die Augen von Braka der Steinsingerin waren grau wie
Granit geworden, ibr Mund klaffte wie ein Abgrund. Als
die Wande der Schlucht aufzuhorchen und sich nach vorne
zu lebnen schienen, ziogerten die Orks in threm Ansturm.

Mt esznem durchdringenden Schre: riss Braka die Arme in

stein aus der Klippe.

as die meisten Leute als Magie be-
zeichnen, ist ein Sammelbegriff fiir
Michte, die hinter dem Schleier der
Welt am Werk sind, jenseits dessen, was gewdhn-
liches Volk verstehen oder wahrnehmen kann.
Die Magienutzer der Verbotenen Lande sind
eine vielfiltige Gruppe, zu denen sowohl Zau-
berer als auch Druiden gehdren (siche Kapitel 2).

Magie ist eine wilde und unberechenbare
Macht, die sich auf viele Weisen manifestieren
kann. Es gibt keine Magieschulen, stattdessen
wird Wissen von Meister an Schiiler weiterge-
geben, unterteilt in mehrere umfassende Kate-
gorien, die Disziplinen genannt werden.

Es gibt sieben Disziplinen im Grundspiel
der Verbotenen Lande — vier fiir Zauberei und
drei fiir druidische Magie. Jede Disziplin ist
an ein bestimmtes Talent gebunden (siehe Ka-
pitel 4), das Voraussetzung ist, um Zauber in
der entsprechenden Disziplin zu wirken.

MAGIE ERLERNEN

Um eine neue Disziplin zu erlernen oder deinen
Rang in einer bereits bekannten Disziplin zu

die Hohe, und maut ithnen erbhob sich eine Gestalt aus Ge-

erhdhen, solltest du einen Lehrer finden, der
einen hoheren Rang im gewiinschten Magieta-
lent besitzt und der bereit ist, seine Geheimnisse
mit dir zu teilen. Hierzu kann sowohl Uberzeu-
gung als auch eine erhebliche Entlohnung von-
noten sein. Ohne Lehrer verdreifachen sich die
EP-Kosten, um den Rang eines Magietalents
zu steigern oder ein neues zu erlernen. Mehr
zur Ausgabe von EP findest du auf Seite 39.

ZAUBER

Deine Bestrebungen, mittels Magie der Welt
deinen Willen aufzuzwingen, werden Zauber
genannt. Eine grofie Anzahl an Zaubern wird
spater in diesem Kapitel beschrieben. Weitere
werden in zukiinftigen Erweiterungen fiir das
Spiel veroffentlicht werden. Du kannst auch
deine eigenen Zauber erfinden — unter dem
wachsamen Blick deiner SL.

ZAUBERRANGE

Alle Zauber in diesem Kapitel haben einen
Rang von 1 bis 3. Es kann Zauber von noch




hoheren Ringen geben. Als Magienutzer
kannst du alle Zauber nutzen, deren Rang
gleich oder niedriger deiner Stufe im entspre-
chenden Magietalent ist. Falls du zum Bei-
spiel Rang 2 im Talent WEG DES BLUTES hast,
kannst du alle Zauber mit Rang 1 oder 2 in
der Blutmagie-Disziplin wirken.

VERWEGENES ZAUBERN: Falls du das wirk-
lich willst, kannst du auch einen Zauber wirken,
dessen Rang eins iiber dem Rang deines Magie-
talents liegt. Dies ist jedoch mit grofiem Risiko
verbunden, da du in diesem Fall automatischein
zufilliges magisches Missgeschick erleidest. Du
kannst nie einen Zauber wirken, dessen Rang
zwei oder mehr tiber deiner Talentstufe liegt.

EINEN ZAUBER WIRKEN

Einen Zauber im Kampfzu wirken ist eine lang-
same Aktion. Es gibt allerdings auch sogenannte
Machtworte, die schnelle Aktionen sind. Eine

weitere Art von Zaubern bilden die Rituale,
deren Durchfithrung linger dauert (siche den
Kasten auf der nichsten Seite). Falls ein Zauber
als Machtwort oder Ritual gilt, ist dies bei der
Zauberbeschreibung angegeben.

Einen Zauber zu wirken erfordert grofie geis-
tige Anstrengung und die Ausgabe von einem
oder mehreren Willenskraftpunkten. Du sam-
melst WP an, indem du Wiirfelwiirfe strapazierst
(siche Seite 4.4). Je mehr WP du ausgibst, desto
michtiger ist die Wirkung des Zaubers.

MACHTSTUFE: Die Anzahl an Willenskraft-
punkten, die du beim Wirken eines Zaubers aus-
gibst, ist die grundlegende Machtstufe des Zau-
bers. Wiirfelwiirfe und andere Umstinde kénnen
die Machtstufe weiter modifizieren.

WURFELN: Anders als bei Fertigkeiten kann das
Wirken eines Zaubers nie scheitern. Stattdessen
wiirfelst du mit so vielen Basiswiirfeln, wie du
Willenskraftpunkte ausgegeben hast. Falls du




Die meisten Zauber in diesem
Kapitel fUhren Komponenten

KOMPONENTEN - )

oder Gegenstande auf, mit 4
denen der Zauber effektiver N

gewirkt werden kann. Falls du

die richtigen Komponenten \

verwendest, erhoht sich die

~ Machtstufe des Zaubers um
L\ eins. Du musst immer noch
mindestens 1 Willenskraftpunkt
/ ausgeben, um den Zauber zu
o wirken. Wenn der Zauber ge-

y

wirkt wurde, ist die Komponen-
/ .
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te aufgebraucht und kann nicht
mehr zum Wirken weiterer
Zauber verwendet werden.

ein oder mehrere % wiirfelst, wird der Zauber
iiberladen. Falls du einen oder mehrere @ wiir-
felst, erleidest du ein magisches Missgeschick.
Du kannst diesen Wurf nicht strapazieren.

UBERLADEN: Beim Wirken eines Zaubers er-
hoht jeder erzielte % die Machtstufe um 1.
Beispiel: Falls du 2 WP fiir das Wirken des Zau-
bers ausgibst und zwei X wiirfelst, steigt seine
Machtstufe auf 4..

MAGISCHES MISSGESCHICK: Falls du beim
Zauberwirken einen oder mehrere @ wiirfelst,
hast du michtige Krifte entfesselt, die du je-
doch nicht kontrollieren kannst. Du erleidest
ein magisches Missgeschick. Wiirfel W66 auf
der Tabelle auf der nichsten Seite.

SICHERES ZAUBERN: Falls du einen Zauber
wirkst, dessen Rang niedriger als deine Talent-

stufe in dieser Disziplin ist, kannst du ent-
scheiden, fiir jeden Punkt Unterschied mit ei-
nem Wiirfel weniger zu wiirfeln. Dies reduziert
das Risiko eines magischen Missgeschicks,
macht es aber auch unwahrscheinlicher, dass
der Zauber tiberladen wird. Falls das Ergebnis
null Wiirfel oder weniger ist, wiirfelst du gar
nicht — der Zauber tritt dann normal in Kraft.

REICHWEITE: Jeder Zauber hat eine Reichwei-
te, die die hochste Entfernung angibt, auf die er
gewirkt werden kann. Die Reichweite personlich
bedeutet, dass der Zauber nur auf dich wirkt.

DAUER: Jeder Zauber hat eine Dauer. Sofortig be-
deutet, dass der Zauber direkt eintritt und keine
andavernde Wirkung hat. Ein Tagesabschnitt ist
Morgen, Tagsiiber, Abend oder Nacht. Mehr tiber
Tagesabschnitte findest du im néchsten Kapitel.

WILLENSKRAFTPUNKTE: Einen Zauber zu
wirken, erfordert mindestens einen Willenskraft-
punkt. Dies gilt auch, falls dies nicht explizit in
der Beschreibung des Zaubers angegeben wird.

RITUALE

Einige komplizierte Zauber kdn-
nen nicht als Aktion im Kampf

gewirkt werden, da sie mehr Zeit A)
und Vorbereitung bendtigen. Ein J
typisches Ritual erfordert einen
Tagesabschnitt, um durchgefihrt \
zu werden. Rituale haben oft
noch andere Voraussetzungen,
etwa bestimmte Zutaten, die bei
der Durchfiihrung des Rituals

=
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\//erwendet werden muissen. \
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Jemand beobachtet deine Magie und erzahlt anderen davon. Deine Re-
putation steigt um einen Punkt.

Deine Magie macht dich sehr HUNGRIG.
Dein Zauber macht dich auf einmal sehr DURSTIG.

Die Magie stért deinen Schlaf. Du kannst W6 Tage lang nicht schlafen,
wodurch du MUDE wirst.

Der Zauber nimmt dir die Energie und fiigt 1 Punkt Schaden auf Geschick-
lichkeit zu.

Deine Magie schadet deinem K&rper. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Starke.

Die Macht deiner eigenen Magie Uberwaltigt dich und I3sst die Menschen j
in deiner Umgebung neben dir wie Ameisen wirken. Du erleidest 1 Punkt -
Schaden auf Empathie.

Der Zauber entfesselt ddamonische Visionen, die dir 1 Punkt Schaden auf
Verstand zufligen.

Der Zauber 16st eine magische Krankheit mit einer Ansteckungskraft von
2W6 aus. Du und alle auf ARMESLANGE sind fur den ndchsten Tagesab-
schnitt der Ansteckung ausgesetzt.

Dein Zauber trifft zusatzlich einen Freund oder ein anderes ungeplantes

Opfer. Ein heilender oder helfender Zauber wirkt auf einen Feind, zusatz-
lich zum eigentlichen Ziel.

Der Zauber verandert permanent dein Aussehen. Die SL entscheidet, wie.
Der Zauber blendet dich. Fir den nachsten vollen Tag handelst du wie in

kompletter Dunkelheit.

Der Zauber verwistet deinen Geist. Du erleidest sofort eine kritische
Verletzung (geistiges Trauma).

Die Kraft des Zaubers bricht Knochen in deinem Korper. Du erleidest
sofort eine kritische Verletzung (stumpfer Schlag).

Deine Magie lockt einen Damon aus einer anderen Dimension an. Die
SL kann einen zufalligen Damon auswahlen (siehe Seite 81 im Spiellei-
ter-Handbuch) oder ihn selbst erschaffen. Der Damon wird innerhalb des
nachsten Tagesabschnitts auftauchen und fiir jede Menge Arger sorgen.

Der Zauber geht nach hinten los. Ein Angriffszauber trifft dich statt deines
geplanten Ziels. Ein schiitzender oder heilender Zauber verletzt, statt zu
heilen. Eine Gestaltwandlung geht furchtbar daneben und du wirst zu -
einem intelligenzlosen Tier. Ein beschworener Untoter, Démon oder eine
lllusion wenden sich gegen dich. Die SL bestimmt die Details.

Deine Magie reifst einen Spalt zu einer anderen Dimension auf und ein Damon
zieht dich auf die andere Seite. Zeit, einen neuen Charakter zu erschaffen. Dein
alter Charakter wird nach W66 Tagen als NSC zurtickkehren, nur...anders. \1
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ZAUBERBUCHER

Du musst deine Zauber nicht
als Niederschrift besitzen, um

sie zu wirken, es wird dadurch J

aber einfacher. Zauberbicher

sind unter Zauberern hoch <
begehrte Artefakte. Falls du
einen Zauber aus einem Buch \

oder einer Schriftrolle wirkst,
gilt sein Rang als einen Punkt
niedriger als sonst. Im Kampf
musst du eine schnelle Aktion e
damit verbringen, dein Zauber- “I\
buch vorzubereiten, bevor du
den Zauber wirken kannst.

Einen Zauber niederzu-
schreiben setzt voraus, dass
du ihn bereits einmal zuvor
gewirkt hast. Dann musst du
mindestens einen Tagesab-
schnitt mit der Feder in der
Hand verbringen und einen
erfolgreichen Wurf auf WISSEN
ablegen. Ein Ritual niederzu-
schreiben dauert mindestens

wei Tagesabschnitte.

J[JQ*;,AJ.I/LL..X\LL_A

NSC & ZAUBERN

NSC haben keine Reserve an Willenskraft-
punkten. Wenn ein NSC einen Zauber wirkt,
kann die SL stattdessen einfach eine grund-
legende Machtstufe wihlen, die maximal der
Stufe des Zauberers in der genutzten magi-
schen Disziplin entspricht, wenn eine Kompo-
nente benutzt wird +I. Zur Bestimmung von
Uberladen oder Magischen Missgeschicken
wiirfelst du ganz normal.

S

BEISPIEL

Die Halbelfe Nirmena besitzt Rang 2 im
Tirlent WEG DES BLUTES uznd kann Blutma-
gie-Zauber bis zu diesem Rang wirken. Als
sie von einem bewajfneten Rostbruder auf
naher Entfernung angegriffen wird, ver-
sucht sie, ihn mittels Entflammen zu ver-
brennen. Er trigt eine Fackel, was ihr dabe:
hilft, das Feuer in seinem Blut zu entfachen.
Ste gibt zwei Willenskraftpunkte aus, um
ihren Zauber zu wirken. Da sie eine Halbel-
e ist, gelten diese als drei WP. Daber wiir-
Jelt sie drei Basiswiirfel. Sie wiirfelt einX
und zwei ® ! Die Machtstufe ist 5 (3 von den
Willenskraftpunkten, 1 fiir den’X und 1 fiir
die Fackel als Komponente). Der Rostbruder
erleidet s Schadenspunkte und brennt wie
eine menschliche Fackel. Leider erleidet
Nirmena auch ein magisches Missgeschick
wegen dem ®. Nirmena wiirfelt 43 und
die SL entscheidet, dass das Feuer sich im
Raum ausbreitet und Nirmenas Freund
Tyrgar ebenfalls Schaden erleidet.

‘md.\@}m»

ALLGEMEINE
ZAUBER

Die magischen Disziplinen in den Verbotenen
Landen unterscheiden sich voneinander, aber es
gibt bestimmte Effekte und Zauber, auf die alle
Zauberer und Druiden mit genug Kompetenz
zugreifen konnen. Diese werden allgemeine Zau-
ber genannt. Sie besitzen ebenfalls Ringe, aber
du kannst sie mit jedem Magietalent wirken.

MAGISCHES SIEGEL

RANG I

REICHWEITE: Armeslinge
DAUER: Tagesabschnitt
KOMPONENTE: Stiick Kreide

o g B
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ALLGEMEINE ZAUBER

— ZAUBER RANG

¢ Magisches Siegel 1

Magie entdecken 1 L

Magie bannen

Magie verschleiern

Magie binden

W W NN

Ubertragung

Co

Mit diesem Zauber schiitzt du eine Person
(nicht grofer als ein Mensch) oder einen Ort
(nicht grofer als ein Mensch) vor Magie. Die
Machtstufe aller Zauber, die wihrend des ak-
tuellen Tagesabschnitts gegen diesen Ort oder
diese Person gewirkt werden, ist um die Macht-
stufe des Magischen Siegels gesenkt.

MAGIE ENTDECKEN

RANG 1

REICHWEITE: Kurz

DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Wiinschelrute

o g P

Als Zauberer oder Druide spiirst du automa-
tisch, wenn jemand in kurzer Entfernung Ma-
gie wirkt oder wenn ein Gegenstand, den du
hiltst, mit magischer Macht aufgeladen ist.
Falls du mehr iiber die gewirkte Magie erfahren
willst, musst du den Zauber MAGIE ENTDECKEN
wirken. Das Anwenden dieses Zaubers wird auch
bendtigt, um VERSCHLEIERTE Magie zu entde-
cken (siche unten) — deine Machtstufe muss in
diesem Fall gleich oder hoher der Machtstufe
des Zaubers MAGIE VERSCHLEIERN sein.

MAGIE BANNEN

4 RANG 2, MACHTWORT
4 REICHWEITE: Kurz




< DAUER: Sofortig
4+ KOMPONENTE: Eisenspine

Du kannst Zauber storen, die von anderen
Magienutzern gewirkt werden. Dieser Zauber
ist reaktiv und unterbricht die Reihenfolge der
Initiative wihrend der Kampfrunde (siche Sei-
te 84). Du senkst die Stufe des Zaubers deines
Gegners um die Machtstufe deines BANNEN.
Falls das Ergebnis null oder niedriger ist, hat
der Zauber des Gegners gar keine Wirkung,
Thr miisst beide wie iiblich fiir Uberladen und
Missgeschicke wiirfeln. Du musst entschei-
den, wie viele WP du fiir dein BANNEN ausge-
ben willst, bevor ihr beide wiirfelt.

MAGIE VERSCHLEIERN

RANG 2

REICHWEITE: Personlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Stiick Stoff

o g B

Falls du unbemerkt einen Zauber wirken willst,
musst du deine Magie VERSCHLEIERN. Dies er-
fordert 1 zusitzlichen Willenskraftpunkt, der
aber nicht zur Machtstufe des Zaubers zihlt.
Einen Zauber zu VERSCHLEIERN gilt nicht als
eigene Aktion. Um deinen verschleierten Zau-
ber zu entdecken, muss ein anderer Magienut-
zer die Gegend aktiv untersuchen, indem er
MAGIE ENTDECKEN wirkt.

MAGIE BINDEN

RANG 3, Ritual

REICHWEITE: Personlich

DAUER: Unterschiedlich

KOMPONENTE: Schreibfeder oder Meifiel

o g B

Geschickte Zauberer und Druiden kénnen Zau-
ber in unbelebte Gegenstinde binden, um magi-
sche Fallen oder michtige magische Artefakte

zu erschaffen. Du wirkst den Zauber wie tiblich
und entscheidest, wie viele Willenskraftpunkte
du ausgibst. Du musst allerdings zusitzliche WP
aufwenden, um den Zauber an einen Gegenstand
zu binden, statt seine Macht sofort zu entfesseln.

Wenn du den Zauber BINDEST, wiirfel fiir
etwaiges Uberladen und Missgeschick. Die zu-
satzlichen WP modifizieren diesen Wurf, zih-
len aber nicht zur Machtstufe hinzu.

Falls du 1 zusitzlichen WP ausgibst, hilt
die Magie fiir einen Tag an, oder bis der Zau-
ber ausgelost wird. Falls du 2 zusitzliche WP
ausgibst, hilt die Magie dauerhaft an, vergeht
aber, wenn der Zauber ausgelost wird. 5 zusitz-
liche WP auszugeben bindet den Zauber fiir
immer an den gewihlten Gegenstand. Er kann
kiinftig einmal pro Tag ausgelost werden. Dies
kostet WP in Hohe der Machtstufe.

Du kannst den Zauber aufjede Art binden,
die dir zusagt. Du entscheidest, wie der Zauber
ausgelost wird. Gelaufige Methoden sind etwa
das Aussprechen einer bestimmten Formel,
oder das Offnen, Zerbrechen oder Werfen des
Gegenstands. Falls der Zauber ausgeldst wird,
funktioniert er genau so, wie wenn er normal
gewirkt worden wire.

UBERTRAGUNG

RANG 3

REICHWEITE: Armeslinge

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Ein Tropfen deines Bluts

o g B

Du kannst diesen Zauber nutzen, um einer
anderen Person ihre Willenskraftpunkte zu
stehlen oder deine WP an jemand anderen zu
geben. Die Grundkosten des Zaubers betragen
1 WP. Anschliefend kannst du so viele WP
nehmen oder geben, wie du wiinschst. Falls
dein Ziel sich gegen die Ubertragung wehrt,
ist es nicht ganz so einfach — in diesem Fall
kannst du maximal so viele WP iibertragen,




wie die Machtstufe der UBERTRAGUNG betrigt.
Der WP, mit dem UBERTRAGUNG gewirkt wird,
wird verbraucht und nicht iibertragen.

ﬂd-\@ﬁm»
HEILUNG

Die wahre Berufung des Druiden ist es, fiir die
Natur einzutreten und ihre Wunden zu heilen,
wo immer sie auftreten. Heilung ist somit die
am weitesten verbreitete Disziplin unter Drui-
den. Druiden, die sich auf diese Disziplin spe-
zialisieren, sind unter Abenteurern oft beliebt.

SEELENHEILUNG
« RANG 1
« REICHWEITE: Armeslinge
+ DAUER: Sofortig
« KOMPONENTE: Brennende Kerze

Du kannst die Michte der Natur biindeln, um
diistere Seelen zu erleuchten. Du heilst sofort
Verstands- oder Empathie-Punkte in Hohe

\ ‘ ,
HEILUNGSMAGIE 1

i

~ ZAUBER RANG
‘ Seelenheilung 1
Heilende Hande 1
Medizin der Natur

Damon bannen

Wunden heilen
Untote bannen
Wiederbelebung

Gelassenheit

N N W NN N

Herr des Wetters

P
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der Machtstufe des Zaubers. Du kannst dich
nicht selbst heilen.

HEILENDE HANDE

* RANG 1

« REICHWEITE: Armeslinge
« DAUER: Sofortig

+ KOMPONENTE: Lehm

Du heilst Stirke oder Schaden auf Geschicklich-
keit, indem du einer verletzten Person die Hin-
de auflegst. Du heilst sofort so viele Punkte,
wie die Machtstufe des Zaubers betrigt. Dieser
Zauber hat keine Auswirkung auf kritische Ver-
letzungen. Du kannst dich nicht selbst heilen.

MEDIZIN DER NATUR

*« RANG 1

« REICHWEITE: Armeslinge
« DAUER: Sofortig

« KOMPONENTE: Heilkrduter

Du heilst eine Krankheit oder die Wirkung eines
Giftes in dir selbst oder jemand anderem. Die
Machtstufe des Zaubers muss mindestens so
hoch sein wie ein Drittel der Wirksamkeit oder
Ansteckungskraft (siche Seite 116), abgerundet.

DAMON BANNEN

*« RANG 2

« REICHWEITE: Nah

+ DAUER: Sofortig

« KOMPONENTE: Heiliges Symbol

Dimonische Kreaturen aus anderen Welten
wurden in den Verbotenen Lande entfesselt
und verheeren sie. Du kennst die Kunst, diese
Abscheulichkeiten dorthin zuriickzujagen, wo
sie hingehoren. Dieser Zauber fiigt der Stirke
eines dimonischen Ziels Schaden in Hohe der
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Machtstufe zu. Dies gilt auch fiir Damonen,
die keinen Schaden durch physische Waffen
erleiden konnen. Der Zauber hat keine Aus-
wirkung auf dimonisch verseuchte Kreaturen,
nur auf echte Dimonen. Mehr iiber Dimonen

findest du im Spzelleiter-Handbuch.

WUNDEN HEILEN

RANG 2

REICHWEITE: Armeslinge
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Weifies Moos

o g B

Du kannst deine magischen Krifte biindeln,
um gebrochene Knochen und blutende Wunden
zu heilen. Der Zauber heilt sofort eine kritische
Verletzung. Eine todliche Verletzung erfordert
Machtstufe 2. Abgetrennte Gliedmafie kénnen
durch diesen Zauber nicht nachwachsen.

UNTOTE BANNEN

RANG 2

REICHWEITE: Nah

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Heiliges Symbol

Tote, die sich aus ihren Gribern erheben, sind

o g B

ein Verstof gegen die Ordnung der Natur und
miissen aufgehalten werden. Dieser Zauber
fiigt der Stirke eines untoten Ziels Schaden in
Héhe der Machtstufe zu.

WIEDERBELEBUNG

RANG 3

REICHWEITE: Armeslinge

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Gegenstand aus dem Be-
sitz des Ziels

o g B

Du kannst die Krifte der Natur kanalisieren,
um eine tote Person wieder auferstehen zu las-
sen — nicht als Untote(r), sondern wieder quick-
lebendig. Je mehr Zeit seit dem Tod des Ziels
vergangen ist, desto schwieriger wird es. Inner-
halb desselben Tagesabschnitts ist Machtstufe
1 erforderlich, innerhalb eines ganzen Tages
Machtstufe 2 und innerhalb einer Woche
Machtstufe 3.Falls mehr als eine Woche ver-
gangen ist, ist die Leiche fiir eine WIEDERBE-
LEBUNG zu verwest. Eine auferstandene Person
verliert permanent einen Punkt Empathie,
denn wenn man die Welt jenseits des Schleiers
sieht, hat dies tiefschiirfende Auswirkungen
auf die eigene Weltanschauung.

GELASSENHEIT

RANG 3

REICHWEITE: Nah
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Amulett

o g B

Mit diesem Zauber verbreitest du Ruhe und
Harmonie, was dir in sozialen Konflikten wei-
terhilft. Das Opfer des Zaubers wird tun, was
du willst, ohne dass du einen Wurf auf MANI-
PULATION ablegen oder eine Gegenleistung er-
bringen musst. Alle anderen Beschrinkungen
fiir soziale Konflikte gelten weiterhin — zum

S



Beispiel wird das Opfer nicht direkt gegen seine
eigenen Interessen handeln. Der Zauber kann
nur gegen Humanoide angewendet werden.

HERR DES WETTERS

RANG3

REICHWEITE: Fern
DAUER: Tagesabschnitt
KOMPONENTE: Feder

oo P

Du bist so auf die Michte der Natur einge-
stimmt, dass du auf dem Hexfeld, auf dem du
dich befindest, eine drastische Anderung des
Wetters herbeifithren kannst. Eine kleinere An-
derung — von bewolkt zu Regen oder von Wind-
stille zu einer leichten Brise — erfordert Macht-
stufe 1. Uniibliche Wetterphianomene, die aber
noch zur Jahreszeit passen — ein Schneesturm
im Winter, sengende Hitze im Sommer oder
starker Wind und peitschender Regen im
Herbst — erfordern Machtstufe 2. Um voéllig un-
natiirliches Wetter herbeizurufen, etwa einen
Schneesturm im Sommer oder eine Hitzewelle
mitten im Winter, benotigst du Machtstufe 3.

ﬂd.\@ﬁm»

GESTALTWAND-
LUNG

Druiden sind eng mit der Natur verbunden.
Dies trifft umso mehr auf die Gestaltwandler
zu, deren Bestreben es ist, eins mit der Natur
zu werden. Gestaltwandlung bedeutet, die
Form eines Tieres anzunehmen. Einige Dru-
iden haben diese Kunst vollends gemeistert,
wobei die Disziplin der Gestaltwandlung eine
grofie Bandbreite an Zaubern enthilt, die alle
auf verschiedene Weise mit Tieren und ihren
Aspekten in Verbindung stehen.

GESTALTWANDLUNG
~ ZAUBER RANG
! Sprache der Tiere 1
~" Katzenpfote 1
Falkenauge 1

Bestienmeister 2
Barentatze 2
Schnell wie ein Hirsch 2 T
Tiergestalt 3
Animalische Emotion 3

SRR .L,\_j

SPRACHE DER TIERE

RANG 1

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Klaue oder Zahn

o g P

Dieser Zauber ermoglicht es dir, mit einem
Saugetier zu sprechen. Du kannst eine An-
zahl an Fragen in Hohe der Machtstufe des
Zaubers stellen. Das Tier kann dir sagen, was
es gesehen, gehort oder gerochen hat — doch
es nimmt die Welt nicht so wahr wie Huma-
noide das tun, wodurch das Interpretieren der
Antwort oft ein wenig schwer ist. Der Vorteil
ist, dass das Tier niemals liigt.

KATZENPFOTE

RANG 1

REICHWEITE: Personlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Katzenkralle

o g P

Du kannst deine Gedanken mit dem Geist der
Katze verschmelzen lassen und dich gerdusch-
los fortbewegen. Falls du diesen Zauber wirkst,
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statt auf Schleichen zu wiirfeln, hast du auto-
matisch Erfolg. Jede Machtstufe gilt als ein X..

FALKENAUGE

RANG 1

REICHWEITE: Fern

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Vogelklaue

o g B

Du kannst deine Gedanken mit dem Geist
eines Falken verschmelzen lassen, um seine
iibermenschliche Sehkraft zu gewinnen. Du
kannst simtliche Details bis zu ferner Reich-
weite sehen, alles von Horizont zu Horizont.
Du siehst jede Einzelheit und kannst spezifi-
sche Personen erkennen.

BESTIENMEISTER

RANG 2

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Klaue oder Zahn

o g B

Du kannst sowohl wilde als auch zahme Tiere
beherrschen. Das Tier kann zum Beispiel von
einem Angriff ablassen, einen Feind aufspii-
ren, zu einem von dir gewihlten Ort rennen
und eine Nachricht iiberbringen, dich aufihm
reiten lassen oder sogar deine Gegner angrei-
fen. Du kannst kein Tier beherrschen, dessen
Stirke hoher ist als die doppelte Machtstufe des
Zaubers. Die Machtstufe muss 1 Punkt héher
sein, falls das Tier aufgeregt, veringstigt oder
in einen Kampf verwickelt ist. Falls du ein Tier
dazu zwingen willst, etwas zu tun, das nicht
in seiner Natur liegt — zum Beispiel Kunst-
stiicke durchzufithren — muss die Machtstufe
ebenfalls 1 Punkt hoher sein. Du kannst nur
ein Tier auf einmal beherrschen. Dieser Zauber
kann nicht gegen Monster angewendet werden.

BARENTATZE

% RANG:2
<+ REICHWEITE: Armeslinge

S



4 DAUER: Sofortig
< KOMPONENTE: Birenklaue

Du kannst deinen Feind mit der Kraft eines
grofen Biren angreifen. Du triffst auto-
matisch und richtest Schaden in Hohe der
Machtstufe an. Der Gegner kann den Angriff
weder PARIEREN noch ihm AUSWEICHEN. Riis-
tung wirkt jedoch normal.

SCHNELL WIE EIN HIRSCH

RANG 2

REICHWEITE: Personlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Hirschgeweih

o o P

Du kannst kurze Strecken mit der Geschwin-
digkeit eines Hirsches RENNEN. Der Zauber er-
laubt es dir, mit einer Bewegungsrate in Hohe
der Machtstufe plus 1 zu RENNEN (eine Akti-
on). Das Wirken dieses Zaubers ist keine eigene
Aktion. Wiirfle fiir Uberladen und Missge-
schick, direkt vor der eigentlichen Bewegung.

TIERGESTALT

RANG3

REICHWEITE: Personlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Klaue oder Zahn

o o P

Du kannst dich vollstindig in die Gestalt
eines Tieres verwandeln. Wihle ein Tier aus
der Tabelle auf Seite 126 im Spielleiter-Hand-
buch. Du kannst kein Tier wihlen, dessen
Stirke hoher als die doppelte Machtstufe
ist. In Tiergestalt erhiltst du die Stirke und
Geschicklichkeit des Tiers. Der Nachteil ist,
dass du deine Sprachfihigkeit und einen Teil
deiner Intelligenz verlierst, wodurch dein
Verstand und deine Empathie beide auf 1 sin-
ken, solange du in Tiergestalt bist. Du kannst

aufierdem die natiirlichen Angriffe des Tiers
verwenden. Um dich in deine normale Gestalt
zuriick zu verwandeln, musst du den Zauber
erneut wirken.

ANIMALISCHE EMOTION

RANG3

REICHWEITE: Weit

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Klaue oder Zahn

b g P

Du kannst tiefe, urtiimliche Emotionen im
Geist anderer Personen erwecken. Die Macht-
stufe muss mindestens so hoch wie der Ver-
stand des derzeitigen Opfers sein. Du kannst
zum Beispiel die Wut eines Ebers, die Faulheit
einer Katze oder die Feigheit eines Spatzen




herbeifithren. Wie genau das Opfer reagiert,
entscheidet die SL. Falls du die Stimmung
einer Gruppe auf allgemeinere Weise beein-
flussen willst, benotigst du Machtstufe 2 fiir
eine kleine Personengruppe, 3 fiir eine grofie
Gruppe, 4. fiir ein ganzes Dorf.

ﬂc{@ﬁ@mw
DRITTES AUGE

Druiden, die das Dritte Auge haben, kénnen
sehen, was andere nicht sehen, héren, was an-
dere nicht horen. Sie konnen sehen, was in der
Vergangenheit geschah und spiiren, was in der
Zukunft geschehen wird.

LICHTBRINGER

RANG 1

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug pro Machtstufe
KOMPONENTE: Kurzer Stab (kann wie-
derverwendet werden)

o g B

Du beschworst ein helles Licht, das alle Schat-
ten in naher Entfernung (also in derselben
Zone wie du) vertreibt.

KLARE SICHT

RANG 1
REICHWEITE: Fern
DAUER: Eine Runde
KOMPONENTE: Lupe

o g B

Du kannst deiner Sehkraft iibernatiirliche
Schirfe geben und auf ferner Reichweite De-
tails sehen, als ob du direkt neben dem betrof-
fenen Objekt stiindest. Klare Sicht lisst dich
auch im Dunkeln sehen, Rauch und Nebel
durchdringen und automatisch jegliche Form
von Verkleidung oder Gestaltwandlung durch-

KAPITEL

DRITTES AUGE

ZAUBER

Lichtbringer 1
Klare Sicht 1
Flistern des Windes 1
Weitsicht

|

|
:
1

schauen. Du musst freie Sicht auf das haben,
was du dir anschauen willst.

\

Weissagung

2
2
Visionen der Vergangenheit 2
3
Intuition 3

3

Telepathie

\
i

C e e D

FLUSTERN DES WINDES

4 RANG1:

< REICHWEITE: Fern

+ DAUER: Ein Zug pro Machtstufe

<+ KOMPONENTE: Trichter oder Muschel
Du verstirkst dein Gehor und kannst einzel-
ne Gerdusche auf bis zu FERNER Reichweite so
klar horen, als stiindest du an dem Ort, wo sie
entstanden sind. Du musst den Ort sehen, von
dem du Geriusche horen willst.

WEITSICHT

RANG 2

REICHWEITE: Unterschiedlich
DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Landkarte

o g B

Du kannst dein inneres Auge iiber weite Ent-
fernungen schweifen lassen, iiber Ozeane und

S



Land, Berge und Tiler, um zu sehen, was
dort in diesem Augenblick geschieht. WEIT-
SICHT hilft dir nicht dabei, einen Ort zu fin-
den — du musst wissen, wo er ist, um ihn se-
hen zu kénnen. Machtstufe 1 lisst dich einen
Ort in WEITER Reichweite sehen. Machtstufe
2 reicht iiber das gesamte Hexfeld, auf dem du
dich befindest. Weitere Entfernungen erfor-
dern Machtstufe 3. Einen Ort zu erblicken, an
dem du noch nicht warst, erhoht die bendtig-
te Machtstufe um 2. Deine Visionen sind oft
bruchstiickhaft und kryptisch — die SL. ent-
scheidet, was genau du sehen kannst.

WAHRER WEG

RANG 2

REICHWEITE: Personlich

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Waage (kann wiederver-
wendet werden)

oo P

Dieser Zauber kann dich auf den rechten Weg
leiten, wenn du eine schwierige Entscheidung
treffen musst. Wenn du den Zauber gewirkt
hast, muss die SL dir sagen, welche Wahl oder
Entscheidung sie fiir die weiseste halt.

VISIONEN DER VERGANGENHEIT

% RANG2

REICHWEITE: Kurz

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Gegenstand aus der Zeit

o G

Du kannst Ereignisse sehen, die an deinem
derzeitigen Aufenthaltsort geschehen sind,
selbst falls kein lebendes Wesen sich mehr an
diese Ereignisse erinnert. Machtstufe 1 lasst
dich einen Tag in die Vergangenheit blicken,
Machtstufe 2 ein Jahr in die Vergangenheit,
Machtstufe 3 lisst dich Jahrhunderte zuriick-
blicken. Deine Visionen sind oft bruchstiick-

haft und kryptisch — die SL. entscheidet, was
genau du sehen kannst.

WEISSAGUNG

RANG 3, RITUAL

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Kristallkugel oder Fisch-
eingeweide

o g P

Wenn du eine Séance durchfiihrst, kannst du
Visionen der Zukunft sehen. Du stellst der SL.
Fragen iiber dich oder jemand anderen, der/die
an der Séance teilnimmt. Die SL. antwortet,
so gut sie kann. Die Antwort muss kurz sein
und ist oft mehrdeutig und kryptisch. Sie kann
auch als gutes Omen oder drohendes Unheils-
zeichen erscheinen.

INTUITION

RANG3

REICHWEITE: Personlich

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Relevanter Gegenstand

o g P

Du kannst eine kurze Ja-oder-Nein-Frage tiber
ein beliebiges Thema stellen. Die SL. muss
mit ,ja,“ ,nein,“ oder ,,vielleicht“ antworten.
Sie darf nicht liigen. Die SL darf ,vielleicht*
wihlen, selbst wenn sie die Antwort eigentlich
kennt, aber glaubt, dass die richtige Antwort
das Spiel durcheinanderbringt. Beachte, dass
wahr und falsch hier keine objektiven Fakten
sind, sondern sich daraus ergeben, wer die Fra-
gen stellt. Die Moral und Ansichten dieser Per-
son konnen fiir sie etwas als wahr erscheinen
lassen, was fiir jemand anderen falsch ist.




TELEPATHIE

RANG 3

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Gegenstand aus dem Be-
sitz des Opfers

o g B

Du kannst einige Minuten lang die oberflich-
lichen Gedanken einer anderen Person lesen.
Tiefer nach Erinnerungen zu graben ist schwe-
rer und erfordert Machtstufe 2 oder noch ho-
her, je nachdem, wie frisch die Erinnerung ist.
Du kannst diesen Zauber auch benutzen,
um deine eigenen Gedanken an eine andere
Person zu senden. Falls du das Ziel gut kennst,
ist in diesem Fall die Reichweite des Zaubers
WEIT. Du kannst Gedanken von Schmerz und
Leid senden, um dem Verstand oder der Empa-
thie des Ziels Schaden in Hohe der Machtstufe
zuzufiigen. Keine Wirkung gegen Monster.

ZEICHENMAGIE

Die Disziplin der Zeichenmagie verwendet
Runen, esoterische Zeichen und Symbole,
die die zugrunde liegenden Muster der Welt
widerspiegeln. Sie nutzt die Michte aus, die
freigesetzt werden, wenn eine grofie Band-
breite von Gesetzen durch den Einfluss dieser
Symbole gedehnt, gebrochen oder verdreht
werden. Die Zeichen der Zeichenmagie kon-
nen eingeritzt, gemalt oder einfach durch die
Hinde eines Zauberers in die Luft gezeich-
net werden. In jedem Fall aber braucht der
Zauberer mindestens eine freie Hand.

MALEN ODER EINRITZEN: Zeichenmagie
bendtigt keine Komponenten aufier den Sym-
bolen selbst. Wenn sie auf irgendeine Weise
gemalt oder eingeritzt sind, gelten sie den
Regeln nach als Komponenten, was heifit,
dass die Machtstufe um 1 erhoht wird. Ein

Symbol zu malen dauert einige Minuten
und kann nicht wihrend eines Kampfes ge-
schehen. Ein Symbol in Stein einzuritzen,
dauert einen Tagesabschnitt oder linger.
Der Zauberer entscheidet, wann das Symbol
ausgelost wird. Auch ein gemaltes oder ein-
geritztes Symbol wirkt nur ein einziges Mal.

\ Vo .
ZEICHENMAGIE W

-y
~ ZAUBER RANG
{ Anlocken 1 ) /#
~" Angst einfléRen 1 /f
Lahmen 1 R
Blenden 2 N
ﬁ lllusion 2 P
Ablenkung 2
Puppenspieler 3 T
Rune der Macht 3
Portal 3
\ N
SR
ANLOCKEN
% RANG1

4+ REICHWEITE: Kurz
4 DAUER: Sofortig

Das Symbol lockt das Opfer an. Dieses muss
einen MENSCHENKENNTNIS-Wurf mit einem
Malus in Hohe der Machtstufe wiirfeln. Falls
der Wurf misslingt, muss das Opfer simtliche
normalen Aktionen aufwenden, um bis auf Ar-
meslinge zum Symbol zu rennen (Bonusaktio-
nen aus Talenten konnen weiterhin wie gewohnt
verwendet werden). Falls das Opfer das Symbol
erreicht oder das Symbol bewegt wird, bricht die
Wirkung ab. Keine Wirkung gegen Monster.

S



ANGST EINFLOSSEN

% RANG1
<+ REICHWEITE: Kurz
4 DAUER: Sofortig

Das Symbol erweckt tiefe Furcht im Opfer
und fiigt dessen Verstand Schaden in Hohe der
Machtstufe zu. Keine Wirkung gegen Monster.

LAHMEN

% RANG1
<+ REICHWEITE: Kurz
4 DAUER: Sofortig

Die hypnotisierende Macht des Symbols
versetzt deinen Gegner in eine Trance. Auf
Machtstufe 1 verliert das Opfer seine schnelle
Aktion in dieser Runde (oder in der nichsten
Runde, falls es sie schon verbraucht hat). Auf
Machtstufe 2 verliert es seine langsame Ak-
tion. Auf Machtstufe 3 verliert es beide Aktio-
nen und auf Machtstufe 4. verliert es auferdem
samtliche Bonusaktionen aus Talenten. Der
Zauber hat keine Wirkung gegen Monster.

BLENDEN

% RANG2
<+ REICHWEITE: Kurz
4 DAUER: Tagesabschnitt

Das Opfer muss einen MENSCHENKENNT-
NIs-Wurf mit einem negativen Modifikator in
Hohe der Machtstufe wiirfeln. Falls der Wurf
misslingt, blendet das Symbol das Opfer. Die
Auswirkung dieser Blindheit ist dieselbe wie to-
tale Dunkelheit (siche Seite 114.). Gegen Opfer
ohne Verstand, etwa Tiere, ist die Wirkung au-
tomatisch, aber der Zauber hat keine Wirkung
gegen Monster.

ILLUSION

% RANG2
4 REICHWEITE: Kurz
4 DAUER: Ein Zug (15 Minuten)

Du bringst das Opfer dazu, etwas zu sehen oder
zu horen, das nicht existiert, oder verbirgst etwas
vor ihm, das man sonst sehen wiirde. Ein Klei-
ner Gegenstand erfordert Machtstufe 1, ein Ob-




Jjekt von der Grofie eines Menschen Machtstufe
2 und eine Illusion in der Grofe eines Hauses
Machtstufe 3. Nur eine Person ist betroffen. Das
Opfer kann die Illusion mit einem MENSCHEN-
KENNTNIS-Wurf durchschauen, erhilt dabei aber
einen Malus in Hohe der Machtstufe. Dieser
Zauber hat keine Wirkung gegen Monster.

ABLENKUNG

« RANG 2, MACHTWORT
« REICHWEITE: Kurz
« DAUER: Eine Runde

Du kannst einen NSC von einer Aktion abhal-
ten. Es muss eine diskrete Aktion sein, etwas,
das man durch Zerstreuung vergessen kann.
Ein Beispiel wire, dass eine Wache einen SC
durchldsst, ohne dessen Identitit zu tiberprii-
fen, oder dass jemand seine Schliissel auf ei-
nem Tisch liegen lisst. Der Zauber kann nicht
im Kampf verwendet werden.

PUPPENSPIELER

* RANG 3
« REICHWEITE: Nah
« DAUER: Eine Runde

Du iibernimmst die komplette Kontrolle iiber
die Handlungen deines Opfers. Das Opfer
muss auf MENSCHENKENNTNIS wiirfeln, mit
einem negativen Modifikator in Héhe der
Machtstufe. Falls der Wurf misslingt, wird
das Opfer zu einer Marionette ohne Kontrolle
iiber den eigenen Korper. Diese Kontrolle hilt
nur an, bis das Opfer wieder in der Initiativer-
eihenfolge am Zug ist, und deckt eine schnelle
und eine langsame Aktion ab. Das Opfer kann
keine reaktiven Aktionen oder Bonusaktionen
aus Talenten ausfiihren, ehe die Aktionen des
PUPPENSPIELERS ausgefithrt wurden. Der Zau-
ber hat keine Wirkung gegen Monster.

RUNE DER MACHT

4 RANG3, RITUAL
4 REICHWEITE: Armeslinge
% DAUER: Sofortig

Du kannst ein Symbol mit magischer Macht
aufladen. Das Symbol muss auf einen Gegen-
stand gemalt oder eingeritzt werden. Der
Gegenstand wird dann mit einer Anzahl an
Willenskraftpunkten in Hohe der Machtstufe
aufgeladen. Du kannst das Symbol spiter ver-
wenden, um Zauber zu wirken, und leerst da-
bei die gespeicherten Willenskraftpunkte. Du
musst die Magie nicht BINDEN, um diesen Zau-
ber zu benutzen. Andere Zauberweber, die in
der Kunst der Runen bewandert sind, kénnen
deine RUNEN DER MACHT nutzen, falls sie Zu-
gang zu ihnen haben. Behalte sie also fiir dich!

PORTAL

4 RANG 3, RITUAL
4+ REICHWEITE: Nah
4 DAUER: Tagesabschnitt pro Machtstufe

Dieses machtige Ritual reifit einen Spalt in
den Schleier zwischen den Welten und er6ffnet
einen Weg zwischen ihnen. Dies ist ein sehr ris-
kantes Unterfangen, denn du liufst Gefahr, auf
der anderen Seite auf alle moglichen Dimonen
und andere bosartige Kreaturen zu stofien. Viel-
leicht kannst du sie fiir deine Zwecke benutzen,
aber es ist genauso wahrscheinlich, dass sie wie-
derum dich zu benutzen versuchen. Oder dich
auffressen. Der Zauber DAMON BINDEN (siche
Blutmagie) ist hier sehr niitzlich. Die Details
obliegen der SL..

Eine andere Verwendung fiir diesen Zauber
besteht darin, ein neues PORTAL auf der anderen
Seite zu erschaffen, das dich an einen Ort deiner
Wahl in den Verbotenen Landen fiithren kann.

S



STEINGESANG

Der Steingesang entstand bei den Zwergen, die
ihn dazu verwenden, Fels im Auftrag ihres
Gottes Hiine zu formen. Die Disziplin breitete
sich von den Zwergen zu den Elfen und Men-
schen aus, die ebenfalls Anwendungen fiir die-
se Art der Magie gefunden haben.

STAUB AUS DER TIEFE

RANG 1

REICHWEITE: Nah

DAUER: Eine Runde

KOMPONENTE: Eine Handvoll Staub

oo P

Der Zauber wirbelt eine dichte Wolke aus
Steinstaub vom Boden auf, der die Zone, in der
du dich befindest, bedeckt. Der Staub versperrt
die Sicht durch die Zone und erlaubt es dir, aus
dem Kampf zu flichen (siche Seite 9o), ohne
auf BEWEGEN zu wiirfeln. Dieser Zauber kann
nur auf dem Geldndetyp GEBIRGE oder in einer
HOHLE verwendet werden.

BETAUBEN

RANG 1
REICHWEITE: Kurz
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Horn

oo P

Deine Stimme ist so michtig, dass Leute in
deiner Umgebung von ihr betdubt werden. Dein
Gesang richtet 1 Punkt Schaden auf Geschick-
lichkeit pro Machtstufe an. Du kannst den
Schaden auf so viele Gegner verteilen, wie du
willst. Die Gegner kénnen versuchen, der Wir-
kung zu widerstehen, indem sie auf MENSCHEN-
KENNTNIS wiirfeln —jedes % negiert einen Scha-
denspunkt. Keine Wirkung gegen Monster.

STEINGESANG
ZAUBER
Staub aus der Tiefe
Betduben
Stimme des Berges
Steinschmied
Felsensturm
Verwittern
Erdbeben
} Eisenlied

Golem beschwoéren

STIMME DES BERGES

RANG 1, RITUAL
REICHWEITE: Unterschiedlich
DAUER: Tagesabschnitt
KOMPONENTE: Flote

o g P

Du kannst mit dem Berg sprechen und sei-
nen Worten lauschen. Der Berg kann einfache
Fragen dariiber beantworten, was zuvor an
diesem Ort geschehen ist. Ereignisse, die in-
nerhalb des letzten Tages geschehen sind, er-
fordern Machtstufe 1, Ereignisse, die bis zu
einem Jahr zuriickliegen, erfordern Macht-
stufe 2 und noch iltere Ereignisse erfordern
Machtstufe 3. Alternativ kannst du erfahren,
was in diesem Augenblick in der Gegend ge-
schieht (KURZE Reichweite bendtigt Macht-
stufe 1, WEITE Reichweite Machtstufe 2, alles
innerhalb des Hexfelds Machtstufe 3). Leider
spricht der Berg sehr langsam, wodurch der
Zauber als Ritual wirkt. Dieser Zauber kann
nur auf dem Geldndetyp GEBIRGE oder in einer
HOHLE verwendet werden.







STEINSCHMIED

RANG 2, RITUAL
REICHWEITE: Unterschiedlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Leier

IR

Dein Gesang kann Stein nach deinem Willen
formen. Dieser Zauber ermdglicht es dir, eine
Mauer zu erschaffen, eine Briicke zu errichten
oder eine Treppe aus dem Boden zu stampfen.
Du kannst nur grobe Konstruktionen erschaf-
fen. Machtstufe 1 erschafft eine Konstruktion
in derselben Zone, in der du bist. Jede Macht-
stufe dariiber erlaubt es dir, etwas zu errichten,
das sich in eine weitere benachbarte Zone er-
streckt. Machtstufe 4. ermdglicht es dir bei-
spielsweise, eine Konstruktion zu erschaffen,
die sich iiber vier Zonen erstreckt.

FELSENSTURM

RANG 2

REICHWEITE: Kurz
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Kieselsteine

oo P

Dein Gesang kann das Gestein so schnell be-
wegen, dass du Steine und Felsen gegen einen
Feind im Kampf schleudern kannst. Der An-
griff richtet Schaden auf Stirke in Hohe der
Machtstufe an. Riistung schiitzt normal. Der
Zauber kann nur dort verwendet werden, wo es
lose Steine gibt, die du werfen kannst.

VERWITTERN

RANG 2
REICHWEITE: Nah
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Harfe

IR

Dein Gesang kann Stein verwittern, wodurch
du Winde und Befestigungen innerhalb naher

Reichweite zerstoren kannst. Die Dicke der
Barriere bestimmt die bendtigte Machtstufe
—Jjeder halbe Meter benotigt eine Machtstufe.

ERDBEBEN

RANG 3

REICHWEITE.: Kurz
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE.: Trommel

o g P

Dein Gesang trigt solche Macht in sich, dass
der Boden selbst bebt und aufreifit. Du kannst
den Zauber verwenden, um eine Mauer oder
Befestigungen zu zerstoren oder einem Opfer
Schaden zuzufiigen. Der angerichtete Schaden
entspricht der Machtstufe.

EISENLIED

RANG 3, RITUAL
REICHWEITE: Unterschiedlich
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Hammer

o g P

Deine Stimme beeinflusst nicht nur Gestein,
sondern auch bearbeitete und unbearbeite-
te Metalle. Dieses Ritual ermoglicht es dir,
Waffen und andere Gegenstinde aus Metall zu
erschaffen, aber auch zum Beispiel, Gitterstan-
gen zu verbiegen und Ketten zu 6ffnen.

Du kannst alle Metallwaffen aus der Waf-
fentabelle erschaffen (siche Kapitel 5), mit
einem Ausriistungsbonus in Hohe der Macht-
stufe, maximal bis +3. Die restlichen Werte der
Waffen entsprechen der Waffentabelle.

Zur Verwendung von EISENLIED musst du
Zugriff auf das gleiche Rohmaterial haben, das
benotigt wird, um einen Gegenstand mittels
Handwerk herzustellen.




GOLEM BESCHWOREN

RANG 3

REICHWEITE: Nah

DAUER: Tagesabschnitt
KOMPONENTE: Steinstatuette

o g B

Dein Gesang kann Dienerkreaturen aus dem
Felsen selbst erschaffen. Dieser Golem ge-
horcht deinen Befehlen fiir den laufenden Ta-
gesabschnitt, dann wird er zu einer leblosen
Statue. Der Golem kann nur simple Aufgaben
erfiillen und muss in deiner Sichtweite bleiben.

Die Werte des Golems hingen von der
Machtstufe ab. Machtstufe 1 erschafft eine klei-
ne Kreatur mit Stirke 2, Geschicklichkeit 1 und
einer Steinhaut mit einem Riistungsschutz von
3. Jede weitere Machtstufe erhoht sowohl Stirke
wie Riistungsschutz um 1.

Du kannst die Machtstufe auch verwenden,
um mehrere Golems auf einmal zu erschaffen —
jede zusitzliche Machtstufe erschafft einen wei-
teren Golem. Beispiel: Machtstufe 4. ermdglicht
es dir, drei Golems mit einer Stirke von 3 und
einem Riistungsschutz von 4. zu erschaften.

Dieser Zauber kann nur auf dem Gelidndetyp
GEBIRGE oder in einer HOHLE verwendet werden.

ﬂc{@ﬁ@mw
BLUTMAGIE

Blutmagie erhilt ihre Kraft aus dem Leben
selbst und dessen fliissiger Essenz — Blut.
Durch die Macht des Blutes kann der Zauberer
die Ziele seiner Zauber entweder unterstiitzen
oder sie ausbluten lassen.

FEUERWANDLER

RANG 1

REICHWEITE: Personlich
DAUER: Tagesabschnitt
KOMPONENTE: Blutstropfen

o g B

BLUTMAGIE
ZAUBER RANG
it Feuerwandler 1

—_

Aufstacheln

Kraft des Blutes

Damon binden 2
“Blutband 2 -

Entflammen 2
Blutfluch 3 o

3

3

Seele binden . . }
SRS

Du kannst dich vollstindig gegen Hitze und
Kilte schiitzen (siehe Seite 113). Du erleidest
keinen Schaden durch Feuer.

AUFSTACHELN

RANG 1

REICHWEITE: KURZ

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Kelch Wein

o g B

Mit diesem Zauber wiihlst du das Blut deines
Opfers auf und entfachst starke Gefithle wie
etwa Wollust, Furcht oder Zorn. Das Opfer
muss sich auf irgendeine Weise diesen Gefiih-
len hingeben — wie genau, ist abhiingig von der
Person und der Situation. Die SL. entscheidet
die Einzelheiten. Der Zauber hat im Kampf
keine Wirkung und kann nicht gegen Monster
verwendet werden.

DAMON BINDEN

% RANG:2
<+ REICHWEITE: Kurz

S



4 DAUER: Tagesabschnitt
< KOMPONENTE: Pentagramm

Dieser Zauber erméglicht es dir, dimonische
Kreaturen aus anderen Welten deinem Wil-
len zu unterwerfen. Der Dimon kann dem
Zauber mit einem erfolgreichen MENSCHEN-
KENNTNIS-Wurf (Malus in Hohe der Macht-
stufe) widerstehen. Vergiss nie, dass Dimonen
selten gut darauf reagieren, wenn Zauberer
versuchen, sie zu binden. Sei also auf Konse-
quenzen gefasst.

BLUTBAND

RANG 2

REICHWEITE: Armeslinge

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Dein eigenes Blut oder
das deines Ziels

o o P

Du kannst Blut und die ihm innewohnende
Energie von dir auf ein anderes Wesen vom
gleichen Volk iibertragen und umgekehrt.
Du kannst eine Anzahl Attributspunkte (be-
liebiges Attribut) in Hohe der Machtstufe zu
oder von dem Ziel tibertragen. Der Startwert
des Attributs darf dabei nicht iibertroffen wer-
den. Attributspunkte, die auf diese Weise ver-
loren werden, kdnnen normal wiedergewonnen
werden. Ein unfreiwilliges Opfer kann einen
MENSCHENKENNTNIS-Wurf mit einem Malus
in Hohe der Machtstufe wiirfeln, um dem
Zauber zu widerstehen. Der Zauber kann ver-
wendet werden, um eine Gebrochene Person
wieder auf die Beine zu bringen, hat aber keine
Auswirkung auf kritische Verletzungen.

ENTFLAMMEN

RANG 2

REICHWEITE: Nah

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Fackel oder offenes Feuer

IR

Du kannst das Blut deines Opfers so stark erhit-
zen, dass er oder sie wortwortlich in Flammen
aufgeht. Der Zauber fiigt Schaden auf Stirke in
Hohe der Machtstufe zu und fiigt jede Runde
1 weiteren Punkt Schaden zu, bis das Opfer das
Feuer mit einem erfolgreichen BEWEGEN-Wurf
(langsame Aktion) loscht. Riistung schiitzt
nicht gegen diesen Zauber.

KRAFT DES BLUTES

* RANG3

« REICHWEITE: Personlich

+ DAUER: Eine Runde

+ KOMPONENTE: Lebendes Opfer

Der Zauber konzentriert die Energie im Blut
des Zauberers. Du erhiltst eine Anzahl an
Willenskraftpunkten in Hohe der doppelten
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Machtstufe. Die Wirkung ist jedoch temporir.
Deine neu gewonnenen Willenskraftpunkte
miissen in der nichsten Runde verwendet wer-
den, andernfalls verfallen sie. Falls du ein le-
bendes Blutopfer als Komponente fiir den Zau-
ber benutzt, muss es geopfert werden, bevor du
den Zauber wirkst. Ein kleines Tier reicht aus.

BLUTFLUCH

RANG 3, RITUAL

REICHWEITE: Unbegrenzt

DAUER: Tagesabschnitt pro Machtstufe
KOMPONENTE: Haar oder Korperteil des
Opfers

o g B

Du legst einen Fluch auf dein Opfer, wobei
nur lebende Humanoide in Frage kommen. Du
musst den Namen deines Opfers kennen und
zumindest grob wissen, wo es sich aufhilt. Das
Opfer erleidet Schaden auf ein Attribut deiner
Wahl. Die Hohe des Schadens entspricht der
Machtstufe. Das Opfer erleidet 1 Punkt Scha-
den pro Tagesabschnitt, bis die volle Wirkung
eingetreten ist.

SEELE BINDEN

RANG 3, RITUAL
REICHWEITE: Armeslinge
DAUER: Unterschiedlich
KOMPONENTE: Opfermesser




Mit diesem Ritual kannst du die Seele dem
Blut eines Opfers entreifien und sie in ein Ge-
fifl sperren (zum Beispiel ein Spiegel, ein Ju-
wel oder eine Waffe). Dein Opfer muss einen
MENSCHENKENNTNIS-Wurf mit einem Malus
in Hohe der Machtstufe ablegen. Falls der
Waurf misslingt, ist das Opfer fiir einen Tages-
abschnitt an das Gefifl gebunden. Die Wirkung
einen ganzen Tag anhalten zu lassen, erfordert
Machtstufe 2 oder hoher. Falls du willst, dass
das Opfer auf ewig an das Gefiff gebunden
bleibt (oder bis zu einem Zeitpunkt deiner
Wahl), benétigst du Machtstufe 3. Du kannst
eine Bedingung festlegen, die erfiillt werden
muss, um die Seele zu befreien. Die Seele kann
durch MAGIE BANNEN (siehe Seite 123) befreit
werden. Wihrend die Seele gebunden ist, ist der
Kérper bewusstlos und kann mit einem Todes-
stoff getotet oder von einem anderen rastlosen
Geist besessen werden.

ﬂd.\@ﬁm»

TODESMAGIE

Todesmagie zieht ihre Kraft aus toten oder ster-
benden Wesen, aus Fiulnis und Verfall. Todes-
magier, auch Nekromanten genannt, kénnen
auflerdem Macht von Lebewesen stehlen, indem
sie sie verseuchen und pervertieren. Dies ist der
Hauptgrund fiir den Hass und die Furcht, die
diese schwarzen Kiinste auslésen. Die Nekro-
manten sehen sich selbst als Wahrheitssucher,
als Vordenker und Forscher nach dem wahren
Wesen von Leben und Tod.

VERDERBEN

RANG 1

REICHWEITE: Nah

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Verdorbenes Essen

IR

TODESMAGIE
ZAUBER RANG
Verderben 1
~" Grabeskalte 1
Verseuchen 1

—_

Aura des Grauens
Hand des Unheils

Tote auferstehen lassen
Mit den Toten sprechen
Leben stehlen

Seelenqual
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Last der Jahre

Du kannst Tod und Fiulnis in Nahrung ein-
dringen lassen. Du kannst eine Einheit Nah-
rung pro Machtstufe verderben, sodass sie
nicht mehr geniefibar ist. Die Nahrung wird
zu einem Gift mit einer Wirksamkeit in Hohe
der dreifachen Machtstufe.

GRABESKALTE

RANG 1

REICHWEITE: Armeslinge

DAUER: Eine Runde pro Machtstufe
KOMPONENTE: Fin Stiick Kristall

o g P

Du lisst die unerbittliche Kilte des Todes in
dein Opfer eindringen. Das Opfer wird unter-
kithlt, wodurch es sofort je T Punkt Schaden
auf Stirke und Verstand erleidet. Das Opfer er-
leidet jede Runde 1 weiteren Punkt Schaden auf
diese Attribute, bis der Gesamtschaden (auf je-
des Attribut) die Héhe der Machtstufe betrigt.
Der Zauber hat keine Wirkung gegen Monster.




VERSEUCHEN

RANG 1

REICHWEITE: Armeslinge
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Krankes Tier

o g B

Du kannst furchtbare Krankheiten erschaffen,
um deine Feinde zu quilen. Dein Opfer — nur
lebende Humanoide kommen in Frage — steckt
sich mit einer Krankheit mit einer Anste-
ckungskraft in Hohe der dreifachen Machtstufe
an. Beschreibe ruhig detailliert die Auswirkun-
gen der Krankheit.

AURA DES GRAUENS

RANG 1

REICHWEITE: Kurz
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Kapuze

o g B

Dein diisteres Aussehen flofit deinem Feind
Unsicherheit und Furcht ein. Er oder sie erlei-
det Schaden auf Empathie in Hohe der Macht-
stufe. Dieser Zauber kann nur gegen lebende
Humanoide verwendet werden.

HAND DES UNHEILS

RANG 2

REICHWEITE: Nah

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Abgetrennte Hand

o g B

Du greifst mit deiner Magie in die Brust dei-
nes Feindes und presst das Leben aus seinem
Herzen. Der Zauber richtet Schaden auf Stir-
ke in Hohe der Machtstufe an. Falls du einen
zusitzlichen Willenskraftpunkt ausgibst (die-
ser zdhlt nicht zur Machtstufe hinzu), kannst
du die Reichweite auf kurz erhéhen. Dieser
Zauber kann nur gegen lebende Humanoide
verwendet werden.

TOTE AUFERSTEHEN LASSEN

RANG 2, RITUAL

REICHWEITE: Nah

DAUER: Tagesabschnitt

KOMPONENTE: Gegenstand aus dem Be-
sitz des Toten

o g B

Die Hauptaufgabe der Todesmagie ist das Er-
wecken der Toten. In seiner einfachsten Form
wird dieses Ritual verwendet, um einen toten

Humanoiden oder ein totes Tier wiederzubele-

ben, wodurch das Ziel zu einem Untoten mit

Rang 1 wird.

Fiir jede Machtstufe iiber 1 kannst du einen
weiteren Untoten erwecken oder den Rang al-
ler durch den Zauber erhobenen Untoten um
1 erhéhen. Ein Ritual mit Machtstufe 2 kann
zwei Untote mit Rang 1 erheben, Machtstufe
3 kann zwei Untote mit Rang 2 erheben, und
so weiter.

Ein Untoter mit Rang 1 hat so gut wie kei-
ne Intelligenz, gehorcht aber einfachen Befeh-
len und kann Waffen und einfache Werkzeuge
benutzen. Der Untote verfiigt iiber dieselbe
Stirke, die er zu Lebzeiten hatte, seine Ge-
schicklichkeit ist um 1 gesenkt (nicht unter 1)
und er besitzt weder Verstand noch Empathie.
Fertigkeiten, die auf Stidrke und Geschicklich-
keit basieren, bleiben erhalten.

Ein Untoter mit Rang 2 kann auf eine der
folgenden Weisen verbessert werden:

% STARKER. Die Stirke wird um 1 erhéht.
Diese Wirkung kann bei Untoten von
hoherem Rang mehrfach gewihlt werden.

4 KLUGER. Der Untote erhilt einen Teil
seiner verlorenen geistigen Fahigkeiten
zuriick, in Form seines Verstands und
seiner Empathie sowie aller Fertigkeiten,
die auf diesen Attributen basieren. Alle
Werte sind um 1 gesenkt (nicht unter 1).
Der Untote kann Fragen iiber sein Leben
(vor und nach seinem Tod) beantworten,
doch er hat oft ein unklares Zeitverstind-

S



nis und kann sehr vergesslich sein. Er
gehorcht seinem Herren und kann etwas
kompliziertere Aufgaben erledigen.

4 BESTANDIG. Die Dauer des Zaubers
ist verdoppelt. Diese Wirkung kann fiir
Untote von héherem Rang mehrfach
gewdhlt werden.

Ein Untoter mit Rang 3 erhilt zwei der obigen
Wirkungen. Ein Untoter mit Rang 4. erhilt
drei Wirkungen, einer mit Rang s erhilt vier
Wirkungen und so weiter. Beachte, dass die
Wirkungen Stirker und Bestindig mehrfach
gewahlt werden konnen.

TOTE AUFERSTEHEN LASSEN kann auch ver-
wendet werden, um Kontrolle iiber die ,,rast-
losen Toten“ zu erlangen: Wesen, die gestorben
sind, aber immer noch umherwandeln, ohne
sich ihres Todes bewusst zu sein. Mehr iiber sie

findest du im Spzelleiter-Handbuch.

MIT DEN TOTEN SPRECHEN

RANG 2

REICHWEITE: Nah

DAUER: Ein Zug (15 Minuten)
KOMPONENTE: Korperteil einer toten
Person

o o P

Du kannst mit den Toten reden. Du musst
innerhalb NAHER Reichweite zu dem Ort sein,
an dem das Opfer gestorben ist oder begra-
ben liegt, und du musst den Namen des Op-
fers kennen. Du kannst mit den Toten einige
Minuten lang sprechen und ein paar einfache
Fragen stellen. Die SL entscheidet, was die To-
ten beantworten und was nicht — sie sind nicht
immer kooperativ!

Falls die Uberreste des Opfers halbwegs
intakt sind, kannst du direkt mit der Leiche
sprechen, ansonsten horst du die Toten als kor-
perlose Stimme in deinem Kopf. Dieser Zauber
kann nicht auf Untote angewendet werden.

LEBEN STEHLEN

RANG 3, RITUAL

REICHWEITE: Nah

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Ein lebendes Tier

o g P

Du kannst lebenden Pflanzen und Tieren in
deiner Nihe das Leben aussaugen. Du erhiltst
eine Anzahl an Willenskraftpunkten in Hohe
der doppelten Machtstufe. Das Ritual kann
nur in einer Gegend mit Vegetation ausgefiihrt
werden, kann also nicht in Innenrdumen oder
auf einem felsigen Berghang verwendet wer-
den. Wenn du das Ritual ausfiihrst, sterben
alle Tiere und Pflanzen in naher Reichweite,
also in derselben Zone wie du. Dies gilt auch
fiir Menschen und andere Volker.




SEELENQUAL

RANG 3

REICHWEITE: Kurz
DAUER: Sofortig
KOMPONENTE: Schidel

o g B

Du kannst deinem Opfer grausame, unertrig-
liche Furcht einfloflen, sodass sein Geist von
Bildern des eigenen Alterns und Sterbens iiber-
flutet wird. Das Opfer erleidet Schaden auf
Verstand und Empathie, jeweils in Hohe der
Machtstufe. Dieser Zauber wirkt nur gegen le-
bende Humanoide.

LAST DER JAHRE

RANG 3

REICHWEITE: Armeslinge

DAUER: Sofortig

KOMPONENTE: Skalp mit weiffem Haar

o g B

Du kannst den Alterungsprozess eines leben-
den Wesens beschleunigen. Das Opfer altert
sofort um 10 Jahre pro Machtstufe. Falls das
Opfer hierdurch die Alterskategorie wechselt
(siche Seite 31), verliert es permanent einen
Punkt in einem Attribut seiner Wahl. Falls das
Opfer mehr als doppelt so alt wie das maximale
Alter fiir einen FErwachsenen wird (zum Bei-
spiel 100 Jahre fiir einen Menschen), schwin-
det es dahin und stirbt. Der Zauber hat keine
Wirkung gegen Elfen oder Monster.
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» Dort liegt Feulenmark, wo mein Volk einst berrschte, sagte
Phinia. Mit threr Geste schien sie den Wald unter ihnen stre:-
cheln zu wollen. , Es ware klug, den Seyster noch vor Anbruch

der Nacht zu iiberqueren, um Klondertal zu erreichen. Ich

kenne dort einen Druiden, der uns helfen wird. Er weifs, wie

er Blutnebel ist verschwunden. Der
dimonische Schleier, der drei Jahr-
hunderte lang schwer iiber den Ver-
botenen Landen lag und jeden, der sich zu
weit von Heim und Herd entfernte, das Le-
ben entzog, ist plotzlich und ohne Grund
verschwunden. Du weifit nicht warum, aber
du weifit, was das bedeutet. Du und andere
rastlose Seelen kdonnen endlich eure Heimat
verlassen und weit durch die Verbotenen
Lande streifen, sie erkunden und nach Reich-
tiitmern und Gefahren in den uralten Ruinen
suchen. Dieses Kapitel zeigt euch, wie.

DIE KARTE

Die in der Spielschachtel enthaltene Karte der
Verbotenen Lande ist der Mittelpunkt fiir dich
und die anderen Abenteurer, wenn ihr durch das
Land reist. Die Karte ist in Sechsecke — Hex-
felder — aufgeteilt, die verwendet werden, um
Entfernungen zu messen und eure Reise nach-
zuvollziehen. Der Durchmesser eines Hexfelds
betrigt 1o Kilometer.

man sicher mit dem Echsenvolk verbandelt. «

GELANDEARTEN

Die Verbotenen Lande sind in zehn Gelinde-
arten eingeteilt. Jedes Hexfeld auf der Karte
gehort zu einer bestimmten Gelindeart, die
festlegt, wie schwierig es ist, das Hexfeld zu
durchqueren und auf was fiir Begegnungen ihr
dort stofien konnt. Die Tabelle findest du auf

S. 1477.

FLUSSE sind keine Gelindeart an sich, kénnen
aber Grenzen zwischen zwei Hexfeldern auf
der Karte bilden. Furten und Briicken dienen
dazu, einen Fluss zu tiberqueren. Falls es kei-
ne gibt, benotigst du ein Flof oder ein Boot,

S
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ANDERE KARTEN A
r Die Karte der Verbotenen i
f Lande ist nur der Anfang. Free
League wird in Zukunft weitere )
Karten fur andere Regionen J
veroffentlichen. Falls ihr in einer LS
-~ anderen Fantasywelt spielen 2
mochtet, moglicherweise gar
in einer selbst erschaffenen,
musst ihr einfach nur die Karte
auf eine leere Hexfeld-Karte
zeichnen und die verschiede-

nen Gelandetypen eintragen.
Dann kénnt ihr loslegen!
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um einen Fluss zu iiberqueren — oder du musst
schwimmen. Mehr iiber Reisen auf Seen und
Fliissen findest du unten.

HOCHGEBIRGE: Hexfelder mit dem Gelidndetyp
HOCHGEBIRGE verhindern jede Bewegung. Es ist
unmoglich, diese Hexfelder zu betreten. Sie bil-
den eine Barriere um die Verbotenen Lande.

DER EISENRIEGEL am Pass von Erlenland ist
ebenfalls eine Barriere, die die Bewegung voll-
standig verhindert.

DER FRIEDNEBEL ist ein sagenumwobener
Ort in den Elfenreichen des Nordens. Was sich
darin verbirgt und was jenseits des Nebels lie-
gen konnte, ist den Menschen der Verbotenen
Lande unbekannt.

TAGES-
ABSCHNITTE

Wihrend einer Reise ist der Tag in vier Tages-
abschnitte unterteilt, die zur Zeitmessung im

Spiel verwendet werden:
4+ Morgen

+ Tag

% Abend

4 Nacht

Zu Beginn jedes Tagesabschnitts muss jedes

Mitglied einer Gruppe festlegen, was es wih-

rend dieses Tagesabschnitts tut. Einige Ak-

tivititen konnen von mehreren Charakteren
gleichzeitig durchgefithrt werden, bei anderen

Aktivititen muss ein einzelner Abenteurer aus-

gewihlt werden. Die verschiedenen Aktivititen

werden auf den nichsten Seiten niher erldutert.

< MARSCHIEREN. Muss von allen Mit-
gliedern der Gruppe durchgefiihrt werden,
um sich auf der Karte fortzubewegen.

+ VORANGEHEN. Kann mit MARSCHIEREN
kombiniert werden, kann aber nur von
einem einzigen Abenteurer der Gruppe
durchgefiihrt werden.

<+ AUSSCHAU HALTEN. Kann mit MAR-
SCHIEREN kombiniert werden, kann aber
nur von einem einzigen Abenteurer der
Gruppe durchgefiihrt werden.

4+ SAMMELN. Kann nicht mit MARSCHIEREN
kombiniert werden. Kann von mehreren
Abenteurern gleichzeitig durchgefithrt
werden.

< JAGEN. Kann nicht mit MARSCHIEREN
kombiniert werden. Kann von mehreren
Abenteurern gleichzeitig durchgefithrt
werden.

< FISCHEN. Erfordert einen Fluss oder einen
See. Kann nicht mit MARSCHIEREN kombi-
niert werden. Kann von mehreren Aben-
teurern gleichzeitig durchgefiihrt werden.

S
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GELANDEARTEN ! " j
BEWEGUNG SAMMELN JAGEN
| Ebenen Offenes Geldande -1 +1 A
~ Wald Offenes Geldnde + + A
Tiefer Wald Schwieriges Geldnde -1 0 7
Higel Offenes Gelande 0 0 h
Gebirge Schwieriges Geldnde -2 -1 A
/Hoch- Unpassierbar - -
gebirge
a( See/Fluss Erfordert Boot oder Flof3 - 0
Marschland Erfordert FlofR +1 -1 T-
Sumpf Schwieriges Geldande +1 0
Ruinen Schwieriges Geldnde -2 -1
\ N
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< LAGER AUFSCHLAGEN. Kann nicht mit
MARSCHIEREN kombiniert werden. Nur ein
einzelner Abenteurer wiirfelt.

< AUSRUHEN. Kann nicht mit MARSCHIE-
REN kombiniert werden. Kann von mehre-
ren Abenteurern gleichzeitig durchgefiihrt
werden.

<+ SCHLAFEN. Kann nicht mit MARSCHIE-
REN kombiniert werden. Kann von mehre-
ren Abenteurern gleichzeitig durchgefiihrt
werden.

<+ ERKUNDEN. Kann nicht mit MARSCHIE-
REN kombiniert werden. Kann von mehre-
ren Abenteurern gleichzeitig durchgefiihrt
werden.

=

MARSCHIEREN

Eure Reise durch die Verbotenen Lande fiihrt
auf der Karte von Hexfeld zu Hexfeld. Als
Faustregel konnt ihr pro Tagesabschnitt zwei
Hexfelder in offenem Gelinde oder ein Hex-f B




feld in schwierigem Gelinde zuriicklegen. Zu
Pferd erhoht sich eure Reisedistanz auf drei
Hexfelder pro Tagesabschnitt in offenem Ge-
linde. Details findest du in der Tabelle unten.
Kurze Pausen sind in der angegebenen Zeit be-
riicksichtigt, aber falls ihr unterwegs linger als
einige Minuten anhaltet — wegen eines Missge-
schicks oder dhnlichem —, besteht die Gefahr,
dass ihr in diesem Tagesabschnitt nicht die ge-
samte Strecke schafft. Die SL. hat hierbei das
letzte Wort.

\ REIS%TREZKE\ S

\GELANDE ZU FUSS ZU PFERD
Offen 2 Hexfel- 3 Hexfel-

i der/Tages- der/Tages-
'\_ abschnitt abschnitt =
Schwie- 1 Hexfeld/ 1 Hexfeld/
rig Tagesab- Tagesab-

schnitt schpitt N

GEWALTMARSCH

Ihr kénnt ohne Schwierigkeiten zwei Tages-
abschnitte mit MARSCHIEREN verbringen. Falls
es notig wird, konnt ihr euch auch noch wei-
ter anstrengen und noch einen dritten Tages-
abschnitt MARSCHIEREN. Dies erfordert einen
AUSDAUER-Wurf von jedem Charakter in der
Gruppe. Bei einem Fehlschlag erhilt der jewei-
lige Charakter 1 Punkt Schaden auf Geschick-
lichkeit und ist nicht in der Lage, in diesem
Tagesabschnitt zu MARSCHIEREN. Stattdessen
muss er sich ausruhen oder schlafen. Falls
manche AUSDAUER-Wiirfe erfolgreich sind,
konnt ihr entscheiden, ob ihr die Gruppe auf-
teilt und die miiden Charaktere zuriicklasst —
oder an Ort und Stelle bleibt und wartet.

Falls die Zeit wirklich dringt, kénnt ihr
sogar versuchen, noch einen vierten Tages-
abschnitt zu MARSCHIEREN. In diesem Fall
miisst ihr wie oben beschrieben auf AUSDAUER
wiirfeln, aber der Wurf erhilt einen Malus von
-2. Beachtet, dass eine derartige Anstrengung
euch automatisch MUDE macht (siche S. 113),

da ihr an diesem Tag keinen SCHLAF be-
kommt. Beachtet auflerdem die Dunkel-
heit, siehe nichste Seite.

REITTIERE

Pferde und andere Reit-
tiere ermoglichen es euch,
sich schneller durch offe-
nes Gelinde zu bewegen,
nicht aber durch SCHWIE-

RIGES GELANDE. Zusitz-

lich kann ein Reittier
eine Anzahl Gegenstinde

gleich seiner doppelten

Stirke tragen, falls du

darauf reitest, oder noch

einmal doppelt so viel,
falls du es am Ziigel
fuhrst.

S0
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LICHT & DUNKELHEIT

FRUHLING SOMMER HERBST WINTER
\ Morgen Licht Licht Licht Dunkelheit
~ Tag Licht Licht Licht Licht
Abend Dunkelheit Licht Dunkelheit Dunkelheit
Nacht Dunkelheit ,Dunkelheit Dunkelheit Dunkelheit N

Ein Gewaltmarsch (siche oben) ist auch
beim Reiten moglich. Dazu wird gewiirfelt wie
oben beschrieben, aber die Stirke des Pferdes
und dein TIERKUNDE-Wert verwendet. Falls der
Waurf scheitert, lahmt das Tier. Es kann nicht
weiterreisen, und du musst einen weiteren er-
folgreichen Wurf auf TIERKUNDE ablegen, da-
mit es sich erholt und am nichsten Tag wieder
reisen kann. Falls dieser Wurf scheitert, hilft
nichts mehr: Das Tier muss getotet werden.

ﬂd-\@ﬁm»
VORANGEHEN

Jedes Mal, wenn ihr euch auf der Karte fortbe-
wegt, miisst ihr eine Person ernennen, die VOR-
ANGEHT. Diese Person nennt man Kundschafter.
Der Kundschafter kann gleichzeitig VORANGE-
HEN und MARSCHIEREN, aber nicht auch noch
AUSSCHAU HALTEN (siche unten). Normalerwei-
se iibt ein Kundschafter diese Titigkeit den ge-
samten Tagesabschnitt iiber aus, es spricht aber
nichts dagegen, den Kundschafter zu wechseln,
wenn ihr ein neues Hexfeld betretet.

Jedes Mal, wenn ihr ein neues Hexfeld
auf der Karte betretet, wiirfelt der Kund-
schafter auf UBERLEBEN, modifiziert durch
das Talent KUNDSCHAFTER, falls vorhanden.
Bei Erfolg findet er einen geeigneten Weg in
das Hexfeld und ihr kénnt euch ohne Proble-

me fortbewegen. Bei Fehlschlag betretet ihr
das Hexfeld zwar ebenfalls, erleidet aber ein
Missgeschick und wiirfelt sofort auf der Ta-
belle auf der nichsten Seite.

DUNKELHEIT

Im Dunkeln ist das Reisen durch die Wildnis
gefihrlich. Irrwege und Verlaufen sind stindi-
ge Gefahren. Wihrend eines dunklen Tagesab-
schnitts erhilt der Kundschafter einen Malus
von -2 und jeder in der Gruppe, der nicht im
Dunkeln sehen kann, muss auf AUSKUNDSCHAF-
TEN wiirfeln. Bei einem Fehlschlag stiirzen sie
und erhalten 1 Punkt Schaden auf Stirke.

In den Verbotenen Landen sind die Winter
dunkler als die Sommer. Im Winter gibt es nur
tagsiiber Licht, alle anderen Tagesabschnitte
sind dunkel. Im Herbst und Friihling gibt es
morgens und tagsiiber Licht, abends und nachts
ist es dunkel. Im Sommer wird es nur in der
Nacht dunkel. Siche dazu auch die Tabelle oben.

WIEDER ZURUCK?

Falls ihr auf ein Hexfeld der Karte zuriick-
kehrt, auf dem ihr schon gewesen seid, miisst
ihr kein weiteres Mal auf VORANGEHEN wiir-
feln. Wie ihr festhaltet, wo ihr auf euren Rei-
sen bereits gewesen seid, liegt bei euch.




-~ W66 MISSGESCHICK
11-12 Treibsand

13-21 Versperrtes
Geldnde

E 22-26 Verirrt

N
| ~31-32 Verstauchter
Kndchel
33-34 Zerrissene
Kleidung
;: 35-36 Erdrutsch

41-45 Wolkenbruch

ARSI AN AN

MISSGESCHICKE BEIM VORANGEHEN !

AUSWIRKUNG

Der Boden gibt unter euren FURen nach. lhr seid in ein
Gebiet mit Treibsand gelaufen. Ihr steckt vollstandig
fest und misst auf Kraft wiirfeln, um zu entkommen.
Falls der Wurf scheitert, erleidet ihr 1 Punkt Schaden auf
Geschicklichkeit und misst erneut wirfeln. Wem es ge-
lingt, sich zu befreien, der kann anderen helfen, die noch
feststecken. Ihr mUsst das Gebiet auferdem weitlaufig
umgehen und kommt an diesem Tagesabschnitt auf der \
Karte nicht voran. }

Der Weg wird durch Felsen, umgestirzte Bsume, dichtes
Gestriipp oder eine Uberschwemmung versperrt (ab- S
hangig vom Gelandetyp des Hexfelds). Ihr misst auf Kraft -
oder Bewegen wirfeln, um voranzukommen. Bei einem
Fehlschlag erleidet ihr 1 Punkt Schaden auf Starke und
muUsst erneut wirfeln. Jeder, der seinen Wurf schafft,

kann denjenigen helfen, die noch festhdangen. An diesem A
Tagesabschnitt kommt ihr nicht auf der Karte voran. 7

Ihr stellt fest, dass ihr im Kreis gelaufen seid. Ihr habt
euch verirrt und kommt an diesem Tagesabschnitt nicht
voran. Euer Kundschafter muss aufRerdem auf Uberle-
ben wirfeln, um das Hexfeld zu verlassen. Pro Tagesab-

schnitt darf er es einmal versuchen.
Euer Kundschafter stirzt oder verdreht sich den Kndchel 3

und erleidet eine kritische Verletzung entsprechend dem
Ergebnis 25-26 fur stumpfe Schlage auf S. 201.

Eure Kleidung wird beschadigt. Eure Stiefel verlieren die
Sohlen oder eure Roben werden von Dornen oder scharfen
Felsen zerrissen. Ihr misst gegen Auswirkungen durch
UnterkUhlung wirfeln. Die Kleidung kann mit einem erfolg-
reichen Handwerk-Wurf repariert werden.

Ihr wandert gerade durch unebenes Gelande, als sich
plotzlich der Boden unter euren Fif3en 6ffnet. Ihr misst

auf Bewegen wirfeln - falls ihr keinen Erfolg habt, erlei-

det ihr einen Angriff mit vier Basiswurfeln und Waffen-
schaden 1 (stumpfer Schlag). .

Ein gewaltiger Sturzregen oder Schneesturm (abhangig

von der Jahreszeit) Uberrascht euch. Ihr misst gegen Aus- = -
wirkungen durch Unterkihlung (S. 113) wirfeln. AuRerdem

musst ihr vor dem Wetter Schutz suchen und kommt an
diesem Tagesabschnitt nicht voran auf der Karte.

\
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MISSGESCHICK
Nebel

AUSWIRKUNG

Wespennest

ST U R SR A N A

Ihr werdet von dichtem Nebel Gberrascht. Fir diesen
Tagesabschnitt wird die Reisestrecke um ein Hexfeld

reduziert. In schwierigem Gelande steckt ihr auf dem %

/

Hexfeld fest, auf dem ihr euch befindet. Zusatzlich er-
leidet jeder Abenteurer 1 Punkt Schaden auf Empathie
durch den bedrickenden Nebel.

Ihr tretet direkt in ein Wespennest. Ein witender

Muicken-
schwarm

vier BasiswUrfeln erleiden, der Schaden auf Geschicklich
keit anrichtet.

Schwarm greift die gesamte Gruppe an. Jeder Abenteu- 3
2 rer muss auf Bewegen wirfeln oder einen Angriff mit J

Ein riesiger Schwarm Micken oder Stechfliegen atta-
ckiert euch und treibt euch mit Stichen und Summen

{x 55-61

62-64

% 65-66

Wildes Tier

Hartnackiges
Tier

in den Wahnsinn. Er greift mit vier Basiswirfeln an
und richtet Schaden auf Empathie an.

Ein Wolf, Bar oder anderes wildes Tier fihlt sich bedroht
und greift euch an. Die SL wahlt ein Tier aus der Tabelle
auf S.126 im Spielleiter-Handbuch.

Ein Eichhdrnchen, Vogel oder anderes kleines Tier folgt
euch und will einfach nicht verschwinden. Es sorgt fir - -

Arger, Uber den die SL entscheidet. Es kénnte beispiels-
weise zu einer unpassenden Zeit Larm machen, Nah-
rung fressen oder etwas stehlen.

AUSSCHAU
HALTEN

Wihrend jedes Tagesabschnitts eurer Reise
solltet ihr einen Abenteurer in eurer Gruppe
auswihlen, der dafiir zustindig ist, nach Be-
drohungen und Feinden Ausschau zu halten.
Dieser Spiher kann gleichzeitig AUSSCHAU
HALTEN und MARSCHIEREN, kann aber nicht
gleichzeitig VORANGEHEN. Ein Spiher ist zu
jedem Tagesabschnitt niitzlich, auch, nach-
dem ihr euer LAGER AUFGESCHLAGEN habt. Thr
miisst keinen Spaher ernennen, wenn ihr das
nicht wollt, aber ohne Spiher habt ihr keine

G R A=

ALLEIN REISEN

Falls du in den Verbotenen
Landen alleine unterwegs
bist, darfst du gleichzeitig
VORANGEHEN und AUSSCHAU
HALTEN. Das ist eine Ausnah-
me der Regel, dass diese zwei
g Handlungen nicht kombiniert
y

TV

werden dirfen

)
R
A_J[ JL,}.\MMLIAL..X\L/j

S



Chance, Gefahren zu bemerken, bevor es zu
spit ist.

Ein Spiher wird wichtig, wenn die SL
eine Zufallsbegegnung bestimmt oder eine
andere Art von Bedrohung auftauchen
ldsst. Tabellen fiir Zufallsbegegnungen fin-
den sich in Kapitel 7 des Spielleiter-Hand-
buchs, geordnet nach Gelindetyp des Hex-
felds, in dem sich die Charaktere aufhalten.
Als Faustregel sollte die SL. einmal pro Tages-
abschnitt fiir eine Zufallsbegegnung wiirfeln,
solange ihr MARSCHIERT, und einmal pro Tag,
falls ihr im gleichen Hexfeld verbleibt. Die SL

\

\

MISSGE-
SCHICK

1 Giftig

AUSWIRKUNG

2 Egel

3 Verstauch-
N ter Kndchel
Schldge auf S. 201.
<4 Zerrissene
__ Kleidung
T
5 Wildes Tier
Spielleiter-Handbuch.
6 Hartnacki-
} ges Tier

LAY W T SRt A S

MISSGESCHICKE BEIM SAMMELN

Deine Kleidung wird beschadigt. Deine Stiefel verlieren die Sohlen oder
deine Robe wird von Dornen oder scharfen Felsen zerrissen. Du musst
gegen Auswirkungen durch Unterkihlung wurfeln. Die Kleidung kann

mit einem erfolgreichen HANDWERK-Wurf repariert werden. //I

Ein Wolf, Bar oder anderes wildes Tier fuhlt sich bedroht und
greift dich an. Die SL wahlt ein Tier aus der Tabelle auf S. 126 im —]

Ein Eichhdrnchen, Vogel oder anderes kleines Tier folgt dir und ~ N
will einfach nicht verschwinden. Es sorgt fiir Arger, iber den die

SL entscheidet. Es kdnnte beispielsweise zu einer unpassende

Zeit Larm rn/achen, Nahrung fressen oder etwas stehlen.

hat die Wahl, haufiger oder seltener zu wiir-
feln.

Falls die Zufallsbegegnung in irgendeiner
Art bedrohlich ist, wiirfelt der Spiaher auf AUS-
KUNDSCHAFTEN, um sie Zu bemerken. Es ist ein
gewohnlicher Wurf, kein vergleichender Wurf,
es sei denn, die Bedrohung legt aktiv einen
Hinterhalt fiir euch. Bei Erfolg bemerkt der
Spiher die Bedrohung iiblicherweise noch auf
sichere Distanz. IThr konnt euch dann entschei-
den, ob ihr euch offenbaren, einen Hinterhalt
stellen oder unbemerkt davonschleichen wollt.
Ein Fehlschlag beim AUSKUNDSCHAFTEN-Wurf

/

erst bei eurer nachsten Mahlzeit auffallt. Das Gift in dem GEMUSE
hat eine Wirksamkeit von 3.

Blutsaugende Egel beif3en sich in deinem Fleisch fest. Du erleidest
1 Punkt Schaden auf Starke. Die Egel kénnen mit einem erfolgrei-
chen HEILEN-Wurf entfernt werden. Bei einem Fehlschlag erleidest
du einen weiteren Punkt Schaden, wirst sie aber trotzdem los.

Du stlrzt oder verdrehst dir den Kndchel und erleidest eine kri-

Du findest eine Einheit GEMUSE, aber sie ist giftig - was euch aber %
tische Verletzung entsprechend dem Ergebnis 25-26 fir stumpfe ]
~
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bedeutet, dass euch die Bedrohung erwischt,
bevor ihr sie bemerkt.

ﬂd.\@ﬁm»

SAMMELN

Falls dir die Vorrite ausgehen, kannst du einen
Tagesabschnitt damit verbringen, nach essba-
ren Pflanzen und genieSbarem Wasser zu su-
chen. Du kannst wihrenddessen nicht gleich-
Zeitig MARSCHIEREN — wenn du also sammeln
willst, miisst ihr in dem Hexfeld anhalten, in
dem ihr euch befindet.

Mehrere Abenteurer kdnnen gleichzeitig
SAMMELN. Falls ihr getrennt voneinander wiir-
feln wollt, konnt ihr nicht am gleichen Ort
suchen, was bedeutet, dass Missgeschicke euch
einzeln zustofien. Alternativ SAMMELT einer

von euch und die anderen helfen.

Beim SAMMELN musst du entweder nach
Nahrung oder nach Wasser suchen. Anschlie-
flend wiirfle auf UBERLEBEN, modifiziert nach
Gelindetyp (siche Tabelle auf'S. 1457). Der Wurf
wird auflerdem durch die Jahreszeit modifi-
ziert (siche Tabelle unten).

Beim Suchen nach Nahrung bedeutet jeder
Erfolg, dass du eine Anzahl Einheiten GEMUSE
in Form essbarer Wurzeln und Pflanzen fin-
dest. Jedes X entspricht einer Einheit. Das Ge-
miise kann von einem KOCH (siche S. 77) oder
in einer SCHENKE (siche S. 173) zubereitet und
in die gleiche Menge Nahrung umgewandelt
werden.

Thr kénnt GEMUSE auch roh essen. In die-
sem Fall verzehrt ihr eine Einheit GEMUSE, an-
statt auf euren Ressourcenwiirfel fiir NAHRUNG
zu wilrfeln. Dies muss innerhalb eines Tages ge-
schehen, andernfalls ist das GEMUSE verdorben.

Bei der Suche nach Wasser bedeutet ein Er-
folg, dass du genug geniefibares Wasser findest,
sodass jeder in deiner Gruppe seinen Wasser-
schlauch bis auf einen Wr12-Ressourcenwiirfel
auffiillen kann.

Falls der Wurf scheitert, findest du keine
Nahrung oder Wasser und dir stofit ein Miss-
geschick zu. Wiirfle dafiir auf der Tabelle links.

JAHRESZEITEN

’JAHRESZEIT SAMMELN
\  Frihling -1
Sommer 0
Herbst +1
Winter -2 \ \}
AN

SN




W6 MISSGE-
SCHICK

1 Verstauch-
ter Kndchel

t\ 2 Waffe/Aus-
ristung
verloren

~

3 Zerrissene
Kleidung

?\;\j
g\ 4 Falle
% 5 Wildes Tier

6 Kranke
Beute

Ty

/

JAGD

TIER SCHWIERIGKEIT VORAUSSETZUNG FLEISCH FELLE

Maus +1 Waffe oder Falle 1 =

Krahe 0 Waffe 1 -

Hase +1 Waffe oder Falle 2 1

Fuchs -1 Waffe oder Falle 3 1

Wild- -1* Waffe 4 2

schwein

Reh 0 Waffe 5 3 - ;i
\*Wildschweine greifen an, falls der Wurf scheitert. -

MISSGESCHICKE BEIM JAGEN

AUSWIRKUNG

]

N

Du stirzt oder verdrehst dir den Knéchel und erleidest eine
kritische Verletzung entsprechend dem Ergebnis 25-26 fir
stumpfe Schlage auf S. 201.

Du verlierst deine Jagdausristung oder deine Waffe. Die SL ent-
scheidet, was davon.

Deine Kleidung wird beschadigt. Deine Stiefel verlieren die
Sohlen oder deine Robe wird von Dornen oder scharfen Felsen
zerrissen. Du musst gegen Auswirkungen durch Unterkihlung
wirfeln. Die Kleidung kann mit einem erfolgreichen Hand-
werk-Wurf repariert werden.

Du trittst in die Falle eines anderen Jagers. Vielleicht ist es eine
Schlinge, ein Netz oder eine Fallgrube. Du erleidest einen Punkt
Schaden auf Starke und musst auf Bewegen wirfeln, um dich
aus der Falle zu befreien.

Ein Wolf, Bar oder anderes wildes Tier fUhlt sich bedroht und
greift dich an. Die SL wahlt ein Tier aus der Tabelle auf S. 126 im
Spielleiter-Handbuch.

Du erlegst ein zufalliges Tier, aber dieses ist krank. Wer auch im- = -
mer von seinem Fleisch isst, steckt sich mit einer Krankheit mit
Ansteckungskraft 3 an. Das stellt ihr wdhrend eurer nachsten
Mahlzeit fes/t.
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JAGD

Eine andere Moglichkeit, wihrend einer Rei-
se an Nahrung zu kommen, ist die JAGD. Du
kannst nicht gleichzeitig MARSCHIEREN und
JAGEN, allerdings konnen mehrere Personen
gleichzeitig auf die JAGD gehen. Falls ihr ge-
trennt voneinander wiirfeln wollt, kénnt ihr
nicht am gleichen Ort JAGEN, was bedeutet, dass
euch einzeln Missgeschicke zustofien. Alterna-
tiv jagt einer von euch und die anderen helfen.
Du benétigst Ausriistung zum JAGEN — ent-
weder eine Fernkampfwaffe oder irgendeine Art
von Jagdfalle (siche Tabelle auf'S. 192). Zunichst
musst du deine Beute finden, was einen Wurf
auf UBERLEBEN erfordert (siehe auch die Talente

-~ W6 MISSGE-
SCHICK

AUSWIRKUNG

—7’—7—’“{"”"‘_’ ™Y ""‘“’7“‘\

MISSGESCHICKE BEIM FISCHEN /

JAGDMEISTER und JAGDINSTINKTE in Kapitel 4.).
Bei Erfolg findest du irgendeine Art Beute.
Wiirfle auf die Tabelle links, um herauszu-
finden, was fiir ein Beutetier dir tiber den Weg
lauft. Falls du beim UBERLEBEN mehrere %
erzielst, kannst du pro zusitzlichem % ein
weiteres Mal auf der Tabelle wiirfeln, darfst
allerdings nicht zu fritheren Ergebnissen zu-
riickkehren.

Um die Beute zu erlegen, musst du erneut
wiirfeln, diesmal auf FERNKAMPF (falls du eine
Waffe verwendest) oder erneut auf UBERLEBEN
(falls du eine Falle verwendest). Der Wurf wird
durch die Schwierigkeit des Tieres auf der Ta-
belle modifiziert. Du musst nicht gegen das
Tier kimpfen, ein einzelner Wurf geniigt. Be-

:
!

Haken/Netz
verfangen

Haken im
Finger

Beschadigte
Angelaus-
ristung

Micken-
schwarm

Platsch!

Angegriffen

Dein Haken oder dein Netz verfangt sich am Grund. Du musst
auf KRAFT wirfeln, um deine Ausriistung zu befreien. Andern-
falls ist sie verloren.

Du schaffst es, deinen eigenen Finger am Haken aufzuspiefien
anstelle eines Fischs. Du erleidest einen Punkt Schaden auf Star-
ke. Falls du ein Netz verwendest, wirfle erneut.

Deine Angelausristung wird beschadigt. Du musst sie reparie-
ren (ein Wurf auf HANDWERK) oder neue Ausristung beschaffen./}

Ein riesiger Schwarm Muicken oder Stechfliegen attackiert dich
und treibt dich mit Stichen und Summen in den Wahnsinn. Sie
greifen alle Abenteurer mit vier Basiswirfeln an und richten

Schaden auf Empathie an. P
Du verlierst das Gleichgewicht und féllst ins Wasser. Regeln
zum Schwimmen und Ertrinken findest du auf S. 114.

Ein tlckischer Fisch oder Aal greift dich an und fugt dir eine hass-
liche blutende Wunde zu. Du erleidest 1 Punkt Schaden auf Starke.

Kd/ L.A\J,JLL—J\ [ sk M
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achte, dass nicht jedes Tier mit einer Falle ge-
fangen werden kann.

Die Tabelle zeigt auf, welches Tier wie viele
Einheiten FLEISCH und FELL ergibt. Das Fleisch
kann von einem KOCH (siehe S. 77) oder in ei-
ner SCHENKE (siche S. 1773) zubereitet und in die
gleiche Menge NAHRUNG umgewandelt werden.
Thr kénnt FLEISCH auch roh essen. In diesem
Fall verzehrt ihr eine FEinheit FLEISCH, anstatt
auf euren Ressourcenwiirfel fiir NAHRUNG zu
wiirfeln. Dies muss innerhalb eines Tages ge-
schehen, andernfalls ist das Fleisch verdorben.
Die FELLE kénnen von einem Gerber (siche S.

- W66 MISSGE- AUSWIRKUNG
SCHICK
11-13 Verdorbe-
nes Wasser
14-16 Verdorbe-
nes Essen
21-25 Schlechter
Lagerplatz
_26-32 Wolken-
bruch
33-36 Feuer geht
A1-42 Feuer!

I
SELE A0 W S S
MISSGESCHICKE BEIM LAGER AUFSCHLAGEN !

Euer Wasser ist verdorben. Jeder in der Gruppe muss seinen -
Ressourcenwdurfel fir Wasser um einen Schritt verringern.

Es stellt sich heraus, dass euer Lagerplatz sehr unbequem
zum Schlafen ist. Niemand in der Gruppe findet Schlaf, bis
ihr einen neuen Lagerplatz gefunden habt.

~76) in LEDER umgewandelt werden, im Ideal-
fall in einer GERBEREI (siche S. 171).

Falls dein erster UBERLEBEN-Wurf schei-
tert, erleidest du ein Missgeschick. Wiirfle auf
der Tabelle auf Seite 154.. Falls der Wurf zum
Erlegen der Beute scheitert, bedeutet das nur,
dass du weder FLEISCH noch FELLE erhiltst — es
sei denn, es war ein Wildschwein. Dieses greift
dich sofort an.

=

Euer Essen ist verdorben oder von Insekten befallen. Jeder
in der Gruppe muss seinen Ressourcenwdtrfel fur Nahrung
um einen Schritt verringern.

i -

Mitten in der Nacht beginnt es stark zu regnen. Das Lager ~
wird Uberflutet und alles wird durchnasst. Alle Abenteurer
mussen gegen Auswirkungen durch Unterkihlung wirfeln,
und diese Nacht findet niemand SCHLAF.

Das Feuerholz ist feucht, und euer Lagerfeuer geht aus. Je-
aus der in der Gruppe muss gegen Auswirkungen durch Unter-
kihlung wirfeln (siehe S. 113).

Auf einmal lodern die Flammen eures Lagerfeuers auf und
geraten aulRer Kontrolle. Eure Zelte, Schlaffelle und andere’
Ausristung fangen Feuer. Jeder Abenteurer erleidet einen
Angriff mit fUnf Basiswirfeln (Waffenschaden 1). Jeder -3
Abenteurer muss auRerdem auf BEWEGEN wirfeln, um seine

\ <

Ausristung zu retten. Bei einem Fehlschlag wird ein Aus-
ristungsstick (nach Wahl der SL) durch das Feuer zerstort.

Voot e s N
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FISCHEN

Falls ihr in einem Hexfeld an einem Fluss,
einem See oder dem Meer seid, konnt ihr FI-
SCHEN. An Land kann man nicht gleichzeitig
MARSCHIEREN und FISCHEN, aber falls ihr euch
auf einem sich bewegenden Boot befindet, ist
das moglich. Mehrere Personen kénnen gleich-
zeitig FISCHEN. Falls ihr getrennt voneinander
wiirfeln wollt, kénnt ihr nicht am gleichen Ort
FISCHEN, was bedeutet, dass Missgeschicke euch
einzeln zustoflen. Alternativ FISCHT einer von
euch und die anderen helfen.

Zum FISCHEN bendtigst du passende Ausriis-
tung (siche Tabelle auf S. 186). Wiirfle auf UBER-

\ \
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LEBEN, modifiziert durch das Talent FISCHER und
einen etwaigen Bonus durch die Ausriistung,

Bei Erfolg fingst du pro gewiirfeltem X eine
Einheit riscH. Der Fisch kann von einem KOCH
(siehe S. 777) oder in einer SCHENKE (siehe S. 173)
zubereitet und in die gleiche Menge NAHRUNG
umgewandelt werden. Thr kénnt FISCH auch roh
essen. In diesem Fall verzehrt ihr eine Einheit
FISCH, anstatt auf euren Ressourcenwiirfel fiir
NAHRUNG zu wiirfeln. Dies muss innerhalb eines
Tages geschehen, andernfalls ist der FISCH ver-
dorben.

Falls der Wurf scheitert, fingst du keinen
FISCH und dir st6ft ein Missgeschick zu. Wiirfle
dafiir auf der Tabelle auf Seite 1575.

7

Euer Lager befindet sich direkt auf einer AmeisenstrafRe. Jeder
erleidet 1 Punkt Schaden auf Geschicklichkeit. Niemand findet

Ein zufallig bestimmter Abenteurer wird von Lausen be-
fallen. Es juckt firchterlich, und er kriegt einen Ausschlag
am ganzen Korper. Das Opfer erleidet 1 Punkt Schaden auf
Geschicklichkeit pro Tag und kann nicht schlafen. Ein erfolg-
reicher Wurf auf HEILEN beendet die Qual.

Ein riesiger Schwarm Micken oder Stechfliegen attackiert
euch und treibt euch mit Stichen und Summen in den
Wahnsinn. Sie greifen alle Abenteurer mit vier Basiswurfeln
an und richten Schaden auf Empathie an.

Ein Wolf, Bar oder anderes wildes Tier fUhlt sich bedroht
und greift euch an. Die SL wahlt ein Tier aus der Tabelle auf

und ob es gefunden werden kann.

Ein Gegenstand eines zufdllig bestimmten Abenteurers ist
zerstort. Die SL entscheidet, welcher Gegenstand das ist. Er

N W66 MISSGE- AUSWIRKUNG
SCHICK
43-45 Ameisen
in der Nacht SCHLAF.
46-51 Lause
52-54 Muicken-
schwarm
55-56 Wildes Tier
S.126 im Spielleiter-Handbuch.
61-63 Ausris-
tung ver-
loren
64-66 Ausrus-
tung zer-
stort

Ein zufallig bestimmter Abenteurer hat einen Ausristungs-
gegenstand verloren. Die SL entscheidet, was verloren ging j

kann mlt einem HANDWERK-Wurf repariert werden.
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LAGER
AUFSCHLAGEN

Wenn der Reisetag voriiber ist, ist es Zeit, ein LA-
GER AUFZUSCHLAGEN. Einen guten Ort hierfiir
zu finden, ein Feuer zu machen und die Schlaf-
plitze vorzubereiten erfordert einen gesamten
Tagesabschnitt — iiblicherweise den Abend. Nur
eine Person SCHLAGT DAS LAGER AUF, aber andere
kénnen ihr helfen (siehe S. 4.8).

Wiirfle auf UBERLEBEN, modifiziert durch
das Talent QUARTIERMEISTER. Falls der Wurf

erfolgreich ist, findest du einen geschiitzten
und bequemen Ort, um dort die Nacht zu ver-
bringen. Dort kénnt ihr euch alle ausruhen,
bevor die Reise am nichsten Tag weitergeht.
Falls dein Wurf'scheitert, ist das Lager weni-
ger angenehm. Thr habt immer noch einen La-
gerplatz, an dem ihr euch AUSRUHEN und SCHLA-
FEN konnt, aber die SL. wiirfelt verdeckt auf der
Missgeschick-Tabelle auf den vorigen Seiten.
Dieses Missgeschick kann sie zu beliebiger Zeit
eintreten lassen, solange ihr im Lager seid.

WACHE HALTEN: Die Wildnis ist gefihr-
lich, und auch in einem Lager bendtigt man
eine Wache, die wach bleibt und AUSSCHAU
HALT (siche oben). IThr miisst auswihlen, wer

Y V / : - «ﬁr‘—_—}, T / * T

\ \
MISSGESCHICKE BEI SEEREISEN ! 1

- W6 MISSGE- AUSWIRKUNG

SCHICK

Naviga- Ihr kommt vom Kurs ab und bewegt euch wahrend dieses Ta- /’;

tionsfehler  gesabschnitts nicht auf der Karte fort.

Pl6tzliche Eine plotzliche Boe neigt euer Boot unerwartet zur Seite. Ein \‘

Boe wichtiger Gegenstand fallt ins Wasser. Die SL entscheidet, wel-
cher. 1

Strudel Euer Boot gerit in einen Strudel. Der Kapitdn muss auf Uber-
leben wirfeln (modifiziert durch das Talent Seemann/Seefrau). )
Bei Fehlschlag Iauft das Boot auf und muss repariert werden (
(Handwerk-Wurf), bevor die Reise weitergehen kann.

Leck Euer Boot leckt und Wasser lauft hinein. Das Leck muss re-
pariert werden (Handwerk-Wurf), was einen Zug (15 Minuten)
dauert, aber ihr kdnnt wdhrenddessen weiterreisen. Wird das
Leck nicht geflickt, sinkt das Boot nach W6 Stunden.

Mann Gber

Bord

men und Ertrinken findest du auf S. 114.

Euer Boot I13uft auf und muss entweder zuriickgelassen oder
durch einen Handwerk-Wurf repariert werden. Das Boot muss am
Ufer sein, damit es repariert werden kann.

Aufgelaufen

\

Jemand aus eurer Gruppe (nach Wahl der SL) fallt ber Bord, nach-
dem eine grofRe Welle das Boot getroffen hat. Regeln fir Schwim- j

/
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nachts AUSSCHAU HALT. Diese Person muss an
einem anderen Tagesabschnitt SCHLAFEN (iib-
licherweise am Abend).

md.\ca}sm‘»
AUSRUHEN

Sich am Lagerfeuer auszuruhen ist eine gute Ge-
legenheit, sich von Schaden zu erholen. Mehr
iiber Erholung und Heilung findest du auf S.
109. Falls euer AUSRUHEN von etwas dramati-
schem wie einem Kampf oder dhnlichem unter-
brochen wird, zihlt eure Aktivitit an diesem
Tagesabschnitt nicht mehr als AUSRUHEN.

ﬂd.\@ﬁm»

SCHLAFEN

Thr miisst pro Tag mindestens einen Tagesab-
schnitt SCHLAFEN (iiblicherweise wihrend der
Nacht), um nicht miide zu werden (siche S.
113). Falls der Schlaf von etwas dramatischem
wie einem Kampf oder dhnlichem unterbro-
chen wird, zihlt die Aktivitit an diesem Tages-
abschnitt nicht mehr als SCHLAF.

NACKTER BODEN

Es ist mdglich, in der Wildnis zu
SCHLAFEN, ohne dass ein LAGER AUF-
GESCHLAGEN wurde - man legt sich
einfach zum SCHLAFEN unter einen
passenden Baum. Dadurch spart man
die Zeit, ein LAGER AUFZUSCHLAGEN,
aber jeder in der Gruppe muss auf




UBERLEBEN wurfeln, um einen guten
Schlafplatz zu finden. Bei einem
Fehlschlag findet derjenige keinen
SCHLAF und wird MUDE (siehe S. 113).
Da ihr auerdem kein Feuer habt, um
die Kalte fernzuhalten, erleidet ihr
die Auswirkungen von Unterkidhlung
(siehe S.113).

= SIS =l o\
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ERKUNDEN

Wenn ihr Halt macht, um einen Abenteuer-
schauplatz zu ERKUNDEN, wird eure Reise
unterbrochen. Einen Abenteuerschauplatz zu
erkunden kann von einem Tagesabschnitt bis
zu mehreren Tagen oder sogar Wochen dau-
ern. Eventuell miisst ihr zwischendurch eine
Pause einlegen, um euch AUSZURUHEN oder zu
SCHLAFEN, wihrend ihr erkundet. Thr kénnt

nicht im gleichen Tagesabschnitt SCHLAFEN
oder AUSRUHEN, in dem ihr ERKUNDET.

SEEREISEN

Falls ihr iiber ein Boot oder ein Flof verfiigt
(siche Tabelle auf S. 194,), konnt ihr einen
Fluss iiberqueren, ohne eine Briicke oder
eine Furt zu benotigen. Thr kénnt aufierdem
den Fluss entlang oder iiber einen See oder
das Meer reisen.

Seereisen gehen wie Reisen an Land
vonstatten, es gibt aber einige Unterschiede.
Anstelle eines Kundschafters hat ein Boot
einen Kapitin, der in jedem neuen Hexfeld
VORANGEHT (Wurf auf UBERLEBEN, modifi-
ziert durch das Talent SEEMANN). Bei einem
Fehlschlag betretet ihr dennoch das nichs-
te Hexfeld, miisst aber auf der Tabelle fiir
Missgeschicke wiirfeln.
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Germond leckte am blofSen Fels wie es ein Hund tun wiirde.

WHar der Zwerg betrunken?

» Da fliefSt ein Strom, in fiinf Ellen Tiefe, sagte er nickend.
»Einer Burg, die hier gebaut wird, wiirde nie das Wasser aus-

gehen!“

» Dann wirst du die Steinmetze des Clans vor Winteranbruch

a benteurer sind von Natur aus ruhelos,
Adoch selbst ihr wollt euch eines Tages
vielleicht irgendwo niederlassen. Falls
ihr lange genug lebt, um genug Schitze anzu-
sammeln, konnt ihr euren Reichtum verwen-
den, um eine eigene Festung in den Verbotenen
Landen zu errichten. In der Festung kénnt ihr
euch zwischen euren Reisen ausruhen, Gegen-
stinde herstellen und reparieren und sogar
Mietlinge anheuern, die fiir euch arbeiten.
Wer weifi, vielleicht werdet ihr irgendwann
sogar zu Herrschern iiber euer eigenes Reich?
Der Nachteil am Besitz einer Festung ist,
dass sie ungewollte Aufmerksamkeit erregen
kann, und es ist riskant, eure Festung unbeauf-
sichtigt zu lassen.

EINE FESTUNG
ERRICHTEN

Um eine Festung zu errichten, miisst ihr als
erstes einen geeigneten Ort fiir sie finden.

anheuern?®, sagte Vons von Horn und der Zwerg starrte
thn an, schockiert von der Dreistigkert des Menschen.

Naheliegende Moglichkeiten sind Abenteuer-
schauplitze wie eine alte BURG oder ein VER-
LIES, die ihr zuvor im Laufe eurer Abenteuer
von Feinden und Monstern befreit habt.

Wie lange es dauert, die Festung instand zu
setzen und den Ort bewohnbar zu machen, ist
unterschiedlich und obliegt der SL.. Normaler-
weise benotigt dies aber mindestens einen Tag
Arbeit (zwei Tagesabschnitte) und einen erfolg-
reichen Wurf auf HANDWERK. Nur eine Person
kann wiirfeln, aber andere konnen helfen.

Falls der Wurf misslingt, hat der Standort
irgendeinen Mangel. Um zu entscheiden, was es
ist, wiirfelt die SL. mit W6 auf der Tabelle auf
Seite 163 oder wihlt etwas Passendes aus. Ihr
miisst dann entscheiden, ob ihr den Makel hin-
nehmen und die Festung trotzdem bauen wollt,
oder ob ihr lieber weiterreist, um einen anderen
Standort zu finden.

VON GRUND AUF NEU BAUEN

Falls ihr eure komplette Festung von Grund




DER FESTUNGSBOGEN

Um den Uberblick {iber die

Eigenschaften eurer Festung zu

behalten, solltet ihr den Fes-
tungsbogen am Ende dieses
Buches verwenden. Ihr konnt

nach Wunsch eine Karte der

Festung zeichnen, aberdie =~ ™\

Regeln erfordern dies \4

N

auf bauen wollt, miisst ihr erst eine Kate, ein
Steinhaus oder eine Burg bauen. Die Liste auf
Seite 198 zeigt an, wie lange dies dauert und
welche Werkzeuge und Rohstoffe dafiir bens-
tigt werden.

=

euch AUSRUHEN, ohne Missgeschicke zu
riskieren (siche Seite 156).
AUSWI RKU NGE N % Jede Abenteurerin in eurer Gruppe erhilt
EINER FESTUNG 1 Willenskraftpunkt (siche Seite 4.6),

wenn ihr in eure Festung heimkehrt und

Eine Festung hat zwei grundlegende Auswir- mindestens einen Tag dort verbringt. Thr
kungen: konnt auf diese Art pro Spielsitzung nur
4 Thr konnt dort ungestort SCHLAFEN und einen WP erhalten.
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MANGEL
% 1 Das Dach ist leck.
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FESTUNGSMANGEL

Die Festung ist von Ratten befallen (siehe Seite 127 im Spielleiter-Handbuch). /(
Jemand anderes beansprucht die Festung. Die SL entscheidet, wer. {
Ein Geist (siehe Seite 90 im Spielleiter-Handbuch) sucht die Festung heim. ~

Ein Schwarm Harpyien (siehe Seite 96 im Spielleiter-Handbuch) hat ein Nest - =

6 Viele Tote sind in der Festung begraben und erwachen manchmal als Un-
tote (siehe Seite 120 im Splellelter—Handbuch)

} in der Festung.
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Eine Festung kann euch noch bei vielen ande-
ren Dingen helfen, aber dafiir benotigt ihr An-
lagen und Mietlinge — mehr dazu weiter unten.

Die Festung kann euch auch Arger bereiten,
meist in Form ungewollter Aufmerksamkeit
von anderen Michtegruppen in der Umgebung.
Mehr dazu findet ihr unter Ereignisse in der
Festung weiter unten. Thr miisst euch auch um
den allgemeinen Unterhalt der Festung kiim-
mern oder jemand anheuern, der das fiir euch
tut. Mehr dazu findet ihr im Abschnitt Instand-
haltung weiter unten.

BEISPIEL

Die Zauberin Nirmena und der Zwerg
Tyrgar haben eine alte Burgruine gefun-
den, aus der sie ihre Festung machen wol-
len. Nachdem sie die Goblinbande verjagt
haben, die in der Ruine gehaust hat, fangen
sie mit dem Aufriumen an. Tyrgar wiirfelt
auf HANDWERK, unterstiitzt durch Nirme-
na. Der Wurf ist erfolgreich und das alte
baufallige Schloss ist nun eine funktionie-
rende Festung. Die SL entscheidet, dass das
Schloss eine gebranchsfahige Feunerstelle bat,
aber dass die Manern zu verfallen sind, um
alsSCHUTZWALL dienen zu kinnen.

ANLAGEN &
MIETLINGE

Thr kénnt eure Festung auf viele verschiedene
Arten ausbauen. Hierzu verwendet ihr An-
lagen und Mietlinge. Weiter unten findet ihr
Listen mit einer grofien Auswahl fiir beides.

BESTEHENDE ANLAGEN

Eure Festung verfiigt moglicherweise bereits
iber eine oder mehrere Anlagen, nachdem
ihr sie errichtet habt. Dies entscheidet die SL..
Ein altes Schloss konnte zum Beispiel einen
SCHUTZWALL und eine FEUERSTELLE haben,
wihrend sich in einer Hohle vielleicht ein na-
tiirlicher ERDKELLER befindet.

Uniiblicher ist es, dass eine Festung direkt
nach der Errichtung bereits iiber Mietlinge
verfiigt, aber auch das kann vorkommen.

ANLAGEN ERRICHTEN

Um Anlagen in eurer Festung zu errichten,
miisst ihr in der Regel auf HANDWERK wiir-
feln (siehe Seite 52). Genau wie normale Ge-
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genstinde sind einige Anlagen KOMPLEX und
bendtigen spezifische Talente, um errichtet
zu werden.

Welche Werkzeuge und Rohstoffe ge-
braucht werden und wie lange es dauert, die
Anlage zu bauen, ist unten bei jeder Anlage
angegeben. Die Bauzeit setzt voraus, dass die
Arbeit mindestens an zwei Tagesabschnitten
pro Tag ausgefiithrt wird. Manche Anlagen er-
fordern aufierdem, dass andere Anlagen bereits
in der Festung vorhanden sind.

Falls der Wurf misslingt, kann derselbe SC
nicht versuchen, die gleiche Anlage wieder zu bauen,
bevor seine Fertigkeitsstufe in HANDWERK steigt.

REPUTATION: Mehrere Anlagen erhohen
eure Reputation, sobald sie fertiggestellt sind.
Dies betrifft die Reputationswerte aller Aben-
teurer.

PERSONAL: Die meisten Anlagen miissen von

Bitte beachtet, dass die Regeln
fUr Festungen absichtlich eher
einfach und abstrakt sind. Der
Zweck dieses Kapitels ist es
nicht, eine mittelalterliche Burg
in all ihren Aspekten zu simu-
lieren — das ware ein ganzes
Spiel fur sich —, sondern den
Charakteren eine Heimstatt und
einen Ausgangspunkt fur ihre
Abenteuer zu geben. Falls ihr
einige Aspekte der Festungen im
Spiel tiefer entwickelt wollt, fihlt )
euch ermutigt, Hausregeln zu \

7chreiben! \
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Ff DER ZWECK DIESES KAPITELS )

L MEHR DAVON? /

Ublicherweise kann eure Fes-
tung nur Uber ein Exemplar einer
bestimmten Anlage verfiigen. Es
gibt jedoch Ausnahmen - eine
Festung kann zum Beispiel Uber
mehrere Wachen und mehrere .
Acker verfiigen. Wo dies der Fall

ist, ist es bei der Beschreibung

der Anlage angegeben. Mehrere
Anlagen derselben Art addieren

ihre Auswirkungen, missen aber

auch einzeln mit Personal ver-

sehen werden.

<X
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einem SC oder NSC (iiblicherweise einem Miet-
ling) besetzt werden, um iiberhaupt eine Wir-
kung zu haben. In manchen Fillen muss das
Personal iiber ein bestimmtes Talent verfiigen,
und manchmal muss gewiirfelt werden. Nur SC
wiirfeln fiir Anlagen — bei NSC wird davon aus-
gegangen, dass ihnen die Aufgabe automatisch
gelingt (mit einem ).

MIETLINGE ANWERBEN

Damit Mietlinge in eurer Festung arbeiten
konnen, miisst ihr zunichst geeignete Kandida-
ten finden. Dies wird normal ausgespielt und er-
fordert tiblicherweise einen Besuch im nichsten
Dorf. Einige spezialisierte Mietlinge konnen
schwer zu finden sein und die Versuche kénnen
schon zu einem eigenen Abenteuer fithren.
Falls ein geeigneter Kandidat gefunden
wurde, miisst ihr auf MANIPULATION wiirfeln
und ihm oder ihr den Tageslohn zahlen, der
weiter unten in der Liste der Mietlinge ange-
geben ist. Einige Mietlinge setzen voraus, dass

S0



AUSWIRKUNG

2 Der Mietling verldsst seinen Posten und stiehlt dabei etwas Wertvolles. Die  \

SL entscheidet, was.

N

-

Festung.

bestimmte Anlagen oder Mietlinge bereits in
der Festung vorhanden sind.

ARBEITSZEITEN: In der Regel arbeitet ein Miet-
ling zwei Tagesabschnitte am Tag. Er kann einen
dritten Tagesabschnitt lang arbeiten, wenn er
doppelten Lohn erhilt. Dies sind nur allgemeine
Richtlinien — die SL. kann je nach Situation ihre
eigene Einschitzung gelten lassen.

LOHNE BEZAHLEN: Der Lohn wird in der Re-
gel in Miinzen bezahlt. Im Mittelalter war es
iiblich, dass Diener eines Schlosses mit Giitern
oder Dienstleistungen — oder auch einfach nur
Schutz — bezahlt wurden, nicht mit Geld. In
diesen Regeln sind simtliche Lohne der Ein-
fachheit halber in Miinzen angegeben. Falls
ihr lieber mit Giitern zahlen wollt, ist das nor-

Der Mietling verlasst seinen Posten und verbreitet aulRerdem Gerlichte
- Uber eure Knausrigkeit. Figt dem nachsten Wurf fir Ereignisse bei der Fes- /1
tung zwei Wirfel hinzu (siehe Seite 12 im Spielleiter-Handbuch).

3 Der Mietling protestiert lautstark und Uberzeugt die anderen Mietlinge der ‘
Festung von seiner Sache. Alle legen ihre Arbeit nieder und verlassen die \

AR AR e

KEIN LOHN

; \ 1

Der Mietling bleibt auf seinem Posten, vernachlassigt aber seine Arbeit und
erflllt seine Pflichten nicht, bis er wieder bezahlt wird. Wiirfelt erneut, falls.” |
der Mietling nicht innerhalb einer Woche bezahlt wird. ~

Der Mietling arbeitet weiter, verbreitet aber Gerlichte Uber eure Knausrig-
keit. Eure Reputation gilt als ein Punkt héher, wenn ihr das nachste Mal fir
Ereignisse in der Festung wirfelt (siehe Seite 12 im Spielleiter-Handbuch).

Woirfelt erneut, falls der Mietling nicht innerhalb einer Woche bezahlt wird.

Der Mietling arbeitet pflichtgetreu weiter, ohne sich zu beschweren. Wir-
felt erneut, falls der Mietling nicht innerhalb einer Woche bezahlt wird.

£, L.“L_/ALL\,J\ A A O A_l

malerweise machbar. Benutzt die Preislisten
(Kapitel 9) als Richtlinie. Die SL hat das letzte
Wort.

MEHRERE FESTUNGEN?

Nichts halt euch davon ab, )
mehrere Festungen zu haben.

Im Gegenteil kann es sehr ,
nitzlich sein, quer durch die
Verbotenen Lande mehrere
Festungen zu errichten. Alle
Festungen mussen allerdings
bewacht werden (siehe oben).
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Wenn ihr die Festung verlasst, um auf Aben-
teuer zu ziehen, erwarten eure Mietlinge, fiir die
voraussichtliche Dauer eurer Abwesenheit im
Voraus bezahlt zu werden. Falls ihr einem Miet-
ling nicht zahlt, was ihr ihm versprochen habt,
gibt es Arger. Wiirfelt auf der Tabelle links.

NAHRUNG UND WASSER: Thr miisst eure Miet-
linge nicht mit NAHRUNG und WASSER versor-
gen — beides kdnnen sie sich tiblicherweise mit
ihrem Lohn selbst besorgen. Falls eure Festung
jedoch belagert wird, sieht die Sache anders aus.
Mehr dazu findet ihr auf Seite 179.

BAUMEISTER

Falls ihr in eurer Festung einen BAUMEIS-
TER-Mietling habt, konnt ihr ihn neue Anlagen
errichten lassen, statt dies selbst zu tun. Einem
Baumeister gelingen automatisch alle Wiirfe auf
HANDWERK (mit einem %), es wird nicht gewiir-
felt. Der Nachteil ist, dass Baumeister teuer sind!

BEISPIEL

Nirmena und Tyrgar arbeiten an ihrer Fes-
tung und ervichten zundchst einen SCHUTZ-
WALL, ¢772¢ FEUERSTELLE #7d ei7¢ SCHREIB-
STUBE. Zjrgar hat Fertigkeitsstufe 4 in
HANDWERK und das Talent BAUMEISTER
(Stufe 1), und Nirmena hilft ibm. Tyrgar
wendet das Vierfache der benotigten Zeit fiir
die Arbeit auf- Insgesami evhilt Tyrgar somit
einen Modifikator von +4. auf alle Wiirfe.
Alle drei Wiirfe gelingen und nach 4.4. Tagen
sind die_Anlagen fertiggestells.

Als naichstes henern Nirmena und Tyr-
gar einen HAUSWART und eineWACHE an, da
sie bald wieder anf Reisen gehen werden. Sie
zablen den Lobn fiir eine Woche im Voraus,
bleiben lerztlich jedoch linger fort. Nach
einer Woche miissen die Spieler auf der Ta-
belle ,, Kein Lobn“ wiirfeln (siehe oben). Sie
witrfeln eine 6 und eine 1 — der HAUSWART

NEUE ANLAGEN UND g
MIETLINGE

Die Listen mit Anlagen und
Mietlingen sind umfangreich,
aber sie decken nicht unbe-
dingt alles ab, was ihr mit eurer
Festung vorhabt. Es steht euch
frei, neue Anlagen und Mietlinge
zu erfinden. Die SL entscheidet,
welche Auswirkungen sie haben
und was benétigt wird, um sie
zu errichten oder anzuheuern.

<X
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UNBEWACHTE FESTUNG ' j
EREIGNIS
1 Ein ortlicher Furst, Orkhduptling oder dhnliches (Details entscheidet die SL) ,f
- entdeckt die unbewachte Festung und besetzt sie. Alle Mietlinge fliehen.
Wenn die Abenteurer zurtckkehren, wird die Festung von 2W6 feindlichen
Soldaten oder Kriegern bewacht. \‘
2 Eine andere Abenteurergruppe nimmt die Festung fur sich ein. Alle Mietlin-
ge fliehen. Die SC missen die dreisten Eindringlinge entweder mit Gewalt {
vertreiben oder mit ihnen verhandeln.
Ein Schwarm Harpyien (siehe Seite 90 des Spielleite-Handbuchs) nistet sich }

werden kann.

:
!

Ein grofRer Graubar erreicht die Festung und macht sie zu seinem Bau. Die
Mietlinge bleiben, halten sich aber vom Bau des Baren fern. -

Eine Reisegruppe benutzt die Festung ibergangsweise als Unterschlupf.
Sie richten Unordnung an und stehlen 2W6 Einheiten Nahrung (sofern vor-
handen), lassen die Festung ansonsten aber unberihrt.

in der Festung ein. Sie machen Dreck, verschlingen alle Nahrung, stehlen alle
glitzernden Dinge und vertreiben alle Mietlinge. Wenn die Abenteurer zurick- -
kehren, missen sie die Harpyien verscheuchen. AulRerdem muss die Festung
instand gesetzt werden (siehe unten), bevor sie wieder in Betrieb genommen

Glicklicherweise stort nlemand eure unbewachte Festung.
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bleibt, doch die Wache verlisst ihren Posten
und lisst dabei ein Fass Met mitgehen.

ﬂc{@ﬁ@mw
WACHE HALTEN

Wenn ihr eure Festung verlasst, um auf Aben-
teuer zu gehen, besteht die Gefahr, dass je-
mand sie wihrend eurer Abwesenheit findet
und auspliindert. Eine Festung muss jederzeit
bewacht werden. Fiir jede Woche, in der eure
Festung unbewacht ist, wiirfelt die SL. auf der
obigen Tabelle fiir unbewachte Festungen.
Thr konnt eine WACHE anheuern, um eure
Festung zu bewachen, wihrend ihr fort seid.
Andere Mietlinge reichen fiir diese Aufgabe

nicht aus — sie verteidigen eure Festung nicht
gegen Feinde, sondern ergreifen eher beim ers-
ten Anzeichen von Gefahr die Flucht.

ﬂfﬂ.@w

INSTANDHAL-
TUNG

Eure Festung muss nicht nur bewacht, son-
dern auch instandgehalten werden. Dreck
muss weggekehrt, lose Ziegel wieder mit
Mortel befestigt, Biume und Pflanzen ge-
pflegt und beschiadigte Sachen repariert
werden. Diese Arbeit nimmt pro Tag einen
Tagesabschnitt in Anspruch und erfordert

DIE FESTUNG
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FEHLENDE INSTANDHALTUNG !

AUSWIRKUNG

Ein grofRes Feuer bricht aus und zerstort W6 zufallige Anlagen in der Fes-
tung. Wirfelt auRerdem fiir jeden Mietling in der Festung mit W6 — eine
gewdrfelte 1 bedeutet, dass der Mietling im Brand umkommt.

Eine zufallige Anlage wird beschadigt, bricht zusammen, fangt Feuer oder
wird auf sonstige Weise zerstort. Die Anlage muss neu errichtet werden.

Ein Mietling stirzt schwer oder wird von fallenden Steinen getroffen. Wir-
felt fUr eine kritische Verletzung (stumpfer Schlag).

Ein Rattenschwarm (siehe Seite 127 im Spielleiter-Handbuch) befallt die Fes-

tung und frisst 2W6 Einheiten Nahrung, sofern sich welche im Lager befindet.

Das Dach wird undicht. Im Winter oder Herbst erleiden alle Bewohner der -
Festung die Auswirkungen von Unterkihlung (siehe Seite 113). Das Dach zu re-

parieren dauert einen Tagesabschnitt und erfordert einen Wurf auf Handwerk.

6
/

i 1
2
3
% 4
5
% 6

Die Festung bleibt unversehrt, trotz fehlender Instandhaltung.

]

\
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jede Woche einen Wurf auf HANDWERK. Ein
SC wiirfelt, aber andere kdnnen helfen. Falls
der Wurf misslingt oder die Instandhaltung
nicht durchgefithrt wird, wiirfelt ihr fiir jede
Woche auf der obigen Tabelle fiir fehlende
Instandhaltung.

Thr kénnt einen HAUSWART anheuern, der sich
um die Instandhaltung eurer Festung kiim-
mert. Er muss fiir die Arbeit nicht wiirfeln.

ﬂd-\@ﬁm»
ANLAGEN

In diesem Abschnitt findet ihr die Anlagen,

die ihr in eurer Festung errichten konnt.

<+ VORAUSSETZUNG: Talente, die zum Er-
richten der Anlage nétig sind, oder andere
Anlagen, die in der Festung vorhanden
sein miissen, bevor diese Anlage errichtet
werden kann.

4 ROHSTOFFE: Die Anzahl an Einheiten

von Rohstoffen, die beim Errichten dieser
Anlage verbraucht werden.

< WERKZEUGE: Die Werkzeuge, die zum
Errichten dieser Anlage bendtigt werden.

< DAUER: Wie lange es dauert, die Anlage zu
errichten. Voraussetzung ist, dass mindes-
tens zwel Tagesabschnitte pro Tag daran
gearbeitet wird.

< REPUTATION: Gegebenenfalls die Anzahl
der Punkte, um die die Reputation aller
SC ansteigt, sobald die Anlage fertigge-
stellt ist.

< AUSWIRKUNGEN: Die Auswirkungen der
Anlage.

ACKER

Auf einem Acker konnt ihr Feldfriichte anbau-
en, sowohl fiir den Figenbedarf als auch fiir
den Verkauf. Eure Festung kann iiber mehrere
Acker verfiigen, aber sie miissen sich aufierhalb
der Festung selbst befinden.

S0
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ANLAGENLISTE
ROHSTOFFE ANLAGE ROHSTOFFE
— Schenke 250 Holz oder 500 Stein

" Backerei 200 Stein und 40 Holz SchieBstand 20 Holz
Bibliothek 100 Holz Schmiede 60 Stein und 400 Eisen
Brunnen 50 Stein Schneiderei 100 Holz
Burggraben — Schreib- 100 Holz

> Erdkeller 200 Stein stube

-1 Fallgatter 100 Eisen Schrein 80 Holz oder 80 Stein
Feuerstelle 20 Stein Schutzwall 600 Stein

3 @eleen 20 Holz Schweine- 50 Holz e

stall
é Garten - Stallungen 400 Holz
Gerberei 100 Holz Steinbruch  —
Kerker 50 Stein und 20 Eisen Tauben- 30 Holz
Marktplatz 60 Holz schlag
% Mine 60 Holz Ubungsplatz 40 Holz -

Mihle 400 Holz, 10 Stein Wachturm 200 Holz oder 400 Stein
Schafstall 20 Holz Weide 20 Holz
Schatzkam- 200 Stein, 100 Holz, 10

mer

o g BB

ROHSTOFFE: —
WERKZEUGE: SpichaCke, Schaufel
DAUER: Ein Monat

Eisen

PN LN L M s sk L,\_l

VORAUSSETZUNG: —

der Festung. Eure Festung kann tiber mehr als

eine Bickerei verfiigen.

< VORAUSSETZUNG: FEUERSTELLE, das
Talent BAUMEISTER

AUSWIRKUNGEN: Jeden Herbst konnt ihr
einmalig 300 Einheiten GETREIDE ernten.
Die Arbeit erfordert eine Woche und kann
von einem SC oder einem BAUER-Mietling
durchgefiihrt werden. Mehrere Personen
konnen sich die Arbeit teilen.

BACKEREI

Eine Bickerei ernihrt viele hungrige Mauler
und verbreitet einen einladenden Geruch iiber

o g B

ROHSTOFFE: 200 STEIN, 4.0 HOLZ
WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Sige
DAUER: Eine Woche

AUSWIRKUNGEN: Fiir jeden Tagesab-
schnitt, in der ein SC oder NSC mit dem
Talent KOCH oder ein Bicker-Mietling in der
Bickerei arbeitet, konnen bis zu zwolf Ein-
heiten MEHL in entsprechend viele Einhei-
ten NAHRUNG (Brot) umgewandelt werden.




BIBLIOTHEK

Eine Sammlung Biicher und Schriftrollen aus
nah und fern.

< VORAUSSETZUNG: Eine betrichtliche
Sammlung von Texten (Entscheidung der
SL).

ROHSTOFFE: 100 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Eine Woche

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Gewihrt einen Aus-
riistungsbonus von +2 auf WISSEN wihrend
eines Besuchs.

b

BRUNNEN

Mit einem Brunnen in der Festung seid ihr
niemals durstig.

< VORAUSSETZUNG: —~

ROHSTOFFE: 50 STEIN

WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Schaufel
DAUER: Zwei Wochen

AUSWIRKUNGEN: Jeder in der Festung
hat freien Zugang zu WASSER und kann
seinen Wasserschlauch jederzeit auf einen

oo P

Wi2-Ressourcenwiirfel aufwerten.

BURGGRABEN

Ein bewisserter Graben um die Festung her-
um erfordert harte Arbeit, bietet jedoch ausge-
zeichneten Schutz gegen Angreifer.

< VORAUSSETZUNG: SCHUTZWALL, das
Talent BAUMEISTER

ROHSTOFFE: —

WERKZEUGE: Spitzhacke, Schaufel
DAUER: Ein Monat

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Erhoht die Verteidi-
gungsstufe der Festung um +1.

R A

ERDKELLER

Ein dunkler, kiihler Keller ist der beste Ort, um

Nahrung so zu lagern, dass sie nicht verdirbt.

% VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER

< ROHSTOFFE: 200 STEIN

4+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitz-
hacke

< DAUER: Eine Woche

< AUSWIRKUNGEN: Im Erdkeller konnen
GETREIDE, MEHL, FLEISCH, GEMUSE und NAH-
RUNG zehnmal linger aufbewahrt werden,
ohne schlecht zu werden (siche Seite 198).

FALLGATTER

Ein solides Eisengitter am Tor eurer Burg ist
niitzlich, um ungewollte Giste fernzuhalten.
% VORAUSSETZUNG: SCHUTZWALL, SCHMIE~
DE, das Talent BAUMEISTER

ROHSTOFFE: 100 EISEN

WERKZEUGE: —

DAUER: Eine Woche

AUSWIRKUNGEN: Erhoht die Verteidi-
gungsstufe der Festung um +1 (siche Seite

179).
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FEUERSTELLE

Ein warmes Feuer vertreibt Dunkelheit und
Kilte aus eurer Festung.

% VORAUSSETZUNG: —~

ROHSTOFFE: 20 STEIN

WERKZEUGE: -

DAUER: Ein Tag

AUSWIRKUNGEN: Beseitigt die Auswirkung
von Unterkiihlung (siche Seite 113) und
Dunkelheit (siche Seite 114) in der Festung.
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GALGEN

Die Verbotenen Lande sind ein rauer Ort, und
Hinrichtungen sind selbst fiir mindere Verbre-
chen eine weit verbreitete Strafe.
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VORAUSSETZUNG: —

ROHSTOFFE: 20 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Ein Tag

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Ein SC oder der Hen-
ker-Mietling kann am GALGEN Personen
hinrichten. In diesem Fall kann eine
wehrlose Person getotet werden, ohne dass
ein Todesstof} erforderlich ist (siche Seite
109). Nach einer 6ffentlichen Hinrich-
tung sinkt die Wahrscheinlichkeit, dass
unerwiinschte Besucher die Festung heim-
suchen. Beim nichsten Wurf fiir Ereig-
nisse in der Festung gilt eure Reputation
als zwei Punkte unter ihrem eigentlichen
Wert. Mehr hierzu findet ihr auf Seite 12
im Spielleiter-Handbuch.
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GARTEN

In einem Garten konnt ihr Gemiise fiir den
Eigenbedarf oder den Verkauf anbauen. Eure
Festung kann iiber mehrere Girten verfiigen.
% VORAUSSETZUNG: —

ROHSTOFFE: —~

WERKZEUGE: Spitzhacke, Schaufel
DAUER: Ein Monat

AUSWIRKUNGEN: Wihrend des Sommers
und des Herbsts konnt ihr pro Woche 10
Einheiten GEMUSE oder KRAUTERN aus dem
Garten ernten. Die Arbeit erfordert einen
Tagesabschnitt und kann von einem SC
oder einem BAUERN durchgefiihrt werden.
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GERBEREI

Hier kénnen Handwerker Haut und Fell zu
Leder verarbeiten, um daraus Riistungen und
Kleider zu fertigen. Eure Festung kann iiber
mehrere Gerbereien verfiigen.

% VORAUSSETZUNG: —~

< ROHSTOFFE: 100 HOLZ

DIE FESTUNG

+ WERKZEUGE: Sige, Hammer

+ DAUER: Zwei Tage

4 AUSWIRKUNGEN: Fiir jeden Tagesab-
schnitt, in der ein SC oder NSC mit dem
Talent GERBER oder ein GERBER-Mietling
in der GERBEREI arbeitet, konnen bis zu
zwolf Einheiten FELL in entsprechend vie-
le Einheiten LEDER umgewandelt werden.

KERKER

Ein dunkler und feuchter Ort, an dem ihr

Schurken und andere unangenechme Personen

einsperren konnt. Fure Festung kann iiber

mehrere Kerker verfiigen.

< VORAUSSETZUNG: ~

< ROHSTOFFE: 50 STEIN und 20 EISEN

4+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Sige,
Hammer

%+ DAUER: Eine Woche

REPUTATION: +1

4 AUSWIRKUNGEN: Bis zu vier Gefangene
konnen im Kerker sicher verwahrt werden.
Solange ein SC oder der GEFANGNISWAR-
TER-Mietling die Gefangenen bewacht, ha-
ben sie kaum eine Chance, zu entkommen.

<

MARKTPLATZ

Ein Bereich mit Marktstinden, der Hindler
von nah und fern anlockt, um ihre Waren zu
verkaufen.

VORAUSSETZUNG: —

ROHSTOFFE: 60 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Eine Woche

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Die Hindler in eurer
Festung kénnen alle moglichen Waren
anbieten. Das Angebot ist dasselbe wie in
einem normalen Dorf (siehe Seite 185).
Thr miisst den Hindlern keinen Lohn
zahlen.
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MINE

Im Boden nach Eisenerz zu graben, ist auf-
windig, langwierig und umstindlich. Es kann
aber sehr profitabel sein. Eure Festung kann
iiber mehrere Minen verfiigen.

<
<

<

<

VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
ROHSTOFFE: 60 HOLZ (zur Stollensiche-
rung)

WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Schaufel

DAUER: Ein Monat

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Bis zu zwolf Personen
konnen gleichzeitig in der MINE arbeiten.
Jeder Bergarbeiter produziert zwei Einhei-
ten EISENERZ pro Tagesabschnitt. Wiirfelt
in jeder Arbeitswoche einen Ausriistungs-
wiirfel. Falls ihr einen @ wiirfelt, stiirzt
ein Stollen ein. Wiirfelt einen weiteren
Ausriistungswiirfel fiir jeden Arbeiter in
der Mine. Ein weiterer @ bedeutet, dass
der Arbeiter vom Einsturz verschiittet
wird. Ein verschiitteter NSC kommt
automatisch um. Fiir jeden SC wiirfelt die
SL. einen Angriff mit zehn Basiswiirfeln
(Waffenschaden 1, stumpfer Schlag). Falls
der SC iiberlebt, muss er auf Kraft wiir-
feln, um sich freizugraben. Ein misslun-
gener Wurf bedeutet, dass der SC erstickt,
sofern er nicht Hilfe von aufien erhilt.

MUHLE

Falls ihr euer eigenes Mehl in der Festung her-
stellen wollt, braucht ihr eine Miihle. Diese
kann per Hand, durch Tiere, Wind oder Was-
ser angetrieben werden. Eure Festung kann
iiber mehrere Miihlen verfiigen.

<

IR

VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
ROHSTOFFE: 400 HOLZ, 10 STEIN
WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Zwei Wochen

AUSWIRKUNGEN: Die MUHLE wandelt

jeden Tagesabschnitt bis zu zwolf Einhei-
ten GETREIDE in MEHL um, solange ein SC
oder ein Miiller in ihr arbeitet.

SCHAFSTALL

Ein Pferch fiir Schafe, die den Bewohnern der
Festung sowohl Wolle als auch Fleisch liefern
konnen. Fure Festung kann iiber mehrere
Schafstille verfiigen.

<
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VORAUSSETZUNG: Bis zu zwolf Schafe,
die gesondert gekauft oder gestohlen
werden miissen.

ROHSTOFFE: 20 HOLZ

WERKZEUGE: —

DAUER: Ein Tag

AUSWIRKUNGEN: Zweimal jahrlich kon-
nen die Schafe von einem SC oder einem
Bauern geschoren werden. Dies erfordert
einen Tagesabschnitt und produziert zwei
Einheiten WOLLE pro Schaf in der Herde.
Thr kénnt die Schafe jederzeit schlach-
ten. Dadurch erhaltet ihr fiinf Einheiten
FLEISCH pro Schaf. Jedes Jahr werden W6
Liammer im Schafpferch geboren.

SCHATZKAMMER

Wenn ihr erst einmal wertvolle Schitze aus
den Ruinen der Verbotenen Lande geborgen
habt, braucht ihr einen Ort, um sie sicher zu
verwahren.

g
<

<

VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
ROHSTOFFE: 200 STEIN, 100 HOLZ, 10
EISEN

WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Sige, Hammer

DAUER: Zwei Wochen

AUSWIRKUNGEN: In der Schatzkammer
konnen Wertgegenstinde sicher gelagert
werden. Die mit Fisen gepanzerte Holztiir
hat Riistungswert 12 und kann 10 Scha-
denspunkte hinnehmen, bevor sie nachgibt.
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SCHENKE

Eine warme und freundliche Taverne in eurer

Festung kann Giiste von nah und fern anzichen.

% VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER

4 ROHSTOFFE: 250 HOLZ oder §00 STEIN

#+ WERKZEUGE: Sige, Hammer (Vorschlag-
hammer und Spitzhacke, falls aus Stein
errichtet)

% DAUER: Eine Woche

REPUTATION: +1

% AUSWIRKUNGEN: Fiir jeden Tagesab-
schnitt, in dem ein SC oder NSC mit dem
Talent KOCH oder ein SCHANKWIRT-Miet-
ling in der Schenke arbeitet, konnen bis
zu zwolf Einheiten FLEISCH oder GEMUSE
in entsprechend viele Einheiten NAHRUNG
umgewandelt werden.

<

SCHIESSSTAND

Ein offener Bereich, wo ihr den Umgang mit Bo-
gen und anderen Fernkampfwaften iiben kénnt.
% VORAUSSETZUNG: —

ROHSTOFFE: 20 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Ein Tag

AUSWIRKUNGEN: Wenn ihr einen
Tagesabschnitt damit verbringt, auf dem
SCHIESSSTAND Zu iiben, erhaltet ihr einen
Bonus-EP, der nur zur Steigerung der
Fertigkeit Fernkampf verwendet werden
darf. Notiert diesen EP auf eurem Charak-
terbogen neben der Fertigkeit FERNKAMPE.
Thr kénnt fiir jeden Anstieg eurer Fertig-
keitsstufe nur einen solchen Bonus-EP
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erhalten.

SCHMIEDE

Der Liarm und der Rauch einer Schmiede sind
sichere Zeichen dafiir, dass eure Festung ver-
teidigungsbereit ist.

4 VORAUSSETZUNG: FEUERSTELLE, das

DIE FESTUNG

Talent BAUMEISTER

< ROHSTOFFE: 60 EISEN und 4.00 STEIN

+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Ham-
mer

%+ DAUER: Eine Woche

< REPUTATION: +1

4 AUSWIRKUNGEN: Fiir jeden Tagesab-
schnitt, in dem ein SC oder NSC mit dem
Talent SCHMIED oder ein SCHMIED-Mietling
in der SCHMIEDE arbeitet, konnen bis zu
zwolf Einheiten EISENERZ in entsprechend
viele Einheiten EISEN umgewandelt werden.

SCHNEIDEREI

In einer Schneiderei konnt ihr Wolle in Stoff
umwandeln und aus Stoff Kleider nihen.

4 VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
ROHSTOFFE: 100 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Zwei Tage

AUSWIRKUNGEN: Fiir jeden Tagesab-
schnitt, in dem ein SC oder NSC mit

dem Talent SCHNEIDER oder ein SCHNEI-
DER-Mietling in der SCHNEIDEREI arbeitet,
konnen bis zu zwolf Einheiten WOLLE

in entsprechend viele Einheiten STOFF
umgewandelt werden. Die Schneiderei ge-
wihrt auflerdem einen Ausriistungsbonus
von +2 auf HANDWERK bei der Herstellung
von Kleidern und anderen Gegenstinden

aus Stoff.
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SCHREIBSTUBE

Zauberer und andere gelehrte Abenteurer brau-

chen einen ruhigen Ort in der Festung, um

nachzudenken, zu studieren und zu schreiben.

< VORAUSSETZUNG: Tinte und Feder, das
Talent BAUMEISTER

< ROHSTOFFE: 100 HOLZ

+ WERKZEUGE: Sige, Hammer

%+ DAUER: Eine Woche




< REPUTATION: +1

< AUSWIRKUNGEN: Gewihrt einen Ausriis-
tungsbonus von +2 fiir einen Magienut-
zer, der einen Zauber in ein Zauberbuch
niederschreibt (siche Seite 122).

SCHREIN

Ein kleiner Tempel, der Rost, Hima oder

einem anderen Gott der Verbotenen Lande ge-

weiht ist, kann euch Trost spenden und Besu-

cher von nah und fern anziehen.

4 VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER

% ROHSTOFFE: 80 HOLZ oder 80 STEIN

4 WERKZEUGE: Sige, Hammer (Vorschlag-
hammer und Spitzhacke, falls aus Stein
gebaut)

< DAUER: Eine Woche

REPUTATION: +1

4 AUSWIRKUNGEN: Jeder SC erhilt einen
weiteren Willenskraftpunkt, wenn ihr von
einer Reise in eure Festung heimkehrt.

<

SCHUTZWALL

Solide Steinmauern mit Wehrgingen, Zinnen
und Schieflscharten sind sehr niitzlich, um
Feinde in Schach zu halten, falls die Festung
angegriffen wird.

VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
ROHSTOFFE: 600 STEIN

WERKZEUGE: —

DAUER: Ein Monat

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Erhéht die Verteidigungs-
stufe der Festung um +2.
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SCHWEINESTALL

Ein Pferch mit Schweinen ist eine gute Nah-
rungsquelle fiir die Bewohner der Festung.
FEure Festung kann iiber mehrere Schweine-
stille verfiigen.

4 VORAUSSETZUNG: Bis zu zwolf Schwei-
ne, die gesondert gekauft oder gestohlen
werden miissen.

ROHSTOFFE: 60 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Ein Tag

AUSWIRKUNGEN: Thr kénnt die Schweine

jederzeit schlachten. Dies ergibt sechs Ein-

heiten FLEISCH pro Schwein. Jedes Jahr wer-
den 2W6 Ferkel im Schweinestall geboren.

o g P

STALLUNGEN

Ein Ort, an dem eure Reittiere vor Wind, Wet-
ter und Raubtieren geschiitzt sind.

% VORAUSSETZUNG: —~

ROHSTOFFE: 4.00 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Zwei Tage

AUSWIRKUNGEN: Schiitzt und ernihrt
alle Reittiere in der Festung.
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STEINBRUCH

Stein wird fiir den Bau vieler verschiedener An-

lagen in der Festung benotigt. Stein abzubauen

ist harte Arbeit, aber nicht sehr kompliziert.

Eure Festung kann iiber mehrere Steinbriiche

verfiigen.

% VORAUSSETZUNG: —~

< ROHSTOFFE: —

4+ WERKZEUGE: Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Schaufel

<+ DAUER: Ein Tag

4 AUSWIRKUNGEN: Bis zu zwolf Perso-
nen kénnen gleichzeitig im Steinbruch
arbeiten. Jeder Arbeiter produziert zwei
Einheiten STEIN pro Tagesabschnitt.

TAUBENSCHLAG

Brieftauben sind niitzlich, um schnell Nach-
richten an Festungen in anderen Teilen der

S0



Verbotenen Lande zu schicken.

% VORAUSSETZUNG: Ein erfolgreicher Wurf
auf TIERKUNDE, um die Tauben einzufan-
gen und zu zihmen.

ROHSTOFFE: 30 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Ein Tag

REPUTATION: +1

AUSWIRKUNGEN: Der Taubenschlag ent-
hilt etwa ein Dutzend Tauben. Diese kon-
nen in Kifigen auf Reisen mitgenommen
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werden. Wenn eine Brieftaube freigelassen
wird, fliegt sie zum Taubenschlag in der
Festung zurtick.

UBUNGSPLATZ

Ein offenes Feld, auf dem ihr eure Nah-
kampffihigkeiten verbessern konnt, indem
ihr Ubungskimpfe gegeneinander oder gegen
Holzpuppen durchfiihrt.

% VORAUSSETZUNG: —

ROHSTOFFE: 4.0 HOLZ

WERKZEUGE: Sige, Hammer

DAUER: Zwei Tage

AUSWIRKUNGEN: Wenn ihr einen
Tagesabschnitt damit verbringt, auf dem
Ubungsplatz zu iiben, erhaltet ihr einen
Bonus-EP, der nur zur Steigerung der Fer-
tigkeit NAHKAMPF verwendet werden kann.
Notiert diesen EP auf eurem Charakter-
bogen neben der Fertigkeit NAHKAMPF. Thr
konnt fiir jeden Anstieg eurer Fertigkeits-
stufe nur einen solchen Bonus-EP erhalten.
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WACHTURM

Ein erhohter Aussichtspunkt ist niitzlich, um
Feinde zu erspihen, die sich der Festung ni-
hern.

% VORAUSSETZUNG: Das Talent BAUMEISTER
< ROHSTOFFE: 200 HOLZ oder 400 STEIN

#+ WERKZEUGE: Sige, Hammer (Vorschlag-

hammer und Spitzhacke, falls aus Stein
gebaut)

+ DAUER: Zwei Wochen

4  AUSWIRKUNGEN: Gewihrt +2 auf AUS-
KUNDSCHAFTEN und erhéht die Verteidi-
gungsstufe der Festung um +1 (siche Seite

178).

WEIDE

Ein Gelidnde, auf dem Rinder grasen, die euch
mit Milch und Fleisch versorgen kdnnen. Eure
Festung kann iiber mehrere Weiden verfiigen.
4 VORAUSSETZUNG: Bis zu zwolf Kiihe, die
gesondert gekauft oder gestohlen werden
miissen.

ROHSTOFFE: 20 HOLZ

WERKZEUGE: -

DAUER: Ein Tag

AUSWIRKUNGEN: Jemand muss sich
tiglich um die Kiithe kiimmern. Einmal
pro Tag kann ein SC oder ein Bauer die
Kiihe melken. Dies erfordert einen Tages-
abschnitt und produziert eine Einheit
NAHRUNG pro Kuh. Thr kénnt die Kiihe
jederzeit schlachten, was acht Einheiten
FLEISCH pro Kuh ergibt. Falls ihr einen
Bullen habt, werden jedes Jahr W6 Kilber
auf der Weide geboren.

MIETLINGE

Im Folgenden sind verschiedene Mietlinge
aufgelistet. Lohn gibt an, wie viel dem Miet-
ling fiir jeden Tag bezahlt werden muss. Ver-
breitung gibt an, wie schwierig es ist, den je-
weiligen Mietling bei Besuch eines DORFES zu
finden (siehe S. 185).

BACKER

Arbeitet in der BACKEREL
< LOHN: 6 Kupfer




4 VERBREITUNG: Hiufig

BAUER

Arbeitet im SCHAFSTALL, im GARTEN oder auf
ACKERN.

4 LOHN: 5 Kupfer

< VERBREITUNG: Ha'uﬁg

BAUMEISTER

Der BAUMEISTER kann Anlagen in der Festung
errichten, sodass ihr es nicht selbst tun miisst.
Der Baumeister hat das gleichnamige Talent

y v

N LISEI'E DER MIETLINGE

“MIETLING LOHN
Backer 6 Kupfer
Bauer 5 Kupfer
Baumeister 2 Silber
Bergarbeiter 4 Kupfer
_ Bogner 1Silber
_ Gefangniswarter 8 Kupfer J
Gerber 6 Kupfer '
~Hauswart 3 Kupfer g
Henker 1Silber |
Holzfaller 4 Kupfer

Jager 6 Kupfer

k‘ Mdaller 8 Kupfer

SchankW|rt 12 Kupfer

Schmied 1Silber e
Schneider 8 Kupfer

Steinhauer 3 Kupfer )
Wache 1Silber
Zimmermann 7 Kupfer ~ ‘

I\APITEL 8

(siche Seite 74) und Zugang zu allen Werkzeu-
gen auf Seite 196. Einem Baumeister gelingt
das Errichten einer Anlage automatisch. Es
wird nicht gewiirfelt.

< LOHN: 2 Silber

< VERBREITUNG: Uniiblich

BERGARBEITER

Arbeitet in der MINE.
< LOHN: 4. Kupfer
# VERBREITUNG: Hiufig

BOGNER

Kann Pfeile, Bogen, Schleudern und Armbriis-
te fiir euch herstellen. Ein Wurf auf HAND-
WERK gelingt dem BOGNER automatisch mit
einem %.

4 LOHN: 1 Silber

< VERBREITUNG: Uniiblich

GEFANGNISWARTER

Bewacht den KERKER.
< LOHN: 8 Kupfer
< VERBREITUNG: Héiuﬁg

GERBER

Arbeitet in der GERBEREL Kann aufierdem
Lederriistungen und andere Gegenstinde aus
Leder herstellen. Ein Wurf auf HANDWERK ge-
lingt einem GERBER automatisch mit einem X.
< LOHN: 6 Kupfer

< VERBREITUNG: Uniiblich

HAUSWART

Kiimmert sich um die allgemeine Instandhal-
tung der Festung (siche Seite 167).

< LOHN: 3 Kupfer

< VERBREITUNG: Hiufig
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HENKER

Richtet Gefangene am GALGEN hin.
< LOHN: 1 Silber pro Hinrichtung
< VERBREITUNG: Hiufig

HOLZFALLER

Produziert zwei Einheiten HOLZ pro Tagesab-
schnitt Arbeit in den Gelidndetypen WALD oder
TIEFER WALD.

< LOHN: 4. Kupfer

< VERBREITUNG: Hiufig

JAGER
Produziert eine Einheit FLEISCH und FELL pro
Tagesabschnitt Arbeit in der Wildnis. Wiir-
felt jede Woche fiir jeden Jiger mit einem
Basiswiirfel. Wenn ihr einen @ wiirfelt, wird
der Jager von einem wilden Tier angegriffen.
Wiirfelt nochmal mit einem Basiswiirfel — bei
einem @ wird der Jager getétet.
< LOHN: 6 Kupfer
< VERBREITUNG: Hiufig

MULLER

Arbeitet in der MUHLE.
< LOHN: 8 Kupfer
< VERBREITUNG: Héiuﬁg

SCHANKWIRT

Arbeitet in der SCHENKE.
< LOHN: 12 Kupfer
<4 VERBREITUNG: Uniiblich

SCHMIED

Arbeitet in der SCHMIEDE. Kann auflerdem Waf-
fen, Riistungen und andere Gegenstinde aus Ei-

sen herstellen. Dem Schmied gelingt ein Wurf

auf HANDWERK automatisch mit einem % .

<+ LOHN: 1 Silber
<% VERBREITUNG: Uniiblich

SCHNEIDER

Arbeitet in der SCHNEIDEREL Kann aufierdem
Kleider und andere Gegenstinde aus STOEF
nihen. Dem Schneider gelingt ein Wurf auf
Handwerk automatisch mit einem % .

< LOHN: 8 Kupfer

4 VERBREITUNG: Hiufig

STEINHAUER

Arbeitet im STEINBRUCH.
4 LOHN: 3 Kupfer
< VERBREITUNG: Hiiuﬁg

WACHE

Eine bewaffnete Wache, die eure Festung be-
wacht. Werte wie fiir einen typischen Soldaten
(siche Seite 181 im Spielleiter-Handbuch). Wa-
chen beeinflussen die Verteidigungsstufe eurer
Festung (siche Seite 178). Fure Festung kann
iiber mehrere WACHEN verfiigen. Eine WACHE
ist stets einsatzbereit, selbst falls sie gerade
aufier Dienst ist.

% LOHN: I Silber

4 VERBREITUNG: Hiufig

ZIMMERMANN

Kann Gegenstinde und Anlagen aus HOLZ her-
stellen. Einem Zimmermann gelingt ein Wurf
auf HANDWERK automatisch mit einem ¥ .

4 LOHN:~ Kupfer

4 VERBREITUNG: Uniiblich
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EREIGNISSE IN
DER FESTUNG

Falls ihr lange genug iiberlebt, um zu erfahre-
nen und reichen Abenteurern mit einer eigenen
Festung zu werden, ist die Wahrscheinlichkeit
hoch, dass sich Kunde iiber eure Taten in samtli-
che Ecken der Verbotenen Lande verbreitet. Aber
Ruhm hat seinen Preis. Je mehr eure Reputation
ansteigt, desto wahrscheinlicher wird es, dass
eure Festung ungewollte Besucher anzicht.

Etwa einmal pro Woche, oder wann immer
die SL es als passend erachtet, wiirfelt sie fiir
ein Ereignis in der Festung. Die Tabelle mit
Ereignissen befindet sich auf Seite 12 im Spie/-
lester-Handbuch, da die Spieler sie nicht im Vo-
raus lesen sollten.

Die SL sollte nur auf dieser Tabelle wiir-
feln, wenn die Festung bewacht wird, entweder
durch euch oder durch angeheuerte Wachen.
Was bei einer unbewachten Festung geschieht,
findet ihr auf Seite 167.

Beachtet, dass bestimmte Anlagen wie der
Galgen den Ereigniswurf beeinflussen kénnen.
Dasselbe gilt fiir einige Ergebnisse aus der Ta-
belle fiir Mietlinge, die keinen Lohn erhalten
(siche oben, Seite 165).

ﬂd.\@ﬁm»

SCHLACHTEN UM
DIE FESTUNG

Eines Tages konnten Feinde vor euren Toren
stehen, um eure Festung zu erobern. Falls das
passiert, miisst ihr bereit sein, sie zu vertei-
digen. Falls eine feindliche Streitmacht eure
Festung angreift, wiirfelt einer der Spieler
gegen die SL, um den Ausgang der Schlacht zu
bestimmen. Falls eure Abenteurer anwesend
sind, konnen sie den Ausgang beeinflussen.

Die Angriffsstufe der Angreifer steht
hierbei der Verteidigungsstufe eurer Festung
gegeniiber. Verwendet die Tabellen weiter un-
ten, um diese Werte zu berechnen. Falls keine
Abenteurer und keine WACHEN anwesend sind,
gibt es keine Schlacht — die Angreifer schaffen
es automatisch, die Festung zu erobern.

SCHLACHTVERLAUF

Die Schlacht wird in mehreren Ziigen abge-
wickelt. In jedem Zug wiirfelt ein Spieler fiir
die Verteidigung und die SL fiir die Angreifer.
Wiirfelt so viele Basiswiirfel, wie die Verteidi-
gungs- oder Angriffsstufe betrigt. Jedes X be-
deutet, dass diese Seite der anderen Seite Ver-
luste zufiigt (siche weiter unten). Alle Spieler
und die SL kénnen dazu beitragen, den eigent-
lichen Verlauf der Schlacht zu beschreiben!

Jedes erwiirfelte X bedeutet, dass die Ver-
teidigungs- oder Angriffsstufe der anderen
Seite um 1 gesenkt wird. Wenn ein Zug vorbei
ist, miissen beide Seite entscheiden, ob sie auf-
geben oder weiterkimpfen wollen. Um weiter-
zukidmpfen, muss eine Streitmacht eine Ver-
teidigungs- oder Angriffsstufe von mindestens
I iibrig haben. Falls die Schlacht weitergeht,
wiirfelt erneut wie oben angegeben, Zug um
Zug, bis eine Seite aufgibt oder komplett be-
siegt wird (ihre Verteidigungs- oder Angriffs-
stufe sinkt auf o)

VERLUSTE

Jedes erwiirfelte X bedeutet Verluste auf der
gegnerischen Seite. Die Seite, die die Verluste
erleidet, darf entscheiden, was jeder verlorene
Punkt der Verteidigungs- oder Angriffsstufe
bedeutet.

Den Verteidigern der Festung stehen folgende
Verluste zur Auswahl:
% IO WACHEN in der Festung sind Gebro-
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" VERTEIDIGUNGSSTUFE

— Die SC nehmen an der Verteidigung teil +1 (unabhangig von der Zahl)

:‘ Pro 10 Wachen in der Festung (aufgerundet) +1 (bis maximal +5) )
Die Wachen sind HUNGRIG -1 _

( Die Festung verfiigt Uber einen SCHUTZWALL +2 )
Die Festung verfligt Uber ein FALLGATTER +1 ‘
Die Festung verfliigt iber einen WACHTURM +1

Du; Festung verfligt Uber elnen/BURGGRABEN

UA..A\J,J.L\,—J\ L_JUN_J.J\/W«JA_ Ll_jt

chen. Wiirfelt nach Bedarf fiir kritische Den Angreifern stehen folgende Verluste zur
Verletzungen. Auswahl:

4 Der scHUTZWALL der Festung ist beschi- % 20 Soldaten sind Gebrochen. Wiirfelt nach
digt und gewihrt nur noch +1 auf die Bedarf fiir kritische Verletzungen.
Verteidigungsstufe. 4 Der Anfiihrer der Angreifer ist Ge-

< Fin bereits beschidigter SCHUTZWALL brochen. Wiirfelt nach Bedarf fiir eine
wird durchbrochen und gewihrt keinen kritische Verletzung,

Bonus mehr auf die Verteidigungsstufe. 4 Der Rammbock der Angreifer zerbricht.

Die Rohstoffe bleiben zuriick und konnen < Ein Monster wird besiegt.
verwendet werden, um den SCHUTZWALL

wiederaufzubauen.

¢ Das FALLGATTER der Festung wird zerstort. BELAGERUNG
Die Rohstoffe bleiben zuriick und konnen ~ Falls eure Festung umzingelt und belagert
verwendet werden, um es wiederaufzu- ist, konnt ihr sie nicht verlassen, ohne ange-
bauen. griffen zu werden. In dieser Situation kénnen

W*M_\r’——y*“ﬂw— ————— —_—
\ o ANGRIFFSSTUFE / S T

A
_ Pro 20 Angreifer (aufgerundet) +1 (bis maximal +5)

Die Angreifer werden von einem AnfUhrer kommandiert +1

Die Angreifer verfiigen Uber Leitern oder Wurfhaken +1

Die Angreifer verfigen Uber einen Rammbock +1

Die Angreifer verfigen Uber ein Monster in ihrer Streit-  +1 pro Monster
macht

Elmge der Angreifer konnen fliegen +1

\\,,/,VZ.L\PJ\ A/ it sk L_&.__}
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eure Mietlinge weder NAHRUNG noch WASSER
fur sich kaufen — stattdessen miissen alle An-
wesenden von dem leben, was ihr in der Fes-
tung auf Lager habt. In der Regel verbrauchen
funf Mietlinge eine Einheit NAHRUNG am
Tag, sonst werden sie HUNGRIG. Falls ihr einen
BRUNNEN habt, habt ihr selbst wihrend einer
Belagerung freien Zugang zu WASSER — ansons-
ten miisst ihr eure Mietlinge auch mit WASSER
versorgen.

BELAGERUNG BRECHEN: Um die Belagerung
zu brechen, miisst ihr einen Ausfall durchfiih-
ren und die Belagerer angreifen. Dies ist sehr
gefihrlich, da eure Verteidigungsstufe niedri-
ger ist — es bendtigt 20 statt 10 Wachen, um
einen Punkt Verteidigungsstufe zu erhalten,
und SCHUTZWALL, FALLGATTER, WACHTURM und
BURGGRABEN haben keine Wirkung. Die Angrei-
fer konnen ihrerseits in einem solchen Kampf
im offenen Gelinde keine Leitern oder Ramm-
bocke verwenden.

EURE ABENTEURER IN DER
SCHLACHT

Falls eure SC anwesend sind und an der
Schlacht teilnehmen, konnt ihr den Ausgang
beeinflussen. Thre Anwesenheit erhoht die Ver-
teidigungsstufe der Festung um einen Punkt,
unabhingig von der Zahl. Eure Abenteurer
konnen aufierdem auf einzelne Ereignisse sto-
fen, die mit den normalen Kampfregeln aus-
gespielt werden.

Mindestens einmal pro Zug wiirfelt die SL
auf der Tabelle weiter rechts. Die SL entscheidet,
welcher SC betroffen ist. Spielt den personlichen
Kampf — oder die Kampfe — aus, bevor ihr zum
nichsten Zug der groferen Schlacht fortschrei-
tet. Beachtet, dass der Kampf dazu fithren kann,
dass ein SC oder NSC Gebrochen wird, was wie-
derum die Angriffs- oder Verteidigungsstufen
indern kann.

Die Ergebnisse in der Tabelle dienen vor al-
lem als Inspirationsquelle und miissen der Situ-
ation angepasst werden. Die SL. kann die Tabelle
auch ignorieren und sich eigene Herausforderun-
gen ausdenken, denen ihre Abenteurer wihrend
der Schlacht um die Festung begegnen.

BEISPIEL

Nirmenas und Tyrgars Festung wird von
etwa 9o wilden Orks angegriffen, unter dem
Kommando des Hauptlings Geldad. Die
Festung bat einen SCHUTZWALL und 20 WA-
CHEN, was eine Verteidigungsstufe von ins-
gesamt s ergibt (1 fiir die_Abenteurer, +2 fiir
den SCHUTZWALL und +2, fiir die WACHEN).
‘Die_Angreifer haben einen Rammbock und
kommen somit auf eine Angriffsstufe von 7
(5 fiir Anzabi, +1 fiir den Rammbock und
+1 fiir Geldad selbs?).

Im ersten Zug der Schlacht wiirfeln
die Spieler ein X, wihrend die SL zwe:
wiirfelt. Die SL entscheidet, dass 10 Orks
niedergemaht werden, was die Anzahl
der Angreifer anf 70 und die Angriffsstu-

Je auf 6 senkt. Die Spieler entscheiden, dass
der SCHUTZWALL erst beschadigt und dann
durchbrochen wird, was die Verteidigungs-
stujfe anf 3 senkt.

Der erste Zug ist zu Ende. Zeit, um
nach Nirmena und Tyrgar selbst zu seben.
Die SL wiirfelt eine s und wihlt Nirmena

fiir das Ereignis aus. Nirmena findet sich
auf einmal auf der Mauner wieder, Ange-
sicht zu Angesicht mit Geldad selbst! Falls
sie den Orkhauptling besiegt, konnte sie den
Verlauf der Schlacht wenden und die Fes-
tung vor Zerstorung bewahren...

UNTERSCHIEDLICHE TRUPPEN

Die Regeln fir Schlachten um die
Festung sind bewusst schnell und

S0
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EREIGNISSE WAHREND DER SCHLACHT /
- W6 EREIGNIS

1 Ein SC wird gestofRen und stirzt W6+2 Meter tief (siehe Seite 114 fur Fall-
schaden).

2 Ein SC wird auf einmal von W3+1 Feinden umzingelt. Sie muss ihre Stellung
zwei Runden lang im Nahkampf behaupten, bevor Hilfe eintrifft.

3 Ein SC findet sich Angesicht zu Angesicht mit einem Angreifer wieder und
muss ihn im Nahkampf bekampfen.

4 Ein SC hat die Gelegenheit, die Leitern der Angreifer wegzustofSen oder Steine

_ auf die Feinde herabzuwerfen. Wirfle auf KRAFT. Bei Erfolg sind W3 Angreifer
Gebrochen. )

5 Ein SC trifft auf den Anfihrer der Angreifer. Spielt einen Nahkampf zwischen

ihnen aus, bis nur noch einer von ihnen auf den Beinen ist, am besten an

einem dramatischen Ort in der Festung.

6 Zwei SC stellen sich gemeinsam einem machtigen Feind. Es kdnnte sich um
ein Monster oder den Ar/)fl’.’lhrer der Angreifer handeln.

SN AN ARV RN

einfach gehalten und unterscheiden
daher nicht zwischen verschiedenen
Arten von Soldaten. Falls ihr eine
detailliertere Herangehensweise
bevorzugt, kénnt ihr folgende Regeln
benutzen.

Zahlt den Starke-Wert zur Fertig-
keitsstufe in NAHKAMPF oder FERN-
KAMPF (was immer héher ist) eines
typischen Soldaten in der Streitmacht
hinzu. Das Ergebnis ist die Kampfstufe
des Soldaten. Teilt 50 durch die Kampf-
stufe (aufgerundet), um zu bestimmen,
wie viele Soldaten eine BASISEINHEIT
der Verteidiger enthalt. Teilt 100 durch
die Kampfstufe (aufgerundet), um zu
bestimmen, wie viele Soldaten eine
Basiseinheit der Angreifer enthalt.

Jede Basiseinheit gewahrt +1 auf
die Angriffs- oder Verteidigungs-
stufe der Streitmacht. Der maximale
Bonus ist weiterhin +5. Jeder verlorene

Punkt Verteidigungs- oder Angriffs-
stufe bedeutet, dass so viele Soldaten
Gebrochen sind, wie eine Basiseinheit
enthalt.

Zum Beispiel hat eine angreifende
Streitmacht, bestehend aus Soldaten
mit Starke 4 und Fertigkeitsstufe 3 in
NAHKAMPF (Kampfstufe 7) eine Basis-
einheit-Grofe von 15 (100 geteilt durch
7, aufgerundet). Falls die Streitmacht 2
Punkte ihrer Angriffsstufe verliert, sind
30 Soldaten Gebrochen.
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, Olist ja schon und gut, aber fiir einen ordentlichen Griff geht
nichts iiber die Spucke einer Rothaarigen!”, sinnierte Hagga-

mur, wahrend er den Lappen eintauchte, um seine Axt im
Schein des Lagerfeuers einzufetten.
wAls wenn ein Mddchen dich so nahe ranliefSe!”, spottete Mol-

wert ist”, lachte Miria Mott.

ie Tabellen auf den folgenden Seiten
decken eine groffe Anzahl von Waren
und Dienstleistungen aus den Verbo-
tenen Landen ab.

VERBREITUNG

Einige Waren und Dienstleistungen sind seltener
als andere, daher kénnen die Abenteuer nicht er-
warten, in jedem kleinen Weiler das Gewtiinschte
zu finden. Bei jedem Punkt der folgenden Liste
findest du einen Eintrag, wie grof$ die Verbrei-
tung iiblicherweise ist — die Wahrscheinlichkeit,
dass die suchenden Abenteurer den Gegenstand
in einem typischen Dorf finden.

HAUFIG: Ublicherweise in angemessenen Men-
gen vorritig,

UNUBLICH: Wiirfele einen W6: Bei einer 4. oder
mehr sind W6 Einheiten des Gesuchten vor-
ritig. Der Verbreitungs-Wurf kann jede Woche
wiederholt werden.

=, der von der anderen Seite des Feuers.
Y Fa, aber er weifS sicher, was ein fester Griff am Schaft

SELTEN: Wiirfle einen W6: Bei einer 6 ist eine
Einheit des Gesuchten vorritig. Der Verbrei-
tungs-Wurf kann jede Woche wiederholt werden.

GEGENSTANDE HERSTELLEN

Die meisten Gegenstinde in der folgenden
Ausriistungsliste konnen mittels der HAND-
WERK-Fertigkeit hergestellt werden (siche Seite

52).

ROHSTOFFE: In dieser Spalte findest du die
fur die Herstellung des Gegenstands bendtig-
ten Ausgangsmaterialien. In besonderen Fillen
konnen dies auch andere Gegenstinde sein. Sind
keine Rohstoffe angegeben, kann der entspre-
chende Gegenstand nicht hergestellt werden.

ZEIT: In den Ausriistungslisten ist ebenfalls
aufgefiihrt, wie lange die Herstellung eines Ge-
genstands dauert, wobei wir davon ausgehen,
dass der Handwerker zwei (Tages-)Abschnitte
pro Tag dafiir aufwendet. Wird mehr Zeit ein-




gesetzt, gewihrt dies einen Bonus auf den Her-

stellungs-Wurf.

TALENTE: Gegenstinde, zu deren Herstellung
ein bestimmtes Talent ndtig ist, werden als

Bad im Gast-
haus

Haarschnitt

Besuch beim
Heiler

Leibwachter
-. Kleidung reini-
gen

~ Kurier

WegzoII

Ubernachtung,
Schlafsaal

Ubernachtung,
Einzelzimmer

~ Gute Unter-
kunft
Schale Eintopf
Volle Mahlzeit

Festmahl
Krug Bier
} Kelch Wein

Lehrer

— DIENSTLEISTUNG PREIS

'7’—7“\("‘—~ YTy TN T

ALLGEMEINE DIENSTLEISTUNGEN /

VERBREI-

TUNG
3 Kupfer Haufig
5 Kupfer Haufig
5 Silber Unublich
1Silber pro  Uniblich
Tag
5 Kupfer Haufig
1Silber pro  Haufig
Hexfeld
2 Kupfer Haufig
2 Kupfer Haufig
5 Kupfer Haufig
2 Silber Unblich
3 Kupfer Haufig
1Silber Haufig
1Gold Unublich
2 Kupfer Haufig
4 Kupfer Unublich
1Silber oder Uniblich
mehr pro

komplex bezeichnet; das erforderliche Talent
ist in der entsprechenden Spalte der Tabelle
aufgefiihrt. Gegenstinde, die hier keinen Ein-
trag haben, gelten als einfach und kénnen von
allen hergestellt werden.

ANMERKUNG

Ein typischer Dorfheiler hat Empa-
thie 4 und eine Fertigkeitsstufe von
2 in Heilen.

j
]
1

A

Deckt den Essensbedarf fir einen Tag.
Deckt den Essens- und Wasserbe-

——

darf fur einen Tag.

Deckt den Essens- und Wasserbe-

darf fur einen Tag.

Deckt den Wasserbedarf fur einen Tag.
Deckt den Wasserbedarf fur einen Tag.
Mehr zu Lehrern findest du auf Seite

40.
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WERKZEUGE: Viele Gegenstinde benotigen
fur ihre Herstellung besondere Werkzeuge, die
in der entsprechenden Spalte zu finden sind.
Bei einigen Gegenstinden sind sogar spezielle
Anlagen wie z. B. eine Schmiede erforderlich.
Mehr zu Anlagen findest du in Kapitel 8. An-
lagen gibt es aber nicht nur in Festungen: Die
Abenteurer kénnen sie sowohl in Dérfern als

auch in anderen Orten der Verbotenen Lande
finden.

PREIS: Die Kosten fiir einen Gegenstand kon-
nen sich von Ort zu Ort stark unterscheiden.




HANDELSWAREN
AN

_ GEGENSTAND

Pfeile, Eisen-
spitze

Pfeile, Holzspitze

Kocher
Wourfhaken
Seil, 10 Meter

Talgkerze

—

= Ollampe

Laterne

] Fackeln

Seesack

Rucksack

2y Wasserschlauch
\\

[
(

Verbandszeug
tampendl
Tinte/Feder

Pergament

Decke
Felldecke
Feuerstein/Stahl

Dietriche

Eiserne Rationen

PREIS
12 Kupfer

6 Kupfer

8 Kupfer
3 Silber
2 Silber
6 Kupfer

5 Kupfer

2 Silber

5 Kupfer

8 Kupfer

4 Silber

3 Silber

6 Kupfer
2 Kupfer
2 Silber

6 Kupfer

7 Kupfer
3 Silber
2 Kupfer

1Gold

1Silber

’"—\7“7"”7"\?%7’%‘?\*7’7‘“{“‘“

VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE

Haufig

Haufig

Haufig

Unuiblich

Haufig
Haufig

Haufig

Haufig

Haufig

Haufig

Haufig

Haufig

Haufig
Haufig

Uniblich

Unuiblich

Haufig
Haufig
Haufig

Unublich

Haufig

Normal

Normal

Normal
Normal

Winzig

Leicht

Leicht

Normal

Leicht
Leicht
Winzig

Winzig

Leicht
Normal

Winzig

Winzig

Normal

S0

1/2 Eisen, 1 Holz

1 Holz

1/2 Leder

1Eisen

1Tuch

1/10 Tuch, 1/4 Talg

1 Stein

1 Eisen

1 Holz

1Tuch

2 Tuch

1Leder

1/2 Tuch
1/4 Talg
Feder, 1/10 Eisen

1/4 Leder

1/2 Tuch
2 Fell
1/10 Eisen, 1/4 Stein

1/4 Eisen

ZEIT
Tagesabschnitt

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt

Ein Tag

Ein Tag

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt

Tagesabschnitt

Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt

Ein Tag

1 Fleisch, Fisch oder Tagesabschnitt

Gemuse
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TALENT

Schmied,
Bogner

Bogner

Gerber
Schmied

Schneider

Schmied

Schneider

Schneider

Gerber

Schneider
Gerber

Gerber

Gerber

Schneider

Gerber

Schmied,
Schlossknacker

Koch

WERKZEUGE

Schmiede, Messer

Messer

Messer
Schmiede
Messer

Feuer

Feuer

Schmiede

Messer oder Axt

Messer

Messer, Nadel und
Faden

Nadel und Faden

Messer
Feuer

Messer, Feuer

Messer

Messer

Messer

Schmiede

Feuer

/
AUSWIRKUNG

Erhoht den Pfeile-Ressourcenwiirfel um eine
Stufe.

Erhoht den Pfeile-Ressourcenwirfel um eine
Stufe. RUstungsschutz zahlt doppelt.

Erhéht nicht die Traglast.
Ausristungsbonus +1 beim Klettern.
Ausristungsbonus +1 beim Klettern. J

Beleuchtet einen Tagesabschnitt lang auf Armes-
lange.

Beleuchtet in naher Reichweite. Nur in geschlos-
senen Raumen verwendbar. Erfordert Lampendl.

Beleuchtet in naher Reichweite. Erfordert Lampendl.

Erhoht den Fackeln-Ressourcenwirfel um eine
Stufe. Beleuchtet in naher Reichweite. Wirfle den 4
Ressourcenwdrfel jeden Zug (alle 15 Minuten).

Erhéht nicht die Traglast.
Erhéht nicht die Traglast.

Erforderlich, um Wasser zu transportieren. Er-
hoht nicht die Traglast.

Ausristungsbonus +1 auf HEILEN.
Halt einen Tagesabschnitt.

Kann benutzt werden, um Zauber niederzu-
schreiben.

Kann benutzt werden, um Zauber niederzu-
schreiben.

Ausristungsbonus +1 gegen Unterkihlung.
Ausristungsbonus +2 gegen Unterkidhlung.

Ausristungsbonus +1 beim LAGER AUFSCHLAGEN
auf Reisen.

Ausristungsbonus +1 auf FINGERFERTIGKEIT beim

Schlésserknacken. -

Eine Einheit NAHRUNG. Erhéht den Nahrung-Res-
sourcenwdurfel um eine Stufe.
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~ GEGENSTAND
Feldkiche

Kessel

Kelch, Metall

Humpen

-~

Teller, Metall
Essmesser
Loffel

Tellereisen

% Kleintierfallen
E Fass
Tonkrug

Zelt, klein
Zelt, grof3

Angelhaken/
_>chnur

Fischernetz

Lupe

Heiliges Symbol
Kreide
Landkarte

Fernrohr

Kristallkugel
Stundenglas
Waage

FIote

erﬁ’*ﬂ X
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PREIS
4 Silber

18 Kupfer

7 Kupfer
2 Kupfer
8 Kupfer
6 Kupfer
8 Kupfer
5 Silber

1Silber

8 Kupfer

5 Kupfer
2 Silber

5 Silber

4 Kupfer

1Silber
3 Gold

1Silber
2 Kupfer
4 Silber
3 Gold

6 Silber
12 Silber
3 Silber
15 Kupfer

VERBREITUNG
Unuiblich

Haufig

Uniblich
Haufig
Uniblich
Haufig
Unublich
Haufig
Haufig

Haufig

Haufig
Haufig

Unlblich

Haufig

Haufig

Selten

Unublich
Haufig
Uniblich

Selten

Unublich
Selten
Uniblich
Haufig

Ty

HANDELSWAREN FORTSETZUNG

GEWICHT

Schwer

Normal

Leicht
Leicht
Leicht
Winzig
Winzig
Normal

Leicht

Schwer

Leicht

Normal

Schwer

Leicht

Normal

Winzig

Winzig
Winzig
Winzig

Normal

Leicht
Leicht
Normal

Leicht

l\APIThL 9
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ROHSTOFFE ZEIT
2 Eisen Ein Tag
1 Eisen Ein Tag
1/2 Eisen Ein Tag
1/2 Holz Tagesabschnitt
1/2 Eisen Ein Tag
1/4 Eisen Tagesabschnitt
1/4 Eisen Ein Tag
1Eisen Ein Tag

1/2 Tuch oder
Leder

2 Holz

1 Stein

1Tuch oder
Leder

2 Tuch oder
Leder

1/10 Eisen, 1/10
Tuch

1Tuch

1/4 Eisen, 1/2
Glas

1/2 Eisen
1/4 Stein
Pergament

1Eisen, 1Glas

1Glas
1 Stein
1/2 Eisen
1/2 Holz

Tagesabschnitt

Ein Tag

Ein Tag
Abschnitt

Ein Tag

Tagesabschnitt

Ein Tag
Eine Woche

Ein Tag
Abschnitt
Ein Tag

Zwei Wochen

Ein Tag
Eine Woche
Ein Tag
E|n Tag



TALENT
Koch, Schmied

Koch, Schmied

Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied

Jagdmeister

Schneider oder
Gerber

Schneider oder
Gerber

Schmied,
Schneider

Schneider

Schmied, Bau-
meister

Schmied
Kundschafter

Schmied, Bau-
meister

Schmied
Baumeister
Schmied

Weg des
Liedes

WERKZEUGE

Schmiede

Schmiede

Schmiede
Schmiede
Schmiede
Schmiede
Schmiede

Messer

Sage, Hammer

Feuer

Messer, Nadel und
Faden

Messer, Nadel und
Faden

Hammer, Schmie-
de

Messer

Schmiede

Schmiede
Tinte/Feder

Schmiede

Schmiede
Schmiede
Schmiede

Messer

AUSWIRKUNG

Ein Koch kann 2W6 Einheiten NAHRUNG pro Ta-
gesabschnitt kochen.

Ein Koch kann W6+2 Einheiten NAHRUNG/Tages-
abschnitt kochen.

Ausristungsbonus +2 beim JAGEN auf Reisen. 'j

Ausridstungsbonus +1 beim JAGEN auf Reisen.

Fasst 10 Einheiten Wasser oder andere Flussig-
keit.

Fasst 1 Einheit Wasser oder andere Flissigkeit.

Fur zwei Personen. Ausristungsbonus +2 beim
LAGER AUFSCHLAGEN auf Reisen.

Fur sechs Personen. Ausristungsbonus +2 beim
LAGER AUFSCHLAGEN auf Reisen.

Ausristungsbonus +1 beim FISCHEN auf Reisen.

Ausristungsbonus +1 beim FISCHEN auf Reisen.

Kann als Zauberkomponente genutzt werden.

Kann als Zauberkomponente genutzt werden.
Kann von Symbolisten genutzt werden.
Kann als Zauberkomponente genutzt werden.

Ausristungsbonus +2 auf AUSKUNDSCHAFTEN in
WEITER Reichweite.

Kann als Zauberkomponente genutzt werden.
Kann als Zauberkomponente genutzt werden.

Kann als Zauberkomponente genutzt werden.

Ausristungsbonus +1 auf DARBIETUNG.
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HANDELSWAREN FORTSETZUNG

~ GEGENSTAND PREIS VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE ZEIT

Horn 3 Silber Haufig Normal 1Holz oder Tier- Ein Tag
horn

Leier 5 Silber Uniblich Normal 1Holz, 1/4 Tuch Eine Woche
Harfe 8 Silber Selten Schwer 2 Holz,1/2 Tuch  Zwei Wochen

_ Trommel 18 Kupfer Haufig Normal  1Holz,1/2 Leder EinTag
Todllches Gift 5 Silber Selten Winzig 1 Krduter Tagesabschnitt
. Ldhmendes Gift 4 Silber Selten Winzig 1 Krauter Tagesabschnitt
Schlafglft 3 Silber Selten Winzig 1 Krauter Tagesabschnitt
Traumgift 4 Silber Selten Winzig 1 Krduter Tagesabschnitt
NAHKAMPFWAFFEN
WAFFE PREIS VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE
Messer 1 Silber Haufig Leicht 1/2 Eisen, 1/2 Holz
Dolch 2 Silber Haufig Leicht 1/2 Eisen, 1/2 Leder
" Falchion 4 Silber Haufig Normal 1Eisen, 1/2 Leder
Kurzschwert 6 Silber Haufig Normal 1Eisen, 1/2 Leder
Breitschwert 10 Silber Haufig Normal 2 Eisen, 1/2 Leder
Langschwert 18 Silber Unublich Schwer 3 Eisen, 1/2 Leder
Bidenhander 4 Gold Selten Schwer 4 Eisen, 1 Leder
Krummsabel 8 Silber Un(blich Normal 1Eisen,1/2 Leder
Handaxt 2 Silber Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz
Streitaxt 6 Silber Uniblich Schwer 1Eisen, 1 Holz
Zweihandaxt 18 Silber Unublich Schwer 2 Eisen, 2 Holz
Streltkolben 4 Sllber Haufig Normal 1 Eisen 1Holz

F

l\APIThL 9

S0

(AN



TALENT WERKZEUGE

Weg des Messer
Liedes

Weg des Messer
Liedes

Weg des Messer
Liedes

Weg des Messer
Liedes

Giftmischer Kessel, Feuer
Giftmischer Kessel, Feuer
Giftmischer Kessel, Feuer
Giftmischer Kessel, Feuer

ZEIT

Tagesabschnitt

Ein Tag

Ein Tag
Zwei Tage
Eine Woche

Eine Woche

Zwei Wochen

Eine Woche

Tagesabschnitt

A
4
/ ,
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Ein Tag
Eine Woche
Ein Tag

TALENT

Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied

Schmigd

|
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AUSWIRKUNG
Ausristungsbonus +1 auf DARBIETUNG.

Ausristungsbonus +1 auf DARBIETUNG.
Ausristungsbonus +2 auf DARBIETUNG.
Ausristungsbonus +1 auf DARBIETUNG.

Wirksamkeit 3. Jede Steigerung der Wirksamkeit .
verdoppelt den Preis.

Wirksamkeit 3. Jede Steigerung der Wirksamkeit
verdoppelt den Preis.

Wirksamkeit 3. Jede Steigerung der Wirksamkeit
verdoppelt den Preis. 4

Wirksamkeit 3. Jede Steigerung der Wirksamkeit
verdoppelt den Preis.

WERKZEUGE
Schmiede
Schmiede

Schmiede

——

Schmiede
Schmiede
Schmiede
Schmiede

\

Schmiede _
Schmiede

Schmiede

Schmiede

Schmiede \
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NAHKAMPFWAFFEN, FORTSETZUNG

~ WAFFE PREIS VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE

Morgenstern 8 Silber Uniblich Normal 1Eisen, 1 Holz
Kriegshammer 12 Silber Uniblich Normal 1Eisen, 1 Holz
Kriegsflegel 16 Silber Unublich Normal 2 Eisen, 1 Holz
Holzkeule 1Silber Haufig Normal 1Holz
Grof3e Holzkeule 2 Silber Haufig Schwer 2 Holz

Schwerer Kriegshammer 22 Silber Unublich Schwer 3 Eisen, 2 Holz

-

Kampfstab 1 Silber Haufig Normal 2 Holz
__Speer 2 Silber Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz
Langspeer 4 Silber Haufig Normal 1/2 Eisen, 2 Holz
" Pike 12 Silber Uniblich Schwer 1/2 Eisen, 2 Holz
= Hellebarde 3 Gold Selten Schwer 1 Eisen, 2 Holz
Dreizack 6 Silber Selten Normal 1 Eisen, 1 Holz
FERNKAMPFWAFFEN
\\\\WAFFE PREIS VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE
Wurfmesser 1Silber Haufig Leicht 1/2 Eisen,1/2 Holz
- Wurfaxt 2 Silber Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz
Wurfspeer 2 Silber Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz
Schleuder 1Silber Haufig Leicht 1/2 Leder
| Kurzbogen 6 Silber Haufig Leicht 1Holz, 1/4 Leder
Langbogen 12 Silber Unublich Normal 2 Holz, 1/4 Leder
™~ Leichte Armbrust 24 Silber Unublich Normal 1/2 Eisen, 1 Holz, 1 Leder
Schwere Armbrust 4 Gold Selten Schwer 1Eisen, 2 Holz, 1 Leder
SCHILDE & RUSTUNG
GEGENSTAND PREIS VERBREITUNG GEWICHT ROHSTOFFE
Schild, klein 6 Silber Haufig Leicht 1/2 Eisen, 1/2 Holz, 1 Leder
Schild, grof3 15 Silber Uniblich Normal 1Eisen,1Holz, 2 Leder
Lederristung 4 Silber Haufig Leicht 2 Leder
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S0



ZEIT

Zwei Tage

Zwei Tage

Eine Woche
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Eine Woche
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Ein Tag

Zwei Tage

Eine Woche

Zwei Tage

ZEIT
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Ein Tag

Zwei Tage

Eine Woche

Zwei Wochen

ZEIT
Tagesabschnitt
Ein Tag

Ein Tag

TALENT

Schmied
Schmied
Schmied

Schmied

Schmied
Schmied
Schmied
Schmied
Schmied

TALENT

Schmied
Schmied
Schmied

Bogner

Bogner

Bogner
Schmied, Bogner

Schmied, Bogner

TALENT
Schmied, Gerber
Schmied, Gerber

Gerber

WERKZEUGE
Schmiede
Schmiede

Schmiede

Schmiede
Schmiede
Schmiede
Schmiede
Schmiede

Schmiede

WERKZEUGE
Schmiede
Schmiede
Schmiede
Messer
Messer
Messer
Schmiede

Schmiede

WERKZEUGE
Schmiede
Schmiede

Messer, Nadel und Faden
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SCHILDE & RUSTUNG, FORTSETZUNG

GEGENSTAND PREIS VERBREITUNG GEWICHT
Verstarkte Lederris- 6 Silber Unublich Normal
tung
Kettenristung 24 Silber Unublich Schwer
Plattenristung 8 Gold Selten Schwer
Verstarkter Lederhelm 3 Silber Unublich Leicht
-~ Helm, offen 8 Silber UnUblich Leicht
~ Helm, geschlossen 18 Silber Uniblich Normal
Topfhelm 3 Gold Selten Normal
\KLEIDUNG
V:IQ.EIDUNGSSTUCK PREIS VERBREITUNG ROHSTOFFE
] Lumpen 5 Kupfer Haufig 1/2 Tuch (Wolle)
Einfache Kleidung 15 Kupfer Haufig 1Tuch (Wolle)
Edle Kleidung 4 Gold Selten 2 Tuch (Seide)
Pelzmantel 3 Silber Unublich 2 Felle
i Tunika 1Silber Haufig 1Tuch (Wolle)
‘\\\\Umhang 2 Silber Uniblich 2 Tuch (Wolle)
Stiefel 3 Silber Unublich 2 Leder
- Gdrtelschnalle, 8 Silber UnUblich 1/2 Silber
Silber
TRANSPORTMITTEL
FAHRZEUG PREIS VERBREITUNG ROHSTOFFE
- Karren 15 Silber Haufig 30 Holz
Wagen 3 Gold Haufig 90 Holz
Kanu 6 Silber Haufig 10 Holz
Ruderboot 15 Silber Haufig 20 Holz
Segelboot 4 Gold UnUblich 60 Holz, 10 Tuch

S S S e AR

T
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ROHSTOFFE
1/2 Eisen, 2 Leder

3 Eisen

6 Eisen

1/2 Eisen, 1 Leder
1Eisen, 1 Leder

2 Eisen

3 Eisen

ZEIT
Tagesabschnitt
Ein Tag

Eine Woche
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Tagesabschnitt
Ein Tag

Ein Tag

ZEIT

Zwei Tage

Eine Woche

Ein Tag

Zwei Tage

Eine Woche
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ZEIT

Zwei Tage

Eine Woche
Zwei Wochen
Ein Tag

Zwei Tage
Zwei Tage

Eine Woche

TALENT
Schneider
Schneider
Schneider
Schneider
Schneider
Gerber
Schmied

TALENT

Baumeister

Baumeister

Baumeister,
Seemann

Baumeister,
Seemann

TALENT

Schmied, Gerber

Schmied
Schmied
Schmied, Gerber
Schmied, Gerber
Schmied
Schmied

WERKZEUGE

Nadel und Faden
Nadel und Faden
Nadel und Faden
Nadel und Faden
Nadel und Faden
Nadel und Faden

Schmiede

WERKZEUGE

Sage, Hammer

Sage, Hammer

Sage, Hammer

Sage, Hammer

Sage, Hammer

VA A A Y TS

WERKZEUGE

Schmiede, Messer, Nadel und Faden

Schmiede
Schmiede
Schmiede, Messer, Nadel und Faden
Schmiede, Messer, Nadel und Faden
Schmiede

Schmiede

AUSWIRKUNG

Malus -2 auf MANIPULATION.

Ausristungsbonus +2 auf MANIPULATION.

Ausristungsbonus +2 gegen Unterkidhlung.

Ausristungsbonus +2 beim MARSCHIEREN.

Ausristungsbonus +1 auf MANIPULATION.

b
4
3

AUSWIRKUNG

Bendtigt ein Zugtier. Kann bis zu zwei Personen
und 50 Gegenstande beférdern.

Bendtigt zwei Zugtiere. Kann bis zu vier Personen
und 200 Gegenstande beférdern.

Kann bis zu zwei Personen und 10 Gegenstande
beférdern.

Kann bis zu vier Personen und 50 Gegenstande
beférdern.

Kann bis zu sechs Personen und 200 Gegenstan-
de beférdern




\
WERKZEUGE

WERKZEUG
Sage
Hammer

Vorschlagham-
mer

Spitzhacke
Schaufel

~ Holzflleraxt
Kneifzange
~ Nadel und
_Faden
~ROHSTOFFE
ROHSTOFF
Eisenerz
Eisen
S Silber
™ Gold

Stein

Glas

. Holz
__ Leder
Tuch, Wolle
Tuch, Seide
Wolle
Korn

Fleisch
Fell

PREIS

5 Silber
1Silber
2 Silber

15 Kupfer
2 Silber
2 Silber
2 Silber
3 Kupfer

PREIS
4 Kupfer
1Silber

1Gold
10 Gold
2 Kupfer
8 Silber

3 Kupfer

12 Kupfer
8 Kupfer
1Gold

4 Kupfer
3 Kupfer
6 Kupfer
8 Kupfer

VERBREITUNG GEWICHT

, Y m‘ﬁ““ﬂwﬂvh—ﬁmfﬂ'w*

ROHSTOFFE

Uniblich Normal 1 Eisen, 1 Holz

Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz

Haufig Schwer 1Eisen, 2 Holz

Haufig Normal 1Eisen, 1 Holz

Haufig Normal 1Eisen, 1 Holz

Haufig Normal 1/2 Eisen, 1 Holz

Unublich Leicht 1Eisen

Haufig Winzig 1/10 Eisen, 1/10 Tuch

HALTBARKEIT AUSGANGSMATERIALIEN TALENT

- Eisenerz Schmied

- Stein Schmied

- Fell Gerber

- Wolle Schneider

- In den Verbotenen Landen Schneider
nicht zu finden

Ein Monat - -

Ein Monat - -

Ein Tag - -

Eine Woche - -

S0



ZEIT TALENT WERKZEUGE

Ein Tag Schmied Schmiede

Tagesabschnitt Schmied Feuer, 1 Stein

Tagesabschnitt Schmied Feuer, Hammer

Tagesabschnitt Schmied Schmiede

Ein Tag Schmied Schmiede

Ein Tag Schmied Schmiede j
Ein Tag Schmied Schmiede |
Tagesabschnitt Schmied, Schneider Schmiede - -j
WERKZEUGE/ANLAGEN A
Mine )

Schmiede. Es ist moglich, Eisen ohne eine Schmiede herzustellen, aber nur 1 Einheit pro
Tagesabschnitt: erfordert 1 Einheit EISENERZ und einen HANDWERK-Wurf.

Axt. Pro Tagesabschnitt Arbeit im WALD oder im TIEFEN WALD und bei einem erfolgrei-
chen HANDWERK-Wurf kdnnen doppelt so viele Einheiten HOLZ geschlagen werden wie
¥ gewdrfelt wurden.

Gerberei
Schneiderei

Schneiderei

Schafstall
Acker

Weide, Schweinestall oder Schafstall

Steinbruch
Schmiede. Pro Tagesabschnitt kann eine Einheit Glas hergestellt werden; erfordert
einen schwierigen (-2) HANDWERK-Wurf.

Mehr zum Thema Jagd auf Seite 155.
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— ROHSTOFF
Mehl

~- Gemuse
Fisch

Brot

Talg

AN

—~ Krauter

_GEBAUDE
BAUWERK
" Kate
E Turm

Steinhaus
™

Bauernhof
Befestigung
Feste

;e

Burg

Palast

ROHSTOFEE, FORTSETZUNG
N

PREIS

6 Kupfer
4 Kupfer
5 Kupfer
1Silber
6 Kupfer

2 Silber

PREIS
10 Gold

20 Gold

30 Gold

50 Gold

250 Gold

1000 Gold

3.000
Gold

10.000
Gold

—— —-\r-——), -—-—o‘._x7w—- \Q—-—A—.

HALTBARKEIT
Ein Monat
Ein Tag

Ein Tag

Eine Woche

Eine Woche

ROHSTOFFE
200 Holz

400 Stein oder
200 Holz

600 Stein
400 Holz

1.000 Holz und
200 Stein

1.000 Holz und
5.000 Stein

1.000 Holz und
20.000 Stein

2.000 Holz und
50.000 Stein

AUSGANGSMATERIALIEN

Korn
Mehl
ZEIT TALENT
Eine Woche Bau-
meister
Zwei Wo- Bau-
chen meister
Ein Monat Bau-
meister
Ein Monat Bau-
meister
Zwei Mo- Bau-
nate meister
Ein Jahr Bau-
meister
Finf Jahre Bau-
meister
Zehn Jahre Bau-
meister

TALENT

Gerber

WERKZEUGE

Sage, Hammer

Vorschlaghammer und
Spitzhacke oder Sage
und Hammer

Vorschlaghammer,
Spitzhacke

Sage, Hammer

Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Sage, Hammer

Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Sage, Hammer

Vorschlaghammer,
Spitzhacke, Sage, Ham-
mer

Vorschlaghammer, Spitz-
hacke, Sage, Hammer

S0



WERKZEUGE/ANLAGEN
Muhle

Garten
Fischernetz oder Angelhaken und Schnur. Mehr zum Thema Fischen auf Seite 157.
Backerei

Ein geschlachtetes oder anderweitig getotetes Tier ergibt halb so viele Einheiten Talg
(abgerundet) wie es Fleisch einbringen wirde.

Garten j
NUTZTIERE e
TIER PREIS VERBREITUNG ANMERKUNGEN -
Reitpferd 2 Gold Uniblich Die Spielwerte finden sich auf Seite 126 im
Spielleiter-Handbuch.
Ausgebildetes 8 Gold Selten Die Spielwerte finden sich auf Seite 126 im A
Schlachtross Spielleiter-Handbuch. 7
Esel 6 Silber  Haufig Die Spielwerte finden sich auf Seite 126 im
Spielleiter-Handbuch.
Wachhund 4 Silber  Haufig Die Spielwerte finden sich auf Seite 127 im
Spielleiter-Handbuch. )
Schwein 2 Silber  Haufig Ergibt beim Schlachten 6 Einheiten FLEISCH.
Schaf 3 Silber  Haufig Ergibt beim Scheren 2 Einheiten WOLLE und
beim Schlachten 5 Einheiten FLEISCH.
Kuh 1Gold Unublich Ergibt beim Melken 1 Einheit FLEISCH (als
Milch) und beim Schlachten 6 Einheiten
FLEISCH.
Huhn 4 Kupfer Haufig Ergibt beim Schlachten 1 Einheit FLEISCH. o
Brieftaube, im 2 Silber  Unublich Fliegt zum heimischen Taubenschlag, wenn
Kafig sie freigelassen wird.
/ / \ / / ) )
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65
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VERLETZUNG

Blutende Stirn
Abgetrennte Nase

Abgetrennter
Finger

Abgetrennter Zeh

Blutender Schen-
kel

Aufgeschlitzter
Mund

Durchgetrennte
Sehne

Verletzte Schulter

Abgetrenntes Ohr

Aufgeschlitztes
Auge

Durchbohrte
Lunge

Abgetrennter Fuf3

Innere Blutungen

Gerissene Einge-
weide

Abgetrennter Arm

Abgetrenntes Bein

Durchschnittene
Kehle

Gespaltener
Schadel

Enthauptung

. I
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KRITISCHE VERLETZUNGEN - SCHNITTWUNDEN /

TOD- FRIST WIRKUNG WAHREND DER

LICH HEILUNG

Nein - Keine

Nein - -1 auf MANTPULATION.

Nein - Zweihandige Waffen kon-
nen nicht benutzt werden.

Nein - RENNEN wird zu einer
langsamen Aktion.

Nein - RENNEN wird zu einer
langsamen Aktion.

Nein - -2 auf Manipulation.

Nein - RENNEN wird zu einer
langsamen Aktion.

Nein - Zweihandige Waffen kon-
nen nicht benutzt werden.

Nein = -1 auf AUSKUNDSCHAFTEN.

Nein - -2 auf FERNKAMPF und
AUSKUNDSCHAFTEN.

Ja W6 Tage -2 auf AUSDAUER und BE-
WEGEN.

Ja W6 Tage  RENNEN wird zu einer
langsamen Aktion.

Ja W6 Tage 1 Punkt Schaden bei jedem
Wurf auf KRAFT, BEWEGEN
oder NAHKAMPF.

Ja W6 Tage  Krankheit mit Anste-
ckungskraft 6.

Ja, -1 W6 Stun- Zweihandige Waffen kdn-

den nen nicht benutzt werden.

Ja, -1 W6 Stun- RENNEN wird zu einer

den langsamen Aktion.
Ja, -1 W6 Run- -2 auf AUSDAUER.
den
Ja - Du stirbst sofort.
Ja - Dein Kopf trennt sich von

deinem Korper.

HEI-
LUNGS-

DAUER

D

wWé
wWé

/l

2W6

wWé

wé -
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2W6

A\

2W6

wWé
2W6

wWé

Perma-
nent
wWé
2W6

Perma-
nent
Perma-
nent X
we /2

A




65-66
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KRITISCHE VERLETZUNGEN - STUMPFE SCHLAGE

VERLETZUNG

Betdubt
Atemlos

Gehirnerschitte-
rung

Gebrochene Nase

Gebrochene
Finger

Gebrochene
Zehen

Ausgeschlagene
Zahne

Schlag in die
Leiste

Gebrochene
Rippen

Gebrochener Arm

Gebrochenes
Bein

Zerquetschtes
Auge
ZertrUmmerter
Ful

ZertrUmmerter
Ellbogen

ZertrUmmertes
Knie

Gebrochenes
Genick

ZertrUmmerter
Schadel

TODLICH

Nein
Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Nein

Ja

Ja

Ja

Nein

Ja

FRIST

W6 Tage

W6 Tage

W6 Tage

WIRKUNG WAHREND DER

HEILUNG

Keine.

Keine.

-2 auf AUSKUNDSCHAFTEN.

-1 auf MANIPULATION.

Zweihandige Waffen
kdonnen nicht benutzt

werden.

RENNEN wird zu einer

langsamen Aktion.

-1 auf MANIPULATION.

/

1 Punkt Schaden bei

jedem Wurf auf BEWEGEN

oder NAHKAMPEF.

-2 auf BEWEGEN und

NAHKAMPEF.

Zweihandige Waffen
kénnen nicht benutzt

werden.

RENNEN wird zu einer

langsamen Aktion.

-2 auf FERNKAMPF und
AUSKUNDSCHAFTEN.

RENNEN wird zu einer

langsamen Aktion.

Zweihandige Waffen kon-
nen nicht benutzt werden.

RENNEN wird zu einer

langsamen Aktion.

Vom Hals abwarts ge-
Iahmt. Falls nicht recht-
zeitig geheilt, wird die
Wirkung permanent.

Dein Abenteuer und dein

Leben enden hier.

l\RITI?CHh Vhl(LhTLUNGhN
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wé
wWé

Wé

2W6

2W6

2W6
2W6

3Wé

Perma-
nent
Perma-
nent

3We6 -
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VERLETZUNG

Durchstochenes Ohr

AufgespielSter FuR

Durchbohrte Hand

Durchstochene
Wange

Durchbohrter
Schenkel

Durchtrennte
Sehne

Durchbohrte Schul-
ter

Durchstochenes
Auge

Durchstol3ene
Leiste

Durchstochene
Lunge

Innere Blutungen

Gerissene Einge-
weide

Durchtrennte Arm-
arterie

Durchtrennte Bein-
arterie

Durchbohrter Hals

Durchbohrter
Schadel

Durchbohrtes Herz

7
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KRITISCHE VERLETZUNGEN - STICHWUNDEN

TOD- FRIST WIRKUNG WAHREND DER HEILUNGS- _ S

LICH HEILUNG DAUER

Nein - Keine - /’;

Nein - RENNEN wird zu einer W6
langsamen Aktion. \‘

Nein - Zweihandige Waffen weé
kénnen nicht benutzt {
werden. !

Nein - -1 auf MANIPULATION. W6 }

Nein - RENNEN wird zu einer 2We6
langsamen Aktion.

Nein - RENNEN wird zu einer 3W6
langsamen Aktion.

Nein - Zweihandige Waffen 2W6 /g
kénnen nicht benutzt N
werden.

Nein - -2 auf FERNKAMPF und  2W6
AUSKUNDSCHAFTEN.

Nein - 1 Punkt Schaden bei 2We6
jedem Wurf auf BEWE-

GEN oder NAHKAMPEF.

Ja W6 Tage -2 auf AUSDAUER und W6
BEWEGEN.

Ja W6 Stun- 1 Punkt Schaden bei w6

den jedem Wurf auf BEWE-
GEN oder NAHKAMPF.
Ja W6 Stun-  Krankheit mit Anste- W6
den ckungskraft 6.
Ja, -1 W6 Minu- Zweihandige Waffen wé6
ten kénnen nicht benutzt
werden.
Ja, -1 W6 Minu- RENNEN wird zu einer W6
ten langsamen Aktion. P

Ja, -1 W6 Runden -2 auf AUSDAUER. 2W6 ~

Ja - Du stirbst sofort. -

Ja - Dein Herz schldgt zum -

letzten Mal.
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44-45

46-51

52

53-54

KRITISCHE VERLETZUNGEN ANDERE /
VERLETZUNG TODLICH  FRIST WIRKUNG WAHREND DER
HEILUNG
Untypischer Ja W6 Tage Du bleibst bewusst-
Schaden los, bis du stirbst
oder GEHEILT wirst.
Strapazierter Nein - Keine.

Schaden

KRITISCHE VERLETZUNGEN - GEISTIGES TRAUMA

TRAUMA

Zittern
Weil3es Haar
Beklommen
Murrisch

Albtrdaume

Nachtaktiv

Verangstigt

TrunksUchtig

Klaustrophobisch

Pathologischer

Ligner

Paranoia

WIRKUNG WAHREND DER HEILUNG

-1 auf alle Wirfe auf Geschicklichkeit.
Keine.

-1 auf alle Wiirfe auf Verstand.

-1 auf alle Wiirfe auf Empathie.

Woirfel auf MENSCHENKENNTNIS, wenn
du einen Tagesabschnitt mit SCHLAFEN
verbringst. Misserfolg bedeutet, dass
der SCHLAF nicht zahlt.

Du kannst nur bei Tageslicht SCHLA-
FEN.

Du wirst durch etwas verangstigt, das
damit zu tun hat, wie du Gebrochen
wurdest. Die SL entscheidet, was. Du
erleidest 1 Punkt Schaden auf Ver-
stand fir jede Runde, in der du auf
NAHER Reichweite zur Ursache deiner
Furcht bist.

Du musst jeden Tag Wein oder Met
trinken, sonst erleidest du 1 Punkt
Schaden auf Geschicklichkeit.

Fir jeden Zug (15 Minuten), den du in
beengten Raumen verbringst, erlei-
dest du 1 Punkt Schaden auf Verstand.

Du kannst nicht aufhéren zu ligen.
Uber alles. Diese Wirkung sollte durch
Rollenspiel ausgespielt werden.

Du bist dir sicher, dass jemand hinter
dir her ist. Diese Wirkung sollte durch
Rollenspiel ausgespielt werden.
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TRAUMA WIRKUNG WAHREND DER HEILUNG HEILUNGS-
DAUER
55 Wahnvorstellung  Du bist fest von einer vollig unwahren  3W6 -
Sache Uberzeugt, zum Beispiel, dass
ein bestimmtes Volk nicht existiert.

% 56 Halluzinationen Woirfel jeden Tagesabschnitt auf 3W6
MENSCHENKENNTNIS. Wenn der Wurf

= misslingt, erliegst du einer starken
Halluzination. Die SL bestimmt die
Details.

61-62 Veranderte Per- Deine Personlichkeit wird auf funda- Permanent

sonlichkeit mentale Weise gedndert. Entscheide
% gemeinsam mit der SL, was diese

Veranderung ist. Die Auswirkung sollte
durch Rollenspiel ausgespielt werden.

64-65  Katatonisch Du starrst verstandnislos in die Leere W6
und reagierst auf keine dufSeren Reize.

66 Herzinfarkt Dein Herz kommt zum Stillstand und -
du stirbst vor lauter Angst.
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ATTRIBUTE
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Stirke { O o

S GEsChick-

Empathie

ZUSTANDE

Mide Durstig Hungrig
N

"Kritische Ver-

letzungen:

Kraft (STARKE)
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' Gesicht:

Korper:

Dunkles Kleidung:

Reputation:

Ausdauer (STARKE)

o f@\ 2 B i
RUSTUNG (WA 0 g ‘

Nahkampf (STARKE)

Handwerk (STARKE)

Bich

Heimlichkeit (GESCHICKL.)

ONNYHVg

Bewegen (GESCHICKL.)

Fernkampf (GESCHICKL.)

Auskundschaften (VERSTAND)

Wissen (VERSTAND)

é Fingerfertigkeit (GESCHICKL.)

Uberleben (VERSTAND)

Menschenkenntnis (VERSTAND)

Manipulation (EMPATHIE)

Darbietung (EMPATHIE)

Heilen (EMPATHIE)

Tierkunde (EMPATHIE)
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MIETLINGE

ANZAHL

ANZAHL  PRODUKTION

A
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B2 VORRAT TR AT X

\\ " 'VJI’”I EINHEITEN EINHEITEN EINHEITEN
¢ Eisenerz Fell Mehl

Eisen Leder Getreide

Silber Tuch Fleisch

"Gold Wolle Fisch

Stein Nahrung Gemiise

Glas Brot Talg

Holz

Wasser

Gewlirze




A

Abenteurer 14
Ablenkung 134
Abwarten 97

Acker 168
Allgemeine Talente 73
Allgemeine Zauber 122
Alter 31

Angst einfloflen 133
Animalische Emotion 129
Anlagen 163, 168
Anlocken 132
Anpassungsfihig 63
Artefaktwiirfel 50
Attribute 31
Aufkleber 9
Aufstacheln 138
Aufstehen 93

Aura des Grauens 142
Ausdauer 51
Ausholen 94
Auskundschaften 55
Ausruhen 159
Ausriistung 36, 50, 182
Ausriistungswiirfel 45
Ausschau halten 151
Ausweichen 93, 99
Axtkdmpfer 73

B

Backer 173

Backerei 169

Barde 26

Bérentatze 128

Bauer 176

Baumeister (Mietling) 166,
176

Baumeister (Talent) 74

INDEX

Bedrohlich 74
Beidhindig 74
BeifSen 93
Belagerung 179
Bergarbeiter 176
Berittener Kampfer 74
Berserker 75
Beruf 22
Bestienmeister 128
Betduben 135
Bewegen 54
Bewegung 89
Beziehungen 36
Bibliothek 170
Blenden 133
Blitzschnell 75
Blutband 139
Blutfluch 139
Blutmagie 138
Bogner 75,176
Bonus 105
Boxen 93
Brunnen 170
Burggraben 170

C
Charakterbogen 9

D

Dimon bannen 123
Damon binden 138
Darbietung 58
Deckung 107

Die Initiative dndern 85
Die Macht des Geistes 63

Die Spielleiterin 5
Dienstleistungen 183

Drachentoter 75
Drittes Auge 130
Druide 23

Dunkelheit 114, 149
Dunkles Geheimnis 36
Durstig 112

E

Einen Zauber wirken 119

Einfache Gegenstinde 52

Eingebung 131

Eisenlied 137

Elf 16

Elfensteine 6

Entflammen 139

Entwaffnen 94

EP 39

Erdbeben 137

Erdkeller 170

Erfahrung 39

Erfolg 42

Erfolgswahrscheinlichkeit 46

Erholung 109

Erscheinung 39

Ertrinken 114

Erweiterte Nahkampfregeln
95

F

Falkenauge 128

Fallgatter 170
Fallschaden 114
Felsbeifler 63
Felsensturm 137
Fernkampf (Fertigkeit) 54
Fernkampf 98
Fernkampfwaffen 104, 192



Fertigkeiten 32, 42, 51
Fertigkeitswiirfel 45
Fester Grift 75
Festhalten 93

Festung 161
Festungsbogen 162
Feuerstelle 170
Feuerwandler 138
Fingerfertigkeit 54
Finte 95

Fischen 157
Fischer 76

Flichen 90

Flinke Fiile 76
Fliistern des Windes 130
Furcht 114
Furchtlos 76

G

Galgen 170

Garten 171

Gebiaude 198
Gebrochen 109
Gefingniswirter 176
Gegenstande herstellen 183
Geldndeart 147
Gelassenheit 124
Gerber (Talent) 76
Gerber (Mietling) 176
Gerberei 172
Gestaltwandlung 125
Gewaltmarsch 146
Gift 113

Giftmischer 76
Gliickspilz 77

Goblin 21

Gold 37

Golem beschworen 138

Grabeskilte 141
Griff 105

H

Halbelf 17

Halbling 19
Halluzinogenes Gift 116
Hammerkdmpfer 77
Hand des Unheils 142
Handelswaren 186
Hiéndler 27
Handwerk 52
Hauswart 176

Heilen 57

Heilende Hande 125
Heilung 111, 125
Heimlichkeit 54
Helme 107

Henker 177

Herr des Wetters 127
Hilfe von anderen 48
Hinterhalt 91
Hinterhiltiger Angriff 91
Holzfiller 177
Hungrig 112

I

Illusion 133
Initiative 84
Innerer Friede 63
Instandhaltung 167

J

Jagd 155
Jagdinstinkte 64
Jagdmeister 77

S

Jager (Beruf) 25
Jager (Mietling) 177
Jahreszeiten 153

K

Kaltblitig 77

Kampf 84

Kampfer 24

Kampfkarten 96

Karte 9, 145

Katzenpfote 126

Kerker 171

Klare Sicht 130

Kleidung 194

Koch 77

Komplexe Gegenstinde 52

Komponenten 120

Kraft 51

Kraft des Blutes 139

Krankheit 116

Krauterkundler 78

Kritische Verletzungen —
Andere 203

Kritische Verletzungen —
Geistiges Trauma 203

Kritische Verletzungen —
Schnittwunden 200

Kritische Verletzungen —
Stichwunden 202

Kritische Verletzungen —
Stumpfe Schlage 201

Kritische Verletzungen 110

Kundschafter 78

Kupfer 37



Lager aufschlagen 158
Liahmen 133

Lahmendes Gift 115
Langsame Aktionen 86, 87
Last der Jahre 144

Leben stehlen 143

Leichte Gegenstinde 37
Lichtbringer 130

M

Machtstufe 119

Magie 118

Magie bannen 123

Magie binden 124

Magie entdecken 123

Magie verschleiern 124

Magisches Missgeschick 121

Magisches Siegel 122

Manipulation 56

Marktplatz 171

Marschieren 147

Medizin der Natur 125

Mensch 16

Menschenkenntnis 56

Messerkdmpfer 78

Mietlinge 163, 175

Mine 172

Missgeschicke bei Seereisen
158

Missgeschicke beim Fischen
155

Missgeschicke beim Jagen
154

Missgeschicke beim Lager
aufschlagen 156

Missgeschicke beim Sam-
meln 152

Missgeschicke beim Voran-
gehen 150

Mit den Toten sprechen 143

Modifikator 47

Miide 113

Miihle 172

Miiller 177

Miinzen 36, 37

N

Nachtaktiv 64

Nahkampf 52, 91
Nahkampfwaffen 102, 190
Name 39

Nutztiere 199

(0}
Ork 20

p

Packesel 78
Parieren 94
Portal 134
Puppenspieler 134

Q

Quartiermeister 78

R

Rabenland 8
Raufbold 79
Reaktionen 92
Reichweite 89, 98
Reisen 145

Reiter 28

Reittiere 148
Reputation 41
Ressourcenwiirfel 38
Rituale 120
Rohstoffe 52, 182, 196
Riickzug 95

Rune der Macht 134
Riistung 106, 107, 191

S

Sammeln 153
Schafstall 172
Schankwirt 177
Scharfe Zunge 79
Scharfrichter 79
Scharfschiitze 79
Schatzkammer 172
Scheitern 43

Schenke 173

Schieflen 99
Schiefistand 173
Schilde 107, 192
Schildkdmpfer 80
Schlachten 178
Schlafen 159

Schlafgift 115

Schlag 93
Schlossknacker 80
Schmerzresistent 80
Schmied (Talent) 80
Schmied (Mietling) 177
Schmiede 173
Schneider (Talent) 80
Schneider (Mietling) 177
Schneiderei 173
Schnell wie ein Hirsch 129
Schnelle Aktion 86, 88



Schneller Schiitze 81
Schnellziehen 81
Schreibstube 173
Schrein 174

Schurke 29

Schutzwall 174
Schweinestall 174
Schwer zu fassen 64
Schwere Gegenstidnde 37
Schwertkdmpfer 81
Schwierigkeit 48
Sechster Sinn 81

Seele binden 140
Seelenheilung 125
Seelenqual 144
Seemann 82

Seereisen 160

Selten 182

Sicheres Zaubern 120
Silber 37

Sozialer Konflikt 100
Speerkampfer 82
Spieler 5

Spielkarten 12

Sprache der Tiere 127
Stallungen 174
Standfest 82

Staub aus der Tiefe 133
Steinbruch 174
Steingesang 135
Steinhauer 177
Steinschmied 137
Stich 93

Stimme des Berges 135
Stolz 34, 51

Stoflen 94
Strapazieren 44
Strapazierter Schaden 112
Sturmangriff 83

T

Tagesabschnitte 146
Talente 33, 60
Talente des Barden, die 68

Talente des Druiden, die 64
Talente des Hiandlers, die 69

Talente des Jagers, die 67

Talente des Kdmpfers, die 65

Talente des Reiters, die 70

Talente des Schurken, die 71

Talente des Zauberers, die
72
Talentstufen 62
Taubenschlag 174
Telepathie 132
Tiere reiten 116
Tiergestalt 129
Tierkunde 58
Tod 110
Todesmagie 141
Todesstof3 109
Todliches Gift 115

Tote auferstehen lassen 142

Traglast 37
Transportmittel 194
Treten 93

U

Uberladen (Traglast) 37
Uberladen (Zauber) 120
Uberleben 55
Uberraschung 84
Ubertragung 124
Ubungsplatz 175
Unbestechlich 83
Unbezwingbar 64
Unheil 43

Unterkiihlt 113

S

Untote bannen 126
Untypischer Schaden 112
Uniiblich 183

\Y%

Verbrauchsgiiter 38
Verbreitung 182
Verderben 141
Vergleichende Wiirfe 49
Verhandlungsposition 101
Verseuchen 142
Verspotten 58
Verteidiger 83
Verwegenes Zaubern 119
Verwittern 137
Visionen der Vergangenheit
131
Volk 14
Volkstalente 63
Vorangehen 149

W

Wache 177
Wachturm 175
Waffe vorbereiten 99
Waffe ziehen 94
Waffen 101
Waffenwerte 102
Wahrer Weg 131
Wanderer 83
Weg der Ebenen 71
Weg der Gestaltwandlung
65
Weg der Heilung 65
Weg der Hellsicht 65
Weg der Klinge 65
Weg der Liigen 69



Weg der Maske 71

Weg der Steine 73

Weg der Vielen Dinge 70
Weg der Zeichen 73
Weg des Bluts 72

Weg des Feindes 66

Weg des Gefihrten 70
Weg des Gifts 72

Weg des Goldes 69

Weg des Kriegsschreis 69
Weg des Liedes 68

Weg des Lobgesangs 68
Weg des Meuchlers 72
Weg des Pfeils 66

Weg des Ritters 71

Weg des Schildes 66

Weg des Tieres 67

Weg des Todes 73

Weg des Waldes 67
Weide 175
Weissagung 131
Weitsicht 130
Werkzeuge 196
Wiederbelebung 126
Wilde Tiere zahmen 59
Willenskraftpunkte 46
Winzige Gegenstande 37
Wissen 55
Wolfsmenschen 19
Wunden heilen 126
Wurfarm 83

Wiirfel 10, 42

Zauber 118
Zauberbiicher 122
Zauberer 30
Zauberrang 118
Zeichenmagie 132
Zielen 99
Zimmermann 177
Zonen 87
Zustinde 112
Zwei Schritte 97
Zwerg 18
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