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DIE CHARAKTERERSCHAFFUNG

Eingekreiste Buchstaben beziehen sich auf die Bereiche des leeren Charakterbogens.

lKLERIKER KAMPFER SCHURIKE MAGIER

SEITE 18 SEITE 16 SEITE 30 SEITE 24

UBERLEGE, WELCHE ATTRIBUTE WICHTIG

SIND (seite 13)
Starke Konstitution Weisheit
Geschicklichkeit  Intelligenz Charisma

WURFLE DEINE SECHS ATTRIBUTE AUS

Wiirfle 4W6 und addiere die drei besten Wiirfelergebnisse zusam-
men. Wiederhole dies noch fiinf Mal.

Schreibe die Attributswerte auf deinen Charakterbogen (Seite 13).
Modifiziere deine Attributswerte entsprechend deines Volkes (Seite 13).

BERECHNE DEINE ATTRIBUTSMODIFIKA-
TOREN und schreibe sie auf deinen Charakterbogen (Seite 13).

WAHLE EINE GESINNUNG und schreibe sie auf

deinen Charakterbogen (Seite 13).

20

WAHLE EINEN NAMEN UND EIN GESCHLECHT

und schreibe beides auf deinen Charakterbogen.

00

SCHREIBE DEINE VOLKSMERKMALE auf deinen Charak-
terbogen: EIf (Seite 15), Mensch (SEITE 15) oder Zwerg (Seite 14).

QELE

SCHREIBE DEINE KLASSENMERKMALE auf

deinen Charakterbogen: Kimpfer (Seite 16), Kleriker (Seite 18), Magier
(Seite 24) oder Schurke (Seite 30).

D

WAHLE ENTWEDER DIE VORGESCHLAGE-
NEN FERTIGKEITEN fir deine Klasse (Seite 33) oder wih-

le selbst Fertigkeiten (Seite 34-39) aus.

@8

WAHLE ENTWEDER DIE VORGESCHLAGE-
NEN TALENTE fiir deine Klasse aus (Seite 33) oder wihle

selbst Talente (Seite 40-43).

S

WAHLE ENTWEDER DIE VORGESCHLAGE-
NE AUSRUSTUNG fiir deine Klasse (Seite 33) oder stelle dir

deine Ausriistung (Seite 44-49) selbst zusammen.

®

FUHRE DIE LETZTEN HANDGRIFFE
DURCH fiir deinen Charakter (Seite 32).

SOLLTEST DU EIN KLERIKER ODER MA-
GIER SEIN, DANN WAHLE AUS, WELCHE
ZAUBER DU VORBEREITEST fiir dein erstes Aben-

teuer (oder warte ab, bis der Spielleiter dir sagt, dass du deine Zauber
vorbereiten sollst). Klerikerzauber findest du ab Seite 20, Magierzau-
ber ab Seite 26.
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SOLOABENTEUER

ﬂ'l“

Zum Spielen benétigst du ein Blatt Papier, einen
Stift und die Wiirfel, welche der Einsteiger-
box beiliegen. Lies Abschnitt 1 und tu,
was dir dort gesagt wird. Die meisten
Abschnitte weisen dich an, zu ei-
nem anderen Abschnitt zu ge-
hen oder geben dir mehre-
re Wahlmdglichkeiten. Lies
nur die Abschnitte, die du
auch lesen sollst. Dei-
ne Entscheidungen be-
stimmen, ob der von
dir gespielte Charakter das
Abenteuer uberlebt oder stirbt. Da-
her wahle weise!

: BEREIT FUR
DAS ABENTEUER?

DIE FOLGENDEN SEITEN
ENTHALTEN EIN KURZES
ABENTEUER, DAS DU ALLEIN
SPIELEN KANNST, Du MussT
DIE REGELN DES SPIELES DAZU
NICHT KENNEN, DA DU SIE
TEILWEISE ™M LAUFE DES
ABENTEUERS ERLERNEN /
WIRST, SOLLTEST DU LIEBER
GLEICH EINEN CHARAKTER

.
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ANFERTIGEN WOLLEN, / E BENOTIGTE WU RFE-L_
DANN LIES AUF SEITE 10 é S W =
WEITER! A H (A\ h\V/‘
I 8 W4 W8 W20 ?
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¥ %@ Du bist ein tapferer Kampfer aus nahes Gewdlbe von den Kreaturen siu-

dem Ort Sandspitze. Sandspitze bern kannst, die dort angeblich leben.
liegt in einem Land namens Varisia Es ist eine gefahrliche Aufgabe, doch du
an der Kuste der groflen Brodelnden bist dir sicher, dass du ihr gewachsen bist.
See. Das Leben in diesem kleinen Ort ist ein- Du holst deine Ausriistung — ein wehrhaf-
fach, aber hart: Die umliegende Wildnis ist vol- tes Kettenhemd und das alte Langschwert
deines Vaters — und brichst auf in den Wald.

Du folgst der grob gezeichneten Karte, die

ler Goblins und anderer Monster. In letzter Zeit

wurden diese Monster immer mutiger; mitt-

lerweile rauben sie Kinder und Vieh von den

dir die Birgermeisterin gegeben hat. Nach

umliegenden Bauernhéfen. Voller Verzweif- mehrstiindigem Fufmarsch erreichst du ei-

lung haben die Leute sich an dich gewandt — nen kahlen Hiigel. Direkt vor dir liegt ein dunk-

die Biirgermeisterin, eine freundliche Frau na- ler Tunneleingang. Dies muss das Gewdlbe sein!

mens Kendra Deverin, hat dir 100 Goldmiin- (Lies auf der nédchsten Seite weiter!)

Y :
zen als Belohnung versprochen, wenn du ein




)

\&/
imm deinen Mut zusammen und geh hinein — lies bei
Abschnitt g weiter.

9
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| Du kehrst in den Raum zuriick, wo du gegen den Goblin
gekdmpft hast. Du gehst den Gang nach Westen entlang,
der nach Moder und Schimmel riecht.

)

(f Falls du diesen Gang bereits erforscht haben solltest,
mach bei Abschnitt 16 weiter.

(; Andernfalls lies Abschnitt 4.

=% Du wirfst dich herum und fliehst vor dem furchtbaren
Skelett. Sein entsetzliches Lachen verfolgt dich, wah-
rend du panisch durch die Ginge eilst. Schliellich er-
reichst du den Tunneleingang und die siiSe Sicherheit
ZS—&> des Tageslichts. Sobald du wieder zu Atem gekommen
b|st entsche|dest du, dass es reicht. Du hast ein Monster getétet
und grofiere Gefahren tiberlebt als alle anderen Bewohner von Sand-
spitze — das ist genug Abenteuer fiir einen Tag! Du verstaust die ge-
fundenen Schitze gut und kehrst in den Ort zuriick. Die Sonne geht
gerade unter, als du den Ortsrand erreichst.
Du gehst direkt zum Rathaus, um der Biirgermeisterin Bericht zu er-
statten. Mehrere Bewohner des Ortes folgen dir. Natiirlich sind alle
froh, dich heil und lebend wiederzusehen, doch ist man auch be-
sorgt hinsichtlich der gréferen Bedrohung, die immer noch im Ge-
wolbe lauert. Die Biirgermeisterin gibt dir die Hilfte der versproche-
nen Belohnung (50 Goldmiinzen) und teilt dir mit, dass die anderen
50 Goldmiinzen dir gehéren, solltest du zum Gewdlbe zuriickkehren
und die Aufgabe vollenden. Vielleicht fiihlst du dich dazu imstande,
wenn du mit dem Gold einen anderen Heiltrank dhnlich dem, den du
bei dem Goblin gefunden hast, erwirbst?
Wihrend die Dorfbewohner miteinander tuscheln, kehren sie eilig in
ihre Hiuser zuriick, um ihre Tiiren zu verschlielen, denn die Nacht
bricht herein ...

@)
9) \&/ (
Solltest du zum Gewélbe zuriickkehren wollen, um zu

vollenden, was du angefangen hast, mach bei Abschnitt

%J@

9 weiter. Du kannst natiirlich vorher fiir 50 Goldmiinzen
einen Heiltrank erwerben, der genauso funktioniert, wie
der aus Abschnitt 13.

Andernfalls lies weiter bei den Regeln zur Erschaffung

deines eigenen Charakters, die auf Seite {10} beginnen.
) G

Der Modergeruch wird mit jedem Schritt stérker, den du
in den westlichen Gang hinein machst. Nach etwa 15 m
endet der Gang an einer einfachen, halboffenen Holztiir.
Du kannst in den Raum dahinter blicken.

Im Raum steht ein grofler Kifig aus Eisenstangen. Der
Kafigboden ist mit einer Schicht schimmligen Strohs be-
deckt. Im Stroh liegt ein Bauernbursche aus Sandspitze, der seit ei-
nem, vor kurzem erfolgten Goblinangriff vermisst wird. Er sieht hung-
rig aus und ist von Schrammen und blauen Flecken iibersat. Auf der
anderen Seite des Raumes hingt ein grofler Schliissel an einem Ha-
ken in etwa einem Meter Héhe, sodass ein Goblin noch herankime.
Der Junge scheint zu schlafen.
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Falls du den Schliissel an dich nimmst, lies bei Abschnitt

11 weiter. Wenn du den Jungen aufwecken und mit ihm
reden willst, mach bei Abschnitt 22 weiter. Solltest du
den Jungen ignorieren und den Raum verlassen wollen,

gehe zu Abschnitt 14.
1@\ /@f

5> Der Gang endet in einer riesigen Kammer mit gewdlb-
ter Decke. Auf der gegeniiberliegenden Seite fiihrt eine
Treppe zu einer kleinen Plattform. Auf dieser Plattform
steht ein goldener Thron, der mit Diamanten und Rubi-
€ z> nen verziert ist.
Auf dem Thron sitzt ein Skelett in der uralten, verrosteten Riistung
eines Konigs, welches ein merkwiirdig gliihendes Langschwert mit
seinen Knochenhidnden umklammert hilt. Pl6tzlich dreht das Skelett
den Kopf in deine Richtung und seine leeren Augenhéhlen fiillen sich
mit roten Flammen! Seine Kiefer 6ffnen sich und formen ein furcht-
bares Grinsen. Es hebt das Schwert und deutet damit auf dich.
»50% krachzt es mit einer Stimme, als wiirden zwei Steine gegenei-
nander reiben. ,Dein elendes Dorf hat mir seinen Streiter geschickt.
Wie nett. Da du anscheinend meinen Goblindiener getétet hast,
scheint es mir nur gerecht, dass du seinen Platz einnimmst und dich
mir anschliefSt — im Tod!“
Mit einem knirschenden Lachen erhebt sich das Skelett und bewegt
sich auf dich zu, das Langschwert zum Schlag erhoben!

&/ \
Wenn du das Skelett mit deinem Langschwert angreife%
willst, lies bei Abschnitt 20 weiter.
Falls du das Skelett mit einer anderen Waffe, die du
gefunden hast, angreifen willst, blattere zu Abschnitt 15.

Falls du weglaufen willst, mach bei Abschnitt 3 weiter.
1@\ /§:
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,Vielen Dank!“, schluchzt der Bauernjunge, als du die
Kafigtiir 6ffnest. ,,Ich bin hier schon seit Tagen gefan-
6 gen. Ich werde von hier abhauen, aber falls du bleiben
willst, dann sei blofS vorsichtig. In den Tiefen dieses Ge-
wélbes lauert etwas, das viel furchtbarer ist als ein Gob-
lin. Der Goblin sprach vom Skelettkénig! Hier, nimm meinen Streit-
kolben. Er fegt etwas Stroh zur Seite und hebt eine Waffe auf, die
aussieht wie ein Kniippel mit einem grofen metallenen Knauf. ,Ich
konnte ihn unter meinem Hemd verstecken, als der Goblin mich ge-
fangen nahm. Du wirst ihn vielleicht brauchen kénnen gegen was
auch immer sich dort unten verbirgt. Viel Gliick!“
Er driickt dir den Streitkolben in die Hand, rennt dann aus dem Ge-
wélbe hinaus und nach Hause. Schreib dir auf, dass du einen Streit-
kolben hast, vielleicht wird er dir spiter noch von Nutzen sein.

(D)
,g_@/ \°*/ \@_%
Sobald du den Streitkolben auf deinem Notizpapier auf-
(® geschrieben hast, lies bei Abschnitt 14 weiter. ©)
\ /

Du kannst das seltsame Gefiihl nicht abschiitteln, dass
7 etwas nicht stimmt. Dennoch fasst du deinen Mut zu-

sammen und gehst weiter. Dabei trittst du auf einen an-

sonsten unscheinbaren Flecken gelben Schimmelpilzes,

der auf dem Stein wichst. Plétzlich vernimmst du ein
lautes ,Whusch!“ und stehst in einer Wolken aus gelben Sporen. Die
Sporen scheinen iiberall zu sein und verstopfen dir Mund und Nase.
Du musst husten und wiirgen, deine Augen tranen und deine Arme
fiihlen sich schwach an. Du kannst weitergehen, bist aber aufgrund
der Sporen krinkelnd. Schreibe dir auf dein Notizpapier , krinkelnd*.
Sobald die Sporen wieder zu Boden sinken und du durch den gelbli-
chen Tranenschleier wieder etwas sehen kannst, gehst du zu dem Riss
in der Riickwand des Raumes. Dahinter befindet sich tatsichlich ein
Durchgang. Ein flackerndes Licht lockt von oberhalb und du hérst das
Rasseln trockener Knochen.

M)
e
Du schreitest durch den Durchgang. Lies weiter bei

Abschnitt 5.

ok

s
A

Der Boden und die Decke dieses Raumes sind von
Brandspuren gezeichnet, allerdings wurde die Falle be-
reits ausgelost und stellt keine Bedrohung mehr dar.
Du kannst nur geradeaus gehen — unter der Teufelssta-
tue hindurch und die in die Dunkelheit fiihrende Trep-

pe hinab.
()

4 \e/ (
Um die Treppe hinabzusteigen, mach bei Abschnitt 10

C)

weiter.
\ 7

e to

Du steht in einem dunklen, staubigen Korridor der ab-
warts in den Hugel hinein fiihrt. Das durch den Eingang
hineinfallende Licht verblasst rasch, bis du nur noch
schwaches Leuchten wahrnimmst. Du musst eine Fa-
ckel anziinden, um den Weg erkennen zu kénnen. Im fla-
ckernden Licht siehst du, dass der Gang sich vor dir zu einem Raum
weitet. Du hérst ein leises Knurren und ziehst dein Schwert.

L]

Dann nimmst du eine Bewegung wahr: Ein Haufen Lumpen in der
Ecke springt auf und gibt sich als ein bésartiger Goblin mit warziger
griiner Haut und einem wassermelonenférmigen Kopf zu erkennen.
Seine schmutzigen Kleider sind voller Blutflecken und in einer Hand
hilt er noch eine geréstete Hammelkeule, die nur von einem geraub-
ten Schaf stammen kann. In der anderen Hand hat er ein gemein
aussehendes Kurzschwert. Der Goblin faucht dich an und stiirmt auf
dich zu!

Du bist nun im Kampf. Du weifSt, dass der Goblin eine gemeine, bése
Kreatur ist und dass du ihn téten musst, ehe du weiterziehen kannst.
Du und der Goblin, ihr greift euch abwechselnd an. Angriffswiir-
fe werden mit einem 20-seitigen Wiirfel (oder kurz W20) abgelegt.
Auf das Wiirfelergebnis wird der Angriffsbonus addiert (siehe unten).
Sollte das Endergebnis gleich oder gréfer der Riistungsklasse (kurz
RK) des Zieles sein, ist der Angriff ein Treffer und verursacht Schaden.
Schaden wird von den Trefferpunkten (kurz TP) des Zieles abgezogen.
Um den Goblin zu besiegen, musst du seine Trefferpunkte auf o oder
weniger bringen. Sollte der Goblin dagegen deine Trefferpunkte auf o
oder weniger reduzieren, stirbst du. Notiere deine Trefferpunkte auf
deinem Notizpapier.

Dein Angriffsbonus +5

Langschwertschaden 1W8+2
Deine RK 16
12

Deine Trefferpunkte

Angriffsbonus des Goblins +1

Kurzschwertschaden 1W4
13
6

RK des Goblins

Trefferpunkte des Goblins

Der Kampf wird in Runden abgewickelt. Der Goblin und du fiih-
ren jede Runde einen Angriff aus. Du bist in jeder Runde zuerst an
der Reihe. Wiirfle 1W20 und addiere deinen Angriffsbonus (+5) auf
den Wurf. Sollte das Ergebnis gleich oder gréfer der RK des Gob-
lins (13) sein, triffst du und verursachst 1W8+2 Schadenspunkte (no-
tiere die aktuellen TP des Goblins auf deinem Notizpapier). Dann
greift der Goblin dich an. Wiirfle 1W2o fiir den Goblin und addie-
re seinen Angriffsbonus (+1) zum Ergebnis. Sollte das Endergeb-
nis gleich oder gréfer deiner RK (16) sein, trifft der Goblin dich und
du nimmst 1W4 Schadenspunkte (schreibe deine aktuellen Treffer-
punkte auf). Dies geht so lange, bis einer von euch beiden auf o TP
oder darunter ist.

)
\°/ @%
Solltest du auf o oder weniger Trefferpunkte reduziert

werden, wurdest du besiegt. Schlag Abschnitt 17 auf.

6

Falls du den Goblin auf o oder weniger Trefferpunkte re-
duzierst, besiegst du den Goblin. Lies bei Abschnitt 13
weiter.
\

ol
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Die uralten Steinstufen sind feucht und glatt. Am Fuf3e
der Treppe befindet sich eine natiirliche Héhle voller Sta-
lagmiten und Stalaktiten. Du kannst seichte Wasserpfiit-
zen auf dem Boden sehen und einen langen Riss in der
gegeniiberliegenden Héhlenwand. Der Riss wirkt wie ein
Durchgang.

Als du die Hohle durchquerst, hast du das Gefiihl, dass etwas nicht
stimmt. Du héltst inne und siehst dich um.



Um das Geheimnis aufzudecken, musst du einen Fertigkeitswurf
schaffen. Jeder Charakter verfligt iber mehrere Fertigkeiten, die sei-
ne Kenntnisse als Abenteurer reprisentieren. Gegenwirtig ist ein
Wurf auf Wahrnehmung fillig, um verborgene Dinge zu bemerken.
Hierzu wiirfle 1W20 und addiere deinen Fertigkeitsbonus. Dein Bo-
nus auf Wahrnehmung ist +4.

S—D————0
3

@Falls das Ergebnis deines Wurfes fiir Wahrnehmung 12
oder hoher ist, lies bei Abschnitt 19 weiter.
Sollte das Ergebnis weniger als 12 betragen, blattere zu
9 Abschnitt 7.

S

1)
Bauernjungen die einzige Hoffnung, aus dem Gewdlbe

W 2u entkommen.

Du nimmst den Eisenschliissel vom Haken. Er scheint
zum Schloss an der Kéfigtiir zu passen. Du bist fiir den

Falls du den Jungen aufwecken und mit ihm reden willst
lies bei Abschnitt 22 weiter.

Solltest du den Jungen ignorieren und den Raum verlas-

sen wollen,

(% dann gehe zu Abschnitt 14. ;)
l”@@ﬁ\
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! Diese grole Kammer ist bis auf die Spinnweben unter
der Decke leer. Auf der anderen Seite des Raumes kannst
du eine grissliche Steinfigur eines Teufels erkennen, der
tiber einem offenen Tiirdurchgang hockt. Auf dem Bo-
den liegen ein paar Goldmiinzen. Du kannst erkennen,

dass hinter dem Durchgang eine Treppe tiefer in das Gewdélbe hin-
ab fiihrt.

Du siehst keine Monster im Raum, also gehst du zu der Treppe und
hebst unterwegs die Miinzen auf. Auf halber Strecke stolperst du
liber einen Stolperdraht. Pl6tzlich schieft ein Flammenstrahl aus dem
Maul des steinernen Teufels — direkt auf dich zu!

Du bist auf eine Falle gestoflen. So etwas ist in Gewélben recht hiu-
fig. Eine Falle fiihrt einen Angriff gegen deinen Charakter aus. In die-
sem Falle schiefit sie einen Flammenkegel auf dich ab. Dieses Feuer
fiillt den ganzen Raum aus und trifft dich automatisch fiir 6 Schaden-
spunkte. Du kannst nur versuchen, zuriickzuspringen und so einem
Teil des Schadens zu entgehen. Dieser Versuch wird durch einen Ret-
tungswurf dargestellt. Fiir den Rettungswurf gegen diese Falle wiirf-
le 1W20 und addiere 2. Sollte das Endergebnis gleich oder gréfSer des
Schwierigkeitsgrades (oder SG) der Falle sein, nimmst du nur halben
Schaden. Der SG dieser Falle betrigt 11, daher gelingt dein Rettungs-
wurf bei einem Endergebnis von 11 oder mehr. Du nimmst dann nur
3 Schadenspunkte. Nach dem Feuerstof ist die Falle ausgel6st und
stellt keine Bedrohung mehr dar.

Notiere deine aktuellen Trefferpunkte auf deinem Notizpapier und
blattere um.
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Falls das Feuer dich auf o oder weniger Trefferpunkte re-
duziert, totet die Falle dich. Blittere zu Abschnitt 17.
Solltest du aber noch wenigstens 1 Trefferpunkt haben,

tiberlebst du die Falle. Lies bei Abschnitt 21 weiter.
/@f

2k

)

Mit einem letzten, verzweifelten Sprung iiberwindest

du die Verteidigung des Goblins und st68t ihm deine

Klinge in die Brust. Der Goblin faucht ein letztes Mal

vor Schmerz und Frustration auf, dann schliefit er seine

Glubschaugen fiir immer und sinkt tot zu Boden. In ei-

nem schmutzigen Beutel an seinem Giirtel findest du 7

! Goldmiinzen und eine kleine Glasphiole mit roter Fliissigkeit. Auf dem

- Stopfen steht das Wort ,,Heilung“. Dies muss ein Heiltrank sein!

: Der vom Goblin verursachte Schaden bleibt bestehen. Notiere dei-
B ne aktuellen Trefferpunkte auf deinem Notizpapier. Du kannst den
; Heiltrank jederzeit trinken, um 8 Trefferpunkte zuriickzuerhalten. Du

v kannst aber nicht deine maximalen Trefferpunkte (in deinem Fall 12

- TP) tibertreffen. Solltest du den Trank wihrend eines Kampfes zu dir

2" nehmen, musst du ihn trinken, statt anzugreifen — dein Gegner kann

dich dann zweimal hintereinander angreifen. Schreibe , Heiltrank +8

TP* auf dein Notizpapier und streich ihn wieder
weg, wenn du den Trank zu dir nimmst. Du
kannst den Trank nur einmal trinken.

Du blickst dich um. Die Kammer ist leer.

e Zwei Ginge fiihren tiefer in das Gewsl-

- be hinein.

9
>
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Der 6stliche Gang ist voller Spinnweben und scheint schon
langer nicht mehr benutzt worden zu sein. Wenn du nach
Osten gehen willst, dann lies bei Abschnitt 18 weiter.

Der westliche Gang riecht nach Heu und Schimmel, ist aber
frei von Spinnenweben. Wenn du nach Westen gehen willst,

lies bei Abschnitt 4 weiter.
;@\ /5%‘

Du verldsst den Raum und kehrst durch den Gang zu der

;

Kammer mit dem toten Goblin darin zuriick. Der Weg
nach Osten — der Gang voller Spinnenweben — ist noch

unerforscht.
\
Du gehst den Gang nach Osten entlang — lies bei ):)

9 Abschnitt 18 weiter. [
@\ /ﬁ

Statt deines Langschwertes ziehst du den Streitkolben
hervor. Es ist an der Zeit, diesem Skelett eine Lektion zu
erteilen!

3\
O,

6

Dein Angriffsbonus )
Streitkolbenschaden 1W8+3

Deine RK 16

Deine Trefferpunkte Uberpriife deine Notizen

Langschwertschaden W

RK des Skeletts

17
Trefferpunkte des Skeletts 14

Angriffsbonus des Skeletts +4
8

Solltest du durch den Gelben Schimmelpilz in der letzten
Héhle krinkeln, erleidest du bei deinen ersten drei An-
griffswiirfen in diesem Kampf einen Malus von -2. Dieser
Malus reduziert deinen Angriffsbonus auf +4 (statt +6).

Du bist im Kampf. Das Skelett und du fiihren jede Runde einen An-
griff aus. Du bist in jeder Runde zuerst an der Reihe. Wiirfle 1W20 und
addiere deinen Angriffsbonus (+6 oder +4, falls du krénkelst) auf den
Waurf. Sollte das Ergebnis gleich oder grofer der RK des Skeletts (17)
sein, triffst du und verursachst 1W8+3 Schadenspunkte — der Streitkol-
ben zerschmettert die Knochen mit Leichtigkeit. Dann greift das Ske-
lett dich an. Wiirfle 12W2o fiir das Skelett und addiere seinen Angriffs-
bonus (+4) zum Ergebnis. Sollte das Endergebnis gleich oder grofer
deiner RK (16) sein, trifft das Skelett dich und du nimmst 1W8 Scha-
denspunkte (schreibe deine aktuellen Trefferpunkte auf). Dies geht so
lange, bis einer von euch beiden auf o TP oder darunter ist. Vergiss
nicht, dass du den Kampf mit der Menge an Trefferpunkten beginnst,
die nach dem Kampf mit dem Goblin und der Begegnung mit der Fal-
le noch iibrig sind (vergiss aber auch nicht deinen Heiltrank, sofern du
ihn noch nicht benutzt hast, um 8 TP zuriickzugewinnen).

{?)
/ \°/ \
(f Wenn du das Skelett besiegst, lies bei Eintrag 23 weiter. ?Z)
/\g:/

% Sollte das Skelett dich besiegen, blattere zu Eintrag 17.

\Y




Du kehrst in die Gefiangniskammer mit dem Eisenkafig

16 zuriick (in der du in Eintrag 4 erstmals warst).
M)
,S_@/ o/ \@:%
Solltest du den Gefangenen befreit haben, gibt es hier

nichts mehr zu tun. Blittere zu Abschnitt 14.

Solltest du den Bauernjungen im Kifig aufwecken wol-
len, lies bei Abschnitt 22 weiter.

Falls du den Schliissel nehmen willst, lies bei Abschnitt
11 weiter.

Wenn du den Raum verlassen willst, blittere zu Abschnitt 14.
1@\ /@f

Du erliegst deinen Verletzungen. Wihrend es langsam
um dich herum dunkel wird, gilt dein letzter Gedanke
deinen Freunden und deiner Familie im Ort. Du bedau-
erst, dass du sie nicht beschiitzen konntest.

& Obwohl du gestorben bist, brauchen die Bewohner von
andspltze immer noch deine Hilfe. Du kannst dieses Abenteuer von
vorn beginnen, indem du wieder bei Abschnitt 1 beginnst. Du hast
wieder volle Trefferpunkte, aber alle erlangten Dinge sind verloren.
Auch ist das Gewdlbe wieder vollstindig hergestellt und muss von
Neuem erforscht und seine Gefahren erneut tiberwunden werden.

()
\&/ \
Falls du von vorne beginnen willst, blttere zu Abschnitt 1.
(0

Du nutzt deine Fackel, um die Spinnenweben wegzu-
)

brennen, und gehst vor5|cht|g den &stlichen Gang ent-

lang. Nach etwa 9 m macht der Gang eine Biegung nach
7 &/ \
Solltest du erstmals hier sein, lies bei Abschnitt 12
weiter.

Suden Nach weiteren 6 m fiihrt er in eine grofie Kam-

Falls du diesen Weg bereits erforscht haben solltest, blitte-

Q ; re zu Abschnitt 8.

— =@ Plstzlich wird dir klar, was dir Sorgen bereitet! Du ver-
harrst mitten in der Bewegung. Direkt vor dir, dort wo du
gerade hintreten wolltest, befindet sich ein Flecken Gel-
| ben Schimmelpilzes auf dem Steinboden. Du hast schon

6" Geschichten dariiber gehért — gelbfarbener Schimmel,
der in dunklen Héhlen wichst und harmlos wirkt, bis er gestért wird.
Dann st6ft er Millionen giftiger Sporen aus, welche ahnungslose
Wanderer wiirgen lassen und krank machen. Du ziehst deinen Fuf
zuriick und machst einen weiten Bogen um den Schimmelpilz herum.
Nachdem du diese Katastrophe abgewendet hast, gehst du zu dem
Riss ist der Riickwand des Raumes. Es ist wirklich ein Durchgang. Du
siehst ein flackerndes Licht und hérst das Rasseln trockener Knochen.
Solltest du verwundet sein, kénnte dies ein guter Moment sein, um
deinen Heiltrank zu dir zu nehmen.

N

{2)
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Um den Durchgang zu passieren, blittere zu Abschnitt
5w
\

eiter.

&

DIE GRUFT DES SKELETTKONIGS: SOLO-ABENTEUER

| Mit dem Langschwert deines Vaters in der Hand trittst
du kampfbereit dem Skelett entgegen.

Dein Angriffsbonus +5

Langschwertschaden 1W8-3

Deine RK 16

Deine Trefferpunkte Uberpriife deine Notizen

Angriffsbonus des Skeletts

Langschwertschaden

RK des Skeletts

Trefferpunkte des Skeletts

Solltest du durch den Gelben Schimmelpilz in der letzten H6hle kran-
keln, erleidest du bei deinen ersten drei Angriffswiirfen in diesem
Kampf einen Malus von -2. Dieser Malus reduziert deinen Angriffs-
bonus auf +3 (statt +5).

Du bist im Kampf. Das Skelett und du fiihren jede Runde einen An-
griff aus. Du bist in jeder Runde zuerst an der Reihe. Wiirfle 1W20
und addiere deinen Angriffsbonus (+5, oder +3, falls du kréinkelst) auf
den Wurf. Sollte das Ergebnis gleich oder gréfer der RK des Ske-
letts (17) sein, triffst du und verursachst 1W8-3 Schadenspunkte —
dein Langschwert eignet sich fiir das Durchbohren von Leibern und
Schneiden von Fleisch, ist aber gegen die Knochen und die Riistung
des Skeletts nicht sonderlich effektiv. Wenn du weniger als 1 Scha-
denspunkt auswiirfelst, fiigst du dem Skelett keinen Schaden zu, ob-
wohl du getroffen hast. Dann greift das Skelett dich an. Wiirfle 1W20
fiir das Skelett und addiere seinen Angriffsbonus (+4) zum Ergebnis.
Sollte das Endergebnis gleich oder gréfer deiner RK (16) sein, trifft
das Skelett dich und du nimmst 1W8 Schadenspunkte (schreibe deine

aktuellen Trefferpunkte auf). Dies geht so lange, bis einer von euch -

beiden auf o TP oder darunter ist. Vergiss nicht, dass du den Kampf
mit der Menge an Trefferpunkten beginnst, die nach dem Kampf mit
dem Goblin und der Begegnung mit der Falle noch uibrig sind (ver-
giss aber auch nicht deinen Heiltrank, sofern du ihn noch nicht be-
nutzt hast, um 8 TP zuriickzugewinnen).

€)'
;;Q/ o/ \@%
Wenn du das Skelett besiegst, lies bei Abschnitt 23

weiter.

9 Sollte das Skelett dich besiegen, blittere zu Abschnitt 17.
@\ /5%

Das Feuer hat dich etwas verbrannt, aber du hast iiberlebt.
| Du sammelst die letzten Miinzen auf — insgesamt sind es
9 Goldmiinzen. Nun gibt es nur noch die verrufite Sta-
tue und die nach unten fiihrende Treppe. Du hast gehért,
dass Gewdlbe umso gefihrlicher werden, je tiefer man
vordringt. Bist du bereit, die tiefere Ebene zu erkunden?

()
§ _@: o/ \@ %
Falls du tiefer in das Gewélbe vordringen willst, schlage

Abschnitt 10 auf. 4
Wenn du lieber umkehren und den anderen Gang tiber- ¥

@9 3

(% priifen willst, blittere zu Abschnitt 2.
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1 Du sprichst den Jungen an. Er 6ffnet langsam die Augen.
»Den Gattern sein Dank!“, krichzt er durch aufgeplatz-
te, blutige Lippen. ,,Ich hatte auf dem Feld gearbeitet, als

| der Goblin mich angriff. Ich glaube, er will mich fressen.
Bitte hilf mir hier raus! Ich will nur nach Hause.”
\
Wenn du den Schliissel benutzt, um den Jungen zu %)
befreien, schlag Abschnitt 6 auf.

Was tust du?
M)
Solltest du sein Bitten ignorieren und den Raum verlas-

\&/
sen, blittere zu Abschnitt 14.
%é\ /@f

£@ Mit einem letzten Hieb deiner michtigen Waffe zer-
schmetterst du die Knochen des Skeletts. Knochen und
Riistung fallen zu Boden wie eine Puppe, deren Faden
gekappt wurden. Wihrend du zusiehst, zerfillt der ur-
o—6 alte Leichnam zu Staub, bis nur noch das sanft gliihen-
de Langschwert librig ist. Du hast den untoten Herren des Gewdl-
bes besiegt!
Du siehst dich im Thronraum um und entscheidest dich, das magi-
sche Langschwert an dich zu nehmen. Dann brichst du 4 Diamanten
und 6 Rubine aus dem Thron, ehe du das Gewélbe endgiiltig verldsst
und ins Dorf zuriickkehrst.
Die Leute jubeln, als du mit dem glithenden Langschwert des Skelet-
tes an der Hiifte durch die Strafen marschierst. Auf der Vordertrep-
pe des Rathauses unterhiltst du die Biirgermeisterin und die Menge
mit der Geschichte deines Sieges. Danach iibergibt sie dir deine Be-
lohnung: einen Sack, der 100 Goldmiinzen enthilt - mehr Geld als du
je zuvor in deinem Leben gesehen hast. Besser noch — ein értlicher
Handler, der deine Geschichte gehért hat, bietet dir an, dir die Dia-
manten fiir 100 Goldmiinzen pro Stiick und die Rubine fiir jeweils 50
Goldmiinzen abzukaufen. Du findest ferner heraus, dass es sich bei
dem magischen Langschwert um ein Langschwert +1 handelt, wel-
ches dir einen Bonus von +1 bei allen damit durchgefiihrten Angriffs-
und Schadenswiirfen verleiht.
Mit dem Gold aus der Belohnung und dem Verkauf deiner Edelsteine
hast du mehr als genug Geld, um dir eine bessere Riistung und viel-
leicht sogar einen Zaubertrank oder zwei zuzulegen. Du beginnst zu
glauben, dass das Leben als heldenhafter Abenteurer genau das Rich-
tige fiir dich sein kénnte ...

\
DU HAST GERADE DEIN ERSTES Q%
ROLLENSPIEL-ABENTEUER BEENDET
UND BIST BEREIT, DEINEN ERSTEN
EIGENEN CHARAKTER ZU ERSCHAFFEN.

WAS IST EIN ROLLENSPIEL?

Ein Rollenspiel ist ein Fantasyspiel, bei dem du und ande-
re Spieler in die Rollen von Helden schliipfen, welche eine
Gruppe bilden und auf gefihrliche Abenteuer ausziehen. Da-
bei hilft ihnen der Spielleiter (SL), der die Geschichte erzihlt.
Der SL bestimmt, welchen Gefahren die Helden (auch ,,Spie-
lercharaktere oder SC) begegnen und welche Belohnungen
sie erhalten, wenn sie ihre Questen vollenden. Stelle es dir als
ein Spiel vor, bei dem ihr zusammen eine Geschichte erzihlt
— die Spieler tibernehmen die Helden und der Spielleiter ist
der Erzihler, welcher den Rest der Welt kontrolliert. Als Spie-
ler entscheidest du, was dein Charakter tut, welche Persén-
lichkeit er hat und warum er oder sie ein auf Abenteuer aus-
ziehender Held ist. '




SPIELBEISPIEL

SPIELBEISPIEL

Der Spielleiter (SL) leitet ein Abenteuer fiir vier Spieler. Die Charaktere sind Kyra (eine menschliche Klerikerin), Valeros (ein menschlicher Kdmp-
fer), Merisiel (eine elfische Schurkin) und Ezren (ein menschlicher Magier). Die Abenteurer haben eine alte, iiber einen Fluss fiihrende Briicke
erreicht. Nachdem der SL den Spielern die Lage beschrieben hat, fragt er sie, was sie tun wollen.

Merisiel: Ich halte die Augen offen, nur um sicher zu gehen, dass

| = k keine Monster in der N3he sind.

Der SL sieht sich seine Notizen zu diesem Teil des Abenteuers an und
bemerkt, dass sich ein paar Skelette in der Nihe befinden — und dass
die SC in ihre Falle gelaufen sind.

l SL: Merisiel, mach mal einen Wurf auf Wahrnehmung!

Merisiel wiirfelt mit einem W20 und erzielt eine 12. Sie
F;_,@i blickt auf ihren Charakterbogen nach ihrem Fertigkeits-
N\ Vg
Merisiel: Ich habe 18. Was sehe ich?

bonus fiir Wahrnehmung, welcher +6 betrigt. Sie addiert
+6 zu ihrem Wurf.

SL: Du bemerkst vier Skelette, die sich hinter dir nihern. Sie
Z_ tragen rostige Riistungen und uralte Schwerter. Wiirfelt bitte

alle auf Initiative.

e N
£5)
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eros eine 16, Ezren eine 12 und Merisiel eine 5. Die Skelette haben
eine 11.

Um zu bestimmen, in welcher Reihenfolge sie im Kampf
handeln, wirft jeder der Spieler einen W20 und addiert den
auf seinem Charakterbogen aufgefiihrten Initiativebonus.
Der SL wiirfelt einmal fiir die Skelette. Kyra hat eine 18, Val-

SL: Kyra, du hast den héchsten Initiativewert, du beginnst.

Kyra: Ich wirke Segnen, sodass wir alle +1 auf unsere Angriffs-
wiirfe bekommen. Dann ziehe ich meinen Krummsibel.

e
NS/
K\
dass das Skelett nur eine Riistungsklasse von 14 hat.
. SL: Das ist ein Treffer. Wiirfel den Schaden aus.
Valeros wiirfelt den Schaden fiir seinen Kriegshammer und erhilt ein
Ergebnis von g.

Valeros wiirfelt einen W20 und erhilt eine 17. Er addiert sei-
nen Angriffsbonus von +3 mit dem Kriegshammer und +1 von
Kyras Segnen hinzu. Sein Gesamtwert ist 21. Der SL stellt fest,

SL: Dein Kriegshammer zerschmettert den Schidel des
* Skeletts. Das Monster zerfillt zu einem Haufen Knochen.
Ezren, du bist dran.

Ezren: Ich wirke Magisches Geschoss auf das Skelett,
das mir am nichsten jst.

Magisches Geschoss erschafft einen Stof§ magischer Energie, der
stets trifft. Ezren wiirfelt den Schaden aus und erhilt insgesamt
eine 5. Dies ldsst ein weiteres Skelett zu Boden gehen.

L S!.: Zwef.Skelette sind noch iibrig — und die sind nun dran,
~ Eines stlirmt auf Valeros los und schlagt mit der Waffe

nach ihm, wihrend das andere sich zu Kyra bewegt und
sie angreift.

Der SL wiirfelt einen W2o fiir den Angriff auf Valeros und
erhilt eine 8; dies erreicht weder Valeros Rustungsklasse
von 18 noch Ubertrifft es sie. Der SL wiirfelt noch einmal
fiir den Angriff auf Kyra und erhilt eine 17; dies tibertrifft
ihre Riistungsklasse von 16. Der SL wiirfelt den Schaden aus, den die-
ser Angriff verursacht.

14 SL: Qas Skelett trifft dich, Kyra. Das gibt einen hasslichen
~ Schnitt am Oberarm. Du nimmst 6 Schadenspunkte.

Merisiel: Ich bewege mich, um eines der Skelette in

die Zange zu nehmen und einen Hinterhiltigen Angriff
ausfiihren zu kénnen.

Merisiel fihrt ihren Angriff aus. Da sie
als letzte am Zug ist, geht der

Kampf weiter — die néchs-
te Runde beginnt mit
Kyra und dann in
derselben Rei-
henfolge wie
zuvor. Dies wie-
derholt sich so
lange, bis eine
Seite besiegt

ist. Sollten

die Abenteu-

rer den Kampf
iiberstehen, kénnen sie die
Briicke iiberqueren und wei-
ter nach Ruhm suchen.
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VORBEREITUNGEN

Dieses Buch bringt dir die Regeln des Pathfinder-Rollenspiels bei. Dieser erste
Abschnitt fuihrt dich durch die Erschaffung eines Charakters.

[T

DiE CHARAKTERERSCHAFFUNG
< PT

WAS DU BRAUCHST

Um einen Charakter zu erschaffen (oder auch &
sauszuwiirfeln®), brauchst du: g‘
e Das Heldenbuch (das Buch, welches du in der Hand hast) =
e Eine Kopie des leeren Charakterbogens i::;
o Die Wiirfel aus der Einsteigerbox
e Einen Bleistift
e Einen Notizblock oder Schmierpapier

E
eppmen
RN [

rr P s i e i b

A2 dH Y
W4 W6

w8 Wio Wi2 W2o

Das Spiel verwendet sechs verschiedene Arten von Wiirfeln. Wenn
gewiirfelt wird, wird der Buchstabe ,W*“ benutzt, ge-
folgt von der Zahl der Seiten des
Wiirfels. Ein normaler Wiirfel ist
ein W6. Die Pathfinder Einstei-
gerbox enthilt einen W4, einen
W6, einen W8, zwei verschie-
dene Wio, einen Wi2 und ei-
nen W2o. Sieh dir die Darstel-
lungen oben an, um zu verste-
hen, welcher Wiirfel welcher ist.
Der pyramidenférmige W4 ist
ziemlich ungewdhnlich, weil
er keine flache Oberseite hat.
Stattdessen liest man bei ihm
das Wiirfelergebnis ab indem
man auf die Zahl achtet, welche
an allen drei sichtbaren Seiten auf-
recht steht.

AUF- UND ABRUNDEN

Wenn du eine Zahl multiplizierst oder di-

vidierst und ein Rest librig bleibt, rundest

du in der Regel zur néchsten ganzen Zahl

ab (selbst wenn dies o sein sollte).

Wenn du z.B. eine 7 wiirfelst und

durch 2 teilen sollst, dann runde
die 3,5 zu 3 ab.

WURFEL LESEN
Beim Wio, W12 und W20 befin-
det sich eine diinne Linie oder ein
Punkt unter der 6 und der 9, so-
dass du die beiden Zahlen von-
einander unterscheiden kannst.
Die Einsteigerbox enthilt zwei
unterschiedliche W1o. Mit die-
sen kannst du Zahlen von 1 bis
100 wiirfeln, dies wird Wioo
oder W% genannt. Wiirfle mit
beiden Wiirfeln und lies dann den
zweistelligen Wiirfel zuerst fiir die
Zehnerstelle und den anderen fiir
die Einerstelle. Wenn du z.B. 50 und
7 wiirfelst, ist das Ergebnis 57. Wenn
du oo und 5 wiirfelst, ist es 05. Soll-
test du oo und o wiirfeln, ist
das Ergebnis 100.

WURFELN
Wenn du mehrere Wiirfel wiirfeln
sollst, wird eine Zahl der Art des Wiirfels
vorangestellt. Diese Zahl besagt, wie
viele Wiirfel gewiirfelt werden sollen. 3W6
bedeutet z.B., dass du einen Wé drei Mal
wiirfeln und die Ergebnisse addieren sollst.
1W20 bedeutet, dass du einen 20-seitigen
Wiirfel wiirfeln sollst. Abhingig davon, was
du tust, addierst du manchmal eine Zahl
zum Gesamtergebnis, z.B. 2W8+3, und
ziehst manchmal eine Zahl ab, z.B.
1W20-2.
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SPIELREGELN

Wenn du einen Charakter erschaffst, st6ft du dabei auf Begriffe wie Solltest du Kursivschrift sehen, bedeutet dies, dass es um einen
»Rettungswurf” oder , Trefferpunkte”. Mach dir dariiber zunichst kei- Zauber oder magischen Gegenstand geht wie z.B. Blitz oder ein
ne Gedanken, dieses Buch erklirt die Begriffe spiter. Schwert des Aufflammens.

MAGIE WIRD KURSIV GESCHRIEBEN

Falls du neugierig sein solltest, kannst du diese Begriff im Index (Sei-
te {64}) oder im Glossar auf der Innenseite des Umschlages dieses Bu-
ches nachsehen. Du musst diese Begriffe aber erst spiter kennen.

DIE GRUNDREGEL

Wenn dein Charakter versucht, etwas zu tun — sei es ein Angriff,
der Versuch, einem Zauber zu widerstehen, oder der Einsatz
einer Fertigkeit -, wiirfelst du immer:

1W20 + Modifikatoren

Die Handlung, die du unternehmen willst, sagt dir, was deine
Modifikatoren sind. Je héher du wiirfelst, umso gréfer ist die
Erfolgswahrscheinlichkeit.

DIESER EINFACHE WURF IST DEIN EINSTIEG
IN DIE WELT GRENZENLOSER ABENTEUER!

WIE DU DIESES BUCH BENUTZT

Der Abschnitt zur Charaktererschaffung ab der nichsten Seite gibt dir

durchnummerierte Schritt-fiir-Schritt-Anweisungen, wie ein Charakter

Informationen auf den leeren Charakterbogen. Wenn du
das Bleistiftsymbol siehst, bedeutet dies, dass du etwas
aufschreiben sollst.

erschaffen wird. Folge den gelb nummerierten Schritten in der normalen
Reihenfolge. Die griinen Buchstaben beziehen sich auf Abschnitte
des leeren Charakterbogens. Dieses Buch teilt dir mit, wann und wo
du Informationen auf den Bogen schreiben sollst.

i Wihrend du einen Charakter erschaffst, schreibst du

Die CHARAKTERERSCHAFFUNG

CHARAKTERBOGEN DR THT N

=
S CESCHICKLECHKET

T
= e s
B s

Ausrufezeichen

bedeutet ,Halt,
du bist mit diesem
Dieses Buch verwendet diese Bilder zur Reprasen-  Abschnitt fertig —
tation der Vélker und Klassen. Wenn du eines die-  sieh dir jetzt einen

‘A0 BT A BN TR
S CrmlARR D S @*

Es gibt iibereinstimmende griine Buchstaben
in diesem Buch und auf deinem Charakterbo-
gen. Diese Buchstaben sollen dir dabei helfen,

dich mit jedem Abschnitt vertraut zu machen, ser Bilder anderswo in diesem Buch siehst und es  anderen Teil des

und teilen dir mit, wo du Informationen auf- zum Volk oder der Klasse deines Charakters passt, Buches an!”

schreiben sollst. solltest du dem fraglichen Abschnitt besondere =
Aufmerksamkeit widmen. 6

11
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Die CHARAKTERERSCHAFFUNG

CHARAKTERKONZEPT

Es ist soweit: Du erschaffst deinen eigenen Charakter der 1.
Stufe! Was fiir einen Charakter willst du spielen? Einen weisen
Priester? Einen michtigen Krieger? Einen listigen Dieb? Einen
klugen Magier? Einen kantigen Zwerg? Einen cleveren Elfen?
Einen vielseitigen Menschen? Die Wahl liegt ganz bei dir!

Dieses Buch wird dirdie einzelnen Schritte dieses Vorganges
erkldren und mitteilen, was du auf deinem Charakterbogen
wo aufschreiben musst. Befolge die einzelnen Schritte in der
vorgegebenen Reihenfolge!

Du hast sechs Attributswerte, die fiir deine kérperlichen und
geistigen Fahigkeiten stehen. Je héher ein Attributswert ist,
umso besser bist du in diesem Bereich. Die Attribute sind:

STARKE

Dies besagt, wie stark du bist. Eine hohe Stirke bedeutet, dass du mehr
Schaden bei einem Nahkampftreffer verursachst. Kimpfer benétigen eine

MENSCH hohe Stirke.
Du bist zih und ab-  Du bist gewandt und  Du bist begabt und

gehiartet! Zwerge scharfiugig! Elfen vielseitig! Menschen G ESCH ICKLICH KEIT

kénnen im Dunkeln  sind schnell und be-  lernen schnell und

sehen und sind be- gabtim Umgang mit  beherrschen mehr Dies besagt, wie gewandt du bist. Eine hohe Geschicklichkeit bedeu-
gabt darin, Monster  vielen Waffen. Dinge als andere tet, dass du besser im Umgang mit Fernkampfwaffen und schwerer im
zu bekdmpfen. (Seite 15) Vélker. Kampf zu treffen bist. Schurken benétigen eine hohe Geschicklichkeit.
(Seite 14) (Seite 15)

KONSTITUTION

Dies besagt, wie abgehartet du bist. Eine hohe Konstitution bedeutet, dass
du mehr Trefferpunkte besitzt und Giften besser widerstehen kannst.

INTELLIGENZ

Dies besagt, wie klug du bist. Eine hohe Intelligenz bedeutet, dass du
mehr Fertigkeitsringe erhiltst. Magier benétigen eine hohe Intelligenz.

In der Pathfinder-Einsteigerbox werden vier Klassen vorgestellt.

WEISHEIT

KLERIKER BKkimPFER I scHURKEN MAGIER

Du vermischst  Du beherrschst Du bist laut- Du beherrschst Dies besagt, wie aufmerksam und intuitiv du bist. Eine hohe Weisheit be-
géttliche Magie alle Waffen und los und gefshr-  michtige arka- deutet, dass du viel erkennst. Kleriker benétigen eine hohe Weisheit.
und Stahl! Kleri- Rustungen! lich! Schur- ne Magie! Ma-

ker kdnnen hei- Kidmpfersind  ken kénnen Fal- gier wirken die

len, Gegner nie- mutig und be-  len entschirfen gm';ichtigsten C H ARI S MA
derstrecken und gabte Krieger.  und Hinterhilti- Zauber.
Riistung tragen. (Seiten 16—17)  ge Angriffe aus- (Seiten 24—29)
) (Seiten 18—23) fiihren.

E (Seiten 30-31)

Dies besagt, wie gut du andere iiberzeugen kannst. Wenn du gerne Pro-
blemen mit Worten statt mit Stahl begegnest, benétigst du ein hohes
Charisma.




CHARAKTERERSCHAFFUNG

O WAHLE EINE GESINNUNG

WURFLE 4W6 UND ADDIERE DIE DREI
HOCHSTEN WURFELERGEBNISSE

ZUSAMMEN.

Schreibe dir dieses Endergebnis auf. Mach das noch fiinf Mal, bis du sechs Zahlen

im Bereich von 3 bis 18 hast. Diese Zahlen sind deine Attributswerte.

NOTIERE DIESE ATTRIBUTSWERTE IN ABSCHNITT
B DEINES CHARAKTERBOGENS.
Du kannst die Zahlen in jeder beliebigen Reihenfolge einsetzen. Beachte
dabei aber, welche Attribute die von dir angestrebte Klasse benétigt.
Wenn du ein Kleriker bist, dann nutze deinen héchsten Wert fiir
Weisheit und den zweithdchsten fiir Konstitution oder Charisma.

Wenn du ein Kimpfer bist, dann nutze deinen héchsten Wert fiir
Stirke und den zweithéchsten fiir Konstitution oder Geschicklichkeit.

Wenn ein Schurke bist, dann nutze deinen héchsten Wert fiir
Geschicklichkeit und den zweithéchsten fiir Stiirke oder Konstitution.

Wenn du ein Magier bist, dann nutze deinen hochsten Wert
fiir Intelligenz und den zweithdchsten fiir Geschicklichkeit oder

Konstitution.

PASSE DEINE ATTRIBUTSWERTE IN ABSCHNITT B
GEMASS DEINER VOLKSZUGEHORIGKEIT AN.

Zwerge addieren je +2 auf Konstitution und Weisheit und ziehen
-2 von ihrem Charisma ab.

Elfen addieren je +2 auf Geschicklichkeit und Intelligenz und
ziehen -2 von ihrer Konstitution ab.

Menschen addieren +2 auf einen Attributswert ihrer Wahl.
(Nimm das Attribut, das fiir deine Klasse am wichtigsten ist.)

SCHLECHT GEWURFELT?

Sollte dein héchster Attributswert 13 oder weniger sein oder
die Summe deiner Attributsmodifikatoren (Schritt 5) +3 oder
weniger ergeben, kannst du alle deine Attributswerte neu

auswiirfeln — wiederhole einfach Schritt 4!

9 ATTRIBUTSMODIFIKATOREN

Benutze die folgende Tabelle, um anhand deiner Attributswerte deine
Attributsmodifikatoren zu bestimmen. Wenn du Abkiirzungen wie ST,
GE, KO, IN, WE oder CH siehst, dann beziehen diese sich auf deinen
Attributsmodifikator (-5 bis +5) und nicht auf deinen Attributswert (1-20).

SCHREIBE DEINE ATTRIBUTSMODIFIKATOREN
UNTER ,,ATTRIBUTSMODIFIKATOR* IN AB-
SCHNITT B DEINES CHARAKTERBOGENS AUF.

ATTRIBUTSWERT  ATTRIBUTSMODIFIKATOR

1 )
2-3 —4
4=5 -3
6—7 -2
8—9 -1

10-11 o
12-13 +1
14-15 +2
16-17 +3
18-19 +4
20 +5

Jede Kreatur besitzt eine ,Gesinnung®, die ihre generelle
moralische Einstellung und ihr Verhalten ausdriickt. Wahle aus
den Folgenden aus:

Rechtschaffen Gut (RG): Du verbindest Ehre und Mitgefiihl.

Neutral Gut (NG): Du glaubst daran, das Gute und Richtige zu
tun, ohne dich um Recht und Ordnung zu kiimmern.

Chaotisch Gut (CG) Du verbindest ein gutes Herz mit einem
freien Geist.

Rechtschaffen Neutral (RN): Du bist verlisslich und eh-
renwert, ohne dich ausschlieflich auf gute Taten zu konzentrieren.

Neutral (N) Du handelst ohne Vorurteile oder innere Zwinge.

Chaotisch Neutral (CN) Du bist frei von den Einschrinkun-
gen und Regeln der Gesellschaft und den strengen Moralvorstellun-
gen anderer.

SCHREIBE DEINE GESINNUNG IN ABSCHNITT
A DEINES CHARAKTERBOGENS AUF.

Schreibe den Namen und das Geschlecht deines Charakters
in Abschnitt A deines Charakterbogens auf. Auf den Seiten
14-15 befinden sich Beispielnamen fiir Elfen und Zwerge.

| WASALS NACHSTES?

SCHLAGDIESEITEN14-15AUF,UMINFORMATIONEN
UBER DIE VOLKER ZU ERLANGEN. DIESE SEITEN SA-
GENDIR,WASDUAUF DEINEN CHARAKTERBOGEN
SCHREIBEN SOLLST UND WAS DIE NACHSTEN
SCHRITTE SIND.




HELDENHANDBUCH

Zwerge sind ein stoisches, ernsthaftes Volk, das seine Stidte
in den Herzen der Berge errichtet und gegen Orks und Go-
blins kimpft. Zwerge sind klein und breit gebaut — in der Re-
gel sind sie etwa 30 cm kleiner als ein Mensch. Viele Zwerge
glauben, dass Elfen zu launisch sind, um Respekt zu verdie-
nen. Zwergen gefillt allerdings das Interesse der Menschen
an der Baukunst und der Erforschung. Zwerge werden von
Ehre und Tradition angetrieben. Sie besitzen einen starken
Sinn fiir Freundschaft und Gerechtigkeit. Zwerge ziehen oft
auf Abenteuer aus, um Ruhm und Reichtum zu erlangen.
Zwergische Minnernamen: Dolgrin, Grunyar, Harsk,
Kazmuk, Morgrym, Rogar

Zwergische Frauennamen: Agna, Bodill, Ingra, Kotri,
Rusilka, Yangrit

VOLKER

Charaktere kdnnen gewandte Elfen, begabte Menschen

oder standhafte Zwerge sein. Jedes Volk verfiigt iiber
besondere Fihigkeiten, welche den Helden dabei
helfen, eine fantastische Welt voller Magie und Ge-
fahr zu erforschen.

VOLKSMERKMALE

Jedes Volk hat andere Volksmerkma-

le, welche Helden bei ihren Abenteu-
ern Vorteile verschaffen. Deine Volks-
zugehorigkeit schrankt dich bei der
Klassenwahl nicht ein — du kannst einen el-
fischer Kleriker, einen zwergischen Magier
oder jede andere Kombination wihlen.
Einige Volksmerkmale beziehen sich
auf Regeln, die spater erklart werden.
Schreibe deine Volksmerkmale unter Ab-
schnitt C auf deinem Charakterbogen auf.

Du bist zih und ausdauernd wie Stein! Du
liebst das Geriusch, wenn Metall auf Metall
schlagt, Bier und einen guten Witz.

WENN DU EIN ZWERG BIST,
@ DANN SCHREIBE DIE FOLGEN-
DEN FUNF ZWERGISCHEN

VOLKSMERKMALE IN ABSCHNITT C
DEINES CHARAKTERBOGENS AUF

BEWEGUNGSRATE 6 M (4 FELDER)

Deine Bewegungsrate betrigt nur 6 m, aber dafiir wirst du nie
durch Ausriistung und Riistung verlangsamt.

DUNKELSICHT 18 M

Du kannst im Dunkeln bis zu 18 m weit sehen. Dies funktioniert
wie normale Wahrnehmung, du siehst aber nur Grauténe.

u HASS +1 GEGEN GOBLINS UND ORKS

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe gegen Goblins
und Orks aufgrund deiner besonderen Ausbildung.

i ABGEHARTET +2 GEGEN GIFTE UND ZAUBER

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Rettungswiirfe, um Gift, Zaubern
und Monsterfihigkeiten zu widerstehen, welche Zauber nachahmen.

WAFFENVERTRAUTHEIT

Du beherrschst den Umgang mit Streitixten und Kriegshammer
unabhingig von deiner Klasse.




Rt

Elfen lieben die Natur. Sie schitzen ihre Privatsphire und
Traditionen. Obwohl Elfen in der Regel gréfler als Men-
schen sind, besitzen sie eine elegante, zerbrechliche Gestalt,
die durch lange, spitze Ohren unterstrichen wird. Elfen be-
trachten Menschen oft als impulsiv und voreilig und Zwerge
als stur und langweilig. Viele Elfen ziehen auf Abenteuer aus
einem Verlangen, die Welt zu erkunden. Dazu verlassen sie
ihre abgeschiedenen Waldreiche, um vergessene Magie zu-
riickzugewinnen oder verlorene Kénigreiche zu suchen.
Elfische Minnernamen: Caladrel, Heldalel, Lanliss,
Meirdrarel, Seldlon, Talathel, Variel, Zordlon

Elfische Frauennamen: Amrunelara, Dardlara, Faunra,
Jathal, Merisiel, Oparal, Soumral, Tessara, Yalandlara

MENSCH

Menschen sind gegenwirtig das vorherrschende Volk auf der
Welt. Ihre Imperien und Nationen sind gewaltig und ausge-
dehnt. Menschen sorgen mit der Stdrke ihrer Schwertarme
und der Macht ihrer Zauber dafiir, dass man sich an sie er-
innert. Kérperlich sind sie sehr unterschiedlich und rangie-
ren von dunkelhdutig bis blass, diinn bis fett und grofS bis
klein in beliebigen Kombinationen. Menschen sind als fle-
xibel, einfallsreich und zielstrebig bekannt. Sie neigen dazu,
Elfen und Zwergen mit Akzeptanz zu begegnen. Menschen
haben viele Gétter und Religionen. lhre Ambitionen treiben
viele Menschen zu einem Abenteurerleben, manche stre-
ben nach Reichtum, Ruhm, sozialem Status, arkanem Wis-
sen oder auch nur nach dem Prickeln der Gefahr. Menschli-
che Namen variieren in sehr grofer Zahl abhingig von Kul-

tur, Geschichte und Helden.

VOLKER

Du bist schnell und elegant wie ein Reh und
scharfiugig wie ein Adler. Du liebst die Wil-
der und andere Gebiete der Natur sowie die
Magie.

WENN DU EIN ELF BIST,
@ DANN SCHREIBE DIE FOL-
GENDEN FUNF ELFISCHEN

VOLKSMERKMALE IN ABSCHNITT C
AUF DEINEM CHARAKTERBOGEN.

BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)

Deine gewdhnliche Bewegungsrate betrigt 9 m. Wenn du mittel-
schwere oder schwere Riistung trigst, wird deine Bewegungsrate auf
6 m (4 Felder) reduziert.

DAMMERSICHT

Du kannst bei dimmrigem Licht doppelt so weit sehen wie ein
Mensch oder ein Zwerg.

ELFISCHE IMMUNITAT GEGEN SCHLAF

Du bist gegen magische Schlafangriffe (wie den Zauber Schlaf) immun.

Elfen bemerken viele Einzelheiten. Schreibe unter Abschnitt D auf
deinem Charakterbogen bei der Fertigkeit Wahrnehmung ,+2“ in das
Feld fiir Sonstige Modifikatoren.

WAFFENVERTRAUTHEIT

Du weifit unabhingig von deiner Klasse, wie du Kurzbégen, Langbo-
gen, Langschwerter und Rapiere benutzt.

Du bist besessen davon, bei allem Erfolg zu
haben. Menschen wie du haben Imperien er-
richtet und sind zu legendiren Helden ge-
worden.

WENN DU EIN MENSCH BIST,
DANN SCHREIBE DIE FOLGEN-
DEN DREI MENSCHLICHEN

VOLKSMERKMALE IN ABSCHNITT C
DEINES CHARAKTERBOGENS:

H BEWEGUNGSRATE 9 M (6 FELDER)

Deine gewdhnliche Bewegungsrate betrigt 9 m. Wenn du mittel-
schwere oder schwere Riistung tragst, wird deine Bewegungsrate auf
6 m (4 Felder) reduziert.

V BONUSTALENT

Menschen haben eine Begabung fiir das Erlernen besonderer Tricks,
sogenannter Talente. Du beginnst das Spiel mit einem zusitzlichen
Talent! Du wirst spater mehr tiber Talente erfahren.

BONUSFERTIGKEITSRANGE

Menschen lernen schnell. Du erhiltst einen zusitzlichen Fertigkeits-
rang auf jeder Stufe. Du wirst spiter mehr iiber Fertigkeiten erfahren.

DU BIST MIT DEN VOLKERN FERTIG!
SCHLAGE SEITE 16 AUF, WENN DU EINEN
KAMPFER SPIELEN WILLST, SEITE 18 BEI EINEM
KLERIKER, SEITE 24 BEI EINEM MAGIER
ODER SEITE 30 BEI EINEM SCHURKEN!



HELDENHANDBUCH

KAMPFER

Du wurdest in der Schmiede des Krieges abgehirtet.
Du bist ein Meister des Schlachtfeldes, der die Kunst
des Kampfes studiert, um sich selbst in eine lebende
Waffe zu verwandeln!

€D STUFE KLASSENMERKMALE

7 G SCHREIBE DIESE ZAHLEN UNTER KLASSE
IN ABSCHNITT F AUF:
= REFLEXWURF +0 TREFFERPUNKTE 10
WILLENSWURF +2 ANGRIFFsBoNuUs  +1
ZAHIGKEITSWURF +2 FERTIGKEITSRANGE 2

i KREUZE DIESE KLASSENFERTIGKEITEN IN ABSCHNITT
D AUF DEINEM CHARAKTERBOGEN AN:

KLETTERN SCHWIMMEN

v REITEN WisSeN (GEWOLBEKUNDE)

@ i WAFFENFOKUS

Wihle eine der unten aufgefiihrten Waffen. Schreibe Waffenfokus
und den Namen der gewihlten Waffe unter Abschnitt | deines Cha-
rakterbogens auf. Wenn du mit dieser Art von Waffe einen Angriffs-
wurf durchfiihrst, addiere +1 auf deinen Angriffsbonus (Abschnitt G).

- \ STREITAXT
& ... | Eine Streitaxt kann einhindig oder zweihindig flir

zerstérerische Kritische Treffer geftihrt werden.

- oo ANGSC
G H RUSTUNGEN UNDWAFFEN o in ngschsverIésincheWaffe,dievon

Kdmpfer wissen, wie man die besten Waffen und Riistungen benutzt! Abenteurern, Soldaten und Stadtwachen benutzt wird.
In Abschnitt E deines Charakterbogens kreuze Schilde, Leichte Riis-

tungen, Mittelschwere Riistungen, Schwere Riistungen, Einfache W KRIEGSHAMMER

Waffen und Kriegswaffen an. Du erfihrst spiter mehr iiber Waffen
und Ristungen.

Ein kraftiger Kriegshammer eignet sich sehr gut, um
Schidel einzuschlagen und Skelette zu zermalmen.

KURZBOGEN

Ein Kurzbogen ist schnell und tédlich und klein genug, dass du
ihn auch vom Riicken eines Pferdes aus abschieen kannst.

ANDERE WAFFEN

Solltest du dich nicht fiir eine der hier gezeigten Waffen
entscheiden wollen, dann sieh dir die anderen Waffen auf
den Seiten 45-46 an!

DU BIST MIT DEINEM KAMPFER DER
1. STUFE FERTIG. LIES AUF SEITE 32 WEITER.



KLASSEN: KAMPFER

A TREFFER- ADDIERE
@) KAMPFERSTUFE ANGRIFFSB0
KAMPFTALENT: Du erhiltst ein Talent aus dieser Liste: Ausweichen, Defensive Kampfwei- M
se, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Kernschuss, Prizisionsschuss, Schildfokus, Schnelle Waffen- sty
bereitschaft, Schnelles Nachladen, Tédliche Zielgenauigkeit, Waffenfinesse, Waffenfokus. Du musst e
die Voraussetzungen des von dir gewiahlten Talents erfiillen. Notiere dieses Talent unter Abschnitt I. ANDERUNG
TAPFERKEIT: Notiere Tapferkeit unter Abschnitt F. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf alle ZAHIGKEITSWURF ADDIERE
Rettungswiirfe gegen Furcht!

STUFENAUFSTIEG

€] KAMPFERSTUFE ANGRFFSBONUS

i NOTIERE DAS FOLGENDE NEUE KLASSENMERKMAL UNTERABSCHNITT FAUF DEI-
NEM CHARAKTERBOGEN:

RUSTUNGSTRAINING: Kdmpfer kénnen sich in Riistungen besser bewegen! Du

kannst dich in Mittelschwerer Riistung (z.B. Fellriistung, Kettenpanzer und Schuppenpanzer)
mit voller Bewegungsrate bewegen. Schwere Riistungen behindern dich aber immer noch!
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D KAMPFERSTUFE o

< NOTIERE DAS FOLGENDE NEUE KLASSENMERKMAL UNTER ABSCHNITT FAUF DEI- REFL URF
M NEM CHARAKTERBOGEN: EXW ANDERUNG

WAFFENSPEZIALISIERUNG: Kimpfer kénnen mit ihrer erwahlten Waffe mehr Schaden ver- M

ursachen! Wenn du mit der Waffe, die du auf der 1. Stufe fiir Waffenfokus ausgewihlt hast, triffst, ver- ODIERT
ursachst du +2 Schadenspunkte mehr! Fiige unter Abschnitt G beim Schaden dieser Waffe +2 hinzu.

(3 KAMPFERSTUFE

9 NOTIERE DAS FOLGENDE NEUE KLASSENMERKMAL UNTERABSCHNITT F AUF DEI- KEINE
REFLEXWURF INDERUNG
M NEM CHARAKTERBOGEN:

WAFFENTRAININGE: Kampfer verbessern ihr Kénnen mit dhnlichen Waffen. Wahle eine der un- |J§ RVITRINSY:{ e
ten aufgefiihrten Waffengruppen aus. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiir-

fe mit allen Waffen, die zu dieser Gruppe gehéren! Vergiss nicht, deinen Angriffsbonus und den Scha- | BTl VAU <<
den fiir diese Waffen in Abschnitt G des Charakterbogens zu aktualisieren.

WAFFEGRUPPEN

AxTE STREITAXT, WURFBELL, ZWEHANDIGE AXT LEiICHTE KLINGENWAFFEN  DoLcH, KURZSCHWERT, RapIER

ARMBRUSTE LEICHTE ARMBRUST, SCHWERE ARMBRUST SCHWERE KLINGENWAFFEN  KRUMMSABEL, LANGSCHWERT, ZWEIHANDER
BOGEN KURZBOGEN, LANGBOGEN SPEERE KURzZSPEeR, SPEER, \WURFSPEER

HAMMER Hamver, KNUPPEL, STREITKOLBEN WURFWAFFEN LEICHTER HaMMER, WURFAXT, WURFPFELL, WURFSPEER

STUFENAUFSTIEG

STUFENAUFSTIEG




HELDENHANDBUCH

KLERIKER

Du bist ein Krieger-Priester. Du streckst deine
Feinde mit der Macht deines Gottes nieder und
heilst deine Verbiindeten auf dem Schlachtfeld!

€D STUFE KLASSENMERKMALE
CF )/ et e

REFLEXWURF +0 TREFFERPUNKTE 8
WILLENSWURF +2 ANGRIFFsBonus  +0
ZAHIGKEITSWURF +2 FERTIGKEITSRANGE 2

n KREUZE DIESE KLASSENFERTIGKEITEN IN ABSCHNITT
% D AUF DEINEM CHARAKTERBOGEN AN:

DIPLOMATIE WIiSSEN (GESCHICHTE)

HEILKUNDE WisseN (RELIGION)

MoTIV ERKENNEN ZAUBERKUNDE

WisSEN (ARKANES)

(3 i RUSTUNGEN UND WAFFEN

In Abschnitt E deines Charakterbogens kreuze Schilde, Leichte Riis-
tungen, Mittelschwere Riistungen und Einfache Waffen an. Weite-
re Informationen zu Waffen und Riistungen findest du auf den Sei-

ten 44-47.

(3 i ZAUBER

Du kannst Klerikerzauber wirken (siehe Seite 20). Jeden Morgen ver-
bringst du eine Stunde im Gebet und bereitest dabei deine Zauber fiir
diesen Tag vor. Dies wird als ,Zauber vorbereiten” bezeichnet. Wenn
du einen Zauber wirkst, streiche ihn von deiner Liste der fiir diesen
Tag vorbereiteter Zauber. Du kannst jeden Tag andere Zauber wihlen
— es miissen nicht immer dieselben sein und du kannst Zauber auch
mehrfach wihlen.

Schreibe in Abschnitt F deines Charakterbogens Energie
fokussieren 1W6. Schreibe daneben 3 + CH-Modifika-
tor pro Tag.

Wenn du diese Fihigkeit einsetzt, erzeugst du eine

Explosion géttlicher Kraft mit dir und deinem heili-
gen Symbol im Zentrum. Du kannst dies taglich 3 +
CH-Modifikator Mal ausfiihren. Jedes Mal musst du
dich entscheiden, ob du die Lebenden heilen oder die
Untoten verletzen willst:

DIE LEBENDEN HEILEN: Alle lebenden
Kreaturen (dich selbst eingeschlossen) gewinnnen im
Umkreis von 9 m 1Wé Trefferpunkte zuriick. Diese Energie
heilt keine Untoten, schadet ihnen aber auch nicht.



() WAHLE DEINEN GOTT

Wihle einen der Gétter auf den Seiten 19-20 aus. Schreibe den
Namen deines Gottes und seine beiden besonderen Krifte in
Abschnitt F deines Charakterbogens auf. Schreibe die Heilige

Waffe deines Gottes in Abschnitt E.

bY] DESNA

Desna ist die Gottin der Reisenden, der Sterne und des Gliicks.
lhre Kleriker sind Wanderer, Wahrsager oder Kiinstler. Sie
kampfen gegen die bésen Dinge in der Dunkelheit.

"' HEILIGE WAFFE: STERNMESSER
AV

| Desnas Heilige Waffe ist das Sternmesser, welches du
im Nahkampf einsetzen oder nach einem Gegner wer-
fen kannst.

FLINKFUSS 3 + WE-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst Flinkfuf$ tiglich 3 + WE-Modifikator Mal einsetzen. Wenn
du diese Kraft nutzt, kannst du dich fiir 1 Runde mit normaler Be-
wegungsrate liber Hindernisse bewegen, die ansonsten deine Bewe-
gung behindern wiirden (z.B. Unterholz, Treppen oder Gersll). Das
Aktivieren dieser Kraft ist eine Freie Aktion.

GLUCKSPILZ 3 + WE-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst Gliickspilz tiglich 3 + WE-Modifikator Mal einsetzen. Wenn
du diese Kraft nutzt, beriihre einen Verbiindeten oder dich selbst. Je-
des Mal, wenn der beriihrte Charakter in der nichsten Runde einen
W20 wiirfelt, darf er zweimal wiirfeln und das bessere Ergebnis ver-
wenden. Das Aktivieren dieser Kraft ist eine Freie Aktion.

P GORUM

Gorum ist der Gott der Stirke und des Kampfes. Seine Kleriker sind
Séldner, Gladiatoren oder michtige Helden, die es lieben zu kimpfen.
Sie glauben, dass sein Geist sich in jedem Brocken Eisen befindet.

% HEILIGE WAFFE: LANGSCHWERT

- Gorums Heilige Waffe ist das Langschwert, eine Nah-
M kampfwaffe, welche von Soldaten, Stadtwachen und vie-
len Abenteurern genutzt wird.

KRAFTSCHUB 3 + WE-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst Kraftschub téglich 3 + WE-Modifikator Mal einsetzen.
Wenn du diese Kraft nutzt, beriihre einen Verbiindeten oder dich
selbst. Der beriihrte Charakter erhilt in der ndchsten Runde einen
Bonus auf Stirkewiirfe und stirkebasierende Fertigkeitswiirfe in
Héhe deiner halben Klerikerstufe (Minimum +1). Das Aktivieren die-
ser Kraft ist eine Standard-Aktion.

SCHLACHTENWUT 3 + WE-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst Schlachtenwut tiglich 3 + WE-Modifikator Mal einset-
zen. Wenn du diese Kraft nutzt, beriihre einen Verbiindeten oder dich
selbst. Der beriihrte Charakter erhilt wahrend der nichsten Runde ei-
nen Bonus auf Nahkampfschaden in Hohe deiner halben Klerikerstufe
(Minimum +1). Das Aktivieren dieser Kraft ist eine Standard-Aktion.

!

KLASSEN: KLERIKER

GOTTIN DER

REISENDEN, DER

GOTT DER
STARKE UND
DES KAMPFES

STERNE UND
DES GLUCKS




HELDENHANDBUCH

¢
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Sarenrae ist die G6ttin der Sonne und der Heilung. lhre Kleriker sind
Heiler, Meister mit dem Krummsibel und Zerstérer untoter Mons-
ter und Scheusale.

Sarenraes Heilige Waffe ist der Krummsibel, eine lange,
gebogene Nahkampfwaffe, mit der tédliche Hiebe aus-
geteilt werden kénnen.

Du kannst Abwendung des Todes tiglich 3 + WE-Modifikator Mal ein-
setzen. Wenn du diese Kraft nutzt, beriihre einen sterbenden Verbiin-
deten, der -1 TP oder weniger hat. Du heilst bei diesem Verbiindeten
1Wj4 Trefferpunkte + deine halbe Klerikerstufe (Minimum +1). Das Ak-
tivieren dieser Kraft ist eine Standard-Aktion.

Wenn du Energie fokussierst, um Untote zu verletzen, dann addiere
deine Klerikerstufe zum gewiirfelten Schaden.

GEBETE

GOTTIN DER
SONNE UND
DER HEILUNG

Schreibe Gebete in Abschnitt K. Gebete sind schwache Klerikerzauber, die du beliebig oft am Tag einsetzen kannst (bis zu 1x/Runde). Du
musst Gebete auch nicht vorbereiten, sondern kannst stets auf sie zuriickgreifen.

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 10 Minuten pro Klerikerstufe

REICHWEITE Persénlich | DAUER 10 Minuten pro Klerikerstufe

Du lisst einen Gegenstand (z.B. ein Schwert oder eine Miinze) wie
eine Fackel aufleuchten. Der Gegenstand gibt keine Wirme ab. Das
Licht reicht 6 m weit. Du kannst immer nur einen Licht-Zauber aktiv
haben — sobald du einen zweiten wirkst, erlischt der erste.

©)

REICHWEITE 18 m

DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Du entdeckst magische Gegenstande und Zauber oder kannst einen
magischen Gegenstand identifizieren. In der Runde, in der du diesen
Zauber wirkst, spiirst du, ob sich Magie in Reichweite befindet. In der
2. Runde kennst du genau die Anzahl. In der 3. Runde erkennst du,
was genau magisch ist. Wenn du diesen Zauber auf einen magischen
Gegenstand anwendest, erkennst du seine Krifte.

Du kannst magische Schriftrollen und andere magische Schriften le-
sen. Wenn du diesen Zauber auf eine magische Schriftrolle wirkst, auf
der ein Klerikerzauber niedergeschrieben wurde, kannst du den Zau-
ber wirken, als hittest du ihn vorbereitet. Der Spielleiter besitzt wei-
tere Informationen zu magischen Schriftrollen.

/) STABILISIEREN
REICHWEITE 9m DAUER Augenblicklich

Du verhinderst, dass eine sterbende Kreatur (eine Kreatur mit -1 oder
weniger Trefferpunkten) weitere Trefferpunkte verliert (siehe Seite 6o
hinsichtlich sterbender Kreaturen). Sollte jemand die Kreatur erneut
verletzen, beginnt sie wieder zu sterben.




€ GRAD KLERIKERZAUBER

KLASSEN: KLERIKER

Du kannst taglich einen Klerikerzauber des 1. Grades von der Liste auf dieser Seite vorbereiten. Sollte deine Weisheit 12 oder héher
sein, kannst du einen zusatzlichen Klerikerzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten! Notiere die Anzahl der Zauber des 1. Grades pro
Tag in Abschnitt K. Du kannst jederzeit einen vorbereiteten Zauber des 1. Grades gegen Leichte Wunden heilen austauschen — strei-
che in diesem Fall den vorbereiteten Zauber von deiner Liste ab und wirke Leichte Wunden heilen!
Sollte ein Zauber besagen, dass du ihn auf einen Verbiindeten wirken kannst, kannst du ihn auch auf dich selbst wirken — du bist nicht ge-

zwungen, ihn auf jemand anderes zu wirken.

(©) BOSES ENTDECKEN

REICHWEITE 18 m DAUER 10 Minuten pro Klerikerstufe

Du kannst bése Kreaturen innerhalb der Zauberreichweite spiiren. In
der Runde, in der du diesen Zauber wirkst, spiirst du, ob sich bése
Kreaturen in Reichweite befinden, in der zweiten Runde, wie viele es
sind, und in der dritten weift du genau, welche Kreaturen bése sind.

@ FURCHT AUSLOSEN

REICHWEITE g m DAUER 1W4 Runden

Du wirkst diesen Zauber auf einen Gegner. Das Ziel erhilt einen Wil-
lenswurf gegen den Zauber (SG 11 + dein WE-Modifikator). Sollte das
Ziel nicht widerstehen, flieht es vor dir, solange der Zauber anhilt.
Du kannst diesen Zauber nicht auf geistlose Kreaturen oder Kreatu-
ren mit HG 4 oder mehr wirken.

FURCHT BANNEN

REICHWEITE 9 m DAUER 10 Minuten

Du gibst einem Verbiindeten einen Bonus von +4 auf Rettungswiirfe
gegen Furcht. Sollte der Verbiindete bereits von einem Furchteffekt
betroffen sein, hebt dieser Zauber die Furcht auf und der Verbiinde-
te kann normal handeln.

©)

REICHWEITE Persénlich | DAUER 1 Minute

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe mit
Waffen. Dieser Bonus wirkt nicht auf Zauberschaden oder Schaden
durch Fokussierte Energie.

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Runde pro Klerikerstufe

Der von dir beriihrte Verbiindete wird gegen Feinde geschiitzt. Wenn
ein Gegner diesen Verbiindeten angreifen will, muss ihm ein Wil-
lenswurf (SG 11 + dein WE-Modifikator) gelingen, um den Zauber
zu liberwinden. Sollte dem Gegner der Rettungswurf nicht gelingen,
scheitert sein Angriff gegen den Verbiindeten automatisch. Sollte der
Verbiindete jemanden angreifen, endet der Zauber.

O

REICHWEITE Beriihrung | DAUER Augenblicklich

Du beriihrst eine lebende Kreatur und heilst bei ihr 1W8 Trefferpunk-
te + deine Klerikerstufe (dies kann die Kreatur nur bis zum Maximum
ihrer Trefferpunkte heilen).

Alternativ kannst du einen Beriihrungsangriff im Nahkampf gegen
einen Untoten ausfiihren, um Schaden gleich 1W8 + deiner Kleriker-
stufe zu verursachen. Dem Untoten steht ein Willenswurf (SG 11 +
dein WE-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren.

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Der von dir beriihrte Verbiindete erhilt einen Bonus von +2 auf sei-
ne Riistungsklasse.

SCHUTZ VOR BOSEM

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Der von dir beriihrte Verbiindete erhilt einen Bonus von +2 auf seine
Riistungsklasse und alle Rettungswiirfe. Der Bonus zihlt allerdings
nur gegen Angriffe und Fihigkeiten béser Kreaturen (der Zauber gibt
keinen Bonus gegen gute oder neutrale Kreaturen).

REICHWEITE 15 m

DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Du und alle Verbiindeten innerhalb der Reichweite erhalten einen Bo-
nus von +1 auf Angriffswiirfe. Du und deine Verbiindeten erhalten
ferner einen Bonus von +1 auf Rettungswiirfe gegen Furcht (wie z.B.
den Zauber Furcht auslésen).

&

REICHWEITE 30 m

DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Du wirkst diesen Zauber auf einen Gegner. Diesem steht ein Wil-
lenswurf (SG 11 + dein WE-Modifikator) zu. Sollte er nicht widerste-
hen, wird er von Furcht erfiillt und erleidet einen Malus von -2 auf An-
griffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Dies ist ein Furchteffekt. Du
kannst diesen Zauber nicht auf geistlose Gegner wirken.

| DU BIST MIT DEINEM KLERIKER

e DER 1.STUFE FERTIG. LIES WEITER
AUF SEITE 32.




HELDENHANDBUCH

@) KLERIKERSTUFE

Du kannst einen weiteren Klerikerzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten!

STUFENAUFSTIEG

€D KLERIKERSTUFE

2. Grades pro Tag vorbereiten!

STUFENAUFSTIEG

BARENSTARKE

Deine Fahigkeit Energie fokussieren verbessert sich um +1W6, auf 2Weé!
Du kannst einen Klerikerzauber des 2. Grades pro Tag von den Zaubern auf dieser Seite vorberei-
ten! Sollte deine Weisheit 14 oder hoher betragen, kannst du einen zusatzlichen Klerikerzauber des

So wie du statt eines vorbereiteten Zauber des 1. Grades Leichte Wunden heilen wirken kannst,
kannst du statt eines vorbereiteten Zaubers des 2. Grades Mittelschwere Wunden heilen wirken.

ANGRIFFSBONUS [P
REFLEXWURF (Rt
i ADIRE

ZAHIGKEITSWURF (4] "41

WILLENSWURF

ANGRIFFSBONUS [/
REFLEXWURF [T
WILLENSWURF

ZAHIGKEITSWURF i

GIFT VERZOGERN

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Stunde pro Klerikerstufe

Der von dir beriihrte Verbiindete wird stirker. Er erhilt einen Bonus
von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe im Nahkampf, Stirkewiirfe,
sowie Wiirfe fiir Klettern und Schwimmen.

/) BEISTAND

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Der von dir beriihrte Verbiindete erhilt einen Bonus von +1 auf An-
griffswiirfe und Rettungswiirfe gegen Furcht. Er erhilt ferner tem-
porire Trefferpunkte in Héhe von 1W8 + deiner Klerikerstufe. Sollten
von diesen temporiren Trefferpunkten noch welche tibrig sein, wenn
der Zauber endet, verschwinden sie.

®

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Du lisst einen Gegenstand magische Dunkelheit mit einem Radius
von 6 m ausstrahlen. Fackeln, Laternen, Licht-Zauber und die meisten
anderen Lichtquellen funktionieren in dieser Dunkelheit nicht. Eine
Kreatur mit Dunkelsicht (z.B. ein Zwerg) kann in der magischen Dun-
kelheit sehen.

/) ENERGIEN WIDERSTEHEN

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Du schiitzt einen Verbiindeten vor Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siu-
re (wihle eine Energieschadensart aus, wenn du den Zauber wirkst).
Jedes Mal, wenn das Ziel wihrend der Wirkungsdauer durch diese
Energieart Schaden erleidet, ziehe 10 vom Schaden ab (Sollte dem
Verbiindeten ein Rettungswurf zum Halbieren des Schadens még-
lich sein, dann ziehe die 10 Punkte ab, nachdem der Schaden hal-
biert wurde).

@ GERAUSCHEXPLOSION

REICHWEITE g m DAUER Augenblicklich

Du erzeugst einen lauten Donnerschlag in einer Explosion mit 3 m
Radius. Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 1W8 Punkte Schall-
schaden und miissen einen Zihigkeitswurf (SG 12 + dein WE-Modifi-
kator) schaffen. Gelingt ihnen dies nicht, sind sie fiir 1 Runde gelshmt
und kénnen keine Aktionen ausfiihren.

Der von dir beriihrte Verbiindete ignoriert die Effekte von Gift, bis der Zau-
ber endet. Wenn der Zauber endet, beginnen alle verzégerten Gifte wieder
zu wirken. Dieser Zauber heilt keine Gifteffekte, die bereits eingetreten sind,
sondern verhindert nur voriibergehend, dass weitere Gifteffekte eintreten.

@ ‘ @ MITTELSCHWERE WUNDEN HEILEN
REICHWEITE Beriihrung | DAUER Augenblicklich

Du beriihrst eine lebende Kreatur und heilst bei ihr 2W8 Trefferpunk-
te + deine Klerikerstufe (dies kann die Kreatur nur bis zum Maximum
ihrer Trefferpunkte heilen).

Alternativ kannst du einen Beriihrungsangriffim Nahkampf gegen ei-
nen Untoten ausfiihren, um Schaden gleich 2W8 + deiner Klerikerstu-
fe zu verursachen. Dem Untoten steht ein Willenswurf (SG 12 + dein
WE-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren.

@ PERSON FESTHALTEN

REICHWEITE 30 m DAUER 1 Runde pro Klerikerstufe

Du wirkst diesen Zauber auf einen humanoiden Gegner. Diesem steht
ein Willenswurf (SG 12 + dein WE-Modifikator) zu, um dem Zauber zu
widerstehen. Gelingt ihm das nicht, ist er geladhmt. Dem Ziel steht jede
Runde am Ende seines Zuges ein weiterer Willenswurfzu, um den Zau-
ber zu beenden. Dieser Zauber wirkt nicht bei geistlosen Kreaturen.

@

REICHWEITE Persénlich | DAUER Augenblicklich

Du fragst deinen Gott, ob eine bestimmte Handlung (z.B. das Offnen einer
Tiir) eine gute Idee ist oder nicht. Die Wahrscheinlichkeit, dass dein Gott
antwortet, liegt bei 70% (W%, 31+ ist ein Erfolg). Der SL teilt dir dann mit,
ob die Handlung eine gute Idee, eine schlechte oder keines von beidem ist.

@ WAFFE DES GLAUBENS

REICHWEITE 30 m DAUER 1 Runde pro Klerikerstufe

Du erschaffst eine Waffe aus leuchtender Energie, welche in der Luft schwebt
und jede Runde einen Angriff ausfiihrt. Du wiirfelst fir die Waffe (Angriff:
1W20 + dein WE-Modifikator + Angriffsbonus, Schaden: 1W8+1). Du kannst
das Ziel der Waffe dndern, indem du eine Bewegungsaktion aufwendest.



D KLERIKERSTUFE

STUFENAUFSTIEG

KLERIKERSTUFE

3. Grades am Tag vorbereiten!

STUFENAUFSTIEG

REICHWEITE Beriihrung [ DAUER Augenblicklich

Du kannst einen weiteren Klerikerzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten!
Du kannst einen weiteren Klerikerzauber des 2. Grades pro Tag vorbereiten!

Deine Fihigkeit Energie fokussieren verbessert sich um +1W6, auf 3W6!
Du kannst einen Klerikerzauber des 3. Grades am Tag von den Zaubern auf dieser Seite vorbereiten!
Sollte deine Weisheit 16 oder héher betragen, kannst du einen zusitzlichen Klerikerzauber des

So wie du statt eines vorbereiteten Zauber des 1. Grades Leichte Wunden heilen wirken kannst,
kannst du statt eines vorbereiteten Zaubers des 3. Grades Schwere Wunden heilen wirken!

KLASSEN: KLERIKER
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) MIT TOTEN SPRECHEN

REICHWEITE Bertihrung | DAUER Augenblicklich

Du beriihrst einen Verbiindeten und versuchst, einen auf ihm liegen-
den Flucht zu brechen. Wiirfle 1W20 + deine Klerikerstufe. Wenn dein
Ergebnis dem SG des Fluches entspricht oder ihn tbertrifft, brichst
du den Fluch.

REICHWEITE 12 m

DAUER 1 Runde pro Klerikerstufe

Du und alle deine Verbiindeten innerhalb der Reichweite erhalten einen
Bonus von +1 auf Angriffs-, Waffenschadens- und Fertigkeitswiirfe. Geg-
ner innerhalb der Reichweite erhalten einen Malus von -1 auf Angriffs-,
Waffenschadens- und Fertigkeitswiirfe. Diese Mali wirken sogar noch
weiter, wenn sie sich aus der Reichweite des Zaubers hinausbewegen.

&

REICHWEITE 30 m

DAUER 1 Runde pro Klerikerstufe

Du verschiefit einen Strahl aus heiligem Licht aus deiner Hand, der einen
Gegner treffen kann. Fiihre einen Beriihrungsangriff im Fernkampf aus
(siehe Seite 58). Wenn du triffst, erleidet der Gegner 2W8 Schadenspunk-
te. Ein untoter Gegner erleidet stattdessen sogar 5W6 Schadenspunkte.

/) KRANKHEIT KURIEREN

REICHWEITE Beriihrung [ DAUER Augenblicklich

Du beriihrst einen Verbiindeten und versuchst bei ihm eine Krank-
heit zu heilen. Wiirfle 1W2o0 + deine Klerikerstufe. Wenn dein Ergeb-
nis dem SG der Krankheit entspricht oder ihn iibertrifft, heilst du die
Krankheit. Dies verhindert nicht, dass der Verbiindete sich spater er-
neut mit der Krankheit infizieren kénnte.

) MAGIE BANNEN

REICHWEITE 30 m DAUER Augenblicklich

Du kannst einen Zauber aufheben, der auf einer Kreatur oder einem
Gegenstand liegt. Wiirfle 1W20 + deine Klerikerstufe gegen SG 11 +
der Kleriker- oder Magierstufe der Kreatur, welche den Zauber ge-
wirkt hat. Wenn du Erfolg hast, endet dieser Zauber. Du kannst die-
sen Zauber nicht gegen einen Zauber mit Wirkungsdauer ,Augen-
blicklich® einsetzen.

Du kannst einer Leiche bis zu drei Fragen stellen. Die Leiche weif nur, was ihr
zu Lebzeiten bekannt war. Du musst eine Sprache benutzen, die ihr zu Lebzei-
ten bekannt war. Sollte die Leiche eine andere Gesinnung als du haben, steht
ihr ein Willenswurf (SG 13 + dein WE-Modifikator) gegen deinen Zauber zu.

W)

REICHWEITE Beriihrung | DAUER Augenblicklich

Du beriihrst eine lebende Kreatur und heilst bei ihr 3W8 Trefferpunk-
te + deine Klerikerstufe (dies kann die Kreatur nur bis zum Maximum
ihrer Trefferpunkte heilen).

Alternativ kannst du einen Beriihrungsangriffim Nahkampf gegen ei-
nen Untoten ausfiihren, um Schaden gleich 3W8 + deiner Klerikerstu-
fe zu verursachen. Dem Untoten steht ein Willenswurf (SG 13 + dein
WE-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren

©)

REICHWEITE Beriihrung [ DAUER 10 Minuten pro Klerikerstufe

Du lisst einen Gegenstand (z.B. ein Schwert oder eine Miinze) so hell
wie die Sonne aufleuchten. Das Licht gibt keine Warme ab und hat eine
Reichweite von 18 m. Lichtempfindliche Kreaturen erhalten durch die-
ses Licht Mali auf Angriffswiirfe. Dieser Zauber hebt Dunkelheit auf.

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 2 Stunden pro Klerikerstufe

Du beriihrst einen oder mehrere Verbiindete und verleihst ihnen die
Fahigkeit, Wasser atmen zu kénnen. Die Kreaturen kénnen immer
noch zudem Luft atmen. Du teilst die Wirkungsdauer gleichmiRig
zwischen allen betroffenen Kreaturen auf (Bsp.: Bei einem Kleriker der
5. Stufe wiirde der Zauber insgesamt 10 Stunden lang wirken. Wenn er
ihn auf 5 Verbiindete wirkt, kann jeder 2 Stunden lang Wasser atmen).

) UNSICHTBARKEIT AUFHEBEN

REICHWEITE 9 m DAUER 1 Minute pro Klerikerstufe

Alle unsichtbaren Kreaturen innerhalb von 9 m Entfernung zu dir werden au-
tomatisch sichtbar. Sie werden wieder unsichtbar, wenn sie sich weiter als g m
von dir entfernen. Dies hilft dir aber nicht dabei, Kreaturen zu finden, die sich
ohne Magie verbergen (sondern z.B. mittels der Fertigkeit Heimlichkeit).




HELDENHANDBUCH

MAGIER

Du bist ein Meister der Magie. Fremdartige Energien
gehorchen deinem Willen und zerstéren deine Fein-
de! Dein Zauberbuch ist deine beste Waffe, Riistung
und mehr!

€D STUFE KLASSENMERKMALE

n SCHREIBE DIESE ZAHLEN UNTER KLASSE
<A IN ABSCHNITT F AUF:

» REFLEXWURF +0 TREFFERPUNKTE 6

WILLENSWURF +2 ANGRIFFSBONUS +0

ZiHiGkeiTswurre 10 FERTIGKEITSRANGE 2

’ KREUZE DIESE KLASSENFERTIGKEITEN IN ABSCHNITT
D AUF DEINEM CHARAKTERBOGEN AN:

WIisSEN (ARKANES) WissSEN (LOKALES)
WisseN (GEOGRAPHIE) WisseN (NATUR)
WisSEN (GESCHICHTE) WisSEN (RELIGION)

WisSEN (GEWOLBEKUNDE) ZAUBERKUNDE

(3 ! RUSTUNGEN UND WAFFEN

Magier kénnen keine Riistung tragen. Kreuze in Abschnitt E deines
Charakterbogens nichts an. Notiere: Dolch, Kampfstab, Kniippel,
Leichte Armbrust, Schwere Armbrust.

ZAUBER

Du kannst Magierzauber (siehe Seite 26) wirken! Du musst jeden Mor-
gen eine Stunde mit dem Studium deines Zauberbuches verbringen
und dich entscheiden, welche Zauber du an diesem Tag wirken willst.
Dies wird als ,Zauber vorbereiten“ bezeichnet. Wenn du einen Zau-
ber wirkst, streiche ihn von der Liste deiner fiir diesen Tag vorbereite-
ten Zauber. Du kannst jeden Tag andere Zauber aus deinem Zauber-
buch auswihlen, es muss sich nicht immer um dieselben handeln. Du
kannst Zauber auch mehrfach vorbereiten, um sie dann diesem Tag
mehrfach zur Verfiigung zu haben. Jeder vorbereitete Zauber belegt
einen Zauberplatz seines Zaubergrades.

{3 MAGIERZAUBERBUCH

Jeder Zauber, den du kennst, steht in deinem Zauberbuch geschrie-
ben. Zu Beginn kennst du nur ein paar Zauber, doch wenn du
michtiger wirst, lernst du weitere. Du kannst
auch Zauber von Schriftrollen oder aus
dem Zauberbuch eines anderen Magi-
ers kopieren. Solltest du dein Zauber-
buch verlieren, kannst du keine Zau-
ber vorbereiten, bis du es zuriicker-
langst oder dir Ersatz beschaffst!

Wihle einen dieser Gegenstinde: Dolch [Meisterarbeit],
Kampfstab [Meisterarbeit], Ring oder Zauberstab. Schrei-
be diesen Gegenstand mit dem Zusatz Arkane Verbin-
dung unter Abschnitt F deines Charakterbogens auf. Du
erhiltst diesen Gegenstand kostenlos hinzu. Einmal am ti\‘\
Tag kannst ihn benutzen, um einen der Zauber in /
deinem Zauberbuch zu wirken. Du musst diesen
Zauber nicht vorbereitet haben — die Arkane Verbin-
dung ist wie ein Notfallzauber, der nicht auf der Lis-
te deiner vorbereiteten Zauber steht. Falls du einen
verlorenen oder zerstérten gebundenen Gegenstand
ersetzen musst, kostet dies 200 Goldmiinzen.




KLASSEN: MAGIER

@ 17 WAHLE DEINE ARKANE SCHULE

Als Teil deiner Ausbildung erlernst du alle méglichen Arten von Zau-
bern und wihlst eine Art (oder ,,Schule®) der Magie, an der du wirklich
interessiert bist. Die Schulen sind die Allgemeine Schule, die Schule
der Hervorrufung und die Schule der Illusion. Auf der 1. Stufe erhal-
ten alle drei Schulen zusitzliche Zauber. Thaumaturgen und Illusio-
nisten erhalten auf der 3. und 5. Stufe jeweils einen zusitzlichen Zau-
ber fiir ihr Zauberbuch, das sind die bei den Stufenaufstiegen be-
schriebenen Zauber, die ohne Vorbereitung gewirkt werden kénnen.
n Schreibe den Namen deiner Schule und die damit verbundenen Fi-
P | higkeiten unter Abschnitt F auf. Falls du verbotene Zauber besitzen
solltest, notiere sie in Abschnitt K ganz unten in deinem Zauberbuch.

DIE ALLGEMEINE SCHULE

Magier der Allgemeinen Schule lernen etwas iiber jede Art der Magie.
Du kannst jeden Magierzauber erlernen.

HAND DES LEHRLINGS 3 + IN-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst deine Nahkampfwaffe magisch bis zu 9 m weit nach einem
Gegner schleudern. Dein Angriffswurfist 1W20 + Angriffsbonus + IN-
Modifikator. Die Waffe verursacht normalen Schaden + ST-Modifika-
tor und kehrt sofort zu dir zuriick. Du kannst dies am Tag 3 + IN-Mo-
difikator Mal tun.

DIE SCHULE DER HERVORRUFUNG

Hervorrufungsmagie, auch Thaumaturgie genannt, befasst sich mit dem
Erzeugen und Beherrschen von Energie. Viele Thaumaturgen konzentrie-
ren sich auf Angriffszauber statt auf Verteidigung oder Trickserei.

BRENNENDE HANDE 1 PRO TAG

Du kannst den Zauber Brennende Hinde (siehe Seite 27) einmal am Tag
wirken, ohne ihn dazu vorbereiten zu miissen.

ENERGIEGESCHOSS 3 + IN-MODIFIKATOR PRO TAG

Du kannst ein Energiegeschoss auf einen héchstens 9 m entfernten
Gegner schieflen. Dieses verursacht 1W4+1 Schadenspunkte. Der Ein-
satz dieser Fihigkeit ist eine Standard-Aktion. Du kannst dies am Tag
3 + IN-Modifikator Mal tun.

VERBOTENE ZAUBER

Du kannst niemals folgende Zauber lernen oder wirken: Magierriis-
tung, Sdurepfeil, Selbstverkleidung, Spinnennetz, Standort vortéuschen,
Stinkende Wolke oder Unsichtbarkeit.

lllusionen kénnen Dinge verschwinden lassen oder ihr Aueres verin-
dern. lllusionisten sind gut darin, Leute zu tiuschen, allerdings fillt es ih-
nen schwerer, kérperliche Gegenstinde zu bewegen oder zu verindern.

Du kannst einen blendenden Lichtstrahl erzeugen. Fiihre einen Be-
rithrungsangriff im Fernkampf gegen einen Gegner durch. Wenn du
triffst, ist dein Ziel automatisch fiir 1 Runde blind. Du kannst dies am
Tag 3 + IN-Modifikator Mal tun.

Du kannst den Zauber Selbstverkleidung (siehe Seite 27) einmal am Tag
wirken, ohne ihn dazu vorbereitet haben zu miissen.

Du kannst niemals folgende Zauber lernen oder wirken: Falsches Le-
ben, Federfall, Fliegen, Furcht auslésen, Hast, Klopfen, Schweben oder

Vampirgriff.




HELDENHANDBUCH

(3 MAGIERZAUBER

ZAUBERTRICKS

Zaubertricks sind schwache Magierzauber, die du beliebig oft am Tag einsetzen kannst. Du kénntest jede Runde einen wirken. Du musst
sie nicht wie andere Magierzauber vorbereiten, du hast stets auf diese vier Zaubertricks neben deinen besseren Zaubern Zugriff.

®) KALTESTRAHL

Du schiefSt einen Strahl aus Eis aus deinem Finger. Fiihre einen Be-
rithrungsangriff im Fernkampf aus (siehe Seite 58). Wenn du triffst,
erleidet die Kreatur 1W3 Punkte Kilteschaden (wiirfle 12W6, halbiere
das Ergebnis und runde auf).

(©) MAGIE ENTDECKEN

Du entdeckst magische Gegenstinde und Zauber oder kannst einen
magischen Gegenstand identifizieren. In der Runde, in der du diesen
Zauber wirkst, spiirst du, ob sich Magie in Reichweite befindet. In der
2. Runde kennst du genau die Anzahl. In der 3. Runde erkennst du,
was genau magisch ist. Wenn du diesen Zauber auf einen magischen
Gegenstand anwendest, erkennst du seine Krifte.

'©) MAGIE LESEN

Du kannst magische Schriftrollen und andere magische Schriften le-
sen. Wenn du diesen Zauber auf eine magische Schriftrolle wirkst, auf
der ein Magierzauber niedergeschrieben wurde, kannst du den Zau-
ber wirken, als hittest du ihn vorbereitet. Der Spielleiter besitzt wei-
tere Informationen zu magischen Schriftrollen.

(©) MAGIERHAND

Du kannst einen Gegenstand anheben und bewegen, indem du ein-
fach auf ihn zeigst. Du kannst den Gegenstand mit einer Bewegungs-
aktion bis zu 4,50 m weit bewegen. Solltest du den Gegenstand aus
der Reichweite hinausbewegen, endet der Zauber. Du kannst diesen
Zauber nicht verwenden, um einen Gegenstand zu bewegen, den
eine andere Kreatur in der Hand hilt oder am Leib tragt.




€D GRAD MAGIERZAUBER

i Wihle eine Anzahl von Zaubern von dieser Seite gleich 3 + dein IN-Modifikator. Diese Zauber befinden sich in deinem Zauberbuch

KLASSEN: MAGIER

— schreibe sie unter Abschnitt K in dein Zauberbuch auf deinen Charakterbogen.
Du kannst tiglich einen Magierzauber des 1. Grades von der Liste auf dieser Seite vorbereiten. Sollte deine Intelligenz 12 oder héher sein,
kannst du einen zusitzlichen Magierzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten! Notiere die Zahl der Zauber des 1. Grades pro Tag in Ab-
schnitt K. Sollte ein Zauber besagen, dass du ihn auf einen Verbiindeten wirken kannst, kannst du ihn auch auf dich selbst wirken — du bist

nicht gezwungen, ihn auf jemand anderes zu wirken.

REICHWEITE 9 m DAUER 2 Stunden pro Magierstufe

@) MAGISCHES GESCHOSS

DAUER Augenblicklich

[REICHWEITE 30 m

Wihle einen Bereich mit 6 m Radius, z.B. einen Lagerplatz. Sollte eine
andere Kreatur als du oder deine Verbiindeten diesen Bereich betre-
ten, ertdnt ein lautes Klingeln, welches jeden aufweckt. Auch unsicht-
bare oder schleichende Kreaturen kénnen den Alarm auslésen.

BRENNENDE HANDE

[REICHWEITE 15 feet DAUER Augenblicklich

Du erzeugst einen 4,50 m langen Flammenkegel, der aus deinen Han-
den schiefit. Kreaturen innerhalb des Wirkungsbereiches erleiden 1W4
Punkte Feuerschaden pro Magierstufe. Jeder Kreatur steht ein Reflex-
wurf (SG 11 + dein IN-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren.

|REICHWEITE 9 m

DAUER bis die Ziele landen

Du wahlst eine Anzahl von Verbiindeten entsprechend deiner Magier-
stufe (Maximum). Diese fallen langsam (18 m pro Runde) und erleiden
bei der Landung keinen Sturzschaden. Sie kénnen sich aber immer noch
verletzen, wenn sie auf oder in etwas Gefihrlichem landen, z.B. auf Dor-
nen oder in Lava. Du kannst diesen Zauber als Freie Aktion wirken.

®

FURCHT AUSLOSEN

REICHWEITE 9 m DAUER 1W4 Runden

Du wirkst diesen Zauber auf einen Gegner. Das Ziel erhilt einen Wil-
lenswurf gegen den Zauber (SG 11 + dein IN-Modifikator). Sollte das
Ziel nicht widerstehen, flieht es vor dir, solange der Zauber anhilt.
Du kannst diesen Zauber nicht auf geistlose Kreaturen oder Kreatu-
ren mit HG 4 oder mehr wirken.

FQEICHWEITE 18 m DAUER 10 Minuten pro Magierstufe

Du kannst Geheimtiiren und verborgene Ginge spiiren. In der Runde,
in der du diesen Zauber wirkst, spiirst du, ob sich solche in Reichweite
befinden. In der zweiten Runde erkennst du die Anzahl. In der dritten
Runde weift du genau, wo sie sind und wie du sie 6ffnen kannst.

/) MAGIERRUSTUNG

|REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Stunde pro Magierstufe

Ein von dir beriihrter Verbiindeter erhilt einen Bonus von +4 auf sei-
ne Riistungsklasse. Sollte er bereits eine Riistung tragen, dann ver-
wendet er entweder diesen Bonus oder den Bonus seiner Riistung,
falls dieser héher ist.

Du verschiefit ein Geschoss aus magischer Energie, welches einen
Gegner automatisch trifft und 1W4+1 Schadenspunkte verursacht. Ab
der 3. Stufe verschiefit du zwei Geschosse pro Zauber, ab der 5. Stufe
drei Geschosse pro Zauber. Du kannst diese Geschosse auf verschie-
dene Ziele verschiefRen.

REICHWEITE 30 m DAUER 1 Minute pro Magierstufe

Lebende Kreaturen in einem Radius von 3 m um das Zielgebiet herum
schlafen ein. Der Zauber wirkt auf insgesamt bis zu 4 Charakterstu-
fen oder HG 3 beginnend mit der Kreatur mit den wenigsten Stufen,
bzw. dem niedrigsten HG (z.B. auf 1 Kreatur mit HG 1 + 1 Kreatur mit
HG 3, nicht aber auf 2 Kreaturen mit HG 3). Er ignoriert bewusstlose
und geistlose Kreaturen, sowie Konstrukte. Einer betroffenen Kreatur
steht ein Willenswurf (SG 11 + dein IN-Modifikator) zu, um dem Zau-
ber zu widerstehen. Um eine schlafende Kreatur aufzuwecken, ist eine
Standard-Aktion erforderlich, reiner Larm gentigt nicht.

(©) SELBSTVERKLEIDUNG

REICHWEITE Personlich [ DAUER 10 Minuten pro Magierstufe

Du verwendest Illusionen, um dein AuReres zu verindern (inklusive
deiner Kleidung, Riistung, Waffen und Ausriistung). Du kannst 30 cm
kleiner oder gréfer erscheinen und jede Erscheinung von diinn bis
wuchtig wahlen. Du kannst sogar wie ein Angehériger eines anderen
Volkes (Elf, Goblin, Mensch, Ork, Zwerg, usw.) aussehen, aber nicht
wie etwas véllig anderes (z.B. eine Riesenspinne oder ein Drache).

®) PERSON BEZAUBERN

[REICHWEITE 9m DAUER 1 Stunde pro Magierstufe

Du machst einen humanoiden Gegner glauben, dass du sein Freund
wirst (das heifdt nicht, dass er von dir Befehle entgegennimmt). Dem
Ziel steht ein Willenswurf (SG 11 + dein IN-Modifikator) zu, um zu
widerstehen. Sollte es von dir oder deinen Verbiindeten angegriffen
werden, erhilt es +5 auf seinen Rettungswurf. Dieser Zauber wirkt
nicht bei geistlosen Kreaturen.

DU BIST MIT DEINEM MAGIER DER
® 1. STUFE FERTIG. LIES WEITER AUF SEITE 32.




HELDENHANDBUCH

MAGIERSTUFE

STUFENAUFSTIEG

MAGIERSTUFE

chen Magierzauber des 2. Grades am Tag vorbereiten!

STUFENAUFSTIEG

ENERGIEN WIDERSTEHEN

REICHWEITE Berlihrung | DAUER 10 Minuten pro Magierstufe

Flige deinem Zauberbuch zwei neue Magierzauber des 1. Grades hinzu!
Du kannst einen weiteren Magierzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten!

Fiige deinem Zauberbuch zwei neue Magierzauber des 1. oder 2. Grades hinzu!
Du kannst einen Magierzauber des 2. Grades am Tag (von den Zaubern auf dieser Seite) aus deinem
Zauberbuch vorbereiten! Sollte deine Intelligenz 14 oder héher betragen, kannst du einen zusétzli-

Thaumaturgen kénnen einmal am Tag Sengender Strahl wirken, ohne den Zauber vorbereiten zu miis-
sen; lllusionisten kénnen einmal am Tag Unsichtbarkeit wirken, ohne ihn vorbereiten zu miissen.

- ADDIERE ADDIERE
B[ % | awerko [N | ANGRIFFSBONUS [
REFLEXWURF e
i ADIRE

ZAHIGKEITSWURF [t

WILLENSWURF

ANGRIFFSBONUS K

ANDERUNG

ADDIERE
J

WILLENSWURF INDERUNG

TREFFER- ADDIERE
i PUNKTE | +1W6+KO

REFLEXWURF

ADDIERE

ZAHIGKEITSWURF

DAUER 1 Minute pro Magierstufe

REICHWEITE 9 m

Du schiitzt einen Verbiindeten vor Elektrizitit, Feuer, Kilte oder Siure
(wahle eine Energieschadensart aus, wenn du den Zauber wirkst). Je-
des Mal wenn das Ziel wihrend der Wirkungsdauer durch diese Ener-
gieart Schaden erleidet, ziehe 10 vom Schaden ab. (Sollte dem Verbiin-
deten ein Rettungswurf zum Halbieren des Schadens méglich sein,
dann ziehe die 10 Punkte ab, nachdem der Schaden halbiert wurde).

'©) FALSCHES LEBEN

REICHWEITE Persénlich | DAUER 1 Stunde pro Magierstufe

Du nutzt die Kréfte des Untodes, um dir selbst 1W1o temporire Treffer-
punkte plus 1 Punkt pro Magierstufe zu verleihen. Solltest du Schaden er-
leiden, verlierst du zuerst temporire Trefferpunkte. Sollten noch tempo-
rare Trefferpunkte Uibrig sein, wenn der Zauber endet, verschwinden sie.

@ FURCHTERLICHER LACHANFALL

REICHWEITE 9 m DAUER 1 Runde pro Magierstufe

Du l3sst einen Gegner unkontrollierbar lachen. Dem Ziel steht ein Willens-
wurf (SG 12 + dein IN-Modifikator) zu. Wenn es scheitert, stiirzt es zu Bo-
den und kann keine Aktionen unternehmen. In der zweiten Runde der Wir-
kungsdauer steht dem Gegner ein weiterer Rettungswurfzu, um den Lach-
anfall zu beenden. Dieser Zauber wirkt nicht bei geistlosen Kreaturen.

®

REICHWEITE 30 m

DAUER Augenblicklich

Du wihlst ein Schloss innerhalb der Reichweite. Der Zauber versucht,
dieses Schloss zu 6ffnen. Wiirfle 1W20 + deine Magierstufe + 10. Soll-
te das Ergebnis den SG des Schlosses erreichen oder iibertreffen, 6ff-
net es sich und bleibt offen. Andernfalls passiert nichts.

REICHWEITE 120 m DAUER Augenblicklich

Du erschaffst ein pfeilférmiges Geschoss aus Saure, welches auf einen
Gegner zuschieft. Fiihre einen Beriihrungsangriff im Fernkampf aus
(siehe Seite 58). Wenn du triffst, verursacht der Siurepfeil 2W4 Punkte
Saureschaden. Die Sdure &tzt auch noch bei deinem nichsten Zug, so
dass dein Ziel noch einmal 2W4 Punkte Siureschaden erleidet.

Du lasst einen Gegenstand oder Verbiindeten aufwarts oder abwirts
schweben. Du kannst das Ziel pro Runde mit einer Bewegungsaktion
um bis zu 6 m weit bewegen. Der Zauber bewegt das Ziel nicht seit-
wirts. Du kannst maximal 100 Pfund x deine Magierstufe mit diesem
Zauber anheben.

@ SENGENDER STRAHL

REICHWEITE g m DAUER Augenblicklich

Du schiefit einen Strahl sengenden Feuers auf einen Gegner. Fiihre
einen Beriihrungsangriffim Fernkampf aus (siehe Seite 58). Bei einem
Treffer erleidet der Gegner 4W6 Punkte Feuerschaden.

&

REICHWEITE 30 m

DAUER 10 Minuten pro Magierstufe

Du erzeugst eine Explosion klebriger Netze mit 6 m Radius. Kreatu-
ren im Wirkungsbereich miissen einen Reflexwurf (SG 12 + dein IN-
Modifikator) schaffen oder kénnen sich nicht bewegen und auch kei-
ne Aktionen ausfiihren. Eine feststeckende Kreatur kann eine Stan-
dard-Aktion aufwenden fiir einen weiteren Rettungswurf. Wenn man
sich durch Netze bewegt, zihlt jedes Feld als 2 Felder.

(©) UNSICHTBARES SEHEN

REICHWEITE personal | DAUER 10 Minuten pro Magierstufe

Du nimmst unsichtbare Kreaturen und Gegenstinde als durchschei-
nende Formen wahr. Der Zauber hilft dir nicht dabei, Kreaturen zu se-
hen, die sich nur verstecken, getarnt oder schwer zu erkennen sind —
er enthiillt nur magische Unsichtbarkeit.

/) UNSICHTBARKEIT

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Magierstufe

Ein von dir beriihrter Verblindeter wird mitsamt seiner Ausriistung
unsichtbar. Gegenstinde, die er aufhebt, verschwinden ebenfalls,
wihrend Dinge, die er fallenlisst, wieder sichtbar werden. Angriffs-
wiirfe gegen ihn verfehlen zu 50% (siehe Seite 59). Wenn das Ziel je-
manden angreift oder einen Zauber wirkt, der jemanden verletzt, en-
det die Unsichtbarkeit.



® MAGIERSTUFE

STUFENAUFSTIEG

MAGIERSTUFE

STUFENAUFSTIEG

REICHWEITE 36 m DAUER Augenblicklich

Fiige deinem Zauberbuch zwei neue Magierzauber des 1. oder 2. Grades hinzu!
Du kannst einen weiteren Magierzauber des 1. Grades pro Tag vorbereiten!
Du kannst einen weiteren Magierzauber des 2. Grades pro Tag vorbereiten!

Fiige deinem Zauberbuch zwei neue Magierzauber des 1., 2. oder 3. Grades hinzu!

Du kannst einen Magierzauber des 3. Grades am Tag (von den Zaubern auf dieser Seite) aus
deinem Zauberbuch vorbereiten! Sollte deine Intelligenz 16 oder héher betragen, kannst du

einen zusitzlichen Magierzauber des 3. Grades am Tag vorbereiten!

Thaumaturgen kénnen einmal am Tag Feuerball wirken, ohne den Zauber vorbereiten zu miissen.
lllusionisten kénnen einmal am Tag Standort vortéduschen wirken, ohne ihn vorbereiten zu miissen.

KLASSEN: MAGIER

B [Fes [awe+ko [ | ANGRIFFSBONUS [Ty
REFLEXWURF
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REICHWEITE 120 m DAUER 1 Minute pro Magierstufe

Du erschaffst einen Elektrizitatsblitz, der von dir zu einem Gegner in-
nerhalb der Reichweite hiniiberschiefit. Jede Kreatur (von dir abge-
sehen), die sich auf der geraden Linie zwischen dir und deinem Ziel
befindet, erleidet 1W6 Punkte Elektrizititsschaden pro Magierstufe
(dein Ziel eingeschlossen). Jeder Kreatur steht ein Reflexwurf (SG 13 +
dein IN-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren.

REICHWEITE 9 m

DAUER 1 Stunde pro Magierstufe

Du gibst einem Gegner eine nachvollziehbare Anweisung oder Auf-
gabe, die er ausfiihren muss. Er kann mit einem Willenswurf (SG 13 +
dein IN-Modifikator) widerstehen. Die Anweisung darf nicht gefahr-
lich oder tédlich sein. Der Gegner befolgt die Anweisung, so gut er
kann. Wenn er die Anweisung oder die Aufgabe erfiillt hat, endet die
Wirkung des Zaubers.

'®) FEUERBALL

REICHWEITE 120 m DAUER Augenblicklich

Du erzeugst eine Feuerexplosion mit 6 m Radius. Kreaturen im Wir-
kungsbereich erleiden 1W6 Punkte Feuerschaden pro Magierstufe.
Jeder Kreatur steht ein Reflexwurf (SG 13 + dein IN-Modifikator) zu,
um den Schaden zu halbieren.

REICHWEITE Beriihrung | DAUER 1 Minute pro Magierstufe

Ein von dir beriihrter Verbiindeter erhilt die Fihigkeit zu fliegen. Die
Kreatur erhilt eine Flugbewegungsrate von 18 m (oder 12 m, falls sie
mittelschwere oder schwere Riistung tragt). Wenn der Zauber endet,
schwebt das Ziel sicher zu Boden.

REICHWEITE g m

DAUER 1 Runde pro Magierstufe

Du lssst einen Verbiindeten pro Magierstufe schneller handeln und
sich bewegen. Jedes Ziel kann eine Bewegungsaktion aufwenden fiir
einen zusitzlichen Angriff pro Runde mit seinem normalen Angriffs-
bonus. Die Bewegungsrate jedes Zieles steigt um 9 m (6 Felder).

Du erschaffst ein unsichtbares, schwebendes Auge an einem Ort deiner
Wahl innerhalb der Zauberreichweite. Du kannst durch dieses Auge bli-
cken, als wirst du selbst dort. Das Auge kann in alle Richtungen sehen,
sich aber nicht von der Stelle bewegen.

) MAGIE BANNEN

REICHWEITE 30 m DAUER Augenblicklich

Du kannst einen Zauber aufheben, der auf einer Kreatur oder einem Ge-
genstand liegt. Wiirfle 1W2o0 + deine Magierstufe gegen SG 11 + der Kleri-
ker- oder Magierstufe der Kreatur, welche den Zauber gewirkt hat. Wenn
du Erfolg hast, endet dieser Zauber. Du kannst diesen Zauber nicht ge-
gen einen Zauber mit Wirkungsdauer ,Augenblicklich® einsetzen.

"./) STANDORT VORTA

REICHWEITE Bertihrung | DAUER 1 Runde pro Magierstufe

Ein von dir beriihrter Verbiindeter wird schwerer zu treffen, da er sich
stindig in Bewegung zu befinden und sich mal hier, mal dort aufzu-
halten scheint. Angriffe gegen ihn verfehlen ihn zu 50% (siehe Seite
59). Der Zauber stért seine Angriffe und sonstigen Aktionen nicht.

®) STINKENDE WOLKE

REICHWEITE 30 m DAUER 1 Runde pro Magierstufe

Du erzeugst eine Wolke stinkender, giftiger Ddmpfe mit einem Radius
von 6 m. Lebende Kreaturen in dieser Wolke mussen einen Zahigkeits-
wurf schaffen (SG 13 + dein IN-Modifikator) oder sie verbringen 1W4+1
Runden mit Husten und Wiirgen, in denen sie keine Aktionen unter-
nehmen kénnen. Kreaturen miissen diesen Rettungswurf jedes Mal
ablegen, wenn sie die Wolke betreten oder ihren Zug in ihr beenden.

VAMPIRGRIFF

REICHWEITE Bertihrung | DAUER Augenblicklich

Du beriihrst einen Gegner und raubst ihm etwas Lebenskraft. Fiihre
einen Beriihrungsangriff im Nahkampf durch. Wenn du triffst, erlei-
det der Gegner 2W6 Schadenspunkte und du erhiltst dieselbe Anzahl
an temporéren Trefferpunkten. Sollten von diesen temporiren Treffer-
punkten nach einer Stunde noch welche iibrig sein, verschwinden sie.




HELDENHANDBUCH

SCHURKE

Schurken sind unauffillig, schnell, kénnen Fallen finden
und entschirfen und tédliche Hinterhiltige Angriffe fiih-
ren! Du bist der Gefahr stets einen Schritt voraus.

Piee €D STUFE KLASSENMERKMALE
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2 ' AKROBATIK MOTIV ERKENNEN
: BLUFFEN SCHWIMMEN
4 : DipLOMATIE WAHRNEHMUNG
/4 i HEIMLICHKEIT WisSEN (GEWOLBEKUNDE)
. ) i KLETTERN WisseN (LOKALES)

MECHANISMUS AUSSCHALTEN

(D i HINTERHALTIGER ANGRIFF +1W6

Schreibe Hinterhiltiger Angriff +1W6 unter Abschnitt F auf deinen
Charakterbogen. Wenn du einen Hinterhiltigen Angriff ausfiihrst,
addiere +1W6 zu deinem normalen Waffenschaden. Du kannst einen
Hinterhiltigen Angriff ausfiihren, wenn:

.o Dein Gegner noch nicht im Kampf gehandelt hat (siehe Seite 54).
G RUSTUNGEN UND WAFFEN Du einen Gegner mit einem Verbiindeten in die Zange nimmst (sie-
he Seite 59).

Schurken bevorzugen schnelle, leicht zu verbergende Waffe und fle-  Der Gegner hilflos ist (siehe Seite 60).
xible Riistungen.

In Abschnitt E deines Charakterbogens kreuze Leichte Riistungen
und Einfache Waffen an. Dann notiere Kurzbogen, Kurzschwert und
Rapier. Du erfihrst spiter mehr zu Waffen und Riistungen.

Der Bonusschaden durch einen Hinterhiltigen Angriff wird bei einem
Kritischen Treffer nicht multipliziert. Du kannst einen Hinterhiltigen
Angriff mit einer Nah- oder einer Fernkampfwaffe ausfiihren. Solltest
du eine Fernkampfwaffe benutzen, darf dein Gegner nicht weiter als
9 m entfernt sein fiir einen Hinterhiltigen Angriff.

( U FALLEN FINDEN +1

Schreibe unter Abschnitt F Fallen finden +1 auf deinen Charakterbo-
gen. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Wiirfe fiir Wahrnehmung,
um Fallen zu finden, und einen Bonus von +1 auf Wiirfe fiir Mechanis-
mus ausschalten. Schurken kénnen mittels Mechanismus ausschalten
magische Fallen entschirfen (andere Klassen kénnen magische Fallen
entdecken, aber nicht entschirfen).

DU BIST FERTIG MIT DEINEM SCHURKEN
DER 1. STUFE. LIES AUF SEITE 32 WEITER.




@) SCHURKENSTUFE

7 NOTIERE DAS FOLGENDE NEUE KLASSENMERKMAL UNTER ABSCHNITT FAUF DEINEM

M CHARAKTERBOGEN:

Schaden!

STUFENAUFSTIEG

HOCHSEILARTIST

Du kannst dich mit voller Bewegungsrate auf schmalen Oberfli-
chen (wie Seilen und Felsvorspriingen) bewegen. (Ohne diesen Trick
kannst du dich nur mit deiner halben Bewegungsrate bewegen.)

SCHNELLE HEIMLICHKEIT

Wenn du die Fertigkeit Heimlichkeit benutzt, kannst du dich mit dei-
ner normalen Bewegungsrate bewegen. (Normalerweise kannst du
dich unter Heimlichkeit nur mit halber Bewegungsrate fortbewegen.)

SCHNELLES ENTSCHARFEN

Wenn du mit der Fertigkeit Mechanismus ausschalten eine Falle entschirfst,
benétigst du nur die Halfe der Zeit 1W4 Runden statt 2W4 Runden).

€Y SCHURKENSTUFE

Der Schaden deines Hinterhiltigen Angriffes steigt um +1\W6!

‘M CHARAKTERBOGEN:

STUFENAUFSTIEG

nus von +1 auf deine Riistungsklasse gegen Fallen!

] SCHURKENSTUFE

Deine Fihigkeit Fallen finden steigt auf +2!

DEINEM CHARAKTERBOGEN:

mehr durchfiihren, wenn sie dich in die Zange nehmen!

STUFENAUFSTIEG

@ SCHURKENSTUFE

Der Schaden deines Hinterhiltigen Angriffes steigt um +1W6!

STUFENAUFSTIEG

ENTRINNEN: Manche Zauber und Monsterfihigkeiten erlauben dir einen Reflexwurf, um
den Schaden zu halbieren. Sollte dir dieser Reflexwurf gelingen, erleidest du stattdessen keinen

SCHURKENTRICK: Wihle einen der Schurkentricks von der folgenden Liste!

= NOTIERE DAS FOLGENDE NEUE KLASSENMERKMAL UNTERABSCHNITT FAUF DEINEM

FALLENGESPUR: Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Reflexwiirfe gegen Fallen und einen Bo-

i NOTIERE DIE FOLGENDEN NEUEN KLASSENMERKMAL UNTER ABSCHNITT F AUF

REFLEXBEWEGUNG: Deine Gegner erhalten keinen Bonus auf ihren Angriffswurf mehr,
wenn sie dich in die Zange nehmen! Andere Schurken kénnen keinen Hinterhiltigen Angriff

SCHURKENTRICK: Wihle einen Schurkentrick von der Liste oben!

KLASSEN: SCHURKE

ADDIERE
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WILLENSWURF

KEINE
ANDERUNG

SCHURKENFINESSE

Du erhiltst das Talent Waffenfinesse, sodass du bei deinen Angriffswiir-
fen deinen GE-Modifikator statt des ST-Modifikators hinzuaddierst.

SPURNASE

Wenn sich eine Falle innerhalb von 3 m befindet, erhiltst du einen freien Wurf
auf Wahrnehmung, um sie zu bemerken. Der SL legt diesen Wurf heimlich ab.

WAFFENTRAINING

Du erhiltst das Talent Waffenfokus, welches dir einen Bonus von +1
auf Angriffswiirfe mit einer Art von Waffe verleiht (siehe Seite 43).
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HELDENHANDBUCH

LETZTE HANDGRIFFE

(® FERTIGKEITEN

Fertigkeiten sind Dinge, die dein Charakter tun kann, wie Klettern,
Leute durch Reden iiberzeugen, Wunden behandeln, Schlésser kna-
cken, auf einem Pferd reiten, Schleichen oder Schwimmen. Manche
Fertigkeiten betreffen Dinge, die jeder ohne Ubung kann (wie Klet-
tern oder Schwimmen). Andere erfordern ein gewisses Minimum an
Ubung, ehe man sie nutzen kann (wie ein Schloss zu knacken). Mehr
zu Fertigkeiten findest du auf Seite 34. WENN DU MIT DEN FERTIG-
KEITEN FERTIG BIST, BLATTERE AUF DIESE SEITE ZURUCK!

Talente sind besondere Fahigkeiten oder Tricks, wie sich instinktiv zu
ducken, wenn man angegriffen wird, zu wissen, wie man zwei Gegner
mit einem Schwerthieb trifft, oder sich gegen Gedankenkontrolle zu
wehren. Manche Talente verbessern oder modifizieren deine Klassen-
merkmale wie Zauber zu wirken oder Energie zu fokussieren. Mehr
zu Talenten findest du auf Seite 40. WENN DU MIT DEN TALENTEN
FERTIG BIST, BLATTERE AUF DIESE SEITE ZURUCK!

@) AUSRUSTUNG

Unter Ausriistung versteht man alles, was du benutzen kannst, um
ein besserer Abenteurer zu werden, wie Waffen und Riistungen. Soll-
te dein Charakter genug Geld besitzen, kann er jeden Ausriistungsge-
genstand in diesem Buch erwerben — allerdings kdnnte es sein, dass
er nicht weif}, wie man es benutzt. Mehr zu Ausriistungsgegenstin-
den findest du auf Seite 44. WENN DU MIT DER AUSRUSTUNG FER-
TIG BIST, BLATTERE AUF DIESE SEITE ZURUCK!

WAS KOMMT ALS NACHSTES?

Nachdem du deine Volks- und Klassenzugehérigkeit ausgewihlt
hast, bist du fast fertig! Wahle noch deine Fertigkeiten, Talente
und Ausriistung aus und du kannst mit dem Spiel loslegen!

Solltest du es eilig haben oder Hilfe benétigen, sieh dir den Kas-
ten zu deiner Klasse auf der nichsten Seite an — dieser enthilt Vor-
schlige zu Fertigkeiten, Talenten und Ausriistungsgegenstanden,
um deinem Charakter den letzten Schliff zu geben.

Falls du selbst Fertigkeiten, Talente und Ausriistung auswahlen
willst, lies auf dieser Seite die Abschnitte D, | und ] durch, diese
werden dir sagen, wo in diesem Buch du die gesuchten Informa-
tionen findest.

Du kannst auch beides vermischen — falls du z.B. deine Fertigkei-
ten selbst auswihlen, aber die vorgeschlagenen Talente und Aus-
riistungsgegenstinde tibernehmen willst, dann tu es! Diese Vor-
schlige sind nur Ideen, um dir dabei zu helfen, deinen Charakter
schneller fertigzustellen.

LETZTE HANDGRIFFE

Jetzt fehlen nur noch ein paar letzte Handgriffe:

®

@ Addiere deinen KO-Modifikator zu deinen Trefferpunkten in Ab-

Notiere deine Attributsmodifikatoren aus Abschnitt B in den ent-
sprechenden Kastchen in den Abschnitten D, F, G und H.

schnitt F.

@ Solltest du keine Rénge in einer der unter Abschnitt D aufgefiihrten

Fertigkeiten besitzen, schreibe o in das entsprechende Kistchen.
Wenn du das Talent Verbesserte Initiative besitzt, schreibe in Ab-
schnitt G in der Zeile fiir Initiative +4 in das Kistchen Verbesser-
te Initiative.

Addiere deinen ST-Modifikator zum Schaden bei allen Nahkampf-
waffen in Abschnitt G.

Berechne deine Fertigkeitsboni (Abschnitt D), Rettungswiir-
fe (Abschnitt F), Initiative (Abschnitt G), Nahkampfangriff (Ab-
schnitt G), Fernkampfangriff (Abschnitt G) und Riistungsklasse
(Abschnitt H).

Notiere deinen Nahkampfangriffswert (Abschnitt G) bei jeder Nah-
kampfwaffe in Abschnitt G im Kistchen fiir den Angriffsbonus.

Notiere deinen Fernkampfangriffswert (Abschnitt G) bei jeder Fern-
kampfwaffe in Abschnitt G im Kistchen fiir den Angriffsbonus.

(®




LETZTE HANDGRIFFE

VORSCHLAGE FUR KLERIKER

FERTIGKEITEN

Addiere deinen IN-Modifikator zu deinen Ferhgkmtsrangen in
Abschnitt F deines Charakterbogens. Addiere nochmals +1, falls
du ein Mensch bist. Das Ergebnis benennt, wie viele Fertig-
keitsringe du auf der 1. Stufe besitzt.

Wahle aus dieser Liste —in der genannten Reihenfolge — bis du keine Fer-
tigkeitsrange mehr hast:

Heilkunde, Wissen (Religion), Diplomatie, Zauberkunde,
Wissen (Arkanes), Motiv erkennen, Wissen (Geschichte)

Schreibe eine 1 bei jeder gewahlten Fertigkeit in das Kastchen fiir Ringe
und eine 3 in das Késtchen fiir Sonstige Modifikatoren.

@ TALENTE

Schreibe Zusitzliches Fokussieren in Abschnitt | deines Cha-
rakterbogens auf. Solltest du ein Mensch sein, dann notiere dir
auch Verbesserte Initiative.

AUSRUSTUNG: Notiere dies in Abschnitt J.

Leichte Armbrust
Armbrustbolzen (10)
Dolch
Abenteurerausriistung

Arkan gebundener Gegenstand
Kerzen (10)

Zauberbuch

6 GM

Notiere die Spielwerte deiner Waffe (siehe Seite 45-46 in
Abschnitt G. In Abschnitt H notiere +5 im Késtchen ,,Ruistung®.

VORSCHLAGE FUR SCHURKEN
FERTIGKEITEN

Addiere deinen IN-Modifikator zu deinen Fert|gke|tsrangen in

Abschnitt F deines Charakterbogens. Addiere nochmals +1, falls
du ein Mensch bist. Das Ergebnis benennt, wie viele Fertigkeitsringe
du auf der 1. Stufe besitzt.

Wihle aus dieser Liste —
tigkeitsrange mehr hast:

in der genannten Reihenfolge — bis du keine Fer-

Wahrnehmung, Heimlichkeit, Mechanismus ausschalten, Klettern,
Akrobatik, Motiv erkennen, Bluffen, Schwimmen, Wissen (Gew®él-
bekunde), Diplomatie, Wissen (Lokales)

Schreibe eine 1 bei jeder gewshlten Fertigkeit in das Késtchen fiir Rénge
und eine 3 in das Kistchen fiir Sonstige Modifikatoren.

@ TALENTE

Schreibe Ausweichen in Abschnitt | deines Charakterbogens
besserte Initiative.

auf. Solltest du ein Mensch sein, dann notiere dir auch Ver-
@ AUSRUSTUNG: Notiere dies in Abschnitt J.

Beschlagene Lederriistung Abenteurerausriistung
Leichte Armbrust Kreide
Armbrustbolzen (10) Seil

Dolch Diebeswerkzeug
Kurzschwert 28 GM

Notiere die Spielwerte deiner Waffe (siehe Seite 45-46 in
Abschnitt G. In Abschnitt H notiere +3 im Késtchen ,,Riistung®
und +1 im Kastchen ,Sonstiges®.

VORSCHLAGE FUR KAMPFER
FERTIGKEITEN

Addiere deinen IN-Modifikator zu deinen Fertlgkeltsrangen

in Abschnitt F deines Charakterbogens. Addiere nochmals +1,
falls du ein Mensch bist. Das Ergebnis benennt, wie viele Fertigkeits-
ringe du auf der 1. Stufe besitzt.

Wihle aus dieser Liste — in der genannten Reihenfolge — bis du keine Fer-
tigkeitsrange mehr hast:

Klettern, Schwimmen, Wissen (Gewélbekunde), Reiten

Schreibe eine 1 bei jeder gewihlten Fertigkeit in das Kistchen fiir Ringe
und eine 3 in das Késtchen fiir Sonstige Modifikatoren.

@ TALENTE

Schreibe Heftiger Angriff in Abschnitt | deines Charakterbo-
gens auf. Solltest du ein Mensch sein, dann notiere dir auch
Verbesserte Initiative.

AUSRUSTUNG: Notiere dies in Abschnitt J.

Schuppenpanzer Abenteurerausriistung
Schwerer Stahlschild Wurfhaken

die Waffe, fiir die du Kletterhaken (10)
Waffenfokus gewahlt hast Seil

Kurzbogen und Pfeile (20) 49 GM

Notiere die Spielwerte deiner Waffe (siehe Seite 45-46 in
Abschnitt G. In Abschnitt H notiere +5 im Késtchen ,,Riistung®
und +2 im Kistchen ,,Schild“

VORSCHLAGE FUR MAGIER
FERTIGKEITEN

Addiere deinen IN-Modifikator zu deinen Fertigkeitsringen in

Abschnitt F deines Charakterbogens. Addiere nochmals +1, falls
du ein Mensch bist. Das Ergebnis benennt, wie viele Fertigkeitsringe
du auf der 1. Stufe besitzt.

Wahle aus dieser Liste — in der genannten Reihenfolge — bis du keine Fer-
tigkeitsrange mehr hast:

Wissen (Arkanes), Zauberkunde, Wissen (Gewolbekunde),
Wissen (Geographie), Wissen (Geschichte), Wissen (Lokales),
Wissen (Natur)

Schreibe eine 1 bei jeder gewihlten Fertigkeit in das Kistchen fiir Ringe
und eine 3 in das Kistchen fiir Sonstige Modifikatoren.

TALENTE

Schreibe Verbesserte Initiative in Abschnitt | deines Charak-
terbogens auf. Solltest du ein Mensch sein, dann notiere dir auch
Abhirtung und addiere +3 zu deinen Trefferpunkten in Abschnitt F.

@ AUSRUSTUNG Notiere dies in Abschnitt ).

Leichte Armbrust Abenteurerausriistung
Armbrustbolzen (10) Kerzen (10)

Dolch Zauberbuch

Arkan gebundener Gegenstand 6 GM

Notiere die Spielwerte deiner Waffe (siehe Seite 45-46 in
Abschnitt G. In Abschnitt H notiere +o im Kastchen ,Riistung®.
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WAHLE DEINE FERTIGKEITEN

Investiere einen Rang in jede Fertigkeit, die du méchtest, bis dir die
Range ausgehen. Du kannst auf der 1.Stufe in keiner Fertigkeit mehr
als 1 Rang besitzen.

Wihle Fertigkeiten, die zu deiner Idee fiir deinen Charakter pas-
sen. Wenn dein Charakter z.B. viel Zeit im Freien verbringt, kénntest
du jeweils einen Rang in Klettern und Schwimmen investieren. Du
kannst deine Ringe fiir jede Fertigkeit ausgeben, die du méchtest,
selbst wenn die Wahl seltsam wirkt. So kénntest du einen Rang in
Zauberkunde investieren, selbst wenn du ein Kimpfer bist — vielleicht
war deine Schwester eine Magierin oder vielleicht bist du aus einer
Magierakademie geflogen, ehe du dich entschieden hast, ein Kimp-
fer zu werden. Und auch ein Kleriker kénnte einen Rang in Mechanis-
mus ausschalten investieren — vielleicht war er ja ein Einbrecher, ehe
er zu einem Priester wurde.

Notiere die Range in Abschnitt D auf deinem Charakterbogen.

ATTRIBUTSMODIFIKATOREN

Jede Fertigkeit steht mit einem Attributsmodifikator in Verbindung —
Akrobatik ist eine GE-Fertigkeit, Klettern eine ST-Fertigkeit usw. Wenn
du einen Fertigkeitsrang in eine Fertigkeit investierst, solltest du den da-
mit verbundenen Attributsmodifikator in das entsprechende Kistchen
bei dieser Fertigkeit eintragen. Wenn du also z.B. 1 Rang in Klettern inve-
stierst und einen ST-Modifikator von +2 (Abschnitt B) hast, dann schrei-
be in das Kastchen fiir den Attributsmodifikator neben Klettern +2.

KLASSENFERTIGKEITEN

Deine Ausbildung in einer Klasse bedeutet, dass du automatisch in ei-
nigen Fertigkeiten besser bist als in anderen — Kampfer kénnen gut
Klettern, Kleriker haben viel Wissen (Religion) usw. Die Fertigkeiten,
in denen du ausgebildet wurdest, werden als Klassenfertigkeiten be-
zeichnet — es handelt sich um die Fertigkeiten, die bei den Klassen-
beschreibungen auf den Seiten 16, 18, 24 und 30 aufgefiihrt werden.
(Auerdem zeigen dir die Bilder bei den Fertigkeitsbeschreibungen,
welche Klassen die jeweilige Fertigkeit als Klassenfertigkeit besitzen.)
Wenn du in einer deiner Klassenfertigkeiten wenigstens 1 Rang hast,
erhiltst du einen Bonus von +3 auf diese Fertigkeit — schreibe diese
+3 in das Késtchen fiir Sonstige Modifikatoren bei dieser Fertigkeit
unter Abschnitt D deines Charakterbogens auf. Dieser Klassenfertig-
keitsbonus bleibt immer +3.

FERTIGKEITEN

Fertigkeiten reprisentieren die grundlegenden Fihigkeiten
deines Charakters. Wenn dein Charakter in der Stufe auf-
steigt, kann er neue Fertigkeiten erlangen und seine bereits
beherrschten Fertigkeiten drastisch verbessern.

@ FERTIGKEITEN AUF DER 1. STUFE

Wie viele Fertigkeitsringe du auf der 1. Stufe erhiltst, hingt
von deiner Klasse ab. Kdmpfer, Kleriker und Magier erhalten
2 Ringe, Schurken 8. Addiere deinen IN-Modifikator zu die-

ser Zahl. Wenn du ein Mensch bist, erhiltst du +1 zusitzli-
chen Rang. Ein menschlicher Kleriker mit IN-Modifikator +1
wiirde z.B. 2 Ringe erhalten, weil er ein Kleriker ist, +1 Rang
durch seine IN und +1 Rang, weil er ein Mensch ist — insge-
samt also 4 Ringe.

ZUSAMMENRECHNEN

Addiere bei jeder Fertigkeit, in die du einen Rang investiert hast, die
Zahlen und schreibe das Ergebnis in das Kastchen fiir den Gesamt-
wert. Zu den Zahlen sollten der investierte Rang, dein Attributsmo-
difikator, dein Klassenfertigkeitsbonus (sofern du einen besitzt) und
dein Volksbonus (sofern du einen besitzt) gehéren. Bis du in der Stufe
aufsteigst, ist der Gesamtwert die einzige Zahl, um die du dich noch
kiimmern musst.

FERTIGKEITSWURFE

Wenn du eine Fertigkeit zu nutzen versuchst, wiirfle 1IW20 + der Ge-
samtwert der Fertigkeit. Hohere Wiirfe sind besser als niedrige. Du
vergleichst das Ergebnis mit dem Schwierigkeitsgrad (SG) der ange-
strebten Handlung. Hohere Schwierigkeitsgrade sind schwieriger als
niedrige SG. Wenn dein Ergebnis den SG erreicht oder libertrifft, hast
du Erfolg! Andernfalls scheiterst du, dann kannst du es aber meistens
im nachsten Zug erneut versuchen.

Solltest du keine Range in eine Fertigkeit investiert haben, besteht
dein Gesamtwert, den du auf den W2o0-Wurf addierst, nur aus dei-
nem Attributsmodifikator und deinem Volksmodifikator (sofern du
einen hast).

KONKURRIERENDE FERTIGKEITSWURFE

Manchmal musst du einen konkurrierenden Fertigkeitswurf ablegen.
Statt gegen den vom Spielleiter bestimmten SG wiirfelst du gegen
einen anderen Charakter oder ein Monster. Wenn du dich an einen
Goblin anschleichen willst, musst du einen Wurf fiir Heimlichkeit ab-
legen, wihrend der Goblin einen Wurf fiir Wahrnehmung macht —
sein SG dabei ist das Ergebnis deines Wurfes fiir Heimlichkeit. Soll-
te der Goblin deinen Wurf fiir Heimlichkeit erreichen oder iibertref-
fen, bemerkt er dich.

.o

NUR GEUBT EINSETZBARE FERTIGKEITEN

Wenn eine Fertigkeit in einem grauen statt einem schwarzen Balken
steht, musst du in ihr geiibt sein, damit du sie einsetzen kannst (du
musst wenigstens 1 Rang in der Fertigkeit haben). Solltest du keine
Rénge in der Fertigkeit haben, kannst du nicht auf sie wiirfeln.



AKROBATIK (GE) i

Du nutzt Akrobatik zum Springen, um das Gleichgewicht zu halten,
Flickflacks zu schlagen, sicher nach einem Sturz aufzukommen und
andere kérperliche Handlungen auszufiihren, die Geschicklichkeit er-
fordern. Wenn du Akrobatik einsetzt, geschieht dies im Rahmen ei-
ner Bewegung.

BALANCIEREN

Wenn dir ein Akrobatikwurf gelingt, kannst du dich eine Runde lang
mit deiner halben Bewegungsrate auf einem Felsvorsprung oder sogar
einem Seil fortbewegen. Solltest du Schaden erleiden, wihrend du ba-
lancierst, muss dir ein weiterer Wurf gelingen, um nicht zu stiirzen.

SG FUR AKROBATIK
Kein Wurf erforderlich

BREITE DER OBERFLACHE
31 cm oder mehr

16 — 30 cm breit 10
5—15 cm breit 15
weniger als 5 cm breit 20

SPRINGEN

Du kannst Akrobatik einsetzen, um hoch oder weit zu springen. Falls
du nicht wenigsten 3 m Anlauf nehmen kannst, verdopple den SG!
Sollte dir ein Sprung tiber eine Grube um 4 oder weniger misslingen,
kannst du mit einem Reflexwurf gegen SG 20 versuchen, die gegen-
tiberliegende Kante zu ergreifen. Solltest du um 5 oder mehr schei-
tern, fillst du. Solltest du absichtlich nach unten springen, kannst du
einen Wurf fiir Akrobatik gegen SG 15 machen; bei Erfolg wird die ge-
fallene Distanz behandelt, als wirst du 3 m weniger gestiirzt, was den
Fallschaden verringert.

WEITSPRUNG SG FUR AKROBATIK
1,50 m 5
3m 10
4,50 m 15
6 m 20

mehr als 6 m +5 pro 1,50 m

HOCHSPRUNG SG FUR AKROBATIK
30 cm 4
60 cm 8
90 cm 12
1,20 m 16

héher als 1,20 m

MODIFIKATOREN

Schlechte Bodenbedingungen kénnen den SG fiir Wiirfe auf Akro-
batik erhéhen. Diese Modifikatoren addieren sich auf, aber verwen-
de immer nur den schlimmsten einer Art von Modifikator (wenn z.B.
eine Behinderung sowohl aufgrund von Sand wie auch durch Gersll
besteht, dann erhéhe den SG nur um +s).

+4 pro 30 cm

SG-
EINFLUSSFAKTOREN AUF AKROBATIK  MODIFIKATOR
Leichte Behinderung (Sand, Schotter) +2
Schwere Behinderung (Geréll, Hohle) +5
Leichte Glitte (nass) +2
Starke Glitte (vereist) +5
Leichter Abhang (< 45°) +2
Steiler Abhang (>45°) +5
Leicht instabil (Boot in aufgewiihltem Wasser) ~ +2
Instabil (Boot in einem Sturm) +5
Sehr instabil (Erdbeben) +10

BLUFFEN (CH) -3

Du setzt Bluffen ein, um tiberzeugende Liigen zu erzihlen. Sollte je-
mand meinen, dass du die Unwahrheit sagst, kann er einen konkur-
rierenden Wurf auf Motiv erkennen gegen deinen Wurf auf Bluffen
ausfiihren. Sollte dein Wurf héher sein, tiberzeugst du ihn davon,
dass du die Wahrheit sagst. Eine Liige zu erzdhlen dauert solange,
wie erforderlich ist, um sie auszusprechen (meist 1 Runde oder mehr).
Sollte dein Gegeniiber dir nicht glauben, unterliegen weitere Wiirfe
auf Bluffen gegen ihn einem Malus von -10.

GLAUBWURDIGKEIT

Es ist leichter, die Leute zu tiuschen, wenn sie dir glauben wollen —
und schwerer, wenn deine Liige an den Haaren herbeigezogen ist.

UMSTANDE MODIFIKATOR AUF BLUFFEN
Das Ziel méchte dir glauben +5
Die Liige ist glaubwiirdig +0
Die Liige ist unwahrscheinlich -5
Die ist an den Haaren herbeigezogen -10
Die Liige ist unmoglich wahr -20

DIPLOMATIE (CH)

Du setzt Diplomatie ein, um Leute dazu zu bringen, dir zuzustimmen,
um Streitigkeiten beizulegen und wertvolle Informationen oder Ge-
riichte von anderen in Erfahrung zu bringen. Wenn dir der Wurf ge-
lingt, hilft dir das Ziel auf irgendeine Weise (der SL bestimmt wie).
Solltest du scheitern, hilft es dir nicht. Falls du um 5 oder mehr schei-
terst, verschlechtert sich die Einstellung des Zieles dir und deinen
Freunden gegeniiber — sollte es bereits Unfreundlich gewesen sein,
kénnte es nun sogar angreifen! Du kannst Diplomatie gegen keine
Kreatur anwenden, die dich nicht versteht, eine Intelligenz von 3 oder
weniger hat oder plant, dir in naher Zukunft zu schaden. Diplomatie
erfordert so viel Zeit, wie du brauchst, um mit der Kreatur zu spre-
chen (meistens wenigstens 1 Runde).

LEUTE BEEINFLUSSEN

Der SG des Wurfes hingt von der Einstellung der Kreatur und ihrem
Charisma-Modifikator ab.

ANFANGLICHE

EINSTELLUNG SG FUR DIPLOMATIE

Feindlich 25 + CH-Modifikator der Kreatur
Unfreundlich 20 + CH-Modifikator der Kreatur
Gleichgiiltig 15 + CH-Modifikator der Kreatur
Freundlich 10 + CH-Modifikator der Kreatur
Hilfsbereit o + CH-Modifikator der Kreatur

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der SG dieses Wurfes wird zudem durch die Art der erbetenen Un-
terstiitzung oder des gewiinschten Rates modifiziert. Manche Bitten
scheitern automatisch, falls sie den Werten oder der Natur der Ziel-
kreatur widersprechen (dies legt der SL fest).

FORDERUNG MODIFIKATOR
Einen einfachen Rat oder Hilfe geben -5
Einen ausfiihrlichen Rat oder umfangreiche Hilfe geben +0

Ein unwichtiges Geheimnis verraten oder komplizierte Hilfe geben  +5
Ein bedeutendes Geheimnis verraten
+10 oder mehr

oder gefahrvolle Hilfe geben
Weitere Forderungen

+5 pro Forderung
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INFORMATIONEN SAMMELN

Wenn du mehrere Stunden damit verbringst, mit den
Leuten im Ort zu reden, kannst du Diplomatie nut-
zen, um Informationen zu einem bestimmen Thema
oder einer Person zu sammeln. Hierzu musst du we-
nigstens 1W4 Stunden lang die Leute in den &rtlichen
Schenken, auf Marktplitzen und an Versammlungs-
platzen befragen. Der SG deines Wurfes fiir Diplo-
matie hingt davon ab, wie gut die gesuchte Infor-
mation bekannt ist. Bei gewdhnlichen Tatsachen und
Geriichten betrigt er 10, doch bei obskurem oder
geheimem Wissen betrigt er normalerweise 20 oder
mehr. Der SL kann zudem entscheiden, dass man-
che Dinge dem gewdéhnlichen Volk einfach nicht be-
kannt sind.

ERNEUTER VERSUCH

Du kannst dieselbe Kreatur alle 24 Stunden beein-
flussen. Du kannst aber stets mehr Zeit mit dem Ver-
such verbringen, Informationen zu sammeln.

HEILKUNDE (WE)

Du setzt Heilkunde ein fiir Chirurgie, zur Behandlung von Krankhei-
ten und Vergiftungen, um Sterbende zu retten und Verletzten zu hel-
fen, sich zu erholen.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der SG und die Auswirkungen von Heilkunde hingen davon ab, wel-
che Art von Heilung du beabsichtigst.

AUFGABE SG FUR HEILKUNDE
Erste Hilfe 15
Langzeitbehandlung 15
Tédliche Wunden behandeln 20

Vergiftung behandeln
Krankheit behandeln

SG = SG des RW gegen das Gift
SG = SG des RW gegen die Krankheit

ERSTE HILFE

Mit Erster Hilfe rettest du einen sterbenden Charakter. Wenn ein
Charakter sich im negativen Trefferpunktebereich befindet und Tref-
ferpunkte verliert, kannst du ihn stabilisieren. Ein stabilisierter Cha-
rakter gewinnt keine Trefferpunkte zuriick, verliert aber auch keine
mehr. Dies ist eine Standard-Aktion.

LANGZEITBEHANDLUNG

Du behandelst eine verletzte Person einen Tag lang. Wenn dein Wurf
fiir Heilkunde erfolgreich ist, gewinnt der Patient nach einer acht-
stiindigen Ruhephase 2 Trefferpunkte pro Charakterstufe zuriick oder
4 Trefferpunkte pro Charakterstufe nach einem ganzen Tag vollstin-
diger Ruhe. Du kannst dich selbst nicht auf diese Weise behandeln.
Du kannst bis zu sechs Patienten am Tag behandeln. Langzeitbehand-
lung nimmt 8 Stunden deines Tages in Anspruch.

TODLICHE WUNDEN BEHANDELN

Du setzt Chirurgie ein, um eine verletzte Kreatur zu heilen. Dies stellt
1 Trefferpunkt pro Charakterstufe der Kreatur wieder her. Solltest du
den SG um 5 oder mehr iibertreffen, dann addiere deinen WE-Modifi-
kator zur Zahl der geheilten Trefferpunkte. Eine Kreatur kann auf diese
Weise nur einmal am Tag geheilt werden. Dies dauert 1 Stunde.

VERGIFTUNG BEHANDELN

Du kiimmerst dich um eine vergiftete Kreatur, die durch das Gift wei-
teren Schaden zu erleiden droht. Jedes Mal, wenn die Kreatur einen
Rettungswurf gegen das Gift ablegt, legst du einen Wurf auf Heil-
kunde ab. Wenn du den SG des Giftes erreichst oder iibertriffst, er-
hilt die Kreatur einen Bonus von +4 auf ihren Rettungswurf. Dies ist
eine Standard-Aktion.

KRANKHEIT BEHANDELN

Du kiimmerst dich um eine kranke Kreatur. Jedes Mal, wenn die Krea-
tur einen Rettungswurf gegen die Krankheitseffekte ablegt, machst
du einen Wurf fiir Heilkunde. Wenn du den SG der Krankheit er-
reichst oder {ibertriffst, erhilt die Kreatur einen Bonus von +4 auf ih-
ren Rettungswurf. Dies dauert 10 Minuten.

HEIMLICHKEIT (GE) -

Du nutzt Heimlichkeit, um zu verhindern, dass andere Kreaturen dich
bemerken, sodass du an ihnen vorbei schleichen oder sie angreifen
kannst, wenn sie es nicht erwarten. Diese Fertigkeit deckt Schleichen
und Verstecken ab.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Dein Wurf fiir Heimlichkeit konkurriert mit dem Wurf fiir Wahrneh-
mung jeder Kreatur, die dich bemerken kénnte. Wenn du den SG die-
ser Kreatur iibertriffst, bemerkt sie dich nicht. Normalerweise macht
der SL Wiirfe auf Heimlichkeit fiir dich, da du nie genau weifit, wie
heimlich du gerade bist.

Wenn du stillstehst oder dich maximal mit der Hilfte deiner Bewe-
gungsrate fortbewegst, kannst du Heimlichkeit ohne Mali einsetzen.
Solltest du dich schneller bewegen, erleidest du einen Malus von -5
auf Wiirfe fiir Heimlichkeit. Du kannst Heimlichkeit nicht verwenden,
wenn du angreifst, rennst oder einen Sturmangriff ausfiihrst.

Du kannst Heimlichkeit nicht benutzen, wenn eine Kreatur dich be-
obachtet. Wenn du dich hinter einer Ecke oder einem groflen Ge-
genstand in Deckung befindest oder hinter einem Vorhang oder Bii-
schen (Tarnung), kannst du in der Regel einen Wurf auf Heimlichkeit
gegen eine Kreatur ablegen. Du kannst einen Wurf auf Bluffen able-
gen, der mit dem Wurf fiir Wahrnehmung der Kreatur konkurriert,
um eine kleine Ablenkung zu erschaffen (,Da! Hinter dir!“), sodass du
dich schnell auler Sicht ducken und einen Wurf auf Heimlichkeit mit
einem Malus von -10 ablegen kannst.




KLETTERN (ST)

Du benutzt Klettern, um Winde, Klippen, Vorhinge, Seile usw. hoch-
zuklettern. Wenn dein Wurf den SG erreicht oder iibertrifft, kannst
du mit einem Viertel deiner Bewegungsrate klettern. Solltest du dir
selbst einen Malus von -5 auferlegen und den Wurf schaffen, kannst
du mit deiner halben Bewegungsrate klettern. Du musst einmal pro
Bewegungsaktion einen Wurf ablegen. Solltest du um 4 oder weniger
scheitern, kommst du nicht voran. Solltest du um 5 oder mehr schei-
tern, fillst du.

Du brauchst beide Hinde zum Klettern, kannst dich aber mit einer
Hand festhalten (ohne dich zu bewegen) und mit der anderen Hand
einen Zauber wirken oder eine einhidndige Aktion ausfiihren (z.B. mit
einer Waffe angreifen oder etwas aus deiner Giirteltasche holen). Falls
du beim Klettern Schaden erleidest, muss dir ein weiterer Wurf gelin-
gen, um nicht abzustiirzen.

SCHWIERIGKEITSGRADE

BEISPIELOBERFLACHE SG FUR KLETTERN

Ein Seil mit Knoten, das an einer Wand hingt o
Ein freihingendes Seil mit Knoten oder ein

Seil, das an einer Wand hingt 5
Die Takelage eines Schiffes oder ein felsiger Hiigel 10
Eine Felswand, ein Baum oder ein freihdngendes Seil 15
Eine Steinmauer 20
Eine Ziegelmauer 25
Eine Decke mit Handgriffen 30

Eine absolut glatte, senkrechte Oberfliche unméglich

HANDGRIFFE

Du kannst deine eigenen Handgriffe und FufShalte erzeugen, indem
du Kletterhaken (siehe Seite 49) in eine Wand himmerst. Dies dauert
1 Minute pro Kletterhaken. Du benétigst pro 1,50 m einen Kletterha-
ken. Wenn du eine mit Kletterhaken versehene Wand erklimmst, be-
tragt der SG 15. Du kann eine Axt auf dieselbe Weise verwenden, um
eine Eiswand oder einen Baum hinaufzuklettern.

DEN EIGENEN FALL ABFANGEN

Es ist fast unméglich, einen Sturz abzufangen, wenn man einmal ab-
gestiirzt ist — der SG hierzu liegt um +20 héher als der gescheiter-
te SG.

MECHANISMUS AUSSCHALTEN (GE) Il

Du kannst Mechanismus ausschalten benutzen, um Fallen zu ent-
schirfen, Schlésser zu 6ffnen und einfache mechanische Geritschaf-
ten (wie Katapulte, Wagenrader und Tiiren) zu sabotieren. Diebes-
werkzeug erleichtert dies.

ENTSCHARFEN ODER SABOTIEREN

Wenn du eine Falle entschirfst, wiirfelt der SL fiir dich fiir Mechanis-
mus ausschalten, sodass du nicht weifit, ob du es geschafft hast oder
nicht. Ohne Diebeswerkzeug erhiltst du einen Malus von -2 auf den
Wurf. Bei Erfolg entschirfst du den Mechanismus. Solltest du um 4
oder weniger scheitern, kannst du es erneut versuchen. Solltest du
um 5 oder mehr scheitern, geht etwas schief — falls es sich um eine
Falle handelt, [6st du sie aus, falls du etwas sabotierst, glaubst du nur,
den Mechanismus ausgeschaltet zu haben, der jedoch weiterhin nor-
mal funktioniert. Einen einfachen Mechanismus auszuschalten erfor-
dert eine Runde und ist eine Volle Aktion. Bei einem raffinierten oder
schwierigen Mechanismus dauert es 1W4 oder 2W4 Runden.

AUSSCHALTEN-
MECHANISMUS ZEIT SG  BEISPIEL

Einfach 1Runde 10  Ein Schloss blockieren

Raffiniert 1W4 Runden 15  Ein Wagenrad sabotieren

Schwierig 2W4 Runden 20  Eine einfache Falle ent-
scharfen oder wieder
funktionsfihig machen

Extrem

schwierig 2W4 Runden 25  Eine komplexe Falle entschirfen

EIN SCHLOSS OFFNEN

Der SG zum Offnen eines Schlosses hingt von dessen Qualitit ab.
Ohne Diebeswerkzeuge (siehe Seite 49) steigt der SG um +10. Um ein
Schloss zu 6ffnen brauchst du eine Standard-Aktion und eine Bewe-
gungsaktion.

QUALITAT DES SG FUR
SCHLOSSES MECHANISMUS AUSSCHALTEN
Einfach 20
Durchschnittlich 25

Gut 30

Hervorragend 40




HELDENHANDBUCH

MOTIV ERKENNEN (WE)

Du nutzt Motiv erkennen, um zu erkennen, ob dich jemand beliigt
(und gegen dich Bluffen einsetzt), festzustellen, wie vertrauenswiir-
dig eine Person ist, oder ob eine Person sich merkwiirdig verhilt.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wenn du glaubst, dass jemand gegen dich Bluffen einsetzt, kannst du
einen Wurf fiir Motiv erkennen ablegen. Solltest du das Ergebnis des
Wurfes des anderen fiir Bluffen erreichen oder iibertreffen, erkennst
du, dass er liigt. Sollte er nicht wirklich liigen (etwa weil er es auch
nicht anders weif}), glaubst du, dass er dir die Wahrheit erzihlt, ganz
egal wie hoch dein Ergebnis ist.

Du kannst Motiv erkennen nutzen, um ein Bauchgefiihl fiir eine Si-
tuation zu entwickeln. Z.B. kénntest du zu dem Schluss kommen,
dass die Person dir gegeniiber ein Betriiger ist oder unter Gedanken-
kontrolle steht. Der SG hierfiir betrigt 20. Solltest du Erfolg haben,
bemerkst du, dass die Person sich seltsam verhilt. Du kannst ebenso
diese Fertigkeit nutzen, um eine Vorstellung davon zu bekommen, ob
eine verstohlen auftretende Person wirklich vertrauenswiirdig ist. Um
ein Gefiihl fiir jemanden zu bekommen, ist 1 Minute erforderlich.

REITEN (GE) A

A
Du setzt Reiten ein, um ein Tier zu reiten oder ein von dir gerittenes
Tier zu kontrollieren. In der Regel handelt es sich dabei um ein Pferd.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wenn du ein Reittier ohne Sattel reitest, erleidest du einen Malus von
-5 auf deine Wiirfe fiir Reiten.

AUFGABE SG FUR REITEN
Mit den Knien lenken 5
Weiche Landung 15
Sprung 15
Schnelles Auf- oder Absteigen 20

MIT DEN KNIEN LENKEN

Du kannst dein Reittier mit den Knien lenken, sodass du beide Hin-
de zum Kampfen frei hast. Lege zu Beginn deines Zuges deinen Wurf
auf Reiten ab. Wenn du scheiterst, kannst du in dieser Runde nur eine
Hand verwenden, da du die andere brauchst, um dein Reittier zu kon-
trollieren. Dies erfordert keine Aktion.

WEICHE LANDUNG

Wenn du von einem Reittier fillst, erleidest du normalerweise 1\W6
Schadenspunkte und landest auf dem Riicken liegend. Wenn dir die-
ser Wurf auf Reiten gelingt, erleidest du keinen Scha-
den durch den Sturz und landest auf den FiifSen. Die-
se Anwendung der Fertigkeit Reiten erfordert keine
Aktion und kann sogar eingesetzt werden, wenn du
nicht an der Reihe bist.

SPRUNG

Im Rahmen seiner Bewegung kannst du dein Reit-
tier tiber Hindernisse springen lassen. Wenn dir ein
Wurf fiir Reiten gegen SG 15 gelingt, kannst du fiir
das Reittier wiirfeln (benutze den Gesamtbonus dei-
ner Fertigkeit Reiten oder der Fertigkeit Akrobatik des
Reittieres (den niedrigeren der beiden)), um zu be-
stimmen, wie weit es springt. Sollte dir dein Wurf fiir
Reiten misslingen, stiirzt du beim Sprung von deinem
Reittier und erleidest entsprechend Fallschaden (we-
nigstens 1W6 Punkte). Diese Anwendung der Fertig-
keit Reiten erfordert keine Aktion, sondern ist Teil der
Bewegung des Reittieres.

SCHNELLES AUF- ODER ABSTEIGEN

Auf ein Reittier zu steigen oder abzusteigen ist normalerweise eine
Bewegungsaktion. Wenn du an der Reihe bist und eine Bewegungs-
aktion verfiigbar hast, kannst du als Freie Aktion versuchen, ein Reit-
tier zu besteigen oder abzusteigen. Sollte dir der Wurf fiir Reiten mis-
slingen, musst du deine Bewegungsaktion aufwenden, hast aber im-
mer noch deine Freie Aktion.

SCHWIMMEN (ST)

Du nutzt Schwimmen, um dich im Wasser fortzubewegen, egal ob
vertikal oder horizontal. Wenn du den SG des Wurfes fiir Schwimmen
schaffst, kannst du mit einem Viertel deiner Bewegungsrate im Rah-
men einer Bewegungsaktion oder mit deiner halben Bewegungsrate
im Rahmen einer Vollen Aktion schwimmen. Du musst diesen Wurf
einmal pro Bewegungsaktion oder Voller Aktion ablegen. Solltest du
um 4 oder weniger scheitern, bewegst du dich nicht voran (die Stré-
mung kénnte dich aber mitziehen). Solltest du um 5 oder mehr schei-
tern, gehst du unter.

Solltest du dich unter Wasser befinden, weil dein Wurf fiir Schwim-
men gescheitert ist oder du absichtlich unter der Wasseroberfliche
schwimmst, musst du den Atem anhalten. Du kannst deinen Atem fiir
eine Anzahl von Runden gleich 2 x deinem Konstitutionswert anhal-
ten, dabei aber nur Bewegungs- oder Freie Aktionen unternehmen.
Solltest du eine Standard-Aktion ausfiihren (z.B. einen Angriff), ver-
ringere die verbleibende Zeit um 1 Runde (wenn du also in jeder Run-
de angreifst, kannst du deinen Atem nur fiir eine Zahl von Runden
gleich deines Konstitutionswertes anhalten). Wenn dir die Luft aus-
geht, muss dir in jeder Runde ein Konstitutionswurf gelingen (1W20
+ KO-Modifikator); der SG beginnt bei 10 und steigt jede Runde um
+1. Wenn dir ein KO-Wurf misslingt, beginnst du zu ertrinken (siehe
Seite 47 im Spielleiterbuch zu Ersticken).

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der SG bei Wiirfen fiir Schwimmen ist vom Wasser abhingig:

WASSER SG FUR SCHWIMMEN
Ruhig 10
Aufgewiihlt 15
Stiirmisch 20

WAHRNEHMUNG (WE) &

Du setzt Wahrnehmung ein, um Fallen zu entdecken, zu bemerken,
wenn jemand sich an dich heranschleicht, schwache Gerausche zu hé-
ren, Gift im Essen zu bemerken usw. Du musst nur dann eine Aktion
fiir Wahrnehmung aufwenden, wenn du aktiv nach etwas suchst — ein
Feld von 1,50 m x 1,50 m abzusuchen ist eine Bewegungsaktion.




SCHWIERIGKEITSGRAD

Wenn eine Kreatur sich an dich anschleicht, legst du einen konkurrie-
renden Wurf auf Wahrnehmung gegen das Ergebnis des Wurfes auf
Heimlichkeit der Kreatur als SG ab. Solltest du den SG erreichen oder
iibertreffen, bemerkst du die Kreatur, ansonsten kann sie an dir vor-
bei schleichen oder dich angreifen. Hier ein paar &fter auftretende SG
fiir Wahrnehmung:

DETAIL SG FUR WAHRNEHMUNG
Kampfgerdusche héren -10
Rauch riechen o
Ein Gesprich belauschen o
Schritte einer Kreatur héren 10
Ein gefliistertes Gesprich belauschen 15
Eine gewdhnliche Geheimtiir finden 20

Eine verborgene Falle finden
Eine Kreatur bemerken,
die Heimlichkeit einsetzt

je nach Falle
Konkurrierender Wurf
gegen Heimlichkeit

MODIFIKATOREN

Es ist viel schwerer, einen Ork zu entdecken, der in 30 m Entfernung
vorbei schleicht, als wenn er sich nur 3 m weit weg befindet! Hier ein
paar 6fter auftretende Modifikatoren fiir den SG fiir Wahrnehmung:

MODIFIKATOREN FUR
WAHRNEHMUNG
Entfernung zu Quelle, Gegenstand

SG-MODIFIKATOR

oder Kreatur +1pro3m
Durch eine geschlossene Tiir +5
Durch eine Wand +10
Kreatur, die den Wurf macht, schlift +10

WISSEN (IN)

Du setzt Wissen ein, um einfache und schwierige Fragen zu beantwor-
ten. Bei Wissen handelt es sich in Wirklichkeit um mehrere verschie-
dene Wissensfertigkeiten, die aber alle denselben Regeln unterliegen.

WISSENSFERTIGKEITEN

Du behandelst die Wissensfertigkeiten als verschiedene Fertigkeiten,
wenn du ihnen Fertigkeitsringe zuweist (wenn du z.B. einen Fertig-
keitsrang in Wissen [Arkanes] investierst, gibt er dir keinen Bonus bei
Wissen [Geschichte]). Schau bei der Beschreibung deiner Klasse (Sei-
te 16, 18, 24 oder 30) nach, welche Wissensfertigkeiten fiir dich Klas-
senfertigkeiten sind.

EIEIFIEN

WISSENS-

FERTIGKEIT THEMEN

Arkanes Arkane Symbole, Drachen, Konstrukte,
Magische Bestien

Geographie Gelinde, Klima, Linder, Leute

Geschichte Entdeckungen, Kolonien,

Stadtgriindungen, Kriege

Gewdlbekunde Aberrationen, Héhlen, Schleime, Schlicke

Lokales Gesetze, Humanoide, Legenden,
Persénlichkeiten, Traditionen

Natur Monstrése Humanoide, Pflanzen, Tiere,
Ungeziefer, Wetter

Religion Gotter und Géttinnen, Heilige Symbole,

mythische Geschichte, Untote

SCHWIERIGKEITSGRAD

Wenn du keine Fertigkeitsrange in eine Wissensfertigkeit investierst,
kannst du keine Fragen beantworten, deren SG héher als 10 ist. Sollte
dir ein Wurf auf Wissen misslingen, kannst du ihn zu dieser Frage erst
erneut versuchen, wenn du eine Stufe aufgestiegen bist. Ein erfolg-
reicher Wurf kann dir einen Hinweis zu den Fihigkeiten oder Schwa-
chen eines Monsters geben.

FRAGE SG FUR WISSENS
Sehr einfach 10
Grundlagen 15
Schwierig 20
Sehr schwierig 30

ZAUBERKUNDE (IN)

Du nutzt Zauberkunde, um aktive magische Effekte und Zauber zu
verstehen.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Der SG und Effekt eines Wurfes auf Zauberkunde hingen von der
Aufgabe ab.

AUFGABE SG
Eine Schriftrolle, einen Trank oder
einen Zauberstab identifizieren
Erkennen, welchen Zauber ein Gegner wirkt

15 + Zauberstufe
15 + Zaubergrad
Anderen magischen Gegenstand identifizieren 20

Beachte, dass der Zauber Magie entdecken magische Gegenstinde
ohne einen Wurf auf Zauberkunde identifizieren kann. Im Spielleiter-
buch findest du auf Seite 48 weitere Informationen.

FERTIGKEITEN VERBESSERN

Wenn du in der Stufe aufsteigst, erhiltst du so viele weitere Fertig-
keitsringe, wie du auf der 1. Stufe deiner Klasse erhalten hast. Wenn
du ein menschlicher Kleriker mit IN 12 bist, erhiltst du auf der ersten
Stufe 4 Fertigkeitsrange (2 Kleriker + 1 IN-Modifikator + 1 Mensch)
und 4 weitere auf der 2. Stufe.

Du kannst die Range in dieselben Fertigkeiten investieren wie auf der
1. Stufe oder in andere. Du kannst nun mehr als einen Rang in ei-
ner Fertigkeit haben. Du kannst aber nicht mehr Ringe in einer Fer-
tigkeit haben, als du Charakterstufen besitzt. Wenn du z.B. auf der 1.
Stufe 1 Rang in Heilkunde investiert hast, kannst du auf der 2. Stufe
nur 1 weiteren Rang investieren, sodass du dann 2 Fertigkeitsriange in
Heilkunde besitzt. Wenn du 3 Fertigkeitsringe haben willst, musst du
warten, bis du wenigstens die 3. Stufe erreicht hast.

Du kannst Ringe in Fertigkeiten investieren, in denen du bisher
noch o Range hast. Wenn du z.B. bisher keine Riange in Klettern in-
vestiert hast, kannst du auf der 2. Stufe auch 1 oder 2 Ringe in Klet-
tern investieren.

Du musst nicht jede Fertigkeit beherrschen. Abenteurer reisen in
Gruppen zusammen, um sich zu ergédnzen. Wenn ihr einen Schur-
ken dabei habt, der Mechanismus ausschalten gut beherrscht, kén-
nen der Kampfer und der Kleriker ihre Fertigkeitsringe auf Fertigkei-
ten verteilen, die der Schurke vielleicht nicht so gut beherrscht, z.B.
Heilkunde und Reiten.

DU BIST MIT DEN FERTIGKEITEN FERTIG.
BLATTERE ZURUCK ZU SEITE 32, UM

DEINEN CHARAKTER FERTIGZUSTELLEN.
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VORAUSSETZUNGEN

TALENTE

Talente sind besondere Tricks, die du kennst, oder Fihigkei-
ten, um bestimmte Dinge besser machen zu kénnen als an-
dere. Sie helfen dabei, deinen Charakter von anderen Aben-
teurern zu unterscheiden.

@) STARTTALENTE

Ein Charakter der 1. Stufe beginnt das Spiel mit einem Talent. Ein
Mensch erhilt ein zusitzliches Talent auf der 1. Stufe. Alle Cha-
raktere erhalten ein weiteres Talent auf der 3. Stufe und eines auf
der 5. Stufe.

Die Bilder neben den Talentnamen zeigen an, fiir welche Klas-
se ein Talent gut geeignet ist — orientiere dich auch an ihnen bei
deiner Auswahl.

Notiere deine Talente unter Abschnitt | auf deinem Charakterbogen.

Manche Talente haben bestimmte Voraussetzungen, die du er-
fiillen musst, ehe du das Talent nehmen kannst. Das Talent De-
fensive Kampfweise z.B. erfordert einen Intelligenzwert von 13
oder mehr. Wenn du die Voraussetzung nicht erfiillst, kannst
du das Talent nicht auswihlen. Manche Talente haben mehr als
eine Voraussetzung.

ABHARTUNG

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL

Du erhiltst +3 Trefferpunkte.

Auf der 4. und s. Stufe erhiltst je einen weiteren Trefferpunkt.

AUSWEICHEN

VORAUSSETZUNGEN | Geschicklichkeit 1 o
VORTEIL

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf deine RK. Solltest du deinen Ge-
schicklichkeitsbonus auf RK verlieren (z.B. weil du gelihmt oder gefes-
selt bist), verlierst du solange auch den Bonus von +1 auf deine RK aus
diesem Talent.

BEHANDE BEWEGUNG

VORAUSSETZUNGEN | Geschicklichkeit 1 T
VORTEIL

Du kannst dich durch 1,50 m schwieriges Geldnde wie durch normales
Gelidnde bewegen. Dies bedeutet, dass dich diese 1,50 m an schwierigem
Gelidnde nur 1,50 m von deiner Bewegungsrate kosten statt 3 m.

BLITZSCHNELLE REFLEXEF

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Reflexwiirfe.

VORTEILE, MALI, STEIGERUNGEN

VORTEIL besagt, wie das Talent wirkt, oder wie du es einsetzt. Die
meisten Talente kann man nur einmal auswahlen — solltest du ein
Talent mehrfach auszuwihlen kénnen, steht dies unter Vorteil.
MALUS besagt, ob der Einsatz des Talentes irgendwelche Mali mit
sich bringt.

STEIGERUNG besagt, was das Talent auf héheren Stufen macht.

DEFENSIVE KAMPFWEISE -9

. l*_

VORTEIL
Wenn du dieses Talent nutzt, erhiltst du einen Bonus von +1 auf deine

Rﬁstunisklasse bis zum Beiinn deines nichsten Zuies.

Wenn du dieses Talent nutzt, erleidest du einen Malus von -1 auf Angriffs-

wiirfe im Nahkamif bis zum BeEinn deines nichsten Zuies.

Wenn du ein Kdmpfer der 4. Stufe bist, steigt der Bonus auf die RK auf +2
und der Malus auf Angriffe im Nahkampf auf -2.




DOPPELSCHLAG 1

VORAUSSETZUNGEN | Stirke 13, Talent Heftiger Angriff, Angriffsbonus +1
VORTEIL

Wenn du dieses Talent nutzt, teile dem SL mit, dass du einen Doppel-
schlag versuchst. Dann fiihre deinen Nahkampfangriff aus.

Wenn du triffst, fiigst du deinem Gegner Schaden zu und erhiltst einen
zusitzlichen freien Nahkampfangriff in dieser Runde mit demselben An-
griffsbonus gegen eine zweite Kreatur. Diese zweite Kreatur muss zu dei-
nem ersten Ziel und dir benachbart sein.

Dieses Talent iestattet dir nur einen zusitzlichen Aniriffiro Runde.

Wenn du dieses Talent einsetzt, erleidest du einen Malus von -2 auf deine
Riistungsklasse bis zu deinem nichsten Zug.

EISERNER WILLE

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Willenswiirfe.

FERTIGKEITSFOKUS -
VORTEIL
Wihle eine Fertigkeit. Du erhiltst einen Bonus von +3 auf Fertigkeitswiir-
fe fiir diese Fertigkeit. Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst
ihm aber jedes Mal eine andere Fertigkeit zuordnen.

GESCHMEIDIGE BEWEGUNG E

VORAUSSETZUNGEN | Geschicklichkeit 15, Talent Behinde Bewe oung
VORTEIL

Du kannst dich pro Runde durch bis zu 4,50 m an schwierigem Gelinde
bewegen, als wire es normales Geldnde. Dies gilt zusitzlich zu den 1,50
m, die dir das Talent Behdnde Bewegung gestattet, sodass du dich pro
Runde um bis zu 6 m durch Schwieriges Gelinde fortbewegen kannst.

- A

GEZIELTES FOKUSSIEREN £

VORAUSSETZUNGEN | Charisma 13, Kleriker
VORTEIL

Wenn du Energie fokussierst, kannst du eine Anzahl von Kreaturen bis
gleich deines CH-Modifikators auswihlen. Diese Kreaturen werden von
der Fokussierten Energie nicht betroffen (auf diese Weise kannst du Ver-
biindete heilen, ohne in der Nihe befindliche Feinde ebenfalls zu heilen).

GROSSE ZAHIGKEIT

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf alle Zihigkeitswiirfe.

HEFTIGER ANGRIFF

VORAUSSETZUNGEN | Stirke 13, Angriffsbonus +1
VORTEIL

Wenn du dieses Talent einsetzt, erhiltst du einen Bonus von +2 auf deine
Nahkampfschadenswiirfe bis zum Beginn deines nichsten Zuges.

Solltest du eine Waffe zweihéindii fiihren, betréit der Bonus +i statt +2.

Wenn du dieses Talent einsetzt, erleidest du einen Malus von -1 auf deine An-

iriffswi]rfe im Nahkamifbis zZum BeEinn deines nichsten Zuies.

Wenn du ein Kimpfer der 4. Stufe bist, dann steigen der Schadensbo-
nus auf +4 (oder +6 bei zweihindig gefiihrten Waffen) und der Angriffs-
malus auf -2.

KERNSCHUSS

VORTEIL
Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe im Fernkampf und
Fernkampfschadenswiirfe. Du erhiltst diesen Bonus nur, wenn dein Ziel
nicht weiter als 9 m entfernt ist.
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VORTEIL

Wenn du leichte Riistung oder keine Riistung trigst, steigt deine Bewe-
gungsrate um 1,50 m (1 Feld). Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen;
deine Bewegungsrate steigt jedes Mal um 1,50 m.

LEICHTFUSSIGKEIT

VORTEIL
Wenn du mit einer Fernkampfwaffe in den Nahkampf schieft oder wirfst,
erleidest du nicht den tiblichen Abzug von -4 fiir das Schiefen in den Nah-
kampf (siehe Seite 56).

SCHILDFOKUS

VORAUSSETZUNGEN | Geiibt im Umgang mit Schilden
VORTEIL

Der RK-Bonus, den du durch einen Schild erhiltst, steigt um +1.

SCHNELLEWAFFENBEREITSCHAFT

Angriffsbonus +1 &
VORTEIL [ ]F'

einer Bewegungsaktion ziehen.

SCHNELLES NACHLADEN i

VORAUSSETZUNGEN | Geiibt im Umgang mit der gewihlten Armbrustart
VORTEIL

Wihle entweder die Leichte oder die Schwere Armbrust. Solltest du die
Leichte Armbrust wihlen, kannst du sie fortan mit einer Freien Aktion
nachladen. Solltest du die Schwere Armbrust wihlen, kannst du sie fortan
mit einer Bewegungsaktion nachladen.

Du kannst dieses Talent mehrfach auswéhlen, musst ihm aber jedes Mal
eine andere Art von Armbrust zuordnen.

Du kannst eine Nah- oder Fernkampfwaffe mit einer Freien Aktlon statt

TODLICHE ZIELGENAUIGKEITE]

VORAUSSETZUNGEN | Geschicklichkeit 13, Angrlffsbonus +
; . —

VORTEIL
Wenn du dieses Talent einsetzt, erhiltst du einen Bonus von +2 auf deine

Schadenswiirfe im Fernkamif bis zum Beiinn deines nichsten Zuies.

Wenn du dieses Talent einsetzt, erleidest du einen Malus von -1 auf deine

Aniriffswijrfe im Fernkamif bis zum Beﬁinn deines nichsten Zuies.

Wenn du ein Kimpfer der 4. Stufe bist, steigt der Schadensbonus auf +4
und der Malus auf Angriffe im Fernkampf auf -2.

UMGANG MIT EINFACHEN WAFFEN
VORTEIL

Du kannst alle einfachen Waffen im Kampf benutzen. Nur Magier kén-

nen dieses Talent wahlen, da die anderen Klassen bereits im Umgang mit

einfachen Waffen geiibt sind. Wenn du im Umgang mit einer Waffe nicht

gelibt bist, erleidest du einen Malus von -4 auf deine Angriffswiirfe mit

dieser Waffe.

UMGANG MIT KRIEGSWAFFEN EEIF8

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL

Wihle eine Kriegswaffe wie einen Kriegshammer, ein Kurzschwert, ein
Langschwert oder eine Streitaxt (siehe Seite 46). Du bist imstande, diese
Art von Waffe im Kampf einzusetzen. Wenn du
™, mit einer Waffe nicht im Umgang geiibt bist,
) erhiltst du andernfalls einen Malus von -4
( ‘[ auf deine Angriffswiirfe.
B Du kannst dieses Talent mehrfach wih-
@_ len, musst es aber jedes Mal einer anderen
Kriegswaffe zuordnen.
Kampfer kénnen dieses Talent nicht
wihlen, da sie bereits im
Umgang mit allen

Kriegswaffen ge-
tibt sind.

ﬁ\\\..




VERBESSERTE GROSSE ZAHIGKEIT|

& m
VORTEIL l] F' ;
Einmal am Tag kannst du einen Zihigkeitswurf wiederholen, wenn du

glaubst zu scheitern. Das Ergebnis des zweiten Wurfes ist bindend.
Du musst dich zum Einsatz dieses Talentes entscheiden, bevor der SL dir
mitteilt, ob du den Rettungswurf geschafft hast oder nicht.

VERBESSERTE BLITZSCHNELLE REFLEXE
r] I

E\/ -

VORTEIL
Einmal am Tag kannst du einen Reflexwurf wiederholen, wenn du glaubst
zu scheitern. Das Ergebnis des zweiten Wurfes ist bindend.
Du musst dich zum Einsatz dieses Talentes entscheiden, bevor der SL dir
mitteilt, ob du den Rettungswurf geschafft hast oder nicht.

VERBESSERTE INITIATIVE F

VORAUSSETZUNGEN

VORTEIL

VERBESSERTER EISERNER WILLE

VORTEIL r ] F' :
Einmal am Tag kannst du einen Willenswurf wiederholen, wenn du glaubst
zu scheitern. Das Ergebnis des zweiten Wurfes ist bindend.
Du musst dich zum Einsatz dieses Talentes entscheiden, bevor der SL dir
mitteilt, ob du den Rettungswurf geschafft hast oder nicht.

VERBESSERTERZAUBERSCHWIERIGKEITSGRAD
VORTEIL 0

Wihle einen deiner Angriffszauber, der einen Rettungswurf gestattet.

Der SG dieses Rettungswurfes steigt um +2.

Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, musst es aber jedes Mal einem

anderen Zauber zuordnen.

VERBESSERTES FOKUSSIEREN

VORTEIL
Wenn du Energie fokussieren einsetzt, um untote Kreaturen zu verletzen,
steigt der SG des Rettungswurfes gegen diese Fahigkeit um +2.
Dieses Talent verindert nicht den Effekt von Energie fokussieren zur Hei-
lung lebender Kreaturen.

WAFFENFINESSE

VORTEIL
Wenn du mit einer Leichten Waffe oder einem Rapier im Nahkampf an-
greifst, kannst du deinen GE-Modifikator statt des ST-Modifikators fiir
den Angriffswurf benutzen.

WAFFENFOKUS

VORAUSSETZUNGEN | Angriffsbonus +1 |

VORTEIL
Wihle eine Waffe, in deren Umgang du geiibt bist, z.B. Lang- ;
schwert, Leichter Streitkolben, Schwere Armbrust oder Streit- |
axt. Du erhiltst einen Bonus von +1 auf deine Angriffswiirfe |
mit dieser Waffe. Du kannst dieses Talent mehrfach wihlen, \
musst ihm aber jedes Mal eine andere Waffe zuordnen.
Kampfer erhalten dieses Talent automatisch als Klassenmerkmal
auf der 1. Stufe. Wenn du ein Kdmpfer bist und dieses Talent wihlst,
musst du eine andere Waffe wihlen als diejenige, der du auf der 1. Stu-
fe Waffenfokus zugeordnet hast.

ZUSATZLICHES FOKUSSIEREN

VORAUSSETZUNGEN
VORTEIL
Du kannst Energie fokussieren tiglich zwei zusitzliche Male einsetzen.

W
Vi

I DU BIST MIT DEN TALENTEN FERTIG.
BLATTERE ZURUCK ZU SEITE 32, UM
®  DEINEN CHARAKTER FERTIGZUSTELLEN.



HELDENHANDBUCH

AUSRUSTUNG

Ein kluger Abenteurer nimmt die richtige Ausriistung in
ein Gewolbe mit. Dieser Abschnitt befasst sich mit Waffen,
Riistungen und anderen niitzlichen Dingen.

REICHTUM UND GELD (GM)

Du beginnst das Spiel mit einer gewissen Menge an Goldmiinzen, die
du fiir Waffen, Riistungen und andere Ausriistung ausgeben kannst:

KLERIKER 140 GM SCHURKE 140 GM

KAMPFER 175 GM MAGIER 70 GM

o

Die haufigste Miinze ist die Goldmiinze (GM). Eine Goldmiinze ist 10 Silbermiinzen (SM) S7
wert. Eine Silbermiinze wiederum ist 10 Kupfermiinzen (KM) wert. Du findest vielleicht .
auch andere Schitze wie Goldstatuen oder Edelsteine, die ebenfalls GM wert sind und wie ey

Geld benutzt werden kénnen — das ist manchmal leichter, als einen Berg Miinzen mit sich
herumzuschleppen.

EIN- ODER ZWEIHANDIG

Bei jedem Waffeneintrag wird im Kistchen ,,Hinde“ auf-
gezeigt, wie viele Hinde du zum Fiihren dieser Waffe im
Kampf benétigst. Eine Leichte Waffe kannst du mit ei-
ner Hand, aber nicht mit beiden fiihren. Eine Einhindi-
ge Waffe kannst du mit einer Hand oder beiden
Hinden (fur zusitzlichen Schaden) fiihren.
Eine Zweihindige Waffe musst du mit
beiden Hinden fiihren.
Wenn du eine Nahkampfwaffe einhin-
dig flihrst, addiere deinen ST-Modifikator
auf den Nahkampfschaden. Wenn du sie zweihindig
fiihrst, addiere das 1,5 fache deines ST-Modifikators auf
den Nahkampfschaden.

Wenn du eine Waffe mit beiden Hinden fiihrst,
kannst du deine zweite Hand flir nichts anderes
benutzen (z.B. auch keinen Schild dort tragen; du

kannst eine Waffe in einer Hand halten, musst aber
beide Hinde zum Angreifen benutzen).

Waffen gibt es in vielen Formen und Gréfen. Alle Waffen ver-
ursachen Trefferpunktschaden. Wenn du eine Kreatur mit
einer Waffe triffst, zieht die Kreatur diesen Schaden von
ihren aktuellen Trefferpunkten ab.

@KRlTlSCH ER TREFFER

7 Bei jeder Waffe besteht die Moglichkeit,
einen Kritischen Treffer zu landen, der zusitzli-
chen Schaden verursacht. Kritische Treffer wer-
den im Regelabschnitt auf Seite 59 beschrieben.

EINFACHE UND KRIEGSWAFFEN

Einfache Waffen sind leicht zu benutzen. Kimpfer, Kle-
riker und Schurken kénnen alle einfachen Waffen be-
nutzen. Kriegswaffen dagegen erfordern mehr
Ubung als Einfache Waffen. Nur Kimpfer kénnen
alle Kriegswaffen ohne Mali benutzen. Einige Ta-
lente erlauben es dir, den Umgang mit weiteren
Waffen zu erlernen. Einfache Waffen befinden

sich auf Seite 45, Kriegswaffen auf Seite 46. MEISTERARBEITEN

Eine Waffe [Meisterarbeit] ist eine besonders gut an-
gefertigte Version einer normalen Waffe. Du erhiltst
einen Bonus von +1 auf Angriffswiirfe mit einer Waf-
fe [Meisterarbeit] — aber nur auf den Angriffswurf, nicht
auf den Schaden. Eine Waffe [Meisterarbeit] kostet 300
GM mehr als die normale Version der Waffe (ein Dolch
[Meisterarbeit] kostet 302 GM). Es gibt keine Muniti-
on, die als Meisterarbeit angefertigt wird.

MUNITION

Armbriiste, Bégen und Schleudern benutzen Mu-
nition — Bolzen flir Armbriiste, Pfeile fiir Bégen
und Schleuderkugeln oder —steine fiir Schleu-
dern. Wenn du einen Bolzen, Pfeil oder Stein ver-
schossen hast, wird er zerstért, egal ob du getrof-
fen hast oder nicht.



(9 EINFACHE WAFFEN

Einfache Waffen erfordern kaum Ubung, um sie effektiv benutzen
zu kénnen. Kimpfer, Kleriker und Schurken sind automatisch im
Umgang mit allen Einfachen Waffen geiibt. Magier beherrschen nur
ein paar Einfache Waffen (siehe Seite 24). Wenn du mit einer Waf-
fe nicht geiibt bist, erleidest du einen Malus von -4 auf deinen An-
griffswurf damit.

Du kannst diese Waffe im Nahkampf und als Wurf-
waffe verwenden.

PRES
2 GM |Leicht| Hieb-/Stichwaffe | 1W4 [@5x 2

AUSRUSTUNG

) SCHLEUDER

J Um eine Schleuder zu laden, brauchst du beide
Hinde und eine Bewegungsaktion. 10 Schleuder-
steine in einem kleinen Beutel kosten 1 SM.

OGM| 1 Wuchtwaffe W4 [Erx2

SCHWERE ARMBRUST

Zum Laden dieser Waffe benétigst du beide Hande
und eine Volle Aktion. 10 Armbrustbolzen in einem
Kécher kosten 1 GM.

2 | Stichwaffe  [1wio [@x2

KAMPFSTAB

Diese Waffe besteht aus einfachem Holz und ist
etwa 1,50 m lang.

NAHKAMPF

Wuchtwaffe

SCHWERER STREITKOLBEN

Diese Waffe hat einen verzierten, metallenen Kopf,
der an einem einfachen, hélzernen oder metallenen
Schaft befestigt ist.

NAHKAMPF

Wuchtwaffe

KNUPPEL

Dies ist in der Regel eine hélzerne Waffe. In man-
che Kniippel sind Nagel gehimmert, um sie schwe-
rer zu machen.

NAHKAMPF

Wuchtwaffe

Diese Stichwaffe ist 1,50 m lang. Du kannst sie im
Nahkampf oder als Wurfwaffe benutzen.

Stichwaffe

KURZSPEER

Diese Waffe ist etwa 0,90 m lang. Du kannst sie im

Nahkampf oder als Wurfwaffe verwenden.

1GM | 1

WAFFENLOSER SCHLAG =

Dieser Angriff deckt jeden Faustschlag, Tritt oder
waffenlosen Angriff ab, den du im waffenlosen
Kampf ausfiihrst. Alle Charaktere kénnen Waffen-
lose Schlidge anwenden.

| 0 GM [Leicht]  Wuchtwaffe

Zum Laden dieser Waffe brauchst du beide Hinde
fl und eine Bewegungsaktion. 10 Armbrustbolzen in
einem Kocher kosten 1 GM.

Stichwaffe

WURFPFEIL

Dies ist eine etwa 30 — 60 cm lange Wurfwaffe.

5 SM |Leicht Stichwaffe

LEICHTER STREITKOLBEN

Diese Waffe hat einen verzierten, metallenen Kopf,
der an einem einfachen, hélzernen oder metallenen
Schaft befestigt ist.

NAHKAMPF

PREIS KRIT
5GM |Leicht| Wuchtwaffe | 1W6 [&x 2

WURFSPEER

Dies ist eine Wurfwaffe. Du kannst sie wie einen
Speer im Nahkampf verwenden, erhiltst dann aber
einem Malus von -4 auf deinen Angriffswurf.

PREIS
1GM |Leicht| Stichwaffe | W6 [&X 2
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(© KRIEGSWAFFEN

Kriegswaffen erfordern einige Ubung, um sie effektiv nutzen zu kén-
nen. Kimpfer beherrschen alle Kriegswaffen. Ein Kleriker kann die
Kriegswaffe seiner Gottheit verwenden. Schurken beherrschen ein
paar Kriegswaffen (siehe Seite 30). Wenn du mit einer Waffe nicht
gelibt bist, erleidest du einen Malus von -4 auf deine Angriffswiir-
fe mit ihr.

NAHKAMPF

Diese schwere Waffe mit ihrem langen Griff ist wie
ein Vorschlaghammer mit einem grofien, metalle-
nen Kopf.

RAPI E R NAHKAMPF

Dies ist ein Fechtschwert. Du kannst es mit Waffen-
finesse benutzen. Wenn du es zweihindig benutzt,
erhiltst du nicht den 1,5 fachen ST-Modifikator als
Schadensbonus.

Du kannst ein Sternmesser im Nahkampf und als
Wurfwaffe benutzen.

24 GM|Leicht|  Stichwaffe 1W4 |E0X 3

NAHKAMPF

Dies eine gebogene Klingenwaffe, die in Gewicht
und Linge einem Langschwert entspricht.

o

™~

Hiebwaffe 1W6 &3 X 2

KURZSCHWERT

Dieses Schwert ist etwa 0,60 m lang.

NAHKAMPF

10 GM|Leicht Stichwaffe

KURZBOGEN

{ Dieser Bogen ist etwa 0,90 m lang. Du kannst ihn
| beritten benutzen. 20 Pfeile in einem Kécher kos-
o ten1GM.

PREIS
30GM| 2 | Stichwaffe | awe [@ix3

STREITAXT

Dies ist eine Axt mit einer Klinge. Die Klinge kann
gerade oder gebogen sein.

NAHKAMPF

10GM[ 1 | Hiebwaffe | 1w8 [@ix3

LANGBOGEN

Dieser Bogen ist etwa 1,50 m lang. Du kannst ihn
nicht vom Riicken eines Reittieres aus benutzen. 20
Pfeile in einem Kécher kosten 1 GM.

WURFAXT

Diese Waffe ist eine kleine Axt von der Gréfie eines
Beiles. Du kannst sie im Nahkampf oder als Wurf-
waffe verwenden.

Hiebwaffe

8 GM |Leicht

NAHKAMPF

Hiebwaffe

ZWEIHANDER

Dieses gewaltige, zweihdndige Schwert ist etwa
1,50 m lang.

NAHKAMPF

LEICHTER HAMMER

Du kannst einen Leichten Hammer im Nahkampf
" | und als Wurfwaffe benutzen.

PREIS
1GM |Leicht| Wuchtwaffe |1W4 & X 2

NAHKAMPF

20GM| 2 |  Hiebwaffe |iwaz2 [@x3




AUSRUSTUNG

LEDERRUSTUNG

Eine Lederriistung besteht aus aneinandergenihten
Stiicken gekochten Leders. Die meisten Schurken
bevorzugen beschlagene Lederriistungen, da diese
besser schiitzen. In armen Siedlungen oder heien
Gegenden kénnte die Stadtwache Lederriistungen
tragen statt metallener Riistungen.

EN UND SCHILDE

Alle Arten von Riistungen gehéren einer der folgenden Kategorien an:
Leicht, Mittelschwer oder Schwer. Leichte Riistungen verlangsamen
dich nicht — du bewegst dich mit deiner normalen Bewegungsrate.
Mittelschwere und Schwere Riistungen dagegen verlangsamen Men-
schen und Elfen auf eine Bewegungsrate von 6 m. Ristungen und
Schilde geben dir einen Bonus auf deine Riistungsklasse (aufgefiihrt
in der rechten oberen Ecke jeweils). Wenn du eine Riistung und einen
Schild tragst, addierst du beide Werte zu deiner Riistungsklasse. Du
kannst stets nur eine Riistung und einen Schild tragen.

RUSTUNG TRAGEN

Du kannst einen Schild mit einer Bewegungsaktion an- oder ablegen.
Du kannst Lederriistung, Beschlagene Lederriistung oder ein Ketten-
hemd in 1 Minute an- oder ablegen. Du kannst eine Brustplatte, ei-
nen Kettenpanzer, Schuppenpanzer oder Schienenpanzer in 4 Minu-
ten an- oder in 1 Minute ablegen (wenn du Hilfe hast, dauert es nur
die Hilfte der Zeit). Du kannst einen Plattenpanzer oder eine Ritter-
riistung in 4 Minuten an- oder in 1W4+1 Minuten ablegen (du bené-
tigst Hilfe).

Es ist schwierig, in einer Riistung zu schlafen. Leichte Ristung ist
gerade so bequem genug, dass du in ihr schlafen kannst, ohne Mali zu
erhalten. Doch wenn du in einer Mittelschweren oder Schweren Riis-
tung schlifst, bist du am nichsten Tag erschépft (-1 auf jeden Wurf,
bei dem dein ST- oder GE-Modifikator zum Tragen kommt).

LEICHTER STAHLSCHILD

Du streifst einen leichten Schild iiber deinen Unter-
arm und fasst ihn mit der Hand. Ein leichter Schild
erlaubt dir, andere Gegenstinde in dieser Hand zu
halten (z.B. eine Fackel oder Laterne), aber nicht mit
ihr eine Waffe zu fiihren.

PLATTENPANZER

Plattenpanzer verbinden Elemente von Ritterris-
tungen und Kettenpanzern. Zu einem Plattenpan-
zer gehéren Panzerhandschuhe und ein Helm. Vie-
| le Kimpfer wechseln zu einem Plattenpanzer, so-
§ bald sie ihn sich leisten kénnen, und dann zu einer
Ritterriistung, wenn sie genug Geld haben.

RITTERRUSTUNG

Diese Metallriistung umfasst Panzerhandschuhe,
schwere Lederstiefel, einen Helm mit Visier und
eine dicke Schicht Polsterung, die unter der Riis-
tung getragen wird. Eine Ritterriistung ist die bes-
te nichtmagische Riistung, die ein Charakter fin-
den kann.

A BESCHLAGENE LEDERRUSTUNG

4 Diese Riistung dhnelt einer Lederriistung, ist aber
mit kleinen Metallnieten verstarkt. Sie ist viel billi-
ger als ein Kettenhemd, daher beginnen die meis-
ten Schurken mit einer Beschlagenen Lederriistung
§| und legen sich ein Kettenhemd zu, wenn sie es sich
leisten kénnen

FELLRUSTUNG

Diese Art von Riistung wird aus dicken Fellen und WL Schienenpanzer bestehen aus Metallstreifen, die auf
Tierhduten angefertigt. Sie ist klobig, aber billig. BT cinen Unterrock aus Hartleder genédht wurden. Zur
Abhingig vom Herkunftsort kann es sich um Bi- | Ristung gehdren Panzerhandschuhe. Ein Schienen-
renfell, Nashornhaut, die Schuppenhaut einer Rie- panzer ist die billigste Schwere Riistung, die du be-
senechse oder noch fremdartigeres handeln. Primi- kommen kannst. Manche Kidmpfer sparen Geld, in-
tive Krieger und Kleriker tragen derartiges hiufig. dem sie Schienen- statt Plattenpanzer tragen.

_rm, "-i\1n115‘ SCHIENENPANZER

Fl.i,

SCHUPPENPANZER

Ein Schuppenpanzer besteht aus Dutzenden klei-
nen, einander iiberlappenden Metallplatten. Zur
Ristung gehdren Panzerhandschuhe. Er ist viel bil-
| liger als ein Kettenpanzer und bietet fast denselben
Schutz, daher tragen viele neue Abenteurer einen
MW Schuppenpanzer.

KETTENHEMD

Das Kettenhemd bedeckt den Torso. Es besteht
aus Tausenden miteinander verbundenen Metall-
ringen. Ein Kettenhemd ist die beste Riistung, die
ein Schurke tragen kann — es leistet guten Schutz
und ist dabei leicht genug, dass man in ihm schlei-
chen kann.

20 GM
SCHWERER STAHLSCHILD [, -

Du streifst einen schweren Schild iiber deinen Un-
d terarm und fasst ihn mit der Hand. Ein schwerer
Schild ist so schwer, dass du deine Schildhand fiir
nichts anderes benutzen kannst — du kannst nichts
in der Hand tragen und auch keine zweihindigen
Waffen fiihren.

Diese Ristung aus verbundenen Metallringen be-
deckt Torso, Arme und Oberschenkel. Zur Riistung
gehéren Panzerhandschuhe. Ein Kettenpanzer ist
die beste Riistung, die ein Kleriker tragen kann — sie
liefert guten Schutz, ist aber etwas klobig.
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@) ABENTEUERAUSRUSTUNG

Abenteurer benétigen besondere Ausriistung, um die alltiglichen
Kdmpfe zu iiberleben und gefihrliche Gewélbe zu erkunden. Egal ob
du ein Seil bendtigst, um eine Klippe zu erklimmen, Heiliges Was-
ser, um einen Vampir abzuschrecken, oder gute Dietriche, um eine
Schatztruhe zu 6ffnen, du solltest stets sicherstellen, dass du die er-
forderlichen Werkzeuge dabei hast!

| Dieses Ausriistungspaket enthilt die grundlegen-
de Ausriistung, die die meisten Abenteurer benéti-
gen: Rucksack, Schlafsack, Giirteltasche, Sack, Klei-

Dies ist eine Wurfwaffe. Fiihre einen Beriihrungsangriff
im Fernkampf aus (siehe Seite 58). Wenn du triffst, erlei-
det das Ziel 1W6 Punkte Feuerschaden. Das Ziel muss
seinen nichsten Zug damit verbringen, das Feuer zu |6-
schen (Reflexwurf, SG 15), oder es erleidet noch einmal
1W6 Punkte Feuerschaden, ehe die Flammen erl6schen.

Wenn du eine Phiole Gegengift trinkst (ein Stan-
dard-Aktion), erhiltst du eine Bonus von +5 auf Ret-
tungswiirfe gegen Gift fiir 1 Stunde.

GURTELTASCHE

Dies ist ein Lederbehilter. Er ist etwas grofer als
eine geballte Faust. Er hat eine Klappe und wird mit
einem Knopf verschlossen. Eine Giirteltasche fasst
etwa 50 Miinzen.

1GM
=< HEILIGES SYMBOL |35
A l‘?‘}.:- 3 /;i Ein heiliges Symbol fokussiert gottliche Kraft. Wenn
=~~~ _{ du ein Kleriker bist, muss du dein heiliges Symbol
~ L= | festhalten, um Energie zu fokussieren. Jede Religi-

on hat ihr eigenes heiliges Symbol. Ein hélzernes
heiliges Symbol kostet 1 GM, ein silbernes 25 GM.

BRECHSTANGE

Eine Brechstange gibt dir einen Bonus von +2 auf
Stirkewiirfe zum Aufbrechen von Tiiren oder Kis-
ten. Du kannst sie wie einen Kniippel mit einem
Malus von -4 auf deinen Angriffswurf benutzen.

Heiliges Wasser ist eine Wurfwaffe, die Untote wie
Siure verbrennt. Fiihre einen Beriihrungsangriffim
Fernkampf aus (siehe Seite 58). Wenn du triffst, er-
leidet der Untote 2W4 Schadenspunkte. Heiliges
Wasser verursacht keinen Schaden bei Wesen, die
nicht untot sind.

DIEBESWERKZEUG

Du benétigst diese Dietriche, um Mechanis-
mus ausschalten einsetzen zu kénnen. Wenn du
kein Diebeswerk hast, musst du mit improvisier-
il ten Werkzeugen wie gebogenem Draht und einem
Dolch arbeiten — dann erleidest du aber einen Ma-
lus von -2 auf Wiirfe fiir Mechanismus ausschalten.

Eine Kerze beleuchtet einen kleinen Bereich

) schwach und erhéht die Lichtstufe (siehe Seite 51)

\ in einem Radius von 1,50 m um eine Kategorie. Eine

| Kerze kann die Lichtstufe nicht tiber normales Licht
verbessern. Eine Kerze brennt 1 Stunde.

Eine Fackel verbreitet normales Licht in einem Radius von 6 m

und erhght die Beleuchtungsstufe (siehe Seite 51) um eine Ka-
tegorie in einem Bereich von 6 m iiber diesen Radius hinaus.
Eine Fackel brennt 1 Stunde lang. Wenn du eine Fackel wie ei-
nen Kniippel verwendest, hast du einen Malus von -4 bei dei-
nen Angriffswiirfen (1W3 Schaden +1 Punkt Feuerschaden).

Kletterhaken sind kleine Eisenspitzen, die du in den
Boden oder eine Wand hammerst. Du kannst mit
ihnen Tiiren offen oder geschlossen halten, an ih-
nen Seile befestigen oder sie nutzen, um Zelte an
Ort und Stelle zu befestigen.

FEUERSTEIN UND STAHL

Du schligst Feuerstein gegen ein Stiick Stahl, um
Funken zum Feuermachen zu erzeugen. Eine Fa-
ckel, ein Lagerfeuer oder andere brennbare Gegen-
stinde auf diese Weise anzuziinden, erfordert eine
Volle Aktion.

Abenteurer verwenden Kreide, um den Standort
von Fallen und Geheimtiiren zu markieren und in
Gewdlben Wegweiser anzubringen. Ein gewshnli-
ches Stiick Kreide ist etwa 7 cm lang und reicht fiir
300 Worte oder go m an Linien.




Eine Laterne verbreitet normales Licht in einem Ra-
dius von 9 m und erhéht die Lichtstufe (siehe Sei-
te 51) um eine Kategorie in einem Bereich von g m
tiber diesen Radius hinaus. Eine Laterne brennt 6
Stunden lang mit einem halben Liter Ol.

AUSRUSTUNG

Dieses 15 m lange Seil ist fest und widerstandsfi-
hig. Du kannst es zerschneiden, indem du ihm 2
Schadenspunkte zufiigst. Wenn du mit einem Seil
gefesselt wirst, kannst du die Fesseln mit einem
Stirkewurf gegen SG 23 sprengen.

Diese Halbliterflasche Ol wird fiir Laternen benutzt. Du
kannst den Inhalt auf den Boden giefRen, um einen Be-
reich von 1,50 m x 1,50 m rutschig zu machen. Wenn das
Ol angeziindet wird, brennt es 2 Runden lang und verur-
sacht pro Runde 1W3 Punkte Feuerschaden. Es explodiert
nicht, wenn es wie Alchemistenfeuer geworfen wird.

Dieser polierte Stahlspiegel eignet sich, um damit
um Ecken zu blicken, ohne den Kopf hervorstrecken
zu miissen. Ein gewéhnlicher Spiegel hat eine Brei-
te von etwa 10 cm.

Ein Pferd eignet sich als Reittier fiir einen Men-
schen, Elfen oder Zwerg. Du kannst es auch als
Packpferd verwenden, um Ausriistung und Schat-
ze zu tragen. Pferde weigern sich in der Regel, in
Gebiude zu gehen oder sich in unterirdische Berei-
che zu begeben.

Dies ist eine 3 m lange Holzstange, mit der du
den Boden vor dir abtasten kannst, um Fallen oder
Treibsand zu finden.

REISEPROVIANT

Diese Rationen bestehen aus der Nahrung, die ein
erwachsener Mensch, EIf oder Zwerg am Tag be-

nétigt. Sie kénnen lange gelagert werden, ohne zu
| verderben. Reiseproviant besteht meist aus Tro-
ckenfleisch, Hartkise, Keksen und Trockenobst.

WASSERSCHLAUCH

Ein Wasserschlauch ist ein wasserdichter Behilter,
der 2 | Wasser, Bier, Wein oder anderer Fliissigkeit
halten kann ohne zu lecken.

Ein Rucksack besteht aus Leder und Tuch. Er hat eine
Klappe an der Oberseite, die mit einer Schnalle ver-
schlossen wird, sowie Riemen an der Unterseite, an de-
nen ein Schlafsack befestigt werden kann. Ein Rucksack
fasst etwa go Liter an Inhalt. Du kannst einen Rucksack
mit einer Bewegungsaktion aufsetzen oder ablegen.

Du kannst einen Wurfhaken mit einem Seil verwen-
den, statt das Seil an einen Kletterhaken oder ei-
nen Vorsprung zu binden. Du kannst einen Wurf-
haken werfen, um ihn an einem Gegenstand zu be-
festigen, wenn dir ein Angriff im Fernkampf gegen

RK 10 gelingt.

Dies ist ein grofer Stoffsack mit einer dicken Schnur
zum Verschliefen. Er fasst etwa 60 Liter an Inhalt.
Du kannst einen Sack an deinem Giirtel oder Ruck-
sack befestigen.

Dies ist eine schwere Schlafdecke. Sie ist breit ge-
nug, um in der Mitte gefaltet zu werden, sodass du
auf einer Hilfte schlafen und dich mit der anderen
zudecken kannst. Du kannst einen Schlafsack fest
zusammenrollen, um ihn einfacher zu tragen, oder
unter einem Rucksack befestigen.

ZAUBERBUCH

Ein Zauberbuch hat 100 Seiten. Jeder Zauber be-
ansprucht eine Seite pro Zaubergrad. Wenn du ein
Magier bist, beginnst du das Spiel mit einem Zau-
berbuch, das alle dir bekannten Zauber enthilt. Du
musst dein Zauberbuch dabei haben, um deine
Zauber vorbereiten zu kénnen.

DU BIST MIT DER AUSRUSTUNG FERTIG.
BLATTERE ZURUCK ZU SEITE 32, UM

® DEINEN CHARAKTER FERTIGZUSTELLEN.
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"DAS SPIEL

Nachdem du einen Charakter erschaffen hast, wird es Zeit, dass du dir die Spielregeln ansiehst.
Das Spiel verlduft in der Regel in einem von zwei Modi: Erkundung oder Kampf.

ERKUNDU

Die Erkundung der Spielwelt geschieht mit einer véllig anderen Ge- Wenn du z.B. durch die Wildnis reist, kénnte der SL beschrei-

ben, dass vor dir eine Turmruine im Wald steht. Du kénntest
dich entscheiden, dich an den Turm heranzuschleichen — in
diesem Fall wird der SL dich auf Heimlichkeit wiirfeln lassen.
Du kénntest auch erst einmal sehen wollen, ob jemand dort
wohnt, so dass der SL dich auf Wahrnehmung wiirfeln lassen
kénnte. Du kénntest natiirlich auch direkt hingehen

— und wenn dich dann eine Riesenspinne angreift,
lasst der SL einen Kampf beginnen. All

schwindigkeit als der Kampf. Ganze Tage kénnen in Echtzeit in Se-
kunden verstreichen, in denen du und deine Abenteurergruppe
von einem Ort zum nichsten reist. Ebenso kénnt ihr eine Stunde
in Echtzeit damit verbringen, mit dem Oberhaupt der Diebes-
gilde tiber die Freilassung eines entfiihr-
ten Prinzen zu verhandeln. Das Tempo

diese Folgen unterschei-

der Handlung wird vom Spiellei- 1
o
?\ £
den sich sehr voneinan-

ter bestimmt, aber durch dei-
_r L — der. Was aber wirklich
) : = 3 passiert, hingt von dei-

ne Entscheidungen be-
einflusst.
l"’"_, \. = = F ; . j nen Entscheidungen und
; | : : . den Fertigkeiten deines
Charakters und seiner Ver-
biindeten ab.

BEGEGNUNGEN
Wihrend du deinen Charakter
spielst, wirst du viele Begeg-
nungen haben. Begegnungen sind
einzelne ,Szenen“, die vom Spiellei-
ter und deinen Aktionen bestimmt
werden. Eine Begegnung kann
ein Streit mit dem Besitzer eines
Geschiftes sein, aber auch der
Versuch, einen Dorfbewoh-
ner aus einem brennenden
Gebiude zu retten. Begeg-
nungen kénnen durch Fer-
tigkeitswiirfe gelést wer-
den, indem man Hinwei-
sen nachgeht oder durch
Kampf (dies wird weiter
hinten in diesem Kapi-
tel beschrieben). Wie
eine Begegnung en-
det, hdngt meist
von den Entschei-
dungen ab, die du
fiir deinen Charak-
ter triffst.




WURFE ABLEGEN

Du verwendest Wiirfel, um zu bestimmen, ob dein Charakter bei ei-
ner Aufgabe Erfolg hat oder scheitert. Der SL kénnte dich auffordern,
einen ,Stirkewurf” oder einen ,Wurf auf Klettern“ abzulegen. Alle
diese Wiirfe erfolgen auf dieselbe Weise: Wenn der SL dich zu einem
Wurf auffordert, dann tu folgendes:

Wiirfle 1W20 + Charakterboni + vom SL
genannte Modifikatoren

Addiere diese Zahlen zusammen. Ein héheres Ergebnis ist immer
besser. Derweil bestimmt der SL fiir sich den Schwierigkeitsgrad (SG)
des Wurfes. Sollte dein Ergebnis diesen SG erreichen oder iibertref-
fen, gelingt dir der Wurf! Andernfalls scheiterst du.

Die Charakterboni hingen davon ab, welche Art von Wurf der SL von
dir verlangt:

FERTIGKEITSWUREF: Wenn du einen Fertigkeitswurf ablegst,
dann addiere die Anzahl der Fertigkeitsrange, den Attributsmodifika-
tor der Fertigkeit (z.B. bei Klettern den ST-Modifikator) und alle an-
deren hinzu gehérenden Boni, iiber die dein Charakter aufgrund von
Volkszugehdrigkeit, Klasse oder Talenten verfiigt (addiere diese Boni
am besten schon im Vorfeld auf deinem Charakterbogen zusammen).
Die SG fiir gewshnliche Anwendungen der Fertigkeiten sind im Kapi-
tel Fertigkeiten in diesem Buch aufgefiihrt.

ATTRIBUTSWUREF: Bei einem Wurf auf ein Attribut addierst
du nur einen deiner Attributsmodifikatoren. Du kannst Attributswiir-
fe einsetzen, wenn keine deiner Fertigkeiten das abdeckt, was du vor-
hast. Wenn du z.B. eine Tiir eintreten willst, kénnte der SL dich um
einen ST-Wurf bitten.

UBERLANDREISE

AufSerhalb von Kdmpfen musst du dir bei der Fortbewegung weitaus
weniger Gedenken Uiber deine Bewegungsrate machen. Sollte deine
Geschwindigkeit fiir die Geschichte wichtig sein, kannst du hier er-
kennen, wie schnell du normalerweise reist:

Ungeriisteter Mensch oder EIf 4,5 km/Stunde

Mensch oder Elf in Mittelschwerer

oder Schwerer Riistung 3 km/Stunde
Zwerg 3 km/Stunde
Charakter, der auf einem Pferd reitet 7,5 km/Stunde

Du kannst dieses Reisetempo jeden Tag fiir bis zu 8 Stunden auf-
rechterhalten. Wenn du mehr als 8 Stunden unterwegs bist, ermii-
dest du und erleidest 1W6 Schadenspunkte pro zusitzlicher Stun-
de. Du kannst dich entscheiden, einen ,,Eilmarsch® zu unternehmen,
wobei sich deine Bewegungsrate verdoppelt, allerdings hiltst du das
nur eine Stunde lang durch und bist danach erschépft und erleidest
1 Schadenspunkt. Solltest du dann noch weiter eilen wollen, erleidest
du 2 Schadenspunkte pro Stunde.

Diese Bewegungsraten gelten, wenn du dich auf einer Strafle oder einem
ausgetretenen Pfad bewegst. Wenn du durch die Wildnis oder Siimpfe
reist, verringert sich deine Bewegungsrate um bis zu 50 %. Der SL teilt
dir mit, wenn sich das Geldnde auf deine Fortbewegung auswirkt.

Im Kampf funktioniert Bewegung etwas anders — siehe Seite 55 hin-
sichtlich der Bewegungsaktionen.

LICHTVERHALTNISSE

Deine Abenteuer werden dich oft in Hhlen, schmutzige Abwasserka-
nile und gefihrliche Gewsélbe fiihren, in denen es in der Regel dunkel

DAS SPIEL

ist. Eine einfache Lichtquelle wie eine
Fackel oder den Zauber Licht dabei zu
haben, kann da einen gewaltigen Un-
terschied machen. Um die Dinge ein-
fach zu halten, gibt es im Spiel vier un-
terschiedliche Lichtstufen:

HELLES LICHT: jeder kann bei

diesem Licht sehen. Lichtempfindliche
Kreaturen erleiden in derart hellen Be-
reichen Mali. Beispiele fiir Helles Licht
sind direktes Sonnenlicht und der Wir-
kungsbereich des Zaubers Tageslicht.

NORMALES LICHT: Dies sind

durchschnittliche Lichtverhiltnisse. Je-
der kann bei diesem Licht sehen. Bei-
spiele fiir Normales Licht wiren Son-
nenlicht, das durch eine Baumkrone fille, Fackeln, La-
ternen und der Zauber Licht.

DAMMR|G ES LICHT: Dies sind diistere Lichtverhlt-

nisse. Zwerge und andere Kreaturen mit Dunkelsicht kénnen

bei dimmrigem Licht normal sehen. Andere Kreaturen kénnen
ebenfalls sehen, aber nicht so deutlich; wenn sie bei solchen Licht-
verhiltnissen angreifen, besteht eine gréere Chance, dass sie vor-
bei schlagen (siehe Tarnung, Seite 59). Beispiele wiren Mondlicht und
Kerzenlicht.

DUNKELHEIT: Dies ist véllige Finsternis. Zwerge und ande-
re Kreaturen mit Dunkelsicht kdnnen normal sehen. Kreaturen ohne
Dunkelsicht sehen tiberhaupt nichts. Wenn du nicht im Dunkeln se-
hen kannst, besteht bei einem Angriffswurf eine Chance von 50%,
dass du vorbei schligst (o1-50 auf W%), selbst wenn dein Angriffs-
wurf normalerweise treffen wiirde. Beispiele fiir Dunkelheit wiren
das Innere von Gewdlben, Héhlen und Bereiche magischer Dunkel-
heit (wie sie der Zauber Dunkelheit erschafft).

L|CHTQU ELLEN: Lichtquellen geben Licht in einem bestimm-
ten Radius ab. Eine Fackel z.B. gibt normales Licht in einem 6 m Ra-
dius ab. Jede Lichtquelle benennt die Reichweite und die Lichtstufe,
die sie liefert. Wenn du Ddmmersicht besitzt (wie z.B. ein EIf), kannst
du sehen, als wire der Radius verdoppelt. Wenn du z. B. ein EIf bist,
kannst du innerhalb von 12 m um eine Fackel herum normal sehen.
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UMGEBUNGEN

Beim Erkunden gibt es viele Arten von Umgebung, die du dir viel-
leicht gerne ansehen willst — Spukwilder, gefihrliche Gewslbe, tiber-
fiillte Stadte usw. Jede Art von Umgebung hat ihre eigenen Heraus-
forderungen und Begegnungen. Dein Spielleiter kennt die meisten
Einzelheiten zu diesen Umgebungen. Hier sind die Grundlagen, die
auch du kennen solltest:

GEWOLBE: Ein ,Gewslbe“ ist jede Ansammlung von Riumen
oder Kammern. Es kann eine Kanalisation, Hohle, Krypta, ein Tem-
pel oder vielleicht sogar ein richtiger Kerker sein. Beim Erforschen
eines Gewdlbes kannst du auf Fallen stoffen. Fallen sind mechani-
sche oder magische Mechanismen, die sich aktivieren, wenn man ih-
nen zu nahe kommt, und Schaden oder andere Effekte verursachen.
Die am haufigsten auftretende Falle ist die Fallgrube. Wenn du auf
eine Fallgrube trittst, gibt der Boden unter dir nach und du stiirzt in
die Grube, wobei du Schaden erleidest. Du kannst mittels Wahrneh-
mung Fallen finden und sie mittels Mechanismus ausschalten ent-
schirfen, ehe sie ausgelést werden. Du kannst in Gewélben auch auf
Gefahren wie verschlossene Tiiren, Kammern voller Wasser und ge-
fihrliche Pilze stoffen, wie auch auf Kampfbegegnungen mit den dort
lebenden Monstern.

WILDNIS: Die Wildnis umfasst alle anderen Orte der Welt — Wil-
der, Wiisten, Berge, Meere usw. Du reist durch die Wildnis auf dem
Weg zum nichsten Abenteuer. In der Wildnis leben viele Arten von
Monstern: von hungrigen Werwélfen bis zu Riesenspinnen. Die Wild-

nis enthilt natiirliche Gefahren wie Treibsand, eisige Kilte und sen-
gende Hitze. Es ist sicherer auf der Strale zu bleiben, doch an man-
chen Orten gibt es keine Straflen und Helden gehen nicht immer auf
Nummer sicher!

STADT: stidte sind Orte, an denen Leute leben. Es mag sich um
winzige Ansiedlungen mit ein paar Hausern und Huihnerstillen oder
auch um gewaltige, von Mauern umschlossene Stidte handeln. In
Stidten kannst du neue Ausriistung kaufen, Schitze verkaufen und
dich von deinen jiingsten Abenteuern erholen. Stédte sind nicht frei
von Gefahren: Diebe lauern in den Schatten und manchmal ist die
Kanalisation voller Monster. Bése Kleriker verbergen sich in uralten
Kammern, wo sie finstere Gétter verehren, wihrend grausame Magi-
er planen und intrigieren. Trotz dieser Gefahren ist die Stadt grofiten-
teils ein sicherer Ort — aber du weif$t nie, wo du dennoch auf Aben-
teuer stofSen kénntest.

DAS VERGEHEN VON ZEIT

Du musst dich nicht im Kampf befinden, um die Fihigkeiten deines
Charakters einzusetzen. Wenn du einen deiner vorbereiteten Zauber
wirken willst, ist dir dies jederzeit méglich — viele Zauber haben eine
lange Wirkungsdauer, sodass du sie vielleicht lange vor dem Beginn
eines Kampfes wirken kannst. Wenn du eine Waffe ziehen oder Ener-
gie fokussieren willst, um jemanden zu heilen, oder ob du etwas es-
sen oder nach einer Falle suchen willst; all dies kannst du auch im Er-
kundungsmodus — du musst dich nicht im Kampfmodus befinden.
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In jenen Teilen der Welt, die voller Monster sind, sind ein
scharfes Schwert und ein guter Schild meist effektivere
Kommunikationsmittel als Worte. Kampf gehért zum Spiel
und lduft anders ab als eine Erkundung. Im Kampf kann
nicht jeder handeln wann er will, sondern er ist in Kampf-
runden eingeteilt, in denen jeder an die Reihe kommt. Es
gibt Regeln, die dir sagen, was du wihrend deines Zuges
tun kannst und was nicht. Dieser Abschnitt des Buches be-
schreibt den Kampf, wie man angreift, Zauber wirkt und sich wih-
rend des Kampfes bewegt.

UBERBLICK

Zu einem Kampf kommt es im Spiel, wenn zwei oder mehr Kreaturen
sich entscheiden, einander mit Waffen, Klauen, Zaubern oder ande-
ren Fihigkeiten anzugreifen. Wenn dies geschieht, wiirfelt jeder auf
Initiative, um die Reihenfolge festzulegen, wer wann an der Reihe ist.
Im Kampfwird die Zeit in Runden gemessen. Jede Runde ist 6 Sekun-
den lang — dies reicht aus, um sich ein Stiick zu bewegen und entwe-
der eine Waffe zu schwingen oder einen Zauber zu wirken. Zehn Run-
den sind 1 Minute (6o Sekunden) Spielzeit. Der Spielleiter beginnt mit
demjenigen, dessen Initiativewurf am héchsten war, und arbeitet sich
bis zum niedrigsten durch. Wenn dein Initiativewert erreicht ist, bist
du an der Reihe und es ist dein Zug. Wahrend deines Zuges kannst
du alle deine Aktionen ausfiihren. Wenn du fertig bist, macht der SL
bei der Kreatur weiter, deren Initiativewert der nichst niedrigere ist.
Sobald alle am Zug waren, beginnt eine neue Runde und der SL zahlt
von Neuem herunter. Dies wiederholt sich so oft, bis der Kampf vor-
bei ist — in der Regel sind dann alle Kreaturen auf einer Seite tot, ge-
flohen oder haben sich ergeben.

KARTENFELDER

Wenn ein Kampf beginnt, hilft es, eine Karte der Gegend mit einem
Quadratraster zu verwenden, dhnlich wie der laminierte Bodenplan in
der Schachtel. Du kannst die blanke Seite mit dem Raster fiir eigene
Karten verwenden, aber benutze nur einen abwasch- oder abwischba-
ren Stift. Die Felder auf dem Raster haben jeweils eine Linge von 1,50
m, so dass du mit dem Raster Entfernungen bestimmen kannst. So
wiren 9 m auf der Karte 6 Felder (9m : 1,50m = 6).

Ein Elf, Mensch oder Zwerg fiillt genau 1 Feld aus — gut, er fiillt es
nicht komplett aus, aber dies reprisentiert den Raum, den der Cha-
rakter einnimmt und die von ihm kontrollierte Fliche. Die meisten
Monster nehmen auch nur ein Feld ein, manche gréfiere Monster wie
z.B. Oger belegen 4 Felder (einen Bereich von 3 m x 3 m).

Du musst dir nicht merken, in welche Richtung du blickst. Wir ge-
hen davon aus, dass ein gewdhnlicher Abenteurer oder ein normales
Monster stets mit Gefahr rechnet und sich daher auch stindig um-
sieht, besonders mitten im Gefecht! 9 METER
Eine Kreatur kann einen Gegner auf einem beliebigen benachbarten
Feld angreifen. Manche Monster haben die Fahigkeit, auch Felder zu
erreichen, die weiter weg sind — der SL weif, wie dies funktioniert.
Die Pathfinder Einsteigerbox enthilt Dutzende von Pappaufstellern,
die du verwenden kannst, um Charaktere und Monster bei Kampf-
begegnungen zu reprisentieren. Diese Aufsteller kénnen dir auf dem
Raster dabei helfen, den Uberblick zu bewahren: Wo ist dein Cha-
rakter, was kann er erreichen, welche Monster leben noch, wie weit
kannst du dich wihrend eines Zuges bewegen usw. Kampfbegegnun-
gen koénnen sehr taktisch werden, daher ist es wichtig zu wissen, wo
du dich befindest und wo der Rest. Wihle einen Aufsteller, der deiner
Vorstellung vom Aussehen deines Charakters entspricht. Falls du kei-
nen passenden finden kannst, kannst du auch einen beliebigen Auf-
steller als Platzhalter verwenden.

1FELD=15M
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INITIATIVE

Zu Beginn eines Kampfes wiirfelt jeder Kampfbeteiligte seine Initiati-
ve aus. Ein Initiativewurf ist ein Geschicklichkeitswurf:

Initiative = 1W20 + GE-Modifikator

Solltest du das Talent Verbesserte Initiative (siehe Seite 43) besitzen,
erhiltst du einen Bonus von +4 auf deinen Wurf (dieser ist bereits auf
deinem Charakterbogen notiert). Der SL schreibt sich die Ergebnisse
der Initiativewiirfe auf ein Stiick Papier in der Reihenfolge vom héch-
sten zum niedrigsten Wert. Sollte es zwei (oder mehr) identische Wer-
te geben, sollten alle betroffenen Kreaturen mit 1W2o0 wiirfeln, um zu
bestimmen, wer von ihnen zuerst handelt.

Dein Initiativewert verdndert sich wihrend des Kampfes nicht, selbst
wenn du keine Aktionen unternimmst oder bewusstlos wirst.
Initiative funktioniert wie eine Uhr — wenn man am Ende der Liste
angekommen ist, beginnt man wieder von vorn, d.h. die Kreatur mit
dem héchsten Initiativewert beginnt die nichste Kampfrunde.

UBERRASCHUNG

Manchmal ist eine Seite zu Beginn eines Kampfes iiberrascht — du
tiberraschst die Monster oder die Monster tiberraschen dich. Dies pas-
siert meist bei einem Hinterhalt oder wenn eine Gruppe sich an eine
andere Gruppe heranschleicht. Wenn das geschieht, lasst der SL fiir
jede schleichende Kreatur einen Wurf auf Heimlichkeit ausfiihren und
die andere Gruppe wiirfelt auf Wahrnehmung, um die Heranschlei-
chenden zu bemerken (dabei handelt es sich um einen konkurrieren-
den Fertigkeitswurf, siehe Seite 34). Jeder, dem der Wurf fiir Wahrneh-
mung nicht gelingt, ist wihrend der ersten Runde iiberrascht, wes-
halb diese auch als ,,Uberraschungsrunde” bezeichnet wird.

Wenn jemand im Kampf lberrascht ist, passieren in der Uberra-
schungsrunde zwei besondere Dinge: Erstens kann jemand, der
tiberrascht ist, keine Aktionen ausfiihren. Zweitens kann jemand, der
nicht tiberrascht ist, nur eine Aktion (d.h. eine Standard-Aktion oder
eine Bewegungsaktion) ausfiihren. Sobald die erste Runde vorbei ist,
ist niemand mehr tberrascht und jeder kann Aktionen ausfiihren.
Sollte niemand zu Beginn eines Kampfes iiberrascht sein, gibt es kei-
ne Uberraschungsrunde und jeder ist normal an der Reihe.

KAMPFRUNDENSEQUENZ

1. Ist jemand tberrascht?

2. Jeder wiirfelt seine Initiative aus!

3. Der SL ordnet die Initiativereihenfolge.

4. Jeder handelt nach der Initiativereihenfolge.
Uberraschte Kreaturen kénnen wihrend der
ersten Kampfrunde nicht handeln.

5. Ende der Runde, gehe zuriick zu Schritt 4.

AM ZUG SEIN

In Reihenfolge ihrer Initiative kommt jede Kreatur einmal zum Zug.
In deinem Zug kannst du eine oder mehr Aktionen ausfiihren. Es gibt
drei Arten von Aktionen:

FREIE AKTIONEN: Eine Freie Aktion nimmt kaum Zeit in An-
spruch und kann auch wihrend anderer Aktionen ausgefiihrt werden.
Als Freie Aktion kannst du sprechen, einen Gegenstand fallen lassen,
dich flach auf den Boden fallen lassen usw.

BEWEGUNGSAKTIONEN: Eine Bewegungsaktion nimmt

einen kleinen Teil deines Zuges in Anspruch. Mit einer Bewegungs-
aktion kannst du dich um bis zu deiner Bewegungsrate fortbewegen,

eine Waffe ziehen, einen Gegenstand vom Boden aufheben, dich aus
einer liegenden Position erheben, ein Pferd besteigen oder von einem
Pferd absteigen, dir einen Schild am Arm befestigen usw.

STANDARD-AKTIONEN: Eine Standard-Aktion verschlingt

den Grofteil deines Zuges. Mit einer Standard-Aktion kann du einen
Angriff im Nah- oder Fernkampf ausfiihren, einen Zauber wirken, ei-
nen magischen Gegenstand aktivieren oder eine Klassenfihigkeit wie
Energie fokussieren einsetzen. Du kannst eine Standard-Aktion auch
nutzen, um eine Bewegungsaktion auszufiihren, selbst wenn du be-
reits eine Bewegungsaktion ausgefiihrt hast.

Du kannst wihrend deines Zuges eine Aktion von jeder Art ausfiih-
ren. So kénntest du z.B. mit einer Freien Aktion deine Armbrust fallen
lassen, dein Schwert mit einer Bewegungsaktion ziehen und mit ei-
ner Standard-Aktion einen Goblin angreifen. Wiirdest du bereits dein
Schwert in der Hand haben, kénntest du auch nur den Goblin mit ei-
ner Standard-Aktion angreifen, ohne deine Bewegungs- oder Freie
Aktion zu nutzen. Du kannst deine Aktionen in beliebiger Reihenfol-
ge ausfiihren — du kannst angreifen und dich dann wegbewegen oder
dich zu einem Gegner bewegen und dann angreifen. Du kannst keine
Aktionen wihrend eines Zuges ,ansparen®, um sie im nichsten Zug
einzusetzen. Manchmal bist du auch nicht in der Lage, wihrend ei-
ner Runde alle deine Aktionen zu nutzen (z.B. wihrend einer Uberra-
schungsrunde).

VOLLE AKTIONEN (SPEZ|ELL): Manche umfangreichen
oder zeitraubenden Dinge verlangen von dir eine ,Volle Aktion* - z.B.
das Anheben eines schweren Tores oder das Entschirfen einer Falle.
Wenn du eine Volle Aktion aufwendest, verbraucht dies deine Stan-
dard-Aktion und deine Bewegungsaktion fiir diese Runde, nicht aber
deine Freie Aktion.

Es folgen Informationen iiber die Arten von Aktionen:

FREIE AKTIONEN

Freie Aktionen nehmen kaum Zeit in Anspruch. Du hast in der Regel
nur eine Freie Aktion pro Runde, wobei der SL dir auch mehrere wih-
rend deines Zuges gestatten kann. Du kénntest z.B. einem Freund
eine Warnung zurufen und zugleich deine Armbrust fallen lassen.
Manche Fertigkeiten, Talente und Zauber erméglichen dir noch an-
dere Arten Freier Aktionen.

EINEN GEGENSTAND FALLEN LASSEN: Du kannst

einen Gegenstand, den du in der Hand hiltst, in dein Feld oder in ein
benachbartes Feld fallen lassen.

SICH ZU BODEN WERFEN: Du kannst dich in deinem

Feld flach zu Boden werfen.

1,50 M-SCHRITT: Du kannst dich um 1,50 m (1 Feld) in eine

beliebige Richtung bewegen, aber nur, wenn du weder deine Bewe-
gungs-, noch deine Standard-Aktion genutzt hast, um dich fortzube-
wegen (du kannst also auf diese Weise nicht 1,50 m neben deiner nor-
malen Bewegungsrate zuriicklegen). Wenn du diese Art von Aktion
unternimmst, ist es die einzige dir wihrend deines Zuges mégliche
Fortbewegung. Du kannst keinen 1,50 m-Schritt machen, wenn deine
Fortbewegung verlangsamt ist oder du dich in ein Gelidnde hinein be-
wegst, das dich verlangsamt (z.B. Schlamm oder Unterholz).

SPRECHEN: im Allgemeinen ist Sprechen eine Freie Aktion.
Mehr als ein paar Sitze liegt aber jenseits des Limits fiir eine Freie Ak-
tion — eine Runde ist schlieflich nur 6 Sekunden lang, daher kannst du
auch wihrend deines Zuges nicht so viel reden. Manchmal musst du
sprechen als Teil der Nutzung einer Fertigkeit (z.B. Diplomatie) oder
um einen Zauber zu wirken, allerdings ist dies dann Teil der entspre-
chenden Aktion.




SCHWIERIGES
GELANDE

Das erste Feld kostet den Oger 1,50 m.
Um in das zweite Feld zu kommen, bewegt
er sich-diagonal in Schwieriges Gelande,
was ihn 4,50 m kostet.

BEWEGUNGSAKTIONEN

Bewegungsaktionen beanspruchen einiges deiner Zeit — etwas weni-
ger als die Hilfte deines Zuges.

BEWEGEN: Du kannst eine Bewegungsaktion aufwenden, um
dich auf der Karte fortzubewegen. Zum Bewegen gehéren auch Klet-
tern mit der Fertigkeit Klettern und Schwimmen mit der Fertigkeit
Schwimmen. Auf einer Rasterkarte entspricht 1 Feld 1,50 m.
Menschen und Elfen besitzen in der Regel eine Bewegungsrate von
9 m (6 Feldern). Mittelschwere oder Schwere Ristung verlangsamt
Menschen und Elfen auf 6 m (4 Felder). Zwerge bewegen sich stets
mit einer Bewegungsrate von 6 m (4 Feldern) — selbst in Mittelschwe-
rer oder Schwerer Riistung. Da du auch eine Standard-Aktion fiir eine
Bewegungsaktion nutzen kannst, kannst du dich wihrend deines Zu-
ges maximal um das Zweifache deiner Bewegungsrate fortbewegen
(einmal als Bewegungsaktion und einmal als Standard-Aktion); dies
wird als ,,Doppelte Bewegung* bezeichnet.

SICH DURCH KREATUREN BEWEGEN: Du kannst

dich durch ein Feld bewegen, das von einem Verbiindeten besetzt ist,
dort aber nicht deine Bewegung beenden. Du kannst dich nicht durch
ein Feld bewegen, das von einem Gegner besetzt ist, und dort auch
nicht deine Bewegung beenden. Sollte eine Kreatur hilflos sein (be-
wusstlos, geldhmt usw.), kannst du dich durch ihr Feld bewegen oder
in diesem deine Bewegung beenden, egal ob es sich um Freund oder
Feind handelt.

DIAGONALE BEWEGUNGEN: Du kannst dich auf einem
Raster auch diagonal bewegen. Die erste diagonale Bewegung kostet
dich 1,50 m, die zweite 3 m, die dritte 1,50 m, die vierte 3 m usw. Du
kannst dich nicht diagonal um eine Ecke oder durch eine Tiir bewegen
(du musst dich ein Feld geradeaus und dann eines zur Seite bewegen).
Du kannst dich diagonal um eine Kreatur herum bewegen. Du kannst
dich auch diagonal um Hindernisse wie Gruben bewegen.

DAS SPIEL

Valeros bewegt sich 5 Felder weit. Das
erste und zweite Feld verbrauchen je-
weils 1,50 m von seiner Bewegungsrate.
Das dritte Feld erreicht er mit der zwei-
ten diagonalen Bewegung, dies kostet
dann 3 m. Nun betritt er Schwieriges
Geldnde; was ihn die doppelte Bewe-
L gungsrate, also 3 m, kostet. SchlieRlich
bewegt er sich diagonal durch Schwie-
riges Gelande, was ihn 4,50 m kostet.

SCHWIERIGES GELANDE: schwieriges Gelande ist etwas,
das dein Bewegung verlangsamt, z.B. dichtes Unterholz, Geréllhal-
den oder Treppen. Jedes Feld an Schwierigem Gelinde zihlt als 3 m
(2 Felder) an Bewegung. Eine diagonale Bewegung durch Schwieriges
Gelinde kostet 4,50 m (3 Felder) an Bewegung. Wenn du fliegst, ver-
langsamt dich Schwieriges Gelinde nicht.

BEWEGUNG VERSEHENTLICH IN EINEM NICHT
ERLAUBTEN FELD BEENDEN: Eskann vorkommen, dass
du deine Bewegung an einem Platz beendest, an dem du nicht an-
halten darfst. Sollte dies passieren, endet deine Bewegung in Wirk-
lichkeit im letzten zugelassenen Feld, das du durchquert hast oder im
niachsten méglichen zugelassenen Feld, sollte dies dem Endpunkt na-
her sein.

MINIMALE BEWEGUNG: selbst wenn du verlangsamt
wirst, kannst du dich mit einer Vollen Aktion (also deiner Bewegungs-
plus deiner Standard-Aktion) um 1,50 m (1 Feld) in eine beliebige
Richtung — auch diagonal — fortbewegen. Natiirlich kannst du so nicht
durch Wiande gehen oder Felder erreichen, die du gar nicht erreichen
kannst (z.B. kannst du auch so nicht diagonal um eine Ecke gehen).
Solange du also nicht véllig bewegungsunfihig bist, kannst du dich in
einer Runde also mindestens 1,50 m weit bewegen.

EINE WAFFE ZIEHEN/WEGSTECKEN: Du kannst eine

Waffe mit einer Bewegungsaktion ziehen und kampfbereit machen.
Du kannst eine Waffe mit einer Bewegungsaktion wegstecken. Du
kannst diese Aktion auch bei anderen Gegenstinden verwenden, die
du bei dir tragst und die leicht erreichbar sind, z.B. einem Zauberstab,
einem Trank oder einer Schriftrolle. Sollte sich die Waffe oder der Ge-
genstand in deinem Rucksack oder an einem anderen schwer zuging-
lichen Platz befinden, musst du die Aktion Einen Gegenstand benut-
zen verwenden (siehe Seite 56).

Wenn dein Angriffsbonus +1 oder héher ist, dann kannst du im Rahmen
deiner Bewegung auch eine Waffe mit einer Freien Aktion ziehen.
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Armbrustbolzen, Pfeile oder Schleudersteine hervorzuholen ist kei-
ne Aktion — du kannst dies automatisch im Rahmen deiner Standard-
Aktion tun, wenn du mit einer Armbrust, einem Bogen oder einer
Schleuder angreifst.

EINEN GEGENSTAND BENUTZEN:Einen Gegenstand
zu bewegen oder zu benutzen erfordert meist eine Bewegungsaktion.
Hierzu gehéren auch das Offnen oder SchlieRen einer Tiir, etwas aus
deinem Rucksack zu holen, eine Leichte Armbrust nachzuladen, einen
Tisch oder Stuhl umzuwerfen usw.

EIN PFERD BESTEIGEN/VON EINEM PFERD AB-
STEIGEN: Auf ein Pferd zu steigen oder abzusteigen ist eine Be-
wegungsaktion.

EINEN SCHILD BEREITMACHEN ODER ABLEGEN:
Wenn du einen Schild an deinem Arm befestigst, um in den Genuss
des Schildbonus auf die Riistungsklasse zu kommen, erfordert dies
eine Bewegungsaktion. Wenn du einen so getragenen Schild wieder
ablegst, ist dies ebenfalls eine Bewegungsaktion.

Sollte dein Angriffsbonus +1 oder héher sein, kannst du deinen Schild
mit einer Freien Aktion wihrend deiner Bewegung bereitmachen
oder ablegen.

Solltest du einen Schild nur in der Hand halten,
also nicht am Arm befestigt tragen, kannst du
ihn mit einer Freien Aktion fallen lassen.

AUFSTEHEN: um
aus dem Liegen aufzu-
stehen, benétigst du
eine Bewegungsaktion.

STANDARD-
AKTIONEN

Eine Standard-Aktion nimmt mehr
als die Hilfte deines Zuges in Anspruch. Mei-
stens unternimmt dein Charakter Standard-Aktionen:

NAHKAMPFANGRIFF: Du kannst einen benach-

barten Gegner mit einer Nahkampfwaffe als Standard-Aktion
angreifen. Benachbart bedeutet, dass er nicht mehr als 1,50
m (1 Feld) entfernt ist. Manche Monster haben eine héhe-
re Reichweite.

FERNKAMPFANGRIFF: bu kannsteine Fern-

kampfwaffe mit einer Standard-Aktion benutzen, um
einen Gegner anzugreifen. Dein Ziel muss sich we-
nigstens 3 m (2 Felder) von dir entfernt befinden. Die
maximale Reichweite einer Wurfwaffe betrigt das
s-fache der in der Waffenbeschreibung genannten
Grundreichweite. Ein Dolch hat z.B. eine Grund-
reichweite von 3 m und kann daher bis zu 15 m
weit geworfen werden. Bei Armbriisten, Bégen und
Schleudern betrigt die Maximalreichweite das 10-fa-
che der genannten Grundreichweite.

Wenn du einen Gegner auf diese Weise angreifst,
der zu einem deiner Verbiindeten benachbart
ist, erleidest du einen Malus von -4 auf dei-
nen Angriffswurf (falls du tiber das Talent
Prizisionsschuss verfiigst [Seite 43], entfillt
dieser Malus).

EINEN ZAUBER WIRKEN: Du kannst einen deiner vorbe-

reiteten Zauber als Standard-Aktion wirken. Weitere Informationen
zum Zaubern im Kampf findest du auf Seite 61.

EINEN MAGISCHEN GEGENSTAND BENUTZEN:

Du kannst einen magischen Gegenstand wie eine Schriftrolle, einen
Zaubertrank oder ein Elixier mit einer Standard-Aktion benutzen.
Viele magische Gegenstinde funktionieren automatisch und miissen
nicht erst mit einer Aktion aktiviert werden — z.B. ein magischer Um-
hang, der dich unauffilliger macht und so besser schleichen lisst, ein
magisches Schwert, dass dir Boni auf Angriffs- und Schadenswiirfe
verleiht und ein magischer Giirtel, der dich stirker macht, funktio-
nieren stindig.

EIN BESONDERE FAHIGKEIT EINSETZEN: DerEin-
satz mancher Klassenfihigkeiten, wie das Energie fokussieren eines
Klerikers oder der Blendstrahl der Magierschule der lllusionen, erfor-
dern eine Standard-Aktion. Monster kénnen besondere Fihigkeiten
besitzen, die sie mit einer Standard-Aktion zum Einsatz bringen kén-
nen — z.B. Feuerspeien!

ZEITABLAUF IM KAMPF

Manchmal besagen die Regeln Dinge wie ,hilt 1 Runde an®.
Das bedeutet, dass etwas direkt vor dem Initiativewert en-
det, zu dem es in der Vorrunde gewirkt wurde. Wenn du
z.B. den Zauber Heiligtum wirkst bei Initiati-
ve 15 und der Zauber 1 Runde anhilt, en-
det er in der nichsten Runde unmittel-
bar vor Initiative 15. Wenn der Zau-
ber 2 Runden anhilt, dann endet
er in der iibernichsten Runde un-
mittelbar vor Initiative 15 usw. —
Vergiss nur nicht, dass runden-
basierte Wirkungsdauern immer
direkt vor dem Erreichen des In-
itiativewertes enden, zu dem sie
begonnen haben.
Manchmal sagen die Regel auch, dass
es ,eine Runde” dauert, um etwas zu aktivieren. Das
bedeutet, dass du von deinem Initiativewert bis
zum selben Wert in der nichste Runde damit be-
schiftigt wirst — es verbraucht deinen Zug in
der Ausgangsrunde, aber du kannst dann
in der nichsten wieder normal handeln
(eine Volle Aktion verbraucht nur eine
Runde, nicht zwei).

EINEN ANGRIFF
AUSFUHREN

Wenn du versuchst, einen Gegner mit
einer Nahkampfwaffe anzugreifen,

legst du einen Angriffswurfab, um zu
sehen, ob du triffst. Dein Angriffs-
wurf setzt sich zusammen aus:

Nahkampf: 1W20 +
Angriffsbonus + ST-
Modifikator + sonstige
Modifikatoren

»Sonstige Modifikatoren“ kénnen der
Bonus von +1 durch das Talent Waffen-
fokus sein, der Zauber Segnen oder an-
deres, was dir einen Vorteil beim

Treffen verschafft.



DAS SPIEL

Der Oger hat Vollstindige Deckung ge-

Der Oger hat Dek- gen Kyra.
kung gegen Meri-
siel, da zumindest
eine Linie durch eine

Wand fiihrt.

Der Oger hat keine
Deckung gegen
Valeros.

DECKUNG

»Deckung* ist jede Art von festem Hindernis zwischen dir und einem Gegner, welches zumindest einem von euch erschwert, den ande-
ren zu treffen — z.B. ein Tisch, ein Baum oder eine andere Kreatur. Um festzustellen, ob du Deckung hast, wihle eine Ecke des Feldes, in
dem du dich befindest und ziehe eine imaginire Linie von dir zu einer der Ecken des Feldes, in dem sich dein Gegner befindet. Wenn die-
se Linie durch einen festen Gegenstand oder eine Kreatur hindurchfiihrt, hast du Deckung gegen die Angriffe dieses Gegners. Solange
wenigstens eine imaginire Linie zwischen dir und dem Gegner dir Deckung verliuft, besitzt du Deckung. Deckung gibt dir einen Bonus
von +4 auf deine RK gegen Angriffe dieses Gegners.

DECKUNG AUFGRUND VON NIEDRIGEN HINDERNISSEN: Ein niedriges Hindernis (z.B. eine hiifthohe Mau-
er) konnte nicht ausreichen, um dir (im Stehen) Deckung zu geben. Wenn dein Gegner niher an dem Hindernis ist als du, dann gibt es
dir keine Deckung.

VOLLSTANDIGE DECKUNG: Wenn du véllig hinter einer Wand oder von einem anderen Hindernis verdeckt bist, kénnen Geg-
ner dich nicht angreifen. Wenn jede imaginire Linie, die du zwischen deinen Feldecken und den Feldecken deines Gegners ziehen kénn-
test, durch das Hindernis verliuft, dann hast du Vollstindige Deckung gegen diesen Gegner. lhr kénnt einander dann nicht angreifen.

Es ist vollig in Ordnung, wenn du dabei liber 20 kommst! — Hohe
Werte sind immer besser!

Ein Fernkampfangriff mit einer Fernkampfwaffe funktioniert genau-
so, statt des ST-Modifikators wird aber dein GE-Modifikator hinzu-
addiert:

Fernkampf: 1W20 + Angriffsbonus + GE-
Modifikator + Sonstige Modifikatoren

Egal ob du einen Angriff im Nahkampf oder im Fernkampf ausfiihrst,
wenn dein Angriffswurf gleich oder héher der Riistungsklasse deines
Zieles ist, triffst du und wiirfelst dann den Schaden aus.

GRUNDREICHWEITE: Alle Fernkampfwaffen besitzen eine

Grundreichweite, z.B. ,18 m“. Wenn du innerhalb dieser Reichwei-

te oder weniger angreifst, erfolgt dein Angriffswurf ganz normal.
Wenn die Entfernung zu deinem Ziel gréRer ist, erleidest du einen
Malus auf den Angriffswurf, weil das Ziel schwerer zu treffen wird.
Du erleidest einen Malus von -2 jedes Mal, wenn die Grundreichwei-
te um einen Faktor tiberschritten wird. Z.B.: Ein Kurzbogen hat eine
Grundreichweite von 18 m. Wenn du auf ein Ziel innerhalb dieser 18
m schieft, hat du keine Mali. Innerhalb von 19,50 m — 36 m hast du ei-
nen Malus von -2, innerhalb von 37,50 m — 54 m von -4 usw.

MINIMAL- UND MAXIMALREICHWEITE: Dukannst
keine Angriffe im Fernkampf durchfiihren, wenn du nicht minde-
stens 3 m von allen Gegnern entfernt bist. Du kannst eine Wurf-
waffe maximal um das s-fache der Grundreichweite werfen und mit
Armbriisten und Bégen maximal das 10-fache der Grundreichwei-
te weit schiefSen.
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BESONDERE AKTION: STURMANGRIFF

Ein Sturmangriff verbraucht deine Bewegungsaktion und deine Stan-
dard-Aktion. Wenn du einen Sturmangriff ausfiihrst, bewegst du dich
mit bis zu doppelter Bewegungsrate und fiihrst am Ende der Bewe-
gung einen Angriff durch.

BEWEGUNG WAHREND EINES STURMANGRIFFES:

Du musst dich vor deinem Angriff wenigsten 3 m (2 Felder) weit be-
wegen, nicht nach dem Angriff. Du darfst dich nicht um mehr als das
Doppelte deiner Bewegungsrate fortbewegen. Du musst dich in einer
geraden Linie auf deinen Gegner zubewegen — du musst dich nicht
dem Raster nach bewegen, kannst bei einem Sturmangriff aber weder
Haken schlagen, noch um eine Ecke biegen oder dhnliches.

Der Weg zu deinem Ziel muss frei sein. Nichts darf deine Fortbe-
wegung behindern — auch kein Schwieriges Gelinde. Du musst auf
das nichste Feld ziehen, von dem aus du deinen Gegner angrei-
fen kannst.

ANGRIFF WAHREND EINES STURMANGRIFFES:
Nach der Bewegung kannst du einen einzelnen Nahkampfangriff ge-
gen das Ziel ausfiihren. Du erhiltst einen Bonus von +2 auf deinen
Angriffswurf, aber auch einen Malus von -2 auf deine RK bis zum Be-
ginn deines nichsten Zuges.

AUTOMATISCHER ERFOLG
UND FEHLSCHLAG

Wenn du auf einem W20 eine 1 wiirfelst, wird dies als natiirliche 1
bezeichnet. Eine gewiirfelte 20 wird als natiirliche 20 bezeichnet. Es
handelt sich nur dann um eine natiirliche 1 oder 20, wenn der Wiirfel
dieses Ergebnis zeigt. Wenn du z.B. eine 19 wiirfelst und einen Bonus
von +1 hast, dann ist es keine ,natiirliche” 20.

ANGRIFFS- UND RETTUNGSWURFE: Wenn du eine

natiirliche 20 bei einem Angriffs- oder Rettungswurf erhiltst, ist es
ein automatischer Erfolg. Eine natiirliche 1 dagegen ist ein automati-
scher Fehlschlag.

FERTIGKEITSWURFE: Bei Fertigkeits- und Attributswiir-

fen gibt es bei einer natiirlichen 20 keinen automatischen Erfolg und
auch keinen automatischen Fehlschlag bei einer natiirlichen 1. Das
bedeutet, dass es keine automatische Erfolgschance bei unméglichen
Aufgaben gibt (du kannst also nicht tiber den Mond springen), aber
dafiir auch keine automatische Fehlschlagschance bei wirklich einfa-
chen Aufgaben (z.B. wenn du 30 cm tief springen willst).

KRITISCHE BEDROHUNG

Wenn du eine natiirliche 20 bei deinem Angriffswurf wiirfelst, triffst
du nicht nur automatisch, es ist zudem auch noch eine Kritische Be-
drohung. Dies bedeutet, dass auch die Chance besteht, aus dem An-
griff einen Kritischen Treffer (Krit) zu machen und zusitzlichen Scha-
den zu verursachen. Wenn dein Angriff eine Kritische Bedrohung ist,
legst du einen weiteren Angriffswurf mit denselben Boni wie beim er-
sten Mal ab. Sollte der zweite Angriffswurf ebenfalls die RK des Zieles
erreichen oder iibertreffen, hast du einen Kritischen Treffer gelandet
(man nennt dies auch den Kritischen Treffer bestitigen). Wenn der
zweite Angriffswurf fehlschligt, war es nur ein normaler Treffer und
das Ziel erleidet normalen Schaden.

Einen Krit zu bestitigen erfordert keine Zeit und verbraucht keine zu-
satzlichen Aktionen.

Manche Waffen (wie Armbriiste und Langschwerter) haben einen Kri-
tischen Bedrohungsbereich von 19-20, nicht nur bei 20. Ein Rapier
oder Krummsibel hat einen Kritischen Bedrohungsbereich von 18-
20. Eine gewiirfelte 18 bzw. 19 bedeutet bei diesen Waffen zwar eine
Kritische Bedrohung, ist aber kein automatischer Treffer wie bei einer
20. Wenn also z.B. eine gewiirfelte 19 + Boni nicht reicht, um zu tref-
fen, dann ist es auch keine Kritische Bedrohung. Das Kistchen ,,Krit*
bei der jeweiligen Waffenbeschreibung (Seiten 45-46) teilt dir den Kri-
tischen Bedrohungsbereich auf dem W20 mit.

Mehr zu Kritischen Treffern findest du auf Seite 59.

RUSTUNGSKLASSE

Deine Riistungsklasse (RK) reprisentiert, wie schwierig es fiir Gegner
ist, dich zu treffen und zu verletzen. Du berechnest deine RK so:

10 + Riistungsbonus + Schildbonus + GE-
Modifikator + sonstige Modifikatoren

»Sonstige Modifikatoren” kénnten ein Bonus von +1 durch das Talent
Ausweichen sein, der Zauber Schutz vor Bésem oder jeder andere de-
fensive Bonus. Je hher deine RK ist, umso schwerer ist es fiir einen
Gegner, dich zu treffen.

DER VERLUST DEINES GE-MODIFIKATORS: Manch-

mal kannst du nicht auf den Angriff eines Gegners reagieren, z.B. wenn
du iiberrascht oder gelihmt bist. Dies nennt man auf dem falschen
FuR. Wenn du auf dem falschen Fuf§ angetroffen wirst, addierst du dei-
nen GE-Modifikator nicht auf deine RK. Solltest du einen negativen GE-
Modifikator haben, verindert sich in diesem Fall deine RK aber nicht
zum Besseren (ein niedriger GE-Modifikator ist nie gut).



BERUHRUNGSANGRIFFE: Manche besonderen Angriffe

ignorieren Ristungen und Schilde — du musst deinen Gegner bei die-
sem Angriff nur beriihren. Dies nennt man einen Beriihrungsangriff.
Wenn du einen Beriihrungsangriff ausfiihrst, erhilt der Gegner kei-
nen Ristungsbonus und keinen Schildbonus auf seine RK. Es ist also
leichter, ihn zu treffen. Ein Beriihrungsangriff ist entweder ein Be-
riihrungsangriff im Nahkampf oder ein Beriihrungsangriff im Fern-
kampf, bei dem du deine Boni wie bei gewdhnlichen Angriffen im
Nah- oder Fernkampf addierst.

SCHADEN

Wenn dein Angriff trifft, verursachst du Schaden. Dein Waffenscha-
den ist im Ausriistungskapitel aufgefiihrt und teilt dir mit, wie viel
Schaden eine Waffe verursacht. Schaden reduziert die Trefferpunk-
te des Gegners.

STARKE-MODIFIKATOR: Wenn du mit einer Nahkampfwaf-
fe, Wurfwaffe oder einer Schleuder triffst, dann addiere deinen ST-
Modifikator auf den Schadenswurf. Sollte dein ST-Modifikator nega-
tiv sein, dann addiere ihn auf jeden Waffenschaden aufler bei Leich-
ten oder Schweren Armbriisten.

Wenn du eine Einhand- oder Zweihandwaffe mit beiden Hinden
fiihrst, addierst du das 1-1/2 fache deines ST-Modifikators, sofern er
positiv ist (multipliziere keinen negativen ST-Modifikator).

MINIMALSCHADEN: sollten Mali den Schaden unter1 redu-

zieren, verursacht ein Treffer immer noch 1 Schadenspunkt. Dies pas-
siert in der Regel nur, wenn du einen niedrigen ST-Modifikator hast.

KRITISCHE TREFFER

Wenn du einen Kritischen Treffer (oder auch Krit) landest, verur-
sachst du zusitzlichen Schaden. Die meisten Waffen haben einen Kri-
tischen Multiplikator von x2. Das bedeutet, dass ein Krit doppelten
Schaden verursacht: Wiirfle den Schaden zweimal aus und addiere
deinen Schadensbonus zweimal, als hittest du deinen Gegner zwei-
mal getroffen. Manche Waffen haben einen Kritischen Multiplikator
von x3 und verursachen dreifachen Schaden, in diesem Fall wiirfle
den Schaden dreimal aus und addiere deinen Schadensbonus drei-
mal. Das Kistchen ,Krit“ bei der Waffenbeschreibung (Seiten 45-46)
teilt dir den Kritischen Multiplikator fiir eine Waffe mit.

WAS DU NICHT MULTIPLIZIERST: Es gibt zwei Arten

von Schaden, der bei einem Krit nicht multipliziert wird: Da wire ein-
mal der Schaden, den ein Schurke bei einem Hinterhiltigen Angriff
zusitzlich verursacht. Wenn du bei einem Hinterhiltigen Angriff ei-
nen Kritischen Treffer landest, addierst du den Schaden durch den
Hinterhiltigen Angriff nur einmal (nicht zweimal bei einem x2 Krit
oder dreimal bei einem x3 Krit).

Die andere Schadensart ist der magische Energieschaden von beson-
deren magischen Waffen wie einem Schwert des Aufflammens - die-
se Waffen addieren ihren Schaden bei jedem Angriff, der zusitzliche
Schaden wird aber auch bei einem Kritischen Treffer nur einmal hin-
zuaddiert.

ZAUBER UND KRITISCHE TREFFER: Wenn du einen
Zauber wirkst, bei dem du einen Angriffswurf ablegst, kannst du mit
ihm einen Kritischen Treffer landen wie mit einer Waffe. Der Kriti-
sche Bedrohungsbereich eines Zaubers ist 20, der Schadensmultipli-
kator ist x2.

TARNUNG

Tarnung ist alles, was es Gegnern erschwert, dich zu sehen, aber nicht
solide genug ist, um ihre Angriffe aufzuhalten — z.B. ein Gebiisch,
Nebel oder dimmriges Licht. Du hast Tarnung, wenn einer der fol-
genden drei Umstinde vorliegt:

DAS SPIEL

Valeros und
Merisiel nehmen
den Oger nicht in

Kyra und
Valeros
. _nehmenden
" Oger in die
' Zangest

Der Goblin
und der Oger
nehmen Ezren
in die Zange.

IN DIE ZANGE NEHMEN

Wenn du und ein Verbiindeter sich auf gegeniiberliegenden Sei-
ten oder Ecken eines Gegners befinden, nehmt ihr ihn in die
Zange. Der Gegner wird durch den Angriff von zwei Seiten ab-
gelenkt, daher erhalten du und dein Verbiindeter einen Bonus
von +2 auf Angriffswiirfe im Nahkampf gegen ihn. Du und dein
Verbiindeter miissen Nahkampfwaffen benutzen, um einen Bo-
nus fiir In die Zange nehmen zu erhalten. Sollte dein Verbiinde-
ter z.B. einen Bogen benutzen, erhilt keiner von euch den Bo-
nus. Auf dem Bild oben siehst du ein paar Beispiele.

Schurken lieben es, andere in die Zange zu nehmen, da sie dann
Hinterhiltige Angriffe ausfiihren kénnen (siehe Seite 30).

« Du befindest dich vollstindig in einem Bereich, der Tarnung gibt
(z.B. einem grofien Gebiisch oder einer Nebelwolke).

« Zwischen dir und dem Gegner liegt ein Bereich, der Tarnung ver-
leiht.

«+ Du stehst in einem Bereich mit ddmmrigem Licht und dein Gegner
kann bei ddmmrigem Licht nicht gut sehen.

Manche magische Effekte verleihen dir Tarnung, selbst wenn nichts in
der Nihe ist, das es erschwert, dich zu sehen.

Tarnung gibt dir keinen Bonus auf deine Riistungsklasse, sondern dei-
nen Gegnern eine zusitzliche Chance, dich zu verfehlen, egal wie gut
ihre Angriffswiirfe sind. Dies wird als Fehlschlagschance aufgrund
von Tarnung bezeichnet. Mehrere Quellen von Tarnung addieren sich
nicht auf, du verwendest nur die stirkste.

FEHLSCHLAGSCHANCE AUFGRUND VON TAR-
NUNG: Wenn du Tarnung hast, besteht eine Chance von 20%,
dass ein Gegner dich verfehlt. Wenn du Tarnung hast und angegrif-
fen wirst, muss der Gegner mit einem W% wiirfeln. Sollte er dabei im
Bereich 21-100 wiirfeln, legt er einen normalen Angriffswurf ab, doch
sollte er im Bereich o1-20 wiirfeln, verfehlt er automatisch und wiir-
felt keinen Angriff.
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VOLLSTANDIGE TARNUNG: Wenn ein Gegner dich nicht

sehen kann, weil du z.B. in einem dunklen Raum bist und wenn der
Gegner keine Dunkelsicht besitzt, der Gegner blind ist oder du un-
sichtbar, besitzt du Vollstindige Tarnung gegen diesen Gegner. Ein
Gegner kann dich nicht angreifen, wenn du Vollstindige Tarnung ge-
gen ihn besitzt, wohl aber das Feld, in dem er glaubt, dass du dich dar-
in aufhiltst. Hierbei besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50%, dass er
dich aufgrund von Tarnung verfehlt. Er wiirfelt mit 1W%, bei einem
Ergebnis von 51-100 macht er dann einen normalen Angriff, bei o1-
5o verfehlt er automatisch und macht keinen Angriffswurf mehr. (Sie-
he die Zustinde Geblendet und Unsichtbar im Spielleiterbuch auf den
Seiten 94-95.)

TARNUNG IGNORIEREN: Tarnung funktioniert nicht im-
mer. Wenn du Dunkelsicht besitzt, kann du bei ddmmrigem Licht
oder Dunkelheit immer noch gut sehen. Mit Ddmmersicht kannst du
im Fackelschein oder mit Hilfe einer anderen Lichtquelle weiter sehen
als jemand ohne Dimmersicht. Magie wie z.B. Unsichtbares sehen hilft
dir dabei, unsichtbare Kreaturen zu sehen.

HILFLOSE VERTEIDIGER

Ein hilfloser Gegner ist eine Kreatur, die gefesselt, schlafend, ge-
lahmt, bewusstlos oder anderweitig deiner Gnade ausgeliefert ist.
Eine hilflose Kreatur hat einen Malus von -4 auf ihre RK gegen An-
griffe im Nahkampf und wird behandelt, als wire ihre Geschicklich-
keit o (d.h. sie erhilt einem Malus von -9 auf ihre RK gegen Angrif-
fe im Nahkampf und von -5 gegen Angriffe im Fernkampf). Wenn du
ein Schurke bist, kannst du deinen Hinterhiltigen Angriff gegen eine
hilflose Kreatur benutzen.

TREFFERPUNKTE

Wenn deine Trefferpunkte o erreichen, bist du kampfunfihig und
kannst wihrend deines Zuges nur eingeschrankt handeln. Wenn du
unter o fillst, wirst du bewusstlos und beginnst zu sterben. Wenn
deine Trefferpunkte einem negativen Wert entsprechend deiner Kon-
stitution erreichen (z.B. -10, wenn du eine Konstitution von 10 hast),
bist du tot. Mehr Informationen zu kampfunfihig, sterbend oder tot
findest du im Abschnitt Verwundung und Tod weiter unten.

VERWUNDUNG UND TOD

Trefferpunkte (TP) reprisentieren, wie schwer du zu téten bist.

SCHADEN ERLEIDEN

Meistens wird dein Charakter verwundet, indem er Schaden erleidet
und Trefferpunkte verliert.

WAS SIND TREFFERPUNKTE? Trefferpunkte stehen in
der Spielwelt fiir zwei Dinge: Die Fihigkeit, kérperlichen Schaden zu
erleiden und dennoch weitermachen zu kénnen, sowie die Fihigkeit,
einen Schlag abzumindern.

DIE AUSWIRKUNGEN VON TREFFERPUNKTEVER-
LUST: solange du wenigstens 1 Trefferpunkt besitzt, erleidest du
keine Mali bei deinen Aktionen aufgrund von Verwundungen. Sobald
deine Trefferpunkte auf o fallen, bist du kampfunfihig (siehe unten).
Wenn deine Trefferpunkte auf -1 oder darunter fallen, wirst du be-
wusstlos und beginnst zu sterben.

Wenn deine negativen Trefferpunkte deinem Konstitutionswert errei-
chen oder tibertreffen (den Attributswert, nicht den Modifikator), bist
du tot (wenn deine Konstitution z.B. 10 betrégt, stirbst du bei -10).

KAMPFUNFAHIG (0 TREFFERPUNKTE)

Wenn du genau o Trefferpunkte hast, bist du kampfunfihig. Du
kannst dann wihrend deines Zuges nur eine Bewegungsaktion oder
eine Standard-Aktion (nicht beide), sowie eine Freie Aktion ausfiihren.
Solltest du eine Standard-Aktion ausfiihren, verlierst du im Anschluss
1 Trefferpunkt, sofern diese Aktion dich nicht heilt. Sollte der Verlust
dieses 1 Trefferpunktes dich auf -1 oder weniger bringen, wirst du be-
wusstlos und beginnst zu sterben.

Wenn du durch Heilung iiber o TP gebracht wirst, bist du wieder voll
handlungsfihig, als warst du niemals auf o oder weniger TP gefallen.

STERBEN (NEGATIVE TREFFERPUNKTE)

Wenn sich deine Trefferpunkte im negativen Bereich befinden, aber
noch nicht deinem Konstitutionswert entsprechen oder diesen iiber-
schreiten, liegst du im Sterben.

Wenn du im Sterben liegst, wirst du bewusstlos und kannst keine Ak-
tionen ausfiihren. Jede Runde muss dir ein KO-Wurf gegen SG 10 ge-

lingen W20 + KO-Modifikator), um nicht 1 Trefferpunkt zu verlie-
ren. Bei diesem Wurf hast du einen Malus in Hhe deiner negativen
Trefferpunkte (solltest du bei -5 TP sein, hast du also einen Malus von
-5 auf deinen Wurf). Wenn dir der Wurf gelingt, bist du zwar immer
noch bewusstlos, aber stabil und verlierst keine zusitzlichen Treffer-
punkte mehr, solange du keinen weiteren Schaden erleidest. Eine na-
turliche 20 ist bei diesem Wurf ein automatischer Erfolg.

Andere Charaktere kénnen dich mit einem Wurf auf Heilkunde ge-
gen SG 15 stabilisieren.

Ferner stabilisiert dich magische Heilung, selbst wenn sie dich nicht
tiber o TP bringt.

Sobald du stabil bist, kannst du durch natiirliche oder magische Hei-
lung wieder auf die Beine kommen. Bei o Trefferpunkten oder mehr
erlangst du dein Bewusstsein zuriick.

TOD

Wenn deine negativen Trefferpunkte deinen Konstitutionswert errei-
chen oder iibertreffen (den Attributswert, nicht den Modifikator), bist
du tot (wenn deine Konstitution z.B. 10 betrigt, stirbst du bei -10).
Nur michtige Magie kann einen toten Charakter ins Leben zuriick-
holen.

HEILUNG

Wenn du Schaden erlitten hast, kannst du Trefferpunkte durch natiir-
liche oder magische Heilung zuriickerlangen.

Natiirliche Heilung: Nach einem acht- oder mehrstiindigen Schlaf
erlangst du 1 Trefferpunkt pro Stufe zuriick (ein Kdmpfer der 2. Stufe
wiirde also 2 TP zuriickerhalten usw.). Jede bedeutende Stérung dei-
nes Schlafes verhindert, dass du dich so erholst. Wenn du einen Tag
und eine Nacht véllige Bettruhe einhiltst, erlangst du Trefferpunkte
in Hohe deiner doppelten Stufe zuriick.

MAGISCHE HEILUNG: Verschiedene Fihigkeiten und Zau-

ber kénnen Trefferpunkte wiederherstellen.

GRENZEN DER HEILUNG: Du kannst niemals mehr Tref-

ferpunkte zuriickerlangen, als du verloren hast. Heilung bringt deine
Trefferpunkte niemals tiber deinen normalen Gesamtwert hinaus.




ZAUBER WIRKEN

Um einen Zauber zu wirken, wendest du 1 Standard-Aktion auf.

MAGISCHE WORTE: Um einen Zauber zu wirken, musst du

imstande sein, mit fester Stimme wie bei einer normalen Unterhal-
tung (kein Fliistern) zu sprechen.

MAGISCHE GESTEN: Um einen Zauber zu wirken, musst du
eine Hand frei haben, in der du nichts hiltst und bei der du auch kei-
nen Schild am Arm befestigt hast, damit du magische Gesten ausfiih-
ren und auf das Ziel deines Zaubers deuten kannst.

HEILIGES SYMBOL: Wenn du ein Kleriker bist, musst du dein
Heiliges Symbol in der Hand halten oder am Leib tragen, um deine
Zauber wirken zu kénnen (du musst es nicht festhalten).

KONZENTRATION: Du musst dich konzentrieren, um einen
Zauber wirken zu kénnen. Wenn du benachbart zu einem Gegner
bist, lenkt dieser dich genug ab, dass du nicht in der Lage bist, einen
Zauber zu wirken. Die Ausnahme hiervon sind Zauber, die dich einen
Beriihrungsangriff im Nahkampf ausfiihren lassen — du kannst solche
Zauber neben einem Gegner wirken.

BERUHRUNGSZAUBER: Wenn ein Zauber die Reichweite
»Bertihrung® hat, wirkst du ihn und beriihrst dann das Ziel in dieser
Runde mit einer Freien Aktion. Wenn du den Zauber auf dich oder
einen Verbiindeten wirkst, erfordert dies keinen Angriffswurf. Soll-
test du den Zauber auf einen Gegner wirken wollen, musst du ei-
nen Beriihrungsangriff im Nahkampf ausfiihren. Wenn du nieman-
den mit einem Beriihrungsangriff im Nahkampf in dieser Runde be-
riihrst, kannst du es spiter noch einmal mit einer Standard-Aktion
versuchen, du hiltst dann die Ladung. Wenn du einen anderen Zau-
ber wirkst, wihrend du eine Ladung hiltst, verlierst du den urspriing-
lichen Zauber. Du kannst die Ladung mit einer Standard-Aktion ver-
puffen lassen.

RETTUNGSWURFE

Abenteurer bekommen es mit Fallen, feuerspeienden Monstern und
anderen merkwiirdigen und gefihrlichen Bedrohungen zu tun. Wenn
du von so etwas angegriffen wirst, wird dir vielleicht ein Rettungs-
wurf (oder RW) gewihrt, um dem Effekt des Angriffes zu widerste-
hen, ihm auszuweichen oder ihn zu vermindern.

Es gibt drei Arten von Rettungswiirfen:

REFLEXWURF: Diesen Rettungswurf legst du ab, um Explo-
sionen zu widerstehen, nicht in Gruben zu fallen und manchen Fal-
len auszuweichen.

WILLENSWUREF: Mit diesem Rettungswurf widerstehst

du Furcht, Gedankenkontrolle und vielen Zaubern.

ZAHIGKEITSWURF: Mit diesem Ret-

tungswurf widerstehst du kérperlichen
Auswirkungen wie Gift, Krankheit oder
auch dem besonderen Angriff eines
Monsters, der dich in Stein ver-
wandelt.

DAS SPIEL

So legst du Rettungswiirfe ab:

Wiirfle 1W20 + Grundbonus auf den RW +
Attributsmodifikator + sonstige Modifikatoren

Der Grundbonus stammt von deiner Klasse — ein Kleriker der 1. Stufe
hat z.B. einen Klassenbonus von +2 auf Willens- und Zshigkeitswiirfe.

Der Attributsmodifikator hingt von der Art des Rettungswurfes ab;
bei Reflexwiirfen verwendest du deinen GE-Modifikator, bei Willens-
wiirfen den WE-Modifikator und bei Zshigkeitswiirfen den KO-Mo-
difikator.

»Sonstige Modifikatoren umfasst deine Volksmerkmale, Klassen-
merkmale oder Magie, welche dir einen Bonus auf den Rettungswurf
geben, z.B. der Bonus gegen Gifte und Zauber, den ein Zwerg erhilt,
oder der Bonus von +4 gegen Furcht, den der Klerikerzauber Furcht
bannen verleiht.

SCHWIERIGKEITSGRADE VON RETTUNGSWURFEN:
Jeder besondere Angriff hat einen Schwierigkeitsgrad (SG), der be-
stimmt, wie schwierig es ist, dem Effekt zu widerstehen. Wenn du
diesen Wert oder héher mit deinem Rettungswurf erreichst, ist der
Waurf erfolgreich. Du widerstehst dem Effekt, weichst ihm aus oder
reduzierst seine Auswirkungen. Der SG eines besonderen Angrif-
fes ist in der Beschreibung des Angriffes aufgefiihrt. Bei michtigen
Monstern ist der SG meist hoher als bei schwachen Monstern.

BERITTENER KAMPF

Du kannst vom Riicken eines Pferdes aus kimpfen, allerdings gibt es
dabei ein paar Sonderregeln:

REITTIERE IM KAMPF: Ein Pferd mit einem Reiter kann

nicht angreifen. Dein Reittier handelt, wenn du an der Reihe bist. Du
bestimmst, wie es sich bewegt und wohin. Du bewegst dich mit der
Bewegungsrate des Pferdes, benutzt dabei aber die Bewegungsakti-
on deines Reittieres und nicht deine eigene. Ein Pferd beansprucht ei-
nen Bereich von 3 m x 3 m (oder 2 x 2 Felder). Du befindest dich eben-
falls in diesem Bereich, daher kénnen Kreaturen, die eines dieser Fel-
der erreichen kénnen, auch dich angreifen.
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BERITTENER KAMPF: Um ein Reittier zu lenken, musst du

mit einer Hand die Ziigel festhalten. Als Freie Aktion kannst du ei-
nen Wurf auf Reiten gegen SG 5 versuchen, um dein Reittier mit den
Knien zu lenken, so dass du in dieser Runde beide Hinde benutzen
kannst. Wenn dein Reittier nur eine seiner Aktionen fiir die Bewe-
gung benutzt, kannst du wahrend deines Zuges einen Nah- oder
Fernkampfangriff ausfiihren.

Sollte dein Pferd einen Sturmangriff ausfiihren, haben du und dein
Pferd beide den Malus auf RK fiir einen Sturmangriff. Wenn du am
Ende des Sturmangriffes einen Nahkampfangriff ausfiihrst, erhiltst
du den Bonus auf den Angriff im Nahkampf fiir den Sturmangriff.
Sollte dein Pferd eine doppelte Bewegung ausfiihren und sowohl sei-
ne Bewegungs- wie auch seine Standard-Aktion nutzen, um sich mit
seiner Bewegungsrate fortzubewegen, kannst du wihrend deines Zu-

ges keinen Nahkampfangriff ausfiihren, wohl aber einen Fernkampf-
angriff mit einem Malus von -4 auf den Angriffswurf. Du machst dei-
nen Angriffswurf, wenn dein Reittier die Hilfte der Bewegung voll-
endet hat.

WENN DEIN REITTIER IM KAMPF STURZT: solite
dein Reittier stiirzen, erleidest du 1W6 Punkte Fallschaden. Sollte dir
ein Wurf auf Reiten gegen SG 15 gelingen, fingst du deinen Sturz ab
und erleidest keinen Schaden.

WENN DU BEWUSSTLOS WIRST: solltest du im Sattel
das Bewusstsein verlieren, besteht eine Chance von 50%, dass du dich
im Sattel halten kannst. Andernfalls fillst du und erleidest 1W6é Scha-
denspunkte. Solange du es nicht lenkst, meidet dein Reittier Kdimpfe.

WIE MAN DIE BESCHREIBUNG EINES ZAUBERS LIEST

Dieser Abschnitt erklirt die Spielregeln fiir Zauber und wie du die Be-
schreibung eines Zaubers liest. Zum Wirken von Zaubern lies bitte
auf Seite 61 nach.

REICHWEITE:
Dieser Wert be-

sagt, wie weit ent- [RElCHWElTE 4,50 m

BRENNENDE HANDE

DAUER Augenblicklich

WIRKUNGSDAUER: Dies be-

sagt, wie lange ein Zauber wirkt.
Die Wirkungsdauer bemisst sich in
der Regel in Runden, Minuten oder
Stunden. Manche Zauber haben
eine Wirkungsdauer von ,Augen-
blicklich“. Dies bedeutet, dass sie in

fernt der Zauber

Kraft treten, wenn du sie wirkst, und

sich entfalten
kann, wenn du
ihn wirkst.

Du erzeugst einen 4,50 m langen Flammenkegel, der aus deinen Han-
den schiefSt. Kreaturen innerhalb des Wirkungsbereiches erleiden 1W4
Punkte Feuerschaden pro Magierstufe. Jeder Kreatur steht ein Reflex-
wurf (SG 11 + dein IN-Modifikator) zu, um den Schaden zu halbieren.

dass die Magie dann wieder endet,
wie der Flammenstofd des Zaubers
Brennende Hinde.

EFFEKT: Dies ist die lange Beschreibung, was der Zauber macht,
was seine Ziele sind und wie er mit anderen Regeln interagiert. Falls
der Zauber Kreaturen einen Rettungswurf gestattet, um ihm zu wi-
derstehen, steht es in der Beschreibung. Hier steht auch, welche Art
von Rettungswurf dem Ziel zusteht (Reflex, Willen oder Zihigkeit),
ebenso wie du den SG berechnest.

Manche Zaubereffekte bilden eine Explosion, einen Kegel oder eine
Linie. Auf dem Diagramm findest du Beispiele fiir den Einsatz auf ei-
nem Raster.

WIRKUNGSBEREICHE VON ZAUBERN

EXPLOSION: Eine Explosion ist eine Kugel, du zeichnest sie
aber auf einer Karte als groben Kreis ein. Bei einem Explosionseffekt

wihlst du die Ecke eines Feldes auf Karte, die das Zentrum der Ex- |

plosion sein soll. Jede Kreatur im Wirkungsbereich ist betroffen und
Kreaturen aufSerhalb dieses Bereiches sind sicher.

KEGEL: Ein Kegeleffekt ist wie eine Explosion, deckt aber nur ei-
nen Viertelkreis ab, der von dir ausgeht.

LINIE: Ein linienférmiger Zaubereffekt schieft von dir in einer ge-
raden Linie zu dem von dir ausgewihlten Ziel. Wahle eine Ecke dei-
nes Feldes und ziehe von dort aus eine Linie, bis du dein Ziel er-
reichst, die Reichweite des Zaubers ausschépfst oder eine feste Bar-
riere triffst. Linienzauber werden nicht von Kreaturen blockiert, daher
kannst du mehrere Kreaturen mit einem Linienzauber (z.B. Blitz) tref-
fen. Wenn eine Linie durch ein Feld fiihrt, wirkt der Effekt auf Krea-
turen in diesem Feld.
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STUFENAUFSTIEG!

Wenn du Abenteuer erlebst und Monster besiegst, erhiltst du Er- GESAMT-EP DEINE STUFE
fahrungspunkte (EP). Mit der Zeit kommen einige EP zusammen 2.000 EP 2.

und wenn du genug beisammen hast, erhiltst du eine Stufe in dei- 5.000 EP 3.

ner Klasse. Die Tabelle rechts teilt dir mit, wie viele EP du fiir einen 000 EP

Stufenaufstieg benétigst. Die Zahlen in der Tabelle benennen die Ge- 4 4
samtsumme an Erfahrungspunkten, die du fiir diese Stufe benétigst, 15.000 EP 5

nicht wie viele du zwischen den Stufen brauchst.

WENN DU EINE STUFE AUFSTEIGST, GEHE DIE
FOLGENDEN PUNKTE DER REIHENFOLGE AB:

@ Notiere deine neue Stufe auf deinem Charakterbogen.

Erhdhe deine Trefferpunkte um den Wert in der Stufen-
@ aufstiegsiibersicht fiir deine neue Klassenstufe. Wenn

diese z.B. 1W10 + KO sagt, dann wiirfle iW1o und addie-
re diesen Wurf und deinen KO-Modifikator zu deinem Treffer-
punktemaximum. Du erhiltst mindestens 1 zusitzlichen Tref-
ferpunkt pro Stufe, auch wenn du z.B. eine 1
wiirfelst und dein KO-Modifikator -1 betrigt.

wiirfe wie in der Stufenaufstiegsiibersicht

angegeben. Sollte dort z.B. Angriffsbo-
nus +1 stehen, dann erhéhe deinen Angriffsbo-
nus in Abschnitt F und G um +1 jeweils. Sollte
dort stehen Zahigkeitswurf +1, dann erhéhe dei-
nen Zihigkeitswert in Abschnitt F um +1.

@ Erhéhe deine Angriffsboni und Rettungs-

unter Abschnitt F genannten Wert auf

deinem Charakterbogen. Du kannst die-
se Ringe auf neue Fertigkeiten verteilen oder
in Fertigkeiten, die du bereits gelibt hast (siehe
Fertigkeiten verbessern auf Seite 39).

@ Du erhiltst Fertigkeitsringe gleich dem

éﬁ‘“ '- -.._ e -‘- % i - -. ,Ié

Wenn du die 3. Stufe erreichst, kannst du ein weiteres

Wenn du die 4. Stufe erreichst, kannst du eines deiner Attribute
@ Talent wihlen.

permanent um +1 erh6hen. Sollte dies einen Attributswert von

einem ungeraden auf einen geraden Wert indern, verindert
dies auch den Attributsmodifikator (siehe Seite 13), sodass du deinen
Charakterbogen entsprechend aktualisieren musst. Wenn z.B. dein
ST-Modifikator grofer wird, betrifft dies deine Angriffe im Nahkampf.
Wenn dein GE-Modifikator ansteigt, wirkt sich dies auf deine Angriffe
im Fernkampf, Initiative, Riistungsklasse und Reflexwiirfe aus.

Wenn du die 5. Stufe erreichst, kannst du ein weiteres
Talent wihlen.

Notiere alle anderen neuen Klassenmerkmale, die in der
Stufenaufstiegstibersicht genannt werden.

UBER DIE 5. STUFE HINAUS

Wenn du die 5. Stufe erreicht hast, bedeutet dies nicht,
dass du von vorn anfangen musst!

Bist du bereit, den nichsten Schritt in eine gewaltige
Welt voller Abenteuer zu machen? Dann hol dir das Pa-
thfinder Grundregelwerk! Lass deine Helden ihr volles Po-
tential erreichen mit der zwanzigstufigen Progression
fur den Kampfer, Kleriker, Magier und Schurken, neuen
Klassen wie dem Hexenmeister oder dem Paladin, wei-
teren Volkern wie Gnomen und Halb-Orks und viel, viel
mehr! Du findest das Pathfinder Grundregelwerk in Buch-
handlungen und online bei ulisses-spiele.de.
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GLOSSAR DER HAUFIGSTEN BEGRIFFE

AKTIONEN: Wenn du an der Reihe bist, kannst du bis zu drei Aktionen
ausfiihren: eine Standard-Aktion, eine Bewegungsaktion und eine Freie
Aktion. Erklirungen und Beispiele fiir diese drei Arten von Aktionen fin-
dest du ab Seite 54.

ANGRIFF: Ein Wurf mit einem W20, um zu versuchen, einen Gegner
zu treffen (siehe Seiten 56-57). Es kann sich um Angriffe im Nahkampf
oder im Fernkampf (alles, was 3 m oder mehr entfernt ist) handeln. Hohe
Ergebnisse sind besser.

ATTRIBUTSMODIFIKATOR: Diese Zahl addierst du auf deine
Wiirfe in Abhingigkeit davon, wie hoch deine Attributswerte sind. Die
Attributs-Modifikatoren sind ST-Modifikator, GE-Modifikator, KO-Modi-
fikator, IN-Modifikator, WE-Modifikator und CH-Modifikator. Der Werte-
bereich reicht von -5 bis +5. Hoher ist besser. Du kannst-deine Attributs-
modifikatoren auf Seite 13 ablesen.

ATTRIBUTSWERT: Diese sechs Zahlen reprisentieren dein kérperli-
ches und geistiges Kénnen — Stirke, Geschicklichkeit, Konstitution, Intel-
ligenz, Weisheit und Charisma. Attributswerte reichen von 1 bis 20. H6her
ist besser. Sobald du deine Attributswerte ausgewiirfelt hast, kannst du
deine Attributsmodifikatoren bestimmen (danach benutzt du deine Attri-
butswerte kaum noch).

BENACHBART: Direkt nebeneinander. Auf einem Bodenplan ist
eine Kreatur zu dir benachbart, wenn eine Kante ihres Feldes eine Kante
deines Feldes beriihrt oder eine Ecke ihres Feldes eine Ecke deines Fel-
des beriihrt.

BERUHRUNGSANGRIFF: Eine Art von Angriff, bei der du eine Kre-
atur nur zu beriihren brauchst, anstatt sie hart genug zu treffen, um ihre
Riistung, ihren Schild und magischen Schutz zu durchdringen. Ein Be-
riihrungsangriff kann ein Nahkampf- oder ein Fernkampfangriff sein, je
nachdem, was du machst.

ERFAHRUNGSPUNKTE (EP): Diese zeigen an, wie gut du dich als
Abenteurer schligst. Wenn du genug EP zusammen hast, erhiltst du eine
weitere Klassenstufe (auch als ,Stufenaufstieg® bezeichnet).

FERNKAMPF: Ein Angriff auf Entfernung wie das AbschieRen einer
Armbrust oder das Werfen eines Dolches.

FERTIGKEIT: Etwas, das du erlernen kannst und wobei du mit der Zeit
besser wirst (z.B. Klettern, Schlésser knacken oder Schwimmen).

GESINNUNG: Die generelle moralische Einstellung deines Charak-
ters und sein Verhaltenskodex. Dein Charakter kann sich an alle Regeln
und Gesetze halten, sie brechen, wenn ihm danach ist, oder irgendwo
dazwischen stehen (siehe Seite 13).

KLASSE: Der Beruf eines Spielercharakters: Kimpfer (ein Meister der
Waffen, Ristungen und des Kampfes), Kleriker (ein Priester mit magi-
schen Kriften), Magier (ein Schiiler des magischen Wissens) oder Schurke
(eine vielseitige, oft unauffillig agierende Person).

KLASSENSTUFE: Beschreibt, wie michtig ein Charakter in seiner Klasse
ist. Alle neuen Abenteurer beginnen auf Stufe 1. Wenn du Questen bestehst
und Monster besiegst, erhiltst du Erfahrungspunkte und wirst méchtiger.

MEISTERARBEIT: Eine besonders gut gearbeitete Waffe (siehe Seite 44).

NAHKAMPF: Ein Angriff im Nahkampf (statt im Fernkampf wie z.B.
ein abgeschossener Pfeil oder ein geworfener Dolch). Du kannst nur be-
nachbarte Gegner im Nahkampf angreifen.

NATURLICHE 1: Wenn du mit einem W20 eine 1 wiirfelst. Solltest du
z.B. eine 5 wiirfeln und einen Malus von -4 haben, ist das Ergebnis keine
ynatiirliche 1% sondern eine normale 1. Solltest du bei einem Angriffs-
oder Rettungswurf eine natiirliche 1 wiirfeln, ist dies ein automatischer
Fehlschlag.

NATURLICHE 20: Wenn du mit einem W20 eine 20 wiirfelst. Solltest
du z.B. eine 16 wiirfeln und einen Bonus von +4 haben, ist das Ergebnis
keine ,natiirliche 20“, sondern eine normale 20. Solltest du bei einem
Angriffs- oder Rettungswurf eine natiirliche 20 wiirfeln, ist dies ein au-
tomatischer Erfolg.

NICHTSPIELERCHARAKTER (NSC): Jeder Charakter in der Spielwelt,

welcher vom Spielleiter kontrolliert wird (z.B. Kneipenwirte, Goblins usw.).

RETTUNGSWURF (RW): Ein Wurf mit einem W20, um einem Zau-
ber oder einer besonderen Angriffsart zu widerstehen. Zihigkeitswiirfe
betreffen Dinge, denen man widersteht, wenn man ein harter Kerl ist (z.B.
Gifte). Reflexwiirfe betreffen Dinge, denen man durch Flinkheit wider-
stehen kann (z.B. Fallen und Explosionen). Willenswiirfe sind fiir Dinge,
denen du mit der Kraft deines Geistes widerstehen kannst (z.B. Furcht
und Gedankenkontrolle). Hohere Wiirfe sind besser.

RUSTUNGSKLASSE: Diese Zahl reprisentiert, wie schwer es ist, dich
mit einem Angriff zu treffen und zu verletzen. Hohere Werte sind besser.
Eine gewohnliche Person ohne Riistung hat RK 10.

SCHWIERGKEITSGRAD (SG): Eine Zahl, welche angibt, wie
schwierig eine Aufgabe ist. Wenn du fiir einen Angriff wiirfelst, einem
Zauber widerstehst oder eine Fertigkeit einsetzt, musst du den jeweiligen
Schwierigkeitsgrad erreichen oder iibertreffen. Leichte Aufgaben haben
SG 5, durchschnittliche SG 10 und schwierige SG 20 oder héher.

SPIELER: Du und jeder andere Mitspieler, der nicht die Funktion des
Spielleiters tibernimmt.

SPIELERCHARAKTER (SC): Ein von einem Spieler kontrollierter
Charakter in der Spielwelt.

SPIELLEITER (SL): Die Person, welche die Monster kontrolliert und
die Welt beschreibt, in der deine Abenteuer stattfinden.

TALENT: Ein besonderer Trick oder eine Befihigung, die dich etwas
besser machen lisst als eine gewdhnliche Person, du kannst z.B. ein
schneller Laufer oder resistent gegen Gedankenkontrolle sein.

TREFFERPUNKTE (TP): Die Menge an Schaden, die dein Charakter

erleiden kann, ehe er bewusstlos wird (siehe Seite 60).

UNTOTER: Eine tote Kreatur, die von tibernatiirlichen Kriften belebt
wird, z.B. ein Vampir, ein Zombie oder ein umherwandelndes Skelett.

VOLK: Eine Art von intelligenter, zivilisierter Kreatur, wie z.B. ein EIf,
Mensch oder Zwerg.

WUREF: Ein Wurf mit einem W20 beim Einsatz einer Fertigkeit (auch ,,Fer-
tigkeitswurf*) oder einer natiirlichen Fihigkeit (auch , Attributswurf®).



KAMPFABLAUF
DIE KAMPFRUNDE

1. Ist jemand iiberrascht?

2. Jeder wiirfelt die Initiative aus! (@W20 + Initiativebonus)

3. Der SL ordnet die Initiativereihenfolge.

4. Jeder macht seinen Zug entsprechend der Reihenfolge,
derjenige mit dem héchsten Ergebnis beginnt. Uberraschte

Kreaturen kénnen in der ersten Runde keine Aktion unternehmen.

5. Ende der Runde, mach mit Schritt 4 weiter.
(Weitere Informationen zum Kampf findest du auf Seite 53.)

Valeros und
Merisiel nehmen
den Oger nicht in

Der Goblin und der
Oger nehmen Ezren
in die Zange.

ANGRIFF IM NAHKAMPF
1W20 + Angriffsbonus + ST-Modifikator
+ sonstige Modifikatoren

ANGRIFF IM FERNKAMPF
1W20 + Angriffsbonus + GE-Modifikator +
sonstige Modifikatoren
Bei Angriffen im Nah- oder Fernkampf ist eine natiirliche 20 ein
automatischer Treffer und eine natiirliche 1 ein automatischer Fehl-
schlag. (Weiteres zu Angriffen im Nah- oder Fernkampf auf S. 56.)

RETTUNGSWURF
1W20 + Grundbonus auf den RW
+ Attributsmodifikator + sonstige Modifikatoren
Eine natiirliche 20 ist immer ein Erfolg und eine natiirliche 1 immer
ein Fehlschlag. (Mehr zu Rettungswiirfen auf S. 61.)

FERTIGKEITSWURF
1W20 + Fertigkeitsriange + Attributsmodifikator
+ sonstige Modifikatoren
(Weitere Informationen zu Fertigkeitswiirfen findest du auf Seite 34.)

Der Oger hat Vollstindige

Der Oger hat
Deckung gegen
Merisiel, da
wenigstens eine
Linie durch die
Wand blockiert
wird. f ; Deckung gegen

Valeros.

DECKUNG

(Weiteres hierzu
auf Seite 57.).

Der Oger hat keine

Deckung gegen Kyra.
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