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SPIELLEITERBUCH

‘o‘o NUR FUR SPIELLEITER!

Willkommen in einer Welt spannender Abenteuer,

gefahrlicher Monster und tapferer Helden! Wenn
du dieses Buch liest, bist du auf dem besten Wege,
ein Spielleiter (oder kurz SL) zu werden. Es ist deine
Aufgabe, das Abenteuer als eine Art Schiedsrichter
zu leiten. Jedes Spiel benétigt einen SL sowie einen
oder mehrere Spieler. Als SL tbernimmst du die
Rolle der Monster, Fallen und anderer Charaktere,
die die Helden der Geschichte tiberwinden miis-
sen. Die anderen Spieler tibernehmen die Rolle der
Abenteurer, welche deine Welt erkunden. Wenn du
lieber ein Spieler sein méchtest, dann hére jetzt auf
zu lesen und gib dieses Buch an einen Freund zum
Lesen weiter, damit dieser die Rolle des SL iiberneh-

men kann.

Wenn du Spielleiter sein und ein Abenteuer fiir deine
Freunde leiten méchtest, kannst du mit diesem Aben-
teuer beginnen. Es beinhaltet 10 Begegnungen, die dir
ein Gefihl flir die Aufgaben eines SL vermitteln sol-
len. Falls du nicht sofort ein Abenteuer leiten, sondern
mehr tiber die Funktion des SL erfahren willst, dann
blattere weiter zu Seite 16.

Dieses Abenteuer ist flir vier Charaktere der 1. Stufe
gedacht, kann aber auch mit zwei oder drei Charakte-
ren gespielt werden. Jeder Spieler sollte einen der vor-
gefertigten Charaktere wihlen, die in dieser Box ent-
halten sind, oder sich seinen, bzw. ihren eigenen Cha-
rakter mit Hilfe der Regeln im Heldenbuch erstellen.
Gib den Spielern 10-15 Minuten, um sich ihre Charak-
terbégen anzusehen. In dieser Zeit solltest du die Sei-
ten 4-7 lesen und die Seiten 8-15 tiberfliegen. Falls du
mehr Zeit hast, dann lies dir die vollstindigen Kampf-
regeln auf den Seiten 53-62 des Heldenbuches durch
— schliefSlich wird es in diesem Abenteuer so einige
Kampfe geben!




DIE AUFGABEN DES SPIELLEITERS

Als Spielleiter ist es deine Aufgabe, den Spielern bei der Erkun-
dung der Welt und des Abenteuers zu helfen. Wihrend die Spie-
ler individuelle Spielercharaktere (SC) tibernehmen, kontrollierst
du alle anderen Aspekte der Welt — die gierigen Goblins, den wei-
sen Konig, den niedertrachtigen Drachen und die ganzen ande-
ren Bewohner der Welt. Du musst wihrend des Spieles auf die
Fragen deiner Spieler reagieren. Wenn sich die Charaktere in ei-
nem Raum umsehen, dann musst du ihn den Spielern beschrei-
ben kénnen. Wenn die Charaktere eine steile Klippe erklettern
wollen, entscheidest du, was geschieht, wenn sie scheitern, und
wie viel Schaden sie durch den Sturz erleiden.

Eines ist aber sehr wichtig: Du befindest dich nicht im Wettstreit
mit den Spielern. Du gewinnst das Spiel nicht, indem du alle Cha-
raktere totest. Bei diesem Spiel gewinnen alle, wenn sie Spaf ha-
ben. Deine Aufgabe ist es, die Spieler herauszufordern, nicht sie
zu besiegen.

ZUM LEITEN DIESES ABENTEUERS

Dieses Abenteuer wurde fiir neue Spieler und neue SL entwi-
ckelt. Die Spieler kénnen alles probieren, was ihnen in den Sinn
kommt. Dem sind aber Grenzen gesetzt, da ihren gespielten
Charakteren nicht alles méglich ist. — schliefSlich sind sie alle
ganz neue Abenteurer!

Das Abenteuer besteht aus einer Reihe von Begegnungen, die auf
der Karte auf der Innenseite des Umschlages aufgefiihrt sind. Die-
se Karte ist auch als Bodenplan in der Einsteigerbox enthalten.
Lege diese Karte in die Mitte des Tisches. Bei diesem Abenteu-
er ist es in Ordnung, wenn die Spieler die ganze Karte sehen, da
sie nicht wissen, was sich in den Riumen befindet, bis sie diese
erkundet haben. Jeder Spieler sollte sich einen der Pappaufsteller
auswahlen, um seinen Charakter wahrend des Spieles darstellen
zu kénnen. Du selbst wirst viele der Monsteraufsteller benétigen,

brauchst sie aber erst zusammenbauen, wenn du sie benétigst.
Im Laufe des Spieles bewegen die Spieler ihre Figuren abwech-
selnd iiber die Karte, wihrend sie den Hort erforschen. Wenn die
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Charaktere einen der durchnummerierten Bereiche auf der Karte
erreichen, schlage die entsprechende Begegnung fiir diesen Be-
reich in diesem Buch auf. Begegnungsbereiche mit roter Schrift
enthalten Kdmpfe, wihrend Bereiche mit blauer Schrift Fallen und
andere Herausforderungen enthalten. Jede Begegnung beginnt
mit einer Beschreibung, wie die Begegnung aufgebaut ist, gefolgt
von einem blauen Textkasten, den du deinen Spielern laut vorle-
sen solltest (dieser Text verrét nichts iiber die Begegnung bzw.
nimmt den Charakteren nichts wichtiges vorweg). Auf diesen Text
folgt ein Abschnitt, der beschreibt, wie sich die Begegnung entwi-
ckelt. Dieser Text enthilt geheime Informationen iiber den Raum
und die Herausforderungen, denen die SC bei der Erkundung
dieses Bereiches gegeniiberstehen. Sollte die Begegnung einen
Kampf, eine Falle, Gefahr oder einen Schatz enthalten, folgen die
Regeln dafiir als nichstes. Es ist den SC méglich, etwas zu ver-
suchen, das nicht durch diese Regeln abgedeckt wird, doch beim
ersten Abenteuer wire es besser, innerhalb der Einschrankungen
dieses Abenteuers zu bleiben. Sollten die Spieler feststecken und
nicht weiterwissen, kannst du ihnen Tipps geben wie ,Wollt ihr
nicht die Tiir 6ffnen?“ oder ,Wer méchte nach versteckten Schit-
zen suchen?*

DER BEGINN DES ABENTEUERS

Sobald die Spieler ihre Charaktere haben und bereit sind, solltest
du mit dem Spiel beginnen. Stelle sicher, dass alle die Wiirfel und
ihre Charakterbégen leicht erreichen kénnen. Die Karte sollte sich
in der Tischmitte befinden, und alle Figuren der Spielercharakte-
re sollten neben der Karte stehen. Wenn du bereit bist anzufan-
gen, dann lies laut den Text im blauen Kasten weiter unten auf
dieser Seite vor.

Lass die Spieler ihre Charaktere mit Namen, Volks- und Klassen-
zugehorigkeit vorstellen. Damit sich die anderen Spieler besser
vorstellen kénnen, ein Teil der Welt zu sein, méchten die Spieler
vielleicht beschreiben, wie ihre Charaktere aussehen und welche
Ausriistung sie bei sich filhren. Wenn das gegenseitige Vorstel-
len beendet ist, lass die Spieler ihre Figuren auf Feldern am Rand
der Karte in Bereich 1 des Hortes platzieren. Sag ihnen, dass sie
den Hort erreicht haben, ohne unterwegs Gefahren zu begegnen.
Dann blittere Bereich 1 auf Seite 4 auf.

@ »Euer Heimatort Sandspitze ist eine idyllische Siedlung am Meer, welche immer wieder unter Proble-

men mit Monstern wie bosartigen Goblins und hungrigen Ghulen leidet. Die Bewohner schaffen es aber
stets, die Gefahr zu iiberstehen und zu lberleben. In jiingster Zeit bedroht jedoch eine weitaus grof3ere
Gefahr diesen Ort.

Vor ein paar Wochen begann auf nahegelegenen Bauernhéfen das Vieh zu verschwinden. Manchmal
wurden halbgefressene Kadaver gefunden, manchmal nur Blutspuren. Die Bewohner von Sandspitze ha-
ben Angst, und Biirgermeisterin Kendra Deverin ist verzweifelt. Sie hofft, dass sich ein paar Helden bereit
erklaren, der Bedrohung auf den Grund zu gehen und ihr ein Ende zu setzen - bevor noch jemand getatet
wird. Deswegen hat sie eine Belohnung von 1.000 Goldmiinzen ausgesetzt. Obwohl niemand den Mérder
gesehen hat, wurde bei einem der Tierkadaver ein langer schwarzer Zahn gefunden, so dass die Leute den
Unbekannten nun ,,Schwarzzahn“ nennen.

Ihr habt euch entschieden, diesem brutalen Téten Einhalt zu gebieten! Den Geriichten nach lebt Schwarz-
zahn nicht weit von der Siedlung entfernt in einer alten Héhle, die tiber die Jahre schon von vielen Mons-
tern als Unterschlupf benutzt wurde. lhr habt eure Ausriistung zusammengestellt und euch auf den Weg
gemacht. Nun ndhert ihr euch dem Eingang des Hortes, habt aber noch ein paar Augenblicke, um eure
Begleiter kennenzulernen.
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Die erste Begegnung findet unmittelbar vor dem Hor-
teingang statt. Dort verstecken sich zwei betrunkene
Goblins. Halte zwei der Goblinaufsteller bereit und lies
den Spielern das Folgende vor:

@ Endlich! Der Hort liegt direkt vor euch! Der Zugang wirkt
mehr wie eine Héhle als der Vordereingang einer unterir-
dischen Festung. Ein Vorhang aus dickem, griinem Moos
hingt vor dem Eingang und versperrt den Blick auf das Da-
hinterliegende. Vor dem Eingang steht eine bedrohlich wir-

kende, alte Steinstatue eines Kriegers. @

Zeichne den Moosvorhang mit einem abwischbaren Stift auf dem
Bodenplan ein. Der Bereich direkt vor der Hohle ist leer, aber zwei
betrunkene Goblins lauern in der Héhle (Bereich 2). Diese Goblins
kénnen die SC durch den Moosvorhang sehen und warten mit ih-
rem Angriff, bis sich die SC etwas genahert haben.

Frage die Spieler reihum, was sie tun mochten — z.B. ob sie sich
auf anderes Feld vor der Hohle bewegen, eine Waffe ziehen, die
Statue untersuchen oder eine andere einfache Handlung unter-
nehmen wollen. Die Statue steht hier schon sein iiber 100 Jahren;
jeder der sie untersucht, kann feststellen, dass ihre Gesichtsziige
durch Sédure zerstért wurden.

Erlaube jedem SC, eine Sache zu tun, aber gestatte ihnen noch
nicht, die Héhle zu betreten. Die SC kénnen sich dem Moosvor-
hang nihern, sollten ihn aber noch nicht durchqueren.

Nachdem jeder Charakter Gelegenheit zu einer Handlung hatte,
6ffnen die Goblins den Moosvorhang und greifen an. Dies be-
ginnt den Kampf. Lies den Spielern das Folgende vor:

@ Der Moosvorhang teilt sich plétzlich und zwei kleine, grii-
ne Kreaturen mit melonenférmigen Képfen stiirmen heraus.
Sie schwingen primitive Schwerter. Dies sind Goblins, eine
weitverbreitete Plage, die in den Hiigeln lebt. Noch wih-
rend sie wilde Schlachtenrufe von sich geben, setzen sie zu
Sturmangriff an! @

Y meE XY

Die Charaktere befinden sich nun im Kampf
mit den Goblins. Ein Kampf folgt einer be-
stimmten Reihenfolge, wie auf Seite 5 darge-
legt. Wihrend eines Kampfes hat jeder Charakter
einen Zug, wobei eine bestimmten Reihenfolge einge-
halten wird. Wenn ein Charakter an der Reihe ist, kann
er eine begrenzte Zahl von Aktionen ausfiihren. Der
Kampf setzt sich fort, bis eine Seite (entweder die SC
oder die Goblins) besiegt wurde. Auf der nichsten
Seite findest du eine Schritt-fiir-Schritt-Anleitung,
die dir beschreibt, wie du einen Kampf leitest.

KREATUREN: Die beiden Goblins handeln zum sel-
ben Initiativezeitpunkt, kénnen aber durchaus un-
terschiedliche Aktionen ausfiihren. Goblins sind
im Kampf geradeheraus - sie nutzen in der Re-

INITIATIVE +6
VERTEIDIGUNG

Riistungsklasse 13, Beriihrung 13,
auf dem falschen Fufd 11
Reflexwurf +2, Willenswurf -1,
Zihigkeitswurf +3

BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Kurzschwert, +2 Angriffsbonus
(2W4 Schaden, Kritische Bedrohung bei 19 oder 20)

GEGENSTANDE

Ausriistung (jeder Goblin) Kurzschwert, tote Eidechse, leerer
Weinkrug, Giirteltasche mit 2 Goldmiinzen

gel ihre Bewegungsaktionen, um an einen SC heranzukommen,
und ihre Standard-Aktion zum Angriff. Die ungepanzerten Gob-
lins sind schwicher als die anderen im Hort.

Die Spielwerte der Goblins befinden sich in einem Ubersichtli-
chen Textkasten. Wenn die SC die Goblins angreifen oder Zauber
auf sie wirken, benétigst du die Informationen im Abschnitt ,Ver-
teidigung®. Wenn die Goblins an der Reihe sind, benétigst du den
Abschnitt ,, Angriff“. Die Goblins kimpfen bis zum Tod.

NACH DEM KAMPF: Wenn der Kampf vorbei ist,
musst du nicht mehr das Rundenfor-
mat einhalten. Frage stattdessen die
Spieler reihum, was ihre Charaktere
tun wollen. Vielleicht wollen sie Heil-
zauber wirken, Ausriistung bereit-

machen oder die toten Goblins nach
Schitzen durchsuchen. Bei letzterem
finden sie bei jedem Goblin die Dinge,
die unter , Ausriistung” bei den Spiel-
werten aufgefiihrt sind. Diese Gegen-
stinde sollten sie gerecht unter sich auf-
teilen, um sie zu behalten oder vielleicht
auch im Ort zu verkaufen. Sobald die SC
den Moosvorhang passieren, mache mit
Bereich 2 weiter.



1. INITIATIVE

Die Initiative bestimmt die Reihenfolge, in der Charaktere und
Monster wihrend des Kampfes handeln und an der Reihe sind. Je-
der Spieler sollte 1W20 wiirfeln und seinen Initiative-Modifikator
auf den erwiirfelten Wert addieren. Diese Summe ergibt den Initi-
ativewert des jeweiligen SC. Jede Gruppe dhnlicher Monster wiir-
felt ebenfalls, um ihre Initiative zu bestimmen. Notiere von jedem
SC und jeder Monstergruppe die Initiative, beginnend mit dem
héchsten Wert bis hin zum niedrigsten. Bei einem Gleichstand
wiirfle aus, wer zuerst an der Reihe ist.

2. ZUGE UND AN DER REIHE SEIN

Die Spielercharaktere und Monster erhalten in einer Kampfrun-
de jeder einen Zug, wenn sie vom Initiativewert her an der Rei-
he sind. Dabei wird die Reihenfolge abgearbeitet, beginnend mit
der Kreatur mit dem héchsten Initiativewert, bis die Kreatur mit
dem niedrigsten Initiativewert agiert hat. Wenn eine Kreatur an
der Reihe ist, kann sie eine Freie Aktion, eine Bewegungsaktion
und eine Standard-Aktion in beliebiger Reihenfolge durchfiihren.
Jede Monstergruppe handelt beim selben Initiativewert, aller-
dings kann jedes Mitglied einer Gruppe unterschiedliche Hand-
lungen ausfiihren.

FREIE AKTIONEN: Eine Kreatur kann einen Gegenstand fal-
len lassen, zu anderen Charakteren sprechen oder sich 1,50 m
(2 Feld) weit in eine beliebige Richtung bewegen — im letzten
Fall kann sie sich aber wihrend ihres Zuges nicht an-
derweitig fortbewegen.

BEWEGUNGSAKTIONEN: Eine Kreatur kann eine
Entfernung entsprechend ihrer Bewegungsrate zu-
riicklegen, eine Waffe ziehen oder einen Gegen-
stand bereitmachen (z.B. einen Heiltrank).

STANDARD-AKTIONEN: Eine Kreatur kann ei-
nen Angriff mit einer Nah- oder Fernkampfwaffe
durchfiihren, einen Zauber wirken (sofern sie ein

Kleriker oder Magier ist) oder kann eine Entfer-
nung entsprechend ihrer Bewegungsrate zu-

riicklegen (selbst wenn sie sich bereits mit /
ihrer Bewegungsaktion fortbewegt hat). '

3. DAS ENDE EINER
KAMPFRUNDE

Sobald jede Kreatur an der Reihe gewesen ist, beginnt
eine neue Runde. Wiederhole die Schritte 2 und 3. Ein
Kampf dauert an, bis eine Seite besiegt wurde oder flieht.

Angriffe: Angriffe werden entweder im Nahkampf ge-
gen benachbarte Gegner oder im Fernkampf mit ei-
ner Waffe, die liber eine Grundreichweite verfiigt,
gegen einen nicht-benachbarten Gegner ausge-
fuhrt. Wiirfle dafiir iW20 + den Angriffsbonus fiir
diese Waffe. Sollte das Ergebnis der Riistungsklas-
se (RK) des Zieles entsprechen oder sie iibertreffen,
trifft der Angriff und verursacht den fiir die Waffe
aufgefiihrten Schaden (bei den Goblins betrigt dieser
z.B. 1W4 Schadenspunkte). Das Ziel verliert diese Anzahl
an Trefferpunkten.

A 50 Kritischer Treffer: Wenn eine Kreatur bei
w ihrem Angriff eine 20 auf dem 1W20 wiir-

o felt, kénnte dies zu einem Kritischer Tref-
fer fiihren. Lege fiir diese Kreatur einen weiteren
Angriffswurf mit denselben Boni und Mali wie

beim ersten Angriff ab. Wenn auch dieser zweite
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Angriff das Ziel ,trifft“, wird der erste Angriff ein Kritischer Treffer
und verursacht doppelten Schaden — wiirfle den Waffenschaden
samt Modifikatoren zweimal aus und addiere die beiden Wiirfe,
um den Gesamtschaden zu berechnen. Manche Waffen (wie z.B.
die Kurzschwerter der Goblins) kénnen bei einer gewiirfelten 19
oder 20 zu einem Kritischen Treffer filhren. Manche Waffen ver-
ursachen bei einem Kritischen Treffer sogar den dreifachen (x3)
Schaden . Dies ist hinter dem Waffenschaden jeweils aufgefiihrt.
@ men, wie er funktioniert. Diese findest du im Heldenbuch

oder auf den vorgefertigten Charakterbégen. Zauber
kénnen nur gewirkt werden, wenn sich der Zauberkundige nicht
benachbart zu einem Gegner befindet; die Ausnahme hierzu sind
Zauber, welche einen Nahkampfangriff voraussetzen, um wirken

zu konnen. Manche Zauber und Klassenmerkmale gestatten dem
Ziel einen Rettungswurf.

RETTUNGSWUREF: Ein Rettungswurf ist ein Wurf, mit dem eine
Kreatur einem Zauber, einer Falle oder einem anderen besonde-
ren Angriff zu widerstehen versucht. Es gibt drei Arten von Ret-
tungswiirfen — Reflexwiirfe, Willenswiirfe und Zahigkeitswiirfe —
und der jeweilige Angriff teilt dir mit, welche Art von Rettungs-
wurf erforderlich ist. Bei einem Rettungswurf wiirfle 1W20 + den

RW-Bonus der Kreatur. Sollte das Ergebnis dem Schwierig-
keitsgrad (SG) des besonderen Angriffes entsprechen oder
ihn tibertreffen, hat der Angriff einen eingeschrankten
oder vielleicht sogar gar keinen Effekt.

:'-: IM STERBEN LIEGEN: Wenn die Trefferpunkte (TP)
LA eines SC unter o fallen, wird er bewusstlos und beginnt
zu sterben. Er verliert jede Runde, wenn er an der Rei-
he ist, 1 Trefferpunkt. Wenn er an der Reihe ist, muss er
dann 1W20 + KO-Modifikator gegen Schwierigkeitsgrad
(SG) 10 wiirfeln, dabei erleidet er einen Malus in Héhe
seiner derzeitigen negativen Trefferpunkte. Sollte der
Wurf gelingen, gilt der SC als stabil und verliert kei-
ne weiteren Trefferpunkte mehr. Bis er geheilt wird,
Sy, ist er aber immer noch bewusstlos. Sollte sein negati-
W™ ver Trefferpunktewert seinem Konstitutions-
T wert (nicht den KO-Modifikator) entspre-
chen oder ihn iibertreffen, stirbt er.
Wenn ein Monster auf o oder weni-
ger TP reduziert wird, stirbt es sofort
(du musst daher fiir Monster keine
Stabilisierungswiirfe machen).

Zauber: Jeder Zauber folgt eigenen Regeln, die bestim-
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Dies ist die Hohle, in der die Goblins von Bereich 1
gewohnt haben. Wenn die SC diesen Bereich betreten,
lies das Folgende vor:

»Hinter dem Moosvorhang liegt eine kleine, niedrig ge-
baute Héhle. An der gegeniiberliegenden Wand liegen zwei
Strohmatten neben einer ramponierten Schatztruhe. Nach
Norden fiihrt ein Gang zu einer steinernen Doppeltiir.“

Die SC kénnen die Kammer ungestért erkunden — es gibt
hier keine Monster, die sie bekimpfen miissen. Wahrscheinlich
werden sie sich die folgenden Dinge ansehen wollen:

STROHMATTEN: Diese dreckigen Matten dienten den Goblins
als Schlaflager. Sie stinken zwar ungemein, sind aber bequem ge-
nug, um darauf zu schlafen, sollten die SC rasten wollen. Schla-
fende SC regenerieren 2 TP pro Nacht — siehe im Textkasten auf
Seite 8 zu ,,Rasten” nach, wenn du mehr erfahren méchtest. Soll-
te ein SC die Strohmatten untersuchen wollen, lass ihn einen Fer-
tigkeitswurf fiir Wahrnehmung ablegen (siehe den Abschnitt iiber
»Fertigkeitswiirfe” auf dieser Seite). Der Schwierigkeitsgrad (SG)
fur diesen Wurf betrigt 10. Sollte der Fertigkeitswurf fiir Wahr-
nehmung 10 entsprechen oder iibertreffen, finden die SC einen
rostigen Eisenschliissel unter einer Matte, mit dem die Schatztru-
he geéffnet werden kann.

SCHATZTRUHE: In dieser ramponierten Holzkiste bewahren
die Goblins ihre Wertsachen auf. Die Kiste ist verschlossen, kann
aber mit dem rostigen Eisenschliissel, den die SC unter den Stroh-
matten finden kénnen, ge6ffnet werden. Alternativ kann auch ein
Charakter mit Diebeswerkzeug versuchen, das Schloss mit einem
Fertigkeitswurf fiir Mechanismus ausschalten gegen Schwierig-
keitsgrad (SG) 15 zu 6ffnen. Sollte der Fertigkeitswurf 15 entspre-
chen oder iibersteigen, 6ffnet dies die Truhe. Die SC kénnen die
Truhe auch mit einer Waffe aufbrechen; dies erfordert keinen An-
griffswurf, die SC miissen nur mindestens 20 Schadenspunkte
an der Truhe verursachen — wahrscheinlich sind hierfiir mehre-
re Treffer erforderlich!

Der Inhalt der Kiste ist im Textkasten ,,Schatz!“ oben rechts auf-
gefiihrt. Bei der Glasphiole mit der magischen, orangen Fliissig-
keit handelt es sich um einen Trank: Leichte Wunden heilen. Wenn
ein Charakter ihn zu sich nimmt, wird er um 1W8+1 Trefferpunkte
geheilt, als ware der gleichnamige Klerikerzauber (Heldenbuch, S.
21) auf ihn gewirkt worden. Sollten die SC die Truhe mittels Waf-
fengewalt aufbrechen, zerbricht die Phiole dabei, und der Trank
geht verloren.

Der Dolch [Meisterarbeit] (Heldenbuch, S. 44) gewihrt einen Bo-
nus von +1 auf Angriffswiirfe, wenn er benutzt wird (der Dolch ist
nicht magisch, sondern ,,nur® von sehr guter Qualitit). Ein Kimp-
fer oder ein Schurke kann beurteilen, dass der Dolch gut gearbei-
tet ist.

TUREN: Diese glatt gearbeiteten Steintiiren fiihren tiefer in den
Hort hinein. Die Tiiren haben kein Schloss und kénnen mit Hilfe
einer Bewegungsaktion ge6ffnet oder geschlossen werden. Wenn
die SC die Tiiren &ffnen, blittere um zu Bereich 3.

EP KEINE

« Kleiner Beutel mit 20 Goldmiinzen
« Dolch [Meisterarbeit]

« Kleiner Rubin im Wert von 50 Goldmiinzen
« Glasphiole mit oranger Fliissigkeit (magisch)

Wenn sich die SC nicht im Kampf befinden, kénnen sie ihre
Umgebung erkunden. Erkundung erfolgt nicht rundenbasiert
- allerdings solltest du sicherstellen, dass jeder die Gelegen-
heit bekommt, etwas zu tun, ehe ein Spieler erneut an der Reihe
ist. Die Spieler sollten ihre Figuren weiterhin auf der Karte be-
wegen, um aufzuzeigen, wo sie hingehen. Sie kénnen nur Be-
reiche erkunden, die sie schon betreten haben — die SC sollten
keinen neuen Bereich betreten, bis alle dazu bereit sind. (Wenn
sich Gruppen aufteilen, macht dies deine Aufgabe als Spiellei-
ter schwerer, und die SC riskieren, sich plétzlich allein in einem
Raum voller Monster wiederzufinden.)

FERTIGKEITSWURFE

Fertigkeiten sind Tatigkeiten, die Kreaturen erlernen kénnen
oder bei denen sie durch Ubung besser werden, z.B. Klettern,
Schleichen oder Schwimmen. Wenn ein Charakter eine Fertig-
keit nutzen méchte, legt er oder sie einen Fertigkeitswurf ab:
Wiirfle 1W20 + Fertigkeitsbonus.

Wenn das Ergebnis des Fertigkeitswurfes dem Schwierigkeits-
grad (SG) der Aufgabe entspricht oder ihn iibertrifft, hat der
Charakter Erfolg. Bei einem Fehlschlag kann er es erneut ver-
suchen, aufler die Begegnungsbeschreibung sagt etwas ande-
res. Ein Fertigkeitseinsatz erfordert meist eine Standard-Akti-
on. Wihrend dieses ersten Abenteuers gilt zudem die Sonder-
regel, dass SC oder Monster auch Fertigkeiten einsetzen kén-
nen, die nicht bei ihren Spielwerten ausgefiillt (im Falle der SC)
oder aufgefiihrt (im Falle der Monster) sind, dann aber nur mit
1W2o0 wiirfeln und keine Modifikatoren hinzurechnen.

Der SL legt die Fertigkeitswiirfe fiir Monster ab. Manchmal
solltest du diese Wiirfe heimlich durchfiihren, damit die Spie-
ler keinen Verdacht schépfen (z.B. wenn sich ein Monster an sie
heranschleicht).

MAGISCHE GEGENSTANDE

Ermutige Kleriker und Magier unter den SC, Magie entdecken
zu nutzen, um magische Gegenstinde zu finden und zu identi-
fizieren. Wenn ein SC Magie entdecken wirkt, wihrend er einen
magischen Gegenstand in der Hand hilt, kann er erfahren, was
der Gegenstand bewirkt.
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SVIAGISEHERIBRUNNEN

Diese Kammer enthilt einen magischen Brunnen, der
fir jene, die aus ihm trinken, gefahrlich oder wohltuend
sein kann. Wenn die SC diesen Raum betreten, lies ih-
nen das Folgende vor:

@ ,Die Steintiiren schwingen auf. Vor euch liegt ein in
schimmernden und goldenen Glanz getauchter Raum — wie
Sonnenlicht, das vom Meer gespiegelt wird. Das Licht geht
von einem runenbedeckten Brunnen in der Mitte des Rau-

mes aus. lhr hért zudem jemanden leise reden.”

Es gibt zwei Wege aus dieser Kammer: Ein Gang fiihrt nach
Nordwesten zu Bereich 8, wihrend eine unverschlossene
Steintiir im Osten zu Bereich 4 fiihrt.

BRUNNEN: Dieser magische Brunnen besteht
aus Stein und wird von einer unterirdischen
Quelle gespeist. Winzige Runen sind entlang
des Randes eingraviert. Vom Brunnen geht ein
goldenes Licht aus, dessen Quelle nicht ersicht-
lich ist. Das Wasser leuchtet, solange es sich im
Brunnenbecken befindet; wenn es entfernt wird,
verblasst der Glanz nach ein paar Sekunden.

Das Wasser ist sauber und kiihl. Wenn es bin-
nen weniger Sekunden, nachdem es aus dem
Becken entfernt wurde, getrunken wird, entfal-
tet es eine magische Wirkung. Wird es getrun-
ken, solange es noch golden leuchtet, muss
der Trinkende 1W10 wiirfeln, um die Auswir-
kungen zu bestimmen (siehe unten).
Ein Charakter kann nur einmal auf
der Tabelle wiirfeln, wenn er aus
dem Brunnen trinkt. Jeder weitere
Schluck ist immer noch kiihl und
frisch und durstléschend, entfal-
tet aber keine weiteren Auswir-
kungen. Das Wasser kann be-
nutzt werden, um Ausriis-
tungsgegenstinde oder die

SC zu siubern, wenn diese

aber Schmutz, Blut, Ol oder
anderen Schmutz in den Brun-

nen beférdern, hért das Wasser

auf zu leuchten und verliert seine Magie fiir 2W6 Stunden (da-

nach hat sich der Brunnen selbst ausreichend gesiubert,

um seine Krifte zuriickzuerlangen).

RUNEN: Ein Charakter mit der Fertigkeit
Wissen (Religion) kann versuchen, die Runen
mit einem Fertigkeitswurf auf Wissen (Religi-
on) gegen Schwierigkeitsgrad (SG) 15 zu ent-
ziffern. Die Runen besagen, dass jeder, der
Desna, der Géttin des Gliicks, Gold opfert, ei-
nen Segen erhilt. Jeder SC, der mindestens 1
Goldmiinze in den Brunnen wirft, ehe er vom
Wasser trinkt, erhilt einen Bonus von +5 auf
seinen Wurf, um die Folgen zu bestimmen.

GERAUSCHE: Jeder SC, der innehilt, um
zu lauschen, kann einen Fertigkeitswurf fiir
Wahrnehmung gegen Schwierigkeitsgrad
(SG) 15 ablegen. Bei Erfolg kann er he-
rausfinden, dass die Gesprichsfet-
zen aus dem Gang im Nordwes-
ten kommen und es sich nach
Goblins anhért, die in ihrer
Sprache streiten.

AUSWIRKUNGEN DES MAGISCHEN BRUNNENS

Wio  Ergebnis Wio  Ergebnis

1 Der Trinkende erleidet wihrend des nichsten Kampfes 7 Der Trinkende erhélt wihrend des nichsten Kampfes
einen Malus von -2 auf alle Angriffswiirfe, danach endet einen Bonus von +2 auf alle Rettungswiirfe, danach
dieser Effekt. endet dieser Effekt.

2 Der Trinkende erleidet wihrend des nichsten Kampfes 8 Der Trinkende erhélt wihrend des nichsten Kampfes
einen Malus von -2 auf seine Riistungsklasse, danach einen Bonus von +2 auf sein Riistungsklasse, danach
endet dieser Effekt. endet dieser Effekt.

3 Der Trinkende erleidet wihrend des nichsten Kampfes 9 Der Trinkende erhilt wihrend des nichsten Kampfes
einen Malus von -2 auf alle Rettungswiirfe, danach einen Bonus von +2 auf alle Angriffswiirfe, danach endet
endet dieser Effekt. dieser Effekt.

Der Trinkende nimmt 1W4 Schadenspunkte. 10 oder Der Trinkende wahlt, ob er einen Bonus von +2 auf

5 Es passiert nichts héher  Angriffswiirfe, Rettungswiirfe oder Riistungsklasse

6 Der Trinkende wird vollstindig geheilt und erlangt alle erhalten méchte. Dieser Bonus gilt fiir den Rest des

Trefferpunkte zuriick, die er bisher verloren hat.

Abenteuers.
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Die in diesen Raum hineinfiihrenden Steintiiren sind
unverschlossen und kénnen problemlos von jeder Seite
getffnet werden. Wenn die SC erstmals diesen Raum
betreten, lies ihnen das Folgende vor:

@ »Die Tiir schwingt lautlos auf und enthiillt eine von ro-
tem Licht erleuchtete Kammer. An der Ostwand stehen zwei
Steinstatuen, welche einen staubigen, runenbedeckten Al-
tar flankieren. Auf dem Altar liegt ein grofSer, roter Edelstein,
von dem das unheimliche Licht ausgeht.”

Der magische Edelstein in dieser Kammer wird von einer ma-
gischen Falle geschiitzt, die jeden in Flammen hiillt, der ihm zu
nahe kommt. Wenn ein Charakter den Raum betritt, hallt eine
laute Stimme, von den beiden Statuen ausgehend, wider: ,Né&-
hert euch in Demut, und ihr werdet leben!“ Die Stimme wird ma-
gisch erzeugt und wiederholt sich jedes Mal, wenn jemand den
Raum betritt. Dabei sagt sie stets dasselbe und beantwortet kei-
ne Fragen.

Sollte jemand sich dem Altar auf 1,50 m oder weniger nihern (1
Feld), speien die Statuen einen Schwall aus Flammen aus, welcher
den ganzen Raum ausfiillt — stelle daher sicher, dass alle SC ihre
Position bestitigen, ehe du die Falle auslést!

FALLE: Sollte ein Kleriker oder Magier in diesem Raum Magie ent-
decken wirken, werden beide Statuen und der Edelstein als ma-
gisch angezeigt. Wenn die Falle ausgel6st wird, speit jede Statue
einen ficherférmigen 4,50 m-Kegel aus Flammen in einer Héhe
von etwa 1 m aus (die Miniaturansicht der Karte zeigt die betrof-
fenen Felder). Jeder im Wirkungsbereich der Flammen kann einen
Reflexwurf gegen Schwierigkeitsgrad (SG) 11 ablegen. Wer schei-
tert, nimmt 3W4 Punkte Feuerschaden. Wem der Wurf gelingt,
der erleidet nur halben Schaden. Wiirfle nur einmal den Fallen-
schaden aus, wenn die Falle ausgel6st wird, und verwende dann
diesen Schaden fiir jeden im Wirkungsbereich (wiederhole diesen
Vorgang, wenn die Falle mehrere Male ausgel6st wird).
Ein Schurke kann versuchen, die Falle mittels eines Fertigkeits-
wurfes auf Mechanismus ausschalten gegen
Schwierigkeitsgrad (SG) 26 bei einer der
I Statuen zu entschirfen. Bei Erfolg wird
die Falle entschirft und aktiviert sich
‘ nicht mehr erneut. Sollte der Wurf um

¥ 4 Punkte oder weniger (d.h. bei einem

Ergebnis von 22-25) scheitern, schligt
der Versuch fehl, es geschieht aber
nichts. Sollte der Wurf um 5 Punkte
oder mehr (d.h. bei einem Ergebnis
von 21 oder weniger) scheitern, wird
die Falle erneut ausgeldst.
Am einfachsten kann man die Falle ver-
meiden, indem man der Anweisung der
Stimme Folge leistet und kniet oder kriecht.
Wenn man sich auf diese Weise dem Altar nihert,
wird die Falle immer noch ausgelést, die Flammen
schieflen aber iiber den Charakter hinweg, so dass
sie ihn verfehlen und er keinen Schaden nimmt.
Wenn die Falle nicht entschirft wird, setzt sie
sich nach 5 Sekunden zuriick, allerdings sollte

FEUERSTATUE

5
-

3 FEUERSTATUE |

ENERGIEHERZ

1.000 GM

Das erste Mal, wenn du an einem Tag Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte- oder Siureschaden nimmst, redu-
ziert der Edelstein diesen Schaden um 10 Punkte
(auf diese Weise verhinderter Schaden kann héchs-
tens auf o reduziert werden).

/

RASTEN

Irgendwann werden den Charakteren langsam die Trefferpunkte,
Zauber und die tiglichen Anwendungen ihrer Klassenfahigkeiten
ausgehen. Wenn die SC 8 Stunden rasten, erlangen sie Trefferpunk-
te in Hohe ihrer doppelten Stufe und alle tiglichen Anwendungen
ihrer Klassenfahigkeiten zuriick. Kleriker und Magier kénnen 1 Stun-
de damit verbringen, ihre Zauber erneut vorzubereiten. In diesem
Abenteuer kénnen die SC gefahrlos rasten. Sie kénnen aber auch
nach Sandspitze zuriickkehren, um mit ihrem Gold Ausriistung zu
kaufen, und dann zu weiteren Abenteuern zuriickkehren.

dies fiir einen SC ausreichen, um den Edelstein zu ergreifen und
sich wieder aus der Reichweite der Falle zu entfernen. Der Edel-
stein ist sehr heiff — wer ihn ergreift, erleidet 1 Punkt Feuerscha-
den. Sobald der Edelstein vom Altar entfernt wurde, kiihlt er ab
und stellt keine Gefahr mehr dar. Er hért auf zu gliihen, wenn er
vom Altar entfernt wird.

SCHATZ: Auf den ersten Blick sieht der Edelstein nur wie ein
grofSer, makelloser Rubin aus und hat einen Wert von 1.000 Gold-
miinzen. Wenn ein Kleriker oder Magier aber Magie entdecken auf
ihn wirkt, wihrend er ihn in der Hand hilt, erfihrt er, dass es sich
in Wirklichkeit um einen magischen Gegenstand handelt, der als
Energieherz bezeichnet wird (siehe Textkasten ,Schatz!“ auf dieser
Seite). Die Krifte des Edelsteins beschiitzen seinen Triger vor der
Feuerfalle, deshalb hat der Stein auch durch die Flammen keinen
Schaden genommen. Jeder, der den Edelstein trigt, erhilt diesen
Schutz, selbst wenn er nicht weif}, was der Stein macht. Der Edel-
stein kénnte niitzlich sein, wenn die SC in Bereich 10 gegen den
Drachen kidmpfen, da er auch gegen die Siure-Odemwaffe des
Drachen schiitzt (notiere dir, wer den Edelstein bei sich hat, falls
die Spieler es vergessen).
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SIS RINNENNES]T

In dieser Kammer lebt eine menschengrofle Spinne.
Wenn die SC erstmals diesen Raum betreten, lies ihnen
das Folgende vor:

@ »Dicke Spinnweben hingen in den Ecken und an der De-
cke dieses Raumes. Dutzende winzige Spinnen krabbeln in

ze gesponnen zu haben.”

den Netzen herum. Sie sind aber viel zu klein, um diese N@

SPINNWEBEN: Die Spinnweben sind klebrig, doch nur die dich-
ten, auf der Karte des SL eingezeichneten Netze kénnen einen
Charakter festsetzen. Wenn ein Charakter eines dieser Felder ver-
lassen will, muss ihm ein ST-Wurf (W20 + ST-Modifikator) gegen
Schwierigkeitsgrad (SG) 12 gelingen. Bei einem Erfolg kann er das
Feld verlassen, andernfalls verliert er seine Bewegungsaktion und
kann sich nicht fortbewegen (er kann immer noch mit Hilfe sei-
ner Standard-Aktion versuchen, das Feld zu verlassen). Die Spin-
nen miissen keine Stirkewiirfe ablegen, um sich in den Spinnwe-
ben zu bewegen. Die Netze stéren andere Handlungen nicht. Ein
Charakter kann eine Standard-Aktion verwenden, um mit einer
Fackel die Netze in einem benachbarten Feld von 1,50 m x 1,50 m
wegzubrennen — dies fiigt aber jedem in diesem Feld 1W4 Punk-
te Feuerschaden zu.

KREATUREN: In diesem Raum lebt eine Riesenspinne, die sich
aber versteckt, bis sich die SC ihrem Versteck in der siidwestlichen
Ecke (siehe Miniaturansicht) auf 1,50 m (1 Feld) nihern. Wenn ein
SC so nahe herankommt, miissen alle SC einen Fertigkeitswurf
auf Wahrnehmung ablegen. Lege fiir die Spinne den Fertigkeits-
wurf fiir Heimlichkeit (:W20 +11) verdeckt ab. Ein SC, dessen Er-
gebnis auf Wahrnehmung dem Ergebnis der Spinne auf Heimlich-
keit entspricht oder es iibertrifft, entdeckt die Spinne, ehe diese
angreift, und ist nicht tiberrascht. Ein SC, dessen Fertigkeitswurf
fiir Wahrnehmung scheitert, ist iiberrascht.

TOTER GOBLIN: Im Netz hingt die Leiche eines Goblins, den
die Spinne vor ein paar Tagen getétet hat. Die Gegenstinde im
Textkasten ,,Schatz!“ befinden sich am Kérper des Goblins. Ein
Magier kann den Zauberstab mit Hilfe einer Standard-Aktion ein-
setzen, um Magisches Geschoss (1W4+1 Schaden, Heldenbuch, S.
27) zu wirken. Der Stab kann viermal benutzt werden und verliert
dann seine Magie.

Der Spielzeugdrache birgt einen ausgekliigelten Mechanismus in
sich — wenn man am Schwanz zieht, bewegen sich die Fliigel und
der Unterkiefer. Das Spielzeug gehért den Goblins in Bereich 8.

Dieser Kampf beginnt mit einer Uberraschungsrunde. Eine Uber-
raschungsrunde funktioniert wie eine normale Kampfrunde, iiber-
raschte Charaktere kénnen in der Uberraschungsrunde aber kei-
ne Aktionen durchfiihren. Charaktere, die nicht tiberrascht sind,
kénnen nur eine Bewegungsaktion oder Standard-Aktion ausfiih-
ren, nicht beides.

Lass jeden normal seine Initiative auswiirfeln (auch wenn er tiber-
rascht sein sollte). Die Spinne und alle nicht iiberraschten SC fiih-
ren entsprechend der Initiativereihenfolge ihre Aktionen in der
Uberraschungsrunde aus (iiberraschte Charaktere werden iiber-
sprungen). Nach der Uberraschungsrunde kann jeder normal
handeln — niemand ist mehr tberrascht, und alle kénnen in je-
der Runde eine Standard-Aktion, eine Bewegungsaktion und eine
Freie Aktion ausfiihren.

o Holzerner Spielzeugdrache (Wert 50 GM)

o Zauberstab: Magisches Geschoss
(4 Ladungen, Magisch)
« Beutel mit 14 Goldmiinzen

TREFFERPUNKTE 16
BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)

RIESENSPINNE

INITIATIVE 43
VERTEIDIGUNG

Riistungsklasse 14, Beriihrung 13, auf dem fal-
schen Fufd 11

Reflexwurf +4, Willenswurf +1, Zahigkeitswurf +4
Besonderes Geistlose Kreatur

ANGRIFF

Klettern 9 m (6 Felder)
Nahkampf (Standard-Aktion) Biss, +2 Angriffsbonus
(2W6 Schaden plus Gift — siehe unten)

SPIELWERTE

Fertigkeiten Heimlichkeit +7 (in Spinnennetzen +11),
Klettern +16, Wahrnehmung +4

GIFT

Jedes Mal, wenn die Spinne einen Charakter beiflt, muss dieser
Charakter einen Zahigkeitswurf gegen Schwierigkeitsgrad (SG)
14 ablegen. Bei einem Erfolg widersteht er dem Gift. Andern-
falls krankelt er fiir 1 Minute (10 Runden). Ein krinkelnder Cha-
rakter erleidet einen Malus von -2 auf Angriffs-, Waffenscha-
dens-, Rettungs-, Fertigkeits- und Attributswiirfe. Sollte ein
Charakter erneut gebissen werden, verlingert ein gescheiterter
Rettungswurf die Wirkungsdauer um 1 Minute.
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Im Zentrum dieses hohlenartigen Ganges steht eine
merkwiirdige, mit magischen Symbolen bedeckte Sau- _

le. An der Wand daneben hat ein Forscher vor einiger 9 1 %L-\:
Zeit ein paar ratselhafte Warnungen hinsichtlich eines i \ :

Monsters niedergeschrieben, das tiefer im Gewdlbe

lauert. Wenn sich ein SC diesem Bereich nihert, lies g, . ;
ihm das Folgende vor:

@ »In der Mitte dieses breiten Ganges steht eine merk-
wiirdige Steinsdule. Seltsame Symbole und schwach glii-
hende Glyphen verlaufen auf den Seiten dieses 3 m hohen
Obelisken. An der Ostwand scheint jemand etwas mit Krei-
de auf das grobe Gestein geschrieben zu haben. Dort
steht: ,Die Goblins fiirchten den Wyrm und gehen
nicht durch die Krypta zu seinem Nest. Sein Odem

bringt den Tod!“ @

SAULE: Diese magische Siule wurde hier vor lan-
ger Zeit von einer Magierin errichtet, welche die In-
sel auf der anderen Seite des nahen Sees (Bereich 7)
nutzen wollte, um ihre Wertsachen zu lagern. Lei-
der konnte sie nicht gut schwimmen, daher erschuf
sie diese S3ule, um ihr beim Uberqueren des Was-
sers zu helfen.
Die Symbole auf der Siule bilden ein einfaches
Ritsel. Auf jeder Seite befinden sich mehrere
Symbole, allerdings taucht nur ein Symbol auf al-
len Seiten der Siule auf: das Symbol fiir Wasser.
Jeder, dem ein Fertigkeitswurf auf Wissen (Arka-
nes) gegen Schwierigkeitsgrad (SG) 15 gelingt,
kann die Bedeutung dieses tberall vorkommen-
den Symbols als ,Wasser” identifizieren. Wenn
ein Charakter dieses Symbol auf allen vier Sei-
ten der S3ule beriihrt, leuchten die Symbole kurz
blaulich auf und der Charakter erhilt fiir 10 Mi-
nuten die Fihigkeit, Unterwasser zu atmen (der
Charakter weifS, dass er diese Fihigkeit besitzt
und sie nur ein paar Minuten anhilt). Ferner er-
hilt der Charakter, wihrend dieser Zeit, einen
Bonus von +5 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schwim-
men. Diese Siule kann immer nur einem Cha-
rakter gleichzeitig diese Fihigkeit (und den da-
mit verbundenen Bonus) verleihen; sollte eine
andere Kreatur alle vier Symbole beriihren,
ehe die Dauer der Fihigkeit beim letzten Ziel
abgelaufen ist, passiert nichts.

GRAFFITI: Sollte einer der SC ein EIf sein,
weifd er, dass ,Wyrm“ ein altes Wort fiir Dra-
che ist. Nichtelfen kénnen sich daran erin-
nern, wenn ihnen ein Fertigkeitswurf auf
Wissen (Geschichte) gegen Schwierigkeits-
grad (SG) 15 gelingt.
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Diese Haohle enthilt einen groflen Teich, eine Insel und
eine gefihrliche, aquatische Kreatur. Wenn die SC erst-
mals diesen Raum betreten, lies ihnen das Folgende vor:

@ »Eine grofle Wasserfliche dominiert diese Kammer. Auf
der anderen Seite des Teiches befindet sich eine kleine Insel,

auf der etwas im schwachen Licht der Hohle glitzert.” @

Zur Insel gelangt man nur, indem man durch den Teich schwimmt.

TEICH: Das hellblaue Wasser auf der Karte ist nur 3 m tief, wih-
rend das dunkelblaue Wasser bereits 6 m tief ist. Ein Charakter,
dem ein Fertigkeitswurf flir Schwimmen gegen Schwierigkeits-
grad (SG) 10 gelingt, kann sich mit Hilfe einer Bewegungsakti-
on seine halbe Bewegungsrate weit fortbewegen. Bei einem Fehl-
schlag kommt er im Wasser nicht voran. Wenn er um 5 Punkte
oder mehr scheitert, geht er unter, sinkt 3 m tief und muss sei-
nen Atem anhalten.

Ein Charakter kann unter Wasser den Atem fiir eine Zahl von Run-
den gleich seinem doppelten Konstitutionswert (nicht dem KO-
Modifikator) anhalten. In jeder Runde kann der Charakter einen
weiteren Fertigkeitswurf fiir Schwimmen gegen Schwierigkeits-
grad (SG) 10 unter Einsatz einer Bewegungsaktion ablegen; bei
Erfolg kann er 3 m nach oben schwimmen und sich dann horizon-
tal bewegen. Bei einem Fehlschlag um 5 Punkte oder mehr sinkt
der Charakter um weitere 3 m (oder bis er den Grund erreicht).
Sollte ihm unter Wasser die Luft ausgehen, muss ihm in jeder
Runde ein KO-Wurf (1IW20 + KO-Modifikator) gegen Schwierig-
keitsgrad (SG) 10 gelingen, um nicht bewusstlos zu werden. Sollte
ein Charakter im Wasser bewusstlos werden, ertrinkt er wihrend
seines nichsten Zuges. Der SG des KO-Waurfes steigt jede Runde
nach der ersten um +1.

KREATUR: Eine Riffklaue verbirgt sich im Teich und wartet dar-
auf, den ersten Charakter anzugreifen, der die Insel erreicht. Die
Riffklaue kann unter Wasser atmen und muss keine Fertigkeits-
wiirfe fiir Schwimmen ablegen. Sie kann mit Hilfe einer Bewe-
gungsaktion bis zu 12 m weit schwimmen, ohne wiirfeln zu miis-
sen. Sobald ein Charakter die Insel erreicht, kriecht die Riffklaue
aus dem Wasser, um am Ufer anzugreifen. Die Riffklaue greift
Charaktere nicht im Wasser an — sollte sich der SC also ins Wasser
zuriickziehen, schwimmt sie durch den Teich, um andere Ziel am
anderen Ufer anzugreifen.

Die Riffklaue kann ihre Bewegungs- und ihre Standard-Aktion zu-
sammen einsetzen (als sogenannte Volle Aktion), um mit beiden
Klauen anzugreifen — mache dann fiir jede Klaue einen Angriffs-
wurf. Andernfalls kann sie unter Einsatz einer Standard-Aktion
nur mit einer Klaue angreifen.

SCHATZE: Auf der Insel befindet sich ein kleiner Schatzhaufen
(siehe Textkasten ,,Schatz!“). Das Langschwert gewidhrt seinem
Trager einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe,
wihrend er es fiihrt. Weitere Informationen findest du im Text-
kasten ,,Schatz!“ auf Seite 14. Die beiden Trinke funktionieren
wie die gleichnamigen Magierzauber auf Seite 26 des Heldenbu-
ches. Die Wirkungsdauer jedes Trankes betrdgt 3 Minuten (be-
denke, dass der Trank: Unsichtbarkeit endet, sobald der Trinken-
de jemanden angreift).

« Langschwert des Verderbens (Drachen) +1 (Magisch)
« Trank: Schweben (Magisch)
« Trank: Unsichtbarkeit (Magisch)
« Ledersickchen mit 175 Goldmiinzen

WICHTIGER SCHATZ

Der hier gefundene Schatz ist sehr wichtig fiir den Erfolg
der Charaktere — wenn sie dem Drachen gegeniiberste-
hen, kénnte das Langschwert des Verderbens (Drachen) +1
ihre einzige Chance darstellen, den Drachen in die Flucht
zu schlagen. Stelle daher sicher, dass die SC das Schwert
finden, ehe sie zu Bereich 10 weiterziehen, gehe dabei
aber nicht zu offensichtlich vor. Ermutige sie, die ande-
ren Riume zu erkunden, ehe sie tiefer in den Hort vor-
stoflen — das sollte eigentlich gentigen.

TREFFERPUNKTE 13
BEWEGUNGSRATE 1,5 M (1 FELD)

RIFFKLAUE

l"""" - INITIATIVE +5
' VERTEIDIGUNG

Riistungsklasse 14, Beriihrung 12, auf dem
falschen Fufd 13
Reflexwurf +1, Willenswurf +4, Zihigkeitswurf +2

ANGRIFF

Schwimmen 12 m (8 Felder)

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue, +2 Angriffsbonus
(2W4 Schaden plus Ergreifen)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) 2 Klauen,
+2 Angriffsbonus (1W4 Schaden plus Ergreifen)

SPIELWERTE

Fertigkeiten Schwimmen +8, Wahrnehmung +6

Ergreifen Wenn eine Riffklaue einen Gegner mit ihrem Klauen-
angriff trifft, ergreift sie diesen, bis sie das nichste Mal am Zug
ist. Die festgehaltene Kreatur kann sich nicht von ihrem Feld
wegbewegen und sich auch nicht befreien, solange die Riff-
klaue sie festhilt. Sollte die Riffklaue sterben, lisst sie die fest-
gehaltene Kreatur los.

Todesrausch Wenn eine Riffklaue getétet wird, macht sie noch
zwei Klauenangriffe, ehe sie zusammenbricht. Diese Angriffe
miissen nicht gegen die Kreatur erfolgen, die die Riffklaue ge-
tétet hat.




SPIELLEITERBUCH

GOENNEERDE

Diese grofle Hohle dient dem Goblinkénig als Lager.
Wenn die SC die Kammer betreten, lies ihnen das Fol-
gende vor:

@ ,Die Wande dieser groflen Héhle sind mit primitiven
Malereien von Goblins bedeckt. In der stidwestlichen Ecke
steht ein Thron aus Tiergebeinen. Auf ihm sitzt ein Goblin,
welcher eine Krone aus Knochen und Federn trigt. In der
Nihe stehen vier weitere Goblins, die erbittert miteinander
streiten. Der Goblin auf dem Thron wirkt ziemlich genervt
und hilt sich die Ohren zu, wihrend die anderen vier Goblins
einander schubsen und anschreien.”

KREATUREN: Die SC kénnen mit den Goblins reden, statt mit
ihnen zu kdmpfen. Wenn die SC den Raum betreten, héren die
Goblins auf zu streiten und starren die Eindringlinge an. Der
Hiuptling richtet sich kerzengerade auf und versucht seine Un-
tertanen zu beeindrucken, indem er die unheimlichen Helden mit
einer lauten Stimme anspricht: ,Wer ihr seid? Dies mein Thron-
raum, Thronraum von Kénig Fettbacke!*

MIT DEN GOBLINS REDEN: Die Goblins erwecken nicht den
Eindruck, dass sie kimpfen wollen. Wenn die SC sich vorstellen,
lass sie einen Fertigkeitswurf auf Diplomatie ablegen. Sollte ein
Charakter diese Fertigkeit nicht besitzen, dann lass ihn stattdes-
sen einen Charismawurf ablegen (1W20 + CH-Modifikator). Sollte
wenigstens ein SC ein Ergebnis von 15 oder mehr erzielen, ist K6-
nig Fettbacke iiber ihre Antwort erfreut. Andernfalls ist er belei-
digt und befiehlt seinen Goblins anzugreifen. Falls sich die SC mit
Kénig Fettbacke gut stellen, sagt er: ,,Schwester von mir, Krumm-
zahn, gestohlen Drachenspielzeug. Wenn ihr Spielzeug finden, ich
euch am Leben lassen. Und ich euch durch Thronraum lasse ge-
hen, so oft ihr wollen!“

Konig Fettbacke erkldrt, dass das vermisste Spielzeug ein klei-
ner Drache ist, dessen Mund und Fliigel sich bewegen. Er sagt,
dass Krummzahn zuletzt gesehen wurde, als sie eine Héhle voller
Spinnweben betrat (Bereich s). Falls die SC den Goblins das Spiel-
zeug bringen, kreischen die Goblins vor Freude auf. Kénig Fettba-
cke ist froh, dass sein Stamm nicht kimpfen muss. Er warnt die SC
sogar: ,Wenn ihr hier, um gegen Drachen zu kimpfen, dann zielt
auf Bauch. Bauch hat weiche Bauchschuppen.” Fettbacke kann
bestatigen, dass der nérdliche Ausgang seines Thronraumes zum
Drachennest fiihrt, besitzt aber keine weiteren Informationen.

>

Wenn ein Kampf beginnen sollte, dann wiirfle einmal die Initia-
tive fiir Kénig Fettbacke und einmal fiir seine vier Goblinkrieger
aus. Die gewdShnlichen Goblins handeln alle beim selben Initiati-
vewert, wihrend Fettbacke eigenstindig handelt. Die vier Goblins
bewegen sich auf die SC zu, um sie anzugreifen. Fettbacke wirkt
von seinem Thron aus Zauber und benutzt sein Kurzschwert, so-
bald ihm die Zauber ausgehen.

SCHATZE: Ein Kleriker kann den Zauberstab mit Hilfe einer Stan-
dard-Aktion benutzen, um Leichte Wunden heilen (1W8+1 Schaden
geheilt) zu wirken. Nach neun Anwendungen verliert der Stab sei-
ne Macht.

« 3 Perlen (im Wert von jeweils 100 Goldmiinzen)
o Zauberstab: Leichte Wunden heilen (9 Ladungen, Magisch)

o Goldener Schutzring +1 (Magisch, gewdhrt Bonus
von +1 auf die RK)

e 422 Goldmiinzen

TREFFERPUNKTE 6

INITIATIVE +6 BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)

VERTEIDIGUNG
Riistungsklasse 16, Beriihrung 13,
auf dem falschen Fuf 14

Reflexwurf +2, Willenswurf -1,
Zihigkeitswurf +3

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Kurzschwert, +2 Angriffsbonus
(2W4 Schaden, Kritische Bedrohung bei 19 oder 20)

GEGENSTANDE

Ausriistung (jeder Goblin) Lederriistung, Leichter Holzschild,
Kurzschwert, Giirteltasche mit 2 Goldmiinzen

KONIG FETTBACKE TREFFERPUNKTE 14
W" INITIATIVE +3 | BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)
S~ B VERTEIDIGUNG

v N

)

)

Riistungsklasse 16, Beriihrung 13,
auf dem falschen Fuf 14
Reflexwurf +4, Willenswurf +3, Zahigkeitswurf +1

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Kurzschwert, +2 Angriffsbonus
(xW4 Schaden, Kritische Bedrohung bei 19 oder 20)

Zauber (Standard-Aktion) Furcht ausldsen (1 Ziel, Willenswurf
egen Schwierigkeitsgrad (SG) 13; bei misslungenem Willens-
wurf flieht das Ziel 1W4 Runden lang) oder Magisches Geschoss

(2x vorbereitet, 1W4+1 Schaden)

GEGENSTANDE

Ausriistung Kurzschwert, ,,tolle” Goblinkrone



Es ist nicht einfach, von Siiden her in diese Kammer zu
gelangen. Zwischen Bereich 8 und diesem Bereich liegt
eine 6 m hohe Klippe, welche die SC erklimmen miis-
sen. Diese Klippe ist recht glatt und erfordert Fertig-
keitswiirfe fiir Klettern gegen Schwierigkeitsgrad (SG)
20. Jeder erfolgreiche Wurf erméglicht einem Charak-
ter, ein Stiick gleich seiner halben Bewegungsrate hin-
aufzuklettern. Sollte ein Wurf um 5 Punkte oder mehr
scheitern, stiirzt der Charakter dort ab, wo er sich gera-
de befand, als er seinen Wurf abgelegt hat. Sollte er da-
bei 3 m oder mehr stiirzen, nimmt er 1W6 Punkte Fall-
schaden. Oberhalb der Klippe hat ein friiherer Forscher
einen Kletterhaken in den Stein gehdmmert und daran
ein Seil befestigt. Sobald der erste Charakter die Spitze
erreicht, kann er dieses Seil hinablassen, wodurch die
Wand leichter zu erklimmen wird (SG 5). Sollte ein Cha-
rakter den Trank: Schweben aus Bereich 7 verwenden,
kann er problemlos nach oben gelangen.

Auf der Spitze der Klippe liegt eine alte, modrige Kryp-
ta, in der einst ehrwiirdige Tote bestattet wurden. Heu-
te jedoch ruhen die Toten nicht mehr. Wenn die SC die-
sen Raum als Gruppe erforschen, lies ihnen das Fol-
gende vor:

@ »Die Kammer auf der Spitze der Klippe wirkt, als wére sie
friiher eine zeremonielle Begribniskammer gewesen. Jetzt
ist sie jedoch nur noch eine Ruine voller Knochen und Spinn-
weben. Ein leichter Wind weht durch die staubige Halle und
tragt ein kaum hoérbares Gerdusch hertiber - als wiirde etwas

durch die Dunkelheit schlurfen.“ @

Die schlurfenden, schabenden Geriusche stammen von einer
Gruppe Skelette, die in dieser Kammer lauern. Diese untoten
Kreaturen hassen alle lebenden Wesen und greifen an, sobald
sie solche sehen. Platziere drei Skelettaufsteller an der Nord-
wand des Raumes.

2
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KREATUREN: Skelette sind gefihrliche Gegner, da sie durch
die meisten Waffen nur wenig Schaden erleiden. Wie das funk-
tioniert, kannst du bei den Spielwerten der Skelette unter ,,Scha-
densreduzierung” lesen. Monster mit solchen Fihigkeiten ermu-
tigen die Spieler dazu, sich etwas einfallen zu lassen und sich neue
Taktiken auszudenken.

Skelette sind zudem immun gegen Kélteschaden, daher werden
sie von Zaubern, die Kilteschaden verursachen (wie z.B. der Ma-
gierzaubertrick Kiltestrahl), nicht betroffen.

Skelette sind Untote, kénnen also von Klerikern mittels Energie
fokussieren verletzt werden. Vergiss nicht, dass auf diese Wei-
se genutzte fokussierte Energie keine lebenden Kreaturen heilt.
Skelette sind geistlose Kreaturen, weshalb sie auch immun ge-

SCHWARZZAHNS HORT

MENSCHEN-SKELETTE (3) | TREFFERPUNKTE 4

INITIATIVE +6 BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)
VERTEIDIGUNG

Riistungsklasse 16, Beriihrung 12,
auf dem falschen Fuf 14
Reflexwurf +2, Willenswurf +2,
Zihigkeitswurf +o
Schadenreduzierung 5/Wuchtwaffen
Immunititen Kilteschaden, Schlaf
Besonderes Geistlose Kreatur

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue, +2 Angriffsbonus
(1W4+2 Schaden)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) 2 Klauen,
+2 Angriffsbonus (1W4+2 Schaden)

SCHADENSREDUZIERUNG

Die Schadensreduzierung (SR) eines Skeletts reduziert den
durch Hieb- und Stichwaffen erlittenen Schaden.

Wenn ein Charakter einem Skelett Schaden zufiigt und dabei
eine Hieb- (H) oder Stichwaffe (S) verwendet, ziehe 5 Punk-
te vom Schaden ab (auf diese Weise verhinderter Schaden
kann héchstens auf o reduziert werden), ehe du diesen Scha-
den von den Trefferpunkten des Skeletts abziehst. Wenn dies
passiert, dann beschreibe, dass der Angriff weniger Schaden
zu verursachen scheint, als der Charakter gedacht hat — dies
gibt den Spielern einen Hinweis, dass sie eine andere Art von
Waffe gegen die Skelette verwenden sollten.

Wenn der Schaden von einer Wuchtwaffe (W) stammt, hat
die Schadensreduzierung keine Wirkung und das Skelett er-
leidet normal Schaden.

Schadensreduzierung wirkt sich nicht auf Schaden durch
Zauber, Energie fokussieren, Energiegeschoss, Alchemisten-
feuer oder Weihwasser aus — sie wirkt nur auf den Schaden
von Hieb- und Wuchtwaffen.

gen Zauber wie Furcht verursachen, Person bezaubern und Unheil
sind (diese Zauber besagen allesamt, dass sie nicht gegen geistlo-
se Kreaturen benutzt werden kénnen).

Die Spieler konnten durch solche schwer zu tétenden Monster
entmutigt werden. Rege sie daher an, diese Kreaturen in die Zan-
ge zu nehmen und ihre anderen Fihigkeiten zu nutzen, um sie
zu besiegen.




SPIELLEITERBUCH

Diese grofle Hohle ist das derzeitige Nest von Schwarz-
zahn, einem jungen, schwarzen Drachen, der seit ei-
niger Zeit Sandspitze terrorisiert. Wenn die SC diesen
Bereich betreten, lies ihnen das Folgende vor:

»Der gewundene Gang endet an einem Treppenabgang,
der zu einem uralten Bau in den Hiigeln fiihrt. Die Decke ist
eingestiirzt und gibt den Blick zum Himmel frei, wihrend
der Boden von Schutt tibersit ist.

Auf der anderen Seite der Kammer befindet sich ein Schatz-
hort aus funkelndem Gold und anderen glitzernden Dingen.
Der Blick auf die Schitze wird aber versperrt, als plétzlich
ein schrecklicher, gefliigelter Drachen vor euch auftaucht.
Er faucht, und griinliche Séure tropft von seinen schwarzen
Reiflzihnen und 4tzt sich in den Boden.“

Platziere den Aufsteller fiir den schwarzen Drachen am Ostrand
der Karte und zeige den SC die Oberseite der Einsteigerbox, um
ihnen einen Ausblick auf den Schrecken und die Spannung zu ge-
ben, welche mit dem kommenden Kampf verbunden sind.

KREATUR: Dies ist die Héhle von Schwarzzahn, einem sehr ge-
fahrlichen schwarzen Drachen. Im Gegensatz zu roten Drachen,
die in den Bergen leben und Flammenkegel speien, leben schwar-
ze Drachen in Siimpfen und speien einen Siurestrahl aus. Dies ist
ein sehr schwieriger Kampf fiir die SC, daher solltest du sehr vor-
sichtig und aufmerksam sein, wenn du diese Begegnung leitest
(siehe den Abschnitt ,Tédliche Begegnung®).

7
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TODLICHE BEGEGNUNG

Schwarzzahn ist ein sehr gefihrlicher Gegner. Er kann die
Trefferpunkte der SC problemlos mit ein paar Angriffen un-
ter o reduzieren. Du solltest daher sehr vorsichtig sein. Die-
se Begegnung soll eines der gefihrlicheren Monster im Spiel
vorstellen, aber nicht alle SC téten. Sollte Schwarzzahn die
Hilfte der SC ausschalten, dann ziehe einen Riickzug des
Drachen in Erwdgung, so dass ein paar SC iiberleben und
an einem anderen Tag den Kampf wieder aufnehmen kén-
nen. Diese Version des Drachen ist zudem schwicher als die
Version im Monsterkapitel dieses Buches — andernfalls ht-
ten die SC tiberhaupt keine Chance. Falls die SC Schwarzzahn
erneut begegnen, wenn sie ein paar Stufen hinzuerlangt ha-
ben, solltest du die ,richtige” Version des Drachen auf Sei-
te 66 verwenden.

Jeder wiirfelt seine Initiative aus. Es gibt beim Kampf gegen den
Drachen keine Uberraschungsrunde.

Schwarzzahn ist ein intelligenter Gegner und kdmpft nicht bis
zum Tod. Er verbleibt mindestens 2 Runden lang (in einer nutzt er
seine Odemwaffe, in der anderen macht er Nahkampfangriffe mit
seinem Klauen- und seinem Bissangriff). Wenn er nach diesen 2
Runden mindestens 25 Schadenspunkte erlitten hat oder von dem
Langschwert des Verderbens (Drachen) +1 aus Bereich 7 getroffen
wurde, fliegt er durch das Loch in der Decke davon.

®

o Leichter Stahlschild +1 (Magisch, siehe Seite 49)
« Plattenpanzer

« Trank: Bdrenstdrke (Magisch, siehe Seite 51)

o Schriftrolle: Feuerball (Magisch, siehe Seite 53)
o Schriftrolle des Neuen Lebens (Magisch, siehe Seite 53)
* 600 Goldmiinzen

+1 LANGSCHWERT DES
VERDERBENS (DRACHEN)

8.310 GM

Dieses Langschwert +1 gewihrt seinem Tréiger einen Bo-

nus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe. Es ist aber

noch michtiger, wenn es im Kampf gegen Drachen be-

nutzt wird. Gegen Drachen steigt der Bonus auf Angriffs-

b und Schadenswiirfe von +1 auf +3, auferdem verursacht
es zusitzliche +2W6 Schaden. Dieser zusitzliche Schaden
wird bei einem Kritischen Treffer nicht multipliziert.

TREFFERPUNKTE 54
BEWEGUNGSRATE 18 M (12 FELDER)

SCHWARZZAHN
INITIATIVE +4
VERTEIDIGUNG

Riistungsklasse 21, Beriihrung 11,
auf dem falschen Fuf 19

Reflexwurf +6, Willenswurf +5, Zihigkeitswurf +7
Immunititen Lihmung, Siure, Schlaf

ANGRIFF

Bewegungsrate Fliegen 36 m, Schwimmen 18 m

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss, +10 Angriffsbonus

(2W10+3 Schaden)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss, +10 Angriffs-
bonus (<W10+3 Schaden), 2 Klauen, +9 Angriffsbonus (:W8+2)
Besondere Angriff (Standard-Aktion) Odemwaffe (18 m-Linie,

3W6 Siureschaden, Reflexwurf gegen Schwierigkeitsgrad (SG) 16,
bei Erfolg erleiden die Ziele nur halben Schaden, einmal nutzbar)
Besonderes Hohe Reichweite (kann Nahkampfangriffe gegen Ziele
machen, die 2 Felder weit entfernt sind)

SPIELWERTE

Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Schwimmen +21, Wahrnehmung +12




Schwarzzahns michtigste Fahigkeit ist seine Odemwaffe, welche
er in seinem ersten Zug einsetzt. Wenn der Drache diese Odem-
waffe nutzt, dann ziehe von ihm zum nichsten SC eine Linie und
ziehe diese Linie weiter, bis sie sich vom Drachen aus iiber 12 Fel-
der erstreckt oder bis sie auf eine Wand trifft. Jeder SC, der sich
in einem Feld befindet, durch das diese Linie geht, erleidet 3W6
Punkte Siureschaden. Er kann aber versuchen, mittels eines Re-
flexwurfes gegen Schwierigkeitsgrad (SG) 16 den Schaden zu hal-
bieren (wiirfle den Gesamtschaden aus, teile diesen durch 2 und
runde das Ergebnis ab).

Schwarzzahns hohe Reichweite bedeutet, dass er Nahkampfan-
griffe gegen SC durchfiihren kann, die 1 oder 2 Felder weit von
ihm entfernt sind (normalerweise kénnen die meisten Nahkampf-
angriffe nur gegen benachbarte Ziele erfolgen). Er zieht es vor,
seine Angriffe auf mehrere Ziele zu verteilen, sollten sich diese in
seiner Reichweite befinden.

Falls sich die SC an den Rat des Goblinkénigs Fettbacke (in Bereich
8) halten und auf den Bauch des Drachen zielen, erhalten sie auf alle
Angriffswiirfe gegen den Drachen einen Bonus von +2. (Schwarz-
zahn ist noch jung, spiter verhirten sich seine Bauchschuppen zur
vollen Stirke, so dass diese Taktik nicht mehr funktioniert.)

SCHATZ: Wenn die SC den Drachen vertrieben haben, kénnen
sie seinen Schatzhort pliindern. Sie haben ihr erstes Abenteuer
abgeschlossen!

ZUKUNFTIGE ABENTEUER

Welche zukiinftigen Abenteuer die SC erleben, liegt ganz bei
dir, dem SL, und den Spielern. Du solltest sie fragen, was sie
als nichstes tun wollen. Es gibt viele Méglichkeiten:

« Sie kénnen einige der Goblinstimme zur Strecke brin-
gen, die in der Nihe leben, und diese iiblen Quilgeis-
ter vertreiben.

« Sie kénnten Schwarzzahns Hort weiter erforschen — in
seiner Hohle gibt es einen schmalen Gang, der in tiefer-
gelegene Ebenen und damit zu weiteren Abenteuern fiih-
ren kénnte!

« Viele Bewohner im Ort sind wegen eines grausamen
Ogers besorgt, der sich vor kurzem in der Gegend nie-
dergelassen hat und 6rtliche Hindler und Reisende
belistigt; der Oger verlangt Wegzoll fiir die Nutzung
der aus dem Ort hinausfiihrenden Stralen.

« Einige Bewohner im Ort machen sich Sorgen
wegen einer Reihe nichtlicher Uberfille. Gibt
es Diebe im Dorf oder brechen Mons-
ter in die Geschifte ein und stehlen \
Waren? 4

« Vielleicht gibt es auch wieder neue
Geriichte iiber Schwarzzahn. Die SC
sind noch nicht imstande, sich ihm ent-
gegenzustellen, kénnten aber schon ein-
mal die Gegend auskundschaften, wo sich
sein neues Versteck befinden konnte.

« Schlussendlich solltest du mit deinen Spielern bespre-
chen, was sie als nichstes erkunden wollen. Dann ver-
wende die Regeln und das Material in diesem Buch und
entwickle deine eigenen Abenteuer, an denen alle Spaf§ ha-

ben kénnen (siehe Seite 24). Lies dir auch das Kapitel iiber

Sandspitze und Umgebung auf den Seiten 88-91 durch.

SCHWARZZAHNS HORT

ERFAHRUNGSPUNKTE: Die SC erhalten Erfahrungspunkte
(EP) fiir iberwundene Herausforderungen, egal ob sie ein Mons-
ter besiegen, eine Falle tiberleben, einen Waffenstillstand aushan-
deln oder ein magisches Rétsel |6sen. Die Karte jedes Raumes gibt
einen EP-Wert fiir diese Begegnung an. Addiere die EP-Werte al-
ler Begegnungen, denen die SC wihrend des Abenteuers gegen-
tibergestanden haben. Teile diesen Gesamtwert durch die Zahl
der SC und gibt jedem SC seinen entsprechenden Anteil an den
EP. Nach weiteren Abenteuern werden die SC genug EP zusam-
men haben, um eine Stufe aufzusteigen und méchtiger zu werden
(siehe Heldenbuch, Seite 63).

DER ABSCHLUSS
DIESES ABENTEUERS

Fiir die SC ist es nun eigentlich an der Zeit, in den Ort zurlick-
zukehren, ihre Belohnung einzusammeln, einen Teil der Schit-
ze auszugeben und sich von den Kampfen zu erholen. Wenn sie
den Drachen vertreiben konnten, dankt ihnen die Biirgermeiste-
rin und bietet an, fiir sie ein Festmahl auf dem Dorfplatz zu ver-
anstalten. Viele Dorfbewohner sind aber immer noch besorgt und
bitten die SC, den Drachen aufzuspiiren und die von ihm ausge-
hende Gefahr ein fiir alle Mal zu beseitigen!




SPIELLEITERBUCH

SPIELLEITEN

Die Aufgaben, die ein Spielleiter wihrend des gesamten Spieles auf sich nimmt, zihlen
zu den schwierigsten — sind aber im Gegenzug auch die dankbarsten.. Ein Spielleiter ist
Gastgeber, Planer, Vermittler, Schauspieler und Schirmherr der Spieler — wie ein Autor,
Regisseur und Produzent einer Fernsehsendung oder eines Kinofilmes.

DIE WELT LIEGT IN DEINEN HANDEN!

Dieses Kapitel stellt dir die Werkzeuge vor, die du benétigst, um ein
Spielleiter zu werden und um eine lustige und gerechte Spielsitzung
mit dem Pathfinder Rollenspiel zu leiten. Es liegt an dir, was fiir eine
Welt du erschaffst — sie kann ein Ort mittelalterlicher Ritter und Ma-
gier, eine Wiiste mit Flaschengeistern, eine Welt kapernder Piraten
auf hoher See, eine heimgesuchte Stitte mit Pyramiden voller Mu-
mien, eine Stadt in der Hand von intriganten Politikern, ein Ort voll
von uralten Schrecken aus anderen Dimensionen, eine durch Horden
axtschwindender, barbarischer Pliinderer verheerte Region oder ein-
fach nur ein unwegsamer Dschungel voller vergessener Stidte sein.
Es kann aber auch alles andere sein, was du willst!

welchen die Schurken den SC zusetzen werden,
und das Auswihlen der Herausforderungen,
denen die Helden gegeniiberstehen werden.

EIN LEITFADEN
ZUM SPIELLEITEN

Jede Pathfinder-Runde benétigt einen Spiel-
leiter (oder kurz: SL). Wenn du diesen Band
liest, bist du wahrscheinlich daran interessiert,
diese Rolle zu iibernehmen. Der SL ist die Per-
son, welche jede Kreatur, jeden Charakter und je-
des Ereignis im Spiel kontrolliert und dabei noch be-
stimmt, zu welchen Ergebnissen die Handlungen der
Spielercharakter (oder kurz SC) fiihren. Der SL leitet das
Spiel und arbeitet mit den Spielern zusammen, um eine
spannende und interessante Fantasywelt zu erschaffen.
Ein SL trigt eine grofle Verantwortung - er muss fair und
nach den Regeln spielen. Er muss die Charaktere heraus-
fordern und zugleich ein aufregendes Abenteuer liefern.
Ein SL zu sein, ist, als wiirdest du eine Party fiir deine Freun-
de organisieren. Du méchtest sicherstellen, dass sie recht-
zeitig eintreffen, etwas zu tun haben und sich dabei amii-
sieren. Ebenso wie sich Leute an eine nette Feier er-
innern, erinnern sie sich auch an ein gutes Aben-
teuer, vielleicht weil der Kimpfer einen Kritischen
Treffer gelandet hat oder der Magier durch eine
Medusa zu Stein verwandelt wurde!

Wiéhrend die Spieler ihre Charaktere auf dem ak-
tuellen Stand halten miissen, unterliegst du als SL
einer ganzen Reihe anderer Pflichten:

VERMITTLER: Du bist dafiir verantwort-
lich, dass alle Regelstreitigkeiten gelést und
alle Fragen, die die Spieler haben, beantwor-
tet werden. Die Regeln versuchen, die am hiu-
figsten auftretenden Situationen abzudecken,
doch manchmal ist nicht alles klar und ver-
standlich —dann musst du eine Entschei-
dung treffen, die fiir alle gerecht ist.

SCHAUSPIELER: Du stellst jede
Person und jede Kreatur im Spiel
dar, bei der es sich nicht um ei-
nen Spielercharakter handelt —
vom Bauern auf dem Feld bis

hin zum edlen Kénig. Du ent-
scheidest, wie sie aussehen
und sich anhéren, wie sie sich ver-
halten — und am wichtigsten: wie
sie mit den SC interagieren.

SCHUTZHERR: Wenn die SC ihre
Abenteuer bestehen, belohnst du
sie mit Erfahrungspunkten (EP) und
gefundenen Schitzen. Es ist wich-
tig, dass die Spieler das Gefuihl ha-
ben, fiir das Uberwinden von Her-
ausforderungen belohnt zu werden — dann
kommen sie ndmlich auch wieder.

GASTGEBER: Du hilfst bei der Organisation des
Spieles, indem du Spieler findest und dich um eine
Zeit und einen Ort zum Spielen kiimmerst. Die
Spieler helfen dabei oft, doch du sorgst schlus-
sendlich dafiir, dass die Spielrunde zusammen-
kommt.

PLANER: Du musst das Spiel in Bewegung
halten und entscheiden, was hinter der nich-
sten Tiir oder auch jenseits der fernen Bergen
liegt. Diese Aufgabe umfasst das Planen von
Abenteuern, das Ausarbeiten von Intrigen, mit




HAUFIG BENUTZTE BEGRIFFE

Die folgenden Begriffe werden zur Beschreibung verschiedener, tiblicher Spielelemente verwendet:

BEGEGNUNG: Eine Begegnung stellt eine kurze Szene dar, an der die SC teilnehmen. Es kann sich um den Kampf
gegen ein Monster, die Verfolgung eines Diebes oder die Uberwindung einer tédlichen Falle handeln. Die meisten Be-
gegnungen geschehen wihrend der Abenteuer, manche finden aber auch dazwischen statt und sorgen so fiir eine fort-

laufende Geschichte.

SPIELSITZUNG: Eine Spielsitzung ist der Zeitraum, in dem ihr zum Spielen zusammenkommt - das kénnen 2 Stun-
den am Nachmittag oder ein ganzes Wochenende sein. Manche Abenteuer brauchen mehr als eine Spielsitzung.

ABENTEUER: Ein Abenteuer ist eine Geschichte, welche die SC erleben. Es besteht aus einer Reihe von Begegnungen

und kann eine oder mehrere Spielsitzungen ausfiillen.

KAMPAGNE: Unter einer Kampagne fasst man alle Abenteuer zusammen, welche die SC erleben. Die Abenteuer kén-
nen miteinander verbunden sein, miissen aber auch nicht alle zum selben Handlungsbogen gehéren.

EIN SPIEL LEITEN

Es ist noch kein perfekter Spielleiter vom Himmel gefallen, und es
wird einige Zeit in Anspruch nehmen, um dein Kénnen zu perfek-
tionieren. Allerdings kannst du die benétigten Grundlagen ziemlich
schnell lernen. Wenn du noch nie zuvor Spielleiter gewesen bist, be-
ginne damit, das Abenteuer auf Seite 2 dieses Bandes fiir eine Grup-
pe zu leiten. Das Abenteuer deckt die meisten Grundlagen ab, die du
als SL kennen musst. Dieser Abschnitt des Buches hingegen liefert dir
Ideen, Tipps und Tricks, die dir dabei helfen, ein besserer SL zu wer-
den. Du musst nicht den ganzen Abschnitt lesen, um spielen zu kén-
nen, solltest ihn aber kennen, ehe du mit der Arbeit an eigenen Aben-
teuern und Kampagnen beginnst.

DIE BUHNE VORBEREITEN

Ehe die ersten Charaktere erschaffen werden und die Wiirfel zu rollen
beginnen, solltest du tiber eine gute Anzahl von Spielern verfiigen. Im
Idealfall besteht eine Gruppe aus vier Spielern. Diese Zahl erlaubt es
dir, deine Begegnungen leichter zu planen, und andererseits sind es
nicht so viele Spieler, dass es schnell voll und uniibersichtlich wird. Du

kannst bis zu 6 Spieler in deine Gruppe aufnehmen, mehr als sechs
Spieler kénnen die Dinge jedoch ziemlich erschweren. Andererseits
kann eine Gruppe auch nur aus einem Spieler und einem SL bestehen
— bedenke aber, dass zwei Spieler meist sinnvoller sind (wenn z.B. ei-
ner niedergeschlagen wird, kann der andere Charakter immer noch
verteidigen und versuchen, den ersten wiederzubeleben).

Sobald du deine Gruppe zusammengestellt hast, solltest du einen
Termin fiir die erste Spielsitzung festlegen. Wahle eine Zeit, zu der je-
der teilnehmen kann, und finde einen Ort, an dem alle Platz finden —
z.B. im Esszimmer oder am Kiichentisch. Vermeide Ablenkungen wie
einen Fernseher oder andere Dinge, die den Spielfluss stéren kénn-
ten. Vielleicht ermutigst du die Spieler auch, Knabberzeug und Ge-
trinke mitzubringen — dies stirkt nicht nur den sozialen Aspekt des
Spieles, sondern verhindert auch, dass die Spieler mitten im Spiel ge-
hen, um Essen zu machen oder zu besorgen.

Ehe das Spiel beginnt, solltest du dich mit dem Abenteuer vertraut
machen, das du leiten willst. Die Spieler sollten wéhrend der ersten
Spielsitzung ihre Charaktere erschaffen oder die vorgefertigten Cha-
raktere aus der Pathfinder Einsteigerbox verwenden (erfahrene Spieler
kénnen ihre Charaktere natiirlich auch vor der ersten Sitzung erschaf-
fen, so dass ihr dann gleich loslegen kénnt).
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SPIELVORBEREITUNGEN

Vor einem Spiel ist es am wichtigsten, dass du dich mit dem Abenteuer vertraut machst, das du leiten willst. Im Idealfall hattest du
genug Zeit, um es komplett durchzulesen, doch wenn dir nur wenig Zeit zur Verfiigung steht, kannst du dir auch nur die Begeg-
nungen ansehen, mit denen die SC es wihrend der anstehenden Spielsitzung zu tun haben werden. Es ist auch eine gute Idee, sich
die Karten anzusehen, damit du weift, ob und wie die ganzen Begegnungen ineinander greifen. Wenn du liber Regelelemente stol-
perst, die dir unklar erscheinen, dann schlage sie nach. Lies dir auch die Monster durch, mit denen die SC es vermutlich zu tun be-
kommen werden. Weitere Informationen zur Nutzung veréffentlichter Abenteuer findest du auf Seite 21.

Vor dem Spiel solltest du deine benétigten Werkzeuge parat haben. Dabei handelt es sich in der Regel um:

REGELBUCHER: Du wirst das Heldenbuch und das Spielleiterbuch (welches du
gerade liest) benétigen. Es ist in Ordnung, wenn die Spieler ihre eigenen
Heldenbiicher mitbringen, weil dann niemand darauf warten
muss, dass ein anderer das Buch endlich aus der
Hand legt.

WURFEL: Es sollte zumindest ein Satz Wiirfel

vorhanden sein. Viele Spieler haben ihre eigenen
und vertreten teilweise sogar einen lustigen Aber-
hinsichtlich ihrer Nutzung.

\ﬂﬁﬁ%ﬂ

SCHREIBZEUG: Dies umfasst Stifte, Papier fiir
Notizen und Charakterbégen (entweder vorgefertigte
tere oder selbsterschaffene).

AUFSTELLER ODER MARKIERUNGSSTEINE: Gehe
sicher, dass du einen Aufsteller fiir jeden SC und jedes
Monster hast, das den SC wahrend der Spielsitzung be-

gegnen wird. Solltest du keine passenden Aufsteller ha-
ben, kannst du Miniaturen aus Plastik oder Metall, Spiel-
zeuge oder auch Miinzen oder Wiirfel verwenden, solange du nur
jeden Charakter und jedes Monster auf der Karte irgendwie dar-
stellen kannst.

-
-
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KARTE: Du kannst den groRen, gerasterten Bodenplan in dieser
Schachtel benutzen, um deine Begegnungen einzuzeichnen (sie ist
abwaschbar, benutze nur die richtigen Stifte). Ebenso kannst du ein
Raster auf Papier, Pappe, den Boden oder andere Unterlagen zeich-
nen, solange fiir dich und die Spieler ersichtlich ist, was passiert.

Schlussendlich solltest du dir tiberlegen, wohin das Abenteuer fiih-
ren kénnte, und dich daraufvorbereiten. Wenn sich die SC z.B. im
Wald verirren und in ein bisher nicht weiter ausgearbeitetes Gebiet
wandern, méchtest du dort vielleicht eine neue Begegnung plat-
zieren. Vielleicht gibt es auch mehrere Orte, an denen du die-
se Begegnung einsetzen konntest. Es kénnte passieren, dass
die SC eigentlich im Wald nach Norden gehen sollten,

sich stattdessen aber nach Westen oder Osten wenden,

so dass du die SC an einem anderen Ort mit dieser Be-

gegnung konfrontieren musst. Wichtig ist, dass du et-

was bereit hast und dir nichts ausdenken musst. Wenn
die SC die Méglichkeit haben, eine Ansiedlung zu besu-
chen, solltest du dir notieren, wie der Ort heifdt, ob es dort
ein Gasthaus gibt und wie es heifit, wie es um Geschifte
und Tempel bestellt ist und auf welche Nichtspielercharakte-
re (NSC) sie treffen kénnten. Sollte dich das Abenteuer oder
das Hintergrundmaterial nicht mit diesen Informationen ver-
sorgen, musst du sie dir je nach Bedarf ausdenken. Der Um-
fang an Vorbereitungen fiir eine Spielsitzung ist vom Abenteu-
er und den teilnehmenden SC abhingig, sollte aber meist nicht
mehr als eine oder zwei Stunden in Anspruch nehmen.
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Wenn die Spieler ihre Charaktere wihrend der
ersten Spielsitzung erstellen, dann erzahle ih-
nen ein wenig iiber den Beginn des Abenteu-
ers, damit sie sich dementsprechend vorbe-
reiten kdnnen. Wenn das Abenteuer z.B. in
der Wiiste spielt, kénnten die Spieler sich ent-
scheiden, keine Fertigkeitspunkte in Schwim-
men zu investieren und von einem Teil ihres
Anfangsvermégens zusitzliche Wasserschliu-
che zu erwerben. Falls es Sonderregeln gibt
(z.B. ,alle SC sind Zwerge®), solltest du deine
Spieler ebenfalls dariiber informieren.

DIE SPIELSITZUNG

Sobald alle zusammen sind und ihre Charaktere erschaffen haben
(oder sich fiir die vorgefertigten Charaktere entschieden haben), ist
es an der Zeit, mit dem Spiel zu beginnen. Wihrend des Spieles kon-
trollierst du die Geschwindigkeit und den Fluss der Handlung, be-
schreibst die Szenerie, fragst die Spieler, was ihre Charaktere tun wol-
len, und hilfst dabei zu entscheiden, wie sich all dies auswirkt. Du
nimmst alle Elemente des Spieles und verknuipfst sie im Laufe der
Spielsitzung zu einer Geschichte, wihrend du von Begegnung zu Be-
gegnung gehst. Die Spieler entscheiden, wohin es als nichstes geht
und was dort gemacht wird, aber du bestimmst die Umgebung und
legst das Ergebnis ihrer Entscheidungen fest. Dabei hiltst du das
Spiel in Bewegung und gestaltest die Begegnungen herausfordernd.
Es gibt mehrere Aufgaben, die jeder SL beim Spielleiten erfiillen
muss. Vergiss sie nicht, wihrend du deine Abenteuer planst — sie sind
auf den folgenden Seiten niher erklirt.
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SCHAUSPIELEN: Wihrend die Spieler die Rollen ihrer Cha-
raktere iibernehmen, musst du die Rollen aller Monster und
anderer Charaktere im Spiel ausfiillen. Ein guter SL kénn-
te fiir jeden Charakter eine andere Stimme benutzen und
als knurrendes Monster, keuchender, alter Magier oder als
zwergischer, Witze erzihlender Schankwirt auftreten. Es
ist deine Aufgabe, diese Charaktere mit Leben zu erfiillen.
Vielleicht méchtest du auch Hilfsmittel benutzen, um den
Spielern zu helfen, sich verschiedene Charaktere vorstellen
zu kénnen. Handgeschriebene Nachrichten, Zauberstibe
und alte Biicher eignen sich dabei hervorragend.

INITIATIVE: Wenn ein Kampf beginnt, lass jeden seine In-

itiative auswiirfeln. Die Spieler wiirfeln fiir ihre Charaktere und

du fiir die Monster (oder Gruppen &hnlicher Monster, um alles

einfacher zu halten). Schreibe die Initiativewerte der Reihe nach

auf ein Blatt Papier (denjenigen mit dem héchsten Wert an erster

Stelle, den mit dem niedrigsten Wert an letzter Stelle). Wahrend des

Kampfes kiindige an, wer an der Reihe ist und hilf ihnen, ihre Aktio-

nen auszufiihren, oder entscheide im Falle der Monster, was sie tun,
und fiihre es aus.

WURFELN: Normalerweise wiirfeln die Spieler bei allen Aktionen
ihrer Charaktere. Sollte aber etwas geschehen, von dem die Charakte-
re nichts wissen kénnen, solltest du stattdessen fiir sie wiirfeln. Wenn
z.B. ein SC in einem Raum nach einer Falle sucht, solltest du fiir ihn
heimlich einen Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung ablegen. Das liegt
daran, dass die Spieler nicht wissen sollen, ob wirklich keine Falle im
Raum ist, nur weil der SC nichts findet, oder ob er nur zu schlecht ge-
wiirfelt hat, um eine Falle zu finden. Daher ist es auch immer kliiger,
den Spielern mitzuteilen: ,lhr findet keine Fallen®, als zu sagen ,Es
gibt keine Fallen®.




Du wiirfelst fiir alle Monster, Nichtspielercharaktere (NSC) und Fallen
—im Prinzip fiir alles, was die SC selbst nicht auswiirfeln. Manche SL
wiirfeln hinter einem Spielleiterschirm, damit die Spieler die Wiirfel-
ergebnisse nicht sehen, wihrend andere offen wiirfeln.

BUCHHALTUNG: Als SL musst du stets den Uberblick tiber ver-
schiedene wichtige Informationen behalten. Du musst die Zeit im
Auge behalten, die im Spiel verstreicht (aber auch die Spielzeit, damit
die Spielsitzung nicht linger dauert, als sie soll), die Tageszeit im Spiel
bestimmen, wissen, wo die SC sind und wo die Begegnungen warten,
die Trefferpunkte und Zustinde der Monster kennen und welche Be-
lohnungen die SC (das schliefit EP und Schitze mit ein) verdient ha-
ben. Deswegen ist es immer niitzlich, ein Stiick Papier oder einen No-
tizblock bei der Hand zu haben, damit man diese Sachen besser ver-
folgen und spéter auch nachvollziehen kann.

TEMPO: Es ist sehr wichtig, das Spiel in Bewegung zu halten. Wenn
du aber zu schnell vorgehst, kénnen Fehler passieren, und du kénn-
test wichtige Einzelheiten lbersehen. Solltest du hingegen zu lang-
sam vorgehen, kann das Spiel langweilig werden. Deshalb ist es sehr
wichtig, dass du dich vor dem Spiel vorbereitest, aber auch wihrend
des Spieles fiir alle Eventualititen gewappnet bist. Du solltest
auch imstande sein, den Spielern dabei zu helfen, Entschei-
dungen in angemessener Zeit zu fillen.

DIE WICHTIGSTE PFLICHT EINES SL

Man sollte auf jeden Fall festhalten, dass deine Aufga-
be nicht darin besteht, zu ,,gewinnen®, indem du
die Spielercharaktere besiegst. Deine Aufgabe be-
steht eher darin, eine herausfordernde und unter-
haltsame Geschichte zu liefern, die den Spielern
Spaf® macht. Das heifit nicht, dass die SC bei al-
lem Erfolg haben miissen, was sie anpacken —
manchmal sterben SC auch —, doch wenn
sie stindig scheitern und sterben, hast
du bald keine Mitspieler mehr. Jeder SL
kann eine tédliche Begegnung er-
schaffen, die nicht iiberwunden
werden kann. Ein fihiger SL da-
gegen erschafft Begegnungen,
welche die SC tiberwinden kon-
nen, so dass sie eine lohnen-
de Erfahrung darstellen. Das
Ziel besteht darin, dass alle
Spafd haben sollen. Es ist kein
Wettstreit.

Du musst fair und gerecht sein. Du
solltest die Spielregeln ziemlich gut
kennen und sie fiir SC und Monster
gerecht durchsetzen. Wenn du wiir-
feln musst, solltest du dich — auch
bei verdeckten Wiirfen — stets an
das Ergebnis halten. Wenn es eine
Regelstreitigkeit gibt, hast du das
letzte Wort, du solltest dir aber die
Ansichten der Spieler anhéren. Soll-
te es keine klare Antwort geben,
solltest du eine Option wihlen,
die das Spiel fiir jeden interessan-
ter macht.

DAS ENDE EINER SPIELSITZUNG

Wenn eine Sitzung endet, solltest du die Handlung an einer dramati-
schen Stelle bis zur nichsten Sitzung unterbrechen. Es kann das dra-
matische Ende eines Abenteuers oder unmittelbar vor dem Beginn
eines Kampfes sein, so dass die Spielsitzung mit einem ,,Cliffhanger*
endet. Sobald die SC diesen Punkt der Handlung erreichen, sage ih-
nen, dass das Spiel bis zur nichsten Sitzung pausiert. Du solltest die
bis dahin angefallenen Erfahrungspunkte ausrechnen und gleichmi-
Rig auf die SC verteilen. Falls sich die SC an einem sicheren Ort be-
finden und du dir die bisher gefundenen Schitze notiert hast, kannst
du ihnen nun die Liste der Dinge geben (die meisten Spieler notieren
sich solche Schitze aber meist selber). Falls sie Schitze oder magische
Gegenstinde unter sich aufteilen wollen, wire jetzt ein guter Zeit-
punkt dafiir. Schlussendlich solltest du mit den Spielern den nich-
sten Termin innerhalb der nichsten Wochen festlegen, damit nie-
mand vergisst, was bisher passiert ist.
Zwischen den Spielsitzungen solltest du dich auf die jeweils nichste
Sitzung vorbereiten, liberlegen, was in der letzten passiert ist, und
nach losen Enden suchen, die noch verkniipft werden miissen. Die-
ser Vorgang wiederholt sich, bis die SC ihre Ziele erreichen und
- die Kampagne beenden. Dann liegt es an dir und den Spie-
- lern, wie es weitergehen soll — ihr kénnt eine neue Kampa-
gne beginnen, neue Charaktere erschaffen oder vielleicht
tibergibst du das Ruder an einen anderen Spieler, der das
Spiel leiten méchte.

VEROFFENTLICHTE
ABENTEUER

Wenn du nicht die Zeit zum Schreiben
eigener Abenteuer hast oder Inspira-
tionen fiir deine Kampagne brauchst,
kannst du auf zahlreiche, fiir das Path-
finder Rollenspiel versffentlichte Aben-
teuer zuriickgreifen, die du in Spieleli-
den oder im F-Shop von Ulisses erwer-
ben kannst. Diese Abenteuer sind in
der Regel 20 bis 32 Seiten lang und ent-
halten mehrere Begegnungen, die du
wihrend einer Spielsitzung einsetzen
kannst. Du kannst das Abenteuer kom-
plett durchspielen oder dir auch nur ein-
zelne Begegnungen fiir deine Kampa-
gne ausborgen. Die Begegnungen ei-
nes Abenteuers sind in der Regel durch
eine gemeinsame Handlung mitein-
ander verbunden.
Wenn du ein Abenteuer liest, be-
achte die folgenden Dinge:

STUFE: Veréffentlichte Aben-
teuer sollten Charaktere einer be-
stimmten Stufe oder eines bestimm-
tes Stufenbereiches herausfordern
(z.B. Stufen 2-3). Du solltest deshalb
sichergehen, dass die Charaktere
eine angemessene Stufe erreicht
haben, um gegen die Herausfor-
derungen im Abenteuer bestehen
zu kénnen.
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HINTERGRUND: Die meisten Abenteuer enthalten einen Ab-
schnitt zum Abenteuerhintergrund, welcher beschreibt, was vor dem
Abenteuer passiert. Am Anfang kennst nur du als SL den Hintergrund
und die SC entdecken diesen nach und nach durch die Ereignisse, mit
denen sie wihrend des Abenteuers konfrontiert werden. Du solltest
dir den Hintergrund gut durchlesen, um im Laufe des Abenteuers
den Spielern Informationen enthiillen zu kénnen.

UBERBLICK: Die meisten Abenteuer enthalten eine Zusammenfas-
sung, damit du ungefihr weifit, was wihrend des Abenteuerverlaufes
geschieht. Manches kann sich aufgrund der Spielerentscheidungen
andern, doch du solltest zumindest wissen, was passieren muss, da-
mit die Geschichte vorangeht.

BEGEGNUNGEN: Alle Abenteuer sind um Begegnungen herum
aufgebaut. Begegnungen sind das Geriist jedes Abenteuers, egal ob
es ein Gesprich mit den Stadtwachen oder ein Kampf auf Leben und
Tod gegen Goblins ist. Die meisten Begegnungen beginnen mit ei-
nem Text, den du den Spielern vorlesen kannst, um sie auf die Be-
gegnung einzustimmen. Nach diesem Text folgen die Regeln fiir die
Begegnung. Wenn es Monster, Fallen oder andere Hindernisse gibt,
sind ihre Fihigkeiten und Spielwerte hier zu finden.

EIN ABENTEUER ANPASSEN

Manchmal muss das Abenteuer ein wenig an-
gepasst werden, um problemlos zu laufen oder
um eine angemessene Herausforderung zu
bieten. Meistens muss ein Abenteuer so an-

gepasst werden, dass die Begegnungen her- "J
ausfordernder werden, weil die SC eine /
héhere Stufe haben als fiir das Abenteu- 3
er empfohlen. L &

Ein Abenteuer anzupassen ist einfach,
du solltest aber sorgfiltig die Auswir-
kungen dieser Veranderungen begut-
achten. Wenn eine Begegnung z.B.
drei Goblins enthilt, wird sie um ei-
niges herausfordernder, wenn du
drei weitere Goblins hinzufiigst.
Und wenn das Abenteuer spiter
aussagt, dass zum Goblinstamm
nur 20 Goblins gehéren, solltest
du diese Zahl, den hinzugefiigten
Goblins entsprechend, anpassen.
Weitere Informationen zum Aufbau
von Begegnungen findest du auf Sei-
te 26.

Zu den hiufigsten Verinderungen
kommt es, wenn die Spieler etwas
im Abenteuer derart beeinflus-
sen, dass spitere Teile nicht mehr W
funktionieren. Wenn die SC z.B.
das Wirtshaus niederbrennen,
laut Abenteuer aber eine spitere
Begegnung im Wirtshaus statt-
finden soll, solltest du diese Be-
gegnung an einen anderen Ort
verlagern, welcher dieselben Vor-
aussetzungen erfiillt, um die
grundlegende Handlung intakt
zu halten.
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ABENTEUER FUR FORTGESCHRITTENE

Es gibt viele Abenteuer fiir das Pathfinder Rollenspiel, die allerdings
auf der Vollversion des Spieles und nicht den Regeln der Pathfinder
Einsteigerbox basieren. Du kannst die Regeln dieser Box verwenden,
um eines dieser Abenteuer zu leiten, musst aber vieles anpassen. Die
Vollversion verfiigt tiber Vélker, Charakterklassen, Fertigkeiten, Ta-
lente, Kampfoptionen, Zauber und magische Gegenstinde, die in der
Pathfinder Einsteigerbox nicht enthalten sind. Das bedeutet, dass du
diese Dinge durch passende Regeln aus dieser Box ersetzen oder —
falls du ein erfahrener SL und vertraut mit der Vollversion bist — das
Material umarbeiten musst, um mit der Pathfinder Einsteigerbox kom-
patibel zu sein.

DAS ABENTEUER AUSWEITEN

Abenteurer gehen nicht immer dorthin, wo du sie haben willst. Und
manchmal gehen sie auch an Orte, mit denen du lberhaupt nicht
rechnest. Manchmal geht das Abenteuer davon aus, dass die Grup-
pe in den Wald geht, doch stattdessen nehmen die SC die Strafe, die
weitldufig um diesen herumfiihrt, wodurch sie die Begegnungen im
Wald iberspringen. Das ist nicht schlecht oder falsch, zwingt dich
aber mitzudenken und das Abenteuer anzupassen. Widerstehe dem
Drang, die Charaktere auf den angenommenen Weg zwingen zu wol-
len, solange dir noch andere Méglichkeiten offenstehen. Wenn du
sie zu bestimmten Handlungen zwingst, nur damit die Geschichte
stimmt, ruinierst du den Spaf, der mit der Erkundung der Welt und
des Abenteuers verbunden ist.
Wenn das Abenteuer die Handlungen der SC nicht abdeckt, musst
du Begegnungen verindern oder hinzufiigen, um die Dinge in Be-
wegung zu halten. Das kann problemlos umgesetzt werden - so lasst
du z.B. eine verpasste Begegnung einfach an einem anderen Orten
stattfinden. Meistens musst du dir aber neue Begegnungen ausden-
ken, um die Liicken zu schliefen. Du kannst z.B. eine eigentlich im
Wald stattfindende Begegnung mit Goblins auch auf einer Strale
in der Nihe stattfinden lassen, oder wenn die SC die Begegnung
mit einer Wahrsagerin verpassen, kénntest du
sie einen weisen, sprechenden Baum tref-
B fen lassen, der ihnen genau dieselben In-
formationen gibt, wie es die Wahrsagerin
getan hitte.
Das Ausdehnen des Abenteuers folgt
denselben allgemeinen Richtlinien wie
die Entwicklung eines Abenteuers. Auf
Seite 24 dieses Bandes findest du Richt-
linien, sowie Tipps und Tricks, die bei
der Entwicklung von Begegnungen
und Abenteuern niitzlich sind.




REGELN FUR DEN SPIELLEITER

Dieses Buch enthilt viele Regeln, die dir dabei helfen sollen, Abenteuer zu erschaffen und zu leiten. Es hilft natiirlich, mit ih-
nen vertraut zu sein, wir haben aber dariiber hinaus diese Regeln in leicht verstindliche Bezugskategorien unterteilt, so dass du
dir nicht alle merken musst. Vergiss nicht, die Regeln sollen dir dabei helfen, Probleme zu lésen. Wenn etwas zu kompliziert ist,

mach es einfacher! Lass die Regeln niemals den Spaf stéren!

EIN ABENTEUER AUFBAUEN
(SEITEN 24-31)

Dieser Abschnitt des Buches hilft dir dabei, den Schaffenspro-
zess eines Abenteuers zu verstehen. Er enthilt Beispiele und
niitzliche Richtlinien. Du verwendest diese Regeln normaler-
weise nicht, wenn du ein Spiel leitest, sie sind aber wichtig, um
interessante und ausbalancierte Begegnungen zu entwickeln.

UMGEBUNG (SEITEN 32-47)

Dieser Abschnitt bezieht sich auf das Leiten von Abenteuern
in Gewdélben, der Wildnis und in Stidten. Er enthilt Regeln fiir
Hindernisse und Gefahren, die es nur an solchen Ort gibt.

MAGISCHE GEGENSTANDE
(SEITEN 48-59)

Magische Schwerter, die auf Befehl in Flammen gehiillt sind,
Ringe, welche dich gegen Angriffe schiitzen ... all diese ma-
gischen Gegenstande sind ein bedeutender Teil des Spieles.
Wihrend die SC die Welt erkunden und Herausforderungen
bestehen, sammeln sie Schitze und magische Gegenstinde,
die ihnen gegen michtigere Monster helfen werden.

MONSTER (SEITEN 60-87)

Dieser Abschnitt liefert Beschreibungen und Regeln fiir eine
grofle Zahl verschiedener Monster, denen die SC begegnen
kénnen. Es folgen Tabellen fiir Zufallsbegegnungen in ver-
schiedenen Geldndearten, so dass du schnell addquate Mon-
sterbegegnungen fiir diese Umgebung erschaffen kannst.

SANDSPITZE (SEITEN 88-91)

Dieser kleine Leitfaden liefert Informationen iiber ein Dorf na-
mens Sandspitze und die umliegende Wildnis. Das Beispiela-
benteuer ,Schwarzzahns Hort* auf den Seiten 2-15 spielt in der
Nihe von Sandspitze. Dieser Abschnitt gibt dir zudem Ideen fiir
weitere Abenteuer.

ZUSTANDE (SEITEN 94-95)

Zustinde reprisentieren Effekte, welche die SC oder Monster
erleiden kénnen. So kénnen sie z.B. betiubt, krinkelnd oder
veringstigt sein. Die meisten Zustinde verleihen den betroffe-
nen Kreaturen Mali, bis der Zustand aufgehoben wird oder auf
natiirliche Weise endet. Ein SC, der z.B. die ganze Nacht auf-
bleibt, erhilt am nichsten Tag den Zustand erschépft.

WILDNIS

-
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" EIN ABENTEUER AUFBAUEN

Es kann grofden Spafd machen, Pathfinder zu spielen, sei es als Spieler, der seinen heldenhaften Charakter
durch ein unerforschtes Gewélbe lenkt, oder als Spielleiter, der alle Monster, Fallen und NSC steuert, auf
die die SC stoflen. Wenn du aber die Rolle des SL iibernehmen solltest, dann kann es ebenso lohnend
sein, ein Abenteuer auszuarbeiten, wie es zu leiten.

= \ ~ LA I

; ~2he 1 | ‘-_"fi BEGINNE MIT EINER GESCHICHTE

Wenn du ein Abenteuer entwickelst, sollte es immer von ei-
ner Geschichte begleitet werden. Geht es um ein heimge-
suchtes Haus, in dem ein altes Familienerbstiick versteckt
ist? Oder um eine verlassene Mine voller Riesenkifer? Falls
dir nichts einfallen sollte, dann erwiirfle einfach eine zufilli-
ge Handlung mit Hilfe der folgenden Tabelle!

EIN DUTZEND GESCHICHTEN FUR GEWOLBE

W12 HANDLUNG

1 Die Wélfe des nahe gelegenen Waldes werden von einem Werwolf angefiihrt, der nun einen abgelegenen
Wachturm tibernommen hat.

2 Ein alter Steinkreis wurde auf einem Gewdlbe errichtet, welches nun von Elementaren heimgesucht wird.

3 Ein Goblinstamm, welcher von einem Barghest angefiihrt wird, bezieht ein altes Schiffswrack in der Nihe eines
teilweise eingestiirzten Leuchtturmes.

4 Ein Adeliger heuert die SC an, damit diese ein Haus am Stadtrand untersuchen. Dort spukt es
angeblich. Er will das Haus erwerben - aber erst, wenn die SC den Geist vertrieben haben.

5 Eine uralte Mumie, die aus einer fernen Pyramide geborgen wurde, erwacht im Keller eines
groflen Museums und nutzt ihre Magie, um Statuen und Skelette zu beleben.

6 Das Stadtgefingnis wurde von gestaltwandelnden Doppelgingern iibernommen, die nun
wabhllos die Bewohner der Stadt festnehmen und deren Hiuser ausrauben.

7 Eine Gruppe von Goblins greift unter der Fiihrung einer Griinen Vettel
Flusshandler an. Ihr Versteck liegt zwischen den Wurzeln eines riesigen
Sumpfbaumes.

8 Ein béser Kleriker hat einen unheimlichen, verlassenen Tempel

bezogen und belebt dort Zombies und Skelette, um die Stadt
anzugreifen.

9 Ein Orkstamm hat eine Burg am Rande des Kénigreiches
tiberrannt. Jemand muss in die Burg eindringen und sie
zurlickerobern!

10 Eine uralte Zwergenmine wurde von einem Stamm Troglodyten
tibernommen. Ein Zwergenhandler heuert die SC an, um die Mine
sdubern zu lassen.

11 Ein kiirzliches Erdbeben hat einige Hohlen voller Monster in der Nihe einer
wichtigen Handelsstrafe freigelegt. Ein Mantikor herrscht iiber diese Héhlen - er
ist aber nur das michtigste von vielen Monstern, darunter zdhlen auch zahlreiche
Riesenspinnen.

12 Die Diebesgilde in der Kanalisation geht zunehmend aggressiver vor — sie wurde
vom Schlangenvolk infiltriert, welches die Gilde nun als Basis nutzt, um in den
Elendsvierteln auf Menschenjagd zu gehen.
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EINE GEWOLBE-
KARTE ZEICHNEN

Die meisten Abenteuer legen ihren

Fokus auf einen einzelnen Ort oder

ein Gewdlbe. Sobald du die Ge-

schichte zu deinem Abenteuer fer- a
tig hast, kannst du damit beginnen, G D
die Karte zu zeichnen.

Am besten verwendest du karier-

tes Papier. Sollte sich dein Gewélbe
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auf einen Bereich von 24 x 30 Fel-
dern beschrinken, kannst du das -
gesamte Gewsdlbe auf deinen Bo- i
denplan zeichnen.

Beim ersten Entwurf solltest du ei-

nen Bleistift verwenden, so dass

du leicht Verinderungen machen . &
kannst. Du kannst dir zudem fiir &
jeden Raum Notizen machen, z.B. 13
»Wachposten“ oder ,,Spinnennest*. 1 »
Folgendes solltest du aber noch be-

achten: ]

KARTENSYMBOLE

Verwende Symbole, um Merkmale

darstellen zu kénnen, die sich iib-

licherweise in den meisten Gewdl-

ben befinden — Tiiren, Treppen,

Fallen, Sdulen und sonstiges. Nutze

diese Symbole, damit deine Karte nicht mit Notizen und Hinwei-
sen vollgestopft wird. Die iiblicherweise benutzen Symbole sind
auf der Umschlags-Innenseite dieses Buches abgebildet.

VERMEIDE LEERE RAUME

Vermeide es, zu viele leere Rdume in dein Gewdlbe einzubauen, aufler
du entwickelst ein teilweise verlassenes Gewélbe oder willst deine
SC in falsche Sicherheit wiegen. Leere Rdume bergen namlich die
Gefahr, die Karte unnétig vollzustopfen und lassen dein Abenteu-
er schnell langweilig wirken.

LASSE PLATZ FUR ERWEITERUNGEN

Wenn du dir nicht sicher bist, ob die SC zu deinem Gewélbe zu-
riickkehren oder ob es sich um einen abgeschlossen Ort handeln
soll, dann solltest du Platz fiir kiinftige Abenteuer lassen. Ein Tun-
nel, der iiber den Kartenrand hinweg fiihrt, eine abwirts fiihren-
de Treppe oder eine grofle Grube kénnen allesamt in neue Berei-
che fiihren.

VERMEIDE SYMMETRIE

Erschaffe keine symmetrischen Gewdlbe, bei denen eine Hilfte
ein exaktes Spiegelbild der anderen ist — so etwas ist unrealistisch
und enttduschend fiir die Spieler, wenn sie erkennen, dass sie nur
das halbe Gewélbe hatten erkunden miissen, um alles gesehen
zu haben.

VARIIERE IN DEN FORMEN DER RAUME

Nicht nur Symmetrie ist schlecht, sondern auch zu viele quadrati-
sche oder rechteckige Rdume. Indem du Riume mit merkwiirdi-
gen Grundrissen, Nischen, mehreren Ebenen oder unregelmifii-
ge Héhlen und andere Variationen nutzt, gibst du jeder Kampf-
begegnung andere taktische Elemente. Dadurch wird deine Kar-
te viel interessanter.

q
®
1] "
1y :
;ﬂ(
AL o
e "
T %
[« 1>
BREITE GANGE

Vergiss nicht, dass Kimpfe im Pathfinder Rollenspiel auf 1,50 m-
Feldern ablaufen. Wenn du dein Gewélbe mit 1,50 m breiten Gin-
gen fillst, kénnte es zu Kdmpfen kommen, bei denen manche
Spielercharaktere nicht handeln kénnen! Fiige ein paar 3 m breite
Ginge hinzu oder Verbreiterungen in ansonsten engen Géngen,
wo sich die SC aneinander vorbei bewegen kénnen.

Widerstehe der Versuchung, ein Labyrinth entwickeln zu wollen
— so etwas wird im Spiel rasch langweilig, vor allem wenn du nur
noch damit beschiftigt bist, gewundene Gange auf deiner Karte
einzuzeichnen, statt Begegnungen auszuspielen!

DIE KARTE ABSCHLIESSEN

Wenn du mit deiner Karte zufrieden bist, solltest du die Bleistiftli-
nien mit einem Stift nachziehen, damit deine Karte leichter zu le-
sen ist. Du kannst einen dicken Stift fiir feste Winde verwenden
und diinnere Stifte fiir Tliren und Kartensymbole. Wenn du noch
andere Farben, z.B. fiir Wasser oder Feuer, einsetzt, wird deine
Karte noch leichter zu lesen sein.

Falls du einen Computer hast, kannst du deine Karte einscannen
und mit einem Bildbearbeitungsprogramm noch verfeinern. Das
ist recht niitzlich, falls dir ein Fehler unterlaufen ist und du etwas
korrigieren musst.

Zusitzliche Elemente kénnen deine Karte noch attraktiver ma-
chen. Details wie Md&bel, Feuergruben, Sdulen usw. geben be-
wohnten Gewsélben einen Hauch von Realismus.

Nun musst du nur noch die Riume nummerieren — auf diese Wei-
se kannst du leichter den Uberblick behalten, welche Begegnun-
gen wo stattfinden. Wenn méglich, nutze dazu eine Farbe, die du
nicht auf der Karte verwendet hast, so dass die Zahlen gut sicht-
bar sind. Alternativ kannst du die Zahlen auch einkreisen oder mit
Leuchtstift markieren.
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BEGEGNUNGSARTEN

Dein Gewdlbe sollte eine Vielzahl von Begegnungen enthalten, so
dass es nicht zu Wiederholungen kommt. Indem du sicherstellst,
dass in deinem Gewdlbe viele Arten von Begegnungen vorkom-
men, hiltst du die Dinge nicht nur interessant, sondern hast zu-
gleich eine viel gréflere Chance, deinen Spielern wenigstens eine
Sache zu bieten, an der sie Spaf haben. Lass die Spieler raten, was
als nichstes kommt — es ist viel leichter, ihre Aufmerksamkeit auf-
rechtzuerhalten, wenn sie nicht wissen, was im nichsten Raum
auf sie wartet.

Wenn du dir Begegnungen ausdenkst, notiere dir alle Informa-
tionen, die du fiir wichtig hiltst. Dazu gehért eine Beschreibung
des Raumes, die du den Spielern vorlesen kannst, eine Aufli-
stung der Monster im Raum (am besten mit Seitenverweisen auf
die Spielwerte), welche Schitze in dem Raum gefunden werden
kénnen und alle anderen Notizen, die dir beim Leiten der Begeg-

nung helfen kénnten. Orientiere dich z.B. an den Begegnungen in
»Schwarzzahns Hort“ zu Beginn dieses Buches.

Die unterschiedlichen Arten von Begegnungen werden im Fol-
genden aufgefiihrt.

KAMPFBEGEGNUNGEN

In einer Kampfbegegnung stehen die SC einem Gegner oder
mehreren Gegnern gegeniiber, die ihnen den Weg versperren —
um die Begegnung zu beenden, miissen die SC diese Gegner im
Kampf besiegen. Eine Kampfbegegnung kann aus einem einzel-
nen Gegner oder einer Gruppe bestehen. Kampfbegegnungen
sind in den meisten Gewdlben stark vertreten und zahlen zu den
tiblichsten Begegnungen.
Wenn du eine Kampfbegegnung in einem Gewdlbe platzierst,
solltest du dir zuerst tberlegen, welchen Herausforderungsgrad
(HG) diese Begegnung haben soll. Am besten wihlst du einen HG
aus, welcher der durchschnittlichen Gruppenstufe der SC ent-
spricht. Eine Begegnung, deren HG der Durchschnittsgruppen-
stufe entspricht, ist eine ,normale” Begegnung. Du kannst eine
Begegnung einfacher gestalten, indem du einen HG wihlst, der
unter der durchschnittlichen Gruppenstufe liegt. Wenn du eine
schwierigere Begegnung mdchtest, sollte der HG 1 Punkt tiber
der durchschnittlichen Gruppenstufe liegen. Besonders bedeut-
same Begegnungen, z.B. der Endkampf, kénnen auch 2 oder 3
Punkte iiber der Durchschnittsstufe liegen. Mehr sollte es nicht
sein, damit die Helden auch eine Chance haben, die Begegnung
zu gewinnen! Bei besonders schwierigen Begegnungen solltest du
auch in Erwigung ziehen, andere Begegnungen im Gewdlbe mit-
einzubeziehen, durch welche die SC einige Schitze oder hilfreiche
Hinweise erhalten kénnen — so wie die SC z.B. in ,Schwarzzahns
Hort“ von den Goblins in Bereich 8 von Schwarzzahns Schwiche
erfahren oder in Bereich 7 das Langschwert des Verderbens (Dra-
chen) +1 finden kénnen.
Sobald du weifit, welchen HG deine Begegnung haben sollte,
wirf einen Blick auf dein ,Begegnungsbudget” entsprechend
der Tabelle auf Seite 27; dann schaue die Kreaturen im Monster-
abschnitt (Seiten 60-83) durch. Wenn du damit beginnst, Mon-
ster fiir die Begegnung auszuwihlen, notiere den in der jeweili-
gen Beschreibung aufgefiihrten EP-Wert. Dann addiere alle EP-
Werte der Monster zusammen. Sobald du einen Wert erreicht
hast, der deinem Begegnungsbudget entspricht, hére auf - denn
du hast eine Begegnung des entsprechenden HG zusammen-
gestellt. Du kannst das Budget leicht lber- oder unterschrei-
ten, solltest aber so nahe wie méglich an dem Wert bleiben. Du
kannst auch Hindernisse (Seite 27) und Fallen zu (Seite 38) Mon-
sterbegegnungen hinzufligen — addiere den EP-Wert des Hin-
dernisses oder der Falle zu deinem Budget, als wire es ein
Monster des entsprechenden HG.
Nehmen wir einmal an, du méchtest eine Begegnung mit HG
2 erschaffen. In der Begegnungsbudgettabelle siehst du,
dass du fiir 600 EP Monster auswihlen kannst. Da dein
Gewdlbe voller Riesenkifer sein soll, wihlst du einen Rie-
W sentausendfiiler (Seite 77). Ein Riesentausendfiifiler ist
' 200 EP wert, du kénntest also 3 von ihnen in dieser Be-
gegnung unterbringen (200 EP x 3 = 600 EP). Tiefer im
Gewdlbe méchtest du eine bedeutsame Begegnung mit
HG 5 platzieren. Der Tabelle nach hittest du ein Bud-
get von 1.600 EP. Du bestimmst, dass die Riesentau-
sendfiifSler die Haustiere eines Angehérigen des Schlan-
genvolkes sind (Seite 78). Da dieser nur 1.200 EP wert ist,
fligst du der Begegnung weitere Riesentausendfiifiler hin-
zu — mit 2 Riesentausendfiiflern zu je 200 EP kommst du
auf insgesamt 1.600 EP und hast somit eine perfekte Be-
gegnung mit HG 5 zusammengestellt!




BEGEGNUNGSBUDGETS
BEGEGNUNGS-HG

BEGEGNUNGSBUDGET
1/4 100 EP

1/3 135 EP
1/2 200 EP
400 EP
600 EP

‘

800 EP
1.600 EP
7 3.200 EP
8 4.800 EP

HINDERNISBEGEGNUNGEN

Diese Art von Begegnung konfrontiert die Charaktere mit gefihr-
lichen Gegebenheiten, die sie tiberwinden miissen, um weiter-
zukommen. Ein Raum voller giftigem Schimmel, eine Kluft, tiber
die eine verrottete Hingebriicke fiihrt, ein Lavasee, eine instabile
Kammer mit einstiirzender Decke oder auch nur eine verschlos-
ein Hinder-

sene Tir kénnen Hindernisse sein. Um
nis zu iiberwinden, muss den SC in
der Regel ein Fertigkeits- oder
Rettungswurf gelingen.
Bei Erfolg kommen
sie sicher an dem
Hindernis vorbei (auf
Seite 93 findest du ei-
nige der iiblichen Schwie-
rigkeitsgrade fiir Fertig-
keitswiirfe). Ein Fehlschlag
kann bedeuten, dass sie es nicht
schaffen und erneut versuchen
miissen, was aber oft Schaden oder
einen negativen Zustand mit sich
bringt (siehe Seite 94-95).

UNBEDEUTENDE HINDERNISSE:
Ein Hindernis, dass mit einem Fer-
tigkeitswurf gegen SG 10 iiberwunden
werden kann, ist in der Regel ein unbe-
deutendes Hindernis — ein Charakter
sollte in der Regel imstande sein, solch
ein Hindernis zu iiberwinden.

GEWOHNLICHEHINDERNISSE:Ein
Hindernis, das einen Fertigkeits- oder Rettungs-
wurf gegen SG 15 erfordert, ist relativ schwierig.
Ein fahiger Charakter sollte eine recht gute Chan-
ce haben, diese Art von Hindernis zu iiberwinden,
doch ein Charakter, der die mit dem Hindernis ver-
bundene Fertigkeit nicht gut beherrscht, wird es
wahrscheinlich schwer haben.

BEDEUTENDE HINDERNISSE: Ein Hindernis, wel-
ches einen Fertigkeitswurf gegen SG 20 erfordert, ist
auch fiir einen fahigen Charakter schwer zu iiberwinden.
Fiir einen nicht fahigen Charakter ist es dagegen sogar fast
unmoglich. Diese Hindernisse sollten in der Regel bei einem
einzelnen, erfolgreichen Wurf das Weiterkommen der ganzen
Gruppe erméglichen.

EIN ABENTEUER AUFBAUEN

RATSELBEGEGNUNGEN

Ritselbegegnungen sind Herausforderungen fiir die Spieler, nicht
fur die Charaktere. Es kénnen Ritsel, bewegliche Bodenplatten,
Labyrinthe, Wortspiele oder anderes sein, was mit Képfchen, Lo-
gik oder Experimentieren gelést werden muss. Du kannst eine
Ritselbegegnung verbessern, indem du den Spielern Unterlagen
oder ein Modell gibst, welches ihnen erlaubt, das Ritsel direkt zu
studieren oder damit zu hantieren. Ein Ratsel kann meist nicht
mit den Wiirfeln gelést werden, doch sollte deine Gruppe festste-
cken, kannst du in Erwigung ziehen, sie mittels passender Fer-
tigkeitswiirfe an Hinweise — oder sogar die Lésung — gelangen zu
lassen (besonders wenn sie allmihlich frustriert sind). Schlieflich
muss ja nicht der Charakter ratlos vor einem bestimmten Ritsel
stehen, nur weil es seinem Spieler so ergeht!

ROLLENSPIELBEGEGNUNGEN

Rollenspielbegegnungen gehdren zu den komplexeren Arten von
Begegnungen. Zu ihnen kommt es meist, wenn die Spielercha-
raktere einer Kreatur oder einem NSC begegnen und diese nicht
gleich kimpfen wollen. Es kann eine Begegnung mit einem zu er-
rettenden Gefangenen, mit einem anderen Gewélbeforscher, der
die SC austricksen will, damit sie einen gefihrlichen Raum zuerst
betreten, oder auch mit einem Monster, das den SC etwas niitz-
liches iiber das Gewdlbe erzihlt, wenn sie sich mit ihm anfreun-
den oder es bestechen. Eine Rollenspielbegegnung ist quasi jede
Situation, in der die Spieler sich an einer Unterhaltung beteili-
gen miissen, um die Lage zu klaren.
Du kannst Rollenspielbegegnungen mit anderen Begeg-
nungsarten verbinden. Eine Begegnung, in der die SC
einen Wichter mittels Diplomatie davon
liberzeugen miissen, sie kampf-
los vorbeizulassen, wire z.B. eine
Rollenspiel- und Hindernisbegeg-
nung. Eine Begegnung, in der die
SC die drei Ritsel eines Geistes 16-
sen miissen, wire dagegen eine Rol-
lenspiel- und Ritselbe-
gegnung. Die meisten
Rollenspielbegegnun-
gen lassen sich gut mit
Handlungsbegegnun-
gen (Seite 28) kombinieren. Du
kannst sie aber auch mit Kampfbe-
gegnungen verbinden, indem die SC ei-
nen Raum betreten, in dem ein potentieller
Verbiindeter gegen einen gemeinsamen
Feind kdmpft. Du kannst eine Kampfbe-
gegnung auch mit einer Rollenspielbe-
gegnung einleiten — vielleicht fragt
der hungrige Oger die SC ja, welcher
von ihnen am besten schmeckt, ehe er
angreift!
Eine besonders niitzliche Form der
Rollenspielbegegnung ist die
Questbegegnung — bei einer
solchen Begegnung kénnen
die SC von einer Aufgabe
erfahren, an der sie sich
versuchen kénnen. Meis-
tens verspricht ein Auf-
traggeber den Spielercharakte-
ren eine Belohnung, wenn sie den ange-
botenen Auftrag erfiillen — die Belohnung
kann dabei auch nur in der Erlaubnis be-
stehen, tiefer in das vom NSC bewachte
Gewdlbe vordringen zu diirfen.

'}
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HANDLUNGSBEGEGNUNGEN

Handlungsbegegnungen stellen nur selten wirkliche Gefahren
oder Beeintrachtigungen des Fortschrittes innerhalb eines Ge-
wolbes dar. Sie gehéren aber dennoch oft zu den wichtigsten Ar-
ten von Begegnungen, da sie den Spielern erméglichen, etwas
tiber ein Gewolbe und die Welt zu erfahren. Schlieflich wire es
reine Zeitverschwendung, sich eine groflartige Hintergrundge-
schichte zu einem Gewdlbe auszudenken, wenn es keine Méglich-
keit gibt, wie die Spieler diese in Erfahrung bringen kénnen! Eine
Handlungsbegegnung kann aus einem alten Tagebuch, Zeichen
an einer Wand, einer Unterhaltung mit einem freundlichen Mons-
ter oder gesprichigem Geist sowie jeder anderen Gelegenheit be-
stehen, in der ein Spieler einen Wurf auf Wissen ablegen kann, um
mehr liber das Gewdlbe zu erfahren.

FALLENBEGEGNUNGEN

Diese Begegnungen sind Hindernisbegegnungen sehr dhnlich, da
sie gefihrlich sind und mittels einer Kombination aus Fertigkeits-,
Rettungs-, Angriffswiirfen oder Zaubern iiberwunden werden
kénnen. Der grofle Unterschied besteht aber darin, dass Fallen
gewohnlicherweise versteckt sind und meist ohne Vorwarnung
zuschlagen konnen. Du solltest Fallen sparsam einsetzen, da
eine zu grofle Anzahl an Fallen das Spiel sehr verlangsa-
men — die Spieler werden sonst immer paranoider und un-
tersuchen bald jedes 1,50 m-Feld nach verborgenen Ge-
fahren. Meist reicht eine einfache Warnung (z.B. in Form ei-
ner Handlungsbegegnung), um die SC dariiber zu informieren,
dass sie in einen Bereich mit Fallen vorstofien.

Wie Monster haben auch alle Fallen einen Herausforde-
rungsgrad (siehe Seite 38-39). Allerdings sollten die SC im-
mer nur einer Falle auf einmal begegnen.

BELOHNUNGEN FUR
BEGEGNUNGEN

Wenn die SC eine Begegnung tiberwinden,
egal ob sie ein Monster verjagen, eine Fal-
le umgehen oder durch eine Handlungs-
begegnung an Informationen kommen,
dann belohne sie mit Erfahrungspunkten
(EP) entsprechend dem Begegnungs-
budget fur die Begegnung (teile den

Betrag gleichmiflig unter den SC in
der Gruppe auf). Handlungs- und
Rollenspielbegegnungen  werden

behandelt, als entspréche der HG
der durchschnittlichen Grup-
penstufe.

Andere Arten von Abenteuern
Die vorherigen Ratschli-
ge gelten besonders fiir
Abenteuer in Gewélben
und an shnlichen Orten
(Burgen, Gebaude, Hoh-
len usw.). Du kannst
aber auch Abenteuer
in der Wildnis oder
in lebhaften Stid-
ten ansiedeln, wo
es dir beliebt. Der
grofle Vorteil eines
Gewélbeabenteuers
besteht darin, dass
die Rdume und Ginge

als ,,Pfade” dienen, denen die SC folgen kénnen. Dadurch weifSt
du, wohin die SC gehen kénnen und musst dir keine Gedanken
dariiber machen, dass sie das von dir vorbereitete Gebiet verlas-
sen kénnten. Auerhalb von Gewslben existieren aber auch eini-
ge neue Gelegenheiten flir Abenteuer. Wenn du nach einer Her-
ausforderung suchst, dann ziehe die beiden folgenden Abenteu-
erstandorte in Erwégung!

WILDNISABENTEUER

Ein Wildnisabenteuer konfrontiert die SC mit einer Wildnis, die
sie erforschen miissen. Ein Wildnisabenteuer kann aber auch nur
einem Gewdlbe vorgelagert sein — in diesem Fall missen die SC
zuerst unfreundliches Gelinde durchqueren, ehe sie einen Fuf in
das Gewdlbe selbst setzen kénnen. So ein Abenteuer l4sst sich am
einfachsten gestalten, indem du die Wildnis fast genauso ausstat-
test wie ein Gewdlbe — Ginge und Ridume werden zu Pfaden, Lich-
tungen, Vorspriingen, Briicken und anderen Gebieten, die man
auf offenem Gelidnde vorfinden kann. Steinwinde dagegen wer-
den zu dichtem Unterholz, Klippen, Wasser und anderen schwer
zu durchquerenden Hindernissen. Mit Miihe (und vielen Fertig-

keitswiirfen auf Akrobatik, Klettern oder Schwimmen) kén-
nen hartndckige SC diese Hindernisse iiberwinden
und die Wildnis in jeder von ihnen gewiinschten
Reihenfolge erforschen. Das Entwerfen von Wild-
nisabenteuern kann deshalb sehr kompliziert sein,
da du nie sicher sein kannst, in welcher Reihenfol-
ge die SC auf diese Begegnungen treffen werden. Die
zusitzlichen Wahlméglichkeiten kénnen deinen Aben-

teuern aber ein befreiendes, aufregendes neues
Element hinzufiigen, wenn sich die Spieler zu
sehr an Gewdlbe gewshnt haben.

STADTABENTEUER

Abenteuer in Dérfer und Stadten sind
in gewisser Weise eine Mischung aus
Gewsélbe- und Wildnisabenteuern.
Die Strafen und Gebiude funktio-
nieren wie Gewdélbeginge und Riu-
me, wobei die Spieler einen leichten
Zugang zu diesen haben und gehen
kénnen, wohin sie wollen. Bei Stadt-
abenteuern sollten Rollenspielbe-
gegnungen recht hiufig vorkom-
men, dies heifdt aber nicht, dass es
nicht zu gefihrlichen Begegnungen
wie Kdmpfen oder Fallen kommen
kann — besonders wenn die SC in
einen Teil der Stadt stolpern, in
dem Diebe und anderes finsteres
Gesindel lauern.

EINE KAMPAGNE
AUFBAUEN

Zu den groflen Vorteilen die-
ses Spieles gehort es, dass die
Spieler ihre Lieblingscharak-
tere auch nach dem Ende ei-
nes Abenteuers weiterspielen
kénnen — es gibt stets andere
Abenteuer, die auf sie warten.
Mit der Zeit bilden diese eine
Reihe verbundener Abenteu-
er, die als Kampagne bezeich-
net wird.
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Du kannst natiirlich auch eine Kampagne
aus einer Reihe von Abenteuern bilden, aus
der sich der zugrundliegende Handlungs-
bogen entwickelt, jedoch ist es meist zu-
friedenstellender, bereits mit einer verbin-
denden Handlung zu beginnen. Auf diese lasst, den Ort ihrer Abenteuer selbst zu wih-
Weise kannst du dir deine ganze Kampa- \ len, dann besteht der beste Weg, alles unter
gne fast wie eine Fernsehserie vorstellen, - 48 Kontrolle zu halten, darin, eine imaginire
wobei jedes Abenteuer eine einzelne Fol- : Welt zu erschaffen, in der ihre Charaktere le-
ge darstellt. Gesamt gesehen sollten die ben. Auf den Seiten 88-91 findest du z.B. das
Abenteuer auf logische Weise ineinander Dorf Sandspitze und die umliegende Wildnis —
libergehen; es geht klein los und steuert im dort gibt es genug Gelegenheiten fiir Abenteuer,
Laufe mehrerer Abenteuer auf ein gewalti- um jede Gruppe von Abenteurern bis zur 5. Stufe
ges, fiir alle zufriedenstellendes Finale zu. zu beschiftigen. Du kannst Sandspitze als Hinter-
Du solltest nie vergessen, dass du als SL grund fiir deine Abenteuer verwenden — die Spie-
nicht der einzige bist, der die Geschichte der lercharaktere kénnen dort nicht nur ihre Beute
Kampagne erzihlt. Die Charaktere sind die verkaufen, Ausriistung erwerben und mit freund-
Hauptfiguren der Handlung und du kannst lichen NSC interagieren, sondern auch Geriichte
davon ausgehen, dass ihre Spieler mit uner- tiber neue Auftrige und Abenteuergelegenheiten
warteten Lésungen fiir die Probleme aufwar- aufschnappen.

ten, mit denen du sie konfrontierst — sie kénn- Du kannst Sandspitze als Vorlage oder Inspirati-
ten sogar Bereiche eines Abenteuers erkunden on fiir deine eigenen Kreationen verwenden. Viel-
wollen, die du noch gar nicht fertiggestellt leicht besteht deine Welt aus einer gewaltigen
hast. Wihrend du als SL das Abenteuer er- Wiiste, und die SC leben in einem Dorf am Rande
schaffst, sind es die Spieler, die iiber den Aus- einer Oase. Oder das Dorf liegt inmitten von un-
gang der Handlung bestimmen. Versuche heimlichen Bergen, wo die Dorfbewohner von
nicht, sie in eine Richtung zu zwingen, in Untoten geplagt werden. Vielleicht willst du
die sie nicht gehen wollen — wenn die Spie- aber auch in einer groffen Stadt beginnen, un-
ler nach links gehen wollen und so das Ge- ter der sich eine ausgedehnte Kanalisation und
wolbe zur Rechten verpassen, kannst du das Gewdlbe befinden.

Gewdlbe entweder auf der linken Seite plat-
zieren oder mitspielen und schauen, wohin
euch das Abenteuer als nichstes fiihrt.

EINE WELT
AUFBAUEN

Wenn du den Spielern die Freiheit
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SCHATZE

Wihrend die SC Stufen hinzugewinnen, erlangen sie auch Schit-
ze und bessere Ausriistung, darunter magische Gegenstinde. Das
Pathfinder Rollenspiel geht davon aus, dass alle SC derselben Stu-
fe tiber Schitze und magische Gegenstinde mit etwa gleichem Ge-
samtwert verfuigen. Es ist wichtig, dass du beim Platzieren von Reich-
tiimern und Magie in deinen Abenteuern Maf hiltst. Gewihrst du
ihnen zu wenig, miissen die SC ums nackte Uberleben kimpfen;
gibst du ihnen zu viel, und sie kdnnen vermeintlich schwierige Her-
ausforderungen mit Leichtigkeit iiberwinden. Die Menge an Schit-
zen, die die SC bei einer Begegnung erhalten, richtet sich nach dem
Herausforderungsgrad (HG) — je héher der HG einer Begegnung,
desto mehr Schitze kannst du der Belohnung hinzufiigen.

Die Tabelle ,Charaktervermégen nach Stufe” fiihrt die Menge an
Schitzen auf, welche ein SC auf einer bestimmten Stufe ungefihr
besitzen sollte. Uberpriife bei jedem Stufenaufstieg, wie viel Geld,
Ausriistung und magische Schitze die SC haben. Sollte es weni-
ger sein, als in der Tabelle veranschlagt, dann verteile im Laufe der
ndchsten Spielsitzungen mehr Schitze. Sollte es mehr sein, dann
verteile weniger.

CHARAKTERVERMOGEN NACH STUFE
SC-STUFE*

VERMOGEN
1.000 GM

3 3.000 GM
4 6.000 GM

5 10.500 GM
* Fiir SC der 1. Stufe siehe Seite 44 im Heldenbuch

Die Tabelle ,Schatzwert pro Begegnung* fiihrt, dem HG der Be-
gegnung entsprechend, die Menge an Schitzen auf, die pro Be-
gegnung als Belohnung gewihrt werden sollte. Leichte Begeg-
nungen, bei denen der HG unter der durchschnittlichen Grup-
penstufe liegt, bringen weniger Schitze ein, wihrend schwieri-
ge Begegnungen, bei denen der HG tiber dem Durchschnitt liegt,
mehr Schitze einbringen. Vergiss nicht, dass dies ein Durch-
schnittswert ist — du kannst die Spieler bei bestimmten Begeg-
nungen mit mehr oder weniger Schitzen belohnen, solange es
sich im Laufe der Zeit ausgleicht.

Der durchschnittliche Schatzwert fiir eine Begegnung mit HG 2 liegt
bei 600 GM. Ein Abenteuer konnte also drei Begegnungen umfas-
sen, die jeweils 600 GM wert sind oder zwei Begegnungen mit goo
GM und eine mit o0 GM usw., solange der Durchschnitt ungefihr
bei 600 GM liegt. Fallen, geistlose Untote, Konstrukte, Schlicke und
Tiere sind meistens Teil von Begegnungen mit weniger Schitzen.

SCHATZWERT PRO BEGEGNUNG
BEGEGNUNGS-HG

SCHATZWERT
300 GM

600 GM
900 GM
1.200 GM
1.600 GM
2.000 GM
2.600 GM
3.400 GM

‘

~

‘

o

‘

(o]

EINEN SCHATZHORT ZUSAMMENSTELLEN

Eine Schatztruhe, die bis zum Rand mit Miinzen gefiillt ist, stellt
sicherlich eine tolle Belohnung dar. Allerdings ist es wesentlich
spannender, die Beute der SC etwas zu variieren, denn Edelsteine,
Juwelen, Luxushandelsgiiter, Schatzkarten und magische Gegen-
stinde sind mindestens genauso aufregend!

EDELSTEINE UND JUWELEN

Es gibt viele Arten von Edelsteinen, beginnend mit eher minder-
wertigen (wie Obsidian oder Tiirkis) im Wert von 10 GM, zu wert-
volleren (wie Amethyst, Jade oder Perlen) im Wert von 100 GM
bis hin zu geschliffenen Edelsteinen im Wert von 1.000 GM (wie
Smaragde, Opale oder Diamanten). Unter diese Kategorie fal-
len auch Schmuckstiicke aus exotischen Hélzern, Fellen, Elfen-
bein oder Edelmetallen; Schmuck kann schlicht gehalten oder mit
Edelsteinen geschmiickt sein.

HANDELSGUTER

Eine kleine Kiste voller Salz oder Gewiirzen kénnte einem Adeli-
gen, reichen Hindler oder beriihmten Koch viel Geld wert sein.
Das gilt auch fiir seltene Weine, Seide, Tee und andere bewegli-
che Luxusgiiter.

SCHATZKARTEN

Mit diesen Gegenstianden kann man leicht ein neues Abenteuer
einleiten. Lass die SC ein paar Fertigkeitswiirfe auf Wissen (Ge-
schichte) ablegen, damit sie herausfinden, wer die Karte angefer-
tigt hat, und damit sie sich Geriichte tiber den Inhalt des Schatzes
ins Gedichtnis rufen kénnen — schon haben die SC einen Grund,
einen neuen Ort zu erkunden!

MAGISCHE GEGENSTANDE

Dies sind oft die niitzlichsten Schitze fiir Abenteurer. Beschrei-
bungen magischer Gegenstinde findest du ab Seite 48. Du soll-
test dir in der Regel tiberlegen, welche magischen Gegenstinde
du in einem Schatzhort platzierst, statt sie zufillig auszuwiirfeln
— eine Kdmpferin, die ein Langschwert benutzt, diirfte z.B. frust-
riert reagieren, wenn sie nur magische Streitixte findet. Natiirlich
ist das zufillige Auswiirfeln magischer Gegenstinde aber auch
eine Zeitersparnis und kann viel Spaf§ machen.

ZUFALLIGE SCHATZE

Wenn du schnell einen Schatzhort zusammenstellen musst, wiirf-
le W% (am besten mit 2W10, wobei einer die 10er-Stelle und der
andere die 1er-Stelle zeigt) auf der passenden Tabelle weiter unten.
Vergiss nicht, dass manche Monster Ausriistung bei sich fiihren,
wie z.B. Riistung und Waffen; diese Gegenstinde werden sepa-
rat von Schitzen erbeutet und kénnen von den SC auch verkauft
werden (auf héheren Stufen héren die meisten SC auf, jedes billi-
ge Schwert oder Riistungsteil, das sie finden, zu verkaufen, da das
bisschen Gold nicht mehr ausschlaggebend ist). Halte aber immer
ein Auge auf das Charaktervermégen nach Stufe!

GERINGERE ZUFALLIGE SCHATZE (HG 1-3)

W% SCHATZ

1-20 3W6GM

21-48 5Wio GM

49-63 5W10 GM, 5W10 GM in Edelsteinen/Schmuck/Handelsgiitern

64-73 2W10 GM, 8W10 GM in Edelsteinen/Schmuck/Handelsgiitern

74  Eine Waffe (Meisterarbeit) (sieche Heldenbuch, Seite 44)

75-99 Schwacher magischer Gegenstand (siehe Seite 48)

100 Wiirfle noch einmal und addiere eine Schatzkarte hinzu

GROSSERE ZUFALLIGE SCHATZE (HG 4-5)

W% SCHATZ
1-5  Zwei Wiirfe auf der Tabelle fiir ,,Geringere zufillige Schitze®
6-15 Drei Wiirfe auf der Tabelle fiir ,,Geringere zufillige Schitze*

16-37 10W6 GM

38-49 10W6 GM, 20W6 GM in Edelsteinen/Schmuck/Handelsgiitern

50-54 Eine Waffe (Meisterarbeit) (siehe Heldenbuch, S. 44)

55-79 Schwacher magischer Gegenstand (siehe Seite 48)

80-99 Michtiger magischer Gegenstand (siehe Seite 48)

100 Wiirfle noch einmal und addiere eine Schatzkarte hinzu
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DIE BUINEN DER SABENWAGHT

Dieser Abschnitt soll dir dabei helfen, ein eigenes Abenteuer zu ent-
werfen, das in der Ndhe von Sandspitze angesiedelt ist (siehe Seiten
88-91). Die zerkliifteten Hiigel, die als Rabennest bekannt sind, liegen
direkt im Osten des Dorfes. Dort leben grofle Rabenschwirme und
ein paar Goblinstimme. Den Geriichten nach wurde der kiirzlich aus
seinem Hort vertriebene Drache Schwarzzahn in der Nahe der Turm-
ruine von Rabenwacht gesichtet. Dort sprach er mit einer geheimnis-
vollen Gestalt, die in eine dunkle Robe gehiillt war. Mit wem auch im-
mer der Drache gesprochen hat, es kann kein Freund von Sandspitze
sein! Biirgermeisterin Kendra Deverin wendet sich erneut an die Hel-
den und bittet sie, zur Rabenwacht aufzubrechen und herauszufin-
den, weshalb Schwarzzahn so an der Gegend interessiert ist. Wenn
die SC den Ort erreichen, kénnen sie feststellen, dass der Turm nur
noch ein eingestiirzter Steinhaufen ist. Wenn sie das Gelinde absu-
chen, stoflen sie auf zwei Dinge: Erstens gibt es iiberall menschli-
che FuRabdriicke und die unverwechselbaren Klauenspuren Schwarz-
zahns. Zweitens wurde ein Teil der Steine bewegt und eine verschlos-
sene Falltiir im Boden freigelegt. Sollten die SC die Tiir 6ffnen, sehen
sie eine Treppe, die in ein Gewdlbe unter ihren Fiilen fiihrt.

DIE KARTE VON RABENWACHT

Die Karte auf Seite 25 zeigt den Grundriss des Gewélbes unter Raben-
wacht. Es ist ein altes Gefingnis, welches erst kiirzlich durch ein Ru-
del Ghule mit ein paar uralten Héhlen verbunden wurde. Die hand-
gezeichnete Gewdlbekarte passt perfekt auf die Riickseite deines
Bodenplans. Deine Gewdlbekarten miissen nicht professionell aus-
sehen, wie z.B. die Karte fiir Schwarzzahns Hort — auch die handge-
zeichnete Karte der Rabenwacht ist vollkommen in Ordnung und er-
fiillt ihre Aufgabe.

DIE GESCHICHTE DER RABENWACHT

Die Rabenwacht diente urspriinglich als Gefingnis fiir 6rtliche Kri-
minelle, wurde aber vor vielen Jahren aufgegeben, als Sandspitze

ein Gefingnis unter der Kaserne anlegte. Jetzt ist das Gewdlbe das
Heim eines bésen Geistlichen namens Thelsikar, eines bésen Kleri-
kers (siehe Seite 64). Dieser dient einer grasslichen Dimonengét-
tin namens Lamaschtu, der Géttin der Monster und Albtriume. Mit
Hilfe einiger dummer Goblins und ein paar Ghulen, sammelt Thel-
sikar in dem Gewdlbe Monster. Die Ddmonengéttin verlieh Thelsi-
kar zudem eine Vision, die ihm offenbarte, wie er ein michtiges Eli-
xier brauen kénne, das die Kraft eines Drachen massiv zu erhéhen
vermag. Thelsikar hat Schwarzzahn bereits die erste Dosis des Eli-
xiers gegeben und eine weitere Dosis versprochen, braucht aber ei-
nige Tage zur Herstellung. Schwarzzahn ist dadurch michtiger ge-
worden (seine Spielwerte entsprechen nun denen eines schwarzen
Drachens auf Seite 66).

Wihrend die SC das Gewdlbe unter der Rabenwacht erforschen, soll-
ten sie sich Thelsikars Plan, dank Informationen seiner Goblinknechte
und verborgener Aufzeichnungen, die im gesamten Gewslbe verteilt
sind, zusammenreimen kdnnen. Indem sie den bésen Kleriker besie-
gen, kénnen sie verhindern, dass Schwarzzahn noch michtiger wird.
Zwischen Thelsikar Schitzen finden sie auerdem eine Karte, auf wel-
cher Schwarzzahns neues Versteck eingezeichnet ist!

WEITERE EINZELHEITEN

Damit wiren wir fertig! Du hast die grundlegende Handlung fiir das
Abenteuer und eine Karte des Gewsélbes. Es liegt nun an dir zu be-
stimmen, worum es sich bei jedem einzelnen Raum handelt — ei-
nen bosen Tempel, eine unheimliche Hahle, alte Gefingniszellen
oder was auch immer dir einfillt und was du als passend erachtest.
Als nichstes iiberlege dir Begegnungen fiir diese Rdume, schreibe
sie dir auf und wihle Monster und Schitze aus. Vergiss auch nicht,
ein paar Handlungsbegegnungen einzubauen, damit die SC die Ge-
schichte des Gewdlbes entdecken kénnen. Wohin die Kampagne
weiterfiihrt und wo genau Schwarzzahns neues Versteck ist, liegt
ganz bei dir!
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WILDNIS

GELANDE

Die Gelindearten, die du in deinen Abenteuern verwen-
dest, helfen dir dabei, deine Welt zu gestalten. Dieses
Kapitel enthilt Regeln fiir Gewdlbe, Wildnisregionen
und Stidte.

WIE GELANDE DEIN ABENTEUER
UNTERSTUTZEN KANN

Gewdlbe voller Fallen, heimgesuchte Walder, todliche Wii-

sten, unheimliche Stimpfe, unzugingliche Gebirge und exo-
tische Stidte sind allesamt Bestandteile von Fantasyabenteu-
ern. Die Umgebung einer Kampagne ist fast ebenso bedeut-
sam wie die Charaktere und die Handlung — die Beschrei-
bung des Gelidndes ist sehr wichtig fiir ein gutes Spiel. Indem
du diese Ortlichkeiten mit Leben erfiillst, verschaffst du dei-
nen Spielern eine lebhafte und ausfiillende Erfahrung.

GEWOLBE

Diese fallengespickten Labyrinthe voller hungriger
Monster und unermesslicher Schitze stellen alle Fihigkeiten ei-
nes Charakters auf die Probe. Gewélbe kénnen fast alles Mégliche
sein, von weitldufigen Héhlenkomplexen iiber Burgruinen bis hin
zu versunkenen Schiffswracks.

WILDNIS: WALD

Zu dieser Art von Gelinde gehéren gemifigte Wilder,
verschneite Forste, neblige Urwilder, heimgesuchte Haine und
mystische Lichtungen mit lauernden Feenwesen — kurzum, jedes
grofere Waldgebiet mit eingeschrinkter Sichtweite.

WILDNIS: SUMPF

Unter Siimpfen sind trockene, aber hiufig iiberflutete
Gebiete, Kiistendeltas mit langsam flieenden Fliissen und ver-
strickte, iiberwucherte Bereiche mit stehendem Wasser zu verste-
hen. Sumpfgebiete dhneln Wildern, sind aber viel unwirtlicher.

WILDNIS: BERGE

Diese Geldndeart umfasst schneebedeckte Gipfel, ge-
fahrliche Schluchten, Vulkane und andere hochgelegene, felsige
Orte. In den Bergen gibt es oft Héhlen und Wasserfille sowie an-
dere Orte, an denen sich Monster verstecken.

WILDNIS: WUSTE

In Wiisten fillt nur wenig Regen, egal ob es heille Wii-
sten im Regenschatten von Bergen, kalte Tundren mit dauerhaft
gefrorenem Boden oder verfluchte Landstriche sind, in denen alte
Magie den Boden korrumpiert hat und Gewitter selten sind.

STADT

Zu den Stidten gehéren lebhafte Metropolen, gedei-
hende Ansiedlungen in Grenzgebieten, abgelegene Dérfer und
rustikale Gehéfte. Abhingig vom Land kann es in einer Stadt auch
Ritter und Magier oder Pyramiden und Mumien geben.

GELANDEARTEN

Die vier grundlegenden Arten von Gewélben werden durch ih-
ren aktuellen Zustand definiert. Die meisten Gewdlbe sind Va-
riationen dieser Grundtypen oder Kombinationen aus mehre-
ren. Es gibt aber auch alte Gewélbe, die im Laufe der Zeit von
unterschiedlichen Bewohnern zu verschiedensten Zwecken ge-
nutzt wurden.

RUINEN

Dieser Ort wurde von seinen Erbauern verlassen und von ande-
ren Kreaturen bezogen. Viele Monster suchen nach verlassenen
Gewdlben, um dort zu leben. Vorhandene Fallen wurden wahr-
scheinlich bereits ausgelost, dafiir werden die Abenteurer aber
hiufiger auf umherwandernde Monster stofSen.

BEWOHNTER RAUM

Diese Art von Gewdlbe wird immer noch genutzt. In der Regel le-
ben hier intelligente Kreaturen, die aber nicht die Erbauer des Ge-
wolbes sein miissen. Eine bewohnter Raum kann z.B. ein Heim,
eine Festung, ein Tempel, eine aktive Mine, ein Gefingnis oder
ein Hauptquartier sein. In dieser Art von Gewdlbe trifft man sel-
tener auf Fallen oder wandernde Monster, dafiir aber auf organi-
sierte Wachen und Patrouillen. Fallen oder wandernde Monster
stehen meisten unter der Kontrolle der Bewohner. In bewohn-
ten Strukturen befinden sich zu den Bewohnern passende Mé-
bel, sowie Dekorationen, Versorgungsgiiter und Wege, auf denen
sich diese Bewohner fortbewegen kénnen. Die Bewohner verfii-
gen eventuell iiber ein Kommunikationssystem und kontrollieren
meistens einen Ausgang nach draufen.

Manche Gewslbe sind nur teilweise bewohnt, so dass man auch
leer stehende oder eingestiirzte Abschnitte vorfinden kann. In
solchen Fillen sind die Bewohner meist nicht die Erbauer, son-
dern eine Gruppe intelligenter Kreaturen, die ihr Lager oder ihre
Basis in einem verlassenen Gewdlbe errichtet haben.

LAGERRAUM

Wenn man etwas geschiitzt wissen will, vergrabt man es manch-
mal im Boden. Wenn es sich dabei um einen legendéren Schatz,
ein verbotenes Artefakt oder die Leiche einer einflussreichen Per-
son handelt, werden diese Wertgegenstinde in einem Gewdlbe
platziert und von Barrieren, Fallen und Wichtern umgeben. In ei-




GEWOLBEGELANDE

m Dieser Abschnitt enthilt Be-

schreibungen der Merkmale, die
ein Gewdlbe ausmachen, wie Winde, Tii-
ren und Fallen, sowie Regeln zum Zer-
brechen von Gegenstinden, dem Fin-
den von Geheimtiiren usw. Diese Merk-
male kénnen auch in anderen Gelinde-
arten auftauchen — die hiesigen Regeln
gelten dort ebenso. Du kannst z.B. eine
Reihe grofer, tiberwucherter Biume als
Wand behandeln, und natiirlich kén-
nen Orks eine Fallgrube ebenso leicht im
Wald oder in den Bergen anlegen wie in
einem Gewdlbe.

AUF SEITE 85 FINDEST DU EINE
LISTE VON MONSTERN, DIE MAN IN
EINEM GEWOLBE ANTREFFEN KANN

nem Lagerraumgewdlbe gibt es mit hoher Wahrscheinlichkeit Fal-
len, dafiir aber mit geringer Wahrscheinlichkeit wandernde Mon-
ster. Diese Art von Gewslbe ist in der Regel zweckdienlich gebaut,
verfligt manchmal aber auch tiber Schmuckelemente wie Statuen
oder Wandmalereien. Dies gilt besonders fiir die Griifte bedeut-
samer Personen.

Manchmal wird ein Schatzkammer oder eine Gruft so gebaut,
dass sich dort lebende Wachen aufhalten kénnen. Das Problem
dabei besteht natiirlich darin, die Wachen am Leben zu erhalten,
wihrend sie ihrer Aufgabe nachkommen. Magie sorgt in diesem
Fall hiufig fiir Nahrung und Wasser. Die Erbauer von Schatzkam-
mern und Griiften bedienen sich deshalb hiufig untoter Kreatu-
ren, da diese keine Nahrung oder Ruhe brauchen. Aber auch ma-
gische Fallen kénnen Eindringlinge angreifen, indem sie im Ge-
woélbe Monster herbeizaubern, die nach erledigter Arbeit wieder
verschwinden.

NATURLICHE HOHENKOMPLEXE

In Hohlenkomplexen leben allerlei Arten unterirdischer Monster.
Diese Hohlen sind auf natiirlichem Wege entstanden und durch
gewundene Tunnel verbunden. Sie besitzen kein Muster, keine
Ordnung und keine Dekoration. Da sie nicht von intelligenten
Kreaturen gebaut wurden, gibt es hier auch nur mit sehr geringer
Wahrscheinlichkeit Fallen (und meist auch keine Tiiren).

Pilze aller Art gedeihen in diesen Héhlen und bilden zuweilen
ganze Pilzwalder. Unterirdische Raubtiere schleichen durch diese
Wilder und suchen nach schwicheren Kreaturen, die sich von den
Pilzen ernihren. Manche Pilzarten geben ein phosphoreszieren-
des Leuchten ab und liefern einem natiirlichen H6hlenkomplex
so eine eigene, aber begrenzte Lichtquelle. In anderen Bereichen
kénnen Tageslicht oder dhnliche magische Effekte fiir genug Licht
sorgen, so dass dort Griinpflanzen wachsen kénnen.

Natiirliche Héhlenkomplexe sind oft mit anderen Gewdlbear-
ten verbunden. Eine Zwergenmine kénnte in eine Reihe natiirli-
cher Héhlen fiihren. Die Héhle kénnte sogar an jedem Ende mit
unterschiedlichen Gewélben verbunden sein, wie eine unterirdi-
sche Straf3e.

GELANDE
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GEGENSTANDE ZERBRECHEN

Manchmal ist es wesentlich unkomplizierter, ein Hindernis einfach
nur aus dem Weg zu riumen, als es zu umgehen. Der Angriff auf ei-
nen Gegenstand — egal ob eine Tiir, ein Seil, an dem ein Kron-
leuchter hingt, oder einen magischen Steing6tzen — funktioniert
genau wie der Angriff auf eine Kreatur. Der Angreifer macht einen
Angriffswurf, bei einem Treffer wiirfelt er den Schaden aus, und
der Gegenstand verliert dementsprechend Trefferpunkte.

RUSTUNGSKLASSE

Gegenstinde sind leichter zu treffen als Kreaturen, da sie sich in
der Regel nicht bewegen. Du musst aber immer noch hart genug
treffen, um Schaden zu verursachen. Benutze die Tabelle ,,Riis-
tungsklasse von Objekten® auf Seite 39, um die RK eines Gegen-
standes zu bestimmen, indem du seine Gréf8e mit der einer nor-
malen Kreatur vergleichst. Wenn du eine Volle Aktion aufwen-
dest, um zu zielen, triffst du mit einer Nahkampfwaffe automa-
tisch, bzw. erhiltst einen Bonus von +5 auf den Angriffswurf mit
einer Fernkampfwaffe.

HARTE

Jeder Gegenstand hat eine Hirte, einen Wert, der reprisentiert,
wie gut er Schaden widersteht. Wenn ein Gegenstand beschadigt
wird, ziehe seine Hirte vom Schaden ab. Sollte dies den Schaden
auf o reduzieren, nimmt der Gegenstand durch den Angriff kei-
nen Schaden.

TREFFERPUNKTE

Die Gesamttrefferpunkte eines Gegenstandes hingen davon ab,
woraus er besteht und wie grof er ist (siehe Tabelle iiber ,,Hirte
und Trefferpunkte von Gegenstinden® auf Seite 39). Wenn ein Ge-
genstand o Trefferpunkte erreicht, ist er zerstért.

Sehr grofie Gegenstinde haben eigene Gesamttrefferpunkte fiir
verschiedene Bereiche (ein Wagen hitte z.B. eigene Gesamttref-
ferpunkte fiir jedes der vier Rider und den Wagen selbst).

ENERGIEANGRIFFE

Energieangriffe fligen den meisten Gegenstinden nur halben
Schaden zu. Teile den Schaden durch 2, ehe du die Hirte des
Gegenstandes abziehst. Manche Energiearten kénnen jedoch
nach Maflgabe des SL besonders wirkungsvoll gegen bestimm-
te Gegenstinde sein, z.B. kénnte Feuer vollen Schaden bei Pa-
pier verursachen.

SCHADEN DURCH FERNKAMPFWAFFEN

Gegenstinde nehmen nur halben Schaden durch Fernkampfwaf-
fen. Teile den Schaden durch 2, ehe du die Hirte des Gegenstan-
des abziehst.

NUTZLOSE WAFFEN

Manche Waffen kénnen bestimmte Gegenstinde einfach nicht
beschidigen. Ein Kriegshammer kann z.B. ein Seil nicht beschidi-
gen. Ebenso haben die meisten Nahkampfwaffen kaum eine Wir-
kung bei Steinwinden und Tiiren, da sie zum ,Beschidigen® von
Fleisch hergestellt wurden — nicht von Stein.

IMMUNITATEN

Gegenstinde sind immun gegen Kritische Treffer und Hinterhil-
tige Angriffe.

RETTUNGSWURFE

Nichtmagische Gegenstinde, die nicht von einer Kreatur gehalten
oder getragen werden, scheitern bei ihren Rettungswiirfen au-
tomatisch. Magische Gegenstinde erhalten dagegen immer Ret-
tungswiirfe. Die Rettungswurfboni fiir die Reflex-, Willens- und
Zshigkeitswiirfe eines magischen Gegenstandes entsprechen 2 +
der halben Zauberstufe des Gegenstandes. Wenn du die Zauber-
stufe eines Gegenstandes nicht kennst, dann behandle ihn wie ei-
nen Gegenstand der Zauberstufe 5.

WANDE UND MAUERN

Winde zihlen zu den hiufigsten Hindernissen in einem Gewdl-
be und leiten seit jeher Monster und Abenteuer mit ihrem massi-
vem Gestein durch Ginge und Raume. Es gibt mehrere Arten von
Gewdlbewinden.

MAUERWERK

Die hiufigste Art von Gewdlbewinden ist Mauerwerk. Diese Wén-
de sind meist wenigstens 0,30 m dick und halten alles bis auf die
lautesten Geriusche fern. Um eine gemauerte Wand zu erklim-
men ist ein Fertigkeitswurf auf Klettern (SG 20) erforderlich.

BEHAUENE STEINWANDE

Behauene Steinwinde entstehen, wenn eine Kammer oder ein
Gang aus soliden Fels gehauen werden. Die raue Oberfliche ei-
ner behauenen Steinwand weist hiufig winzige Vorspriinge auf,
auf denen Pilze wachsen, sowie Risse, in denen Ungeziefer, Fle-
dermiuse und unterirdische Schlangen hausen. Wenn eine solche
Wand eine ,andere Seite” besitzt (also zwei Kammern im Gewdl-
be voneinander trennt), ist die Wand meist mindestens 0,90 cm
dick; eine diinne Wand birgt das Risiko, unter dem Gewicht des
auf ihr lastenden Gesteins zusammenzubrechen. Um eine behau-
ene Steinwand zu erklimmen, ist ein Fertigkeitswurf auf Klettern
(SG 25) erforderlich.

UNBEARBEITETE STEINWANDE

Unbearbeitete Steinwinde sind uneben und selten flach. Sie fiih-
len sich glatt an, sind aber voller winziger Lécher, versteckter Ni-
schen und Kanten auf verschiedenen Héhen. Meist sind sie nass
oder zumindest feucht, da natiirliche Héhlen iiblicherweise durch
Wasser erschaffen werden. Wenn eine solche Wand eine ,,andere
Seite” hat, ist die Wand in der Regel mindestens 1,50 m dick. Um
eine unbearbeitete Steinwand zu erklimmen, ist ein Fertigkeits-
wurf auf Klettern (SG 15) erforderlich.

PAPIERWANDE

Papierwinde sollen Sichtlinien blockieren, zu mehr sind sie aber
nicht imstande.

EISENWANDE

Eisenwinde werden in Gewélben um bedeutsame Plitze herum
errichtet, z.B. um Schatzkammern.

HOLZWANDE

Holzwinde entstehen meist im Zuge kiirzlich erfolgter Baumaf-
nahmen in ilteren Gewdlben, um Tiergehege, Lagerrdume und
voriibergehende Strukturen zu erzeugen, oder auch nur, um ei-
nen groffen Raum in mehrere kleine zu unterteilen. Holzwinde
kénnen frei im Raum stehend oder durch Eisenndgel mit Stein-
winden verbunden angefunden werden.




BODEN

Es gibt viele Arten von Gewdlbebéden.

PFLASTERSTEINE

Ahnliche wie Mauerwerk bestehen auch Pflastersteinbéden aus
angepassten Steinen. Meist sind sie aber rissig und nur teilwei-
se eben. Schleime und Schimmel wuchern in den Ritzen, und
manchmal verlaufen Wasserbichlein zwischen den Steinen oder
es sammeln sich Pfiitzen in den Vertiefungen. Pflasterstein ist der
am hiufigsten vorkommende Gewdélbeboden.

UNEBENE PFLASTERSTEINE

Mit der Zeit kénnen manche Bdden so uneben werden, dass ein
Fertigkeitswurf auf Akrobatik (SG 10) erforderlich ist, um sie zu
beschreiten. Ein Fehlschlag bedeutet, dass der Charakter in die-
ser Runde nicht voran kommt und sich nicht bewegen kann. Der-
art gefihrliche Béden sollten aber die Ausnahme sein und nicht
die Regel.

BEHAUENER STEINBODEN

Diese Béden sind rau, uneben und meist mit losen Steinchen,
Erde, Sand oder anderem Material bedeckt. Um auf einem sol-
chen Boden einen Sturmangriff auszufiihren, muss ein Fertig-
keitswurf auf Akrobatik (SG 10) gelingen. Ein Fehlschlag bedeutet,
dass der Charakter immer noch handeln, in dieser Runde jedoch
keinen Sturmangriff ausfithren kann.

LEICHTER SCHUTT

Kleine Geréllhaufen liegen auf dem Boden. Leichter Schutt erhéht
den SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik um +2.

DICHTER SCHUTT

Der Boden ist von Gerdll in allen Gréflen bedeckt. Um ein Feld
mit dichtem Schutt zu durchqueren, muss ein Charakter 2 Felder
seiner Bewegungsrate aufwenden. Dichter Schutt erhéht aufer-
dem den SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik um +5 sowie den
SG von Fertigkeitswiirfen auf Heimlichkeit um +2.

GLATTE STEINBODEN

Glatten Steinboden findet man in Gewélben, die durch fihige und
achtsame Baumeister errichtet wurden; er ist glasiert und zuwei-
len sogar poliert.

NATURLICHE STEINBODEN

Der Boden einer natiirlichen Héhle ist genauso uneben wie ihre
Wénde, weswegen man in ihnen nur selten gréf3ere, glatte Ober-
flichen vorfindet. Stattdessen gibt es teilweise grofe Héhenun-
terschiede. Manchmal kénnen die Héhenunterschiede zwischen
benachbarten Feldern nur 0,30 m betragen, so dass die Bewegung
zwischen ihnen Treppensteigen gleicht. An anderen Stellen kén-
nen sie bisweilen einen Meter oder mehr betragen, so dass Fer-
tigkeitswiirfe auf Klettern erforderlich werden. Wenn es keinen
erkennbaren, ausgetretenen Pfad auf dem Boden einer natiirli-
chen Héhle gibt, dann sind zum Betreten eines Feldes mit nattir-
lichem Héhlenboden 2 Felder an Bewegungsrate erforderlich. Der
SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik erhéht sich um +5. Ren-
nen und Sturmangriffe sind, aufer auf Pfaden, unméglich.

SCHLUPFRIG UND RUTSCHIG

Wasser, Eis, Schleim und Blut kénnen jeden der hier beschriebe-
nen Gewdlbebdden gefihrlicher machen. Rutschige Béden erhs-
hen den SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik um +s.

VORSPRUNGE UND KANTEN

Vorspriinge erlauben es Kreaturen, sich oberhalb tiefer gelege-
ner Bereiche fortzubewegen. Sie fiihren oft um Gruben herum
oder an unterirdischen Strémen entlang, bilden Balkone in gro-
Ben Riumen oder geben Bogenschiitzen Deckung, von der aus
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sie Gegner weiter unten unter Beschuss nehmen kénnen. Schma-
le Vorspriinge (von weniger als 0,25 m Breite) erfordern Fertig-
keitswiirfe auf Akrobatik (Heldenbuch, Seite 35), um sich auf ihnen
sicher bewegen zu kénnen. Bei einem Fehlschlag fillt der entspre-
chende Charakter vom Vorsprung.

Solche Vorspriinge haben manchmal in die Wand eingelassene
Gelinder. In diesem Fall erhalten Charaktere einen Bonus von +5
bei ihren Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik.

Vorspriinge kénnen ferner mit 0,60 m — 0,90 m hohen Win-
den ausgestattet sein — besonders wenn sie fiir Wachposten und
Schiitzen gebaut wurden, um gut geschiitzt auf weiter unten be-
findliche Kreaturen schieflen zu kénnen. Solche Winde bieten De-
ckung gegen Angreifer, die sich innerhalb von g m auf der anderen
Seite aufhalten.Dieser Vorteil wird solange gewihrt, wie sich das
Ziel ndher an der niedrigen Wand befindet als der Angreifer.

BEWEGLICHE BODEN

Bei einem beweglichen Boden handelt es sich um eine Art Falltiir,
die zur Seite bewegt werden kann und dann enthiillt, was darun-
ter liegt. Ein typischer beweglicher Boden bewegt sich so langsam,
dass jemand, der auf ihm steht, in der Regel vermeiden kann, in
das entstehende Loch zu fallen - sofern er einen Platz zum Auswei-
chen hat. Sollte sich solch ein Boden aber schnell genug 6ffnen,
dass ein Charakter in was-auch-immer-darunter-liegt hinabstiir-
zen kann (z.B. eine Fallgrube mit Speerspitzen, ein Kessel mit ko-
chendem Ol oder ein Becken voller Haie), dann ist es eine Falle.

BODENFALLEN

Manche Béden sind so angelegt, dass sie plétzlich und ohne Vor-
warnung zu einer ernsthaften Gefahr werden kénnen. Wenn sie
ausreichend belastet werden oder jemand einen Hebel in der
Nihe umlegt, kénnen Speerspitzen aus dem Boden stofen, Feu-
erzungen aus versteckten Léchern schiefen oder sich sogar der
ganze Boden neigen. Diese merkwiirdigen Béden findet man zu-
weilen in einer Arena. Sie sollen Kdmpfe spannender und tédli-
cher gestalten.
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TUREN

Gewdlbetiiren werden in drei Grundkategorien eingeteilt: Holz,
Stein und Eisen. Der Zerbrechen-SG, um eine Tiir zu zerbrechen
(also, um sie auf- oder einzutreten), hingt davon ab, ob sie nur
klemmt oder wirklich verschlossen ist.

HOLZTUREN

Holztiiren bestehen aus dicken, zusammen genagelten Brettern,
die manchmal durch Eisenbinder verstirkt werden. Holztiiren
sind die hiufigsten, in einem Gewdlbe vorkommenden Tiiren.

STEINTUREN

Diese schweren, schlecht zu bewegenden Tiiren werden aus Stein-
blécken gewonnen und nehmen oft die Form von Drehtiiren an.
Zwerge und andere fihige Handwerker sind imstande, so starke
Angeln zu bauen, dass sie das Gewicht massiver Steintiiren aus-
halten kénnen. Eine Geheimtiir in einer Steinmauer entpuppt sich
meist als Steintir.

EISENTUREN

Eisentiiren innerhalb eines Gewdlbes sind oft rostig, aber immer
noch standfest. Sie werden wie Holztiiren an Angeln aufgehan-
gen. Diese Turen stellen die ziheste Form nichtmagischer Tiiren
dar und sind meist verschlossen oder anderweitig versperrt.

TURANGELN

Die meisten Tiiren, Schiebetiiren ausgenommen, hingen auf An-
geln. Gewdhnliche Tiirangeln bestehen aus Metall und verbin-
den eine Seite der Tiir mit dem Tiirrahmen oder der Wand. Die
SC kénnen Tirangeln mit einem Fertigkeitswurf flir Mechanis-
mus ausschalten (SG 20) zerlegen, sofern die Angeln auf ihrer Sei-
te der Tiir sind. Die meisten haben Hirte 10 und 30 Trefferpunkte.
Der Zerbrechen-SG einer Tiirangel entspricht dem Zerbrechen-
SG zum Zerbrechen der Tiir.

Bei Steintiiren werden die Angeln meist in der Wand ver-
borgen angebracht, so dass die Tiir in beide |
Richtungen geéffnet werden kann.
Die SC kommen daher nur an die
Angeln, wenn sie den Tiirrahmen
oder die Wand aufbrechen.
Drehtiiren verfiigen uber ein-
fache Ausbuchtungen an der oY
Ober- und Unterseite der Tiir, -y
die in Lécher im Tiirrahmen pas-
sen, so dass die Tiir aufschwin-
gen kann. Der Vorteil besteht
darin, dass es keine Tiirangeln
gibt, die entfernt werden kénn-
ten, und dass Drehtiiren leicht
zu bauen sind. Drehtiiren wer-
den oft als Geheimtiiren be-
nutzt, da sie ohne Tiirangeln
leichter zu verbergen sind.

SCHLOSSER

Gewdlbetiiren sind oft ver-
schlossen. Schldsser sind meist &«
Teil einer Tiir und befinden sich
gegeniiber der Angeln oder di-
rekt in der Mitte der Tiir. Ein-
gebaute Schlosser enthalten

entweder einen kleinen Ei-
senzylinder, der beim Ver-
schlielen der Tiir in eine
Ausbuchtung im Rah-

men schnellt, oder steu-

~

o

ern einen schweren Holzbalken auf der anderen Seite der Tiir.
Vorhingeschlésser dagegen sind nicht eingebaut, sondern um-
schlielen in der Regel zwei Ringe — einen an der Tiir und einen
an der Wand.

Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Mechanismus ausschalten zum
Offnen eines Schlosses liegt in der Regel in einem Bereich von 20
bis 30. Manche Schlésser sind mit Fallen gesichert, wobei es sich
meist um eine Giftnadel handelt, die hervorschief3t, um jemanden
in den Finger zu stechen, der sich am Schloss zu schaffen macht.
In einem bewohnten Gewélbe sollte es zu jedem Schloss irgend-
wo einen Schliissel geben.

TUREN EINTRETEN UND ZERBRECHEN

Von den schwichsten Charakteren abgesehen ist jeder imstande,
eine Tur mit einem schweren Werkzeug wie einem Kriegshammer
oder einer Streitaxt einzuschlagen. Wenn man versucht, einer Tir
mit Hilfe einer Hieb- oder Wuchtwaffe Schaden zuzufiigen, fin-
den die Harte und Trefferpunkte Anwendung, die in der Tabelle
»Turen” auf Seite 39 aufgefiihrt sind.

Gewdlbe sind oft feucht, so dass sich Tiiren zuweilen verziehen
oder aus anderen Griinden klemmen. Dies gilt besonders fiir
Holztiiren. Gehe davon aus, dass 10% der Holztiiren und 5% der
Tiiren, die keine Holztiiren sind, klemmen.

Um eine Tir zu zerbrechen, die mit einem Holzbalken versperrt
ist, ist ein Starkewurf (SG 25) erforderlich, bei einer Eisenstange
betrigt der SG 30. Die Sperre erh6ht weder die Harte die Tuir noch
ihre Trefferpunkte — wenn die Tur eingetreten wurde, ist der Weg
offen bis auf den Balken.

Manche Tiiren werden von Magie geschlossen gehalten. Um die-
se zu 6ffnen, sind die Zauber Klopfen, Magie bannen oder ein er-
folgreicher Stirkewurf erforderlich.

GEHEIMTUREN

Geheimtiiren sind als Teile der Wand (oder auch des Bodens oder
der Decke), Biicherregale, Kamine oder anderweitig getarnt. Sie
fiihren in geheime Ginge oder Riume. Wenn man einen Bereich
mit einer Geheimtiir untersucht, findet man sie mit einem erfolg-
W reichen Fertlgkeltswurf fir Wahrnehmung (SG 20
fiir gewdhnliche Geheimtiiren, SG 30 fiir gut
versteckte Geheimtiiren).
Viele Geheimtiiren erfordern besonde-
re Methoden zum Offnen, z.B. das Drii-
cken versteckter Schalter oder Druckplat-
ten. Geheimtiiren kénnen sich wie nor-
male Tiiren 6ffnen oder aufschwingen,
sich zur Seite schieben, im Boden versin-
ken, in der Decke verschwinden oder sich
sogar wie Zugbriicken senken, um den
Zugang zu gestatten. Baumeister kon-
nen eine Geheimtiir auch dicht tiber dem
Boden oder hoch oben in der Wand plat-
zieren, so dass man sie nur schwer findet
oder erreicht.

FALLGITTER

Diese besonderen Tiren bestehen aus
eisernen oder dicken, mit Eisenbindern
verstirkten Holzstangen, die aus Frei-
raumen in der Decke und vor allem ber
Durchgingen herabfallen kénnen. Man-
che Fallgitter verfiigen iiber Querstan-

gen, die ein Raster bilden, andere nicht.
Ein Fallgitter wird meist mittels einer
Winde angehoben; es kann schnell
herabgelassen werden, und die Stan-
gen enden in der Regel in Spitzen.
Um ein gewdhnliches Fallgitter an-
zuheben, ist ein Starkewurf (SG 25)
erforderlich.



WANDE, TUREN UND
ENTDECKEN-ZAUBER

Steinwdnde sowie Eisenwadnde und -tiiren sind meist dick genug,
um die meisten Entdecken-Zauber, wie z.B. Béses entdecken, zu blo-
ckieren, wihrend Holzwinde, Holztiiren und Steintiiren diese Ei-
genschaft nicht aufweisen. Eine in eine Mauer eingelassene, stei-
nerne Geheimtiir, die so dick wie die Wand selbst ist (wenigstens
0,30 m) blockiert die meisten Entdecken-Zauber.

TREPPEN

Treppen verkérpern in Gewdlben die tiblichste Methode, um nach
oben oder unten zu gelangen. Ein Charakter kann sich, ohne da-
fiir Mali erleiden zu miissen, eine Treppe als Teil seiner Bewegung
hinauf oder hinab bewegen. Der SG fuir Fertigkeitswiirfe auf Akro-
batik steigt bei Treppen um +4. Manche Treppen sind jedoch be-
sonders steil und zshlen als schwieriges Gelinde.

SCHLEIME, SCHIMMEL UND PILZE

In den feuchten, dunklen Winkeln von Gewslben gedeihen Schim-
mel und Pilze. Hinsichtlich Zaubern und anderen besonderen Ef-
fekten gelten alle Schleime, Schimmel und Pilze als Pflanzen. Wie
Fallen haben auch gefihrlich Schleime und Schimmel einen HG,
und die SC erhalten EP, wenn sie diese iiberwinden.

Ein Art glitzernder Schleim tiberzieht nahezu alles, was zu lange in
der dunklen Feuchtigkeit verbleibt. Diese Art von Schleim mag ab-
stolend sein, ist aber nicht gefihrlich, so dass die SC ihn ignorie-
ren kénnen, sobald sie erkennen, worum es sich handelt.
Schimmel und Pilze wachsen vor allem an dunklen, kiihlen und
feuchten Orten. Viele sind so ungefihrlich wie der gewshnliche
Gewdlbeschleim, doch gibt es auch einige, die sehr gefihrlich
sind. Pilze, Bovisten, Hefeschimmel und Mehltau, sowie andere
Arten knolliger, faseriger oder flacher Pilze kénnen in den meis-
ten Gewélben gefunden werden. Sie sind meist ungeféhrlich und
manchmal sogar essbar, wenn auch nicht sonderlich ansprechend
und zuweilen von seltsamem Geschmack.

BRAUNER SCHIMMELPILZ (HG 2)

Der braune Schimmelpilz erndhrt sich hauptsichlich von Wirme
und entzieht diese seiner Umgebung. Man findet ihn in der Regel
in 1,50 m durchmessenden Flecken, um welche die Temperatur in
einem 9 m-Radius immer kalt ist. Lebende Kreaturen innerhalb
von 1,50 m nehmen pro Runde 3W6 Punkte Kilteschaden. Wenn
der braune Schimmelpilz mit Feuer in Kontakt kommt oder sich
ihm eine Feuerquelle auf weniger als 1,50 m nihert, verdoppelt er
sofort seine Gréfle. Kilteschaden, wie er z.B. durch einen Kilte-
strahl verursacht wird, zerstért augenblicklich einen 1,50 m durch-
messenden Bereich des Schimmels.

GRUNSCHLEIM (HG 4)

Dies ist eine gefihrlich Variante normalen Schleimes. Griinschleim
frisst sich durch Fleisch und weiches Material wie z.B. Holz, Seil
und Leder, wenn er damit in Kontakt kommt - und kann sogar
Metall auflésen. Er ist hellgriin, nass und klebt an Winden,
B&den und Decken. Er pflanzt sich fort, indem er organische
Materie konsumiert. Zudem lisst er sich von Winden und
Decken herabfallen, wenn er unter sich Bewegungen und
potentielle Nahrung wahrnimmt.

Ein 1,50 m x 1,50 m Feld mit Griinschleim verursacht pro
Runde 2W6 Schadenspunkte, da der Schleim alles in
seinem Weg verzehrt. Wihrend der ersten Runde des
Kontaktes kann der Schleim noch von einer Kreatur
heruntergekratzt werden (dies zerstort das benutzte
Werkzeug), doch danach muss er gefroren, verbrannt
oder weggeschnitten werden, was auch dem Opfer
Schaden zufiigt. Alles, was Kilte- oder Feuerschaden
verursacht, sowie Sonnenlicht oder der Zauber Krankheit
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kurieren zerstort einen Flecken Griinschleim. Bei Holz oder Metall
verursacht Griinschleim 2W6 Schadenspunkte pro Runde, wobei
er die Hirte des Metalls ignoriert (nicht aber die von Holz). Griin-
schleim beschidigt hingegen Gestein nicht.

KREISCHER ﬁﬁf -~
Diese menschengrofien, purpurnen Pilze e » P .

stofen ein 1W3 Runden anhaltendes, oh- y @ . %
renbetiubendes Kreischen aus, wenn sich “.*-ﬁ.

jemand innerhalb von 3 m bewegt oder e s
eine Lichtquelle in diesen Bereich bringt.

Das Kreischen macht es unméglich, innerhalb von
15 m andere Geridusche zu héren, und lockt oft an-
dere Kreaturen an. Manche Kreaturen, die in der
Nihe von Kreischern leben, erkennen, dass dieser

Lirm bedeutet, dass sich Nahrung oder ein Eindringling
in der Nahe befindet.

PHOSPHORESZIERENDER PILZ

Diese seltsamen unterirdischen Pilze geben ein sanftes violettes
Leuchten von sich, das unterirdische Hohlen und Ginge wie Ker-
zenlicht erhellt. Seltene Arten geben sogar ein Licht ab, das mit
Fackellicht vergleichbar ist.
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FALLEN

Fallen sind eine in Gewdélben hiufig anzutreffende Gefahr.

Alle Fallen besitzen die folgenden Elemente: HG (und EP-Wert),
Art, SG fiir Fertigkeitswiirfe auf Wahrnehmung, SG fiir Fertig-
keitswiirfe auf Mechanismus ausschalten, Ausléser, Riicksetzer
und Effekt. Manche Fallen kénnen noch weitere Elemente enthal-
ten, wie z.B. Gift oder eine Méglichkeit, sie zu umgehen. Diese Ei-
genschaften werden im Folgenden beschrieben:

ART

Eine Falle kann entweder mechanischer oder magischer Natur sein.

MECHANISCH: Eine mechanische Falle verwendet keine Magie,
um ihre Ziele zu entdecken oder ihren Effekt zu erzeugen. Hier-
unter fallen federgelagerte Speere, Fallbeile und Fallgruben mit
Speerspitzen.

MAGISCH: Manche Fallen bestehen aus Zaubern, die nur dar-
auf warten, von Eindringlingen ausgeldst zu werden. Diese Fal-
len funktionieren wie ein Kleriker oder Magier, der einen Zauber
wirkt, und besitzen eine Zauberstufe sowie einen SG fiir den Ret-
tungswurf.

WAHRNEHMUNG

Ein Charakter muss bewusst nach einer Falle suchen, um sie zu
finden. Jede Falle besitzt deshalb einen SG fiir Fertigkeitswiirfe
auf Wahrnehmung, damit man sie aufspiiren kann, ehe sie aus-
gel6st wird. Bei einer mechanischen Falle bedeutet ein Erfolg bei
diesem Wurf, dass der Charakter den auslésenden Mechanismus
bemerkt, z.B. eine Druckplatte oder mit einem Tiirgriff verbunde-
ne Zahnrider. Wenn der SG um 5 Punkte oder mehr iibertroffen
wird, erhdlt man zudem eine generelle Vorstellung davon, wie die
Falle wirkt. Bei einer magischen Falle bedeutet ein erfolgreicher
Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung, dass der SC sich eines merk-
wiirdigen Eindruckes nicht erwehren kann und z.B. eine Ganse-
haut bekommt.

MECHANISMUS AUSSCHALTEN

Jede Falle hat einen SG fiir Fertigkeitswiirfe auf Mechanismus
ausschalten, um sie zu entschirfen. Jeder mit wenigstens 1 Fertig-
keitsrang in Mechanismus ausschalten kann versuchen, eine me-
chanische Falle auszuschalten. Nur Schurken besitzen die Fihig-
keit magische Fallen ausschalten zu kénnen.

AUSLOSER

Der Ausléser einer Falle bestimmt, wie sie ausgelést wird.

ORT: Eine Falle mit diesem Ausl6ser wird aktiviert, wenn jemand
ein bestimmtes Feld betritt.

NAHE: Dieser magische Ausléser funkti-
oniert wie der Magierzauber Alarm (Hel-
denbuch, Seite 27) und wird aktiviert,
wenn eine Kreatur den geschiitzten Be-

reich betritt (der Boden muss dabei
nicht beriihrt werden). Manche magi-
sche Fallen haben besondere Ausléser
dieser Art, die nur losgehen, wenn sich
bestimmte Arten von Kreaturen nahern.
Eine Zwergengruft kénnte mit Fallen
gesichert sein, die nur ausgel6st werden,
wenn sich ein Nichtzwerg nahert.

BERUHRUNG: Ein Ausléser dieser Art ak-
S, tiviert die Falle erst, wenn jemand den Gegen-
Wi stand oder den Ort beriihrt.

RUCKSETZER

Dies erklirt, wie leicht es ist, die Falle wieder bereitzumachen,
| . nachdem sie einmal ausgelést wurde. ,Keiner” bedeutet, dass

die Falle nur einmal funktioniert. ,,Automatisch heifdt, dass die
Falle sich selbst entweder sofort oder nach kurzer Zeit zuriick-
setzt. ,Manuell“ bedeutet, dass jemand, der wissen muss, wie
die Falle funktioniert, 1 Minute aufwenden muss, um sie wieder
bereitzumachen.

EFFEKTE

Diese Zeile gibt Aufschluss dariiber, was die Falle mit der Kreatur
macht, die sie auslost. Eine Falle legt meist einen Angriffswurf ge-
gen eine Kreatur ab, oder der Kreatur muss ein Rettungswurf ge-
lingen, um der Falle auszuweichen. Wenn bei einem Rettungswurf
als Ergebnis die Wortgruppe ,,Keine Wirkung“ aufgefiihrt ist, be-
deutet dies, dass der SC bei einem gelungenen Rettungswurf die
Effekte nicht erleidet.

Es folgen ein paar Beispielfallen:

PFEILFALLE HG 1 (EP 400)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Keiner

EFFEKTE

Fernkampfangriff +15 (1\W8+1/x3)

FALLGRUBE HG 1 (EP 400)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell

EFFEKTE

6 m tiefe Grube (2W6 Punkte Fallschaden); Reflexwurf (SG 20), kei-
ne Wirkung; mehrere Ziele (alle Ziele miissen sich in einem 3 m x
3 m groflen Bereich aufhalten)

ERGIFTETER WURFPFEIL HG 1 (EP 400)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Keiner
EFFEKTE
Fernkampfangriff +10 (1W3 plus Zihigkeitswurf [SG 13] oder das
Ziel erleidet weitere 10 Punkte Giftschaden)

NIEDERSAUSENDE AXT HG 1 (EP 400)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausloser Ort; Riicksetzer Manuell

EFFEKTE

Nahkampfangriff +10 (1W8+1/x3); mehrere Ziele (alle Ziele miissen
sich in einer 3 m langen Linie befinden)
BRENNENDE HANDE HG 2 (EP 600)
Art Magisch; Wahrnehmung SG 26; Mechanismus ausschalten SG
26; Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer Keiner

EFFEKTE

Zaubereffekt (Brennende Hdinde [Heldenbuch, Seite 27], 2W4 Punk-
te Feuerschaden, Reflexwurf [SG 11], halbierter Schaden); mehrere
Ziele (alle Ziele miissen sich in einem 4,50 m-Kegel aufhalten)

URFSPEER HG 2 (EP 600)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Keiner
EFFEKTE
Fernkampfangriff +15 (1W6+6)

FALLGRUBE MIT SPEERSPITZEN HG 2 (EP 600)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell

EFFEKTE

3 m tiefe Fallgrube (W6 Punkte Fallschaden); Speerspitzen (Nah-
kampfangriff +10, 1W4 Speerspitzen pro Ziel, die je 1W4+2 Scha-
denspunkte verursachen); Reflexwurf (SG 20), keine Wirkung;
mehrere Ziele (alle Ziele miissen sich in einem 3 m x 3 m groflen
Bereich aufhalten)
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ANDSENSENFALLE HG 4 (EP 1.200

SAUREPFEILE HG 3 (EP 800)
Art Magisch; Wahrnehmung SG 27; Mechanismus ausschalten SG
27; Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer Keiner

EFFEKTE

Zaubereffekt (Siurepfeil [Heldenbuch, Seite 28], Beriihrungsangriff im
Fernkampf +2, 4 Runden lang je 2W4 Punkte Siureschaden)

GETARNTE FALLGRUBE HG 3 (EP 800)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell

EFFEKTE

9 m tiefe Fallgrube (3W6 Punkte Fallschaden); Reflexwurf (SG 20), kei-
ne Wirkung; mehrere Ziele (alle Ziele miissen sich in einem 3 m x 3m
grofen Bereich aufhalten)

ELEKTRISCHE FALLE HG 4 (EP 1.200)
Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 25; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Beriihrung; Riicksetzer Keiner

EFFEKTE

Elektrischer Schlag (4W6 Punkte Elektrizitatsschaden, Reflexwurf [SG
20], halbierter Schaden); mehrere Ziele (alle Ziele miissen sich in ei-
ner 9 m-Linie aufhalten)

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Automatisch

EFFEKTE

Nahkampfangriff +20 (2W4+6/x4)

FALLENDER STEINBLOCK HG 5 (EP 1.600)

Art Mechanisch; Wahrnehmung SG 20; Mechanismus ausschalten
SG 20; Ausléser Ort; Riicksetzer Manuell

EFFEKTE

Nahkampfangriff +15 (6W6); mehrere Ziele (alle Ziele mussen sich in
einem 3 m x 3m grof8en Bereich aufhalten)

FEUERBALLFALLE HG 5 (EP 1.600)
Art Magisch; Wahrnehmung SG 28; Mechanismus ausschalten SG
28; Ausléser Nihe (Alarm); Riicksetzer Keiner

EFFEKTE

Zaubereffekt (Feuerball [Heldenbuch, Seite 29], 6W6 Punkte Feuerscha-
den, Reflexwurf[SG 14], halbierter Schaden); mehrere Ziele (alle Ziele
miissen sich in einem 6 m-Explosionsradius aufhalten)

HARTE UND TREFFERPUNKTE VON GEGENSTANDEN

RUSTUNGSKLASSE VON OBJEKTEN

SUBSTANZ HARTE TREFFERPUNKTE OBJEKTGROSSE RK
Glas 1 1 pro 2,5 cm Dicke Hausfliege 11
Papier oder Stoff o 2 pro 2,5 cm Dicke Krote 7
Seil o 2 pro 2,5 cm Dicke Huhn 5
Eis o) 3 pro 2,5 cm Dicke Goblin 4
Leder oder Fell 2 5 pro 2,5 cm Dicke Mensch 3
Holz 5 10 pro 2,5 cm Dicke Oger oder Pferd 2
Stein 8 15 pro 2,5 cm Dicke Elefant 1
Eisen oder Stahl 10 30 pro 2,5 cm Dicke Haus -1

WANDE

WANDART UBLICHE DICKE ZERBRECHEN-SG HARTE TREFFERPUNKTE! KLETTERN-SG
Mauerwerk 30 cm 35 8 90 TP 20
Bearbeiteter Stein 90 cm 50 8 540 TP 25
Unbearbeiteter Stein 1,50 m 65 8 900 TP 15
Papier Papierdiinn 1 o 1TP 30
Eisen 8cm 30 10 90 TP 25
Holz 15 cm 20 5 60 TP 21

* Pro Abschnittvon 3 mx3 m

TUREN

TURART UBLICHE DICKE HARTE TREFFERPUNKTE VERKLEMMT VERSCHLOSSEN*
Einfaches Holz 3cm 5 10 TP 13 15
Gutes Holz 4 cm 5 15 TP 16 18
Starkes Holz 5cm 5 20 TP 23 25
Stein 10 cm 8 6o TP 28 28
Eisen 5cm 10 60 TP 28 28
Fallgitter, Holz 8cm 5 30 TP 252 252
Fallgitter, Eisen 5cm 10 60 TP 252 252
Schloss — 15 30 TP — —
Turangel — 10 30 TP — —

* Dies ist der SG des Stirkewurfes, um die Tiir zu zerschmettern.

2 Dies ist der SG, um das Fallgitter anzuheben. Um ein Fallgitter zu zerschmettern, verwende den SG fiir eine eiserne oder starke Holztiir.
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WALDER

Die  herausragenden

Gelindemerkmale eines
Waldes sind Biume und

andere Pflanzen. Ein Wald kann
licht, mittel, dicht oder eine

Kombination davon sein. Ein
riesiger Wald kdnnte am Rand
licht sein, dicht in seinem Her-
zen und mittel in den Gebie-
ten dazwischen. Ein Wald kann
entweder warm, kalt, trocken,
feucht, hell oder dunkel sein.

BAUME

Die Anwesenheit eines gewdhnlichen Baumes auf einem Feld be-
eintrichtigt nicht die Flugfihigkeit einer Kreatur, wenn sie sich in
diesem aufhilt, da angenommen wird, dass sie den Baum nach
Méglichkeit zu ihrem Vorteil nutzt. Gréflere und iltere Biaume
kénnen jedoch gewaltige Stimme besitzen, die ganze Felder ein-
nehmen und Deckung bieten wie eine Mauer.

UNTERHOLZ

Ranken, Wurzeln und Gebiische bedecken einen Grofiteil des
Waldbodens. Unterholz gilt als schwieriges Gelinde. In dich-
tem Unterholz kann man sich leicht verstecken. Es ist unméglich,
durch dichtes Unterholz einen Sturmangriff auszufiihren. Felder
mit Unterholz sind oft zusammenhingend. Unterholz und Biu-
me schlieflen einander nicht aus, und ein Feld von 1,50 m x 1,50 m
weist hiufig einen Baum und Unterholz auf.

ANDERES WALDGELANDE

Umgestiirzte Stimme haben meist eine Héhe von go cm und ge-
ben Deckung wie niedrige Winde. Um solche Stimme zu passie-
ren, muss man 1,50 m an Bewegungsrate aufwenden.
Waldbiche sind im Schnitt 1,50 m bis 3 m breit und nicht tiefer als
1,50 m. Pfade, auf denen sich Kreaturen normal fortbewegen kén-
nen, winden sich durch die meisten Wilder und erméglichen we-
der Deckung noch Tarnung.

HEIMLICHKEIT UND WAHRNEHMUNG

Ab einer gewissen Distanz versperrt der Wald die Sichtlinie, so
dass man selbst mit der Fertigkeit Wahrnehmung nur in be-
schrinktem Mafle sehen kann (du kannst aber immer noch héren,
was sich jenseits des nicht sichtbaren Bereiches befindet). In ei-
nem lichten Wald betrigt diese Maximaldistanz 3W6 x 3 m. In ei-
nem mittleren Wald liegt sie bei 2W8 x 3 m und in einem dichten
Wald bei 2W6é x 3 m.

Da jedes Feld mit Unterholz gleichzeitig Tarnung bietet, ist es
meist einfach, die Fertigkeit Heimlichkeit in einem Wald zu nut-
zen. Umgestiirzte Biume und massive Baumstamme bieten Dek-
kung, was es auch erméglicht, sich zu verstecken. Die Hinter-
grundgeriusche des Waldes erschweren die Wahrnehmung mit-
tels Gehér und erhéhen den SG fiir entsprechende Wiirfe um +2
pro 3 m statt um +1.

AUF SEITE 87 FINDEST
DU EINE LISTE MIT
WALDMONSTERN

TYPISCHER BAUM TP 150

RK 4, Beriihrung 4, auf dem falschen Fuf 4
Verteidigungsfihigkeiten Harte 5

MASSIVER BAUM TP 600

RK 3, Beriihrung 3, auf dem falschen Fuf 3
Verteidigungsfihigkeiten Hirte 5

KLETTERN Der SG fiir Fertigkeitswiirfe auf Klettern betrigt
fiir beide Baumarten 15.

LEICHTES UNTERHOLZ

EFFEKTE

Bewegung 2 Felder

Fertigkeiten Der SG fiir Fertigkeitswiirfe auf Akrobatik und
Heimlichkeit steigt um +2

Besonderes Bietet Tarnung

DICHTES UNTERHOLZ

EFFEKTE

Bewegung 4 Felder, kein Sturmangriff moglich

Fertigkeiten Der SG fiir Fertigkeitswiirfe auf Akrobatik und Heim-
lichkeit steigt um +5, Bonus von +5 bei Wiirfen auf Heimlichkeit
Besonderes Bietet Tarnung (30% Fehlschlagschance statt 20%),
Sturmangriffe in dichtem Unterholz sind nicht méglich




SUMPF

M Ein Sumpf kann alles
‘ von einem relativ tro-
ckenem Moor bis hin zu

einem iiberfluteten Marschland
sein. Beide grenzen oft an Seen

j
[ 4

an (siehe aquatisches Gelande *
auf Seite 43). Wie Wilder besit- '
zen auch Stimpfe leichte, mitt-
lere oder dichte Vegetation. Sie
kénnen warm oder kalt sein,
neigen aber eher dazu, feucht,
neblig und dunkel zu sein.

AUF SEITE 86 FINDEST
DU EINE LISTE MIT

SUMPFMONSTERN

MOORE

Moore bestehen hauptsichlich aus tiefem Schlamm oder stehen-
dem Wasser von etwa 30 cm Tiefe. Ein Feld mit tiefem Moor hat
etwa 1,20 m tiefes, stehendes Wasser (Charaktere kénnen mit ih-
rer normalen Bewegungsrate hindurch schwimmen oder sich hin-
durch bewegen - wenn sie die letzte Variante wihlen, mussen sie
ein zusitzliches Feld ihrer Bewegungsrate aufwenden).

BAUME UND UNTERHOLZ

In Marschen gibt es ebenfalls Biume und Unterholz, wie in Wil-
dern auch. Ein Moorfeld zihlt nicht als Unterholz.

DORNENHECKEN

Dornenhecken sind Gestriippe aus Gestein, Erde und Dornenbii-
schen. Schmale Hecken gelten als niedrige Wande. Breite Hecken
sind mehr als 1,50 m hoch.

TREIBSAND

Treibsandbereiche sehen aus wie Unterholz oder offenes Gelinde.
Ein Charakter, der sich einem Bereich mit Treibsand mit normaler
Bewegungsrate nihert, kann einen Fertigkeitswurf auf Wahrneh-
mung oder Wissen (Natur) ablegen, ehe er hineintritt; bei einem
Sturmangriff hat ein Charakter diese Chance nicht, ehe er in das
Treibsandfeld hinein stolpert. Ein normaler Flecken Treibsand hat
einen Durchmesser von 6 m, und die Bewegung trigt einen ren-
nenden oder einen Sturmangriff durchfiihrenden Charakter 1W2
x 1,50 m weit in den Bereich hinein (bei einem 1W2-Wurf wiirfelst
du einfach einen 1W4 und teilst das Ergebnis durch 2).

Einem Charakter im Treibsand muss jede Runde ein Fertigkeitswurf
auf Schwimmen (SG 10) gelingen, um nicht unterzugehen, oder ein
Fertigkeitswurf auf Schwimmen (SG 15), um sich 1,50 m weit horizon-
tal zu bewegen. Sollte der Wurf um 5 Punkte oder mehr fehlschlagen,
geht der Charakter unter und beginnt zu ertrinken, sobald er den
Atem nicht mehr anhalten kann (siehe Ersticken auf Seite 47).
Untergegangene Charaktere kénnen zur Oberfliche des Treib-
sand hinauf schwimmen, wenn ihnen ein Fertigkeitswurf auf
Schwimmen (SG 15 + 1 pro aufeinanderfolgender Runde unter der
Oberfliche) gelingt.

Um einen in Treibsand feststeckenden Charakter zu befreien, ist
eine Stange, ein Seil oder ein dhnliches Werkzeug erforderlich,
mit dem der Retter das Opfer erreichen kann. Dem Retter muss
ein Stirkewurf (SG 15) gelingen, um das Opfer zu sich zu ziehen,
und dem Opfer muss ein Stirkewurf (SG 10) gelingen, um sich
festzuhalten. Wenn beide Charaktere Erfolg haben, wird das Op-

GELANDE

SEICHTES MOOR

EFFEKTE

Bewegung 2 Felder

Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik und
Heimlichkeit steigt um +2

EFFEKTE

Bewegung 4 Felder

Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen auf Akrobatik und Heim-
lichkeit steigt um +2, Turnen ist in diesem Gebiet nicht moglich
Besonderes Gibt Deckung

REIBSAND
Wahrnehmung/ Wissen (Natur) Fertigkeitswiirfe auf Wahrneh-
mung oder Wissen (Natur) gegen SG 8, um diese Gefahr friihzei-
tig zu erkennen
EFFEKTE
Bewegung Fertigkeitswiirfe auf Schwimmen (SG 10), um nicht un-
terzugehen; Fertigkeitswiirfe auf Schwimmen (SG 15), um sich
1,50 m weit zu bewegen

SCHMALE DORNENHECKE
EFFEKTE

Bewegung 3 Felder
Besonderes Fungiert als niedrige Wand (siehe Vorspriinge, Sei-
te 35)

BREITE DORNENHECKE

EFFEKTE

Bewegung 4 Felder

Fertigkeiten Bei gelungenem Fertigkeitswiirfen auf Klettern (SG
10) werden nur 2 Felder verbraucht

Besonderes Gibt vollstindige Deckung

fer 1,50 m weit in Sicherheit gezogen. Sollte sich das Opfer nicht
festhalten kénnen, muss ihm sofort ein Wurf auf Schwimmen (SG
15) gelingen, um an der Oberflache zu bleiben.

HEIMLICHKEIT UND WAHRNEHMUNG

In einem offenem Marschgebiet betrégt die maximale Wahrneh-
mungsdistanz, um Kreaturen zu sehen, 6W6 x 3 m. In einem dicht-
bewachsenen Sumpfsind es 2W8 x 3 m. Unterholz und tiefe Moore
liefern haufenweise Méglichkeiten zur Tarnung, daher ist es leicht,
die Fertigkeit Heimlichkeit in einem Sumpfgebiet einzusetzen.
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BERGE

A Zu Bergen gehdren schnee-

bedeckte Gipfel, Vulkane
sowie andere hohe und felsige Plat-
ze. Bdume kommen in den Bergen
eher selten vor (die meisten bewal-

deten Anhéhen sind in Wirklich-
keit Hiigel). In Bergen findet man
aktive Fliisse und ausgetrockne-
te Flussbetten. In héheren Regio- M
nen ist es meist kalter als im umlie-
genden Tiefland, manchmal gibt es
dort sogar Gletscher.

BERGHANGE

Ein sanfter Hang ist nicht steil genug, um sich auf die Bewegungs-
rate auszuwirken, Kreaturen erhalten aber einen Bonus von +1 auf
Angriffswiirfe im Nahkampf gegen Ziele unterhalb von ihnen. Bei
steilen Hingen miissen sich aufwérts bewegende Kreaturen 2 Fel-
der an Bewegungsrate aufwenden, um ein héher gelegenes Feld
zu betreten. Charakteren, die hangabwirts Sturmangriffe ausfiih-
ren, muss ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik (SG 10) gelingen, wenn
sie das erste Feld mit einem Steilhang betreten; berittenen Cha-
rakteren muss stattdessen ein Fertigkeitswurf fiir Reiten (SG 10)
gelingen. Bei einem Fehlschlag stolpert ein Charakter und muss
seine Bewegung 1W2 x 1,50 m spiter beenden. Charaktere, deren
Wurf um 5 Punkte oder mehr misslingt, stiirzen in dem Feld zu
Boden, in dem ihre Bewegung endet. Ein Steilhang erh6ht den SG
von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik um +2.

KLIPPEN

Eine typische Klippe erfordert einen Fertigkeitswurf fiir Klettern
(SG 15) zum Besteigen und ist 2W6 x 3 m hoch — eventuell brauchst
du aber auch eine héhere Klippe. Eine Klippe ist nie absolut senk-
recht und belegt 1,50 m-Felder, wenn sie weniger als 9 m hoch
ist, 3 m-Felder bei 9 m Héhe oder mehr und 6 m-Felder ab 24
m Héhe. Die steilsten Klippen werden als Felswinde bezeichnet
und erfordern einen Fertigkeitswurf fiir Klettern (SG 25). Sie wer-
den an den Rindern von Kartenfeldern eingezeichnet, statt eige-
ne Felder zu belegen.

SCHLUCHTEN

Schluchten funktionieren wie Gruben in einem Gewélbe. Sie sind
nicht versteckt, daher stiirzen Charaktere selten zufillig hinein.
Eine typische Schlucht ist 2W4 x 3 m tief (in manchen Bergregio-
nen sind auch 2W8 x 3 m ublich), mindestens 6 m lang und zwi-
schen 1,50 m und 6 m breit. Um aus einer Schlucht hinauszuklet-
tern, ist ein Fertigkeitswurf fiir Klettern (SG 15) erforderlich.

HOHLENEINGANGE

Héhleneinginge sind meist 1,50 m bis 6 m breit und 1,50 m tief.
Eine Hohle kann alles zwischen einer einfachen Kammer und dem
Eingang zu einem gewaltigen Gewdlbe sein. Als Monsterverstek-
ke dienende Hohlen haben in der Regel 1W3 Riume, die jeweils
1W4 x 3 m grof sind.

AUF SEITE 85 FINDEST
DU EINE LISTE MIT
BERGMONSTERN.

STEINFELDER

EFFEKTE

Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Heimlichkeit steigt
um +2; Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik steigt um +2
(sanfter Hang) oder um +5 (Steilhang), Turnen ist in diesem Ge-
biet nicht méglich

DICHTES GEROLL

EFFEKTE

Bewegung 2 Felder

Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik steigt um
+5; Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Heimlichkeit steigt um +2

LEICHES GEROLL

EFFEKTE
Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik steigt um +2

EISFLACHE

EFFEKTE

Bewegung 2 Felder
Fertigkeiten Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik steigt um +5;
fur Sturmangriffe sind Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik (SG 10) nétig

ANDERE EIGENSCHAFTEN VON BERGEN

In Bergen kann man leichtes Unterholz (siehe Wilder), Steinfelder
(Bereiche mit lockeren Felsen), Gersll (Bereiche mit groffen Felsen)
und Eisflichen vorfinden. Erdrutsche kénnen Kreaturen hinfort be-
wegen, Fallschaden verursachen (8W6 Punkte Fallschaden, Reflex-
wurf, halbierter Schaden) und alles in ihrem Weg unter sich begraben
(eine begrabene Kreatur erleidet pro Minute 1W6 Schadenspunkte).

HEIMLICHKEIT UND ENTDECKUNG

Die maximale Reichweite, in der man jemanden in den Bergen
entdecken kann, betrigt meist 4W1o0 x 3 m. Gipfel und Bergvor-
spriinge sind bessere Aussichtspunkte mit héherer Sichtweite,
wihrend in Tilern und Schluchten die Sichtweite viel niedriger
sein kénnte.

Ein Vorsprung oder ein Gipfel liefert genug Deckung, um sich vor
jedem unterhalb dieses Punktes zu verstecken.

Der SG von Fertigkeitswiirfen fiir Wahrnehmung, die auf Geriu-
schen basiert, steigt um +1 pro 6 m statt pro 3 m.
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WUSTE

Wisten sind Trockenge-

biete, die bisher nur we-
nig Regen erfahren haben. Es
kénnen sandige Wiisten, tiberfro-
rene Tundren in kalten Lindern
oder verfluchte Odlande sein, die
von Magie verheert wurden. Das
Leben ist hart in der Wiiste. Die
dort lebenden Kreaturen sind ab-
gehirtete  Uberlebenskiinstler
und meist um einiges gefihrli-
cher als die einheimischen Krea-
turen anderer Geliandearten.

SANDDUNEN

Diinen sind Hiigel, die sich mit Hilfe des Windes um bis zu 5W10
x 30 cm pro Stunde bewegen. Sie besitzen in Windrichtung einen
sanften Hang und in der entgegengesetzten Richtung einen Steil-
hang (siehe Berge).

OASEN

In weillen Wiisten liefern natiirliche Quellen oder Brunnen ge-
nug Wasser fiir Tiere und Nomaden — sind aber gleichzeitig be-
liebte Jagdgriinde flir Monster und andere Riuber. Eine typische
Oase ist auf 3 m — g m von leichtem Unterholz und lichtem Wald
umgeben.

In kalten Wiisten erfiillen heifle Quellen die 6kologische Rolle der
Oase und liefern sowohl Wasser als auch Schutz vor der nichtli-
chen Kilte. Eine heifle Quelle kann Trinkwasser oder nur Schlamm
enthalten (behandle sie als seichtes oder tiefes Moor - das Wasser
ist trinkbar, wenn man den Schlamm ausfiltert).

ANDERE WUSTENGEBIETE

Auch in kalten Odlandschaften gibt es ab und an Bdume oder Kak-
teen. In manchen Regionen wiachst zihes Gestriipp, das als leich-
tes Unterholz zahlt (siehe Wilder). In Felswiisten gibt es vom Wind
geschaffene Tiirme und flache Hochebenen, die zu allen Seiten
von Klippen und Steilhingen umgeben sind (siehe Berge). Sand-
wiisten weisen manchmal Treibsand auf (siehe Stimpfe).

Waiisten sind oft von trockenen Flussbetten durchzogen, die bei
Regen geflutet werden. Ausgetrocknete Flussbetten und Seen
sind mit leichtem Geréll tibersit (siehe Berge). In kalten Wiisten
kann es Eisflichen (siehe Berge) geben, die im Friihjahr tauen und
zu seichten Mooren werden (siehe Siimpfe). Sandstiirme verrin-
gern die Sichtweite und fiigen ihnen ausgesetzten Kreaturen 1W3
Schadenspunkte pro Stunde zu.

HEIMLICHKEIT UND WAHRNEHMUNG

Im Allgemeinen kann man in Wiisten jemanden mittels der Fer-
tigkeit Wahrnehmung auf 6W6 x 6 m entdecken. Sanddiinen hal-
bieren diese Sichtweite. In warmen Wiisten machen Héhenunter-
schiede und Verzerrungen aufgrund der Hitze eine auf Sicht ba-
sierende Wahrnehmung manchmal unméglich.

o

AUF SEITE 87 FINDEST
DU EINE LISTE MIT
WUSTENMONSTERN

ANDERE GELANDEARTEN

Zu den anderen Wildnisgelindearten gehéren:

AQUATISCH: Diese Kategorie umfasst Meere und Fliisse. Fliis-
se tragen alles bis zu 3 m — 12 m pro Runde fort oder bis zu 18
m — 27 m, wenn es sich um Stromschnellen handelt. In schnel-
len Flussen ist das Wasser immer etwas aufgewiihlt (Fertigkeits-
wurf fiir Schwimmen [SG 15]) und bei Stromschnellen stiirmisch
(Fertigkeitswurf fiir Schwimmen [SG 20]). Die Sichtweite in kla-
rem Wasser betrigt 4W8 x 3 m oder 1W8 x 3 m in schlammigem
Wasser. Eine unsichtbare Kreatur verdringt Wasser und hinter-
lisst dort eine sichtbare, kérperférmige ,,Blase“, wo das Wasser
verdringt wurde. Die Kreatur hat immer noch Tarnung (20% Fehl-
schlagschance), aber nicht vollstindige Tarnung (50% Fehlschlag-
schance).

HUGEL: Hiigel verksrpern oft den Ubergang zwischen Ebenen
und Bergen. Sie besitzen Hinge, Unterholz, Bdume und Biche.
Die Sichtweite in Hiigeln ist wie in Bergen oder halbiert, wenn der
Hiigel bewaldet ist.

EBENEN: Dies schlieit flaches Gelinde wie Ackerland, Weide-
land oder Schlachtfelder ein. Ebenen weisen Unterholz, leichtes
Gerdll, niedrige Erdwille, Zdune (Holz oder Stein) und zuweilen
Biume auf.

UNTERWASSER: Tapfere Abenteurer gehen vielleicht auch un-
ter Wasser auf Erkundung, wozu sie meist Magie wie den Magier-
zauber Wasser atmen benétigen. Sichtbarkeit im Wasser stellt ein
Problem dar (siehe aquatisches Geldnde). SC, die sich am Grund
bewegen, statt zu schwimmen, kénnen auf Wilder aus Seegras
stoflen, Berge (allerdings besteht hierbei nicht das Risiko, abzu-
stiirzen), Stidte (z.B. luftgefiillte Kuppelbauten oder Ansiedlun-
gen von Fischleuten) und Gewélbe.

UNTERWASSER

EFFEKTE

Nahkampfwaffe Angriffe im Nahkampf erleiden einen Malus von
-2 und verursachen nur halben Schaden

Fernkampfwaffen Angriffe im Fernkampf erleiden einen Malus
von -2 pro 1,50 m zwischen dem Schieflenden und dem Ziel
Zauber Erfordern einen Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde (SG 15)
zum Wirken

Wurfwaffen Kénnen nicht genutzt werden
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STADTABENTEUER

"‘" Bei Abenteuern, die in Stid-

ten spielen, gibt es zwei be-
deutende Unterschiede zu anderen
Gewolben: Die SC haben besseren
Zugang zu Ressourcen und miis-

sen sich eventuell mit den Geset-
zeshutern herumschlagen. Dies hat
einen radikalen Einfluss darauf, wie
die SC mit Begegnungen umgehen
und welche Konsequenzen es ha-
ben kann, alle Probleme mit blan-
ker Klinge 16sen zu wollen.

DU FINDEST AUF SEITE 86
EINE LISTE MIT MONSTERN

FUR STADTBEGEGNUNGEN

ZUGANG ZU RESSOURCEN MERKMALE VON STADTEN

Im Gegensatz zur Wildnis und Gewélben kénnen SC Ausrii- Auf vielerlei Weise ist eine Stadt wie ein Gewdlbe —
stung in Stidten rasch erwerben und verkaufen. Eine grofe sie hat Wiande, Turen, schlechte Lichtverhalt-
Stadt verfiigt tiber hochstufige NSC, die Hilfestellungen g nisse und unebene Bdden. Bei einer Stadt ist
geben und Hinweise entziffern kénnen. Wenn die SC ver- ~ folgendes insbesondere zu beachten.

letzt sind, kénnen sie in einem Tempel Heilung erwerben
oder sich in die Annehmlichkeit eines Gasthauses zurtick-
ziehen. Diese Riickzugsfreiheit und der Zugang zum
Markt bedeuten, dass die Spieler eine héhere Kontrolle
liber das Tempo bei einem Stadtabenteuer haben.

GESCHAFTE: Jede Ansiedlung sollte ei-
nen Ort aufweisen, an dem die SC ihre
Beute verkaufen kénnen, und wenn es nur
der ortliche Tempel, das Gasthaus oder
der Schmied ist. Natiirlich verfiigen Dér-
fer und noch kleinere Ortschaften nicht
tiber die Mittel, um den SC teure Gegen-
stinde abzukaufen — nur weil die SC mit
fiinf Ritterriistungen aus einem Gewdl-
be zuriickkehren, hat das nichste Bauern-
dorf deshalb nicht genug Gold, um sie da-
fiir zu bezahlen. Die SC sollten imstande
sein, die meisten im Heldenbuch aufgefiihr-
ten Gegenstinde in groferen Ansiedlungen zu er-
werben. Kleinere Ortschaften kénnten aber viel-
leicht nicht alles im Angebot haben (z.B. Alchemi-
stenfeuer), einfach weil der 6rtliche Schmied und
die Handwerker keinen Grund sehen, derartiges
herzustellen. In gréferen Stidten sollten die SC
in der Lage sein, Waffen von Meisterarbeitsqua-
litat (Heldenbuch, Seite 44) zu erwerben, wenn sie
genug Gold haben — solche Waffen sind beson-
ders fiir jene Abenteurer geeignet, die sich noch
keine magischen Gegenstinde leisten kénnen,
bzw. noch nicht das Gliick hatten, welche zu fin-
den (siehe Seite 48).

GESETZESHUTER

Ein Gewdlbe ist ein gesetzloser Ort, doch eine
Stadt wird von Gesetzen zusammengehalten,
von denen viele vereiteln sollen, dass Méch-
tegern-Abenteurer pliindernd und mordend
durch die Stralen ziehen. Wenn die Abenteu-
rer innerhalb der Stadt einen Bdsewicht bei
einer diisteren Tat antreffen, zieht es das Ge-
setz lieber vor, dass sich der Ubeltiter vor ei-
nem Gericht fiir seine Verbrechen verantwor-
ten muss, statt Abenteurern jegliche Form
von Selbstjustiz zu gestatten. Die meisten
stidtischen Gesetze erkennen Monster
als Bedrohung fiir die Stabilitit der
Stadt an, so dass ein Verbot zu t6-
ten nur selten auch fiir gefihrliche
Monster gilt.

WAFFEN-
UND ZAUBER-
BESCHRANKUNGEN

Um die Sicherheit der Biirger zu gewihr-
leisten, verlangen manche Stidte, dass alle

Waffen, die gréfler sind als ein Dolch, bei der Stadt-
wache hinterlegt oder mit Lederschniiren zusammen-
gebunden werden, so dass man sie nur schwer ziehen
kann. Eine Stadt, in der man Magie fiirchtet, kénnte
von Magiern und Klerikern verlangen, ihre Zau-
berbiicher und heiligen Symbole abzugeben,
wenn sie sich in der Stadt aufhalten.

MAGIELADEN: Du entscheidest, wie verbrei-
tet Magie in deiner Welt ist. Ein Teil dieser Ent-
scheidung besteht darin, zu bestimmen, ob es
Orte gibt, an denen die SC in der Stadt ma-
gische Gegenstinde kaufen kénnen. In einer
»hochmagischen“ Welt kénnen die SC durch-
aus davon ausgehen, dass sie jeden magischen
Gegenstand in diesem Buch erwerben kénnen,
wenn sie genug Geld zusammenbekommen. Soll-
test du bestimmen, dass Magie weniger verbrei-
tet ist, kannst du auch entscheiden, dass nur be-
stimmte Gegenstinde kiuflich sind, z.B. Heil-
tranke vom Tempel oder Magierschriftrollen




DACHER

GELANDE

Um auf ein Dach zu gelangen, muss ein Charakter in der Regel eine Wand iiberwinden, sofern er
das Dach nicht schon erreicht hat, indem er aus einem héher gelegenen Fenster, von einem Bal-
kon oder einer Briicke gesprungen ist. Auf flachen Dichern, wie man sie iiberwiegend in warmen
Lindern antrifft, kann man leicht rennen . Um auf dem First eines Ziegeldaches zu laufen, ist ein
Fertigkeitswurf fiir Akrobatik (SG 20) erforderlich. Wenn man sich parallel zum First bewegt, be-
trigt der SG 15. Um auf einer Seite des Daches zum First hinauf und auf der anderen Seite wieder
hinab zu laufen, ist ein Fertigkeitswurf fiir Akrobatik (SG 10) nétig. Die Entfernung zum nichsten
Dach betrigt meist 1W3 x 1,50 m, jedoch kann das nichste Dach zudem noch 1,50 m héher, tie-

fer oder auf derselben Héhe liegen.

von einer Magiergilde. Du kannst auch festle-
gen, dass man in deiner Welt magische Ge-
genstinde nirgends kaufen kann — in
diesem Fall erhalten die SC magische
Gegenstidnde nur Form von Schit-

zen. Du musst dann sicherstellen,

dass sie fiir ihre Abenteuer ange-
messene Belohnungen erhalten,

sonst haben sie am Ende berge-

weise Goldmiinzen, die sie nicht
ausgeben kénnen.

MAUERN: Viele Stidte sind

von Mauern umgeben. Eine ge-
wéhnliche, kleine Stadt ist mit

einer Steinmauer von 6 m Héhe

und 1,50 m Dicke befestigt. Sol-

che Mauern sind recht glatt (Fer-
tigkeitswurf fiir Klettern [SG 30]).

Die Mauern verfiigen auf einer Seite iiber
Zinnen, so dass die Wachen eine niedri-
ge Wand haben, hinter der sie patrouillie-
ren kénnen; der Wehrgang ist in der Regel
ziemlich schmal. Eine solche Stadtmauer
hat RK 3, Hirte 8 und 450 Trefferpunkte
pro 3 m-Abschnitt.

WACHTURME: Manche Stadtmauern
verfligen in unregelmifligen Abstinden

tiber Wachttirme. Die Tiirme erméglichen

eine Aussicht auf die Umgebung und die-

nen als Schwerpunkte der Verteidigung ge-

gen potentielle Eindringlinge. Wachtiirme sind
oft 3 m héher als die Stadtmauer und haben ei-

nen Durchmes-

ser von 7,50 m.

Schiefscharten befin-

den sich an den Au-

Renseiten der Oberge-

schosse eines Turmes,

und die Spitze tragt einen

Zinnenkranz. Eine einfache

Leiter verbindet in der Re-

gel die Stockwerke des Turmes

und sein Dach; gréflere Tiirme

haben Treppen. Ein Turm verfiigt

tiber starke Holztiiren (siehe Sei-

te 39) mit guten Schléssern (Fer-

tigkeitswurf fiir Mechanismus aus-

schalten [SG 30], Heldenbuch, Sei-

te 37). Der Hauptmann der Wache be-

sitzt normalerweise die Schliissel zu

den Tirmen, und Kopien befinden sich

zudem in der Festung der Stadt oder der

Kaserne, wo die Soldaten an sie gelangen
kénnen.

TORE: Ein gewdhnliches Stadttor besteht
aus einem Torhaus mit zwei Fallgittern
und Mérderléchern oberhalb des da-

zwischenliegenden Platzes. In kleine-

ren Ansiedlungen mit Stadtmauern ist

der Haupteingang meist nur eine ei-
senverstirkte Doppeltiir in der Mauer.

Tore sind tagsiiber gedffnet und nachts verschlos-
sen oder versperrt. Oft kénnen Reisende nach Son-
nenuntergang nur ein Tor benutzen, welches von
Wachen besetzt ist, die es nur fiir jene &ff-
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nen, die ehrlich erscheinen, die richtigen Papiere besitzen oder
eine ausreichend hohe Bestechungssumme bieten (abhingig von
der Stadt und den Wachen).

WACHEN UND SOLDATEN: Eine Stadt verfiigt meist iiber
eine kleine Einheit von Berufssoldaten und kann in Notfillen auf
eine weitaus groflere Miliz zuriickgreifen. Die Soldaten bekleiden
in ruhigen Zeiten das Amt von Stadtwachen, in deren Zustandig-
keit die Aufrechterhaltung der Ordnung in der Stadt und die Ver-
teidigung gegen Angriffe von aufen liegt. Die meisten Stadtwa-
chen sind Kdmpfer der 1. Stufe (siehe 80), wihrend Offiziere meist
héherstufige Kdmpfer, Kleriker oder Schurken sind.

STRASSEN: Die typischen Strafen einer Stadt sind eng, gewun-
den und 4,50 m — 6 m breit. Gassen sind hingegen oft 1,50 m -3
m breit. Gut erhaltene Pflastersteinstraffen erlauben eine norma-
le Bewegung, aber schlecht erhaltene Strafien oder stark zerfah-
rene, ungepflasterte Straffen werden als leichter Schutt behandelt
(siehe Seite 35).

MENSCHENMASSEN: Die Strafen einer Stadt sind voller Leu-
te, die ihren alltdglichen Geschiften nachgehen. Statt Individu-
en auf der Karte einzuzeichnen, markiere nur jene Felder, die eine
Menschenmenge enthalten. Wenn eine Menge eine offenkundige
Gefahr sieht, bewegt sie sich mit 9 m pro Runde bei Initiativewert
o von dieser fort. Um ein Feld mit einer Menschenmenge zu be-
treten, muss man 2 Felder an Bewegungsrate aufwenden. Men-
gen bieten Deckung (Heldenbuch, Seite 57) fiir jeden auf demsel-
ben Feld. Um eine Menge dazu zu bringen, sich in eine bestimmte
Richtung zu bewegen, ist ein Fertigkeitswurf auf Diplomatie (SG
15) im Rahmen einer Vollen Aktion erforderlich.

KANALISATION: Kanalisationstunnel liegen in der Regel 3 m
unterhalb der Straen. Ihre Zuginge sind mit schweren Metall-
gittern versperrt, die man mit Hilfe einer Vollen Aktion &ffnen
kann. Ein Kanalisationssystem ist wie ein Gewdlbe, verfligt meist
aber tiber rutschige oder von Wasser bedeckte Béden. Die mei-
sten Gewdélbemonster kann man auch in Kanalisationen antref-

L —

ZAUBERKUNDIGE
ANHEUERN

Manchmal, wenn die SC in die Stadt zu-
riickkehren, sind sie blutig geschla-
gen, vergiftet, verflucht oder lei-
den unter einem magischen An-
griff, den sie selbst nicht kurie-
ren kénnen. Dann heuern sie einen
NSC-Zauberkundigen an, z.B. einen

Priester des ortsansissigen Tempels

oder den Magier, der einen der SC

ausgebildet hat. Dieser flickt sie dann
wieder zusammen, damit sie schnell
wieder auf Abenteuer ausziehen kén-
nen. Das heifdt aber nicht, dass die NSC
die SC auf ihren Abenteuern begleiten
wollen — sie bieten ihre Dienste in der
Sicherheit der Stadt an. Zauberkun-
dige, die bereit sind, Kopf und Kra-
gen zu riskieren, sind daher auch
viel teurer. Die tiblichen Kosten

hierfir betragen Zaubergrad x
Zauberstufe x 10 GM; Zaubertricks
und Gebete kosten halb so viel wie
ein Zauber der 1. Stufe.

fen. Manche Stidte wurden auf den Ruinen ilterer Zivilisationen
errichtet, so dass die Tunnel manchmal zu den Schitzen und Ge-
fahren vergangener Zeitalter fiihren kénnen.

STADTGEBAUDE: Die meisten Gebiude in einer Stadt wurden
aus einer Kombination aus Stein oder Lehmziegeln (beim unteren
Stockwerk oder den beiden unteren Stockwerken) und Holz (bei
den Obergeschossen, Innenwinden und Béden) errichtet. Fiir die
Dicher benutzt man hingegen eine Mischung aus Stroh, Brettern
und pechversiegelten Ziegeln. Die Aufentiiren der meisten Ge-
biude bestehen aus starkem Holz und sind fiir gewshnlich ver-
schlossen. Letztres gilt natiirlich nicht fiir 6ffentliche Gebiude wie
Geschifte und Schenken.

BELEUCHTUNG: Wenn eine Stadt Hauptverkehrsadern besitzt,
sind diese von Laternen gesidumt, die in Abstinden von 18 m in
2,10 m Hohe hangen. Gassen kénnen auch tagsiiber dunkle Orte
sein, in denen es zwar nicht finster genug ist, um Tarnung zu er-
halten, wohl aber ausreichend, um einen Bonus von +2 auf Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit zu erhalten.




GELANDE

GEFAHREN IM GELANDE

Diese Gefahren sind in mehreren Gelindearten weitverbreitet:

DUNKELHEIT: Jede Kreatur, die nicht im Dunkeln sehen kann,
gilt als blind (siehe Seite 94).

EIS: Auf Eis gehende Charaktere verbrauchen 2 Felder ihrer Be-
wegungsrate, um ein eisbedecktes Feld zu betreten. Der SG von
Fertigkeitswiirfen fiir Akrobatik steigt um +s.

ERSTICKEN: Ein Charakter ohne Atemluft kann seine Luft fiir
2 Runden pro Konstitutionspunkt (hierbei ist der Attributswert,
nicht der Attributsmodifikator gemeint) anhalten. Sollte ein Cha-
rakter eine Standard- oder Volle Aktion ausfiihren, verringert sich
die Anzahl der Runden, fiir die ihm Atemluft verbleibt, entspre-
chend um 1 Runde. Nach Ablauf der Gesamtrundenzahl muss ihm
ein KO-Wurf (SG 10 + 1 pro vorangegangenem Erfolg) gelingen,
um weiterhin die Luft anhalten zu kénnen. Wenn dem Charakter
einer dieser Konstitutionswiirfe misslingt, beginnt er zu ersticken.
In der ersten Runde wird er bewusstlos (o Trefferpunkte), in der
folgenden Runde fillt er auf -1 TP und beginnt zu sterben.

In der dritten Runde stirbt er.

HITZE: Einem Charakter, der sich in einer sehr heilen
Umgebung aufhilt (iber 32° C) muss jede Stunde einen
Zzhigkeitswurf (SG 15 + 1 pro vorangegangenem Wurf)
gelingen, oder er erleidet 1W4 Schadenspunk-
te. Charaktere in Rustung oder schwerer
Kleidung erleiden einen Malus von -4 auf
ihre Rettungswiirfe. Bei starker Hitze (liber
43° C) ist alle 10 Minuten ein Zihigkeitswurf
fillig, statt einmal pro Stunde. Ein Charakter
in extremer Hitze (iiber 60° C, z.B. in der Nihe
von Feuer, kochendem Wasser oder Lava) er-
leidet 1W4 Schadenspunkte pro Minute, ohne  /
dass ihm ein Rettungswurf zusteht. Jeder Z’
Charakter, der Hitzeschaden durch Wet-
terbedingungen erleidet, gilt als erschépft &
(siehe Seite 94). Der Malus verliert an Wir-
kung, wenn der Charakter den entsprechenden
Hitzeschaden ausgeheilt hat. Kochendes Was-
ser verursacht bei Kontakt 1W6 Punkte Feu-
erschaden pro Runde und 10W6 Schaden-
spunkte pro Runde bei vélligem Eintau-
chen.

HUNGER UND DURST: Ein Hu-
manoider benétigt am Tag min-
destens g Liter Fliissigkeit und ein
Pfund angemessener Nahrung,
um nicht zu verhungern bzw. zu
verdursten. Ein Charakter kann 1
Tag plus seinen Konstitutionswert in
Stunden ohne Wasser durchhalten.
Bei grofler Hitze bendtigen Cha-
raktere das Doppelte oder Dreifa-
che an Wasser. Nach dieser Zeit
muss einem Charakter pro Stunde
ein KO-Wurf (SG 10 + 1 pro voran-
gegangenem Wurf) gelingen, um
nicht 1Wé Schadenspunkte zu er-
leiden. Ein Charakter kann 3 Tage
ohne Nahrung durchhalten. Danach
muss ihm tiglich ein KO-Wurf (SG
10 + 1 pro vorangegangenem Wurf)
gelingen, um nicht 1W6é Schaden-

spunkte zu erleiden. Charaktere, die durch Hunger oder Durst
Schaden genommen haben, gelten als erschépft (siehe Seite 94).
Schaden durch Hunger oder Durst kann nicht geheilt werden, bis
der Charakter Nahrung oder Wasser erhilt — auch nicht durch Ma-
gie, die Trefferpunkte wiederherstellt!

KALTE: Wenn man sich bei Kilte im Freien aufhilt, erleidet man
Kélteschaden. Bei kaltem Wetter (unter 4° C) erleidet ein unge-
schiitzter Charakter 1W6 Schadenspunkte pro Stunde, wenn ihm
kein Zihigkeitswurf (SG 15 + 1 pro vorangegangenem Wurf) ge-
lingt. Bei starker Kilte (unter -17° C) erleidet ein Charakter 1W6
Schadenspunkte pro Stunde (kein Rettungswurf). Extreme Kil-
te (unter -28° C) fiigt pro Minute 1W6 Schadenspunkte zu (kein
Rettungswurf). Jeder Charakter, der Kilteschaden durch Wetter
nimmt, gilt als erschépft (Seite 94). Die Mali durch diese Erschép-
fung verlieren an Wirkung, wenn der Charakter den entsprechen-
den Kilteschaden ausgeheilt hat.

LAVA: Lava oder Magma verursacht pro Runde,
der man ihr ausgesetzt ist, 2W6 Schadenspunk-
te. Vollstindiges Eintauchen verursacht 20W6

Schadenspunkte pro Runde. Lava verursacht auch
nach Ende des Kontaktes noch halben Schaden
fiir iW3 Runden.

RAUCH: Einem Charakter, der starken Rauch
einatmet, muss jede Runde einen Zihigkeits-
wurf (SG 15 + 1 pro vorangegangenem Wurf)
gelingen, oder er muss diese Runde hustend
und wiirgend verbringen. Sollten dem Charak-
ter 2 Zihigkeitswiirfe hintereinander misslin-
gen, erleidet er 1W6 Schadenspunkte. Rauch
verhiillt die Sicht und verleiht Kreaturen in
ihm Tarnung (20% Fehlschlagschance).

SAURE: Kontakt mit Siure verursacht
1W6 Schadenspunkte pro Runde. Ein
vollstindiges Eintauchen verursacht
10W6 Schadenspunkte pro Runde.

STURZEN: Stiirzende Kreaturen er-
leiden 1W6 Schadenspunkte pro gefal-
lenen 3 m (Maximum 20W6) und landen
auf dem Boden liegend. Ein absichtlich
nach unten springender Charakter kann sich
mit Hilfe eines Fertigkeitswurfes fiir Akrobatik
abrollen und den Fallschaden um 1W6 Punkte
reduzieren. Wenn ein Charakter in Schlamm,
auf Blitterhaufen oder anderen Dingen lan-
det, die einen Sturz abfangen kénnen, kann
dies den Fallschaden um 1W6 oder mehr
senken. Ein Sturz in wenigstens 3 m tiefes
Wasser senkt den Schaden um 2W6é. Eine ab-
sichtlich ins Wasser springende Kreatur kann
einen Fertigkeitswurf fiir Schwimmen (SG
15 + 5 pro 15 m Hohe) ablegen, um keinen
Schaden zu nehmen, so lange die Wasser-
tiefe wenigstens einem Drittel der Falldi-
stanz entspricht. Ein stiirzender Magier
kann Federfall auch dann wirken, wenn er
nicht an der Reihe ist (dies ist eine Ausnah-
me von der Regel, die besagt, dass du nur
Aktionen ausfiihren kannst, wenn du an der
Reihe bist).
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" MAGISCHE GEGENSTANDE

Magische Gegenstinde kommen in vielen Mythen und Legenden vor, und kein Fantasy-
Rollenspiel ware ohne sie komplett! Dieses Kapitel enthilt eine grofle Vielfalt an Gegenstinden,
um jeden Helden, Widersacher oder ein Monster zu verbessern. Magische Gegenstiande wer-
den dazu in mehrere Kategorien unterteilt: Ristungen, Waffen, Tranke, Ringe, Schriftrollen,
Zauberstecken, Zauberstibe und Wundersame Gegenstinde.

MAGISCHE GEGENSTANDE
KAUFEN UND VERKAUFEN

Der Spielleiter entscheidet, ob und welche magischen Gegenstin-
de die SC in Ansiedlungen kiuflich erwerben kénnen —z.B. Trinke

von einem freundlichen Tempel oder Schriftrollen von einem al-
ten Magier. Es liegt an dir, welche magischen Gegenstinde in ei-
ner bestimmten Ansiedlung oder Stadt erworben werden kénnen
oder ob keine erhiltlich sind. Wie bei nichtmagischer Ausriistung
kénnen die SC auch magische Gegenstande in Ansiedlungen zur
Hilfte des aufgefiihrten Preises verkaufen.

MAGISCHE AUSRUSTUNGSPLATZE

Viele magische Gegenstinde miissen getragen werden, damit sie
funktionieren. Magische Gegenstinde benutzen ,Ausriistungs-
plitze“, die dir mitteilen, wo am Leib sie getragen werden. Du
kannst in einem Ausriistungsplatz immer nur einen magischen
Gegenstand tragen. Wenn du dort einen zweiten Gegenstand tra-
gen willst, funktioniert dieser nicht — und macht oft auch keinen
Sinn. So kannst du z.B. nicht zwei Paar Stiefel gleichzeitig tragen.
Die Ausriistungsplitze sind: Arme, FiiRe, Giirtel, Hinde, Hals,
Kérper, Kopf, Ring (einer pro Hand), Riistung, Schild, Schultern
und Stirn. Wenn bei einem Gegenstand unter Ausriistungsplatz
»Keiner steht, bedeutet dies, dass man den Gegenstand nicht am
Leib tragen muss, damit er funktioniert, sondern ihn nur bei sich
haben muss.

MAGISCHE GEGENSTANDE IDENTIFIZIEREN

SC kénnen mit dem Zauber Magie entdecken oder der Fertigkeit
Zauberkunde magische Gegenstinde identifizieren. Bei Riistun-
gen, Waffen, Ringen, Zauberstecken und Wundersamen Gegen-
stinden betrigt der SG des Wurfes auf Zauberkunde 20. Bei Trin-
ken, Schriftrollen und Zauberstiben betrigt der SG 15 + Zauber-
stufe des magischen Gegenstandes. Wenn Magie entdecken auf ei-
nen in der Hand gehaltenen Gegenstand gewirkt wird, wird dieser
identifiziert (es ist kein Wurf auf Zauberkunde erforderlich).

ZUFALLIGE MAGISCHE GEGENSTANDE

Wenn du zufillig magische Gegenstinde fiir einen Schatz bestim-
men méchtest, dann wiirfle auf der folgenden Tabelle, um die Ka-
tegorie des Gegenstandes zu erhalten. Schwache Gegenstinde
sind in der Regel fiir Charaktere der Stufen 1-3 geeignet, wihrend
michtige Gegenstinde fiir SC der Stufen 4-5 gedacht sind. Sobald
du die Gegenstandskategorie kennst, wiirfle den Gegenstand auf
der genannten Seite aus.

ZUFALLIGE BESTIMMUNG MAGISCHER GEGENSTANDE

Schwache (W%) Machtige (W%)  Gegenstandskategorie
01-02 01-09  Magische Riistungen (Seite 49)
03-04 10-17  Magische Schilde (Seite 49)
05-09 18-27  Magische Waffen (Seite 50)
10-44 28-37 Tranke (Seite 51)
45-46 38-47 Ringe (Seite 51)
47-81 48-63  Schriftrollen (Seiten 52-53)
- 64-66  Zauberstecken (Seite 54)
82-91 67-82  Zauberstibe (Seiten 54-55)
92-100  83-100  Wundersame Gegenstinde (Seiten 56-59)



MAGISCHE RUSTUNGEN

Eine magische Riistung verleiht dir zusitzlichen Schutz, eine be-
sondere Fihigkeit oder beides. Magische Riistungen verfligen
tiber einen ,Plus“-Wert, beispielsweise ein Kettenpanzer +1. Du
addierst diesen Pluswert auf den reguliren RK-Bonus der Rii-
stung. Ein Kettenpanzer verbessert normalerweise die Riistungs-
klasse um +6. Ein Kettenpanzer +1 verbessert demnach deine Ru-
stungsklasse um +7.

Eine Riistung +1 kostet immer 1.150 GM mehr als eine gewshn-
liche Riistung, eine Riistung +2 kostet dagegen immer 4,150 GM
mehr als eine gewdhnliche Riistung.

+1 RUSTUNG

SCHWACH 1-62 MicHTG 1-13 +1.150 GM

Riistungen +1 existieren fiir alle im Heldenhandbuch
aufgefiihrten Riistungen. Du kannst eine Beschla-
gene Lederriistung +1, einen Kettenpanzer +1, eine
Ritterriistung +1 usw. finden.

4.750 GM

Du kannst eine Standard-Aktion aufwenden, um diesen
Plattenpanzer +1 als gewéhnliche Kleidung erscheinen zu
lassen. Auch wenn er dann unscheinbar wirkt, liefert der
Plattenpanzer dennoch vollen Schutz und hat sein nor-
males Gewicht. Um die Tduschung zu beenden, ist eine
Standard-Aktion erforderlich.

+] MITHRALKETTENPANZER
1 wmicHtic 19-27 5.300 GM

Dieser Kettenpanzer +1 besteht aus Mithral, ei-
nem silbernen Metall, das so stark wie Stahl aber
nur halb so schwer ist. Wenn du mittelschwere
Riistungen tragen kannst, kannst du dich in die-
ser Ristung mit deiner normalen Bewegungsra-
te fortbewegen.

+]1 GIFTRESISTENTER SCHUPPENPANZER
SCHWACH 72-77 MicHTIG 28-36 3.450 GM

Wenn du diesen Schuppenpanzer +1 tragst, erhiltst
du einen Bonus von +3 auf deine Rettungswiirfe
gegen Gift.

78-85 MicHTIG 3748

Wenn du versuchst dich leise zu bewegen oder zu
verstecken, beginnt diese Beschlagene Lederriistung
+1 zu verschwimmen und gewihrt dir dadurch ei-
nen Bonus von +5 auf deine Fertigkeitswiirfe fiir
Heimlichkeit.

+2 RUSTUNG

SCHWACH 86-100 MicHTIG 49-100 +4.150 GM

W™ [ Ristungen +2 existieren fiir alle im Heldenhandbuch
.'| aufgefiihrten Ristungen. Du kannst ein Ketten-
hemd +2, einen Schuppenpanzer +2, einen Platten-
panzer +2 usw. finden.

SCHWAC

MAGISCHE GEGENSTANDE

MAGISCHE SCHILDE

Ein magischer Schild verleiht dir zusitzlichen Schutz, eine be-
sondere Fahigkeit oder gar beides. Ein magischer Schild hat ei-
nen ,,Plus“-Wert. Du addierst diesen Pluswert zum reguliren RK-
Bonus des Schildes. Ein schwerer Stahlschild verbessert deine RK
normalerweise um +2. Ein Schwerer Stahlschild +1 verbessert dem-
nach deine Riistungsklasse um +3.

Ein Schild +1 kostet immer 1.150 GM mehr als ein gewéhnlicher
Schild, ein Schild +2 kostet immer 4,150 GM mehr als ein gewshn-
licher Schild.

+1 SCHILD

+1.150 GM

Dies ist ein Leichter Stahlschild +1 oder ein Schwerer
Stahlschild +1 (50:50)

+] GESCHOSSE ANZIEHENDER SCHILD

W% 81-82 4.170 GM
Dieser Schwere Stahlschild +1 verleiht dir einen zusatzli-
chen Bonus von +1 auf deine RK gegen Fernkampfwaf-
fen. Fernkampfwaffen, die auf Verbiindete abgefeuert
werden, die sich in einem Feld neben dir befinden, &n-
dern ihre Flugbahn und zielen stattdessen auf dich (der
Gegner greift dann effektiv dich an).

+]1 BLENDSCHILD

4.170 GM

Du kannst zwei Mal am Tag mit einer Standard-
Aktion diesen Schweren Stahlschild +1 in gleiffen-
dem Licht aufblitzen lassen. Aufer dir muss jedem
innerhalb von 6 m ein Reflexwurf gegen SG 14 ge-
lingen, um nicht fiir iW4 Runden zu erblinden.

+]1 GEFIEDERTER SCHILD

Dieser Leichte Stahlschild +1 wirkt automatisch
Federfall auf dich, wenn du mehr als 1,50 m tief
stiirzt.

4.159 GM

Wenn du durch einen Kritischen Treffer oder Hinterhalti-
gen Schaden erleidest, wihrend du diesen Leichten Stahl-
schild +1 tragst, wiirfle mit W%. Bei einem Ergebnis von
76-100 verwandelt die Magie des Schildes den Angriff in
einen normalen Treffer ohne zusitzlichen, wodurch du
keinen kritischen oder hinterhiltigen Schaden erleidest.

+2 SCHILD

+4.150 GM

Dies ist ein Leichter Stahlschild +2 oder ein Schwerer
Stahlschild +2 (50:50).
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MAGISCHE WAFFEN

Eine magische Waffe verleiht dir einen Bonus auf Angriffs- und
Schadenswiirfe, eine besondere Fihigkeit oder beides. Eine ma-
gische Waffe hat einen ,,Plus“-Wert, z.B. ,,Langschwert +1. Du ad-
dierst diesen Pluswert auf den gewohnlichen Angriffs- und Scha-
denswurf mit der Waffe (magische Waffen sind bessere, magische
Versionen von Meisterarbeiten).

Eine Waffe +1 kostet immer 2.300 GM mehr als eine gewshnli-
che Waffe. Eine Waffe +2 kostet stets 8.300 GM mehr als eine ge-
wohnliche Waffe.

Viele der hier aufgefiihrten magischen Waffen gehéren einer be-
stimmten Waffenart an, z.B. ein Aufflammendes Langschwert. Dies
ist die hiufigste Form dieser Waffe, es existieren aber auch ande-
re Waffen mit dieser Art der Verzauberung. Also veridndere ruhig
die Waffenart, um sie an einen der SC anzupassen —wenn der SC-
Kampfer eine Streitaxt verwendet, kannst du ruhig eine Aufflam-
mende Streitaxt +1 innerhalb eines Schatzes platzieren.

+]1 WAFFE

1-46

Waffen +1 existieren fur alle im Heldenhandbuch
aufgefiihrten Waffen. Magische Bégen, Armbriis-
te und Schleudern verleihen ihrer Munition ihre
Schadensboni.

SCHWACH| 1-88  MACHTIG

ki

+] LANGSCHWERT DES AUFFLAMMENS
MACHTIG | 47-49 8.315 GM

Wenn du diese Waffe ziehst, wird sie in Flammen ge-
badet. Das Feuer schadet dir nicht und brennt, bis du
die Waffe wegsteckst oder loslisst. Die Waffe verursacht
+1W6 Punkte Feuerschaden (dieser Schaden wird bei ei-
nem Kritischen Treffer nicht multipliziert).

SCHWACH| —

+]1 STREITAXT DES EISES
MACHTIG | 50-52

Diese Waffe strahlt eine intensive Kilte aus, wenn du sie
ziehst. Die Kilte schadet dir nicht und bleibt aktiv, bis du
die Waffe wegsteckst oder fallen lisst. Die Waffe verur-
sacht +1W6 Punkte Kilteschaden (dieser Schaden wird
bei einem Kritischen Treffer nicht multipliziert).

+1 KURZBOGEN DER SCHARFE

SCHWACH  — | MACHTIG | 5355 8.330 GM

Die Bedrohungschance eines Kritischen Treffers dieses
Kurzbogens +1 wird verdoppelt (eine Bedrohung fiir ei-
nen Kritischen Treffer besteht bei einem Wurf von 19
oder 20 statt nur bei einer 20). Dies verindert jedoch
nicht den Multiplikator fiir Kritische Treffer.

SCHWACH| —

+]1 LEICHTER HAMMER DES VERDERBENS (ORKS)
MACHTIG | 56-59 8.301 GM

Dieser Leichte Hammer +1 hat einen zusatzlichen
Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
gegen Orks. Er fiigt Orks zudem +2W6 Schaden
zu (dieser zusitzliche Schaden wird bei einem Kri-
tischen Treffer nicht multipliziert).

SCHWACH|  —

+] KRIEGSHAMMER DER BLITZE
MACHTIG | 60-62

Diese Waffe ist von Blitzen umgeben, wenn du sie ziehst.
Diese Elektrizitit schadet dir nicht und bleibt aktiv, bis du
die Waffe wegsteckst oder fallen |3sst. Die Waffe verur-
sacht +1W6 Punkte Elektrizititsschaden (dieser Schaden
wird bei einem Kritischen Treffer nicht multipliziert).

SCHWACH

8.305 GM

Dieser Leichte Streitkolben +1 hat einen zusitzli-
chen Bonus +2 von auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe gegen Untote. Er fligt Untoten zudem +2W6
Schaden zu (dieser zusitzliche Schaden wird bei
einem Kritischen Treffer nicht multipliziert).

Waffen +2 existieren fiir alle im Heldenhandbuch
aufgeflihrten Waffen. Magische Bégen, Armbriis-
te und Schleudern verleihen ihrer Munition ihre
Schadensboni.

DRACHENTOTERMUNITION

SCHWACH 90  MicHTic | 91

Wenn du mit diesem Geschoss einen Drachen triffst,
muss dem Drachen ein Zihigkeitswurf gegen SG 20 ge-
lingen, um nicht +50 Schadenspunkte zu erleiden (dieser
zusitzliche Schaden wird bei einem Kritischen Treffer
nicht multipliziert). Verfehlt dein Angriff das Ziel, wird
das Geschoss zerstért und verliert seine Kraft.

BLITZ-WURFSPEER
SCHWACH| 91-93 | MicHTIG | 92-100 1.500 GM

Wenn du diesen Wurfspeer wirfst, verwandelt er
sich in einen Blitz (wie der Zauber), der von dir zum
Ziel reicht (5W6 Elektrizititsschaden; RW REF SG
14 halbiert). Dies zerstért den Wurfspeer.

SCHWACH 94-95 MACHTIG | —

Dieser Dolch [Meisterarbeit] wurde magisch so
veriandert, dass er hart wie Stahl ist. Silberne Waf-
fen kénnen die Schadensreduzierung von Mons-
tern durchdringen, die gegen Silber empfindlich
sind, wie z.B. Werwélfe.

Dieser silberne Pfeil, Armbrustbolzen oder Schleu-
derstein wurde magisch so verindert, dass er hart
wie Stahl ist. Silberne Waffen kénnen die Scha-
densreduzierung von Monstern durchdringen, die
gegen Silber empfindlich sind, wie z.B. Werwélfe.




TRANKE

Ein Trank ist ein Zauber in fliissiger Form. Er funktioniert %
wie der jeweilige Zauber, wirkt aber nur auf den Trinken- ¥
den. Sobald ein Trank getrunken wurde, ist seine Macht .{l{g
verbraucht. Einen Trank aus der Tasche zu holen, erfor- oS

dert eine Bewegungsaktion. Einen Trank zu entkorken 35
und zu trinken, ist eine Standard-Aktion. Du kannst B
keinen Trank zu dir nehmen, wenn ein Gegner einen -
Nahkampfangriff gegen dich ausfiihren kénnte. Du

kannst einen Trank einer hilflosen oder bewusstlosen

Kreatur mit einer Standard-Aktion verabreichen. Die Zauberstu-

fe eines Trankes ist 1 fiir Zauber des 1. Grades, 3 fiir Zauber des 2.
Grades und s fiir Zauber des 3. Grades.

L W9%1-14 | LEICHTE WUNDEN HEILEN | S50GM
(W% 15-20 | FEDERFALL | "50GM
| W%21-26 | MAGIERRUSTUNG | 50GM
| W%27-32 | SCHUTZ VORBOSEM | 50GM
| W%33-38 | FURCHT BANNEN | "50GM
(W%39-44 | HEILIGTUM | 50GM
W% 45-50 | SCHILD DES GLAUBENS | 50GM
(W%51-53 | BEISTAND | 300GM
W% 54-57 | BARENSTARKE | 300GM
L W% 58-62 | MITTELSCHWERE WUNDEN HEILEN |S300GM
W% 6365 | GIFT VERZOGERN | 300GM
W% 6669 | UNSICHTBARKEIT | 300GM
(W%70-72| SCHWEBEN | 1300GM
W% 73-76 | ENERGIE WIDERSTEHEN (SAURE) |S300GM
W% 77-80 | ENERGIE WIDERSTEHEN (KALTE) |S300GM ™
L W% 81-84 | ENERGIE WIDERSTEHEN (ELEKTRIZITAT) [E300GM
W% 85-90 | ENERGIE WIDERSTEHEN (FEUER) [E300GM

MAGISCHE GEGENSTANDE

RINGE

Du kannst einen magischen Ring an jeder Hand tragen. Wenn du
mehr als einen magischen Ring an einer Hand trégst, funktioniert
nur einer. Magische Ringe, die anderswo als an einem Finger (z.B.
als Zehenring, Ohrring oder Nabelring) getragen werden, funkti-
onieren nicht. Alle Ringe funktionieren automatisch, sobald ihre
Krifte benotigt werden — du musst keine Aktionen aufwenden,
um sie zu aktivieren. Du musst nicht einmal wissen, dass ein Ring
magisch ist, oder tiber welche Krifte er verfiigt, damit er wirkt!

KLETTERRING

Dieser Bronzering verleiht dir einen Bonus von +5
auf deine Fertigkeitswiirfe fiir Klettern. Du kannst
nur einen Kletterring tragen, ein zweiter hitte kei-
ne Wirkung.

2.200 GM

) 4| Dieser Silberring wirkt automatisch den Zauber Feder-
'j.- fall auf dich, wenn du mehr als 1,50 m tief stiirzt. Der
- Ring tragt nur das Gewicht einer Person; du kannst zwar
eine schwere Riistung tragen, solltest du aber eine ande-
re Person tragen wollen, fillst du normal.

RING DER SPRUNGKRAFT

W% 31-50 2,500 GM

s Dieser Goldring verleiht dir einen Bonus von +5
auf deine Fertigkeitswiirfe flir Akrobatik, wenn du
Hoch- oder Weitspriinge machst. Du kannst nur
einen Ring der Sprungkraft tragen, ein zweiter hit-
te keine Wirkung.

SCHUTZRING +1

2.000 GM

Dieser Stahlring verleiht dir einen Bonus von +1 auf
deine Riistungsklasse. Du kannst nur einen Schutz-
ring +1 tragen, ein zweiter hitte keine Wirkung.

VERSORGUNGSRING

W% 81-90 2.500 GM
2%, | Du musst diesen drachenférmigen Ring eine Wo-
che lang tragen, ehe er zu wirken beginnt. Er ver-
sorgt dich jeden Tag, als wiirdest du dich von
reichhaltigen, gesunden Mahlzeiten erndhren und

ausreichend Wasser trinken.

SCHWIMMRING

% 91-100 2,500 GM

Dieser blaue Stahlring verleiht dir einen Bonus von
+5 auf deine Fertigkeitswiirfe fiir Schwimmen. Du
kannst nur einen Schwimmring tragen, ein zweiter
hitte keine Wirkung.

4 / 47]
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SCHRIFTROLLEN

Schriftrollen sind niedergeschriebene Zauber. Wenn du ein Kle-
riker oder Magier bist, kannst du die magischen Worte auf einer
Schriftrolle lesen und den Zauber darauf wirken, als hittest du ihn
als einen deiner taglichen Zauber vorbereitet.

Die Tabelle mit den Michtigen Zaubern enthilt einige Schriftrol-
len, die mit einem Sternchen (*) markiert sind. Dabei handelt es
sich um besondere Schriftrollen mit Zaubern, die nicht im Hel-
denbuch enthalten sind — siehe fiir weitere Informationen den Ab-
schnitt zu Besonderen Schriftrollen rechts neben der Tabelle.

Um eine Schriftrolle einzusetzen, musst du die nachfolgenden
Dinge in der aufgefiihrten Reihenfolge tun:

1) DIE SCHRIFTROLLE ENTZIFFERN

Eine Schriftrolle wird in einer Art magischem Code verfasst. Du
kannst ihn automatisch entschliisseln, indem du Magie lesen
wirkst. Solltest du aus irgendeinem Grund nicht imstande sein,
Magie lesen zu wirken, oder du es lieber umstandlich bevorzugst,
kannst du auch einen Wurf auf Zauberkunde gegen SG 20 versu-
chen. Sollte der Wurf scheitern, kannst du einen erneuten Wurf
erst eine Woche spiter versuchen.

2) DER RICHTIGEN KLASSE ANGEHOREN

Nur Kleriker kénnen Klerikerzauber von Schriftrollen wirken und
nur Magier Magierzauber. Sollte ein Zauber sowohl ein Kleriker-,
wie auch ein Magierzauber sein (z.B. Furcht auslosen), konnen Kle-
riker und Magier ihn von einer Schriftrolle wirken. Vergiss nicht,
dass lllusionisten und Thaumaturgen bestimmte Zauber nicht
wirken kénnen — auch nicht von Schriftrollen.

3) LESE DIE SCHRIFTROLLE

Einen Zauber von einer Schriftrolle zu wirken erfordert eine Stan-
dard-Aktion, als wiirde ein Kleriker oder Magier einen vorberei-
teten Zauber wirken. Du musst imstande sein, die Schriftrolle
zu sehen, um sie ablesen zu kénnen. Wie bei vorbereiteten Zau-
bern kannst du auch keinen Zauber von einer Schriftrolle wirken,
falls sich ein Gegner in einem benachbarten Feld zu dir befindet.
Wenn du einen Zauber von einer Schriftrolle wirkst, zerstért dies
die Schriftrolle.

ZAUBERSTUFEN VON SCHRIFTROLLEN

Eine Schriftrolle verwendet ihre eigene Zauberstufe, selbst wenn
deine Kleriker- oder Magierstufe sich von ihrer unterscheidet. Die
Zauberstufe einer Schriftrolle ist 1 bei Zaubern des 1. Grades, 3
bei Zaubern des 2. Grades und 5 bei Zaubern des 3. Grades.

RETTUNGSWURFE GEGEN SCHRIFTROLLEN

Der SG der Rettungswiirfe gegen von Schriftrollen gewirkte Zau-
ber ist 11 fiir Zauber des 1. Grades, 12 fiir Zauber des 2. Grades
oder 14 fiir Zauber des 3. Grades. Dein IN- oder WE-Modifikator
beeinflusst den SG des Rettungswurfes gegen eine von dir ge-
wirkte Schriftrolle nicht.

MAGIERSCHRIFTROLLEN KOPIEREN

Wenn du ein Magier bist, kannst du 1 Stunde aufwenden, um ei-
nen Magierzauber in dein Zauberbuch zu kopieren. Dies erfordert
ferner seltene Tinten, die 10 GM fiir einen Zauber des 1. Grades,
40 GM fiir einen Zauber des 2. Grades und 9o GM fiir einen Zau-
ber des 3. Grades kosten. Das Kopieren des Zaubers zerstért die
Schriftrolle. Sobald du den Zauber kopiert hast, ist er Teil deines
Zauberbuches und kann von dir beim Vorbereiten deiner tagli-
chen Zauber genutzt werden. Du kannst keine Klerikerzauber von
Schriftrollen in dein Zauberbuch kopieren.

DER PREIS EINER SCHRIFTROLLE

Eine Schriftrolle kostet 25 GM bei einem Zauber des 1. Grades, 150
GM bei einem Zauber des 2. Grades und 375 GM bei einem Zau-
ber des 3. Grades.

MACHTIGE SCH RIFTROLEN

W% 1-5 | SEGNEN

FURCHT AUSLOSEN

LEICHTE WUNDEN HEILEN

UNHEIL :
SCHUTZ VOR BOSEM ;
FURCHT BANNEN

SCHILD DES GLAUBENS &
BARENSTARKE

MITTELSCHWERE WUNDEN HEILEN !Q, 150 GM
DUNKELHEIT

GIFT VERZOGERN ,

PERSON FESTHALTEN ;
m
ENERGIE WIDERSTEHEN
GERAUSCHEXPLOSION

WAFFE DES GLAUBENS




MACHTIGE SCHRIFTROLLEN

W% 28-33 | SCHWERE WUNDEN HEILEN !;;! 375 GM

W% 34-36 | TAGESLICHT

W% 37-41 | MAGIE BANNEN

W9 42-44 | STANDORT VORTAUSCHEN

W% 60-62

W9% 6869 | GEBET

UNSICHTBARKEIT AUFHEBEN !;;! 375GM

BLITZ ELE

375GM

W9 70-72 | FLUCH BRECHEN

W9 73-75 | KRANKHEIT KURIEREN

W% 76-78 | GLEISSENDES LICHT

W% 79-80 | MIT TOTEN SPRECHEN 375 GM

W% 81-83 | STINKENDE WOLKE m 375 GM
\W/9% 84-86 | EINFLUSTERUNG m 375 GM
W% 87-91 | VAMPIRGRIFF m 375 GM

W9 92-94 | WASSER ATMEN :

KRITISCHE WUNDEN HEILEN*
W9%96 | GIFT NEUTRALISIEREN*

W9%97 | NEUES LEBEN*

W9%98 | STEINHAUT* I\ 9s06m
TELEPORTIEREN* Fizsam
W9%100 | EISWAND* N 7006m

MAGISCHE GEGENSTANDE

BESONDERE SCHRIFTROLLEN

Es folgen ein paar Zauber héherer Grade aus der Vollversion des
Pathfinder Rollenspieles. Diese Schitze kénnen fiir einige interes-
sante Wahlméglichkeiten bei den Abenteuern héherstufiger SC
sorgen oder ihnen helfen, gefihrliche, hochstufige Herausforde-
rungen zu iiberwinden oder sich von diesen zu erholen. Sie funk-
tionieren wie die anderen vorgestellten Schriftrollen, enthalten
aber michtigere Zauber, die normalerweise fiir SC der Stufe 1-5
nicht verfiigbar sind (und von Magiern auch nicht in ihre Zauber-
biicher kopiert werden kénnen).

EISWAND

Diese Schriftrolle erschafft eine 17,5 cm dicke, flache
Eiswand von bis zu 21 m x 3 m. Diese Wand kann in
maximal 30 m Entfernung entstehen. Jeder Bereich
von 3 m x 3 m verfiigt liber 21 Trefferpunkte. Diese
Schriftrolle fiir Magier wirkt auf Zauberstufe 7.

EUTRALISIEREN

Du versuchst, alle Gifte in einer von dir beriihrten
Kreatur zu neutralisieren. Wiirfle 1\W20+7 gegen den
SG jedes Giftes, das auf das Ziel wirkt. Bei einem er-
folgreichen Wurf endet dann dieser Gifteffekt und
alle damit verbundene Mali sofort. Diese Schriftrol-
le fiir Kleriker wirkt auf Zauberstufe 7.

GIFT N

Ll!“-: [ !
\ 2 #E

L AP

KRITISCHE WUNDEN HEILEN

T

Dieser Zauber funktioniert wie Leichte Wunden hei-
len, heilt aber eine lebende Kreatur fiir 4W8+7 Tref-
ferpunkte oder fligt einem Untoten 4W8+7 Schaden-
spunkte zu (Willenswurf gegen SG 16, halbiert). Diese
Schriftrolle fuir Kleriker wirkt auf Zauberstufe 7.

?1. 6.125GM
S

Diesen Zauber zu wirken erfordert 1 Minute. Du be-
riihrst eine Kreatur, die nicht langer als g Tage tot sein
darf, und bringst sie ins Leben zuriick. Die Kreatur
erwacht mit 1 Trefferpunkt pro Trefferwiirfel. Diese
Schriftrolle fiir Kleriker wirkt auf Zauberstufe 9.

STEINHAUT

Wenn das Ziel durch eine nichtmagische Nah- oder
Fernkampfwaffe Schaden erleidet, reduziere diesen
Schaden um 10 (Minimum o). Der Zauber endet nach
70 Minuten oder sobald er 70 Schadenspunkte absor-
biert hat. Diese Schriftrolle fiir Magier wirkt auf Zau-
berstufe 7

TELEPORTIEREN

Du und bis zu drei Kreaturen (welche bereitwillig
mitkommen, bewusstlos oder tot sein miissen) kén-
nen an einen beliebigen Ort auf der Welt teleportie-
ren. Du musst eine klare Vorstellung von deinem Ziel
haben, z.B. ,die Kathedrale von Sandspitze“. Diese
Schriftrolle fiir Magier wirkt auf Zauberstufe 9.
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ZAUBERSTECKEN

Ein magischer Stecken ist ein langes Stiick Holz, Knochen oder Me-
tall, in dem mehrere Zauber gespeichert werden. Ein Kleriker oder
Magier kann einen Zauber in einem Stecken benutzen, als wirke er
einen vorbereiteten Zauber. Dies funktioniert sogar wenn sich die-
ser in einem benachbarten Feld zu einem Gegner befindet (siehe
Konzentration auf Seite 61 des Heldenbuches). Nur Kleriker kdnnen
Klerikerzauber in Stecken benutzen und nur Magier Magierzauber.

EINEN STECKEN BENUTZEN

Ein Stecken verfiigt zu Beginn iiber 10 Ladungen. Wenn ein im
Stecken gespeicherter Zauber gewirkt wird, verbraucht dies eine
bestimmte Anzahl an Ladungen, wie in den Gegenstandsbeschrei-
bungen aufgelistet. Ein Stecken funktioniert stets auf der 5. Zau-
berstufe. Bei der Bestimmung des SG von Rettungswiirfen gegen
die Zauber eines Steckens verwende deinen IN-Modifikator (wenn
du ein Magier bist) oder deinen WE-Modifikator (wenn du ein Kle-
riker bist). Du musst einen Stecken mit mindestens einer Hand
festhalten, um ihn benutzen zu kénnen.

DER PREIS EINES STECKENS

Wenn du einen Stecken verkaufst, bleibt der Preis derselbe, unab-
hingig von der Anzahl der noch verbliebenen Ladungen.

EINEN STECKEN WIEDERAUFLADEN

Wenn du ein Kleriker oder Magier der 5. Stufe bist und einen Ste-
cken benutzen kannst, kannst du ihn auch aufladen. Wenn du dei-
ne Zauber vorbereitest, kannst du einen deiner Zauber des 3. Gra-
des abstreichen (so als hittest du ihn fiir diesen Tag gewirkt), um
deinem Stecken 1 Ladung zuzufiihren. Ein Stecken kann nur ein-
mal am Tag aufgeladen werden und auch nicht mehr als 10 La-
dungen enthalten.

STECKEN DES HEILENS

W% 160 DAB00GM

Dieser Stecken besteht aus weifflem Holz und ist
mit feinem Silberdraht umwickelt. Er erlaubt dir,
Leichte Wunden heilen (1 Ladung), Mittelschwere
Wunden heilen (2 Ladungen) und Schwere Wunden
heilen (3 Ladungen) zu wirken.

Dieser Stecken ist von Dutzenden kleiner Schil-
de bedeckt. Er ermdglicht dir Furcht bannen (1 La-
dung), Schild des Glauben (1 Ladung), Schutz vor
Bosem (1 Ladung) und Unsichtbarkeit aufheben (3

Ladungen) zu wirken.
f.‘-' l

STECKEN DES BRENNENS

W% 81-90 [4.500G
Dieser lange Stab aus Rotholz trégt an der Spit-
ze einen groflen orangen Edelstein. Er erlaubt dir
Brennende Hdinde (1 Ladung), Sengender Strahl (2
Ladungen) und Feuerball (3 Ladungen) zu wirken.

W% 91-100 [6.000GM
Dieser verbogene Stab ist von griinem Harz be-
fleckt. Er erlaubt dir Furcht auslésen (1 Ladung),
Spinnennetz (2 Ladungen), Vampirgriff (2 Ladungen)
und Stinkende Wolke (3 Ladungen) zu wirken.

ZAUBERSTABE

Ein Zauberstab ist ein diinner, aus Holz oder Knochen gefertig-
ter Stock, der einen Zauber speichert. Ein Kleriker oder Magier
kann einen Zauber aus einem Zauberstab wirken, als wiirde er ei-
nen vorbereiteten Zauber wirken. Dies funktioniert sogar, wenn
sich dieser in einem benachbarten Feld zu einem Gegner befindet
(siehe Konzentration auf Seite 61 des Heldenbuches). Nur Kleriker
kénnen Klerikerzauber in Zauberstiben benutzen und nur Magi-
er Magierzauber.

DIE BENUTZUNG EINES ZAUBERSTABES

Ein Zauberstab hat zu Beginn 10 Ladungen. Wenn ein Zauber aus
einem Zauberstab gewirkt wird, verbraucht dies 1 Ladung. Wenn
du alle Ladungen verbraucht hast, zerfillt der Stab zu Staub und
ist dann wertlos; im Gegensatz zu einem Stecken kannst du einen
Stab nicht wieder aufladen.

Ein Zauberstab nutzt immer seine eigene Zauberstufe, selbst
wenn diese sich von deiner Kleriker- oder Magierstufe unterschei-
det. Die Zauberstufe eines Zauberstabes ist 1 bei Zaubern des 1.
Grades, 3 bei Zaubern des 2. Grades oder 5 bei Zaubern des 3.
Grades. Der SG des Rettungswurfes gegen Zauber aus Zauber-
stiben ist 11 fiir Zauber des 1. Grades, 12 fiir Zauber des 2. Grades
oder 14 fiir Zauber des 3. Grades (d.h. dein IN- oder WE-Modifi-
kator wirken sich nicht auf den SG des RW aus). Du musst einen
Zauberstab mit einer Hand halten, um ihn benutzen zu kénnen.

DER PREIS EINES ZAUBERSTABES

Wenn du einen Zauberstab verkaufen méchtest, teilte den aufge-
fiihrten Preis durch 10 und multipliziere das Ergebnis mit der Anzahl
der verbliebenen Ladungen, um den Verkaufspreis zu ermitteln.

SCHWACH 1-3  MACHTIG —

SEGNEN

SCHWACH =~ 4-8

BRENNENDE HANDE

SCHWACH = 9-13 MACHTIG  —

FURCHT AUSLOSEN

SCHWACH = 14-18 MACHTIG

PERSON BEZAUBERN

SCHWACH = 19-21 MACHTIG o

LEICHTE WUNDEN HEILEN

SCHWACH = 22-26 MACHTIG e

BOSES ENTDECKEN

SCHWACH =~ 27-30 MACHTIG —

GEHEIMTUREN ENTDECKEN

SCHWACH = 31—-34 MACHTIG —

SELBSTVERKLEIDUNG

SCHWACH = 35-37 MACHTIG —

GOTTLICHE GUNST

SCHWACH =~ 38—41 MACHTIG —

MACHTIG —




UNHEIL

SCHWACH ~ 42-46 MACHTIG —

FEDERFALL

SCHWACH = 47-50 MACHTIG —

MAGIERRUSTUNG

SCHWACH = 5]1-55 MACHTIG i

MAGISCHES GESCHOSS

SCHWACH 56—60 MACHTIG — —

SCHUTZ VOR BOSEM

SCHWACH = 61—65 MACHTIG ~ —

FURCHT BANNEN

SCHWACH ~ 66—68 MACHTIG —

HEILIGTUM

SCHWACH ~ 69—71 MACHTIG —

SCHILD DES GLAUBENS

SCHWACH ~ 72-76 MACHTIG —

SCHLAF

SCHWACH = 77—-81 MACHTIG

SAUREPFEIL

SCHWACH 82  MACHTIG

BEISTAND

SCHWACH 83  MACHTIG

VORAHNUNG

SCHWACH 84  MACHTIG

BARENSTARKE

SCHWACH 85 MicHTIG  12-14

MITTELSCHWERE WUNDEN HEILEN g*

SCHWACH 86  MicHTIG  15-20

DUNKELHEIT

SCHWACH 87 MicHTIG 21-23

GIFT VERZOGERN
SCHWACH 88  MACHTIG 2427

FALSCHES LEBEN

SCHWACH 89 MicHTIG 2831

ENTSETZLICHER LACHANFALL =

SCHWACH 90 MicHTIG  32-35

PERSON FESTHALTEN
SCHWACH 91 MACHTIG 3640

MAGISCHE GEGENSTANDE

UNSICHTBARKEIT

SCHWACH 92  MACHTIG = 41-45

KLOPFEN
SCHWACH 93  MACHTIG  46-50

SCHWEBEN

SCHWACH =~ 94  MACHTIG 51-54

ENERGIE WIDERSTEHEN
SCHWACH 95  MACHTIG = 55-60

SENGENDER STRAHL
SCHWACH 96  MIiCHTIG = 61-64

UNSICHTBARES SEHEN
SCHWACH ~ 97  MICHTIG = 65-68

GERAUSCHEXPLOSION
SCHWACH 98 MACHTIG 69-73

WAFFE DES GLAUBENS
SCHWACH =~ 99  MACHTIG = 74~77

SPINNENNETZ

SCHWACH =~ 100 MAcHTIG 78-81

SCHWERE WUNDEN HEILEN

SCHWACH —  MACHTIG

MAGIE BANNEN

SCHWACH —  MACHTIG

FEUERBALL

SCHWACH MACHTIG

FLIEGEN

SCHWACH MACHTIG

MACHTIG

SCHWACH MACHTIG

KRANKHEIT KURIEREN

SCHWACH —  MACHTIG 94-95

GLEISSENDES LICHT

SCHWACH —  MACHTIG 9697

VAMPIRGRIFF

SCHWACH —  MACHTIG 98-99

WASSER ATMEN

SCHWACH —  MAcHTIc ~ 100




SPIELLEITERBUCH

Dies ist eine allgemeine Kategorie fiir Gegensténde, die nicht un-
ter Ristungen, Waffen, Trinke, Schriftrollen, Zauberstecken oder
Zauberstibe fallen. In der Regel kann jede Charakterklasse einen
Wundersamen Gegenstand benutzen, es existieren jedoch auch
Wundersame Gegenstinde, welche die Zugehérigkeit zu einer be-
stimmten Klasse voraussetzen. Die Gegenstinde kénnen auch an-
ders aussehen, als hier abgebildet — die Riistungsarmschienen eines
bésen Zwergenmagiers sehen wahrscheinlich anders aus als die
eines guten Elfenmagiers.

AMULETT DER NATURLICHEN RUSTUNG +1

R HALS |

Dieses Amulett aus Knochen hirtet dein Fleisch ab
und verleiht dir einen Bonus von +1 auf deine Riis-
tungsklasse.

NIMMERVOLLER BEUTEL

SCHWACH eyl 46

Dieser Behilter ist innen grof§er als aufSen. Er fasst
bis zu 250 Pfund Gewicht, wiegt aber (auch leer)
stets nur 15 Pfund. Er produziert keine Luft, so dass
eine hineingesteckte Kreatur irgendwann erstickt.

MACHTIG

Mit einer Standard—Aktlon kannst du einen Wolf
oder ein Wildschwein in diesem Beutel erschaffen.
Das Tier dient dir loyal fiir 10 Minuten oder bis es
getdtet wird. Das Tier versteht einfache Befehle.
Du kannst den Beutel einmal am Tag benutzen.

BANDAGEN DER RASCHEN ERHOLUNG

1-10 =

Diese Bandagen sorgen dafiir, dass du dich von Ver-
wundungen erholst, als wiirde jemand bei dir eine
Langzeitbehandlung (Heldenbuch, Seite 37) vorneh-
men. Sie werden zerstdrt, wenn sie entfernt werden
oder du deine vollen Trefferpunkte erreichst.

GURTEL DER RIESENSTARKE

SCHWACH [ 8 GURTEL

Dieser breite Ledergiirtel ist mit einer grofSen Metall-
schnalle geschmiickt. Er verleiht seinem Triger einen
Bonus von +1 auf Angriffswiirfe im Nahkampf, Scha-
denswiirfe im Nahkampf und durch Wurfwaffen, ST-
Wiirfe und stirkebasierende Fertigkeitswiirfe.

GURTEL DER UNGLAUBLICHEN GESCHWINDIGKEIT

sCHWACH [ 9 GURTEL

Dieser Ledergiirtel ist mit einem Karomuster ver-
sehen. Er verleiht seinem Trager einen Bonus von
+1 auf Angriffswiirfe im Fernkampf, Reflexwiir-
fe, GE-Wiuirfe, geschicklichkeitsbasierende Fertig-
keitswiirfe sowie auf die Riistungsklasse.

GURTEL DER GROSSEN KONSTITUTION
10

Dieser Giirtel ist mit einem Sternenmuster ge-
schmiickt. Er verleiht seinem Triger einen Bonus
von +1 auf Zihigkeitswiirfe und erhéht seine ge-
genwirtigen und maximalen Trefferpunkte um +1
pro Klassenstufe.

SCHWACH

el KEINER |

Diese magische Feder verwandelt sich in eine
Brieftaube, wenn du das Befehlswort aussprichst.
Der Vogel Uberbringt eine geschriebene Nachricht
zu einer von dir benannten Person und verschwin-
det nach Ablieferung der Botschaft.

ELFENSTIEFEL
scHWACH [ 11-13

Diese weichen Lederstiefel machen dich bewegli-
cher und verleihen dir einen Bonus von +5 auf alle
Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik.

LAUF- UND SPRINGSTIEFEL
14

Diese eleganten Stiefel erhéhen deine Bewe-
gungsrate um +3 m und verleihen dir einen Bonus
von +5 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Akrobatik.

SCHWACH

vicc QR KENER

Diese verkorkte Glasflasche produziert stindig fri-
sche Luft. Du kannst mit einer Standard-Aktion
einen Atemzug aus der Flasche nehmen. Mehre-
re Kreaturen kdnnen sich die Flasche teilen, indem
sie sie weiterreichen.

RUSTUNGSARMSCHIENEN +1
G 18-20 16-19

Diese Armschiitzer existieren in einer groflen Vielzahl
unterschiedlicher Macharten. Sie umgeben dich mit ei-
nem unsichtbaren Kraftfeld, welches dir einen Bonus
von +1 auf deine Riistungsklasse verleiht. Die Armschie-
nen funktionieren nur, wenn du keine Riistung trigst.

RUSTUNGSARMSCHIENEN +2
scHwACH [l 20-21

Diese Armschiitzer existieren in einer grofen Vielzahl
unterschiedlicher Macharten. Sie umgeben dich mit ei-
nem unsichtbaren Kraftfeld, welches dir einen Bonus
von +2 auf deine Riistungsklasse verleiht. Die Armschie-
nen funktionieren nur, wenn du keine Riistung trigst.




SCHILDBROSCHE

2127 —

Dieses Schmuckstiick dient normalerweise zum Ver-
schlielen eines Umhanges oder Mantels. Es absorbiert
jedes auf dich gewirkte Magische Geschoss, so dass du
keinen Schaden erleidest. Sobald sie 20 Schadenspunk-
te durch Magische Geschosse absorbiert hat, schmilzt die
Brosche und verliert ihre Kraft.

LAGERFEUERPERLE

28-30 ___KEINER

Einmal am Tag verwandelt sich diese Glasperle in
ein 0,60 cm durchmessendes Lagerfeuer, wenn
du das Befehlswort sprichst. Das Feuer brennt 8
Stunden lang oder bis es geloscht wird; dann ver-
wandelt es sich in eine Glasperle zuriick.

OFFNUNGSGLOCKE

prapZll  KEINER |

Diese bronzene Glocke verfiigt tiber einen hélzer-
nen Griff. Liutet man sie, wirkt ihr Klang wie der
Zauber Klopfen. Um ein Schloss zu 6ffnen, wiirfle
1W20+21 gegen den SG des Schlosses. Die Glocke
hat 10 Ladungen.

IONENSTEIN (KLAR SPINDEL)

MACHTIG

Dieser sehr klelne Edelsteln kreist wie ein winziger
Mond um deinen Kopf, versperrt dir aber nie die
Sicht und behindert dich auch anderweitig nicht.
Erversorgt dich, so dass du weder essen noch trin-
ken musst.

UMHANG DES DUNKLEN FIRMAMENTS

2628

Dieser glitzernde Umhang erlaubt es dir, in Mittel-
schwerer Riistung zu schlafen, ohne zu erschép-
fen. Wenn du Desna verehrst, kannst du fiir g
Stunden am Tag deine Bewegungsrate um +3 m
erhohen.

ELFENUMHANG

2931

Wenn du diesen einfachen griinen Umhang tragst
und dir die Kapuze tiber den Kopf ziehst, erhiltst
du einen Bonus von +5 auf alle deine Fertigkeits-
wiirfe fiir Heimlichkeit.

RESISTENZUMHANG +1

31-32 32-37

Diesen Umhang gibt es in nahezu jeder Farbe und
jeder Machart. Wenn du ihn tragst, verleiht er dir
einen Bonus von +2 auf alle Rettungswiirfe.

MAGISCHE GEGENSTANDE

RESISTENZUMHANG +2
38

Diesen Umhang gibt es in nahezu jeder Farbe und
jeder Machart. Wenn du ihn tréagst, verleiht er dir
einen Bonus von +2 auf alle Rettungswiirfe.

SCHWACH

SCHARPE DER DAMMERBLUME
39-41

Dieser lange, rote Stoffstreifen kann mit einer Schnal-
le befestigt oder geschlossen werden. Er erlaubt dir, ein-
mal am Tag Federfall anzuwenden. Solltest du Sarenrae
verehren, kannst du zusitzlich einmal am Tag Leichte
Wunden heilen fiir iW8+5 Punkte wirken.

SCHWACH

ILLUSIONSSTAUB
£l KEINER |

Wenn du diesen Staub auf dich selbst oder eine an-
dere Kreatur streust, wird das Ziel von dem Zau-
ber Selbstverkleidung betroffen. Eine unwillige Kre-
atur kann dem mit einem Reflexwurf gegen SG 11
widerstehen. Die Verkleidung hilt 2 Stunden an.

SCHWACH [E ]

IONENSTEIN (MATTROSA PRISMA)
ZON  KEINER

Dieser rosa Quarz kreist wie ein winziger Mond um dei-
nen Kopf, versperrt dir aber nie die Sicht und behindert
dich auch anderweitig nicht. Er verleiht dir einen Bo-
nus von +1 auf deine Riistungsklasse. Solltest du meh-
rere dieser Steine benutzen, haben die zusitzlichen kei-
nen Effekt.

ELEMENTAREDELSTEIN
Clg ) KEINER |

Wenn du diesen miinzgroflen Edelstein zerbrichst
oder zertriimmerst, ruft er einen Elementar herbei
(Seite 66, 67, 72 oder 81), der dir 10 Runden lang zu
Diensten ist. Die Farbe des Edelsteines deutet auf
Erde, Feuer, Luft oder Wasser hin.

SCHWACH

SCHWACH e §
-

Nachdem du dieses Elixier mit einer Standard-Aktion
getrunken hast, kannst du auf eine Kreatur innerhalb
von 7,50 m Feuer speien (4W6 Punkte Feuerschaden, Re-
flexwurf gegen SG 13, halbiert). Das Elixier wirkt 1 Stun-
de lang oder bis du drei Mal Feuer gespien hast.

e 37-51 IO KEINER |

Wenn du dieses Elixier trinkst, erhiltst du fiir 1
Stunde einen Bonus von +10 auf alle deine Fertig-
keitswiirfe fiir Heimlichkeit.




SPIELLEITERBUCH

ELIXIER DES SCHWIMMENS

52-66 55

Wenn du dieses Elixier trinkst, erhiltst du fiir 1
Stunde einen Bonus von +10 auf alle deine Fertig-
keitswiirfe fiir Schwimmen.

ELIXIER DER WAHRNEHMUNG

R 67-82 LIl KEINER |

Wenn du dieses Elixier trinkst, erhiltst du fiir 1
Stunde einen Bonus von +10 auf alle deine Fertig-
keitswiirfe fiir Wahrnehmung.

(michTic IEERN  KEINER |

Du kannst diese iibelriechende Salbe mit einer
Standard-Aktion auf deiner Haut auftragen. Sie er-
laubt dir, 9 Stunden lang mit einer Bewegungsra-
tevon12mzu fliegen (9 m in Mittelschwerer oder
Schwerer Rustung).

FANGHANDSCHUHE

SCHWACH |l 61 HANDE

Sofern du eine Hand frei hast, kannst du zwei Mal am
Tag, wenn du normalerweise von einem Armbrustbol-
zen, einem Pfeil oder einem Schleudergeschoss oder ei-
ner Wurfwaffe getroffen worden wirst, den Gegenstand
stattdessen vorher aus der Luft pfliicken, ehe er dich
trifft, so dass der Angriff keinen Schaden verursacht.

LEUCHTENDER HANDSCHUH

62-64 IILLE

Mit einer Standard-Aktion kannst du diesen Handschuh
gegen eine beliebige Oberfliche oder einen Gegenstand
pressen und einen leuchtenden Handabdruck hinterlas-
sen, dessen Farbe du bestimmst. Der Abdruck leuchtet
einen Tag lang so hell wie eine Kerze.

RUHMESHAND

SCHWACH (S3  HALS |

Diese mumifizierte Hand an einer Halskette kann
einen magischen Ring tragen. Du erhiltst die Vor-
teile dieses Ringes, als wiirdest du ihn selbst tragen.
Die Hand erlaubt es dir, drei und nicht maximal nur
zwei magische Ringe gleichzeitig zu tragen.

HAND DES MAGIERS

83-84 (T3  HALS |

Diese Halskette ist eine mum|ﬂ2|erte Elfenhand
an einer Goldkette. Wenn du sie tragst, kannst du
den Zaubertrick Magierhand beliebig oft anwen-
den (bis zu einmal pro Runde).

VERKLEIDUNGSHUT
67-69

Dieser Hut erméglicht dir bis zu einmal pro Runde, dein
AuRleres zu verindern, als wiirdest du den Zauber Selbst-
verwandlung benutzen. Du kannst dabei auch das Ausse-
hen des Hutes zu einem anderen Hut, einer Haarspan-
ge, einem Haarkamm usw. veridndern.

NG —

STIRNREIF DES VERFUHRERISCHEN CHARISMAS
70

Dieser silberne Stirnreif ist mit roten und orangenen
Edelsteinen geschmiickt. Er verleiht seinem Triger ei-
nen Bonus von +1 auf CH-Wiirfe, charismabasierende
Fertigkeitswiirfe und auf die SG von Rettungswiirfen,
die auf Charisma beruhen (z.B. Energie fokussieren).

SCHWACH

71 STIRNREIF

Dieser silberne Stirnreif ist mit griinen Edelsteinen ge-
schmiickt. Er verleiht seinem Trager einen Bonus von +1
auf WE-Wiirfe, Fertigkeitswiirfe die auf Weisheit basie-
ren und auf die SG von Rettungswiirfen, die auf Weisheit
beruhen (z.B. Klerikerzauber).

— 72 IREE

Dieser silberne Stirnreif ist mit blauen und purpurnen
Edelsteinen geschmiickt. Er verleiht seinem Triger ei-
nen Bonus von +1 auf IN-Wiirfe, Fertigkeitswiirfe die auf
Intelligenz basieren und auf die SG von Rettungswiirfen,
die auf Intelligenz beruhen (z.B. Magierzauber).

- BRUST

Dieser weiffe Waffenrock hat einen Verschluss am
Hals. Er verleiht seinem Triger einen Bonus von +2
auf Rettungswiirfe gegen Furcht.

e/l KEINER |

Einmal pro Runde kannst du mit einer Standard-
Aktion eine 3 m x 3 m x 3 m Nebelwolke erschaf-
fen, die Tarnung verleiht (Heldenbuch, Seite 59).
Der Nebel hilt 3 Minuten an und bewegt sich pro
Runde 3 m von dir weg.

oo JECR KEINER

Dieser Edelstein kreist wie ein winziger Mond um dei-
nen Kopf, versperrt dir aber nie die Sicht und behindert
dich auch anderweitig nicht. Er verleiht dir einen Bonus
von +5 auf eine Wissensfertigkeit. Wenn du mehr als ei-
nen dieser Edelsteine benutzt, gewihren die anderen dir
keinen héheren Bonus.




FEUERBALLHALSKETTE

SCHWACH 77-79 HALS

Drei der goldenen Kugeln an dieser Halskette sind
magisch. Mit einer Standardaktion kannst du eine
von ihnen I8sten und bis zu 21 m weit werfen. Die
Kugel explodiert wie ein Feuerball (5W6 Feuerscha-
den, Reflexwurf SG 14 halbiert).

PERLE DER MACHT (1. GRAD)
89 CURZR  KEINER |

Du kannst diese Perle einmal am Tag mit einer
Standardaktion benutzen, um augenblicklich ei-
nen Zauber des 1. Grades neu vorzubereiten, den
du heute bereits gewirkt hast. Du kannst diesen
Zauber heute ein weiteres Mal wirken.

PERLE DER MACHT (2. GRAD)
— CEAN  KEINER |

Du kannst diese Perle einmal am Tag mit einer
Standardaktion benutzen, um augenblicklich ei-
nen Zauber des 2. Grades neu vorzubereiten, den
du heute bereits gewirkt hast. Du kannst diesen
Zauber heute ein weiteres Mal wirken.

WOHLTUENDE SALBE
I KEINER |

Dieses Gefifs voll wohltuender Salbe enthilt 5 An-
wendungen. Du kannst eine Dosis benutzen wie
Gift neutralisieren (Zauberstufe o), Krankheit kurie-
ren (ZS 9) oder Leichte Wunden heilen (1W8+5 Tref-
ferpunkte).

SCHWACH

SCHMIEROL
90 Ym0 KEINER |

Diese Salbe schiitzt dich vor klebrigen Angriffen. Du
kannst ungehindert Spinnennetze und den Wirkungsbe-
reich des Zaubers Spinnennetz durchqueren. Die beson-
dere Monsterfihigkeit Ergreifen kann dich nicht festhal-
ten. Die Wirkung der Salbe hilt acht Stunden an.

SCHATTENHELM
89

Dieser Eisenhelm verleiht dir einen Bonus von +1
bei Zihigkeitswiirfen und senkt Feuerschaden, den
du erleidest, um 1 Punkt. Falls du Gorum verehrst,
kannst du einmal am Tag den Helm benutzen, um
auf dich selbst Géttliche Gunst zu wirken.

SIHEDRONAMULETT
— %

Diese silberne Scheibe trigt das Symbol eines siebenza-
ckigen Sterns. lhr Triger erhilt einen Bonus von +1 auf
alle Rettungswiirfe. Du kannst einmal am Tag das Me-
daillon nutzen, um dir die Vorziige des Zaubers Falsches
Leben zu verleihen (1W10+5 temporére Trefferpunkte).

MAGISCHE GEGENSTANDE

SILBEROL
REIIT] 91-95 BN KEINER

2 Wenn du Silbersl auf eine Waffe oder 20 Geschos-

: se auftrigst, gelten diese fiir 1 Stunde als Silber-
waffen und durchdringen die Schadensreduzie-
rung von Kreaturen, die gegen Silber empfindlich
sind, wie z.B. Werwélfe.

vickTic BREZA  FUSSE

Diese Schuhe verleihen dir eine Kletternbewegungsrate
von 6 m und gestatten dir, mit einer Bewegungsaktion
bis zu 6 m kletternd zuriickzulegen, ohne einen Wurf auf
Klettern ablegen zu miissen. Du kannst sie 10 Mal am
Tag fiir jeweils 1 Minute benutzen.

Ll KEINER |

Dieser Klebstoff reicht fiir eine Fliche von 0,30 m
x 0,30 m und verbindet nahezu alle Stoffe dauer-
haft miteinander. Nach 1 Runde kénnen die Stof-
fe nur noch durch Universelles Losungsmittel ge-
trennt werden.

STEINSALBE
CL R KEINER |

Diese graue Salbe holt eine Kreatur ins Leben zu-
riick, die in Stein verwandelt wurde. Das Auftragen
erfordert eine Standard-Aktion und lisst die Krea-
tur wieder ihre Fleischform annehmen und leben-
dig werden.

SCHWACH

wickTic BREZRN  KEINER |

Einmal am Tag kannst du dieser Schale befeh-
len, sich mit einem dicken Brei zu fiillen. Der Brei
schmeckt wie warmes, feuchtes Papier, ist aber du-
Rerst nahrhaft. Die Schale produziert genug Brei,
um bis zu vier Menschen am Tag zu ernéhren.

FEDER (BAUM)
scHWACH LSRN wicHTic Rl KEINER

Diese magische Feder verwandelt sich in eine
michtige Eiche (18 m hoch, 1,50 m Stamm- und
12 m Kronendurchmesser), wenn du das Befehls-
wort aussprichst. Der Baum ist eine permanente,
lebende Pflanze.

UNIVERSELLES LOSUNGSMITTEL
I/ KEINER |

Diese Substanz |6st alle Arten von Klebstoff sofort
auf, darunter Ewiger Leim, den klebrigen Schleim
eines Mimik oder 1,50 m x 1,50 m an Spinnennet-
zen oder eines Zaubers Spinnennetz. Das Auftra-
gen erfordert eine Standard-Aktion.

NG —




SPIELLEITERBUCH

Der nachfolgende Abschnitt beschreibt, wie man einen Monster-
eintrag liest und das Monster im Spiel einsetzt. Der Eintrag mit
den spieltechnischen Werten soll dir alle Mittel an die Hand ge-
ben, um die Kreatur leicht in dein Spiel einzufiigen.

Jedes Monster verfligt iiber einen Herausforderungsgrad (HG).
Dieser teilt dir mir, wie schwierig das Monster im Kampf zu be-
siegen ist. Als Faustregel sollte eine Gruppe aus vier Abenteurern
ohne grofle Probleme imstande sein, ein Monster zu besiegen,
dessen HG der durchschnittlichen Charakterstufe der Abenteurer
entspricht. Eine Gruppe aus vier SC der 1. Stufe sollte in der Lage
sein, ein Monster mit HG 1 zu iiberwinden.

Hoéhere HG oder weniger SC bedeuten, dass der Kampf schwie-
riger wird. Wenn der HG um 3 oder 4 héher ist als die Durch-
schnittsstufe, wird das Monster wahrscheinlich einen oder mehre-
re SC téten. Wenn der HG des Monsters unter der Durchschnitts-
stufe liegt, wird der Kampf recht einfach (was manchmal véllig in
Ordnung ist!). Weitere Informationen zum Ausarbeiten passender
Kampfbegegnungen in einem Abenteuer findest du auf Seite 26.

LESEN DER SPIEL-
TECHNISCHEN WERTE

Eintrag mit den spieltechnischen Werten beginnt mit dem Sym-
bol fiir die Kategorie des Monsters (siehe Seite 61), dem Namen
und der Gesinnung (siehe Heldenbuch, Seite 13). Viele Monster be-
sitzen eine bése Gesinnung. Rechtschaffen bése (RB) Monster
sind organisiert und tyrannisch. Neutral bése (NB) Monster sind
egoistisch und ehrlos. Chaotisch bése (CB) Monster sind gewalt-
tatig und unberechenbar.

Dieser Information folgt eine kurze Beschreibung der allgemei-
nen Natur, Persénlichkeit und der Ziele dieser Monsterart.

@ Der nichste Abschnitt liefert den Initiativebonus, die Be-

wegungsrate, den Herausforderungsgrad, den EP- (sie-

he Seite 26) und die Trefferpunkte. Sollte das Monster zu-
satzliche Bewegungsarten wie z.B. Fliegen oder Klettern besitzen,
sind diese im Abschnitt Angriff aufgefiihrt.
Die nichste Zeile fiihrt die Sinne des Monsters auf, z.B. ob es Dim-
mer- oder Dunkelsicht hat, sowie seinen Wahrnehmungsbonus, da-
mit du diesen schnell zur Hand hast. Dunkelsicht gestattet dem
Monster, im Dunkeln wie ein Zwerg zu sehen, wahrend es mit Dam-
mersicht bei schwachem Licht wie ein EIf doppelt so weit sehen
kann. Geruchssinn erméglicht dem Monster, automatisch den Auf-

MONSTER

Gefihrliche Kreaturen lauern in den ungezihmten
Teilen der Welt. Manche sind listig und grausam,
andere strotzen vor Wildheit, wihrend wiederum
andere vorsatzlich nach dem Bésen trachten.

Die meisten Monster in diesem Buch sind ag-
gressiv und bose, doch bedenke, dass eine
kampferische Auseinandersetzung nicht die

einzige Option fiir die SC darstellen muss! Zu-

weilen sind Monster auch bereit, Informationen

oder eine sicherere Passage durch ein Gebiet gegen

Nahrung, Gold oder einen magischen Gegenstand zu
tauschen, fiir den die SC keine Verwendung haben.

enthaltsort unsichtbarer Kreaturen in 9 m Umkreis zu bestimmen
(zu Unsichtbarkeit siehe Seite 95). Rundumsicht bedeutet, dass Geg-
ner keine Boni fiir In-die-Zange-nehmen erhalten (dadurch kénnen
bspw. Schurken keinen Hinterhiltigen Schaden verursachen).

@ VERTEIDIGUNG

Dieser Abschnitt enthilt alle Informationen zu den Verteidigungs-
werten des Monsters, die du meist brauchst, wenn die SCam Zug
sind. Dazu gehéren die Riistungsklasse, die Rettungswurfboni,
alle besonderen Fahigkeiten, die wirksam werden kénnten, wenn
die SC es angreifen (z.B. Immunitit gegen Kilte oder wenn das
Monster durch bestimmte Waffen weniger Schaden erleidet), so-
wie alle anderen ungewshnlichen Schwichen. Sollte eine Fahig-
keit niherer Erklirung bediirfen, erfolgt diese im Abschnitt zu
den Besonderen Fahigkeiten des Eintrages der spieltechnischen
Werte (siehe Punkt 7).

@ ANGRIFF

Dieser Abschnitt teilt dir mit, was das Monster wihrend seines Zu-
ges tun kann, z.B. Bewegen, Angreifen oder eine besondere Fihig-
keit einsetzen. Manche Monster verfiigen iiber besondere Fortbewe-
gungsarten: Fliegen heift, dass ein Monster sich durch die Luft be-
wegen kann. Graben bedeutet, dass ein Monster sich durch lockere
und feste Erde graben kann, ohne dabei einen von anderen Wesen
nutzbaren Tunnel zu hinterlassen. Klettern heifit, dass es klettern
kann, ohne dafiir wiirfeln zu miissen. Schwimmen bedeutet, dass es
zum Schwimmen nicht wiirfeln muss, auflerdem kann das Monster
im Wasser atmen oder zumindest sehr lange den Atem anhalten.

Es folgen die Angriffe des Monsters: Viele Monster benutzen na-
tiirliche Waffen wie Biss, Durchbohren, Hieb (ein Schlag oder an-
derer harter Treffer mit einer Gliedmafe), Klaue oder Fliigel. Na-
tiirliche Waffen verursachen eine Bedrohung mit einer natiirlichen
20 und verursachen bei einem Kritischen Treffer Schaden x2.
Andere Monster verwenden hergestellte Waffen wie Schwerter
und Bégen. Angriffe durch Monster funktionieren genau wie An-
griffe von SC, egal ob mit natiirlichen oder hergestellten Waffen
— wiirfle 1W20, addiere den Angriffsbonus des Monsters und ver-
gleiche das Ergebnis mit der Riistungsklasse des Zieles, um zu er-
mitteln, ob der Angriff erfolgreich ist.

Die meisten Monster fiihren nur einen Angriff pro Runde als Stan-
dard-Aktion aus. Manche kénnen jedoch ihre Bewegungs- und
Standard-Aktion aufwenden, um mehr als einen Angriff pro Run-



de auszufiihren (bspw. 2 Klauenangriffe oder einen Biss- und ei-
nen Klauenangriff). Wiirfle jedes Mal Angriff und Schaden sepa-
rat aus. Das Monster muss nicht alle diese Angriffe gegen diesel-
be Kreatur richten.

Einige Angriffe haben noch weitere Effekte, wie bspw. Gift.
Manche Monster besitzen andere besondere Angriffe oder kén-
nen Zauber wirken. Diese Zauber funktionieren wie die Zauber
der SC. Wenn ein Zauber mit ,beliebig oft“ aufgefiihrt wird, kann
das Monster ihn immer wieder einsetzen.

Sollten diese Fihigkeiten nihere Erklirungen benétigen, folgen
diese im Abschnitt zu den Besonderen Fihigkeiten.

SPIELWERTE

Die Spielwerte eines Monsters enthalten seine Attributs-
modifikatoren und alle wichtigen Fertigkeitswerte oder Talente,
tiber welche das Monster verfligt. Diese funktionieren genau wie
bei den SC. Manche Monster haben anstelle eines Attributsmodi-
fikators einen Strich (,-“). Dies bedeutet, dass dem Monster au-
tomatisch alle Attributs- und Fertigkeitswiirfe misslingen, die auf
diesen Attributsmodifikator zuriickgreifen.

GEGENSTANDE

Dieser Abschnitt fiihrt die Ausriistung auf, welche das
Monster bei sich fiihrt oder benutzt. Viele Monster besitzen zudem
Schitze, die sie entweder dabei haben oder in ihren Verstecken
aufbewahren. Informationen zu Schitzen findest du auf Seite 30.

BESONDERE FAHIGKEITEN

Sollte das Monster eine Fihigkeit besitzen, die nihere In-
formationen erfordert, um das Monster im Spiel einsetzen zu kén-
nen, wird diese hier erkldrt. Manchmal ist es ein Angriff, manch-
mal aber auch eine defensive Fihigkeit.

MONSTERKATEGORIEN

Aberration
fremdartiges Monster mit ebenso fremdartigem Korper wie Verstand.

Drache
reptilienartige Kreatur mit magischen Fihigkeiten.

Externar
Kreatur aus einer anderen Existenzebene, z.B. ein Héllenhund.

Humanoider
Kreatur von generell menschenihnlichem Aufleren.

Konstrukt
Ein lebloses Ding, das durch Magie belebt wird, z.B. eine Statue.

Magische Bestie
tierdhnliche Kreatur mit merkwiirdigen Fihigkeiten.

Monstréser Humanoider
Humanoider mit monstrésen oder tierhaften Merkmalen.

Schlick

amorphes, klumpenartiges Monster, welches Fleisch auflgst.
Tier
gewdhnliches Tier wie eine Schlange, ein Wildschwein oder ein Wolf.

Ungeziefer
geistlose Kreatur wie eine Spinne oder ein Tausendfiifler.

Untoter
Leiche oder ein Geist, die von einer bésen Macht belebt wurde.

@@@@@@@@ (Gl )

(‘Z} ORK

MONSTER

CHAOTISCH BOSE

Orks sind brutal und aggressiv. Die Stirksten beherrschen den
Rest durch Furcht und Gewalt. Sie nehmen sich, was sie wollen,
und haben keine Probleme damit, ganze Dérfer niederzumet-
zeln oder zu versklaven.

o] | e €y

SINNE DUNKELSICHT 18 M

WAHRNEHMUNG -1

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 13
REF +o0, WIL -1, ZAH +3
Verteldlgungsfahlgkelten Wildheit

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Streitaxt +5 (\W8+4/x3)
Fernkampf (Standard-Aktion) Wurfspeer +1 (1W6+3)
SPIELWERTE

ST +3, GE +0, KO +1, IN -2, WE -1, CH -2
Fertigkeiten Wahrnehmung -1

GEGENSTANDE

Ausriistung Beschlagene Lederriistung, Streitaxt, Wurfspeere (4)
Schitze 1 geringerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Wildheit Wenn ein Ork unter o TP reduziert wird, wird er nicht
bewusstlos oder stirbt. Stattdessen kann er bei seinem Zug
handeln. Sollte er zum Ende dieses Zuges immer noch weniger
als o TP haben, wird er jedoch bewusstlos oder stirbt.

®
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SPIELLEITERBUCH

RECHTSCHAFFEN BOSE

NEUTRAL

@ BARGHEST

Die hasserfiillten Bargheste sind angeblich mit den Goblins
verwandte Scheusale, die nur auf die Welt der Sterblichen kom-
men, um sich an ihnen zu laben. Je mehr sie fressen, umso
michtiger werden sie. Sie sind intelligent und grausam und
fiihren oft Goblinstimme oder Werwolfrudel an.

INITIATIVE +6 | BEWEGUNGSRATE 9 M m EP1.200 | TP 45

SINNE DUNKELSICHT 18 M, GERUCHSSINN

2,

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 15
REF +7, WIL +7, ZAH +6
Schadensreduzierung 5/Magie

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +10 (1W6+4)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion)

2 Klauen +10 (1W4+4)

Zauber (Zauberstufe 5)

3. - Standort vortduschen (beliebig oft, nur sich selbst)
2. - Schweben

1. - Person bezaubern (SG 16)

SPIELWERTE

ST +4, GE +2, KO +2, IN +2, WE +2, CH +2
Fertigkeiten Akrobatik +11, Bluffen +11, Diplomatie +11, Heim-
lichkeit +11, Motiv erkennen +11, Wahrnehmung +11

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 2 gréfere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gestaltwandel Ein Barghest kann sich mit einer Standard-Ak-
tion in einen Goblin (siehe Seite 69) oder einen Wolf (siehe Sei-
te 83) oder zuriick in seine eigene Gestalt verwandeln. Als Gob-
lin oder Wolf hat er die RK, Bewegungsrate und Angriffe dieser
Gestalt und ansonsten seine eigenen spieltechnischen Werte.
Er kann zudem in jeder Gestalt zaubern.

Schadensreduzierung Wenn ein Barghest Schaden durch eine
nichtmagische Nah- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann redu-
ziere den Schaden um 5 Punkte (bis zu einem Minimum von o).

BELEBTE STATUE

Belebte Statuen dienen in Tempeln, Magierttirmen und mitun-
ter auch in grofen Stédten als Wichter. Im Auftrag ihrer Schop-
fer greifen sie jeden Eindringling an und kdmpfen bis zu ihrer

Zerstoérung.
INITIATIVE +0 m EP800 | TP36

SINNE DAMMERSICHT, DUNKELSICHT 18 M

’
%3
wl

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf$ 12
REF +1, WIL -4, ZAH +1

VERTEIDIGUNGSFAHIGKEITENHARTE 8

Immunitéten Schlaf sowie alles, das einen Zihigkeitswurf erfordert
Besondere Verteidigungen Geistlose Kreatur

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +5 (1W6-+3 plus Ergreifen)

SPIELWERTE

ST +2, GE +0, KO -, IN -, WE -5, CH -5
Fertigkeiten Wahrnehmung -5

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen Ziel der Belebten Statue gilt als Festgehalten (siehe
Seite 94), d.h. es kann bei seinem nichsten Zug sein aktuell be-
setztes Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die
RK und erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.
Hirte Wenn eine Belebte Statue Schaden erleidet, reduziere
den Schaden um 8 Punkte (bis zu einem Minimum von o).



CHAOTISCH BOSE

WEEE

Boggards sind krétenartige Humanoide, die in Fliissen und tie-
fen Sumpfgebieten leben. Sie hausen in Dérfern aus Schlamm-
hiigeln und verachten Kreaturen von auflerhalb der Siimpfe,
welche sie einfangen und verspeisen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 14
REF +0, WIL +1, ZAH +5

ANGRIFF

Schwimmen g m

Nahkampf (Standard-Aktion) Schwerer Streitkolben +5 (:W8+3)
Nahkampf (Standard-Aktion) Zunge +4 (kein Schaden plus Er-
greifen)

Besondere Angriffe Furchteinfl6endes Quaken

SPIELWERTE

ST +2, GE -1, KO +2, IN -1, WE +o0, CH +o0
Fertigkeiten Akrobatik +2 (Springen +14), Heimlichkeit -1 (im
Sumpf +7), Schwimmen +10, Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Lederriistung, Schwerer Streitkolben
Schitze 5 zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen Das Ziel des Boggards gilt als Festgehalten (siehe
Seite 94), d.h. es kann bei seinem nichsten Zug sein aktuell
besetztes Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die
RK und erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.

Furchteinfléfendes Quaken Einmal pro Stunde kann ein Bog-
gard mit einer Standard-Aktion ein furchteinfléfendes Quaken
ausstofSen. Alle Nichtboggards innerhalb von 9 m miissen ei-
nen Willenswurf gegen SG 13 bestehen oder sie sind fiir 1\W4
Runden erschiittert (siehe Seite 94) , dadurch erleiden sie einen
Malus von -2 auf ihre Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiir-
fe. Eine bereits erschiitterte Kreatur, deren Rettungswurf miss-
lingt, flieht stattdessen 1W4 Runden lang vor dem Boggard.

MONSTER

@7 BOSER KAMPFER NEUTRAL BOSE
Bose Kampfer fithren oft Gruppen von Banditen an, formen
kleine Armeen, welche Ortschaften angreifen, oder dienen bé-
sen Kulten. Viele verdingen sich bei bésen Klerikern oder Magi-
ern als Wachen oder bei Drachen als deren Spione in den Stid-
ten der Menschen.

INITIATIVE +5

SINNE NORMAL (MENSCH)

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 22
REF +2, WIL +2, ZAH +6; +1 gegen Furcht

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Streitaxt [Meisterarbeit] +10
(2W8+6/x3)
Fernkampf (Standard-Aktion) +5 (1W6+4)

SPIELWERTE

ST +4, GE +1, KO +2, IN +o, WE +1, CH -1

Talente Heftiger Angriff (-2 Angriff, +4 Schaden)

Fertigkeiten Diplomatie +o, Klettern +4, Motiv erkennen +2,
Schwimmen +1, Wahrnehmung +5, Wissen (Gewélbekunde) +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Ritterriistung, Schwerer Stahlschild, Streitaxt
[Meisterarbeit], Wurfixte (6)
Schitze 1 grofSerer zufilliger Schatz (Seite 30)




SPIELLEITERBUCH

A7) BOSER KLERIKER  neutraLsose [A') BOSER MAGIER

Bése Kleriker dienen finsteren Géttern oder furchtbaren Mons-
tern wie bspw. Ddmonen. Sie nutzen ihre Macht, um gute We-
sen zu schidigen, zu verwirren, zu versklaven und zu téten.
Viele von ihnen fiihren Kulte oder humanoide Stimme an oder
schmieden gemeinsam mit seltsamen Wesen Ranke.

SINNE NORMAL (MENSCH)

WAHRNEHMUNG +7

VERTEIDIGUNG

RK 17, Bertihrung 11, auf dem falschen Fuf} 16
REF +5, WIL +8, ZAH +7

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Leichter Streitkolben [Meisterar-
beit] +3 @W6-1)

Fernkampf (Standard-Aktion) Schwere Armbrust +5 (1W10)
Zauber (Zauberstufe 4)

2. - Gerduschexplosion (SG 16), Person festhalten (SG 16), Schwe-
re Wunden heilen

1. - Furcht auslésen (SG 15, 2x vorbereitet), Leichte Wunden hei-
len, Segnen

StoRgebete - Licht, Magie entdecken, Magie lesen, Stabilisieren

SPIELWERTE

ST -1, GE +1, KO +2, IN +0, WE +4, CH +1
Fertigkeiten Diplomatie +6, Heilkunde +7, Wahrnehmung +7,
Wissen (Religion) +7, Zauberkunde +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Kettenpanzer, Schwere Armbrust mit 20 Bolzen,
Leichter Streitkolben [Meisterarbeit], Resistenzumhang +1
Schitze 1 groRerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Blutige Hand Sieben Mal am Tag kann der Kleriker seine dunk-
len Gétter anrufen und einen Beriihrungsangriff im Nahkampf
ausfiihren (mit einem Gesamtbonus von +1 auf den Angriffs-
wurf), welcher dem Ziel 1W6 Schadenspunkte zufiigt. Das Ziel
erleidet weitere 1W6 Schadenspunkte beim nichsten Zug des
Klerikers, sofern es nicht vorher magische geheilt wird oder je-
mand mit einer Standard-Aktion einen erfolgreichen Fertig-
keitswurf auf Heilkunde gegen SG 15 bei ihm durchfiihrt.
Energie fokussieren Wenn der Bése Kleriker Energie fokus-
siert, verletzt er entweder lebende Kreaturen (er selbst ist da-
von ausgenommen) innerhalb von g m fiir 2W6 Schadenspunkte
(Willenswurf SG 13, halbiert) oder er heilt untote Kreaturen in-
nerhalb von g m fiir 2W6 Punkte. Der Kleriker kann Energie fo-
kussieren 4 Mal taglich einsetzen.

NEUTRAL BOSE

B&se Magier setzen ihre magischen Fihigkeiten ein, um andere auszu-
beuten und zu unterjochen. Sie nutzen ihre Macht iiber untote Kreatu-
ren, um Armeen von Skeletten zu erschaffen, und setzen ihre Zauber
ein, um unschuldige Seelen zu betriigen, auszurauben oder zu téten.
Manche arbeiten mit bésen Klerikern oder Kimpfern zusammen.

INITIATIVE +5 m EP800 | TP 24

SINNE NORMAL (MENSCH)

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf3 15
REF +2, WIL +4, ZAH +5

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Dolch [Meisterarbeit] +2
(2W4-1/19-20)

Fernkampf (Standard-Aktion) Beriihrungsangriff im
Fernkampf +3 (Sengender Strahl)

Besondere Angriffe Verbindung (Dolch), Grabeshauch,
Untote befehligen

Zauber (Zauberstufe 4)

0. - Falsches Leben, Sengender Strahl, Unsichtbarkeit

1. - Magisches Geschoss, Person bezaubern (SG 15), Schlaf (SG 15)
Zaubertricks - Kdltestrahl, Magie entdecken, Magie lesen, Ma-
gierhand

SPIELWERTE

ST -1, GE +1, KO +2, IN +4, WE +0, CH +1

Fertigkeiten Bluffen +5, Diplomatie +5, Heimlichkeit +5,

Motiv erkennen +1, Wahrnehmung +4, Wissen (Arkanes) +11,
Wissen (Geographie) +8, Wissen (Lokales) +8, Wissen (Religion)
+8, Zauberkunde +11

GEGENSTANDE

Ausriistung Dolch [Meisterarbeit], Schutzring +1
Schitze 4 geringere zufillige Schatze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Grabeshauch Der Magier kann sieben Mal am Tag einen Be-
riihrungsangriff im Nahkampf ausfiihren und dem Ziel den Zu-
stand Erschiittert (siehe Seite 94) fiir 2 Runden verleihen. Soll-
te das Ziel bereits erschiittert und auf der 3. Stufe oder darun-
ter sein, gilt es stattdessen als Veréngstigt (siehe Seite 95) fiir
1 Runde.

Untote befehligen Der bése Magier kann alle untoten Kreatu-
ren innerhalb von g m seinem Willen unterwerfen (Willenswurf
SG 13, keine Wirkung). Untote, deren Rettungswiirfe misslin-
gen, gehorchen seinen Anweisungen fiir 1 Tag. Er kann diese
Fahigkeit 7 Mal am Tag einsetzen.



(‘T’ BOSER SCHURKE NEUTRAL BOSE
Bose Schurken fiihren Diebesgilden oder Gruppen von Bandi-
ten an. Manchmal fungieren sie auch als Meuchelmérder fiir
bése Kulte. Einige verdingen sich auch bei Abenteurern als ge-
schickte Fallenfinder — vertrauen kann man ihnen nur so lange,
wie sie gut entlohnt werden.

INITIATIVE +7 m EP800 | TP33

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 14

REF +8, WIL +4, ZAH +5; +2 gegen Gift und Zauber
Verteidigungsfihigkeiten Entrinnen, Fallen finden +2,
Fallengespiir, Reflexbewegung

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Kriegshammer [Meisterarbeit] +6
(1W8+1/x3)

Fernkampf (Standard-Aktion) Schwere Armbrust
[Meisterarbeit] +7 (1W10/19-20)

Besondere Angriffe Hinterhiltiger Angriff +2W6,

+1 auf Angriffswiirfe gegen Goblins und Orks

SPIELWERTE

ST +1, GE +3, KO +3, IN +o, WE +2, CH -2

Fertigkeiten Bluffen +5, Heilkunde +3, Heimlichkeit +11,
Klettern +6, Mechanismus ausschalten +8, Motiv erkennen +7,
Schwimmen +3, Wahrnehmung +9, Wissen (Gewélbe) +7,
Wissen (Lokales) +7

GEGENSTANDE

Ausriistung Kettenhemd, Schwere Armbrust [Meisterarbeit]
mit 20 Bolzen, Kriegshammer [Meisterarbeit], Resistenzumhang
+1, Trank: Mittelschwere Wunden heilen

Schitze 4 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

MONSTER

t "
§<.9 DOPPELGANGER NEUTRAL
Doppelginger sind Gestaltwandler. Sie lieben es, Gesellschaf-
ten zu infiltrieren und Reichtum und Einfluss anzuhiufen.
Manchmal schliefSt sich ein Doppelginger gar einem Goblin-
oder Orkstamm als Berater an, wodurch er deren Hiuptlinge
um den Finger wickeln kann.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 14
REF +5, WIL +6, ZAH +4
Immunititen Bezauberung, Schlaf

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue +8 (1W8+4)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion)
2 Klauen +8 (1W8+4)

SPIELWERTE

ST +4, GE +1, KO +1, IN +1, WE +2, CH +1
Fertigkeiten Bluffen +9 (unter Gestaltwandel +13),
Heimlichkeit +5, Motiv erkennen +6, Wahrnehmung +9

GEGENSTANDE

Ausriistung unterschiedlich (meist Lederriistung,
Kurzschwert, 1 schwécherer Trank, Rucksack)
Schitze 1 groRerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gedanken wahrnehmen Mit einer Standard-Aktion kann ein
Doppelginger die Gedanken eines Zieles in maximal 18 m Ent-
fernung 20 Minuten lang lesen. Wihrend er die Gedanken der
Kreatur liest, erhilt er einen Bonus von +8 auf seine Fertigkeits-
wiirfe fiir Bluffen, um sich wie das Ziel oder jemand, den das
Ziel kennt, zu verhalten. Das Ziel kann dieser Fihigkeit mit ei-
nem Willenswurf gegen SG 13 versuchen zu widerstehen.
Gestaltwandel Mit einer Standard-Aktion kann ein Doppelgan-
ger das Aussehen jeder Kreatur annehmen, die er sehen kann.
Abgesehen von seiner Ausriistung, die sich nicht verandert, ist
sein neues AuReres eine perfekte Kopie. Er behilt diese Gestalt
bei, bis er sich erneut mit einer Standard-Aktion verindert.




SPIELLEITERBUCH

ERDELEMENTAR NEUTRAL

Schwarze Drachen herrschen voll Grausamkeit und Einschiich-
terung iiber die dunkelsten Siimpfe und Marschen. Sie ziehen
ihre Nahrung leicht verwest vor und lassen diese sich oft tage-
lang in einem Teich vollsaugen, ehe sie sie verschlingen.

SINNE DUNKELSICHT 36 M

(
L]

VERTEIDIGUNG

RK 23, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 21
REF +8, WIL +7, ZAH +9
Immunititen Lihmung, Siure, Schlaf

ANGRIFF

Fliegen 36 m, Schwimmen 18 m; wird durch Schwieriges Ge-
linde in Siimpfen nicht verlangsamt

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +12 (1\W10+6)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss +12
(1W10+6), 2 Klauen +11 (1W8+4), 2 Fluigel +6 (1W8+2)
Besondere Angriffe Hohe Reichweite, Odemwaffe

SPIELWERTE

ST +4, GE +2, KO +3, IN +o, WE +1, CH +o
Fertigkeiten Heimlichkeit +12, Motiv erkennen +3,
Schwimmen +23, Wahrnehmung +14

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 5 grofere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Grof? Ein Schwarzer Drache ist eine Grofe Kreatur und nimmt
eine Angriffsfliche von 3 m x 3 m ein (2 x 2 Felder).

Hohe Reichweite Ein Schwarzer Drache kann Nahkampfangrif-
fe gegen Kreaturen ausfiihren, die 1,50 m (1 Feld) oder 3 m (2
Felder) von ihm entfernt sind.

Odemwaffe Ein Schwarzer Drache kann alle 1W4 Runden mit
einer Standard-Aktion einen 18 m (12 Felder) langen Saurestrahl
ausatmen. Kreaturen auf dieser Linie erleiden 6W6 Punkte Siu-
reschaden (Reflexwurf SG 20, halbiert).

O

Erdelementare sind wuchtige, sture Kreaturen aus lebendem
Stein oder Erde (im Gegensatz zu magisch belebten Statuen ist
ein Elementar lebendig). Manche sind von Gras und anderen
Pflanzen bewachsen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf3 18

REF +o, WIL +4, ZAH +7

Immunititen Betiubung, Gift, Hinterhiltiger Angriff,
In-die-Zange-nehmen, Kritische Treffer, Lihmung, Schlaf

Graben m
Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +9 (1W8+7)
Besondere Angriffe Erdherrschaft

SPIELWERTE

ST +5, GE -1, KO +3, IN -3, WE +0, CH +o0

Talente Heftiger Angriff (-1 Angriff, +3 Schaden)

Fertigkeiten Heimlichkeit +3, Klettern +10, Wahrnehmung +7,
Wissen (Gewélbekunde) +2

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Erdherrschaft Ein Erdelementar erhilt einen Bonus von +1 auf
seine Angriffs- und Schadenswiirfe, solange sein Gegner den
Boden beriihrt (d.h. wenn er nicht fliegt, auf einem Tisch steht
oder in einem Baum hockt etc.).




@ FEUERELEMENTAR

Feuerelementare sind schnelle, grausame Kreaturen aus leben-
den Flammen. Sie lieben es, schwichere Wesen zu verangsti-
gen und alle Kreaturen zu terrorisieren, die sie in Brand setzen
kénnen. Sie kénnen Wasserflichen zwar nicht betreten oder
durchschwimmen, wohl aber iiber solche hinwegspringen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

y ,

| P/ / -
VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 13

REF +7, WIL +1, ZAH +6

Immunititen Betiubung, Feuer, Gift, Hinterhiltiger Angriff,
In-die-Zange-nehmen, Kritische Treffer, Lihmung, Schlaf;
Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +7 (:W6+1 plus Verbrennen)
Besonderer Angriff Verbrennen (1W6, SG 14)

SPIELWERTE

ST +1, GE +3, KO +2, IN -3, WE +0, CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +8, Klettern +5, Wahrnehmung +7

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Kilte Wenn ein Feuerelementar Kilte-
schaden erleidet, dann multipliziere den Schaden mit 1,5 (jedoch
erst, nachdem eventuelle Rettungswiirfe erfolgt sind).
Verbrennen Wenn ein Feuerelementar eine Kreatur mit einem
Hiebangriff trifft, muss dieser Kreatur ein Reflexwurf gegen SG
14 gelingen, um nicht zusitzliche 1W6 Punkte Feuerschaden in
der nichsten Runde zu erleiden.

MONSTER

CHAOTISCH BOSE

Gargylen sehen aus wie gefliigelte Steinstatuen. Sie kénnen
endlos lange lauern, ohne sich zu bewegen, wodurch sie ihre
Gegner liberraschen konnen. Sie lieben es, ihre Verstecke mit
gestohlenen Dingen zu fiillen. Viele leben in Stidten und ge-
hen nur nachts auf Jagd.

INITIATIVE +6 m EP1.200 | TP 42

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 14
REF +6, WIL +4, ZAH +4
Schadensreduzierung 10/Magie

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Klauen +7 (1W6+2)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss +7 (1W4+2),
2 Klauen +7 (@W6+2), Durchbohren +7 (1W4+2)

SPIELWERTE

ST +2, GE +2, KO +3, IN -2, WE +0, CH -2
Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +5

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine

Schitze 1 groRerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schadensreduzierung Wenn ein Gargyl Schaden durch eine
nichtmagische Nah- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann redu-
ziere den Schaden um 10 Punkte (bis zu einem Minimum von o).




SPIELLEITERBUCH

GEIST

CHAOTISCH BOSE

CHAOTISCH BOSE

GHUL

Geister sind die untoten Seelen verstorbener Wesen, die so vol-
ler Zorn und Hass sind, dass sie sich weigern, im Totenreich
zu verweilen. Unfihig, weiterhin die Begierden der Sterblich-
keit erfahren zu kénnen, nach denen sie zu Lebzeiten strebten,
trachten sie nur noch nach Tod und Verwiistung.

BEWEGUNGSRATE

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 17, auf dem falschen Fuf$ 15

REF +5, WIL +7, ZAH +7; +4 gegen Energie Fokussieren
Immunititen Betdubung, Hinterhiltiger Angriff, Lihmung,
Schlaf sowie alles, das einen Zahigkeitswurf erfordert;
Verteidigungsfihigkeiten Korperlos

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Verderbende Beriihrung +6
(Beriihrungsangriff, 7W6, ZAH SG 18, halbiert)

SPIELWERTE

ST -, GE +1, KO -, IN +0, WE +0, CH +5
Fertigkeiten Heimlichkeit +9, Motiv erkennen +10, Wahrneh-
mung +18, Wissen (Geschichte) +10, Wissen (Lokales) +10

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 3 grofere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Kérperlos Der Geist kann durch Wande und andere feste Ge-
genstinde mit normaler Bewegungsrate gehen. Er kann weder
sehen, noch angreifen, solange er sich in einem festen Objekt
befindet. Geister sind immun gegen Angriffe, die mit nicht-
magischen Waffen ausgefiihrt werden. Magische Waffen und
die meisten Zauber fiigen Geistern nur den halben Schaden zu.
Der Zauber Magisches Geschoss und das Energiegeschoss des
Thaumaturgen fiigen einem Geist vollen Schaden zu.
Verderbende Beriihrung Der Angriff eines Geistes ist ein Be-
rihrungsangriff. Dem Ziel steht ein Zihigkeitswurf gegen SG
18 zu, um den Schaden zu halbieren.

Ghule sind ewig hungrige Untote, die Friedhéfe unsicher ma-
chen und Leichen fressen. Sie lauern inmitten anderer Untoter,
fiilhren Gruppen von Skeletten und Zombies an oder arbeiten
fiir bose Kleriker und Magier als Leibwichter.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

RK 14, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 12

REF +2, WIL +5, ZAH +2; +2 gegen Energie fokussieren
Immunititen Betdubung, Gift, Krankheit, Lihmung,
Schlaf sowie alles, das einen Zihigkeitswurf erfordert

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +3 (1W6+1 plus Lihmung)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss +3 (1W6-+1
plus Lihmung) und 2 Klauen +3 (1W6+1 plus Lihmung)

SPIELWERTE

ST +1, GE +2, KO -, IN +1, WE +2, CH +2
Fertigkeiten Heimlichkeit +7, Klettern +6, Schwimmen +3,
Wahrnehmung +7

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 3 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Lihmung Einer Kreatur, die vom Angriff eines Ghuls getroffen
wird, muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 13 gelingen oder sie
ist fiir 1IW4+1 Runden gelahmt (siehe Seite 94). Elfen sind gegen
diese Lahmung immun.




MONSTER

ﬂj GIFTSCHLANGE NEUTRAL ("7 GOBLIN NEUTRAL EVIL

Diese Schlangen sind meist etwa 1,50 m lang und wiegen um Goblins sind hasserfiillte, misstrauische Kreaturen von etwa 1,20
die 15 Pfund. Eine verangstigte Schlange beit méglicherwei- m GroRe. Sie ziehen es vor, in Héhlen oder verlassenen Gebiu-
se einmal zu und flieht dann, doch eine aggressive Schlange den zu hausen. Sie lieben Feuer, hassen Hunde und Pferde und
kdmpft bis zum Tode. glauben, dass Geschriebenes die Worte aus dem Kopf stiehlt.

I e e 7 ] s | e

SINNE SINNEDAMMERSICHT, GERUCHSSINN SINNE DUNKELSICHT 18 M

—p

‘:’\-r\.-

VERTEIDIGUNG
RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 13

REF +4, WIL +1, ZAH +5 VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 14
REF +2, WIL -1, ZAH +3

ANGRIFF

Klettern 6 m, Schwimmen 6 m

Nahkampr (Standard- Aktion) Biss +2 (W1 plus Gif)

Nahkampf (Standard-Aktion) Kurzschwert +2 (1W4/19-20)
Fernkampf (Standard-Aktion) Kurzbogen +4 (1\W4/x3)

SPIELWERTE
ST -1, GE +1, KO +2, IN -5, WE +1, CH -4
Fertigkeiten Akrobatik +9, Heimlichkeit +9, Klettern +9, SPIELWERTE
Schwimmen +9, Wahrnehmung +9
ST +0, GE +2, KO +1, IN +0, WE -1, CH -2

GEGENSTANDE Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Schwimmen +4, Wahrnehmung -1
Ausriistung Keine GEGENSTANDE

Schitze Keine

Ausriistung Lederriistung, Leichter Holzschild, Kurzbogen mit
= 20 Pfeilen, Kurzschwert
EE S e Schitze 1 geringerer zufilliger Schatz (Seite 30)
Gift Wenn eine Giftschlange einen Gegner beifit, muss dieser

Kreatur ein Zahigkeitswurf gegen SG 13 gelingen, um nicht zu-
sitzliche 1W4 Schadenspunkte durch das Gift zu erleiden.




SPIELLEITERBUCH

(‘Z} GOBLINANFUHRER

Goblinanfiihrer sind wie gewshnliche Goblins, aber noch arroganter
und nach Macht diirstend. Manche verfiigen iiber ein paar Zauber, mit
denen sie ihre Untertanen bestrafen und zum Narren halten kénnen.
Ein Goblinanfiihrer kann sich selbst ,,Kénig®, ,,Hiuptling“ oder ,,Kéni-

gin“ nennen.
INITIATIVE +5 m EP400 | TP16

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 13
REF +2, WIL +4, ZAH +1

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Langschwert +2 (1W6)
Fernkampf (Standard-Aktion) Wurfspeer +3 (1W4)

Zauber (Zauberstufe 3)

1. Brennende Hdnde (SG 12), Leichte Wunden heilen, Schlaf (SG 12)
Gebete - Licht, Magie entdecken, Magie lesen, Stabilisieren

SPIELWERTE

ST +o, GE +1, KO +o, IN +0, WE +1, CH -2
Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Schwimmen +1, Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Lederriistung, Langschwert, Wurfspeere (2), Trank:
Leichte Wunden heilen
Schitze 2 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Arkane Verbindung Ein Goblinanfiihrer kann einmal am Tag
seine Arkane Verbindung nutzen, um einen seiner Zauber des
1. Grades zu wirken, ohne ihn abstreichen zu miissen, selbst
wenn er ihn an diesem Tag schon eingesetzt hat.

NEUTRAL BOSE GRAUSCHLICK

CHAOTISCH BOSE

Diese fremdartigen Kreaturen dhneln Pfiitzen stehenden Was-
sers. Da die Beriihrung eines Grauschlicks Fleisch zersetzt, hal-
ten sich manche Kreaturen einen Grauschlick in einer Abfall-
grube, in der sie Miill, Leichen und andere Dinge entsorgen,
die keiner finden soll.

INITIATIVE=5 m EP1.200 | TP 50

SINNE GERUCHSSINN 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 5, Beriihrung 5, auf dem falschen Fuf 5

REF -4, WIL -4, ZAH +9

Immunititen Betdubung, Feuer, Gift, Kilte, Lihmung, Schlaf;
Verteidigungsfihigkeiten Durchsichtig, Geistlos, Sdure

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +6 (1W6+4 plus 1W6 Siure
und Ergreifen)

SPIELWERTE

ST +3, GE -5, KO +8, IN -, WE -5, CH -5
Fertigkeiten Wahrnehmung -5

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Durchsichtig Ein Grauschlick ist schwer zu sehen. Um ihn zu
entdecken, ehe der Kampf beginnt, muss einer Kreatur ein
Waurf fiir Wahrnehmung gegen SG 15 gelingen, um nicht tiber-
rascht zu sein.

Ergreifen Das Ziel des Grauschlicks gilt als Festgehalten (sie-
he Seite 94), d.h. es kann bei seinem nichsten Zug sein aktuell
besetztes Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die
RK und erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.
Sdure Wenn ein Charakter einen Grauschlick mit einer Holz-
oder Metallwaffe trifft, muss ihm ein Reflexwurf gegen SG 20
gelingen, andernfalls wird seine Waffe beschadigt (-2 auf An-
griffs- und Schadenswiirfe). Wenn eine bereits beschidigte
Waffe erneut beschidigt wird, wird sie zerstért.



%) GRUNE VETTEL

Griine Vetteln sind furchterregende alte Weiber, die in finsteren
Stimpfen und dichten Wildern lauern. Sie hassen alles Schéne
und Reine und ergétzen sich daran, in magischer Verkleidung
Unschuldige zu ermorden und zu korrumpieren.

SINNE DUNKELSICHT 27 M

CHAOTISCH BOSE

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 18
REF +7, WIL +7, ZAH +6
Zauberresistenz 16

ANGRIFF

Schwimmen 6 m

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue +13 (1W4+4 plus Schwiche)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) 2 Klauen +13
(2W4+4 plus Schwiche)

Zauber (Zauberstufe 5)

2. - Unsichtbarkeit (beliebig oft)

1. - Selbstverkleidung (beliebig oft)

SPIELWERTE

ST +4, GE +1, KO +1, IN +2, WE +1, CH +2
Fertigkeiten Heimlichkeit +13, Motiv erkennen +g,
Schwimmen +18, Wahrnehmung +15, Wissen (Arkanes) +11

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 3 grofere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Bauchreden Mit einer Standard-Aktion kann eine Griine Vettel
es so aussehen lassen, als kime ihre Stimme von einem Punkt
innerhalb von 9 m. Ferner kann sie diese zauberihnliche Fihig-
keit nutzen, um die Téne gewdhnlicher Tiere, wie etwa Béren
oder Wélfen, nachzuahmen.

Schwiiche Die Klauen der Griinen Vettel verursachen bei einem
Treffer kérperliche Schwiche. Einer Kreatur, die von den Klauen
einer Griinen Vettel getroffen wird, muss einen Zihigkeitswurf
gegen SG 16 bestehen, oder sie erleidet fiir 1 Tag einen Ma-
lus von -1 auf ihre Angriffs- und Schadenswiirfe im Nahkampf.
Dieser Malus steigt jedes Mal um zusitzliche -1, wenn die Krea-
tur getroffen wird und ihren Zihigkeitswurf nicht besteht.
Zauberresistenz Wenn eine Kreatur einen Zauber auf eine Grii-
ne Vettel wirkt, muss der Kreatur ein Wurf gegen die Zauber-
resistenz der Griinen Vettel gelingen (1W20 plus ihre Kleriker-
oder Magierstufe). Bei einem misslungenen Wurf wirkt der
Zauber nicht auf die Griine Vettel.

MONSTER

@ HOLLENHUND  RECHTSCHAFFEN BOSE
Diese feurigen Hunde stammen aus bosen Existenzebenen.
Sie sind fast so schlau wie Menschen und verbiinden sich oft
mit bésen Klerikern. Bei der Jagd treiben sie ihre Opfer gern
in brennende Wilder und schauen zu wie sie in den Flammen
elendig verbrennen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M, GERUCHSSINN

INITIATIVE +5

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 15
REF +5, WIL +1, ZAH +6
Immunititen Feuer; Schwichen gegen Kilte

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +5 (1W8+1 plus 1W6 Feuer)
Besondere Angriffe Odemwaffe

SPIELWERTE

ST +1, GE +1, KO +2, IN -2, WE +o, CH -2
Fertigkeiten Akrobatik +8, Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +7

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 1 geringerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Kilte Wenn ein Hoéllenhund Kiltescha-
den erleidet, dann multipliziere den Schaden mit 1,5 (jedoch
erst, nachdem eventuelle Rettungswiirfe erfolgt sind).
Odemwaffe Ein Héllenhund kann mit einer Standard-Aktion
alle 2W4 Runden einen 3 m-Feuerkegel ausspeien. Jede Krea-
tur in diesem Kegel erleidet 2W6 Punkte Feuerschaden (Reflex-
wurf SG 14, halbiert).




SPIELLEITERBUCH

IRRLICHT CHAOTISCH BOSE

LUFTELEMENTAR NEUTRAL

©

Diese seltsamen Kreaturen sind lebende Kugeln aus Licht und
Sumpfgas. Sie sind bése Wesen, welche sich von der Furcht le-
bender Beute nihren und Reisende in den Sumpf locken, um
sie dort ertrinken zu lassen oder von anderen Monstern gefres-
sen zu werden.

INITIATIVE +13

Q

VERTEIDIGUNG

RK 26, Beriihrung 26, auf dem falschen Fuf 16
REF +12, WIL +9, ZAH +3
Immunititen Magie

Nahkampf (Standard-Aktion) Schock +16 (Beriihrungsangriff,
2\W8 Elektrizitat)

Zauber (Zauberstufe 5)

2. Unsichtbarkeit (beliebig oft, Bewegungsaktion, nur sich selbst)

SPIELWERTE

ST -5, GE +9, KO +o, IN +2, WE +3, CH +2
Fertigkeiten Akrobatik +21, Heimlichkeit +25, Wahrnehmung +17

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 1 groferer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Immunitit gegen Magie Irrlichter sind immun gegen alle Zau-
ber mit Ausnahme von Magischem Geschoss.

Von Furcht zehren Ein Irrlicht, das sich innerhalb von 4,50 m
zu einer sterbenden oder von Furcht erfiillten Kreatur befindet,
heilt bei seinem nichsten Zug 5 Trefferpunkte.

Luftelementare sind schnelle, fliegende Kreaturen aus lebendi-
ger Luft. Sie sind dumm, primitiv und revierorientiert, hassen
es, herbeigezaubert und gezwungen zu werden, den Wiinschen
den Sterblichen zu folgen. Sie priigeln auf ihre Gegner gnaden-
los mit Fiusten aus halbfester Luft ein.

BEWEGUNGSRATE BEWEGUNGSRATE

SINNE DUNKELSICHT 18 M

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 19, Beriihrung 16, auf dem falschen Fuf 13

REF +9, WIL +1, ZAH +6

Immunititen Betdubung, Gift, Hinterhaltige Angriffe, In die
Zange nehmen, Kritische Treffer, Lihmung, Schlaf

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +9 (1W6+3)

SPIELWERTE

ST +2, GE +5, KO +2, IN -3, WE +0, CH +0
Fertigkeiten Akrobatik +11, Heimlichkeit +10, Wahrnehmung +7

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Angriff im Vorbeifliegen Wenn ein Luftelementar eine Bewe-
gungsaktion zur Fortbewegung aufwendet, kann er sich vor
und nach einem Hiebangriff bewegen; er kann sich insgesamt
nicht weiter als 30 m in einem Zug bewegen.




MONSTER

RECHTSCHAFFEN BOSE “ 'j MEDUSA RECHTSCHAFFEN BOSE

MANTIKOR

Mantikore sind wilde Jager, die grofe Landstriche auf der Su-
che nach frischem Fleisch — insbesondere Menschenfleisch —
durchkdammen. Sie besitzen genug Intelligenz, um mit bosen
Humanoiden Biindnisse zu schlielen oder sie derart einzu-
schiichtern, dass sie ihnen Tribut zollen.

Das Haupt einer Medusa ist mit Schlangen anstelle von Haaren ge-
schmiickt. Verbergen sie die Schlangen unter einer Kapuze oder ihn-
lichem, dann kénnen sie sich sogar als Menschen ausgeben. Der Blick
einer Medusa verwandelt Kreaturen in Stein. Viele Medusen dekorie-
ren ihre Verstecke gern mit diesen ,,Statuen®.

SINNE DAMMERSICHT, DUNKELSICHT 18 M SINNE DUNKELSICHT 18 M, RUNDUMSICHT

RK 15, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 13
REF +8, WIL +7, ZAH +6
Immunititen In die Zange nehmen

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Dolch +10 (1W4/19-20)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Dolch +10
(1W4/19-20), Schlangenbiss +5 (1W4 plus Gift)

Fernkampf (Standard-Aktion) Langbogen +11 (1W8/x3)
Fernkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Langbogen
+11 (1W8/x3) und Langbogen +6 (1W8/x3)

Besondere Angriffe Gift, Versteinernder Blick

SPIELWERTE

ST +0, GE +2, KO +4, IN +1, WE +1, CH +2
Fertigkeiten Bluffen +10, Heimlichkeit +13, Wahrnehmung +16

VERTEIDIGUNG

RK 17, Berlihrung 11, auf dem falschen Fuf 15
REF +7, WIL +3, ZAH +9

ANGRIFF

GEGENSTANDE

Ausriistung Dolch, Langbogen mit 20 Pfeilen
Schitze 5 grofere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift Wenn eine Medusa einen Gegner mit ihren Schlangen
beift, muss dieser Kreatur ein Zihigkeitswurf gegen SG 18 ge-
lingen, oder sie erleidet fiir 1 Tag einen Malus von -1 auf ihre An-
griffs- und Schadenswiirfe im Nahkampf. Dieser Malus steigt
jedes Mal um zusitzliche -1, wenn die Kreatur gebissen wird
und ihren Zahigkeitswurf nicht besteht.

Versteinernder Blick Mit einer Standard-Aktion kann eine Me-
dusa eine Kreatur innerhalb von 9 m anstarren und dauerhaft
versteinern (siehe Seite 95), sofern dieser kein Zahigkeitswurf
gegen SG 16 gelingt. Blinde Kreaturen oder jene, die ihre Au-
gen schliefen, sind gegen diese Fihigkeit immun. Wer den
Blick abwendet, erhilt einen Bonus von +2 auf den Rettungs-
wurf, erleidet aber auch bis zu seinem nichsten Zug einen Ma-

Fliegen 15 m

Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +10 (1W8+5)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss +10
(@W8+5), 2 Klauen +10 (2W4+5)

Fernkampf (Standard-Aktion) Schwanzstachel +8 (1W6+35,
Reichweite 54 m)

SPIELWERTE

ST +5, GE +2, KO +4, IN -2, WE +1, CH -1
Fertigkeiten Wahrnehmung +9

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 2 grofere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Angriff im Vorbeifliegen Wenn ein Mantikor eine Bewegungs-

aktion einsetzt, um sich fortzubewegen, kann er sich bewegen,
bevor und nachdem er eine Standard-Aktion fiir einen Bissan-
griff genutzt hat. Er kann sich aber nicht mehr als 15 m in ei-
nem Zug bewegen.

GroR Ein Mantikor ist eine grofle Kreatur. Er nimmt eine An-
griffsfliche von 3 m x 3 m ein (2 x 2 Felder).

lus von -2 auf alle Angriffswiirfe. Jede Kreatur, die eine Medu-
sa angreift, muss einen Rettungswurf gegen ihren Blick beste-
hen. Der magische Gegenstand Steinsalbe (Seite 59) kann eine
versteinerte Kreatur wieder in ihre urspriingliche Fleischform
zuriickverwandeln.




SPIELLEITERBUCH

NEUTRAL

Mimiks sind fremdartige, aber clevere Kreaturen, die sich in
menschengrofle Gegenstinde wie Tiren, Schatztruhen, tote
Biume usw. verwandeln kénnen. Dies erméglicht es ihnen, ihre
Beute — besonders gierige Abenteurer bei der Erforschung von
Gewdlben — aus dem Hinterhalt anzugreifen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

o

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf3 15
REF +5, WIL +6, ZAH +5
Immunititen Siure; Verteidigungsfihigkeiten Klebrig

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +10 (1W8+6 plus Ergreifen)
Besondere Fihigkeiten Form nachahmen

SPIELWERTE

ST +4, GE +1, KO +3, IN +0, WE +1, CH +o
Fertigkeiten Klettern +14, Wahrnehmung +14,
Wissen (Gewdélbekunde) +10

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 1 gréferer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen Das Ziel des Mimik gilt als Festgehalten (siehe Seite
94), d.h. es kann bei seinem nichsten Zug sein aktuell besetztes
Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die RK und
erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.

Form nachahmen Ein Mimik kann mit einer Standard-Aktion
die generelle Form eines Gegenstandes annehmen, der in etwa
seine Gréfle hat, z.B. die einer Schatztruhe, eines standfesten
Bettes oder einer Tir. Man kann einen Gegenstand als Mimik
identifizieren, wenn ein Fertigkeitswurf auf Wahrnehmung ge-
gen SG 20 gelingt.

Klebrig Jede Waffe, die einen Mimik trifft, bleibt an ihm kleben
und kann nicht benutzt werden, auler dem Triger gelingt ein
Reflexwurf gegen SG 17, um zu verhindern, dass sie festhingt.
Mit einer Standard-Aktion kann ein Charakter einen Stirkewurf
gegen SG 17 ausfiihren, um eine festklebende Waffe freizuzie-
hen. Der Mimik kann klebende Waffen automatisch freigeben.

MUMIE RECHTSCHAFFEN BOSE
Mumien werden erschaffen, um die Gréber der geehrten Toten
zu bewachen. Sie sind stets wachsam, damit keiner ihren heili-
gen Boden entweihen kann. Manche machtigen Mumien besit-
zen einen freien Willen und scharen Sklaven und untote Knech-
te um sich, die ihnen dienen.

INTATIVE +o|sevesncsors | HGS. | EPL&DO | TP60

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 20, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf§ 20

REF +2, WIL +8, ZAH +4

Schadensreduzierung s/-

Immunitéten Betdubung, Lihmung, Schlaf sowie alles, das
einen Zihigkeitswurf erfordert; Schwichen gegen Feuer

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +14 (1W8+10 plus Mumienfiule)
Besondere Angriffe Verzweiflung

SPIELWERTE

ST +7, GE +0, KO -, IN -2, WE +2, CH +2
Talente Heftiger Angriff (-2 Angriff, +4 Schaden)
Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Wahrnehmung +16

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 3 groflere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Feuer Wenn eine Mumie Feuerschaden
erleidet, dann multipliziere den Schaden mit 1,5 (jedoch erst,
nachdem eventuelle Rettungswiirfe erfolgt sind).
Mumienfiule Dem Ziel muss ein Zahigkeitswurf gegen SG 16
gelingen, oder es steckt sich mit Mumienfiule an. Diese Krank-
heit verursacht einen Malus von -4 bei allen CH-basierenden
Fertigkeits- und Zihigkeitswiirfen und fiigt dem Opfer zudem
10 Schadenspunkte pro Tag zu. Heilzauber funktionieren nur,
wenn dem Zauberkundigen ein Wurf auf seine Zauberstufe
(¥W20 + Kleriker- oder Magierstufe) gegen SG 20 gelingt.
Schadensreduzierung Wenn eine Mumie Schaden durch eine
Nah- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann reduziere den Scha-
den um 5 Punkte (bis zu einem Minimum von o).
Verzweiflung Kreaturen innerhalb von g m miissen einen Wil-
lenswurf gegen SG 16 bestehen, oder sie sind aufgrund von
Furcht fiir 1W4 Runden geldhmt (siehe Seite 94). Eine Kreatur,
deren Rettungswurf gelingt, ist fiir 24 Stunden gegen die Ver-
zweiflung dieser Mumie immun.




W

Oger sind brutale, bése Schliger, die sich am Leid anderer er-
g6tzen. Sie sind bekannt dafiir, Gefangene wie in einem grau-
samen Spiel herum zu schleudern oder sie in Stiicke zu reifsen.
Wenn Ogern langweilig ist, beginnen sie zuweilen auch auf An-
gehorige ihres eigenen Stammes loszugehen.

INITIATIVE +9 m EP800 | TP30
SINNE DAMMERSlCHT, DUNKELSICHT 18 WAHRNEHMUNG +5

CHAOTISCH BOSE Q’ (0]7 ¢

MONSTER

CHAOTISCH BOSE

Orks sind brutal und aggressiv. Die Starksten beherrschen den
Rest durch Furcht und Gewalt. Sie nehmen sich, was sie wollen
und haben keine Hemmnisse, ganze Dérfer niederzumetzeln
oder zu versklaven.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 8, auf dem falschen Fuf 17
REF +0, WIL +3, ZAH +6

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Kniippel +7 (2W8+7)
Fernkampf (Standard-Aktion) Wurfspeer +1 (1W8+5)
Besondere Angriffe Hohe Reichweite

SPIELWERTE
ST +5, GE -1, KO +2, IN -2, WE +0, CH -2
Fertigkeiten Klettern +7, Wahrnehmung +5

GEGENSTANDE

Ausriistung Fellriistung, Kntippel, Wurfspeere (4)
Schitze 4 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Grof Der Oger ist eine grofle Kreatur. Er nimmt eine Angriffs-
fliche von 3 m x 3 m ein (2 x 2 Felder).

Hohe Reichweite Ein Oger kann Nahkampfangriffe gegen Kre-
aturen in 1,50 m (1 Feld) oder 3 m (2 Felder) Entfernung aus-
fithren.

VERTEIDIGUNG

RK 13, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 13
REF +0, WIL -1, ZAH +3
Verteidigungsfihigkeiten Wildheit

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Streitaxt +5 (1W8+4/x3)
Fernkampf (Standard-Aktion) Wurfspeer +1 (1W6+3)

SPIELWERTE

ST +3, GE +0, KO +1, IN -2, WE -1, CH -2
Fertigkeiten Wahrnehmung -1

GEGENSTANDE

Ausriistung Beschlagene Lederriistung, Streitaxt, Wurfspeere (4)
Schitze 1 geringerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Wildheit Wenn ein Ork unter o TP reduziert wird, wird er nicht
bewusstlos oder stirbt. Stattdessen kann er bei seinem Zug
handeln. Sollte er zum Ende dieses Zuges immer noch weniger
als o TP haben, wird er jedoch bewusstlos oder stirbt.




SPIELLEITERBUCH

@ RIESENSPINNE

NEUTRAL

(‘T? ORK-ANFUHRER CHAOTISCH BOSE

Ork-Anfiihrer herrschen durch rohe Gewalt. Viele sind furcht-
einfléfende Berserker, die Wunden ignorieren, welche einen
Oger téten wiirden. Die mdchtigsten Hauptlinge sammeln
Dutzende von Orkkriegern unter ihren Bannern und ziehen
marodierend durch die Lande.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 14
REF +2, WIL +3, ZAH +7; Aberglauben
Verteidigungsfihigkeiten Reflexbewegung, Wildheit

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Streitaxt [Meisterarbeit] +9
(1W8+9/x3)

Fernkampf (Standard-Aktion) Wurfspeer [Meisterarbeit] +5
AW6+6)

Fernkampf (Standard-Aktion) +4 (1W6/x3)

SPIELWERTE

ST +6, GE +1, KO +4, IN -2, WE +o, CH -2

Fertigkeiten Heimlichkeit -1, Klettern +3, Motiv erkennen +2,
Wahrnehmung +6

Talente Heftiger Angriff (+1 Angriff, +3 Schaden)

GEGENSTANDE

Ausriistung Kettenpanzer, Streitaxt [Meisterarbeit],
Wurfspeere [Meisterarbeit] (2), Kurzbogen mit 20 Pfeilen
Schitze 1 schwicherer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Aberglaube Im Kampferhilt ein Ork-Anfiihrer einen Bonus von
+2 auf seine Rettungswiirfe gegen Magie und Zauber.
Reflexbewegung Gegner erhalten keine Boni, wenn sie einen
Ork-Anflihrer in die Zange nehmen und Schurken kénnen kei-
ne Hinterhiltigen Angriffe ausfiihren.

Wildheit Wenn ein Ork-Anfiihrer unter o TP reduziert wird,
wird er nicht bewusstlos oder stirbt. Bei seinem nichsten Zug
kann er normal handeln. Sollte er zum Ende dieses Zuges im-
mer noch weniger als o TP besitzen, stirbt er.

Diese menschengroffen Spinnen hausen in Gewdélben, Hohlen
und an anderen dunklen Orten und spinnen dort ihre Netze.
Sie verlassen ihre Verstecke oft, um auf die Jagd zu gehen, war-
ten haufig aber auch auf ungliickliche Kreaturen, die in ihre Be-
hausungen hineinstolpern.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

’

RK 14, Beriihrung 13, auf dem falschen Fuf 11
REF +4, WIL +1, ZAH +4
Verteidigungsfihigkeiten Geistlos

ANGRIFF

Klettern g m
Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +2 (1W6 plus Gift)
Besonderer Angriff Spinnennetz

SPIELWERTE

ST +o, GE +3, KO +1, IN -, WE +0, CH -4
Fertigkeiten Heimlichkeit +7 (in Spinnennetzen +11),
Klettern +16, Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift Wenn eine Riesenspinne einen Gegner beifit, muss diesem
ein Zihigkeitswurf gegen SG 14 gelingen oder er erleidet fiir 1
Tag einen Malus von -1 auf seine Angriffs- und Schadenswiirfe
im Nahkampf. Dieser Malus steigt jedes Mal um zusitzliche -1,
wenn die Kreatur erneut gebissen wird und ihren Zihigkeits-
wurf nicht besteht.

Spinnennetz Eine Riesenspinne kann mit einer Standard-Ak-
tion ein Spinnennetz auf eine Kreatur innerhalb von g m ver-
schieflen. Dies ist ein Beriihrungsangriff im Fernkampf (+5).
Sollte das Netz treffen, kann die Kreatur solange ihre gegen-
wartige Position nicht verlassen, bis ihr mit einer Standard-Ak-
tion ein Starkewurf gegen SG 12 gelingt, um frei zu brechen.




MONSTER

@RIESENTAUSENDFUSSLER R —

Riesentausendfiifiler sind menschengrofle Versionen des ge-
waéhnlichen Ungeziefers. Sie greifen nahezu jede lebende Kre-
atur mit ihren giftigen Kiefern an. lhre Farbe reicht von stump-
fen Erdténen bis hin zu hellrot und feurigem Orange.

RIFFKLAUE

CHAOTISCH NEUTRAL

Diese primitiven, kaum intelligenten, an den Kiisten hausen-
den Kreaturen werden von einem gewaltigen Hunger angetrie-
ben. Sie kénnen nicht sprechen, wohl aber gesprochene Spra-
che verstehen. In manchen Lindern gelten ihre krabbensche-
renartigen Klauen als Delikatesse

SINNE DUNKELSICHT 18 M SINNE DAMMERSICHT, DUNKELSICHT 18 M | WAHRNEHMUNG +6

\ .

L
%‘t
Mt
VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 13
REF +1, WIL +4, ZAH +2
Resistenzen Kilte 5; Verteidigungsfihigkeiten Todesrausch

ANGRIFF

Schwimmen 12 m

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue +2 (1\W4 plus Ergreifen)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) 2 Klauen +2
(2W4 plus Ergreifen)

SPIELWERTE

ST +0, GE +1, KO +2, IN -3, WE +1, CH +1
Fertigkeiten Schwimmen +8, Wahrnehmung +6

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Ergreifen Das Ziel der Riffklaue gilt als Festgehalten (siehe Sei-

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf 12
REF +2, WIL +0, ZAH +3
Verteidigungsfihigkeiten Geistlose Kreatur

ANGRIFF

Klettern 12 m
Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +2 (1W6-1 plus Gift)

SPIELWERTE

ST -1, GE +2, KO +1, IN -, WE +0, CH -4
Fertigkeiten Heimlichkeit +10, Klettern +10, Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

AusriistungKeine
SchitzeKeine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift Wenn ein RiesentausendfiifBler eine Kreatur beifst, muss
dieser Kreatur ein Zihigkeitswurf gegen SG 13 gelingen oder
sie erhalt fiir 1 Stunde einen Malus von -1 auf ihre RK und alle
Angriffswiirfe im Fernkampf sowie Reflex- und GE-basieren-
den Wiirfe. Der Malus steigt jedes Mal um zusatzliche -1, wenn
die Kreatur erneut gebissen wird und ihren Zihigkeitswurf
nicht besteht.

te 94), d.h. es kann bei seinem nichsten Zug sein aktuell be-
setztes Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die
RK und erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.
Todeszuckungen Wenn die Trefferpunkte einer Riffklaue unter
o reduziert werden, fiihrt sie augenblicklich zwei Klauenangrif-
fe aus. Diese Angriffe miissen nicht gegen die Kreatur erfolgen,
welche der Riffklaue Schaden zugefiigt hat.




SPIELLEITERBUCH

CHAOTISCH BOSE

%) SCHLANGENVOLK

NEUTRAL BOSE

@ SALAMANDER

Diese gliihend heifen, reptilischen Humanoiden sind Einhei-
mische der Existenzebenen des Feuers. Sie hausen in der Nihe
von heiflen Quellen oder in Vulkanen, da sie Temperaturen von
260° C oder héher bevorzugen. Sie sind fihige Waffenschmie-
de und heiRbliitige Kimpfer.

INITIATIVE +1 m EP2400 | TP 76

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf$ 17

REF +7, WIL +6, ZAH +10

Immunitéit Feuer; Schadensreduzierung 10/Magie;
Schwichen Empfindlichkeit gegen Kilte

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Speer +11 (1W8+4/x3 plus 1W6
Feuer)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Speer +11
(xW8+4/x3 plus 1W6 Feuer), Speer +6 (1W8+4/x3 plus 1W6 Feu-
er), Schwanzschlag +6 (2W6+1 plus 1W6 Feuer und Ergreifen)

SPIELWERTE

ST +3, GE +1, KO +4, IN +2, WE +2, CH +1

Talente Heftiger Angriff (-2 Angriff, +4 Schaden)
Fertigkeiten Akrobatik +12, Bluffen +12, Heimlichkeit +12,
Motiv erkennen +13, Wahrnehmung +16

GEGENSTANDE

Ausriistung Speer
Schitze 3 groflere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Empfindlichkeit gegen Kilte Wenn ein Salamander Kiltescha-
den erleidet, dann multipliziere den Schaden mit 1,5 (jedoch
erst, nachdem eventuelle Rettungswiirfe erfolgt sind).
Ergreifen Ziel des Salamanders gilt als Ringend (siehe Seite 95),
d.h. es kann bei seinem nachsten Zug sein aktuell besetztes
Feld nicht verlassen, verliert seinen GE-Bonus auf die RK und
erleidet einen Malus von -2 auf seine Angriffswiirfe.
Schadensreduzierung Wenn ein Salamander Schaden durch
eine nichtmagische Nah- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann
reduziere den Schaden um 10 Punkte (bis zu einem Minimum
von o).

Dieses uralte Volk existierte bereits vor den Elfen, Menschen
und Zwergen. Sie machen die ,jiingeren Vélker” dafiir verant-
wortlich, dass ihr magisches Wissen abhandengekommen ist,
und planen die Rache an jenen, die sie gezwungen haben, in die
abgelegenen Dschungel zu fliehen.

SINNE DUNKELSICHT 18 M, GERUCHSSINN

VERTEIDIGUNG

RK 18, Beriihrung 15, auf dem falschen Fuf 13

REF +9, WIL +6, ZAH +6

Immunititen Gift, Lihmung sowie alles, das nicht auf geistlose
Kreaturen wirkt; Zauberresistenz 15

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Dolch [Meisterarbeit] +11
(xW4-1/19-20)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Dolch
[Meisterarbeit] +11 (1W4-1/19-20), Biss +5 (1W6-1 plus Gift)
Zauber (Zauberstufe 5)

3. - Einfliisterung (SG 16), Standort vortduschen

1. - Selbstverkleidung (beliebig oft)

SPIELWERTE

ST -1, GE +5, KO +3, IN +4, WE +2, CH +3
Fertigkeiten Akrobatik +10, Motiv erkennen +7,
Wahrnehmung +10, Wissen (Arkanes) +9

GEGENSTANDE

Ausriistung Dolch [Meisterarbeit]
Schitze 1 groflerer zufilliger Schatz, 3 geringere zufillige
Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gift Wenn ein Angehériger des Schlangenvolkes einen Gegner
beift, muss der Kreatur ein Zahigkeitswurf gegen SG 15 gelin-
gen oder sie erleidet fiir 1 Tag einen Malus von -1 auf ihre An-
griffs- und Schadenswiirfe im Nahkampf. Dieser Malus steigt
jedes Mal um zusitzliche -1, wenn die Kreatur gebissen wird
und ihren Zahigkeitswurf nicht besteht.

Zauberresistenz Wenn eine Kreatur einen Zauber auf einen Ange-
hérigen des Schlangenvolkes wirkt, muss der Kreatur ein Wurf ge-
gen die Zauberresistenz des Angehérigen gelingen (1W2o0 plus ihre
Kleriker- oder Magierstufe). Bei einem misslungenen Wurf wirkt
der Zauber nicht auf den Angehérigen des Schlangenvolkes.




MONSTER

SKELETT NEUTRAL BOSE

Schreckensratten haben die Gréfle kleiner Hunde, sie werden
bis zu 0,60 m lang und wiegen bis zu 25 Pfund. Sie gehéren zu
den uiblichen Bedrohungen in Gewdélben und stidtischen Kana-
lisationen. Goblins halten sie zuweilen als Haustiere.

INITIATIVE +3 | BEWEGUNGSRATE 12 M |FHG 1/3 m

SINNE DAMMERSICHT, GERUCHSSINN

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 14, auf dem falschen Fuf 11
REF +5, WIL +1, ZAH +3

ANGRIFF

Klettern 4 m, Schwimmen 6 m
Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +1 (1W4 plus Krankheit)

SPIELWERTE

ST +o0, GE +3, KO +1, IN -4, WE +1, CH -3
Fertigkeiten Heimlichkeit +11, Klettern +11, Schwimmen +11,
Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Krankheit Wenn eine Schreckensratte eine Kreatur beifdt, muss
dieser ein Zshigkeitswurf gegen SG 11 gelingen, um nicht zu
krinkeln (siehe Seite 95). Der Kreatur steht an jedem Folgetag
ein erneuter Zahigkeitswurf gegen SG 11 zu, um diesen Zustand
aufzuheben. Krinkelnde Kreaturen erleiden einen Malus von -2
auf ihre Angriffs-, Rettungs-, Fertigkeits- und Fahigkeitswiirfe.

Skelette sind die belebten Knochen der Toten, welche durch
finstere Magie zum Unleben erweckt wurden. Sie sind zwar
geistlose Gestalten, doch die Magie, die sie erschaffen hat, gab
ihnen auch bésartige Schlaue und einen instinktiven Hass auf
die Lebenden.

INITIATIVE +6 | BEWEGUNGSRATE 9 M | HG'1/3 m

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 16, Beriihrung 12, auf dem falschen FufS 14

REF +2, WIL +2, ZAH +o0

Immunititen Betdubung, Gift, Kilte, Krankheit, Lihmung,
Schlaf sowie alles, das einen Zihigkeitswurf erfordert;
Schadensresistenz 5/Wuchtwaffen
Verteidigungsfihigkeiten Geistlose Kreatur

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Krummsibel +2 (1W6+2) oder
Klaue +2 (1W4+2)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) 2 Klauen +2
(1W4+2)

SPIELWERTE

ST +2, GE +2, KO -, IN -, WE +0, CH +o
Fertigkeiten Wahrnehmung +o

GEGENSTANDE

Ausriistung Kettenhemd, Krummsibel
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schadensreduzierung Wenn in Skelett Schaden durch eine
Hieb-, Stich- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann reduziere
den Schaden um 5 Punkte (Minimum o).




SPIELLEITERBUCH

SKELETTSTREITER

NEUTRAL BOSE

(W 7 STADTWACHE RECHTSCHAFFEN NEUTRAL

Manche Skelette behalten ihre Intelligenz und Schlaue bei, die
sie zu Lebzeiten besafen, wodurch sie zu erstklassigen Krie-
gern werden. Diese Skelettstreiter kénnen Gruppen von Skelet-
ten anfiihren oder einem bosen Kleriker oder anderem michti-
gen Anfiihrer dienen.

INITIATIVE +5

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 21, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf§ 19

REF +1, WIL +3, ZAH +3; +4 gegen Energie fokussieren
Immunititen Betdubung, Gift, Kilte, Krankheit, Lihmung,
Schlaf sowie alles, das einen Zshigkeitswurf erfordert;

SR 5/Wuchtwaffen

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Langschwert +7 (1\W8+3/19-20)

SPIELWERTE

ST +3, GE +1, KO -, IN -1, WE +0, CH +1
Talente Heftiger Angriff (-1 Angriff, +3 Schaden)
Fertigkeiten Heimlichkeit -1, Wahrnehmung +6

GEGENSTANDE

Ausriistung Brustplatte, Schwerer Stahlschild, Langschwert
Schitze 1 geringerer zufilliger Schatz (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schadensreduzierung Wenn ein Skelettstreiter Schaden durch
eine Hieb-, Stich- oder Fernkampfwaffe erleidet, dann reduzie-
re den Schaden um 5 Punkte (Minimum o).

Stadtwachen sind die typischen Gesetzeshiiter in zivilisierten
Gegenden. Sie fungieren auch als Verteidiger gegen Eindringlin-
ge. Du kannst diese Spielwerte auch fiir Tempelwachen, Karawa-
nenbegleiter, Banditen oder gewéhnliche Soldaten verwenden.

SINNE NORMAL (MENSCH)

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 15
REF -1, WIL +2, ZAH +3

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Langschwert +3 (1W8+1/19-20)
oder Kniippel +2 (1W6+1)
Fernkampf (Standard-Aktion) Leichte Armbrust +o (1W8/19-20)

SPIELWERTE

ST +1, GE -1, KO +1, IN +0, WE +0, CH +o
Fertigkeiten Diplomatie +1, Wahrnehmung +1,
Wissen (Lokales) +1

GEGENSTANDE

Ausriistung Schuppenpanzer, Leichter Stahlschild,
Leichte Armbrust mit 10 Bolzen, Langschwert,
Laterne, Ol (1), Seil, 2W6 GM

Schitze Keine




@ 7 TROGLODYT CHAOTISCH BOSE

Troglodyten sind wilde, primitive Hohlenbewohner und ent-
fernte Verwandte des Schlangenvolkes. Die meisten anderen
Monster hassen ihren Gestank und ihre Neigung zum Kanni-
balismus untereinander. Manche Troglodyten-Anfiihrer kénnen
einige wenige Klerikerzauber wirken.

SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 15, Beriihrung 9, auf dem falschen Fuf 15
REF -1, WIL +o0, ZAH +7

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Klaue +2 (1W4+1)

oder Kniippel +2 (1W6+1)

Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Biss +2 (1W4+1),
2 Klauen +2 (1W4+1)

Besondere Angriffe Gestank

SPIELWERTE

ST+ 1, GE -1, KO +2, IN -1, WE +0, CH +0
Fertigkeiten Heimlichkeit +5 (in felsigem Geldnde +9),
Wahrnehmung +o

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze 2 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Gestank Jede lebende Kreatur, die ihren Zug innerhalb von g m
zu einem Troglodyten beginnt, muss einen Zahigkeitswurf ge-
gen SG 13 bestehen oder sie gilt fiir 1 Minute als Krinkelnd (sie-
he Seite 95); dadurch erhilt sie einen Malus von -2 auf alle An-
griffs-, Rettungs-, Fertigkeits- und Fihigkeitswiirfe. Boni ge-
gen Gift zdhlen bei diesem Rettungswurf. Andere Troglodyten
sind gegen diesen Gestank immun.

@ WASSERELEMENTAR

MONSTER

NEUTRAL

Wasserelementare sind geduldige, unnachgiebige Kreaturen
aus lebendem Frisch- oder Salzwasser. Sie ziehen es vor, sich
im Wasser zu verstecken und aus dem Hinterhalt zuzuschlagen
— besonders wenn ihre Gegner Luftatmer sind, die sich unter
Wasser im Nachteil befinden.

INITIATIVE+1 EP800 | TP30

SINNE DUNKELSICHT 18 M WAHRNEHMUNG +5

= =

VERTEIDIGUNG

RK 17, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 17

REF +5, WIL +1, ZAH +6

Immunititen Betidubung, Gift, Hinterhiltige Angriffe,
In-die-Zange-nehmen, Kritische Treffer, Lihmung, Schlaf

ANGRIFF

Schwimmen 27 m
Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +7 (1W8+4)
Besondere Angriffe Wirbel

SPIELWERTE

ST +3, GE +1, KO +2, IN -3, WE +0, CH +o

Talente Heftiger Angriff (-1 Ang, +3 Schaden)

Fertigkeiten Akrobatik +6, Heimlichkeit +6, Schwimmen +16,
Wahrnehmung +5

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Wirbel Wenn ein Wasserelementar eine Bewegungsaktion aus-
fiihrt, um sich durch Wasser zu bewegen, dann steigt bis zum
Beginn des nichsten Zuges des Wasserelementars innerhalb
von 9 m um den Wasserelementar herum der SG fiir alle Fer-
tigkeitswiirfe auf Schwimmen um +s.




SPIELLEITERBUCH

(‘T? WERWOLF CHAOTISCH BOSE

Werwélfe personifizieren alles Wilde und Bestialische. Sie sind
dazu verdammt, sich in Vollmondnichten in hungrige Mischwe-
sen aus Mensch und Wolf zu verwandeln, die jagen, morden
und Unschuldige fressen und bei Sonnenaufgang wieder ihre
wahre Gestalt annehmen.

INTIATIVE +s | sevecuncsures v [ “HG2 | "EP600 | TP 21
SINNE DAMMERSICHT, GERUCHSSINN

VERTEIDIGUNG

RK 22, Beriihrung 12, auf dem falschen Fuf} 20
REF +2, WIL +2, ZAH +6; +1 gegen Furcht
Schadensreduzierung 10/Silber

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Langschwert +6 (1W8+6/19-20)
Nahkampf (Bewegungs- und Standard-Aktion) Langschwert
+6 (1W8+6/19-20), Biss +1 (1W6+1 plus Fluch der Lykanthropie
und das Ziel wird zu Boden geworfen)

Fernkampf (Standard-Aktion) Leichte Armbrust +4 (1W8/19-20)

SPIELWERTE

ST +3, GE +1, KO +2, IN -1, WE +2, CH -1
Talente Heftiger Angriff (-1 Angriff, +2 Schaden)
Fertigkeiten Klettern +4, Wahrnehmung +4

GEGENSTANDE

Ausriistung Kettenpanzer, Leichte Armbrust mit 20 Bolzen,
Langschwert
Schitze 3 geringere zufillige Schitze (Seite 30)

BESONDERE FAHIGKEITEN

Fluch der Lykanthropie Einem Charakter, der von einem Wer-
wolf gebissen wird, muss ein Zihigkeitswurf gegen SG 15 gelin-
gen, oder er erlangt den Fluch der Lykanthropie. In jeder Voll-
mondnacht muss ihm fortan ein Zihigkeitswurf gegen SG 15
gelingen, um sich nicht einen Werwolf zu verwandeln. Wenn
er sich verwandelt, verliert er seine spieltechnischen Werte und
Fahigkeiten und erhilt stattdessen die hier aufgefiihrten. Der
Charakter begibt sich dann auf einen Amoklauf und unterliegt
bis zum nichsten Morgen, wenn er sich zuriickverwandelt, der
Kontrolle des SL.

Schadensreduzierung Wenn ein Werwolf Schaden durch eine
Nah- oder Fernkampfwaffe erleidet, die nicht aus Silber besteht,
dann reduziere den Schaden um 10 Punkte (Minimum o).
Wolfsempathie Ein Werwolf kann mit Wélfen kommunizieren.
Werwslfe und Wélfe jagen oft zusammen.

ﬂ) WILDSCHWEIN NEUTRAL

Wildschweine sind um einiges gefihrlicher und iibellauni-
ger als Hausschweine. Es sind Allesfresser, die in Wildern und
Dschungeln leben. Sie werden oft von wilden Kreaturen und
Reisenden als Nahrung gejagt.

SINNE DAMMERSICHT, GERUCHSSINN

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf 14
REF +3, WIL +1, ZAH +6
Verteidigungsfihigkeiten Wildheit

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Durchbohren +4 (1W8+4)

SPIELWERTE

ST +3, GE +0, KO +7, IN -4, WE +1, CH -3
Fertigkeiten Wahrnehmung +6

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Wildheit Wenn ein Wildschwein unter o TP reduziert wird, wird
es nicht bewusstlos oder stirbt. Bei seinem Zug kann es han-
deln. Sollte es zum Ende dieses Zuges immer noch weniger als
o TP haben, stirbt es.



fﬁ WOLF NEUTRAL
Wélfe sind revierorientiert und kontrollieren ein grofies Gebiet. Sie
sind so grof§ wie durchschnittliche Hunde. Ein hungriger Wolf ist eine
Gefahr fiir Vieh und Kinder. Die meisten Wélfe meiden zwar bewaffne-
te Humanoide, tollwiitige W6lfe zeigen jedoch auch groferen Kreatu-
ren gegentiber ein aggressives Verhalten.

MONSTER

ZOMBIE

Zombies sind die belebten Leichen toter Kreaturen. lhr verrot-
tendes Fleisch macht sie ziher als Skelette, aber auch langsa-
mer. Zombies sind zu kaum mehr imstande, als Anweisungen
zu befolgen oder auf der Suche nach lebender Beute durch die
Gegend zu schlurfen.

INITIATIVE +o HG 12 m P 12

NEUTRAL BOSE

SINNE DAMMERSICHT, GERUCHSSINN SINNE DUNKELSICHT 18 M

VERTEIDIGUNG

RK 14, Beriihrung 11, auf dem falschen Fuf 12
REF +5, WIL +1, ZAH +5

ANGRIFF
Nahkampf (Standard-Aktion) Biss +2 (1W6+1 plus Zu-Fall-bringen)

SPIELWERTE

ST +1, GE +2, KO +2, IN -4, WE +1, CH -2
Fertigkeiten Heimlichkeit +6, Wahrnehmung +8

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Zu Fall bringen Der Gegner des Wolfes wird zu Boden gewor-
fen und gilt als Liegend (siehe Seite 95). Eine liegende Kreatur
erhilt einen Malus von -4 auf ihre Angriffswiirfe im Nahkampf
und kann keine Fernkampfwaffen aufler Armbriisten und Fern-
kampfzaubern einsetzen. Die liegende Kreatur erhilt zudem ei-
nen Malus von -4 auf ihre RK gegen Angriffe im Nahkampf, er-
hilt aber einen Bonus von +4 auf ihre RK gegen Angriffswiir-
fe im Fernkampf. Um aufzustehen muss sie eine Bewegungs-
aktion einsetzen.

VERTEIDIGUNG

RK 12, Beriihrung 10, auf dem falschen Fuf3 12

REF +o, WIL +3, ZAH +o

Immunititen Betiubung, Gift, Krankheit, Lihmung, Schlaf
sowie alles, das einen Zihigkeitswurf erfordert;
Schadensreduzierung 5/Hiebwaffen

ANGRIFF

Nahkampf (Standard-Aktion) Hieb +4 (1\W6+4)
Besondere Eigenschaften Wankend

SPIELWERTE

ST +3, GE +0, KO -, IN -, WE +o, CH +o
Fertigkeiten Wahrnehmung +o

GEGENSTANDE

Ausriistung Keine
Schitze Keine

BESONDERE FAHIGKEITEN

Schadensreduzierung Wenn ein Zombie durch eine Stich-,
Wucht- oder Fernkampfwaffe Schaden erleidet, dann reduziere
den Schaden um 5 Punkte (Minimum o)

Wankend Ein Zombie gilt immer als Wankend (siehe Seite 95),
d.h. er kann jede Runde nur eine Standard- oder eine Bewe-
gungsaktion ausfiihren. Ein Zombie ist zu einem Sturmangriff
imstande, bei dem er sich wihrend seines Zuges bis zu g m weit
bewegt und dann angreift.




SPIELLEITERBUCH

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

| GEWOLBE

WILDNIS

EINE WELT BEVOLKERN

Zufallsbegegnungen sind niitzlich, um freie Flecken auf der Kar-
te zu fiillen. Wenn du eine Welt erschaffst, musst du nicht genau
wissen, wo jeder einzelne Goblin, Ork oder Oger lebt. Wenn deine
SC den Weg nach Osten durch die Berge nehmen, statt diese im
Norden zu umrunden, hast du vielleicht keine passenden Begeg-
nungen geplant, weiflt aber, dass die Berge nicht leer sind. Indem
du Zufallsbegegnungen benutzt, kannst du interessante Kimpfe
fiir die SC erschaffen, ohne viel Arbeit investieren zu miissen. Die
meisten Begegnungen mit orkischen Kriegsgruppen

sind recht 3hnlich, so dass du nur ein paar Felsen .
und Biume auf den Bodenplan zeichnen musst o~
musst und schon kampfbereit bist.

HAUFIGKEIT VON
BEGEGNUNGEN

Solltest du wollen, dass deine SC mehr als eine
Begegnung am Tag haben kénnten, kannst du-
jede Stunde wiirfeln, ob eine Zufallsbegeg-
nung stattfindet. Du kannst aber auch
nur einmal am Tag wiirfeln, wenn es
maximal zu einer Begegnung kom-
men soll. Du kannst die Wahrschein-
lichkeit an deine Kampagne anpassen
oder auch einfach entscheiden, dass
es pro Reisetag zu 1-2 Zufallsbegeg-
nungen kommt.

* W
.

| w

WAHRSCHEINLICHKEIT

GELANDE STUNDE TAG
Stadt 5% 35%
Wildnis 10% 50%
Gewdlbe 15% 60%

TAG ODER NACHT

Den meisten Monstern begegnet man
bei Nacht — Monster mit Dammer-
oder Dunkelsicht sind meist geneigt,

Eine Zufallsbegegnung ist eine Begegnung, die
keine Bedeutung im Voranschreiten der Handlung
deines Abenteuers besitzt. Es stellt lediglich eine
Méglichkeit dar, die Spannung am Spieltisch hoch
und unvorhersehbar zu halten.

EINE PRIMA MOGLICHKEIT
ZEIT ZU SPAREN

Wenn du Zufallsbegegnungen nutzt, machst du dir deine Titig-
keit als SL ungemein leichter. Statt mehrere Begegnungen am Tag
fur eine Reise durch die Wiiste zu planen, kannst du stattdessen
bestimmen, dass pro Stunde Reisezeit eine gewisse Wahrschein-
lichkeit besteht, dass es zu einer Begegnung kommt, und dann
auf der entsprechenden Tabelle wiirfeln. So hast du Zeit, iiber das
nachzudenken, was die SC am Ziel ihrer Reise erwartet.

ihre Fihigkeiten zu nutzen, wenn das Licht nachlédsst. Wenn Mons-
ter das Nachtlager der SC angreifen, beachte, dass die schlafen-
den SC wahrscheinlich keine Ruistungen tragen.

ES MUSS NICHT
IMMER EIN KAMPF SEIN

Obwohl diese Tabellen voller Monster sind, kannst du auch in-
teressante Zufallsbegegnungen erschaffen, bei denen nicht ge-
kdmpft werden muss — z.B. eine merkwiirdige Statue, auf dem
Boden liegende Leichen nach einem Kampf, Pilger auf der Suche
nach einem Schrein usw. Es geschehen nun einmal auch Din-
ge, wenn die SC nicht dabei sind — da-
durch fiihlt sich die Welt le-

~ bendiger an.

N EINSATZ DER
) TABELLEN

Die Zufallsbegegnungsta-
bellen sind nach Gelande-
arten unterteilt — gehe zu
dem Gelinde, das du be-
notigst und wiirfle aus,
welcher Art von Monster
die SC begegnen. Beachte
jedoch, dass diese Monster nicht al-
lein sein miissen — du kannst auch
die Anzahl erhéhen, um die Be-
gegnung herausfordernder zu ma-
chen (siehe Seite 26, Kampfbegeg-
nungen). Wenn du eine Begegnung
auswiirfelst, die zu fordernd fiir dei-
ne SC ist, dann wiirfle neu — SC abzu-
schlachten sollte kein Spaf3 sein. Ebenso
solltest du neu wiirfeln, falls ein Mons-
ter nicht zum Gelidnde passt — in einem
eisigen Gewdlbe sollte sich z.B. kein feu-
riger Salamander herumtreiben.

: 3

:,-.:



MONSTER IM GEBIRGE

Wiirfle W%, um eine Zufallsbegegnung in den Bergen zu er-
halten. Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit HG 2 oder niedri-
ger benétigst, wiirfle W% und teile das Ergebnis durch 2. Wenn du nur
Begegnungen mit Monstern mit HG 3 oder hoher benétigst, wiirfle W%,
teilte das Ergebnis durch 2 und addiere anschlieBend +50.

Begegnungen in Bergen spielen oft auf mehreren Héhenebenen. Intelli-
gente Angreifer suchen sich Plitze, wo sie im Nahkampf nicht erreichbar
sind und in Deckung gegen Fernkampfangriffe gehen kénnen.

EP 135 WURF
HG 1/3

EP 135 WURF
HG13" 6-15

EP 200 WURF
HG 12 1620

7 N SKELETT

uzomle

'_iGHUL

EP 400 WURF
HG1 2125

EP 400 WURF
HG1 | 2632

EP 400 WURF
HG1 3339

:umj RIESENSPINNE

s JWOLF

EP 600 WURF

l :! SKELETTSTREITER
£ JWERWOLF

LUFTELEMENTAR

EP 800 | WURF
HG3 | 53-58

EP 800 WURF
HG3 | 59-62
EP 800 WURF
HG3 6364
EP 800 WURF
HG3 6574

EP 1.200 WURF
HG4  75-78

EP 1.200 WURF
HG4 | 79-84

EP 1.200 WURF
HG4 85

EP 1.600 WURF
HG5 | 86—94

[ o _EP1.600 WURF
P HGS | 95-98

EP 2.400 WURF
HG6 | 99-100

f‘ !ERDELEMENTAR
2 FEUERELEMENTAR

HOLLENHUND

ZUFALLSBEGEGNUNGEN

MONSTER IN GEWOLBEN

Wiirfle W% auf dieser Tabelle, um eine Zufallsbegegnung in ei-
nem Gewdlbe zu erhalten. Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit
HG 3 oder héher benétigst(z.B. weil die SC sich in einem gefihrlicheren
Teil des Gewdlbes befinden), wiirfle 1W20+80 statt W%.
Zufallsbegegnungen in Gewdélben sind meist Patrouillen von Kreaturen,
die ihr Revier bewachen, Raubtiere auf der Jagd oder Aasriuber auf der
Suche nach Beute oder anderem Essbarem.

S GOBLIN
ﬂ SKELETT

Pm SCHRECKENSRATTE

g] ORK

P8 | RIESENTAUSENDFUSSLER

I ZOMBIE
JGHUL

RIESENSPINNE

EP135 | WURF
HG 1/3

EP 135  WURF
HG 13 | 1324
EP 135 | WURF
HG 13| 2529
EP 135  WURF
HG1/3 | 3039
EP 200 | WURF
HG 12 40-47
EP 200 | WURF
HG 1/2 | 4857
EP 400 WURF
HG1 |58-62
EP 400 | WURF
HG1 6367
EP 400 WURF
HG1 6873

EP 600 WURF
HG2 7478

EP 600 WURF
HG2  79-80

EP 800 | WURF
HG3  81-82

EP 800 WURF
HG3  83-87
EP 800 WURF
HG3 8390

EP 1.200 | WURF
HG4 | 91-92
EP 1.200 \WURF
HG4 9395
EP 1.200 | WURF
HG4 | 96
EP 1.200 WURF
HG4 97

EP 1.600° WURF
HG5 |9899

EP 2.400| WURF
HG 6

« TROGLODYT

u SKELETTSTREITER

§ \ WERWOLF

E DOPPELGANGER

EOGER

[ BELEBTE STATUE




SPIELLEITERBUCH

MONSTER IN STADTEN

Wiirfle W% auf dieser Tabelle, um eine Zufallsbegegnung in ei-
ner Stadt zu erhalten. Du solltest diese Tabelle hauptséchlich fiir unge-
woéhnliche Ereignisse verwenden wie beispielsweise eine Monsterinvasi-
on, das Haustier eines Magiers auf der Flucht, ein wahnsinniger Kultan-
hinger, der Untote auf die Stadt loslisst, usw.

Je nach Stadt kénnten manche dieser Begegnungen friedlich verlaufen —
nur weil die SC zufillig einen bésen Kdmpfer bei einem Spaziergang tref-
fen, muss es noch lange nicht zu einer Kampfhandlung kommen.

H SKELETT

fﬁ? GOBLIN

EP 135 WURF
HG13 | 15

EP 135 WURF
HG13 613
EPI35N WURF
HG 13| 1423
EP 135 WURF
HG 13 2430

EP2000 WURF
HG1/2 | 3135

[ ¥ EP 200 WURF
. g+  RIESENTAUSENDFUSSLER 22 "0

’ " SCHRECKENSRATTE

EP200 WURF
HG12 | 4153
EP 400" \WURF
HG1 | 5458
EP400 ] WURF
HG1 |59-62
EP 400" \WURF
HG1  63-67

EP600" WURF
HG2  68-70

f % ] STADTWACHE

jGHUL

[E i GIFTSCHLANGE
E !] RIESENSPINNE
| '! SKELETTSTREITER

WERWOLF

EP 800 WURF
HG3 ™ 7273

EP 800" WURF
HG3  74-76

EP'800 WURF
HG3 | 77-8:

EP 800 | WURF
HG3  82-86

EP'800 WURF
HG3 | 8791

B DOPPELGANGER
u BELEBTE STATUE

l\g’ BOSER KLERIKER

BOSER MAGIER

lﬂ BOSER KAMPFER

L. ﬂ BOSER SCHURKE

EP 800 WURF
HG 3 97

EP 1:200| WURF
HG4  93-100

2 ! ELEMENTAR (ZUFALLIG)

N
i » GARGYL

MONSTER IM SUMPF

Wiirfle W% auf dieser Tabelle, um eine Zufallsbegegnung in ei-
nem Sumpf zu erhalten. Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit
HG 1 oder niedriger benétigst, wiirfle W% und teile das Ergebnis durch 2.
Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit HG 2 oder héher benétigst,
wiirfle W%, teilte das Ergebnis durch 2 und addiere anschliefend +50.
Wie bei Begegnungen im Wald kann die Gefahr am Boden existieren
oder aus den Wipfeln von oben kommen. In stehendem Gewisser kén-

nen ebenfalls Bedrohungen lauern.

g SKELETT
ZOMBIE

L

-

-;E' !'i RIESENSPINNE

‘“ﬁ TROGLODYT

fﬁ i GIFTSCHLANGE

j WOLF

<5 § BOGGARD

l :! SKELETTSTREITER

i WERWOLF
ﬂ WASSERELEMENTAR

b ] ERDELEMENTAR

u GARGYL

"4 3 GRAUSCHLICK

-

47" GRUNE VETTEL

D MANTIKOR

4 MUMIE

LQ] IRRLICHT

Fg
i. s} MEDUSA

HG5
EP 1.600 WURF

EP 135 | WURF

HG13 | 14

EP 200 WURF

HG1/2 | 5-10
EP 400 |WURF

HG1  11-13

EP 400 WURF

HG1 " 1420

EP 400 WURF

HG1 2129

EP 400 | WURF

HG'1 | 30-34

EP 400 WURF

HG1 ' 3542

EP 400 | WURF

HG'1 " 43-50

EP 600 WURF

HG2 | 5164

EP 600 WURF

HG2 " 65-66

EP 600  WURF

HG2 | 67-70
EP 800 | WURF

HG3 | 7177

EP 800 WURF

78-81
EP 1.200 | WURF

HG 3

HG4  82-83

EP 1.200  WURF

HG4 | 84-85

EP 1.600 WURF
86-88

HGS5 | 8992

EP 1.600" WURF

HGS5 ™ 93-94

EP 2.400| WURF

HG6 " 9599

EP 3.200| WURF

HG7 100




MONSTER IN WALDERN

Wiirfle W% auf dieser Tabelle, um eine Zufallsbegegnung in ei-
nem Wald zu erhalten. Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit HG
1 oder niedriger benétigst, wiirfle W% und teile das Ergebnis durch 2.
Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit HG 2 oder héher benétigst,
wiirfle W%, teilte das Ergebnis durch 2 und addiere anschliefend +50.
Die Baumwipfel kénnen manche Gefahren verbergen und einige Mons-
ter (z.B. Riesenspinnen) ziehen es vor, von oben anzugreifen. SC, die sich
selbst durch die Wipfel bewegen, kénnten so imstande sein, Begegnun-
gen am Boden zu umgehen.

EP135 WURF
HG13 | 1-10
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN

MONSTER IN WUSTEN

Wiirfle W% auf dieser Tabelle, um eine Zufallsbegegnung mit ei-
nem Monster in der Wiiste zu erhalten. Wenn du nur Begegnungen mit Mons-
tern mit HG 2 oder niedriger benétigst, wiirfle W% und teile das Ergebnis
durch 2. Wenn du nur Begegnungen mit Monstern mit HG 3 oder héher bené-
tigst, wiirfle W%, teile das Ergebnis durch 2 und addiere anschliefend +50.
Wiisten sind meistens gewaltige, offene Flichen. Zufallsbegegnungen
finden daher mit Kreaturen statt, die sich im Sand eingraben, sich aus der
Luft nihern, oder in der Nihe von Orientierungspunkten wie beispiels-
weise Oasen lauern.
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SANDSPITZE

Sandspitze ist ein Grenzdorf an der Kuste, welches nahe der Wildnis und eine Tagesreise von der nichsten
groferen Stadt entfernt liegt. Der Ort ist ein guter Platz, um eine Pathfinderkampagne zu beginnen, eignet
sich aber auch als Beispiel fiir einen ,Heimatort®, von dem aus deine SC ins Abenteuerleben starten kénnen.

ABENTEUER IM WILDEN GRENZLAND

Sandspitze ist ein rustikaler, wohlhabender Ort. Das
Dorf musste sich in den letzten fiinf Jahrzehnten eini-
gen Katastrophen stellen, hat aber stets alle diese Prii-
fungen tiberstanden und ist aus jeder gestérkt hervor-

gegangen. Heute gibt es hier ein florierendes Hand-
werk (darunter Holzwirtschaft, Fischerei, Ackerbau
und Glasbliserei) sowie mehrere einzigartige Geschif-
te und Unterhaltungsbereiche.

FAKTEN ZU SANDSPITZE

Du kannst die folgenden interessanten Einzelheiten
tiber Sandspitze nutzen, um dem Dorf gewissermafien
Leben einzuhauchen, wihrend die SC neue Ausriistung
und magische Gegenstinde in den Geschiften suchen oder
nach neuen Auftrigen Ausschau halten.

BEVOLKERUNG

Sandspitze hat 1.240 Einwohner. Die meisten sind Menschen, es
gibt hier aber auch ein paar Elfen und Zwerge.

BURGERMEISTER

Kendra Deverin ist die Blirgermeisterin von Sandspitze. Sie ist
freundlich und umginglich und zahlt Abenteurern ihre Beloh-
nungen aus, wenn diese Auftrige vollenden.

KLERIKER

Vater Abstalar Zantus steht dem Sandspitzer Dom vor, wo An-
hinger von Desna, Sarenrae und Gorum beten kdnnen. Jeder
kann dort gegen Geld Heilung erwerben.

MAGIER | : \SHALELU
lIsorai Gandethus ist der machtigste Magier im Ort und oben- | \

drein noch einer der kliigsten Bewohner von Sandspitze. Er |

leitet die Dorfschule und das Waisenhaus, die gemein-
sam als die Turandarok-Akademie bekannt sind. Von ihm
kann man Zauber erwerben oder ihn auch Uber alle Ar-
ten von Magie und Legenden um Rat fragen.

KAMPFER

Vogt Belor Schierling und seine Miliz sorgen im Ort fiir
Frieden und Ordnung, doch manche Dinge sind selbst
fir die Miliz zu schwierig — daher sucht der Vogt stets

SCHURKEN nach Abenteurern, die sich dieser Probleme annehmen
Im Hafen treiben sich die értlichen Banden der Sczarni her- kénnen. Die elfische Jagerin Schalelu patrouilliert derweil
um. Diese Schliger und Gauner sind diejenigen, die man das Hinterland von Sandspitze und behilt die Straen im
anspricht, wenn man Diebeswerkzeug oder andere halb- Blick. Sie achtet besonders auf Goblins und gehért all-

legale Gegenstinde erwerben will. gemein zu den ersten Personen, mit denen man spre-
chen sollte, wenn man in der nahen Wildnis nach Aben-
teuern sucht.
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ZUM ROSTIGEN DRACHEN 1<Derﬁ\ue’ch_|ﬁnuaM
SANDSPITZER DOM

3 VOGTEI}

Das Gasthaus und Schenke Zum Rostigen Dra-
chen ist der beste Platz im Ort, um zu rasten
und sich nach einem Abenteuer auszuruhen.
Die wunderschéne Besitzerin der Schenke,
Ameiko Kaijitsu, ist selbst eine Abenteurerin. :
Das Essen ist zwar nicht umsonst, wohl aber 7. TURANDAROK “AKADEMIE
die Unterkunft im Rostigen Drachen, wenn = ?‘ZUMiROSTIGEN |IDRACHIEN
man sich als Abenteurer bewiesen und wenigs-

tens einen Auftrag erfiillt hat!
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DIEJUNMGEBUNGI.ON| SANDSEITZE

KITOMETERY
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fGEHOFT VON
SCHWEINEZUNGE

EINKAUFEN IN SANDSPITZE

Man kann alle im Heldenbuch aufgefiihrten Ausriistungs-

gegenstinde in den Geschiften von Sandspitze kaufen.
Es gibt aber noch weitere, teurere Dinge, die man erwer-
ben kann, z.B. Heilung oder magische Gegenstinde!

HEILUNG

Die Kleriker des Sandspitzer Doms stehen immer zur Verfiigung,
um heilende Magie zu wirken. Da héherstufige Charaktere aber
mehr oder michtigere Zauber benétigen, um ihre volle Starke zu- . .
riickzuerlangen, verlangen die Kleriker von héherstufigen Cha- ERHALTLICHE MAGISCHE GEGENSTANDE
rakteren auch héhere Preise. Ein Charakter der 1. Stufe wird fiir 10

GM auf seine vollen Trefferpunkte im Dom geheilt, ein Charakter GEGENSTAND PREIS

der 2. Stufe fiir 20 GM, ein Charakter der 3. Stufe fiir 30 GM, ein beliebige Riistung +1 +1.150 GM
Charakter der 4. Stufe fiir g0 GM und ein Charakter der 5. Stufe beliebioer Schild +1 +1.150 GM
fiir so GM. Die Kleriker verlangen die Standardpreise (siehe Seite . .g 15
46) fir Zauber wie Krankheit kurieren. beliebige Waffe +1 +2.300 GM
. Trank: Leichte Wunden heilen 50 GM
MAGISCHE GEGENSTANDE Trank: Mittelschwere Wunden heilen 300 GM
SE.l.VahS Riistkammer ist der beste Ort, um magische \)Yaffen und Trank: Schwere Wunden heilen 750 GM
Ristungen zu erwerben. Andere magische Gegenstinde kann ;
man in der Gefiederten Schlange finden. Manche Gegenstinde Schutzring +1 2.000 GM
sind immer auf Lager — sie sind mit ihren Preisen in der neben- Zauberstab: Leichte Wunden heilen (10 Ladungen) 150 GM
stehenden Tabelle aufgefiihrt. Du kannst auch eine schwichere Zauberstab: Magisches Geschoss (10 Ladungen) 150 GM
magische Waffe (Seite 50) und einen schwicheren wundersamen Amulett der Natiirlichen Riistund +1 2.000 GM
Gegenstand (Seiten 56-59) zufillig auswiirfeln, die ebenfalls zum = ; 9 :
Verkauf stehen — diese zufilligen Gegenstinde sollten jedes Mal, Riistungsarmschienen +1 1.000 GM
wenn die SC eine Aufgabe erfiillt haben, andere sein. Resistenzumhang +1 1.000 GM
Elixier des Versteckens 250 GM
Elixier der Wahrnehmung 250 GM




SANDSPITZE

ZUSATZLICHE AUFGABEN

Sandspitze ist eigentlich ein sicherer Ort zum Leben, allerdings droht stindig Arger und es gibt immer Gelegenhei-
ten, um auf Abenteuer auszuziehen. Es folgen mehrere Ideen fiir Abenteuer in Sandspitze und dessen Umgebung, die
du ausarbeiten kannst.

DER ALTE LEUCHTTURM

Im Ort gibt es eine uralte Turmruine, welche von den meisten Bewohnern fiir einen alten Leuchtturm gehalten wird.
Unlangst wurde im Erdgeschoss eine verborgene Falltiir entdeckt — ein Eingang in ein Gewdlbe, das seit Jahrzehnten
unter jedermanns FiifSen existiert! Was kénnte darin lauern?

DIEBE IN DER NACHT

Im Hafengebiet ist es zu mehreren Uberfillen gekommen. Die értlichen Gauner (die Sczarni) behaupten jedoch, dass
sie nichts damit zu tun haben — jemand anderer verberge sich in den alten Schmugglertunneln zwischen dem Hafen
und dem Theater von Sandspitze. Jemand muss in diese Tunnel vordringen und herausfinden, wer hinter den Dieb-
stahlen steckt!

GOBLINHATZ

Goblins leben iiberall in der Nihe, doch der Vogelschmatzerstamm (er hat seinen Namen von der Angewohnheit der
Goblins, lebende Végel zu verspeisen) ist Sandspitze am néchsten und bereitet den Bauern stets Schwierigkeiten. Je-
mand muss seine Héhle finden und den Stamm verjagen!

DIE KAMMERJAGER
Die Riesenspinnen in Egansholz sind fiir die nahen Gehof-
te zu einem Problem geworden; viele glauben, dass eine
seltsame neue Bedrohung in dem kleinen Waldchen
erwachsen ist und die Spinnen vertrieben hat, so dass
sie nun das Umland unsicher machen. Jemand muss N3
sich nicht nur um die Spinnenplage kiimmern, sondern
in Egansholz auch noch nach dem Grund suchen.

D

A

DER OGER SCHWEINEZUNGE p o X,
Jeder weiR, dass in den Hiigeln tief im Mooswald / \
Oger leben, doch einer scheint von seiner Fami- & 2 .
lie ausgestofen worden zu sein: Dabei handelt ] il A
es sich um einen besonders unangenehmen f

Zeitgenossen namens Schweinezunge. Er hat !

ein Bauernhaus iibernommen und ist dort mit \

seinen Wildschweinhaustieren eingezogen. {

Die Bauersleute konnten entkommen, doch

jemand muss den Schliger téten, ehe er das  J -

Haus véllig zerstort! ! ///"l
/l

)

‘..h

e
DAS SPUKMOOR

Im Wispermoor wurden Skelette, Zombies
und sogar Ghule gesichtet, die meisten in der
Nihe eines abgelegenen Gehéfts, von dessen

Bewohnern man seit Tagen nichts mehr gehort

% s
a\

hat. Jemand muss nachsehen, wie es um den Bau- '

ern und seine Familie steht! t N
. '

TIEFER INS GEWOLBE

Das Gewolbe, welches Schwarzzahn fiir seinen Hort benutzt
hat, hat noch tiefere Ebenen — was kénnte dort lauern?

/J

F i 3
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"UBERSICHTEN

ABLAUF EINER KAMPFRUNDE

1. Ist jemand uberrascht?

2. Jeder wiirfelt Initiative!

3. Der SL ordnet die Reihenfolge der Initiative.

4. In der Reihenfolge der Initiative fiihrt jeder seinen Zug aus.
Uberraschte Charaktere kénnen in der ersten Runde keine
Aktionen unternehmen.

5. Ende der Runde, gehe zuriick zu Schritt 4.

3 M-RADIUS
EXPLOSION
15 M RADIUS
EXPLOSION
RADIUS
OSION
ZAUBER-
AUSGANGS- :
PUNKT

9 M-LINIEN

4,50 M-KEGEL
Valeros und
Merisiel nehmen

® o
den Oger nicht in

die Zange. ’ 2

Der Goblin und
der der Oger
nehmen Ezren

]
in die Zange. ,—i,

* IN DIE ZANGE NEHMEN

HAUFIGE HANDLUNGEN
IM KAMPF

STANDARD-AKTION

Abwendung des Todes, Blendstrahl, Energiegeschoss, Hand

des Lehrlings, Kraftschub oder Schlachtenwut aktivieren
Einen magischen Gegenstand aktivieren

Angreifen
Einen Zauber, Zaubertrick oder Stofigebet wirken

Energie fokussieren
Einen Trank trinken

Eine Schriftrolle lesen
Versuchen, sich aus einem Spinnennetz zu befreien

Mit der Fertigkeit Heilkunde eine Vergiftung behandeln
Mit der Fertigkeit Heilkunde einen Sterbenden stabilisieren

Alles, was mit einer Bewegungsaktion méglich ist

BEWEGUNGSAKTION

Mit Y4 deiner Bewegungsrate klettern oder schwimmen
Eine Waffe ziehen*

Einen Gegenstand an einen benachbarten Verbiindeten

libergeben
Eine Leichte Armbrust laden

Ein Pferd besteigen oder absteigen
Einen schweren Gegenstand bewegen

Dich mit einer Bewegungsrate fortbewegen
Eine Tir 6ffnen oder schlieflen

Einen Gegenstand aufheben
Einen weggesteckten Gegenstand hervorholen

Einen Bereich von 1,50 m x 1,50 m absuchen
Eine Waffe wegstecken

Aus dem Liegen aufstehen
Einen Schild am Arm befestigen oder ablegen

Einen Gegenstand von einem benachbarten Verbiindeten
entgegennehmen

VOLLE AKTION (STANDARD + BEWEGUNG)

Einen Sturmangriff ausfiihren
Jemanden I6schen, der in Flammen steht

Eine Fackel mittels Feuerstein und Stahl entziinden
Eine Schwere Armbrust laden

Die Fertigkeit Mechanismus ausschalten einsetzen

FREIE AKTION

Flinkfu oder Gliickspilz aktivieren
Einen Gegenstand fallen lassen
Sich auf den Boden werfen

Einen 1,50 m-Schritt ausfiihren

* Sollte dein Angriffsbonus +1 oder héher sein, kannst du eine
Waffe wihrend deiner Bewegungsaktion als Freie Aktion ziehen.



SCHWIERIGKEITSGRADE FUR
HAUFIG GENUTZTE FERTIGKEITEN

SG5
Ein Reittier mit den Knien lenken (Reiten)
Ein Seil mit Knoten hinaufklettern (Klettern)

Ein Seil an einer Wand hinaufklettern (Klettern)
Mit Anlauf 1,50 m weit springen (Akrobatik)

SG10
Die lokalen Geriichte in Erfahrung bringen (Diplomatie)
Ein Schloss blockieren (Mechanismus ausschalten)
Eine freundliche Kreatur beeinflussen (10 + CH-Mod der
Kreatur) (Diplomatie)
Eine gewdhnliche Pflanze oder ein normales Tier identifizieren
(Wissen [Natur])
Einen felsigen Huigel hinaufklettern (Klettern)
In ruhigem Gewésser schwimmen (Schwimmen)
Mit Anlauf 3 m weit springen (Akrobatik)
Ohne Anlauf 1,50 m weit springen (Akrobatik)
Schritte horen (Wahrnehmung)

Sich an ein niitzliches Detail tiber ein Monster erinnern
(10 + HG des Monsters) (verschiedene Wissensfertigkeiten)

SG15

Das Datum eines Geschichtsereignisses kennen
(Wissen [Geschichte])

Das Gelidnde in der Nihe eines bekannten Ortes erkennen
(Wissen [Geographie])

Den Sturz von einem Reittier abfedern (Reiten)

Den Ursprung und das Dogma einer Religion kennen
(Wissen [Religion])

Ein gefluistertes Gesprich héren (Wahrnehmung)

Ein Hindernis im Gewslbe identifizieren (10 + HG des
Hindernisses) (Wissen [Gewélbe])

Ein verbreitetes Geriicht oder lokales Brauchtum kennen

(Wissen [Lokales])
Ein Wagenrad sabotieren (Mechanismus ausschalten)

Eine Felswand, einen Baum oder an einem Seil hinaufklettern

(Klettern)
Eine gleichgiiltige Kreatur beeinflussen (15 + CH-Mod der
Kreatur) (Diplomatie)

Eine sterbende Kreatur stabilisieren (Heilkunde)

Einen Sturz kontrollieren, um weniger Schaden zu erleiden
(Akrobatik)

Einen Trank, Zauberstab oder eine Schriftrolle identifizieren

(10 + Zauberstufe des Gegenstandes) (Zauberkunde)
Einen Zauber identifizieren (10 + Grad des Zaubers) (Zauberkunde)

In unruhigem Gewésser schwimmen (Schwimmen)
Mit Anlauf 4,50 m weit springen (Akrobatik)

Von deinem Reittier springen (Reiten)

SG 20

Ein einfaches Schloss knacken (Mechanismus ausschalten)
Eine gewdhnliche Falle entschirfen oder bereitmachen
(Mechanismus ausschalten)

Eine gewdhnliche Geheimtiir oder Falle finden (Wahrnehmung)
Eine raue Steinwand hinaufklettern (Klettern)

Eine unfreundliche Kreatur beeinflussen (20 + CH-Mod der
Kreatur) (Diplomatie)

UBERSICHTEN

SG 20 (FORTSETZUNG)

Einen wirkenden Zauber identifizieren (20 + Grad des Zaubers)

(Zauberkunde)
In stiirmischem Gewisser schwimmen (Schwimmen)

Mit Anlauf 6 m weit springen (Akrobatik)
Obskure Informationen eines Ort in Erfahrung bringen (Diplomatie)
Ohne Anlauf 3 m weit springen (Akrobatik)

Schnell von einem Reittier absteigen oder aufsteigen (Reiten)

SG 25

Eine feindselige Kreatur beeinflussen (25 + CH-Mod der

Kreatur) (Diplomatie)
Eine komplexe Falle entschirfen (Mechanismus ausschalten)

Eine Ziegelwand erklettern (Klettern)

SG 30

Auf einem Seil balancieren (Akrobatik)
Ein gutes Schloss knacken (Mechanismus ausschalten)
Eine gut versteckte Geheimtiir oder Falle entdecken

(Wahrnehmung)
Ohne Anlauf 4,50 m weit springen (Akrobatik)
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" ZUSTANDE

Zustande sind Effekte, die Charaktere und Monster betreffen, z.B. kdnnen sie durch groflen Larm taub
werden, sich im Netz einer Riesenspinne verstricken, nach einem langen Arbeitstag erschépft sein oder
aufgrund von Gift oder Krankheit krinkeln.

ZUSTANDSREGELN

Dieser Abschnitt erklart die Regeln fiir diese Zustidnde und nennt
Beispiele, die diese Zustidnde verursachen kénnen. Sollte mehr als
ein Zustand einen Charakter betreffen, wirken alle auf ihn. Soll-
ten Effekte sich nicht kombinieren lassen, nutze den schidlich-

sten von ihnen.

Du erleidest einen Malus von -3 auf alle An-
griffs-, Reflex- sowie ST- und GE-basieren-
den Fertigkeitswiirfe. Du bewegst dich mit
halber Bewegungsrate und kannst keinen
Sturmangriff ausfiihren. Nach 1 Stunde voll-
standiger Ruhe giltst du nur noch als Er-
schopft anstatt Entkriftet.

AUF DEM FALSCHEN
FUSS ERWISCHT

Du warst im Kampf noch nicht an der Rei-
he und kannst daher nicht auf die Situation
reagieren. Du verlierst deinen GE-Modifika-
tor auf RK (sofern er positiv ist). Die RK ei-
nes Monsters auf dem falschen Fuf ist be-
reits in seinen spieltechnischen Werten mit
angegeben.

Du erleidest einen Malus von -1 auf dei-
ne Angriffs-, Reflex- sowie ST- und GE-ba-
sierenden Fertigkeitswiirfe. Du kannst kei-
nen Sturmangriff ausfiihren. Nach 8 Stunde
Ruhe giltst du nicht mehr als Erschépft. Soll-
test du Erschopft sein und etwas geschieht,
wodurch du eigentlich als Erschépft gelten
wiirdest, giltst du stattdessen als Entkriftet.

Du kannst keine Aktionen ausfiihren, erhiltst
aber keinen Malus auf deine Riistungsklas-
se. Benommenbheit hilt in der Regel 1 Run-
de an.

ﬂ.

ERSCHUTTERT

Du hast Angst, aber nicht genug, um wegzu-
laufen. Du erleidest einen Malus von -2 auf
alle deine Angriffs-, Rettungs-, Fertigkeits-
und Fihigkeitswiirfe.

Du bist von einem kérperlichen oder geisti-
gem Schock tiberwiltigt. Du lésst alles fal-
len, kannst keine Aktionen ausfiihren, erlei-
dest einen Malus von -2 auf deine RK und
verlierst deinen GE-Modifikator (falls positiv)
auf deine RK.

Du wirst von einem Monster festgehalten (z.B.
einem Boggard, Mimik oder einer Riffklaue), das
tiber die besondere Fihigkeit Ergreifen verfligt.
Du kannst dein gegenwirtiges Feld erst verlas-
sen, wenn das Monster getotet wurde oder dich
loslasst. Du verlierst deinen GE-Modifikator auf
die RK (sofern positiv) und erleidest einen Ma-
lus von -2 auf deine Angriffswiirfe.

Du wurdest niedergeschlagen und bist Hilf-
los. Du kannst keine Aktionen ausfiihren
oder denken.

GEBLENDET

Du kannst nicht gut sehen. Du erhiltst einen
Malus von -1 auf deine Angriffs- und auf dei-
ne sichtbasierenden Fertigkeitswiirfe.

Du kannst nicht sehen. Du erleidest einen Ma-
lus von -2 auf deine RK und verlierst deinen GE-
Modifikator auf RK. Es scheitern automatisch alle
Wiirfe, die Sicht erfordern. Alle Gegner sind fiir
dich unsichtbar. Du kannst keinen Hinterhaltigen
Angriff gegen Kreaturen ausfiihren, die du nicht
siehst. Du benétigst eine Standard-Aktion, um
zwei benachbarte Felder nach dem Standort eines
Gegners abzutasten.

1§

Du bist stocksteif und kannst dich weder be-
wegen, noch handeln. Du bist Hilflos, kannst
aber noch denken. Solltest du gerade mit-
tels Fliigeln fliegen, stiirzt du ab. Solltest du
gerade schwimmen, gehst du unter. Deine
Freunde und Feinde kénnen sich durch dein
Feld bewegen. Das Durchqueren kostet ihre
Bewegung jedoch 2 Felder.




ZUSTANDE

Du bist bewusstlos, gelihmt, gefesselt, schlafend
oder aus anderen Griinden deinen Gegnern véllig
ausgeliefert. Du wirst behandelt, als betrage dein
GE-Modifikator -5. Gegen dich gerichtete Angrif-
fe im Nahkampf erhalten einen Bonus von +4. Du
kannst stets zum Ziel Hinterhiltiger Angriffe wer-
den. Gegner kénnen dich automatisch mit einer
Vollen Aktion kritisch treffen.

Du bist tot. Entweder haben deine negati-
ven Trefferpunkte deinen Konstitutionswert
erreicht oder Uberschritten oder du wurdest
sofort durch einen Zauber oder Effekt gets-
tet. Du kannst nicht durch einen Wunden hei-
len-Zauber geheilt werden, wohl aber durch
michtige Magie (z.B. eine Schriftrolle des Neu-
en Lebens) ins Leben zuriickgeholt werden.

Du hast genau o Trefferpunkte oder bist mit ne-
gativen Trefferpunkten stabil und bei Bewusst-
sein (Heldenbuch, Seite 60). Du kannst dich mit
deiner halben Bewegungsrate fortbewegen und
giltst als Wankend. Solltest du eine Standard-Ak-
tion ausfiihren, erleidest du danach 1 Schadens-
punkt; solltest du immer noch negative Treffer-
punkte haben, wirst du bewusstlos und beginnst
zu sterben.

y 2

UBELKEIT

Du leidest unter Magenkrdmpfen. Du kannst
nicht angreifen, Zauber wirken, dich aufs
Zaubern konzentrieren oder irgendetwas tun,
das Aufmerksamkeit erfordert. Du kannst
wihrend deines Zuges nur eine einzelne Be-
wegungsaktion ausfiihren. Ein iiberwiltigen-
der Gestank wie z.B. der einer Stinkenden Wol-
ke kann Ubelkeit hervorrufen.

Du erleidest einen Malus von -2 auf alle dei-
ne Angriffs-, Waffenschadens-, Rettungs-,
Fertigkeits- und Fahigkeitswiirfe.

UNSICHTBAR

Du kannst nicht gesehen werden. Gegen Kreatu-
ren, die dich nicht sehen kénnen, erhiltst du einen
Bonus von +2 auf deine Angriffswiirfe und Voll-
standige Tarnung (Heldenbuch, Seite 60). Um dich
angreifen zu kénnen, muss eine Kreatur erst durch
Abtasten des Feldes bestimmen, wo du dich befin-
dest (siehe Blind) oder ihr muss ein Fertigkeitswurf
auf Wahrnehmung gegen einen SG in Héhe deines
Fertigkeitswurfes auf Heimlichkeit +20 gelingen.

Du liegst auf dem Boden. Du erleidest einen Ma-
lus von -4 auf deine Angriffswiirfe und kannst
keine Fernwaffen aufler Armbriisten und Fern-
kampfzaubern benutzen. Du erhiltst einen Bonus
von +4 auf deine RK gegen Fernkampfangriffe, er-
leidest aber zugleich einen Malus von -4 auf deine
RK gegen Nahkampfangriffe. Aufstehen ist eine
Bewegungsaktion.

Du bist verstrickt — z.B. in einem Netz oder
einem Spinnennetz. Dies behindert deine
Fortbewegung, du bist aber nicht véllig ein-
geschrinkt. Du kannst dich mit halber Be-
wegungsrate fortbewegen und erleidest ei-
nen Malus von -2 auf alle Angriffs-, Reflex-
und GE-basierenden Wiirfen.

Du hast im Sterben gelegen und bist immer noch
bewusstlos bei negativen Trefferpunkten. Du ver-
lierst aber keine Trefferpunkte mehr pro Runde
(siehe Sterben, Heldenbuch, Seite 60). Du kannst
jede Stunde einen KO-Wurf gegen SG 10 mit ei-
nem Malus in H6he deiner gegenwartigen negati-
ven Trefferpunkte ausfiihren, um dein Bewusstsein
wiederzuerlangen und Kampfunfihig zu werden.

\’j-‘
>

VERANGSTIGT

Du hast Angst um dein Leben. Du fliehst
vor der Ursache deiner Furcht, so gut es dir
moglich ist. Solltest du nicht fliehen kénnen,
kannst du kimpfen, erleidest dabei aber Mali,
als warst du Erschiittert. Du kannst Zauber
wirken, Klassenfihigkeiten und andere Fi-
higkeiten nutzen, um zu entkommen (beson-
ders, wenn es keine andere Méglichkeit gibt).

Du bist bewusstlos und dem Tode nahe (Hel-
denbuch, Seite 60). Jede Runde muss dir ein
KO-Wurf (1W20 + KO-Modifikator) gegen SG
10 gelingen, um nicht 1 TP zu verlieren. Du
hast auf diesen Wurf einen Malus in Héhe
deiner negativen Trefferpunkte. Sollte dir
der Wurf gelingen, wirst du stabil.

Du wurdest in Stein verwandelt und wirst als
Bewusstlos betrachtet. Solltest du Risse auf-
weisen oder Stiicke abgebrochen werden, er-
leidest du keinen Schaden, solange die abge-
brochenen Stiicke angehalten werden, wenn
du zuriick zu Fleisch und Blut verwandelt
wirst. Sollten bei der Riickverwandlung Stiik-
ke fehlen, werden diese zu Verwundungen.

Du kannst nicht héren. Du erleidest einen Malus
von -4 auf deine Initiativewiirfe, scheiterst auto-
matisch bei allen gerduschbasierten Fertigkeits-
wiirfen auf Wahrnehmung und erleidest einen
Malus von -4 bei konkurrierenden Fertigkeitswiir-
fen auf Wahrnehmung. Laute Geréusche wie Ex-
plosionen, Erdrutsche und Wasserfille kénnen ei-
nen Charakter voriibergehend taub machen.

WANKEND

Du taumelst und hast dich nicht ganz un-
ter Kontrolle. Du kannst eine einzelne Be-
wegungs- oder Standard-Aktion pro Runde
ausfiihren, aber nicht beides oder gar eine
Volle Aktion. Du hast pro Zug immer noch
eine Freie Aktion.
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WEITERE LEKTURE

Wenn deine SC die 5. Stufe erreicht haben und fiir weite-
re Abenteuer bereit sind, wird es Zeit, ein Auge auf die um-
fangreicheren Biicher fiir das Pathfinder Rollenspiel zu wer-
fen! Erweitere dein Spiel mit hunderten zusitzlicher Optio-
nen fiir deine SC, Monster und deine Kampagne! Eine weite
Welt voll Ruhm und Gefahren liegt direkt in Reichweite!

PATHFINDER ROLLENSPIEL
GRUNDREGELWERK

Die Vollversion des Pathfinder
Rollenspiels umfasst 7 Vélker,
11 Klassen mit jeweils 20 Stu-
fen, mehr Fertigkeiten, Talen-
te und Ausriistungsgegenstin-
de sowie etliche Kampfmanéver
(bspw. um einen Gegner zu ent-
waffnen oder zu Fall zu bringen),
liber 500 Zauber, 30 Fallen, mehr
4 als 300 magische Gegenstinde
&% und Regeln fiir die Erschaffung
neuer magischer Gegenstinde.
Die Pathfinder Einsteigerbox ist
voll kompatibel mit dem Pathfin-
der Grundregelwerk. Verbesserte
dein Spiel!

PATHFINDER |

PATHFINDER MONSTERHANDBUCH

) Dieses Buch enthilt mehr als 350
Monster, darunter Riesen, Trolle,
3| Elementargeister, Greifen, Hob-
| goblins, Grottenschrate, Hyd-
ren, Biren, Vetteln, Dinosauri-
er, Vampire, michtige Elementa-
re, Worge, Schreckenstiger, Ye-
tis und 10 Arten von Drachen!
Das Pathfinder ~Monsterhand-
buch enthilt zudem Regeln fiir
die schnelle Modifizierung von
Monstern, wie man ihnen Klas-
senstufen verleiht und auch ei-
gene Monster erschafft mit ei-
nem HG bis 20!

Die Pathfinder Expertenregeln
erméglichen dir, deinen be-
| stehenden Charakteren neue
| Fahigkeiten zu verleihen oder
| einen véllig neuen Charakter
zu erschaffen. Das Buch ent-
hilt sechs neue Klassen, iiber
einhundert neue  Talente
und  Kampffihigkeiten, al-
ternative  Klassenfihigkeiten,
Regeluntersysteme und thema-
tische Archetypen.
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DER KAMPF
KAMPFRUNDENSEQUENZ

1. Ist jemand tiberrascht? 4. Jeder handelt nach der Initiativereihenfolge. Uberraschte Kreaturen

kénnen wihrend der ersten Kampfrunde nicht handeln.

2. Jeder wiirfelt seine Initiative aus!

5. Ende der Runde, gehe zuriick zu Schritt 4. (Weitere Informationen

3. Der SL ordnet die Initiativereihenfolge. zum Kampf findest du ab Seite 53 des Heldenbuchs.)

HAUFIGE ZUSTANDE

Du bist im Kampf bisher noch nicht an der Rei-
he gewesen und kannst daher auch nicht auf die
Situatuion reagieren. Du verlierst deinen GE-Mo-
difikator auf deine RK (sofern er positiv ist). Bei
~ . Monstern ist die RK, wenn sie auf dem falschen
Fuf® angetroffen werden, bereits vorberechnet.

FESTGEHALTEN

Du wirst von einem Monster (z.B. einem Boggard,
Mimik oder einer Riffklaue) mittels der besonde-
ren Fahigkeit Ergreifen festgehalten. Du kannst
dein aktuelles Feld erst verlassen, wenn das Mons-
ter dich loslésst oder es getétet wird. Du verlierst
solange deinen GE-Modifikator auf deine RK (so-
fern er positiv ist) und erleidest einen Malus von -2
auf Angriffswiirfe.

AUF DEM FALSCHEN
- 4

A= Du verlierst dein Sehvermégen. Dadurch erleidest du
§ cinen Malus von -2 auf deine RK und verlierst dei-
nen GE-Modifikator auf die RK. Dir misslingen au-
tomatisch alle Fertigkeitswiirfe, die Sicht erfordern.
Alle Gegner zahlen fiir dich als unsichtbar. Du kannst
keinen Hinterhiltigen Angriff gegen Kreaturen aus-
fiihren, die du nicht sehen kannst. Mit einer Stan-
dard-Aktion kannst du zwei benachbarte Felder abtas-
ten, um den Standort eines Gegners herauszufinden.

Man kann dich nicht sehen. Gegen Kreaturen, die
dich nicht sehen kénnen, erhiltst du einen Bonus
von +2 auf deine Angriffswiirfe und besitzt Voll-
stindige Tarnung (Heldenbuch, ab S. 59). Eine Kre-
atur muss erst das Feld ertasten, in dem du dich
befindest (siehe Blind), oder einen erfolgreichen
Fertigkeitswurf fiir Wahrnehmung (gegen SG 20 +
deinen Heimlichkeitswurf) ablegen, um dich an-
greifen zu kénnen.

Du hast Angst, aber nicht genug um weglaufen zu
wollen. Du erleidest einen Malus von -2 auf An-
griffs-, Rettungs-, Fertigkeits- und Attributswiirfe.

Du hast Angst um dein Leben. Du fliehst vor dem
Grund fiir diese Angst so gut du kannst. Solltest
du nicht fliehen kénnen, kannst du kimpfen, erlei-
dest aber Mali, als wirst du erschiittert. Du kannst
Zauber, Klassenmerkmale oder andere Fihigkeiten
nutzen, die dir bei der Flucht helfen (insbesondere
wenn du keine anderen Fluchtmég- ‘il

lichkeiten hast).

Der Oger hat
Deckung gegen
Merisiel, da
wenigstens eine
Linie durch die

Wand fiihrt. : i Der Oger hat keine
; Deckung gegen

Valeros.

DECKUNG

(Weitere Informationen zur Deckung
findest du auf Seite 57 des Heldenbuches.)

P .

Der Oger hat vollstandige
Deckung gegen Kyra.
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