EinsTeiGERHEFT

Schicksalspfade. Dunkle Pfade, geheimnisvolle Pfade, Pfade
zum Ruhm oder zum Untergang. Pfade, auf denen riva-
lisierende Abenteurergruppen aus Helden, Schurken, Ide-
alisten und Opportunisten aufeinandertreffen und ihre
Krifte in zahlreichen Gefechten fiir ein hoheres Ziel
miteinander messen. Sie alle haben ihre eigene 1
Agenda und geben keinen Meter Boden preis,
schlieBlich wollen sie am Schluss als Sieger
dastehen. Riickzug ist keine Option, wenn es darum
geht, als Erster alte Schitze zu finden, machtvolle Ar-
tefakte zu bergen, gewaltige Monster zu erschla-
gen oder einfach nur dem Gegner seine Beute
streitig zu machen und ihn in den Staub zu
beférdern. Denn am Ende werden nur die
GroBten unter ithnen auf Schicksalspfaden
wandeln.

Du tibernimmst die Kontrolle {iber eine dieser Abenteurer-
gruppen und fiihrst sie in Miniaturengefechten gegen deine
Freunde zu Sieg oder Niederlage. Als Arena fiir diese Ge-
fechte dient ein in Hexfelder unterteiltes Spielfeld, auf dem
die verschiedensten Gelindearten zu finden sind. Doch
du kimpfst nicht einfach nur fiir den Rausch der Schlacht,
sondern um weitaus mehr. In jedem Spiel gibt es bestimmte
Ziele zu erfiillen und diese sind meist wichtiger, als ein-
fach nur dem Gegner eine Abreibung zu verpassen. Wih-
rend du langsam aber sicher ein Experte des Spiels wirst,
wachsen auch deine Helden mit dir. Sie sammeln wie im
zugrunde liegenden Rollenspiel Das Schwarze Auge Aben-
teuerpunkte, mit denen sie ihre Eigenschaften und Fertig-
keiten verbessern kénnen, um schlussendlich nach vielen
Abenteuern und Heldentaten in die erste Liga epischer He-
roen aufzusteigen, von denen noch spitere Generationen
ithren Kindern erzihlen werden. Ob nun in unabhingigen
Einzel- oder Turnierspielen mit den Grundcharakteren, in
Mehrspielerkampagnen mitallen deinen Freunden gemein-
sam oder nur zu zweit gegeneinander in den erzihlerischen
Abenteuerkampagnen, Schicksalspfade bietet jedem Minia-
turenspieler das, was er braucht, um glicklich zu sein.
Jeder Charakter einer Gruppe zeichnet sich durch indi-
viduelle Fihigkeiten aus, deren Namen und Effekte Das
Schwarze Auge-Spielern wohlbekannt sein diirften und die
auch dem Hintergrund der Rollenspielprofessionen selbst
entlehnt wurden. Bei Schicksalspfade jedoch funktionieren
sic teilweise anders, als man es gewohnt sein mag. So hat

niemand einen Vorteil gegeniiber den Spielern, die erst

jetzt in die fantastische Welt Aventuriens eintauchen, denn

Schicksalspfade ist auch ein kompetitives Spiel.

Zentrales Element eines jeden Schicksalspfade-Spiels
sind die Schicksalspunkte. Sie erlauben deinen Cha-

rakteren Handlungen, welche die normalen Regeln

sprengen und klug eingesetzt werden sie den Unter-
schied zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.
Mit ithnen kannst du deine gesamte Gruppe gleich-
zeitig unterstiitzen oder einzelnen Charakteren im
entscheidenden Moment das Quiintchen Gliick
verpassen, das sie bendtigen.

Auf den folgenden Seiten erkliren wir dir
mithilfe der Schicksalspfade-Schnellstart-
regeln die grundlegenden Abliufe des

Spiels.

Eine detaillierte Abhandlung aller Schicksalspfade-Charak-

tere und Fraktionen des Grundbuchs erméglicht es dir, sich

fiir deine Seite der aventurischen Konflikte zu entscheiden,
bevor eine kleine Geschichte dir den Hintergrund fiir ein

Beispielszenario liefert, welches du anschlieBend mit den

Spielmaterialien dieses Heftes ausprobieren kannst.

WIRST DU AUF
SCHICKSALSPFADEN
WANDELN?

VOR DEM SPIEL

Bevor du in die Handlung von Schicksalspfade eintauchen
kannst, musst du zuerst deine Abenteurergruppe zusam-
menstellen. Dafir einigst du dich vorher mit deinem Geg-
ner auf eine Gruppengrofe. Das Beispielszenario in diesem
Heft wird mit jeweils vier Charakteren pro Seite gespielt.
Nachdem ihr eure Gruppen anhand der entsprechenden
Regeln zusammengestellt habt, legt ihr das Szenario und
das zu verwendende Spielfeld fest. Der Konflikt in diesem
Heft befasst sich mit vier tapferen Recken der Reichsarmee,
die in einem Kampf um wichtigen Boden auf eine kleine
Gruppe Thorwaler von der Nebelzwinger-Ottajasko tref-
fen. Als Spielfeld dient der herausnehmbare Bodenplan in
der Mitte dieses Heftes.



Jeder Held gehért zu einer Interessengruppe,
Vereinigung oder Sippe, die bei Schicksalspfade
allesamt als Fraktionen bezeichnet werden. Im

Folgenden stellen wir dir die ersten vier Fraktio-
nen vor, die auch im Grundbuch enthalten sind.

DIE REICHSARMEE

Die Armee des Mittelreiches, also
das Heer von Kaiserin Roha-
ja, gilt vielen Aventuriern bis
heute als das Paradebeispiel
fiir militirische Disziplin und
Tapferkeit. Auch wenn das
Mittelreich ein echtes Heer
nur zeitweise kennt, kann die
Kaiserin sich auf ihre Elite-
garden verlassen, ihre
stechenden Truppen von
professionellen Kimp-
fern, die so ruhmreiche
Namen tragen wie Lowengarde, Greifengarde oder gar
Panthergarde.

Die kaiserlichen Gardetruppen sind streng hierarchisch or-
ganisiert, haben eine ausgefeilte Kommandokette und ihre
kleinste Einheit ist ein sogenannter Stern, eine Gruppe von
meistens finf Kimpfern unter dem Befehl eines Haupt-
manns. Einen solchen Stern von Spezialisten kann man bei
Schicksalspfade auf das Spielbrett schicken.

Allerdings tun nicht nur Kimpfer, wie Schwertgesellen
oder Ritter, Dienst in der Reichsarmee, sondern es finden
sich auch weitere Spezialisten in ihren Reihen. Allen vor-
an sind die Kampfmagier der Akademie Schwert und Stab
zu Gareth zu nennen, die immer als Offiziere ihren Dienst
verrichten und fiir gewShnlich exzellent in Strategie und
Taktik ausgebildet wurden. Allein das Wissen, einen dieser
Zauberer mit seiner michtigen Magie auf der eigenen Seite
zu haben, hebt hiufig die Moral der einfachen Kimpfer.
Ebenso finden sich Geweihte in den Reihen der Armee,
hiufig Praiosgeweihte, die mit ihren flammenden Predigten
und schlagkriftigen Liturgien ebenfalls in der Lage sind, die
Truppen anzutreiben. Auch Sappeure und Techniker tun
Dienst in den Reihen der Reichsarmee, wie
auch Entdecker und Fihrtenleser, denn
ein Schlachtfeld muss gut ausgewihlt
werden. Insgesamt ist es nicht unge-
wohnlich, dass die Soldaten der Reichs-
armee mit unterschiedlicher Bewaffnung
und Ristung in die Schlacht ziehen, um
wihrend ihrer Himmelfahrtskomman-
dos den Ruhm des garetischen Kaiser-
throns zu mehren.
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Die Fraktionen

DIE HAND BORONS

Unter dem weithin gefiirchteten
Namen ,Die Hand Borons®
haben sich kundige Meuchler,
verwegene Kimpfer und listi-

ge Spezialisten zusammenge-
schlossen, um den borongefilli-
gen Status Quo des Imperiums
von Al'Anfa zu erhalten. Und
nicht umsonst gilt die Hand
Borons als eine der ge-
fihrlichsten Meuchler-
gilden Aventuriens.

Thre durchweg religios
motivierten Mitglieder dienen den Fiithrern Al’Anfas als
Agenten, Diplomaten und eben als Meuchler. Aus den
Streitigkeiten innerhalb der GroBstadt AI’Anfa halten
sich die Mitglieder der Hand Borons heraus, erledigen
ihre Auftrige fiir Imperium und Boron-Kirche dafiir
unter anderem auch weit auBerhalb des Imperiums. Die
Hauptaufgaben der Hand Borons sind die Verteidigung der
Stadt AI’Anfa, der Schutz des Patriarchen und oftmals fun-
gieren ithre Mitglieder auch als eine Art Geheimdienst fiir
Al'Anfa und den alanfanischen Kult des Boron.

Als heimliche Meuchler tragen die Mitglieder der Hand Bo-
rons immer die passende Verkleidung fiir eine Aufgabe und
es finden sich unterschiedlichste Kimpfer in ihren Reihen:
schwertgewandte Gladiatoren, strategisch denkende Co-
lonellos aus der alanfanischen Armee und waschechte
Meuchler mit flinken Dolchen. Die Nihe zum alanfani-
schen Kult des Boron sorgt dafiir, dass auch Borongeweihte
in den Reihen der Meuchler zu finden sind und sogar Or-
denskrieger der Rabengarde. Auch Zauberei weil die Hand
Borons einzusetzen, so finden sich einige Leibmagier der
Universitit AU'Anfa unter den Mitgliedern der Hand Bo-
rons. Stand oder Reichtum spielen innerhalb der Hand kei-
ne Rolle, wichtig sind allein die Fertigkeiten der Mitglieder
und ihre unbedingte Treue zu Boron.

DIE OTTAJASKO

Viele Vélker denken sofort an eine Ottajasko, wenn
siec an die Thorwaler denken, denn die meisten
Fremden kommen zuerst mit den seefahrenden
Nordleuten in Kontakt und somit auch mit den
Mannschaften der Drachenboote. Urspriinglich
ist eine Ottajasko nichts anderes als eine Schiffs-
gemeinschaft und das thorwalsche Drachenboot,
die sogenannte Otta, steht im Mittelpunkt dieser
Gemeinschaft. Immerhin ist es genau dieses
Drachenboot, welches das Uberleben der Ot-
tajasko sichert.



Den Thorwalern gilt das Leben in der Ottajasko als hei-
lig, denn die Gemeinschaft ist nicht nur eine Schiffsmann-
schaft, sondern stellt vielmehr eine Schwurgemeinschaft
dar, in der das Individuum wenig zihlt, die Gemeinschaft
aber alles.

Die Gemeinschaft wihlt ihren Anfiihrer, den Hetmann, der
Erster unter Gleichen ist. Dennoch bestimmt dieser Het-
mann die Geschicke der Gemeinschaft nachhaltig, denn er
trifft im Alltag die Entscheidungen iiber alle Dinge, fithrt
Verhandlungen und ist Schlichter bei allen Streitigkeiten
unter den Mitgliedern der Ottajasko. Meist ist der Hetmann
auch Kapitin des Drachenbootes und wenn die Thorwaler
auf See sind, ist der Hetmann Herr iiber Leben und Tod.
Wie von den freiheitsliebenden Thorwalern nicht anders
zu erwarten, kann ein Hetmann jedoch abgewihlt werden
und jedes Mitglied der Ottajasko hat das Recht, Fehler des
Hetmanns anzukreiden und seine Versiumnisse anzupran-
gern. Doch wenn einer Ottajasko das Gliick hold ist, ist dies
ein Umstand, den man bei den Thorwalern gar nicht hoch
genug bewerten kann, denn in ihren Augen kann niemand
in der Welt ohne Gliick bestehen.

DIE TULAMIDISCHEN
REITER

Die Tulamidischen Reiter, die
sich in ihrer Muttersprache
Rukkab’al"Tulamidya

nen, sind eine rund eintausend

nen-

Mann starke Séldnereinheit, die
in der uralten Stadt Fasar ihr
Feldlager hat. Ein misslunge-
ner Putschversuch zwang die
traditionsreichen Séldner
vor fast einem Jahrhun-
dert in ein Abkommen
mit der Familie des Er-
habenen von Fasar und fortan stellten die Mietschwerter
eine Schwadron der Ihren als fiirstliche Ehrengarde.
Traditionell hat der Anfiihrer der Tulamidischen Reiter den
Titel eines Emirs inne und seine beiden Stellvertreter sind
die sogenannten Miralay, was vom Rang her einem Oberst
gleichkommt, welche die beiden Regimenter der Reiter,
Alay genannt, kommandieren. Die Elite der Tulamidischen
Reiter sind die sogenannten Schwarzen Reiter, die den
Halbgott Kor hoch verehren und wie dieser als besonders
unbarmherzig gefiirchtet und beriichtigt sind.

Aber in den Reihen der Tulamidischen Reiter finden sich
bei weitem nicht nur klassische Séldner oder Mietschwer-
ter. Es gibt kleine Gruppen, in denen sich waschechte Spe-
zialisten zusammengefunden haben. Auch wenn fihige
Kimpfer unter diesen Spezialisten zu finden sind, sind die-
se Gruppen vor allem fiir ihre Zauberkundigen berithmt
und beriichtigt, ganz so, wie man es von den der Zauberei

sehr zugetanen Tulamiden
erwarten kann. Viele Magi-
er aus allen Akademien Fasars
und dem ganzen Tulamidenland

tun hier thren Dienst, aber auch magisch be-
gabte Tinzerinnen, die Sharisadim, wendige
Gaukler und gerissene Phexgeweihte. b
Eine solche Gruppe anzuwerben ist zwar nicht ganz ‘{: A\
billig, aber dafiir kann sich der Auftraggeber beinahe \
sicher sein, dass sein Wille schnell und effektiv ausge-
fithrt wird. Denn die Tulamidischen Reiter setzen nicht auf
schwere Riistungen und brachiale Waffen, sondern bevor-
zugen cinen eleganten und effizienten Kampfstil, den sie
durch den effektiven Einsatz von Zauberei unterstiitzen.
Eine gefihrliche Kombination fiir ihre Feinde, die den Tu-
lamidischen Reitern einen exzellenten Ruf eingebracht hat.

HELDEN & SCHURKEN
AVENTURIENS

Aventurien ist das Land der
Abenteurer und Helden. Je-
des aventurische Kind hat die
Sagen von legendiren Strei-
tern gehort, manch eines hat
sogar einen der berithmten
Recken leibhaftig gesehen.
Und das Licheln des Strei-
ters hat das ganz besonde-
re Funkeln in die Augen
des Kindes gezaubert.
Jenes Funkeln, das im-
mer wieder dazu fiihrt, dass der arme Bauernsohn oder die
reiche Hindlerstochter selbst vom Fernweh gepackt wird
und sich nach dem Lirm der Schlachtfelder, ewigwih-
rendem Ruhm oder reicher Beute sehnt. LR
Solche Kinder werden beinahe zwangsliufig zu Aben-
teurern, die ausziehen, um Helden zu werden. Mal wer-
den sie an einer Kriegerakademie oder von einem Schwert-

meister ausgebildet, mal ermdglicht ihnen ihre angeborene 3
magische Begabung den Zugang zu einer Magierakademie &
oder einem personlichen Lehrmeister. Andere wachsen bei ‘.
einer Hexe auf; in einer Amazonenburg oder im Tross einer oS

der zahlreichen Séldnereinheiten, um schlieBlich eben die-
ses Handwerk zu erlernen.

Allen diesen Abenteurern ist gemein, dass sie in die Welt
zichen und sich in ihr beweisen wollen. Meistens suchen sie
sich dazu Gefihrten, denn in einer Gruppe ist man weitaus
schlagkriftiger als alleine. Und aus diesem Grund lassen
sich Abenteurer ganz nach ihrer kulturellen Abstammung
oder auch aus personlichen Vorlieben heraus von anderen
Gruppen anheuern ... und letztlich muss auch ein ange- -
hender Held dafiir sorgen, dass er am Abend ein saftiges
Stiick Fleisch auf dem Teller und einen kiithlen Krug Bier

auf dem Herbergstisch stehen hat.



Helden & Schurken

Aventuriens

ALBERNISCHER SCHWERTGESELLE —

HELDEN & SCHURKEN AVENTURIENS (US 65003)
Mit Rapier und Linkhand bewafinet,
vermag der albernische Schwertge-

selle ebenso eine Serie von Schligen
auszufithren, wie sich gegen sie zu
verteidigen. Ausgestattet mit einer
soliden Riistung und einem in
vielen Kimpfen erlernten Ge-
fahreninstinkt, kann er sowohl
offensiv als auch defensiv eine
vortreffliche Erginzung sein.
Will man ihm unbedingt ei-
nen Nachteil andichten, dann
vielleicht den, dass ein so vielseitiger
Held eben in keinem Bereich ein
GroBmeister sein kann.

ALMADANER SOLDNERSCHUTZE -

HELDEN & SCHURKEN AVENTURIENS (US 65004)
Ein solider Nahkdmpfer ist er unbe-
stritten, doch eine todliche Ge-
fahr wird der Soldnerschiitze

erst, wenn einige Schritt zwi-
schen ihm und seinem Ziel lie-
gen. Selbst Deckung oder ein uniiber-
sichtlicher Nahkampf koénnen sein
Scharfschiitzenauge nicht vom Ziel
ablenken. Lisst man ihm einen kurzen
Moment, sein Ziel anzuvisieren, wird er
fast immer den Schwachpunkt der Riis-
tung finden und fir sich nutzen. Seine
Armbrust vermag er fast blind binnen
weniger Augenblicke nachzuladen.

AMAZONENKRIEGERIN -
HELDEN & SCHURKEN AVENTURIENS (US 65002)

Die Amazonenkriegerin ist eine rundum

solide Nahkidmpferin. Thre meisterlich
gefertigte Amazonenriistung verleiht
guten Schutz, ohne sie im Kampf zu
behindern. Gefiirchtet ist ihr Kampf-
manover, der Ausfall. Mit zwei rasant
hintereinander durchgefithrten Nah-
kampfattacken treibt sie jeden
auBer den entschlossensten Geg-
ner zuriick und sichert so wichti-
gen Boden fiir thre Kameraden. Thr
einziger Schwachpunkt ist ihr rondri-
anischer Ehrenkodex.

NOSTRISCHE SOLDNERIN —
HELDEN & SCHURKEN
AVENTURIENS (US 65001)

In Nostria reifen durch die stindi-
gen Konflikte mit dem Nachbarn
Andergast formidable Krie-
gerinnen heran, die sogar
mit einem Zweihidnder in
die Schlacht zichen. Thre
groBte Stirke ist ihre Auf-
merksamkeit im Gefecht. Niemand
kommt an ihr vorbei, ohne mit ei-
nem Treffer ihrer Klinge rech- .
nen zu miissen, wihrend sie
selbst immer den richtigen
Moment abpasst, um sich aus
einem Zweikampf zu l6sen.

Allgemeiner Ablauf des Spiels

Das eigentliche Gefecht findetin mehreren Spielziigen statt,
die wiederum in verschiedene Phasen unterteilt sind. Diese
Untergliederung stellt einen koordinierten und schnellen
Spielverlauf sicher. In jedem Spielzug darf jede Miniatur
auf dem Spielfeld einmal aktiv handeln. Dabei kann eine
Miniatur sich bewegen, attackieren, zaubern oder spezielle
andere Aktionen durchfithren. Die Handlungsreihenfol-
ge bestimmt sich anhand bestimmter Regeln und es kann
durchaus sein, dass sie sich von Spielzug zu Spielzug ein
wenig verindert. Wenn eine Miniatur an der Reihe ist, fithrt

sie ihre Aktionen durch, anschliefend handelt die nichste
Miniatur in der Reihenfolge. Dies geht so lange weiter, bis
alle Miniaturen gehandelt haben. Dann beginnt ein neu-
er Spielzug. Das Spiel endet entweder nach einer gewissen
Anzahl von durch das Szenario festgelegten Spielziigen,
wenn das jeweilige Ziel des Spiels erreicht wurde oder
wenn eine Seite keine Miniaturen mehr auf dem Spielfeld
hat bzw. aufgibt. Nicht alle diese Prinzipien werden in den
folgenden Schnellstartregeln aufgegriffen, aber sie ermégli-
chen ein schnelles und einfaches erstes Spiel.
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Schnellstartregeln

Die Schicksalspfade-Schnellstartregeln geben dir einen
knappen Einblick in den Ablauf des Spiels und in ausge-
wihlte Fertigkeiten, Manover und Zauber. Alles, was du
zusitzlich benétigst, sind deine Miniaturen, einen W20
und den Spielplan.

AUFSTELLUNG

Zu Beginn des Spiels stellt ihr abwechselnd eure Miniatu-
ren an den gegeniiberliegenden kurzen Seiten des Spiel-
plans am Rand auf. Ermittelt zufillig, wer anfingt.

ABLAUF EINES SPIELZUGES

Ein Spielzug ist in drei Phasen unterteilt:

1) Statusphase: Bleibt-im-Spiel-Zauber konnen beendet
werden. Zustinde werden auf ihr Fortdauern tberpriift.
Die Wirkung von fortdauernden Zustinden tritt ein.
Wichtig: Entfillt in Spielzug 1.

2) Initiativephase: Haltet zu Beginn die Handlungsrei-
henfolge der Charaktere fest. Der Charakter mit dem hoch-
sten INI-Wert handelt zuerst. Bei gleichen Werten wird die
Reihenfolge zufillig ermittelt (z.B. W20-Wurf; je niedriger
desto frither). Die so ermittelte Reihenfolge bleibt das ganze
Spiel tiber bestehen.

3) Aktionsphase: Die Charaktere werden in der Handlungs-
reihenfolge aktiviert. Der Charakter mit dem héchsten INI-
Wert beginnt.

Jeder Charakter kann folgende Aktionen durchfiihren:

& zwei aktive Aktionen (wihrend seiner Aktivierung)

& cine passive Aktion als Reaktion

Waurden alle Charaktere aktiviert, endet der Spielzug.

DI1E CHARAKTERE

Zu jedem Charakter gibt es eine Karte mit den notwendi-
gen Spielwerten. Auf dem Spielplan wird jeder Charakter
mit der entsprechenden Miniatur dargestellt.

INI: Die Initiative gibt an, wie schnell der Charakter in je-
dem Spielzug ins Geschehen eingreifen kann. Je hoher der
Wert, desto frither ist der Charakter in der Aktionsphase an
der Reihe.

GSW: Der Geschwindigkeitswert gibt an, wie weit der Cha-
rakter sich auf dem Spielplan bewegen kann.

MU: Der Mut des Charakters gibt an, wie gut er sich gegen
diverse Einfliisse wehren kann.

AT: Der Wert deines Charakters, mit dem er Nahkampfat-
tacken durchfiihrt.

PA: Der Wert deines Charakters, mit dem er Nahkampfpa-
raden durchfiihrt.

FK: Der Wert deines Charakters, mit dem er Fernkampfat-
tacken durchfihrt.

FK-PA: Der Wert deines Charakters, mit dem er Fern-
kampfparaden durchfiihrt.

RS: Der Riistungsschutz des Charakters gibt an, wie gut er
Schaden widerstehen kann.

Schaden: Gibt den Schaden an, den die Waffe deines Cha-
rakters bei einem erfolgreichen Treffer verursacht.

EK: Die Entfernungskategorie beschreibt die Reichweite
der Fernkampfwafte deines Charakters; unterteilt in kurze/
mittlere/weite Entfernung.

LP: Die Lebenspunkte des Charakters. Ein Charakter, des-
sen Lebenspunkte auf Null sinken, scheidet aus dem Spiel
aus.

AUSRUSTUNG

Die Gegenstinde, die dein Charakter bei sich trigt. Die
meisten werden automatisch eingesetzt. Gegenstinde, iber
deren Einsatz du selbst entscheiden kannst, findest du mit
einem entsprechenden Hinweis auf der Riickseite der Cha-
rakterkarte.

SONDERFERTIGKEITEN/KAMPFMANOVER
Sonderfertigkeiten sind herausragende Fihigkeiten oder
Schwiichen eines Charakters, die iiber dessen normale Ei-
genschaftswerte hinausgehen.

Eine besondere Untergruppe bilden die Kampfmanaver. Sie
sind Kombinierte Aktionen (siche unten) und kénnen wiih-
rend der Aktivierung eines Charakter eingesetzt werden.

In Spielen nach den Schnellstartregeln findet nur eine Aus-
wahl an Sonderfertigkeiten und Kampfmanévern Anwen-
dung. Diese befindet sich am Ende dieser Regeln.

PROBEN

An vielen Stellen des Spiels ist es notwendig, eine Probe
zu wiirfeln. In allen Fillen gilt: Ist das Ergebnis des W20-
Waurfes kleiner oder gleich dem Wert, auf den du die Probe
ablegst, ist die Probe ein Erfolg. Wird die Probe durch Boni
und/oder Mali verindert, gilt der einfache mathematische
Grundsatz: Punkt- vor Strichrechnung. Wende alle rele-
vanten Boni/Mali gleichzeitig an. Es wird grundsitzlich
aufgerundet.

AKTIONEN
Neben der passiven Aktion unterscheiden wir drei Arten
von aktiven Aktionen:

EinracHE AKTionEn
Bewegung: Die Miniatur bewegt sich bis zum GSW des

Charakters in Waben, die Blickrichtung darf beliebig oft
verdndert werden.

Léschen: Der Zustand Brennend wird von einem anderen
Charakter entfernt. Zuvor muss eine MU-Probe +4 gelingen.
Nachladen: Eine Fernkampfwafte wird nachgeladen.

Kamprakfionen (max. I fE SPiELZUG)
Nahkampfattacke: Eine AT-Probe durchfiihren.

Fernkampfattacke: Eine FK-Probe durchfiihren.
Wirken eines Zaubers: Eine Probe auf den Schwierigkeits-
wert des Zaubers durchfiihren.




KomBinierRTE AKTioneEn
Eine kombinierte Aktion verbraucht beide aktiven Aktio-

nen, die einem Charakter in seinem Spielzug zustehen.
Konzentration: Einen Zauber mit +2 auf den Erfolgswert
wirken.

Rennen: Eine Bewegung bis zum Doppelten des GSW durch-
fuhren.

Sturmangriff: Eine Aktion Bewegung mit +2 GSW gefolgt
von einer Nahkampfattacke mit +2 AT durchfihren. Die
Bewegung muss auf dem kiirzesten Weg zum Ziel durch-
gefiihrt werden und mindestens 3 Waben betragen, um den
AT-Bonus zu erhalten.

Taktischer Riickzug: Durchfiihren einer Aktion Bewegung,
wobei ein Gegner keine Passierschlige gegen den handeln-
den Charakter erhilt.

Zielen: Eine Attacke mit +2 AT oder FK ausfiihren.

Passive AKTionen
Nahkampfparade: Eine PA-Probe durchfiihren.

Fernkampfparade: Eine FK-PA-Probe durchfiihren.
Passierschlag: Ein ristungsbrechender Nahkampfangriff
mit Schaden +1, gegen den keine Parade gestattet ist. Darf
ausgefiihrt werden, wenn der Gegner den Angriffsbereich
des Charakters verldsst.

BEWEGUNG/AUSRICHTUNG

Der Frontbereich ist der 180 Grad Bogen in Blickrichtung
gemessen von der Vorderseite des Charakters (C). Nur
in diesem Bereich darf der Charakter eine Sichtlinie zie-
hen, Attacken oder Passierschlige durchfithren. Der dem
Frontbereich entgegen liegende Bogen ist der Augenwin-
kelbereich (AW), mit Ausnahme der Waben, die in gerader
Linie direkt hinter dem Charakter liegen. Dies ist der Riik-
kenbereich (R).

AUGENWINKEL-

AUGENWINKEL
\BER El}:l{. :

BEREICH

Der GSW entspricht den zur Verfiigung stechenden GSW-
Punkten.

Der Charakter darf seine Bewegung nicht in einer von einem
anderen Charakter besetzten Wabe beenden. Er darf'sich auch

nicht durch Waben bewegen, die von gegnerischen Charakte-
ren besetzt sind.

Offenes Gelinde: Eine Wabe offenes Gelinde zu betreten,
verbraucht 1 GSW-Punkt.

Schwieriges Gelidnde: Hierzu gehoren: Dichter Wald, Gerdll,
Ruinen, Seichte Gewiisser. Um eine Wabe Schwieriges Gelin-
de zu betreten, verbraucht der Charakter 2 GSW-Punkte.

DECKUNG UND SICHTLINIEN

SicHTLimiED
Zur Ermittlung einer Sichtlinie ist Folgendes zu kliren:

1) Kann ich im Frontbereich des Charakters von der Mitte
der Wabe, auf der dieser steht, eine direkte Linie zur Mitte
der Wabe des Ziels ziehen?

2) Befindet sich Deckung im Weg, die die Sicht blockiert?

Bei der Sichtblockade durch Deckung gelten zwei einfache
Regeln:

1) Eine Wabe, die schwere Deckung verleiht (auBer Was-
ser), blockiert die Sicht auf Waben dahinter.

2) Zwei Waben (auch nicht zusammen hingende), die
leichte Deckung verleihen (auBer Wasser), blockieren die
Sicht auf Waben hinter der zweiten Wabe.

Die Waben, in der sich der Charakter und sein Ziel befinden,
sind fiir die Ermittlung von Sichtblockaden nicht relevant.

Deckvnc
Deckung wirkt auf die Wabe, in der sie sich befindet und

auf Waben, die aus der Sicht des Angreifers dahinter liegen.
Die Auswirkung von Deckung ist kumulativ.

Leichte Deckung: Hierzu gehoren Lichter Wald, Felsen,
Tiefe Gewisser und Charaktere.

Sonderfall: Um von Deckung durch Gewisser zu profitie-
ren, muss der Charakter sich in der Wabe befinden.
Schwere Deckung: Dichter Wald, Sehr dichter Wald, Ruinen.

KAMPF

Im Folgenden findest du eine Ubersicht, wie du die ver-
schiedenen Waffen und Zauber einsetzen oder dich dieser
erwehren kannst. Zur Vereinfachung gehen wir davon aus,
dass jeder Charakter immer die jeweils bendtigte Waffen/
Gegenstinde kampfbereit hat. Ein Wechseln von Waffen ist
nicht notwendig.

GEnNERELLE IMopiFirkaToREN im KamPF
Folgende Modifikationen gelten sowohl im Nah- als auch

im Fernkampf:

& Wenn ein Charakter sein Ziel in dessen Augenwinkel-
bereich angreift, gilt fiir ihn AT/FK +2 und fir das Ziel
1/2 PA.

& Wenn ein Charakter sein Ziel in dessen Riickenbereich
angreift, gilt fiir ihn AT/FK +2 und das Ziel darf sich nicht

mit einer PA zur Wehr setzen.
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NAHKAMPF

Ein Charakter befindet sich im Nahkampf, wenn er sich im
Angriffsbereich eines Gegners befindet oder ein Gegner sich
in seinem Angriffsbereich befindet. Wir nennen das Kampf-
getiimmel. Der Angriftsbereich eines Charakters umfasst die
dreian ihn angrenzenden Waben in seinem Frontbereich. Der
Angreifer fithrt eine AT-Probe aus. Ist die Probe erfolgreich,
darf der Verteidiger, wenn erlaubt/gewiinscht, nacheinander
zunichst eine Nahkampfparade und danach eine RS-Probe
ausfithren, um Schaden zu verhindern. Eine RS-Probe ist
erfolgreich, wenn der Getroffene mit dem W20 unter oder
gleich seinem RS-Wert wiirfelt. Gelingt beides nicht, verur-
sacht der Charakter Schaden entsprechend seiner Waffe.

FERNKAMPF

Unm eine Fernkampfattacke auszufiihren, muss der Charak-
ter eine Sichtlinie zum Gegner haben und darf sich nicht
im Kampfgetiimmel befinden.

Ist das gegeben, fithrt er eine FK-Probe aus.

Diese kann durch die Entfernung zum Ziel, Deckung und/
oder ein Ziel im Kampfgetimmel erschwert sein. Hierfiir
werden auf dem kiirzesten Weg alle Waben vom Charak-
ter bis zum Ziel inklusive der Wabe des Ziels gezihlt. Die
Wabe des Charakters selbst wird nicht mitgezihlt.

IMopirikatfionen DER FK-PROBE

Entfernung: Deckung:

Kurz: +0FK Leicht: -2FK

Mittel -2FK Schwer: -4 FK

Lang: -4 FK

Finsternis: -6 FK Ziel im Kampfgetimmel: -2
FK

Alle Abziige sind kumulativ. Bei der Entfernung kommt
aber nur die entfernteste Kategorie zum Tragen. Ist die
entsprechende Probe erfolgreich, darf der Gegner, wenn
moglich, eine Fernkampfparade und eine RS-Probe durch-
fithren (siche oben unter Nahkampf), um Schaden zu ver-
hindern. Gelingt dies nicht, verursacht der Charakter Scha-
den entsprechend seiner Waffe.

ZAUBER UND LITURGIEN

Zur Vereinfachung werden Zauber und Liturgien in den
Startregeln einfach beide Zauber genannt, da sie bis auf we-
nige Ausnahmen im Spiel identisch gehandhabt werden.

GRUNDSCHWIiERIGKEIT

Die Schwierigkeit gibt den Basiswert an, ab dem eine Zau-
berprobe gelingt. Fiir jeden Bleibt-im-Spiel-Zauber, den ein
Charakter im Spiel hat, erhilt er fiir nachfolgend eingesetz-
te Zauber einen Malus von —2 auf die Zauberprobe.

ReicHwEitE (RW)

Die Reichweite ist die maximale Entfernung in Waben, die
das Ziel des Zaubers vom Anwender entfernt sein darf. Es
muss eine Sichtlinie vorhanden sein.

Shdec Pl o

Beriihrung: Das Ziel muss sich in ciner angrenzenden
Wabe im Angriffsbereich des Anwenders befinden.
Selbst: Der Anwender ist das Ziel.

WirkvnGesBereicH (WIRK)
Der Wirkungsbereich gibt an, worauf der Zauber ange-

wandt wird. Moglich sind ein Gegner oder Verbiindeter,
eine Wabe oder der Anwender selbst.
3-Waben-Durchmesser: Der 3-Waben-Durchmesser-Wir-
kungsbereich wird fiir lichendeckende Effekte benotigt. Er
umfasst eine zentrale Wabe und alle angrenzenden Waben.
Wenn nichts anderes angegeben ist, ist jede Wabe gleicher-
maPen von der Auswirkung des Zaubers betroffen.

DavER
Die Wirkungsdauer von Zaubern ist unterschiedlich.

Augenblicklich: Die Auswirkung tritt sofort ein und hat
keine fortdauernde Wirkung.

Temporir: Die Auswirkung des Zaubers tritt sofort ein und
dauert eine gewisse Zeit an. Typisch fiir eine temporire
Dauer ist das Eintreten eines Zustands.

Bleibt im Spiel: Die Auswirkung tritt sofort ein und hilt fiir
den Rest des Spiels an. Nur wenn der Charakter, der diesen
Zauber gewirkt hat, aus dem Spiel ausscheidet oder er den
Zauber in der Statusphase authebt, endet die Auswirkung.
Jeder Charakter darf maximal von einem verbiindeten
und einem gegnerischen Bleibt-im-Spiel-Zauber betrof-
fen sein. Ein Bleibt-im-Spiel-Zauber darf vom Anwender
nur einmal im Spiel gehalten werden, es diirfen sich aber
alle Bleibt-im-Spiel-Zauber des Charakters gleichzeitig im
Spiel befinden.

GLUCKLICHE PROBEN UND PATZER

Im Kampf und beim Wirken von Zaubern kann es zu be-
sonders guten oder besonders schlechten Ergebnissen kom-
men. Wiirfelt man bei einer Kampf- oder Zauberprobe eine
1 oder eine 20, tritt ein besonderer Effekt ein.

GrLUYckLicHE PrROBE (ERGEBmis vom 1)
Attacke (Nah- & Fernkampf): Die PA/FK-PA des Ziels

wird halbiert. Steht dem Attackierten keine PA/FK-PA zu
oder verzichtet er darauf, wird die Attacke Riistungsbrechend.
Ist sie das bereits, so wird sie Riistungsdurchschlagend.
Nahkampf-/Fernkampfparade: Die Parade verbraucht kei-
ne passive Aktion.

Zauber/Liturgie: Der Zauber gelingt. Im nichsten Spiel-
zug muss der Charakter fiir die Aktion Konzentration keine
kombinierte Aktion durchfiihren, sondern es geniigt eine
Kampfaktion.

Patzer (ERGEBHis von 20)
Ein Patzer beendet die Aktivierung des Charakters. Wirf

noch einen W20. Das Ergebnis bestimmt die Auswirkung:

Nahkampf-/Fernkampfattacke/-parade:

1-10: Glick gehabt, keine Auswirkung.

11-15: Der Charakter erleidet den Zustand A Boden.
16-20: Der Charakter erleidet 1 Schaden.




Zauber/Liturgie:
1-10: Gluck gehabt, keine Auswirkung.

11-15: Der Charakter erleidet auf einen —2 Malus auf Zau-
berproben im nichsten Spielzug und darf im nichsten
Spielzug die Aktion Konzentration nicht durchfiihren.
16-20: Der Charakter darfim nichsten Spielzug nicht zau-
bern und verliert eine aktive Aktion.

BESONDERE EFFEKTE

Einige Waffen und Zauber haben besondere Eigenschaf-
ten oder rufen besondere Zustinde hervor. Wenn nicht im
Folgenden genannt, sind die Eigenschaften bereits in den
Charakterwerten verrechnet oder finden in den Schnell-
startregeln keine Anwendung.

Abschiitteln: Wenn nicht anders erwihnt, wird in der Sta-
tusphase fiir jeden Zustand ein Wiirfel geworfen und bei
einem Ergebnis von 1-8 endet der Zustand. Wird ein Zu-
stand nicht abgeschiittelt, so tritt seine Auswirkung ein
und dauert den nichsten Spielzug an.

WAFFENEIGENISCHAFTEN
Riistungsbrechend: Die RS-Probe des Gegners gegen den

Angriff ist halbiert.

Riistungsdurchschlagend: Eine RS-Probe des Gegners ge-
gen den Angriff ist nicht méglich.

Schwer zu parieren: Die PA- bzw. FK-PA-Probe des Geg-
ners gegen den Angriff ist halbiert.

Zvustanp
Am Boden: Der Charakter kann keinen Passierschlag oder

Kampfmandéver ausfithren und erleidet -4 AT und PA, solan-
ge der Zustand andauert. Angriffe gegen den Charakter: +4
AT, -2 FK, allerdings hat er einen 360 Grad Frontbereich.
Abschiitteln: Um  aufzustehen, miissen 3 GSW-Punkte
withrend einer Aktion, mit der sich bewegt wird, eingesetzt
werden.

Brennend: Der Charakter erleidet in der Statusphase 1 Feu-
erschaden, wenn der Zustand nicht beendet wurde.
Abschiitteln: Statusphase oder durch Ldschen

Geblendet: —2 AT/PA, Fernkampf nur auf kurze Entfer-
nung mit —4 FK, Zauber mit —4 Malus und nur innerhalb
von 4 Waben

Abschiitteln: Statusphase

Gelihmt: Der Charakter darf keine aktiven oder passiven
Aktionen ausfithren. Angriffe gegen den Geldhmten erhal-
ten einen Bonus von +10 AT und FK.

Abschiitteln: Statusphase (wird automatisch abgeschiittelt)
In Panik: Der Charakter fliichtet mit maximaler Bewe-
gung in Richtung der eigenen Spielhilfte und verlisst das
Spielfeld, wenn er dort ankommt. Er scheidet aus dem
Spiel aus.

Abschiitteln: MU-Probe in der Statusphase

Stumm: Der Charakter darf weder Zauber wirken, noch
Spruchspeicher oder die Sonderfertigkeit Befehlshaber ein-
setzen.

Abschiitteln: Statusphase

Vergiftet: Der Charakter erleidet in der Statusphase 1 Scha-
den, wenn der Zustand nicht beendet wurde.

Abschiitteln: Statusphase
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Sonderfall Finsternis

Befinden sich Angreifer oder Ziel in einer Wabe mit Fin-
sternis oder fiithrt der Angriff durch diese hindurch, ergeben
sich folgende Modifikationen:

—4 AT bzw. -6 FK und -2 PA

SCHICKSALSPUNKTE

Niemand in Aventurien wird die Existenz einer héheren
Macht leugnen, die Einfluss auf die Geschicke unserer Hel-
den und ihre Handlungen hat. Im Spiel wird diese Macht
durch die Schicksalspunkte (SP) verkdrpert.

Die Schicksalspunkte einer Gruppe werden anhand der
unten aufgefiihrten Regeln errechnet. Sie stehen der Grup-
pe zu Beginn jedes Gefechts automatisch zur Verfiigung.
Charaktere der Gotterdiener-Profession generieren 3 SP
Alle anderen Charaktere generieren 2 SP.

Erhilt eine Gruppe in einem Spiel einen Szenarioziel-
punkt, erhilt sie sofort fiir jeden Punkt zwei zusitzliche
Schicksalspunkte.

Einsatz vom SCHICKSALSPUNKIED
Schicksalspunkte konnen auf zwei verschiedene Arten ein-

gesetzt werden. Die eine ist der Einsatz eines Gruppen-
befehls, der alle Charaktere der eigenen Seite betrifft. Die
andere ist das gezielte Beeinflussen eines Charakters in ent-
scheidenden kritischen Spielsituationen, sogenannte Hel-
dentaten.

Gruppenbefehle und Heldentaten sind nicht miteinander
kumulativ. Jedes Mal, wenn Schicksalspunkte eingesetzt
werden, werden sie vom aktuellen SP-Wert abgezogen. Die
Verbesserung gilt auch fir etwaige Wiederholungswiirfe.

GRUPPENBEFEHLE
Gruppenbefehle werden in der Statusphase erteilt und gel-

ten fiir den gesamten laufenden Spielzug bis zur nichsten
Statusphase. Es kann nur ein Gruppenbefehl pro Spielzug
erteilt werden.

Attacke!

Kosten: 6 SP

Auswirkung: Alle Charaktere der eigenen Gruppe erhalten
fiir diesen Spielzug +2 AT.

Haltet Stand!

Kosten: 6 SP

Auswirkung: Alle Charaktere der eigenen Gruppe erhalten
fiir diesen Spielzug +2 PA.

HeLpentaten
Jeder Charakter kann nur einmal pro Spielzug eine Hel-

dentat vollbringen.

Erfolgswert nachtriglich verbessern

Kosten: 3 SP

Auswirkung: Der Charakter erhilt in der Aktionsphase
nach dem Wiirfeln einen Bonus von +1 auf den Erfolg-
swert einer beliebigen Probe (auBer RS-Probe).

Fortsetzung auf Seite 17




Die Reichsarmee

GARETHER ENTDECKER —
REICHSARMEE (US 61003)
__ Ein Entdecker ist ein listenreicher
.} Mann, der gelernt hat, das zu seinem

Vorteil zu nutzen,
= was ihm das Leben

bietet. Als Magie-
dilettant ldsst er sein
Schwert ferngelenkt aus sicherer
Distanz zuschlagen und wenn er
einmal an eine Ubermacht gerit,
helfen ihm seine feuergefiillten
Granatipfel. Fiir alle Fille fiihrt
er aber auch noch einen Bal-
sam-Salabunde-Spruchspei-
cher mit sich.

HAUPTMANN DER REICHSARMEE —
REICHSARMEE (US 61004)

Ein Hauptmann der Reichs-

armee ist stets der Anfiihrer
seiner Gruppe. Mit sei-
nem strategischen Ver-
stindnis, dem untriig-
lichen Gespiir fiir den
richtigen Moment des
Handelns und seiner
Befehlsgewalt koordiniert
er die Handlungen seiner Ge-
fihrten und ldsst sie so effek-
tiver kimpfen, als dies ohne
seine Fiihrung moglich wire.

MAGIERIN VON

% SCHWERT & STAB -
REICHSARMEE (US 61006)
Egal, ob sie die eigenen Reihen mit
einem Attributo-Zauber stirkt oder
die Gegner abwechselnd unertrig-
liche Hitze und eisige Kilte spii-
ren ldsst— diese tapfere Magierin
ist eine gute Verbiindete, die
~ selbst mit dem Schwert
des Gegners vor der Nase
noch unbeirrt ihre Zauber
wirkt. Mit ihren meisterlichen Para-
y den weib sie sich solcher Attacken
L nur zu gut zu erwehren.

PRAIOSGEWEIHTE —
REICHSARMEE (US

61002)

Die Praiotin trigt im wahrsten
Sinne des Wortes das Licht ihres
Herrn in die Welt hinaus. Mit dem
Blendstrahl aus Alveran schwiicht sie
die Kampfkraft ihrer Feinde und die
Wunden ihrer Verbiindeten schlie-
Ben sich auf wundersame Weise
durch ihr geweihtes Wirken.
Dabei ist sie absolut furcht-
los, denn sie weil}, dass nur
die entschlossensten Gegner
den Schutz ihrer Goldenen
Ristung durchdringen kénnen.

SCHWERTGESELLE NACH ADERSIN —
REICHSARMEE (US 61005)

Der Schwertgeselle ist ein aufmerksamer
und vielseitiger Krieger. Geschiitzt von einer
leichten Plattenriistung vermag er, Andert-
halbhinder und Armbrust vortrefflich zu
fithren. So, wie er mit manch trickreicher
Finte die Parade des Gegners zu schwii-
chen vermag, so kann er auch die seine
fast meisterlich ausfithren. Aufgrund
seiner immensen Bewaffnung ver- '
zichtet er auf einen Schild und
vertraut gegen Fernkidmpfer
nur auf seine Riistung.

WEIDENER RITTER —
REICHSARMEE (US 61001)

Die schwere Riistung eines Weidener Ritters
lisst ihn zu einem Bollwerk im Gefecht
werden. Getreu seinem Ehrenkodex
und mithilfe seines auf die Defen-
sive ausgerichteten Kampfstils
beschiitzt er im Gefecht alle iib-
rigen Mitglieder seiner Gruppe.
Seine Ehre verbietet es ihm,
einen offensichtlich unter-
legenen Gegner zu atta-
ckieren, doch seine Fein-
de sollten dies nicht als
Schwiiche missdeuten.






COLONELLO -
HAND BORONS
(US 62006)
Der strategische Anfihrer der Hand
Borons weil3 sich auch in die Defensive

gedringt noch trefflich zu verteidigen.

Lisst man ihn gewihren, so schickt er

nicht selten zunichst ein paar Bolzen
aus seiner leichten Armbrust voran,

bevor er seinen michtigen Morgen-

stern in den Reihen des Gegners
kreisen lisst.

ALANFANISCHER GLADIATOR -

HAND BORONS (US 62004)
Ein Leben des Kampfes hat den
alanfanischen Gladiator zu
einem Wirbelsturm der
Schlacht  geformt.
Mit beiden Armen
teilt er prizise und
todliche Schlige aus,
niemals weicht er zuriick
und kein Gegner kann da-
rauf hoffen, sich unbeschadet
aus einem Nahkampf mit
ihm lésen zu kénnen. Er
ist ein wahrhaft perfek-
ter Nahkimpfer.

ALANFANISCHER MEUCHLER —

HAND BORONS (US 62002)

Meuchler aus Al'’Anfa gehéren
zu den Besten ihres Faches. Sie

schlagen aus dem Hinterhalt
zu, so dass threm Opfer selbst
der Schutz seiner Riistung
nahezu versagt bleibt. An-
schlieBend
dem Zugriff ihres Gegners

entrinnen  sie

ebenso schnell wieder, bevor
er reagieren kann, und lassen
das Gift ihrer Klingen im Kér-
per des Feindes wiiten.

BORONGEWEIHTE
HAND BORONS (US
62001)

Wie eine Praiotin Licht bringt,
so bringt eine Boroni Dunkel-
heit. Schon vor dem Gefecht
peinigt sie ihre Gegner mit Alp-
triumen, die deren Entschlossen-
heit untergraben, bevor sie auf dem
Schlachtfeld den Hauch Borons be-
schwért, um ihren Feinden die Sicht
zu nehmen, und feindliche Magier
buchstiblich zum Schweigen bringt,
um sie am Sprechen ihrer Zauber-
formeln zu hindern.

LEIBMAGIERIN DER
UNIVERSITAT ALANFA —
HAND BORONS (US 62005)
Ausgebildet als Leibwichterin liegt ihre
Hauptaufgabe weniger darin, dem An-
greifer Auge in Auge gegeniiberzutreten.
Vielmehr vermag sie tédliches Gift und
schwerste Wunden in kiirzester Zeit
zu heilen. Thre Kenntnisse
der Magie gehen deutlich
iiber das normale MaB} hin-
aus und ihr Fulminictus wird von keiner
feindlichen Riistung aufgehalten.

RABENGARDISTIN —

HAND BORONS (US 62003)
Die leichte Plattenriistung
der Rabengardistin und ihr
Schild lassen sie Treffer
ertragen, die andere lingst
niedergestreckthitten. Doch
sollte man auch ihre Offensiv-
kraft nicht unterschitzen. Thr
Rabenschnabel ist die per-
fekte Waffe, um selbst
schwerste Riistun-
gen aufzubrechen
und ihre Hiebe wer-
den mit so groBer Wucht
gefiithrt, dass sie immense
Schiden anrichten.
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Die Ottajakso

KAPERMAGIERIN AUS OLPORT —
OTTAJASKO (US 63003)

Als Seefahrerin wei3 diese Magierin
nur zu gut, wie das launische Ele-
ment zu bindigen ist. Ob gebunden
als Nebelwand, hinter der sie mit ih-
ren Verbiindeten vorriickt, oder
als gewaltiger Strahl, der den
Gegner zu Boden reifit. Auch
wurde nicht selten beobachtet,
wie sie gegnerische Magier und
Geweihte in einen Kreis der
Stille hiillte, um die Ihren vor
deren Angriffen zu schiitzen.
Hat sie sich erst einmal in einen
Rausch gesteigert, kann sie

sogar im Nahkampf zu einer
Gefahr werden.

SWAFNIRGEWEIHTER —
OTTAJASKO (US 63001)
Als kriegerischer Geweihter hat
der Swafnirgeweihte seine Li-
turgien voll auf den Kampf
ausgerichtet. Er verbiindet
sich mit den Winden, um
gegnerische  Geschosse
zu verwehen und kann
dank seines Mirtyrerse-
gens selbst mit dem letzten Atemzug
b dem Gegner noch den entscheiden-
den Schlag versetzen. Mit seinem
magischen Runen-Entermesser
ist er weitaus mehr als nur der

Hiiter der Walwiitigen.

THORWALSCHE HAILANZERIN -
OTTAJASKO (US 63005)
Fiinf gewaltige Hailanzen, die selbst die
stirksten Gegner zu Boden reilen kénnen,
fithrt die Hailanzerin, die selbst nur zu gut
. weil, wie wichtig es ist, diesen Speeren aus-
zuweichen. Thren Haizahn als vielsei-
tigen Gliicksbringer um den Hals
und den Eberfinger-Dolch in
B der Hand, ist sie jedoch auch
. im Nahkampf nicht zu un-
terschitzen, wenn sie ihre
Verderben bringenden Lanzen

7 \ erst einmal geschleudert hat.

THORWALSCHER
HETMANN -
OTTAJASKO (US 63000)
Als taktischer Anfiihrer der Ottajasko
versucht der Hetmann, die ithn umge-
bende wilde Meute im Zaum zu hal-
ten. Bewaffnet mit Entermesser und
Thorwalerschild wird der alte Rek-
ke nicht miide, auch in vorderster
Front Hiebe auszuteilen und den
Seinen immer wieder Befehle zu
geben, die im Falle des Walwiiti-
gen jedoch ungehort verhallen.

THORWALSCHE
THINSKARI -
OTTAJASKO (US 63002)
Manch einer hat schon die Flucht
ergriffen, wenn er die Skraja hin-
ter einem Thorwalerschild auf-
blitzen sah. Hat sie ihr Schneidzahn-
Waurfbeil erst einmal als eindeutigen
GruB3 voraus gesandt, stiirzt sich die
Thinskari wie im Rausch auf ihre
Gegner, denen sie eisern und standfest
gegeniiberzustehen vermag. Unbarm-
herzig geht die Skraja nieder, der auch
die besten Riistungen nur zum Teil
widerstehen kénnen.

THORWALSCHER
WALWUTIGER ~
OTTAJASKO

(US 63004)
Bewaffnet
michtigen Barbarenstreit-

mit  einer
axt, die keine Riistung fiirch-
tet, schont er weder sich noch
den Feind, wenn er angesta-
chelt von seiner Walwut ginz-
lich ohne Furcht michtige Hie-
be austeilt. Wo andere ihre Waffe
zur Parade hochreiflen, blickt er
dem Gegner nur entschlossen ins
Auge und hilt dagegen.






BALAYANIM NACH MARWAN SAHIB -
TULAMIDISCHE REITER (US 640006)

Eine echte Balayanim zu treffen bedeutet, ei-

ner Kriegerin zu begegnen, die mit allen
W, Wassern gewaschen ist. Eine starke De-

o fensive, sei es im Nahkampf, Fernkampf
oder auch gegen Zauber und Liturgi-
en, sind Grundvoraussetzung
fiir ein Leben als Leibwich-
ter. Zwei behinde gefiihr-
te Kurzschwerter haben
schon manch einen da-

von tberzeugt, dass es ein
Fehler war, diese leicht geriistete
Kriegerin als einfache Beute einzuschitzen.

BANNMAGIERIN AUS FASAR -
TULAMIDISCHE REITER (US 64005)
Aufgrund ihrer kérperlichen Voraussetzungen
in den hinteren Reihen einer tulamidischen
Einheit zu finden, unterstiitzt diese Magierin
die Thren auf vielfiltige Weise. Mit magischen
Schilden, die vor feind-
‘ lichen Zaubern schiit-
= zen, dem Bannen be-
reits gewirkter Zauber und

dem Heilen von Verwundeten ist
. sie eine unschitzbare Hilfe. Wenn ein
richtig dicker Brocken auf der Bildfliche
! erscheint, vermag sie selbst den miich-
tigsten Riistungen mit ithrem Desinteg-
' ratus-Spruchspeicher erheblichen Scha-
den zuzufigen.

GEISTMAGIER AUS FASAR —

TULAMIDISCHE REITER (US 64003)
Niemand kann den Geist eines Menschen so
quilen wie ein Geistmagier aus Fasar, der
~ nicht einmal vor den verbote-
4 ne Pforten der Magie zuriick-
'r. schreckt. Im Reich des Geistes
vollbringt er wahre Wunder, sei

4

. lihmt, ihn in Panik versetzt oder
schlicht an Ort und Stelle bindet.

Und wenn all das nicht hilft, dann si-

cherlich ein Spruchspeicher mit dem

es dadurch, dass er den Gegner

&)

Kampfzauber Fulminictus.

.l [ .
" - By, ‘-1__-
" . .T"h

TULAMIDISCHER GAUKLER —
TULAMIDISCHE REITER

(US 64001)

Wenn ihr lernen wollt, wie man ein
Messer richtig wirft, dann fragt einen
Gaukler*, sagt das Sprichwort. Und es
stimmt. Fast niemand kann es mit der
LeichtfiiBigkeit und Reaktionsschnel-
ligkeit dieses Artisten aufnehmen.
Eben noch im Riicken des Gegners,

schleudert er ihm im nichsten Augen-
blick von der anderen Seite gleich zwei
Messer entgegen. Doch das ist auch sein
Nachteil, denn wer schnell sein will, hat
wenig Platz fiir schiitzenden Ballast.

TULAMIDISCHER
PHEXGEWEIHTER —
TULAMIDISCHE REITER (US 64004)
Vom Gliick gesegnet ist
Phexdiener

ein wahres Boll- \

werkinderSchlacht. -
Umibhiillt von Sternen- My

dieser

staub, der dem Gegner

den Angrift erschwert, wirft er
sich in den Kampf. Ein solider
Nahkidmpfer, der stets bereit
ist, sein Gliick mit seinen Ge-
fihrten zu teilen.

TULAMIDISCHE
SHARISAD -
TULAMIDISCHE
REITER (US 64002)
Thre Augen versprechen die Liebe,
doch ihr Mengbilar-Dolch bringt gif-
tigen Tod. Thr Tanz der Unantast-
barkeit schiitzt sie vor denen, die
thr Spiel durchschauen und das
Schwert gegen sie erheben. Doch
nur diese haben eine wirkliche
Chance im Kampf gegen sie,
denn Magie bereitet ihr eben-
so wenig Probleme, wie ein Tanz
durch die Reihen der Gegner.
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Erfolgswert verbessern

Kosten: 1, 2 oder 3 SP

Auswirkung: Der Charakter erhilt in der Aktionsphase vor
dem Wiirfeln einen Bonus von +1 bis +3 auf den Erfolg-
swert einer beliebigen Probe (auBler RS-Probe). Jeder Bo-
nuspunkt (+1) kostet dabei jeweils 1 SP

Erneuter Versuch: Zustand abschiitteln

Kosten: 3 SP

Auswirkung: Der Charakter darf in der Statusphase einen
Wurf wiederholen, um einen Zustand abzuschiitteln. Das
zweite Ergebnis ist bindend.

SCHNELLSTART-SONDERFERTIGKEITEN
Akrobat: Wenn ein Akrobat einen Passierschlag erleidet, er-
hilt der Gegner nicht den Schadensbonus von +1. AuBer-
dem kann ein Akrobat Passierschlige parieren, wenn er die
erforderlichen Aktionen zur Verfiigung hat. PA-Mali

fiir Angriffe im Augenwinkelbereich oder Riicken
kommen dabei nicht zur Anwendung. Passier-
schlige gegen einen Akrobaten werden mit einem
Malus von —4 durchgefithrt. Fihrt der Akro-
bat ein aktives Kampfmanéver durch, erlei-
den etwaige Passierschlige gegen ihn jedoch
keinen Malus. Zusitzlich muss ein Akrobat kei-

ne GSW-Punkte aufwenden, um den Zustand Am
Boden durch Aufstehen zu beenden.
Aufmerksamkeit: Passierschlige gegen
diesen Charakter sind mit einem Malus
von —4 belegt. Der Charakter selbst darf
Passierschlige durchfithren, ohne dass er
dadurch eine passive Aktion verbraucht. Er kann

also selbst dann noch Passierschlige durchfithren, wenn er
seine passive Aktion in einem Spielzug verbraucht hat.
Auftragsmérder: Wihle vor Beginn des Spiels einen gegne-
rischen Charakter als Auftragsziel aus. Notiere dir das Ziel
geheim, ohne es deinem Gegner zu offenbaren. Der Cha-
rakter darf zu Beginn eines Gefechts nach den Charakteren
ohne diese Fertigkeit und gleichzeitig mit denen aufgestellt
werden, welche die Fertigkeit Orzskenninis besitzen. Haben
mehrere Charaktere eine dieser Fertigkeiten, gilt unter ihnen
die normale Aufstellungsreihenfolge. Dieser Charakter er-
hilt einen Bonus von +2 auf alle Attackeproben (Nah- und
Fernkampf) gegen das Auftragsziel. Sobald du den Zielcha-
rakter das erste Mal mit diesem Charakter angreifst, musst
du deinem Gegner offenbaren, dass er das Auftragsziel ist.
Schaltet dieser Charakter das Auftragsziel mit einer Attacke
oder einem von ihm hervorgerufenen Zustand aus, erhilt
die Abenteurergruppe einen zusitzlichen Szenariozielpunkt,
egal welches Szenario gespielt wird.

Befehlshaber: Einfache Aktion. Reichweite: 4 Waben.
Auswirkung: Der Charakter verleiht einem anderen verbiin-
deten Charakter in Reichweite und Sichtlinie einmal pro
Spielzug eine zusitzliche aktive Aktion. Die Aktion wird
sofort durchgefiihrt und unterbricht die Aktivierung dieses
Charakters. Sie zihlt nicht gegen die Eine-Kampfaktion-
pro-Spielzug-Regel, darf aber weder das Wirken eines Zau-
bers/einer Liturgie bzw. der Einsatz eines Spruchspeichers
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sein. Auch darf sie nicht zum Abwarten oder in Verbindung
mit dem reaktiven Kampfmanover Defensiver Kampfstil
genutzt werden. Das Durchfithren dieser Aktion ist eine
erneute Aktivierung des verbiindeten Charakters. Gelihmzee =
oder In Panik befindliche Charaktere kénnen nicht das Ziel
dieser Fertigkeit sein, ebenso nicht Charaktere mit der Son-
derfertigkeit Walwutz, selbst dann nicht, wenn die Walwuz
noch nicht aktiv ist.
Deckung nutzen: Profitiert der Charakter von Deckung,
werden Fernkampfattacken gegen ihn mit einem zusitzli-
chen Malus von -2 belegt.
Ehrenhaftigkeit: Der Charakter greift niemals Charaktere
an, die Gelihmt oder Am Boden sind. Auch greift er wih-
rend seiner Aktivierung niemals Charaktere in deren Riik-
kenbereich an. Er darf allerdings Passierschlige durchfithren.
Eisern: Der Charakter besteht folgende Mutproben auto-
matisch: Proben gegen Angst und Panik.
Elementarimmunitit (Elementart): Der Charakter ist
immun gegen die Effekte von und den Schaden durch
die in Klammern dahinter festgelegte Elementart.
Furchtlos: Der Charakter besteht jede MU-Probe auto-
matisch. AuBerdem ist ein Furchtloser Charakter vollstin-
dig immun gegen die Auswirkungen von Angsz und Panik.
Sollte er unter diesen Zustinden leiden, wenn er Furchtlos
wird (z.B. durch einen Gruppenbefehl), schiittelt er diese
Zustinde sofort ab.
Gefahreninstinkt: Gegnerische Charaktere, die
diesen Charakter im Riicken und aus dem
Augenwinkel angreifen, erhalten keinen AT-
bzw. FK-Bonus. Gegen diesen Charakter
kann kein Hinterhiltiger Angriff durchgefiihrt
werden. Gelidhmte Charaktere profitieren, solange der
Zustand anhilt, nicht von dieser Fertigkeit.
Gelindekunde (Gelindeart): Der Charakter behandelt bei
seiner Bewegung die in Klammern dahinter festgelegte Ge-
lindeart als eine Einschrinkungskategorie niedriger, als sie
es normalerweise wire.
Gliick: Der Charakter darf einmal pro Spiel eine beliebi-
ge Probe (auBer RS-Probe) wiederholen. Das Ergebnis des
zweiten Waurfs ist bindend. Auch Pazzer diirfen auf diese
Weise wiederholt werden.
Immunitit (Gift): Der Charakter erleidet keinen Schaden
durch Gift und ist immun gegen den Zustand Vergifzer.
Kampfrausch: Sobald der Charakter 1 Schaden erlitten hat,
verfillt er in der nichsten Statusphase in einen Kampf-
rausch. Dieser verleiht ihm folgende Modifikationen auf
seine Kampfeigenschaften: +2 AT, —1 PA, -1 FK und -1
FK-PA. Der Kampfrausch hilt bis zum Ende des Gefechts
an, selbst wenn der Charakter spiter wieder geheilt wird.
Magieresistenz I-III: Die Proben von gegnerischen Zau-
bern und Liturgien, die diesen Charakter zum Ziel haben,
erleiden einen Malus auf den Erfolgswert in Hohe des Re-
sistenzgrades.
Meisterschiitze: Der Charakter erleidet keinen Malus auf
FK-Proben, wenn er eine Fernkampfattacke in ein Kampf-
getiimmel durchfiihrt.
Nachtsicht: Der Charakter ignoriert bei seinen Attacke-
und Paradeproben den Malus durch Finsternis.




Nemekaths Bannfluch: Der Charakter kann vor jedem Ge-
fecht einen gegnerischen Charakter im Schlaf mit Visionen
und Alptriumen heimsuchen. Der betroffene Charakter er-
leidet fiir das gesamte Gefecht einen Malus von -2 auf alle
Proben auBier RS-Proben.

. Prophezeien: Der Charakter kann die Zukunft deuten. Vor
- einem Spiel darf er einem anderen verbiindeten Charakter
fiir dieses Gefecht die Sonderfertigkeit Gliick verleihen.

5 Resistenz (Gift): Der Charakter erhilt bei dem Versuch,
den Zustand Vergifter abzuschiitteln, einen Bonus von +4
auf den Erfolgswert. Normalerweise schiittelt er diesen Zu-

2 stand also auf 1-12 ab.

- Schnellladen: Der Charakter lidt seine Fernkampfwaffe
. mit der Waffeneigenschaft Nachladen in der Statusphase
automatisch nach, ohne dass er dafiir eine einfache Aktion
aufwenden muss.

Standfest: Der Charakter kann nicht den Zustand Am2 Bo-
den erleiden.

SCHNELLSTART-KAMPFMANOVER
Kampfmanover sind kombinierte (Kampf-)Aktionen, die
es einem Charakter gestatten, eine bestimmte Kombina-
tion von Aktionen mit einem besonderen Bonus oder
Eftekt durchzufiihren.

Ausfall: Verbraucht neben den zwei aktiven auch
eine passive Aktion und kann somit nicht durchge-
fithrt werden, wenn der Charakter keine passive Ak-
tion mehr zur Verfiigung hat. Der Charakter fiihrt
zwei Nahkampfattacken nacheinander mit der
gleichen Waffe gegen einen Gegner durch.
Doppelschlag: Kombiniert eine Bewe-
gungsaktion mit zwei Nahkampfattacken.
Der Charakter darf sich seine GSW bewe-
gen und zusitzlich zweimal die Aktion Nah-
kampfattacke durchfithren, aber beide Attacken erleiden
einen Malus von —2. Die Attacken miissen nicht gegen das
gleiche Ziel durchgefiihrt werden. Verzichtet der Charak-
ter auf die Bewegung, entfillt der —2 Malus. Zum besseren
Verstindnis: Bei einem Doppelschlag wird eine Attacke mit
jeder Nahkampfwaffe durchgefiihrt, deswegen beeinflussen
alle Auswirkungen, die sich auf eine Waffe des Charakters
beziehen auch nur eine der Attacken (nach Wahl des Spie-
lers, der den Effekt hervorgerufen hat).

Eisenhagel: Kombiniert eine Bewegungsaktion mit zwei
Fernkampfattacken. Der Charakter darf sich seine GSW
bewegen und zusitzlich zweimal die Aktion Fernkampf-
attacke durchfiihren, aber beide Attacken erleiden einen
Malus von -2. Die Attacken miissen nicht gegen das gleiche
Ziel durchgefiihrt werden. Verzichtet der Charakter auf die
Bewegung, entfillt der -2 Malus.
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Entrinnen: Kombiniert eine Nahkampfattacke mit einer
Riickzugs-Aktion. Der Charakter fiithrt eine Nahkampf-
attacke gegen einen Gegner durch und darf anschliefend
zusitzlich die Kombinierte Aktion Taktischer Riickzug
durchfiihren.
Finte: Wenn die mit diesem Manéver verbundene Nah-
kampfattacke trifft, wird die dazugehorige Parade des Geg-
ners mit einem Malus von —4 belegt.
Hinterhiltiger Angriff: Kombiniert eine Bewegungs-
Aktion mit einer Nahkampf- oder Fernkampfattacke. Der
Charakter muss mit seiner Bewegung in den Augenwin-
kel- oder Riickenbereich seines Gegners gelangen oder sich
bereits dort befinden. Gelingt ihm dies, ist die folgende At-
tacke ein Hinterhiltiger Angriff. Ein Hinterhiltiger Angriff
ist Riistungsbrechend.
Gezielte Fernkampfattacke: Wenn die mit diesem Manéver
verbundene Fernkampfattacke trifft, ist diese Attacke Rii-
stungsbrechend. Ist die Waffe bereits Riistungsbrechend, wird
die Attacke Riistungsdurchschlagend.
Niederwerfen: Wenn die mit diesem Mandéver verbunde-
ne Nahkampfattacke trifft, erleidet der
Gegner den Zustand Am Boden, wenn er
die Attacke nicht pariert, selbst wenn der
Schaden der Nahkampfattacke spiter noch
von der Riistung abgefangen wird. Nur Cha-
raktere, die genauso grofl wie oder kleiner als der
Charakter sind, der dieses Manéver einsetzt, konnen
davon betroffen sein.
Scharfschiitze: Der Charakter fithrt das Kampfma-
nover Zielen durch und halbiert dabei zusitz-
lich die Mali fiir die Entfernung zu seinem
Ziel und fiir die Deckung, von der das Ziel
profitiert. Nur fiir Fernkampfattacken.
Umwerfen: Kombiniert eine Aktion Bewegung mit
einer Fernkampfattacke. Die Bewegung muss vor der Fern-
kampfattacke erfolgen und mindestens 2 Waben betragen.
Wenn die mit diesem Manéver verbundene Fernkampfat-
tacke trifft, erleidet das Ziel den Zustand Am Boden, wenn
es die Attacke nicht pariert, selbst wenn der Schaden spiter
noch von der Riistung abgefangen wird.
Wuchtschlag: Die mit diesem Mandéver verbundene Nah-
kampfattacke erleidet einen Malus von —6 AT. Wenn dieser
Angrift trifft und weder pariert noch von der Riistung abge-
fangen wird, erleidet das Ziel +1 Schaden.

SPIELENDE

Es gewinnt der Spieler, der nach 10 Spielziigen die mei-
sten Charaktere auf dem Spielfeld oder seinen Gegner
komplett ausgeschaltet hat.




WEN MAGISCHE
MACHT SCHMUCKT

,lhr beide sichert den nérdlichen Eingang. Herr Rit-
ter, Ihr den ostlichen.” Die Stimme des Hauptmannes
klang ungewohnt, weil er so leise sprach. Normaler-
weise bellte er Befehle und kommandierte herum. Aber
ungewdhnliche Umstinde forderten auch von einem
Kommandanten der Reichsarmee ungewshnliche Maf3-
nahmen, erkannte Solaria. Und auch von einer Geweih-
ten des Praios. Dass ausgerechnet sie dabei helfen sollte,
einen magischen Gegenstand zu bergen.

»Ich nehme mir den Westlichen vor®, fuhr der Haupt-
mann vor. ,Wir diirfen nicht zulassen, dass diese Piraten
die Krone der Macht in die Finger bekommen.“

,Und was mache ich?“, fragte Hesindicane, die kleine,
iltere Magistra der Magie, die sie begleitete. Zwischen
den kampferprobten Minnern und Frauen der Reichs-
armee wirkte sie wie ein Welpe unter Wolfen.

»1hr, Magistra, haltet den Kopf unten, bleibt bei mir und
versucht moglichst schnell, das Artefakt zu bergen.“
Die magere Frau nickte entschlossen und raffte ihre
Magierrobe. ,,Und Ihr seid sicher, dass ich euch nicht
mit einem Zauber unterstiitzen soll?*

»Mit Verlaub®, sagte Reo, der Entdecker und grinste
breit. ,,Ein Analysezauber nutzt auf dem Schlachtfeld
nur bedingt etwas.“

Die alte Frau seufzte, nickte ergeben und auf den Ruf
Hauptmann von Falkenhags hin folgte sic dem Mann
auf dem FuBe.

Solaria nickte dem Entdecker zu, schloss die Augen und
sandte ein StoBgebet zum Fiirst der Gotter, dass er sei-
nen Schutz aufsie legen mage. Als sie die Augen wieder
offnete, umgab sie eine heilige Aura. Reo, der eben im
Schutz eines Hiigels geduckt vorgeriickt war, seufzte
und erhob sich. ,Besonders unauffillig ist das nicht,
Euer Gnaden.®

Er sprach die Anrede der Geweihten wie einen Spott-
namen aus, aber Solaria lief3 es durchgehen. Sie wusste,
dass er es nicht bése meinte. ,,Du weilt, ich verstecke
mich nicht!“

Lautes Kampfgebriill der Thorwaler machte deutlich,
dass sie dhnlich dachten. Und dann kam auch schon
eine junge Frau tber den Hiigel gestirmt. Eine Magi-
erin, dachte Solaria angewidert. Herr, gib mir die Kraft,
diese Wasserhexe vom Antlitz deiner Welt zu tilgen.

Reo riss einen seiner Granatipfel aus dem Giirtel und
entziindete ihn. Er flog durch die Luft in dem Augen-
blick, als die Magierin eine massive Wassersdule auf
sie zuschieBen lieB. Feuer und Wasser, der uralte Kampf,
dachte Solaria. So beginnt es!

MAGIE VERDIRBT
DEN CHARAKTER

»Hal“, rief Walkir und riickten den Helm mit dem ei-
sernen Wal darauf zurecht. ,Da sind diese Schlamm-
kriecher aus dem Mittelreich. Ganz wie erwartet. Also,
wir machen es so. Alle Mann mir nach, wir sichern den
nordlichen Zugang und ...«

Wer hat dich denn zum Hetmann gemacht?®, fragte
Hjaldis. Die Kapermagierin machte keinen Hehl da-
raus, dass sie sich als Anfiihrerin sah, wenn ihr Het-
mann nicht vor Ort war.

Walkir schnaubte. ,,Hast du eine bessere Idee?*
»Allerdings. Wir miissen uns verteilen. Sonst stiirmt die
Reichsarmee einfach durch die anderen beiden Eingin-
ge rein und macht unserem lieben Sjurgard hier den
Garaus.“ Sie klopfte dem kriftigen Matrosen auf die
Schulter, der erschrocken zusammenzuckte. Sie lachte
auf. ,Ein Mann, der sich mit einem Messer bewaffnet
auf einen gepanzerten Sklavenhindler stiirzt, sollte
keine Angst vor ein bisschen Magie haben.*
»AuBerdem hast du den kiirzesten Strohhalm gezogen,
also stell dich nicht so an®, brummte Thure grimmig,
was den Matrosen in die andere Richtung rucken liep.

Der Arme — gefangen zwischen einer Magierin, die ihm
Angst machte, und einem Walwiitigen, der ihn in der
Mitte durchreiBen wiirde, wenn er ihn erziirnte.

»,Gut, das ist sogar ein schlauer Vorschlag®, stimmte
Walkir zu. ,,Swafnirs Segen mit uns! Und jetzt schnappt
cuch die Mistkerle!“

Korja stiirmte sofort auf den westlichen Eingang zu und
es bestand kein Zweifel daran, dass die Thinskari allein
in der Lage sein wiirde, ihn zu halten. Walkir winkte
Thure zu sich — er musste den Walwiitigen im Zaum
halten, sonst erschlug er noch ihren eigenen Matrosen,
wenn der mit dem widerwirtigen magischen Ding aus
dem Gewdélbe kam. Sie hielten auf den 6stlichen Ein-
gang zu. Das lie} Hjaldis den nordlichen Eingang. Sie
waren eben einige Schritte gelaufen, da flammte plétz-
lich ein goldener Glanz hinter einem der Hiigel auf.
»Zum Ruhme der Nebelzwinger!®, rief Walkir und die
anwesenden Thorwaler briillten ihre Zustimmung.
Hjaldis rannten den Hiigel hinauf, um den Feind ab-
zufangen, bevor er den Eingang erreichte. Sie waren zu
zweit, eine Praiosgeweihte, von der das Leuchten aus-
ging, und ein Entdecker.

Wollen wir mal sehen, wer stirker ist, dachte Hjaldis,
dein Gott oder meine Magie. Sie beschwor die Macht des
Wassers herauf und formte sie in ihrem Geist zu einem
unerbittlichen Wasserstrahl. Mit dem Ruf ,,Nebelzwin-
ger!“ liel} sie das Wasser vorschiefen.




Die ?lusgrabungssta‘tte

Ein Schicksalspfade-Szenario

BESCHREIBUNG

Die beiden Abenteurergruppen haben das gleiche Ziel: eine
Ausgrabungsstitte, in der ein machtvolles Relikt vergraben
sein soll. Drei Einginge fithren hinein. Nur, wer den Geg-
ner davon fernhilt und dadurch die altechsische , Krone
der Macht” selbst in Besitz nimmt, wird in diesem Gefecht
siegreich sein.

SPIELFELD UND AUFSTELLUNGSZONEN
Dieses Szenario wird auf dem Schicksalspfa-
de Basis-Spielfeld #1 gespielt.

Der Spieler der Reichsarmee baut jeweils
zwel seiner Charaktere in jedem der gelben
Bereiche auf. Der Spieler der Ottajasko hat
dafiir die blauen Bereiche zur Verfiigung.
(siche Abbildung).

Die mit Z markierten Waben sind die drei
Einginge in das Verlies und ihre Sicherung
ist das Ziel des Spiels.

SONDERREGELN
Jedem Charakter steht in diesem Spiel das
folgende Kampfmanéver zur Verfiigung:

ZURUCKDRANGEN

(Kombinierte Aktion)
Der Einsatz von Zuriickdringen muss wie
jedes andere Kampfmanéver auch angesagt
werden. Nach einer erfolgreichen AT-Probe
im Nahkampf besteht dann die Chance, dass der Gegner
von der Wucht der Attacke zuriickgedringt wird. Um dies
zu verhindern, muss dem Ziel des Angriffs eine MU-Probe
gelingen. Misslingt die MU-Probe, darf der gegnerische
Charakter eine Wabe vom Attackierenden weg in Richtung
der erfolgten Attacke geschoben werden. Bei mehreren zur
Verfiigung stehenden Waben wihlt der Attackierende die
Wabe aus, in die sein Ziel geschoben wird. Der attackie-
rende Charakter kann in das vorherige Feld seines Gegners
nachriicken. Die MU-Probe findet nach der Treffer- und
Schadensermittlung statt und wird mit einem Malus von
-2 belegt, wenn die Attacke nicht pariert wird.

DAUER
Das Spiel dauert 10 Spielziige oder bis eine der beiden Sei-
ten komplett ausgeschaltet wurde oder aufgibt.

SZENARIOZIEL/SIEGESBEDINGUNGEN

Ziel dieses Spiels ist es, die Eingiinge zum Verlies fiir sich
zu beanspruchen. Zu Beginn jeder Statusphase, beginnend
am Anfang von Spielzug 3, wird tiberpriift, wie viele Cha-
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raktere der beiden Kontrahenten sich im Bereich jedes Ein-
gangs befinden. Der Bereich des Einganges ist die mit Z
markierte Wabe und die daran angrenzenden Waben. Jeder
Eingang wird dabei gesondert behandelt.

Die Gruppe, von der sich mehr Charaktere an einem der
Eingiinge befinden, erhilt einen Szenariozielpunkt pro
Charakter, den sie mehr dort positioniert hat. Inhaltlich ge-
lingt es durch die Uberzahl einem nicht kimpfenden Ver-

biindeten (der nicht Teil des Spiels ist), das Verlies durch
den Eingang zu betreten, um nach dem besonderen Ge-

genstand zu suchen.

Halten sich gleich viele Charaktere von beiden Gruppen
dort auf, erhilt keine Seite einen Szenariozielpunkt, weil es
niemand der Helfershelfer schafft, durch die kimpfenden
Recken durchzuhuschen.

Am Ende von Spielzug 10 wird diese Uberpriifung ein letz-
tes, zusitzliches Mal durchgefihrt.

Es gewinnt die Gruppe mit den meisten Szenariozielpunk-
ten, denn sie hat aufgrund héherer Mannstirke im Verlies
die Krone der Macht geborgen. Haben beide Gruppen
gleich viele Szenariozielpunkte gesammelt, gewinnt die
Seite, welche zum Ende des Spiels mehr Charaktere an den
Eingingen positioniert hat, denn sie kontrolliert de facto
die Ausgrabungsstitte und kann den Gegenstand in aller
Ruhe bergen. Gibt es auch hier ein Unentschieden, gewinnt
die Seite, die zusammengerechnet die Charaktere mit dem
hoheren Sold-Wert ausgeschaltet hat. Gibt es auch hier ei-
nen Gleichstand, endet das Spiel unentschieden.
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