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Tinleitende Worte

Und wieder ein neues Regelwerk!! Wozu denn das, es gibt
doch schon so viele verschiedene Rollenspiele.

Trotzdem hielt ich es flir notwendig, der groBen Sammlung
von Rollenspielen noch ein weiteres hinzu zu fligen, denn
die meisten Regelwerke entsprechen nicht dem, was
Darkon darstellen soll:

Ein realistisches und trotzdem
einfach zu spielendes Regelwerk.

Da gibt es einerseits Rollenspiele, die versuchen, moglichst
jeden Aspekt der realen Welt durch Regeln nachzubilden.
Dies fiihrt nicht nur zu Regelwerken mit dem Umfang von
kleineren Lexika, sondern frither oder spiter auch zur
Unspielbarkeit, da nun einmal nicht jeder Rollenspieler
einen Grofrechner, der alle Regeln {iberwacht, zur Ver-
fiigung hat.

Die andere Gruppe von Rollenspielen setzt den Schwer-
punkt auf das Spielen eines Charakters. Dies ist ja schr
lobenswert, doch Regeln bei solchen Systemen sind entwe-
der gar nicht vorhanden oder so einfach gestaltet, dal} sie
Meilenweit an der Realitit ,,vorbei wiirfeln®.

Ich denke, mit meiner etwa fiinfzehnjdhrigen Erfahrung als
Rollenspieler, Spielleiter und Autor vieler Regelerwei-
terungen fiir andere Systeme mit Darkon ein Rollenspiel
entwickelt zu haben, das einen guten Kompromif3 zwischen
Realitdtsndhe und Einfachheit schlieft. Die Regeln sind
schnell zu erlernen und trotzdem sehr flexibel; ein
Wiirfelwurf reicht in den meisten Fillen, um eine
Zufallsentscheidung zu fillen, so dafl der Spielflu3 nicht ge-
stort wird und sich die Spieler auf den wichtigsten Aspekt
des Rollenspiels, das Spielen ihres Charakters, kon-
zentrieren konnen. Dennoch sind die Regeln realistisch
genug, um eine an das reale Mittelalter angelehnte
Fantasywelt gut simulieren zu kdnnen.

Tinige wichtige Bemerhungen zur
textlichen Gestaltung

Zum Ersten sind Grammatik- und Rechtschreibfehler
eindeutig die Schuld von Korrekturleser und Setzer, der
Autor ist vollkommen unschuldig. Es hat sich zudem als
ausgesprochen schwierig erwiesen, alle Bewohner Darkons
und den gemeinen Fehlerteufel in Zaum zu halten.

Zweitens ist der Autor nicht gewillt, sich den merkwiirdigen
und scheinbar willkiirlichen Regelungen der Rechtschrei-
breform zu unterwerfen (und damit vielen anderen unabhén-
gigen deutschen Verfassern zudem in den Riicken zu
fallen); aus diesem Grunde wurde das gesamte Werk nach
den alten Rechtschreibregeln verfaf3t.

Drittens wird im Regelwerk immer von dem Krieger und
dem EIf gesprochen. Die maskuline Form wird nur der
Einfachheit halber benutzt und soll in keiner Weise eine
Diskriminierung irgendeines Geschlechts darstellen.

VORWORY

*

Warnung und Richtigstellmgen

Das Rollenspiel ist ein amiisantes und interessantes Hobby.
Es beruht auf dem gemiitlichen Beisammensein der Spieler
und stirkt deren schauspielerisches Talent und ihre kom-
munikativen Féhigkeiten.

Trotzdem kommt es immer wieder vor, dal das Rollenspiel
durch die Medien, die Kirche und sogar durch selbst er-
nannte Experten, insbesondere Péddagogen und Psycho-
logen, als das bose Machwerk satanistischer Sektierer dar-
gestellt wird.

Ohne Zweifel geht vom Rollenspiel eine Gefahr fiir psy-
chisch labile Menschen aus, die sich mit ihrem Charakter
uberidentifizieren und aus der Realitit fliichten, doch solche
Leute sind noch viel einfacher durch politische und religi-
Ose Tkonen und durch die modernen Medien beeinflu3bar.

Dennoch sollten labile oder fiir Okkultes
empfingliche Menschen die Finger von
allen Rollenspielen lassen!

Das Rollenspiel ist keine Teufelsanbetung und erst recht
keine Gottesldsterung, da Fantasy- Geschichten nun einmal
auf dem europdischen Mittelalter mit seiner Kultur und dem
damaligen Volksglauben beruhen. Der Glaube an Magie
und Dé@monen ist keine Erfindung der Rollenspieler, son-
dern eine Tatsache der menschlichen Geschichte und gerade
heutzutage auch in der realen, hochtechnisierten Welt
wieder sehr prisent.

Doch die Charaktere der Spieler leben in einer Welt, wo
méchtige Magie und bdse Monster real sind, nicht die
Spieler selbst, und somit sind diese weder Okkultisten noch
ist der Spielleiter der Guru irgendeiner Sekte.

Die Angst der Medien, der Politik und der Kirche, sich mit
Menschen auseinander setzen zu miissen, die sich nicht
(oder nicht ausschlieBlich beziechungsweise nicht freiwillig)
den normalen Mitteln der Volksverdummung aussetzen,
fiihrt immer wieder zu Hetzkampagnen gegen eigentlich
recht friedfertigen Schlag der Rollenspieler, so daB} ich es
hier nur noch einmal noch einmal deutlichst betonen kann:

Rollenspieler sind keine Handlanger des Bdsen, keine
Satanisten und keine wahnsinnigen = Waffenfreaks
(zumindest gilt dies fir die meisten Menschen unseres
Schlages). Ein solches Urteil geht weit an der Realitdt vor-
bei und zeugt von der generellen Unkenntnis und dem vol-
lig weltfremden und veralteten Schwarzweil3- Denken dieser
selbsternannten Seelenretter!

Warnung

Vieles von dem, was der Leser in diesem Werk finden wird,
beruht auf historischen Tatsachen, alten Wissenschaften,
Volks- und Aberglauben und auch auf paganistischen
Ritualen. Trotz dieses Bezuges auf die reale Welt stellt
Darkon dennoch ein Fantasy-Spiel dar und viele Fakten
und magische Praktiken wurden phantastifiziert, um nicht
das Spielgleichgewicht zu stdren und sich besser in den
Hintergrund einzupassen. Aus diesem Grunde rdt der Autor
aufs schirfste von der realen Anwendung der in diesem
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Buch beschriebenen Rituale, Heilkrduter und Rducherwerke
ab und iibernimmt keinerlei Haftung fiir evtl. dadurch ent-
stehende Schiden an Korper und Psyche. Auch der Kampf
mit mittelalterlichen Waffen, ob nun Schwert, Bogen oder
Axt, stellt ein interessantes Hobby dar (dem der Autor auch
selbst nachgeht), sollte aber nur mit der entsprechenden
Vorsicht und vor allem einer guten Versicherung praktiziert
werden.

Letztendlich kann der Inhalt dieses Werks auf manche
Menschen befremdlich, ja sogar gotteslédsterisch oder gar
gefahrlich wirken. Solch einfachen Gemiitern sollte Darkon
(wie jedes andere Rollenspiel) genau aus diesem Grunde
vorenthalten werden.

Hendriks Bankesfoorte

Ich mochte all denen danken, die mich tatkraftig unterstiitzt,
mit Ideen versorgt, sich als Spieletester aufgeopfert und
mich all die Jahre lang auf unzéhligen Reisen durch bizarre
Fantasy- Welten und spannende Abenteuer begleitet haben:

Christian ,, Tier“ Kolk fiir den wunderbaren Ausspruch

ES KOMMEN ZWEI AUF EUCH ZU !
(Ubrigens weiB ich bis heute noch nicht, was denn da fiir
Zwei auf uns zukamen...)
PS: PIEP PIEP PIEP Maev hat auch Dich lieb....

Sven ,Mr. Grinsextrabreit Schipper fir die
Verdeutlichung des DIE TUR IST ZU- Effektes, die Idee
zur Einfilhrung von Fertigkeitsspezialisierungen und (vor
allem fiir) unterhaltsame Saufgelage (,, Schiiiiiiiitzenfest in
Howi...“).

Dem ,Das ist mir egal®“ Jiirgen fir das System zur
Bestimmung der Trefferwucht von Waffen, die wissen-
schaftliche Untersuchung des allgemeinen PostScript-
Problems und die vielen verriickten Ideen sowie die
kulturellen Abhandlungen tiber das mysteridse Reich
Kephtis und das Volk der Vampyre.

Gabriela ,,Ich bin eine miichtige Nekromantin” Keller fiir
die Einfilhrung von Designerroben fiir Nekromanten und
den (vergeblichen) Versuch, ein ARROGANZ- Attribut zu
kreieren.

Abgesehen davon spielt niemand schizophrene Charaktere
so gut wie Du!

Der ,,Menno“ Alexandra fiir das ,In-Zaum-Halten“ von
Jirgen und viele atmosphdrische Stunden amiisanten und
teils auch gruseligen Rollenspiels.

PS: Undank! (und zwar mit verminderter Hochachtung!)

Markus ,,Schnarch®“ Zock fir seine intensiven
Nachforschungen (,,Heda, habt ihr hier ein unsichtbares
Weib vorbeilaufen sehen?*)

Sven , Tubbs” Juergensen fiir
Rollenspielabende und Unifeten.
PS: Sag mal, hast du was gegen Schamanen und wo bist Du
iiberhaupt? Und mal was ganz anderes: Stumme Paladine
konnen nicht fliegen... (Du weift was ich meine...)

viele unterhaltsame

Marco ,,Mystix” Kriamer fiir diverse Ubernachtungs-
moglichkeiten, Unmengen an Bier, die Bekehrung zum
einzig wahren Studium und eine spannende Reise von drei
Abenteurern und einer Standuhr durch einen diisteren

Sumpf (Mann, habt ihr euch blode angestellt...).
PS: Fette Runner beiflen nicht!

Stefan ,,Ultima” Koschara: Thanx for introducing me to
the wonderful world of roleplaying.

Jin Ha ,,Tonic” Tchoe fir Unmengen an zweitklassigem
Eistee und der Bereitstellung eines Rollenspiel- und
Ubernachtungsraumes.

Ingo , Der grofie Bagatelli“ Dahm und Ina ,Ingo
verarsch' mich nicht“ Wohlgemuth daflir, daB3 sie uns
trotz des allgemeinen Chaos ertragen haben.

Maria ,,Hopp hopp inn' Kopp“ Pade fiir Unmengen an
ausgemachtem Blodsinn und dhnliche Unmengen an alko-
holischen Getranken.

Franziska-Maria ,,Na gut“ Kaffner, die es immer wieder
aufs Neue schafft, mich zu inspirieren (oder mir vollends
die Konzentration zu rauben).

Allen Leuten von der DoRo 97, 98 und 99, auler dem
stinkenden Zwerg, dem aufgeblasenen Hobbit, der unsere
Vorrdate geplindert hat wund natiirlich dem kurzen
Schreihals, dem man es nie recht machen konnte.

Dem Drachentéterring und dem Bund der Drachenritter
fiir die Verbreitung der Fantasy- und Rollenspielkultur im
Internet.

Meiner Darkon - Gruppe und meinen Spielleitungs-
Kolleginnen und -Kollegen, die mir halfen und immer noch
helfen, die Welt Darkon lebendiger zu machen.

All denen, die sich die Miithe gemacht haben, im Internet
Art- Galleries mit Fantasy- Bildern und Beschreibungen ih-
rer Regelwerke und Kampagnen einzurichten.

.. und auch allen anderen, die irgendwie an dieser Sache
mitgewirkt haben (oftmals ob sie’s wollten oder nicht) und
die ich leider an dieser Stelle vergessen habe.
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Oie Wetc von Oarkon isc eine diiscere el eine (Welx,
in der das Guce gegen das Bose kdmppee und das Guce
Ver(OR.

Bose hC)CCR und die schiimmscen Oamonen  aus  den
Adgrinden  der Détte  schiossen  einen ceuplischen  Pake,
der Oarkon aup cwig der Geiel des Imperiums Oun
(Dodr ausliepern sollce.

Und lcoen  dic
Kuscand  des
cisernen  Cripp des  allmachcigen  Imperiums  und — unpéhig

Votker  Oarkons

erzwungenen [ riedens,

SO heuce in  einem

fescgehalcen  vom

sich zu R{hren geschweige denn dic (Uappen gegen  die
dunkle (Magokrade zu erheden.

Oiec Wele rupe die Namen der alcen Detden, doch  die
Detden der Vergangenheic  verliegen  unsere Lander schon
vor langer Kcic. Viellciche isc jecze die Leic gekommen,
das andere ihre Placze cinnehmen und Oarkon aus dem
Zeicalcer der Ounkelheic hinaus pihren. Vielleiche isc das
Schicksal der (Uele aber auch schon dngsc desiegelc und
die Zeic der Detden and Legcnden endgiilcig VORUOCR...

[y -
Bas Imperinm
Niemand wei, warum es geschah. Oie rocen hC)CCR und

ihRe  Armeen kamen aus dem Nichcs, sie erodercen, und
was sich nichc erodern (e, da zerscorcen sie.

Deuce isc das Tmperiam Oun (Modr isc cin gewalciges
Reich.

[Hagge oder isc pormell mic dem Imperium  verdindeg,

[Fasc ganz Oarkon scehc uncer seiner  schwarzen

cinzig und allein dem alcen Schicicrvotk von Shou  Liang
gelang es, sich aus den Ktauen des Imperiums zu depreien.
Ocr Resc der (Uele kampre im Verborgenen gegen  die
rROCEN hC)CCR, gescdrke durch die hoppnung, dafp es plr ih-
re Seelen noch cine Reccung vor der Verdammnis gioc.

Ooch Keezer und Redetlen sind in der Uncerzahl, und die
Inquisicoren  der  dunklen (Dagokracie mdchcig und  nichc
lcichc zu cduschen. Und so Orennen die Leichen  der
Keczer aup den Scheicerhaupen  vor  den  ‘Coren  der
Scddee, wdhrend orkische h&schcrz und  abgrunddiep  ddse
Déttenkreacuren  schon  wicder aup dem ey sind, den
ndchscen Renegacenmagicr vor den Scharprichcer zu - zer-

REN.
Bie Alfen

Viellcichc st jedoch noch nichc  alles  verloren. Oie
chendcn berichcen von einem anciken Volk, dafp @ber eine
unglaudtiche  (Machc  verpiige  haden  soll.  Oie  uralcen

Ruinen in der Witdnis Oarkons geden  diesen chendcn
reche, doch wer waren die Alcen wirklich? (Uaren es die
Vorpahren der Clpen, waren es Odmonen oder waren sie
goar Goceer? iR wissen es niche, denn wir pinden nur
wenige wahre Zeugnisse ihrer Kutcur.

DIE WELt von DARKEN

*

Ooch die (Dagic isc scark in den Ruinen der Alcen, und

schon so manch capperer  Adenceurer  kehrce  mic
Arcerakeen von grofer (Dachc aus den Ruinen zuriick.
Ooch  weicaus  mehr ungliickliche  Seelen  kehreen  nie

wicder zur(ick. Sie piclen den Jallen und der (Dagic der
Ruinen zum Oprer, oder gericcen in die J&nge cines der
vielen (Donscer, die diese Orce der (Dachc in - unserer
Keic bewohnen.

Aurh du ...

scheinst  unsere  (Uelc  dorc  draufen  erkunden  zu
wollen. QOoch  sci gewarng, dorc draufben warcen  weicaus
mehr  Gepahren aup dich als dein junger Geisc  glauden
mag.

Schon viele zogen vor dir in die (Uele hinaus, aup der
Suche nach Ruhm, (MDachc und Reichcum. Viele versuch-
cen auch, die Racsel unserer VCRgangcnhcit zZU  enc-
schlissetn und den rocen hC)CCRn die Scirn zu biccen.

Cinige von ihnen scarden und wurden zu chcndcn; doch
dic
Vergangenen. Nur dic Licder der Barden  crzahlen von

meiscen  von  ihnen  verschwanden  im - Scrom  des
den verlorenen Detden, die auszogen, um unsere (Uele zu

RCTCCCN.

Sci also aup der Duc, junger Adenceurer, und meide  die
Schaccen und die Nache.  Oenn Oarkon isc eine (Wele
durch  die
(Denschen wie Ok kann sic wieder zu einer (WUele des

des Schaccens, und nur ‘Cacen  solcher

Lichces werden.

Cehe Also hinaus und (erne. LCRnC, wann es an der Xeic
isc das Schwerc zu erheden und wann es an der Xeic
die dem Code
Schnippchen zu schiagen.  Lerne, dic Magie zu deinem

isc, Schaccen  zu  nuczen,  um ein

Voreeil zu nuczen, verpalle aber nichc dem  Reiz  ihrer
(Mache. Magie kann ein Segen  sein, adber  ihre  siife
Und

wahren.

Umarmung kann dich auch ins Verderden piihren.
denke die Ordens
hARCtiHCR {anden nichc selcen auf dem ScheiteRhAupen, und

daran, Regetn  deines zu
die Jurchc des gemeinen Volkes kann dich schneller in die
rlammenden Kiauen eines Inquisicors  zu  depdrdern, als du

es dir vorzuscellen vermagsc.

Ocine Zecic wird kommen, doch noch disc zu nichc bereic,
dich im KRiCQ zwischen Lichc und Schaccen za behaupcen.
Wenn du gelernc hast, nichc nur  andere, sondern  auch
dich seldosc zu desiegen, dann isc es an der Zei, Fir das
Licht zu kdmpyen...
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Was ist vin Rollenspiel?

Dieses Buch ist der Schliissel zu einer phantastischen Welt
und zugleich Thr Zugang zu einem wundervollen Hobby:
Dem Rollenspiel.

Aber was ist tiberhaupt ein Rollenspiel?

Jeder von uns hat sicherlich schon einmal ein spannendes
Buch gelesen und sich an einigen Stellen gedacht ,,Also
wenn Ich der Held dieser Geschichte gewesen wire, dann
hitte Ich das anders gemacht!*.

Und genau das ist ein Rollenspiel. Die Spieler iibernehmen,
dhnlich wie ein Schauspieler, die Rolle von Charakteren in
einer fortlaufenden Geschichte. Sie erleben Abenteuer, be-
kdmpfen bose Damonen und entdecken alte Schitze (wie
sich das auch fiir einen guten Abenteuerroman gehdrt).
Anders als im Film oder im Roman hat der Spieler, bezie-
hungsweise der Charakter, die volle Handlungsfreiheit, er
kann also genau das tun, was er fiir richtig hélt und muf}
sich an keine vorgeschriebene Geschichte halten. Die
Geschichte eines Abenteuers entsteht also erst wahrend des
Rollenspiels, und zwar in den Kopfen der Spieler.

Bus Spielziel

Anders als bei anderen Gesellschaftsspielen gibt es beim
Rollenspiel keine Gewinner oder Verlierer. Die Spieler
spielen miteinander, nicht gegeneinander, sie bilden sozu-
sagen ein Team. Ziel des Spieles ist es nicht, alle Gegner
nieder zu midhen oder Punkte zu scheffeln, sondern seinen
Charakter gut zu spielen und Spal3 zu haben. Ist dieses Ziel
erfiillt, so haben auch alle Beteiligten gewonnen.

@haraktere

Der Charakter ist das Alter Ego des Spielers in der Welt
von Darkon. Der Spieler fiihrt seinen Charakter, egal ob
dies nun eine méchtige, magisch begabte Elfe oder ein nur
so vor Kraft strotzender Barbarenkrieger ist, durch die
Spielwelt und erlebt dort aufregende Abenteuer, 148t den
Charakter heroische (oder auch abgrundtief bdse) Taten
vollbringen und spielt im Grunde einfach das Leben seines
Charakters nach (wobei man auf die eher uninteressanten,
alltdglichen Aspekte dieses Lebens, ganz wie in einem gu-
ten Buch, nicht niher eingeht).

Ber Spielleiter

Wihrend die meisten Spieler sich damit begniigen, Thren
Charakter durch diverse Abenteuer zu fithren, mufl mindes-
tens einer der Spieler einer Rollenspielgruppe den Part des
Spielleiters (manchmal auch Meister, oder, wie ich es be-
vorzuge, Geschichtenerzihler genannt) ibernechmen. Seine
Aufgabe ist es, den Spielern ihre Umwelt zu beschreiben
und diese Welt auf die Aktionen der Spieler reagieren zu
lassen.

Im Klartext heiflt dies, dal der Spielleiter sich um alle
Dinge kiimmern muf, die nicht direkt von den anderen
Spielern abhéngen. Er hat somit die totale Kontrolle iiber
alle Nichtspielercharaktere (Alle Wesen, die nicht von

SPIELKQOIZEPTE

*

Spielern gefiihrt werden), das Wetter, den Verlauf der
Geschichte usw. Weiterhin ist es seine Aufgabe, darauf zu
achten, dafl die Spieler die Regeln einhalten, wobei er
selbst zu entscheiden hat, nach welchen Regeln gespielt
wird.

Whiirfel

Da das Rollenspiel eine Welt simuliert, miissen auch un-
vorhersehbare, zufdllige Dinge dargestellt werden. Diese
Zufallselemente werden durch Wiirfel reprasentiert. Ist der
Ausgang einer Situation oder Handlung nicht von vornher-
ein klar, so 148t man einfach den oder die Wiirfel sprechen.

Bei Darkon werden (im Gegensatz zu vielen anderen
Rollenspielen) nur zwei (in Ordnung, um ganz genau zu
sein drei) Arten von Wiirfeln verwendet. Zum einen der
Ihnen sicherlich bekannte sechsseitige Wiirfel, wie Sie ihn
von vielen normalen Gesellschaftsspielen kennen, und zum
anderen der etwas merkwiirdig anmutende, fiir Rollenspiele
aber durchaus typische zwanzigseitige Wiirfel. Sie erhalten
solche Wiirfel in jedem Geschéft, dal auch Rollenspiele
fihrt. Der Ubersicht halber werden die Wiirfel im
folgenden mit W6 (sechsseitiger Wiirfel) und W20
(zwanzigseitiger Wiirfel) abgekiirzt. Finden Sie also im
Text die Passage ,,... und werfe einen W20, so miissen Sie
mit einem zwanzigseitigen Wiirfel wiirfeln.

Es kann auch vorkommen, dafl mehrere Wiirfel auf einmal
zum Einsatz kommen oder das Wiirfelergebnis modifiziert
wird. So bedeutet 2W6, dall zwei sechsseitige Wiirfel zu
werfen sind und Sie die Augen der beiden Wiirfel addieren
miissen, um auf das Endergebnis zu kommen, wéhrend
I1W6+4 bedeutet, dal Sie zum Wiirfelergebnis noch 4
Punkte hinzu addieren miissen, bevor Sie das endgiiltige
Ergebnis erhalten.

Als Spielleiter bendtigen Sie zudem noch an einigen Stellen
einen W100, auch W% genannt. Dieser gummiballgrofie
Wiirfel ist etwas unhandlich und manchmal auch nicht so
leicht zu beschaffen, 146t sich allerdings durch zwei zehn-
seitige Wiirfel (W10) simulieren, bei denen einer die
Zehner- und einer die Hunderterstelle angibt. Eine 00 wird
dabei als Hundert gewertet.

Hroben, Atfribute und Fertigheiten

Um viele Aspekte des Rollenspiels fiir den Spielleiter (und
auch die Spieler) zu erleichtern, gibt es zahlreiche Regeln,
die den Ablauf von Kampf, Zauberei und anderen Aktionen
festlegen. Und so werden auch die Charaktere der Spieler
(und andere Wesen Darkons) durch Regeln beschrieben.
Thre tatsdchlichen Werte und Fiahigkeiten werden dabei
durch Zahlenwerte reprisentiert, von denen die Attribute
und die Fertigkeiten die Wichtigsten sind.

Attribute beschreiben die korperlichen und geistigen
Féhigkeiten (und Grenzen) eines Charakters, also seine
Starke, secine Gewandtheit, seine Klugheit und sein
generelles Auftreten.

Fertigkeiten sind spezialisierter als Attribute. Sie re-
prasentieren erlerntes Wissen und antrainierte Talente.
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Typische Fertigkeiten sind zum Beispiel Schwimmen,
Lesen und Schreiben oder Schleichen.

Kommt es nun im Spiel zu einer Situation, in der die
Féhigkeiten eines Charakters gefragt sind, so mufl der
Spieler eine Probe ablegen. Proben werden meist auf
Fertigkeiten abgelegt, doch in einigen Féillen ist es auch
notwendig, eine Probe auf ein Attribut abzulegen. Fiir jede
Probe besitzt ein Charakter eine gewisse Erfolgschance
(EC). Wiirfelt er bei der Probe mit einem W20 hochstens
diesen Wert, so ist dem Spieler die Probe gelungen (und
der Charakter hat die Aufgabe erfolgreich bewiltigt).

Spielnorbereitungen und Material

Im Gegensatz zu vielen anderen Hobbies erfordert das
Rollenspiel nur sehr wenige Materialien. Abgesehen von
diesem Buch und Threr Phantasie (dem wichtigsten Utensil
eines Rollenspielers) brauchen Sie als Spieler eigentlich nur
noch einen Stift und einige Blatt Papier sowie zwei sechs-
seitige und einen zwanzigseitigen Wiirfel. Um IThnen das
Leben komfortabler zu machen, existiert auch ein
vorgefertigter Bogen, auf dem Sie alle wichtigen Daten
Ihres Charakters notieren konnen. Kopieren Sie diesen
Bogen am besten mehrmals, damit alle Mitspieler einen sol-
chen bekommen.

Als Spielleiter in einer Darkonkampagne bendtigen Sie na-
tiirlich jede Menge Material, um Ihrer Welt Leben einhau-
chen zu koénnen. Neben den anderen Publikationen des
Darkon-Systems helfen hier vor allem Geschichtsbiicher
und Romane weiter. Ein umfangreiches Literatur-
verzeichnis mit empfehlenswerten Biichern und anderen
Medien finden Sie am Ende dieses Buches.

SiBigkeiten und kalte Getrdnke sind bei einer
Rollenspielsitzung ebenfalls ein MuBl (denn es sind
Sitzungen bekannt, die sich iiber viele Stunden hinziehen
konnen), und auch die Speisekarte des néchsten Pizza-
Lieferanten sollten Sie immer griffbereit haben.

Um Ihr Rollenspiel noch plastischer zu gestalten, kdnnen
Sie Zinnfiguren und Bodenplidne verwenden, geeignete
Hintergrundmusik abspielen, das Licht démpfen und einige
Kerzen anziinden. Und schon sind Sie bereit flir den Eintritt
in andere Welt...

Aunmerhungen fiir erfalrene Rollenspieler

Wir haben uns beim Design der Regeln von Darkon von
vielen Aspekten, die sich in den meisten anderen Systemen
wiederfinden, geldst, um wirklich etwas neues zu kreieren
(Gut, es ist nicht wirklich etwas neues. Aber irgendwie ist
ja nach iiber 25 Jahren Rollenspielen alles schonmal da ge-
wesen). Die wichtigsten Unterschiede zu vielen anderen
Rollenspielen sind folgende:

* Darkon verzichtet auf eine Einteilung der Charaktere in
Berufe bzw. Klassen. Denn zum einen schrinken diese
die Entwicklung der Charaktere zu sehr ein, zum
anderen gibt es immer wieder Spieler, die auf total ver-
riickte Ideen betreffend ihres Charakters kommen, die
sich nicht mit den vorhanden und vom Spielleiter in
Dutzenden dazu gedichteten Klassen vereinbaren
lassen. AuBerdem ist so fiir jeden Spieler eine absolut

individuelle Gestaltung seines Charakters moglich.
Dabei garantiert eine grofe Auswahl an Archetypen
(Vorgefertigten Charakteren) unerfahrenen Spielern
trotzdem einen schnellen Einstieg ins Spiel. Ein
Punktesystem sorgt dafiir, das alle Spieler mit etwa
gleich méchtigen Charakteren beginnen. Auch die Wahl
der Rasse eines Charakters ist in keinster Weise einge-
schrankt. Im Prinzip kann jedes halbwegs intelligente
Lebewesen als Spielercharakter herhalten (Sie konnen
natiirlich auch einen Keks oder eine Miilltonne spielen,
aber ob das so prickelnd ist...), der Spielleiter sollte
dabei jedoch genauestens darauf achten, da3 das Spiel
nicht durch iberméichtige Charaktere aus dem
Gleichgewicht gerdt und so frither oder spéter seinen
Reiz verliert.

Das Schadenssystem von Darkon benutzt weder Hit
Points (wie es bei den Rollenspielen, die in den 70er
und 80er Jahren entstanden {iblich ist) noch Skalen zur
Messung der Verwundung eines Charakters (so wie es
die meisten modernen Systeme handhaben). In Darkon
geht man von den tatsdchlich erlittenen Verwundungen
des Charakters aus, und wie diese seine Handlungen
einschranken. Dieses wesentlich realistischere System
ist aber fiir die Charaktere (und ihre Gegner) auch un-
gleich gefdhrlicher, weshalb Hack’n’Slay Freunde
dieses Buch jetzt wieder dahin stellen sollten, wo sie es
hergeholt haben. Trotzdem ist das System so ausgelegt,
daB es den SpielfluB nicht wesentlich bremst.

Erfahrungsstufen existieren in diesem Regelwerk eben-
falls nicht. Fiir die erhaltenen Erfahrungspunkte kdnnen
direkt Attribute und Fertigkeiten gesteigert werden.
Dies ermdglicht dem Spieler eine individuelle
Verbesserung der Talente seines Charakters zu dem
Zeitpunkt, den er fiir richtig hilt.

Die meisten Rollenspielsysteme gehen bei der Magie
von festgelegten Zauberspriichen aus. Zauber, die ein
Charakter im Regelwerk nicht findet, miissen miithsam
erforscht werden, wofiir meistens noch nicht einmal an-
satzweise genaue Regeln existieren. Auch bei Darkon
gibt es feste Zauberspriiche, diese sind jedoch nur ein
Aspekt der Magie. An historischem Aberglauben und
Legenden angelehnte Ritualmagie und Hexerei machen
einen nicht unwesentlichen der Magieregeln aus, und
dienen nicht nur als Alternative zur Spruchzauberei,
sondern sollen die Magie fiir die Spieler und den
Spielleiter auch freier und realistischer (im Sinne von
greifbarer) machen. Dies setzt natiirlich etwas mehr
Arbeit fiir den Spielleiter voraus, denn je freier das
System, desto eher konnen echte Regelfiichse, die ja
leider auch beim Rollenspiel zu finden sind, diverse
Tricks anwenden, um das Spielgleichgewicht aus der
Waage zu bringen.

Doch auch die Spruchzauberei selbst ist nicht auf
vorgefertigte Zauberspriiche beschriankt. Besitzt ein
Magier keinen passenden Spruch zur Ldsung eines
Problems, so zaubert er einfach spontan etwas ganz neu-
es.
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Bebrauchliche Abkiirzungen
Im Laufe ihrer Entdeckungsreise durch dieses Buch werden

ihnen einige Abkiirzungen immer wieder begegnen, die der
folgenden Auflistung entnehmen kdnnen:

AT: Attraktivitdt, ein korperliches Charakterattribut
CH: Charme, ein geistiges Charakterattribut

EC: Erfolgschance, muf} bei einer Probe mindestens ge-
wiirfelt werden, damit diese einen Erfolg
anzeigt.

EP: Erfahrungspunkte geben an, wie erfahren ein
Charakter ist. EP konnen benutzt werden, um die
Fahigkeiten eines Charakters weiter auszubauen.

ES: Erschopfung, ein MaB fiir die korperliche
Erschopfung eines Wesens

GE: Geschick, ein korperliches Charakterattribut
GL: Gliick, ein geistiges Charakterattribut

IN: Intelligenz, ein geistiges Charakterattribut
IT: Intuition, ein geistiges Charakterattribut
Kraft, ein korperliches Charakterattribut

Konzentration, ein MaB fiir die geistige
Erschopfung eines magiebegabten Wesens

Riistungsklasse, ein MaB fiir den Schutzwert
einer Riistung

Reichweite einer Waffe oder einer magischen
Manifestation

TW: Trefferwucht, die Wucht, mit der ein Angriff trifft
VI: Vitalitdt, ein korperliches Charakterattribut

W20: Ein zwanzigseitiger Wiirfel

W6: Ein sechsseitiger Wiirfel

WA: Wahrnehmung, ein korperliches Charakterattribut
WI: Willenskraft, ein geistiges Charakterattribut

WP: Wundpunkte, ein MaB fiir die Schwere einer
Verletzung

KZ:

RK:

RW:

Anmerhungen zur Notfation

Um Thnen den Uberblick iiber recht umfangreiche Buch zu
erleichtern und um wichtige Informationen gut sichtbar zu
plazieren, hélt sich dieses Buch an eine bestimmte
Notation.

Beispiele sind immer kursiv gedruckt. Formeln werden
ebenfalls kursiv gedruckt und in eckige Klammern [/
gefait. Das Ergebnis einer Formel ist fett gedruckt.

Ebenso werden wichtige Anmerkungen, mdogliche
Fallstricke und neu auftauchende Begriffe fett hervorge-
hoben.

Am Ende jedes gréfieren Regelabschnittes finden Sie zu-
dem einen Kasten, in dem die wichtigsten Regeln des
Abschnittes noch einmal wiederholt werden.
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Wie dem Leser mittlerweile sicherlich bekannt ist, stellen
die Charaktere den Kern eines jeden Rollenspiels dar.
Charaktere fiillen eine Welt mit Leben und machen die
Individualitdt aus, die das Rollenspiel von einfachen
Konfliktsimulationen und Strategiespiclen unterscheidet.
Die wichtigsten Charaktere einer Rollenspielkampagne sind
auf jeden Fall die Spielercharaktere, weshalb ihnen und ih-
rer Erschaffung das folgende Kapitel gewidmet ist. Wir
beschrinken uns dabei vorerst auf menschliche Charaktere.
Andere Rassen werden in den Ausbauregeln am Ende dieses
Kapitels beschrieben.

Im Zuge der Charaktererschaffung werden wir gemeinsam
einen beispielhaften Charakter namens Therac erstellen, der
uns auch durch die nachfolgenden Kapitel begleiten wird.
Wenn Sie mochten, konnen Sie Therac parallel auch selbst
erschaffen und die von Ihnen bestimmten Werte auf
Notizzetteln und spéter auf einem Charakterbogen festhal-
ten.

Ablauf der Charakterersrhaffung

Wenden wir uns nun der Erschaffung eines Charakters zu.
Auf Threm Tisch sollten jetzt folgende Gegenstinde liegen:

» Dieses Manuskript
* Ein leerer Charakterbogen
+ Ein Notizzettel

» Ein Taschenrechner (Fiir diejenigen Leser, deren Stér-
ken nicht gerade im Bereich Kopfrechnen liegen)

* Und ein Bleistift (mit Radiergummi!)

Grundlegende Wherlegungen

Bevor ein Charakter tatsdchlich durch Zahlenwerte (also
Regeln) festgelegt wird, sollten Sie sich vorab schon einmal
iiberlegen, was fiir einen Charakter Sie spielen wollen. Ist
Ihr Charakter ein stolzer Ritter auf der Suche nach Ruhm
und Ehre, ein Monch auf Wanderschaft, ein leichtlebiger
Raufbold auf der Suche nach Abenteuern in der weiten Welt
oder eine geheimnisvolle Magierin auf der Suche nach
Wissen und Macht?

Haben Sie Ihren Charakter erst einmal vor Threm geistigen
Auge geformt, so ist es wesentlich leichter, die regel-
technischen Aspekte des Charakters festzulegen. Falls Sie
iiberhaupt keine Idee haben, was fiir einen Charakter Sie
spielen sollen, so sehen Sie sich die Archetypen im gleich-
namigen Kapitel an. Falls Sie dies immer noch nicht inspi-
riert, spielen Sie einfach erst einmal einen Archetypen, der
Thnen gefillt. In diesem Fall ist Thr Charakter jetzt schon
fertig und muB nur noch auf den Charakterbogen iibertragen
werden. Trotzdem sollten Sie das gesamte Kapitel {iber die
Charaktererschaffung sorgfiltig studieren, da hier viele
Aspekte des Regelwerks erstmalig vorgestellt werden.

CHARAKIERE

*

Hilfsmittel zur Ausgestaltung des
Qharakters

Die folgenden Fragen soll Thnen helfen, etwas iiber Ihren
Charakter in Erfahrung zu bringen und ihn zu formen. Mit
Sicherheit fillt es Thnen so leichter, den Charakter bereits
vor Threm geistigen Auge entstehen zu lassen. Die Auswahl
der entsprechenden Spielcharakteristika wird dann zum
Kinderspiel.

Welches Geschlecht hat der Charakter?
Ist er méannlich oder weiblich, oder gehdrt er gar einer ge-
schlechtslosen Rasse an?

In vielen Kulturen herrscht ein Geschlecht iiber das andere,
beispielsweise haben in Kosh die Frauen kaum Rechte,
wihrend sie in den Piratenkonigreichen die Herrscherriege
stellen, so dafl dieser Punkt sehr wohl iiberlegt sein soll.
Anfanger sollten ein Geschlecht wihlen, da3 ihrem eigenen
entspricht, wiahrend es fiir viele fortgeschrittene Spieler eine
gewisse Herausforderung darstellt (und dies aus gutem
Grund), einen Charakter des anderen Geschlechts zu
spielen.

Welche Korpergrofie und Statur hat der Charakter?

Ist er ein athletischer Hiine, oder dhnelt er eher dem un-
tersetzten Wirt aus der Taverne an der Ecke? Ist er viel-
leicht besonders groB oder klein fiir seine Rasse?

Welche Farbe haben Haare, Augen und Haut?

Ist der Charakter mit den typischen Merkmalen seiner
Herkunft gesegnet, oder zeichnet er sich durch eine be-
sondere Augen- oder Haarfarbe aus? Ist sein Teint be-
sonders hell oder dunkel, oder besitzt seine Haut eine ganz
und gar ungewdhnliche Farbe?

Wie sieht das generelle Erscheinungsbild aus?

Ist der Charakter attraktiv oder hiaBlich? Wie kommt es da-
zu? Sind es seine korperlichen Merkmale, oder vielleicht
sein Auftreten in der Offentlichkeit, oder etwa die Auswahl
seiner Kleidung?

Wie alt ist der Charakter?

Besitzt er das typische Alter eines Abenteurers oder wurde
er vielleicht schon frith von zu Hause verjagt? Oder zieht er
vielleicht, nach einer recht erfolgreichen Berufskarriere, auf
seine alten Tage noch einmal in die weite Welt hinaus?

Wo wurde er geboren?

Ist er ein echtes Landei, oder eher einer dieser modernen
Stadtmenschen? Stammt er vielleicht aus der Wildnis und
wuchs bei einem Barbarenstamm auf? Aus welchem Land
und welcher Stadt stammt er tiberhaupt?

Aus welchen familiéiren Verhaltnissen stammt er?
Wurde er in einem Clan grof3 gezogen oder von einer allein
erzichenden Mutter betreut? Wie ist sein Verhiltnis zu den
anderen Familienmitgliedern. Leben seine Eltern noch? Hat
er vielleicht Geschwister?
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Hat der Charakter schon eine eigene Familie
gegriindet?

Wenn ja, wer ist sein Ehepartner, und wo lebt dieser? Hat
der Charakter schon Kinder, und wenn ja, wie versorgt er
sie?

Wo und wie wurde der Charakter erzogen?

Hat er gelernt, alles Lebende zu achten und zu respektieren,
oder wuchs er vielleicht in einem Waisenhaus auf, dessen
strenge Nonnen ihn dazu gebracht haben, in seinem jetzigen
Alter jede Autoritdt zu verachten?

Auf welche Art hat der Charakter bisher seinen
Lebensunterhalt bestritten?

War er ein Schmied, oder ein Botenjunge, oder vielleicht
ein fahiger So6ldner? Oder hat er sich vielleicht seinen
Lebensunterhalt durch Gaunereien verdient und gilt in sei-
ner Heimat als echter Tagedieb?

Wie sehen die politischen Uberzeugungen des Cha-
rakters aus?

Ist er ein treuer Verfechter der Ideale des Imperiums oder
ein Freiheitskdmpfer? Ist er vielleicht Anarchist, oder will
er gar, daB Wiirmer und Schaben die Herrschaft iiber alles
Lebende erringen?

Und wie steht er religiosen Dingen gegeniiber?

Glaubt er an die Gotter, und wenn ja, welche Gottheiten
verehrt er besonders? Ist er vielleicht sogar ein Priester oder
ein Schamane? Oder ist er eher ein quer denkender
Philosoph, der nur an die Gottlichkeit des Menschen
glaubt?

Welche Moralvorstellungen hat der Charakter?

Sind ihm andere Menschen véllig egal oder hat er einen
ausgepragten Gerechtigkeitssinn? Macht es ihm Spal} zu t6-
ten und zu stehlen, oder stiirzt ihn jeder Gefallene in tiefe
Depressionen? Halt der Charakter sich an Gesetze oder ist
er der Meinung, seine eigene Gerechtigkeit hat Vorrang?

Was sind die Interessen des Charakters, und was

sind seine langfristigen Ziele?

Interessiert er sich fiir Schaustellerei oder fiir die Kultur der
Alten? Ist er, obwohl er selbst nicht magiebegabt ist, von
magischen Theorien fasziniert? Macht er vielleicht immer
wieder fragwiirdige Erfindungen, wie explodierende
Dampfmaschinen oder Katapulte fiir's Zwergenwerfen?

Mochte er irgendwann einmal als Adeliger ein Stiick Land
besitzen, mochte er eine geliebte Person, die von einem
Unbekannten ermordet wurde, rachen?

Wieso hat sich der Charakter dem Abenteuererleben
zugewandt?

Abenteuerlust? Geldgier? Macht? Oder einfach nur Lan-
geweile?

Was sind die Stirken des Charakters, und wo liegen sei-
ne Schwiichen?

Ist er ein gewiefter Rhetoriker oder ein begabter Athlet?
Oder stolpert er oft iiber seine eigenen Fiifle, obwohl er zu-
gleich ein begnadeter Feinschmied ist? Ist er vielleicht ein
miserabler Koch, oder jemand, der schon als kleines Kind

immer gern auf Baume und Felsen geklettert ist und diese
Féhigkeit mittlerweile perfektioniert hat?

Was gefillt dem Charakter besonders, und was ver-
abscheut er?

HaBt er kleine, pelzige Nagetiere? Hat er einen Faible fiir
guten Wein? Schitzt er eine gepflegte Unterhaltung oder
fiithlt er sich durch stdndiges Gerede nur genervt? Sind Orks
seine besten Freunde, wéhrend er Zwerge mit Fiilen tritt?

Uberlegen Sie sich vor allem auch, warum hat er bestimmte
Dinge verabscheut und andere besonders schétzt.

Wie heifit der Charakter?

Wie lautet der Name des Charakters? Fiihrt er einen Titel,
oder besitzt er vielleicht einen besonderen Spitz- oder
Rufnamen? Halt er eventuell sogar seinen wahren Namen
vor Anderen geheim?

Die Frage der Namensgebung stellt die meisten Spieler vor
grofle Probleme. Selbst alten Hasen, denen stindig
Dutzende von Charakterideen im Kopf herum schwirren tun
sich bei der Auswahl eines klangvollen Namens fiir ihren
Charakter immer wieder schwer. Dabei gibt es jede Menge
Quellen, denen passende Namen entnommen werden
kdnnen: Romane, Geschichtsbiicher, Computerspiele, Filme
und natiirlich die Namenslisten im Leitfaden fiir Spieler.

Therac ist ein junger, aufstrebender Angehdriger eines al-
ten, mdchtigen Ordens von Kriegermagiern. Kurz nach
Abschlufs  seiner umfassenden  Ausbildung in der
Ordensfestung beschlof er, in die weite Welt hinaus zu zie-
hen, auf der Suche nach Wissen und um seinen Orden im
Kampf gegen die Magier des Imperiums zu unterstiitzen,
die er als seine grofsten Feinde ansieht. Therac verfiigt
tiber eine Vielzahl von Talenten, ist jedoch nirgendwo
besonders gut. Da er bisher nur wenig Kontakt mit der
Auflenwelt  hatte, sind seine zwischenmenschlichen
Fihigkeiten — nur  schlecht  entwickelt.  Sensiblere
Mitmenschen kénnten ihn gar als Kotzbrocken bezeichnen.

Bie Brfalrungspunkte

Helden entstehen nicht aus dem Nichts. Sie sind vom
Schicksal dazu bestimmt, Helden zu sein, und jeder von ih-
nen tritt aus der Masse der iibrigen Menschen hervor.
Genau aus diesem Grund verzichtet Darkon darauf, den
Faktor Zufall in die Charaktererschaffung einflieBen zu
lassen.

Statt dessen wird ein Charakter in Darkon durch das
Verteilen von Erfahrungspunkten (EP) erschaffen. Jeder
bestimmte Wert in einem Attribut oder einer Fertigkeit kos-
tet Punkte, die von diesem Konto abgezogen werden. Vom
Punktekonto wird auch die Herkunft bezahlt, welche letzt-
endlich das Startkapital unseres Helden bestimmt.
Auflerdem kann ein Charakter fiir diese Punkte auch noch
Vor- und Nachteile kaufen (wobei letztere ihm Bonuspunkte
einbringen). Zu Beginn stehen einem Charakter

700 Erfahrungspunkte

zur freien Verteilung auf diese Werte zur Verfligung. Dies
ist natiirlich nur der empfohlene Wert. Der Spielleiter kann
den Spielern auch durchaus mehr Punkte gewdhren (was zu
stairkeren Charakteren fithrt) oder weniger Punkte verteilen
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(was eher normale Biirger und Bauern produziert).
Allerdings sollten der Fairnef3 halber alle Charaktere mit der
selben Anzahl an Erfahrungspunkten starten.

Die am Anfang der Charaktererschaffung erhaltenen
Erfahrungspunkte werden fiir Attribute, Fertigkeiten,
Vorteile und die Herkunft des Charakters ausgegeben.

Attribute

Die Attribute bilden den Kern des Charakters und ver-
deutlichen durch Zahlenwerte, wozu ein Charakter grund-
satzlich korperlich oder geistig in der Lage ist.

Es existieren zehn Attribute, die in zwei Klassen eingeteilt
werden: Korperliche Attribute und geistige Attribute. Der
Wert eines Attributes wird als Attributsstufe bezeichnet
und gibt an, wie gut dieses Attribut entwickelt ist. Fiir
Menschen reichen die Attributsstufen von eins (nahezu
nicht entwickelt) bis zu zehn (iibermenschlich).

Fidrperliche Attribute
Die fiinf korperlichen Attribute beschreiben die physischen
Féhigkeiten eines Charakters, also seine Kraft, Ausdauer,

Gesundheit, seine Schnelligkeit und sogar ob er attraktiv
oder haBlich ist.

Reaft (RR)

Dies ist die korperliche Stirke des Charakters. Sie hat
EinfluB auf den Schaden, den der Charakter im Kampf
anrichtet, seine Tragfdhigkeit und wird zusammen mit
vielen Fertigkeiten benutzt, bei denen es auf Krafteinsatz
ankommt (zum Beispiel wenn es darum geht, eine Tiir auf-
zustemmen oder einen Kameraden aus dem Abgrund zu zie-
hen).

Witalitsit (HI)

Vitalitét ist die kdrperliche Widerstandskraft und Ausdauer
des Charakters. Sie wirkt Krankheiten und Giften entgegen
und gibt an, wie gut ein Charakter Verwundungen iibersteht
und wie schnell diese Abheilen. Je hoher die Vitalitét eines
Charakters, desto mehr Schaden kann er verkraften und
desto ausdauernder ist er. Vitalitdt wird nur selten im
Zusammenhang mit Proben benutzt, ist aber dennoch von
enormer Wichtigkeit.

Geschick (GT)

Die Geschicklichkeit gilt als Maf3 fiir alle Tétigkeiten des
Charakters, die (wie der Attributname schon zeigt) sein
Geschick oder seine Fingerfertigkeit fordern. Das Geschick
des Charakters beeinflult unzdhlige Fertigkeiten, allen
voran die Trefferwahrscheinlichkeit im Kampf und natiir-
lich jede Form von Handwerk.

Malyenelymung (WA)

Das Wahrnehmungsattribut ist ein Maf3 dafiir, wie gut die
Sinne eines Charakters entwickelt sind, also seine Sehkraft,
sein Gehor, sein Tastsinn und so weiter. Immer wenn ein
Charakter versucht, seine Umgebung genauer wahr-
zunehmen, wenn er also zum Beispiel nach einer Geheimtiir
sucht oder ein Gespriach zweier imperialer Gardisten be-

lauschen will, kommt das Wahrnehmungsattribut zusammen
mit einer entsprechenden Fertigkeit zum Einsatz.

Aftraktivitit (AT)

Dies ist einfach die duBere Erscheinung des Charakters. Die
Attraktivitat gilt jeweils nur fir die Angehorigen einer
Rasse, so daBl ein EIf mit Attraktivitdt 4 sicherlich vom
Standpunkt eines Menschen sicher hiibscher wirkt als ein
Oger mit Attraktivitdit 8. Solange der Charakter keine
Moglichkeit hat, mit anderen Personen zu kommunizieren,
bestimmt meist dieses Attribut die Reaktion anderer
Personen auf den Charakter.

Gristige Attribute

Die geistigen Attribute messen die psychischen Féhigkeiten
des Charakters: ob er dumm oder klug ist, gerissen, welt-
fremd, charismatisch, willensschwach oder ob er gar wahn-
sinnig ist.

Jntelligenz (IN)

Dieses Attribut gibt zum einen den gesunden Menschen-
verstand an, zum anderen die Fahigkeit des Charakters zu
lernen und verniinftige Entscheidungen zu treffen. In-
telligenz ist bei Nichtspielercharakteren fiir deren grund-
sitzliche Einschédtzung in Sachen Genialitit bzw. Dummheit
gedacht, wihrend diese Dinge bei Spielercharakteren eher
vom Spieler abhdngen und hier das Attribut nur ein Maf} fiir
das Erinnerungsvermdgen und das Allgemeinwissen des
Charakters ist. Fast alle Wissensfertigkeiten werden primér
mit diesem Attribut eingesetzt und jeder Magier sollte eben-
falls iiber ein gewisses MaB an Intelligenz verfiigen.

Intuition (IT)

Die Fahigkeit, intuitiv zu entscheiden und zu handeln. Eine
hohe Stufe in diesem Attribut erlaubt es dem Charakter,
,»aus dem Bauch heraus® instinktiv das Richtige zu tun, ohne
grof3 dariiber nachzudenken.

Willenskraft (W)

Willenskraft ist ein MaB3 fiir den Willen und die Konzen-
trationsfahigkeit eines Charakters. Durch sie kann ein
Charakter feindlicher Magie widerstehen und Schmerzen
unterdriicken. Auch Selbstbeherrschung, Mut und Geduld
werden durch dieses Attribut reprasentiert.

Charme (CH)

Ein MaB der Ausstrahlung des Charakters und sein Wirken
auf andere Personen. Charme beeinflufit fast alle zwischen-
menschlichen Fertigkeiten und kann auch dazu dienen, man-
gelnde Schonheit (sprich eine niedrige Attraktivitétsstufe)
ein wenig auszugleichen.

Gliick (BTL)

Je hoher der Gliickswert, desto mehr Gliickspunkte erhalt
der Charakter. Diese konnen ihm in kritischen Situationen
eventuell quasi durch einen gliicklichen Zufall unterstiitzen
oder in seltenen Féllen sogar das Leben retten. In einigen
Situationen kann der Charakter zudem Gliicksproben ab-
legen, um einem grausamen Schicksal zu entgehen.
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e man die Atfribute vines Gharakters festlegt

Attribute werden von den Erfahrungspunkten, die der
Spieler erhalten hat, bezahlt. Je hoher ein Attributwert ist,
desto mehr kostet er. Hohe Attributsstufen kénnen eine
enorme Menge an Punkten erfordern, wihrend die Kosten
von extrem niedrigen Werten verschwindend gering sind.
Die folgende Tabelle zeigt alle Attributwerte mit den zuge-
horigen Punktekosten. Attribute miissen mindestens einen
Wert von 1 besitzen und diirfen den Wert 10 nicht iiber-
steigen. Falls die anfanglichen Attributsstufen Ihres Cha-
rakters Thnen zu niedrig erscheinen, so machen Sie sich
keine Sorgen. Sie werden im Spiel genug Moglichkeiten
haben, die Stufen der Attribute zu erh6hen, nachdem Ihr
Charakter ein gewisses Mal} an Erfahrung gesammelt hat.
Er erhélt ndmlich fiir jede absolvierte Spielsitzung weitere
EP, die er wieder fiir Steigerungen ausgeben kann.

Wie man Fertigkeiten einsetzt und wie diese genauer klassi-
fiziert werden, ist im Kapitel Fertigkeiten beschrieben. Dort
sind auch alle Fertigkeiten angegeben, die ein Charakter er-
lernen kann. Sie sollten also ruhig einmal einen Blick in
diesen Teil des Buches riskieren, bevor Sie an dieser Stelle
weiter machen.

Bastenlose Hertigheiten

Jeder Charakter erhdlt zu Spielbeginn einige Fertigkeiten
umsonst. Er darf sich zwei beliebige Fertigkeiten aussuchen,
die er auf Stufe 4 beherrscht, und zwei auf Stufe 3. Dies gilt
allerdings nur fiir Menschen, nichtmenschliche Charaktere
(s.u.) erhalten eventuell weniger kostenlose Fertigkeiten
und/oder diirfen diese nicht beliebig wihlen.

Sofern der Spielleiter dies fiir sinnvoll hilt, kann er statt-
dessen einem menschlichen Charakter 64 zusétzliche EP ge-
ben. Diese Erfahrungspunkte kann er dann fiir seine
Bonusfertigkeiten, aber auch fiir andere Zwecke ausgeben.

Ein menschlicher Charakter erhalt zu Spielbeginn zwei
Fertigkeiten auf Stufe 4 und zwei auf Stufe 3, ohne dafiir
Erfahrungspunkte aufwenden zu mussen. Alternativ kann
der Spielleiter dem Spieler statt dieser Bonusfertigkeiten
64 zusatzliche EP fur die Charaktererschaffung zur Ver-
figung stellen.

Attributsstufe Beschreibung Punktekosten
1 Verkimmert 2
2 Unterentwickelt 4
3 Schlecht 12
4 Unterdurchschnittlich 24
5 Durchschnittlich 40
6 Uberdurchschnittlich 65
7 Gut entwickelt 95
8 Sehr gut entwickelt 130
9 Unglaublich 170
10 Ubermenschlich 215

Tabelle 1: Attributskosten

Therac ist sowohl ein begabter, wenn auch unerfahrener
Kdmpfer als auch ein mehr schlechter als rechter
Zauberer. Um ihm zu erlauben, all seine Talente
einigermayfsen einsetzen zu konnen, geben wir ihm eine aus-
gewogene Mischung an Attributen mit auf den Weg:

Kraft 6 Intelligenz 7
Geschick 7 Willenskraft 5
Vitalitdt 7 Intuition 4
Wahrnehmung 4 Charisma 3
Attraktivitdt 3 Gliick 4

Diese Attributsstufen kosten uns 486 Punkte. Uns bleiben
also noch 214 Punkte fiir andere Zwecke. Beachten Sie
auch, daf3 wir Therac niedrige Attraktivitits- und
Charismastufen verleihen, um sein riides Benehmen und
sein nicht gerade schon zu nennendes Antlitz in
Zahlenwerten auszudriicken.

Frertigheiten

Wihrend die Attribute angeben, was ein Charakter von
Mutter Natur mit auf den Weg bekommen oder sich durch
allgemeines Training angeeignet hat, sind Fertigkeiten be-
stimmte Féahigkeiten, die ein Charakter in seinem bisherigen
Leben erlernt hat. Handwerkliche Talente, die Anwendung
von Magie oder effizientes Kédmpfen sind wahrscheinlich
fir den Spieler auf den ersten Blick am wichtigsten, aber
auch kommunikative Fahigkeiten und erlerntes Wissen
werden durch Fertigkeiten reprisentiert. Auch Fertigkeiten
werden dhnlich den Attributen in Fertigkeitsstufen einge-
teilt.

Sprachen

Zusiétzlich zu den kostenlosen oder rassenspezifischen
Fertigkeiten verfiigt jeder Charakter iiber zumindest eine
Sprachfertigkeit. Jeder Charakter, der aus dem Kampag-
nengebiet stammt, beherrscht die dort am weitesten ver-
breitete Sprache (in den Kernlanden wire dies zum Beispiel
Kernldndisch) auf einer Stufe von 6. Nichtmenschliche
Charaktere und Menschen aus anderen Kulturen als der
Hauptkultur der Kampagne sprechen ihre Heimatsprache
auf Stufe 6 und die verbreitetste Sprache der Kampagne auf
Stufe 3.

Jeder Charakter beherrscht seine Muttersprache mit einer
Stufe von 6, ohne dafir EP ausgeben zu missen.
Charaktere, die nicht aus dem Kampagnengebiet
stammen, sprechen zudem noch die haufigste Sprache
dieses Gebietes mit einer Stufe von 3.

Hertigheiten haufen

Wie Attribute werden auch Fertigkeiten durch das Aus-
geben von Punkten erworben. Anders als bei Attributen
mufl eine Fertigkeit allerdings nicht unbedingt gewdahlt
werden (kann also die Stufe Null haben), darf aber auch
Stufe 5 nicht iiberschreiten (im spiteren Spiel ist es aller-
dings moglich, Fertigkeiten auch iiber Stufe 5 hinaus zu
steigern). Die Kosten fiir eine bestimmte Fertigkeitsstufe
konnen Sie der nachstehenden Tabelle entnehmen:

Fertigkeitsstufe Beschreibung Punktekosten
1 Amateurhaft 7
2 Schlecht 9
3 Unterdurchschnittlich 13
4 Durchschnittlich 19
5 Uberdurchschnittlich 27

Tabelle 2: Fertigkeitskosten
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Haximale Anzalhl on Fertigheiten

Ein Charakter kann zu Spielbeginn hochstens so viele
Fertigkeiten erlernen, wie die Summe aus seinen Stufen in
den Attributen Intelligenz und Willenskraft betrdgt oder
acht Fertigkeiten, je nachdem, was hdher ist. Zu dieser ma-
ximalen Anzahl von Fertigkeiten werden auch die kostenlos
erhaltenen Fertigkeiten, jedoch nicht die kostenlos erhal-
tenen Sprachen hinzu gezihlt.

Maximale Anzahl an Fertigkeiten =
[INT + WIL], mind. 8

Wir entscheiden uns dafiir, vor allem Theracs magische
und kdampferische Talente hervor zu heben und ihm einige
weitere fiir einen Abenteurer niitzliche Fertigkeiten mit auf
den Weg zu geben:

Handgemenge 3 Schildeinsatz 4
Okkultismus 4 Ritualmagie 3
Schaftwaffen 5 Ausweichen 3
Thaumaturgie 5 Bégen 2
Reiten 2 Heilkunde 3
Lesen u. Schreiben 2

Diese Fertigkeiten kosten uns insgesamt 107 Punkte.
Beachten Sie bitte, daf3 wir fiir die ersten vier Fertigkeiten
keine Punkte ausgeben mufiten, da wir diese Fertigkeiten
als Bonus erhalten haben. Zudem erhdlt Therac noch die
Fertigkeit Kernldndisch auf Stufe 6 als kostenlose
Sprachfertigkeit. Uns bleiben jetzt noch 107 Punkte fiir
andere Zwecke.

Hor- und Narhteile

Vor- und Nachteile sind Fahigkeiten und Beschrankungen,
die einem Charakter mehr Tiefe geben und ihm nicht nur
besondere Fiahigkeiten und Macken verleihen, sondern
durch die schier unbegrenzte Zahl von Kombi-
nationsmoglichkeiten es auch moglich machen, einen sehr
individuellen Charakter zu kreieren. Jeder Vorteil besitzt
Punktekosten, die entweder fest stechen oder als
Punktespanne angegeben sind. In diesem Fall legt der
Spielleiter den genauen Wert des Vorteils fest. Nachteile
sind im selben Format angegeben, kosten jedoch nichts,
sondern geben dem Spieler Bonuspunkte, die er auf andere
Féhigkeiten (auch Attribute und Fertigkeiten) seines
Charakters verteilen kann.

Wenn der Spielleiter dies wiinscht, kann er die maximalen
Bonuspunkte, die durch Nachteile erworben werden
konnen, beschrinken. In diesem Fall wird ecine Be-
schrinkung auf maximal 100 Punkte empfohlen. Zudem
kann der Spielleiter jeden Vor- oder Nachteil verbieten,
wenn ihm dieser zu méchtig oder zu bizarr erscheint (Wer
leitet schon gern eine Truppe von unsterblichen Lykan-
thropen oder zaubernden Untoten?).

Neue Hpr- und Nachteile erfinden

Auch wenn die nachfolgende Aufstellung recht umfangreich
und erschopfend erscheint, so ist sie doch keineswegs all-
umfassend. Frither oder spater werden Spieler und
Spielleiter deshalb beginnen, neue Vor- und Nachteile zu
entwickeln. Die bereits bestehenden konnen dabei als

Grundlage dienen, um den Punktewert der neuen Kreation
zu bestimmen. Das letzte Wort hat dabei natiirlich wie
immer der Spielleiter. Ein neuer Vor- bzw. Nachteil sollte
zundchst nur von einem Charakter ausprobiert werden.
Eventuell muB3 dieser dann im Spiel nochmals angepalt
werden, um die FairneB zu gewéhrleisten. Hat sich die neue
Eigenschaft erst einmal etabliert, so spricht nichts dagegen,
sie auch anderen Spielern und Nichtspielercharakteren zu-
génglich zu machen.

Narltrile neutralisieren

Wenn der Spielleiter dies zuldfBt, konnen die Spieler
Erfahrungspunkte ausgeben, um Nachteile zu neutralisieren.
In diesen Fall ist der dreifache Wert des Nachteils an EP zu
bezahlen, um ihn endgiiltig aufzuheben. Natiirlich sollte
dieser Vorgang auch ausgespielt werden. Ein entstellter
Priester konnte zum Beispiel durch die langjéhrige, be-
dingungslose Hingabe an seine Gottheit von dieser geheilt
werden.

Dies ist im Ubrigen die einzige Moglichkeit, Nachteile dau-
erhaft zu beseitigen. Alle anderen Mittel, selbst gottliches
Wirken, sind nur von voriibergehender Natur!

Hhysische Hor- und Narhtrile

Physische Vor- und Nachteile sind korperlicher Natur.
Nachteile dieser Art konnen durch Heilkundige oder durch
Magie kurzzeitig gelindert, aber niemals vollstindig und
dauerhaft aufgehoben werden, es sei denn, die entspre-
chenden Erfahrungskosten werden bezahlt (s.o.).

Albino (Nachteil)

Der Charakter besitzt aulergewdhnlich bleiche Haut, rote
Augen und schneeweile Haare. Er ist iiberaus licht-
empfindlich und erleidet bei normalen Tageslicht oder
helleren Lichtquellen einen Malus von vier Punkten auf alle
Proben, die mit Sehen zu tun haben. Zudem ist es dem
Charakter nahezu unméglich, sich unauffillig zu bewegen,
da jeder seine ungewohnliche Erscheinung lange im
Gedéchtnis behalten wird.

Bonuspunkte: 30

Alkoholtoleranz (Vorteil)

Der Charakter besitzt eine herausragende Toleranz gegen-
iiber Alkohol und ist nur schwer betrunken zu machen. Er
vertrdgt die dreifache Menge Alkohol im Vergleich zu
einem normalen Menschen gleicher Vitalitdt. Dies mufl vom
Spielleiter in entsprechenden Situationen beriicksichtigt
werden.

Punktekosten: 10

Beidhindigkeit (Vorteil)

Der Charakter ist weder Links- noch Rechtshénder. Er kann
mit beiden Hénden gleich gut agieren und erleidet keinen
Abzug, wenn er eine Tétigkeit mit seiner schwachen Hand
ausfithren muf3. Dieser Vorteil ist besonders niitzlich, wenn
ein Charakter im Kampf zwei Waffen gleichzeitig
verwenden mdchte.

Punktekosten: 30
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Berserkerwut (Vorteil)

Der Charakter hat die Fahigkeit, in einem Gefecht in einen
Kampfrausch zu verfallen, der zwar seine Verteidigung et-
was schwicht, dafiir aber seine Angriffschancen und den
daraus resultierenden Schaden betrédchtlich erhoht. Einziges
Risiko bei der ganzen Geschichte ist, da3 er, nachdem alle
Gegner besiegt sind, eine Probe gegen seine
Mentalresistenz absolvieren muf}, sonst méht er weiter alles
nieder, was ihm im Weg steht (Freunde, Unbeteiligte, etc.).

Durch diese Fertigkeit erhoht sich der Stirkebonus eines
Kéampfers um 100% auf den doppelten Ursprungswert, sei-
ne Angriffswiirfe erhalten einen Bonus von 4 Punkten und
seine Schockresistenz wird fiir alle darauf erfolgenden
Proben um 5 Punkte verbessert. Als Ausgleich dafiir werden
alle Erfolgschancen bei Verteidigungswiirfen um 5 gesenkt.

Sobald der Charakter seine Berserkerwut beendet, muf} er
sich fiir so viele Minuten ausruhen (d.h. absolute Ruhe), wie
er Kampfrunden als Berserker gekampft hat.

Punktekosten: 25

Blutrausch (Nachteil)

Der Charakter fillt, sobald er eine blutende Wunde (d.h.
mindestens ein Wundpunkt durch eine nichtstumpfe Waffe)
im Kampf erleidet, in einen berserkerartigen Zustand.

Dies entspricht dem Vorteil Berserkerwut, bis auf die
Tatsache, das sich der Charakter erst wieder beruhigt, wenn
er bewulltlos geworden ist, unter Schock steht oder alles
Lebende in 10 Metern Umkreis um sich herum nieder ge-
maht hat.

Bonuspunkte: 25

Chronische Schlaflosigkeit (Vorteil)

Der Charakter leidet unter Schlaflosigkeit. Innerhalb einer
24-Stunden-Periode (1 Tag) kann er nicht ldnger als sechs
Stunden schlafen. Dies erscheint zundchst als Nachteil, gibt
ihm jedoch einen Bonus von 4 auf Resistenz- und andere
Proben gegen Magie und Betdubungsmittel, die Schlaf ver-
ursachen.

Punktekosten: 16

Eindugig (Nachteil)

Aus einem Grund, der dem Spieler iiberlassen bleibt, besitzt
der Charakter nur ein funktionierendes Auge. Das andere
Auge ist eindeutig als krank bzw. fehlend zu erkennen. Der
Charakter erleidet einen Malus von fiinf Punkten auf alle
Proben, bei denen er Entfernungen abschétzen muB.
Bonuspunkte: 16

Entstellt (Nachteil)

Der Charakter ist durch einen Unfall in seinem fritheren
Leben furchtbar entstellt. Ob sich dabei nun um die Folgen
von Feuer, Pocken, Folter und etwas ganz anderem handelt
bleibt dem Spieler iiberlassen. In jedem Fall darf die
Attraktivitit des Charakters niemals mehr als drei betragen.
Zudem fallen nahezu alle Reaktionen von Fremden, die dem
Charakter zum ersten Mal begegnen negativ fiir ihn aus.
Bonuspunkte: 20

Erhohte Schockresistenz (Vorteil)

Der Charakter ist besonders resistent gegen korperliche
Schocks, wie sie etwa bei einer Verwundung auftreten
konnen. Er erhélt einen permanenten Bonus von 2 Punkten

auf seine Schockresistenz.
Punktekosten: 15

Farbenblind (Nachteil)

Der Charakter ist total (nicht bloB teilweise) farbenblind. Er
nimmt seine Umgebung nur in Grautdnen (schwarzweif3)
wahr und kann Farben gleicher Intensitét nicht voneinander
unterscheiden.

Bonuspunkte: 15

Fehlender Finger (Nachteil)

Der Charakter hat, wahrscheinlich bei einem Arbeitsunfall,
einen Finger verloren. Er erhdlt auf alle Proben, fiir die er
die Hand benétigt (dies schlieft im Ubrigen auch die meis-
ten Magieproben und kiinstlerischen Fertigkeiten mit ein!)
einen Malus von einem Punkt. Fehlt ihm der Daumen, so
betrdgt der Malus gar vier Punkte. Der Vorteil kann mehr-
mals gewidhlt werden, wenn der Charakter dies mdchte.
Bonuspunkte: 6 (Daumen 24)

Fehlende Hand (Nachteil)

Dieser Nachteil dhnelt dem vorherigen, jedoch fehlt dem
Charakter die komplette Hand. Ob er diese durch einen
Unfall oder als Strafe fiir ein Verbrechen verloren hat,
bleibt dem Spieler iiberlassen. Der Charakter besitzt mit sei-
nem amputierten Arm eine Geschickstufe von maximal
Zwei und kann im Prinzip keinerlei Aktionen mit diesem
Arm ausfithren, aufler, um die noch intakte Hand zu unter-
stiitzen. Beidhéndige Tatigkeiten unterliegen einem Malus
von sechs Punkten.

Natiirlich steht es dem Charakter frei, an seinem
Armstumpf einen Haken oder eine Waffe zu befestigen.
Diese Gegenstidnde kann er mit seinem normalen Geschick
ohne Abzug einsetzen, eine so befestigte Waffe benotigt je-
doch eine eigene Waffenfertigkeit.

Bonuspunkte: 30

Hohe Korperdichte (Vorteil)

Haut und anderes Korpergewebe des Charakters sind be-
sonders dicht aufgebaut und machen den Charakter somit
widerstandsféhiger gegen physische Angriffe aller Art. Die
Trefferwucht von Angriffen auf den Charakter wird um
zwei Punkte in den Klingen- und Wuchtkategorien gesenkt,
in der Stichkategorie sinkt sie um einen Punkt (effektiv
zahlt dies also als Riistung mit RK 2/1/2, die nicht behindert
und unter anderen Riistungen getragen werden kann).
Dieser Vorteil kostet Wesen mit natiirlicher Riistung 35
Punkte.

Punktekosten: 20

Hohes Alter (Nachteil)

Der Charakter ist wesentlich élter als in der jeweiligen
Rassenbeschreibung angegeben. Fiir je 20% des Startalters,
die er sich iiber selbigem befindet, erhilt er einen Bonus.
Dieser Nachteil kann nicht gewidhlt werden, wenn der
Charakter den Vorteil relative Unsterblichkeit gewahlt hat.
Aus Griinden der Logik kann der Spielleiter verlangen, daf3
die durch diesen Nachteil erhaltenen Punkte ausschlieBlich
fiir den Erwerb von Fertigkeiten benutzt werden kdnnen.
Bonuspunkte: 16 fiir je 20% Alter iiber normalem
Startalter der gewiihlten Rasse
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Krankheit (Nachteil)

Der Charakter leidet unter einer chronischen physischen
oder psychischen Krankheit. Dieser Nachteil kann auch
mehrmals gewéhlt werden, der Charakter erhilt in einem
solchen Fall eine weitere Krankheit oder die Schwere einer
schon bestehenden erhoht sich. Um eine Krankheit unter
Kontrolle zu halten, sind mentale Resistenzwiirfe notig, die
der Spielleiter mehrmals pro Spielsitzung vom Spieler
verlangen kann.

Typische chronische Krankheiten
Aphasie (Sprechstorung)

Bulimie (Fref3sucht)

Megalomanie (GroRenwahn)
Melancholie (Schwermut)
Polydipsie (unstillbarer Durst)

Psychopathie (Personlichkeitsstérung)
Schizophrenie (Personlichkeitsspaltung)
Schuldkomplex (Grundlose Schuldgefiihle)
Sitophobie (Nahrungsverweigerung)

Somnambulismus (Schlafwandeln)
Verfolgungswahn

Tabelle 3: Typische chronische Krankheiten

Bonuspunkte: 15 und mehr

Langer Atem (Vorteil)

Der Charakter besitzt ein beeindruckendes Lungenvolumen
und kann die Luft doppelt so lange anhalten wie ein norma-
les Wesen gleicher Vitalitét.

Punktekosten: 12

Langsamer Metabolismus (Nachteil)

Der Stoffwechsel des Charakters ist besonders langsam, was
zur Folge hat, dafl sich der Charakter nur schwer von
Verletzungen, Vergiftungen und Krankheiten erholt. Seine
Resistenz gegen Gifte und Krankheiten wird um eins
gesenkt. Zudem darf er nur Heilungswiirfe ausfithren, wenn
er strikte Bettruhe einhédlt und selbst dann ist ihm nur ein
Wurf erlaubt.

Bonuspunkte: 32

Leichter Schlaf (Vorteil)

Der Charakter hat einen sehr leichten Schlaf. Gerdusche,
mélige Bodenvibrationen oder andere Ereignisse in seiner
unmittelbaren Umgebung werden ihn mit Sicherheit auf-
wecken.

Punktekosten: 15

Nachtblind (Nachteil)

In der Nacht sind alle Katzen grau. Das hat man dem
Charakter jedenfalls erzéhlt. Nachpriifen kann er es nicht,
denn er ist nachts (und auch an allen nahezu dunklen Orten)
blind wie eine Fledermaus. Alle Wahrnehmungswiirfe zu
dieser Zeit, fiir die der Charakter etwas sehen miifite,
werden um acht Punkte erschwert. Charaktere mit
Nachtsicht konnen diesen Nachteil wéhlen und erhalten 24
Punkte dafiir. Charakteren mit Infravision ist dieser Vorteil
verwehrt.

Bonuspunkte: 16

Perfekte Balance (Vorteil)

Der Charakter besitzt einen sehr gut entwickelten Gleich-
gewichtssinn. Er erhilt bei Einsatz der Fertigkeiten Balance
oder Springen einen zusétzlichen Bonus von 4 Punkten auf
seine Erfolgschance.

Punktekosten: 14

Riistungen ungewohnt (Nachteil)

Der Charakter hilt nicht viel von Riistungen und stellt sich
in selbigen auch &uBerst ungeschickt an. Die Mindeststérke
der Riistung wird fiir alle Berechnungsgrundlagen
verdoppelt. Zudem wird der daraus resultierende Malus auf
alle Proben fiir Aktionen, bei denen sich der Charakter be-
wegen mul, verdoppelt.

Bonuspunkte: 12

Schlafwandler (Nachteil)

Der Charakter schlafwandelt, was peinlich oder sogar ge-
fahrlich sein kann. Er lduft durch die Gegend und tut dabei
allerlei absurde Dinge. Wihrend des Schlafwandelns be-
findet er sich in einer Art von hypnotischem Zustand und ist
sehr empfanglich gegeniiber telepathischen oder magischen
Einfliissen (-8 auf entsprechende Resistenzwiirfe).
Schlafwandeln tritt besonders hdufig um Vollmond herum
auf. Ein geweckter Schlafwandler ist fiir 10 Kampfrunden
verwirrt und orientierungslos. Natiirlich glaubt er kein Wort
von dem, was er angeblich angestellt haben soll.
Bonuspunkte: 20
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Schneller Metabolismus (Vorteil)

Der Charakter erholt sich schneller von Vergiftungen,
Krankheiten und vom Blutverlust als ein normaler Cha-
rakter. Er erhidlt einen permanenten Bonus von 1 auf seine
Resistenz gegen Gifte und Krankheiten und erhélt bei der
Durchfiihrung der Heilungswiirfe einen zusétzlichen Wurf.
Dieser Vorteil kann nicht von Lykanthropen gewéhlt
werden.

Punktekosten: 25

Schwaches Immunsystem (Nachteil)

Die Abwehrkrifte des Charakters sind nur schwach entwi-
ckelt. Seine Resistenz gegen Gifte und Krankheiten ist vier
Punkte niedriger als normal und kann niemals mehr als 15
betragen.

Bonuspunkte: 18

Steril (Nachteil)

Der Charakter ist unfruchtbar und kann niemals Nach-
kommen in die Welt setzen.

Bonuspunkte: 12

Sucht (Nachteil)

Der Charakter ist siichtig nach irgend etwas. Dies kann ein
bestimmter Stoff (z.B. Drogen) oder auch der zwanghafte
Drang, etwas zu tun (etwa Spielsucht) sein. Um eine Sucht
unter Kontrolle zu halten, sind mentale Resistenzproben no-
tig, die der Spielleiter mehrmals pro Spielsitzung vom
Spieler verlangen kann. Ein Spieler kann mehrere Siichte
fur seinen Charakter wéhlen, wenn er dies mochte.

Einige typische Siichte

Alkoholismus (Siichtig nach alkoholischen Getranken)

Aufbrausend (Verlust der Beherrschung)

Gamblamanie (Glickspielsucht)

Kleptomanie (zwanghaftes Stehlen)

Poriomanie (Reisesucht)

Tabelle 4: Einige typische Siichte

Bonuspunkte: 12 und mehr

Tolpatsch (Nachteil)

Dieser Nachteil hat keinen Einfluf auf das Attribut Ge-
schick an sich, aber dem Charakter passieren des Ofteren
kleine Mifigeschicke bei ganz alltiglichen Handlungen, fiir
die eigentlich keine Proben erforderlich wéren. Der
Charakter stoB3t Trinkgefdle oder andere Gegenstinde um,
stolpert iiber die simpelsten Dinge, rempelt unabsichtlich
andere an, 146t stindig Dinge fallen, verschiittet etwas, be-
kleckert sich oder andere beim Essen oder beim Offnen von
Behiltern mit deren Inhalt, setzt sich auf Unangenchmes
etc., er hat eben all die kleinen Schusseligkeiten des tigli-
chen Lebens fiir sich gepachtet und zieht evtl. auch andere
mit hinein (er sollte niemals das Essen servieren...).

Diese ,,zwei linken Hande* bringen den Charakter in der
Regel nicht in ernste Gefahr, aber er kann sich durch seine
stindigen motorischen Patzer ldcherlich oder auch unbeliebt
machen. Manche Spieler scheinen iibrigens diesen Nachteil
ebenfalls gewdhlt zu haben...

Bonuspunkte: 20

Hlentale Hor- und Narhteile

Mentale Vor- und Nachteile haben ihren Ursprung in der
Psyche und den geistigen Féahigkeiten des Charakters.

Alptraume (Nachteil)

Beinahe jede Nacht wird der Charakter von schrecklichen
Alptraumen heimgesucht, die ihm den Schlaf rauben. Zu je-
der Ruhephase mufl dem Spieler eine Probe auf seine
Mentalresistenz gelingen, ansonsten wird der Charakter in
der Nacht von Alptrdumen heimgesucht. Dies hat zur Folge,
dal er weder Erschopfungspunkte noch Konzentration
regeneriert. Auch der iibliche Heilungswurf ist ihm in
diesem Fall nicht gestattet.

Bonuspunkte: 20

Amnesie (Nachteil)

Das frithere Leben des Charakters ist fiir ihn selbst ein Buch
mit sieben Siegeln. Nur manchmal in stillen Momenten
treiben zusammenhangslose Fetzen der Erinnerung vor sei-
nem geistigen Auge vorbei. Was frither war liegt im
Dunkeln. Dieser Nachteil kann nicht mit anderen Vor- oder
Nachteilen kombiniert werden, die in der Vergangenheit des
Charakters wurzeln, es sei denn, der Spielleiter 146t dies
explizit zu.

Bonuspunkte: 36

Angsthase (Nachteil)

Der Charakter fiirchtet sich vor allem, was ihm nicht all-
taglich erscheint. Er wird in jeder Situation, die ihm auch
nur im geringsten gefahrlich erscheint, zusammengekauert
in einer Ecke hocken und flennen, wenn dem Charakter
keine Probe auf seine Mentalresistenz gelingt.
Bonuspunkte: 20

Aufschneider (Nachteil)

Aufschneiden gehdrt einfach zum Abenteurerleben wie das
Lied zum Barden, aber dieser Nachteil bedeutet, dall der
Charakter nie weifl, wann es genug ist. Ein Charakter mit
diesem Merkmal wird immer behaupten, daf3 alles, was er
gemacht hat, besser, gefahrlicher und unglaublich viel be-
eindruckender war als irgend etwas, das irgend jemand
sonst erlebt hat. Der Charakter wird auch jederzeit schamlos
ligen, wenn er glaubt, damit Andere iibertrumpfen zu
konnen. Dem Charakter muf3 eine Probe auf seine Mental-
resistenz gelingen, um mit einer Liigengeschichte oder
Angeberei aufzuhoren.

Bonuspunkte: 16

Eiserner Wille (Vorteil)

Der Charakter besitzt eine geistige Sperre, die ihn vor den
Geist beeinflussender Magie schiitzt. Alle den Geist des
Charakters betreffenden Zauber und andere magischen
Effekte werden durch die {iblichen Resistenzen abgewehrt,
die Proben werden dabei fiir den Charakter jedoch mit
einem Bonus von 3 Punkten belegt. Zudem bleibt der
Charakter bei gelungenem Resistenzwurf von den Aus-
wirkungen der Magie unbetroffen, bei denen ein gelungener
Resistenzwurf normalerweise halbierte Wirksamkeit bedeu-
tet.
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Wenn der Spielleiter dies gestattet, kann der Vorteil auch
gegen bestimmte zwischenmenschliche Fertigkeiten einge-
setzt werden.

Punktekosten: 30

Dyslexie (Nachteil)

Dyslexie ist eine schwere Lernschwiche, mit der der
Charakter zu kdmpfen hat. Dies hat zur Folge, daf er fiir
neue Fertigkeiten und Spezialisierungen die doppelte
Anzahl an Erfahrungspunkten ausgeben mufl. Die
Steigerungskosten fiir Fertigkeiten und Spezialisierungen
liegen fiir ihn zudem um 20% hoher als normal.
Bonuspunkte: 50

Empathie (Vorteil)

Der Charakter reagiert besonders sensitiv auf die Gefiihle
seiner Gespréachspartner. Wenn er sich auf sein Gegeniiber
konzentriert, so kann er mit einer erfolgreichen In-
tuitionsprobe wahrnehmen, ob diese Person beispielsweise
gliicklich oder traurig, zornig oder gelassen ist. Der erfolg-
reiche Einsatz dieser besonderen Féhigkeit kann, nach
Ermessen des Spielleiters, auch Probenboni auf zwischen-
menschliche Fertigkeiten oder gar Gefahrensinn nach sich
ziehen.

Punktekosten: 25

Fesselndes Gerede (Vorteil)

Der Charakter besitzt das merkwiirdige Talent, seine Zu-
horer durch unheimlich wichtig klingendes, aber in
Wirklichkeit vollig unsinniges Gefasel zu beeindrucken.
Dies wirkt auf diejenigen, die ihm zuhdren und denen keine
Probe auf ihre Mentalresistenz gelingt, so, als wire der
Charakter ein begabter Gelehrter. Nebenbei sind diese
Leute dann auch so abgelenkt, da3 sie nur noch schwach
wahrnehmen, was in ihrer Umgebung passiert.
Punktekosten: 15

Furchtlos (Vorteil)

Der Charakter kennt keine Angst. Er ist vollkommen immun
gegen Magie, die Angst, Furcht oder Panik auslost und auch
gegen bestimmte magische Fahigkeiten einiger Wesen, die
dieselben Effekte hervorrufen. Andererseits wird ein solcher
Charakter sich nie ergeben, streckenweise etwas zu unvor-
sichtig werden und fast nie vor Kdmpfen flichen. Und man
sollte auch nicht vergessen, dafl Furchtlosigkeit und
Neugierde oftmals gemeinsam auftreten...

Punktekosten: 20

Gier (Nachteil)

Der Charakter ist von der Gier nach irgend etwas erfiillt und
versucht alles, um seiner Gier nachgeben zu konnen. Um
eine Gier unter Kontrolle zu halten, sind mentale
Resistenzproben notig, die der Spielleiter mehrmals pro
Spielsitzung vom Spieler verlangen kann.

Gier

Goldgier

Masochismus (Lust an Schmerzen, Gier)

Nymphomanie (unstillbare Sexgier, Gier)

Pyromanie (Lust am Feuer, Gier)

Sadismus (Lust am Zufiigen von Schmerzen, Gier)

Tabelle 5: Typische Arten von Gier

Bonuspunkte: 12

Haf auf bestimmte Lebensform (Vorteil)

Der Charakter hat vor langer Zeit ein schlimmes Erlebnis
gehabt, bei dem sich ein groer Hafl auf eine bestimmte
Lebensform entwickelt hat. Diese Lebensform wird bei der
Charaktererschaffung gewdhlt (z.B. Steppenorks oder
Hiigeltrolle, aber keine Oberarten wie Riesenartige, Dra-
chen, usw.). Gegen diese Wesen verbessert sich die Er-
folgschance bei einem Angriff um 4 Punkte und der Tref-
ferwuchtbonus durch die Stirke des Charakters wird ver-
doppelt. Erhdlt der Charakter normalerweise keinen
Trefferwuchtbonus oder ist dieser gar negativ (also ein
Wuchtmalus), so wird dieser Wert fiir den Kampf gegen das
betreffende Wesen neutralisiert. Statt dessen betrdgt der
Trefferwuchtbonus dann +1.

Punktekosten: 10

Humorlos (Nachteil)

Der Charakter versteht iiberhaupt keinen Spal3, kann jeg-
liche Scherze nicht witzig finden und gerét in duferste Wut,
wenn Spiafle auf seine Kosten gemacht werden.
Bonuspunkte: 15

Innere Uhr (Vorteil)

Der Charakter kann jederzeit an jedem Ort die Uhrzeit auf
eine halbe Stunde genau bestimmen. Dafiir ist kein Wurf er-
forderlich. Diese Fahigkeit ist immer aktiv und funktioniert
auch unter der Erde, auf anderen Existenzebenen (Dort
allerdings auf die Zeitrechnung der Hauptebene bezogen)
und an anderen ungewdhnlichen Orten.

Punktekosten: 10

Kampfsinn (Vorteil)

Dieser Vorteil 1a68t den Charakter instinktiv die nichsten
Handlungen seiner Nahkampfgegner erahnen. Sobald er
einem Gegner gegeniiber steht, legt der Charakter eine
Probe auf seine Intuition ab. Gelingt diese, so erhélt der
Charakter +1 auf all seine Angriffs- und Verteidigungs-
wiirfe im Nahkampf. Sobald er einen neuen Gegner
angreift, wird eine erneute Probe fillig. Magische Angriffe
und jeglicher Fernkampf sind vom Kampfsinn nicht betrof-
fen.

Punktekosten: 15

Natiirlicher Linguist (Vorteil)

Durch diesen Vorteil ist es dem Charakter moglich, alle
Fremdsprachen zu verminderten Kosten zu erlernen. Alle
Kosten, um Sprachfertigkeiten zu steigern beziechungsweise
zu erlernen, werden halbiert.

Punktekosten: 15

Notorischer Liigner (Nachteil)

Dieser Charakter liigt und klingt selbst dann, wenn er die
Wahrheit sagt, unaufrichtig. Jedesmal, wenn ein Charakter
mit diesem Handicap jemandem etwas erzdhlt, rollt der
Spielleiter 1W6. Bei einem Ergebnis von 1 nimmt die ange-
sprochene Person an, dafl der Charakter liigt. Bei jedem
anderen Ergebnis glaubt der Angesprochene dem Charakter.
Beim néichsten Mal, wenn der Charakter die Person trifft,
die ihn beim Liigen erwischt hat, weigert diese Person sich
bei einem Wiirfelergebnis von 1 oder 2, dem Charakter zu
glauben. Jedesmal, wenn der Charakter von dieser Person
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beim Liigen erwischt wird, erhoht sich die Probe bei den
folgenden Begegnungen mit dieser Person um 1; beim
néchsten Mal glaubt die Person dem Charakter schon bei
einem Ergebnis von 1 bis 3 nicht mehr usw. Sobald die
Person dem Charakter bei jedem Wiirfelergebnis nicht mehr
glaubt, gibt sie sich iiberhaupt nicht mehr mit ihm ab. Der
Spielleiter bestimmt, ob diese Person sogar zu einem Feind
des Charakters wird. Bedenken Sie bitte auch, dall dieser
Nachteil auch auf die Reisegefdhrten des Charakters wirkt!
Bonuspunkte: 25

Pazifist (Nachteil)

Der Charakter wird niemals ein Wesen verletzen, weder
durch rohe Gewalt noch durch Magie. Dieser Nachteil ist
natiirlich fiir Spielercharaktere denkbar ungeeignet (aber
nicht verboten, es sei denn der Spiclleiter entscheidet das
Gegenteil) und dient eher dem Spielleiter bei der
Erschaffung von Nichtspielercharakteren.

Bonuspunkte: 60

Phobie (Nachteil)

Der Charakter besitzt eine wahnhafte Angst vor etwas. Tritt
eine Situation ein, die eine Phobie eines Charakters betrifft
(Wenn zum Beispiel ein hoheningstlicher Charakter am
Rand einer hundert Meter hohen Klippe steht), so wird fiir
diesen eine Probe auf seine Mentalresistenz notig, damit er
sich nicht dngstlich irgendwo festklammert oder sich heu-
lend in eine Ecke kauert. Andere Auswirkungen wiren
Paralyse oder Berserkerwut. Ein phobischer Anfall hélt nor-
malerweise 2W6 Minuten an. Ist nach dieser Zeitspanne die
Situation noch nicht beseitigt (Steht also z.B. der ho-
henéngstliche Charakter immer noch am Abgrund), so wird
eine erneute Probe fillig. Gelingt einem anderen Charakter,
den Verstorten mittels eine Probe auf Charisma +
Seelenheilung zu heilen, so verliert der Anfall augenblick-
lich seine Wirkung und der verdngstigte Charakter kann
wieder handeln. Dieser Nachteil kann mehrmals gewéhlt
werden. Wird dabei mehrmals dieselbe Phobie gewéhlt, so
wird die Resistenzprobe flir jedes weitere Mal um vier
Punkte erschwert. Die Phobie kann frei erfunden oder aus
der obigen Tabelle ausgewdhlt werden. Je nach Haufigkeit
des Auslosers steht es dem Spielleiter natiirlich frei, mehr
oder weniger Punkte fiir diesen Nachteil zu vergeben.

Phobien
Acrophobie (Héhenangst)

Agoraphobie (Angst vor offenen Platzen)

Allurophobie (Angst vor Katzenwesen)

Algoraphobie (Angst vor Schmerzen)

Arachnophobie (Angst vor Spinnenwesen)

Astraphobie (Angst vor Gewittern)

Autophobie (Angst vor Einsamkeit)

Chronophobie (Angst vor dem Alter)

Claustrophobie (Angst vor engen Raumen)

Cynophobie (Angst vor Hundewesen)

Demophobie (Angst vor Menschenmengen)

Dracophobie (Angst vor Drachenwesen)

Equiphobie (Angst vor Pferdewesen)

Florophobie (Angst vor Pflanzen)

Genophobie (Angst vor sexuellem Kontakt)

Hamophobie (Angst vor Blut)

Heliophobie (Angst vor der Sonne)

Haptophobie (Berlihrungsangste)

Hydrophobie (Angst vor Wasser)

Hypnophobie (Angst vor Schlaf)

Lunaphobie (Angst vor dem Mond)

Magophobie (Angst vor Magie)

Martiophobie (Angst vor Waffen/Kampf)

Musophobie (Angst vor Nagetieren)

Neophobie (Angst vor Veranderungen)

Nyctophobie (Angst vor Dunkelheit/Nacht)

Ophidiophobie (Angst vor Schlangenwesen)

Patriphobie (Angst vor Autoritatspersonen)

Phenophobie (Angst vor Ubernatiirlichem)
Photophobie (Angst vor Licht)
Pyrophobie (Angst vor Feuer)

Thanatophobie (Angst vor dem Tod / vor Toten)
Theophobie (Ubertriebene Gottesfurcht)
Toxicophobie (Angst vor Vergiftungen)

Zoophobie (Angst vor Tieren)
Tabelle 6: Phobien

Bonuspunkte: 8 und mehr

Phonographisches Gedichtnis (Vorteil)

Der Charakter besitzt die Fahigkeit, sich perfekt an alles zu
erinnern, was er hort, egal, ob es sich dabei um Gespréche,
Gerdusche oder Musik handelt. Er kann sdmtliche Details
der Gerdusche rekonstruieren und sich an den genauen
Wortlaut einer Diskussion erinnern.

Punktekosten: 20

Photographisches Gedéchtnis (Vorteil)

Entspricht dem Vorteil Phonographisches Gedéchtnis, dies-
mal allerdings nicht auf gehorte, sondern auf gesehene
Objekte/Ereignisse bezogen.

Punktekosten: 25
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Richtungssinn (Vorteil)

Der Charakter besitzt einen inneren Kompaf, der ihn immer
ziemlich prizise die Richtung bestimmen 14Bt. Diese
Fahigkeit ist immer aktiv und funktioniert sowohl {iber als
auch unter der Erde.

Punktekosten: 15

Schlechter Liigner (Nachteil)

Dem Charakter fillt es schwer, iiberzeugend zu liigen. Er
mufl dabei grinsen, wird rot, schwitzt, stottert etc. Seine
Proben auf Liigen miissen erhalten einen generellen Malus
von 5 Punkten bzw. seine Liigen zu durchschauen wird um
5 Punkte vereinfacht.

Bonuspunkte: 20

Zerstreut (Nachteil)

Der Charakter ist sehr zerstreut. Dauernd verlegt er Ge-
genstinde und vergifit wichtige Dinge. Er hat das wun-
derbare Talent, Gegenstinde an den unmoglichsten Orten
liegen zu lassen und versdumt immer wieder, seinen Ka-
meraden wichtige Informationen zukommen zu lassen. Er
tragt zwei verschiedene Socken und wiirde selbst seinen
Kopf vergessen, wenn dieser nicht angewachsen wire.
Bonuspunkte: 25

Gesellsehattliche or- und Nachteile

Gesellschaftliche Vor- und Nachteile resultieren aus der
gesellschaftlichen Stellung des Charakters und seinen
Beziehungen zu anderen Menschen.

Ausgestoflener (Nachteil)

Der Charakter beging in seiner Vergangenheit ein Ver-
brechen (jedenfalls nach Ansicht seiner Kultur) und wurde
deshalb aus seiner Heimat verbannt. Dieser Nachteil macht
sich erst bemerkbar, wenn er in seine alte Heimat zuriick-
kehrt. Im schlimmsten Fall wird man versuchen, thn zu t6-
ten, falls er erkannt wird, auf jeden Fall werden die
Bewohner seines Heimatlandes ihn verachten und ihm
keinerlei Hilfe zukommen lassen.

Bonuspunkte: 12 oder mehr, je nachdem, wie oft der
Charakter in seine Heimat zuriick kehrt und wie weit
diese entfernt ist.

Boser Zwilling (Nachteil)

Ein Doppelgénger des Charakters treibt in der Welt sein
Unwesen. Nicht nur, daB3 er dem Charakter gleicht wie ein
Ei dem anderen, nein, der bose Zwilling benutzt sogar die
Identitét des Charakters und tut immer genau die Dinge, die
der Charakter niemals machen wiirde (ein boser Charakter
konnte somit auch einen guten Zwilling haben). Oftmals
kommt ein Charakter an einen Ort, den zuvor sein
Doppelginger bereits besucht hat und muf3 dafiir die ent-
sprechenden Konsequenzen tragen. Direkt zu Gesicht be-
kommt der den Zwilling aber wahrscheinlich nie.
Bonuspunkte: 32

Charismatisches Auftreten (Vorteil)

Der Charakter besitzt eine besondere Begabung, durch die
er bei Anderen positiv auffdllt und die es ihm leichter
macht, mit anderen Personen zu interagieren. Bei allen zwi-
schenmenschlichen Fertigkeiten werden die Erfolgsproben
um 2 Punkte erleichtert. Charaktere mit einer Charismastufe

von weniger als 6 konnen diesen Vorteil nicht wéhlen.
Punktekosten: 30

Clan/Stamm (Vorteil)

Der Charakter gehort zu einem Clan oder einem Stamm.
Halt er sich im Herrschaftsgebiet dieses Clans oder
Stammes auf, so kann er im Notfall 2W6 Leute zur Hilfe
rufen, die ihn zum Beispiel in einem Kampf unterstiitzen.
Sie treffen normalerweise 2W20 Minuten nach dem , Hil-
feruf ein. Allerdings sind diese Leute weder Leibwachen
noch Selbstmorder, sie werden folglich nicht freiwillig fiir
den Charakter in den Tod gehen. (,,Konnte er mal eben
diesen Drachen da fiir mich beschdftigen ... ").
Punktekosten: 16

Dunkles Geheimnis (Nachteil)

Der Charakter hat in seiner Vergangenheit irgend etwas
schlimmes getan, moglicherweise hat er einen grausamen
Mord begangen oder einen bedeutenden Freiheitskampfer
ans Messer geliefert. Vielleicht hat er aber auch seine Seele
an einen Teufel verkauft oder seine Eltern in eine tiefe
Schlucht gestiirzt.

Auf jeden Fall muB3 der Charakter alles tun, damit sein
dunkles Geheimnis immer ein Geheimnis bleibt, den die
Folgen fiir ihn, wenn es bekannt wird, sind nicht auszu-
denken.

Bonuspunkte: 20

Ehrenkodex (Nachteil)

Der Charakter kommt aus einem Kulturkreis, der harte
Regeln aufgestellt hat, die auf keinen Fall gebrochen
werden diirfen. Ein Beispiel fiir einen solchen Kodex ist der
Bushido- Kodex im mittelalterlichen Japan. Kann der
Charakter dem Ehrenkodex nicht nachkommen, so muf} er
sich selbst bestrafen (je nach Vergehen bis zur Todesstrafe).
Das MaB der Strafe wird vom Spielleiter festgelegt. Hélt der
Charakter seinen Ehrenkodex nicht aufrecht, so mul3 er
augenblicklich alle Bonuspunkte zuriickzahlen (und somit
Attribute oder Fertigkeitspunkte wieder abgeben).
Bonuspunkte: 25

Einflufireicher Verwandter (Vorteil)

Der Charakter ist verwandt mit einer einflulireichen Per-
sonlichkeit einer bestimmten Region (Richter, Ratsherr, nie-
derer Adeliger, etc.). Dieser Verwandte kann in Notsi-
tuationen dem Charakter Hilfe leisten, wenn dieser sich im
EinfluBbereich des Verwandten befindet (Er wird dies na-
tirlich nur tun, wenn ihn dies nicht selbst gefdhrdet).
Charaktere mit einem sozialen Stand von 8 oder mehr
konnen diesen Vorteil fiir nur 4 Punkte kaufen, Charaktere
mit einem sozialen Stand von weniger als 4 dagegen miissen
18 Punkte bezahlen.

Punktekosten: 12
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Familie (Nachteil)

Der Charakter ist verheiratet und hat eventuell ein oder
mehrere Kinder. In diesem Fall trdgt er die Verantwortung
fiir seine Familie und muf} sich um sie kiimmern, was zahl-
reiche Reisen und Abenteuer verhindern kann. Ebenso un-
terbindet dieser Nachteil die Mdglichkeit eines Charakters,
grofere Risiken einzugehen.

Bonuspunkte: 30

Fanatiker (Nachteil)

Der Charakter besitzt einen fanatischen religiosen Glauben
oder versucht mit aller Hérte bestimmte Bedingungen
durchzusetzen. Er versucht, alle ihn umgebenden Personen
nach seiner Weltsicht zurecht zu stutzen und duldet keine
Gegenargumente, die ihn hochstens in Rage versetzen konn-
ten. Wenn der Spielleiter einverstanden ist, kann dieser
Nachteil statt dessen auch benutzt werden, um einen sturen
und &uflerst uneinsichtigen Besserwisser zu simulieren.
Bonuspunkte: 15

Feind (Nachteil)

Der Charakter hat sich in seiner Vergangenheit einen
méchtigen Mann zum Feind gemacht. Dies kann der Fiirst
eines Landstriches oder ein Erzmagier sein. In jedem Fall
ist der Feind des Charakters ein Wesen von grofler Macht,
fir den es mittlerweile zur Obsession geworden ist, den
Charakter zu verfolgen und zu demiitigen, wenn nicht sogar
ihn zu téten.

Bonuspunkte: 12 und mehr

Gefallen (Vorteil)

Eine sehr méchtige Personlichkeit (Fiirst, Hohepriester,
Kopf der Diebesgilde etc.) schuldet dem Charakter aus ir-
gendeinem Grund einen (und nur einen!) groferen Gefallen,
den der Charakter zu einem beliebigen Zeitpunkt einfordern
kann (beispielsweise um Schulden bezahlen zu lassen oder
einen sicheren Unterschlupf zu bekommen). Dieser Vorteil
kann auch mehrmals gewéhlt werden.

Punktekosten: 10

Gefolgsmann (Vorteil)

Der Charakter verfiigt liber einen ihm treu ergebenen Ge-
fahrten, der vom Spielleiter gefiihrt wird. Der Charakter
wird normal nach den Regeln dieses Kapitels erschaffen
und begleitet den Spielercharakter auf jeder seiner Reisen,
wenn dieser dies mochte. Er ist allerdings eher ein treuer
Freund als ein hirnloser Leibwichter, und wird deshalb fiir
den Spielercharakter keine grole Gefahr auf sich nehmen,
es sei denn, der Spielercharakter wiirde dies auch fiir ihn
tun.

Punktekosten: 50 Punkte

Gern gesehen bei ... (Vorteil)

Der Charakter ist bei einer bestimmten Personengruppe
(Einwohner seiner Heimatstadt, Stammesgenossen, Gil-
denangehdrige) gern gesehener Gast. Sein Charisma erhoht
sich diesen Personen gegeniiber um 3 Punkte. Dieser
Vorteil kann auch mehrmals fiir verschiedene Zielgruppen
gewihlt werden.

Punktekosten: 10-16, je nach Michtigkeit der gewéhlten
Gruppe

Gesetzesvertreter / Militidrischer Rang (Vorteil)

Der Charakter gehort zu der ortlichen Riege der Geset-
zesvertreter oder zum Militdr. Er verfiigt somit {iber gewisse
Rechte, die anderen Charakteren verschlossen bleiben
(Fremde Héuser legal durchsuchen, Verdichtige fest-
nehmen, usw.). Andererseits ist er jedoch auch seinem
Vorgesetzten gegeniiber verpflichtet, so daB sich weitere
Reisen auflerhalb des Reiches, dem der Charakter dient,
schwierig gestalten konnen.

Punktekosten: 18

Gildenmitglied (Vorteil)

Der Charakter gehort einer Gilde oder einer Organisation
an. Dies bringt ihm mehrere Vorteile mit sich, zum Beispiel
die Erhiltlichkeit von bestimmten Gegenstédnden (z.B. Die-
beswerkzeuge bei einer Diebesgilde), zudem freie Kost und
Logis im Gildenhaus und Zugriff auf deren In-
formationsnetze (Spione, Bibliotheken, usw.). Mitglieder
bestimmter Organisationen konnen zudem 2 Fertigkeiten,
die mit ihrer Gilde zu tun haben, zu halben Kosten erlernen
(dies gilt sowohl bei der Charaktererschaffung als auch spa-
ter im Spiel fiir das Erlernen und fiir Steigerungen). Diese
Fertigkeiten miissen handwerkliche oder
Wissensfertigkeiten sein. Typische Fertigkeiten wéren zum
Beispiel Waffen schmieden und Riistungsbau fir die Gilde
der Waffenschmiede. Der Spielleiter kann die Kosten dieses
Vorteils erhdhen, wenn der Spieler Fertigkeiten wie Nah-
und Fernkampf oder magischen Talente als erleichterte
Fertigkeiten nehmen mochte.

Punktekosten: 16 und mehr

I3t lebende Wesen (Nachteil)

Der Charakter ist ein reiner Fleischfresser und verschméht
gekochtes oder gebratenes Fleisch. Seine Nahrung muf
nicht nur roh sein, sondern sich auch noch bewegen, sprich
noch am Leben sein! Dies kann zu kulturellen Spaltungen
zwischen ihm und dem Rest der Gesellschaft fiihren, die
dies wahrscheinlich als barbarisch und ekelhaft ansieht.
Bonuspunkte: 15

Magische Kontakte (Vorteil)

Der Charakter unterhélt regelmafigen Kontakt zu einer ma-
gischen Gruppierung wie einem Druidenzirkel, einem
Magierorden, einem Kriegskreis von Kampfmagiern oder
dhnlichem. Diese konnen ihm mit Rat und evtl. Tat zur
Seite stehen. Allerdings gehort der Charakter selbst nicht
zur magischen Gruppe, dies entspricht eher dem Vorteil
Gilde/Organisation oder magischer Mentor. Fiir einen
Kaballisten (siehe Kapitel Magie) ist dieser Vorteil Pflicht
(es sei denn, er nimmt statt dessen den Vorteil Gilden-
mitglied) und bedeutet, dafl der Charakter Mitglied der ent-
sprechenden Gruppierung ist.

Ein echter Priester einer bestimmten Gottheit mufl von
einem Orden seines Gottes die Priesterweihe erhalten ha-
ben. Auch dies fallt unter diesen Vorteil.

Punktekosten: 10
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Musikhasser (Nachteil)

Der Charakter hafit Musik und Musiker. Er wird immer ver-
suchen, die Quelle dieses scheuBllichen Larms zu zerstoren
und die, die ihn daran hindern wollen, zu verpriigeln.
Bonuspunkte: 10

Rassist (Nachteil)

Der Charakter hegt Vorurteile gegen eine andere Rasse als
seine eigene. Sein Charisma sinkt gegeniiber Vertretern
dieser Rassen um 4 Punkte. Zudem mufl dem Charakter bei
jeder Begegnung mit einem verhaflten Wesen eine Probe
auf seine Willenskraft gelingen, um das Wesen nicht verbal
und/oder physisch zu attackieren. Ein Charakter kann
keinen Rassismus gegen eine Rasse wihlen, auf die seine
Rasse sowieso nicht gut zu sprechen ist (siche jeweilige
Rassenbeschreibung). Dieser Nachteil kann mehrmals fiir
verschiedene Rassen gewihlt werden. Der Bonus kann
geringer ausfallen, wenn die gewdhlte Rasse sehr selten
anzutreffen ist.

Bonuspunkte: 14

Tabu (Nachteil)

Der Charakter hat sich ein Tabu auferlegt, daf3 er niemals
willentlich brechen wird. Dies kann sich natiirlich als dulert
hinderlich erweisen. Der Spielleiter entscheidet, wieviel
Punkte fiir ein Tabu vergeben werden, je nach dessen
AusmalB. Ein Charakter kann sich beliebig viele Tabus auf-
erlegen.

Bonuspunkte: 8-16

Tieraffinitit (Vorteil)

Der Charakter besitzt ecine besondere Affinitit gegeniiber
einer bestimmten Tiergattung (Pferdeartige, Hunde/Wolfe,
Raubkatzen, Spinnentiere und so weiter). Er erhdlt auf alle
Proben, die der Beeinflussung des Tieres dienen (Abrichten,
Reiten usw.) einen Bonus von 3 Punkten auf seine
Erfolgschance. Dieser Vorteil kann mehrmals fiir verschie-
dene Tiergattungen gewahlt werden.

Punktekosten: 15

Ungern gesehen bei ... (Nachteil)

Dies ist die Umkehrung des Vorteils Gern gesehen bei....
Trifft der Charakter auf die gewihlte Personengruppe, so
sinkt sein Charisma um 3 Punkte gegeniiber diesen
Personen. Dieser Nachteil kann auch mehrmals gewihlt
werden.

Bonuspunkte: 10-16

Unscheinbar (Vorteil)

Der Charakter besitzt ein Allerweltsaussehen und hat es
besonders leicht, sich unauffallig zu benehmen. Es ist so gut
wie unmdglich, ihn in einer groBeren Menschenmenge zu
entdecken und jeder, der nicht langer als 2 Stunden in seiner
Néhe verweilt, wird sein Erscheinungsbild nach W6
Stunden vergessen haben. Charakter mit einer At-
traktivititsstufe von iiber 7 oder unter 4 konnen diesen
Vorteil nicht wéhlen.

Punktekosten: 20

Zivilisationsfremd (Nachteil)

Der Charakter entstammt einer eher primitiven Kultur und
ist mit dem modernen Leben in den Stiddten und Weilern
Darkons schlichtweg iiberfordert. Das Verhalten seiner
Mitmenschen erscheint ihm fremd, unehrenhaft und aufge-

setzt (was ja gar nicht so weit an der Realitit vorbeigeht).
Da er nur den Tauschhandel (wenn {liberhaupt) kennt, ist er
nicht im Gebrauch von Miinzen und Wechseln geiibt und
wird von Héndlern und Gaunern gern iiber den Tisch gezo-
gen. Durch sein teilweise recht ziigelloses Verhalten landet
er des Ofteren auch einmal im Kerker oder am Pranger.
Bonuspunkte: 20

Hystisclhe Har- und Nachteile

Mystische Vor- und Nachteile sind von iibernatiirlicher
Machart und wurzeln in den magischen Kréften, die sich die
Bewohner von Darkon nutzbar machen kénnen.

Angeborene magische Kraft (Vorteil)

Der Charakter besitzt eine oder mehrere angeborene ma-
gische Krifte, wie sie im Buch der arkanen Kiinste be-
schrieben werden. Um welche Kraft es sich dabei handelt
und wie stark diese ausgeprigt ist (d.h. welche Stufe der
Charakter bereits zu Spielbeginn in ihr besitzt), sollte zu-
sammen mit dem Spielleiter bestimmt werden, genauso wie
die genauen Kosten dieses Vorteils. Als grobe Richtlinie
kann man von 15-25 Punkten je Kraftstufe ausgehen.
Punktekosten: 15-25

Diistere Aura (Nachteil)

Der Charakter hat eine Ausstrahlung, die Tiere (nur
Warmbliiter) und empfindsame Humanoide (Intuitionsstufe
6+) schnell unruhig und aggressiv werden 146t, da er ihnen
irgendwie unsympathisch ist. Kein solches Wesen wird ihn
so ohne weiteres an sich heran lassen, geschweige denn
Freundschaft mit ihm schliefen. Eher kommt es vor, dal3
manche Wesen ihn scheinbar grundlos angreifen oder vor
ihm die Flucht ergreifen. Auf jede Probe, die sich auf den
Umgang mit einem der oben genannten Wesen bezieht,
erhilt der Charakter einen Malus von 8 Punkten.
Bonuspunkte: 25

Erdverbundenheit (Vorteil)

Der Charakter besitzt eine gewisse Affinitét zu den Kriften
der Natur. Nachtigt er auf natiirlichem Boden, so kann er
am ndchsten Morgen, falls sein Heilungswurf gelingt, noch
einen zweiten Wurf durchfiihren und so eventuell einen wei-
teren Wundpunkt abbauen.

Punktekosten: 20

Feuerimmunitiit (Vorteil)

Der Charakter besitzt einen Korper, der von Natur aus
gegen Feuer und Hitze besonders immun ist. Alle Resi-
stenzwiirfe, die Feuer oder Hitze betreffen, werden um 2
Punkte erleichtert. Nach Gutdiinken des Spielleiters kann
dieser Vorteil auch als Vorlage fiir dhnliche Immunitéiten
gegen Luft, Wasser, Erde und Energie benutzt werden.
Nachtelben, eine elfische Unterrasse, bezahlen fiir diesen
Vorteil nur 6 Punkte.

Punktekosten: 12

Geas (Nachteil)

Ein Geas ist ein magisches Tabu. Ein Magier kann nur zau-
bern, wenn die Anforderungen seines Geas erfiillt sind. (Ein
Geas kdonnte zum Beispiel erfordern, das der Magier immer
eine entziindete Fackel in der Hand hélt, wenn er zaubert).
Dieser Nachteil kann nur von magiebegabten Charakteren
gewihlt werden (also solchen, die schon zu Spielbeginn ma-
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gisch aktiv sind), dann allerdings beliebig oft. Bedenken Sie
bitte, da3 dieser Nachteil nicht nur durch Regeln simuliert
werden kann, sondern auch ausgespielt werden mufl! Ein
Geas ist eine schwerwiegende Einschrinkung fiir einen
Magier. Uberlegen Sie sich genau, wie der Charakter zu sei-
nem Geas kam und wie er damit umgeht.

Bonuspunkte: 15 und mehr

Gottlicher Segen (Vorteil)

Aus einem Grund, der in der Vergangenheit des Charakters
zu suchen ist, steht dieser besonders hoch in der Gunst einer
bestimmten Gottheit. Dies hat zur Folge, da3 der Charakter
ein einziges Mal ein Sto3gebet sprechen kann, das automa-
tisch gelingt und keinerlei negativen Folgen fiir den
Charakter nach sich zieht. Danach ist dieser Vorteil jedoch
verbraucht.

Punktekosten: 22

Gliickspilz (Vorteil)

Der Charakter ist ein wahrer Gliickspilz. In einer Knei-
penschligerei ist er der Einzige, der ungeschoren davon
kommt, im Sumpf 14uft er wie durch Zauberhand um alle
Sumpflocher herum und wéhrend Andere durch den Regen
total durchnédft sind, bleibt seine Kleidung dicht. Dieser
Vorteil kann nur von Charakteren mit einem Gliicksattribut
von mindestens 7 gewéhlt werden und verdoppelt nebenbei
auch noch die dem Charakter zur Verfligung stehenden
Gliickspunkte (Bis zu einem Maximum von 8 Punkten).
Punktekosten: 25

Liarmendes Gefolge (Nachteil)

Das ldrmende Gefolge ist eine sehr spezielle Art von Fluch,
von dem der Charakter heimgesucht wird. Irgendwann ein-
mal hat er die Aufmerksamkeit eines kleinen, aber recht
méchtigen Wesens (eines Geistes, eines sehr erfahrenen
Wichtels, usw.) auf sich gezogen. Seitdem verfolgt ihn
dieses Wesen und erscheint in unregelmifligen Absténden,
zumeist, wenn der Charakter es am wenigsten gebrauchen
kann. Das Wesen sieht sich als Freund des Charakters, wird
ihm jedoch weder helfen noch zur Seite stehen. Sein
primdrer  Zweck, so  erscheint es  zumindest
AufBlenstehenden, ist es, den Charakter (und seine Begleiter)
zu Tode zu nerven. Laute, schrige Gesénge, Beleidigungen,
schreckliche Blasmusik und nervige Illusionen sind nur
einige Beispiele fiir das Repertoire eines solchen Wesens.
Anders als bei einem normalen Fluch kann das lirmende
Gefolge nicht gebannt oder anderweitig beseitigt werden
(ja, das Wesen ist scheinbar unverwundbar, altert nicht und
wird auch nicht von Giften oder Krankheiten behelligt). Es
endgiiltig loszuwerden stellt eine ausgesprochen heraus-
fordernde Aufgabe da, die fiir den Charakter evtl. sogar
zum priméren Ziel in der Spielkampagne werden kann.
Bonuspunkte: 15

Lykanthrop (Vorteil)

Der Charakter ist ein natiirliches Werwesen. Er besitzt die
Féhigkeit, zwischen drei Erscheinungsformen zu wechseln:
Seiner normalen (halb)menschlichen Form, einer
Hybridform, die sich aus tierischen und (halb-) menschli-
chen Elementen zusammensetzt und einer Form, die voll
und ganz einem starken Vertreter der entsprechenden
Tierart entspricht.

In der Hybridform erhilt ein Charakter diverse Vorteile sei-
ner Tierform: Er besitzt eventuell vorhandene Klauen- und
BiBangriffe, die Wahrnehmungsstufe des entsprechenden
Tieres, soweit diese iiber der der menschlichen Form liegt,
und dessen natiirlichen Schutzfaktor, falls dieser héher sein
sollte als der natiirliche Schutzfaktor des Charakters in sei-
ner normalen Form (Bedenken Sie jedoch, dafl der
Charakter engere Kleidung und jegliche Form von Riistung
ablegen muf, um sich in die Hybridform verwandeln zu
konnen). In der Tierform entsprechen die korperlichen
Attribute und Fertigkeiten des Charakters denen des ent-
sprechenden Tieres +1, seine geistigen Attribute/Fer-
tigkeiten bleiben erhalten. Charaktere in Tierform kénnen
weder Ausrlistungsgegenstinde benutzen noch Magie
anwenden.

Um sich von einer Form in die andere zu verwandeln, muf}
dem Charakter eine Probe auf seine Schockresistenz
gelingen. In Vollmondnéchten erhélt der Charakter einen
zusitzlichen Bonus von 2 Punkten auf die Probe. Bei einem
Patzer sitzt der Charakter fiir die ndchsten 2W6 Stunden in
der gerade aktiven Form fest. Lykanthropen, die in Wut
versetzt werden oder in StreBsituationen nicht wissen, wie
sie handeln sollen, miissen eine Probe auf ihre
Mentalresistenz bestehen oder sie verwandeln sich unfrei-
willig in ihre Tierform und konnen sich erst zuriick
verwandeln, wenn die Strefsituation {iberstanden ist. Ein
Lykanthrop, der schléft oder bewuftlos wird, verwandelt
sich automatisch in seine (halb)menschliche Form zuriick.
Bei der Gestaltwandlung werden Kleidung und Ausriistung
nicht mit verwandelt!

Lykanthropen erhalten einen zusatzlichen Bonus von +1 auf
ihre Resistenz gegen alle Arten von Magie, die die Gestalt
oder die korperlichen Eigenschaften verdndert (dazu geho-
ren auch alle Heilungszauber!). Dieser Bonus ist immer ak-
tiv, auch, wenn sich der Charakter freiwillig verzaubern
lassen will!

Ein Werwesen besitzt aulerdem eine aullerordentlich starke
Regenerationsfahigkeit: Alle 30 Minuten verschwindet ein
Wundpunkt (jeweils von der schwersten Verletzung des
Charakters), und jede Kampfrunde sinkt die Erschopfung
auf die Hélfte des momentanen Wertes. Gegen Gifte oder
Krankheiten ist diese Regenerationsfahigkeit jedoch nutz-
los. Lykanthropen sind nicht in der Lage, Verletzungen zu
regenerieren, die durch Silber- oder mit Silber beschichtete
Waffen entstanden sind. Auch Verletzungen durch
Mithrilwaffen oder Magie kdnnen nicht regeneriert werden,
sondern miissen normal abheilen.

Der Spieler kann bei der Charaktererschaffung die Tierart
frei wihlen, in die er sich verwandeln kann. Am héufigsten
sind Wolfsartige, Raubkatzen und Béren anzutreffen, aber
auch Waschbiren, Raubvdgel, Schlangen, Ratten oder gar
Eichhornchen sollen existieren. Der Spielleiter legt den
Wert dieses Vorteils je nach gewéhlter Tierart fest.
Punktekosten: 45-100 Punkte, je nach Tierart

Magischer Dampfer (Vorteil)

Der Charakter ddmpft alle magischen Aktivitdten in drei
Meter Umkreis um sich herum. Dies gibt allen Wesen und
Objekten im Wirkungsbereich dieser Fahigkeit einen zu-
sdtzlichen Resistenzwurf gegen magische Effekte, falls ihr
erster Wurf nicht schon erfolgreich war. Magische
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Gegenstinde und gottliche Artefakte funktionieren nur mit
halber Wirksamkeit. Ein Charakter mit diesem Vorteil kann
niemals aktiver Magier werden.

Punktekosten: 40

Magischer Verstirker (Vorteil)

Dies ist das Gegenteil des Vorteils magischer Dampfer. Ein
Charakter mit dieser Féhigkeit verstidrkt in drei Meter
Umkreis um ihn alle Magie. Resistenzwiirfe gegen Magie
im Wirkungsbereich werden um vier Punkte erschwert, ma-
gische Gegenstinde und gottliche Artefakte konnen ihre
Fahigkeiten mit 150% Wirksamkeit einsetzen. Wenn der
Charakter ein Magier ist (oder er im Verlauf des Spiels zu
einem wird), so erhélt er auf alle Erfolgschancen, die die
praktische Anwendung von Magie betreffen, einen Bonus
von 2 Punkten.

Punktekosten: 50

Magnet des Obskuren (Nachteil)

Bizarre und fremdartige Dinge geschehen um den Charakter
herum. Er ist derjenige, fiir den Ddmonen ihre Reise un-
terbrechen, um einen kleinen Plausch zu halten. Magische
Gegenstiande mit hochst fragwiirdigen Effekten finden ihren
Weg zu diesem Charakter. Das einzige sprechende Huhn
Darkons erzihlt ihm von seinen Problemen. Egal, was der
Charakter tut, es wird immer seltsame und fremdartige
Auswirkungen auf ihn haben.

Bonuspunkte: 20

Manafokus (Vorteil)

Der Charakter besitzt das besondere Talent, unter be-
stimmten Umstdnden besonders gut Magie wirken oder sich
ihr widerstehen zu kénnen. Vielleicht tritt dieser Umstand
ein, wenn Sie sich in einem Sturm befinden, oder wenn die
Sonne aufgeht. Auf jeden Fall erhalten Sie immer dann,
wenn der besondere Umstand eintritt, einen Bonus von 2
Punkten auf alle Proben, die mit dem Widerstehen oder der
Anwendung von Magie zu tun haben. Dieser Vorteil eignet
sich besonders fiir Priester, kann jedoch von Anhéngern je-
der magischen Tradition gewéhlt werden.

Punktekosten: 15

Medium (Vorteil)

Als Medium ist der Charakter in der Lage, die Anwesenheit
von Geistwesen aller Art zu spiiren. Sie sind sich bei einer
gelungenen /ntuitionsprobe aller Geister (Ob nun Untote,
verstorbene  Seelen,  korperlose = Dadmonen  oder
Elementargeister) bewufBit und konnen sogar mit diesen
Geistern kommunizieren soweit diese darauf Wert legen.
Leider ist es den Geistern auch moglich, das Medium durch
Botschaften und Drohungen zu stdren, wenn diesem keine
Probe auf seine Mentalresistenz gelingt. Schon so manches
Medium ist durch boshafte Poltergeister auf diese Weise in
den Wahnsinn getrieben worden.

Punktekosten: 20

Mystische Verbindung (Vorteil)

Ein starkes magisches Ereignis in der Vergangenheit hat da-
fiir gesorgt, dafl der Charakter zu jeder Zeit empathisch mit
einem anderen Wesen (das zu Spielbeginn genau festgelegt
sein muf}) verbunden ist. Die beiden teilen sich ihre Gefiihle
und durch blofle Konzentration kann der Charakter sogar in
begrenztem Mafle die Sinne seines Partners benutzen. Die
Verbindung iibertrdgt jedoch auch alle Formen von

Kummer, Schmerz und Hal}, was vor der Wahl dieses
Vorteils beachtet werden sollte.
Punktekosten: 20

Pechbringer (Nachteil)

Der Charakter hat das Talent, andere in Schwierigkeiten zu
bringen, ohne etwas dafiir zu kénnen. Er zieht das Ungliick
magisch an, aber es stiirzt sich nicht auf ihn, sondern auf je-
manden in seiner Umgebung. Das extreme Beispiel wiére
Odysseus, der jede Widrigkeit iiberlebt hat, aber seine
Gefihrten sind dabei auf der Strecke geblieben. Doch die
Ungliicksfille sollten nur geringfligig schwerer als beim
,»Pechvogel“ sein. Der Charakter neigt dazu, schnell seine
Freunde zu verlieren oder Racheakten ausgesetzt zu sein,
sobald die Vorfille auf ihn bezogen werden. Dies kann so-
gar dazu fiihren, dal man ihn fiir einen bosen Hexer hélt
und einer regelrechten Verfolgung aussetzt.

Bonuspunkte: 35

Pechvogel (Nachteil)

Der Charakter wird sozusagen vom Pech verfolgt. Er lauft
von einer peinlichen Situation in die nichste, tappt in jedes
Fettnépfchen und darf grundsétzlich die Suppe, die andere
ihm eingebrockt haben, ausléffeln. Dieser Nachteil kann ge-
fahrliche, aber niemals lebensgefahrliche Folgen nach sich
ziehen, und sollte eher zur Unterhaltung und Belustigung
des Spielleiters und der {iibrigen Spieler dienen. Die
Gliickspunkte des Charakters werden halbiert und kdnnen
dadurch auch auf Null sinken. Charaktere mit einem anfang-
lichen Gliicksattribut von 5 oder mehr konnen diesen
Nachteil nicht wihlen. Zudem koénnen sie ihr Glick nicht
durch EP steigern, solange sie diesen Nachteil innehaben.
Bonuspunkte: 25

Relative Unsterblichkeit (Vorteil)

Der Charakter unterliegt nicht der normalen Zellalterung.
Der Charakter wird niemals durch pure Alterung sterben
und ist immun gegen magische Angriffe, die Alterung ver-
ursachen. Seine Attribute sinken nicht, wenn er dlter wird
und seine physische Erscheinung verdndert sich, nachdem
er das vierzigste Lebensjahr erreicht hat (Beziechungsweise
ein entsprechendes Aquivalent dieser Lebensspanne bei
anderen Rassen als Menschen), nicht mehr.

Punktekosten: 70

Untot (Vorteil)

Sie weilen bereits seit einiger Zeit nicht mehr unter den
Lebenden, sind aber auch nicht bereit, sich endgiiltig ins
Totenreich zu verabschieden. Durch einen méchtigen
Zauber oder ein gottliches Wunder ist Thr Charakter zu
einem machtigen Untoten geworden. Als solcher altern Sie
nicht und sind immun gegen alle Formen von Gift, Infektion
und jegliche Art von Kiélte. Da Sie nicht mehr leben, brau-
chen Sie sich auch keine Sorgen um IThre Erschépfung ma-
chen: Sie besitzen ndmlich keine (Was jedoch gleichzeitig
ausschlieBt, daB Sie ein Wandler, also ein Koérperzauberer
sind). Folglich miissen auch niemals schlafen oder sich
anderweitig ausruhen (Untote Kanalisierer konnen sich je-
doch ruhig verhalten und in sich gehen, um Konzentration
zuriick zu gewinnen). Aber Thr untoter Korper hat auch
Nachteile:

Auch wenn Sie auf den ersten Blick nicht als Untoter zu er-
kennen sind, sind Sie stindig von einer dunklen, kalten
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Aura umgeben. Andere Menschen fithlen sich in Threr
Gegenwart unwohl, und Tiere nehmen auf jeden Fall vor
Thnen reif3 aus.

Zudem ist ihr Korper nicht in der Lage, irgendwelche
Verletzungen von selbst zu kurieren. Permanente Magie ist
die einzige Moglichkeit, dies zu tun, und so wiéhlen viele
Untote den Weg der Blutmagie, um Ihre eigene Lebenskraft
zu erhalten. Da Thr Koérper zudem sténdig zerfillt (Sie erhal-
ten automatisch jede Woche einen Wundpunkt), ist die stin-
dige Suche nach aktiven Mana die Hauptaufgabe Ihres
Charakters. Sie besitzen dafiir allerdings eine besondere
Gabe, durch die Sie anderen Lebewesen aktives Mana ent-
ziehen kénnen (Vampire tun dies beispielsweise durch ihren
BiB). Diese Methode sowie die besonderen Eigenarten Threr
Daseinsform miissen Sie vor Spielbeginn zusammen mit
Threm Spielleiter genau festlegen.

Es ist einem Untoten nicht erlaubt, die folgenden Vor- und
Nachteile zu wahlen: Diistere Aura, Erdverbundenheit, ho-
hes Alter, hohe Koérperdichte, it lebende Wesen,
Krankheit, Lykanthrop, magischer Ddmpfer, relative
Unsterblichkeit, schneller Metabolismus, Schlafwandler,
erhohte Schockresistenz sowie Sucht.

Zum Ausgleich dafiir besitzt der Untote automatisch die
folgenden Vor- und Nachteile (ohne das er dafiir Punkte
ausgeben muB} oder erhélt): Diistere Aura, angeborene ma-
gische Kraft (Manaentzug Stufe — 1) und Energieverlust (s.
Buch der arkanen Kiinste). Zudem kann er weitere Vorteile
erlangen (ohne dafiir zu bezahlen), in dem er magische
Allergien und/oder Verwundbarkeiten (z.B. gegeniiber
Sonnenlicht oder Silber) in Kauf nimmt.

Punktekosten: 70

Verflucht (Nachteil)
Auf dem Charakter lastet ein Fluch, der sein Handeln be-
einflult und ihm gewisse Tabus auflddt. Dieser Fluch sollte
von Spieler und Spielleiter gemeinsam gestaltet werden.
Dieser Nachteil kann im Laufe der Zeit verfliegen, wenn
zum Beispiel der Charakter auf Abenteuer auszieht, um den
Fluch zu bannen (ein schwieriges Unterfangen!)
Bonuspunkte: 10-30

Zweites Gesicht (Vorteil)

Der Charakter ist ein Hellseher und hat in unregelméBigen
Abstidnden nebuldse Visionen, die seine Zukunft oder die
anderer Wesen betreffen. Manchmal handelt es sich dabei
um tatsdchliche Visionen, die den Charakter in einen trance-
artigen Zustand versetzen (Diese Visionen dauern W6-+4
Minuten an; wihrend dieser Zeitspanne ist der Charakter
vollkommen handlungsunfahig) oder sie zeigen sich in
prophetischen Traumen.

Die Visionen sind stets vage und mysterios, sollten aber
immer einen wahren Kern enthalte. Der Spielleiter hat so
beispielsweise die Mdoglichkeit, dem Charakter einmal auf
eine ganz andere Art und Weise Informationen zukommen
zu lassen. Zudem kann er den Charakter so auch zu be-
stimmten Handlungen motivieren oder ihn von diesen ab-
bringen. Eine Vision sollte mdglichst selten konkrete
Informationen beinhalten, sondern mehr Fingerzeige und
Hinweise.

Charaktere mit dem zweiten Gesicht sind vor allem in den
Kulturen der Karani und anderer , Barbarenvélker® hoch
angesehen und werden dort meist als Seher oder Propheten
betrachtet. In , moderneren” Kreisen hilt man die Seher
eher fiir Hexen und Totenbeschworer und tritt ihnen mit
MiBtrauen und Hal} gegeniiber.

Punktekosten: 20

Zyklische Magie (Vorteil oder Nachteil)

Die Magie Thres Charakters weist eine starke Bindung zu
einem natiirlichen Zyklus auf (Der Lauf der Jahreszeiten,
der Zyklus des Mondes oder der der Sonne). Wéhlen Sie
zyklische Magie als Vorteil, so erhalten Sie in den Spit-
zenzeiten des Zyklus erhalten Sie einen Bonus von +2 auf
all Thre Proben, die mit der Anwendung von Magie zu tun
haben. Wahlen Sie zyklische Magie allerdings als Nachteil,
so sind alle entsprechenden Proben in den schwichsten Zeit
des Zyklus um 2 Punkte erschwert.

Dieser Vor-/Nachteil eignet sich besonders gut fiir Scha-
manen, ist aber keineswegs auf diese magische Tradition
beschrankt.

Bonuspunkte/Punktekosten: 18

Wir entscheiden uns, Therac die folgenden Vor- und
Nachteile mit auf den Weg zu geben:

Sadismus: Therac ist ein ausgesprochen grausamer
Geselle, der Spaf3 daran hat, anderen Schmerzen zuzufiigen
und dem seine starke Hand dfters ausrutscht als es gut fiir
ihn ist.

Humorlos: Gleichsam ist Therac jemand, der iiberhaupt
keinen Spafs versteht. Man sieht ihn selten ldcheln ge-
schweige denn lachen, und auf Scherze, die auf seine
Kosten gemacht werden, reagiert eher mit Wutausbriichen
als mit Gelassenheit.

Magische Kontakte: Da Therac ein Kaballist ist (er gehort
zum Orden der Kriegsmagier von Hithai), mufs er diesen
Vorteil wihlen.

Zyklische Magie: Durch ein besonderes Training ist
Theracs Magie auf die Phasen des Mondes (Das Symbol
von Mitra, der Géttin der Magie) abgestimmt. Er erhdlt in
Vollmondndichten einen Bonus von zwei Punkten auf all
seine Magieproben.
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Wenn wir die Kosten und Boni dieser Vor- und Nachteile
zusammen rechnen, erkennen wir, dafs uns noch 103
Punkte zur weiteren Verteilung bleiben.

Augetrahnleiten

Angewohnheiten sind kleinere Vor- und Nachteile, die der
Spieler eines Charakters frei bestimmen kann. Auch sie
dienen wie Vor- und Nachteile dazu, dem Charakter mehr
Tiefe zu verleihen, haben jedoch regeltechnisch nicht so
drastische Auswirkungen. Jeder Charakter kann bis zu fiinf
Angewohnheiten besitzen und erhélt fiir jede Angewohnheit
zwei  Bonuspunkte. Der einzige Nachteil von
Angewohnheiten ist, dafl sie selbstverstindlich auch im
eigentlichen Rollenspiel zur Geltung kommen miissen
(worauf der Spielleiter garantiert achten wird). Werden
Angewohnheiten schlecht ausgespielt, so verteilt der Spiel-
leiter weniger Erfahrungspunkte und letztendlich hat man
dann durch die Angewohnheit mehr verloren als gewonnen.

Generell kann so ziemlich alles als Angewohnbheit fiir einen
Charakter herhalten. Goldgier wére ein Nachteil (ndmlich
eine Gier), aber darauf zu bestehen, in Gold bezahlt zu
werden, ist eine Angewohnheit.

Ziele oder Ansichten, die ein Charakter besitzt, geben zum
Beispiel gute Angewohnheiten ab. Ein Ritter, der sich
immer edel gegeniiber Frauen verhédlt oder ein Charakter,
dessen Ziel es ist, soviel Geld zu verdienen, um sich einen
kleinen Bauernhof zu kaufen, sind gute Beispiele fiir diese
Art von Angewohnheiten.

Besondere Abneigungen gegeniiber speziellen Dingen oder
Situationen sind ebenfalls geeignet. Fast alles, was beim
Nachteil Phobie aufgezdhlt wurde, kann in abgeschwichter
Form auch als Angewohnheit gelten. Andere Abneigungen
sind jedoch auch denkbar, vielleicht mag der Charakter
keine Karotten, Fische, Nadelbdume, Regen oder Réume
ohne Fenster.

Richtige Angewohnheiten wiren auch kleine Macken wie
die folgenden: An jeden zweiten Satz ein ,,interessant, nicht
wahr oder ein ,,ach du meine Giite“ anzuhingen, stindig
auf Strohalmen herum zu kauen oder sich niemals mit dem
Riicken zur Tiir zu setzen.

Therac ist ein mifitrauischer Geselle, der die hdfliche
Angewohnheit hat, alle Leute durchdringend anzustarren,
die ihm irgendwie merkwiirdig erscheinen. Grundsdtzlich
lehnt er es ab, im Gasthof mit anderen Leuten am Tisch
oder gar an der Theke zu sitzen. Ist er einmal nicht wiitend
(ein wahrhaft seltenes Ereignis), so gibt er alle paar
Minuten ein zufriedenes Brummen von sich.

Damit hdtten wir drei typische Angewohnheiten Theracs
festgelegt, die uns sechs Bonuspunkte einbringen. Wir
haben somit noch 109 Erfahrungspunkte iibrig.

O
Ein Charakter kann sein Punktekonto aufstocken, indem
er spezielle Nachteile wahlt. Zudem kann er Erfahrungs-
punkte ausgeben, um Vorteile zu kaufen. Zudem darf je-
der Charakter mit bis zu funf kleineren Angewohnheiten
ausgestattet werden, die dem Charakter jeweils 2 EP ein-
bringen.
Alle Horteile auf sinen Blick
Vorteil Kosten
Alkoholtoleranz 10
Angeborene magische Kraft 15-25
Beidhandigkeit 30
Berserkerwut 25
Charismatisches Auftreten 30
Chronische Schlaflosigkeit 16
Clan/Stamm 16
EinfluBreicher Verwandter 12
Eiserner Wille 30
Empathie 25
Erdverbundenheit 20
Erhohte Schockresistenz 15
Fesselndes Gerede 15
Feuerimmunitat 12
Furchtlos 20
Gefallen 10
Gefolgsmann 50
Gern gesehen bei... 10-16
Gesetzesvertreter/ Militarischer Rang 18
Gildenmitglied 16+
Glickspilz 25
Gottlicher Segen 22
HaR auf bestimmte Lebensform 10
Hohe Korperdichte 20
Innere Uhr 10
Kampfsinn 15
Langer Atem 12
Leichter Schlaf 15
Lykanthrop 45-100
Magische Kontakte 10
Magischer Dampfer 40
Magischer Verstarker 50
Manafokus 15
Medium 20
Mystische Verbindung 22
Naturlicher Linguist 15
Perfekte Balance 14
Phonographisches Gedachtnis 20
Photographisches Gedachtnis 25
Relative Unsterblichkeit 70
Richtungssinn 15
Schneller Metabolismus 25
Tieraffinitat 15
Unscheinbar 20
Untot 70
Zweites Gesicht 20
Zyklische Magie 18
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Tabelle 7: Alle Vorteile auf einen Blick C’/%AI gf 7 L‘;{f be ngﬁf o @(izzrzzéf orp
Alle Nachteile auf vinen Blick Sie wolle.:n ein?n magiebegabten Chgrakter spielen? Dagn
sollten Sie zunéchst das Kapitel Magie der Regeln sorgfal-
Nachteil Bonus tig studieren, da sich die folgenden Abschnitte auf dort zu
Albino 30 findende Informationen beziehen (und auBerdem haben die
Alptraume 20 Gotter Darkons vor die Anwendung das Erlernen der Magie
Amnesie 36 gesetzt).
Angsthase 20
Aufschneider 16 Mehl der magischen Cradition
AusgestoRener 12+ Haben Sie den Grundkurs in Sachen Magie hinter sich ge-
Blutrausch 25 bracht, so miissen Sie eine magische Tradition fiir Thren
Boser Zwilling 30 Charakter wihlen. Wenn Thr Charakter mehr als einer ma-
Dunkles Geheimmis 20 g@schen Tr?dition angehoren soll (die§ ist zwar selten, “aber
Sictore Aura > mcht. }mmoghch), so durchlaufen Sl? fiir jede gewdhlte
Tradition den entsprechenden Bestimmung der Werte
Dyslexie 50 des/der... Abschnitt.
Ehrenkodex 25
Eindugig 16 Ml des magischen Ordens
Eg:?ﬁ!t ig Sobald Sie sich ’_ﬁir eine magische Traditiop er.ltschieden
: haben, wihlen Sie den Cabal (Erfinden Sie einen oder
FECEET i1 lassen Sie sich von Threm Spielleiter einige vorgefertigte
Farbenblind 15 Magierorden beschreiben), dem Ihr Charakter angehdren
Fehlende Hand 30 soll. Bedenken Sie dabei, dafl Ihr Charakter alle Regeln sei-
Fehlender Finger 6/24 nes Cabals bedingungslos befolgen muf3! Priester gehdren
Feind 12+ keinen Cabals an, sind aber Mitglieder einer bestimmten
Geas 15+ Kirche oder eines Ordens. Diese Vereinigungen legen ihren
Gior 2 Mitgliedern ebenfalls Regeln und Gebote auf, die sie meist
von ihren Gottern erhalten haben (zumindest denken sie
Hohes Alter 16+ das).
Humorlos 15
I8t Ieben.de Wesen 15 RKaballist, Renegat nder Hirefiker?
Krankheit - 1o+ Entscheiden Sie sich nun, ob Thr Charakter Kaballist, Re-
Langsamer Metabolismus 32 negat oder Haretiker ist. Kaballisten werden zwar durch die
Larmendes Gefolge U2 Regeln des Ordens beschrinkt, konnen dafiir aber auf das
Magnet des Obskuren 20 gesammelte Wissen des Cabal zugreifen und haben somit
Musikhasser 10 bessere Chancen, Thre Féhigkeiten auszuweiten. Renegaten
Nachtblind 16 sind ungebundener, miissen sich aber auf die eigene
Notorischer Ligner 25 Forschung und seltene Funde alter Schriften und Artefakte
Pazifist 60 verlassen, um neue Zauber und Rituale erlernen zu kénnen.
Pechbringer 35 Zudem miisseq _Sle Thre .magls.chen F 'aihlgkel'Fen durch
Anwendung trainieren, da sich kein Trainer bereit erkléren
g £ wird, seine Kunst an einen Renegaten weiter zu geben. Von
Phobie 8+ der Moglichkeit, einen Héretiker zu spielen, mufl dringend
Rassist 14 abgeraten werden, da solche Magier von allen gejagt
Rustungen ungewohnt 12 werden und folglich im Allgemeinen nicht sehr lange leben.
Schiafwandler 20 Denken Sie bitte daran, daB Ihr Charakter, soweit er als
Schlechter Liigner 20 Kaballist und geweihter Priester Karriere machen mdochte,
Schwaches Immunsystem 18 den Vorteil magische Kontakte wihlen muf}!
Steril 12 Haben Sie ihre Entscheidung gefillt, so werden nun einige
Sucht . Schritte durchgefiihrt, die von der Tradition Ihres
Tabu 8-16 Charakters abhéingen.
Tolpatsch 20
Ungern gesehen bei... 10-16 HBestimmung der Werte pines Zauberers
Verflucht 10-30 Wenn Ihr Charakter ein Zauberer ist, so miissen Sie zuerst
Zerstreut 25 entscheiden, ob er ein Kanalisierer oder ein Wandler ist.
Zivilisationsfremd 20 Diese Entscheidung ist endgiiltig und kann nicht mehr riick-
Zyklische Magie 18 gingig gemacht werden. Generell werden reine Zauberer

Tabelle 8: Alle Nachteile auf einen Blick

eher Kanalisierer, wiahrend Charaktere, die sich auch auf
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das Anwenden korperlicher Fertigkeiten verstehen (und
wahrscheinlich hohe Vitalitits- und Kraftstufen besitzen),
eher den Weg eines Wandlers wihlen. Auf jeden Fall
miissen Sie die Fertigkeit Thaumaturgie wiahlen, da diese
zum Zaubern unbedingt bendtigt wird.

Zauberer:

Verwendet Zauberspriiche

MuR die Fertigkeit Thaumaturgie besitzen
Ist entweder Kanalisierer oder Wandler

Als nichstes miissen Sie Thre Talente bestimmen, also Ihre
Féhigkeiten, die verschiedenen Disziplinen und Richtungen
der Spruchzauberei richtig einzusetzen. Dies tun Sie, indem
Sie auf diese 13 Talente eine Anzahl von Punkten verteilen,
die dem fiinfzehnfachen Ihrer Stufe in der Fertigkeit
Thaumaturgie entspricht. Besitzen Sie also die Fertigkeit
Thaumaturgie auf Stufe 4, so diirfen Sie 40 Punkte auf Thre
Talente verteilen. Zu Spielbeginn darf dabei kein Dis-
ziplinstalent iiber 12 liegen. Weiterhin darf keine Richtung
mehr als 8 Punkte erhalten. Bedenken Sie bitte auch, das ein
Talent mit Wert 0 nicht bedeutet, das keine Zauber, die
dieses Talent bendtigen, eingesetzt werden konnen.

Disziplins- und Richtungstalente:
[Thaumaturgiestufe - 15] auf die 13 Talente verteilen,
dabei darf keine Disziplin mehr als 12 und keine
Richtung mehr als 8 Punkte erhalten.

Sobald Thre Talente feststehen, konnen Sie sich daran ma-
chen, Thren Charakter mit anfinglichen Zaubern auszu-
statten. Ein Zauber wird im Prinzip wie eine Fertigkeit be-
handelt, Sie kaufen ihn also fiir eine gewisse Menge Punkte
Ihres Punktekontos auf einer bestimmten Stufe (zu
Spielbeginn darf diese, wie bei normalen Fertigkeiten auch,
Stufe 5 nicht iberschreiten). Zauber kosten allerdings
weniger Punkte als Fertigkeiten, wie Sie der Tabelle am
Ende dieses Abschnittes entnehmen kdnnen.

Um einen Zauber erlernen zu konnen, miissen Sie zwei
Bedingungen erfiillen. Zum einen darf die Stufe des
Zaubers, die Sie zu kaufen gedenken, hochstens so hoch
sein wie lhre Stufe in der Fertigkeit Thaumaturgie. Zum
anderen darf der Zirkel des gewdhlten Zaubers nicht die
Summe der entsprechenden Disziplins- und Richtungs-
talente oder 15 iibersteigen, je nachdem, was niedriger ist.
Bei Kettenzaubern gilt dabei jeweils das Disziplins- bzw.
Richtungstalent, in dem Sie den niedrigsten Talentwert
besitzen.

Zauber erlernen:

Stufe des Zaubers darf nicht ber der Stufe der
Thaumaturgiefertigkeit des Magiers liegen.

Zirkel des Zaubers darf die Summe aus entspre-
chendem Disziplins- und Richtungstalent nicht Uber-
schreiten.

Zirkel darf maximal 15 sein.

Therac besitzt eine Stufe von 5 in der Fertigkeit
Thaumaturgie. Um ihm alle Optionen offen zu halten, ver-
teilen wir seine 50 Punkte wie folgt auf die Disziplins- und
Richtungstalente:

Schaffen 8 Korper 2
Zerstoren 8 Geist 2
Verdndern 8 Téduschung 0
Beherrschen 8 Erde 0
Wahrnehmen 8 Feuer 4
Wasser 0
Luft 0
Magie 2

Zudem beehren wir unseren Charakter mit einigen
Zauberspriichen:

Erfrischen 1 Flammenpfeil 3
Heilende Hand 2 Magie spiiren 2
Magischer Pfeil 3 Unsichtbarkeit 2

Flammenstrahl 3 Brennende Hdnde 1

Auf unserem Punktekonto verbleiben jetzt noch 65 Punkte.

HBestimmuny der Werte pines Srhamanen

Ein Schamane benétigt zu Beginn auf jeden Fall die Fer-
tigkeit Schamanismus. Die Fertigkeiten der Wildnis- Klasse
sind ebenfalls fiir einen Schamanen von Vorteil.

Zudem muB ein Schamane Punkte ausgeben, um Totems an
sich zu binden. Die Stufe jeder Bindung darf dabei
hochstens fiinf betragen und der Charakter kann zu Spiel-
beginn nicht mehr als drei Bindungen aufbauen. Zudem darf
keine Bindung die Stufe der Schamanismus- Fertigkeit des
Charakters iibersteigen. Die Kosten fiir Bindungen kdnnen
der Tabelle am Ende dieses Abschnittes entnommen
werden.
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Schamane:

* Kann Naturkrafte beschworen

* MuR die Fertigkeit Schamanismus besitzen

« Darf zu Spielbeginn hochstens drei Totems mit einer
Bindungsstarke von maximal fiinf an sich binden.

Priester:

» Kann gottlichen Beistand erflehen

* MuBl die Fertigkeiten Gebet und Religionskunde be-
sitzen

¢ Kann zusatzliches Karma im Verhaltnis 1 zu 5 kaufen

HBestimmung der Werte piner Hexe

Um eine Hexe oder ein Warlok zu sein, mufl Thr Charakter
auf jeden Fall die Fertigkeiten Hexerei und Arkanalogie be-
herrschen. Der Vorteil Medium ist fir Beschworer zwar
nicht zwingend notwendig, jedoch ausgesprochen niitzlich,
da Sie sonst keine direkte Mdglichkeit haben, mit beschwo-
renen Geistwesen zu kommunizieren. Eine hohe Stufe im
Attribut Charme und die Beherrschung der grundlegendsten
zwischenmenschlichen Fertigkeiten ist ebenfalls emp-
fehlenswert.

Auf den ersten Blick scheint das Spielen eines Beschworers
weniger Punkte zu erfordern als das Spielen eines Magiers
einer anderen Tradition, doch Sie werden schnell fest
stellen, da3 beschworene Wesen sich auch ganz gern in
Erfahrungen und Erinnerungen bezahlen lassen, ihnen also
EP entziehen konnen, was schnell sehr teuer fiir Sie werden
kann.

Hexe/Warlok:
« Kann magische Wesen beschworen
« MuB die Fertigkeiten Hexerei und Arkanalogie besitzen

HBestimmung der Werte pines Yrivsters

Als Priester werden Sie den Abschnitt Magie der Charak-
tererschaffung sicherlich schnell hinter sich bringen kénnen.
Zuerst einmal bendtigt ihr Priester die beiden Fertigkeiten
Gebet und Religionskunde. Dann miissen Sie sich fiir eine
Gottheit entscheiden. Je grofler die Macht einer Gottheit,
desto groBer ist auch ihr EinfluBbereich, andererseits haben
es diese Gottheiten eher selten nétig, in die Geschicke der
Welt einzugreifen. Ein Priester eines solchen Gottes wird es
demnach schwerer haben, ein Wunder zu erflehen.

Was Threm Priester jetzt noch fehlt ist Karma. Je hoher sein
Karmawert, desto eher wird eine Gottheit wohlwollend auf
seine Gebete reagieren. Jeder Charakter besitzt zu
Spielbeginn ein Karma von Null, jedoch konnen Priester
(und nur diese) bei der Charaktererschaffung Karmapunkte
kaufen. Jeder Karmapunkt kostet Sie dabei 5 Punkte.

Wie Sie vielleicht schon bemerkt haben, gibt es auf dem
Charakterbogen kein Feld zum Vermerk des Karmawertes.
Das liegt daran, daB das tatsdchliche Karma eines
Charakters sich im Spielverlauf stdndig &ndert und nur dem
Spielleiter der exakte Wert bekannt ist. Die Gotter teilen ih-
ren Glaubigen schlieBlich nur selten mit, was sie von ihnen
halten.

Hagische Witnale

Dem Charakter steht es natiirlich frei, bestimmte magische
Rituale zu erlernen, wie zum Beispiel die, die im Buch der
arkanen Kiinste beschrieben sind. All diese Rituale gelten
als notwendige Fertigkeiten beziiglich ihres Einsatzes, sind
jedoch einfacher zu erlernen und deshalb billiger. Wie
Zauber und Geisterbindungen zihlen auch sie nicht auf die
maximale Zahl von erlernbaren Fertigkeiten Die entspre-
chenden Kosten sind der nachstehenden Tabelle zu ent-
nehmen. Die Stufe des Rituals kann dabei niemals die Stufe
der Fertigkeit Ritualmagie ibersteigen. Zudem kann der
Charakter zu Spielbeginn maximal so viele Rituale erlernen,
wie seine Stufe in der Ritualmagie-Fertigkeit angibt.

Zauber-, Ritual- oder Bindungsstufe Punktekosten
1 4
2 5
3 7
4 10
5 14

Tabelle 9: Kosten magischer Fahigkeiten

Rituale:

Koénnen nur erlernt werden, wenn der Charakter die
Fertigkeit Ritualmagie besitzt und durfen deren Stufe nicht
Uberschreiten.

Auch die Anzahl der verschiedenen Rituale ist zu Beginn
durch die Stufe in Ritualmagie beschrankt.

Sozialer Stand und Starthapital

Vom Punktekonto wird auch die Herkunft des Charakters
bezahlt. Diese wird durch den sozialen Stand angegeben,
der von 0 bis 10 reichen kann. Null entspricht einem ent-
laufenen Sklaven, wihrend ein Charakter mit sozialem
Stand 10 ein Konigssohn sein diirfte. Die Punkte, die fiir
einen bestimmten sozialen Stand aufgebracht werden
miissen, sind in der folgenden Tabelle aufgefiihrt. Die
Spalte Silberdinare gibt an, wieviel Startkapital ein Cha-
rakter zu Spielbeginn erhélt, um sich auszuriisten. Hier ist
es wichtig, sorgfiltig zu haushalten, denn der Charakter
besitzt auler diesen Geldmitteln nichts auer der Kleidung,
die er trégt.

Viele Spielleiter werden darauf verzichten, daB die Cha-
raktere ihre Bekanntheit und ihr Startkapital so wie ihre
Ausriistung von ihrem Punktekonto bezahlen, und statt
dessen all diese Dinge je nach Charakterhintergrund zu-
sammen mit dem Spieler bestimmen. Dies fiihrt jedoch zu
etwas médchtigeren Startcharakteren, obwohl auch der Autor
selbst diese Methode fiir besser hélt.

Manche Charaktere erhalten auch Ausriistung durch ihre
Gilde, ihren Orden oder ihren Mentor, dies sollte allerdings
mit dem Spielleiter vorher genau abgesprochen werden.
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Sozialer | Punkte- Eltern Silber- Bekanntheit
Stand | kosten (Beispiel) dinare
0 0 Sklaven 0 0
1 2 Tageléhner 15 0
2 4 Bauern 35 0
3 12 Biirger 55 0
4 24 Kramer 120 0
5 40 Fuhrleute 170 0
6 65 Handler 250 1
7 95 Landadel 400 2
8 130 Kaufleute 900 4
9 170  |Hochadel 4000 9
10 215 Herrscher 7000 15

Tabelle 10: Sozialer Stand

Das hier gestellte Verfahren ist natiirlich sehr grob, gibt in
keinster Weise die mittelalterliche Gesellschaft wieder und
ist nur bedingt fir Charaktere verschiedener Kulturen ge-
eignet. Eine genauere Beleuchtung von Herkunft und so-
zialem Stand des Charakters finden Sie in den Ausbauregeln
dieses Kapitels.

Jedesmal, wenn ein Charakter etwas tut, was nach der
Meinung des Spielleiters gegen die Moral des Charakters
verstolt, mul dieser durch eine bestimmte Moralprobe
verhindern, dafl seine Moral sich é&ndert. Sinkt der
Moralwert, so haben die dunklen Méichte wieder einen
kleinen Sieg davon getragen und der Charakter ist wieder
ein Stiick ndher an das absolute Bdse heran geriickt.
Spieltechnisch driickt sich dies dadurch aus, das der Cha-
rakter einen neuen Grad der Dunkelheit erreicht. Je hoher
der Grad der Dunkelheit, desto mehr verfillt der Charakter
dem Bosen, und desto schwieriger fillt es ihm, diesem
Bosen zu widerstehen.

Zu Spielbeginn darf der Spieler fiir seinen Charakter einen
Moralwert wiahlen. Je hoher der Moralwert eines
Charakters, desto oOfter wird der Spieler Proben ablegen
miissen, ob sich seine Moral zum Schlechten hin verdndert.
Charaktere mit niedriger Moral wiirfeln natiirlich seltener,
doch ihre Proben werden erschwert, da sie leichter dem
Bosen verfallen als Wesen mit hoher Moral.

Die Moral eines Charakters reicht von Eins bis Fiinf, wobei
die Zahlen die folgende Bedeutung haben:

Jeder Charakter mul} einen sozialen Stand wahlen und
diesen mit seinen EP bezahlen. Durch den sozialen Stand
des Charakters ergibt sich sein Elternhaus, sein
Startkapital und bei hohen Standen zudem sein anfangli-
cher Bekanntheitswert.

Unsere verbleibenden 65 Punkte benutzen wir, um uns
einen sozialen Stand von 6 zu kaufen. Die 250 Dinare, die
wir dadurch erhalten, geben wir zum grofiten Teil fiir unse-
re Ausriistung aus. Wir bendtigen eine Axt als Walffe,
vielleicht noch einen Dolch fiir Notfille, eine einfache
Riistung aus beschlagenem Leder, ein Seil, einen Rucksack,
Fackeln und noch einige weitere Gegenstinde des tdgli-
chen Gebrauchs. Letztendlich bleibt uns also von unserem
Geld nicht mehr viel!

Weitere Charakteristika

Nun, da alle grundlegenden Werte des Charakters feststehen
und hoffentlich alle Punkte verteilt sind, koénnen die
Charakteristika ermittelt werden, die sich aus diesen Werten
ableiten oder den Charakter genauer beschreiben. All diese
Werte werden in der Reihenfolge beschrieben, in der sie auf
dem Charakterbogen auftauchen.

Haral

In einer Welt der Intrigen und dem stidndigen Machtkampf
damonischer Wesen ist tugendhaftes Verhalten etwas
Seltenes. Zu grof} sind die Verlockungen des Bdsen und zu
zahlreich diejenigen, die den dunklen Méchten bereits
dienen. Auch die Charaktere der Spieler sind gegen den bo-
sen EinfluB nicht immun und miissen nicht nur physisch,
sondern auch psychisch stets gegen das Bose in sich vorge-
hen.

Jeder Charakter besitzt von Spielbeginn an einen Moral-
wert. Je hoher dieser ist, desto tugendhafter ist der Cha-
rakter. Ein Charakter mit niedriger Moral dagegen ist eher
bose und legt oft ein moralisch zweifelhaftes Verhalten an
den Tag.

Moral-
wert

Bedeutung Moralproben

Sehr oft,
aber erleichtert

Engelsgleiche Moral, der Charakter
5 kommt nie auf die Idee, etwas Boses
zu tun und ist absolut gesetzestreu.
Hohe Moral, der Charakter halt sich an|Oft
4  |die Gesetzte und hilft wo und wem er
kann.

Durchschnitt, der Charakter ist weder| Gelegentlich,

3 |besonders gut noch besonders bdse. |aber leicht
erschwert

Niedrige Moral, der Charakter ist recht |Selten, aber er-

2 |egoistisch und wahrscheinlich schwert
kriminell.
Diabolische Moral, es zahlt nur der Sehr selten,

1 eigene Vorteil, ohne Riicksicht aber kaum zu
auf Verluste. bewaltigen

Tabelle 11: Moral

Wir entscheiden uns, Therac einen Moralwert von 3 zu ge-
ben. Somit ist er weder gut noch bése. Er kimpft zwar
gegen das Imperium, kommt jedoch wegen seiner grau-
samen und menschenfeindlichen Art und Weise immer
wieder mit dem Gesetz in Konflikt und wird von vielen
Menschen einfach als Monster betrachtet.

Hhysische Haten

Die physischen Daten sind alle Werte, die das AuBere des
Charakters und seine korperlichen Attribute beschreiben.
Rasse (siehe auch Ausbauregeln) und Geschlecht sollten be-
reits fest stehen.

Die Hindigkeit des Charakters gibt an, ob er Rechts- oder
Linkshinder ist. Dies kann frei gewéhlt werden. Hat der
Charakter den Vorteil Beidhdndigkeit gekauft, so ist er
Beidhdnder.

GBriike, Gefuicht nud Statur

Die Grofe und das Grundgewicht des Charakters richten
sich nach der gewidhlten Rasse, fiir Menschen liegen sie bei
165 cm bzw. 70 kg. Die GroBe kann bis zu 20 Prozent vom
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urspriinglichen Wert nach oben oder unten abweichen,
wenn der Spieler dies wiinscht.

Das endgiiltige Gewicht richtet sich nach der Statur des
Charakters. Aus der folgenden Tabelle kann eine Statur aus-
gewdhlt werden, oder man kann die Wiirfel entscheiden
lassen. Bei Nichtmenschen sollte der Wurf dabei ent-
sprechend ihrer Rassenbeschreibung modifiziert werden.

w20 Statur
(-5)-2 Hager (Gewicht -25%)
3-6 Schlank (Gewicht -10%)
7-15 Durchschnittlich (normales Gewicht)
16 - 18 Massig (Gewicht +10%)
19-24 Untersetzt (Gewicht +25%)

Tabelle 12: Statur

Nachdem die Grofe ermittelt wurde, wird bestimmt, in wie
fern sie von der Durchschnittsgrole abweicht. Das
Grundgewicht wird jetzt ebenfalls mit diesem Faktor malge-
nommen und danach noch je nach Statur modifiziert, um
das tatsidchliche Gewicht zu erhalten.

GBeburtsdatum

Das Geburtsdatum kann frei bestimmt werden. Der impe-
riale Kalender Darkons beruht auf einem Mondjahr mit 13
Monaten zu je 28 Tagen. Das Geburtsjahr ergibt sich aus
dem Datum des Abenteuerbeginns abziiglich des Alters des
Charakters.

Das Alter des Charakters kann frei bestimmt oder ausge-
wiirfelt werden. In der Beschreibung der gewédhlten Rasse
ist jeweils auch das Mindestalter angegeben. Der Charakter
kann bis zu 20% 4alter sein als dort angegeben (oder auch
mehr, dann kann er jedoch auch den Nachteil hohes Alter
wihlen), aber auf keinen Fall jiinger (Das angegebene Alter
entspricht einem fast erwachsenen Jugendlichen der jeweili-
gen Spezies, der zwar unerfahren, aber trotzdem kein Kind
mehr ist)! Mochte man das Schicksal bestimmen lassen, so
wirft man einen W20, um die Abweichung nach oben in
Prozent zu erhalten.

MWeitere physische Qharakteristika

Die Hautfarbe, Haarfarbe und -tracht kdnnen ganz nach
Belieben gewihlt werden. Anregungen hierzu sind der je-
weiligen Rassenbeschreibung zu entnehmen, wobei grof3e
Abweichungen von der Norm meist als gutes oder boses
Omen betrachtet werden und so Vor- oder Nachteile fiir den
Charakter mit sich bringen kdnnen.

Alle physischen Daten konnen wir frei wdhlen. Wir ent-
scheiden uns dafiir, dafs Therac ein nicht zu grofer, aber
sehr muskuléser Mann ist (1,60 m, 80 kg). Sein Haar ist
schwarz und lang, und er trdigt es meist zu einem
Pferdeschwanz gebunden. Sein Teint ist dunkel, da er aus
dem warmen, sonnigen Norden stammt und einen grofien
Teil seiner Zeit im Freien verbringt. Seine Augen besitzen
eine dunkelgriine Farbe und weisen ein geheimnisvolles,
faszinierendes Glitzern auf...

Gesellschafiliche Baten

Unter Gesellschaftliche Daten fallen all die Werte, die sich
von der Herkunft und dem sozialen Stand des Charakters
ableiten. Hat der Spieler bereits eine Vorstellung von der
Vorgeschichte seines Charakters, so kann er auch seine
Familie beschreiben, ob er Geschwister hatte, wo er her
stammt, ob er einen Lehnsherrn besitzt, ob er einer Gilde
angehort usw.

Besitzt der Charakter einen ausgeprigten Religionsglauben,
so sollte dieser ebenfalls hier festgehalten werden. Die
Beschreibungen der Gétter kdnnen sie dem Buch Gétter
und Priesterschaften Darkons entnehmen.

Seien Sie kreativ und denken Sie sich einige gesellschaftli-
che Daten aus, die zu Theracs Geschichte passen kénnten.
Wiéihlen Sie auch eine Gottheit fiir ihn aus, wie wdre es zum
Beispiel mit Mitra, die ihm das Geschenk der zyklischen
Magie gebracht hat?

Glichspunkte

Der Charakter kann an beliebiger Stelle innerhalb eines
Abenteuers Gliickspunkte einsetzen, um fiir jeden einge-
setzten Gliickspunkt einen Wiirfelwurf zu wiederholen
(Naheres dazu wird Thnen Thr Spielleiter verraten konnen).
Die Gliickspunkte fiillen sich allerdings erst zu Beginn des
niachsten Abenteuers (also frithestens zur nédchsten
Spielsitzung) wieder auf.

Die Gliickspunkte entsprechen dem durch 2 geteilten At-
tribut Gliick, wobei immer abgerundet wird. Allerdings
erhédlt jeder Spielercharakter bzw. wichtiger Nicht-
spielercharakter mindestens einen Gliickspunkt! Es gilt also:

Gliickspunkte = [Gliick / 2], mind. 1

Nach der obigen Formel verfiigt Therac iiber zwei
Gliickspunkte. Genug, um ihm einmal das Leben zu retten,
aber er sollte trotzdem nicht allzu verschwenderisch mit
seinem Gliick umgehen!

Bas Bamptorofi/

Im Kampfprofil werden all diejenigen Werte festgehalten,
die der Charakter im Gefecht bendtigt. Dies sind unter
anderem seine korperlichen wund geistigen Wider-
standskrifte, seine erlittenen Verletzungen und seine
Waffen und Riistungen.

Erschipfung

Durch den Erschopfungswert kann auf einfache Art und
Weise festgehalten werden, wie stark ein Charakter sich er-
schopft hat. Je erschopfter ein Charakter ist, desto schwie-
riger fallt es ihm, Handlungen auszufiihren, folglich erhalt
er je nach seiner Erschopfung einen Malus auf seine
Proben. Genaueres dazu finden Sie im Kapitel Kampf, wir
wollen an dieser Stelle nur darauf eingehen, was Sie auf
dem Charakterbogen zu vermerken haben.

Wie Sie auf Ihrem Charakterbogen erkennen konnen, ist die
Erschopfung in vier Grade eingeteilt, und fiir jeden Grad
finden sie zahlreiche Kreise auf dem Bogen, die sie zum
einfachen Vermerk der Erschopfung Ihres Charakters ab-
streichen konnen. Wie viele Kreise ihnen tatsachlich zur
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Verfligung stehen, richtet sich jedoch nach den Attributen
Thres Charakters. In jeder der vier Kategorien kann Ihr
Charakter eine Anzahl von Erschéopfungspunkten an-
sammeln, die der Summe aus seiner Vitalitit und der Hilfte
seiner Kraft entspricht. Besitzt Ihr Charakter beispielsweise
eine Vitalititsstufe von 6 und eine Kraftstufe von 4, so
erhilt er in jeder der vier Kategorien 8 Erschopfungspunkte.
Alle {iberzdhligen Punkte kdnnen sie schwiérzen, da Sie fiir
das Spiel nicht benétigt werden. (Zumindest bis zu dem
Zeitpunkt, wo Sie Thre Attribute erhohen und sich dadurch
die Anzahl der Erschopfungspunkte &ndern kann).

Erschopfungspunkte je Kategorie =
[Vitalitat + ¥ Kraft]

Berletzungsprofil

Im Verletzungsprofil, der schematischen Darstellung eines
humanoiden Kérpers auf ihrem Charakterbogen, kdnnen Sie
alle Verletzungen und auch die Riistungsschidden Ihres
Charakters vermerken. Auch dies geschieht durch abstrei-
chen von Punkten. In jeder Kdrperzone auler dem Torso
verfiigt Thr Charakter iiber eine Anzahl von Punkten, die
gleich seiner Vitalititsstufe ist. In der Trefferzone Torso ist
die Anzahl der Kreise gleich dem doppelten der Vitalitit
Ihres Charakters. Schwirzen Sie alle iiberzéhligen Punkte in
den weiflen Bereichen der jeweiligen Trefferzone, gehen
Sie dabei allerdings moglichst wie folgt vor: Schwirzen Sie
die Punkte von oben nach unten und von rechts nach links.
Besitzt Thr Charakter beispielsweise eine Vitalititsstufe von
7, so sollte die Trefferzone Arm auf ihrem Charakterbogen
wie folgt aussehen:

ocee
ooe
ooe
ooe
Die grauen Bereiche des Verletzungsprofils konnen dazu
benutzt werden, um Schidden an Threr Riistung festzuhalten.
Wie Sie auszufiillen sind, richtet sich nach der Riistung, die

Ihr Charakter tragt und wird im Kapitel Kampf genauer be-
schrieben.

Befoaffoung

In der Tabelle Bewaffnung konnen Sie alle Waffen ein-
tragen, die Thr Charakter besitzt und einsetzt. Die Werte
konnen Sie dabei der entsprechenden Tabelle im Kapitel
Ausriistung entnehmen, die Spalten EC und TW-Mod.
werden im Kampfkapitel genauer beschrieben.

Betragene Riistung

In diese Tabelle werden alle Riistungsteile eingetragen, die
Ihr Charakter trdgt. Auch Schilde konnen hier vermerkt
werden. Die entsprechenden Werte finden Sie ebenfalls im
Kapitel Ausriistung.

Resistenzen

Resistenzen messen die Widerstandskraft des Charakters
gegen korperliche und geistige Schaden.

Die Schockresistenz findet vor allem bei Verletzungen
Einsatz um herauszufinden, ob ein Charakter noch in der
Lage ist zu handeln oder zusammenbricht. Aber es gibt auch
andere Situationen, in denen die Schockresistenz iiberpriift
wird.

Die Mentalresistenz hilft dem Charakter, geistige Be-
einflussungen und Magie, die auf den Verstand zielt, ab-
zuwehren. Sie findet sowohl gegen Magie als auch gegen
viele zwischenmenschliche Fertigkeiten Verwendung.

Die Elementarresistenz wirkt allen schiadigenden Natur-
gewalten entgegen. Ob das nun um Schiden durch Feuer
sind oder die Auswirkungen arktischer Temperaturen, all
diese Dinge werden durch die Elementarresistenz ab-
gewehrt.

Die letzte Resistenz ist die gegen Gifte und Krankheiten.
Sie miflit die Chance, das ein Charakter die schiddlichen
Auswirkungen eines Giftes erleidet oder mit einer Krankheit
infiziert wird.

Alle vier Resistenzen werden durch einfache Formeln be-
rechnet. Proben auf sie werden einfach mit einem W20
abgelegt. Zeigt dieser mindestens den Wert der Resistenz,
so ist die Probe gelungen. Die Resistenzen berechnen sich
wie folgt:

Resistenzen
Schockresistenz = [W/ + VI]
Mentalresistenz = [IN + WI]
Elementarresistenz = [V/ + KR]
Res. gg. Gifte und Krankheiten = /2 . VI]

Jifiatioe

Die Initiative wird im Kampf gebraucht. Sie bestimmt,
wann ein Charakter handeln darf. Je niedriger die Initiative
ist, desto eher darf der Charakter seine Handlungen ausfiih-
ren. Néheres dariiber ist in Kapitel Kampf zu finden. Die
Initiative errechnet sich folgendermaf3en:

Initiative =
[10-[ % - (Geschick + Intuition) ] ]

Befoegungsgeschvindigheit

Die Geschwindigkeit gibt an, wie weit ein Charakter in
zehn Sekunden (was ungeféhr einer Kampfrunde entspricht)
gehen beziehungsweise laufen kann. Diese Werte richten
sich nach der Rasse des Charakters; normale, nicht durch
schwere Riistungen oder Gepick belastete Menschen (und
ebenso die meisten anderen Humanoiden) gehen 10 und
laufen 60 Meter in einer Runde. Zwerge, Gnome und andere
kleine Humanoide bewegen sich nur halb so schnell, Trolle,
Oger und andere grole Humanoide dagegen mit 15 bzw. 90
Metern pro Runde. Die Daten der anderen Rassen kdnnen
Sie dem Bestiarium entnehmen. Zum ersten Wert addieren
sie noch die Halfte, zum zweiten das Dreifache der Fertig-
keit Athletik, falls Thr Charakter diese Fertigkeit besitzt.

Im Kampfprofil vermerken Sie im ersten Kasten die Geh-,
im zweiten die Laufgeschwindigkeit.
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Geschwindigkeit pro Kampfrunde:
MenschengroRe Wesen: 10 m/ 60 m
Kleine Humanoide: 5m /30 m
Grofte Humanoide: 175 m/90 m

Trschipfungs- und Herletzungsmalus

Diese Felder des Charakterbogens sind dafiir vorgesehen,
die Mali, die ein Charakter durch hohe Erschopfung oder
erlittene Verletzungen erhélt, festzuhalten. Da Thr Charakter
sein Abenteurerleben unverletzt beginnt, kdnnen Sie diese
Felder frei lassen.

Therac verfiigt in jeder Erschopfungskategorie iiber 10
Erschopfungspunkte. In jeder Trefferzone kann er bis zu
sieben Wundpunkte vertragen, am Torso sogar 14! Wenn
wir seine Resistenzen berechnen, erhalten wir folgende
Werte:

Schock 12
Mental 12

Elementar 13
Gift/Krankheit 14

Theracs Initiative betrdgt 5, ein eher durchschnittlicher
Wert, aber damit miissen wir erst einmal leben. Wenn Sie
zufdllig einen Charakterbogen zur Hand haben, kénnen Sie
diese Werte iibertragen und auch schon einmal die
Kampfwerte Theracs fiir seine Axt und seinen Dolch sowie
seine Riistung eintragen (Werte fiir Waffen und Riistungen
finden Sie im Ausriistungskapitel).

Lrfalrung und Bekanntleif

Die Felder dieses Abschnittes dienen dem Vermerk von
Erfahrung, die der Charakter im Laufe seines Lebens in
Form von Erfahrungspunkten sammelt. Da er diese EP aus-
geben kann, um seine Attribute und Fertigkeiten zu ver-
bessern, werden sowohl die Gesamtzahl der erhaltenen EP
als auch der aktuelle Stand festgehalten. Haben Sie von der
Charaktererschaffung noch EP iibrig, so tragen Sie diese un-
ter gesparte EP ein. Als Gesamtzahl EP nehmen Sie ihren
Startbetrag, also 700 EP. Bonuspunkte, die sie durch
Nachteile und Angewohnheiten erhalten haben, werden also
nicht beriicksichtigt.

Der Bekanntheitsgrad nimmt mit zunehmender Beriihmtheit
des Charakters zu. Dies kann positive und negative
Auswirkungen haben (Es ist schwer, ein Verbrechen zu be-
gehen, wenn jeder Sie als den groen Helden Tornifax er-
kennen kann). Der anfangliche Bekanntheitsgrad hdngt vom
sozialen Stand des Charakters ab, iibertragen Sie diesen
Wert einfach.

Die Bekanntheit von Therac betrdgt Eins (gemdfS Tabelle
10), seine Gesamtzahl an EP betrdgt 728 und er hat keine
gesparten EP.

Okhulte Britte

In diesem Teil des Charakterbogens konnen Sie alle ma-
gischen Fahigkeiten Thres Charakters vermerken.

Abtines Mana & Magieabhingigheit

Aktives Mana kann von einem Magier dazu verwendet
werden, den Effekt eines Zaubers oder eines Rituals per-
manent zu machen. Es kann jedoch auch benutzt werden,
um Magieproben zu erleichtern und besitzt noch eine ganze

Reihe anderer Verwendungszwecke. Das aktive Mana eines
Charakters ist zu Beginn gleich der Summe aus Intuition
und Gliick des Charakters. Bedenken Sie bitte dabei, dal je-
der Charakter aktives Mana besitzt, egal ob er selbst ma-
giebegabt ist oder nicht.

Aktives Mana =
[Intuition + Gliick]

Die Magieabhingigkeit ist ein MaB fiir den Zwang eines
Magiers, Magie wirken zu miissen. Zu Spielbeginn besteht
dieser Zwang noch nicht, so dall dieser Wert Null betrigt.
Sowohl fir das aktive Mana als auch fiir die Ma-
gieabhingigkeit gilt ein Maximalwert von 20. Auch
Charaktere, die 1iber keinerlei aktiven magischen
Féhigkeiten verfiigen, konnen durchaus Magieabhingigkeit
aufbauen, wenn sie beispielsweise magische Gegenstinde
benutzen.

Die Magieabhingigkeit wird von rechts nach links, das ak-
tive Mana von links nach rechts in die entsprechende Leiste
eingetragen. Eine hohe Magieabhingigkeit kann somit das
Maximum fiir ihr aktives Mana einschrianken, also zaubern
Sie nicht zuviel in der Gegend herum!

RKonzentration

Zauberer, oder Kanalisierer, um genauer zu sein, benotigen
Konzentration, um ihre Zauber zu wirken. Falls Sie keinen
Kanalisierer spielen wollen, lassen sie diese Zeile einfach
leer, ansonsten berechnen Sie die Konzentration Ihres
Charakters wie folgt:

Konzentration =
[(Intelligenz + Willenskrafft)
- ¥ Stufe der Fertigkeit Thaumaturgie]
(Erst am Ende runden!)

Da sich die Konzentration durch fortlaufende Zauberei ab-
baut, wird es sie sicher auch interessieren, wie sie
Konzentration wieder zuriick erhalten konnen. Dafiir gibt es
zwei Moglichkeiten: Schlaf und Meditation. Durch einige
Stunden Schlaf kann sich der Geist des Magiers erholen, so
daBB sich seine Konzentration wieder aufbauen kann.
Wesentlich effektiver jedoch ist die Anwendung der Fer-
tigkeit Meditation.

Tirlernte Zauberspriiche, gebundene Totemgeister und erlernte
Rituale

In diesen Tabellen konnen Sie alle Zauberspriiche, Rituale
und gebundene Geister vermerken, die Thr Charakter be-
herrscht.

Therac verfiigt iiber acht Punkte aktives Mana. Seine
Konzentration betrdgt 30 Punkte. Sie kénnen auch bereits
Theracs Zauber auf dem Charakterbogen vermerken, wenn
Sie dies mochten. Ndihere Informationen zu den diversen
Zauberspriichen finden sie im Buch der arkanen Kiinste.

Austiistung

Dieser Abschnitt enthilt verschiedene Bereiche, in denen
Sie sich die Ausriistung, die angesammelten Schitze und
magischen Artefakte Thres Charakters notieren konnen.
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@raghraft

Die Tragkraft gibt an, wieviel Ausriistung ein Charakter
mit sich herumschleppen kann, ohne zusammenzuklappen.
Fiir sie gilt:

Tragkraft in Kilogramm =
[Kraft - 4]

Ein Charakter kann auch mehr als diese Last tragen, gilt
dann allerdings als belastet und mufl entsprechende Abziige
in Kauf nehmen (siche Kapitel Ausriistung).

Dank seiner grofien Stirke ist Therac in der Lage, 24 kg
auch iiber ldngere Zeitrdume zu tragen.

Ben Charakter zum Lehen eriverken

Der folgende Abschnitt soll Spielern helfen, die Aspekte ih-
rer Charaktere zu entwickeln, die mit ihrer Vorgeschichte,
ihrer Kultur und ihrer Herkunft zusammenhéangen.

Rultureller Hintergrund

Es ist wichtig, daf} die Spieler mit dem gesellschaftlichen
und kulturellen Hintergrund ihrer Charaktere wenigstens
grundlegend vertraut sind. Sie sollten den Namen, eine
einfache Beschreibung und einen groben Geschichtsablauf
der Region erhalten oder selbst entwickeln, in der ihr
Charakter aufgewachsen ist. Beruf und sozialer Stand helfen
dabei festzulegen, wie genau diese Informationen sein soll-
ten. Ein Adeliger wird sicherlich mehr {ber die
Landespolitik wissen als ein Bauer. Alle Einwohner einer
Region sind mit grundlegenden Fakten wie Identitdt und
Namen oOrtlicher Herrscher und der Regierungsform ihrer
Region vertraut. Die Charaktere (und somit auch die
Spieler) sollten auch Kenntnisse iliber die Funktionsweise
ithrer Gesellschaft besitzen. Stammen die Charaktere zum
Beispiel aus einer Feudalgesellschaft, so sollten die Spieler
zumindest ungeféhr wissen, wie eine Feudalgesellschaft auf-
gebaut ist und wo sein Charakter in deren Struktur an-
zusiedeln ist. Wenn nétig, kann der Spielleiter zu Beginn
der Spielrunde ein kleines Seminar abhalten oder wenn er
bemerkt, daBl ein Spieler einen groben Fehler in dieser
Hinsicht begeht, diesen belehren.

Familisirer Hintergrund und Horgeschichte

Viele Spielleiter sehen es als enorm hilfreich an, wenn die
Spieler ihm frilher oder spidter eine kleine Hinter-
grundgeschichte {iber ihren Charakter liefern. Hierin sollte
eine Beschreibung seiner Verhaltensweisen, seines fa-
milidren Hintergrundes und ein kurzer Abrifl dessen, was
der Charakter bis zum Beginn der Spielrunde erlebt hat ent-
halten sein. Diese Vorgeschichte muf} selbstverstindlich
nicht schon bereit liegen, wenn gerade eine neue Spielrunde
gestartet wird. Die Spieler sollten sich ruhig Zeit lassen, ih-
re Vorgeschichten zu entwickeln, aber irgendwann sollte
der Spielleiter doch etwas Druck ausiiben, wenn die Spieler
nun aber auch gar nichts Schriftliches abliefern. Die
Vorgeschichten konnen sehr gut vom Spielleiter in die
Kampagne eingeflochten werden und oft sogar zum Kern
eines Abenteuers werden.

Abschinf der Charaktererschaffung

Herzlichen Gliickwunsch, der Charakter sollte jetzt bereit
sein, die Welt von Darkon zu betreten. Lesen sollten Sie
auf jeden Fall noch die Kapitel Ausriistung (und kaufen
Sie bei dieser Gelegenheit fiir Thr anfingliches Vermdgen
schon einmal das Nétigste ein) und Kampf. Falls Sie einen
magiebegabten Charakter spielen, ist auch das Studium des
Kapitels Magie von Noten. Doch dann heiflt es endlich:
Hinein ins Abenteuer.

Auch Therac ist nun bereit, in sein erstes Abenteuer zu zie-
hen und Sie haben Ihre erste Charaktererschaffung erfolg-
reich hinter sich gebracht. Wenn Sie mochten, konnen Sie
sich nun Ihren eigenen Charakter erschaffen, oder Sie
kénnen an Therac ein wenig herum experimentieren.
Andern Sie zum Beispiel seine Geschichte ein wenig ab und
tiberlegen Sie sich, wie Sie die regeltechnischen Werte ent-
sprechend anpassen wiirden...

Bie Zukunft des Charakters

Zwar weilt der Charakter, so wie Sie ihn jetzt kennen, schon
einige Jahre auf der Welt, doch der abenteuerlichste und ge-
fahrlichste Teil seines Lebens wartet noch auf ihn. Wéhrend
dieser Zeit wird er viele Schlachten zu schlagen und
Mysterien zu 16sen haben. Er wird Freunde finden und ver-
lieren, vielleicht wird er reich und beriihmt, oder erlangt
anderweitig Macht. Auf jeden Fall wird er das (hoffentlich
nicht zu kurze) Leben eines Helden und Abenteurers leben,
und dies hat natiirlich auch Auswirkungen auf seine
Spielwerte.

Nach jeder Spielsitzung wird Thr Spielleiter jedem Cha-
rakter eine gewisse Menge von Erfahrungspunkten, meist
werden es 10-20 EP sein, zugestehen. Diese Punkte kdnnen
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Sie jedoch nicht nur einfach ansammeln, sondern Sie
konnen dafiir die Fahigkeiten ihres Charakters bis zu den
Grenzen seiner Existenz ausbauen. Genaue Richtlinien wird
Thnen Ihr Spielleiter mitteilen kdnnen.

Aushanregeln

Die Regeln, die Sie in diesem Abschnitt vorfinden, richten
sich vor allem an erfahrenere Spieler, die sich etwas mehr
Komplexitdt wiinschen oder einfach einmal etwas Neues
ausprobieren wollen.

Sie werden auch in jedem weiteren Kapitel einen Abschnitt
mit dem Titel Ausbauregeln vorfinden, der die vorhanden
Regeln fiir erfahrene Spieler ergéinzt und erweitert.

Bie Ronvertierung von Charakteren
aus anderen Spielsystenmen

Eine Methode, die Charaktererschaffung zu beschleunigen
und erfahrene Rollenspieler sofort mit Charakteren auszu-
statten besteht darin, ihnen eine Konvertierung ihrer
Charaktere aus anderen Spielsystemen zu ermoglichen.
Vielleicht hat der Spielleiter fiir andere Regelwerke auch
den einen oder anderen NSC entworfen, der ihm besonders
ans Herz gewachsen ist. Die folgenden Richtlinien sollen
helfen, einen Charakter eines fremden Regelwerks in die
Spielwerte von Darkon umzusetzen. Es sollte nicht schwie-
rig sein, die Attribute eines anderen Systems mit denen
Darkons zu vergleichen und sie umzusetzen. Gibt es keine
direkte Entsprechung flir ein Attribut, so sollte eine An-
ndherung vorgenommen werden. Dabei sind allerdings die
Funktionen eines Attributes zu beachten. Zum Beispiel
verfiigen viele Systeme iiber ein spezielles Aura- oder
Magieattribut, wahrend die magischen Fahigkeiten eines
Darkon-Charakters von dessen Intelligenz und Willenskraft
abhidngen. Ist es nicht moglich, ein entsprechendes
Aquivalent zu finden, so sollte das Attribut neu bestimmt
werden. Wéhrend Darkon die Attributwerte in einem
Zehnersystem angibt (Die Attribute eines normalen
Menschen kénnen von Eins bis Zehn reichen), benutzen
viele andere Regelwerke Prozentwerte oder Attribute von 1
bis 20. Diese miissen dann entsprechend umgerechnet
werden, wobei die jeweiligen Mindest- und Hochstwerte
eines normalen Menschen als Rechengrundlage dienen
konnen. Die Umsetzung von Fertigkeiten erfolgt ebenfalls
nach demselben Prinzip, in dem einfach das Aquivalent
einer bestimmten Fertigkeit gesucht und diese Fertigkeit mit
dem entsprechenden Wert notiert wird.

Eine sehr viel einfachere Moglichkeit ist bei der Um-
wandlung von Charakteren aus einem System vorhanden,
daB mit Erfahrungsstufen oder -graden arbeitet. Hier bietet
es sich an, den Charakter nach den Regeln Darkons neu zu
erschaffen und ihm dann auf der Basis seiner Er-
fahrungsstufe EP zu geben, mit denen er seine Fahigkeiten
nach dem {iblichen System bestimmen kann. Eine gute
Richtlinie zur Umrechnung ist die Formel:

Zusatzliche Erfahrungspunkte =
[(Erfahrungsstufe - 1) - 40]

Hierbei wird davon ausgegangen, daf3 das Ursprungssystem
20-25 Erfahrungsstufen vorsieht, wihrend derer sich der

Charakter mit Abenteuern beschiftigt (danach geht er quasi
in Rente). Benutzt Thr System eine andere Einteilung, so
dndern sie einfach die Formel ab.

Dies erhaltenen EP sind natiirlich Punkte, die der Charakter
zusdtzlich zu seinen anfanglichen 700 EP erhilt. Denken Sie
auch daran, dal3 es einem solch erfahrenen Charakter natiir-
lich erlaubt ist, Fertigkeiten auf hoheren Stufen (6+) zu er-
lernen.

Charaktere aus anderen Regelsystemen kdnnen mit mehr
oder weniger Aufwand nach Darkon Ubertragen werden.
Entweder man versucht, Entsprechungen zu finden, oder
man erschafft den Charakter einfach neu und gibt ihm je
nach Erfahrungsstand zuséatzliche Erfahrungspunkte.

T rfoerh non Fertigheitsspezialisierungen

Normalerweise ist es neu erschaffenen Charakteren nicht
gestattet, sich innerhalb einiger ihrer Fertigkeiten zu spe-
zialisieren. Der Spielleiter kann dies trotzdem zulassen,
wenn er dies fiir richtig hélt (Obwohl diese Malinahme
eventuell das gesamte Spielgleichgewicht zerstort). Ist dies
der Fall, so konnen die Punktekosten einer Spezialisierung
der nachstehenden Tabelle entnommen werden. Die Mog-
lichkeit, Fertigkeiten als Meister oder GroBmeister zu
verwenden, sollte jedoch fiir neue Charaktere keinesfalls
zugelassen werden.

Ein bisher noch nicht beachteter Faktor ist die Anzahl der
maximal erlernbaren Fertigkeiten zu Beginn der Aben-
teurerkarriere. Spezialisierungen zdhlen hier nur halb, das
heift, anstatt einer Fertigkeit kann ein Charakter zwei
Spezialisierungen erlernen.

Spezialisierungs- Beschreibung Punkte-
stufe kosten

1 Amateurhaft 4

2 Schlecht 5

3 Unterdurchschnittlich 7

4 Durchschnittlich 9

5 Uberdurchschnittlich 14

Tabelle 13: Kosten anfénglicher Spezialisierungen

Mit Einverstandnis des Spielleiters kdnnen anféngliche
Charaktere nicht nur Fertigkeiten, sondern auch Spez-
ialisierungen erlernen. In diesem Fall zahlen je zwei
Spezialisierungen wie eine Fertigkeit im bezug auf die
Anzahl der maximal erlernbaren Fertigkeiten.

Herhunft und sozialer Stand

Entgegen der landldufigen Meinung war die mittelalterliche
Gesellschaft ausgesprochen vielschichtig, aber auch in
vielerlei Hinsicht durch Konventionen und eine Art von
Kastensystem beschrinkt. Daraus resultiert wiederum ein
komplexes System, in das auch die Spielercharakter herein
geboren werden. Die Charaktere in diese Struktur einzuglie-
dern, ist keine einfache, aber durchaus eine lohnende
Aufgabe. Stellvertretend betrachten wir hier zwei Gesell-
schaften: Die kernldndische, die der mittelalterlichen sehr
dhnlich ist, und ein typischer Stammeshintergrund, wie man
ihn bei Barbaren oder Demihumanoiden antreffen mag.
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Bie kernlindiscle Gesellschaft

Die Kernlande besitzen eine rigide, in soziale Klassen ein-
geteilte Struktur. Auf der untersten Stufe stehen Sklaven
und Leibeigene, dariiber Freie ohne Gildenzugehorigkeit
(z.B. freie Bauern). Den Mittelstand der Gesellschaft bilden
die Angehorigen der Handwerksgilden. Sie sind natiirlich
nur in den Stidten anzutreffen. Die oberste Stufe der Hier-
archie sind die Angehorigen des Adels sowie reiche
Kaufleute und Patrizier.

Mit Absicht in die Hierarchie nicht eingeordnet wurden
Klerus und Militdr. Sie besitzen ihre eigene Hierarchie.
Gerade die Kulte der verschiedenen Gotter werden von Ort
zu Ort unterschiedlich hoch angesehen, weshalb hier keine
einfache Aussage getroffen werden kann, wo ein klerikaler
Charakter sozial einzuordnen ist.

Hnfreie

Wenn Sie es mochten, so kann Thr Charakter ein Unfreier
(Leibeigener, Zinsbauer, Sklave usw.) sein. Die meisten
Menschen der Kernlande zdhlen dazu. Ob einfacher Sklave
oder Sprof3 eines wohlhabenden Zinsbauern ist dabei recht
unerheblich (vom finanziellen Aspekt einmal abgesehen).
Die Unfreiheit bringt auf jeden Fall einige Schwierigkeiten
(oder besser gesagt Herausforderungen) mit sich. Denn er
kann beispielsweise den elterlichen Hof nicht verlassen:
Sein Herr muf3 ihn vorher aus seinen Diensten entlassen
haben, und niemand 148t einen jungen, kréftigen Leib-
eigenen einfach so ziehen. Meist steht solchen Charakter
nur die Flucht ins Unbekannte offen. Ein Herr wird einen
solchen Fliichtigen natiirlich verfolgen, da er ein ziemlich
schlechtes Beispiel abgibt und die meisten Leibeigenen
landen kurz nach ihrer Flucht wieder in einem Bergwerk
oder auf den Feldern ihres Herren.

Um erfolgreich den Fiangen ihres Besitzers zu entgehen,
stehen dem Charakter jedoch mehrere Mdoglichkeiten offen.
Zuerst einmal kann er sich in eine freie Stadt fliichten. Frei
heifit in diesem Fall, daf} sie nicht direkt dem Herrschafts-
bereich des Herrn unseres Fliichtigen untersteht. Die Ob-
rigkeit der Stadt kann natiirlich trotzdem den Charakter aus-
liefern, wenn sie Wert darauf legt. Nach giiltigem Recht ist
ein Charakter jedoch als frei anzusehen, wenn er ein Jahr
und einen Tag in einer freien Stadt verbracht hat.

Eine weitere Moglichkeit, dem verhaflten Herrn zu entge-
hen, ist, sich einer Gilde anzuschlieBen. Diese sind ndmlich
nicht dem Adel gegeniiber verpflichtet (aber dennoch in der
Lage), ihre Arbeiter auszuliefern. Trotzdem wird der Cha-
rakter in einem solchen Fall niemals {iber den Status eines
einfachen Hilfsarbeiters herauskommen. Nach zwei Jahren
in einer Gilde gilt ein Charakter ebenfalls als Freier.

Viele Kirchen und klerikale Orden bieten einem Fliichtigen
Kirchenasyl. Wird der Fliichtige jedoch nicht fiir das
Priesteramt akzeptiert, so kann er jederzeit festgenommen
werden, sobald er das Tempelgeldnde verlait. Zudem hat
schon so mancher Herr das Risiko auf sich genommen, von
den Goéttern bestraft zu werden und sich sein Eigentum mit
Waffengewalt zuriick geholt. Nur die wenigsten dieser
Versuche wurden tatsdchlich vergolten.

Eine der erfolgreichsten, aber auch geféhrlichsten Metho-
den, seinem Herren zu entgehen, besteht darin, sich dem im-

perialen Heer, einer Soldnertruppe oder einer anderen mili-
térischen Organisation anzuschlieBen. Hier wird der Cha-
rakter nicht nach seiner Vergangenheit gefragt, aber ihm
steht auch ein hartes, eventuell recht kurzes Leben bevor.

Die Flucht eines Charakters wird jedoch nicht ewig dauern.
Auch der machtigste Landesherr besitzt nicht geniigend
Ressourcen, um diese fiir die Verfolgung eines einfachen
Sklaven zu verschwenden. Oft wird die Suche deshalb nach
einer gewissen Zeit eingestellt und der Charakter ist nicht
mehr in direkter Gefahr.

Insgesamt gesehen ist die Vorgeschichte eines unfreien
Charakters recht hart. Doch sie bietet dem Spieler auch
viele Freiriume bei der Charakterentwicklung. Wéhrend
seiner Flucht und auch danach wird der Charakter eine
Menge gelernt haben und viele Fertigkeiten stehen ihm of-
fen.

Freibanern, Welrbawern und die stidtische Armenschicht

Als Sohn oder Tochter eines freien Bauern kann der
Charakter den elterliche Hof verlassen, wann immer er
mdchte. Steht er weit hinten in der Erbfolge, so ist dies so-
gar sehr wahrscheinlich. Etliche junge Freie verlassen schon
friith ihre Heimat und reisen in die Stadt, in der sie ihre
Traume zu verwirklichen hoffen. Die meisten von ihnen
schaffen dies jedoch nicht. Sie werden Teil der stddtischen
Armenschicht und verdingen sich als Hilfsarbeiter oder
landen in den Féngen der ortlichen Diebesgilde.

Auch der Sprof} des Freibauern besitzt die Moglichkeit, eine
Vielzahl von Fertigkeiten zu erlernen. Landwirtschaft und
Handwerk lernt er auf dem elterliche Hof, den Umgang mit
Lanze und Dolch in der heimatlichen Miliz. Landet er
schlieflich in der Stadt, so stehen ihm weitere Mog-
lichkeiten offen.

Gilden

Die Zugehorigkeit zu einer Gilde kann einem Charakter zu
Macht und Wohlstand, auf jeden Fall aber zu einer fun-
dierten Ausbildung verhelfen. Jedoch ist dic Aufnahme in
eine Gilde schwierig, wenn die Eltern des Charakters keine
Gildenangehorige waren und er auch kein besonderes
Talent im Gildenhandwerk zeigt. Nur selten herrscht bei
einigen Gilden ein Mangel an Arbeitskréften, der es einem
Charakter ermdglicht, Mitglied einer Gilde zu werden.
Noch seltener entscheidet sich ein wohlhabender Mann, sei-
nen Sohn oder seine Tochter in eine Gilde einzukaufen.

Ist der Charakter jedoch erst einmal einer Gilde zugehdrig,
so wird er dort seine drei bis vier Jahre andauernde Lehre
absolvieren. Nach dieser kargen Zeit folgen die Gesellen-
jahre. Dies ist fiir die meisten Charaktere der Punkt, an
denen auch ihr Abenteurerleben beginnt.

Die Gildenzugehorigkeit gibt dem Charakter die einzig-
artige Moglichkeit, bestimmte handwerkliche und wissen-
schaftliche Fertigkeiten zu erlernen. Dient er wahrend dieser
Zeit in der Miliz (was jedoch eher unwahrscheinlich ist, es
sei denn, die Gilde unterhilt selbst eine Truppe), so kom-
men noch einige Waffenfertigkeiten hinzu.
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Ber feudale Adel

Sowohl Sohn als auch Tochter eines Adeligen verlassen
schon mit zwdlf oder dreizehn Jahren das elterliche Haus.
Der Sohn wird als Knappe zu einem Verwandten geschickt,
um die ndchsten acht bis zehn Jahre damit zu verbringen, all
das zu lernen, was er filir die spitere Ritterwiirde benétigen
wird. Er wird das Abenteuer wahrscheinlich kurz nach sei-
nem Ritterschlag beginnen und auf ein ansehnliches Arsenal
an Waffen und Ausriistung zugreifen konnen. Seine
Fertigkeiten umfassen sowohl zwischenmenschliche als
auch militérische Gebiete.

Die Tochter wird von Friih an auf ihr Dasein als Dame vor-
bereitet. Verld3t sie das Haus, so tut sie dies meist, um zu
heiraten und so Allianzen zu schmieden. Sie wird vor allem
zwischenmenschliche Fertigkeiten besitzen, aber je nach
Ausbildung und Freizeitbeschiftigung auch andere Talente
entwickelt haben.

Bas Militir

Das Militar steht nahezu jedem Charakter offen. Selbst
flichtige Sklaven verstecken sich hier vor ihren Haschern,
und so manch ungliicklicher Adelssprof3 fand ebenfalls sei-
nen Weg in das Heer. Hier fragt man nicht nach den
Fahigkeiten, denn jeder Soldat stirkt die Armee. Ein
Charakter wird es anfangs schwer haben, doch bei
Spielercharakteren kann man davon ausgehen, daB3 sie es
tatsdchlich geschafft haben, ohne grofere Blessuren ihre
Ausbildung zu tberstechen. Dann stehen dem Charakter
vielerlei Moglichkeiten offen, sich zu verdingen: Als
Berufssoldat, Soldner, Waffenmeister, vielleicht sogar als
Tempelritter oder Leibwachter. Wéhrend seiner Ausbildung
lernt der Charakter vor allem den Umgang mit den
Geritschaften seines Berufs sowie die Fertigkeiten der
Klasse Korperbeherrschung, doch spéter kann er sich je
nach Laufbahn auch ginzlich andere Fahigkeiten aneignen.

Ber Rlerus

Wie das Militédr steht auch der Klerus nahezu jedem Cha-
rakter offen. Die Ausbildung als Akolyth dauert je nach
Orden zwischen fiinf und zwanzig Jahren. Viele Charaktere
mit wahrer spiritueller Uberzeugung bleiben danach an der
Stitte ihrer Ausbildung, um als Monch oder Nonne
Weisheit zu erlangen und vielleicht sogar frither oder spéter
die Priesterwiirde zu empfangen. Andere werden vielleicht
zu Ordensrittern oder Paladinen und wieder andere fallen
von ihrem Glauben ab und verlassen den Orden.

Wiéhrend die Ausbildung eines klerikalen Charakters vor
allem mystische und Wissensfertigkeiten umfaft, steht es
ihm danach relativ offen, wie er sich weiterbildet. Nahezu
jede Richtung ist hier denkbar.

Bas Stammesmitglied

Die Gesellschaft eines Stammes oder Barbarenclans ist
wesentlich einfacher aufgebaut als die komplizierten
Gefilde der Kernlande. Hier werden die sozialen Sténde
meist nach den personlichen Fahigkeiten des Einzelnen un-
terschieden. Das fahigste Stammesmitglied ist nicht selten
der Hauptling, und neben ihm findet sich meist noch ein
Schamane und eventuell sogar noch ein kiinftiger Nach-
folger desselben, der auf sein Amt vorbereitet wird.

Fihigkeiten, die das Uberleben in der Natur sichern sowie
Jagd und Krieg dienlich sind, sind hier die Regel.
Wissensfertigkeiten scheiden nahezu aus, nur erfahrene
Féhrtenleser und Stammesschamanen sind hier die
Ausnahme.

Nichtmenschliche Charaktere

Die Welt von Darkon ist bevolkert von unzdhligen Lebe-
wesen, bekannten und mystischen, bizarren und fremdar-
tigen Rassen, die verzweifelt um ihre Existenz kdmpfen.
Einige wenige dieser Wesen konnen als intelligent genug
angesehen werden, um Zivilisationen zu griinden. Einige
dieser intelligenten Rassen werden im folgenden vorgestellt,
da sie sich ganz besonders als Spielercharaktere eignen.

Diese nichtmenschlichen Rassen stehen nicht umsonst am
Ende dieses Kapitels, denn das Spielen eines Elfen, Trolls
oder Zentauren ist wesentlich anspruchsvoller als das eines
menschlichen Charakters. Nichtmenschen sehen nicht
einfach nur anders aus als Menschen, sondern besitzen auch
ganz andere Verhaltensweisen und Kulturen. Neue Spieler
machen oft den Fehler, Zwerge als kleine, handwerklich be-
gabte Menschen und Dryaden als liebevolle menschliche
Waldldufer mit einigen netten Vorteilen zu spielen, doch
dies ist garantiert nicht richtig, oder zumindest nicht ge-
wollt. Nur erfahrene Rollenspieler sollten folgerichtig sol-
che Charaktere spielen, was sicherlich auch fiir einen sol-
chen ,alten Hasen“ noch eine Herausforderung darstellen
diirfte.

Die meisten nichtmenschlichen Rassen verfligen iiber
besondere, oftmals (zumindest scheinbar) magische
Féhigkeiten. Diese sind in jeder Rassenbeschreibung grob
erlautert, werden jedoch auch im Buch der arkanen Kiinste
im Kapitel Magische Krdfte noch einmal genauer be-
schrieben.

Flben (Schleiernilker)

Die Elbenrassen, auch als die Schleiervilker bekannt, sind
die &lteste humanoide Volkergruppe Darkons. Viele von
diesen Volkern besaBlen schon sehr alte und méchtige
Kulturen, als der Mensch gerade begann, dem Barbarentum
zu entwachsen.

Korperlich unterscheiden sich die meisten Elbenrassen stark
voneinander, nur die nach oben spitz zulaufenden Ohren
und eine lange Lebensspanne sind ihnen allen gemein.

%lfen

Die Elfen sind eine Art von Elben, die dem Menschen, zu-
mindest duBlerlich, noch am meisten &hnelt. Sie werden
meist etwas grofler als Menschen, sind jedoch wesentlich
schlanker und somit leichter gebaut als diese. Dennoch
konnten die meisten von ihnen ohne grofle Verkleidung als
Menschen durchgehen, wenn sie dies mochten und sie die
speziellen Merkmale ihrer Rasse, zum Beispiel ihre spitzen,
fiir Elben typische Ohren, zu verbergen wissen.

Das Haupthaar der Elfen ist sehr dicht, ihre iibrige
Korperbehaarung eher spérlich. Bartwuchs tritt nur bei den
dltesten Vertretern der Rasse auf. Vollkommen makellos
und von bewundernswerter Schonheit sind ihre schlanken,
zerbrechlich wirkenden Korper, doch diese scheinbare Zer-
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brechlichkeit tdauscht iiber einen ausgesprochen robusten
Metabolismus hinweg. Der elfische Korper scheint nicht nur
miihelos den Gewalten der Natur trotzen zu kdnnen, son-
dern er ist auch ausgesprochen resistent gegen die
Krankheiten anderer humanoider Wesen. Gegen Krank-
heiten, die nur Elfen befallen, niitzt dieses ausgezeichnete
Immunsystem jedoch nur wenig. Zudem scheinen auch
extreme Temperaturschwankungen den meisten Elfen nur
wenig auszumachen.

Die Sinne der Elfen sind denen eines Menschen weit {iber-
legen. Thre Sensibilitdt verleiht ihnen einen exzellenten
Tastsinn und ihre Ohren ein ausgesprochen feines Gehor.
Die meisten Elfen verfiigen zudem iiber Augen, die das
nichtliche Mond- und Sternenlicht verstirken oder deren
Sicht gar in den infraroten Bereich des Lichtspektrums hin-
ein reicht.

Urspriinglich existierte nur ein Elfenvolk, das iiber den
groBten Teil Darkons herrschte, als dieser Kontinent noch
fast vollstindig von dichten Wildern bedeckt war. Doch
dann kam es zu Meinungsverschiedenheiten zwischen den
Elfen des Kaiserreichs Shou Liang und den Okura, deren
Anfiihrerin sich selbst zur Kaiserin ihres eigenen Reiches
ernannt hatte. Der sogenannte Krieg der Briider brach aus
und fithrte zu dem auch heutzutage noch existierenden
tiefen HaBl zwischen den Hochelfen und den Nachtelben.
Wihrend dieses Krieges der Briider spalteten sich auch
noch zahlreiche Elfen vom Kaiserreich ab, die sich nicht in
den Krieg einmischen wollten. Dieses Waldelfen oder
Alharadill (was in ihrer Sprache soviel wie die Vertriebenen
oder die Ausgestolenen heifit) bewohnen nun Wilder und
Auen in ganz Darkon und leben in harmonischem Einklang
mit der Natur. Der vierte Elfenstamm, die Wildelfen, spalte-
te sich schon vor Urzeiten von den anderen Elfen ab und
blieb entwickelte sich zu einer primitiven, barbarischen
Kultur zurtick.

Alle Elfen verstehen sich sehr gut mit den meisten Wald-
bewohnern und zudem mit Gnomen und Hobbits. Auch
Menschen sind ihnen recht sympathisch. Zwischen Elfen
und Zwergen existieren gewisse Spannungen, die in den
vollig unterschiedlichen Lebensweisen dieser Rassen
wurzeln. Zwischen den Elfen und den schwarzbliitigen Ras-
sen besteht aufgrund deren Herkunft eine innige Feind-
schaft.

Shou (Hochelfen)

Attributmodifikatoren: IN +1, VI -1, KR -1

Hochstwerte KR 8 IN 12

fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 9 IT 10
WA 11 CH 10
AT 10 GL 9

Startalter: 100 Jahre Hochstalter: -

GroRe: 2,00 m | Statur:| -5 |Gewicht: 70 kg

Bonusfertigkeiten: |Lesen & Schreiben (Shou) 4,

eine weitere Wissensfertigkeit nach Wahl
auf Stufe 4

Besonderheiten: Besitzt automatisch den Vorteil relative
Unsterblichkeit und ist immun gegen alle nicht magischen
Krankheiten, verfugt Uber Nachtsicht. Mufl zu Spielbeginn
mindestens einen Zauber oder ein Ritual beherrschen, der mit
Wahrnehmung oder Wissenserlangung zu tun hat.

Der ilteste und edelste elfische Volksstamm sind die Shou,
diejenigen Elfen, die immer noch versuchen, das alte el-
fische Kaiserreich, das mittlerweile auf einen Bruchteil sei-
nes chemaligen Glanzes geschrumpft ist, am Leben zu
erhalten.

Hochelfen besitzen eine seidige, bronzefarbene Haut und
lange schwarze, selten auch blduliche oder rétliche Haare.
Sie sind sehr schlank und hoch gewachsen, jedoch keines-
wegs diirr, und {iiberragen oftmals sogar die groften
Menschen. Thre Augen sind mandelférmig und weisen eine
blduliche Farbung auf, die an klare, tiefe Bergseen erinnert.

Die Hochelfen sehen sich, und vielleicht ist dies sogar die
Wabhrheit, als wahre Erben und Kinder der Alten an. Sie to-
lerieren die anderen Rassen Darkons, betrachten diese
allerdings als zu jung, um die Vorgénge in ihrer Welt be-
greifen zu konnen. Wihrend sie viele dieser Rassen be-
handeln wie fiirsorgliche Eltern ihre Kinder, sehen sie es
iiberhaupt nicht gerne, wenn ihre Entscheidungen von
Sterblichen in Frage gestellt werden. Die Shou leben nicht
einfach nur lange, sondern sie sind tatsdchlich unsterblich
und altern ab dem zweihundertsten Lebensjahr (was etwa
einem vierzigjdhrigen Menschen entspricht) einfach nicht
mehr. Dies wird von ihnen natiirlich als weiteres Indiz aus-
gelegt, Kinder der Alten zu sein.

Gerade dieser Vorteil ermoglicht es den Hochelfen, mit der
Zeit enormes Wissen anzusammeln. Die Altesten der Shou
gelten nicht umsonst als die weisesten Geschopfe Darkons,
und das Volk der Hochelfen stellt mit Sicherheit auch die
méchtigsten Magier unter den humanoiden Rassen. Dieses
enorme Wissen bleibt jedoch anderen Rassen verborgen, da
diese, wie bereits erwédhnt, von den Shou als noch nicht be-
reit fiir die Wahrheit angesehen werden.
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Es ist eindeutig, das die Shou ein groBles Geheimnis be-
sitzen, das sie mit niemanden teilen und mit ihrem Leben
verteidigen. Worum es sich dabei handelt, weifl niemand,
doch man spekuliert natiirlich wild herum. Manche sagen,
die Shou wiren in Wirklichkeit die Letzten der Alten, oder
das Geheimnis der Shou betrifft ihre Unsterblichkeit oder
die Hochelfen wiirden gar ein Geheimnis bewahren, das
selbst fiir die Gotter eine todliche Gefahr darstellen
konnte...

Doch nicht nur der Wissensstand und das magische Po-
tential der Hochelfen ist enorm, auch ihre Handwerker sind
aullerordentlich begabt. Schmuck, Waffen und selbst
Gebéude aus der Hand eines hochelfischen Handwerkers er-
scheinen dem Betrachter zugleich wunderschén und
dennoch wie nicht von dieser Welt.

Erst vor kurzem befreiten sich die Shou aus der Hand des
Imperiums und seitdem leben sie isoliert von der Aufen-
welt; sie militrauen den anderen Rassen, besonders den
Nachtelben und den Alharadill (die ihrer Meinung nach ihre
Heimat und ihre Vorfahren verraten haben) und unterhalten
nur spérliche Handelsbeziehungen zu den groflen Stidten
der Kernlande. Dennoch wagt sich von Zeit zu Zeit ein
junger Shou aus seiner Heimat hinaus, um die Welt der
Sterblichen kennen zu lernen, was diese Rasse auch fiir den
Rollenspieler interessant macht.

Alharadill (Waldelfen)
Attributmodifikatoren: GE +1, CH +1, VI -1, KR -1

Hoéchstwerte KR 9 IN 10
fiir Attribute GE 11 wi 10
VI © IT 10
WA 11 CH 11
AT 10 GL 9
Startalter: 70 Jahre Hochstalter: 400 Jahre
GroRe: 1,80 m | Statur: | -4 |Gewicht: 65 kg
Bonusfertigkeiten: [Bdgen 4, Orientierungssinn 4,
Singen oder Jagen 3

Besonderheiten: Verfugt tiber Nachtsicht, mul zu Spielbeginn
mindestens ein Ritual oder einen Zauber, der mit Tieren,
Pflanzen oder Natur zu tun hat, beherrschen oder einen
Totemgeist an sich gebunden haben. Waldelfen erhalten einen
+1 Bonus auf Resistenzwiirfe gegen normale Krankheiten

Die Alharadill sind der mittlerweile grofite und gegeniiber
anderen Rassen auch offenste Volksstamm der Elfen. Die
Hautfarbe der Waldelfen reicht von einem hellen Braunton
bis hin zu fast weilen Farben. Ihre Haare sind blond, braun
oder schwarz, oft auch griin oder stahlblau und ihre
Augenfarben weisen dieselbe Bandbreite auf wie die der
Menschen.

Die Alharadill sind Wesen, die eine sehr enge Bindung zur
Natur aufweisen. Sie respektieren alles, was lebt und in-
tegrieren sich perfekt in den Lauf der Natur. Thre wun-
dervollen Baumhéuser und Siedlungen sind, hoch oben im
Blitterdach des Waldes versteckt, kaum zu entdecken und
zudem fiir Nichtelfen so gut wie uneinnehmbar.

Die Waldelfen kennen keine zentrale Regierung wie die
Shou oder die Okura. Sie leben freundschaftlich in kleinen
Dorfgemeinschaften zusammen und wéhlen nur in
Krisenzeiten einen Anfiithrer aus ihren Reihen aus. Freiheit

ist ihr hochstes Gut, und so sind die Waldelfen dafiir be-
kannt, sich grundsétzlich keiner Autoritéit oder gar Gesetzen
zu unterwerfen. Thre hohen Moralvorstellungen verhindern
jedoch, daf ihre Gesellschaft zu einem Haufen krimineller
Anarchisten verkommt. Trotzdem besitzen dic Waldelfen
einen Konig, der von seinem Palast im Herzen von Ithilien
iber die Lander der Alharadill regiert. Er besitzt jedoch
eher die Funktion eines Diplomaten als die eines Anfiihrers.

Anders als die anderen elbischen Wesen sind Waldelfen
sehr kontaktfreudig. Sie sind gute Gastgeber und treue
Freunde, wenn man einmal ihr Vertrauen gewonnen hat.

Die handwerklich begabten Waldelfen verstehen es, ihre
Waren, meist Schmuckstiicke, aber auch hervorragend ge-
arbeitete Waffen und Riistungen, an den Mann zu bringen,
und so ist es nicht verwunderlich, da3 diese Wesen fast
iiberall gern gesehen sind. Den Waldelfen liegt allerdings
wenig am Gold, solche materiellen Belange interessieren
diese langlebigen Wesen kaum, aber Schmuck und ins-
besondere Edelsteinen sind sie alles andere als abgeneigt, so
daB} diese in Kreisen der Alharadill als inoffizielle Wéahrung
gelten kdnnen.

Auch von den Waldelfen kann behauptet werden, daB3 sie
die magischen Kiinste sehr weit entwickelt haben und daf3
sie als extrem langlebige Rasse menschliche Gefiihle wie
Gier oder Neid nicht kennen. Anders als die Shou sind sie
aber gern bereit, ithr Wissen auch mit nichtelfischen
Freunden zu teilen.

Wildelfen (Steppenelfen, Dschungelelfen)

Attributmodifikatoren: GE +1, IN -1

Hoéchstwerte KR 10 IN 9

fiir Attribute GE 11 wi 10
Vi 10 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 9

Startalter: 50 Jahre Hochstalter: 350 Jahre

GroRe: 1,70 m | Statur: | -3 |Gewicht: 60 kg

Bonusfertigkeiten: |Wurfwaffen 4, Bogen oder Blasrohre 4,

Pflanzenkunde 3

Besonderheiten: Nachtsicht, unempfindlich gegenuber starker

Hitze. Wildelfen erhalten einen +1 Bonus auf ihre Resistenz

gegen Krankheiten.

Der dritte elfische Volksstamm sind die wilden Elfen der
Dampfdschungel und der sengenden Steppen des Nordens,
die in kleinen Stammesgemeinschaften die Urwiélder und
Savannen dieser tropischen Lander durchstreifen.

Wildelfen besitzen eine muskuldsere Statur als die anderen
Elfenvolker, und auch die vornehme Blédsse ihrer
Verwandten scheint ihnen zu fehlen. Thre Hautfarbe ist
meist dunkel, und ihre Haare sind blond bis kupferrot. Thre
Augen sind im Allgemeinen braun, obwohl auch andere
Farben auftreten konnen.

Wildelfen besitzen keine so alte Kultur wie die anderen
Elfen. Sie sind Kinder der Wildnis, und dies spiegelt sich
auch in ithrem unberechenbaren Verhalten wieder. Sie leben,
um zu tiberleben, und haben kein Interesse an der Schonheit
der Natur. Thre Poesie ist das Heulen der wilden Tiere und
ihre Musik das Rascheln der Blitter im Wind. Die einzige
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Kunstform, die sie praktizieren, ist das kunstvolle

Anfertigen von Tatowierungen.

Wildelfen sind selten seBhaft. Wéahrend diejenigen Stdmme,
die die undurchdringlichen Wilder der Dampfdschungel be-
wohnen, etwa fiir ein bis zwei Jahre an einem Ort bleiben,
sind die Steppenelfen Nomaden. Beide Unterarten der
Wildelfen leben primér von der Jagd und dem Sammeln von
Friichten und Wurzeln. Sowohl Ackerbau als auch
Viehzucht sind ihnen fremd. Durch ihre Jagernatur ist auch
bei den Wildelfen die Kunst des BogenschieBens weit ver-
breitet. Sie wissen diese Kunst sowohl auf der Jagd nach
Beute als auch im Kampf sehr effektiv einzusetzen.

Uberhaupt sind die Wildelfen Fremden gegeniiber sehr mifB-
trauisch. Wildelfen gelten in den zivilisierten Landern als
Exoten und werden gern als Sklaven verkauft. Folglich
miissen die Wildelfen davon ausgehen, dafl Fremde sie
entweder versklaven oder ihre Nahrung rauben bezichungs-
weise ihnen die Jagdreviere streitig machen wollen.

Giébe es keine anatomischen Gemeinsamkeiten, so wiirde
man die Wildelfen sicherlich nicht zu den Elfen zdhlen. Sie
handeln aus der Intuition heraus und leben fiir den Tag,
denn es konnte ja ihr letzter sein.

Magie ist ihnen unheimlich und fremd, so dal Magier, die
michtigen Stammesschamanen natiirlich ausgenommen,
noch mif3trauischer betrachtet werden als andere Fremde.

Okura (Nachtelben, Dunkelelfen)
Attributmodifikatoren: GE +1, CH -1

Hochstwerte KR 10 IN 10
fir Attribute GE 11 wi 10
VI 10 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 9
Startalter: 65 Jahre Hoéchstalter: 350 Jahre
GroRe: 1,70m [ statur: | -4 |Gewicht: 65 kg

Bonusfertigkeiten: |Eine Waffe (je nach Kaste) 4,

Feilschen 4, Verkleidung 3

Besonderheiten: Infravision, kann den Vorteil Feueresistenz
zum halben Preis erwerben. Okura erhalten einen +1 Bonus auf
ihre Resistenz gegen normale Krankheiten

Im voblligen Gegensatz zu den anderen, eher naturverbun-
denen Elfenvolkern stehen die Nachtelben, auch Dunke-
lelfen genannt. Ein Nachtelb kénnte von der GréBe und
Statur her leicht mit einem Elfen verwechselt werden. Auch
Nachtelben sind recht grofl (170 cm, die Frauen sind nur
geringfligig kleiner), und wiegen trotzdem kaum mehr als
65 kg. Doch was sie eindeutig von den Elfen unterscheidet,
obwohl diese beiden Volker (zum Argernis beider Rassen)
nahe Verwandte sind und urspriinglich einmal ein einziges
Volk waren, ist ihre obsidianfarbene Haut und ihre hellen,
silbrigen, goldenen oder kupfernen Haare, die in starkem
Kontrast zu den rot oder purpur gliihenden Augen stehen.

Die Okura sind sowohl sehr gute Magier als auch fahige
Haéndler und Schmiede. Kein anderes Volk beherrscht die
Kunst, das schwarze, magische Metall Adamant zu Waffen
oder Werkzeugen zu schmieden wie die Nachtelben.

Nachtelben lieben den Handel und sind im Gegensatz zu
den anderen Elfen &uferst geldgierig, und viele sagen, ihre

Goldgier iibertrifft sogar noch die der Zwerge. Die
Siedlungen der Nachtelben werden meist unterirdisch ange-
legt, wobei die Einwohner meist ein und derselben
Handelsgesellschaft angehdren, die meist auch die Stadt
erbaut (oder erobert) hat. Fiir Nachtelben zdhlt nur der
Profit, und sie scheuen kein Mittel, um selbigen zu steigern.

Doch die Handler sind nur eine der drei gro3en Kasten der
Okura, die die Macht im Reiche von Lava und Fels aus-
iben. In der Tat sind es die Priesterinnen der Okura, von
denen die wirkliche Macht ausgeht. Sie erhalten ihre Kraft
von den dunklen Méchten, die sie anbeten und aus blutigen
Opferritualen. Thr méchtigstes Werkzeug jedoch ist die
Kriegerkaste, die Samurai. Sie erweisen Priesterinnen und
Héndlern ihre Loyalitdt, und zwar bis in den Tod. Wenn
man im Volke der Nachtelben so etwas wie Ehre findet,
dann bei ihnen.

Die vierte, angeblich gar nicht existierende Kaste der Kultur
der Okura sind die Ninja, die Kaste der Assassinen.
Niemand kennt sie, niemand mdchte etwas mit ihnen zu tun
haben, und dennoch sind sie es, die den hohen
Personlichkeiten ~ der ~ Nachtelben  als  maéchtige
Schachfiguren in ihrem ewigen Intrigenspiel dienen.

Kontrolliert wird das chaotische Reich der Okura von einer
mysteridsen Kaiserin, einer treuen Verbiindeten des
Imperiums und an sich eine Perversion des elfischen Kai-
sers, genauso, wie das Reich der Nachtelben all das dar-
stellt, was die Shou verachten.

Nymphen

Nymphen sind eine Art von Elben, die sehr eng mit der na-
tirlichen Umgebung, in der sie leben, verbunden sind. Sie
sind eher scheu und meiden den Kontakt mit anderen
Rassen, doch viele Nymphen packt in jungen Jahren die
Neugier, so daBl sie sich einer Abenteurergruppe an-
schlieBen, um die Welt zu kennen zu lernen. Jede Nymphe
besitzt eine gewisse Art von Affinitit zu einer bestimmten
Gattung von Lebensformen. Der Nymphe ist die Mog-
lichkeit gegeben, mit der entsprechenden Tierart zu kom-
munizieren und diese sogar in begrenztem Mafle zu kon-
trollieren. Alle Nymphen verfiigen zudem {iber die
Fahigkeit, mit einem ihnen besonders vertrauten Objekt ih-
res Lebensraumes zu verschmelzen. So konnen sie sich un-
gestort regenerieren oder ihre Umgebung ungesehen beob-
achten.
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Druden (Schattennymphen) Dryaden (Waldnymphen)
Attributmodifikatoren: GE +1, AT -2, WA +1 Attributmodifikatoren: KR -1, GE +1, WA +1, VI -1
Hoéchstwerte KR 10 IN 10 Hoéchstwerte KR 9 IN 10
fiir Attribute GE 11 wi 10 fur Attribute GE 11 wi 10
Vi 10 IT 10 Vi 9 IT 10
WA 11 CH 9 WA 11 CH 10
AT 7 GL 10 AT 10 GL 10
Startalter: 70 Jahre Hochstalter: 400 Jahre Startalter: 65 Jahre Hochstalter: 400 Jahre
GroRe: 1,90 m | Statur: | 4 |Gewicht: 65 kg GroRe: 1,75m | Statur: | -5 |Gewicht: 55 kg
Bonusfertigkeiten: [Verstecken 4 Bonusfertigkeiten: |Pflanzenkunde 4, Tierkunde 3,
Besonderheiten: Kann eine Gattung von Tieren (beispielsweise Verstecken 3
Schlangen, Spinnen, Flederméuse oder Skorpione) kontrollieren Besonderheiten: Kann mit Baumen verschmelzen
(Kontrolle -2). Sehr lichtempfindlich (Phobie gegen Licht). Kann (Verschmelzung -2), kann eine bestimmte Art von
mit dem Schatten verschmelzen und wird so unsichtbar Waldtieren kontrollieren (Kontrolle -2), Nachtsicht

(Verschmelzung -2), Infravision

Druden, oder auch Schattennymphen, bewohnen schattige
oder dunkle Orte, also diistere Wilder, Hohlen oder auch
Ruinen und Krypten.

Sie sind alles andere als ansehnlich, man kdnnte sie sogar
als ausgesprochen hiBlich bezeichnen, und die meisten von
ihnen hassen alles Schone und Gute. Thre graue Haut ist von
Warzen iibersit, und nicht selten weisen Druden erschre-
ckende Miflbildungen auf.

Druden sind nachtaktiv und meiden das Licht der Sonne, da
es ihnen Schmerzen zufiigt. In ihrer meist unterirdischen
Heimat haben sie damit allerdings keinerlei Probleme.

Druden sind in der Lage, die Kraft der Kontrolle auf einer
Stufe von 2 gegen eine bestimmte Art von unterirdisch
lebenden Tieren einzusetzen. Meist sind dies Ratten oder
Flederméuse, aber auch von der Kontrolle von Schlangen,
Spinnen oder gar grofen Insekten wird berichtet. Des wei-
teren konnen Druden mit der Dunkelheit einer Hohle oder
Krypta verschmelzen. Dies dauert 2 Kampfrunden. Danach
gilt die Schattennymphe als unsichtbar, solange sie sich
nicht bewegt. Jegliche Form von Licht 148t sie jedoch sofort
wieder sichtbar werden. Neben ihren angeborenen ma-
gischen Fahigkeiten sind viele Druden auBlerdem fahige
Magier. Insbesondere die Traditionen der Hexerei und des
Schamanismus scheinen ihnen zu liegen.

Schattennymphen sind Einzelgénger. Sie betrachten ihre un-
terirdische Heimat als ihr Revier und dulden keine Ne-
benbuhler, weder andere Druden noch andere intelligente
Wesen. Sie verlassen ihre Heimat nur selten, und wenn,
dann nur im Schutze der Nacht, da das Sonnenlicht eine
echte Qual fiir sie bedeutet. Dennoch ist bekannt, daf3 einige
Druden auch bei Tage an der Erdoberfliche anzutreffen
sind. Sie kleiden sich dann meist in dunkle Stoffe und ver-
suchen durch weite Kapuzen und halbdurchsichtige Schleier
jeden Kontakt mit dem Licht zu vermeiden.

Viele Geschichten ranken sich um das Volk der Dryaden.
Viele halten sie fiir Baumgeister, flir elementare Kréfte der
Natur, doch in Wirklichkeit gehdren die Dryaden, die auch
als Waldnymphen bekannt sind, zu den elbischen Wesen.
Dryaden besitzen den typisch elbischen, sehr filigran wir-
kenden Korperbau. Thre Gesichtsziige sind fein geschnitten
und wiirden es einer Dryade leicht ermdglichen, als
Waldelfe durchzugehen, wenn ihre griinen Haare und ihre
leicht gebrdunte Haut sie nicht deutlich von diesen Elben
unterscheiden wiirden. Im Winter allerdings wird die Haut
der Dryade sehr blaBB und ihre Haare verfirben sich ins
braunliche. In dieser Zeit sind die Waldnymphen nicht von
ihren waldelfischen Verwandten zu unterscheiden, mit
denen sie sich auch den Lebensraum teilen. Oft tragen
Dryaden Kleidung, die in tarnenden Farben, also griin und
braun (im Winter natiirlich auch Wei3) gehalten ist, um ihre
natiirliche Tarnung noch zu verstérken.

Dryaden leben meist in kleinen, familidren Gemeinschaften
zusammen, die sich auf grofe Waldgebiete verteilen,
weshalb man Dryaden fast immer allein antrifft. Sie sehen
sich als Beschiitzer ihrer Waldheimat und weisen eine noch
engere Bindung zur Natur auf als die Alharadill. Diese
Verbindung zu den Kréften der Natur und ihre nymphische
Herkunft verlethen der Dryade einige besondere
Féhigkeiten.

Zum einen kann eine Dryade mit einem Laubbaum ver-
schmelzen. Dies dauert zwei Kampfrunden. Die Dryade
kann zudem ein weiteres lebendes Wesen und Gegenstéinde
aus organischem Material mit ,,in den Baum* nehmen. So
lange die Dryade die Verschmelzung aufrecht erhilt, ist sie
nicht zu entdecken, ist jedoch auch auf die Position eines
passiven Beobachters beschrinkt, das heifit sie kann keine
korperlichen Aktionen durchfiihren und auch keine Magie
anwenden. Die zweite angeborene Fahigkeit der Dryaden ist
ihre Macht der Kontrolle tiber Waldtiere. Die Dryade kann
diese Kraft auf Stufe 2 gegen eine bestimmte Art von
Waldtieren, z.B. Eulen, Dachse, Fiichse oder Wolfe
einsetzen. Wie alle elbischen Wesen besitzen auch die
Dryaden zudem eine gewisse Affinitit zur Magie, so daB sie
nicht selten die ,Karriere“ eines aktiven Magiers ein-
schlagen, wobei sie vor allem der schamanistischen
Tradition zugetan sind.
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Nereiden (Meernymphen)
Potaneiden (Fluinymphen)
Attributmodifikatoren: GE +1, IT -1, GL -1, CH +1

Hochstwerte KR 10 IN 10
fir Attribute GE 11 wi 10
Vi 10 IT 9
WA 10 CH 11
AT 10 GL 9
Startalter: 55 Jahre Hoéchstalter: 300 Jahre
GroRe: 1,75m | Statur: | -5 |Gewicht: 60 kg

Bonusfertigkeiten: |Verfiihren 4, Schwimmen 4

Besonderheiten: Mit Wasser verschmelzen (Verschmelzung -2),
Bezauberung von Humanoiden des anderen Geschlechts
(Bezauberung -2), Aquavision. Gefahr der Austrocknung bei
langem Landaufenthalt.

Nereiden und Potaneiden sind Nymphen, die im Wasser
leben. Beide Rassen gleichen sich bis auf ihren Lebens-
raum. Wihrend Nereiden Salzwasser bevorzugen, leben
Potaneiden im SiiBwasser. Beide Wassernymphen besitzen
eine typisch elbisch wirkende Gestalt. Ihre Haare sind meist
blaulich oder griinlich, ihre Haut ist weil und scheint einen
blaulichen Schimmer zu besitzen.

Sowohl Nereiden als auch Potaneiden sind ausgesprochene
Einzelgénger. Nur selten ist in einem groBen Areal mehr als
eine Wassernymphe anzutreffen. Gesellschaft leisten den
Wassernymphen andere Wasserbewohner, und zwar sowohl
Tiere als auch intelligente Lebewesen.

Das Wasser ist das Element der Meeres- und FluBnymphen,
und sie besitzen die Fahigkeit, unter Wasser so gut wie un-
sichtbar zu werden. Selbst wenn sie sich bewegen, kdnnen
siec nur mittels einer stark erschwerten Probe auf
Wahrnehmung + Beobachtungsgabe entdeckt werden.
Solange sie sich unter Wasser still verhalten und sich nicht
bewegen, sind sie {berhaupt nicht auffindbar. Diese
Fahigkeit ist nicht durch magische Mittel zu durchschauen
und ihre Herkunft ist ein gro3es Ratsel. Zudem verfiigen die
Wassernymphen iiber Aquavision, eine Fahigkeit, die es ih-
nen erlaubt, unter Wasser selbst in totaler Dunkelheit bis zu
30 m weit zu sehen. Uber Wasser ist diese Fihigkeit
allerdings nutzlos, ja viele Wassernymphen scheinen an
Land sogar echte Probleme mit ihrer Sehkraft zu haben, da
sic alles nur verschwommen und nicht farbecht wahr-
nehmen.

Da Nereiden und Potaneiden Wasserbewohner sind, konnen
sie ohne Probleme unter Wasser atmen. Sie konnen sich je-
doch auch an Land begeben, obwohl sie dies nur ungern
tun, denn sie sind stindig der Gefahr ausgesetzt, auszu-
trocknen. Fiir jede Stunde, die die Wassernymphe nicht im
Wasser verbringt (zur Not tut es auch ein volles Weinfall
oder eine Wanne), verliert sie einen Vitalitdtspunkt. Diese
Punkte regenerieren sich nur langsam (1 Punkt je Stunde)
und auch nur, wenn die Wassernymphe sich in einem natiir-
lichen Gewésser befindet.

Die maéchtigste Féahigkeit der Wassernymphen ist die ma-
gische Kraft der Bezauberung, die sie von Geburt an auf
Stufe 2 beherrschen. Viele bose Wassernymphen setzen
diese Fahigkeit ein, um sich Sklaven zu erschaffen oder
Reisende ins Verderben und den feuchten Tod zu fiihren.
Dies und die hiufige Verwechslung mit anderen huma-

noiden Wasserbewohnern wie Nixen oder Sirenen hat den
Wassernymphen in vielen Regionen einen schlechten Ruf
beschert, ja vielerorts werden sie deshalb sogar gejagt.

Oreaden (Bergnymphen)
Attributmodifikatoren: KR -1, GE +1, WA +1, VI -1

Hochstwerte KR 9 IN 10
fir Attribute GE 11 wi 10
VI 9 IT 10
WA 11 CH 10
AT 10 GL 10
Startalter: 65 Jahre Hochstalter: 400 Jahre
GroRe: 1,60 m | Statur: | -5 |Gewicht: 45 kg

Bonusfertigkeiten: |[Tierkunde 4, Verstecken 4

Besonderheiten: Besitzt die Fahigkeit des Verschleierns (Stufe
2), kann eine bestimmte Art von Wildtieren kontrollieren
(Kontrolle -2), Nachtsicht

Die Bergnymphen sind das kleinste und am zuriickgezo-
gensten lebende Nymphenvolk. Viele Gelehrte bestreiten
sogar, da3 es sich bei den Oreaden im eine eigenstindige
Spezies handelt und rechnen ihre Angehdrigen den Dryaden
zu. Tatséchlich scheint es sowohl anatomisch als auch sozi-
al viele Gemeinsamkeiten zwischen Wald- und
Bergnymphen zu geben, doch es existieren auch einige gra-
vierende Unterschiede.

Die Hautfarbe einer Oreade dhnelt der einer Waldnymphe
und weist meist eine gesunde Braunung auf. Die Haare der
Bergnynphen sind allerdings meist Schwarz, selten auch
griulich oder gar weiB. Zudem veriindert sich das AuBere
einer Oreade nicht mit dem Lauf der Jahreszeiten. Im allge-
meinen sind Oreaden aulerdem deutlich kleiner als andere
Nymphen.

Der bevorzugte Lebensraum einer Oreade ist ein abgele-
genes, fruchtbares Gebirgstal oder ein griiner Hiigelkamm.
Oreaden sind Einzelgidnger und scheuen die Gesellschaft
anderer humanoider Wesen, ja sogar anderer Elben. Wie die
Waldnymphen weisen auch die Oreaden eine starke
Bindung zur Natur auf. Sie verstehen sich gut mit allen
Tieren ihrer Heimat und verfiigen iiber die Féhigkeit, eine
bestimmte Tierart zu kontrollieren. Diese magische Kraft
besitzt die Bergnymphe schon von Geburt an. Sie entspricht
in allen Belangen der magischen Kraft der Kontrolle auf
Stufe 2. Zudem haben die Oreaden die fiir Nymphen einzig-
artige Fahigkeit, sich oder andere verschleiern zu kdnnen.
Dies funktioniert jedoch nur in der freien Natur. Die
Bergnymphe kann so viele weitere Wesen (zuziiglich zu ih-
rer eigenen Person) verschleiern, wie durch die Stufe dieser
Kraft angegeben. Zu Spielbeginn beherrscht eine
Bergnymphe die Kraft der Verschleierung auf Stufe 2.

Oreaden sind ausgesprochen friedliche Lebewesen. Sie
jagen zwar, aber nur, um sich selbst zu erndhren. Ansonsten
wenden sie nur Gewalt an, wenn ihr eigenes Leben wirklich
bedroht ist. Selbst dann verlassen sie sich lieber auf ihre
magischen Fahigkeiten, um zu entkommen, anstatt sich dem
Kampf zu stellen. Dies sollte jedoch nicht als Feigheit aus-
gelegt werden, denn Oreaden kdnnen sehr mutig sein, wenn
es darauf ankommt, sie verabscheuen aber jede Art von un-
ndtiger Gewaltanwendung.

FNPFRSXPNYIRICYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRILCYSTBHNT ©XR



3

45

D)

Feenfoesen

Feen sind wahrscheinlich der élteste und urspriinglichste
Zweig der elbischen Wesen. Feen sind im Allgemeinen
kleiner als andere Elben, ihre Fihigkeiten aufgrund ihrer
GroBe zu beurteilen, wire jedoch ein grofler, nicht wieder
gut zu machender Fehler. Die meisten (aber keineswegs
alle) Feenrassen besitzen zwei Fliigelpaare, die ihnen das
Fliegen ermoglichen.

Fee (Echte Fee)

Attributmodifikatoren: KR -1, VI -2, GE +1, IN +1, GL +1

Hoéchstwerte KR 8 IN 11

fiir Attribute GE 11 wi 10
Vi 6 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 11

Startalter: 70 Jahre Hochstalter: 450 Jahre

GroRe: 1,50 m | Statur: | -5 |Gewicht: 40 kg

Bonusfertigkeiten: |Meditation 3, eine beliebige magische

Fertigkeit auf Stufe 3

Besonderheiten: Kann fliegen, Feenfeuer, Elementarimmunitét

gegen Kalte (Stufe 2), Verwundbarkeit: Eisen (Stufe 1),

+1 Bonus auf jede Magieprobe

© Daniela Kufner

Feen sind etwas kleiner und noch zierlicher als Elfen, mit
denen sie verwandt sind. Sie haben eine blasse Hautfarbe
und besitzen vier insektenartige, rundliche Fliigel. Feen
besitzen oft silbernes Haar und bernsteinfarbene Augen. Die
Feen sind eine seltene Unterrasse der Elben und geben sich
nur wenig mit der Welt auBerhalb ihres Gebietes ab. Sie
leben in den nebligen Siimpfen und abgelegenen
Gebirgswildern. Feen schitzen ihre Unabhéngigkeit von
dem, was sie als die zersetzenden Einfliisse der Aulenwelt
bezeichnen, sehr hoch ein, und sie kimpfen entschlossen,
wenn es gilt, diese Isolation aufrecht zu erhalten.

Feen sind jedoch hervorragende Magier und besitzen eine
natiirliche Magiebegabung. Diese ermoglicht ihnen, alle
zwolf Stunden ein sogenanntes Feenfeuer zu erzeugen. Dies
ist eine Aura, die keine andere Funktion hat, als in einer von
der Fee gewdhlten Farbe hell zu leuchten. Diese Aura ent-
spricht fiir die Belange der Antimagie einem Zauber des
zehnten Zirkels und ist etwa so hell wie eine Fackel. Die
Fee baut beim Einsatz dieser Kraft keinerlei Erschopfung
auf und muf} auch keine Probe ablegen. Zudem erhalten alle
Feen einen Bonus von einem Punkt auf jede Probe, die mit
aktiver Magieanwendung zu tun hat.

Feen schitzen Klugheit und widmen im Gegensatz zu an-
deren Elben einen GroBteil ihrer Zeit dem Studium und der
Meditation. Thre Abhandlungen iiber die Natur sind erstaun-
lich.

Feen haben eine unglaubliche Furcht vor Eisen und dessen
Legierungen (auch Stahl, Nickel und sogar Mithril), deren
Berithrung ihnen hochst unangenehm ist und jegliche
Magieanwendung verhindert. Daher konnen sie Gegen-
stinde aus diesem Metall nicht benutzen oder nur mit
Handschuhen und erheblicher Uberwindung anfassen. Wird
eine Fee durch eine eiserne Waffe verletzt, so verursacht
dies den doppelten Schaden.

Trotz ihrer kalten Heimat, kleiden sich Feen gern in leichte
Gewinder in leuchtenden Farben, wie Weil}, Gold, Silber
oder Gelb. Dazu kommen héufig dunkelblaue oder purpurne
Mintel. Kilte macht ihnen nicht viel aus, und solange sie
genug zu Essen bekommen, konnen sie auch nackt im
ewigen Eis ihre Korpertemperatur halten. Kélteangriffe
richten bei ihnen von vornherein nur den halben Schaden
an.

Kobold
Attributmodifikatoren: GE +2, KR -2, VI -1, WI +1
Hochstwerte KR 7 IN 10
fiir Attribute GE 12 wi 11
Vi 8 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 10
Startalter: 50 Jahre Hochstalter: 300 Jahre
Grofe: 65cm | Statur: | -2 |[Gewicht: 35 kg
Bonusfertigkeiten: |Spotten 4, Thaumaturgie 3
Besonderheiten: Chaméleon -2

Diese kleinen Wesen gelten als Kdonige des Schabernacks
und der derben Scherze, die schon so manchen unbe-
scholtenen Biirger (oder Abenteurer) in den Wahnsinn ge-
trieben haben. Kobolde sind etwa 65 Zentimeter grofl und

FNPFRSKXPNYIRIRYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRICYSTBHKT o XR



3

45

D)

wiegen circa 35 kg. Sie besitzen ein dichtes, ockerfarbenes
bis braunes Fell, das sie mit Federn, bunten Fiaden und
Ahnlichem schmiicken. AulBlerdem lieben sie
Kopfbedeckungen aller Art. Je groBer ein Hut ausfillt,
desto eher wird ein Kobold daran Gefallen finden.

Kobolde gehoren zu den Feenwesen und sind wie die meis-
ten anderen Angehorigen des Schleiervolks meist in
Waildern anzutreffen. Jedoch sind Leute, insbesondere
Menschen, bei solchen Begegnungen cher entsetzt als er-
freut, denn es ist ein weit verbreiteter Glaube, daBl derje-
nige, der mit einem Kobold spricht, sich binnen 99 Tagen
selber in einen Kobold verwandelt, um seine Familie ins
Ungliick zu stiirzen. AuBBerdem sollen Kobolde die Kinder
der Bauern stehlen, um sie in groBen Kesseln so lange zu
kochen, bis sie sich ebenfalls in Kobolde verwandeln, die
dann allerdings als Menschenkinder getarnt unter selbigen
Unbheil stiften. Dies sind natiirlich alles Mérchen, die jedoch
dem Ruf dieses an sich recht friedlichen Volkes geschadet
haben.

Die Kobolde sind ein magisch hochbegabtes Volk, daB3 in
dieser Kunst im Bereich der Illusion und des Schabernacks
die absolute Perfektion erreicht hat. Die Magie durchflieft
sie so stark, daf} sich ihr Fell magisch auflddt und sie so eine
bemerkenswerte Chaméleonfahigkeit entwickelt haben.
Diese Fahigkeit erlaubt es ihnen, die Farbe und Textur ihrer
Umgebung anzunehmen. Solange sie sich nicht bewegen,
werden alle Versuche, sie zu entdecken, erschwert.
Wihrend Kobolde bei Elfen, Hobbits, Feen, Waldgeistern,
Gnomen und &hnlichen gern gesehen sind, reagiert man
anderswo eher mit Beschimpfungen und Steinwiirfen auf
diese kleinen Gesellen.

Pixie (Feenkobold, Waldfee)

Attributmodifikatoren: GE +2, KR -2

Hochstwerte KR 7 IN 10

fur Attribute GE 12 wi 10
\'l 8 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 10

Startalter: 60 Jahre Hochstalter: 400 Jahre

GroRe: 70cm | Statur: | -4 [Gewicht: 30 kg

Bonusfertigkeiten: |Thaumaturgie 3

Besonderheiten: Kann fliegen, angeborene magische Krafte

(Bannkréfte -1, Zaubertricks -1, Empathie -1, Aura lesen -1).

Feenkobolde, die auch als Waldfeen oder Pixies bekannt
sind, sind wohl die schelmischsten und neugierigsten Fe-
enwesen. Diese kleinen, unscheinbar wirkenden Wesen
leben meist in idyllischen Waldlandschaften. Thr Kérperbau
ist typisch elbisch, und bis auf ihre Grofle konnten sie leicht
mit einem EIf verwechselt werden, besdflen sie nicht zwei
grofe, silbrige Mottenfliigel, die ihnen das Fliegen ermogli-
chen. Feenkobolde bevorzugen bunte Kleidung, die ihrem
schelmischen Verhalten entspricht.

Feenkobolde leben meist in kleineren Familienverbénden
zusammen. Sie erkennen als ausgesprochen anarchistische
Lebewesen keinerlei Autoritit an, obwohl ihnen die
Loyalitdt zu ihrer Familie und zu ihren Freunden ausgespro-
chen wichtig ist.

Die Lieblingsbeschiftigung der Waldfeen ist es, Reisenden
und selbst den eigenen Gefdhrten Streiche zu spielen. Aus
diesem Grund leben sie zwar in dichten Wildern abseits
menschlicher Siedlungen, entfernen sich aber nie zu weit
von der Zivilisation, um auch sicher immer ein Opfer in der
Néhe zu haben, das sie drgern konnen. Sie erschrecken
Kinder, klopfen nachts an Winde, blasen Kerzen aus oder
schubsen unbescholtene Bauern ins Wasser. Oft miissen sie
dabei noch nicht einmal kdorperlich oder magisch aktiv
werden, sondern verlassen sich ganz auf ihre spitze Zunge.
Dennoch sind die magischen Kréfte eines Feenkoboldes be-
eindruckend. Sie verfiigen iiber die Krifte Empathie, Aura
lesen, Bannkrdfte und Zaubertricks (jeweils auf Stufe 1).
All diese Fahigkeiten sowie ihre angeborenes Talent zur
Zauberei nutzen sie natiirlich vor allem, um ihren Scherzen
den letzten Schliff zu geben, aber sie wissen sich auch
effektiv mit ihrer Magie zu Wehr zu setzen, falls das Opfer
eines Scherzes einmal mit Gewalt zuriickschlagen sollte.

Wichtel (Koboldfee)

Attributmodifikatoren: GE +2, KR -3, WA +1, GL +2

Hochstwerte KR 4 IN 10

fiir Attribute GE 12 wi 10
Vi 6 IT 10
WA 11 CH 10
AT 10 GL 12

Startalter: 35 Jahre Hochstalter: 200 Jahre

GroRe: 35cm | Statur: | -4 |Gewicht: 8 kg

Bonusfertigkeiten: |Spotten 4, Thaumaturgie 4, Ausweichen 3

Besonderheiten: Kann fliegen, Infravision,

Zaubertricks (Stufe 3).

Wichtel werden etwa 35 cm grof3 und wiegen ungefahr 8 kg.
Von der Statur her kdnnten sie winzige Elfen sein, wéren da
nicht die beiden libellenfliigelartigen Fliigelpaare auf den
Riicken dieser Wichte.

Wichtel sind meist in Gegenden unberiihrter Natur zu
finden, oft auch in der Ndhe von Siedlungen anderer elbi-
scher Wesen. Wichtel leben in einer einfachen Clanstruktur
und bewohnen meist natiirliche Lagerplédtze. Die menschli-
che Zivilisation ist ihnen suspekt, und viele Wichtel haben
im Innern von Gebduden Probleme mit einer leichten
Raumangst.

Es kommt immer wieder vor, da3 die Wichtel auf soge-
nannte Beuteziige gehen, bei denen sie nichts anderes tun,
als alle Wesen, die groBer sind als sie und die den Wichteln
nicht gefallen, solange zu nerven und zu &rgern, bis diese
halb wahnsinnig werden. Aufgrund der starken Magie, die
fast allen Wichteln innewohnt, brauchen sie sich dabei noch
nicht einmal nah an ihre Gegner heranzuwagen, und tun sie
es doch, so sollten diese spitestens bei einem insektendhnli-
chen Summen in der Luft ihr Heil in der {iberstiirzten Flucht
suchen.

Trotz ihrer manchmal unertrdglichen Art konnen Wichtel
wertvolle Verbiindete sein. Sie sind schnell und geschickt,
und geben aufgrund dieser Féhigkeiten hervorragende
Kundschafter ab. Da sie sich in keinster Weise an irgend-
welche Gesetze halten, sind sie auch gerne bereit, andere
Wesen auszuspionieren oder zu bestehlen, sofern sie ein
hiibsches Geschenk als Gegenleistung erhalten.
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Wichtel verfiigen iiber Infravision, die es ihnen ermoglicht,
auch nachts ihrer Lieblingsbeschiftigung nachzugehen.
Zudem beherrschen sie die magische Kraft Zaubertricks
schon von frithester Kindheit an. Zu Spielbeginn hat ein
Wichtelcharakter diese Fahigkeit bereits auf Stufe 3 inne.

Habhits

Die Hobbits sind ein unauffilliges, einfaches und sehr fried-
fertiges Volk. Meist leben sie in kleinen, ldndlichen Dorf-
gemeinschaften zusammen und betreiben Ackerbau und
Viehzucht. Oft meiden sie die das ,,groBe Volk*, wie sie die
Angehorigen anderer Rassen bezeichnen und bleiben statt
dessen lieber unter sich.

Alle Hobbits haben ein ausgesprochen feines Gehor und
scharfe Augen, und trotz ihrer Neigung zur Fettleibigkeit
und ihrer wohl angeborenen Gemiitlichkeit konnen sie sich
sehr schnell und behende bewegen. Wollen sie nicht ge-
funden werden, so gelingt es ihnen nicht selten, sich einfach
davon zu schleichen und sich so gut zu verstecken, dafl man
meinen konnte, sie hdtten sich unsichtbar gemacht. In
Wirklichkeit aber halten Hobbits nicht viel von Magie. Sie
bewundern zwar kunstvolle Illusionen und Feuerwerke aller
Art, iiberlassen diese Kiinste aber cher dem grofen Volk
oder den darin wesentlich talentierteren Gnomen.

Hobbits sind ein frohliches, zufriedenes Volk, dafl Frieden
und Wohlstand in vollen Ziigen zu geniefen weif3.

Korperlich dhneln Hobbits den Kinder der Menschen. Sie
werden selten grofer als einen Meter und besitzen oft eine
gewisse Leibesfiille, die sie jedoch nicht zu behindern
scheint. Thr Haar ist oft dicht und gelockt, wobei vor allem
dunkle Haarfarben vorzuherrschen scheinen. Sie kleiden
sich meist in leuchtende, frohliche Farben, verzichten je-
doch auf Schuhe. Thre FuBsohlen sind dick und ledrig, und
ihre Fii3e sind mit einem dichten Haarflaum bedeckt, so daf3

sie es ohne weiteres genieBen konnen, barful herum zu

laufen.

Haarfiie

Attributmodifikatoren: GE +2, KR -2, GL +2
Hochstwerte KR 8 IN 10
fiir Attribute GE 12 wi 10
Vi 10 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 12
Startalter: 30 Jahre Hochstalter: 200 Jahre
GroRe: 90 cm | Statur: | +1 [Gewicht: 45 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Fertigkeiten auf Stufe 3
Besonderheiten: Nachtsicht

Die Haarfiile haben eine braune Haut, sind schméchtig und
kleiner als die anderen Hobbits, bartlos und barful3; ihre
Héande und Fiile sind flink und behende; als Lebensraum
bevorzugen sie flaches Land und FluBufer.

Haarfiile sind sehr wanderfreudig und lieben es, in der Welt
herumzuziehen und Abenteuer zu erleben, obwohl sie zwi-
schendurch immer wieder in ein ruhiges, gemiitliches Heim
zuriickkehren und die Bequemlichkeit des Nichtstuns
genieBen. Von allen Hobbits haben die HaarfiilBe am
wenigsten Angst vor den anderen Rassen, und viele von ih-
nen leben in menschlichen Siedlungen als Bauern, Hand-
werker und oft auch als Diebe, die sich aber eher aus

Langeweile denn aus Gier diesem ,Beruf verschrieben
haben.

GBrofkerle

Attributmodifikatoren: GE +2, KR -2, GL +2

Hochstwerte KR 8 IN 10

fiir Attribute GE 12 wi 10
VI 10 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 12

Startalter: 35 Jahre Hochstalter: 230 Jahre

GroRe: 100 cm | Statur: | -1 [Gewicht: 40 kg

Bonusfertigkeiten: |Jagen 3, Schleuderwaffen 3

Besonderheiten: Nachtsicht

Die GrofBkerle, in ihrem eigenen Hobbitdialekt nennen sie
sich Falbhdute, besitzen einen helleren Teint und auch
helleres Haar als die anderen Hobbits; sie sind auch schlan-
ker und groBer als diese. Viele von ihnen besitzen zudem
spitze Ohren, was neben ihrem Lebensraum, meist
Waldriander und lichte Mischwilder, eine entfernte Ver-
wandtschaft mit elbischen Lebewesen nahelegt. Anders als
die HaarfiiBe und die Stidmmigen interessieren sich die
GroBkerle mehr fiir Poesie und Gesang als fiir ein
Handwerk oder den Ackerbau. Sie ziehen die Jagd der
Landwirtschaft vor, denn ihre Umgebung bietet ihnen mehr
als genug zu Essen. Falbhdute sind vor allem fiir ihre
Neugierde, aber auch fiir ihren Mut bekannt. Oftmals bringt
sie aber genau diese Kombination von Eigenschaften in un-
vorhergesehene Probleme.
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Stiimmige Dennoch sind Gnome handwerklich sehr begabt und die von
oo et G2 o TR ] .3 ihnen hergestellten Schmuckstiicke und Werkzeuge sind
2 : eine begehrte Handelsware. Ansonsten verlduft das Leben
Hochstwerte A 8 i 10 der Gnome eher einfach, in gewisser Weise sogar &hnlich
fur Attribute GE 11 wi 10 dem der Hobbits ab, allerdings sind Gnome wesentlich
Vi 10 IT 10 arbeitswiitiger als das kleine Volk.
WA 10 CH 10
AT 10 | 6L 12 Hiigelgnom
Startalter: 35 Jahre Hochstalter: 220 Jahre Attributmodifikatoren: GE -1, KR -1, IN +1, WI +1
GroRe: 75cm | Statur: | +2 [Gewicht: 40 kg Héchstwerte KR 9 IN 11
Bonusfertigkeiten: |Bergbau 3 fir Attribute GE 9 wi 11
Besonderheiten: Infravision /| 10 IT 10
WA 10 CH 10
Die Stammigen, in der Hobbitsprache auch als Starre be- AT 10 GL 10
kgpnt, sind 'breiter ung starker gls dje anderen Hobbits. Thr Startalter- 55 Jahre Hochstalter: 350 Jahre
Korperbau ist muskuldser und sie wirken auf den Betrachter - -
etwas untersetzt, obwohl sie sich noch deutlich von einem Grofe: 120cm | Statur: | *+1_|Gewicht: 60 kg
Zwerg unterscheiden. Durch ihren Lebensraum, die Hoch- Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige handwerkliche Fertigkeiten
ebenen und Berghinge Darkons, haben sie oft Kontakt mit auf Stufe 4
den Zwergenclans, die dort leben, und dhneln ihnen nicht Besonderheiten: Infravision, Erhdhte Resistenz gegen Gifte (+2)

nur vom Korperbau, sondern auch in ihrer leicht miirrischen
Art, die sie von ihren wesentlich frohlicheren Vettern unter-
scheidet.

Gnome

Gnome sind eine Rassengruppe kleiner, rundlicher Hu-
manoider, die sehr entfernt mit den Zwergen verwandt ist.
Sie besitzen eine rundliche Statur und wirken im All-
gemeinen sehr untersetzt. Thr hervorstechendstes Merkmal
ist wahrscheinlich ihre groBle, oft durch die starke
Durchblutung rot leuchtende Knubbelnase, die einen
Grofteil ihres Gesichtes einnimmt. Insgesamt wirkt der
Anblick eines Gnoms auf Menschen wohl eher belustigend
als attraktiv, jedoch ist es gewaltiger Fehler, einen Gnom
wegen seines Aussehens und gerade wegen seiner Nase zu
beleidigen. Zwar werden Gnome selten wiitend, ihr Faible
fiir gut ausgekliigelte Streiche 1Bt sie es dem Ubeltiter je-
doch trotzdem meist effektiver heimzahlen, als jeder
Faustschlag dies vermoge.

Gnome sind im Durchschnitt 1,20 Meter grofl und wiegen
etwa 60 kg. Thre Haut ist meist von brauner Farbung, ob-
wohl in einigen Fallen auch schon rosigweile Gnome gese-
hen wurden. Sie haben schwarze oder weifle Haare und die
Manner neigen zudem zu iippigem Bartwuchs. Sie erreichen
ein Alter von ungefdhr 350 Jahren. Thr Volk teilt sich in
zwei Unterspezies auf, die als Hiigelgnome und Feengnome
bezeichnet werden. Die beiden Volker unterscheiden sich
allerdings eher in ihrem Verhalten als in ihrer korperlichen
Erscheinung oder ihrer Kultur.

Die Erlangung von Wissen ist die Lebensaufgabe eines je-
den Gnomen. Selbst der einfache Bergarbeiter hat wahr-
scheinlich Zuhause eine kleine Bibliothek und eine
Werkstatt, um dort zu lernen und neue Erfindungen zu ma-
chen. Zwar ist der Erfindungsgeist eines Gnomen kaum zu
bremsen, die Resultate sind jedoch selten von praktischem
Nutzen, sei es, weil sie vollig skurille Aufgaben erfiillen,
oder nur, und dies ist weitaus hdufiger der Fall, weil sie
schlicht und einfach nicht funktionieren.

Hiigelgnome stellen die groBere gnomische Volksgruppe.
Sie verbringen den grofiten Teil ihres Lebens unter Tage,
obwohl viele Hiigelgnome zumindest ihre Siedlungen an der
Oberfliche, meist in einem fruchtbaren Tal, das
Landwirtschaft erlaubt, erbauen. Hiigelgnome sind begnade-
te Ingenieure und fahige Bergleute, die vor allem Edelsteine
aus den Tiefen der Berge ans Licht fordern. Meist leben die
Gnome einer Siedlung unter der Herrschaft eines Adeligen,
der sich auch zugleich um die geschéftlichen
Angelegenheiten mit anderen Gnomensiedlungen oder
fremden Volkern kiimmert. Der Handel ist eine der groflen
Leidenschaften der Hiigelgnome, und fiihrt gepaart mit ihrer
schon fast fanatischen Sammelleidenschaft dazu, daf} ein
Gnom im Laufe seines Lebens eine gewaltige Menge an
mehr oder weniger niitzlichen Gegenstinden ansammelt.
Meist ist von einfachen Steinen und Vogelfedern bis zu ma-
gischen Artefakten alles in der Sammlung eines Gnomen
vertreten, und fast jedes gnomische Wohnhaus besitzt einen
eigenen Lagerraum, in dem diese Objekte untergebracht
werden.

Im Laufe der Zeit haben die Hiigelgnome nicht nur eine gu-
te Infravision, sondern auch eine erhohte Resistenz gegen
Gifte entwickelt. Diese verleiht ihnen auf jeden Resi-
stenzwurf gegen Gifte (jedoch nicht gegen Krankheiten)
einen Bonus von zwei Punkten.
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Feengnom
Attributmodifikatoren: WA +1, KR -2, IN +1, WI| +1
Hoéchstwerte KR 8 IN 11
fiir Attribute GE 10 wi 11
Vi 10 IT 10
WA 11 CH 10
AT 10 GL 10
Startalter: 55 Jahre Hochstalter: 350 Jahre
GroRe: 120 cm | Statur: 0 |Gewicht: 60 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Fertigkeiten aus den
fruppen Handwerk und Wildnis auf Stufe
Besonderheiten: Infravision, besitzt die Fahigkeit des
Verschleierns (Stufe 1)

Feengnome #hneln in vielerlei Hinsicht den elbischen
Wesen. Sie bewohnen dichte Wilder und andere Orte un-
beriihrter Natur. Sie meiden den Kontakt zu anderen Vol-
kern, einzig und allein mit dem Schleiervolkern kommen sie
gut aus. Auch sie widmen sich der Wissensfindung und der
Handwerkskunst, jedoch eher zur Erlangung von Weisheit
und ithrem eigenen Vergniigen als zur Bereicherung.

Feengnome besitzen eine gewisse Affinitit zur Magie, und
tatsdchlich schlagen wesentlich mehr Feen- als Hiigelgnome
die Laufbahn eines Magiers ein. Aufgrund ihrer ausgereif-
ten magischen Lehren und ihrem Wunsch, isoliert zu leben,
haben die Feengnome im Laufe der Zeit die bemerkens-
werte Féhigkeit entwickelt, von anderen Wesen einfach
iibersehen zu werden. Diese Fiahigkeit entspricht in allen
Belangen der magischen Kraft des Verschleierns, die alle
Feengnome im Laufe ihrer Jugend erlernen. Zu Spielbeginn
besitzt diese Féahigkeit eine Stufe von 1.

Zfuerge

Tief im Berg gibt es Wesen, die so unnachgiebig und stur
sind wie der Fels selbst, und auch genau so zidh wie dieser
erweisen sie sich im Kampf: Die Zwerge.

Ein Zwerg wird selten iiber 130 cm grof3, wirkt aber sehr
untersetzt, was durch sein durchschnittliches Gewicht von
fast 80 kg zu erkldren ist. Das meist weile oder graue
Haupt- und Barthaar der Zwerge ist sehr iippig und drahtig
(und bei beiden Geschlechtern vorhanden) und die Pflege
des Bartwuchses ist den Zwergen besonders wichtig.
Ansonsten wird bei diesen Wesen recht wenig auf Kor-
perpflege geachtet, was nicht selten strenge Geriiche mit
sich bringt. Teilweise ist die Ursache hierfiir auch der Angst
der Zwerge vor Wasser zu finden. Selbst der stirkste und
grofite Troll im Nacken wiirde einen Zwerg nicht dazu
bringen, ins Wasserzu springen. Diese Abneigung gegen-
iiber dem kiithlen NaB3 zeigt sich auch in der panischen
Angst eines Zwerges, der ein Schiff betritt. Ein Zwerg
wiirde folglich niemals freiwillig in See stechen (man koénn-
te ja naB werden, und ohne festen Boden unter den
Fiilen...).

Die zweite grofle Abneigung der Zwerge betrifft die Magie.
Sie sind nicht nur sehr resistent gegen diese, sondern stellen
sich in ihrer Anwendung auch ausgesprochen ungeschickt
an. Im Grunde interessieren sie sich nur fiir Magie, wenn
diese einen direkten Nutzen fiir sie hat, also ihre Waffen
schirfer oder ihre Erze wertvoller macht. Meist verlassen
sie sich bei der Magicanwendung jedoch eher auf gno-
mische Géste als auf ihre eigenen Féhigkeiten.

Zwerge leben hauptsidchlich in den Tiefen der Wyrmkie-
ferberge, wo sie riesige unterirdische Stddte bauen und kost-
bare Edelsteine und Erze, insbesondere das magische Metall
Mithril, zu Tage fordern. Die Zwerge verstehen es auch wie
kein anderer, die geforderten Metalle in aulerordentliche
Waffen und Ristungen zu verwandeln und zwergische
Schmiedearbeiten sind iiberall begehrt (selbst bei den
Elfen), so daB das Konigreich Khaz Modan, dall grofBte
aller Zwergenreiche, bliilhenden Handel mit den anderen
Volkern Darkons treibt.

Hiigelztoerge
Attributmodifikatoren: KR +1, VI +1, IN -1, CH -1
Hochstwerte KR 11 IN 9
fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 11 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 10
Startalter: 60 Jahre Hochstalter: 350 Jahre
GroRe: 120 cm | Statur: | +3 |Gewicht: 75 kg
Bonusfertigkeiten: [Bergbau 4, Orientierungssinn 4
Besonderheiten: Infravision, erhdhte Resistenz gegen Magie
(+4), erschwerte Magieanwendung (-2), erschwerte Bindung an
magische Artefakte

Hiigelzwerge leben in den Gebieten, in denen sanfte Hiigel
vorherrschen. Thre Festungen sind hauptséchlich unter der
Erdoberfliche zu finden, obwohl sie sehr oft AuBBenposten
iiber dem Boden errichten.
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Ein typischer Hiigelzwerg ist ungefihr 1,20 m grofl und
wiegt um die 75 kg. Er ist stimmig und muskulds. Seine
Hautfarbe ist leicht bis tief gebraunt und er hat rote Backen
und helle Augen. Die verschiedenen Hautfarben reichen von
schwarz iiber grau bis hin zu braun. Er bevorzugt dunkle,
einfache, erdfarben getonte Kleidung und trigt wenig
Schmuck.

Hiigelzwerge sind die am hiufigsten vorkommenden
Zwerge und zugleich die einzige Zwergenart, die direkten
Kontakt zu den Bewohnern der Erdoberflache hilt. Sie sind
sowohl an das Leben iiber als auch unter der Erde sehr gut
angepalit. Sie behaupten, daB sie schon immer in den
Hiigeln gelebt haben, aber sie konnen entweder durch ober-
irdische Reisen als auch unter der Erde in Tunneln dorthin
gelangt sein. Sollten sie unterirdisch gereist sein, so sind sie
meist Abkommlinge von Bergzwergen.

Alle Hiigelzwerge besitzen Infravision. Durch ihre inhé-
rente Abneigung gegen Magie erhalten sie gegen jegliche
direkte Magieanwendung, die sie betrifft, einen Bonus von

Diese Zwerge leben unter den Bergen. Thre Festungen sind
normalerweise isoliert und haben wenig Kontakt mit
anderen Rassen. Bergzwerge tendieren dazu, ihre Pri-
vatsphire hoch zu schitzen und Besuche ihrer Festung aktiv
zu verhindern.

Ein typischer Bergzwerg ist im Durchschnitt 1,35 m grof3
und wiegt um die 85 kg. Sein Haar ist von hellerer Farbung
als das seines Cousins aus den Hiigeln und der Farbton sei-
ner Haut spielt mehr ins rotliche.

Bergzwerge behaupten, da3 sie die ersten Zwerge waren,
und daf} alle anderen Unterarten von ihnen abstammen. Sie
sind den Hiigelzwergen gegeniiber mif3trauisch, da diese
viel mehr Kontakt mit Menschen, Elfen und anderen Rassen
haben. Sie sind sehr clanverbunden und eigenbrétlerisch.

Genau wie ihre Verwandten, die Hiigelzwerge, besitzen
auch die Bergzwerge Infravision. Magie betreffend gelten
fiir sie dieselben Regeln wie fiir Hiigelzwerge (s.d.).

4 Punkten. Andererseits miissen sie, wenn sie Artefakte an Biisterzfoerge
sich binden wollen, dafiir 50% mehr aktives Mana ausgeben |Attributmodifikatoren: VI +1, WA +1, IT -1, CH -1
als apdere Spezies. Generell erhglten Hiigelzwerge auf alle  [qachstwerte KR 10 IN 10
Magieproben auller auf Gebete einen Malus von 2. fiir Attribute GE 0 Wi 0
- \| 11 IT 9
Bergztuerge
WA 11 CH 9
Attributmodifikatoren: KR +1, VI +1, IN -1, CH -1 AT 10 GL 10
REHIETTE iR U 14 E Startalter: 30 Jahre  |Héchstalter: 250 Jahre
fir Attribute GE 10 wi 10 GroRe: 120 cm | Statur: | +3 [Gewicht: 60 kg
vi 11 IT 10 Bonusfertigkeiten: [Bergbau 4, Orientierungssinn 4
WA 10 CH 9 Besonderheiten: Infravision, erh6hte Resistenz gegen
AT 10 GL 10 lllusionen (+4), Lichtempfindlichkeit -2
Startalter: 50 Jahre Hochstalter: 300 Jahre
GréRe: 135cm | Statur: | +4 |Gewicht: 85 kg Diisterzwerge leben tief unter der Erde, manchmal noch
Bonusfertigkeiten: |Bergbau 4, Orientierungssinn 4 tiefer als die Bergzwerge: Sl.e sind nur &uflerst selten iiber
- — " - - der Erde anzutreffen, da sie diese Erfahrung als schmerzhaft
Besonderheiten: Infravision, erhdhte Resistenz gegen Magie . . .
(+4), erschwerte Magieanwendung (-2), erschwerte Bindung an empfinden, aqﬁer vielleicht an bedeckten Tagen oder in der
magische Artefakte Nacht. Das Licht verursacht ihnen keinen Schaden, aber es

beeintréchtigt ihre Sicht ziemlich stark.

Ein typischer Diisterzwerg ist durchschnittlich 1,20 m grof3
und wiegt um die 60 Kilogramm. Thr Erscheinungsbild ist
irgendwie ausgemergelt, ihre Hautfarbe ist bleich. Thre
Augen sind vergleichsweise grof3, aber ohne den Glanz ihrer
Verwandten von der Oberflache; ihre Farbe ist blaf3blau.
Die Haarfarbe kann von feuerrot bis hin zu strohblond ge-
hen. Die Frauen tragen ihre Bérte lang, anders als die
anderen Zwergenfrauen, die sich oft rasieren und die Farbe
ihrer Barthaare ist weil3 bis mattgrau.

Die anderem Zwerge finden ihr Verhalten abstoBend.
Diisterzwerge filhren manchmal Krieg mit anderen Zwer-
genarten und es ist sogar schon vorgekommen, daf} sie sich
mit Stollenorks und anderen bosen Rassen zusammengetan
haben, um eine gegnerische Zwergenfestung zu iiberfallen.

Oftmals liegen sie im Streit mit den Bergzwergen um
Wohnraum und mineralische Schétze. Normalerweise unter-
liegen die Diisterzwerge in diesen Auseinandersetzungen.
Als Folge dieser Tatsache leben viele Festungen dieser
Rasse am Rande des Existenzminimums, da sie sich mit
dem Lebensraum zufrieden geben miissen, den niemand
anders beansprucht. In einigen Féllen gereichte dies
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allerdings zu ihrem Vorteil, da es zu der Entdeckung von
verborgenen unterirdischen Schitzen gefiihrt hat, die sie
dann in aller Stille anhdufen konnten.

Die Diisterzwerge mogen in fritheren Zeiten mit den an-
deren Zwergen zusammengelebt haben, bevor sie aufgrund
der Verehrung von bosen Gotzen in die Tiefe getrieben
wurden. Es kann auch sein, daf3 sie von diesen Gottern er-
schaffen wurden, um die Existenz der anderen, tiberwiegend
guten Zwerge auszugleichen. In diesem Falle werden sie die
gottliche Mission haben, alle anderen Zwerge zu beherr-
schen oder sie zu vernichten.

Obwohl ihre Gesellschaftsform im Prinzip bdse ist, besitzt
sie doch viele Merkmale derjenigen der Hiigel- und
Bergzwerge. Auch sie besitzen Clans, und ihre hand-
werklichen Fahigkeiten konnen sich oft mit denen der an-
deren Zwerge messen, wenn auch die Diisterzwerge ihre
Talente eher auf dem Sektor der Schmiedekunst und des
Bergbaus als im Bereich Mechanik und Ingenieurskunst
besitzen.

Diisterzwerge werden durch helles Licht behindert, wie zum
Beispiel Sonnenlicht oder durch Lichtquellen magischen
Usprungs. Fackel- und Laternenlicht, leuchtende magische
Waffen und andere kleinere Lichtquellen behindern sie je-
doch nicht. Sie empfinden das Licht dieser Quellen hoch-
stens als unangenehm. Unter Einflu} von hellem Licht ver-
lieren sie all ihre besonderen Fahigkeiten und erleiden zu-
sdtzlich einen -2 Malus auf alle Wiirfe.

Diisterzwerge verfiigen wie alle Zwerge iiber Infravision.
Zudem besitzen sie eine wesentliche innigere Beziehung zur
Magie als die Berg- und Hiigelzwerge. Dies negiert zwar
alle Nachteile der anderen Zwergenrassen, dafiir wirkt ihre
Magieresistenz jedoch nur gegen Illusionen und das auch
nur, wenn der Zwerg sich nicht in der Ndhe von hellem
Licht befindet.

Hemilumanaide

Im Prinzip fallen unter den Begriff Demihumanoide alle
Wesen, die eine entfernt menschendhnliche Anatomie, also
vor allem zwei Arme und zwei Beine, besitzen. Im All-
gemeinen benutzt man den Begriff allerdings eher, um da-
mit die Angehorigen zweier grofer humanoider Volks-
gruppen zu bezeichnen, die Gargun und die Goblinesken.
Beide Oberrassen sind mehr oder weniger menschendhnlich
und lassen sich vor allem durch ihr dichtes Fell oder ihre
GroBle von den Menschen unterscheiden. Anders als viele
Leute glauben, sind Goblineske und Schwarzbliiter trotz
einiger duflerlicher und kultureller Gemeinsamkeiten nicht
miteinander verwandt.

Gargun (Schfwarzhliiter)

Die Schwarzbliiter sind eine sehr alte Rasse. IThre Wurzeln
reichen bis in die Zeit zuriick, als selbst das Elfenvolk noch
jung war und éltere, diistere Gotter tiber die Welt herrsch-
ten. Auch wenn man es ihnen auf den ersten Blick nicht an-
sieht, vermutet man, das die Schwarzbliter mit dem
Schleiervolk  verwandt sind. Die Legenden beider
Volksgruppen erzéhlen von den alten Goéttern, die aus dem
Fleische Elfen die Perversion dieser erschufen: Die Orks
und die Trolle. Tatséchlich besitzen Orks und Trolle genau

wie alle Elben auch spitze Ohren, ein Merkmal, iiber das die
goblinesken Volker nicht verfligen. Zudem herrscht seit
Urzeiten zwischen den Elben und den Schwarzbliitern
Krieg. Beide Volker sehen sich als Erzfeinde an, obwohl
kein Ork und kein EIf sich diesen Konflikt erkldren kann.
Andererseits verfiigen die Schwarzbliiter aber weder iiber
die Intelligenz noch iiber die Langlebigkeit des Schleier-
volkes.

Orks

Die Orks sind eine der beiden Gruppen von Schwarzbli-
tern. Sie wurden der Legende nach von den alten Gottern
aus den ersten Elfen erschaffen. Beide Orkrassen verfligen
iiber ein dichtes Fell und das fiir Schwarzbliiter typische
Raubtiergebil mit groflen, aus dem Unterkiefer hervor
ragenden Hauern.

Braunorks (Urug, Gorgun, Bilwif})

Attributmodifikatoren: KR +2, VI +1, IN -2, CH -1
Hoéchstwerte KR 12 IN 7
fiir Attribute GE 10 wi 10
Vi 11 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10
Startalter: 10 Jahre Hochstalter: 60 Jahre
GroRe: 150 cm | Statur: | +2 |Gewicht: 70 kg
Bonusfertigkeiten: |Eine beliebige Waffenfertigkeit auf Stufe
4, Verstecken 4, Miese Tricks 3,
Handgemenge 3
Besonderheiten: Infravision, Lichtempfindlichkeit -2

Die Braunorks, die man auch unter den Namen Urug,
Bilwi3 oder Gorgun kennt, sind kleiner und primitiver als
thre Verwandten, die Schwarzorks. Die meisten von ihnen
werden selten grofer als anderthalb Meter, sind aber ge-
nerell sehr muskulds und wesentlich stirker als ein durch-
schnittlicher Mensch. Thre ausgeprdgten O-Beine und ihre
gebiickte Haltung geben ihnen ein mi3gestaltetes Aussehen.

Da die Braunorks helles Licht hassen, ja es scheint ihnen
sogar Schmerzen zu bereiten, leben sie meist unterirdisch in
Gebirgshohlen und den Kanalisationen groBer Stédte.
Helles Licht sorgt dafiir, das Braunorks einen Abzug von -2
auf alle Proben erhalten.

Die Gorgun leben meist in kleinen Gruppen zusammen, die
von einem erfahrenen Krieger oder einem Schamanen ange-
fiihrt werden. Die Schamanen sind zudem die einzigen ak-
tiven Magier in der Gesellschaft der Braunorks. Frauen
spielen im Stamm nur eine untergeordnete Rolle, nur selten
schafft es eine besonders intelligente Frau als Schamanin zu
Macht zu kommen. Die Braunorks wiren wahrscheinlich
schon ldngst ausgestorben, wenn ihre Geburtenrate nicht so
hoch wire. Zudem paaren sich die Gorgun mit so ziemlich
allem, was zwei Beine hat, so dall sich meist auch viele
Halborks in ihrer Gesellschaft aufhalten. Trotzdem sorgen
die stindigen Gefechte mit den Zwergen, die imperialen
Strafexpeditionen und die Sklavenjager der Okura immer
wieder dafiir, das die Bevdlkerung der Braunorks nicht zu
grof} wird.
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Schwarzorks (Urug Hai)
Attributmodifikatoren: KR +1, VI +1, IN -1, CH -1

Hochstwerte KR 11 IN 9
fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 11 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10
Startalter: 12 Jahre Hochstalter: 75 Jahre
GroRe: 220 cm | Statur: | +1 [Gewicht: 100 kg

Bonusfertigkeiten: |Eine beliebige Waffenfertigkeit auf Stufe
4, Handgemenge 4, Kriegswesen oder

Schmiedekunst 3
Besonderheiten: Infravision

Schwarzorks werden grofer als Menschen (ungefahr 2,20
Meter) und sind mit 100 kg Durchschnittsgewicht auch
wesentlich schwerer als diese. Thr Korper ist von einem
dunkelbraunen bis schwarzem Fell bedeckt und die groBlen
Eckzédhne ihres Gebisses geben vielen von ihnen, insbeson-
dere, wenn sie durch Magie, Feuer oder Wichtel ihr
Gesichtsfell verloren haben, ein Schweinedhnliches
Aussehen.

Anders als die recht primitiven Braunorks weisen die Urug
Hai (was tlibrigens einfach grofie Krieger bedeutet) eine ein-
fache, aber alte Kultur auf. Die urspriinglichen Schwarz-
orks stammen aus den groBen Steppen nordlich der
Kernlande, die aus diesem Grund auch als Orksteppen be-
kannt sind. Auf starken Pferden, Reitechsen und Don-
nerbestien reisen die Stimme der Urug Hai durch ihre 6de
Heimat, um regelmifig zum Friihlingsbeginn die Stddte und
Dorfer stidlich ihres Territoriums zu iiberfallen. Meist
bleiben dann nur noch rauchende Ruinen zuriick.

Die Kultur der Schwarzorks ist durch ihre enge Bindung
zum Krieg geprégt. Alle Urug Hai besitzen ein ausgeprigtes
Ehrgefiihl und alle Schwarzorks unterwerfen sich einem
komplizierten Ehrenkodex voller Tabus. Gerade dieser
Kodex, den kein Schwarzork je verraten wiirde, hat viele
Schwarzorks in die Dienste des Imperiums verschlagen.
Thre Féhigkeiten im Kampf und ihre Loyalitdt werden dort
hoch geschitzt. Zudem besitzen die Orks auBler ihrem
Ehrenkodex nur wenige Skrupel und akzeptieren an sich nur
das Recht des Stérkeren.

Anders als bei ihren kleineren Verwandten haben auch die
Frauen eines Schwarzorkstammes durchaus die Mog-
lichkeit, angesehene Positionen einzunehmen, ja viele von
ihnen sind als Stammesfiihrerinnen und Hauptleute zu
Ruhm und Ehre gekommen.

Fir Magie interessieren sich die Orks nur wenig, selbst
Priester und Schamanen sind in ihren Reihen nur selten zu
finden. Andererseits sind viele Orks begabte Schmiede, und
die Waffen der Urug Hai sind nicht nur gefiirchtet, sondern
auch begehrte Handelsware. Die Dornen und Stacheln
dieser Waffen, die tédliche Wunden reilen und viele
Gegner schon durch ihren Anblick in die Flucht jagen,
finden sich deshalb auch immer wieder in den Héanden
starker menschlicher Krieger.

Trolle
Trolle sind die zweite grofe Volksgruppe der Schwarz-
bliiter. Auch sie wurden der Legende nach aus einem Volk

erschaffen, dafl das Gute verkorpert, jedoch streiten sich die
Gelehrten, ob es sich dabei um die Elfen oder die Ents
handelt. Die borkige Haut und die langen Arme der Trolle
lassen jedoch die Moglichkeit einer Verwandtschaft mit den
Ents als naheliegender erscheinen.

Es existiert eine Vielzahl von Trollrassen, jedoch sind nur
zwei Spezies wirklich intelligent genug, um als Spie-
lercharaktere zu dienen: Die Hiigel- und die Bergtrolle.
Beide Rassen weisen anatomisch viele Gemeinsamkeiten
mit den Orks auf, und gerade bei den Bergtrollen 148t sich
vermuten, dal diese aus einer alten Verbindung zwischen
Trollen und Orks hervor gegangen sind. Sowohl Berg- als
auch Hiigeltrolle besitzen eine braune, borkige Haut, die
von einem dichten, ebenfalls dunklen Fell geschiitzt wird.
Wie die Orks besitzen auch die Trolle ein Raubtiergebif3
und kréftige Hauer, die aus ihrem Unterkiefer hervor ragen.
Zudem besitzt ein Troll aber auch noch ein bis drei kleine,
stumpfe Horner auf dem Kopf.

Auch die Trolle halten wie ihre orkischen Verwandten nicht
viel von den magischen Kiinsten, obwohl in ihrem Volk vie-
le fahige Handwerker zu finden sind, die die Artefaktmagie
gemeistert haben sollen.

Hiigeltrolle (Firbolgs)

Attributmodifikatoren: KR +4, VI +2, GE -2, CH -2, IN -2
Hoéchstwerte KR 14 IN 7
fur Attribute GE 8 wi 10
\'! 12 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10
Startalter: 100 Jahre Hochstalter: 500 Jahre
GroRe: 300 cm | Statur: | +1 |Gewicht: 400 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Kampf- oder Hand-
werksfertigkeiten auf Stufe 3
Besonderheiten: Naturliche Ristungsklasse (2/1/2), Nachtsicht

Hiigeltrolle, die auch als Firbolgs bekannt sind, sind grof3e
Humanoide, die vor allem in kalten Gebirgsregionen anzu-
treffen sind. Sie werden nicht selten drei Meter grofl und
wiegen dabei oftmals fast eine halbe Tonne. Dem-
entsprechend grof3 ist auch ihre Kraft, und wenn ihnen ande-
re Waffen fehlen, werfen sie nicht selten mit grof3en
Felsbrocken nach ihren Gegnern, die sie ohne grofere
Miihe iiber beeindruckende Entfernungen schleudern
konnen. Das Fell eines Firbolgs ist von rétlicher Farbe und
meist sehr dicht, um ihn vor dem rauhen Wetter seiner
Heimat zu schiitzen. Thre Stimmen sind sehr tief und &hneln
in ihrer Tonlage dem Donner eines Gewitters. Meist schlégt
schon das grollende Gebriill eines Firbolgs, dafl durch das
Echo im Gebirge noch verstirkt wird, die Feinde der
Hiigeltrolle in die Flucht.

Obwohl sie fiahige Kédmpfer sind, gehen die Firbolge an-
deren intelligenten Wesen nach Moglichkeit aus dem Weg.
Sie sind klug genug, die Kampfkraft kleinerer Humanoider
nicht mit deren geringer Grofle gleichzusetzen und werden
aufgrund von allerlei Vorurteilen nicht selten gejagt.

Die bevorzugte Gesellschaftsform der Hiigeltrolle ist die
Groffamilie. Ubergeordnete Herrscher kennen sie nicht,
und sie scheren sich auch nicht um das Schicksal anderer
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Familien. Im Grunde lassen die Hiigeltrolle jeden in Frie-
den, der auch sie in Frieden 14f3t, und nur selten ziehen die
Firbolge in den Kampf, wenn es darum geht, das eigene
Territorium gegen Eindringlinge zu verteidigen.

Bergtrolle (Torog, Olog-hai)

Attributmodifikatoren: KR +2, VI +1, CH -2, IN -1
Hochstwerte KR 12 IN 9
fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 11 IT 10
WA 10 CH 7
AT 10 GL 10
Startalter: 80 Jahre Hochstalter: 450 Jahre
GroRe: [ 240cm | statur: [ +1 |Gewicht: | 180 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Kampf- oder Hand-
werksfertigkeiten auf Stufe 3
Besonderheiten: Natirliche Rustungsklasse (1/1/1), Infravision

Bergtrolle, oder auch Olog-hai oder Torog genannt, sind die
kleinste und intelligenteste Art von Trollen. Sie werden et-
wa 2,40 m groB3 und 180 Kilogramm schwer. Thr braunli-
ches Fell ist weniger dicht als das der anderen Trolle und
beschrinkt sich meist auf Kopf und Oberkdrper, so daf3 die
borkige Haut der Torog leicht zu erkennen ist. Der iippige
Bart eines Bergtrolls umschliet ein Gesicht, das man
Kindern auf Bildern zeigt, wenn sie ihren Teller nicht leer
essen wollen. Es trigt die tierhaft primitiven Ziige eines
Demihumanoiden, besitzt aber ebenso einen erschreckend
menschlich  wirkenden Ausdruck, trotz der bern-
steinfarbenen Augen, der beiden ReiBzdhne, die aus dem
Unterkiefer herausschauten, den zwel kleinen
Hornstummeln auf dem Kopf und der ziemlich breiten
Nase. Die Ohren weisen deutliche Spitzen auf und sind
manchmal auch noch verléngert. Die Olog-hai besitzen ein
feines Gehor und einen auflerordentlich guten Geruchssinn.

Die Torog leben meist in einer lockeren Clangemeinschaft
zusammen, in der der fahigste Waffenschmied die hochste
Autoritét besitzt. Sie sind threm Clan und ihrer Familie bis
in den Tod hinein loyal ergeben.

Die Kunst des Waffenschmiedens ist bei den Olog-hai weit
entwickelt. Thre Waffen werden iiberall hoch geschétzt und
die Schérfe einer trollschen Langklinge (einem Schwert,
daB in der GroBle in etwa einem menschlichen Claymore
entspricht) hat schon mehr als einen Angreifer verjagt. Die
Waffenschmiede, die nebenbei die einzigen aktiven Magier
unter den  Bergtrollen stellen, verbinden eine
Schmiedekunst, die der der Zwerge gleichkommt, und die
ein Feingefiihl voraussetzt, welches man diesen sonst etwas
grob und rauh wirkenden Wesen nicht zutrauen wiirde, mit
einer hohen Perfektion der Elementarmagie, die ihren
Waffen ungewodhnliche Eigenschaften verleiht.

Das Volk der Olog-hai ist meist im Hochgebirge, aber nicht
selten auch unter der Erde anzutreffen. Ihre grofB3en
Festungen sind schon von weitem zu erkennen und gelten
selbst bei den Zwergen als uneinnehmbar.

Bergtrolle hegen kaum Kontakt zu anderen Rassen und sind
deshalb weitgehend noch nicht mit Vorurteilen, die so viele
andere Spezies auseinandertreiben, behaftet.
Einzelgéngerische Bergtrolle haben es in der Zivilisation oft

schwer, sich zurechtzufinden, da diese fiir eine Trollart
recht intelligente und weit entwickelte Spezies dort meist
den sehr viel barbarischeren Goblins und Ogern gleichge-
setzt wird. Einzig allein die Zwerge achten die Bergtrolle,
da sie ihre Kunst des Waffenschmiedens sehr zu schitzen
wissen. In letzter Zeit gerieten die Bergtrolle aber mit
diesen kleinen Wesen immer wieder aneinander, wenn es
um die ErschlieBung neuer Erzvorkommen ging. Diese
Scharmiitzel waren manchmal nur harmlose Raufereien,
doch oftmals entwickelten sich wahre Kleinkriege zwischen
Zwergensiedlungen und Trollfestungen daraus.

Buoblineske

Goblineske, oder auch Goblinoide, sind Demihumanoide,
die auf ganz Darkon zu finden sind. Trotz einiger
Ahnlichkeiten sind sie nicht mit den Schwarzbliitern ver-
wandt; es ist eher wahrscheinlich, daf} sie sich aus dem
Neandertaler parallel zu den heutigen Menschen entwickelt
haben und somit nahe Verwandte dieser Spezies sind. Das
affenartige Aussehen der meisten goblinesken Rassen
scheint diese Theorie zu bestitigen. Wie bei den Elben gibt
es auch bei den Goblinoiden nur wenige echte
Gemeinsamkeiten zwischen den einzelnen Rassen. Kantige
Gesichtsziige und eine cher niedrige Intelligenz sind meist
das Einzige, was auf eine Verwandtschaft zwischen zwei
goblinesken Volkern hindeutet. Das Interesse fiir Magie ist
bei allen Goblinoiden eher schwach (sie sind einfach zu
dumm dazu), obwohl gelegentlich ein besonders kluger
Demihumanoider durchaus zu einem méchtigen Schamanen
oder Warlok werden kann.

Echte Goblins

Echte Goblins sind eine Vdélkergruppe von etwa men-
schengroflen Demihumanoiden. Sie besitzen generell ein af-
fenartiges Aussehen und sind eher auf einer primitiven
Entwicklungsstufe anzusiedeln. Die Goblinvolker besitzen
eine hohe Fortpflanzungsrate und haben sich im Laufe der
Jahrtausende sowohl iiber als auch unter der Erde in alle
Regionen Darkons ausgebreitet.

Goblins

Attributmodifikatoren: VI -1, IN -1

Hochstwerte KR 10 IN 8

fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 9 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10

Startalter: 12 Jahre Hochstalter: 70 Jahre

GroRe: 130 cm | Statur:| O |Gewicht: 55 kg

Bonusfertigkeiten: |Vier beliebige Fertigkeiten (Zwei auf

Stufe 3, zwei auf Stufe 4)
Besonderheiten: Infravision

Goblins sind kleine, bdsartige Humanoide. Thr Aussehen
deutet auf eine gewisse Primitivitdt hin, ein Eindruck, der
durch ihre flichende Stirn und ihre glasigen Augen noch un-
terstiitzt wird. Das Fell eines Goblins ist meist von rost-
brauner Farbe, dal3 ihnen in ihrer Heimat, den Waéldern,
Ruinen und Hohlen Darkons, eine recht gute Tarnfahigkeit
verleiht.
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Goblins sind ausgesprochene Feiglinge. Ein einzelner
Goblin kime noch nicht einmal auf die Idee, ein Eich-
hoérnchen anzugreifen. Selbst wenn man einer kleineren
Gruppe von ihnen begegnet, reicht meist eine drohende
Geste, um sie in die Flucht zu schlagen. Andererseits zogert
eine Gruppe Goblins keine Sekunde anzugreifen, wenn sie
sich einem Gegner zahlenméaBig liberlegen fiihlt.

Goblins sind wahrlich eine Rasse, die von allen anderen in-
telligenten Wesen verachtet wird. Raubtiere betrachten sie
als willkommene Mahlzeit, Sklavenhdndler als einfache
Beute und andere Volker als lastige Plage. Trotz ihrer
Feigheit und ihrer geringen Kampfkraft stellen Goblins
vielerorts eine ernst zunechmende Gefahr dar. Thre grof3e
Zahl 146t sie schnell iibermiitig werden, und nicht selten
verbiinden sie sich mit stiarkeren und grofleren Humanoiden,
um auch groBere Ziele angreifen zu kdnnen.

Hobgoblins

Attributmodifikatoren: KR +1, IN -1

Hochstwerte KR 11 IN 9

fiir Attribute GE 10 wi 10
Vi 10 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 10

Startalter: 17 Jahre Hochstalter: 90 Jahre

GroRe: 175 cm | Statur: | +1 [Gewicht: 75 kg

Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Kampf-, Wildnis- oder

Handwerksfertigkeiten auf Stufe 4
Besonderheiten: Nachtsicht

Hobgoblins sind eine Rasse von kriegerischen Demihu-
manoiden und wahrscheinlich die intelligentesten unter den
Goblinoiden. Sie werden etwas grofer als Menschen (und
sind auch stirker als diese) und weisen ein dichtes, graues
oder schwarzes Fell auf. Das Gesicht eines Hobgoblins er-
innert entfernt an das eines Menschenaffen, das Gebil3 dh-
nelt sogar sehr dem eines Gorillas.

Hobgoblins sind sehr weit verbreitet. Ihre eigentliche
Heimat sind die kalten Hiigel von Grauland, jedoch kann
man einzelne Gruppen von ihnen in fast jeder nicht tropi-
schen Region Darkons begegnen. Hobgoblins sind zwar
primitiver als Menschen, lernen jedoch sehr schnell, so daf3
man bei ihnen stindig mit Hinterhalten rechnen mufB3. Die
Hobgoblins Graulands sind meist fortgeschrittener als die
nomadischen Gruppen anderer Lander, und sind nicht selten
seBhaft geworden. Obwohl ein kriegerisches Volk, leben
diese Hobgoblins nicht selten von dem, was das karge Land
ihnen gibt und betreiben Ackerbau und Viehzucht. Zudem
besitzen sie die einzigartige Fahigkeit, Worgs (eine Art von
groflen und besonders intelligenten Wolfen) zu ziichten und
als Reittiere zu verwenden.

Unter den Hobgoblins Graulands gibt es wie bei den
Menschen ecine Herrschaftsstruktur und die hochsten
Herrscher leben in groben, aber soliden Festungen. Und
selbst die kleinsten Dorfer besitzen zumindest eine Palisade,
um sich vor Rdubern und wilden Tieren zu schiitzen.

Oger
Oger sind die groBten Vertreter der goblinoiden Vélker.
Viele von ihnen iiberragen sogar noch die Trolle.

Gemeine Oger

Attributmodifikatoren: KR +4, VI +3, GE -1, IN -3, WI -3
Hochstwerte KR 14 IN 6
fiir Attribute GE 9 wi

Vi 13 IT 10

WA 10 CH 8

AT 10 GL 10
Startalter: 25 Jahre Hochstalter: 120 Jahre
GroRe: 310 cm | Statur: | +2 |Gewicht: 480 kg
Bonusfertigkeiten: |Stumpfe Hiebwaffen 4, Einschiichterung 4
Besonderheiten: Nachtsicht, natlrliche Rustungsklasse (2/2/2)

Oger sind bis auf ihre enorme GroBe recht menschendhn-
lich, wenn sie auch oft ausgeprégte Reifizdhne besitzen. Thr
kantiges Gesicht und ihre flichende Stirn verleihen ihnen
das Aussehen riesiger Neandertaler. Oger gelten als
Schrecken der Landbevdlkerung. Sie weisen sich zwar nicht
gerade als besonders intelligent aus, machen dies aber durch
ihre enorme Stirke und Widerstandsfahigkeit wieder wett.
Schon so manch erfahrener Magier muflte vor so einem keu-
lenschwingenden Ungetiim ReiBaus nehmen, weil sein
Feuerball den Oger kaum verletzte, wohl aber noch wii-
tender machte.

Die Kultur der Oger ist recht primitiv und barbarisch. Die
kleinen Ogerstimme werden von starken Kriegern ange-
fiihrt. Die wahre Macht geht allerdings von den Stam-
messchamanen aus, da ihre Magie und Intelligenz sie zu et-
was einzigartigem innerhalb ihres Stammes macht.

Oger besitzen eine Vorliebe fiir das Fleisch anderer Hu-
manoider, insbesondere Elben und Menschen gelten bei ih-
nen als Delikatesse. Gerade deshalb zieht es sie immer
wieder in die Ndhe menschlicher Siedlungen, wobei ihre
Dummbeit sie auch groBere Stddte angreifen 1aBt. Die ei-
gentliche Heimat der Oger sind jedoch die Hochebenen und
Gebirge Darkons. Zudem leben sie oft mit anderen
Demihumanoiden zusammen, deren Hauptlinge und
Herrscher die Oger gern als Leibwéchter einsetzen.

Einen Oger auf weite Entfernung hin auszumachen ist nicht
besonders schwierig. Entweder man hort schon von Weitem
das Gebriill eines solchen Monsters, oder man nimmt den
ekelerregenden Gestank, der meist von der Ogersitte her-
riihrt, sich mit Schmalz einzureiben, noch gerade rechtzeitig
war. Sobald man bemerkt hat, dal man in Ogergebiet einge-
drungen ist, sollte man sich auch schleunigst wieder in die
Richtung in Bewegung setzen, aus der man gekommen ist
und die Oger weitrdumig umgehen, denn trotz ihrer sprich-
wortlichen Dummbheit sind Oger alles andere als leichte
Gegner im Kampf. Nicht nur das ihre Keulen zwar selten ihr
Ziel finden, aber bei einem Treffer verheerende Schiden
anrichten konnen, nein auch die dicke Haut eines Ogers ist
so widerstandsfahig, dafl sie ihm als natiirliche Riistung
dient.
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Hochoger
Attributmodifikatoren: KR +1, VI +2, GE -1, IN -1, WI -1
Hochstwerte KR 11 IN 8
fiir Attribute GE 9 wi 9

Vi 12 IT 10

WA 10 CH 9

AT 10 GL 10
Startalter: 18 Jahre Hochstalter: 110 Jahre
GroRe: 200 cm | Statur: | +1 |Gewicht: 100 kg
Bonusfertigkeiten: [Betoren 4, Verkleiden 4, Schauspielerei 3
Besonderheiten: Nachtsicht

Die seltene Rasse der Hochoger unterscheidet sich stark von
den Ogern, mit denen die Geschichten gefiillt sind, durch
die Miitter ihre aufmiipfigen Kinder zurecht weisen.

Die Hochoger sind in GroBe und Koérperbau dem Menschen
sehr dhnlich., viele von ihnen sollen sogar unerkannt in den
groBBen Stiddten der Menschen leben. Oftmals wirken
Hochoger wegen ihres kriftigen Korperbaus und ihrer
feinen Gesichtsziige sogar sehr attraktiv auf Menschen.
Einzig und allein ihre ReiBBzdhne beweisen, dall sie mit den
Ogern verwandt sind. Auch die Vorliebe fiir
Menschenfleisch teilen sie mit ihren primitiven Ver-
wandten. Thren kannibalistischen Geliisten gehen sie jedoch
nur im Verborgenen nach. Die letzten Uberreste ihrer Opfer
verschwinden meist und bleiben fiir immer unauffindbar.
Nicht selten hat sich so manche Mordserie letztendlich als
das Werk eines Hochogers entpuppt.

Die iibliche Taktik eines Hochogers, sich eine Mahlzeit zu
besorgen, besteht darin, ein oftmals schon leicht ange-
trunkenes Opfer des anderen Geschlechts zu umgarnen und
schlieBlich zu einem kleinen Liebesabenteuer zu liberreden.
In einem unachtsamen Moment versucht der Hochoger
dann, sein meist sehr viel schwicheres Opfer moglichst
lautlos zu téten.

Viele Hochoger jedoch haben sich im Gegensatz zu ihren
bosartigen Briidern und Schwestern an die Nahrung der
Menschen gewohnt und ihre Vorliebe fiir Menschenfleisch
abgelegt. Thre Identitdt halten sie dennoch geheim, denn
wenn diese auffloge, wiirde man mit Sicherheit nicht z6-
gern, diese Hochoger einzusperren oder gar zu lynchen.

Tierhatte

Die tierhaften Rassen Darkons vereinen tierische und
menschliche Merkmale in sich. Oftmals werden sie mit
Lykanthropen oder anderen Gestaltwandlern verwechselt,
doch keine der tierhaften Spezies besitzt von Natur aus die
Féhigkeit des Gestaltwandels, tatsdchlich sind solche Fille
bei den Tierhaften wesentlich seltener anzutreffen als bei
anderen Humanoiden.

Anders als bei Elben, Menschen, Schwarzbliitern und
Demihumanoiden, deren Erbmaterial untereinander kom-
patibel ist, so daBl die Angehdrigen zweier verschiedener
Spezies gemeinsam Nachkommen zeugen konnen, sind fast
alle tierhaften Rassen nur zu sich selbst genetisch kompati-
bel. Einzige Ausnahme ist die Rasse der Vampyre, die auch
mit anderen Humanoiden Nachkommen zeugen kann. Diese
gehdren jedoch entweder zur einen oder zur anderen
Spezies. Halbvampyre gibt es nicht.

Ratzenartige (Heline)

Feline sind Humanoide, die in Verhalten und Anatomie
Katzen dhneln. Wiahrend dies beispielsweise bei den Kazrin
mehr als deutlich zu erkennen ist, sind dic Vampyre so gut
an die Gesellschaft von Menschen und Elfen angepafit, da3
sie duferlich kaum von diesen zu unterscheiden sind.

Kazrin

Attributmodifikatoren: GE +2, IN -1, CH -1

Hochstwerte KR 10 IN 9

fiir Attribute GE 12 wi 10
Vi 10 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 10

Startalter: 12 Jahre Hochstalter: 70 Jahre

GroRe: 160 cm | Statur: | -2 |Gewicht: 50 kg

Bonusfertigkeiten: |Schleichen 4, Miese Tricks 4

Besonderheiten: Infravision, natirliche Waffen (s.u.)

Die Kazrin dhneln groBlen, aufrecht gehenden Katzen. Sie
werden etwa 1,60 m gro3 und wiegen dabei selten mehr als
50 kg. Der Korper eines Kazrin ist von einem dichten, kurz-
en und sehr weichen Fell bedeckt. Die Farbe und eventuelle
Tigerung des Fells kann je nach Herkunft des Kazrin vari-
ieren, jedoch sind braune und schwarze Kazrin meist
Angehorige niederer Stinde, wihrend grau getigerte Kazrin
einen hoheren Rang in der Gesellschaft inne haben.

Der Herkunft der Kazrin ist ungewifl. Bis vor einigen
Jahren war diese Rasse auf Darkon sogar génzlich unbe-
kannt. Viele munkeln, dafl die Kazrin das Ergebnis eines
magischen Experimentes des Imperiums sind, andere sagen,
sie stammen aus einer anderen Welt. Tatsache ist jedoch,
dal} die Kazrin kein seltener Anblick mehr sind, und daf3 sie
dem Imperium bis in den Tod hinein loyal ergeben sind.

Das Gesellschaftssystem der Kazrin ist in Kasten eingeteilt.
Duftnoten und Fellfarbe charakterisieren die Kaste eines
Kazrin. Ausgestoene und Sklaven bilden die niedrigsten
Kasten, wihrend Handwerker und Krieger im Mittelstand
zu finden sind. Erfahrene Kdmpfer und die wenigen Magier
des Volkes bilden die herrschende Kaste. Die sogenannten
Kastenlosen sind meist Assassinen und Soldner. Thre
Existenz wird meist geleugnet, dennoch werden die Dienste
der Kastenlosen sowohl von den Kazrin als auch von den
Magiern Dun Modrs immer wieder in Anspruch genommen.

Kazrin sind exzellente Spione und Meuchelmérder. Sie
kdnnen sich fast lautlos bewegen und verfiligen tiber ein her-
ausragendes Gehor und einen guten Geruchssinn. Allein ih-
re Augen sind schwicher als die eines Menschen, besitzen
jedoch die Féhigkeit, auch im infraroten Bereich des
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Spektrums zu sehen. Die Krallen eines Kazrin sind zudem
todliche Waffen. Sie verursachen im Kampf -eine
Trefferwucht von 4K. Normalerweise stehen einem Kazrin
so zwei waffenlose Angriffe je Kampfrunde zur Verfligung.
Verzichtet er jedoch auf belastende Ausriistung und
Kleidung, so kann er auch die Krallen an seinen Fiilen pro-
blemlos einsetzen und erhidlt einen weiteren Angriff pro
Runde. Zudem haben die Kazrin schnell gelernt, mit den
Waffen der humanoiden Volker zu kimpfen. Besonders die
Waffen der Okura haben es ihnen angetan. So kommt es,
daf} das Katana die am weitesten verbreitete Waffe bei den
Kriegern dieses Volkes ist.

Kazrin sind nicht nur treue Diener des Imperiums, sondern
auch die Todfeinde der Wolfen. Dies 1463t auf eine gemein-
same Herkunft der beiden Volker schlielen, sowohl Kazrin
als auch Wolfen geben ihr Geheimnis jedoch nicht preis.

Vampyre
Attributmodifikatoren: AT +1, KR +1, WI -1, VI -1
Hoéchstwerte KR 11 IN 10
fur Attribute GE 10 wi 9
Vi 9 IT 10
WA 10 CH 10
AT 11 GL 10
Startalter: 40 Jahre Hochstalter: 250 Jahre
GroRe: 170 cm | Statur: | O |Gewicht: 70 kg
Bonusfertigkeiten: |keine
Besonderheiten: Lichtempfindlichkeit -1, Verwundbarkeit:
Alkohol  und  Knoblauch  (fuhrt zu  Erbrechen  und
Schwécheanfallen), Allergie: Normale Nahrung, abhangig ma-
chender Bi3, naturliche Waffen (Krallen, zwei Angriffe je Runde,
Trefferwucht 4K).

Der Vampyr ist, im Gegensatz zu seinem Namensvetter
Vampir, keineswegs ein Untoter, sondern ein lebendes
Wesen. Gleichwohl ernéhrt er sich von Blut, aber ,,erndhrt*
trifft in diesem Fall auch vollkommen zu, denn er verdaut
als reiner Sanguivor das Blut und entzieht nicht die eigentli-
che Lebensenergie. Vampyre unterliegen als Lebewesen
nicht den typischen Vor- und Nachteilen ihrer untoten
Aquivalente. Biologisch sind sie katzenartige Wesen, ihr
Erscheinungsbild ist jedoch sehr menschlich, halbelfisch
oder elfisch, obwohl sie {iberhaupt nicht mit den Menschen
oder Elfen verwandt sind. Das ist wohl cher eine Art
Mimikri, indem sie {iber Jahrtausende hinweg ihr Aussehen
dem ihrer bevorzugten Opfer angeglichen haben, um nicht
aufzufallen. Sie sind schlank, haben oft dunkle oder sehr
farbintensive Augen und eine iippige, méahnengleiche
Haartracht. Thre Bewegungen sind geschmeidig, ihr
Benehmen oftmals katzenhaft. Vampyre sind von leicht
katzenhafter, exotischer Schonheit, mit einer starken ero-
tischen Ausstrahlung. Allerdings besitzen sie scharfe, aus-
fahrbare Krallen unter ihren Fingerndgeln, welche nur
Tarnung sind, sehr lange, spitze Ohren und natiirlich die ty-
pischen, verldngerten oberen Eckzdhne, die von der Form
her denen einer Schlange gleichen. Ansonsten wirkt ihr
Korper ganz und gar menschlich. Sie haben auch keinen
Katzenschwanz mehr, und sogar ihre Geschlechtsmerkmale
sind absolut menschlich. Allerdings ist ihre Libido um
einiges starker, und sie tibertrdgt sich auch sehr leicht auf
Menschen. Sie konnen sich durchaus mit Menschen paaren,

und wer es nicht besser weill, wiirde nicht den geringsten
Unterschied feststellen, auch nicht optisch, aufler, dall es
wesentlich lustvoller fiir ihn ist, weil vampyrische Pheromo-
ne sehr stark anregend auf Menschen wirken. Oftmals
verfiihren sie ihre Opfer und beilen dann zu.

Einen direkten Kampf scheuen sie meist. Sie sind zwar im
Allgemeinen stirker als ein Mensch, aber ihnen fehlt doch
die morderische, tibermenschliche Kraft der Untoten. Weil
der Vampyr nie mehr als ein bis zwei Liter Blut auf einmal
trinkt, st sein Mahl nicht unmittelbar todlich.
Regeltechnisch entspricht der Verlust eines Liter Blutes et-
wa einem Schaden von 2 Wundpunkten. Der Vampyr kann
allerdings auch wesentlich mehr trinken, wenn er sehr
hungrig ist, oder sozusagen auf Vorrat, wobei er dann ein
kleines Bauchlein bekommt und aussieht, als ob er ein Kind
erwartet. Natiirlich vermag er ein Opfer auch vollig leer zu-
trinken und es dadurch zu téten. Normalerweise macht ein
Vampyr dies aber nicht ohne besonderen Grund, und vom
Verlust von nur einem Liter Blut erholt sich ein Mensch
recht schnell innerhalb von zwei bis drei Tagen.

Einmal gebissen, verliebt sich das Opfer durch das aphro-
disierende Gift des Speichels in den Vampyr und will die
todliche Abhéngigkeit nicht wahrhaben. Selbst bei einen
normalen KufBl verstirkt die im Speichel enthaltene
Pheromondroge die Zuneigung. Der Vampyr erwidert diese
Liebe durch sehr viel Zértlichkeit und ekstatische
Leidenschaft, erndhrt sich aber von Zeit zu Zeit weiter von
seinem Opfer, was diesem sogar hochste Lust verschaftt, bis
es schlieBlich an Entkréftung stirbt. Die Abhéngigkeit geht
so weit, dafl das Opfer den Vampyr beinahe vo6llig selbstlos
gegen jeden Gegner, auch gegen chemalige Freunde und
Geliebte, verteidigen wird. Es setzt alles daran, mit dem
Vampyr zusammen zu sein, fast ohne jede Eigenriicksicht.

Bei den Vampyren gibt es Ménner und Frauen, und sie
vermehren sich und leben wie Menschen, und vor allem oft
auch mitten unter ihnen. Durch das verfiihrerische
Vorgehen kommt es oftmals zu Vermischungen. Wahrend
eine Vampyrin jedoch nur selten von einem Menschen ge-
schwingert wird, vermag der ménnliche Vampyr dies bei
einer Menschenfrau durchaus. Das Kind ist dann mit 50
%iger Wahrscheinlichkeit rein menschlich oder ein reiner
Vampyr. Mischlinge gibt es nicht.

Vampyre sind zwar nachtaktiv, konnen aber auch am Tage
handeln, so wie ein Mensch eben auch in der Nacht agieren
kann. Thre restlichtverstirkenden Augen vertragen helles
Licht, insbesondere Sonnenlicht, jedoch nur schlecht.
Auffillig ist, daB3 sich die Pupillen bei einer Blendung zu
einem senkrechten Schlitz zusammenziehen, wie bei einer
Katze. Deshalb tragen Vampyre tagsiiber hdufig weit aus-
ladende Kapuzen, Hiite oder auch gefiarbte Augengléser, da-
mit ihre Augen im Schatten bleiben koénnen und das
Sonnenlicht sie nicht enttarnt oder ihnen schmerzt. Generell
erhalten Vampyre, die hellem Licht ausgesetzt sind, einen
Abzug von -1 auf alle Proben. Deshalb sieht man trotz ihrer
Schutzmafnahmen nur selten am Tage, und dann meist nur
bei starker Bewolkung. Manchmal kann man sie auch an ih-
rem Gang erkennen. Sie bemiihen sich zwar, wie Menschen
zu gehen, die ja die Fersen zuerst aufsetzen, aber als
Katzenwesen sind sie Zehengénger, und wenn sie sich unbe-
obachtet fiihlen oder sich vergessen, gehen sie auf ihre na-
tirliche Weise, indem sie zuerst mit Zehen und Ballen auf-
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treten und dann entweder den Full weich nach hinten ab-
rollen, besonders wenn sie schleichen, oder nur auf Zehen
und Ballen gehen oder rennen, wobei der gestreckte Full das
Bein noch weiter verldngert und sie so schneller laufen
konnen.

Die iiblichen Mittel gegen Vampire beeindrucken den
Vampyr nicht im mindesten, sieht man einmal von seiner
ausgeprigten Allergie gegen Knoblauch und von den rein
physisch zerstorerischen ab, die auch gegen Menschen
verwendet werden konnten. Selbstverstindlich besitzen
Vampyre als lebende Wesen sowohl einen Schatten als auch
ein Spiegelbild. Der intelligente Vampyr handelt und
spricht wie ein Mensch, allerdings mit einem leicht
rollenden »R«, und geht (nicht nur zur Tarnung) sogar oft
einem Beruf nach.

Ein Vampyr bendtigt etwa einen Liter Blut am Tag, um
kréftig und zufrieden zu sein, er trinkt aber auch mehr,
wenn er sehr hungrig ist oder eine ldngere Nahrungs-
knappheit zu erwarten ist. Tierblut ist nur manchmal ein
Ersatz, um den qudlenden Hunger zu dimpfen. Einer konti-
nuierlichen Schwichung durch Mangelerscheinungen ent-
geht der Vampyr nur durch den Genufl humanoiden Blutes.
Sein in unseren Augen bdses Handeln ist fiir ihn seine na-
tirliche Lebensweise, ansonsten ist er ein ganz normaler
Zeitgenosse. Obwohl die Geschichten einzelner Fille oft
vage sind, passen nicht alle Vampyre in das Stereotyp des
gnadenlosen Blutsaugers. Viele sind sogar guter Gesinnung.
Sie ziehen willige Partner vor und entnehmen einer einzel-
nen Person nicht mehr Blut als unbedingt ndtig. Sie lassen
ihnen Zeit zur Erholung oder beiflen sie insgesamt nur ein-
oder zweimal. Ein solcher Vampyr wird nur tSten, wenn
ihm keine andere Wahl bleibt.

Andere Vampyre genieflen ihre Rolle als Jiger und Morder.
Sie haben einen ausgeprégten sadistischen Zug und suchen
sich unwillige Opfer aus. Bei ihnen handelt es sich um jene
Fille, die oft auch mit richtigem (untotem) Vampirismus
verwechselt werden und ihre ganze Rasse in Verruf bringen.
Manchmal gibt es wahre Hetzjagden auf sie, dem
Hexenwahn des Mittelalters vergleichbar. Weil Vampyre et-
wa 300 Jahre alt werden und ihr Aussehen kaum verdndern,
geraten sie bei Menschen leicht in den Verdacht, unsterbli-
che Vampire zu sein. Die Opfer weisen auch die typischen
BiBmale auf, jedoch erheben sich die durch einen Vampyr
Getdteten natiirlich nicht mehr. Obwohl die legendéren
Schwichen der Vampire beim Vampyr nicht bestehen, un-
terliegen diese Kreaturen doch bestimmten Grenzen.

Sie benoétigen keine andere Nahrung als Blut, aber ande-
rerseits vertragen sie sonst auch nichts, auler Wasser, mit
dem sie ihren ganz normalen Durst 16schen. Innerhalb
weniger Minuten, nachdem er gegessen oder etwas anderes
getrunken hat, wird es einem Vampyr erkennbar schlecht,
und innerhalb einer Stunde erbricht er sich. Knoblauch ist
ihm besonders zuwider, selbst vom Geruch wird ihm furcht-
bar iibel, eine Eigenschaft, die er mit den Vampiren gemein-
sam hat, allerdings erstickt er nicht daran. Alkohol ist ihm
ebenfalls besonders zuwider, da ihm innerhalb weniger
Sekunden nach seinem Genuf3 schlecht wird und er sich
gleich iibergeben mufB. Oftmals fithrt der GenuB3 von
Alkohol oder Knoblauch sogar zu ernsthaften Vergiftungen
(Nach Gutdiinken des Spielleiters). Der bloe Geruch von
Alkohol oder Speisen ohne Knoblauch macht einem

Vampyr dagegen nichts aus. Das Blut eines Betrunkenen
vertragt er jedoch nicht, weil sich darin Alkohol befindet.

Vampyre sind zwar nachtaktiv, konnen aber auch am Tage
handeln, so wie ein Mensch eben auch in der Nacht agieren
kann. Kein Vampyr muf tagsiiber schlafen wie ein Vampir,
aber oft tun sie es, wenn sie nachts unterwegs waren, eben
genau wie ein Mensch, der nachts arbeitet.

Die uralte Rasse der Vampyre, die sich selbst Ramithéph
nennen, hat ihren Ursprung im Wiistenreich Kephtis. Dort
werden sie als Kinder der Katzengoéttin gleichermaflen ge-
firchtet und verehrt und nehmen dort immer hohe
Positionen in ihrer Priesterschaft ein. Viele Glaubige sehen
es als groBe Ehre vor ihrer Gottin an, sich einem
Ramtithéph zum Mahl hinzugeben. Dies ist in der Regel
aber auch nicht tddlich. Im gemaiBigten Siiden ist diese
Rasse sehr selten anzutreffen und weitgehend auch unbe-
kannt.

Walfsartige

Wolfen

Attributmodifikatoren: KR +1, WI -1

Hochstwerte KR 11 IN 10

fiir Attribute GE 10 wi 8
VI 10 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 10

Startalter: 15 Jahre Hochstalter: 90 Jahre

GroRe: 165 cm | Statur: | +1 |Gewicht: 70 kg

Bonusfertigkeiten: |Feuerwaffen 4, Waffenloser Kampf 3

Besonderheiten: Nachtsicht, natirliche Waffen (Gebil} 5S),

Unempfindlichkeit gegen Kalte (Bonus von 4 auf entsprechende

Resistenzwirfe)

Wie bei den Kazrin ist auch das plotzliche Auftauchen der
Wolfen ein Mysterium. Tatsache ist, daf3 sie etwa gleichzei-
tig mit den Kazrin die Welt von Darkon betraten, woher sie
kamen, ist jedoch ein ungeldstes Rétsel.

Ein Wolfen stellt eine ausgesprochen imposante Erschei-
nung dar. Obwohl ein Wolfen meist etwas kleiner als ein
Mensch ist, scheint er ihn doch zu iiberragen. Sein mus-
kuléser, humanoider Korper ist von einem dichten, meist
braunen, manchmal jedoch auch grauen oder schwarzen Fell
bedeckt, uns sein Kopf gleicht dem eines Wolfes, was ein
ausgesprochen bedrohliches Raubtiergebifl mit einschlief3t.
Sein Fell wiederum macht ihn recht unempfindlich gegen-
iiber kalter Witterung. Trotz seines dichten Fells trigt ein
Wolfen meist noch weit geschnittene, diinne Kleidung.
Auch Stiefel und grofle Hiite sind in ihren Kreisen recht
beliebt. Trotz dieser Kleidung werden die Wolfen jedoch
oft mit Wolfsmenschen oder gar Werwdlfen verwechselt,
obwohl sie den meisten Menschen wohlgesonnen sind.

Die Wolfen verfiigen iiber eine (gemessen am Wissen der
Bewohner Darkons) hochentwickelte Technologie. Sie
verfligen tliber ein grofle Bandbreite an Feuerwaffen, die sie
als bevorzugte Waffengattung ansehen. Andere Fernwaffen
sind verpont. Im Nahkampf verwenden die Wolfen Stich-
und Fechtwaffen oder verlassen sich auf ihr starkes Gebif3,
das bei einem erfolgreichen Angriff eine Trefferwucht von
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5S verursacht. Andererseits scheinen diese Wesen wenig fiir
Magie iibrig zu haben, so da3 Magier in ihren Reihen aus-
gesprochen selten sind.

Seit ihrem Auftauchen haben sich die Wolfen gegen das
Imperium gestellt. Die Griinde dafiir sind niemandem be-
kannt, aber sicher ist, da3 die Wolfen die Erzfeinde der
Kazrin darstellen und diese angreifen, sobald sie sie erbli-
cken.

Familien fort, in denen jede Frau das Recht hat, sich belie-
big viele Ménner ,,zu halten®.

Leben tun diese Wesen hauptséchlich vom Fischfang und
von ihren zahlreichen Beuteziigen, denen schon unzéhlige
Dorfer und sogar Stiddte zum Opfer gefallen sind. Dies sorgt
dafir, daf} die Echsenmenschen aulerhalb ihrer Gesellschaft
auf ziemlich wenig Verstindnis treffen, und sich so die
Abenteurer ihrer Rasse nur unter grofiten Anstrengungen
eine Existenz aufbauen kénnen.

Tichsenartige
Drakken
Echsenmenschen (Ssiz’ra) Attributmodifikatoren: IN +1, VI +1, KR +1, GE -2, IT -1
Attributmodifikatoren: VI +1, WA +1, IN -2 Héchstwerte KR 11 IN 11
Hoéchstwerte KR 10 IN 8 fiir Attribute GE 8 wi 10
fir Attribute GE 10 wi 10 Vi 11 IT 9
VI 11 IT 10 WA 10 CH 10
WA 11 CH 10 AT 10 GL 10
AT 10 GL 10 Startalter: 50 Jahre Hochstalter: 300 Jahre
Startalter: 10 Jahre Hochstalter: 80 Jahre GrofRe: 250 cm | Statur: | +2 |Gewicht: 180 kg
GroRe: 150 cm | Statur: | +3 |Gewicht: 90 kg Bonusfertigkeiten: [keine
Bonusfertigkeiten: |Waffenloser Kampf 4, Fischen 3 Besonderheiten: Naturliche Rustung (4/3/3), kann Fliegen,
Besonderheiten: Natlrliche Ristung (3/3/3), empfindlich gegen- natdrliche Waffen (Klauen: 4K / Gebif: 5S)
Uber Kalte (s.u.), natlirliche Waffen (Gebif3: 4S / Schwanz: 5W)

Der durchschnittliche Echsenmensch erreicht eine Hohe von
12 Meter und wiegt etwa 90 Kilogramm, wobei die Frauen
sowohl leicht groBer  als auch schwerer sind. Ihr
Echsenschwanz ist noch einmal circa 1 Meter lang, wobei er
bei den Weibchen in einer kndchernen Keule endet.
Echsenmenschen werden etwa 80 Jahre alt, falls sie nicht
schon als Ei einer der vielen Sumpfbestien zum Opfer
fallen; denn diese sorgen dafiir, daB die hohe Geburtenrate
der Echsenmenschen wieder ausgeglichen wird. Ihre
Schuppenhaut hat eine griin bis braune Féarbung, was ihnen
in ihrer Heimat, den Siimpfen Darkons, eine gute
Tarnféhigkeit verleiht. Sie sind reine Fleischfresser, was
sich auch an ihrem Gebi3 gut erkennen 146t. Dieses Gebif3
sowie der starke Schwanz der weiblichen Echsenmenschen
dienen diesen auch gleichzeitig als primdre Waffen
(Trefferwucht  4S bzw. 5W). Ansonsten verwenden
Echsenmenschen hauptsichlich Speere und Harpunen.
Riistungen sind in ihrer Kultur verpdnt und dank ihrer di-
cken Schuppenhaut auch unnoétig.

Echsenmenschen reagieren als Reptilien natiirlich sehr emp-
findlich auf Kilte, da sie bei Temperaturen unter 15 Grad
Celsius in eine Starre verfallen (dies fiihrt gleichzeitig zu
einem Abzug von 4 Punkten auf alle Resistenzwiirfe gegen
Kilte); deshalb ziehen Echsenmenschen sich im Winter
(zumindest in den nordlichen Gefilden) tiefer in den Sumpf
zuriick, wo sie heile Quellen finden oder einer ihrer
wenigen Schamanen ein grofles Feuer entfacht. Thre ma-
gischen Fahigkeiten sind eher schwach, dafiir ist ihr religi-
Oser Glaube sehr hoch entwickelt. Die Tempel ihrer fremd-
artigen Gotter sind unterirdisch angelegt und kdnnen sich
iiber mehrere Kilometer ausdehnen, da jede Hohepriesterin
dem Tempel einige neue Réume hinzufiigt. Die gesamte
Kultur der Echsenmenschen stiitzt sich auf diese Religion,
so daB die Hohepriesterinnen auch gleichzeitig die
Anfiihrerinnen der in Stimmen lebenden Echsenmenschen
sind. Dieses matriachalische Denken setzt sich bis in die

Natiirlich ranken sich viele Geschichten um die sagen-
umwobenen Drakken. Wahr ist, dal} dieses seltene Volk nur
in den entlegensten Orten Darkons anzutreffen ist, und es
wird wohl auch stimmen, daf} sie entfernt mit den Drachen
verwandt sind; doch sie sind weder in der Lage, mit
selbigen zu kommunizieren, noch speien sie Feuer oder
fressen Jungfrauen (was ja bekanntlich alles typische
Eigenschaften eines Drachen sind). Auch kdnnen sie die
Drachen nicht beschworen, geschweige denn kontrollieren,
auch wenn viele Angehorige dieses Volkes das Gegenteil
behaupten.

Ein Drakken gibt einen recht imposanten Anblick ab.
Frauen wie Minner sind im Durchschnitt etwa 2% Meter
gro3 und wiegen etwa 180 Kilogramm. Thr Schwanz ist
noch einmal ca. 1% Meter lang. Sie werden circa 300 Jahre
alt. Thre schuppige Haut besitzt meistens eine griine oder
ockerfarbene Tonung, obwohl auch schon rostbraune oder
stahlblaue Exemplare gesehen wurden. Ein Hautkamm ver-
lauft tiber ihren Kopf bis zum Schwanzende hinunter, der
sich bei starker Erregung (besonders Wut) aufstellt, wo-
durch der Drakken noch groBer erscheint. Auf seinem
Riicken befinden sich zwei méachtige Schwingen, die ihm
das Fliegen ermdglichen, die fiinfgliedrigen Hénde und
Fiile enden in scharfen Klauen. Das Maul enthilt spitze
Zidhne, die die Drakken sehr gerne als Waffe einsetzen.
Drakken sind wie Drachen keine echten Reptilien, sondern
Warmbliiter, die aber trotzdem Eier legen.

Drakken sind sehr bewandert in der Anwendung von Magie
und auch die Wissenschaft nimmt in ihrer Kultur einen ho-
hen Stellenwert ein. Anders als ihr kriegerisches Aussehen
vermuten 146t, kiimmern sich die Drakken nicht sehr um die
Kriegskunst (wen sollten sie in ihrer einsamen Heimat auch
schon bekdmpfen), obwohl Abenteurer dieser Rasse ein
enormes Talent in diese Richtung zeigen. Viel wichtiger
hingegen sind ihnen die Astrologie, die Altertumskunde, die
Zauberei (als Unterstiitzung der Wissenschaft) und ihr
Glaube.
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Die Drakkengesellschaft besteht hauptsichlich aus kleinen gﬂa[hplfm
Siedlungen, die aus den Gebirgen quasi herausgemeif3elt - =
werden. Jede dieser Siedlungen schickt einen Vertreter zum Attributmodifikatoren: GE +1, VI -1
Rat der Weisen, der die alleinige Staatsgewalt besitzt. [HOchstwerte S 10 L 10
Bezichungen zu anderen Rassen sind nicht vorhanden, nur |fur Attribute GE 11 wi 10
mit den Drachen gibt es angeblich des Ofteren VI 9 IT 10
Zusammenkiinfte. WA 10 CH 10

AT 10 GL 10
Hischtuesen Startalter: 25 Jahre  |Hochstalter: 160 Jahre
Mischwesen teilen sich in zwei Gruppen auf. Zum einen die  |GroRe: 170 cm | Statur: [ -1 [Gewicht: 70 kg
Halbmenschen, die aus einer Verbindung eines Menschen  |Bonusfertigkeiten: |Je zwei beliebige Fertigkeiten auf Stufe 4
mit einem anderen Humanoiden hervor gehen. Andererseits sowie auf Stufe 3
fallen auch eigenstindige Rassen unter die Kategorie [Besonderheiten: keine

Mischwesen, die Tiermenschen dhneln, deren Herkunft je-
doch wahrscheinlich magischer Natur ist.

Afoelf
Attributmodifikatoren: VI +1, CH -1
Hochstwerte KR 10 IN 10
fiir Attribute GE 10 wi 10
Vi 11 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 10
Startalter: 25 Jahre Hochstalter: 120 Jahre
GroRe: 150 cm | Statur: | +3 |Gewicht: 90 kg
Bonusfertigkeiten: [Je zwei beliebige Fertigkeiten auf Stufe 4
sowie auf Stufe 3, mindestens zwei der
Bonusfertigkeiten miissen handwerkliche
Fertigkeiten sein.
Besonderheiten: Infravision

Die Dwelfe sind eine duBerst rare Erscheinung auf Darkon.
Sie sind eine seltene Art von Halbzwergen, deren Herkunft
ritselhaft ist (Zwerge konnen sich normalerweise nur unter-
einander fortpflanzen). Es ist nur eine handvoll weibliche
Dwelfe bekannt. Die Mutter eines Dwelfs ist dabei niemals
ein Zwerg, das zwergische ist dem Dwelf aber meist ohne
Probleme anzusehen. Der Dwelf ist kleiner als ein Mensch
und wirkt untersetzt. Sein Haar ist dicht und drahtig, beson-
ders der Bartwuchs ist stark ausgeprégt. Vielfach laufen die
Ohren leicht spitz zu, dies ist aber nicht immer der Fall.
Auch vom Gemiit her dhneln Dwelfe ihren zwergischen
Verwandten. Sie sind meist wortkarg und grimmig, kdnnen
aber zu treuen Freunden werden, wenn man erst einmal ihr
Vertrauen gewonnen hat.

Dwelfe zeigen oftmals ein ausgeprégtes Talent fiir hand-
werkliche Talente, insbesondere die Schmiedekunst und das
Handwerk des Steinmetzes scheinen ihnen zu liegen. Aus
diesem Grund ist es nicht schwer flir einen Dwelf, Arbeit in
der menschlichen Gesellschaft zu finden. In den
Hohlenstadten der Zwerge sind Dwelfe allerdings nicht un-
bedingt willkommen. Thre Verwandten begegnen ihnen
meist mit offener Abneigung und Mifltrauen, vielfach sogar
mit offenem HaB. Dies liegt wahrscheinlich daran, dafl man
in zwergischen Kreisen die Zeugung eines Dwelfs als liber-
natiirlichen ProzeB ansieht.

Entsteht aus der Verbindung eines Menschen und eines
Elfen ein Kind, so ist dieses entweder ein Mensch, wenn der
menschliche Anteil iiberwiegt, oder, in seltenen Féllen, ein
Halbelf. Halbelfen werden im Durchschnitt 190 Zentimeter
grof} und wiegen etwa 75 kg. Wie ihre elfischen Vorfahren
besitzen sie eine spérliche Korperbehaarung, doch
Bartwuchs und Haupthaar sind recht {ippig vorhanden. Wie
die Elfen sind auch die Halbelfen von schlanker Natur, ob-
wohl sie aufgrund ihrer menschlichen Vorfahren nicht so
zerbrechlich wirken. Thre Hautfarbe ist meist rosigweil bis
braun, ihre Haare blond oder schwarz.

Die Halbelfen werden sowohl von Menschen als auch von
Elfen als Bastarde angesehen, was sie oft in das Ein-
siedlertum treibt und sie so zu sehr selbstindigen, natur-
verbundenen Personen macht. In einigen Fillen taucht ein
Halbelf auch schon einmal in der GrofBstadt unter, um sich
mittels nicht ganz legaler Verfahren den Lebensunterhalt zu
verdienen.

Halbelfen versuchen Kontakte zu allen Lebewesen aufzu-
bauen, da es keine groBeren Ansiedlungen ihrer Halbrasse
gibt. Dies geht sogar so weit, dafl ein Halbelf die Kultur und
die Brauche seiner ,,Wahlheimat* annimmt (Doch sagen Sie
einem Halbelfen in einer Hobbitkluft und mit Blumen in
den Haaren nie, er sdhe lacherlich aus...).

Die meisten Halbelfen sind Kinder von Menschen und
Alharadill. Verbindungen von Menschen mit anderen El-
fenrassen sind sehr selten und konnen andere Charakteri-
stika als die oben beschriebenen aufweisen.

Halborks
Attributmodifikatoren: KR oder VI +1, IN oder CH -1
Hochstwerte KR 11 IN 9
fiir Attribute GE 10 wi 10
Vi 11 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10
Startalter: 14 Jahre Hochstalter: 80 Jahre
GroRe: 190 cm | Statur: | +2 [Gewicht: 80 kg
Bonusfertigkeiten: [Wie normale Menschen
Besonderheiten: keine

Orks sind eine wilde und réuberische Rasse. Nicht selten
kommt es deshalb vor, daf} eine menschliche oder elbische
Frau, die Zeugin eines Orkiiberfalls wurde, einen Halbork
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gebart. Halborks sind hdBliche Kreaturen. Wahrend ihr  Zenfauren
grober Korperbau dem eines muskuldsen Menschen dhnellt, R
gleicht ihr Gesicht eher dem eines Orks. Da einem Halbork : : : :
aber zugleich das Fell eines Orks fehlt, besitzt er in der Tat ~|Hochstwerte A 11 IN 9
eine gewisse Ahnlichkeit mit einem Schwein. fiir Attribute GE 8 wi 10
Halborks sind Ausgestoflene der Gesellschaft. Unter Orks vi 10 T 1
gelten sie als Sklaven und nicht selten werden sie wegen der el 10 CH 10
geringsten Vergehen getotet. Unter Menschen werden sie AT 10 GL 10
noch mehr verachtet als Orks, obwohl kriminelle Elemente |Startalter: 30 Jahre Hochstalter: 180 Jahre
sie aufgrund ihres bedrohlichen Auftretens als Leibwéchter [grage: 200cm | Statur:| 0 |Gewicht: 390 kg
oder.Schlager schat.zen. Eine kriminelle Laufbahn ist somit Bonusfertigkeiten: |Jagen 4, Gefahrensinn 4
quasi vorprogrammiert. - .

Besonderheiten: keine

Trotzdem gelingt es immer wieder einem Halbork, einem
solch schlimmen Schicksal zu entgehen. Viele Halborks
verdingen sich als S6ldner, ein Handwerk, das sie perfekt zu
beherrschen scheinen, und nicht selten erreichen sie hohe

Rénge im imperialen Militdr, da sie Menschen an
Kampfkraft und Orks an Intelligenz iiberlegen sind.
Halboger
Attributmodifikatoren: KR +2, VI +2, IN -2, W| -2
Hochstwerte KR 12 IN 8
fir Attribute GE 10 wi 8
\'/| 12 IT 10
WA 10 CH 9
AT 10 GL 10
Startalter: 12 Jahre Hochstalter: 75 Jahre
GroRe: 220 cm | Statur: | +2 |Gewicht: 130 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei beliebige Kampffertigkeiten auf
Stufe 4
Besonderheiten: Nachtsicht

Manchmal passiert es, dafl sich durch ausgesprochen wid-
rige Umstinde das Blut von Orks, Menschen, Ogern und
weiteren Rassen vermischt und das aus dieser Verbindung
etwas entsteht, das iiberall geflirchtet wird: ein Halboger.

Halboger sind grof3, stark und dumm. Merkmale, die sie von
ihren ogerischen Vorfahren iibernommen haben. Nichts-
destotrotz sind sie schlauer und gewandter als ihre ge-
waltigen Verwandten, und nicht selten haben es Halboger
weit gebracht, und sei es nur als Gladiator in einer Arena.

Halboger wachsen als Waisen auf. Die Mutter stirbt meist
bei der Geburt, und der Vater, meist ein Oger oder
Halboger, bleibt verschollen. Da niemand etwas mit Hal-
bogern zu tun haben mdochte, sind diese armen Kreaturen
meist auf sich gestellt. Bei den Menschen werden sie noch
mehr verachtet als die Halborks, obwohl kaum ein Mensch
dies einem Halboger ins Gesicht sagen wiirde. Nicht selten
schlagen Halboger und Halborks auch dhnliche Karrieren
ein. Auch Halboger geben hervorragende Leibwiéchter ab,
und ihre kémpferischen Féhigkeiten machen sie zu
talentierten S6ldnern und Gladiatoren.

Zentauren stellen eine mythische Vermischung aus einem
Pferd und einem Menschen dar. Wéhrend der Oberkorper
dem eines Menschen gleicht, abgesehen von den spitzen
Ohren, so ist doch der gesamte Unterkdrper der eines
Pferdes. Zentauren erreichen eine Schulterhdhe von etwa 2
Metern und wiegen knapp 300 kg. Sie lieben die Wilder, in
denen sie leben, und sind sozusagen die Wichter der
selbigen. Sie kommen sehr gut mit allen wahren
Waldlebewesen aus, wie zum Beispiel mit Feengeistern,
Elfen, Satyren, Dryaden und allen Tieren des Waldes.
Fremden gegeniiber sind sie jedoch sehr mifitrauisch, wes-
halb diese sie selten zu sehen bekommen, es sei denn, ein
Holzfiller begeht den Frevel, einen Baum des geschiitzten
Waldes abzuholzen, ohne eine verniinftige Erklarung bereit
zu halten. In solchen Situationen treten die grausamen und
gnadenlosen Ziige der Zentauren zu Tage, denn sie werden
ein Opfer verfolgen, bis es tot ist, koste es, was es wolle.

Zentauren leben in kleinen Familien und Clans, wobei sie
weder Gebietsanspriiche hegen, noch an materiellen Dingen
oder Macht interessiert sind. Thre Lebensweise ist einfach
und naturverbunden, Magie und Werkzeuge, die iiber eine
Axt oder einen Kniippel hinausgehen, lehnen sie in den
meisten Féllen ab.
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Minotauren
Attributmodifikatoren: GE +1, VI -1
Hoéchstwerte KR 10 IN 10
fiir Attribute GE 11 wi 10
Vi 9 IT 10
WA 10 CH 10
AT 10 GL 10
Startalter: 12 Jahre Hochstalter: 60 Jahre
GroRe: 240 cm | Statur: | +2 |Gewicht: 280 kg
Bonusfertigkeiten: |Zwei Waffen- oder Handwerksfertigkeiten
auf Stufe 4
Besonderheiten: Furchtlosigkeit (+5 auf Resistenzwiirfe)

Der Minotaur gibt eine {iberaus imposante Figur ab. Er ist
im Durchschnitt 240 Zentimeter grof3 und wiegt {iber 280
kg. Auf dem humanoiden, mit rotem oder braunen Fell be-
deckten Korper sitzt ein Stierkopf mit zwei gewaltigen
Hornern, der diese Rasse so unverwechselbar macht. Thre
Stimmen klingen kehlig und ihre Sprache ist eher primitiv,
aber der normale Minotaur wird auch selten mit einem
anderen Wesen als einem Minotaur sprechen wollen, denn
ein Zusammentreffen zwischen diesen wilden Kriegern und
anderen Wesen endet meist in der totalen Vernichtung einer
der beiden Seiten. Minotauren leben in Gemeinschaften zu-
sammen, die Stammesgemeinschaften dhneln und von
einem diktatordhnlichem Anfiihrer geleitet werden.

Die Minotauren mdgen zwar primitiv erscheinen, sind aber
hervorragende Krieger und Handwerker bekannt, und auch
ihr Religionsglauben ist weit entwickelt und in den wenigen
Gebieten, wo man Minotauren und Angehorige anderer
Rassen friedlich zusammenleben sieht, hoch geachtet, eben-
so wie ihre sprichwortliche Furchtlosigkeit. Diese Furcht-
losigkeit ist so stark ausgeprédgt, dal ein Minotaur einen
Bonus von flinf Punkten auf alle Resistenzwiirfe erhlt, die
mit Furcht oder Angst zu tun haben.

@apritanren (Brow, Hillensatyre)

Attributmodifikatoren: VI +2, CH -2

Hochstwerte KR 10 IN 10

fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 12 IT 10
WA 10 CH 8
AT 10 GL 10

Startalter: 10 Jahre Hochstalter: 70 Jahre

GroRe: 170 cm | Statur: 0 |Gewicht: 70 kg

Bonusfertigkeiten: |Klettern 4, Tarnung 3

Besonderheiten: Vollige Immunitat gegen normale Krankheiten,

Infravision

Capritauren oder Bruu, wie sie sich in ihrer eigenen Sprache
nennen, sind eine seltene, bosartige Rasse von Berg- und
Hohlenbewohnern. Aufgrund ihres AuBeren sind sie vieler-
orts auch als Hollensatyre bekannt. Thr Korper dhnelt dem
eines Menschen in Aussehen und Statur, aber ihre Beine
sind die eines Pferdes und ihr Kopf ist der einer Ziege (bzw.
eines Ziegenbocks). Beine und Kopf sind von einem dich-
ten, kurzen, meist graulichem oder weilem Fell bedeckt,
daf} sich am iibrigen Korper nur spérlich zeigt.

Capritauren leben in kleinen Familienverbinden zusammen
und sind ausgesprochen scheu, ja geradezu feige, sind je-
doch auch dafiir bekannt, sich in harten Wintern zu gro3en
Ansammlungen zusammen zu rotten und nahegelegene
Siedlungen der Menschen, Gnome und Zwerge iiberfallen.
Sie scheuen dabei jedoch den direkten Kampf, sondern
verlassen sich lieber auf ihre spezielle Fahigkeit: Die Bruu
sind vollig immun gegen jede Art von nichtmagischer
Krankheit. Diese besondere Féhigkeit benutzen sie, um
Nahrungsmittel oder kleinere Schitze mit Krankheiten,
denen sie als Ubertréiger dienen, zu infizieren, und so
anderen Humanoiden einen langsamen, qualvollen Tod zu
bereiten. Die Immunitét erlaubt es den Bruu auch, sich von
Aas, Leichen oder verdorbenen Nahrungsmitteln zu ernéh-
ren, so dal man sich mancherorts sogar erzdhlt, die
Hoéllensatyre wiirden Friedhdfe schidnden. Tatséchlich zie-
hen die Bruu Aas frischer Nahrung vor, aber ghulisches
Verhalten ist wahrscheinlich eher in das Reich der Mérchen
als in die Realitdt einzuordnen.

Doch nicht alle Bruu sind bosartige Kannibalen. Viele
Angehorige dieses Volkes wandern in weit entfernte
Regionen, wo man ihre Rasse nicht kennt und leben getarnt
in der Gesellschaft von anderen Humanoiden. Aber auch
diese Bruu haben es aufgrund der Tatsache, daB3 es sich bei
ithnen um Aasfresser handelt und durch ihr ,hollisches
AuBeres nicht leicht, einen Platz in der menschlichen oder
halbmenschlichen Gesellschaft zu finden.

Sutyr
Attributmodifikatoren: GE +1, CH +2, WI -1, IN -2
Hochstwerte KR 10 IN 8
fiir Attribute GE 11 wi 9
VI 10 IT 10
WA 10 CH 12
AT 10 GL 10
Startalter: 30 Jahre Hochstalter: 450 Jahre
GroRe: 160 cm | Statur: | -2 |Gewicht: 55 kg
Bonusfertigkeiten: [Musikinstrumente (Satyr) 5
Besonderheiten: Magische Musik, s.u.

Der Satyr ist ein relativ seltener Waldgeist von humanoider
Gestalt. Sein Korper dhnelt dem eines Elben, er besitzt je-
doch den Unterleib einer Ziege. Ebenso fehlen ihm die
spitzen Ohren der Elben. Aus seiner Stirn ragen zwei kurze
Hornstummel hervor. Sein schwarzes, meist langes Haar
trdgt er fast immer offen. Alle Satyre sind ménnlichen
Geschlechts. Sie zeugen Nachkommen, indem sie sich mit
den Frauen anderer Rassen paaren. Da Satyre ausgespro-
chen listerne Wesen sind, lassen sie meist keine Gelegen-
heit aus, sich an Frauen heran zu machen.

Da ihr Unterleib von Fell bedeckt und ihr Oberkorper meist
recht wohlgeformt ist, verzichten Satyre auf Kleidung.
Meist tragen sie nur eine Umhéngetasche oder einen Giirtel,
der ihre beiden wichtigsten Utensilien enthélt: Thre Panflote
und eine groBe Muschel. Beide dienen ihnen als Musik-
instrumente und sind bestehen aus der Essenz des Satyrs.
Werden sie ihm gestohlen, so wird er alles daran setzen, sie
zuriick zu erhalten. Spielt der Satyr auf der Panflote
(Gelungene Probe auf Charme + Musikinstrumente (Satyr))
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und tanzt dazu, so muf} allen Umstehenden eine Probe auf
ihre Mentalresistenz gelingen, oder sie beginnen ebenfalls
zu tanzen. Den Satyr ermiidet dieser Tanz nicht, seine Opfer
jedoch schon. Es kursiert so manche Geschichte von
Reisenden, die sich auf einem Fest der Waldgeister schon
zu Tode getanzt haben.

Auch die Muschel dient dem Satyr als Instrument. Blést er
in sie hinein (Probe wie oben), so mufl wiederum allen
Beteiligten einen mentale Resistenzprobe gelingen, oder sie
werden von Grauen und Furcht gepackt und beginnen da-
vonzulaufen. Bis auf ihre magische Musik scheinen Satyre
keinerlei Talent im Bezug auf Magie zu besitzen.

Satyre unterhalten gute Beziehungen zu den anderen
Bewohnern des Waldes und sind in Feen- und
Waldelfenkreisen gern gesehene Géste, da man sie dort
wegen ihres ausgesprochenen musikalischen Talentes
schatzt.

Hrembartige

Die fremdartigen Rassen zdhlen im Gegensatz zu allen
anderen bisher vorgestellten Spezies nicht zu den
Humanoiden, sondern gehdren génzlich anderen biolo-
gischen Gruppen an. Viele sind magischer Herkunft, die
Vergangenheit anderer wiederum verlor sich schon vor
Urzeiten im Strudel des Vergessens.

O
Tuts (Onodrim, Baumlyirten)
Attributmodifikatoren: KR +2, GE -2, VI +1, Wl +1, IT -2
Hoéchstwerte KR 12 IN 10
fur Attribute GE 7 wi 12
\'l 11 IT 8
WA 10 CH 10
AT 10 GL 10
Startalter: 100 Jahre Hochstalter: ?
GroRe: 320 cm | Statur: | -3 |Gewicht: 300 kg
Bonusfertigkeiten: [Sindarin 4, Pflanzenkunde 4
Besonderheiten: Resistenz gegen Waffen (s.u.),
Verwundbarkeit durch Feuer, kann Entwasser brauen (s.u.)

Wie die Elfen sind auch die Ents, die von den Alharadill
Orodrim und von den Druiden Baumbhirten genannt werden,
ein sehr altes Volk. Viele Gelehrte behaupten, daB die altes-
ten Vertreter dieses Volkes schon durch die Wiélder
Darkons streiften, als die Reiche der Alten gerade ent-
standen, ja manche behaupten sogar, die Ents wéren es ge-
wesen, die die Gotter im ersten Zeitalter auf Erden erblick-
ten.

Ein Ent 148t sich am besten als Mischung aus einem
Humanoiden und einem Laubbaum beschreiben. Der
»Korper des Ents gleicht einem schmalen Baumstamm.
Zweistarke Aste am oberen Drittel des Stammes dienen dem
Ent als Arme, wobei die diinneren Zweige wie Finger
funktionieren. Auf dem Kopf wachsen ebenfalls diinnere,
aber zahlreiche Aste. Ein Ent kann, wenn er sich ruhig
verhélt, sehr leicht (in 90% aller Fille) mit einem Laub-
baum verwechselt werden. Die Haut eines Ents &hnelt der
Rinde einer starken, alten Eiche. Zwar gewihrt sie dem Ent
keinen natiirlichen Riistungsschutz, statt dessen nimmt ein
Ent jedoch durch Klingen- und Wuchtwaffen nur halben
Schaden und ist vollig immun gegen Stichwaffen. Durch ih-
re holzdhnliche Struktur sind Haut und Fleisch eines Ents
jedoch sehr empfindlich gegeniiber Feuer, welches bei ih-
nen doppelten Schaden verursacht.

Ents schlafen nicht und brauchen nichts zu essen. Sie ernih-
ren sich von einem Getrdnk namens Entwasser, dal} sie aus
Waldkrdutern und dem Wasser klarer Bédche brauen.
Entwasser ist auch fir Humanoide sehr erfrischend,
schmackhaft und sittigend, hat bei diesen jedoch den inter-
essanten Nebeneffekt, dall sie innerhalb der ndchsten zwei
Monate um 2W6 cm wachsen (dieser Effekt tritt jedoch nur
einmal auf).

Ents sind nahezu unsterblich (tatsdchlich behaupten die
Altesten der Ents, daB noch nie ein Ent eines natiirlichen
Todes gestorben ist), sie verbringen jedoch mit
zunechmenden Alter immer mehr Zeit in ihren geliebten
Waildern in einem Schlafdhnlichen Zustand. Wahrend dieses
Zustandes nehmen sie immer mehr die Merkmale der
Umgebenden Béume an, bis sie nicht mehr von diesen zu
unterscheiden sind. Solche Ents werden als baumartig be-
zeichnet und erwachen nur noch selten (etwa einmal alle
zweihundert Jahre) aus ihrem Schlaf.

Die lange Lebensspanne und ihre ruhige Art macht die Ents
zu sehr langsamen Wesen. Zwar konnen sie sich schnell be-
wegen, aber sie denken und sprechen sehr langsam, obwohl
sie wohl zu den intelligentesten Geschopfen Darkons geho-
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ren. Die entische Sprache ist dermaflen langatmig, daBl kein
anderes Wesen in der Lage ist, sie zu erlernen. Schon ein
einfaches ,,Hallo* kann Monate in Anspruch nehmen und ist
fir die Umwelt iiberhaupt nicht wahrnehmbar. Aus diesem
Grunde lernen die Ents jedoch die Sprache der Waldelfen,
um sich mit den jungen Voélkern verstindigen zu konnen.
Doch auch hier sprechen sie sehr langsam und ruhig, so da
ein Zuhorer viel Zeit und Geduld mitbringen muf3, wenn er
einen Ent um Rat fragt.

GBremlins

Attributmodifikatoren: GE +2, VI -2, KR -2, WA +1, IT +1

Hochstwerte KR 7 IN 10

fiir Attribute GE 12 wi 10
VI 8 IT 11
WA 11 CH 10
AT 10 GL 10

Startalter: 10 Jahre Hochstalter: 90 Jahre

GroRe: 60 cm | Statur: | -3 |Gewicht: 20 kg

Bonusfertigkeiten: |Ausweichen 4, Taschendiebstahl 4,

Verstecken 3
Besonderheiten: Infravision, unstillbarer Hunger (s.u.)

Gremlins sind kleine, meist unterirdisch lebende Wesen von
schlanker Gestalt. Viele Gelehrte sehen sie als Erdgeister
an, doch sie sind definitiv aus Fleisch und Blut. AuBerlich
dhneln sie den Gnomen, sind jedoch kleiner und diirrer als
diese. Ihre Haut ist von briaunlicher Farbe, ithr Haar ist meist
Schwarz und steht wild in alle Richtungen vom Kopf ab.
Thre Héande sind sehr filigran, und sie sind nicht umsonst als
ausgesprochen behende und schnell bekannt.

Gremlins sind dafiir bekannt, da3 sie einen nahezu unstill-
baren Hunger besitzen. Schon viele Reisende sind elendig
zu Grunde gegangen, weil eine Gruppe von Gremlins ihnen
alle Vorrite gestohlen hat. Merkwiirdigerweise kann schon
ein einzelner dieser kleinen Kerle groe Mengen an
Nahrung verdriicken, ohne das man es ihm ansieht. Sein
Hunger wird selbst nach einer Mahlzeit, die sogar einen Ork
schachmatt setzen wiirde, nur fiir ein oder zwei Stunden ge-
stillt sein. Regeltechnisch wird dieser Hunger als Sucht
(siche Vor- und Nachteile) behandelt, fiir die der Spieler je-
doch keine Bonuspunkte erhilt. Altere Gremlins lernen mit
der Zeit, diese Sucht zumindest so weit zu kontrollieren,
dafl zumindest ihre Reisegefdhrten nicht hungern miissen.
Intelligente Gremlins zeigen nicht selten einen gewissen
Hang zur Magie, der sich nach und nach in méchtigen
[llusionszaubern oder auch in schamanistischer Macht
manifestieren kann.

Tieflinge (Halbdimonen)

Attributmodifikatoren: Speziell (s.u.)
Hochstwerte KR 10* IN 10*
fiir Attribute (s.u.) GE 10* wi 10*
VI 10* IT 10*
WA 10* CH 10*
AT 10* GL 10*
Startalter: 20 Jahre Hochstalter: 100 Jahre
Grofe: 180 cm | Statur: 0 |Gewicht: 70 kg
Bonusfertigkeiten: [Wie normale Menschen
Besonderheiten: s.u.

Tieflinge sind ein &uferst seltener Anblick in der materi-
ellen Welt, denn sie sind das Ergebnis einer Vereinigung
eines Ddmons mit einer Sterblichen. Viele von ihnen
sterben bereits bei ihrer Geburt oder werden kurz danach
von ihrem Vater in dessen Heimat entfiihrt. Einige wenige
Tieflinge wandeln jedoch in der Welt der Sterblichen,
Ausgestoflene zweier Welten. Ein Tiefling ist fast immer
von menschlicher Gestalt, besitzt jedoch auch ddmonische
Merkmale. Besondere Hautfarben, Horner, Fliigel, Klauen
u.d. sind nicht selten, jedoch gibt es keine allgemeinen
Erkennungsmerkmale. Deswegen miissen auch
Attributwerte und besondere Fahigkeiten ecines Tieflings
speziell fiir einen Charakter zusammen mit dem Spielleiter
ausgearbeitet werden. Magische Krifte, die man bei
Tieflingen beobachtet hat, umfassen Immunitéten aller Art
und auch angeborene Zauberspriiche, zudem verfligen viele
von ihnen {iber natirliche Waffen. Die Attribut-
modifikatoren eines Tieflings kdnnen vom Spieler frei ge-
wihlt, jedoch darf ein Bonus +1 nicht {ibersteigen und muf3
durch einen -1 Malus ausgeglichen werden. Genau so
miissen alle Stirken und Vorteile des Tieflings durch ent-
sprechend starke Nachteile wieder ins Gleichgewicht ge-
bracht werden.
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Tieflinge sind meist Ausgestoene oder Einsiedler, manch-
mal dienen sie auch als Soldner oder Leibwichter. Sie
gelten als bose und unberechenbar, in vielen Féllen ist es je-
doch einfach nur ihr AuBeres, das andere Menschen vor ih-
nen zuriickschrecken 14f3t.

Theo' T’ Heay (Wandler)

Attributmodifikatoren: KR -2, VI -2, IN +1. CH +2

Hochstwerte KR 7 IN 11

fiir Attribute GE 10 wi 10
VI 7 IT 10
WA 10 CH 12
AT 10 GL 9

Startalter: 20 Jahre Hoéchstalter: 100 Jahre

GroRe: ? |statur: | ? |Gewicht: ?

Bonusfertigkeiten: |Schauspielerei 4, Menschenkenntnis 4

Besonderheiten: Gestaltwandlung (s.u.)

Die Thco'Ta'Hray (sprich Teko Ta Harei) sind eine ausge-
sprochen geheimnisvolle Rasse. Niemand weil3, woher sie
stammen, und aufgrund ihrer einzigartigen Fahigkeiten
wissen die meisten Leute noch nicht einmal, wie ein
Wandler aussieht, denn diese Rasse besitzt das aullerge-
wohnliche Talent, die Gestalt beliebiger humanoider
Lebewesen annehmen zu konnen (Dies dauert in etwa zwei
Minuten; Kleidung und Ausriistung werden selbstverstind-
lich nicht verwandelt!). In der Tat besitzen die Wandler gar
keine eigene Form.

Die Fahigkeit, sich in andere Wesen verwandeln zu kdnnen,
bringt sehr viele Vor-, aber auch ecinige schwerwiegende
Nachteile mit sich. Wandler sind zum Beispiel in der Lage,
das Aussehen und Gewicht eines beliebigen Humanoiden,
sei es ein Zwerg oder ein Oger, nachzuahmen, sie verfiigen
jedoch nicht iiber deren korperlichen und geistigen
Féhigkeiten. Tatsédchlich sind die Thco'Ta'Hray korperlich
eher schwach und zerbrechlich, und obwohl sie sehr intel-
ligent sind, zeigen die meisten Angehdrigen dieser Spezies
mehr oder weniger stark ausgeprégte psychische Storungen.
Besonders Schizophrenie ist aus offensichtlichen Griinden
weit verbreitet.

Obwohl sie iiber bemerkenswerte schauspielerische Fahig-
keiten verfiigen, konnen die Wandler nicht ewig die Rolle
eines bestimmten Wesens spielen, ohne das ihnen Fehler
unterlaufen. Dies und ihre mysteridse Fahigkeit zur
Gestaltwandlung schiiren den Hal und die Furcht der
Humanoiden Vélker, so dal Wandler nirgendwo gern gese-
hen sind, ja mancherorts werden sie sogar gejagt und hin-
gerichtet. Zwielichtigere Gesellschaften dagegen schitzen
die Féhigkeiten der Wandler, da diese sie zu hervor-
ragenden Spionen und Meuchelmérdern macht.

Juins (Schrechgespenster)
Attributmodifikatoren: VI —1, AT -1, IT +1, WI+1

Hochstwerte KR 10 IN 11
fir Attribute GE 10 wi 11
VI 9 IT 10
WA 10 CH 10
AT 9 GL 10
Startalter: 70 Jahre Hochstalter: ?
GroRe: 180 cm | Statur: | -5 [Gewicht: 40 kg

Bonusfertigkeiten: |Gefahrensinn 4, Orientierungssinn 2,
Pflanzenkunde 2, Tierkunde 2,

Verstecken 2

Besonderheiten: Lichtempfindlich -2, +1 auf Zauberproben an
denen die Richtung Ken beteiligt ist, Erdverbundenheit

Jujus oder Schreckgespenster, wie sie gemeinhin aufgrund
ihres AuBeren genannt werden, sind allesamt iiberdurch-
schnittlich grof3, machen aber einen sehr mageren Eindruck,
was sie noch durch lange, wallende, meist weile Gewénder,
unterstiitzen. Die Tatsache das alle Jujus zudem lange weife
Haare und einen blassen Teint besitzen, 148t sie noch geis-
terhafter erscheinen. Der einzige Farbtupfer in ihrem einfar-
bigen Erscheinungsbild sind die zumeist griinen oder
braunen Augen. Wenn sie Magie wirken leuchten ihre
Augen rot auf und ihre Haare wirbeln wild um ihren Kopf.

Jujus sind sehr erdverbunden und bekommen deshalb den
gleichnamigen Vorteil (s.d.) gratis. Ihre Affinitdt zu Mutter
Erde reicht sogar so weit, dal} sie einen Bonus von +1 auf
Zauberproben erhalten, an denen das magische Richtungs-
talent Ken (Erde) beteiligt ist.

Sie besitzen dieselben Nachteile wie ein Albino (sieche Vor-
und Nachteile) bis auf die roten Augen. Dies bringt es mit
sich, daB ihr Abzug auf alle Proben bei normalem
Tageslicht nur -2 betrégt.

Die Behausungen der Jujus findet man oft in alten,
verfallenen Burg- und Tempelruinen oder in natiirlichen
Hohlen sowie in Erdspalten mitten in der Wildnis. Sie sind
aber auch in naturbelassenen, felsigenen Gegenden {iberall
auf Darkon anzutreffen. Junge Jujus, die das Leben in
Abgeschiedenheit leid sind, ziehen oft in der Welt umbher,
um Neues kennen zu lernen und etwas Abwechslung in ihr
Leben zu bringen.

Jujus, die nicht umher ziehen, leben einzelgéngerisch oder
in kleinen Gruppen von hdochstens drei Personen und
bleiben in der Regel in der Umgebung ihres Wohnorts um
diesen, die Erde und die dort lebenden Tiere und Pflanzen
zu schiitzen. Ein bis zwei mal in einem Jahrzehnt ver-
sammeln sich die Jujus. Das Datum dieser Versammlungen
varilert von Dekade zu Dekade stark, so das es fiir
Aullenstehende unmdglich ist voraus zu sagen, wann diese
Juju-Treffen sind.
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Froben

Proben spielen in fast allen Situationen, die durch Regeln
kontrolliert werden, eine wichtige Rolle. Egal ob ein
Charakter zaubert, mit dem Schwert angreift, einen iiber den
Durst trinkt oder seine Hose flickt, all diese Aktionen
werden durch Proben simuliert.

Das Prinzip einer Probe ist einfach. Fiir jede Probe gibt es
eine Erfolgschance (EC), gegen die der Spieler mit einem
W20 wiirfelt. Ist das Ergebnis dabei kleiner oder gleich der
Erfolgschance, so ist die Probe gelungen. Eine 1 und eine 2
gelten dabei immer als gelungene Probe, eine 19 oder 20
immer als mi3lungene Probe.

Die Erfolgschance einer Probe kann maximal 18 betragen
(Was einer Chance von 90% fiir eine erfolgreiche Probe
entspricht). Fiir Fertigkeitsproben gilt sogar eine maximale
EC von 16, es sei denn, der Charakter hat die entsprechende
Fertigkeit gemeistert (s.u.).

Probe:

Wurf mit W20 gegen EC

¢ 1,2 sind immer gelungen

¢ 19,20 sind immer mi3lungen

* maximale EC fir Fertigkeiten ist im Normalfall 16

Trobengualititen

Eine gelungene Probe ist nicht immer gleich zu bewerten,
genauso wie eine mif3lungene Probe beinahe egal sein oder
fatale Auswirkungen haben kann. Dieser Aspekt einer Probe
wird durch die Probenqualitdt wiedergegeben. Es gibt
sechs verschiedene Probenqualititen, die im folgenden ge-
nauer beschrieben werden:

Die meisterliche Probe tritt auf, wenn der Spieler bei der
Probe eine 1 wiirfelt. Dieses seltene Ereignis bedeutet, dafl
der Charakter die Situation besonders gut gemeistert hat.
Vielleicht hat er seinen Gegner nicht nur getroffen, sondern
auch noch eine besonders verwundbare Stelle erwischt.
Oder er hat dank seiner Uberredungskiinste die Stadtwache
nicht nur davon iiberzeugt, absolut unschuldig zu sein, son-
dern sie auch noch auf eine vollig falsche Fahrte geschickt
und so langfristig der Gruppe aus dem Weg gerdumt.

Die gute Probe tritt auf, wenn das erwiirfelte Ergebnis

einer Probe mindestens sieben Punkte unter der
Erfolgschance liegt. Erfahrene Charaktere mit hohen
Erfolgschancen besitzen somit auch eine hdohere

Wahrscheinlichkeit, eine gute Probe zu wiirfeln. Wie eine
gute Probe ausgelegt wird, hdngt von der jeweiligen Probe
ab. Vielleicht hat ein Schmied ein besonders schones oder
robustes Werkstiick hergestellt, oder ein Alchimist einen
Zaubertrank gemischt, der iiber eine erhohte Wirksamkeit
verfligt.

Die einfachste positive Probenqualitit ist die gelungene
Probe. Sie steht fiir einen einfachen Erfolg bei der Probe
und tritt somit immer dann auf, wenn der Spicler die
Erfolgschance der Probe nicht iibertroffen hat.

Besteht ein Charakter eine Probe nicht, wiirfelt der Spieler
also einen Wert, der iiber der Erfolgschance der Probe liegt,

FERTIGKEITEDN Unjo PROBEN

*

so gilt diese als millungen. Dies bedeutet einfach einen
Fehlschlag im Einsatz der Fertigkeit oder des Attributes,
besitzt aber ansonsten keine zusétzlichen negativen Effekte.

Die schlechte Probe dagegen kann weitere negative
Auswirkungen fiir den Charakter nach sich ziehen. Sie tritt
immer dann auf, wenn der Charakter seine Erfolgschance
um mindestens sieben Punkte iibertrifft. Zum Beispiel konn-
te sich ein Fallensteller in seiner eigenen Falle gefangen
setzen, weil er sie kurz nach dem Aufbau selbst auslost,
oder ein Kampfer schldgt nicht nur an einem Gegner vorbei,
sondern haut seine Waffe noch gegen eine massive Wand,
was eventuell die Zerstorung der Waffe zur Folge hat. Mit
zunehmender Erfahrung minimiert sich das Risiko eines
Charakters, eine schlechte Probe abzulegen.

Das schlimmste, was einem Charakter bei einer Probe
passieren kann, ist ein Patzer. Dieser tritt nur auf, wenn der
Spieler bei einer Probe eine zwanzig wiirfelt. Ein Patzer hat
meist fatale Auswirkungen fiir den Charakter, zum Beispiel
konnte er in einem kritischen Moment eines Gefechtes den
Halt verlieren und ausrutschen, oder ein Zauberer wird mit
den hochst unangenehmen Nebenwirkungen eines miB-
lungenen Zauberspruchs konfrontiert.

Probenqualitaten:

* Meisterliche Probe: Gewiirfelte 1

* Gute Probe: Das Wiirfelergebnis
sieben Punkte unter der EC

* Gelungene Probe: Das Wdirfelergebnis war kleiner
oder gleich der EC

* MiRlungene Probe: Das Wirfelergebnis lag tber der
EC

» Schlechte Probe: Das Wirfelergebnis lag 7 oder mehr
Punkte tber der EC

» Patzer: Gewdurfelte 20

lag mindestens

Tirschfoerte oder erleichferte Proben

Nicht alle Aufgaben, die ein Charakter bewiltigen muf,
sind gleich schwer. So ist es beispielsweise recht einfach,
einen Baum zu erklettern, eine relativ glatte Stadtmauer zu
erklimmen dagegen stellt auch fiir einen geiibten Kletterer
eine Herausforderung dar. Um dies im Spiel zu simulieren,
kann der Spielleiter auf bestimmte Proben Boni und Mali
vergeben.

Ein Bonus (oder auch Zuschlag) wird dabei zur
Erfolgschance addiert, ein Malus (oder Abzug) subtrahiert.
Die folgende Tabelle enthdlt einige typische
Schwierigkeitsgrade und die zugehdrigen Boni und Mali:
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Schwierigkeit der Probe Bonus/Malus
Automatisch +8
Sehr leicht +4
Leicht +2
Routine +1
Durchschnittlich 0
Fordernd -1
Schwer -2
Sehr schwer -4
Unmaglich -8

Tabelle 14: Probenschwierigkeiten

Jroben wiederholen

Im Prinzip 148t sich eine Probe beliebig oft wiederholen, es
sei denn, der Spielleiter entscheidet etwas anderes (Ein
durch eine verpatzte Schmiedeprobe vollig zerstortes
Schwert 148t sich nun einmal nicht mehr reparieren). Fiir je-
de Wiederholung einer Probe verringert sich jedoch die
Erfolgschance um 1.

Arten won Proben

Da ein Charakter iiber die verschiedensten Werte verfiigt,
gibt es selbstverstindlich auch verschiedene Arten von
Proben, die in drei Klassen eingeteilt werden: Proben auf
Attribute, Proben auf Resistenzen und Proben auf
Fertigkeiten.

Hraben auf Attribute

Proben auf Attribute sind die einfachste und grundlegendste
Form von Proben. Die Erfolgschance fiir eine Attributprobe
ist einfach gleich der Stufe, manchmal auch gleich der
doppelten Stufe des jeweiligen Attributes. So wird zum
Beispiel eine Willenskraftprobe abgelegt, indem mit einem
W20 gegen die Willenskraftstufe des Charakters gewiirfelt
wird. Attributproben sind recht selten, jedoch an den
wenigen Stellen, wo sie benétigt werden, von ent-
scheidender Bedeutung.

EC einer Attributprobe =
Stufe des korrespondierenden Afttributes
oder
Doppelte Stufe des Attributes

Therac kann Hobbits auf den Tod nicht ausstehen. Und
Jetzt steht so ein Wicht vor ihm und bietet ihm einen lukra-
tiven Auftrag an. Wird es Therac gelingen, sich wdhrend
der Verhandlungen zu beherrschen? Der Spielleiter
verlangt eine Willenskraftprobe. Theracs Willenskraft be-
trdgt 5, der Spieler wiirfelt und erzielt eine 9. Das war wohl
nichts. Therac schnauzt den kleinen Kerl wiitend an und
dieser macht schleunigst, daf3 er davon kommit...

Mesistenzproben

Resistenzproben werden immer dann bendtigt, wenn ein
Charakter schédlicher Einwirkung von AufBlen widerstehen
mufl. Die vier verschiedenen Resistenzen setzen sich, wie
im Kapitel Charaktere beschrieben, aus den verschiedens-
ten Attributen zusammen.

Die Erfolgschance einer Resistenzprobe ist gleich dem Wert
der Resistenz. Anders als bei den anderen Arten von Proben
gibt es bei Resistenzproben in den meisten Fillen keine
Probenqualititen, es zdhlt also nur, ob die Probe bestanden
wurde oder nicht.

Es gibt jedoch noch einen weiteren Unterschied zwischen
Resistenzproben und den anderen Arten von Proben.
Einerseits kann eine Resistenzprobe genutzt werden, um zu
ermitteln, ob ein bestimmter Effekt den Charakter betrifft
oder nicht, doch oftmals sind solche Effekte nicht einfach in
die Kategorien Tritt ein und Tritt nicht ein einzuordnen,
sondern besitzen mehrere Abstufungen. Wird ein Charakter
zum Beispiel von einem magischen Feuerball getroffen, der,
sagen wir einmal, 8§ Wundpunkte Schaden verursacht, so ist
es hochst unwahrscheinlich, daf3 bei dieser Schadensmenge
der Charakter iiberhaupt keinen Schaden nimmt.

In einem solchen Fall wird der Spielleiter vom Spieler des
getroffenen  Charakters verlangen, eine gestaffelte
Resistenzprobe durchzufithren. Hierzu wirft der Spieler
mehrere Resistenzproben hintereinander, und zwar solange,
bis ihm eine Probe miBllingt. Jede gelungene Resistenzprobe
filhrt dabei zu einer Halbierung des Effektes. Fiir viele
Effekte gibt es allerdings bestimmte Mindestauswirkungen,
die nicht unterschritten werden kdnnen. Sobald diese er-
reicht sind, sind weitere Resistenzproben natiirlich nicht
mehr ndtig.

EC einer Resistenzprobe =
Wert der Resistenz

Bei Resistenzproben gibt es im Allgemeinen nur die
Probenqualitaten gelungen und mi3lungen.

Bei gestaffelten Resistenzproben werden mehrere Proben
hintereinander durchgefiihrt, wobei jede gelungene Probe
den Effekt, den der Charakter abzuwehren versucht, auf
die Halfte absenkt.

Das hat Therac nun davon. Hdtte er nicht so mit seinem
Reichtum geprahlt, dann hdtte ihm dieser gemeine
Halbork auch kein Schlafnittel ins Bier gekippt. So muf3
Therac sich jetzt schon arg beherrschen, um nicht einzuni-
cken. Der Spielleiter verlangt eine Resistenzprobe. Therac
erreicht eine Eins, was an anderer Stelle eine meisterliche
Probe gewesen wire, bei einem Resistenzwurf aber nur be-
deutet, daf3 er den Einfliissen des Schlafmittels widerstehen
kann.

Hroben auf Fertigheiten

Proben auf Fertigkeiten sind die hiufigste Art von Proben,
denn ein Charakter setzt quasi andauernd eine seiner
Fertigkeiten ein.

Man teilt die Fertigkeiten in drei verschiedene Klassen ein:
Freie, bedingte und notwendige Fertigkeiten.

Freie Fertigkeiten beherrscht jeder Charakter automatisch.
Er besitzt in jeder dieser Fertigkeiten sozusagen eine Stufe
von Null, sofern er die Fertigkeit nicht erlernt hat und kann
sie somit ohne Probleme einsetzen.

Bedingte Fertigkeiten konnen nur von den Charakteren mit
vollem Potential eingesetzt werden, die diese Fertigkeiten
auch mindestens auf Stufe 1 beherrschen. Besitzt ein
Charakter eine bedingte Fertigkeit nicht, mdchte aber trotz-
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dem eine Probe auf dieses Talent durchfithren, so mul} er
bei der Probe einen Malus von 2 Punkten hinnehmen (er hat
schlieBlich keine Ahnung von dem, was er da versucht, son-
dern verld3t sich ausschlieBlich auf seine natiirlichen
Fahigkeiten, sprich seine Attribute). Falls der Spieleiter dies
fiir n6tig halt, kann er den Malus natiirlich nach belieben
der Situation anpassen.

Notwendige Fertigkeiten schlieBlich reprasentieren Wissen,
dafB} erlernt werden muf}, um es einsetzen zu kénnen. Die
meisten Wissens- und handwerklichen Fertigkeiten gehdren
zu dieser Kategorie, und auch magische Rituale und
Zauberspriiche werden wie notwendige Fertigkeiten be-
handelt. Besitzt der Charakter eine notwendige Fertigkeit
nicht, so kann er auch keine Probe auf diese Fertigkeit ab-
legen.

Um die Erfolgschance fiir eine Fertigkeitsprobe zu er-
mitteln, nennt der Spielleiter dem Spieler die Fertigkeit und
ein Attribut, daB zusammen mit dieser Féhigkeit fiir die
Probe eingesetzt wird. Der Spieler addiert seine Stufen in
dem genannten Attribut und der bendtigten Fertigkeit und
erhélt so seine Erfolgschance, auf die er ganz normal seine
Probe durchfiihrt. Die EC einer Fertigkeitsprobe kann den
Wert 16 mit normalen Mitteln nicht iiberschreiten (auch
nicht durch besondere Vorteile oder Magie).

EC einer Fertigkeitsprobe =
Attributstufe + Fertigkeitsstufe, maximal 16

* Freie Fertigkeiten beherrscht jeder Charakter mindes-
tens auf Stufe 0.

* Bedingte Fertigkeiten werden mit einem Malus von -2
eingesetzt, wenn der Charakter die Fertigkeit nicht
besitzt. Der SL kann diesen Malus nach belieben der
momentanen Situation anpassen.

« Notwendige Fertigkeiten kdénnen nur eingesetzt
werden, wenn der Charakter die Fertigkeit mindestens
auf Stufe 1 beherrscht.

Therac ist mal wieder auf der Flucht vor -einigen
Stadtwachen. Gerade als es fiir ihn brenzlig zu werden
scheint, entdeckt er eine Hinterhofmauer und beschlief3t,
sich hinter dieser zu verstecken. Da die Mauer jedoch vier
Meter hoch ist, verlangt der Spielleiter eine Probe auf
Geschick + Klettern. Da Therac die entsprechende
Fertigkeit nicht besitzt, kann er die Probe nur auf sein
Geschick ablegen. Die Mauer besitzt jedoch zahlreiche
Vorspriinge, so daf3 der Spielleiter Therac einen Bonus von
+4 gewdhrt, so daf3 Therac mit seiner Geschickstufe von 7
insgesamt eine Erfolgschance von 11 besitzt. Der Spieler
wiirfelt und erzielt eine 4, eine Probe von guter Qualitit al-
so. Der Spielleiter beschliefit, daf3 Therac ohne Probleme
die Mauer erklimmen kann, doch was erwartet ihn da-
hinter?

Automatische Befolge

Betrdgt die Erfolgschance einer Fertigkeitsprobe nach
Anrechnung aller Modifikatoren immer noch 16 oder mehr,
so muf} der Spieler keine Probe ablegen. Denn bei einer sol-
chen Chance kann man davon ausgehen, dafl dem Charakter
das Geforderte sowieso gelingen wird. Dadurch vermeidet
der Spieler natiirlich die Chance eines Miferfolgs oder

Patzers, kann aber im Gegenzug auch keine gute oder meis-
terliche Probenqualitdt erreichen.

Diese Regel gilt auch fiir Kampf- und Magieproben, kann
jedoch zu jedem Zeitpunkt vom Spielleiter auBer Kraft
gesetzt werden.

Automatische Erfolge:

Besitzt ein Charakter nach Anrechnung aller Modifikatoren
immer noch eine EC von 16+, so muf} nicht zwingend ge-
wirfelt werden.

Besrhreibung aller Ferfigheiten

Im Folgenden werden alle bekannten Fertigkeiten und ihre
Einsatzmoglichkeiten, die ein Charakter in Darkon erlernen
kann, beschrieben. Bei jeder Fertigkeit ist zudem angege-
ben, ob es sich um eine freie, eine bedingte oder eine not-
wendige Fertigkeit handelt. Darunter folgt, ebenfalls ge-
klammert, eine Liste von mdglichen Spezialisierungen der
Fertigkeit (siche auch den Abschnitt Ausbauregeln dieses
Kapitels).

Enthélt die erste Zeile einer Fertigkeitsbeschreibung zudem
den Vermerk (SL), so wiirfelt der Spielleiter, nicht der
Spieler, die Probe verdeckt aus, und 146t den Spieler vorerst
iber den Ausgang der Probe im unklaren (Ist es zum
Beispiel Darina, der Diebin, wirklich gelungen, die geféhr-
lich Falle an der Schatztruhe zu entschérfen?).

Falls Thnen in der nachstehenden Aufzdhlung bestimmte
Fertigkeiten fehlen, so scheuen Sie sich nicht, sie trotzdem
hinzu zu fiigen. Sprechen Sie mit IThrem Spielleiter Sinn und
Auswirkung der neuen Fertigkeit ab und nehmen Sie sie in
das Standard-Repertoire Threr Kampagne auf.

Rampffertigheiten

Kampffertigkeiten erlauben dem Charakter, ob unter
Zuhilfenahme von Waffen oder mit bloen Hénden, sich im
Gefecht zur Wehr zu setzen oder sich gegen gegnerische
Angriffe zu verteidigen. Auch taktisches Geschick und die
Anwendung diverser Kampftricks féllt in die Klasse der
Kampffertigkeiten.

Armbriiste/Schuflwaffen (Bedingt)

(Schwere Armbrust, Muskete oder eine beliebige

andere Waffe dieser Kategorien)

Beinhaltet den Umgang mit allen Waffen, die unter
Zuhilfenahme von  Schwarzpulver oder &dhnlichen
Sprengstoffen Projektile verschieBen wund auch alle
Armbriiste, da das Zielen und Schieen mit diesen Waffen
sehr dhnlich ablauft.

Ausweichen (Frei)

(Nahkampfangriffen ausweichen,

Fernkampfangriffen ausweichen)

Diese Fertigkeit gibt dem Charakter die Féhigkeit,
Nahkampfangriffen und langsamen Wurfgeschossen, wie
Dolchen oder Wurfbeilen, auszuweichen. Gegen Geschosse
wie Armbrustbolzen oder Pfeile ist diese Fertigkeit weniger
effektiv, da diese zu schnell sind, als das man ihnen so
einfach ausweichen konnte, es sei denn, der ausweichende
Charakter bemerkt den Schiitzen schon vorher und bereitet
sich auf das Ausweichen vor. Sie kann auch hilfreich sein,
wenn ein Magier einen Zauber auf den Charakter wirft.
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Néheres zur Anwendung dieser Fertigkeit finden Sie im
Kapitel Kampf.

Blasrohre (Bedingt)

(Kleines Blasrohr, Blasrohr, Langrohr)

Diese Fertigkeit umfafit alle Blasrohre und Waffen, die auf
dhnlichen Prinzipien basieren.

Bogen (Bedingt)

(Kurzbogen, Langbogen, Kompositbogen usw.)

Hierunter fallt der Einsatz von Kurz-, Lang- und Jagd- und
Kompositbogen sowie aller bogendhnlichen Waffen, jedoch
keiner Armbriiste, fiir die eine separate Fertigkeit existiert.

Handgemenge (Frei)

(Waffenloser Angriff, waffenlose Verteidigung)

Alle Techniken, die einem Charakter durch waffenlose
Selbstverteidigung (bei nichtmenschlichen Charakteren
zahlt selbstverstindlich auch der Einsatz natiirlicher Waffen
dazu) zur Verfiigung stehen, fallen unter diese Fertigkeit.
Auf niedrigen Stufen umfaft sie einfaches Priigeln, also re-
lativ ineffektives schlagen und treten, Charaktere mit hohe-
ren Stufen in Handgemenge sind wahrscheinlich
professionelle Boxer oder Ringer.

Auch kleine Waffen wie Dolche, Schlagringe oder Messer
konnen mit dieser Fertigkeit gefiihrt, jedoch nicht geworfen
werden.

Ketten- und Seilwaffen (Bedingt)

(Peitsche, Kusari-Gama, Kette, usw.)

Erlaubt den Einsatz von hauptsédchlich exotischen Waffen
wie dem Kusari-Gama, dem Masakari, als Waffe verwende-
ten Peitschen und Geifleln oder einer als Waffe eingesetzten
Kette, mit der ein Charakter vorher an eine Wand gefesselt
war.

Auch das Werfen von Kettenwaffen sowie der Umgang mit
Lasso und Bola werden iiber diese Fertigkeit abgewickelt.
Nunchakus, Kau-Sin-Kes und dhnliche exotische Waffen
fallen ebenfalls in diese Kategorie, konnen jedoch auch mit
der Fertigkeit stumpfe Hiebwaffen gefiihrt werden.

Klingenwaffen (Bedingt)
(Schwert, Sdbel, Kurzschwert, Katana usw.)

Die wohl wichtigste Fertigkeit flir die meisten
Rollenspieler. Umfaflit Kurz-, Lang-, und normale
Schwerter, Claymore-Schwerter, Zweihénder,

Bastardschwerter und verwandte Klingen (Kriegskdmme,
Flambergeschwerter ~und  dhnliche). Auch scharfe
Hiebwaffen wie Sibel, Entermesser, Malchus und Katana
fallen unter diese Fertigkeit. Degendhnliche Waffen und
Dolche besitzen jedoch eine eigene Fertigkeit.

Lanzengang (Bedingt)

(Leichte Lanze, Turnierlanze usw.)

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter auf einem Reittier
eine Stangenwaffe (z.B. Langspeer oder Pike) oder Lanze
fiir einen Sturmangriff benutzen. Diese Fertigkeit beinhaltet
nicht den zweckentfremdeten Einsatz von Reiterlanzen in
den Handen von FuBBkdmpfern. Diese Art des Kampfes wird
iiber die Fertigkeit Stangenwaffen geregelt.

Miese Tricks (Notwendig)

(Ein beliebiger mieser Trick oder etwas dhnliches)

Dem Gegner Sand in die Augen zu werfen, ihm Beinchen
zu stellen oder ihn hinterriicks zu erschlagen sind keine
fairen Kampftechniken. Dafiir sind sie aber iiberaus effektiv

und konnen mittels dieser Fertigkeit gezielt eingesetzt
werden.

Schaftwaffen (Bedingt)

(Kriegsbeil, Streithammer, Kriegshacke usw.)

Umfaflit alle axtdhnlichen Waffen wie Handixte,
Kriegsbeile, Streitédxte und Holzfillerdxte. Fiir sehr groBe
Wesen konnen auch einige Stangenwaffen zu den Axten
zdhlen, wie zum Beispiel die Hellebarde oder das
Schwertbeil.

Doch nicht nur Axte sind Schaftwaffen. Auch Himmer und
Hacken fallen unter diese Kategorie und werden von dieser
Fertigkeit abgedeckt.

Die Fertigkeit Schaftwaffen deckt auch das Werfen von
Wurféxten und —hdmmern ab.

Schildeinsatz (Bedingt)

(Turmschild, Buckler, Rundschild usw.)

Dient dem Einsatz eines Schildes beliebiger GroBe, um
Schlage abzuwehren oder auch mit einem Schild anzu-
greifen. Néheres dazu finden Sie im  Abschnitt
Schildeinsatz des Kampfkapitels.

Schleudern (Bedingt)

(Zwille, Schleuder, Stabschleuder usw.)

Umfaflit normale Schleudern, Zwillingsschleudern und
Stabschleudern sowie verwandte Waffen, zum Beispiel
Zwillen.

Stangenwaffen (Bedingt)

(Stangenbeil, Hellebarde, Pike, Kampfstab usw.)

Diese Fertigkeit beinhaltet alle Waffen, deren Klinge oder
Schwerpunkt am Ende eines langen Stabes (mind. 1,5 m)
liegt. Dazu zéhlen Hellebarden, Schwertbeile, Luzerner
Hammer, Speere, Spiele, Lanzen und dhnliche. Auch alle
Arten von Kampfstidben, Bo, diversen hdolzernen
Ubungswaffen, lange Kniippel und zweckentfremdete
Zauberstiben werden mit dieser Fertigkeit gefiihrt. Das
Werfen von Speeren kann ebenfalls mit dieser Fertigkeit ge-
schehen, jedoch kann statt dessen auch die Fertigkeit
Wurfwaffen benutzt werden.

Stichwaffen (Bedingt)

(Dolch, Degen, Langdolch usw.)

Stichwaffen sind unter anderem Dolche, Messer, Degen,
Florette, Parierdolche und verwandte Waffen. All diese
Toétungswerkzeuge konnen mit dieser Fertigkeit benutzt
werden. Wird eine Verteidigungswaffe wie ein Main
Gauche mit dieser Fertigkeit in der Sekunddrhand einge-
setzt, so erhdlt der Kédmpfer dadurch besondere Vorteile.
Genaueres dazu finden Sie im Kampfkapitel.

Stumpfe Hiebwaffen (Bedingt)

(Keule, Streitkolben, Godendag, Kriegsflegel usw.)

Unter diese Fertigkeit fallen alle Keulen, Kniippel,
Streitkolben, Flegel, Morgensterne und &hnliche Waffen,
deren Wirkung nicht auf einer spitzen Klinge, sondern auf
blofer Wucht beruht.

Taktik (Notwendig)

(Magische Taktiken, Taktik kleiner Einheiten)

Diese Fertigkeit gestattet es einem Charakter, in einem nor-
malen Gefecht zwischen kleineren Einheiten -effektive
Taktiken aufzustellen und so der eigenen Einheit einen
Vorteil zu verschaffen. Gelingt zu Beginn einer
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Kampfrunde dem Spieler eine Probe auf diese Fertigkeit, so
erhalten alle Kdmpfer seiner Einheit, die mit normalen
Waffen angreifen oder Zauber und Wunder einsetzen, einen
Bonus von 1 auf ihre personliche Initiative. Um in den
GenuB dieses Bonus zu kommen, muf3 sich der Taktiker je-
doch in der Ndhe des Kédmpfers befinden. Zudem muf3 er zu
verstehen und gut zu sehen sein, damit der Kadmpfer sich ge-
maf seinen Anweisungen verhalten kann.

Wurfwaffen (Bedingt)

(Messer, Dolch, Wurfaxt, Stein usw.)

Umfaflit alle geworfenen Waffen wie Messer, Dolche,
Wurfaxte oder auch einfach nur Steine. Auch geworfene
Speere und als  Wurfwaffen  zweckentfremdete
Nahkampfwaffen fallen unter diese Kategorie. Beachten sie
jedoch, das auch jede andere Waffenfertigkeit das Werfen
der entsprechenden Waffe beinhaltet, so daf diese
Fertigkeit nicht zwingend erlernt werden muf.

Kirperhelerrschungs- Fertigheiten

Die Fertigkeiten dieser Klasse decken alle Aspekte ab, die
mit rein kdrperlicher Tatigkeit zu tun haben. Vieles davon
wiirde man heute als Sport bezeichnen, aber auch Dinge, die
Fingerfertigkeit oder grofe Anstrengung erfordern, fallen
unter diese Kategorie.

Fast alle Fertigkeiten dieser Kategorie verursachen
Erschopfungspunkte, die entsprechend der Kampfregeln
vermerkt werden sollten. Jegliche Behinderungen (nicht die
Geschicklichkeitsmali!) durch Riistungen sind beim Einsatz
vom Korperbeherrschungsfertigkeiten zu verdoppeln.

Akrobatik (Bedingt)
(Bodenturnen, Gerdteturnen, sicheres Fallen)
Unter diese  Fertigkeit fallen alle  sportlichen

Hochstleistungen, die ein Charakter vollbringen mochte:
Saltos, Uberschlige, Gleichgewichtsiibungen (auBer
Balance, s.u.), Turnen und &hnliches. Zudem kann ein
Charakter mit dieser Fertigkeit versuchen, einen Sturz abzu-
federn oder einen Gegner durch artistische Einlagen zu be-
eindrucken.

Balance (Frei)

(Seiltanz, Kdmpfen auf schmalem Untergrund)

Balancieren wird immer dann benétigt, wenn ein Charakter
sich bewegt und keinen Schritt daneben machen darf, weil
er sonst in einem Abgrund, einem Séurebad oder schlimme-
ren landet. Auch das Agieren auf bewegten Untergriinden
(zum Beispiel Schiffen bei starkem Seegang) kann Proben
auf diese Fertigkeit erfordern, um sich nicht mit mehr oder
weniger groflen Probenmali auseinander setzen zu miissen.

Blind handeln (Notwendig)

(Blind kdmpfen)

Diese Fertigkeit ermdglicht es einem Charakter seine
Fertigkeiten, wenn er nichts sieht, besser einzusetzen, even-
tuell sogar ganz ohne Abziige (Wenn ihm eine Probe auf
diese Fertigkeit meisterlich gelingt und er sich nicht in einer
Kampfsituation befindet). Wenn ein Charakter wihrend
eines Kampfes oder eines bestimmten Abschnittes eines
Abenteuers keine Sehkraft besitzt (Er ist blind, es ist dun-
kel, etc.), so kann er durch diese Fertigkeit seine Abziige
halbieren, wenn ihm eine Probe auf Wahrnehmung + Blind
handeln gelingt.

Gaukelei (Bedingt)

(Jonglieren, Feuer schlucken, Zaubertricks)

Kunstvolles in die Luft werfen und wieder auffangen von
Billen, Keulen, Fackeln, Dolche (fiir geschickte Trolle
empfehlen sich auch Zwerge) und dhnlichem.

Auch andere kleinkiinstlerische Darstellungen, wie
(nichtmagische) Zaubertricks, Feuer- und Schwert-
schluckerei fallen unter diese Fertigkeit, die besonders beim
fahrenden Volk beliebt ist, jedoch auch einem Abenteurer
einige Dinare einbringen kann, wenn er sie benutzt, um die
abendlichen Tavernengéste zu unterhalten.

Klettern (Frei)

(Bergsteigen, Fassaden erklettern)

Ob man nun versucht, einen Berg zu erklimmen oder eine
glatte Mauer zu liberwinden, frither oder spéter wird diese
Fertigkeit fiir fast jeden Charakter unerlaBlich.

Im Allgemeinen wird der Spielleiter fiir eine Kletterpartie
mehrere Proben verlangen, wobei er die Position des
Charakters vom Ausgang der Probe abhéngig macht (Je
besser die Probe gelingt, desto grofer ist die Strecke, die
ein Charakter zuriick legt. Eine miBlungene oder gar
schlechte Probe dagegen kann eine ,,Sackgasse* bedeuten,
so daB} der Charakter zuriick klettern und sich einen anderen
Weg suchen muB3). Ein Patzer bei einer Kletterprobe fiihrt
fast immer zum Absturz.

Klettern verursacht pro Minute einen Erschopfungspunkt,
nach Gutdiinken des Spielleiters auch mehr, wenn die
Kletterpartie seiner Meinung nach besonders anstrengend
ist. Geeignete Ausriistung (Seile und Kletterhaken,
Wurfanker, Klettermesser usw.) konnen die Probe nach
Meinung des Spielleiters vereinfachen. Auch die
Beschaffenheit des zu erkletternden Objektes und die
Riistung, die der Charakter trdgt, konnen die Kletterprobe
positiv oder negativ beeinflussen.

Waurfanker sind nicht selten ein wichtiges Hilfsmittel, um
Winde oder Bidume zu erklimmen. Sie erfolgreich und
zielgenau zu werfen ist eine Kunst und wird regeltechnisch

iber die Fernkampfregeln abgewickelt. Eventuellen
Beobachtern stehen Proben auf Wahrnehmung +
Beobachtungsgabe  zu, um das charakteristische

Aufprallgerdusch des Wurfankers wahrzunehmen und als
solches zu identifizieren.

Laute nachahmen (Bedingt)

(Tiergerdusche nachahmen, Stimmen imitieren)

Diese Fertigkeit ermoglicht es einem Charakter, Gerdusche
aller Art nachzuahmen. Der Spielleiter kann je nach
Schwierigkeit einen Malus auf die Erfolgschance vergeben.
Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann auch versuchen,
die Stimmen anderer Leute oder die Laute von Tieren zu
imitieren. Die Anwendungsmdglichkeiten fiir solch ein
Talent sind schier unbegrenzt, so kann diese Fahigkeit zum
Beispiel auch sehr gut als Geheimsprache dienen.

Reiten (Bedingt)

(Pferde reiten, Reitechsen reiten, Drachen reiten)

Reiten beinhaltet alle Féhigkeiten, die nodtig sind, um sich
auf einem Reittier halten zu konnen. Fiir normale
Fortbewegungsarten werden keine Reitproben verlangt, geht
es aber an schwierigere Mandver wie Spriinge und abrupte
Drehungen, Sturzflige (ja, auch auf flugfihigen Wesen
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kann man reiten) und so weiter, so kann eine Reitprobe
nicht schaden.

Schleichen (Frei)

(Schleichen in der Natur, Schleichen in der Stadt)

Mul} wohl nicht weiter erkldrt werden. Wenn der Charakter
auch an den Fiilen und Beinen durch eine schwere, mogli-
cherweise sogar eine Metallriistung gepanzert ist, sinkt die
Erfolgschance mehr oder weniger dramatisch. Aber auch
die Belastung durch schwere Ausriistungsgegenstinde und
Metallriistungen und -waffen, die aneinander schlagen
konnten, erschweren die Probe erheblich oder machen sie
gar ganz unmoglich (In einem Kettenhemd beispielsweise
ist es absolut unmdglich, sich lautlos zu bewegen).

Ebenfalls die Schwierigkeit der Probe beeinflussen kdnnen
der Untergrund und das Schuhwerk des Charakters. So
schleicht es sich barfuf3 {iber festgetrampelten Lehm wesent-
lich besser als mit schweren Reiterstiefeln iiber den von
Unterholz bedeckten Waldboden.

Gelingt eine Schleichen-Probe gut oder besser, so erhilt ein
eventueller Beobachter einen Malus von -4 (bzw. -8 fiir eine
meisterliche Probe) auf seine Wahrnehmungsprobe.
Schleicht ein Charakter nicht, so sind auch keine Proben no-
tig, um ihn zu entdecken.

Schwimmen (Bedingt)
(Ausdauerndes Schwimmen, schnelles Schwimmen,

Tauchen) )
Wichtig  fiir die  Uberquerung von  Fliissen,
Unterwasserabenteuer und sportliche Wettschwimmen

gegen unsportliche Wasserelementare. Jeder Charakter, der
ohne Riistung und mit wenig Ausriistung ins Wasser fallt,
wird sich auch ohne groBle Anstrengung iiber Wasser halten
konnen (irgendwie). Ebenso sollte von einem spérlich be-
kleideten Menschen mit einer Fertigkeitsstufe von iiber 1,
der in einen ruhigen Tiimpel springt, so gut wie nie eine
Probe verlangt werden. Bei Charakteren, die testen wollen,
ob sie auch in Riistungen oder mit schwerem Gepéck
schwimmen konnen, wird allerdings eine Probe fillig, fiir
die bei schwerer Belastung oder Metallriistungen hohe
Abziige geltend gemacht werden konnen. Ebenfalls negativ
auf die Probe auswirken koénnen sich starke
Wasserbewegungen (Stromungen, Gebirgsbéche, etc.).
Diese konnen sogar jegliche Schwimmversuche zu einem
einfachen ,,iiber Wasser halten“ degradieren.

Ein Charakter schwimmt in einer Kampfrunde mit seiner

halben Hochstgeschwindigkeit beim Laufen. Diese
Geschwindigkeit kann zudem noch einmal durch
Traglastabziige (siche Ausriistung) gesenkt werden.

Schwimmen verursacht pro Kampfrunde einen Erschop-
fungspunkt, nach Ermessen des Spielleiters auch mehr,
wenn der Charakter groBe Lasten tragt. Art und Dynamik
des Gewdssers konnen die Probe natiirlich negativ be-
einflussen.

Springen (Frei)

(Hochsprung, Weitsprung, Stabhochsprung)

Jeder steht irgendwann einmal vor dem Problem, ohne
Fliigel eine gewisse Strecke in der Luft zuriicklegen zu
miissen (damit ist jetzt nicht die bei Abenteurern beliebte
und schmerzhafte Methode des freien Falls gemeint). Meist
wird man sich in einem solchen Fall des Springens be-

dienen, ob nun einfach mit viel Anlauf oder mit
Unterstiitzung durch eine lange Stange oder einen Stab.

Ein Charakter kann pro Kraftstufe iiber 2 je | m im Sprung
zuriicklegen (Ohne Anlauf; nimmt der Charakter Anlauf, so
wird dieser Wert verdoppelt). Dieser Wert gilt allerdings
nur fir Weitspriinge, er wird fiir Hochspriinge durch Zwei
geteilt. Besitzt ein Charakter nicht mindestens Kraft 3, so
betrdgt seine Sprungentfernung [Kraft - 0,50 m]. Wird fir
den Sprung eine Stange zur Hilfe genommen, so kann der
Spielleiter die iiberwundene Entfernung bzw. Hohe natiir-
lich zugunsten des Springers anpassen. Ein Sprung ver-
ursacht /% Sprungentfernung in Metern] Erschopfungs-
punkte.

Tanzen (Bedingt)

(Hofische Tinze, Volkstdinze, erotische Tinze)

Ein Charakter mit dieser Féhigkeit beherrscht alle mogli-
chen Arten von Tanzen. Welche dies genau sind, hdngt vor
allem von seiner kulturellen und sozialen Herkunft ab.
Tanze sind ein wichtiger Teil des hofischen Etikette und
konnen auch eingesetzt werden, um Zuschauer abzulenken
oder um sich ein Zubrot zu verdienen.

© Daniela Kufner

Taschendiebstahl (Bedingt)

(Beutelschneiderei, Fingerfertigkeit)

Einerseits die Fahigkeit, unbescholtenen Biirgern die
schwere Last ihres Geldbeutels abzunehmen. Die Fertigkeit
kann aber auch benutzt werden, wenn der Charakter seine
schnellen Hinde einsetzt, um etwa unbemerkt ein
Betdubungsgift in den Krug eines reichen Héndlers zu
schiitten. Auch das schnelle Austauschen kleiner
Gegenstinde und andere Taschenspielertricks werden iiber
diese Fertigkeit abgewickelt.

Um etwas zu stehlen, legt der Dieb eine Probe auf
Geschick + Taschendiebstahl ab. Ist das Opfer abgelenkt,
so kann diese Probe mit einem Bonus belegt werden.
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Der Bestohlene (bzw. der Spielleiter) legt eine Probe auf
Wahrnehmung + Gefahrensinn (SL) ab, ob er den Dieb-
stahl bemerkt. Gelingt dem Dieb die Probe mindestens gut,
so wird diec Wahrnehmungsprobe des Bestohlenen um 4
Punkte erschwert, bei einer meisterlichen Probe von Seiten
des Diebes ist dem Opfer gar kein Wahrnehmungswurf
gestattet! Im Kampf besitzt Taschendiebstahl einen
Initiativefaktor von 2 und ist nur im direkten Handgemenge
moglich.

Tot stellen (Bedingt)

(Ruhig verharren, Atem anhalten)

Mit dieser Fertigkeit kann ein Charakter vollkommen re-
gungslos verharren und seine Atmung auf ein Minimum re-
duzieren, so dal Gegner denken konnten, er wére tot.
Gelingt dem Charakter die Probe, so halten ihn Gegner,
sofern ihnen keine Probe auf Wahrnehmung +
Beobachtungsgabe gelingt (die der Spielleiter je nach
Ausgang der Tot stellen - Probe beliebig erschweren darf),
fiir leblos und beachten ihn nicht weiter.

Nebenbei kann diese Fertigkeit auch dazu dienen, einfach
den Atem anzuhalten.

Verstecken (Bedingt)

(Sich selbst verstecken, etwas verstecken, Verstecktes ent-
decken)

UmfaBlt sowohl das Verstecken des eigenen Individuums als
auch das Finden von giinstigen Orten zum verstecken von
anderen Personen oder Gegenstinden. Auch das Entdecken
von versteckten Objekten oder Wesen wird iiber diese
Fertigkeit abgewickelt. Je nach Umgebung kann der
Spielleiter Boni und Mali auf die Fertigkeitsprobe anrech-
nen. Bietet die Umgebung keinerlei Verstecke, so ist natiir-
lich auch keine Probe erlaubt.

Wagen lenken (Bedingt)

(Kutschen lenken, Streitwagen lenken)

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter mit
Landfahrzeugen aller Art umgehen, zum Beispiel Kutschen,
Streitwagen oder Ochsenkarren. Ist das Fahrzeug ausge-
sprochen ungewohnlich oder der Charakter mit der Gattung
der Zugtiere nicht vertraut (Ein orkischer, von
Donnerbestien gezogener Sandschlitten wire ein gutes
Beispiel), so kann der Spielleiter dem Spieler die Probe
verwehren oder sie beliebig erschweren..

Zechen (Frei)

(Alkohol vertragen, Rauschkraut vertragen)

Zechen ist die Féhigkeit des Charakters, groflere Mengen
Drogen aller Art zu vertragen, ohne daf3 er Kontrolle iiber
Korper und Geist verliert. Diese Fertigkeit wird frither oder
spater fur fast jeden Abenteurer unerlafBlich.

Wer dies mochte, kann natiirlich auch diese Fertigkeit real
ausspielen lassen, eine Bande betrunkener Spieler in Zaum
zu halten kann allerdings anstrengender sein als manche
Leute denken...

Wissens- Fertigheiten

Wissensfertigkeiten reprisentieren erlerntes Wissen und
sind somit fast ausschlieBlich notwendige Fertigkeiten.
Meist richtet sich die Auswahl der Wissensfertigkeiten, die
ein Charakter beherrscht, nach seiner Herkunft und
Ausbildung.

Alchimie (Notwendig)

(Analyse, Herstellung, magische Alchimie)

Dies ist die Fahigkeit, aus mehr oder weniger mystischen
Reagenzien Trinke, Pasten und Legierungen herzustellen.
Diese Dinge konnen einfache Sauren oder komplexe
Zaubertrénke sein.

Magier wihlen diese Fertigkeit gerne, da sie durch al-
chimistische Tinkturen ihre Krifte verstiarken konnen (siche
auch Ritualmagie im Kapitel Magie).

Altertumskunde (Notwendig)

(Bestimmte antike Kultur, bestimmte Region)

Gibt einem Charakter Wissen iiber die Geschichte der
Weltkulturen, hauptsichlich derer, deren Bliitezeiten schon
lange zuriickliegen. Zudem erhédlt man durch diese
Fertigkeit auch Zugriff auf zahlreiche Legenden und
Mythen, die dem Charakter zum Beispiel helfen konnen, ein
mythisches Wesen oder eine alte Gottheit richtig zu be-
stimmen (Er weil dann wenigstens, was ihn umgebracht
hat).

In einer StreBsituation, in der ein Bestimmungsfehler iiber
diese Fertigkeit fatal enden kann, wird Altertumskunde zur
(SL)- Fertigkeit.

Biirokratie (Notwendig)

(Logistik, Verwaltung, Archivierung)

Ein so méchtiges Reich wie das Dun Modrs kann nur mit
einem ausgekliigelten Verwaltungsapparat funktionieren.
Heerscharen von Beamten iiberwachen die Logistik und die
Finanzen des Imperiums, entwerfen Gesetze und beschéf-
tigen sich mit Buchfiihrung und Archivierung. Jemand, der
sich mit der Materie auskennt, kann die Biirokratie jedoch
auch zu seinem Vorteil ausnutzen, um sich mit ihren Mitteln
durch Gesetzesliicken zu schummeln oder einfach Nicht-
Biirokraten durch das facheigene Kauderwelsch zu verwir-
ren.

Filschung (Notwendig) (SL)

(Urkundenfdlschung, Kunstwerke filschen)

Ein Charakter, der die Fertigkeit Félschung besitzt, kann
Urkunden, Unterschriften oder gar Gemélde félschen.
Allerdings muf3 der Charakter zusétzlich die entsprechende
Fertigkeit, also Lesen und Schreiben oder Malen/Zeichnen
besitzen.

Proben auf diese Fertigkeit werden grundsdtzlich immer
vom Spielleiter durchgefiihrt, da der Filscher immer der
Meinung ist, seine Falschung wire gelungen. MiBlingt die
Probe, so ist die Féalschung ohne weiteres als solche zu er-
kennen (sofern man mit dem Original vertraut ist), bei einer
gelungenen Félschungsprobe mufl das entsprechende Objekt
schon eingehender untersucht werden.

Charaktere mit der Fertigkeit Félschung konnen diese auch
einsetzen, um Félschungen zu entdecken. Auch dieser Wurf
wird vom Spielleiter durchgefiihrt. Millingt die Probe, so
ist sich der Charakter nicht sicher. Eine schlechte oder ge-
patzte Probe fiihrt sogar zu einem definitiv falschen
Ergebnis.
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Heilkunde (Notwendig)

(Wundheilung, Vergifiungen behandeln,

Krankheiten behandeln, Diagnose)

Diese Fertigkeit umfaf3t alle nichtmagischen Arten, um die
Heilung von Verwundeten, Kranken und Vergifteten zu
praktizieren.

Heilkunde kann natiirlich niemals so effektiv sein wie ma-
gische oder sogar gottliche Heilung, geniigt aber meist, um
Patienten zu stabilisieren und den Heilungsprozel zu
beschleunigen. Spieltechnisch fiihrt ein erfolgreicher
Heilungswurf meist zu einem Bonus auf die néchste
Heilungs- oder Resistenzprobe des Patienten. Hélt dieser
absolute Bettruhe ein, so kann eine solche Probe dem
Verwundeten sogar einen zusitzlichen Heilungswurf be-
scheren.

Oft ist aber auch eine Probe auf Heilkunde von Noten, wenn
Heilkrauter richtig verwandt werden sollen oder wenn es
einfach darum geht, die Blutung eines Verwundeten zu
stillen. Auch diagnostische Fahigkeiten werden durch diese
Fertigkeit abgedeckt. Ein Charakter ist so in der Lage,
Verletzungen zu beurteilen und Infektionen oder
Vergiftungen zu erkennen. Auch kann das genaue
Betrachten einer Leiche Aufschlufl iiber die Todesursache
geben, wenn der Charakter das entsprechende Wissen
besitzt.

Kriegswesen (Notwendig)

(Imperiales Heerwesen, Truppenorganisation,

militdrische Logistik)

Kriegswesen befafit sich mit den Zusammenhidngen und
Organisationsstrukturen des Militdrs. Ranghierarchien ge-
hoéren genauso dazu wie das Wissen um die korrekte
Bezeichnung militérischer Einheiten und die Grund-
kenntnisse militdrischer Logistik sowie strategisches
Wissen. Taktisches Geschick jedoch wird durch eigene
Fertigkeiten représentiert.

Lesen & Schreiben (Notwendig)

(Grammatik, Rechtschreibung, Interpunktion)

Der Charakter erhdlt die Fertigkeit, seine Muttersprache
lesen und schreiben zu kdnnen. Zauberer oder Priester ohne
diese Fertigkeit sind nicht ernst zu nehmen und kénnen nur
einen Bruchteil ihrer Féhigkeiten effektiv einsetzen.

Um weitere Schriftsprachen zu erlernen, mufl der Charakter
fiir jede Schrift eine neue Fertigkeit erlernen. Schwierige
Schriftsprachen, wie etwa die Symbolschriften der
Elfenvolker, konnen erhohte Lernzeiten und -kosten zur
Folge haben, wenn der Spielleiter dies fiir richtig hlt.

Mathematik (Notwendig)

(Algebra, Arithmetik, Geometrie)

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit beherrscht die
Mathematik nach mittelalterlichem Wissensstand mehr oder
weniger gut. Dazu gehdren unter anderem der Einsatz der
Mathematik im kaufméinnischen Bereich, einschlieB3lich der
Zinsrechnung und der Einsatz im Bauwesen und in der
Landvermessung. Zumindest bis Zehn zéhlen sollte jedoch
jedem Charakter auch ohne diese Fertigkeit zuzutrauen sein.

Baumeister und Ingenieure, aber auch Kaufleute ohne gute
mathematische Kenntnisse sind nicht ernst zu nehmen.

Nachforschen (Bedingt)

(Anhand von Schriften nachforschen,

durch Umhéren nachforschen)

Durch diese Fertigkeit kann ein Charakter Nachforschungen
anstellen. Dabei ist es egal, ob er etwas iiber eine Person,
ein FEreignis oder einen Ort erfahren mdchte. Nach
Moglichkeit sollte die Prozedur des Nachforschens natiir-
lich ausgespielt werden, doch stundenlanges herum suchen
in einer staubigen Bibliothek beginnt eigentlich jeden nach
einer gewissen Zeit zu langweilen, weswegen solche Dinge
auch durch eine einfache Fertigkeitsprobe geregelt werden
konnen.

Rechtswissen (Notwendig)

(Weltliches Recht, gottliches Recht,

nicht imperiales Recht)

Ein Charakter, der die Fertigkeit Rechtswissen beherrscht,
kennt sich umfassend mit den Gesetzen und der
Rechtsordnung eines bestimmten Reiches aus (meist wird es
sich dabei wohl um imperiales Recht handeln). Er kennt die
gewohnlichen rechtlichen Verfahren und die Strafen, die auf
bestimmte Verbrechen stehen. Somit ist er also in der Lage,
im Notfall als Anwalt zu fungieren, um so beispielsweise
einen Geféhrten vor Gericht zu verteidigen.

Seelenheilung (Notwendig)

(Psychoanalyse, Psychologie)

Die Seelenheilkunde ist ein recht junges und unerforschtes
Gebiet der Heilkunst. Sie ist vor allem unter Geistlichen
verbreitet, die tagtdglich ihren Schédfchen Trost spenden
miissen. Mit einer gewissen Erfahrung kdénnen aber auch
Krankheiten und phobische Anfille kuriert werden, ja es ist
sogar moglich (wenn auch sehr schwierig), die Effekte von
den Geist beeinflussender Magie abzuschwéchen oder gar
zu neutralisieren.

Sprache (Notwendig)

(Lokaler Dialekt)

Sprachfertigkeiten stellen einen besonderen Fall dar. Da es
keine Fertigkeit gibt, durch die ein Charakter alle Sprachen
beherrschen kann, mufl fiir jede Sprache eine eigene
Fertigkeit erlernt werden.

Seine Muttersprache spricht ein Charakter automatisch mit
einem Fertigkeitswert von 6, wie in den Regeln zur
Charaktererschaffung erwdhnt. Nichtmenschen sprechen zu-
dem zu Spielbeginn mindestens noch eine zusétzliche
Sprache (meist die Handelssprache) auf Stufe 3.

Stadtkunde (Bedingt)

(Gassenwissen, Gebdude finden, Arbeitsuche)

Diese Fertigkeit erlaubt des dem Charakter, sich in fremden
Stadten schnell zurechtzufinden, sowie sich in bekannten
Stddten auszukennen und zu wissen, fiir welche Auftriage
man sich wohin und an wen wenden muf3. Das kniipfen von
Kontakten zur drtlichen Diebes- oder Abenteurer-Gilde wia-
re beispielsweise ein typisches Einsatzgebiet fiir diese
Fertigkeit.

Wappenkunde/Heraldik (Notwendig)

(Wappen identifizieren, Wappen darstellen,

Wappen erstellen)

Der Charakter besitzt durch diese Fertigkeit die Fahigkeit,
Wappenbilder zu beschreiben, darzustellen und zu identifi-
zieren. Dadurch konnen Gruppierungen, Familien und
Staaten leicht erkannt und eingeordnet werden.
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Zeichensprache (Notwendig)

(Keine Spezialisierung moglich)

Zeichensprache ist unter Abenteurern weit verbreitet. Sie ist
zwar nicht leicht zu erlernen, dafiir aber recht unauffallig
und vor allem absolut lautlos. Es existieren unzéhlige
Zeichensprachen. Fast jede Organisation, ob nun Armee,
Magierorden, Diebesgilde oder Abenteurergruppe, entwi-
ckelt im Laufe der Zeit eigene Symbole. Nach und nach ent-
steht daraus dann eine Sprache, die in ihrer Komplexitit der
gesprochenen in nichts nach steht. Aus diesem Grund muf3
jede Zeichensprache als separate Fertigkeit erlernt werden.

Wildmis- Fertigheiten

Wildnisfertigkeiten decken vor allem das Wissen ab, das
bendtigt wird, um erfolgreich in der rauhen Wildnis zu
iiberleben. Da Abenteurer viel auf Reisen sind, sind sie in
deren Kreisen natiirlich besonders beliebt, aber auch
Weidmanner, Druiden, Waldldufer und elbische Wesen be-
herrschen meist zumindest einige Wildnisfertigkeiten.

Fihrten lesen (Notwendig)

(Féhrten lesen in bestimmtem Terrain,

bestimmte Fihrten lesen)

Diese Fertigkeit gestattet das Lesen von Tier-, Monster-
oder Menschenspuren. Der Spielleiter kann die Probe je
nach Bodenbeschaffenheit, Art der Spur und Alter der Spur
modifizieren.

Eine frische Spur im Uferschlamm eines Flusses zu ver-
folgen, ist sicher keine schwere Aufgabe (+4), bei einer al-
ten Spur auf staubtrockenem Kopfsteinpflaster sieht die
Sache jedoch schon ganz anders aus (-10).

Ein gelungener Fertigkeitswurf bedeutet, da3 der Charakter
die Spur gefunden hat und in der Lage ist, sie zu verfolgen.
Nach einer gewissen Zeit oder bei einem Hindernis (Fluf,
andere  Bodenbeschaffenheit) wird eine  erneute
Fertigkeitsprobe, allerdings nach Gutdiinken des Spielleiters
erleichtert, fallig, um die Spur nicht zu verlieren. Natiirlich
steht es dem Verfolgten zu, seine Spur zu verwischen oder
falsche Féhrten zu legen. In diesem Fall sind die obigen
Proben zu erschweren oder zusétzliche Proben abzulegen.

Fallen stellen (Notwendig)

(Wildfallen aufstellen, Wildfallen finden,

Spezialisierung auf bestimmte Fallen)

Dient dem Bau von Tierfallen aller Art. Darunter fallen so-
wohl Schlingen als auch Fallgruben und andere Fallen, die
in der Wildnis gebaut werden konnen. Diese Fallen konnen
selbstverstindlich auch gegen Gegner eingesetzt werden,
aber die Fertigkeit beinhaltet nur das Wissen iiber das
Fallen stellen in der freien Natur. Zudem konnen mit der
Fertigkeit Wildfallen entdeckt werden, wenn eine entspre-
chende, vom Spielleiter durchgefiihrte Probe gelingt.

Je besser die Probe gelingt, desto schwieriger ist es (auch
fiir Tiere), die Falle als solche zu erkennen (Probe auf
Wahrnehmung + Gefahrensinn oder Beobachtungsgabe).
Wenn sich allerdings nichts und niemand in der Ndhe der
Falle herumtreibt, so wird natiirlich auch nichts gefangen.

Fischen (Bedingt)

(Angeln, Fischen mit Netzen, Hochseefischen,
Binnenfischerei)

Erlaubt das Fischen mit Netzen oder das Angeln in belie-
bigen Gewissern (Fische muf3 es dort natiirlich schon ge-
ben). Fiir je vier Stunden Fischen mit Leine oder Speer
fangt ein Charakter 1W6 Fische. Bei einer gut oder gar
meisterlich gelungenen Probe verdoppelt sich die Menge.
Der Einsatz eines Netzes verdoppelt die Menge ebenfalls.
Mangelnde Ausriistung reduziert die Erfolgschance entspre-
chend.

Die Art der gefangenen Fische hiingt vom Gewdsser (Sif3-
oder Salzwasser, stehendes oder flieBendes Wasser) ab.
Jeder Fisch wiegt 1W6 Kilogramm. Ein bis anderthalb kg
Fisch ernéhren einen Menschen einen Tag lang; dies stellt
allerdings keine sonderlich ausgewogene Erndhrung dar.

Gefahrensinn (Frei) (evtl. SL)

(Hinterhalte entdecken, Sechster Sinn)

Gefahrensinn ist eine instinktive Reaktion, wenn der
Charakter sich in Gefahr wihnt. Bei einer erfolgreichen
Probe spiirt der Charakter eine tatsdchlich vorhandene
Gefahr, ansonsten spiirt er nichts oder er bildet sich eine
drohende Gefahr nur ein. Der Spielleiter kann beliebig oft
Proben auf diese Fertigkeit durchfiihren, um die Spieler zu
verwirren und er kann darauf bestehen, die Probe selbst
durchzufithren. Dabei ist jedoch zu Bedenken, daf3 diese
Fertigkeit im Allgemeinen nichts iiber die Art der Gefahr
verrét.

Jagen (Bedingt)

(Wild jagen, Gefliigel jagen)

Erlaubt das Jagen von Wild und Gefliigel aller Art. Diese
Fertigkeit gestattet es, Jagdgriinde zu beurteilen und Wild
aufzuspiiren. Sich an die Beute anzuschleichen wird jedoch
iber Schleichen geregelt. Mit dem Bogen oder was auch
immer zu treffen, das ist dann wieder eine ganz andere
Sache (und wird tiber die jeweilige Kampffertigkeit abgewi-
ckelt). Auch das ausnehmen und das fachméannische
Zerteilen der Beute wird durch diese Fertigkeit re-
préasentiert.

Wie viele Rationen letztendlich aus der Beute gewonnen
werden konnen, héngt natiirlich vom Tier ab. Ein Hase gibt
etwa zwel Mabhlzeiten, ein Hirsch bereits zehn.

Knoten/Fesseln (Bedingt)

(Knoten binden, Entfesselungskunst)

Diese vielseitige Fertigkeit enthdlt sowohl die hohe Kunst
des Knotenbindens (und fiir Abenteurer meist wichtiger:
Des Entknotens, also Entfesselns), aber auch den Umgang
mit Seilen an Bord von Schiffen. Diese Fertigkeit mindert
auch die Abziige eines Kéampfers, der teilweise gefesselt
und verstrickt ist. Bei einer gelungenen Fertigkeitsprobe
werden die Abziige durch um zwei Punkte gesenkt, bei
einer guten Probe um vier und bei einer meisterlichen Probe
um sechs.

Orientierungssinn (Bedingt)

(Himmelsrichtung erkennen, Weg finden)

Ein Charakter mit dieser Fertigkeit besitzt die Gabe, die
Himmelsrichtungen und eventuell sogar seine eigene
Position zu bestimmen, sofern er in seiner Umgebung ent-
sprechende Anhaltspunkte findet (Also Pflanzen begutach-
ten kann oder die Sonne bezichungsweise den
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Sternenhimmel sieht). Charaktere mit einer besonders ho-
hem Fertigkeitsstufe (6 und mehr) sind allerdings auch in
der Lage, ohne solche Hilfsmittel zumindest den zuriickge-
legten Weg zu rekonstruieren.

Pflanzenkunde (Notwendig) (evtl. SL)

(Pflanzen finden, Pflanzen bestimmen)

Die Lehre der Pflanzen ist ein wichtiger Bestandteil in der
Ausbildung eines jeden Druiden, Krauterkundigen,
Alchimisten und aller naturverbundenen Gilden.

Mit dieser Fertigkeit kann der Charakter Pflanzen be-
stimmen. Irrt er sich bei seiner Bestimmung, so wird aus
seinem Liebestrank eine Zeitbombe oder sein verwundeter
Kamerad wird nicht der heilenden Wirkung des
Hobbithalms, sondern den dtzenden Siften des Griingutz
ausgesetzt.

Um ecine bestimmte Pflanze zu finden muf3 diese iiberhaupt
erst einmal im betreffenden Gebiet wachsen. Ist dies der
Fall, so wird die Erfolgschance je nach Héaufigkeit der
Pflanze modifiziert.

Hiufige Pflanzen modifizieren den Wurf nicht, ungewdohn-
liche sorgen fiir eine Herabsetzung der EC auf 75% des
Ursprungswertes, seltene fiir 50% und sehr seltene sogar fiir
eine Herabsetzung auf 25% des normalen Wertes. Bei der
Bestimmung von Pflanzen wird der Wurf vom Spielleiter
verdeckt durchgefiihrt.

Eine Beschreibung zahlreicher Pflanzen finden Sie im
Kapitel Ausriistung.

Tarnung (Bedingt)

(Tarnung in bestimmtem Terrain,

Tarnung mit speziellen Hilfsmitteln)

Die Fertigkeit Tarnung erlaubt es dem Charakter, sich mit-
tels eigener und weiterer, einfach zu findender Hilfsmittel
zu tarnen. Dies funktioniert natiirlich in der freien Natur am
besten (Im Laub verstecken, im Sand eingraben usw.), ist
jedoch auch in urbanem Terrain mdglich, indem man
Schatten und herumliegenden Miill ausnutzt. Je nach
Umgebung kann der Spielleiter Abziige verhdngen, um die
Tarnung zu erschweren. Auch Gegenstinde und andere
Wesen konnen von einem Charakter mit dieser Fertigkeit
getarnt werden. Je besser die Probe gelingt, desto schwie-
riger wird es, den getarnten Charakter oder Gegenstand zu
entdecken, was sich in einem vom Spielleiter festgelegten
Abzug auf die Beobachtungsgabe-Probe niederschligt. In
Situationen, wo unklar ist, ob die Fertigkeit Verstecken oder
Tarnen zur Anwendung kommt, darf der Spieler die
Fertigkeit mit der héheren Stufe einsetzen.

Tiere abrichten (Notwendig)

(Bestimmtes Verhalten trainieren)

Erlaubt das Trainieren beliebiger Tiere einer bestimmten
Art. Die Probe ist gegebenenfalls durch den Spielleiter bei
besonders storrischen Wesen mit einem Malus zu belegen.

Ist das zu trainierende Tier relativ intelligent, so kann es
sich mit seiner mentalen Resistenz dem Abrichtungsversuch
widersetzen, wenn der Spielleiter dies mochte.

Tierkunde (Notwendig)

(Tierart bestimmen, Verhalten einschdtzen)

Ein Charakter, der diese Fertigkeit besitzt, kennt die norma-
le Tierwelt Darkons und kann so Tiere und deren
Gewohnheiten bestimmen. Unter diese Fertigkeit fallen de-
finitiv keine Monster oder mythologische Gestalten sondern
nur Wesen mit tierischer Intelligenz, die iiber keinerlei
iibernatiirliche Fahigkeiten verfiigen (Zur Tierwelt zdhlen
jedoch nicht nur Tiere der irdischen Fauna, sondern auch
z.B. Greife und Lindwiirmer, die zur iblichen Fauna
Darkons gehoren). Nach Gutdiinken des Spielleiters kann
dieser die Fertigkeitsprobe selbst und verdeckt durchfiihren.

Uberleben (Bedingt)

(Nahrung finden, Feuer machen, Unterschlupf finden)
UmfafBit das Finden von Feuermaterial und einem sicheren
Unterschlupf, um auch in der kérgsten Wildnis (Anmerkung
fiir Spielleiter: Abziige!) lange genug zu iiberleben, bis man
wieder die Grenzen der Zivilisation erreicht. Diese
Fertigkeit deckt alle Aspekte des Wildnislebens ab, die
nicht durch andere Wildnisfertigkeiten geregelt werden,
kann jedoch auch (mit zusétzlichen Probenmali) als Ersatz
fiir diese heran gezogen werden.

Wetterkunde (Notwendig) (SL)

(Wetter einer bestimmten Region bestimmen, bestimmte
Wetterlage erkennen)

Die Féhigkeit, aufgrund seiner Umgebung zu bestimmen,
wie das Wetter sich entwickeln wird. Sehr wichtig, um vor
Unwettern Schutz zu suchen oder nicht bei stiirmischer See
eine Butterfahrt zu machen.

Proben auf diese Fertigkeit konnen in der Heimat des
Charakters erleichtert werden, wenn der Spielleiter dies
mochte.

Handtoerhliche Fertigheiten

Handwerkliche Fertigkeiten resultieren meist aus einer frii-
heren Ausbildung des Charakters, konnen ihm aber auch in
seinem Abenteurerleben durchaus von Nutzen sein. Alle
handwerklichen Fertigkeiten dienen nicht nur der
Herstellung, sondern gleichzeitig auch der qualitativen
Beurteilung und preislichen Einschdtzung von bestimmten
Gegensténden.

Wihrend durch eine Fertigkeitsprobe leicht ermittelt
werden kann, ob dem Handwerker die Herstellung eines be-
stimmten Objektes gelingt, ist die Frage der Qualitit des
Gegenstandes schon schwieriger zu beantworten. Diese
hidngt sowohl von der Erfahrung (sprich der
Fertigkeitsstufe) als auch von der Probenqualitit ab. Aus
der folgenden Tabelle kann die allgemeine Wertsteigerung
eines Gegenstandes gegeniiber dem urspriinglichen Zustand
abgelesen werden. Kommt es bei einer Herstellungsprobe
zu einem Patzer, so werden automatisch auch die
Rohmaterialien zerstort, so dal der Wert im Prinzip auf
Null absinkt. Eine einfache milungene Probe verdndert den
Wert eines Gegenstandes nicht.
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Fertigkeits- Probenqualitit
Stufe Meisterlich Gut Gelungen | Schlecht

1 2,0 1,5 1,0 0,5

2 4,0 2,0 1,0 0,6

3 6,0 3,0 1,2 0,7

4 8,0 4,0 1,4 0,8

5 10,0 5,0 1,5 0,8

6 12,0 6,0 2,0 0,9

7 14,0 7,0 3,0 0,9

8 16,0 8,0 4,0 1,0

9 18,0 9,0 5,0 1,0
10+ 20,0 10,0 6,0 1,0

Tabelle 15: Qualitat von Werkstiicken

Wenn der Spielleiter dies mochte, so kann er die Tabelle
auch benutzen, um den Ausgang anderer Handlungen zu be-
stimmen (Zum Beispiel die Qualitit eines Gesangsvortrags).

Balsamieren (Notwendig)

(Leichname konservieren, Leichname herrichten)

Diese Fertigkeit erlaubt es dem Charakter, Leichname fiir
die Bestattung vorzubereiten und deren Verwesung zu
verlangsamen oder fiir einen gewissen Zeitraum sogar anzu-
halten. Zudem beinhaltet die Fertigkeit auch noch das
Wissen tiber die gidngigen Bestattungsriten der Heimat des
Charakters.

Bergbau (Notwendig)

(Erzabbau, Einschdtzung von Rohstoffvorkommen)

Bergbau beinhaltet sowohl die Fahigkeit, Regionen nach ih-
ren Rohstoffvorkommen zu beurteilen, als auch die Erze zu
lokalisieren, Bergwerke zu bauen, und diese mehr oder
weniger erfolgreich zu betreiben. Das Anlegen und
Abstiitzen von Schidchten und Stollen ist jedoch die
Aufgabe eines Konstrukteurs (s.d.).

Bildhauerei (Notwendig)

(Bestimmtes Material berabeiten)

Bildhauerei ist eine weit verbreitete Kunst auf Darkon.
Bildhauer gestalten Abbilder beriihmter und/oder reicher
Personlichkeiten, aber auch andere Kunstgegenstinde, die
oft nur schwer zu identifizieren sind. Zudem verzieren
Bildhauer auch sehr oft Gebdude mit kleineren und groBe-
ren Kunstwerken aller Art. Auch in der Ritualmagie ist die
Bildhauerei eine wichtige Disziplin. Der Einfachheit halber
werden auch das Schnitzen von Holz und die Herstellung
von Kupferstichen zur Bildhauerei gezihlt.

Bogenbau (Notwendig)

(Bogenbauer, Pfeilschdfter)

Diese Fertigkeit gestattet dem Charakter den Bau und die
Reparatur von Bogen und die Ausiibung der Pfeilschéfterei.
Zudem kann mittels der Fertigkeit Bogenbau auch in der
Wildnis ein primitiver Bogen ohne grolen Aufwand herge-
stellt werden, falls sich dies als ndtig erweisen sollte. Am
wichtigsten ist wahrscheinlich jedoch die Moglichkeit, re-
lativ schnell Pfeile herstellen zu kdnnen, soweit die entspre-
chenden Materialien vorhanden sind. Niheres zur
Herstellung von Waffen finden Sie im Kapitel Ausriistung
des Regelwerks.

Braukunst (Notwendig)

(Bier brauen, Bier testen, Met brauen)

Der Bierbrauer ist iiberall gern gesehen. Ist er doch einer
der wenigen Leute, der die vom Schicksal gebeutelten
Menschen, insbesondere die des Mittelstandes und der
armeren Schichten, ohne Magie mittels seines Gesoffs etwas
gliicklicher machen kann.

Diese Fertigkeit enthdlt auch den feinen Biertestergaumen
und wird oft zusammen mit der Fertigkeit Zechen gewéhlt,
denn was ist schon ein Bierbrauer, der schon nach zwei
Kriigen seines goldenen Trunks unterm Tisch liegt?

Buchbinderei (Notwendig)

(Biicher binden, Einbdnde gestalten)

Mit dieser Fertigkeit wird es dem Charakter ermoglicht,
lose Papiere zu einem Buch zu binden (eventuell sogar mit
kunstvollen Einbanden). Die Seiten zu beschriften ist je-
doch nicht die Aufgabe des Buchbinders, sondern fillt unter
die Fertigkeiten Lesen wund Schreiben und evtl.
Malen/Zeichnen.

Fallenkunde (Notwendig) (evtl. SL)

(Fallen finden, Fallen bauen, Fallen entschdrfen)

Unter diese spezielle Form der Mechanik fdllt alles, was
mit Feinmechanik zu tun hat, vor allem aber die Kenntnisse,
die ndtig sind, um Fallen und dhnliche Mechanismen zu ent-
decken, ihre Funktionsweise zu erkennen und sie zu mani-
pulieren. Auch die Konstruktion von mechanischen Fallen
wird mit dieser Fertigkeit realisiert. Die Erkennung und der
Aufbau von Wildnisfallen wird jedoch {iber die
Wildnisfertigkeit Fallen stellen geregelt.

Gerberei (Notwendig)

(Leder gerben, Felle bearbeiten)

Dieser Beruf wird zwar von vielen miflachtet, aber die
Gesellschaft des irdischen Mittelalters und auch die
Zivilisationen Darkons wiren ohne die Gerber, die tagein,
tagaus aus stinkenden Tierhduten brauchbares Leder und
Felle fiir Kleidung, Riistungen und andere Dinge herstellen,
nicht lebensfahig. Die Fertigkeit kann auch flir der Gerberei
dhnliche Zwecke genutzt werden, zum Beispiel zur
Herstellung von Wasserschlduchen aus Schweinsblasen.

Glasbliserei (Notwendig)

(Fenster herstellen, Behdilter herstellen)

Glasblaserei ist eine seltene und hoch geschitzte Kunst. Die
Produkte der Glasbldser sind fiir die Tempel der Gotter
eben so wertvoll wie fiir die Laboratorien der Alchimisten.
Dennoch findet man nur in den grofiten Stiddten Glasbléser,
da diese das Geheimnis der Glasherstellung wohl zu hiiten
wissen.

Instrumentenbau (Notwendig)

(Bestimmte Art von Instrumenten herstellen)

Erlaubt dem Charakter, Musikinstrumente aller Art zu kon-
struieren und zu bauen. Der gleichzeitige Besitz der
Fertigkeit Musikinstrument gestattet es zudem, den Klang
des gebauten Instrumentes zu beurteilen.

Juwelierskunst (Notwendig)

(Edelsteine schleifen, Goldschmiedekunst)

Die Fahigkeit, Edelsteine moglichst fein zu schleifen und so
ihren Wert zu steigern. Auch die Goldschmiedekunst und
das Einschitzen von Schmuckstiicken fallt unter diese
Fertigkeit.
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Kartographie (Notwendig)

(Stadtkarten anfertigen, Gebdudepline zeichnen,

regionale Karten erstellen)

Die Fihigkeit, die Umgebung des Charakters auf dem
Papier festzuhalten. Eine gute Karte verringert die Chancen,
sich zu verirren, erheblich. Die Kartographie ist eher eine
kiinstlerische als eine technische Fertigkeit, da mittelalterli-
che Karten eher nach der Attraktivitit der Verzierungen be-
urteilt wurden als nach ihrer Genauigkeit. Trotzdem kdnnen
sie einem Reisenden durchaus eine Hilfe bei der Aufgabe
sein, das Ziel der Reise schnell und ohne allzu grof3e
Umwege zu erreichen.

Keramik (Notwendig)

(Bestimmter Werkstoff, bestimmte Objekte herstellen)
Erlaubt die Herstellung von Gegenstinden aus Ton,
Keramik oder Porzellan, wobei letzteres eine Handwerks-
kunst ist, die fast ausschlieSlich von den Shou und den
Okura beherrscht und nur selten anderen Personen ver-
mittelt wird.

Kochen (Notwendig)

(Braten, Kochen, Backen oder eine bestimmte Art

von Gerichten zubereiten)

Von vielen Abenteurergruppen vernachldssigt wird die
Fertigkeit Kochen, obwohl von ihr das Wohl der gesamten
Gruppe abhéngt. Ein fahiger Koch steigert durch gutes
Essen die Moral der Truppe und bereitet selbst aus einem
alten Stiefel (zugegeben, mit Hilfe von etwas Magie) ein
kostliches Mahl. Ein miserabler Koch peinigt seine Géste
oder (dann ehemaligen) Kameraden mit ungeniebarem,
schleimigem Brei und sorgt 6fters auch einmal fiir die eine
oder andere ziinftige Lebensmittelvergiftung.

Konstrukteur (Notwendig)

(Baukunst, Maschinenbau)

Diese Fertigkeit erlaubt dem Charakter die Planung und den
Bau von komplizierteren Apparaturen oder Gebduden, bei-
spielsweise ~von Zieh- und Héngebriicken oder
Flaschenziigen und Krénen. Oftmals wird diese Fertigkeit
zusammen mit anderen Wissens- oder handwerklichen
Fertigkeiten eingesetzt. Auch das fachgerechte Abstiitzen
von Minenstollen ist eine Aufgabe fiir einen Konstrukteur.

Landwirtschaft (Notwendig)

(Ackerbau, Viehzucht, Obstanbau)

Fiir Spielercharaktere vielleicht weniger wichtig, aber fiir
viele Spielleiterpersonen der Lebensunterhalt. Bauern
sorgen fiir die Versorgung der Bevdlkerung und bilden
gleichzeitig den GroBteil selbiger.

Malen/Zeichnen (Notwendig)

(Realismus, Impressionismus usw.)

Da sich die zeichnerische Begabung eines Charakters stark
von der seines Spielers unterscheiden kann, ist eine solche
Fertigkeit wichtiger als man glaubt. Wahrend Skizzen und
Wegbeschreibungen eher in den Bereich der Kartographie
gehoren (s.d.), konnen durch diese Fertigkeit eher Portraits
und Landschaften im Bild festgehalten werden. Der bevor-
zugte Zeichenstil ist natiirlich dem Kiinstler, also dem
Charakter, iiberlassen, obwohl die meisten Bewohner
Darkons moglichst realistische Darstellungen am meisten zu
Schétzen wissen (Ein neuer Picasso hitte es folglich ziem-
lich schwer, entsprechende Anerkennung zu finden).

Mineralogie (Notwendig)

(Gesteinskunde, Metallurgie)

Fertigkeit der Gesteinslehre. Theoretische Grundlage, um
durch das vorhandene Gestein die im Abbaugebiet vorkom-
menden Mineralien bestimmen zu konnen. Auch wichtig,
um bestimmte Mineralien zu identifizieren. Auch die
Metallurgie (also die Lehre von Metallen und ihren
Legierungen) fallt unter diese Fertigkeit.

Musikinstrument (Notwendig)

(Spezielle Musikrichtung)

Die Fertigkeit Musikinstrument erlaubt es dem Charakter
nicht, alle Musikinstrumente zu spielen. Vielmehr muf er
sie fiir ein bestimmtes Instrument erlernen. Ahnliche
Instrumente wird er jedoch (mit Abziigen) ebenfalls spielen
konnen. Barden sind iiberall gern gesehene Géste und haben
sich schon so manches Mahl und Bett erspielt anstatt dafiir
zu bezahlen. Zudem tragen gute Musikanten erheblich zur
Moral innerhalb einer Gruppe bei.

Néhen/Schneidern (Notwendig)

(Néhen, Schneidern, Kleidung entwerfen)

Besitzt fiir Spielercharaktere nur begrenzten Nutzen, etwa
wenn es ans Reparieren des Wattierten Harnischs oder ans
Flicken der kaputten Hose geht. Dennoch ist in jeder grof3e-
ren Ansiedlung mindestens ein Schneider zu finden.

Navigation (Notwendig)

(Bestimmtes Verfahren zur Positionsbestimmung)

Diese Fertigkeit gestattet dem Charakter die genaue
Positions- und Kursbestimmung und ist vor allem auf See
von grolem Nutzen. Im Gegensatz zum eher intuitiven
Orientierungssinn stellt die Navigation ein Recht genaues
Mittel zur Positionsbestimmung dar, da sie sich nicht nur
auf Erfahrung, sondern auch auf astronomisches Wissen
und die Verwendung von Werkzeugen, zum Beispiel
Astrolabium, Kompal} oder Sextant, stiitzt.

Riistungsbau (Notwendig)

(Bestimmte Riistungsart, z.B. Kettenpanzer)

Diese Fertigkeit erlaubt dem Charakter den Bau und die
Reparatur von Riistungen. Entsprechende Kenntnisse der
Lederbearbeitung, des Schneiderns und der Schmiedekunst
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sind dabei inbegriffen. Genaueres zum Bau und zur
Reparatur von Riistungen finden sie im Kapitel Ausriistung.

Schiitzen (Bedingt) (SL)

(Wert schéitzen, Grifse schiitzen, Gewicht schdtzen)

Nicht immer sind GroBe, Gewicht oder Wert eines Objektes
leicht zu bestimmen, und selten ist ein Schatz mit einem
Preisschild versehen. Mit der Fertigkeit Schdtzen jedoch ist
es dem Charakter mdglich, solche Werte zumindest unge-
fahr zu bestimmen. Die Probe wird im allgemeinen vom
Spielleiter verdeckt durchgefiihrt.

Schiffbau (Notwendig)

(Boote konstruieren, Galeeren entwerfen)

UmfaBit sowohl die Konstruktion von groferen
Wasserfahrzeugen, als auch das handwerkliche Wissen, um
ein Schiff nach vorgegebenen Pldnen bauen zu kénnen. Der
direkte Bau eines Bootes oder Schiffes fillt allerdings eher
unter die Fertigkeit Zimmerei.

Schlésserkunde (Notwendig)

(Schlosserei, Schlosser knacken)

Diese mit der Fallenkunde verwandte Fertigkeit erlaubt es
einem Charakter, Schldsser aller Art zu konstruieren oder
zu knacken (Vorausgesetzt, er besitzt entsprechendes
Werkzeug). Der Spielleiter kann je nach Komplexitit des
Schlosses verschiedene Mali auf die Erfolgschance
vergeben.

Schmiedekunst (Notwendig)

(Hufschmied, Werkzeugschmied)

Diese Fertigkeit erlaubt die Herstellung von metallenen
Gegenstinden aller Art durch Schmieden und Biegen, so-
weit eine Schmiede und entsprechendes Werkzeug zur
Verfligung stehen.

Schustern/Sattlerei (Notwendig)

(Lederkleidung fertigen, Sattlrei)

Umfalt die Fahigkeiten, Gegenstéinde aus gegerbtem Leder
herzustellen und zu reparieren (Meist Kleidung, aber auch
Rucksédcke, Pferdegeschirre oder Riistungen).

Seefahrt/Nautik (Notwendig)

(Bestimmte Art von Schiffen kommandieren/steuern)

Diese Fertigkeit beinhaltet das Wissen von Schiffen und ih-
rer Fihrung und erlaubt es einem Charakter, eine
Offiziersrolle (z.B. als Maat oder Steuermann) auf einem
Schiff einzunehmen. Um Segel zu setzen oder den Anker zu
lichten bendtigt man diese Fertigkeit nicht.

Steinmetz (Notwendig)

(Betrieb von Steinbriichen, Steinbearbeitung)

Unter diese Fertigkeit fdllt alles, was mit dem Abbau und
der Bearbeitung von Steinen zu tun hat. Lediglich die
Bildhauerei wird iiber eine eigene Fertigkeit dargestellt.

Tierpflege (Bedingt)

(Bestimmte Tierart)

Tierpflege erlaubt dem Charakter, Tiere zu erndhren, sie zu
pflegen und sie fachgerecht unterzubringen. Auch die
Grundlagen der (sehr primitiven) Tiermedizin werden von
dieser Fertigkeit erfaf3t.

Waffen schmieden (Notwendig)

(Bestimmte Waffengattung, z.B. Schwerter)

Nichts weiter als das Herstellen und Reparieren von
Waffen, die Metallteile besitzen. Besteht eine Waffe zum

Teil nicht aus Metall, so flieBen hier noch andere
Fertigkeiten wie Sattlerei oder Zimmerei mit ein. Genaue
Regeln fiir die Herstellung und Reparatur von Waffen
finden Sie im Ausriistungskapitel.

Zimmerei (Notwendig)

(Holzfdllerei, Holzbearbeitung)

Holzarbeiten gestatten zuerst einmal das fachgerechte
Féllen von Bdumen und die Herstellung von Brettern und
anderen grundlegenden Holzstiicken zur Weiterver-
arbeitung. Ein Charakter mit dieser Fertigkeit kann eine
Holzhiitte oder einen Dachstuhl bauen, oder durch seine
Schreinerfahigkeiten allerlei Mobiliar herstellen. Aber auch
Leben eines Abenteurers kann diese Fertigkeit durchaus
niitzlich sein, wenn es darum geht, schnell ein FloB zu bau-
en oder ein Wagenrad provisorisch zu reparieren.

Ffoischenmenschliche Fertigheiten
Zwischenmenschliche Fertigkeiten umfassen alle Talente
und Fahigkeiten, die mit der direkten Interaktion zwischen
Personen zu tun haben. Sowohl darstellende Kiinste als
auch Redegewandtheit in all ihren Variationen gehdren
hierzu.

Durch den Einsatz dieser Fertigkeiten erhofft sich ein
Charakter Vorteile gegeniiber anderen Personen. Das zu-
grunde liegende Verfahren ist dabei immer gleich. Der
Spieler legt eine Fertigkeitsprobe ab und dem ,,Opfer* steht
eine mentale Resistenzprobe zu. Diese wird jedoch je nach
Qualitdt der Fertigkeitsprobe mit einem Malus belegt:
Gelungen 0, Gut -2 und Meisterlich -5. Schafft der
Betroffene seine Resistenzprobe, so wird er nicht von den
Auswirkungen der Fertigkeit betroffen, ja evtl. durchschaut
er sogar die Machenschaften des Charakters.

Anfiithren (Bedingt)

(Bestimmte Gruppe (z.B. Soldaten) anfiihren)

Diese Fertigkeit erlaubt es dem Charakter, einer groBeren
Gruppe auf die richtige Weise Anweisungen und Befehle zu
erteilen, so dafl diese korrekt verstanden und auch befolgt
werden.

Beobachtungsgabe (Frei) (evil. SL)

(Handlungen erahnen, Liigen duchschauen)

Die Kunst, kleinste Details im Verhalten Anderer oder in
der Umgebung wahrzunehmen und zu deuten. Dies schlief3t
auch geplante Attentate und Uberraschungsangriffe mit ein,
aber auch das Deuten der Korpersprache des Gegentibers,
um beispielsweise Liigen zu durchschauen oder einfach die
Féhigkeit zu bemerken, daf ,,etwas nicht stimmt*.

Bestechung (Bedingt)

(Bestimmte Art von Personen bestechen)

Bestechung ist die Kunst, sich auf diskrete Weise
Gefilligkeiten zu erkaufen. Sei es, um ,,unbemerkt” an der
Stadtwache vorbei zu kommen, oder um einen Drachen
gegen Austausch einer gewissen Summe dazu zu bewegen,
das nahe Dorf doch nicht nieder zu brennen.

Diese Fertigkeit setzt grundsétzlich voraus, daBl das

Gegeniiber bestechlich ist.

Je hoher die Summe, desto eher gelingt diese Probe dem
Charakters, genauso wie eine zu kleine Summe zu
Erschwernissen auf die Probe des Spielers fithren kann.
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Betoren (Frei)

(Bestimmte ,,Anmache )

Schon fast das Gegenteil der vorherigen Fertigkeit, soll eine
Probe dieser Art ein Gegeniiber dazu bewegen, kurz gesagt,
,voll auf den Charakter abzufahren®. Ist das Opfer nicht da-
mit einverstanden, steht diesem eine Probe auf seine men-
tale Resistenz zu. Bei besonders harten Brocken kann der
Spielleiter zudem die Probe mit Mali belegen.

Betteln (Bedingt)

(Verletzungen vortduschen u.d.)

Féhigkeit  verarmter = Abenteurer, Saufbolde  und
Stralenkinder, wohlhabenderen Mitbiirgern durch die gute,
alte Mitleidsmasche das Geld aus der Tasche zu ziehen.
Manche Wesen reagieren auf mitleidig wirkende
Zeitgenossen allerdings mit etwas riiden Abhilfemethoden
(sprich Priigel).

Dichtkunst (Bedingt)

(Lyrik, Erzihlende Dichtkunst)

Diese Fertigkeit erlaubt es dem Charakter, Lyrik (Balladen,
Oden, Hymnen) oder Erzdhlungen zu verfassen und auch
auf gekonnte Weise vorzutragen. Durch die Probenqualitét
konnen Riickschliisse auf den literarischen Wert des
Vortrages bzw. Werkes gemacht werden.

Einschiichterung (Frei)

(Bestimmte Methode, Andere einzuschiichtern)

Umfaft die Anwendung von subtilen Drohungen und &hnli-
chem Psychoterror, um eine Person daran zu hindern, etwas
zu tun, was fir den Charakter schidlich sein konnte.
Charme kann bei dieser Probe auch durch Kraft ersetzt
werden, wenn der Charakter lieber Brachialgewalt und
Brutalitét zum Einschiichtern benutzt.

Etikette (Bedingt)

(Benimm in Bezug auf eine bestimmte soziale Gruppe)

Die Fahigkeit, sich in bestimmten, meist hoher gestellten
Kreisen manierlich zu benehmen und gepflegte Kon-
versation liber die unwichtigereren Themen des Lebens zu
treiben.

Feilschen (Frei)

(Kaufen, Verkaufen oder um bestimmte Waren feilschen)
Diese Fertigkeit kann eingesetzt werden, um den Preis einer
Ware zu Gunsten des Anwenders zu verdndern (Also auch,
um eine Ware zu iiberhohten Preisen zu verkaufen).

Im Allgemeinen legen beide Beteiligten eine Probe auf
Charisma + Feilschen ab, und derjenige mit der héheren
Probenqualitit dndert den Preis zu seinen Gunsten um 5%
nach oben oder unten. Noch schéner ist es natiirlich, den
feilschenden Abenteurer und den Héndler auszuspielen und
einem Charakter mit der Fertigkeit Feilschen entsprechend
bevorzugt zu behandeln.

Gliicksspiel (Bedingt)

(Bestimmte Spiel, z.B. Wiirfeln)

Welcher Charakter ist nicht darauf aus, sein Geld moglichst
schnell zu vermehren (... und dabei noch Leute hereinzu-
legen)? Diese Fertigkeit gibt einem Charakter die Féhigkeit,
sich bei Gliicksspielen aller Art ohne Gliicksstrihne zu be-
reichern, sprich falsch zu spielen.

Der Spielleiter kann dabei entweder eine einfache Probe auf
diese Fertigkeit ablegen lassen und den Gewinn festlegen
(bzw. die Wut des Betrogenen ausspielen, falls die Probe

miBlingt). Andererseits ist es auch moglich, dal Wiirfel-
oder Kartenspiel real auszuspielen und dem Spieler je nach
Qualitit seiner Probe zu gestatten, das Ergebnis nach seinen
Wiinschen abzudndern.

Kampfgebriill (Frei)

(keine Spezialisierung moglich)

Die Fahigkeit, Gegner im Kampf durch einen lauten, urtiim-
lichen Schrei (oder auch durch einen bestimmten
Waffengruf3) einzuschiichtern, zu demoralisieren und evtl.
sogar in die Flucht zu schlagen. Die genauen Auswirkungen
der Fertigkeit legt der Spielleiter fest.

Lehren (Bedingt)

(Bestimmte Fertigkeitsklasse lehren)

Wichtige Fertigkeit fiir alle Charaktere, die frither oder spa-
ter einmal jemandem eine notwendige Fertigkeit, die sie
selbst besitzen, beibringen wollen. Dies ist ndmlich nur
durch diese Fertigkeit moglich. Das Minimum von Lehren
und der weiterzugebenden Fertigkeit gibt dabei die maxima-
le Stufe an, die der Lehrer dem Schiiler vermitteln kann.

Lippenlesen (Notwendig)

(Bestimmte Sprache ,,ablesen )

Befihigt den Charakter, von den Lippen sprechender Leute
den Wortlaut ihrer Gespriache zu ermitteln. Wichtig hierbei
ist natiirlich, daB der ,,zuhdrende* Charakter die Sprache
der ,,Belauschten® kennt. Dies setzt natiirlich voraus, daf
der Charakter weil3, welche Sprache vom Beobachteten
benutzt wird.

Liigen (Frei)

(Betrug, Jahrmarktswahrsagerei, Notliigen)

Unter diese Fertigkeit fallt jede Kommunikation, bei der der
Charakter lieber auf die Preisgabe der Wahrheit verzichtet
und statt dessen glaubwiirdig etwas erfindet oder impro-
visiert. Sofern die Probe gelingt und der Belogene den
Wahrheitsgehalt der Aussage nicht iiberpriifen kann, hat der
Charakter sein Ziel erreicht. Je besser die Probe gelang,
desto ldnger wird sein Gegeniiber warten, bis er den
Wabhrheitsgehalt der Geschichte anzweifelt.

Menschenkenntnis (Frei) (SL)

(Bestimmte Absichten erkennen)

Menschenkenntnis erlaubt es einem Charakter, die
Absichten einer anderen Person zu durchschauen. Sie
erlaubt es zum Beispiel, Liigen aufzudecken oder zu er-
kennen, ob der Andere dem Charakter etwas verheimlicht.
Die Proben auf diese Fertigkeit sollten immer vom
Spielleiter durchgefiihrt werden und kann die Stufe einer
entsprechenden Fertigkeit (z.B. Liigen oder Schauspielerei)
des Beobachteten als Malus auf die Probe heran ziehen.

Rhetorik (Notwendig)

(Bestimmter Themenbereich, z.B. politische Reden)

Die Redekunst kann benutzt werden, um durch eine gut aus-
gearbeitete Rede und durch pure Wortgewalt die Stimmung
und Meinung einer Menschenmenge zu den eigenen
Gunsten zu verdndern. Kritische Themen (Reden gegen das
imperiale Protektorat oder gegen eine bestimmte religidse
Gruppierung) konnen die Probe erheblich erschweren. Das
Ergebnis einer Probe kann sehr unterschiedlich gedeutet
werden, je nachdem, wie willensstark die Zuhdrerschaft ist
und wie sehr das Thema der Rede unter ihr Zuspruch findet.
Nach Maglichkeit sollten liberhaupt keine Proben auf diese
Fertigkeit abgelegt, sondern die Rede ausgespielt werden.
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Schauspielerei (Frei)
(Bestimmte  Technik
Personengruppen)
Die Fahigkeit, Angewohnheiten und Charaktereigenschaften
anderer (auch frei erfundener) Personen nachzuahmen. Ein
Charakter einer hohen Schauspiel- Stufe ist ein wahrer
Kiinstler auf seinem Gebiet, der oft sogar seine engsten
Freunde immer wieder tduschen kann.

oder Nachahmung bestimmter

Ab einer Stufe von 5 verfiigt der Charakter {iber ein grof3es
Repertoire an Charakteren und Theaterrollen seines
kulturellen Hintergrundes.

Singen (Bedingt)

(Bestimmte Musikrichtung, z.B. elfische Balladen oder or-
kische Kriegsgesdnge)

Zwar halten sich viele Rollenspielerinnen und Rollenspieler
fiir begabte Singer, aber aus Riicksicht auf die Nerven des
Spielleiters und der anderen Mitspieler sollte auf realen
Gesang am Spieltisch besser verzichtet werden. Charaktere
diirfen allerdings sehr wohl singen, und soweit sie eine ge-
wisse Begabung in diese Richtung, kann ihnen dies viele
Vorteile verschaffen. Denn nicht nur in den Tavernen sind
gute Sénger schr gefragt, nein auch so manches Ungetiim
soll schon durch betérenden Gesang milde gestimmt
worden sein.

Uberzeugen (Frei)

(Bestimmte Taktik, bestimmter Zweck)

Eine grundlegende Fertigkeit, die ein Verhandeln mit
Fremden ermoglicht. Fremde konnen sowohl Monster (,,Hor
mal, Drache, ich verstehe ja, daB Du uns fressen willst, aber
wie wir’s statt dessen mit...) als auch Menschen und
Humanoide sein (,,Sire, unsere Hinrichtung wird bestimmt
nicht ohne Folgen bleiben, wenn mein Vetter, der
Kriegsfiirst Alfons von Unterwitzborz von der Sache er-
fahrt!*).

Verkleiden (Bedingt)

(Spezielle Verkleidung)

Gestattet es dem Charakter, sich mittels anderer Kleidung
und etwas Schminke als eine andere Person auszugeben.
Zusammen mit der Fertigkeit Schauspielerei kann dieser
Eindruck noch verstirkt werden. Der Spielleiter kann die
Probe je nach Art der Verkleidung und den zur Verfiigung
stehenden Mitteln nach Belieben erleichtern oder erschwe-
ren.

Verspotten (Frei)

(Bestimmte Art des Verspottens, bestimmte Zielgruppen)
Von vielen Kobolden gerne angewandt, soll diese Fertigkeit
den Gegner durch Sticheleien und Spott zur Raserei
bringen, um so Zauberern die Konzentration und Kriegern
den letzten Nerv zu rauben. Die Fertigkeit wir vom Opfer
durch eine Probe auf dessen mentale Resistenz abgewehrt.
MiBlingt die Probe (zu Gunsten des Spottenden), so wird
dieser zwar zum priméren Ziel des Verspotteten, dieser muf3
allerdings einen Abzug von drei Punkten auf all seine
Proben hinnehmen.

Mystische Fertigheiten
Mystische  Fertigkeiten beinhalten alle magischen
Fertigkeiten sowie wahrsagerische und prophetische

Talente. Die meisten dieser Fertigkeiten werden im Kapitel
Magie genauer beschrieben.

Arkanalogie (Notwendig)

(Ddmonenkunde, Untotenkunde, Teufelskunde,
Engelskunde, Kenntnisse tiber legenddre Wesen)
Arkanalogie ist die Kenntnis iibernatiirlicher oder mys-
tischer Wesenheiten aller Art. Ein Charakter kann mittels
dieser Fertigkeit auBerdimensionale oder legenddre Wesen
wie Ddmonen, Teufel, Untote oder Chiméren identifizieren,
kennt entsprechende Sagen und Legenden und kann eventu-
ell sogar ihre Stirken und Schwichen beurteilen.

In zeitkritischen Situationen kann die Probe auf diese
Fertigkeit vom Spielleiter abgelegt werden, wenn er dies
wiinscht.

Astrologie (Notwendig) (SL)

(Ein einzelnes Sternzeichen)

Astrologie ist die Kunst der Sterndeutung, der Vorhersage
der Zukunft einer Person mittels der Gestirne am Himmel.
Gelungene Proben auf Astrologie konnen den Charakter
einer Person bestimmen, wenn deren Geburtsdatum bekannt
ist. Des weiteren kdnnen auch Aussagen tiber die zukiinftige
personliche Entwicklung gemacht werden.

Wie bei den anderen prophetischen Kiinsten sollte auch hier
die Probe vom Spielleiter durchgefiihrt werden.

Exorzieren (Notwendig)

(Eine bestimmte Gattung von Untoten oder Wesen der
Niederwelten (z.B. niedere Untote, hohere Teufel usw.))
Einige klerikale Orden und Hexenzirkel lehren ihre
Mitglieder die seltene Kunst des Exorzierens. Durch diese
Fertigkeit ist es dem Charakter mdglich, Wesen der
Niederwelten, also vor allem Untote, zu vertreiben oder gar
zu zerstoren. Bose Orden verleihen dagegen ihren
Anhingern die Kraft, diese Wesen zu befehligen oder gute
Wesenheiten ibernatiirlichen Ursprungs zu vertreiben.
Genauere Angaben konnen dem Buch Gotter und
Priesterschaften Darkons entnommen werden.

Gebet (Notwendig)

(Bestimmte Art von Wundern erflehen)

Natiirlich wei3 jeder Charakter, wie man betet, aber diese
Fertigkeit erlaubt es einem gottesfiirchtigen und demiitigen
Priester, die notige Inbrunst und Verehrung in ein Gebet zu
legen, um von seiner Gottheit ein Wunder erflehen zu
kdnnen.

Hexerei (Notwendig)

(Beschwérungen, Fliiche)

Dies ist magische Fahigkeit von Hexen und Warlocks, die
benétigt wird, um magische Wesen herbei zu rufen oder
andere Personen zu verfluchen.

Hypnose (Notwendig)

(Hypnose mit einem bestimmten Ziel / bestimmter Technik)
Erlaubt dem Charakter, andere Personen durch Augen-
kontakt und ruhiges Sprechen in einen tranceartigen
Zustand zu versetzen, in dem diese Personen sehr empfing-
lich fiir unterschwellige Befehle werden. Wihrend die
Hypnose-Probe ruhig ausgewiirfelt werden kann (Opfer mit
hoher Mentalresistenz sind hier klar im Vorteil), sollte die
Einfliisterung selbst genau ausgespielt werden. Wesen mit
besonders niedriger Intelligenz oder magische Kreaturen
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konnen gegen hypnotische Einwirkungen immun sein, falls
der Spielleiter dies wiinscht.

Meditieren (Notwendig)

(Bestimmte Technik)

Mittels dieser Fertigkeit ist es einem Zauberer mdglich,
recht schnell seine Konzentration wieder zu erlangen. Eine
gut durchgefiihrte Meditation ist allerdings auch besser als
jede Form des Ausruhens und kann die Erholung von iiber-
maBiger Erschopfung extrem beschleunigen. Sie erlaubt es
zudem Schamenen, Mystikern und Priestern gewisse spiritu-
elle Erfahrungen zu sammeln.

OKkkultismus (Notwendig)

(Bestimmte magischen Tradition, Magische Forschung,
Magische Geschichte)

Okkultismus ist das theoretische Wissen um die Zusammen-
héinge und Gesetze der Magie. Sie umfalit Lehren aller ma-
gischer Traditionen, beinhaltet jedoch kein praktisches
Wissen. Fiir magische Forschungen oder Artefaktmagie ist
diese Fertigkeit jedoch unerldBlich.

Omendeutung (Notwendig) (SL)

(Vogelflug deuten, Wetterphdnomene deuten)

Diese Fertigkeit dhnelt der Wahrsagerei, benutzt jedoch na-
tirliche Phanomene wie den Vogelflug, die Deutung von
Wolkenformationen oder die Analyse von Windrichtung
und -stdrke. Sie ist deshalb vor allem unter Naturvolkern
und Barbaren weit verbreitet.

Durch die Omendeutung kdnnen vage Aussagen iiber die
Zukunft gemacht werden, die sich meist jedoch auf groBere
Personengruppen oder Orte beziehen, wihrend die Wahr-
sagerei sich mit dem Schicksal einzelner Personen beschaf-
tigt. Die Proben auf diese Fertigkeit sollten nach
Moglichkeit vom Spielleiter durchgefiihrt werden.

Religionskunde (Notwendig)

(Bestimmte Gottheit oder bestimmter Orden)
Religionskunde beinhaltet Wissen iiber die Gotter und ihre
Orden und religidsen Gemeinschaften. Auch die Kenntnisse
diverser sakraler Lehren, Mythen und religioser Dichtkunst
gehoren natiirlich zu dieser Fertigkeit.

Ritualmagie (Notwendig)

(Artefaktmagie, Fernmagie, Blutmagie)

Ritualmagie ist keine eigenstdndige Tradition, sondern ein
Zweig, der alle anderen arkanen Kiinste unterstiitzt. Es exis-
tieren auch eigenstidndige Rituale, die allerdings separat er-
lernt werden miissen.

Schamanismus (Notwendig)

(Bestimmtes Totem)

Schamanismus ist die Kraft, Naturgeister zu binden, zu
beschworen und mit den Kréften der Natur zu verhandeln.
Sie ist unter barbarischen Vodlkern die am héufigsten anzu-
treffende magische Tradition.

Thaumaturgie (Notwendig)

(Bestimmte Disziplin oder Richtung)

Die Thaumaturgie ist die Kunst der Spruchzauberei. Zauber
konnen maximal auf dem Fertigkeitswert dieser Fertigkeit
beherrscht werden.

Wihlt der Zauberer eine Spezialisierung dieser Fertigkeit,
so darf er die dadurch erhaltenen Punkte ausschlieBSlich auf
die entsprechende Disziplin oder Richtung addieren. Auch

erhilt er keineswegs die iiblichen [15 x Fertigkeitsstufe]
Punkte durch eine Spezialisierung. Er bekommt lediglich
Punkte fiir die Stufendifferenz von Thaumaturgie und der
Spezialisierung. Steigert er spiter wiederum seine
Thaumaturgie-Fertigkeit, so kann erhdlt dort keine neuen
Punkte hinzu, bis er die Stufe seiner besten Spezialsierung
erreicht hat.

Kein Zauberer darf mehr als /% IN] Spezialisierungen
dieser Fertigkeit besitzen.

Wahrsagerei (Notwendig) (SL)

(Bestimmte Art der Wahrsagerei, z.B. Wahrsagerei mittels
Glaskugeln, Knochen oder Innereien, Runenwerfen usw.)
Anders als in der realen Welt (und im Unterschied zu den
Fertigkeiten Liigen und Gaukelei) beschiftigt sich diese
Fertigkeit mit realer Wahrsagerei, die tatsdchlich Aussagen
iber die Zukunft machen kann. Anders als die

Omendeutung beschiftigt sich die Wahrsagerei jedoch mit
dem Schicksal einzelner Individuen. Dies ist meist recht
zeitaufwendig und die Visionen sind recht metaphorisch
und selten prézise, enthalten aber immer einen Kern
Wabhrheit (sofern die Probe gelungen ist). Die eigentliche
Probe sollte vom Spielleiter durchgefiihrt werden.
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Rampffertigheiten
Armbriiste/Schulwaffen
Ausweichen

Blasrohre
Handgemenge

Ketten- und Seilwaffen
Klingenwaffen
Lanzengang

Miese Tricks
Schaftwaffen
Schildeinsatz
Schleudern
Stangenwaffen
Stichwaffen

Stumpfe Hiebwaffen
Taktik

Wurfwaffen

RKirperheherrschungs-
Fertigheiten
Akrobatik
Balance

Blind handeln
Gaukelei
Klettern

Laute nachahmen
Reiten
Schleichen
Schwimmen
Springen

Tanzen
Taschendiebstahl
Tot stellen
Verstecken
Wagen lenken
Zechen

Wissens- Fertigheiten

Alchimie
Altertumskunde
Biirokratie
Félschung
Heilkunde
Kriegswesen
Lesen & Schreiben
Mathematik
Nachforschen
Rechtswissen
Seelenheilung
Sprache
Stadtkunde
Wappenkunde/Heraldik
Zeichensprache

Fertigheiten nach Rlassen

Wildmis- Fertigheiten
Fihrten lesen
Fallen stellen
Fischen
Gefahrensinn
Jagen
Knoten/Fesseln
Orientierungssinn
Pflanzenkunde
Tarnung

Tiere abrichten
Tierkunde
Uberleben
Wetterkunde

Handtoerhliche Ferfigheiten

Balsamieren
Bergbau
Bildhauerei
Bogenbau
Braukunst
Buchbinderei
Fallenkunde
Gerberei
Glasblidserei
Instrumentenbau
Juwelierskunst
Kartographie
Keramik

Kochen
Konstrukteur
Landwirtschaft
Malen/Zeichnen
Mineralogie
Musikinstrument*
Nihen/Schneidern
Navigation
Riistungsbau
Schitzen
Schiffbau
Schlosserkunde
Schmiedekunst
Schustern/Sattlerei
Seefahrt/Nautik
Steinmetz
Tierpflege
Waffen schmieden
Zimmerei

Ffischenmenschliche
Fertigheiten

Anfiihren
Beobachtungsgabe
Bestechung
Betoren

Betteln
Dichtkunst
Einschiichterung
Etikette
Feilschen
Gliicksspiel
Kampfgebriill
Lehren
Liebeskunst
Lippenlesen
Liigen.
Menschenkenntnis
Rhetorik
Schauspielerei
Singen
Uberzeugen
Verkleiden
Verspotten

Mystische Fertigheiten

Arkanologie
Astrologie
Exorzieren
Gebet

Hexerei
Hypnose
Meditieren
Okkultismus
Omendeutung
Religionskunde
Ritualmagie
Schamanismus
Thaumaturgie
Wahrsagerei
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Freie Fertigheiten
Ausweichen
Balance
Beobachtungsgabe
Betoren
Einschiichterung
Feilschen
Gefahrensinn
Handgemenge
Kampfgebriill
Klettern
Liebeskunst
Liigen
Menschenkenntnis
Schauspielerei
Schleichen
Springen
Uberzeugen
Verspotten
Zechen

Bedingte Hertigheiten
Akrobatik

Anfiihren
Armbriiste/Schullwaffen
Bestechung

Betteln

Blasrohre

Bogen

Dichtkunst

Etikette

Fischen

Gaukelei
Gliicksspiel

Jagen

Ketten- und Seilwaffen
Klingenwaffen
Knoten/Fesseln
Lanzengang

Laute nachahmen
Lehren
Nachforschen
Orientierungssinn
Reiten

Schaftwaffen
Schitzen
Schildeinsatz
Schleudern
Schwimmen

Singen

Stadtkunde
Stangenwaffen
Stichwaffen
Stumpfe Hiebwaffen
Tanzen

Fertigheiten nach Hinsetzbarkeit

Tarnung
Taschendiebstahl
Tierpflege

Tot stellen
Uberleben
Verkleiden
Verstecken
Wagen lenken
Wurfwaffen

Npottendige Ferfigheiten

Alchimie
Altertumskunde
Arkanologie
Astrologie
Balsamieren
Bergbau
Bildhauerei
Blind handeln
Bogenbau
Braukunst
Buchbinderei
Biirokratie
Exorzieren
Fihrten lesen
Fallen stellen
Fallenkunde
Félschung
Gebet

Gerberei
Glasblidserei
Heilkunde
Hexerei
Hypnose
Instrumentenbau
Juwelierskunst
Kartographie
Keramik
Kochen
Konstrukteur
Kriegswesen
Landwirtschaft
Lesen und Schreiben
Lippenlesen
Malen/Zeichnen
Mathematik
Meditieren
Miese Tricks
Mineralogie
Musikinstrument*
Niahen/Schneidern
Navigation
Okkultismus
Omendeutung

Pflanzenkunde
Rechtswissen
Religionskunde
Rhetorik
Ritualmagie
Riistungsbau
Schamanismus
Schitzen
Schiffbau
Schl6sserkunde
Schmiedekunst
Schustern/Sattlerei
Seefahrt/Nautik
Seelenheilung
Sprache

Steinmetz

Taktik
Thaumaturgie
Tiere abrichten
Tierkunde

Waffen schmieden
Wahrsagerei
Wappenkunde/Heraldik
Wetterkunde
Zeichensprache
Zimmerei
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Aushanregeln

Die folgenden Abschnitte beschiftigen sich eingehender mit
Spezialisierungen und Meisterschaften von Fertigkeiten.

Spezialisierungen

Eine Spezialisierung gleicht einer Fertigkeit, ihr
Einsatzbereich ist jedoch eingeschrinkter. Fiir jede
Fertigkeit existieren auch diverse Spezialisierungen.
Solange ein Charakter sich an den Rahmen seiner
Spezialisierung hilt, benutzt er die Spezialisierung wie eine
normale Fertigkeit. Geht er jedoch dariiber hinaus, so wird
davon ausgegangen, daf} er die entsprechende Fertigkeit, zu
der er nur eine Spezialisierung besitzt, nur auf Stufe 0 be-
herrscht. Er erhélt also bei Fertigkeitsproben keinen Malus
(Er besitzt schlieBlich die bendtigte Fertigkeit), kann jedoch
fiir die Probe nur das entsprechende Attribut verwenden.

So konnte sich ein Charakter, anstatt die Fertigkeit
Klingenwaffen zu erlernen, auf Krummsdbel spezialisieren.
In diesem Fall benutzt er, wenn er mit einem Krummséibel
angreift, die iiblichen Regeln, verwendet er jedoch ein
Kurzschwert, so setzt er dies mit einer Fertigkeitsstufe von
Null ein. Er erhilt somit keinen Malus auf die Probe,
wiirfelt aber trotzdem gegen eine Erfolgschance, die nur
dem entsprechendem Attribut entspricht.

Natiirlich ist es einem Charakter erlaubt, mehr als eine
Spezialisierung einer Fertigkeit zu erlernen. So kdonnte der
Charakter aus dem obigen Beispiel sich noch zusétzlich auf
Kurzschwerter und Zweihénder spezialisieren. Eventuell
wird ihn dies jedoch mehr Punkte kosten, als einfach die
Fertigkeit Klingenwaffen zu erlernen.

Basten piner Spezialisierung

Da eine Spezialisierung enger gefaflt ist als eine normale
Fertigkeit, kostet sie den Charakter natiirlich auch weniger
Punkte. Dies gilt sowohl fiir Spezialisierungen, die der
Charakter zu Spielbeginn gewdéhlt hat, als auch fiir solche,
die er erst im Laufe des Spiels erlernt. Die genauen Kosten
wird Thnen Thr Spielleiter mitteilen konnen.

Spezialisierungen und normale Hertigheiten

Oftmals kommt es vor, da3 ein Charakter zu Beginn seiner
Karriere eine allgemeine Fertigkeit erlernt und irgendwann
entscheidet, dafl er sich in einen bestimmten Aspekt spe-
zialisieren mochte. Vielleicht hat ein Kdmpfer bei der
Charaktererschaffung die Fertigkeit Schaftwaffen erlernt
und irgendwann im Spielverlauf festgestellt, daB er Axte
allen anderen Schaftwaffen vorzieht. In einem solchen Fall
wird er sich auf Axte spezialisieren wollen.

Dies ist auch ohne weiteres mdglich, der Charakter hat je-
doch den zusitzlichen Vorteil, da3 er zusétzlich zu seiner
Spezialisierung auch iiber Kenntnisse in der allgemeinen
Fertigkeit verfiigt. Er muB also nicht die {iblichen Nachteile
einer Spezialisierung, ndmlich die der eingeschrinkten
Handlungsmoglichkeiten, hinnehmen. Zudem beherrscht er
automatisch (und logischerweise) jede Spezialisierung sei-
ner allgemeinen Fertigkeit auf derselben die Stufe wie die
seiner Fertigkeit. Ein Charakter mit der Fertigkeit
Schaftwaffen auf Stufe 3 beherrscht also auch die

Spezialisierungen Axte und Himmer sowie alle anderen
moglichen Spezialisierungen der Fertigkeit Schaftwaffen
auf Stufe 3. Wenn er sich nun auf Axte spezialisieren moch-
te, so erlernt er in Wirklichkeit gar keine neue
Spezialisierung mehr, sondern steigert seine quasi schon
vorhandene Spezialisierung weiter. Oder um mit einem
Beispiel zu sprechen:

Nehmen wir einfach einmal an, dafs der Kdmpfer aus dem
obigen Beispiel die Fertigkeit Schaftwaffen auf Stufe 3 be-
herrscht. Zudem spezialisiert er sich seit geraumer Zeit auf
seine Streitaxt, so dafi er diese Spezialisierung bisher
dreimal gesteigert hat. Kampft er nun mit einer Streitaxt, so
verwendet er diese, als ob er eine Fertigkeitsstufe von 6 be-
sdfse (Die erste Steigerung steigerte die Spezialisierung von
3 (der allgemeinen Fertigkeit) auf 4, die Zweite von 4 auf 5
und die Dritte von 5 auf 6).

Alle anderen Schaftwaffen verwendet er wie gehabt mit
einer Stufe von 3.

Erhoht der Charakter spater seine allgemeine Fertigkeit, so
hat dies keinerlei Auswirkungen auf die Stufe der
Spezialsierung.

Eine spdtere Erhohung von Schaftwaffen auf Stufe 4
verdndert die Streitaxtstufe nicht. Diese bleibt bei 6, bis sie
selbst durch die Ausgabe von Erfahrungspunkten gesteigert
wird.

Spezialisierungen sind Unterkategorien von normalen
Fertigkeiten, die leichter zu erlernen, aber in ihrem
Einsatzbereich auch eingeschrankter. Einmal erlernt
werden sie unabhangig von der allgemeinen Fertigkeit ge-
steigert.

Meisterschaft

Jeder geschulte Kdmpfer kann mit einem Bogen umgehen.
Aber einen Bogen so zu beherrschen wie beispielsweise
Robin Hood ist eine besondere Kunst, die nur wenige
Krieger wirklich perfektioniert haben. Sie sind wahre
Meister ihres Fachs, und sie haben eine Art von Meister-
schaft in ihrem Talent erlangt.

So etwas ist natiirlich nicht aufs BogenschieBen beschrankt.
Ein Schmied kann ein Meister der Schmiedekunst sein, oder
ein gewiefter Diplomat ein Meister der Rhetorik.

Meister vollbringen mit ihren besonderen Talenten Dinge,
die mit der entsprechenden normalen Fertigkeit nicht
moglich sind. Ein Schwertmeister fiihrt elegant und ohne
jegliche Probleme zwei Schwerter zur gleichen Zeit, und ein
Meister des Taschendiebstahls stiehlt einem reichen Herren
die Geldborse, wihrend dieser gerade daraus einen Handler
bezahlt.

Um diese besonderen Talente im Spiel zu simulieren, ist es
einem Charakter erlaubt, eine oder gar mehrere Fertigkeiten
zu meistern.

Zine Hertigheif meistern

Eine Fertigkeit zu meistern ist eine zeitaufwendige und teu-
re Angelegenheit. Der Charakter mufl eine Menge
Erfahrung und Zeit in sein besonderes Talent investieren,
und vor allem mul} er einen Meister finden, der ihn unter-
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richtet, denn nigmand kann wahre Meisterschaft nur durch  Sinnesschirfe
Erfahrung und Ubung erlangen. Dieses Talent kommt ausschlielich bei Proben zur

Regeltechnisch heiflit dies, eine Meisterschaft in einer
Fertigkeit kostet den Charakter sowohl EP als auch Lernzeit
bei einem Meister, der erst einmal ausfindig gemacht
werden mufl. Oft will dieser Meister dann natiirlich auch
noch entlohnt werden. Trotz dieses immensen Aufwands
lohnt sich die Investition in eine Fertigkeits- Meisterschaft,
denn die dadurch erlangten besonderen Fahigkeiten geben
dem Charakter zahlreiche Vorteile.

Auf jeden Fall muf3 der Charakter die gewéhlte Fertigkeit
mindestens auf Stufe 6 beherrschen, um sie meistern zu
koénnen.

Huorteile piner Meistersehaft

Der offensichtlichste Vorteil einer Meisterschaft ist erst ein-
mal die Erhohung der maximalen Erfolgschance bei einer
Fertigkeitsprobe. Ohne eine Meisterschaft hat ein Charakter
niemals die Chance, eine Fertigkeit mit einer EC iiber 16
einzusetzen. In einer gemeisterten Fertigkeit darf die EC je-
doch bis auf 18 ansteigen. Zudem ist die Meisterung einer
Fertigkeit die einzige Moglichkeit, die Fertigkeitsstufe auf 8
oder mehr steigern zu konnen.

Des weiteren erlaubt die Meisterschaft dem Charakter, spe-
zielle Talente innerhalb der gemeisterten Fertigkeit zu erler-
nen. Diese Talente geben dem Charakter in speziellen
Situationen Boni oder dienen dazu, allgemeine Abziige zu
minimieren oder ganz aufzuheben. Die Talente erhilt der
Charakter jedoch nicht automatisch mit seiner
Meisterschaft, sondern sie miissen separat erlernt werden.
Im Folgenden werden einige Talente vorgestellt. Weitere
konnen in Ubereinstimmung mit dem Spielleiter entwickelt
werden.

Talente

Jeder Meister kann zusammen mit seiner Meisterschaft auch
ein oder mehrere Talente erlernen, die seine Fihigkeiten
noch weiter ausbauen. Auch Talente sind mit Zeit- und
Erfahrungskosten verbunden und erfordern einen Lehrer.
Genaueres kann Thnen Thr Spielleiter mitteilen.

Qalente fiir Fertigheiten aller Gruppen

Diese Talente konnen im Zusammenhang mit allen
(sinnvollen) Fertigkeiten erlernt werden.

Chance

Dieses Talent erlaubt es dem Charakter, einmal am Tag eine
Probe auf die gemeisterte Fertigkeit zu wiederholen. Die
Qualititen beider Wiirfe werden verglichen und nur der
Wurf mit der héheren Qualitét wird gewertet. Dies kann so-
wohl dazu dienen, millungene Proben (ja, sogar Patzer) zu
wiederholen als auch um bereits gelungene Proben in ihrer
Qualitdt zu verbessern. Sind beide Wiirfe von meisterlicher
Qualitdt (ein wahrhaft seltenes Ereignis), so geschieht etwas
ganz besonderes. Worum es sich dabei genau handelt, wird
vom Spielleiter bestimmt, doch die Auswirkungen sollten
mehr als positiv fiir den Charakter ausfallen.

Anwendung, an denen neben der gemeisterten Fertigkeit
auch das Attribut Wahrnehmung beteiligt ist. In diesem Fall
kann der Charakter vor der eigentlichen Probe einen Wurf
auf die Fertigkeit (ohne Attribut) ablegen. Ist dieser Wurf
gelungen, so erhidlt einen +4 Bonus auf die eigentliche
Fertigkeitsprobe.

Qalente fiir Rampffertigheiten

Kampftalente konnen mit allen Waffenfertigkeiten einge-
setzt werden. Einige sind jedoch auf Nah- oder
Fernkampfwaffen beschrinkt.

Beidhiindiges Kimpfen

Das Talent beidhdndiges Kdmpfen ermdglicht es einem
Waffenmeister, der gleichzeitig auch den Vorteil
Beidhdndigkeit besitzt, ohne Abziige zwei gleich grofie
Waffen filhren zu konnen. Er mufl nur fiir eine dieser
Waffen das Talent erlernt haben. Dieses Talent kann nur im
Zusammenhang mit der Meisterschaft einer Nahkampfwaffe
erlernt werden.

Kritischer Treffer

Durch das Talent kritischer Treffer kann ein Waffenmeister
bestimmte Korperzonen des Gegners anvisieren, ohne
schwerwiegende Nachteile zu erleiden. Seine Abziige fiir
gezielte Angriffe sinken um Eins fiir jede Fertigkeitsstufe
iiber Sieben bis hin zu einem Minimum von (-/). Trotz des
Namens kann durch dieses Talent nicht automatisch ein kri-
tischer Treffer verursacht werden, falls die entsprechende
Zusatzregel zur Anwendung kommt.

Riistungen umgehen

Dieses Talent ermdglicht es dem Meister, einen normalen
Treffer an einer ungeschiitzten Korperzone des Gegners
anzubringen. In einem solchen Fall wird die Riistung des
Getroffenen nicht beriicksichtigt. Damit dem Waffenmeister
dies moglich ist, mul er nach einem gelungenen Angriff
eine Probe auf seine halbierte Waffenfertigkeit (ohne
Attribut!) ablegen. Dieses Talent wirkt nicht gegen natiirli-
che Riistungen!

Schnelligkeit
Mittels des Talentes Schnelligkeit kann ein Waffenmeister
den Initiativefaktor seiner Waffe absenken. Auf

Fertigkeitsstufe 9 sinkt die Initiative um Eins, auf Stufe 11
um zwei und auf Stufe 13 um drei Punkte (bis auf ein
Minimum von 0) ab. Bei einem Waffenmeister, der gleich-
zeitig das Talent beidhdndiges Kdmpfen beherrscht, gilt
dieser Bonus fiir beide Waffen, sofern diese beide mit der
gemeisterten Fertigkeit gefiihrt werden.

Scharfschiitze
Dieses Talent kann nur von Charakteren erlernt werden, die
eine Fernkampfwaffe gemeistert haben.

Durch das Talent Scharfschiitze ist es einem Kampfer
mdglich, die Entfernungsabziige fiir eine Fernkampfprobe
zu senken, und zwar um die halbe Stufe der gemeisterten
Fertigkeit. Dazu ist lediglich vor dem eigentlichen Schuf3
bzw. Wurf eine erfolgreiche Probe auf
Wahrnehmung + Waffenfertigkeit von Noten. Gelingt diese
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Probe sogar gut oder meisterlich, so erhélt der Charakter
einen maximalen Abzug von Eins auf seine
Fernkampfprobe. Dies gilt jedoch nur fiir Entfernungsmali,
aller anderen Mali (z.B. durch GréBe oder Bewegung des
Ziels) bleiben davon unberiihrt. Dieses Talent kann {ib-
rigens mit dem Talent Sinnesschdrfe kombiniert werden.

Schwerer Treffer

Schwerer Treffer ermdglicht es einem Meister des Kampfes,
die Trefferwucht seiner Waffe zu erh6hen. Nachdem die
Trefferwucht wie iiblich bestimmt wurde, darf der
Waffenmeister diese fiir jede Fertigkeitsstufe iiber 7 noch
um eins erhohen.

Unterlegenes Kéimpfen

Ein Waffenmeister mit dem Talent unterlegenes Kdmpfen
ist besonders darauf trainiert, sich gegen mehrere Gegner zu
behaupten. Er erhidlt nur die halben Abziige fiir mehrfache
Verteidigungen, wie in den Kampfregeln beschrieben.
Dieses Talent kann nur im Zusammenhang mit der
Meisterschaft einer Nahkampfwaffe erlernt werden.

Waffendarbietung

Mittels der Waffendarbietung kann der Waffenmeister
Umstehende oder auch Gegner beeindrucken (und evtl.
angstigen). Um dieses Talent einsetzen zu kénnen, muf3 ihm
eine Probe auf seine Waffenfertigkeit (ohne Attribut!)
gelingen. Ist dies der Fall, so kommt es bei den
Auswirkungen auf die momentane Situation an.

Wird es im Kampf eingesetzt, so mufl allen direkten
Nahkampfgegnern eine Moralprobe gelingen, oder sie
werden zuriickweichen und bei der nédchsten Gelegenheit
vor dem Waffenmeister zuriick weichen.

Im zivilen Umfeld, beispielsweise auf dem Jahrmarkt oder
bei einem Turnier kann der Waffenmeister dieses Talent
einsetzen, um Zuschauer zu beeindrucken, die vom Tanz
der Waffen beinahe hypnotisiert werden, wenn ihnen keine
Probe auf ihre Mentalresistenz gelingt.

Dieses Talent kann nur im Zusammenhang mit der
Meisterschaft einer Nahkampfwaffe erlernt werden. Zudem
wirkt es gegen jede Zielperson nur einmal, da sie es danach
eindeutig als pures Imponiergehabe erkennen kann.

@alente fiir kirperliche Hertigheiten

Ausdauer

Ausdauer ist ein automatisch aktives Talent, welches dafiir
sorgt, daB alle Erschopfungskosten der gemeisterten
Fertigkeit halbiert werden. Natiirlich macht dieses Talent
nur im Zusammenhang mit einer Fertigkeit Sinn, die auch
Erschopfung verursacht.

@alente fiir handtuerkliche Ferfigheiten

Meisterstiick

Das Meisterstiick erlaubt dem Handwerker, sofern ihm zu
Beginn seiner Arbeit eine Probe auf die gemeisterte
Fertigkeit (ohne Attribut) gelingt, die Probenqualitit der
eigentlichen Handwerksprobe um eine Qualitit anzuheben.
Patzer werden zu schlechten Proben, miBlungene zu ge-
lungen, gute zu meisterlichen usw. Ist die Probe von

vornherein meisterlich, so steht es dem Spielleiter frei, den
Wert und/oder die Eigenschaften des bearbeiteten Objektes
nochmals zu verbessern.

@alente fiir soziale Fertigheiten

Resistenzsenkung

Mittels dieses Talents ist es dem Anwender moglich, die
mentale Resistenzprobe seines Opfers zu erschweren.
Generell erhilt die Person, gegen die der Charakter seine
Fertigkeit einsetzt, einen Malus in Hohe der Fertigkeitsstufe
auf seine Resistenzprobe. Besitzt das Opfer jedoch eben-
falls diese soziale Fertigkeit (es muf} sie nicht gemeistert
haben!), so kann sie diesen Malus um ihre eigene
Fertigkeitsstufe wieder absenken; dabei kann jedoch letzt-
endlich nur der Malus neutralisiert werden, es kann nicht zu
einem Bonus kommen!

Dieses Talent kann mit allen sozialen Fertigkeiten einge-
setzt werden, gegen die ein Opfer eine Resistenzprobe ab-
legen muB.

alente fiir Wissensferfigheiten

Fachsimpeln

Dieses Talent kann mit jeder Wissensfertigkeit benutzt
werden, es kann jedoch nur gegen Personen eingesetzt
werden, die selbst die entsprechende Fertigkeit nicht be-
herrschen.

Durch das Talent Fachsimpeln kann ein Charakter eine
weniger gebildete Person aufs Korn nehmen. Das sinnlose
Gefasel des Charakters besitzt wenig bis gar keinen sinn-
vollen Inhalt, klingt jedoch enorm wichtig und Respekt
einfl6Bend.

Wenn ein Charakter fachsimpeln mdchte, so legt er eine
Probe auf Charisma + die entsprechende Fertigkeit ab. Sein
Gegeniiber kann versuchen, mittels einer mentalen
Resistenzprobe seinem Schicksal zu entgehen, diese Probe
wird jedoch um die Stufe der Fertigkeit des Meisters
erschwert. Gelingt dem Charakter seine Probe normal, so
behandelt ihn die andere Person mit gebithrendem Respekt.
Je hoher die Probenqualitit ausféllt, desto grofer und dau-
erhafter ist dieser Effekt.

Umfassendes Wissen

Umfassendes Wissen erlaubt dem Charakter ohne grofen
Aufwand Probleme seines Fachgebietes zu analysieren und
zu losen. Alle Abziige, die durch die Komplexitdt des
Problems zu Stande kommen kénnten, werden halbiert, falls
dem Charakter eine Probe auf seine Fertigkeit (ohne
Attribut) gelingt.

@alente fiir magische Ferfigheiten

Bei allen magischen Talenten kommt es vor allem darauf
an, welche magische Fertigkeit gemeistert wurde. Viele
Talente kdnnen nur mit praktischen magischen Fertigkeiten
eingesetzt werden, andere wiederum nur mit den theore-
tischen Fertigkeiten Okkultismus und Arkanologie. Zudem
ist die Wirkungsweise der einzelnen Talente von Tradition
zu Tradition verschieden.
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Arkanes Verhohnen

Dieses Talent kann mit jeder magischen Fertigkeit benutzt
werden, es kann jedoch nur gegen Personen eingesetzt
werden, die selbst die entsprechende Fertigkeit nicht be-
herrschen.

Durch arkanes Verhohnen kann ein Magier mit Worten und
Gesten eine weniger gebildete Person aufs Korn nehmen.
Das sinnlose Gefasel des Magiers besitzt keinerlei magische
Wirkung, klingt jedoch enorm wichtig und furchterregend,
so dafl dem Gegeniiber Respekt, ja vielleicht sogar Angst
einfloBt wird.

Wenn ein Magier arkanes Verh6hnen benutzen mdchte, so
legt er eine Probe auf Charisma zuziiglich der entspre-
chende magische Fertigkeit ab. Sein Gegeniiber kann versu-
chen, mittels einer mentalen Resistenzprobe seinem
Schicksal zu entgehen, diese Probe wird jedoch um die
Stufe der magischen Fertigkeit des Meistermagiers
erschwert. Gelingt dem Magier sein arkanes Verhdhnen
normal, so behandelt ihn die andere Person mit gebiih-
rendem Respekt. Gelingt sie ihm gut, so bekommt es der
Andere mit der Angst zu tun, gelingt sie ihm sogar meister-
lich, so rennt sein Gegeniiber panisch davon.

Bannung

Mittels dieses Talents kann ein Magier niedere magische
Effekte bannen, die der Tradition der gemeisterten
Fertigkeit entstammen. Dafiir ist nur eine normale Probe auf
die entsprechende Fertigkeit (ohne Attribut!) notwendig.
Sollte die Probe fehlschlagen, so resultieren daraus
keinerlei negative Konsequenzen flir den Charakter. Er ver-
liert weder Konzentration oder Erschopfung, noch erhoht
sich seine Magieabhingigkeit. Wie stark der Effekt sein
darf, der gebannt wird, hingt von der magischen Tradition
ab, aus der er entstammt. Schamanen und Hexen konnen
Naturgeister bzw. beschworene Wesen bannen, deren Stufe
nicht hoher liegt als die halbe Stufe der entsprechenden
Fertigkeit. Hexen sind zudem in der Lage, jederzeit drgerli-
che Fliiche zu bannen.

Zauberer kdnnen Zauber bannen, deren Zirkel nicht gréfer
ist als die Thaumaturgie-Fertigkeit des Meistermagiers.

Das Talent Bannung kann nur mit den Fertigkeiten
Thaumaturgie, Hexerei oder Schamanismus verwendet
werden, so daB Priester und reine Ritualmagier sowie
Magietheoretiker keinen Nutzen aus ihm ziehen kdnnen.

Magischer Schild

Mittels dieses Talents kann ein Magier sich gegen feindli-
che Magie zur Wehr setzen. Sollte er rechtzeitig bemerken,
dal er durch Magie angegriffen wird (was einfach durch
eine Probe auf Intuition bzw. Wahrnehmung + magische
Fertigkeit festgestellt werden kann), so darf er die Stufe sei-
ner magischen Fertigkeit als Bonus auf seine
Resistenzprobe anrechnen. Benutzt der gegnerische Magier
dabei das Talent Resistenzsenkung, gilt der durch den ma-
gischen Schild erhaltene Bonus unabhingig von diesem
anderen Talent, d.h. er wird erst nach der Berechnung des
Modifikators, der durch die Resistenzsenkung zu Stande
kommt auf die Resistenzprobe des Magus angerechnet.

Sollte die Stufe der magischen Fertigkeit des Charakters
iiber neun liegen, so hat dieses Talent noch zwei weitere
niitzliche Effekte:

Zum einen erlaubt es dem Magier, die iibliche Mindest-
schadensregelung fiir gestaffelte Resistenzproben zu umge-
hen! Das heifit, er darf so lange Resistenzproben ablegen,
bis ihm eine Probe miBlingt oder kein Schaden mehr iibrig
bleibt.

Zum anderen kann er die durch eine Kontermagieprobe
erhaltenen Boni nicht nur auf seine eigene Resistenz, son-
dern stattdessen (nicht zusatzlich!) auf die Resistenz eines
beliebigen anderen Wesens oder Objektes anrechnen.

Dieses Talent kann nicht mit den theoretischen magischen
Fertigkeiten eingesetzt werden und wirkt nur gegen Magie,
die der gemeisterten Tradition entspringt.

Resistenzsenkung

Mittels dieses Talents ist es dem Magier moglich, die
Resistenzprobe seines Opfers zu erschweren. Generell
erhilt die Person, gegen die der Magier seine Fertigkeit
einsetzt einen Malus in Hohe der Fertigkeitsstufe auf seine
Resistenzprobe, wenn dem Magier zuvor eine Probe auf sei-
ne magische Fertigkeit (ohne Attribut!) gelingt. Besitzt das
Opfer jedoch ebenfalls diese magische Fertigkeiten (es muf}
sie nicht gemeistert haben!), so kann sie diesen Malus um
ihre eigene Fertigkeitsstufe wieder absenken; dabei kann je-
doch letztendlich nur der Malus neutralisiert werden, es
kann nicht zu einem Bonus kommen!

Das Talent Resistenzsenkung kann nicht mit den theore-
tischen magischen Fertigkeiten eingesetzt werden.

Sensibilitit

Durch das Talent Sensibilitdt ist ein Magier in der Lage, die
Anwesenheit von Magie zu spiiren, die durch die von ihm
gemeisterte magische Tradition hervorgerufen wurde. In je-
der Situation, in der der Magier dieses Talent einsetzen
konnte, legt der Spielleiter eine verdeckte Probe auf
Intuition + magische Fertigkeit ab. Sollte diese gelingen, so
teilt er dem Spieler des Meistermagiers mit, da dieser et-
was spiirt und wie stark diese Magie ist. Der Magier kann
jedoch weder der Ursprung noch die genaue Art der Magie
bestimmen.

Das Talent kann nur mit den praktischen Arten der Magie
verwendet werden, nicht mit den Fertigkeiten Arkanologie
und Okkultismus.

Signaturloschung

Wie im Kapitel Magie beschrieben prigt sich jeder einzel-
nen magischen Handlung eine magische Signatur auf, durch
die der Urheber des magischen Effektes eindeutig bestimmt
werden kann. Ein wahrer Meister der magischen Kiinste hat
jedoch eine gewisse Chance, diese Signatur zu stéren und
somit seine Spuren zu verwischen. Nach jeder Probe auf
seine gemeisterte Fertigkeit steht dem Magus ein Wurf auf
seine halbierte Fertigkeit zu. Gelingt dieser Wurf, so kann
der Magier erfolgreich seine Signatur stdren und sie so
,unleserlich machen, da sie nicht mehr mit ihm in
Verbindung gebracht werden kann.

Wahrer Blick

Mittels dieses Talents kann ein Magier Tarnauren oder
[lusionen durchschauen, die durch die magische Tradition
hervorgerufen wurden, die er gemeistert hat. Dazu geniigt
eine einfache Probe auf Wahrnehmung + magische
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Fertigkeit. Das Talent kann auch mit den theoretischen ma-
gischen Fertigkeiten eingesetzt werden, die gegen jedwede
von sterblichen gewirkte Magie (Okkultismus) oder gegen
aullerweltliche Magie (Arkanologie) eingesetzt werden
konnen. Jedoch darf der Magier in einem solchen Fall die
Probe nur auf die Fertigkeit (ohne Attribut!) ablegen.

@alente fiir magische Rituale und Zanherspriiche

Immunitit

Der Magier ist vollig immun gegen den von ihm gemeis-
terten Zauberspruch (bzw. das Ritual), jedoch nur gegen
diesen. Gegen freie Magie, die den Zauberspruch/ das
Ritual nachahmt sowie gegen dhnliche Spriiche oder Rituale
(eine Definition von dhnlich finden Sie im Kapitel Magie)
erhilt jedoch immerhin noch einen Bonus von vier Punkten
auf seine Resistenzprobe.

Reflexion

Mittels dieses Talents besitzt der Magier die Moglichkeit,
einen bestimmten Zauberspruch (ndmlich den von ihm ge-
meisterten) bzw. ein bestimmtes Ritual auf den Verursacher
zuriickzuwerfen. Dazu muf3 ihm lediglich eine Probe auf
seine Zauber- bzw. Ritualstufe gelingen. Auch die
Reflexion kann gegen dhnliche Spriiche und Rituale einge-
setzt werden, hier wird die Probe allerdings nur auf die
halbe Stufe des Zaubers/Rituals abgelegt.

Grofmeister

Ein wahrhafter Meister kann noch ein einziges hoheres Ziel
haben: Die GrofBmeisterschaft. Um GroBmeister in einer
Fertigkeit zu werden, muf3 der Charakter die Fertigkeit ge-
meistert haben, sie mindestens auf Stufe 10 beherrschen und
mindestens ein Talent im Zuge der Meisterschaft erlernt
haben. Dann, und nur dann, ist ein anderer GroB3meister in
der Lage, den Charakter weiter auszubilden. Néheres dazu
halt Thr Spielleiter fiir Sie bereit.

Die GroBmeisterschaft kostet den Charakter viel Zeit und
Geld (und natiirlich EP), erlaubt ihm aber, die EC fiir
Proben auf diese Fertigkeit bis auf 19 auszudehnen. Zudem
zdhlt jede gewiirfelte 20 nicht mehr als Patzer, sondern le-
diglich als miBlungene Probe.

Spezialisierungen und Mristersehatten

Wie Fertigkeiten konnen auch Spezialisierungen gemeistert
werden. Die EP-Kosten sind dabei niedriger als bei allge-
meinen Fertigkeiten, der Zeitaufwand ist jedoch ebenso
hoch wie bei normalen Fertigkeiten. Auch mit gemeisterten
Spezialisierungen kdnnen Talente erlernt werden.

Grenzen der Mpistersrhaft

Natiirlich ist die Kapazitét eines jeden Charakters begrenzt,
wenn es darum geht, Meisterschaften zu erlernen. Jeder
Charakter kann maximal so viele Fertigkeiten (auch
Spezialisierungen und Zauber/Rituale zdhlen dazu) meis-
tern, wie die Hélfte seiner Intelligenz angibt, und er kann
nur in einer gemeisterten Fertigkeit Gromeister werden.
Zudem kann er nur fiir je 100 erworbene EP (die anfangli-
chen EP zdhlen ausdriicklich nicht dazu) eine Fertigkeit
meistern.

Um fiinf Fertigkeiten zu meistern, miifite ein Charakter also
eine Intelligenzstufe von 10 besitzen und mindestens 500
EP im Laufe seines Abenteurerlebens verdient haben.

Fertigkeiten und Spezialisierungen kdénnen gemeistert
werden, um die Erfolgschance bei Proben zu erhdhen.
Zudem kann der Charakter so die Fertigkeiten Uber
Stufe 7 hinaus steigern und besondere Talente erlernen.
In einer Fertigkeit kann ein Charakter sogar GroRmeister
werden.
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Mrsprung der Magie

Es ist schwer, etwas wie Magie in Worte zu fassen, ge-
schweige denn, Regeln fiir ihre Benutzung aufzustellen.
Deshalb werde ich mich nicht selbst mit dem Ursprung der
Magie und was Magie iiberhaupt ist beschiftigen, sondern
folgenden Auszug eines religiosen Textes vorlegen, der
meiner Meinung nach recht anschaulich den Ursprung der
Magie schildert.

Und so geschah es, dafs Mitra, die Géttin des silbernen
Mondes, iiber die Spitzen des Gebirges Mor Durag blickte
und sah, wie die Volker der Evde und des Wassers und der
Luft und des Feuers und des Geistes uneinig und barba-
risch waren, und so rief sie die Gotter herbei, um ihnen zu
berichten, wie die Volker des Alls sich miihten, gottgleich
zu sein und die Macht der, die iiber alles herrschen, anzu-
zweifeln begannen. Und so berieten sie sich und sprachen
schlieflich ,, Mitra, gehet und gebt den Wesen etwas von
eurem silbernen Schein, auf das alle Volker etwas haben,
das sie eint und etwas, das sie uns ndherbringt und ihnen
zeigt, das wir, die iiber alles herrschen, immer noch die
Geschicke der Welt lenken und auf ewig lenken werden.
Und so ging Mitra und der Mond sank hernieder und
brachte den Vilkern den Silberschein, auf das sie ihren
Gottern dhnlicher wiirden und sich einen sollten. Und
schon bald lernten die Volker, den Silberschein zu formen
und neu erstrahlen zu lassen und Mitra sah es mit

Wohlgefallen.

- Vom Ursprung der Welt, Ausziige aus den Schriftrollen
der hoheitlichen kephtitischen Bibliothek zu Kayi'phetan.

Mana

Mana ist ein Begriff, der die rohe Macht der Magie an sich
beschreibt. Mana ist in jedem Menschen, jedem Tier und je-
dem Stein vorhanden, es durchdringt und erfiillt alles mit
einer Art von Lebensenergie. Ohne Mana kann nichts exis-
tieren und jedes Objekt, das sein Mana verliert, zerfallt zu
kosmischem Nichts.

Es existiert sowohl aktives als auch passives Mana. Jedes
Objekt besitzt passives Mana, welches ihm eine Gestalt und
eine Existenz verleiht, aber nur Lebewesen konnen von
Natur aus aktives Mana (Lebenskraft) besitzen. Aktives
Mana kann von einigen intelligenten Wesen manipuliert
werden, und sie konnen es einsetzen, um das Mana anderer
Objekte  oder Personen zu Dbeeinflussen. Diese
Manabeeinflussung stellt an sich die Magieanwendung dar,
denn Mana zu beeinflussen bedeutet nichts anderes als zu
zaubern oder andere magische Krifte einzusetzen.

Zudem ist es moglich, aktives in passives Mana zu
verwandeln und so magische Effekte permanent zu machen.
Genau aus diesem Grund sind Magier immer darauf erpicht,
moglichst viel aktives Mana anzusammeln, indem sie es
anderen Lebewesen entziechen oder es aus passivem Mana
,raffinieren®.

NAGIE

Magische Tradifionen

Magie ist nicht gleich Magie, und so gibt es viele verschie-
dene Ansitze, Magie zu wirken beziehungsweise wirken zu
lassen. Diese verschiedenen Ansétze sind als magische
Traditionen bekannt und jede dieser Traditionen beeinfluf3t
das Mana auf eine fiir sie einzigartige Art und Weise. Man
unterscheidet im Allgemeinen vier magische Traditionen:
Spruchzauberei, Hexerei, Schamanismus sowie gottliche
Intervention. Die Ritualmagie dagegen ist keine eigene ma-
gische Tradition, sondern eine Ansammlung von {iber-
lieferten Ritualen, die andere magische Traditionen unter-

stiitzen oder nachahmen, aber auch selbst einzigartige
Effekte haben konnen.

Spruchzaubersi

Viele Magi behaupten, Spruchzauberei sei die einzige wah-
re magische Tradition, denn nur in der Spruchzauberei wirkt
der Zauberer wirklich selbst Magie. Er nutzt seine geistigen
oder korperlichen Krifte, um Mana zu beschworen oder gar
selbst zu erzeugen. Ist diese magische Energie erst einmal
vorhanden, so kann der Zauberer sie in eine Form bringen,
die ihm genehm ist und so sein Ziel erreichen.

Das einzige lebende Volk, das die Spruchzauberei perfekt
beherrscht, sind die Elfen, denn nur sie besitzen von Natur
aus die lange Lebensspanne, die ein Magus bendtigt, um die
Spruchzauberei in all ihren Varianten zu erlernen, und sie
waren es auch, die die anderen Volker Darkons die
Spruchzauberei gelehrt haben, so daf} fast alle Fachbegriffe
dieser Tradition noch heute der waldelfischen Sprache ent-
stammen. Anwender der Spruchmagie werden als Zauberer
bezeichnet und in zwei Kategorien eingeteilt: Kanalisierer
und Wandler.

Ranalisierer

Kanalisierer  besitzen die Fahigkeit, durch bloBe
Konzentration eine Art von Tor zu einer anderen Dimension
zu O6ffnen und durch diesen Spalt Mana zu gewinnen, das
sie zum Zaubern einsetzen konnen. Dies ermoglicht ihnen,
relativ einfach grofle Mengen an Energie zu beschworen,
doch da sie oftmals diese Energie nicht kontrollieren
konnen, ist die Gefahr fiir einen Zauberpatzer, eine Art von
magischem Unfall, in dieser Form der Magieanwendung mit
Abstand am grofiten.

Mandler

Wandler sind Zauberer, die kein Mana beschworen, sondern
es selber produzieren, indem sie ihre korperliche Energie in
Mana verwandeln. Durch diesen ProzeB konnen sie die
erzeugte Energiemenge sehr genau kontrollieren und die
Chance fiir einen Zauberpatzer ist wesentlich geringer als
bei einem Kanalisierer. Da die Wandler jedoch durch die
Zauberei ihren eigenen Korper auslaugen, kdnnen sie nur
wenige Spriiche anwenden, bevor sie vor Erschopfung zu-
sammen brechen. Méchtige Zauberspriiche bleiben ihnen
eventuell ganz verwehrt, da deren Anwendung unweigerlich
zum Tode des Wandlers fithren wiirde.
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Bisziplinen der Spruchzauberei

Es gibt diverse Arten, wie und auf was Spruchzauberei wir-
ken kann. Das Wie wird durch die Disziplinen der
Spruchzauberei beschrieben, das Worauf durch die
Richtungen.

Jeder Zauberer ist theoretisch in der Lage, alle Disziplinen
und Richtungen zu beherrschen, jedoch spezialisieren sich
die meisten Magi in bestimmten Disziplinen und/oder
Richtungen, um méchtigere Magie wirken zu kdnnen.

Hini, die Bisziplin des Schaffens

Hini ist die magische Disziplin der Erschaffung und
Kreation. Sie dient dem Magus dazu, Objekte aus dem
Nichts heraus zu kreieren oder bestehende Objekte zu
perfektionieren. Zauber dieser Disziplin erschaffen bei-
spielsweise niitzliche Gegenstinde, reparieren Waffen oder
heilen Verwundungen.

Giirth, die Bisziplin der Zerstirung

Gtrth ist die Disziplin der Gewalt, der Auflésung und der
Zerstorung. Alterungsprozesse und Krankheit sind Effekte
dieser Disziplin, die auf Lebewesen wirken konnen, Zerfall
und Beschidigung wirken auf unbelebte Objekte.

Amarth, die Disziplin der Perdinderung

Die Disziplin der Verdnderung, Amarth, wandelt ein Objekt
in ein anderes um. Mit der Magie dieser Disziplin kann man
Wasser in Wein oder Feinde in Frosche verwandeln. Je
dhnlicher sich altes und neues Objekt sind, desto einfacher
ist es, das Objekt zu verwandeln. Eine Karotte in eine
Banane zu verwandeln ist folglich wesentlich einfacher als
die Verwandlung einer Karotte in ein Kaninchen.

Fiinn , die Bisziplin der Weherrschung

Zauber der Kano- Disziplin beherrschen Wesen und
Naturkrifte. Sie erlauben es keineswegs, die Gesetze der
Physik aufler Kraft zu setzen, aber sie gestatten es, diese
Gesetze zumindest zeitweise zu ignorieren. So kann man
mit diesem Zauber Objekte schweben lassen oder die
Handlungen von Lebewesen kontrollieren.

Uuitrie, die Bisziplin der Wakrnehmung

Cuivie ist die Disziplin der Wahrnehmung und der Sinne.
Sie erlauben es dem Magus, das zu sehen, was sonst keiner
sieht (beispielsweise Magie) oder die Wahrnehmung
anderer zu beeinflussen, um etwa einen Gegner erblinden zu
lassen.

Richtungen der Spruchzanbersi

Wie bereits gesagt, sind die Disziplinen der Weg und die
Richtungen das Ziel eines Zauberspruchs. Erst die
Richtungen lenken den Zauber in die richtige Bahn, verlei-
hen ihm also einen speziellen Effekt.

Ser, die Richtung des Rirpers
Ser ist die Richtung des Korpers, wobei egal ist, ob dieser
nun Mensch oder Tier, lebendig oder tot ist.

Hea, vie Richtung des Gristes
Fea zielt auf den Geist eines Lebewesens. Gedanken,
Gefiihle und Erinnerungen kdnnen so manipuliert werden.

Hul, vie Richtung der Tiinschung

Dol ist die Richtung der Illusionen, Téduschungen und der
Verfremdung. Sie erschafft die Bilder von Dingen, die nicht
da sind, und versucht Lebewesen durch geschickte
Hirngespinste und Tricks hinters Licht zu fiihren. Auch die
Beeinflussung der Sinne fillt unter die Richtung der
Tauschung.

Fiem, die Richtunyg der Brde

Kem ist die Richtung der Erde, der Mineralien und der
Pflanzen. Auch viele Gegenstinde, zum Beispiel
Werkzeuge oder Waffen, werden durch Kem zum Ziel eines
Zaubers.

Har, die Richtung des Feuers

Die Richtung des Feuers, Nar, umfalit all die Zauber, die
mit Feuer, Licht oder Hitze zu tun haben. Doch auch die
entgegengesetzten Effekte Kélte und Dunkelheit werden
iiber die Richtung des Feuers angesprochen.

Siil, die Richtung der Lnft
Zu Sil, der Richtung der Luft, gehoren Zauberspriiche, die
Luft, Gase, Himmel, Wetter und Blitze beeinflussen.

Hen, die Richtunyg des Wassers

Nen ist die Richtung des Elementes Wasser und umfaf3t
auch Meere und Fliissigkeiten aller Art.

Hal, die Richtung der Magie

Val ist die wahrscheinlich méachtigste Richtung, denn sie be-
einfluBt nichts in der physischen Welt, sondern zielt auf die
Magie selbst ab. Durch sie kann der Zauberer Magie
analysieren, manipulieren, verstiarken und sogar zerstoren.

Zauberspriiche

Zauberspriiche sind sorgféltig erforschte Rituale aus
Inkantationen und kunstvollen Gesten, die zusammen mit
der Konzentration oder Anstrengung des Magiers den ge-
wiinschten Effekt herbei fiithren.

Jeder Zauberspruch besitzt eine Disziplin und eine Richtung
und wird dementsprechend kategorisiert. So ist eine ma-
gische Fackel zum Beispiel ein Nar Hini, und ein magischer
Schild aus verhérteter Luft ein Si/ Amarth. Viele Zauber
sind zudem nicht einfach in eine Disziplin oder Richtung
einzuordnen, sondern sie bestehen eigentlich aus mehreren
kleinen Zauberspriichen, weshalb sie auch als Kettenzauber
bezeichnet werden. So mufl ein Feuerball beispielsweise
erst erschaffen (Nar Hini) und dann bewegt (Nar Kano)
werden. Diese Kettenzauber sind schwieriger zu erlernen als
normale Spriiche, doch sie sind auch ungleich méichtiger.
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Freie Zanberei

So miéchtig Zauberspriiche auch sein mdgen, sie haben
einen entscheidenden Nachteil: Sie sind &uferst inflexibel.
Oft kommt ein Zauberer in eine Situation, in der ihm all sei-
ne schonen Zauberspriiche nicht weiterhelfen konnen, aber
er dennoch auf seine magischen Fahigkeiten zuriickgreifen
mochte. In einem solchen Fall wird er freie Zauberei
benutzen. Diese Art der Spruchzauberei ist nicht an feste
Zauberspriiche gebunden, sondern erlaubt es dem Magus,
beliebige Effekte hervorzurufen, indem er einfach Mana
beschwort und dieses mittels Disziplin und Richtung formt.

Sie werden sich jetzt sicher fragen, wozu man {iberhaupt
noch feste Zauberspriiche braucht, wenn man doch eigent-
lich alle gewiinschten Effekte durch freie Magie erreichen
kann? Nun, es gibt mindestens zwei gute Griinde, keine
freie Magie zu verwenden:

Erstens ist freie Magie nie so michtig wie Zauberspriiche.
Effekt und Wirkungsdauer sind oftmals begrenzt und rei-
chen meist nicht einmal anndhernd an &quivalente
Zauberspriiche heran.

Zweitens ist Chance seine Magieabhéngigkeit (s.u.) zu erho-
hen bei freier Zauberei wesentlich hoher als bei normalen
Zauberspriichen.

GBrenzen der Spruchzanbersi

So maéchtig die Spruchzauberei auch zu sein scheint, auch
Sie unterliegt gewissen Gesetzen und besitzt Grenzen, die
Thre Wirksamkeit beschranken.

Bie Grenze der Jlysik

Die Spruchzauberei ist in der Lage, sich den Gesetzen der
Physik zu widersetzen, ignorieren oder gar auftheben kann
sie sie jedoch nicht. Einen Stein schweben zu lassen, indem
man ihn mit einer gewissen Kraft gegen die Schwerkraft
stemmt, ist durchaus moglich, die Schwerkraft autheben
dagegen nicht.

Ziv Grenze pes Lpbhens

Kein Zauber, ob erforscht oder durch freie Zauberei hervor
gerufen, ist in der Lage, echtes menschliches (oder men-
schendhnliches) Leben zu erschaffen. Zwar kann durch
méchtige Zauberei ein lebender Korper erschaffen werden,
dieser besitzt aber keine wahre Seele, da diese nicht durch
Spruchzauberei kreiert werden kann. Genau aus diesem
Grund konnen durch Spruchzauberei auch keine Toten
wieder zum Leben erweckt werden.

Zudem kann kein Zauber jemals die natiirliche Alterung
eines Wesens aufhalten oder gar umkehren (Wider-
natiirliche Alterung kann allerdings sehr wohl durch
Zauberspriiche negiert werden, obwohl fiir eine permanente
Heilung der Einsatz von aktiven Mana von Ndten ist (s.u.)).

Sehr méchtige Magie der Fea-Richtung ist allerdings in der
Lage, ein Ego zu erschaffen, eine einfache Form von Seele,
die vor allem benutzt wird, um Golems oder Artefakten eine
rudimentére Intelligenz zu verleihen.

Bie Grenze der Gittlichkeit

Spruchzauberei kann nicht dazu verwendet werden, Wunder
gottlicher Herkunft zu beeinflussen oder zu bannen. Die
Magie ist ein Geschenk der Gotter, und sie haben dafiir
gesorgt, dafl sie niemals eine direkte Gefahrdung fiir sie
darstellen kann.

Ziv Grenze der fermanenz

Kein Zauberspruch kann eine permanente Wirkung entfal-
ten, ohne das der Zauberer einen Teil seines aktiven Manas
dafiir opfert.

Biv Grenze des Sehens

Ein Zauberer kann grundsétzlich nur das verzaubern, was er
auch sehen kann. Mdchte er einen Zauber auf ein Ziel legen,
das sich seiner Sicht entzieht, so muf} er dafiir Ritualmagie,
meist in Form von Fernmagie (s.u.), verwenden, um den
Zauber ins Ziel zu lenken.

Bie Zauberprobe

Um einen Zauberspruch einsetzen zu koénnen, muf3 der
Zauberer, egal ob es sich bei ihm um einen Kanalisierer
oder einen Wandler handelt, eine Zauberprobe ablegen.
Gelingt ihm diese Probe, so hat er den Zauberspruch erfolg-
reich gewirkt, ansonsten kommt es zu einem Zauberpatzer.

Eine Zauberprobe gleicht in vielerlei Hinsicht einer norma-
len Fertigkeitsprobe. Wie bei dieser wird auch die
Zauberprobe abgelegt, indem man ein Attribut, in diesem
Fall Intelligenz, und eine Fertigkeit, den sogenannten
Zauberwert, addiert, und mit einem W20 gegen diesen Wert
wirfelt. Der Zauberwert wiederum ist vom gewirkten
Zauber abhéngig. Er entspricht entweder der Stufe der
Fertigkeit Thaumaturgie oder der durch vier geteilten
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Probenqualitidt |Kanalisierer Wandler
Meisterlich Der Zauber wirkt wie vorgesehen, jedoch verliert der Zauberer Der Zauber wirkt wie vorgesehen, die Erschépfung des Zauberers
keinerlei Konzentration. Die Stufe des Zauberspruchs steigt um | steigt nur um den halben Wert an. Die Stufe des Zauberspruchs er-
eins an. Der Zauberer muf} eine mentale Resistenzprobe ab- héht sich um Eins. Der Zauberer muB} eine mentale Resistenzprobe
legen, um den Anstieg seiner Magieabhangigkeit zu verhindern. |ablegen, um den Anstieg seiner Magieabhangigkeit zu verhindern.
Gut Der Zauber wirkt wie vorgesehen, der Zauberer verliert nur die Der Zauber wirkt wie vorgesehen
Halfte der vorgesehenen Konzentrationspunkte
Gelungen Der Zauber wirkt wie vorgesehen Der Zauber wirkt wie vorgesehen
MiBlungen Der Zauber miB3lingt, es kommt zu einem Stufe | Zauberpatzer. Der Zauber miilingt
Die Magieabhangigkeit des Zauberers steigt um einen Punkt an.
Schlecht gelungen |Der Zauber miRlingt, es kommt zu einem Stufe Il Zauberpatzer. |Der Zauber miRlingt, es kommt zu einem Stufe | Zauberpatzer.
Die Magieabhangigkeit des Zauberers steigt um einen Punkt an. |Die Magieabhangigkeit des Zauberers steigt um einen Punkt an.
Patzer Der Zauber milingt, es kommt zu einem Stufe Ill Zauberpatzer. |Der Zauber millingt, es kommt zu einem Stufe Il Zauberpatzer.
Die Magieabhangigkeit des Zauberers steigt um zwei Punkte an. |Die Magieabhangigkeit des Zauberers steigt um einen Punkt an.

Tabelle 16: Qualitdten einer Zauberprobe

Summe der Disziplins- und Richtungstalente des Zaubers, je
nachdem, was niedriger ist.

Ist nun eine Zauberprobe abgelegt worden, so richtet sich
das endgiiltige Ergebnis nach der Qualitdt der Probe und
nach der Kategorie des Zauberers, also ob er Wandler oder
Kanalisierer ist.

Zuerst einmal sinkt die Konzentration oder die Erschopfung
des Zauberers steigt an (Wandler werden durch Zauberei er-
schopft, Kanalisierer besitzen einen Konzentrationswert, der
durch das Zaubern nach und nach abnimmt). Die
Konzentrationskosten sind dabei im Allgemeinen gleich
dem Zirkel des Zaubers bzw. der Magier sammelt
Erschopfungspunkte in Hohe des Zauberzirkels an. Diese
Kosten konnen sich jedoch durch hohe Probenqualititen
verringern.

Der Verlust von Konzentration (oder die Erschopfung des
Wandlers) findet {ibrigens immer statt, auch wenn die
Spruchprobe mifllingt!

Besitzt ein Kanalisierer nicht mehr genug Konzentration, so
kann er trotzdem zaubern, eventuell auftretende Patzer
fallen aber automatisch cine Stufe hoher aus. Bei Zauber-
patzern der Stufe III tritt zusétzlich noch ein Zauberpatzer
der Stufe II auf. Wandler kdnnen ihre absolute Erschop-
fungsschwelle natiirlich nicht iiberschreiten, da dies automa-
tisch zur BewuBtlosigkeit des Zauberers (und somit zum
Verlust der Kontrolle iiber die Energie des Zaubers) fithren
wiirde.

Die genauen Auswirkungen der Probenqualitét auf Zauber-
kosten und -patzer konnen der Tabelle 16 entnommen
werden.

Sprechen eines Zauberspruchs:
Festlegen, welcher Zauber gewirkt werden soll
Ablegen einer Probe auf
Intelligenz + Zauberwert
ab. Der Zauberwert ist gleich der Stufe der Fertigkeit
[Thaumaturgie]

oder gleich

[(Disziplin + Richtung)/4],
je nachdem, was niedriger ist.
Der Magier rechnet sich die entsprechenden Kosten
des Zaubers (Konzentrationsverlust oder Erschépfung)
an.
Die Wirkung des Zaubers wird bestimmt.

Zauber zielen

Eine Vielzahl von Zaubern, insbesondere diejenigen, die
Schaden verursachen, verlangen vom Zauberer, dall dieser
sie ins Ziel lenkt. Je nach Reichweite des Zaubers geschieht
dies auf zwei verschiedene Art und Weisen.

Zauber, die Beriihrungsreichweite besitzen, bringen es mit
sich, da3 der Zauberer sein Ziel berithren muf3. Falls es sich
bei diesem Ziel um einen Gegner handelt, wird dieser
hochstwahrscheinlich ~ versuchen, dem ,,Angriff des
Zauberers auszuweichen. Deshalb folgt diese Art des
Zielens den normalen Nahkampfregeln, das heifit, der
Magier muf3 eine erfolgreiche Angriffsprobe (meist auf die
Fertigkeit Handgemenge, wenn er eine Waffe in der Hand
hélt, kann er diese natiirlich auch benutzen, um den Gegner
zu beriihren) wiirfeln, und der Gegner hat das Recht, diesem
Angriff mittels einer Probe auf die Fertigkeit Ausweichen zu
entgehen (Sich gegen einen Zauber zu verteidigen (mittels
einer Waffenfertigkeit) ist allerdings unsinnig, da der
Zauberer in einem solchen Fall sein Ziel trotzdem beriihren
wiirde, auch wenn ihm das mitunter sehr weh tun kann.).

Die andere Art von Zauberspriichen, die ein genaues Zielen
erfordern, sind diejenigen Spriiche, die ein Ziel auf Distanz
treffen sollen. Zu diesem Zweck muf3 der Magier das Ziel
anvisieren und so den Zauber ins Ziel lenken.
Regeltechnisch geschieht dies (Dies ist eine wichtige
Ausnahme zu den sonstigen Attributsproben) durch eine er-
folgreich  abgelegte = Probe auf die  Attribute
Wahrnehmung + Willenskraft. Hierbei kommen Fern-
kampfmodifikatoren fiir Sichtverhéltnisse und Bewegung
des Angreifers sowie des Ziels voll zum tragen (und auch
weitere Modifikatoren, falls Sie das erweiterte Fernkampf-
system verwenden wollen), lediglich Reichweitenmo-
difikatoren bleiben unbeachtet (Die Reichweite eines
Zaubers ist von vornherein festgelegt). Die Fertigkeitsstufe
des entsprechenden Zauberspruchs wird zusdtzlich als
Bonus auf die Probe angerechnet.

MiBlingt diese Probe, so fliegt der Zauber trotzdem los,
aber er trifft nicht das gewiinschte Ziel, und selbst wenn die
Probe gelingt, hat das Ziel (wenn es sich dabei um ein
Wesen handelt) die Moglichkeit, diesem Zauber, wie einem
normalen Fernkampfangriff auch, auszuweichen (Be-
trachten Sie einen Zauber in einem solchen Fall als Pfeil,
was die Mali auf die Ausweichprobe angeht). Was ein fehl-
geleiteter Zauber statt dem urspriinglichen Ziel trifft, wird
vom Spielleiter bestimmt. Wenn Sie mochten, kdnnen Sie
zu diesem Zweck auch die Ausbauregeln fiir fehlgeleitete
Geschosse aus dem Kampf-Kapitel verwenden.
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Beachten Sie zudem, daB3 viele Zauberspriiche nur auf
Lebewesen wirken und somit wirkungslos verpuffen, falls
sie auf ein unbelebtes Objekt treffen (und umgekehrt).

Zauber zielen:

Im Nahkampf:
Probe auf
Geschick + Handgemenge,
Das Ziel kann nach den Kampfregeln ausweichen.

Im Fernkampf:
Probe auf

Wahrnehmung + Willenskratft.
Die Stufe des Zauberspruchs wird dabei als Bonus auf die
Probe angerechnet.
Dem Zauber kann wie einem normalen Fernkampfangriff
ausgewichen werden.

Bie Resistenzprobe

Niemand mul die Auswirkungen einer auf ihn gelegten
Verzauberung akzeptieren. Er kann sich ihnen widersetzen,
wenn er dies mochte, doch dies ist nicht immer leicht.

Bei jedem Zauber ist angegeben, ob eine Resistenz, und
wenn ja, welche, gegen die Magie eingesetzt werden kann,
um der Wirkung des Zaubers zu entgehen. Gegen normale
Zauber werden normale Resistenzproben durchgefiihrt, bei
deren Gelingen in der Regel die Wirkung des Zaubers auf-
gehoben wird. Zauber, die Schaden verursachen, verlangen
dagegen meist nach einer gestaffelten Resistenzprobe, die
den verursachten Schaden nach und nach absenken kann.
Ausnahmen bestétigen jedoch die Regel, werden allerdings
in der jeweiligen Zauberbeschreibung genauer ausgefiihrt.

Bestimmte Situationen oder Vorbereitung von Seiten des
Magiers oder des Opfers konnen die Umstinde der
Resistenzprobe verdndern, worauf allerdings an anderer
Stelle, ndmlich im Abschnitt Kontermagie, genauer einge-
gangen wird.

Therac hat sich bis auf fiinfzehn Meter an die Wache eines
Goblinlagers heran geschlichen und beschliefit den
Demihumanoiden mit einem magischen Pfeil aufler Gefecht
zu setzen.  Sein Zauberwert errechnet sich aus der
Richtung Val (2) und der Disziplin Kano (8). Er betrdgt so-
mit 2, die EC der Zauberprobe (Intelligenz + Zauberwert)
9. Er wiirfelt eine 7 und der Zauber gelingt ihm. Mit einer
erfolgreichen Zielprobe gegen EC 12 (Wahrnehmung +
Willenskraft + Zauberstufe, da der Goblin gut sichtbar ist
und sich nicht bewegt, wird die EC der Probe nicht weiter
modifiziert) lenkt er den Zauber ins Ziel und verursacht
eine Trefferwucht von 10 Punkten. Der Goblin wiederum
wiirfelt eine gestaffelte Resistenzprobe, doch schon die
zweite Probe mifslingt ihm. Er muf3 somit eine Trefferwucht
von 5 hinnehmen, was ihm zwei Wundpunkte einbringt.

Nachdem der Spieler Therac fiinf Konzentrationspunkte
abgezogen hat, zieht Therac seine Axt und beschlief3t, dem
angeschlagenen Goblin auf eine etwas mundanere Art und
Weise den Rest zu geben...

Mehrere Zauberziele: Zauber ,aufteilen”

Ein Zauberer kann einen Spruch auf mehrere Ziele auftei-
len; dadurch verringert sich zwar die Effektivitit des

Zaubers gegeniiber einem einzelnen Ziel, aber dennoch
kann es Magier so gelingen, ,mehrere Fliegen mit einer
Klappe zu schlagen®.

Fiir jedes zusidtzliche Ziel sinkt die Erfolgschance des
Zauberers um 2. Der Effekt des Zaubers wird auf die ent-
sprechenden Ziele nach Belieben aufgeteilt. Dies ist bei
Schadenszaubern natiirlich besonders einfach, indem man
die Trefferwucht gleichméBig auf alle Ziele aufteilt, bei
anderen Zaubern sind entsprechend andere Parameter zu
dndern. So konnte ein Zauberer statt einer groBen Nebel-
wolke mit einem Volumen von 27 m’® drei Nebelwolken mit
einem Volumen von 9 m® erschaffen. Bei schadensverursa-
chenden Zaubern, die nicht auf einzelne Ziele, sondern auf
groBBere  Bereiche  wirken, wird ebenfalls der
Wirkungsbereich und nicht der Schaden aufgeteilt.

Zauber auf mehrere Ziele verteilen:
Ein Zauber kann auf mehrere Ziele verteilt werden. Fur
jedes weitere Ziel nach dem ersten sinkt die Erfolgs-
chance des Zaubers jedoch um 2. Der Wirkungs-
bereich bzw. Schaden wird gleichmaRig auf alle Ziele
verteilt.

Zanberei und parallele Handlungen

Viele Zauber erfordern es, dal der Magier fortwéhrend zu-
mindest einen Teil seiner Konzentrationsfahigkeit fiir den
Zauber einsetzt, solange dieser wirkt. Alle verdnderlichen
Illusionen gehoren beispielsweise dazu. Natiirlich ist es dem
Zauberer durchaus erlaubt, andere Handlungen auszufiihren,
wiahrend er sich auf einen Zauber konzentriert, aber alle
Handlungen erhalten in einem solchen Fall einen Malus von
-2 auf alle Erfolgschancen. Dieser Malus ist kumulativ, das
heifit ein Magier, der sich auf drei Zauber konzentriert
erhilt einen Malus von -6 auf alle Proben.

Parallele Handlungen:
MufR ein Zauberer sich auf einen Zauber konzentrieren
und méchte parallel dazu weitere Handlungen durch-
fihren, so erhalt er einen Malus von -2 auf diese
Handlungen.

Fanberpatzer

Wie der obigen Tabelle zu entnehmen ist, kann es bei
schlechten Probenqualititen zu Zauberpatzern kommen.
Diese konnen durch die nachfolgenden Regeln genauer be-
stimmt werden.

Zaubprpatzer und Zaunberzicke!

Maichtigere Zauber erfordern mehr magische Energie, und
wenn es in einem solchen Fall zu einem Patzer kommt, fallt
dieser dann natiirlich auch dementsprechend schwerer aus.
Spieltechnisch wird dies dadurch simuliert, daf der
Spielleiter mittels der folgenden Tabelle bestimmen kann,
welche Art und Anzahl von Patzern bei welcher Patzerstufe
auftreten. Daraufhin kdnnen diese mittels der nachfolgenden
Patzertabellen zufdllig bestimmt werden, obwohl der
Spielleiter die Ergebnisse nach Moglichkeit der
momentanen Situation anpassen sollte. Im Allgemeinen
sollten Sie die Tabellen deshalb nur benutzen, wenn IThnen
partout kein verniinftiger Patzereffekt einfallen will.
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Als Richtlinie fiir eigene Patzereffekte kdnnen sie davon W20 [Auswirkung
ausgehen, daf leichte Patzer meist ldstige oder peinliche 1-2 |Es passiert scheinbar nichts. Wenn der Spielleiter dies

Effekte besitzen, die nur selten permanent sind und sich
meist nur direkt auf den Magier, nicht auf seine Umgebung
auswirken.

Schwere Patzer ziehen meist langfristige Folgen fiir den
Magier nach sich (oft hilt ihre Wirkung eine oder mehrere
Wochen an), und konnen auch seine unmittelbare
Umgebung beeinflussen. Viele dieser Effekte konnen fiir
den Magier eine unmittelbare Gefahr darstellen, doch nur
selten sollte er wirklich dem Tode nah sein.

Fatale Zauberpatzer haben meist permanente Auswirkungen
auf den Magier. Oft verletzen sie ihn schwer oder sorgen fiir
dauerhafte Verkriippelungen oder geistige Schéden (d.h. sie
sind mit permanenten Attributsverlusten verbunden). Fatale
Zauberpatzer kdnnen auch zum Tode des Zauberers fiihren,
diese Moglichkeit sollte jedoch nur angewandt werden,
wenn der Zauberer sich willentlich vollig ibernommen hat.
Kam es allein durch einen Wirfelpatzer zu fatalen
Auswirkungen, so sollten solche endgiiltigen Auswirkungen
vermieden werden.

Zauber- | Patzerstufe Anzahl Anzahl Anzahl
zirkel leichter schwerer fataler
Patzer Patzer Patzer

1-10 | 1 - -

1] - 1 -

] 2 -

11-20 | 1 - -

Il 1 1 -

1 - - 1

21-35 | - 1 -

Il - - 1

I - 1 1

36+ | 2 1 -

1l 2 2 1

1 2 2 2

Tabelle 17: Zauberzirkel und Patzerstufen

© Daniela Kufner

will, passiert aber vielleicht doch etwas...

Der Magier wird fir %2 W6 Std. von wirbelnden, kichern-
den Irrlichtern umschwarmt. Die Irrlichter sind jedoch
keine echten Geistwesen, sondern bestehen aus reiner
Magie.

Uber dem Magier bildet sich eine kleine Regenwolke, die
[W20 - 5] Minuten anhalt.

Der Magier kichert fir W6 Std. hinterhaltig, insbesonde-
re, wenn seinen Kameraden ein MiRgeschick passiert.

Der Magier leuchtet fir W6 Std.(Die Helligkeit entspricht
etwa Fackelschein, Farbe des Lichts werden nach
Gutdunken des Spielleiters bestimmt).

Ein hipfender Kobold erscheint und tanzt 2 W6
Stunden laut lachend um den Magier herum. Nach
dieser Zeit druckt der Kobold dem Magier ein véllig wert-
loses Geschenk (Toter Fisch, altes Stiick Kase usw.) in
die Hand und verschwindet hinter dem nachsten
Gebusch.

Der Magier schlaft ein und 18Rt sich in den nachsten 10
Minuten nicht wecken. Selbst Kampfeslarm und
Elementargewalten scheinen ihn nicht im Geringsten zu
stéren.

Statt dem Zauber fliegen verwelkte Blumen oder faules
Gemise dem Ziel entgegen...

10

Ein Kaninchen oder ein anderes kleines Tier kriecht aus
der Kopfbedeckung oder dem Armel des Magiers.

11

Die Haare des Magiers verfarben sich (Wahlen Sie als
Spielleiter eine recht hiibsche Farbe, z.B. Rosa, aus).
Diese Farbung ist permanent, wachst jedoch mit Zeit
wieder heraus.

12

Der Zauber beginnt 2W6 Minuten spater am selben Ort.
Der Magier verliert, soweit vorhanden, 1W6 Punkte ak-
tives Mana.

13

Die Nase des Magiers lauft die nachsten W6 Stunden
ununterbrochen.

14

Der Magier wird fur die ndchsten W6 Stunden aggressiv
und streitlustig. Er sieht nichts ein und beginnt bei der
kleinsten Gegenwehr sofort zu zetern.

15

Der Magier besitzt fur die nachsten W6 Stunden den un-
widerstehlichen Drang, sich nur noch singend zu ver-
standigen. Wenn der Spielleiter seine Spieler mal so
richtig argern méchte, kann er dies ausspielen lassen...

16

Dem Magier fallen alle Haare aus. Erst nach 1W6 Tagen
zeigt sich wieder leichter Haarflaum auf der Glatze des
Zauberers.

17

Der Magier altert um ein Jahr. Besonders ist hierbei
auch das Wachsen von Haaren und Né&geln zu beach-
ten.

18

Der Magier verliert 2W6 Konzentration. Zudem kommt
es zu einem weiteren leichten Patzer.

19

Dem Magier wachst ein kleines Horn auf der Stirn, daf3
fur 2 W6 Tage dort verbleibt. Alternativ kann der Korper
des Zauberers eine andere kleinere Mutation durchma-
chen. So kénnten sich beispielsweise Ohren oder Fulle
dramatisch vergroRern oder die Eckzahne sich
verlangern...

20

Es kommt zu einem schweren Zauberpatzer.

Tabelle 18: Leichte Zauberpatzer
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W20 |Auswirkung W20 |Auswirkung

1-2 |Es passiert scheinbar nichts. Wenn der Spielleiter dies 1-2 |Es passiert ,scheinbar” nichts.
will, passiert aber vielleicht doch etwas... 3 |Es kommt zu einem schweren Zauberpatzer.

3 |Der Magier erblindet fur W20 Tage. Alternativ konnte er 4 |Der Magier altert um 2W6 Jahre mit allen damit ver-
auch taub werden oder einen anderen Sinn verlieren. bundenen Nachteilen

4 |Es kommt nicht zu einem schweren, sondern zu einem 5 |Der Magier hat eine machtige Wesenheit beim
leichten Zauberpatzer. Mittagsschlaf gestort und deren sofortigen Zorn auf sich

5 |Der Zauber wird negiert (d.h. in sein Gegenteil umge- gezogen. Dieser kann sich im Erscheinen eines Erz-
kehrt), soweit dies mdglich ist. Ansonsten kann noch- teufels, aber auch in Form eines Fluchs manifestieren.
mals gewurfelt werden oder der Spielleiter entscheidet 6 |Alles Metall im Umkreis von 100m verwandelt sich in
einfach, was statt dessen passiert. Holz (oder in Glas...). Wenn der Spielleiter dies méchte,

6 |Die Wirkungsdauer des Zaubers verdoppelt sich. kénnen die Gegenstéande auch nur ihre Stabilitdt ent-
Eventuell kann der Spielleiter statt dessen auch die sprechend verandern, ihre dufere Gestalt jedoch behal-
Reichweite oder die Wirkung des Zaubers verdoppeln. ten. Der Magier verliert sein gesamtes aktives Mana.
Ode!' er kann die _Dauer od__er einen af.‘dere” Para__meter 7 |Der Charakter verliert alle Sinneswahrnehmungen (Das
halbieren. Im Zweifelsfall wahlen Sie einfach den flr den Wahrnehmungsattribut sinkt permanent auf 0 ab)
Zauberer ungunstigsten Effekt. - - - - - -

7 |Der Magier spricht die nachsten W6 Tage nur noch in g EjiLsggi%%rr\:]lggh\grstemert. AR S AL SIS
Reimen. Dies sollte nach Mdglichkeit ausgespielt -
werden, um den Spieler zu fordern. 9 |Der Magier tr_ansferier‘gl seine S.eele" in einem unbelebten

8 |Der Magier fallt bewuRtios zu Boden. Seine fcjﬁg‘;’r‘]ztj’;‘;‘e's"sjne;u'r“g’;?étﬁee's’;n*(°rper wird so ein ge-
Konzentration sinkt auf Null und er erhalt fiur die nachs- .
ten 2W6 Tage einen Malus von -4 auf alle Proben, an 10 |2W6 Blitze fahren vom Himmel herab, die jeweils TW 22
denen geistige Attribute beteiligt sind. Elektroschaden verursachen. Die Ziele werden zufallig

9 |Wirbelnde Licht hei 9 attacki q ermittelt, wobei auch tote Materie und Pflanzen berlck-
er ein e1wlg eLr. hetrsc LTl ahac 's;e.? E sichtigt werden mussen. Mindestens ein Blitz trifft jedoch
b ar?'e:j I( CHCEE I agscae gl den Magier, der nebenbei auch noch sein gesamtes ak-

ehandein). tives Mana verliert.

10 |Der Zauber trifft ein zufalliges Ziel/Bereich. 11 |Der Magier legt je auf IN, IT, Wl eine Probe ab, sonst

11 |Ein Sinn des Magiers wird dramatisch gescharft. So sinkt das jeweilige Attribut permanent auf 50% des vor-
klingen leise Stimmen wie Ozeandampfer und ein la- herigen Wertes ab.
chender Wirt fiihrt zum Gehor§turz. Vielleicht W'r.d aber 12 |Das Glicksattribut des Magiers sinkt permanent auf 1
auch der Geruchssinn gescharft und der Magier hat ab. Zudem erhalt, auch wenn er das Attribut wieder
dank der nahen Jauchegrube die nachste Zeit erst ein- steigert, die né;chsten 10 Spielsitzungen  keine
mal mit grofRer Ubelkeit zu kdmpfen. Die Sinnesscharfe GIUcksr;unkte g
verfliegt nach 1W6 Tagen wieder. RIS = ”' e = =

- - - - - " er Magier zerfallt zu Staub, seine Seele verwandelt
12 Rllf Be;pekqestMaglerﬁ z!ndAfur Wz Wg‘;h?\? glflahént. sich in astrale Energie und lebt als Geistwesen auf der
kL WEMIEE e QIS Al L L7 INETch) [t Astralebene weiter (mit allen Vor- und Nachteilen, die
troffen sein oder die Wirkung plétzlich und in einer aus- Geister besitzen)
gesprochen unginstigen Situation einsetzen. -
- — o 14 |Der Magier saugt sémtliche permanente Magie in 20m

13 |Der Magier wird in ein anderes Wesen ahnlicher Masse Umkreis auf. Alle anderen Zauber im Umkreis werden
(I\/.Ie(|jst teln T!er) V://erv;/}anldelt. Dlekse V'eréNar;]dlungh hailt augenblicklich gebannt, magische Gegensténde, denen
Tl ents elI\Tet SRS ) Eln (€I [[Eelele ENeE Wl kein Resistenzwurf gelingt, verlieren eine ihrer ma-
peraneierfiyaiugseiny gischen Fahigkeiten. Die effektive Fertigkeitsstufe fur

14 |Der Zauber beginnt W6 Minuten spater, und zwar un- den Zauber steigt um 8, das aktive Mana des Zauberers
mittelbar neben dem Zauberer (d.h. er betrifft entweder wird auf den erlaubten Maximalwert gesetzt.
dgnhl':’terelcthhdlrgktv\?elm Zauberer oder das ihm am 15 |Der Magier zaubert die nachsten 7 Tage zuféllige
nachsten stehende Wesen) Zauber. Jede Stunde mufy ihm eine Probe auf seine

15 |Der Zauber wirkt sich selbst noch W6 mal in Abstanden Willenskraft gelingen, um nicht einen zufalligen
von 1W20 Minuten. Das Ziel des Zaubers wird zufallig Zauberspruch aus seinem Repertoire zu wirken.
bestimmt. E_)er Zauberer verliert 2W6 Punkte aktives 16 |Eine zufallig bestimmte Gliedmale des Magiers zerfallt
Mana (soweit vorhanden). 2u Staub.

16 |Der Magier wirkt fir W6 Tage wie'ein Magnet auf Tiere 17 |Der Magier verliert dauerhaft samtliche magischen
allgr Art. Pflanzenfresser sehen ihn als Nebenbuhler, Fahigkeiten und erlangt zudem (unfreiwillig) den Vorteil
Fleischfresser als Nahrung an. magischer Dampfer.

17 |Der nachste Zauberpatzer wird automatisch um eine P : 1 :

Stufe erhoht. Der Magier verliert 2W6 aktives Mana 18 V/Vzu\lffve?nmalljggf Zlgzgr?:tlé /za\ii\t/i?/ebeiﬂt:;?t%nes atzzaelrjt:grezell[z
(soweit vorhanden). verschwindet im Nirvana...

18 D(_-;r Magie__r per_manent ei_nen Punkt eines zufallig ausge- 19 |Die Luft um den Magier verwandelt sich in ein anderes
wahiten kdrperlichen Attributes. Element (Mit 2 W6 auswiirfeln, eine Eins entspricht

19 |Der Zauber saugt Energie aus dem Astralraum Wasser, eine Zwei Feuer (Feuerschaden mit TW 40)
(Entspricht einer Erhéhung der Fertigkeitsstufe des und Drei Gestein (sofort. Tod) ).

Zgubereros um 2 fir alle Zaut_)erparameter). Es besteht 20 |Alle Zauberpatzer, die dem Magier in den nachsten 2W6
éine 25% _Chance,_ dal ein extraplanares Wesen Tagen widerfahren, werden automatisch um eine
(Damon, Gef'St efc.) diesen Entzug bemerkt und dadurch Kategorie erhoht (d.h. leichte Patzer werden zu schwe-
angelockt wird. ren und schwere Patzer zu fatalen. Fatale Zauberpatzer
20 |Es kommt zu einem fatalen Zauberpatzer. bleiben jedoch fatal).

Tabelle 19: Schwere Zauberpatzer

Tabelle 20: Fatale Zauberpatzer
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Nehmen wir einmal an, Therac hdtte seine Zauberprobe fiir
den magischen Pfeil nicht geschafft und die Probenqualitdit
widre mifslungen gewesen. Laut Tabelle kommt es in einem
solchen Fall nicht nur zum Aufbau eines Punktes
Magieabhdngigkeit, sondern auch zu einem leichten
Zauberpatzer. Anstatt diesen auf der Tabelle zu erwiirfeln,
hiitte der Spielleiter beispielsweise bestimmen konnen, daf3
der magische Pfeil nicht auf den Goblin zu rast, sondern
gen Himmel schiefst und wie eine Feuerwerksrakete sein
Ende in einer gewaltigen Lichtexplosion findet. Das war es
dann wohl fiir die heimliche Erkundung des feindlichen
Lagers...

Rettenzaunber

Kettenzauber finden sich bei einer Vielzahl von
Zauberspriichen, und sie besitzen den Nachteil, mehr als
einer Disziplin und/oder Richtung anzugehoren. Beherrscht
ein Zauberer einen Kettenzauber erst einmal, so ist es flir
kein Problem mehr, diesen wie jeden anderen Zauberspruch
anzuwenden. Fiir die Zauberprobe wird der Zauberwert
eines Kettenzaubers jedoch auf Basis der fiir den Zauberer
ungiinstigsten Disziplins- und Richtungstalente berechnet.

Um einen Kettenzauber zu erlernen, mufl ein Magier hohere
Mindestanforderungen erfiillen als bei einem normalen
Zauberspruch. Néheres dazu ist im Kapitel Charaktere und
im Kapitel Spielleitung zu finden.

Freie Zanberei fuirken

Freie Zauberei ist wesentlich flexibler als Zauberspriiche,
aber auch ungleich riskanter. Trotzdem wird jeder Zauberer
oft auf diese Anwendung der Spruchzauberei zuriickgreifen,
da sie einfach ,,praktischer als festgelegte Zauberspriiche
ist.

Um freie Zauberei einzusetzen, muf3 der Magus sich erst
einmal tiberlegen, was er mit seinem Zauber iiberhaupt er-
reichen will und wie er dies bewerkstelligen kann. Ist diese
Hiirde genommen, so wihlt er eine passende Disziplin und
eine Richtung.

Um beispielsweise einen Stein schweben zu lassen, muf3 er
ein Erde beherrschen zaubern, die gewihlte Disziplin ist
folglich Kdno, die benutzte Richtung Kem.

Ist die Wahl getroffen, so kann der Zauberer eine Probe auf
Intelligenz + Zauberwert ablegen, die einer normalen
Zauberprobe entspricht (mit allen positiven und negativen
Auswirkungen). Sofern ihm diese Probe gelingt, bildet er
die Differenz aus dem gewiirfelten Wert und seiner
Erfolgschance und addiert hierzu seine Talente der gewahl-
ten Disziplin und Richtung. Diese Summe wird dann noch
durch zwei geteilt und ergibt so den Zirkel des Zaubers, der
gewirkt wurde, es ist also die Méchtigkeit der gewirkten
Magie bestimmt.

Im Buch der arkanen Kiinste ist fir jede Kombination aus
Disziplin und Richtung eine Tabelle vorhanden, die angibt,
mit welchem Zirkel sich welcher Effekt erreichen 1aft. Der
endgiiltig anzustrebende Zirkel wird jedoch grundsitzlich
vom Spielleiter bestimmt.

Reicht der mit der Probe erreichte Zirkel aus, um den ge-
wiinschten Effekt hervor zu rufen, so ist der Zauber so ge-

lungen, wie der Magus es wollte, ansonsten passiert etwas
weniger imposantes (Es passiert allerdings auf jeden Fall ir-
gend etwas, solange unterm Strich mindestens ein Zauber
des ersten Zirkels bei der Probe heraus kommt).

Meint der Zauberer es jedoch zu gut und gibt sehr viel mehr
Energie in Zauberspruch als notig (Oder in Spielbegriffen:
Ist der endgiiltige Zauberzirkel um 7 oder mehr Punkte ho-
her als angestrebt), so ist das auch nicht gut. Der Zauber
wird dadurch zwar maéchtiger, aber dem Magier muf3 auch
eine Probe auf seine Mentalresistenz gelingen, damit sich
seine Magieabhéngigkeit nicht um einen Punkt erhdht.

Um auf Nummer sicher zu gehen, kann der Zauberer vor
der Zauberprobe angeben, daf er nicht die ganze Macht sei-
ner thaumaturgischen Talente einsetzen mdchte, sondern
statt dessen beliebig niedrige Werte seiner Wahl benutzt
(und auf deren Basis dann allerdings auch der Zauberwert
fiir die Probe berechnet wird). Andererseits sinkt so wieder
die Chance, mit dem Zauber das zu erreichen, was man
angestrebt hat, so dafl dieser Schritt wohl iiberlegt sein
sollte.

Der Konzentrationsverlust beim Wirken eines freien
Zaubers entspricht dem endgiiltigen Zirkel (wenn der
Zauber gelingt), oder wird mit 1W6 ausgewiirfelt (wenn der
Zauber mifllingt). Wandler bauen durch erfolgreiche freie
Zauber Erschopfungspunkte auf, die dem erreichten Zirkels
entsprechen, oder 1W6 Erschopfungspunkte, falls der
Zauber miBlang.

Einen freien Zauber wirken:

» Wirkung des Zaubers festlegen

» Festlegen, ob der Zauberer aus Sicherheitsgriinden
seine magischen Talente nur mit reduzierter Macht
einsetzen mochte.

* Probe auf

Intelligenz + Zauberwert

» Zirkel des Zaubers bestimmen und eventuellen Anstieg
der Magieabhangigkeit Gberprifen.

» Konzentration abziehen o. Erschépfung vermerken

Zirkel eines freien Zaubers =
[Richtungstalent + Disziplinstalent +
(EC der Zauberprobe - gewiirfeltem Wert)] | 2

Heichveite, Wirkungsbereich umd Haner
freipr Zauher

Freie Zauber besitzen grundsitzlich eine Dauer von einer
Minute und ihre Reichweite ist auf eine direkte Berithrung
durch den Zauberer beschrinkt. Als Ziel wird generell ein
menschengroBes Objekt angenommen.

Vielleicht sind diese Werte dem Zauberer jedoch zu niedrig
(oder zu hoch). Er kann deshalb Dauer, Wirkungsbereich
und Reichweite eines Zaubers erhohen, wenn er dafiir den
Zirkel des resultierenden Zaubers erhoht. Umgekehrt kann
er auch Dauer und/oder Reichweite verkiirzen, um so mehr
Macht in den eigentlichen Zauber stecken zu koénnen.
Wichtig dabei ist, da8 der Zauberer vor der Zauberprobe
angibt, ob und wie er Reichweite, Wirkungsbereich und
Dauer verdndern mochte.
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Den folgenden beiden Tabellen konnen die jeweiligen Boni
und Mali auf den resultierenden Zirkel des freien Zaubers
entnommen werden:

Reichweite des Zaubers Zirkel des Zaubers
Selbst -2
Beriihrung 0

1 m oder +1

direkter Augenkontakt mit dem Ziel*

25m +3

100 m +8
Sichtweite +12

Zauber wird vor Ort erschaffen und dann| Mali durch Entfernung
ins Ziel gelenkt (siehe Zauber zielen) halbieren

*(nur bei der Verzauberung von Lebewesen zulassig!)
Tabelle 21: Reichweite freier Zauber

Dauer des Zaubers Zirkel des Zaubers
Sofort (keine Dauer) -2

Eine Kampfrunde -1

Eine Minute (6 Kampfrunden) 0

Zehn Minuten +1

Eine Stunde +3

Bis zum nachsten Sonnenauf- oder +5
-untergang

Einen Tag +7

Eine Woche +14
Andauernde Konzentration erforderlich* Mali halbieren

*(solange der Magier sich auf den Zauber konzentriert, kann er
keinerlei anderen magischen Fertigkeiten einsetzen und erhalt auf
alle anderen Fertigkeitsproben einen Malus von -4. Sobald er
verwundet wird, ist auch der Zauber automatisch beendet)

Tabelle 22: Dauer freier Zauber

GroRe des Zauberziels bzw. Flache des| Zirkel des Zaubers

Wirkungsbereichs

Bierkrug / 0,3 m? -2
Mensch / 2 m2oder magischer Zirkel* 0
Elefant / 25 m? +2
Haus / 150 m? +6

Dorf / 10.000 m?
*(siehe Ritualmagie)
Tabelle 23: Wirkungsbereich freier Zauber

+12

Mesistenztoirte gegen freie Zauber

Im Allgemeinen steht jedem Ziel eines freien Zaubers ein
Resistenzwurf zu, um sich der Wirkung des Zaubers zu ent-
ziehen. Auf welche Resistenz die Probe abgelegt wird,
héngt von der Richtung des Zaubers ab. Elementarzauber
(Nar, Kem, Nen, Sul) werden durch die Elementarresistenz
abgewehrt, Ser-Zauber durch die Schockresistenz und Feaq,
Val und Dol-Zauber durch die Mentalresistenz. Verursacht
ein freier Zauber eine Vergiftung oder Krankheit, so
widersetzt man sich ihm mit der Resistenz gegen Gifte und
Krankheiten. Zauber, die tatsdchlichen Schaden verursa-
chen, also eine Trefferwucht besitzen oder direkt Wund-
bzw. Erschopfungspunkte verursachen, werden durch eine
gestaffelte Resistenzprobe abgewehrt, alle anderen durch
eine normale Probe.

Unbelebte Objekte verwenden grundsitzlich ihren
Objektwiderstand (s.u.), um sich den Auswirkungen eines
Zaubers zu entziehen.

Hreie Biettenzaunher

Um maéchtigere Magie wirken zu kdnnen, bietet es sich fiir
einen Zauberer an, das Prinzip des Kettenzaubers auch in
der freien Zauberei zu nutzen, daB heiflt, er hdngt mehrere
Zauber hintereinander, um einen groBeren Effekt zu er-
zielen. Auf diese Weise kann er zum Beispiel mittels Nar
Hini einen Feuerball erschaffen und durch Nar Kdno ins
Ziel lenken, um so einen Gegner zu verletzen. Dafiir muf3 er
noch nicht einmal mehrere freie Zauber hintereinander wir-
ken, sondern kann all diese Effekte zu einem Zauber zu-
sammen fassen. Der Zirkel des Zaubers wird dabei durch
die Addition von der Differenz des Wiirfelergebnisses und
der Erfolgschance der Zauberprobe, dem niedrigsten
verwendeten Disziplinstalent und dem niedrigsten
verwendeten Richtungstalent gebildet.

Zirkel eines freien Kettenzaubers =
[Niedrigstes Richtungstalent +
niedrigstes Disziplinstalent +
(EC der Zauberprobe minus gewiirfeltem Wert)] / 2

Nachdem er sich erst einmal zuriick gezogen hat, versucht
Therac in der ndchsten Nacht erneut, in das Lager der
Goblins einzudringen. Dieses mal beschliefit er jedoch, den
Weéichter durch ein verddchtiges Gerdusch abzulenken und
sich dann unbeobachtet an ihm vorbei zu stehlen. Therac
mochte in einiger Entfernung die Illusion eines me-
tallischen Klirrens erzeugen. Dies entspricht im Grunde
einem Dol Hini-Zauber des dritten Zirkels, da sich das
Gerdusch jedoch in etwa 25 Metern Entfernung von Therac
manifestieren soll, mufs er den Zirkel des Zaubers um drei
erhohen. Therac legt eine Probe gegen EC 9 ab [Intelligenz
7 + (Schaffen 8 + Téauschung 0)/4] und bleibt tatsdchlich 4
Punkte unter seiner Erfolgschance. Dies ergibt genau einen
Zauber des sechsten Zirkels, der Zauber ist ihm also gerade
gelungen. Da der Goblin nicht mit einer Illusion rechnet,
steht ihm kein Resistenzwurf zu und er beginnt, dem myste-
riésen Gerdusch auf den Grund zu gehen. Therac zieht sich
6 Konzentrationspunkte ab und schleicht vorsichtig ins
Lager...

Magieablingigheit

Gerade bei der Spruchzauberei ist die Gefahr, da der
Magier immer mehr der Anzichungskraft der Magie verfillt,
besonders gro. Ein Anstieg der Magieabhingigkeit ist
dabei nicht auf Zauberpatzer beschrénkt, auch eine meister-
liche Zauberprobe kann zu einem Anstieg der
Magieabhéngigkeit des Zauberers fiihren.

Jedes mal, wenn ein Zauberer eine meisterliche Zauber-
probe wiirfelt, so mufl er eine mentale Resistenzprobe be-
stehen, oder er gewinnt einen Punkt Magieabhéngigkeit hin-
zu. Hat der Zauberer bereits eine Magieabhéngigkeit {iber
Null, so wird diese als Malus auf die Resistenzprobe ange-
rechnet (Er gibt sich eher den Verlockungen der Magie hin).

Zauberpatzer der Stufen I und II erhdhen die Magie-
abhéngigkeit ebenfalls um einen Punkt, Zauberpatzer der
Stufe III erhdhen sie sogar um zwei Punkte. Dieser
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Zuwachs kann im Gegensatz zur Steigerung der
Abhiéngigkeit bei einer meisterlichen Probe nicht durch die
mentale Resistenz verhindert werden.

Letztendlich kann auch noch ein zu méchtig geratener freier
Zauber die Magieabhéngigkeit des Zauberers erhdhen, wie
im Abschnitt {iber freie Zauber bereits angemerkt wurde.

Néhere Informationen zur Magieabhangigkeit finden sie im
entsprechenden Abschnitt weiter unten in diesem Kapitel.

Zauber aus sinem Grimuoire wirken

Viele Zauberer schreiben ihre Zauberformeln in einem
Zauberbuch, genannt Grimoire, nieder. Jedes der Zauberei
und der benutzten Schriftsprache méchtige Wesen kann
diese Zauber dann einfach dadurch verwenden, indem es sie
abliest. Dies dauert zwar recht lange, ist aber auch wesent-
lich ungefahrlicher als normale Zauberei. Zudem kann ein
Magier so auch ohne Probleme Zauber verwenden, die er
selber nicht kennt. In der Tat ist es sogar so, daBl viele
méchtige Zauberspriiche gar nicht direkt gezaubert, sondern
aus einem Grimoire abgelesen werden. Jeder Zauberspruch
in einem Grimoire besitzt eine bestimmte Stufe, die meist
mit der Stufe {ibereinstimmt, mit der der Zauberspruch vom
aufschreibenden Magier beherrscht wurde.

Das Ablesen eines Zaubers nimmt [30 ° Zauberzirkel]
Sekunden in Anspruch. Nach dieser Zeit legt der Zauberer
eine Probe auf Intelligenz + Thaumaturgie ab, bei deren
Gelingen er den Zauber erfolgreich gewirkt hat. Gelingt ihm
dies nicht, so sind die Auswirkungen wesentlich weniger fa-
tal als bei der normalen Spruchzauberei. Alle Anhebungen
der Magieabhingigkeit werden um einen Punkt reduziert.
Zudem wird die Patzerstufe um eins abgesenkt und der
Zauberzirkel wird fir die Belange der Bestimmung der
Patzeranzahl halbiert. ,, Krumme®“ Zahlen bedeuten dabei,
daf die Wirksamkeit des Patzers reduziert wird. Wie sich
diese Reduktion der Wirksamkeit konkret zeigt, wird vom
Spielleiter bestimmt.

Ein Beispiel: Ein Patzer der Stufe III bei einem Zauber des
20. Zirkels fiihrt normalerweise zu einem fatalen
Zauberpatzer. Beim Ablesen aus einem Grimoire kommt es
beim gleichen Probenergebnis jedoch nur zu einem schwe-
ren und einem leichten Patzer, deren Wirksamkeit zudem
noch um 50% reduziert wird.

Zauber aus einem Grimoire wirken:
» Zauberdauer erhéht sich auf 30 Sekunden je Zirkel
« Probe wird generell auf
Intelligenz + Thaumaturgie

abgelegt.
« Patzerstufe und Magieabhangigkeit werden um einen

Punkt abgesenkt.
Therac hat in einem alten Schatzhort eine Schriftrolle mit
dem Zauber Blitzschild Stufe 4 gefunden und will diesen
nun zu seinem Vorteil im ndchsten Kampf verwenden.
Nach vier Minuten legt er eine Probe auf Intelligenz +
Thaumaturgie ab, die ihm jedoch mifilingt. Dies wiirde nor-
malerweise einen leichten Zauberpatzer und einen Punkt
Magieabhdngigkeit bedeuten, da er den Zauber jedoch aus
einem Grimoire gewirkt hat, verliert er nur acht
Konzentrationspunkte.

Akfines Mana und permanente Zauber

Zauber, deren Dauer grofer als sofort ist, kdnnen permanent
gemacht werden, indem der Magier so viel aktives Mana
opfert, wie durch den halben Zirkel des Zaubers
(aufgerundet) angegeben wird. Das geopferte Mana ist da-
mit allerdings verbraucht, und zwar auch dann, wenn der
Zauber spiter gebannt wird. Es ist keine Probe ndtig, um
einen Zauber permanent zu machen, das aktive Mana muf3
jedoch direkt nach der gelungenen Zauberprobe investiert
werden.

Zauber permanent machen:

» Dauer des Zaubers darf nicht Sofort sein

* Durch Investition von [%% Zirkel] Punkten aktivem Mana
wird der Zauber permanent gemacht.

RKonzentration zuriickgefuinnen

Ein starker Willen und die Féhigkeit, sich konzentrieren zu
konnen, sind fiir jeden Magier unerldBlich. Durch den
Einsatz von Zauberei sinkt die Konzentration eines
Zauberers jedoch nach und nach immer weiter ab. Dies ist
jedoch kein dauerhafter Zustand. Sobald der Zauberer sich
ein bilchen Ruhe gonnt, beginnt auch seine Konzentration
sich wieder zu regenerieren, bis sie schlielich wieder ihren
Ursprungswert erreicht.

Grundsitzlich existieren zwei Methoden, um Konzentration
zu regenerieren. Zum ersten kann der Magier einfach da-
durch Punkte regenerieren, indem er schldft. Fiir jede
Stunde ungestorten Schlafens erhédlt er einen Konzen-
trationspunkt zuriick.

Es existiert jedoch auch eine weitaus effektivere Methode
der geistigen Regeneration. Soweit der Magier iiber die
Fertigkeit Meditation verfiigt, kann er diese einsetzen, um
sich in Trance zu versetzen und so Konzentrationspunkte zu
regenerieren. Filir jede Stunde Meditation erhidlt er drei
Konzentrationspunkte zuriick. Allerdings mufl ihm dazu
nach Ablauf jeder Stunde eine Probe auf Willenskraft +
Meditation gelingen, damit seine Meditation nicht durch ir-
gend etwas gestort wird. Gelingt ihm diese Probe nicht, so
steht ihm ein Wiederholungsversuch nach den iiblichen
Fertigkeitsregeln (d.h. mit einem Malus von 1) zu. Sobald
jedoch auch diese zweite Probe miBlingt, wird die
Meditation unterbrochen und der Magier kann erst nach 8§
Stunden wieder erneut versuchen, zu meditieren. Alle bis
dahin durch Meditation zuriick gewonnen Punkte sind zu-
dem verloren. Die Meditation zur Wiederherstellung der
Konzentration ersetzt im Ubrigen nicht die iibliche
Schlafperiode, die jeder Sterbliche hin und wieder bendtigt,
sondern ist tatsdchlich eine ausgesprochen erschopfende
Tatigkeit.
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Regeneration von Konzentrationspunkten:

¢ Durch Schlaf: 1 Punkt je Stunde

* Durch Meditation: 3 Punkte je Stunde, jede Stunde wird
eine Probe auf

Willenskraft + Meditation

abgelegt. Sobald zwei aufeinander folgende Proben
miBlingen, ist die Meditation zwangsweise beendet und
alle bisher zuriickgewonnen Konzentrationspunkte
verschwinden wieder.

Neue Zauber erforschen

Zwar sind den Magi Darkons eine Vielzahl von Zaubern
bekannt, aber nicht immer ist es einem einzelnen Zauberer
mdglich, diese Spriiche von jemand anderen zu erlernen.
Eventuell mochte ein Magier auch einen neuen
Zauberspruch mit einem Effekt kreieren, der noch nicht be-
kannt ist oder in dieser Form angewendet wurde.

Einen neuen Zauber zu erforschen, ist nicht sonderlich
schwer, aber sehr zeitaufwendig. Im ersten Schritt muf3 der
genaue Effekt des Zaubers bestimmt werden. Ist dies getan,
kann eine Disziplin und eine Richtung (fiir Kettenzauber
auch mehrere) gewéhlt werden. Auf dieser Basis kann dann
mittels der Tabellen fiir freie Zauberei der Zirkel des
Zaubers bestimmt werden. Sollte der daraus resultierende
Effekt Thnen noch nicht zusagen, so konnen Sie zusammen
mit dem Spielleiter entsprechende Feinabstimmungen vor-
nehmen. All diese Schritte entfallen natiirlich, wenn sie
einfach nur einen ,,Kopie* eines schon bestehenden Zaubers
erfinden wollen. In diesem Fall kann natiirlich einfach die
Beschreibung dieses Zauberspruchs benutzt werden, um die
obigen Daten zu erhalten.

Nachdem alle Daten des Zaubers feststehen, kann der
Magier daran gehen, den Zauber zu erforschen. Dies nimmt,
wie schon gesagt, eine gewisse Zeit in Anspruch, ndmlich
eine Woche je Zirkel des Zaubers. Fiir Kettenzauber wird
dieser Zeitraum noch verdoppelt.

Nach jeweils vier Wochen bzw. wenn die Forschungszeit
abgelaufen ist, legt der Spieler eine Probe auf Intelligenz +
Thaumaturgische Theorie ab. Wie Ihnen sicher aufgefallen
ist, gibt es keine Fertigkeit mit dem obigen Namen, denn
Thaumaturgische Theorie wird aus dem Mittelwert zweier
anderer Fertigkeiten ermittelt, ndmlich Thaumaturgie und
Okkultismus. Gelingt die obige Probe, so war die Forschung
fiir den abgelaufenen Monat erfolgreich. Gelingt sie sogar
gut, so verkiirzt sich die Gesamtdauer der Forschung um
eine Woche. Ein meisterliches Probenergebnis verkiirzt die
Dauer sogar um zwei Wochen. Eine miSlungene Probe
dagegen verldngert die Forschungsdauer um eine Woche,
eine schlechte Probe um zwei und ein Patzer um vier
Wochen. Grundsitzlich ist das Erforschen eines neuen
Zauberspruchs also nie erfolglos, kann aber sehr wohl eine
schier endlose Zeitspanne in Anspruch nehmen.

Sobald die gesamte Forschungsdauer abgelaufen ist, hat der
Magier den neuen Zauberspruch erforscht und gleichzeitig
auf Stufe 1 erlernt (und das ohne Erfahrungspunkte dafiir
auszugeben!). Von diesem Zeitpunkt an kann er den neuen
Zauber wie jeden anderen verwenden und ihn auch anderen
Magiern beibringen, sofern er iiber die Fertigkeit Lehren
verfiigt.

Harschung umd andere Aktinititen

Wihrend der gesamten Forschungsdauer wird davon ausge-
gangen, dal der Zauberer sich ausschlieBlich seiner
Forschung widmet. Zwar darf er seine Forschungen un-
terbrechen, doch die Zeit, die er nicht mit Forschen ver-
bringt, wird natiirlich auch nicht auf die Gesamt-
forschungsdauer angerechnet. Zudem wird fir jede
Unterbrechung, die drei oder mehr Tage andauert, die
néchste Forschungsprobe um eins erschwert.

Magische Laboratorien

Viele magische Orden und auch Magier selbst verfiigen
iiber umfangreiche Bibliotheken, alchimistische Labora-
torien und Experimentierwerkstétten. Diese Einrichtungen
kénnen es dem Magier natiirlich erleichtern, neue
Zauberspriiche zu erforschen. Wenn mindestens 75% der
Forschungsdauer eines Monatszyklus im und mit dem
Laboratorium geforscht wurde, darf der Magier die Stufe
des Laboratoriums (s.d.) als Bonus auf seine néchste
Forschunsgprobe anrechnen.

Neue Zauber erforschen:

* Zusammen mit dem Spielleiter Wirkung und Zirkel des
Zaubers bestimmen

* Grundsatzlicher Zeitaufwand: 1 Woche je Zirkel

« Nach je vier Wochen ist eine Probe auf

[Intelligenz + ¥ (Thaumaturgie + Okkultismus)]

abzulegen, durch deren Probenqualitdt bestimmt
werden kann, ob sich die Forschungsdauer erhéht oder
verkurzt.

¢ Magische Laboratorien gewahren Boni auf
Forschungsprobe, langere Unterbrechungen
Forschung kdonnen die nachste Probe erschweren.

die
der
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Hexerei

Die magischen Méchte, die als Hexerei oder auch als Magie
der Anderswelten bekannt sind, erscheinen vielen
Normalsterblichen geheimnisvoll und rétselhaft, ja oftmals
gar verabscheuungswiirdig. Niemand aufler den Hexen und
Warloks, die Hexerei praktizieren, wissen, woher diese Art
von Magiern ihre Kraft nehmen und wie sie ihre Magie wir-
ken. Viele von ihnen sollen mit Ddmonen und Teufeln im
Bunde stehen, und ihre Macht und vor allem ihr Zorn wird
insbesondere vom normalen Volk gefiirchtet. Die gangigste
und hdchstwahrscheinlich richtige Theorie zur Hexerei geht
tatsdchlich davon aus, da Hexen und Warloks, die sich
selbst lieber als Beschwdirer bezeichnen, mit magischen
Wesen um besondere Kréfte handeln.

Beschfuirungen

Eine Beschworung nimmt eine gewisse Zeit in Anspruch.
Die Hexe mul} sich entscheiden, was fiir ein Wesen sie
beschworen will, sie muf3 den entsprechenden Ort vorberei-
ten und sich {iberlegen, was sie dem Wesen als
Gegenleistung anbieten kann.

Ber Huf

Im allgemeinen sendet ein Beschworer einen Ruf aus, der an
ein bestimmtes Wesen oder ein Mitglied einer bestimmten
magischen Gattung gerichtet ist. Ist ein solches Wesen ge-
rade in der Néhe (Wobei der Begriff Néhe relativ zu sehen
ist. Eine kleine Fee hat wahrscheinlich einen sehr viel
kleineren Aktionsradius als ein Erzddmon, der mit einem
Finger schnippend von Dimension zu Dimension reisen
kann.), so reagiert es auf den Ruf (ja, es mufl dies sogar)
und begibt sich so schnell wie mdglich zu dem Ort, von
dem der Ruf ausging.

Der Ruf ist also der erste Schritt einer jeden Beschworung.
Er entspricht einem langen Ritual aus Gesdngen, Ténzen
und Meditationsphasen. Wie lange solch ein Ritual andau-
ert, ist schwer zu sagen, jedoch nimmt die Dauer mit der
Michtigkeit des Wesens zu. Ein Ritual, um ein Teufelchen
zu beschworen, benoétigt vielleicht zwei Stunden, wéihrend
der Ruf an einen Elementarfiirsten mehrere Tage in
Anspruch nehmen kann. Wihrend dieser Zeit kann die Hexe
nichts anderes tun als den Ruf durchzufihren, d.h. sie muf}
wihrend dieser Zeit fasten und hat keine Mdoglichkeit, sich
auszuruhen. Dies fiihrt dazu, daB} sie flir jede Stunde des
Rituals einen Erschopfungspunkt aufbaut. So kann es vor-
kommen, daB lange Rituale einfach dadurch abgebrochen
werden, dal die Hexe vor Erschopfung bewuBltlos wird.
Jedoch konnen vorher stirkende Elixiere eingenommen
werden, oder ein anderer Magier versucht durch seine
Magie, die Hexe immer wieder aufzuputschen.

Nach Ablauf des Rituals muf3 der Spieler eine Probe auf
Charisma + Hexerei ablegen. Diese wird je nach
Michtigkeit des gerufenen Wesens und Gutdiinken des
Spielleiters modifiziert. Ein Gelingen der Probe bedeutet
dabei, daB3 der Ruf bis zu dem Wesen, dall kontaktiert
werden sollte, durchgedrungen ist. Dem Wesen steht jedoch
eine Resistenzprobe zu, die allerdings bei einer guten
Beschworungsprobe um einen und bei einer meisterlichen
Probe um drei Punkte erschwert wird. Zudem kommen die

Regeln fiir Kontermagie zur Anwendung (s.u.), falls das
beschworene Wesen ebenfalls iiber die Fertigkeit Hexerei
verfligt. Bei einem gelungenen Resistenzwurf kann das
Wesen den Ruf ignorieren, ansonsten muf3 es alles daran
setzen, moglichst schnell zum Ort der Beschworung zu ge-
langen (Dies kann mitunter bei weniger méchtigen Wesen
recht lange dauern, da sie erst noch zum Ort der
Beschworung reisen miissen). Das Wesen kann sich jedoch
auch dazu entschliefen, keinen Resistenzwurf durchzufiih-
ren und auf jeden Fall zu erscheinen.

Bei einer schlechten Beschworungsprobe miflingt der Ruf
selbstverstindlich, jedoch erhélt die Hexe zusétzlich einen
Punkt Magieabhédngigkeit. Bei einem Patzer erhilt sie sogar
zwei Punkte, und zudem hat das Wesen, das beschworen
werden sollte, den Ruf zu 50% trotzdem vernommen und
wurde dadurch empfindlich verdrgert. Bei jeder mif3-
lungenen Beschworung kann es auflerdem dazu kommen,
daB3 die Hexe ein sogenanntes Hexenmal (s.u.) erhélt.

Trleichterung des Beschiodrungsrituals

Eine Hexe kann vor einer Beschwdrung einige
Vorkehrungen treffen, um sich die Probe zu erleichtern. In
Laboratorien und an magischen Orten wird deren Stufe als
Bonus auf die Probe addiert. Auch Pentagramme konnen
die Probe um ihre Stufe erleichtern. Zudem konnen natiir-
lich alle Formen der Ritualmagie eingesetzt werden, die ma-
gischen Proben vereinfachen. Auch der Einsatz von aktivem
Mana zu diesem Zwecke ist durchaus moglich.

Her Handel

Sobald ein Wesen erschienen ist, muf} die Hexe damit be-
ginnen, mit diesem zu verhandeln. Dies sollte so gut wie
immer ausgespielt werden, da Proben den Verlauf eines
Handels nur selten gut wiedergeben. Dieser Handel kann
sehr kurz sein oder auch Stunden andauern, je nachdem, wie
schnell sich die beiden Parteien einig werden.

Nach Beendigung des Handels verpflichten sich beide
Handelspartner dazu, die Bedingungen des ausgehandelten
Vertrages einzuhalten. Selbst das boseste Wesen wird dies
von sich aus tun, solange auch die Hexe ihr Wort halt.
Jedoch sollte insbesondere bei Ddmonen beachtet werden,
dall diese immer versuchen werden, den Wortlaut des
Vertrages zu ihren Gunsten zu verdrehen.

Bei den meisten Wesen liegt es in deren eigenem Interesse,
der Hexe nach Ablauf des Vertrages auch weiterhin wohlge-
sonnen zu sein. Vor allem fiir diejenigen unter ihnen, die
nicht aus der matericllen Welt stammen, ist die
Beschworung durch eine Hexe die einzige Moglichkeit, die
Welt der Sterblichen zu betreten. Viele bose Hexen schi-
cken Hollenwesen und Dédmonen deshalb auch nicht nach
Erfiillung der Dienste zuriick in ihre Heimat. Dies kann zum
Beispiel ein wichtiger Bestandteil der Bezahlung eines sol-
chen Wesens sein.

Viele unerfahrene Hexen verwenden statt einer schliissigen
Verhandlung lieber einschiichternde Drohungen. Dies ist
natiirlich keineswegs untersagt, doch es sind unzihlige
Geschichten bekannt, in denen solche Hexen ein mehr als
unangenehmes Ende fanden.
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Bei ausgesprochen dummen Wesen kann, anstatt die
Verhandlungen auszuspielen, auch ein Wurf auf Charisma
+ eine Fertigkeit gemacht werden. Die Fertigkeit richtet sich
nach der Intelligenz des Wesens und kann von Tiere ab-
richten bis Rhetorik reichen. Zauberei und Ritualmagie
konnen dabei sowohl zu Gunsten als auch zu Ungunsten des
Beschwdorers eingesetzt werden. Je nach Qualitit der Probe
legt der Spielleiter dann Dienst und Gegenleistung fest.

Her Hreis

Fiir den Preis, den ein beschworenes Wesen verlangt, kann
es genauso wenig konkrete Richtlinien geben wie fiir den
Ablauf des eigentlichen Handels.

Intelligente Wesen fordern meist Erfahrungspunkte von der
Hexe, magische Wesen nehmen auch gern aktives Mana
oder magische Artefakte als Bezahlung an. Andere Wesen
verlangen Lebenskraft (Was die Hexe einen oder mehrere
Punkte eines korperlichen Attributes kosten kann) oder
vielleicht auch ganz einfach nur etwas zu Essen oder Geld.

Migliche Ziele viner Beschfvirung

Im Prinzip kann eine Hexe jedes Wesen beschworen, dal3
iiber aktives Mana verfiigt. Manche Wesen sind jedoch
leichter zu beschwdren als andere, und weniger méchtige
Wesen haben sich zudem oft erst einmal mit dem Problem
auseinander zu setzen, bis zum Ort der Beschwdrung ge-
langen zu miissen.

Himmlisrhe und infernalische Michte

Die meisten Beschworer arbeiten mit aullerdimensionalen
Wesen zusammen. Nach dem Glauben des gemeinen
Volkes sind dies meist Teufel und Ddmonen, doch viele
Beschworer verhandeln auch mit den Michten des Guten,
zum Beispiel Engeln.

Die Beschworung solcher Wesen gilt im Allgemeinen als
ausgesprochen schwierig und geféhrlich, und der Preis, den
diese Wesen fiir einen Dienst verlangen ist meist hoch, fiir
viele unerfahrene Beschworer sogar zu hoch. Doch die
himmlischen und infernalischen Michte setzen sich nicht
nur aus solch méchtigen Wesenheiten zusammen. Auch dort
gibt es weniger méchtige Kreaturen, die den héheren Wesen
als Boten, Diener und Soldaten dienen. Auch diese Wesen
konnen beschworen werden und sind selbstverstindlich
auch leichter unter Kontrolle zu halten.

Grister und astrale Mesenheiten

Geister und astrale Wesen sind unter Beschworern ebenfalls
sehr beliebt. Sie sind oft leichter zu kontrollieren als die
michtigen Wesen der anderen Existenzebenen, verfiigen
aber, wenn auch nur in einem sehr beschrianktem Bereich,
iiber grofle Macht. Geister sind prinzipiell alle Wesen, die
ohne eine korperliche Form existieren. Viele dieser Wesen
sind elementare Bestandteile der Welt (und werden deshalb
auch als Elementare bezeichnet), aber auch Geister von
nicht standesgemil bestatteten Verstorbenen und Geister
der Krankheiten, der Heilung, des Schutzes, Magier, die
durch einen magischen Unfall ihren Kdrper verloren haben,
Wesen, die von Geburt an korperlos waren oder auch kor-
perlose Untote gehoren zu den Geistern und all diese Wesen

kénnen von einer Hexe oder einem Warlok beschworen
werden. Beschworer sind jedoch nicht in der Lage,
Naturgeister bzw. Totems zu beschworen wie Schamanen
dies tun, da diese Wesen Naturkrifte und keine echten
Geister sind.

HMagische Breaturen

Auch wenn auflerdimensionale und geisterhafte Wesen von
den meisten Beschworern bevorzugt werden, kann prinzipi-
ell mit den Ritualen der Hexerei jedes magische Wesen
beschworen werden.

Darunter fallen alle Wesen, die iiber magische Fahigkeiten
verfiigen, wozu nebenbei auch Magier aller Traditionen ge-
horen, aber auch nichtmagische Wesen konnen beschworen
werden (sofern sie liber aktives Mana verfiigen), wenn dies
auch ausgesprochen aufwendig ist (Der Spielleiter wird in
solchen Fillen meist zeitaufwendige Rituale verlangen und
die Beschworungsprobe erschweren).

Herbiindete

Aufgrund ihrer engen Bindung zur Welt der Geister und
Déamonen haben Hexen die Mdglichkeit, mit einigen dieser
Wesen Freundschaft zu schlieen. Sobald die Hexe einem
dieser auBBerdimensionalen Freunde einen besonders groflen
Dienst erwiesen hat, kann dieser beschlieen, zum
Verbiindeten der Hexe zu werden. In diesem Fall kann die
Hexe den Verbiindeten immer innerhalb von einer Stunde
herbei rufen, egal, wie méichtig er ist. Dafiir ist noch nicht
einem eine Beschworungsprobe von Noten. Nach dem
Erscheinen des Verbiindeten ist auch kein Handel nétig, da
Hexe und Verbiindeter ja so etwas wie Geféahrten sind. Der
Verbiindete wird seiner sterblichen Freundin so gut helfen,
wie er kann, wird aber wie ein treuer Gefolgsmann nicht fiir
diese einfach seine Existenz aufs Spiel setzen. Sollte die
Hexe dies verlangen, so kann sich der Verbiindete dazu ent-
schlieflen, seinen Bund mit der Magierin zu beenden.

Um die innige Verbindung zwischen Hexe und Verbiin-
detem zu schlieBen, muB} ein vierwdchiges Ritual durchge-
fithrt werden, wihrend dem Hexe und Verbiindeter stindig
zusammen sind und sich durch Meditation aufeinander ein-
stimmen. Werden die beiden wihrend dieses Rituals ernst-
haft gestort, so muf3 es von neuem begonnen werden.

Nach Abschlu3 des Rituals sind die Hexe und das andere
Wesen durch ein besonderes Band verbunden, daf} einer ar-
kanen Verbindung (s.u.) entspricht. Zudem koénnen beide
die Sinne des anderen benutzen und besitzen eine empha-
tische Verbindung mit dem Partner. Diese Verbindung kann
nur durch entsprechende Magie oder die Vernichtung eines
der beiden Partner wieder zerstort werden. Solange die
Hexe einen Verbiindeten besitzt, kann sie keinen Familiar
(s.d.) an sich binden und umgekehrt.
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Ein Wesen beschwoéren:

* Spielleiter  bestimmt
Schwierigkeit der Probe.

« Eine erfolgreiche Probe auf

Charisma + Hexerei
hat zur Folge, dal} das zu beschworene Wesen den Ruf
der Hexe vernommen hat und bei einer mifllungenen
Resistenzprobe dazu verpflichtet ist, so schnell wie
maglich zu erscheinen.

« Die Verhandlungen sowie die Festlegung des Preises
werden nach Mdglichkeit ausgespielt, oder aber durch
Proben auf entsprechende Interaktionsfertigkeiten si-
muliert.

Dauer des Rituals und

Um sich vom Tode eines Verriters zu iiberzeugen,
beschliefit die rote Magierin Caryn, einen Imp, einen
Botenteufel der Holle, zu beschwéren und diesen mit der
Suche nach der Seele des Verrdters zu beauftragen.

Da ein Imp kein sonderlich mdchtiges Wesen ist, beschlief3t
der Spielleiter, daf3 das Beschworungsritual lediglich drei
Stunden in Anspruch nimmt und die anschlieffende Probe
nicht modifiziert wird. Caryn legt eine Probe auf Charisma
(7) + Hexerei (5) (EC 12) ab, und in einer Wolke aus
Rauch und Schwefel erscheint der Sendbote der Holle,
hdamisch — grinsend und mit einem erwartungsvollen
Gesichtsausdruck. Nach einem mehrstiindigem Handel, der
Caryn eine Menge Nerven kostet, einigt man sich auf sechs
Punkte aktives Mana als Bezahlung, die der Imp erhiilt,
sobald er die Seele in der Héille gefunden hat beziehungs-
weise sich davon iiberzeugt hat, dafy diese nicht dort ist.
Nach mehreren Stunden beschwort Caryn den Imp erneut
und  fragt ihn nach den  Ergebnissen  seiner
Nachforschungen. Der Imp verneint, die Seele gefunden zu
haben, und Caryn bezahlt ihn. Scheinbar hat sie nicht so
perfekt gearbeitet, wie man es von ihr gewohnt ist, denn
der Verrdter mufs wohl immer noch am Leben zu sein...

Fliiche

Die vielen Legenden {iiber den bosen Blick und die
Verderben bringende Beriihrung einer Hexe sind nicht ganz
unbegriindet. Fliiche sind eine sehr spezielle und méchtige
Form der Magie, die nur von Hexen beherrscht wird. Fliiche
konnen vielerlei Auswirkungen haben, und sie kdnnen so-
wohl auf Personen als auch auf Orte oder Gegenstdnde ge-
legt werden. Da die Macht, die eine Hexe fiir einen Fluch
bendtigt, meist von einem méchtigen Damon oder Teufel
kommt, ist das Aussprechen von Fliichen ausgesprochen ge-
fahrlich.

Meist werden Fliiche von denen eingesetzt, denen (aus ihrer
Sicht) groBes Unrecht widerfahren ist und die auf Rache
sinnen. Um einen Fluch auszusprechen, sind mehrere
Schritte notig. Zuerst einmal muf3 festgelegt werden, wen
der Fluch betreffen soll. Dies kann konkret sein (Zum
Beispiel bei einem Unschuldigen, der fiir einen Mord, den
er nicht begangen hat, hingerichtet wird, und in den letzten
Atemziigen seines Lebens seinen Anklager verflucht), oder
sich auf einen Ort oder Objekt beziehen (Ein verfluchtes
Grabmal, dessen dunkle Aura alle Eindringlinge in den
Wahnsinn treibt, oder ein magisches Schwert, mit dem nie-
mand trifft und das den Besitzer verhext, so dal} er sich nie-
mals willentlich von der Waffe trennen wiirde).

Ist das Ziel des Fluches bestimmt, muf3 seine Wirkung be-
stimmt werden. Die Stirke eines Fluches richtet sich nach
seiner Wirkung, und diese Stirke 14Bt sich in vier
Kategorien einteilen.

Argerliche Fliiche haben meist fiir das Ziel eher peinliche
Folgen. Zum Beispiel konnte ein liebestoller Jiingling, der
eine Hexe abgewiesen hatte, von dieser dazu verflucht
worden zu sein, in jedem Gesprdch mit einer Frau zu
stottern. Ein anderes Beispiel flir einen drgerlichen Fluch
wire ein Zechpreller, der vom Wirt dazu verflucht wurde,
jedes Bier, welches er bestellt, zu verschiitten.

Die zweite Kategorie von Fliichen wird durch die frus-
trierenden Fliiche gebildet. Diese haben schon mehr
Auswirkung auf den Verfluchten und machen sich auch
durch regeltechnische Einschrankungen bemerkbar. Ein
Dieb, der einem armen Wanderpriester seine Habe stiehlt
und der von diesem mit einer andauernden Zitterigkeit be-
gliickt wird, wire ein gutes Beispiel fiir diese Art von
Fliichen.

Gefihrliche Fliiche bilden die erste Kategorie der
méchtigen Fliiche. Ein geféhrlicher Fluch bewirkt etwas,
was das Leben eines Opfers radikal verdndern kann. Der
oben genannte Dieb konnte mit Blindheit geschlagen
werden, ein Seher konnte seine Fahigkeit Omen zu deuten
verlieren oder ein Krieger kdnnte kein Schwert mehr beriih-
ren, da dies ihm fiirchterliche Schmerzen bereitet.

Todliche Fliiche sind die méichtigste Kategorie und stellen
fiir Opfer eine echte Gefahr dar. Sie fithren nicht selten zu
einem qualvollen Ende des Opfers, und sonst fithren sie zu
tiefgreifenden korperlichen und psychischen Verdnderungen
des Opfers. Der beriihmte Froschprinz fillt in diese
Kategorie, und auch der allseits bekannte Graf Dracula kann
als Opfer eines solchen Fluches angesehen werden.

Der dritte Schritt bei der Kreierung von Fliichen ist ihre
Formulierung. Natiirlich kann eine Hexe ein Opfer einfach
mit den Worten ,, Mdgest du erblinden!” verfluchen, aber
wesentlich sinnvoller ist eine stilvolle Formulierung in
Form eines Vierzeilers wie etwa

Durch die Schwaden tiefster Nacht
sei dein Augenlicht getriibt
verflucht sei wer mich zornig macht
und sich in Gespott geiibt

Je schoner und einfallsreicher die Formulierung, desto mehr
trigt der Fluch zur Atmosphdre und somit zu gutem
Rollenspiel bei. (Oder fir die Leute, die fiir alles eine
Erklarung brauchen: Ein gut formulierter Fluch zieht eher
die Aufmerksamkeit der Méachte, die ihn verwirklichen
sollen, auf sich).

Da jetzt alle Einzelheiten des Fluches ausgearbeitet sind,
kann nun die Hexereiprobe angegangen werden. Diese wird
wie folgt durch die oben genannten Faktoren modifiziert:

Fluchstufe Modifikator
Argerlich +1
Frustrierend -2
Gefahrlich -5
Todlich -10

Tabelle 24: Fluchstufen
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Des weiteren mul3 auch beachtet werden, ob der Fluch be-
rechtigt ist oder nicht. Hier kann zwischen iiberhaupt nicht
berechtigt (Also ohne jeden Grund), bedingt berechtigt
(Aus der Sicht des Fluchenden berechtigt) und vollkommen
berechtigt (Kein Zweifel, da dem Fluchenden Unrecht
widerfahren ist) unterschieden werden.

Berechtigung Modifikator
Nicht berechtigt -6
Bedingt berechtigt -3
Vollkommen berechtigt 0

Tabelle 25: Berechtigung von Fliichen

Nun wird gegen die modifizierte Erfolgschance auf
Willenskraft + Hexerei gewiirfelt. Gelingt die Probe, so ist
es dem Fluchendem gelungen, die dunklen Méchte dazu zu
bewegen, den Fluch in die Wirklichkeit umzusetzen. Der
Verfluchte hat nun die Chance, sich durch einen mentalen
Resistenzwurf gegen den Fluch zur Wehr zu setzen. Seine
Probe wird allerdings durch die Stirke des Fluches
erschwert. Gegen é&rgerliche Fliiche sinkt die Resistenz um
zwei, gegen frustrierende Fliiche um drei, gegen gefahrliche
um fiinf und gegen tddliche Fliiche gar um acht Punkte.

Nach einem gelungenen Fluch mu8 der Fluchende noch
einen Wurf ablegen. Er muBl eine Probe auf seine
Mentalresistenz bestehen, die je nach Fluchstufe genau wie
die obige Resistenzprobe modifiziert wird. Gelingt diese
Probe, so hat der Fluchende noch einmal Gliick gehabt,
gelingt sie nicht, so fordern die dunklen Méchte ihren
Tribut fiir die geleistete Arbeit. Dies kann fiir die Hexe ein
so geringfiigiger Preis wie ein temporirer Abzug auf ein
oder mehrere Attribute (Meist ist Gliick ein besonders
attraktives Ziel) sein oder so schwerwiegend wie ein dau-
erhafter Verlust von Attributspunkten, Mana oder der
Verlust des Verstandes. Die Auswirkungen einer solchen
,» L ributzahlung® wird alleinig vom Spielleiter festgelegt und
sollte sich sowohl nach der Fluchstufe als auch nach der
Berechtigung des Fluches richten.

Hliiche brechen

Lastet der Fluch erst einmal auf einem Charakter, so wird
dieser es schwer haben ihn wieder los zu werden. Er kann
versuchen, den Verursacher des Fluches zu finden und
diesen dazu zu bringen, den Fluch einfach zuriick zu
nehmen. Dieser muf3 jedoch aus freien Stiicken dazu bereit
sein.

Eine weitere Mdglichkeit wére es, einen Bannzauber oder
etwas dhnliches auf den Fluch zu legen. Dabei entspricht
der ,Zirkel“ des zu negierenden Fluches dem zehnfachen
seiner Stufe. Ein drgerlicher Fluch wire also gleichzusetzen
mit einem Zauberspruch, den ein Magier des zehnten
Zirkels gewirkt hat, wihrend ein tddlicher Fluch einem
Zauber des vierzigsten Zirkels gleich kommt.

Zudem kann ein Charakter noch bei einem Priester um gott-
liche Hilfe bitten (die sich diese sehr gerne sehr gut bezah-
len lassen), doch hier muB} er sich ganz auf die Gunst der
Gotter verlassen, und diese ist nur schwer zu erlangen.

Viele Fliiche besitzen eine Entkommensklausel, zum
Beispiel kann ein Fluch, der einem Charakter verbietet, ein
Schwert anzufassen, dadurch aufgehoben werden, daf3 der

Charakter ein Jahr lang ehrenhaft kdmpft (natiirlich muf3
diese Option vom Fluchenden gewollt und in der
Formulierung des Fluches beriicksichtigt worden sein).
Besitzt ein Fluch eine solche Entkommensklausel, so
erleichtert sich die Hexereiprobe des Fluchenden um 3
Punkte. Zudem schwicht eine solche Klausel auch die
Tributforderungen der dunklen Méchte ab (Der Modifikator
wird auch auf die Resistenzprobe der Hexe angerechnet),

was solch einen etwas entschirften Fluch fiir den
Fluchenden wesentlich attraktiver macht.
Fliiche:
¢ Fliche werden durch eine Probe auf
Willenskraft + Hexerei
ausgesprochen, die je nach Berechtigung und

Méachtigkeit des Fluches sowie dem Vorhandensein
einer ,Entkommensklausel” modifiziert wird.

e Dem Ziel des Fluches steht eine mentale
Resistenzprobe zu, die jedoch je nach Machtigkeit des
Fluchs erschwert wird.

* Nach einem erfolgreichen Fluch muf3 sich die Hexe
gegen die Tributforderungen der dunklen Machte durch
eine gelunge Resistenzprobe zur Wehr setzen.

¢ Fliche kénnen nur durch den Fluchenden zurlck ge-
nommen werden. Fir die Belange einer magischen
Bannung gelten sie als Zauber mit einem Zirkel, der ih-
rer zehnfachen Stufe entspricht.

Hexenmale

Mit Hexenmalen wird frilher oder spidter jede Hexe
Bekanntschaft machen. Diese kleinen
Pigmentverdnderungen der Haut erscheinen zwar harmlos,
konnen sich aber zu einer grolen Gefahr flir die Hexe
entwickeln. Nach jeder miBlungenen Beschworungs- oder
Fluchprobe mul der Hexe eine Probe auf Willenskraft +
Hexerei gelingen, um den Auswirkungen der Hexenmale zu
entgehen. Verlief die Beschworungs- oder Fluchprobe
schlecht, so wird die neue Hexereiprobe um zwei Punkte
erschwert. Kam es beim Ruf bzw. Fluch zu einem Patzer, so
wird auf die Probe sogar ein Malus von sechs Punkten
angerechnet.

Gelingt diese neue Probe, so erhélt die Hexe kein
Hexenmal. Ansonsten bildet sich auf einem Teil der Haut
eine schwarze Pigmentverdnderung, und dies meist an of-
fensichtlichen Stellen wie Handriicken, Stirn oder Wange.
Oft nehmen diese Hexenmale die Form von arkanen
Symbolen, also zum Beispiel Runen oder Pentagrammen an.
Die Haut unter den Malen ist vollig schmerzunempfindlich
und somit fiir imperiale Inquisitoren ein zuverldssiges
Zeichen, dal} sie es mit einer Hexe zu tun haben. Vorteile
erlangt die Hexe durch diese Schmerzunempfindlichkeit
nicht, dazu ist die verdnderte Hautfldche zu klein, doch je-
der kann sie durch die Male als Hexe erkennen.

Hexenmale sind keine dauerhafte Erscheinung. Meist
verschwinden sie nach 28 Tagen wieder, jedoch kann der
Spielleiter nach einer mifllungenen Beschworung, die ein
besonders michtiges Wesen herbeirufen sollte, beschlieen,
dafl die Hexenmale erst nach ldngerer Zeit oder gar nicht
mehr verschwinden.
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Hexenmale:
Eine Hexe erhdlt Hexenmale, wenn ihr eine
Hexereiprobe mifllingt und sie das Erscheinen der Male
nicht durch eine Probe auf
Willenskraft + Hexerei
verhindern kann.

Carym hat den Verrdter erneut gestellt. Das dachte sie zu-
mindest. Doch nun ist er ihr wieder entkommen und in ih-
rem ganzen Zorn beschlieft sie, einen gefihrlichen Fluch
tiber ihn auszusprechen. Der Fluch ist gefdhrlich und be-
dingt berechtigt, was einen Malus von -8 auf die Hexerei-
Probe bedeutet. Da dies Caryms EC auf 4 absinken ldft,
stehen ihre Chancen nicht sehr gut. Prompt setzt sie die
Probe auch in den Sand (Sie wiirfelt eine schlechte Probe).
Der Fluch wirkt nicht (aber sie muf3 sich auch nicht den
Tributforderungen der dunklen Mdchte stellen), aber durch
die schlechte Probe besteht eine reelle Chance, daf3 Carym
ein Hexenmal erhdlt. Ihre urspriingliche EC (12) fiir die
Probe auf Willenskraft + Hexerei wird durch die schlechte
Probe noch einmal um zwei Punkte gesenkt. Carym wiirfelt
eine 16 und somit erscheint auf ihrer Stirn ein grofer,
schwarzer Fleck, der die vage Form einer arkanen Rune zu
besitzen scheint.

Gittliche Interiention

Anders als auf unserer Welt ist die Existenz und Macht der
Gotter auf Darkon wissenschaftlich erwiesen. Zwar greifen
die Gotter nur selten direkt in die Handlungen der
Sterblichen ein, doch jede Gottheit hat ihre eigenen Pléne
mit der Welt und benutzt ihre Anbeter, um die dazu beno-
tigte Macht zu erlangen. Nahezu alle intelligenten Wesen
Darkons verehren die Gotter auf die eine oder andere Art
und Weise. Die Existenz aller Gotter wird allgemein akzep-

tiert, doch die meisten Sterblichen wéhlen frither oder spéter
eine Gottheit, mit deren Idealen und Zielen sie sich am bes-
ten identifizieren konnen, als Hauptgott. Einige dieser
Sterblichen beten nicht nur zu ihren Gottern, sondern sie
widmen ihr ganzes Leben ihrer Hauptgottheit, und viele
dieser Leute scheinen sogar von der Gottheit dazu erwahlt
worden zu sein. Diese Leute sind allgemein als Priester be-
kannt. Sie bilden die Kirchen und Orden der Gotter
Darkons, sie bringen dem normalen Volk den Glauben und
bewahren das Wissen um ihre Gotter. Um sich die
Ergebenheit ihrer Verehrer zu sichern, verleihen die Gotter
ihren Priestern oftmals iibernatiirliche Kréfte, quasi um sich
fir deren Aufopferung zu revanchieren. Diese Macht
wiederum ist natiirlich ein Ansporn fiir den Priester, sich
noch mehr fiir seine Gottheit ins Zeug zu legen.

Gottliche Intervention ist spieltechnisch wesentlich einfa-
cher realisierbar als andere Spielarten der Magie, denn sie
entzieht sich im Prinzip vollig dem Einflu des Spielers.
Anders als in den anderen magischen Traditionen, wo der
Magier befiehlt, sei es durch Zauber oder Beschworungen,
ist ein Priester darauf angewiesen, Effekte von seiner
Gottheit zu erflehen. Er kann dabei zwar klar formulieren,
was er fir Effekt hervorrufen mochte, was passiert (und ob
iiberhaupt etwas passiert), ist jedoch einzig und allein die
Entscheidung des Spielleiters.

Karma

Um Krifte von einer Gottheit zu erhalten, muf3 ein
Sterblicher dieser Wesenheit sein Leben widmen und im
Namen seiner Gottheit titig werden. Er folgt dem Kodex
seines Glaubens in Erwartung von Erleuchtung, Erlosung
und, was den meisten Sterblichen am wichtigsten ist, Macht.
Was eine Gottheit von einem Priester hilt, schldgt sich in
dessen Karma nieder. Ein Glaubiger mit hohem Karma ist
ein glithender Verehrer seiner Gottheit, der sein gesamtes
Leben in den Dienst des Gottes gestellt hat. Niedriges
Karma dagegen zeichnet eher die ,,Gelegenheitspriester*
aus, die hin und wieder ihrem Gott einen Dienst erweisen,
von diesem aber auch nur in duflerster Not Hilfe erwarten
kdnnen. Besitzt ein Wesen gar kein Karma, so ist es entwe-
der ungldubig oder bei seiner Gottheit in Ungnade gefallen.

Jeder Priester besitzt auch Karma. Je mehr Karmapunkte er
sein Eigen nennt, desto ergebener dient er seiner Gottheit.
Wihrend Taten im Namen des Gottes das Karma eines
Klerikers erhohen, senkt das eventuell erregte Mif3fallen der
Gottheit oder das erflehen von gottlichen Interventionen das
Karma wieder ab.

Wichtig ist zudem, dal3 nur der Spielleiter den tatséchlichen
Karmawert eines Priesters kennt. Der Spieler muf3 selbst
entscheiden, wie gut sein Charakter seiner angebeteten
Gottheit gedient hat. Sollte ein Charakter zuviel von seiner
Gottheit fordern, so kann es sein, dal er fiir eine gewisse
Zeit bei ihr in Ungnade fillt oder gar bestraft wird, weshalb
es wichtig ist, beim Erflehen von Wundern nicht zu iiber-
treiben.

Gebete und Gottliche Wunder

Die Gotter interessieren sich nur wenig flir die Belange der
Sterblichen, ja tatsdchlich scheint die Welt nur ein kleiner
Ball im groflen gottlichen Ballspiel zu sein, und dennoch
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sind die sterblichen Wesen Darkons fiir die Gotter alles
andere als unwichtig. Denn die Macht einer Gottheit steht
und fallt mit der Zahl seiner Anhénger und ihren Diensten
fiir die Gotter. Um also mehr Anhénger in ihren Bann zu
ziechen, gewdhren die Gotter ihren Priestern oft besondere
Fahigkeiten oder lassen gottliche Wunder geschehen, sei es
nun, um ihre eigenen, auf Aonen ausgelegten Pline voran
zu treiben oder scheinbar einfach um einem treuen
Anhinger ,einen Gefallen zu tun“. Insbesondere Priester
mit hohem Karma werden erhort, und diese Personen sind
sogar in der Lage, Wunder von ihren Géttern zu fordern,
auch wenn dies immer auf eine sehr demiitige und unterwiir-
fige Art geschieht (Weil alles andere Gottesldsterung wére
und die Gotter somit nur verdrgern wiirde. Wer will schon
bei einem Gott in Ungnade fallen?).

Bei einem Gebet versinkt ein Priester in tiefe Meditation,
um Kontakt zu seiner Gottheit zu erlangen. Sobald dies ge-
schehen ist, kann der Priester eine Bitte formulieren, und
wenn die Gottheit ihm wohlgesonnen ist, passiert irgend et-
was uberirdisches. Ein solches Gebet nimmt mindestens
eine Minute in Anspruch, dauert in den meisten Féllen je-
doch wesentlich ldnger (Ob ein Gebet im Kampf gespro-
chen werden kann, hingt von der Macht des Wunders oder
der Beurteilung des Spielleiters ab). Zudem ist die Chance
eines Priesters erhort zu werden um so grofler, je ldnger er
betet.

Regeltechnisch wird dieses Gebet durch eine Probe auf
Charisma + Gebet dargestellt. Nach erfolgter Probe rechnet
der Spielleiter einen von ihm bestimmten Modifikator auf
das Ergebnis an. Dieser Modifikator sollte sich haupt-
sdchlich nach der Machtigkeit des erflehten Wunders und
der Demut und dem Glauben des Priesters richten. Lange
Gebetszeiten konnen zudem die Probe vereinfachen, wenn
der Spielleiter dies fiir angebracht hidlt. Der Modifikator
wird jedoch vor dem Spieler geheim gehalten, so daB3 er
sich nicht sicher sein kann, ob sein Gebet tatsdchlich auf of-
fene Ohren getroffen ist.

Wird der Charakter erhort oder ordnet der Spielleiter das
erwiinschte Wunder als erziirnend ein, wird das Karma des
Charakters je nach Maichtigkeit abgesenkt. Karmaverluste
sind permanent, so daf der Charakter sich erst neues Karma
verdienen mufl, um seinen Karmawert wieder auf den
urspriinglichen Wert zu bringen.

MMunder

Sobald ein Charakter erfolgreich ein Wunder erfleht hat,
passiert etwas. Eventuell kann dies nicht das sein, was er
eigentlich erreichen wollte, aber solange er seine Gottheit
nicht beleidigt, wird ein Wunder immer positive
Auswirkungen auf den Charakter haben.

Die Gotter vermeiden es meist, sich in die Konflikte und
Plane der Sterblichen einzumischen. Aus diesem Grund
haben gottliche Wunder auch selten Auswirkungen, die di-
rekt wahrgenommen werden konnen. Bei einem verwunde-
ten Priester, der um Heilung bittet, schlieBen sich sicherlich
nicht sofort alle Wunden, aber vielleicht wacht er am néchs-
ten Morgen gesundet auf, oder er begegnet wie durch Zufall
einem fihigen Heiler, der noch nicht einmal fiir seine
Dienste  bezahlt werden will. Geschichten {iber
Sonnenstrahlen, die Gegner eines Priesters verbrannten oder

Engel in schillernden Riistungen, die die Kleriker eines
Tempels verteidigen sind eher im Reich der Marchen anzu-
siedeln als wahre Uberlieferungen. Statt dessen verirrt sich
vielleicht die gegnerische Armee im Wald und findet erst
wieder hinaus, als der Kleriker schon genug Soéldner um
sich gesammelt hat. Und der Tempel wird vielleicht deshalb
nicht angegriffen, weil die Waffen der Gegner iiber Nacht
merkwiirdigerweise enorm vom Rost befallen wurden.

Zudem muf3 man beachten, dal Gétter nur ausgesprochen
ungern Wunder gewédhren, die nicht zu ihrem direkten
Zustandigkeitsbereich gehdren. Dreena gewéhrt als Liebes-
gottin bestimmt keine Wunder, die die Waffen schirfen,
und der Meeresgott Lir interessiert nur sehr wenig fiir
Sandstiirme.

Wunder erflehen:
* Probe auf
Charisma + Gebet,

die vom Spielleiter mit einem geheimen Modifikator be-
legt wird.

« Verringerung des Karmawertes (je nach Beurteilung
des Spielleiters).

* Der Spielleiter legt die letztendlichen Auswirkungen des
Wunders fest.

Thorgan von den Weiden ist ein treuer Anhdnger Croms,
des Gottes der Krieger und des Feuers. Nach einer
Schlacht, in der tapfer und ehrenhaft gekdmpft wurde, sind
mehrere Gefihrten Thorgans schwer verwundet. Thorgan
betet zu Crom, um eine baldige und schnelle Genesung der
tapferen Krieger zu erflehen, damit diese bald wieder den
Kampf aufnehmen kénnen.

Der Spielleiter weif3, das Thorgan recht hoch in der Gunst
seines Gottes steht (Karma 14) und sieht seine Bitte durch-
aus als berechtigt und in Croms Sinne an. Er legt deshalb
einen Modifikator von +2 fiir die EC der Gebetsprobe fest.
Thorgans Spieler wiirfelt und das Gebet gelingt ihm. Am
ndchsten Tage werden die Krieger sich gestdrkt fiihlen und
ihre Wunden werden schneller heilen. Der Spielleiter ver-
ringert Thorgans Karma um zwei Punkte.

Stofgehete

Stof3gebete sind eine Explosion des Glaubens, eine
Anrufung einer Gottheit in Zeiten hochster Not. Viele
Priester greifen erst auf StoBgebete zuriick, wenn sie den
Tod bereits vor Augen haben. Anders als bei der Erflehung
von Wundern kénnen sich auch Normalsterbliche an einem
Stofgebet versuchen, obwohl auch sie nur in wirklich ge-
fahrlichen Situationen darauf zuriick greifen sollten.

StofBgebete dauern meist nur wenige Sekunden an. Im
Kampf kann ein StoBgebet innerhalb einer Kampfrunde
durchgefiihrt werden. Nach Ablauf dieser Zeit fiihrt der
Priester eine Probe auf Charisma + Gebet durch.
Charaktere, die keine Gebets- Fertigkeit besitzen, kdnnen
statt dessen eine Charismaprobe ablegen. Gelingt diese
Probe, so verliert der Charakter augenblicklich sein ge-
samtes Karma. Gleichzeitig tritt aber auch ein von der
Gottheit geschicktes Wunder in Kraft. Anders als bei nor-
malen Wundern kann dieses sehr wohl direkte und impo-
sante Auswirkungen haben, die den gesamten Zorn der
Gottheit verkorpern konnen. Armeen, die Heiligtiimer zer-
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storen wollten, wurden schon oft durch ein einziges
StoBgebet vernichtet und ganze Inseln sollen im Meer ver-
sunken sein. Die Siimpfe von Araka-Khalai (siche
Die Kernlande) sind ein gutes Beispiel dafiir, was
StoBgebete anrichten konnen.

Kommen wir jedoch nun zum Nachteil von Stogebeten.
Ein Priester, der erfolgreich ein Stogebet erfleht hat, wird
in den nédchsten Wochen, wenn nicht sogar Monaten nicht
auf die Macht seiner Gottheit zuriickgreifen konnen. Er
kann wiahrend dieser Zeit weder Wunder erflehen noch ein
StoBgebet durchfiihren. Alle Karmapunkte, die er wahrend
dieser Zeit verdient, werden nicht gewertet, so dal der
Charakter vorerst ohne Karma auskommen muf3. Widmet er
sich nicht zudem den Lehren seiner Gottheit und der
Verbreitung seines Glaubens, so gut er kann, so wird die
Gottheit ihn mit Sicherheit bestrafen und danach verstof3en.

Zudem zeigt ein Gott meist nicht soviel direkte Prédsenz,
ohne dafiir eine Gegenleistung zu verlangen. Diese
Gegenleistung zu erfiillen wird meist zur Lebensaufgabe des
Betenden, und nicht selten stirbt er, widhrend er diese
Aufgabe zu erfiillen versucht. Sei es, ein méchtiges gottli-
ches Artefakt ins hochste Heiligtum zuriick zu bringen oder
die Anhénger anderer Gotter zu bekehren, die von Gottheit
gestellten Aufgaben sind weder leicht noch schnell zu erle-
digen. Sie konnen sehr schnell zum Mittelpunkt der
Kampagne werden.

StoRgebete:
* Probe auf
Charisma + Gebet
(auch fur Nichtpriester)
« Der Priester verliert sein gesamtes Karma
« Der Priester kann fiir eine gewisse Zeitspanne nicht
mehr auf die Machte seiner Gottheit zurtickgreifen.

Endlich kommt es zur Schlacht zwischen Thorgans Mannen
und den ddimonischen Horden des Imperiums. Doch der
Gegner erweist sich als tibermdchtig und das Gefecht droht
zum Gemetzel auszuarten. In hochster Not sendet Thorgan
ein Stofigebet zu Crom, auf daf3 er die Tapferen unter-
stiitzen und die Ddmonen zerschlagen mége. Die
Gebetsprobe gelingt und der Himmel verdunkelt sich.
Glithende Gesteinsbrocken beginnen vom Himmel zu
regnen. Die Ddmonen werden im Inferno aus Lava und
Feuer zu Asche verbrannt, die Krieger jedoch kommen
erstaunlicherweise ungeschoren davon. Um sich jetzt je-
doch wieder die Gunst seiner Gottheit zu sichern, wird
Thorgan schon etwas mehr tun miissen als eine Wallfahrt
zu unternehmen...

T xorzizien

Die meisten Gotter geben ihren Anhéngern, oftmals sogar
normalen Sterblichen ohne priesterliches Amt, aber mit
starkem und reinem Glauben, die Kraft, widernatiirliche
Wesen vom Antlitz der Welt zu verbannen. Dazu gehdren
nicht nur Untote aller Art, sondern auch Bewohner anderer
Existenzebenen, also Elementarwesen, Ddmonen, Teufel
und Engel. Ein Priester oder ein gldubiger Anhénger hat die
Fahigkeit, diese Wesen aufzuspiiren, einzuschiichtern, sie
zu vertreiben und ihre korperlichen Hiillen eventuell sogar
ganz zu zerschlagen. Welche Wesen genau exorziert
werden konnen, hdngt von der Gottheit des Priesters ab.

Maev zum Beispiel verleiht seinen Priestern die Macht, nie-
dere und hohere Untote zu vertreiben, gegen Teufel und
Déamonen jedoch ist diese Kraft vollig wirkungslos.

Ein Kleriker, der ein {ibernatiirliches Wesen exorzieren will,
mub, begonnen mit dem harmlosesten Gegner, eine Anzahl
von Proben auf Willenskraft + Exorzieren ablegen. Eine
meisterliche Probe z&hlt dabei wie zwei normal gelungene
Proben.

Ist kein widernatiirliches Wesen direkt anwesend, werden
sie entsprechend ihrer Gefahrlichkeit mit geniigend Proben
aufgespiirt (nur Anwesenheit, keine Richtung). Bei der
ersten mif3lungenen Probe wird das Aufspiiren abgebrochen.
Beim Austreiben werden pro Wesen eine Anzahl Proben
entsprechend seiner Gefdhrlichkeit abgelegt. Miflingt eine
Probe, so muBl der Versuch an dieser Stelle abgebrochen
werden, und der Priester kann es in dieser Kampfrunde bei
keinem weiteren Wesen versuchen. Reichen die gegliickten
Proben von ihrer Anzahl her nicht aus (weniger Proben als
fiir die Gefdhrlichkeit des Wesens notig), sind aber mindes-
tens halb so viele Proben gelungen, ist das Wesen zu-
mindest eingeschiichtert. Seine Moral (sofern eigener Wille
vorhanden) halbiert sich, und es kémpft zusétzlich mit
Abziigen von -3 auf Angriffe und Verteidigungen.

Gelingen alle Proben, so wird das Wesen vertrieben. Es ist
zur Flucht gezwungen. Kann es nicht entkommen, so
kédmpft es nur, wenn es angegriffen wird, und dann auch nur
mit den halbierten Werten im Angriff. Ein vertriebenes
Wesen flieht eine Kampfrunde (nach der, in der es
vertrieben wurde) lang vor dem Exorzisten. Danach ent-
scheidet eine Probe auf seine Moral, ob es eine Runde lang
zuriick kehrt, um in der dritten Runde nach dem Exorzismus
wieder anzugreifen, und zwar moglichst den Vertreiber, an-
sonsten flicht es endgiiltig. Wesen mit einer Gefdhrlichkeit
von H oder mehr flichen niemals.

Gelingen noch einmal zusétzlich halb so viele Proben wie
normalerweise fiir eine normale Vertreibung nétig wéren, so
wird das exorzierte Wesen zerstort. Wesen ab einer
Gefahrlichkeit von H konnen im Allgemeinen nur korper-
lich zerstdrt werden, sie regenerieren in ihrer eigenen
Dimension innerhalb von Stunden oder Tagen. Um sie
wirklich zu zerstdren, miissen sie in ihrer Heimatebene ex-
orziert werden, worauf sie sich nicht wieder regenerieren
konnen. Wer eine solche hohe Wesenheit exorziert hat, wird
sich natiirlich deren ewigen Zorn zuziehen und bedarf kiinf-
tig aktiven Schutzes, um deren Rache zu entgehen. Gotter
stehen iiber allem und konnen iiberhaupt nicht von
Sterblichen exorziert werden, selbst dann nicht, wenn sie
sich in korperlicher Form in einer anderen oder der materi-
allen Ebene authalten.

Exorzieren kann nicht kumulativ ausgefiihrt werden, d.h. es
ist nicht moglich, daB ein Priester den begonnenen
Exorzismus eines anderen Klerikers fortsetzt. Jeder muf3
dabei ganz von vorn beginnen. Der Versuch -eines
Exorzismus kann in jeder Kampfrunde wiederholt werden.
Ein Patzer hat allerdings die Folge, dal3 der Priester so sehr
an seinem Glauben zweifelt, dal er fir den Rest des
Kampfes keinen Exorzismus mehr anwenden kann.

Bei Geistern, nichtkorperhaften Ddmonen und anderen
nichtstofflichen Wesenheiten kann ein Exorzismus auch da-
zu genutzt werden, sie in eine kdrperhafte Erscheinungs-
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form zu zwingen, um sie real bekdmpfen zu koénnen. Dieser
Versuch muB3 zu Beginn des Exorzismus angekiindigt
werden. Er benotigt nur so viele gelungene Exorzizien wie
das Vertreiben des Wesens und kann dann aber auch nicht
bis zu dessen Zerstorung fortgesetzt werden. Fiir eine an-
schlieBende Vertreibung oder Zerstorung muf3 ein neuer
Exorzismus begonnen werden, was erst in der ndchsten
Runde moglich ist (auch durch andere Priester). Ein kdrper-
lich gewordenes Wesen kann jedoch auch mit Waffen be-
kiampft werden. Gleichwohl konnen durch eine Reihe ge-
lungener Exorzizien auch mehrere Geistwesen materialisiert
werden. Zu welcher Art korperlicher Form ein bestimmtes
Geistwesen  libergeht, entscheidet der  Spielleiter.
Anregungen hierfiir finden sich bei den jeweiligen Geistern
im Bestiarium.

Priester, die bei ihrer Gottheit in Ungnade gefallen sind
oder sich nach einem StoBgebet die Gunst ihres Gottes erst
wieder erarbeiten miissen, verfiigen nicht iiber die Macht,
widernatiirliche Wesen zu exorzieren!

Gefahrlichkeit
A
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Tabelle 26: Exorzieren von (bernatiirlichen Wesen

Exorzieren:
* Mehrere Proben werden nacheinander auf
Willenskraft + Exorzieren
abgelegt.
* Je nachdem, wie viele Proben gelungen sind, passiert
entweder gar nichts, oder das betroffene Wesen wird
eingeschiichtert, vertrieben oder gar zerstort.

Hylahn der Graue ist ein Priester Maevs und ein ,,Jiger
der Untoten®. Als er eines Abends den kleinen Friedhof
eines nahen Dorfes besucht, entdeckt er einige Leichen, die
sich durch schwarze Magie erhoben zu haben scheinen. Mit
starkem Willen und seinem geweihten Amulett in der rech-
ten Hand marschiert er auf die drei Untoten zu und be-
ginnt, sie im Namen seiner Gottheit vom Antlitz der Erde zu
vertreiben. Leichen sind niedere Untote mit einer
Gefihrlichkeit von B, so daf3 Hylahn zwei erfolgreiche
Proben benotigt, um eins dieser Wesen zu vertreiben (bzw.
drei um es zu zerstéren). Er beginnt seine Probenserie und
schafft tatsichlich sieben gelungene Proben in Folge. Zwei
Leichen zerfallen augenblicklich zu Staub und die dritte
weicht langsam eingeschiichtert vor dem Priester zuriick...

Srhamanismus

Auf den ersten Blick scheinen die Schamanen, die Magier,
die sich der Krifte der Natur bedienen, sowohl mit Hexen
als auch mit Priestern etwas gemeinsam zu haben, doch
dieser Eindruck tauscht.

Schamanen benutzen die Kréfte der Natur, um ihre Magie
zu wirken. Dies tun sie, indem sie sogenannte Totemgeister,
personifizierte Aspekte der Natur, beschworen. Die nach-
folgenden Regeln beschreiben genauer, wie ein Totemgeist
beschworen wird und wie man sich seine Krifte zu Nutze
machen kann.

Naturgeister
Schamanen verehren keine Goétter, so wie Priester dies tun,
sondern sie verchren die Natur an sich: Thre Macht iiber
Tod und Geburt, den Wechsel der Jahreszeiten, die
Naturgewalten und die Schonheit der unberiihrten Natur.
Diese Krifte der Natur manifestieren sich, wenn sie durch
einen Schamanen entsprechend beschworen werden, als
Naturgeister. Diese Geister treten selten direkt in
Erscheinung, ja viele Schamanen wurden schon fiir verriickt
erklart, weil sie behaupteten, nur sie wéren in der Lage, die
Anwesenheit der Geister zu spiiren oder die Naturgeister
gar zu schen.

Totems

Die Krifte der Natur, in gewisser Weise ,.korperhaft” ge-
worden durch die Naturgeister, werden in der magischen
Tradition des Schamanismus durch Totems reprisentiert.
Jedes Totem entspricht einem Tier, und jeder Tierart
wiederum ordnet man gewisse Aspekte der Natur zu. So ist
zum Beispiel das Bidrentotem ein Symbol fiir Stirke,
Einschiichterung und Kampf, aber auch fiir den Fischfang
und vor allem fiir langen und gesunden Schlaf.
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Has Wesen vines Totemyeistes

Ein Totemgeist besteht aus den Energien der Natur. Er ist
kein Wesen, dal} eine Seele oder gar einen Korper besitzt,
sondern reprisentiert einen Aspekt der Natur an sich und
wird aus deren Essenz geformt. Genau aus diesem Grund
sind Hexen auch nicht in der Lage, Totemgeister zu
beschworen.

Totemgeister nehmen, sobald sie beschworen wurden, die
Gestalt eines sogenannten Totemtieres an, dafl die Krifte
der Natur darstellt, aus denen der Totemgeist besteht.
Solange der Schamane einen Geist nichts anderes befiehlt,
kann nur er oder ein Medium ihn wahrnehmen. Ebenso ist
nur er in der Lage, mit dem Totemgeist zu kommunizieren.
Dies geschieht durch normale sprachliche Bitten und
Befehle des Schamanen, auf die der Geist mit telepa-
thischen Antworten reagiert.

Totemgeister sind ein Teil der Natur. Diese gehorcht nie-
mandem, auch keinem Schamanen. Statt dessen stellt sie ih-
ren Dienern einen Teil ihrer Krifte zur Verfiigung, jedoch
nur, um die Natur zu schiitzen und zu ehren, niemals um sie
zu zerstoren oder gegen die Gesetze der Natur zu verstof3en.
Aus diesem Grund kann ein Totemgeist auch nie fiir solche
Zwecke miflbraucht werden. Dies hat meist nur zur Folge,
daB der Geist verschwindet, meist jedoch nicht ohne den
Schamanen vorher angemessen zu bestrafen.

Gristerstufen

Die Miéchtigkeit eines Geistes wird in Stufen gemessen. Je
hoher die Stufe, desto michtiger der Geist. Hochstufige
Geister sind meist intelligenter und verfiigen iiber mehr
Krifte als ihre weniger méchtigen Artgenossen. Gleichzeitig
sind solche Geister jedoch auch schwieriger zu kon-
trollieren und weniger leicht zu beschworen.

Bie magischen Reifte der Natur

Die Macht des Schamanen besteht nun darin, bestimmte
Totemgeister zu rufen und diese um Dienste zu bitten. So
konnte ein Bérengeist dem Schamanen einen Teil seiner
Starke leihen, oder er kdnnte einem von Alptrdumen ge-
quilten Verletzten zu einem erholsamen, fast schon komato-
sen Schlaf verhelfen. Der Schamane konnte dem Geist auch
erlauben (oder befehlen), von ihm Besitz zu ergreifen, so
daB er fiir kurze Zeit zur korperlichen Manifestation von
Bdr wird. Dies heift natiirlich nicht, dafl der Schamane sich
in einen Bar verwandelt, aber er wird sich wie ein Bér
benehmen und sein Korper kdnnte gewisse Eigenschaften
eines Béaren annehmen. Dies duflert sich allerdings eher in
den Fahigkeiten des Schamanen als in seinem Aussehen
(Die Natur ist schlieBlich nicht eitel).

Totemgeister an sicl hinden

Um die Krifte eines Totemgeistes nutzen zu kdnnen, muf3
einen Schamane zuerst eine Bindung zum entsprechenden
Totem aufbauen. Dies ist eine langwierige und anstrengende
Zeremonie. Oftmals erhédlt der Schamane bestimmte
Visionen, die ihm zeigen, was er tun muf}, um die Gunst
eines Totems zu gewinnen. Manchmal sind dies einfache
Aufgaben, wie Lieder zu singen oder Medizintinze aufzu-
filhren, doch oft muf} sich der Schamane auch auf lange

Reisen begeben oder sich schwierigen Priifungen fiir Korper
und Seele unterziehen.

Sobald er seine Aufgabe erfiillt hat, mufl er schlielich
Erfahrungspunkte in die Bindung investieren. Die genau be-
ndtigte Menge an EP kann Thnen Ihr Spielleiter mitteilen.
Nachdem dies geschehen ist, besitzt er eine Bindung der
Stufe I zum entsprechenden Totemgeist.

Doch auch nachdem eine neue Bindung aufgebaut wurde,
kann es immer wieder vorkommen, dal3 das Totem den
Schamanen auf die Probe stellt. Die Zeit der Priifungen fiir
einen Diener der Natur nimmt praktisch niemals ein Ende,
und jede bestandene Probe ist nur ein weiterer Schritt zu
einer noch schwierigereren Aufgabe.

Hindungen stirken

Im spéteren Spielverlauf hat der Schamane die Moglichkeit,
die Bindung zu einem Totemgeist zu stirken, das heif3t, ihre
Stufe zu erhdhen. Auch hier legt das Totem dem
Schamanen wieder eine Priifung auf. Sollte er diese be-
stehen, so muB3 er wiederum Erfahrungspunkte ausgeben
und kann dadurch die Bindung um eine Stufe erhdhen. Die
benoétigten EP hiangen von der Stufe des Geistes ab. Fragen
Sie am besten einfach ihren Spielleiter nach dem genauen
Wert.

Zinen @atemygeist heschtoiven

Ist ein Totemgeist erst einmal an den Schamanen gebunden,
so kann er jederzeit beschworen werden. Das Beschwo-
rungsritual besteht aus Ténzen und Gesang und nimmt
mindestens eine Stunde in Anspruch. Die genaue Zeitdauer
richtet sich nach der Méchtigkeit des Geistes. Ein Schamane
kann Totemgeister bis zu einer Stufe beschworen, die der
Bindungsstufe entspricht. Uber eine Bindung der Stufe 3
kdnnten also Geister der Stufen 1 bis 3 beschworen werden.

Das Ritual nimmt letztendlich zehn Minuten je Stufe des
Geistes in Anspruch. Nach Ablauf dieser Zeitspanne muf}
der Schamane eine Beschworungsprobe ablegen. Die
Erfolgschance dieser Probe ist gleich dem Charisma des
Schamanen zuziiglich seiner Schamanimus-Fertigkeit und
wird um die Stufe der Bindung erleichtert, gleichzeitig aber
um die Stufe des beschworenen Geistes erschwert.

Gelingt die Probe, so ist ein Geist des gewiinschten Totems
und der angestrebten Stufe erschienen. Eine meisterliche
Probe kann sogar einen Geist einer hoheren Stufe herbei
rufen, wenn der Spielleiter dies flir richtig hélt. Bei einer
miflungenen Probe passiert einfach gar nichts. Eine
schlechte oder gepatzte Probe fiihrt jedoch dazu, daB fiir die
nichsten 24 Stunden kein weiterer Geist des entsprechenden
Totems mehr beschworen werden kann. Zudem muf3 dem
Schamanen nach jeder schlechten Beschworungsprobe eine
mentale Resistenzprobe gelingen, damit sich seine
Magieabhéngigkeit nicht um einen Punkt erhoht. Nach
einem Patzer erhoht sich die Magieabhingigkeit des
Schamanen auf jeden Fall, und zwar um einen Punkt fiir
Beschworungen von Geistern der ersten bis vierten Stufe,
um zwei Punkte bei Geistern der Stufen Fiinf bis Acht und
um drei drei Punkte bei allen noch méchtigereren
Wesenheiten.
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Nachdem ein Geist beschworen wurde, ist dieser prdsent,
daB heif3t, der Schamane kann mit ihm kommunizieren.

Bauer der Prisenz

Wie lange ein Geist présent ist, hingt von seiner Stufe und
der Qualitit der Beschwdrungsprobe ab. Im Normalfall, al-
so bei einer gelungenen Probe, bleibt der Geist fiir eine
Anzahl Stunden présent, die seiner Geisterstufe entspricht.
Bei einer guten Probe wird dieser Wert verdoppelt, bei
einer meisterlichen sogar verdreifacht. Nach Ablauf dieser
Dauer verschwindet der Geist jedoch ohne jede
Vorwarnung. Dies kann durch nichts verhindert werden.

Einen Totemgeist beschwoéren:

« Das Beschworungsritual nimmt zehn Minuten je Stufe
des Geistes in Anspruch.

* Probe auf

Charisma + Schamanismus.

Die Probe wird um die Bindungsstufe erleichtert und
gleichzeitig um die Stufe des zu beschwdrenden
Geistes erschwert.

« Nach einer erfolgreichen Probe bleibt der Geist fiir

[Stufe des Geistes]

Stunden prasent. Gute Probenergebnisse erhdhen
diese Zeitdauer.

Zinenr Qotemygeist Befelle ertrilen

Sobald ein Geist présent ist, kann der Schamane ihm verba-
le Befehle erteilen. Jeder Befehl nimmt dabei eine
Kampfrunde Zeit in Anspruch (Siehe auch den Abschnitt
Magie im Kampfgetimmel im Kapitel Kampf). Der
Schamane kann dem Geist so befehlen, sich zu bewegen,
zwischen korperlicher oder korperloser Gestalt zu
wechseln, physische Aktionen durchzufiihren oder eine sei-
ner magischen Krifte zu verwenden. Uber welche Krifte
ein Geist im Genauen verfiigt, hingt vom Totem und der
Stufe des Geistes ab und kann dem Buch der arkanen
Kiinste entnommen werden.

Im Normalfall mufl der Schamane keine Probe ablegen, um
einem Geist einen Befehl zu erteilen. Widerspricht die
Aufgabenstellung jedoch der Natur des Totemgeistes, so
mull der Schamane eine Probe auf Willenskraft +
Schamanismus ablegen, die wie bei einer Beschworung
durch Bindungsstirke und Geisterstufe modifiziert wird.
MiBlingt diese Probe, so kann der Geist sich dem Befehl
widersetzen und eventuell sogar versuchen, Besitz vom
Schamanen zu ergreifen, wenn der Spielleiter dies fiir ange-
bracht hédlt. Die genauen Regeln fiir Besessenheit und ent-
sprechende GegenmalBnahmen kann der Beschreibung der
magischen Kraft Verschmelzung im Buch der arkanen
Kiinste entnommen werden.

Einem Totemgeist Befehle erteilen:
* Im Normalfall keine Probe nétig.
*  Widerspricht der Befehl der Natur des Totemgeistes, so
mufl dem Schamanen eine Probe auf
Willenskraft + Schamanismus
gelingen, oder der Geist widersetzt sich.

it einem Totemgeist verschmelzen

Eine besondere Kraft, {iber die alle Totemgeister verfiigen,
ist die Féahigkeit, vom Korper eines anderen Wesens Besitz

zu ergreifen. Der Schamane kann zudem dem Geist
befehlen, von ihm selbst Besitz zu ergreifen, um von den
Féhigkeiten des entsprechenden Totemtieres profitieren zu
konnen. Ein solcher Vorgang wird als Verschmelzung be-
zeichnet.

Um eine Verschmelzung erfolgreich durchzufiihren, ohne
die Kontrolle iiber den eigenen Korper an den Totemgeist
zu verlieren, muf3 dem Schamanen eine Probe auf
Willenskraft + Schamanismus gelingen, die wie gewohnt
durch Bindungs- und Geisterstufe modifiziert wird. Sollte
diese Probe millingen, so hat der Geist zwar Besitz vom
Korper des Schamanen ergriffen, doch dessen eigenes
Bewulltsein wird dabei so weit zuriick gedringt, dal es
keinen Einflul mehr auf die Aktionen des Korpers und des
Totemgeistes hat.

Gelingt die Probe jedoch, so ist die Seele des Schamanen
erfolgreich mit der Essenz des Totemgeistes verschmolzen.
Dadurch erlangt der Schamane je nach Geisterstufe und
Totemtier besondere Féhigkeiten, die der jeweiligen
Geisterbeschreibung im Buch der arkanen Kiinste entnom-
men werden konnen. Versucht der Schamane jedoch, diese
Krifte nicht im Sinne des Totemgeistes einzusetzen, so
kann dieser wiederum versuchen, Besitz vom Korper des
Schamanen zu ergreifen (s.0.).

Bauer piner Herschmelzung

Im Normalfall dauert eine Verschmelzung so lange an, bis
der Geist nicht mehr présent ist. Der Schamane kann jedoch
versuchen, den Geist schon vorher aus seinem Korper zu
dringen. Dies ist einfach durch eine erneute
Verschmelzungsprobe moglich. MiBlingt diese jedoch, so
steht dem Geist ein Versuch zu, vom Korper des
Schamanen Besitz zu ergreifen.

Mit einem Totemgeist verschmelzen:
Probe auf
Willenskraft + Schamanismus.
MiBlingt die Probe, so ergreift der Geist trotzdem Besitz
vom Schamanen und kontrolliert diesen véllig.

Berschmelzung und ernente Inbesitznalme

In einigen Féllen kann es zu der Situation kommen, daf} ein
anderes Geistwesen versucht, von einem Schamanen, der
mit seinem Totem verschmolzen ist, Besitz zu ergreifen. In
diesem Fall erhdlt der Schamane auf samtliche
Gegenmalinahmen einen Bonus, der der Geisterstufe des
Geistes entspricht, mit dem er momentan verschmolzen ist.
Gewinnt der angreifende Geist jedoch die Oberhand so sind
Verschmelzung und Prédsenz des Totemgeistes, mit dem der
Schamane bis zu diesem Zeitpunkt verschmolzen war, be-
endet.

Haximale Anzahl bescltrarener Cotemygeister

Natiirlich kann ein Schamane immer nur einen Totemgeist
auf einmal beschworen. Er kann dieses Ritual jedoch mehr-
mals hintereinander durchfiihren, um mehrere Geister
gleichzeitig beherrschen zu kénnen. Die maximale Anzahl
von Geistern, die ein Schamane kontrollieren kann, ist je-
doch begrenzt. Sie entspricht der halben Charismastufe des
Schamanen. Zudem kann der Schamane jede Kampfrunde
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nur einem Geist einen Befehl erteilen und nur mit einem
Geist auf einmal verschmelzen.

Shakuto ist ein Kind der Wiilder, die er wiederum durch
eine Gruppe Holzfiller bedroht sieht. Er entschliefst sich,
einen Wolfsgeist der Stufe 4, zu dessen Totem er eine
Bindung der vierten Stufe besitzt, zu beschwaren.

Nach einem vierstiindigem Beschworungsritual legt er eine
Probe auf Charisma (7) + Schamanismus (5) ab, die nicht
modifiziert wird, da die Stufe des Geistes der Stufe der
Bindung entspricht. Er wiirfelt eine 4 und legt somit eine
gute Probe ab. Der Geist wird ihm die ndchsten acht
Stunden zur Verfiigung stehen.

Nachdem Shakuto den Holzfillern durch die Furcht-Kraft
des Geistes einen gehdérigen Schrecken eingejagt hat,
beschliefit er, mit dem Geist zu verschmelzen, um sich
dessen erhohte Sinne zu Nutze zu machen. Er legt eine
Probe auf Willenskraft + Schamanismus ab, die ihm dies-
mal jedoch mifslingt. Der Geist ergreift Besitz von Shakutos
Korper und dessen eigenes Bewuftsein wird zuriick ge-
drdngt. Das ndchste, woran Shakuto sich erinnert ist, dafs
er blutiiberstrémt inmitten der zerfetzten Leichen der
Holzfiiller wieder aufwacht...

Obiehtiiderstand

Auch leblose Objekte haben den ,Drang®, sich gegen
Bezauberungen zu wehren. Anstatt diesen eine Resistenz
entgegen zu setzen, besitzen Objekte einen Objekt-
widerstand, der der nachfolgenden Tabelle entnommen
werden kann. Im Allgemeinen ist es um so leichter, tote
Materie zu verzaubern, je wertvoller diese ist. Dieses
Phénomen ist bis jetzt noch nicht ergriindet, denn trotz der
unterschiedlichsten Wertvorstellungen sind die
Objektwiderstinde fiir alle Magier dieselben. Scheinbar
steckt also eher Mitras gottliche Ordnung hinter dem
Objektwiderstand als die weltlichen Vorstellungen der
Sterblichen.

Material Objektwiderstand
Diamanten 3
Edelsteine 4
Kristall 5
Reines Glas 6
Adamant 7
Mithril 8
Gold / Platin 9
Stahl / Holz 10
Silber 11
Eisen / grobes Glas 12
Bronze / Kupfer / Erde 13
Stein 14
Sand 15

Tabelle 27: Objektwiderstand

Akfitres Mana

Aktives Mana besitzt fiir Magier eine enorme Bedeutung.
Es stellt magische Energie in ihrer reinsten Form dar. Es
kann die Krifte des Magiers verstirken, Artefakte ak-

tivieren oder sogar als Zahlungsmittel dienen, um beschwo-
rene Wesen zu entlohnen.

Akfites Mana pinsefzen

Aktives Mana kann fiir eine Vielzahl von magischen
Aktivititen verwendet werden. Somit ist es von enormer
Wichtigkeit fiir Magier aller Traditionen, ja sogar flir nicht
magiebegabte Wesen, die zum Beispiel magische
Gegenstinde verwenden wollen.

Der Einsatz von aktivem Mana ist recht einfach. Der Spieler
gibt einfach bekannt, da3 der Charakter einen Teil seines
aktiven Manas einsetzen will und teilt dem Spielleiter mit,
welchem Zweck das Mana dienen soll.

Es sind keine Proben notwendig, um aktives Mana einzu-
setzen, jedoch kann der Spielleiter verlangen, dafl der
Charakter ein improvisiertes Ritual durchfiihren mufl, um
sein Mana einzusetzen. Dies sollte jedoch ausgespielt
werden anstatt eine Probe dafiir zu verlangen.

Einmal eingesetztes Mana ist grundsétzlich flir immer verlo-
ren und kann nur durch die weiter unten beschriebenen
Wege zurlick gewonnen werden. Zudem kann eine hohe
Magieabhéngigkeit die Menge an aktivem Mana beschrén-
ken, die ein Charakter besitzen kann (s.u.).

Hagiepraben erleichfern

Der offensichtlichste Einsatzbereich flir aktives Mana ist die
Magieanwendung selbst. Grundsitzliche kann jede Probe,
die auf eine magische Fertigkeit (zu denen auch Zauber und
Rituale sowie der Einsatz magischer Krifte zéhlen!) abge-
legt wird sowie jede Resistenzprobe, die dem Charakter da-
zu dient, magischen Effekten zu widerstehen, durch den
Einsatz von aktivem Mana erleichtert werden.

Je Probe kann ein Magier maximal drei Punkte aktives
Mana einsetzen. Jeder eingesetzte Punkt erhoht die Stufe
der eingesetzten Fertigkeit bzw. Resistenz fiir die Probe um
Eins. Dabei kann die Erfolgschance fiir die Fertigkeitsprobe
auch ausnahmesweise durchaus iiber 16, nicht jedoch iiber
19 steigen.

Hagische Gegenstinde hinden

Eine auch fiir Nichtmagier interessante Anwendung von ak-
tivem Mana ist die Bindung von magischen Gegensténden.
Viele magische Artefakte besitzen besondere Krifte, aus
denen der Anwender jedoch nur einen Nutzen ziehen kann,
falls er eine astrale Verbindung (s.d.) zum Artefakt aufge-
baut hat. Um dies zu tun, muf} der Charakter in einem Ritual
aktives Mana in das Artefakt flieBen lassen. Dies geschicht
automatisch und erfordert keine Probe, kann jedoch mitun-
ter recht viel Zeit in Anspruch nehmen. Im Allgemeinen
stehen dem Anwender um so mehr Krifte des Artefaktes zur
Verfiigung, je mehr Mana er in die Bindung investiert hat.
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Es ist nicht erforderlich, sofort beim ersten Bindungsritual
so viele Manapunkte wie moglich in das Artefakt zu leiten.
Die astrale Verbindung kann auch verstirkt werden, indem
das Bindungsritual zu einem spéteren Zeitpunkt nochmals
durchgefiihrt wird. Im Prinzip ist es also vollig gleichgiiltig,
ob ein Charakter einem Artefakt mit einem Ritual 15
Manapunkte zufiihrt, oder ob er drei Rituale durchfiihrt und
in jedem dieser Rituale 5 Manapunkte opfert.

Eine astrale Verbindung zu einem Artefakt hilt jedoch nicht
ewig. Sie mufl in regelméBigen Abstinden aufgefrischt
werden, indem der Charakter weitere Manapunkte in-
vestiert, die jedoch nicht die Bindung stérken, sondern le-
diglich dafiir sorgen, da8 Selbige nicht zusammenbricht. Ist
dies ndmlich erst einmal geschehen, so war all das in-
vestierte Mana umsonst. Die Bindung ist zerstdrt und muf3
ganz neu aufgebaut werden, was fiir sehr starke Bindungen
sehr viel Mana erfordern kann.

HBresandere Britte ran Artelukten shfinieren

Viele michtigere Artefakte verfiigen iiber besondere ma-
gische Kriéfte, die nicht allein von der magischen Energie
des Artefaktes gendhrt werden konnen. Um diese Krifte
einsetzen zu kénnen, mufl der Anwender dem Artefakt so-
zusagen Energie zu Verfligung stellen. Dies tut er, indem er
eine gewisse Menge Manapunkte opfert. Die Menge der be-
ndtigten Manapunkte héngt sowohl von der magischen
Kraft als auch vom Artefakt ab und kann der Beschreibung
des jeweiligen magischen Gegenstandes entnommen
werden.

Zuuberspriiche permanent marlen

Aktives Mana kann benutzt werden, um die Effekte zeitlich
begrenzter Zauberspriiche permanent zu machen. Néheres
dazu finden sie im Abschnitt Aktives Mana und permanente
Zauber weiter oben in diesem Kapitel.

Zauherpatzer verhindern

Kommt die entsprechende Zusatzregel zum Einsatz, so kann
ein Zauberer aktives Mana benutzen, um Zauberpatzer
abzuschwichen oder gar ganz zu verhindern. Niheres dazu
finden Sie im Abschnitt Zusatzregeln am Ende dieses
Kapitels.

Akfines Mana gefoinnen

Aktives Mana ist rar und begehrt. Es ermdglicht es dem
Magier, iiber seine Grenzen hinaus zu wachsen und Dinge
zu vollbringen, zu denen er im Normalfall niemals in der
Lage wire. Leider sind Quellen fiir aktives Mana selten und
von ihren Hiitern meist gut bewacht, so daB fiir viele Magier
diese Orte als Manaquellen ausscheiden.

Doch es gibt auch andere Methoden, Mana gewinnen zu
konnen. Zum einen kann man es magischen Artefakten und
permanenten magischen Effekten entziehen (sie sozusagen
entladen), zum anderen kann man es auch in einem langwie-
rigen Prozel3 aus passivem Mana raffinieren.

Die dritte Moglichkeit, es durch Blutmagie aus der
Lebenskraft anderer zu gewinnen, ist besonders bei bosen

Magiern beliebt, treibt diese jedoch schnell und unwieder-
bringlich in die Arme der dunkleren Méchte.

Besonders liebenswiirdige Zeitgenossen sind zudem in der
Lage, einen Teil ihres eigenen Manas auf den Magier zu
iibertragen, tun dies aber nur selten ohne Gegenleistung.

Jede miflungene Magieprobe, die der Managewinnung
dient, verursacht einen Punkt, jede gepatzte Probe zwei
Punkte Magieabhéngigkeit.

Zinen ridhe anzapfen

Cridhe sind Orte groBer magischer Macht, auf die zu einem
spéteren Zeitpunkt noch genauer eingegangen werden soll.
An dieser Stelle interessieren wir und eher fiir ihre
Eigenschaft, dall ein Magier ihnen mittels eines bestimmten
Rituals aktives Mana entziehen kann.

Das Ritual der Managewinnung muB} im Zentrum des
Cridhe durchgefiihrt werden und gliedert sich in zwei
Phasen.

Zuerst mul der Magier sich auf den Cridhe einstimmen.
Dazu ist ein Ritual ndtig, daB von Sonnenaufgang bis
Sonnenuntergang dauert und durch eine Probe auf Intuition
+ Ritualmagie abgeschlossen wird. Mif3lingt diese Probe,
so war die gesamte Einstimmung umsonst und mufl am
nichsten Tag wiederholt werden. Gelingt sie jedoch, so
kann der Magier sich ganz der Aufgabe widmen, Mana aus
den Energien des Cridhe zu gewinnen.

Zu diesem Zweck muB3 er im Herz des Cridhe meditieren,
um dessen magischen Strome in seinen Korper umzuleiten.
Nach jeweils einer Stunde legt er eine Probe auf
Willenskraft + Meditation ab. Sofern diese Probe erfolg-
reich ist, erhélt der Magier einen Punkt aktives Mana, be-
ziehungsweise zwei Punkte bei einer guten und drei bei
einer meisterlichen Probe.

Der Magus kann bis zum nidchsten Sonnenaufgang im
Cridhe meditieren. Millingt ihm das erste Mal eine
Meditationsprobe, so kann er diese (nach einer weiteren
Stunde) wiederholen. Die zweite millungene Probe beendet
jedoch das gesamte Ritual. Ein Patzer fiihrt zu einem so-
fortigen Abbruch ohne die Moglichkeit, die Probe zu
wiederholen.

Bemerkt sei noch, dafl der Magier dem Cridhe niemals in-
nerhalb ein und desselben Rituals mehr Manapunkte entzie-
hen kann durch seine Willenskraftstufe angegeben.

Zine Leylinie anzapfen

Wie Cridhe konnen auch Leylinien (s.u.) als Manaquellen
fungieren. Das Ritual, welches bendtigt wird, um einer
Leylinie Energie zu entzichen entspricht dem im letzten
Abschnitt beschriebenen, jedoch kdnnen einer Leylinie in-
nerhalb eines Tages niemals mehr als drei Punkte aktives
Mana entzogen werden.
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Einen Cridhe oder eine Leylinie anzapfen:

* Anfangliche Probe auf Intuition + Ritualmagie, um sich
auf den Cridhe einzustimmen.

« Je Stunde eine Probe auf Willenskraft + Meditation, um
dem Cridhe einen Punkt Mana zu entziehen.

Artebakten magische Znergie entzivhen

Ein recht direkter Weg, um an neues Mana zu kommen, ist,
es magischen Artefakten oder anderen permanenten
Verzauberungen zu entziehen. Thaumaturgen steht zu
diesem Zweck ein spezieller Zauber, Entzauberung, zur
Verfiigung, der genau diesen Zweck erfiillt (und sogar noch
auf andere Spielarten der Magie wirkt).

Generell kann jedoch jeder Magier mit der Fertigkeit
Ritualmagie ebenfalls Mana aus Artefakten und
permanenten magischen Effekten gewinnen. Dies ist jedoch
eine langwierige Prozedur und erfordert absolute Ruhe.
Jeder in diesem Ritual abgelegten Probe widersetzt sich ein
Artefakt mit seinem Objektwiderstand. Zusitzliche im
Artefakt verankerten Schutzmechanismen kénnen das Ritual
zudem zu einer riskanten Angelegenheit machen.

Zuerst muf3 der Magier das Artefakt genauestens analysiert
haben und sich seiner magischen Struktur bewuft sein (dies
kann ebenfalls {iber Ritualmagie oder entsprechende Zauber
geschehen; auch ist es denkbar, daB der Magier diese
Informationen von einer anderen Person oder gar einem
beschworenen Wesen erhélt). Danach kann der Magier ver-
suchen, den Gegenstand anzuzapfen. Dazu muf3 ihm eine
Probe auf Intelligenz + Ritualmagie gelingen. Dieses einlei-
tende Ritual nimmt etwa vier Stunden in Anspruch.

Danach kann der Magier jede volle Stunde eine Probe auf
Willenskraft + Ritualmagie ab, um dem Gegenstand einen
Punkt aktives Mana zu entziehen. Eine meisterliche Probe
erlaubt sogar die Ubertragung von zwei Manapunkten. Die
erste miBlungene Probe beendet automatisch das gesamte
Ritual. Kommt es hier jedoch zu einem Patzer, so wird dem
Gegenstand und dem Magier automatisch alles Mana entzo-
gen und in Form einer unkontrollierten magischen
Entladung  freigesetzt  (vergleichbar ~ mit  einem
Zauberpatzer). Je mehr Mana hier austritt, desto heftiger ist
die Reaktion, die durchaus lethale Folgen fiir den Magier
nach sich ziehen kann!

Zudem sei nochmals angemerkt, daf dieses Ritual automa-
tisch alle magischen Schutzmechanismen eines Artefaktes,
die einen Manaverlust verhindern sollen, auslost.

Einem Artefakt oder permanenten Effekt Mana

entziehen:

* Genaue Analyse des Artefaktes/Effektes sollte durch-
geflhrt werden.

¢ Vierstindiges Einstimmungsritual mittels einer Probe
auf Intelligenz + Ritualmagie

* Bei Erfolg kann der Charakter mit jeder erfolgreichen
Probe auf Willenskraft + Ritualmagie Mana aus dem
Artefakt/Effekt auf sich selbst Ubertragen.

Hbertragung durch andere Debetoesen

Manchmal kommt es zu der seltenen Begebenheit, da3 sich
ein Lebewesen freiwillig bereit erklirt, einem Magus einen
Teil seiner Lebenskraft in Form von aktivem Mana

abzugeben. Aber nie geschieht dies ohne eine
Gegenleistung. Oft ist diese Ubertragung eine Form der
Bezahlung (wie sie auch haufig zwischen Hexen und
beschworenen Wesen stattfindet) oder ein Opfer in Zeiten
hochster Not, wenn der Verlust von Mana fiir das Erreichen
eines hoheren Ziels zwingend notwendig ist.

Um das Mana zu {ibetragen, ist ein relativ einfaches, etwa
dreistiindiges Ritual von Noten, das von jedem Magier auch
ohne Probe vorbereitet und durchgefiihrt werden kann. Die
iibertragene Menge von Mana ist beliebig, kann aber natiir-
lich nicht iiber den Manawert des ,,Opfers* hinaus gehen.

Freiwillige Manaspender:
Mana kann ohne Probe von einem freiwilligen Spender
auf einen Magier mittels eines einfachern Rituals Uber-
tragen werden.

Hassites Mana raffinieren

Die zeitaufwendigste und wahrscheinlich auch schwierigste
Art und Weise, an aktives Mana zu kommen, ist, es aus
passivem Mana zu gewinnen.

Quellen fiir passives Mana gibt es reichlich. Da jedes exis-
tierende Objekt auch passives Mana enthélt, hat der Magier
hier die Qual der Wahl. Aufgrund von spéter noch genauer
erldauterten Griinden ist es jedoch ratsam, Materialien zu
verwenden, die einen mdglichst niedrigen Objektwiderstand
besitzen.

Das eigentliche Verfahren zur Raffinierung setzt voraus,
daf3 der betreffende Gegenstand vom Magier (und nur von
ihm) geldutert wurde (wie im Abschnitt Artefaktmagie be-
schrieben). Ohne die Lauterung wére es ihm ndmlich nicht
moglich, iiberhaupt auf das Mana des Gegenstandes zuzu-
greifen.

Wie auch in vielen anderen hier geschilderten Verfahren be-
steht der erste Schritt der Raffinierung daraus, daf3 sich der
Magier auf den Gegenstand einstimmt. Dies erfordert eine
erfolgreiche Probe auf Intuition + Ritualmagie und nimmt
in etwa sechs Stunden in Anspruch. Selbst wenn diese
Probe gelingt, steht dem Gegenstand noch ein Wurf auf sei-
nen Objektwiderstand zu. Sofern sich das Objekt erfolg-
reich der Einstimmungsprobe des Magiers widersetzt, so
gilt nicht nur diese Probe als nicht gelungen, sondern es
wird auch jegliche Lauterung des Gegenstands aufgehoben.

Widersetzt sich das Objekt jedoch nicht erfolgreich, so kann
die eigentliche Raffinierung beginnen.

Als néchstes muf3 der Magier nun einen Punkt aktives Mana
opfern, um den Prozef in Gang zu bringen. Dieses aktive
Mana dient als Keim und leitet die magische Reaktion ein,
die etwa zwei Wochen laufen muf}. Nun muf3 die Reaktion
regelmifig (d.h. etwa einmal am Tag) durch rituelle Magie
gestiarkt und am Laufen gehalten werden. Dies erfordert
eine erfolgreiche Probe auf Intelligenz + Ritualmagie.
Sollte hier eine schlechte Probe oder gar ein Patzer auftre-
ten, so wird der Magier Bekanntschaft mit der un-
angenehmen Seite dieses Rituals machen. Ist sie einfach nur
miflungen, so verldngert sich das Ritual lediglich um einen
Tag.

Vom beschriebenen Ritual geht ein nicht zu un-
terschitzendes Risiko aus. Bei einer schlechten Probe (wie
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oben erldutert) verliert der betroffene Gegenstand nédmlich
augenblicklich sein gesamtes Mana und somit auch seine
Existenz (d.h. er 16st sich in Nichts auf). Aber auch der
Magier verliert sein gesamtes aktives Mana und zudem
noch einen Punkt seiner Vitalitit (und zwar permanent).

Verlduft das Ritual ohne Konflikte, so enthdlt der
Gegenstand nach Ablauf der oben genannten Zeitspanne
2W6 Punkte aktives Mana. Dieses Mana kann der Magier
(da er ja auf den Gegenstand eingestimmt ist) direkt auf sich
selbst libertragen oder auch vorerst im Gegenstand belassen
(in diesem Fall zéhlt der Gegenstand als Manaspeicher, wie
im Abschnitt Artefaktmagie beschrieben). Natiirlich steht es
dem Magus frei, diese beiden Alternativen auch nach
Belieben zu kombinieren.

Passives Mana raffinieren:

» Betroffener Gegenstand muR geldutert sein.

* Einstimmung auf den Gegenstand mittels Probe auf
Intuition + Ritualmagie. Danach Opferung eines
Punktes aktiven Manas, um die Reaktion in Gang zu
setzen.

» Jeden Tag eine Probe auf Intelligenz + Ritualmagie, um
die Reaktion am Laufen zu halten.

« Am Ende des Rituals enthalt das Objekt 2W6 Punkte
aktives Mana.

Magische Bande und astrale Perbindungen

Oft sieht sich ein Magier, insbesondere, wenn er Zauberei
benutzt, dem Problem gegeniiber, dafl er das Ziel seines
Zaubers nicht sieht oder dessen Aufenthaltsort nur ungenau
bestimmen kann. Gelingt es jedoch dem Magier, eine astra-
le Verbindung zum Ziel aufzubauen, so spielt die
Entfernung keine Rolle mehr. Durch die Verbindung zau-
bert der Magier, als stiinde das Ziel direkt neben ihm.

Astrale Verbindungen, die auch oft als magische Bande be-
zeichnet werden, konnen auf mannigfaltige Art und Weise
erzeugt werden. So kann zum Beispiel eine enge Bindung
einer Person zu einem Gegenstand (Zum Beispiel zu einem
geliebten Schmuckstiick) automatisch zu einer schwachen
astralen Verbindung fiihren.

Viele magische Artefakte erfordern es, an ihren Benutzer
gebunden zu werden, was automatisch eine astrale
Verbindung zwischen Person und Gegenstand aufbaut.

Das héufigste Ritual zum Aufbau einer astralen Verbindung
beruht jedoch auf dem Prinzip Ahnliches verhilt sich
dhnlich: Der Magier fertigt ein Abbild, einen sogenannten
Atzmann, also ein Modell oder eine lebensgrofle Kopie des
zu verzaubernden Objektes an und verzaubert dieses. Das
Problem dabei ist nur, daB3 diese Kopie auch einen Teil des
Originals enthalten muB8. So funktioniert eine Puppe nur,
wenn ein Stiick der zu verzaubernden Person mit in sie ein-
gearbeitet wurde. Néheres dazu finden Sie im Abschnitt
Fernmagie weiter unten in diesem Kapitel.

Ritualmagie

Ritualmagie ist keine eigenstindige magische Tradition.
Jede andere magische Tradition benutzt jedoch die
Ritualmagie, um ihre magischen Krifte zu fokussieren und
zu verstirken. Doch auch auf sich allein gestellt konnen ma-
gische Rituale beachtliche Méchte entfesseln, die selbst die

Zauber der méchtigsten Dadmonen der Unterwelt klein er-
scheinen lassen.

Gemeinschaftsmagie

Eine der maéchtigsten Formen der Ritualmagie ist die
Gemeinschaftsmagie. Hierbei schlieBen mehrere Magier,
die nicht unbedingt derselben Tradition angehdren miissen,
ihre magischen Krifte zusammen, um besonders starke
Magie zu wirken. Die Beschworung méchtiger extraplanarer
Wesen oder die Verzauberung grofler Gebiete (sog.
Arealmagie)  werden zum  Beispiel oft  durch
Gemeinschaftsmagie realisiert. Da sich das Bewufitsein aller
Magier bei diesem Ritual verbindet, sind sie jedoch
physisch auch sehr angreifbar, was zusitzliche
Schutzmafinahmen nétig macht.

Gemeinschaftsmagie stellt einen Bereich dar, der sich
weniger bei den Kaballisten als bei den imperialen Magiern
groBer Beliebtheit erfiillt. Meist fehlt es den individualis-
tischen Kaballisten einfach an geniigend Verbiindeten mit
den entsprechenden Féhigkeiten, denen sie vertrauen
konnen. In der herrschenden Kaste des Imperiums dagegen
ist die Anwendung von Gemeinschaftsmagie eine gebrauch-
liche Praktik.

Horaussetzungen fiiv Gemeinschattsmagie

Um ein gemeinschaftliches magisches Ritual durchfithren
zu konnen, bendtigt man zuerst einmal geniigend magisch
begabte Verbiindete. Alle Magier eines Gemeinschafts-
rituals miissen die entsprechende Fertigkeiten besitzen, die
zum Einsatz der Magie nétig sind. Dies ist zum einen auf je-
den Fall Ritualmagie und zudem eine weitere Fertigkeit, die
sich nach der Art der zu wirkenden Magie richtet, also
Thaumaturgie, Hexerei, Gebet oder Schamanismus. Will
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man zum Beispiel gemeinschaftlich einen Zauber ausspre-
chen, so werden dafiir die Fertigkeiten Ritualmagie und
Thaumaturgie bendtigt. Sobald diese Voraussetzungen
erfiillt sind, kann das Ritual der Gemeinschaftsmagie be-
ginnen.

Oft ist es ratsam, das Ritual an einem magischen Ort (s.d.)
natiirlicher oder kiinstlicher Herkunft durchzufiihren, da die
Stufe dieser Orte als Bonus auf alle Proben des eigentlichen
Rituals der Gemeinschaftsmagie angerechnet werden
konnen.

Bas Witual der Gemeinsrhatfamagie

Das Ritual der Gemeinschaftsmagie beginnt mit der
Einstimmung der Teilnehmer aufeinander. In diesem Teil
des Rituals bilden alle Teilnehmer einen Kreis und fassen
sich an den Hénden. Sodann beginnen sie mit ihrer
Meditation. Jetzt mufl jeder Teilnehmer eine Probe auf
Intelligenz + Ritualmagie ablegen, um sich auf die anderen
Magier einzustimmen. Da es umso leichter ist, sich auf die
Anderen einzustimmen, je weniger Magier am Ritual teil-
nehmen, wird die Probe je nach Teilnehmerzahl, wie aus
der folgenden Tabelle ersichtlich, modifiziert:

Anzahl Teilnehmer Modifikator

2-4 +1

5-8 0

9-15 -1

16-25 -2

26-35 -3

36-50 -5

Mehr als 50 -7

Tabelle 28: Modifikatoren flir Gemeinschaftsmagie

Sollte die Probe miBlingen, so ist das kein Beinbruch.
Solange der Magier bei der Probe nicht patzt, kann er sie
nach den fblichen Fertigkeitsregeln wiederholen. Jede
Wiederholung verldngert jedoch die Dauer des Rituals der
Einstimmung. Ein Patzer allerdings beendet jegliche
Versuche, sich auf die anderen Teilnehmer einzustimmen
und sorgt dafiir, dal der Magier aus dem Ritual ausscheiden
muB.

Das Ritual der Einstimmung nimmt eine Zeit in Anspruch,
die der Anzahl der Teilnehmer mal 5 Minuten entspricht.
Ein Ritual mit sechs Teilnehmern, das fehlerlos ablauft,
wiirde also eine Zeitspanne von 30 Minuten erfordern.
Zudem verlidngert jede wiederholte Probe das Ritual um
weitere 5 Minuten.

Sobald die Einstimmungsphase abgeschlossen ist, konnen
sich die Magier dem eigentlichen Wirken der Magie wid-
men. Dazu verldBt ein Magier, meist der michtigste und
erfahrenste, den Kreis, um sich in dessen Mittelpunkt zu be-
geben. Dies ist auch der Magier, der die Magie spater wir-
ken wird. Dieser Magus fiihrt nun wie gewohnt seine
Proben aus. Allerdings erhoht sich seine Fertigkeitsstufe fiir
alle Magieproben um einen Wert, der sich aus den entspre-
chenden Fertigkeiten der anderen Magier ergibt. Deren ma-
gische Fertigkeiten, die der gewirkten Magie entsprechen,
werden namlich addiert und danach durch Zehn geteilt, um
den Bonus zu erhalten. Oder um mit einem Beispiel zu spre-
chen:

16 Hexen versuchen, eine hoheres Feuerlementar zu
beschwéren. Alle Hexen besitzen dieselbe Fertigkeitsstufe
in Hexerei, ndmlich 5. Nach erfolgreicher Einstimmung be-
tritt eine Hexe den Kreis. Sie legt nun eine normale
Beschworungsprobe ab, erhdilt dabei aber einen Bonus von
7 Punkten auf ihre Erfolgschance (15 Hexen mal
Fertigkeitsstufe 5 in Hexerei = 75; 75 geteilt durch 10 ist
7,5, was zu 7 abgerundet wird).

Nachdem die eigentliche Magie gewirkt wurde, werden
eventuell entstandene Kosten oder Schiden (Also
Konzentrations- oder Karmaverluste, aufgebaute Erschop-
fungspunkte, Verluste an Attributspunkten oder verursachte
Wundpunkte) gleichméBig auf alle Magier verteilt, die am
Ritual teilgenommen haben. Danach ist das Ritual beendet.

Getalren der Gemeinschaftsmagiv

Wihrend des gesamten Rituals der Gemeinschaftsmagie, al-
so ab dem Beginn der Einstimmungsphase, sind alle am
Ritual teilnehmenden Magier sowohl physisch als auch ma-
gisch extrem verwundbar. Solange sie am Ritual teil-
nehmen, diirfen sie sich nicht bewegen oder eigene ma-
gische Fahigkeiten (wozu auch Kontermagie gezéhlt wird)
einsetzen. Jeglicher Versuch, so etwas zu tun, fiihrt dazu,
daBl das gesamte Ritual beendet wird und die Zeit somit
verschwendet war.

Aus diesem Grund sichern sich die teilnehmenden Magier
meist schon vor Beginn des Rituals entsprechend ab. Sie
wirken Schutzzauber, sorgen fiir weltliche Wachter (Meist
Soldaten oder Soldner) und stellen eventuell einige Magier
ab, die als Verteidigung gegen arkane Angriffe dienen
sollen.

HBrsandere Wegeln fir hestimmte
magische Tradifionen

Obwohl das Ritual der Gemeinschaftsmagie im Prinzip fiir
alle magischen Traditionen gleich ablduft, gibt es dennoch
einige kleine, aber entscheidende Unterschiede, auf die wir
im Folgenden genauer eingehen wollen.

Zauherer

Zauberer konnen Gemeinschaftsmagie verwenden, um ihre
Zauber zu verstirken. Beim eigentlichen Ritual steigt dabei
die Stufe des entsprechenden Zaubers, den der Magier wir-
ken mochte, um den oben berechneten Bonus an. Die
Magier miissen dabei nur die Fertigkeit Thaumaturgic be-
herrschen. Der tatséchlich gewirkte Zauber mufl nur dem
tatsdchlich zaubernden Magus bekannt sein. Reichweite und
Wirksamkeit des Zaubers konnen durch den Bonus drama-
tisch erhoht werden. Zudem konnen die Magier bis zu
[Anzahl der Teilnehmer / 2] Zauber nacheinander wirken,
ohne sich wieder erneut aufeinander einstimmen zu miissen.

Bei einer miSlungenen Probe auftretende Patzer betreffen
zundchst einmal nur den tatsdchlich zaubernden Magus. Die
anderen Teilnehmer des Rituals werden nur durch den
Patzer betroffen, wenn dieser auf ein groeres Gebiet wirkt.
Jedoch zerstort jeder Zauberpatzer die Einstimmung der
Magier aufeinander.
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Ein weiterer wichtiger Punkt ist, daB Kanalisierer und
Wandler niemals gemeinsam an einem Ritual der
Gemeinschaftsmagie teilnehmen konnen, da sie ihre Magie
auf vollig unterschiedliche Art und Weise wirken.

Hexen

Hexen folgen den normalen Regeln fiir das Ritual der
Gemeinschaftsmagie. Ein beschworenes Wesen konnte
durch die pure Masse der Beschworer jedoch eingeschiich-
tert werden, so daf3 die Bedingungen des Handels meist et-
was zu Gunsten der Beschworer verschieben.

Jriester

Auch Priester folgen den normalen Regeln fiir
Gemeinschaftsmagie, doch auch hier gilt, da durch die
bloBe Priasenz so vieler Priester an einem Ort die Chance
fiir eine machtvolle Intervention der verehrten Gottheit gro-
Bere Wunder gewihrt werden kdnnen.

Alle Priester, die am Ritual teilnehmen, miissen zudem
demselben Glauben angehdren. Der Spielleiter kann jedoch
gestatten, dall Priester der fiinf Urgétter auch an Ritualen
der Kinder der jeweiligen Urgottheit teilnehmen diirfen.
Ihre Stufe in der Fertigkeit Gebet wird in einem solchen
Fall jedoch fiir alle Belange des Rituals halbiert.

Schamanen

Schamanen benutzen die normalen Regeln, wie oben be-
schrieben. Jedoch miissen sie alle eine Bindung zu dem
Totemgeist aufweisen, der beschworen werden soll. Zur
Berechnung des Bonus auf die Proben des beschworenden
Schamanen ist die Fertigkeit Schamanismus, nicht die
Bindungsstufe ausschlaggebend.

Gemeinschaftsmagie
* Um sich auf das Ritual einzustimmen, muf} jedem
Teilnehmer eine Probe auf Intelligenz + Ritualmagie
gelingen.
¢ Der tatsachlich Magie wirkende erhalt auf seine Probe
einen nach folgender Formel berechneten Bonus:
[( 2 Fertigkeitsstufen aller Magier ) / 10]

Fernmagie

Die Magie eines Zauberers ist meist in ihrer Reichweite
recht begrenzt. So kann kein Zauberer etwas verzaubern,
was er nicht sehen kann. Wie ist es also moglich, das solche
Dinge wie Hellsicht und die magische Einwirkung auf
Objekte an weit entfernten Orten trotzdem mdglich sind?

Die Antwort auf diese Frage ist recht kompliziert und héngt
malgeblich mit dem Phinomen der Fernmagie zusammen.
In dieser besonders zeitaufwendigen Form der Ritualmagie
versucht der ausiibende Magier eine astrale Verbindung mit
dem Ziel aufzubauen und den Zauber bzw. das Ritual durch
diesen ,,Kanal“ ins Ziel zu lenken. Dadurch ist es dem
Magier mdglich, die Grenze der Sicht umgehen und weit
entfernte Dinge verzaubern. Prinzipiell kann so jeder
Zauber liber beliebige Entfernungen gewirkt werden, seine
eigentliche Reichweite ist dabei gleichgiiltig (Zauber, die
jedoch nur auf den Magier selbst wirken, kdnnen nicht zu-
sammen mit dem Ritual der Fernmagie verwendet werden).

Bei freien Zaubern kann Beriihrungs-Reichweite angenom-
men werden, um den Zirkel des Zaubers zu bestimmen.

Has Witnal der Hernmaygiv

Das Ritual der Fernmagie verlauft in zwei Stufen: Stoffliche
Verbindung und Zaubersendung. Erst wenn beide Stufen er-
folgreich absolviert wurden, erreicht der Zauber tatsdchlich
das erwiinschte Ziel.

Bie stoffliche Verhindung

Durch die stoffliche Verbindung versucht der Magier, das
Ziel seines Zaubers aufzuspiiren. Befindet sich ein Teil des
Ziels (z.B. ein Hautfetzen, wenn es sich beim Ziel des
Zaubers um eine Person handelt) im Besitz des Magiers, so
kann er diesen Gegenstand in das Ritual mit einbeziehen.
Ansonsten ist er auf eine schwichere, symbolische
Verbindung zum Ziel angewiesen. Hierbei kann es sich zum
Beispiel um einen liebgewonnenen Gegenstand aus dem
personlichen Besitz der Zielperson handeln, oder auch um
ein Objekt, dal vom Zielort stammt. Andererseits kann der
Magier auch ein Modell des Ziels (eine Puppe oder einen
anderen ,,Kunstgegenstand*‘) anfertigen und diesen als sym-
bolische Verbindung verwenden. Im Prinzip sind also alle
Materialen zuldssig, die zumindest {iber eine schwache as-
trale Verbindung mit dem Ziel verfiigen (s.0.). Ob eine
Verbindung vorhanden und wie stark diese ist, entscheidet
letztendlich der Spielleiter.

Ist das Material fiir die stoffliche Verbindung vorhanden, so
kann der Magier sich auf die Verbindung einstimmen. Dies
erfordert ein Ritual mit einer Dauer [2W6 +
(Zauberzirkel)/10] Stunden, in der der Magier meditiert.
AbschlieBend legt er eine Probe auf Intuition +
Ritualmagie ab. Diese Probe wird je nach Qualitdt des von
dem Magier fiir die stoffliche Verbindung benutzen
Materials modifiziert.

Art der stofflichen Verbindung EC
Aufenthaltsort des Ziels bekannt (nur bei Personen)* +2
Teil des Ziels befindet sich im Besitz des Magiers +0
Personlicher Gegenstand des Ziels vorhanden -2
Symbol des Ziels vorhanden -5
Keinerlei Verbindung zum Ziel vorhanden -10

*: Wird zusatzlich zu den anderen Modifikatoren angerechnet
Tabelle 29: Modifikatoren fiir Fernmagie

Gelingt die Probe, so wurde erfolgreich eine astrale
Verbindung mit dem Ziel aufgebaut. Diese kann nun
benutzt werden, um den Zauber ins Ziel zu schicken.
Kommt es jedoch zu einem Patzer, so wird das fiir die
Verbindung benutzte Material dauerhaft zerstdrt und der
Magier erhdlt einen Punkt Magieabhéngigkeit.

Die nun existierende Verbindung kann ausschlieilich dazu
benutzt werden, um den vor dem Ritual ausgewéhlten
Zauber hindurch zu senden. Jegliche Versuche, dic astrale
Verbindung in anderer Art und Weise zu benutzen, lassen
diese  augenblicklich zusammen  brechen. Zudem
verschwindet die astrale Verbindung, sobald die Sendung
des Zaubers abgeschlossen ist.
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Bie Zaubersendung

Durch die astrale Verbindung kann nun der Zauber ge-
schickt werden. Dies nimmt eine Anzahl Minuten in
Anspruch, die dem Zirkel des Zaubers entspricht. Das
Ritual endet mit einer normalen Zauberprobe. Sofern diese
gelingt, wird der Zauber direkt im Ziel ausgelost. Dies ist
besonders bei Kampfzaubern effektiv und bedeutet zudem,
daB keine Zielproben abgelegt werden miissen, auch wenn
dies normalerweise fiir den Zauber notig ware.

Blutmagie:
» Erfolgreiche Probe auf Willenskraft + Ritualmagie
»  Opfer mu mit ritueller Waffe getotet werden

Lebewesen Managewinn |Moralprobe

Tier (z.B. Huhn) 1 Nein**

Grol3es Tier (z.B. Pferd) 2 Nein**
Intelligentes Lebewesen * Ja, evtl. erschwert

Fernmagie
« Stoffliche Verbindung:
Probe auf Intution + Ritualmagie,
Dauer: [2W6 + (Zauberzirkel / 10)] Stunden.
e Zaubersendung:
Normale Zauberprobe, Dauer: [Zauberzirkel] Minuten

Blutmagie

Blutmagie ist ein sehr diisteres Kapitel der Magietheorie.
Viele Magier bestreiten sogar die Existenz dieser grau-
samen Form der Ritualmagie. Eine weit verbreitete Theorie
setzt aktives Mana mit Lebensenergie gleich. Sollte dies der
Fall sein, so mul3 es theoretisch auch moglich sein, ein
Lebewesen seiner Lebensenergie zu berauben und diese fiir
magische Zwecke zu benutzen.

Und tatséchlich hat sich diese Theorie (leider) als richtig
bewiesen. Und so nutzen viele Magier heutzutage das Ritual
des Blutopfers, in dem tierische oder gar (halb-) menschli-
che Opfer verletzt oder gar getdtet werden, um aktives
Mana zu gewinnen. Gerade diese Form der Ritualmagie hat
das Imperium nutzen konnen, um das gemeine Volk gegen
die nicht imperialen Magier aufzuhetzen.

Um das Ritual der Blutmagie auf ein anderes Wesen
anwenden zu konnen, benotigt der Magier zuerst einmal
eine rituelle Waffe. Meist handelt es sich hierbei um einen
Dolch oder ein Messer. Stumpfe Hiebwaffen konnen aus of-
fensichtlichen Griinden nicht als rituelle Waffe eingesetzt
werden. Die gewidhlte Waffe mull aus geldutertem Material
(siche Artefaktmagie weiter unten in diesem Kapitel) be-
stehen.

Das Ritual der Blutmagie nimmt in etwa 30 Minuten je
entzogenem Manapunkt in Anspruch, ein Einsatz dieses
Rituals im Kampf ist somit ausgeschlossen. Beim Ritual
selbst benutzt der Magier die rituelle Waffe, um das Opfer,
das bei vollem BewuBtsein sein muf}, zu téten. Um das
Ritual korrekt durchzufiihren, mul dem Magier eine Probe
auf Willenskraft + Ritualmagie gelingen. Danach wird die
Waffe benutzt, um das Mana des Toten in den Kdrper des
Magiers zu iibertragen.

Meist wihlen Blutmagier andere intelligente Wesen als
Opfer aus. Es ist auch mdglich, Tiere zu opfern, doch die
Ausbeute an Manapunkten ist im Vergleich zu einem
menschlichen Ziel eher gering. Die Opferung intelligenter
Wesen kann jedoch Moralproben erfordern und den
Blutmagier schnell in die Finge der dunklen Méchte
treiben, sollte er dieses Ritual zu haufig anwenden.

*: Alle intelligenten Lebewesen besitzen einen gewissen Vorrat
an aktiven Mana, das durch das Ritual entzogen werden kann.

**: Es sei denn, daR Ritual wird sehr haufig angewandt (d.h. mehr
als zweimal pro Woche)
Tabelle 30: Managewinn durch Blutmagie

Spezielle Rituale

Anders als die obigen Verfahren miissen spezielle Rituale
einzeln erlernt werden. Dies entspricht regeltechnisch dem
Erlernen von Zauberspriichen. Spezielle Rituale dienen den
verschiedensten Zwecken. Sie konnen die Effekte anderer
magischer Traditionen nachahmen oder ganz eigene Effekte
hervor rufen. Um ein Ritual erfolgreich durchzufiihren, mufl
dem Charakter eine Probe auf Intelligenz + Stufe des
Rituals gelingen.

Eine ndhere Beschreibung einiger magischer Rituale finden
Sie im Buch der arkanen Kiinste.

Ein spezielles Ritual einsetzen:
Erfolgreiche Probe auf Intelligenz + Stufe des Rituals

Magie abfuehren

Magie ist méchtig, aber nicht allméichtig. Es gibt zahlreiche
Moglichkeiten, wie man sich gegen ungewollte
Verzauberungen schiitzen kann, und dies geschieht
(selbstverstidndlich) auch wieder durch Magie. Schutz-
zauber, antimagische Rituale, magische Schilde und
Barrieren oder Talismane sind nur wenige Beispiele fiir
Antimagie. Ein besonderes Ritual, das allen Magiern zur
Verfiigung steht ist die Kontermagie, durch die ein Magier
sich aktiv gegen feindliche Magie zur Wehr setzen kann,
anstatt sich auf seine Resistenzen zu verlassen.

iﬁnntermagh einsefzen

Sofern ein Magier rechtzeitg bemerkt, dal Magie auf ihn
gewirkt werden soll und er zudem ebenfalls die magische
Traditon beherrscht, der diese Magie angehort, hat er eine
gewisse, diese Magie aktiv abzuwehren. Dieser Vorgang
wird im Allgemeinen auch als Kontermagie oder
Gegenmagie bezeichnet.

Um Kontermagie einsetzen zu konnen, mufl die feindliche
Magie zuerst einmal bemerkt werden. Dafiir gitb es mehrere
Moglichkeiten.  Generell kann  zwischen  aktiven
MafBnahmen wie dem Magie spiiren — Zauber bzw. ma-
gischen Kriften oder Artefakten, die diesen Zauber nach-
ahmen (und natiirlich gerade aktiv sein miissen) sowie
passiven MafBnahmen (Proben auf Wahrnehmung oder
Intution und eine Fertigkeit wie Gefahrensinn,
Beobachtungsgabe oder in einigen speziellen Féllen auch
Menschenkenntnis) unterschieden werden. Bei aktiven
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MaBnahmen bemerkt der Magus automatisch den auf ihn
abgezielten magischen Effekt, passive Maflnahmen dagegen
miissen explizit vom Spieler durchgefiihrt werden (er muf3
also ankiindigen, daf} er eine entsprechende Probe ablegen
will).

Entdeckt ein Magier feindliche Magie, so kann er eine
Kontermagieprobe ablegen, um seine Resistenz gegen diese
Magie zu stirken. Dies funktioniert jedoch nur unter der
Vorraussetzung, daf3 der Magus die magische Tradition be-
herrscht, der auch die feindliche Magie entstammt. Das
heilt, das Zauberei nur durch Thaumaturgie, Hexenfliiche
und Beschworungsversuche nur durch Hexerei und spezielle
Totemkrifte (wie beispielsweise eine Verschmelzung gegen
den Willen des Magus) nur mit Schamanismus bekampft
werden konnen. Gegen gottliche Interventionen kann grund-
satzlich keine Kontermagie benutzt werden. Zudem wirkt
Kontermagie nur gegen magische Effekte, die direkt auf den
Magier abzielt. Nur sehr erfahrene Magier (die die entspre-
chende magische Fertigkeit gemeistert haben) sind in der
Lage, auch ihre Umgebung zu schiitzen.

Die eigentliche Kontermagieprobe wird auf Willenskraft
und die entsprechende magische Fertigkeit abgelegt.

Von ihrer Probenqualitét héngt es ab, wie sich die Resistenz
des Magus gegeniiber der feindlichen Magie veréndert. Eine
gelungene Probe steigert die Resistenz um zwei Punkte,
eine gute um vier und eine meisterliche Probe sorgt sogar
dafiir, da3 die Magie wirkungslos verpufft. MiBSlugene und
schlechte Proben haben keine besonderen Auswirkungen.
Ein Patzer jedoch verringert die Resistenz des Magus
gegeniiber dem magischen Effekt um vier Punkte!

Kontermagie einsetzen:

« Feindliche Magie muf} bemerkt werden

* Probe auf Willenskraft + magische Fertigkeit sorgt je
nach Probenqualitdt flir Boni auf die Resistenz des
Magiers.

Magische Orte

Die Magie ist nicht nur mit den denkenden Wesen. Auch
die Welt selbst ist voll davon und manifestiert sich als
passives Mana. Einige besondere Orte sind sogar dermaf3en
magisch, daf sie iiber aktives Mana verfiigen. Diese Orte
eignen sich natiirlich besonders fiir das Wirken von Magie
und konnen auch genutzt werden, um aktives Mana zu
erhalten.

Ritualmagier sind zudem in der Lage, die Wirkung ma-
gischer Orte, zumindest teilweise und kleinerem Malstab,
nachzuahmen, indem sie magische Bannkreise oder
Pentagramme erstellen.

Alle magischen Orte besitzen (wie die meisten magischen
Effekte auch) eine Stufe, die ihre Méchtigkeit angibt.
Worauf diese Stufe als Bonus oder Malus angerechnet wird,
hingt jedoch von der Art des Ortes und von der dort benutz-
ten Magie ab.

@ridhe
Cridhe sind besondere magische Stétten. Viele von ihnen

sind natiirlich entstanden, andere wiederum kamen erst
durch besondere Ereignisse (gottliche Eingriffe, groe ma-

gische Rituale oder blutige Schlachten) zum Vorschein.
Doch alle Cridhe besitzen grofle Macht und sind deshalb
hart umkampft und meist schwer bewacht.

Der Wirkungsbereich eines Cridhes ist recht grof. Meist
umfafit er ein Gebiet von 50 Metern Durchmesser je Stufe,
manchmal sogar mehr. In den Randbereichen nimmt jedoch
die Macht des Cridhe (also seine Stufe) ab.

Wie immer ein Cridhe aufgebaut und entstanden sein mag,
seine Stufe wird auf alle magischen Proben als Bonus
addiert. Gleichsam werden Resistenzen gegen Magie und
Objektwiderstinde um die Stufe des Ortes verringert, wenn
innerhalb des Cridhe Magie auf sie gewirkt wird. Lediglich
auf Magier, die einem Cridhe Mana entziehen wollen, hat
dessen Stufe keine Auswirkung, ebensowenig auf simtliche
Forschungsproben und auf rituelle Proben der
Artefaktmagie und Alchemie.

Weylinien

Leylinien sind magische Quellen natiirlichen Ursprungs. Sie
durchziehen die Erde wie magische Fliisse, jedoch ohne
eine feststellbare Quelle oder eine Miindung. Oft wird ge-
mutmalfit, da} sie Rissen zwischen den Dimensionen ent-
springen und so auflerweltliche Macht in die Reiche der
Sterblichen leiten. Wo sie sich kreuzen, befinden sich nicht
selten Cridhe.

Die Auswirkungen einer Leylinie entsprechen denen eines
Cridhe. Leylinien besitzen jedoch nicht deren Wirkungs-
bereich, da sie sich nur in einer Dimension ausdehnen.

Cridhe und Leylinien:

« Addieren ihre Stufe auf alle Magieproben.

« Verringern alle Resistenzen um ihre Stufe.

« Haben keine Auswirkungen auf Proben, die ihnen Mana
entziehen sollen, auf Forschungsproben und auf
Artefaktmagie.

Magische Zeichen

Anders als die bisher geschilderten magischen Orte sind
magische Zeichen immer kiinstlichen Ursprungs. Meist
findet man sie in den geheimen Refugien méchtiger Magier,
oft wurden sie jedoch auch auf Leylinien oder in einem
Cridhe errichtet, um deren Macht weiter zu verstirken.

Alle magischen Zeichen werden mit besonderen Namen be-
zeichnet. Ein kiinstlicher Ort, der Magie verstiarkt, heil3t
Pentagram, einer, der Magie schwicht heillt Bannkreis.
Zudem existieren noch ortsbezogene Siegel, die einen be-
stimmten Bereich schiitzen sollen. Dabei ist diese
Bezeichnung nicht gleichbedeutend mit der duBeren Form
eines Ortes. Ein Pentagramm kann tatsdchlich als fiinfza-
ckiger Stern angelegt werden, kann aber auch einen
Runenkreis oder einfach ein mit Kreide gemaltes Quadrat
sein. Genauso muf} ein Bannkreis nicht immer kreisférmig
sein.

Hentagramme

Seit jeher gilt das Pentagramm als Zeichen der Magie. Seine
Spitzen reprisentieren die fiinf Elemente Feuer, Wasser,
Erde, Luft und Magie, deren Krifte im Zentrum eines
Pentagramms gebiindelt werden.
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Ein Pentagramm ahmt in gewisser Weise die Kréifte natiirli-
cher magischer Orte nach. Wie diese addiert auch ein
Pentagramm seine Stufe auf alle magischen Handlungen
(mit den oben beschriebenen Ausnahmen) und erschwert im
gleichen Mafe die Resistenz des Objektes, daB3 sich in sei-
nem Zentrum befindet.

Ein Pentagramm ist jedoch keine Manaquelle, und entzieht
man ihm sein aktives Mana (siehe Artefakten aktives Mana
entziehen), so verliert es seine besonderen Krifte.

Ein Pentagramm wird wie ein natlrlicher magischer Ort
behandelt. Es wird jedoch zerstort, wenn man ihm sein ak-
tives Mana entzieht.

Pentagramme zeichnen

Ein der Ritualmagie kundiger Magier ist in der Lage, selbst
ein Pentagramm anzulegen. Dies erfordert jedoch Zeit, Geld
und aktives Mana.

Zuerst miissen einige Entscheidungen getroffen werden. Ist
das Pentagramm tempordr oder permanent? Temporire
Pentagramme werden meist mit Staub, Sand, Farbe oder
Kreide gezeichnet und halten ihre Macht nicht sehr lange.
Sie sind jedoch relativ schnell angelegt und kosten weniger
Mana als ihre dauerhaften Pendante. Permanente
Pentagramme dagegen werden meist kunstvoll in Stein ge-
meiflelt oder aus Metall gegossen. Sie verlieren ihre Macht
nicht so leicht, aber sie sind auch zeitaufwendiger und teu-
rer.

Ist die Entscheidung fiir ein tempordres oder ein
permanentes Pentagramm getroffen worden, so muf3 der
Magus dem Pentagramm eine Stufe zuweisen. Je hoher
diese ist, desto méchtiger ist es auch, aber Zeitaufwand und
Kosten steigen ebenfalls an. Die Stufe darf dabei keinesfalls
iiber der halben Stufe der Ritualmagie-Fertigkeit des Magus
liegen.

Um nun das gewiinschte Pentagramm anzulegen, miissen
die Materialien besorgt und verarbeitet werden; dann muf3
sich der Magier auf das Pentagramm einstimmen und es
letztendlich mit aktivem Mana versorgen. Die Kosten fiir
ein Pentagramm konnen der folgenden Tabelle entnommen
werden:

benutzt werden. Gelingt sie sogar meisterlich, so liegt die
Stufe des Pentagramms um Eins hoher als angestrebt.
MiBlingt die Probe jedoch, so ist das eingesetzte Mana
verloren und das Ritual mufl wiederholt werden. Solange
kein Patzer aufgetreten ist, konnen die verwendeten
Materialien jedoch nochmals benutzt werden.

Temporire Pentagramme behalten ihre Kraft einen Tag je
Stufe des Pentagramms. Danach werden sie nutzlos und
miissen vollkommen neu angelegt werden.

Normalerweise bietet ein Pentagramm in seinem Zentrum
lediglich genug Platz fiir eine Person. Fiir Gruppenrituale
muf} daher ein grofleres Pentagramm angelegt werden. Alle
Kosten und auch der Zeitaufwand fiir das Zeichnen des
Pentagramms sind in einem solchen Fall mit der Anzahl
Personen malzunehmen, die letztendlich im Pentagramm
arbeiten wollen.

Pentagramme zeichnen:

* Mana und Geld muR investiert werden

* Vorbereitung nimmt [Mana] Stunden ([2 x Mana] Tage)
in Anspruch.

* Probe auf Intelligenz + Ritualmagie. Meisterlicher
Ausgang bedeutet +1 auf Stufe des Pentagramms.
MiRlungene Probe bedeutet Mana verschwendet.

» Temporare Pentagramme sind [Stufe] Tage aktiv

HBannkreise

Bannkreise dienen einem anderen Zweck als Pentagramme.
Wihrend diese die Macht magischen Wirkens in ihrem
Zentrum stdrken sollen, dienen Bannkreise dazu, magische
Krifte in ihrer Mitte zu schwichen. Ein Bannkreis
erschwert jede magische Probe, die in seinem Inneren abge-
legt wird um seine Stufe (ohne Ausnahme). Magische
Wesen sind zudem nicht in der Lage, den eigentlichen Kreis
zu verlassen oder zu betreten, es sei denn, ihnen gelingt eine
Probe auf ihre Mentalresistenz, die um die doppelte Stufe
des Bannkreises erschwert wird.

Ein solcher Kreis ist natiirlich insbesondere fiir Beschworer
interessant, die eine méchtige Kreatur im Bannkreis er-
scheinen lassen konnen, um dessen Kréfte zu ddmpfen und
die Kreatur an der Flucht (oder an einem Angriff) zu hin-
dern. Aber auch als ,,Gefangnis“ fiir Magier oder {ibernatiir-
liche Kreaturen kann er benutzt werden.

Tabelle 31: Kosten fiir Pentagramme

Der Zeitaufwand fiir das Erstellen des Pentagramms ist bei
der temporidren Version gleich den Manakosten in Stunden,
bei der permanenten Version gleich den doppelten
Manakosten in Tagen.

Nach Ablauf dieser Zeitspanne legt der Magus eine Probe
auf Intelligenz + Ritualmagie ab. Gelingt diese, so ist das
Pentagramm erfolgreich gezeichnet worden und kann

Temporares Permanentes
Stufe des Pentagramm Pentagramm - - —
Pentagramms [“os ost Kost Kost Bannkreise erschweren alle magischen Proben in ihrem
(C’SSD‘;" (h:sne'; (°S‘°’D‘;" (h:sne'; Innern um ihre Stufe. Magische Wesen kénnen den Kreis
= = nur betreten bzw. verlassen wenn ihnen eine Probe auf ih-
1 10 2 50 6 re Mentalresistenz gelingt, die um die doppelte Stufe des
2 30 4 150 12 Kreises erschwert wird.
3 60 6 300 18
4 100 8 500 24 Bannkreise zeichnen
S 150 10 750 30 Bannkreise werden ganz #hnlich wie Pentagramme ange-

legt. Auch sie besitzen eine Stufe und konnen entweder
tempordr oder permanent sein. Ein Magier kann keine
Bannkreise zeichnen, deren Stufe seine Ritualmagie-
Fertigkeit iibersteigt. Die Kosten eines Bannkreises kdnnen
Tabelle 32 entnommen werden.

Das Zeichnen des Kreises nimmt [Manakosten] Minuten
(bei permanenten Kreisen [Manakosten] Tage) in
Anspruch.

FNPFRSKXPNYIRIRYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRICYSTBHKT o XR



3

118

D)

Danach wird eine Probe auf Intelligenz + Ritualmagie
abgelegt. Ist diese erfolgreich, so wurde der Bannkreis
angelegt und aktiviert. Ist sie gar meisterlich, so steigt die
Stufe des Bannkreises um eins an und der Kreis beeinflufit
nicht die Magie seines Erschaffers. Eine mifllungene Probe
bedeutet auch hier den Verlust aller eingesetzter
Manapunkte, doch so lange kein Patzer aufgetreten ist,
konnen zumindest die gekauften Materialien wiederver-
wendet werden.

Ein temporédrer Bannkreis bleibt fiir eine Anzahl Stunden
aktiv, die seinen Manakosten entspricht.

Temporarer Permanenter
Stufe des Bannkreis Bannkreis

Bannkreises Kosten Kosten Kosten Kosten
(SD) (Mana) (SD) (Mana)

1 5 1 25 6

2 15 2 75 9

3 30 3 150 12

4 50 4 250 16

5 75 5 375 20

6 100 7 500 24

7 150 9 750 28

8 200 11 1000 32

9 300 13 1500 38

10 500 15 2500 45

Tabelle 32: Kosten fiir Bannkreise

Bannkreise zeichnen:

¢ Mana und Geld mul} investiert werden

« Vorbereitung nimmt [Mana] Minuten ([Mana] Tage) in
Anspruch.

* Probe auf Intelligenz + Ritualmagie. Meisterlicher
Ausgang bedeutet +1 auf Stufe des Kreises.
MiRRlungene Probe bedeutet Mana verschwendet.

« Temporare Pentagramme sind [Mana] Stunden aktiv

Siegel

Genau genommen sind Siegel keine magischen Orte. Statt
dessen werden sie oft an Tiiren, Durchgéingen oder am
Wegesrand angebracht, um ihre direkte Umgebung magisch
zu schiitzen.

In ihrer Wirkung &hneln Siegel den weiter oben be-
schriebenen Bannkreisen. In der Tat sind sie nur eine abge-
wandelte Form eines Bannkreises. Ein Siegel beschiitzt das
Objekt, auf dem es angebracht wurde und alles, was von
diesem Objekt wumschlossen wird, indem es jede
Magieprobe (ohne Ausnahme) um seine Stufe erschwert,
die sich gegen das Objekt richtet. Nur die Magie des
Erschaffers eines Siegels ist davon nicht betroffen.

Ein Siegel beschiitzt grundsitzlich das Objekt, auf das es
gezeichnet wurde und alles, was direkt mit diesem Objekt in
Verbindung steht (Ein Siegel auf einem Torbogen beschiitzt
beispielsweise nicht nur den Bogen, sondern auch den
Durchgang darunter; ein Siegel auf einem Wegweiser
schiitzt auch die zugehdrige Kreuzung und ein Siegel auf
einem Regal auch dessen Inhalt).

Siegel werden auf Objekte gezeichnet und erschweren
alle magischen Proben gegen diese Objekte um ihre
Stufe. Sie werden wie Bannkreise erschaffen.

Siegel anlegen

Siegel werden wie Bannkreise angelegt, sind jedoch bil-
liger, sowohl was Silber als auch was Mana betrifft (wie
dies Tabelle 33 zu entnehmen ist). Ansonsten folgt die
Erschaffung von Siegeln der von Bannkreisen.

Temporares Permanentes
Stufe des Siegel Siegel

Siegels Kosten Kosten Kosten Kosten
(SD) (Mana) (SD) (Mana)

1 1 1 5 3

2 3 1 10 5

3 6 2 20 7

4 12 3 30 9

5 18 4 50 11

6 25 5 75 13

7 35 6 100 15

8 50 7 250 17

9 100 8 400 19

10 200 9 800 22

Tabelle 33: Kosten fiir magische Siegel

Gefalyren der Magivantuendung

Magische Krifte bringen einem Magus nicht nur Vorteile.
Mit ihnen sind viele Gefahren verbunden, ob nun der schlei-
chende Verfall durch Magieabhéngigkeit, die direkte Gefahr
eines Zauberpatzers oder die hinterhiltige Ubernahme
durch einen Geist oder Damon.

Magische Signaturen

Magie ist eine Art von Energie, und selbst der kleinste
Zauber kann fiir eine geringe Zeitspanne zuriick verfolgt
werden.

Jede Art der Magieanwendung hinterldt (zumindest fiir
einen gewissen Zeitraum) Spuren in Form von magischer
Reststrahlung. Stirke und Dauer dieser Strahlung héngen
von vielen Faktoren, vor allem aber von der Macht des ma-
gischen Effektes, der die Strahlung verursachte, ab. Ein gu-
ter Magier verfiigt tiber Zauber oder Rituale, mit denen er
diese Strahlung erkennen und eventuell sogar einem be-
stimmten Ritual oder magischen Effekt zuordnen kann. Dies
bezeichnet man oft auch als forensische Magie, da diese
Verfahren (zumindest im Imperium) vor allem der
Aufklarung magischer Verbrechen dienen.

Ein Zauber hinterldB3t eine Signatur, die noch [Zirkel / 5]
Stunden nach Ende der eigentlichen Wirkungsdauer zu er-
kennen ist, wenn vor Ort ein entsprechender Zauber (z.B.
Magie spiiren) oder ein Ritual eingesetzt wird. Da diese
Spur fiir jeden Zauber eines Magiers charakteristisch ist,
kann aus ihr auf den Zauberer selbst geschlossen werden,
was Zauberei in der Ndhe imperialer Magistraten natiirlich
immer besonders riskant werden 146t. Doch auch die
anderen magischen Traditionen hinterlassen Féhrten.
Generell hinterldft jeder magische Effekt eine Signatur, die
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eindeutig zu einem bestimmten Magier/Wesen gehort und
die bis zu [Effektstufe] Stunden nach Ende der
Wirkungsdauer noch leserlich ist.

Noch gefahrlicher fiir den Magus sind von ihm geschaffene
permanente magische Effekte. Auch diese enthalten ndmlich
die Signatur des Magiers bzw. Wesens, dal3 den magischen
Effekt erschaffen hat und konnen somit eindeutig zugeord-
net werden. Und da sie permanenter Natur sind, verlieren
ihre Signatur auch nicht mit der Zeit. Werden permanente
Effekte jedoch gebannt oder anderweitig zerstort, so
verschwindet die Signatur mit der Zeit.

Jegliche Form von magischem Effekt hinterlat eine
Signatur, die noch [Stufe] bzw. [Zirkel / 5] Stunden nach
Ende der eigentlichen Wirkungsdauer feststellbar und fiir
jeden Magier einzigartig ist. Permanente magische Effekte
enthalten ebenfalls Signaturen.

Qarneyamor: Bie Manapest

Die Manapest, nach ihren mutmaBlichen Entdeckern auch
Carneyamor genannt, ist eine scheinbar erst seit wenigen
Jahren auftretende magische Krankheit, das Segen und
Fluch zugleich darstellt. Die géngige Theorie geht davon
aus, dal} die Manapest durch stindigen Kontakt mit unnatiir-
lichen Manaquellen, zum Beispiel durch nicht vollstdndig
versiegelte Artefakte, ausgelost wird. Die austretende ma-
gische Energie verdndert sowohl organische als auch an-
organische Materie. Pflanzen und Tiere, ja sogar Menschen
mutieren, Metalle verfarben sich, Wasser verwandelt sich in
andere Fliissigkeiten und selbst der hérteste Stein wird po-
ros. Angeblich ist es sogar mdglich, den Effekt der
Manapest zu kontrollieren und so bestimmte Effekte hervor
zu rufen. Dem rotlichen Metall, aus dem die Waffen der
Kazrin geschmiedet werden wird zum Beispiel nachgesagt,
das es den Korper des Trédgers verdndert. Sind jedoch
Waffe und Kampfer nicht aufeinander abgestimmt, so kann
es zu unvorhergesehen drastischen Mutationen kommen
(obwohl ein dritter Arm sicher auch Vorteile bietet...).
Néheres zur Carneyamor werden Sie in zukiinftigen
Publikationen finden.

anieabhinginkeit
) gy

Magieabhéngigkeit ist ein Phdnomen, mit dem jeder Magier
frither oder spiter Bekanntschaft machen wird. Magie be-
deutet Macht, und ihre Benutzung verschafft dem
Anwender viele Vorteile und die Kontrolle {iiber
,.Normalsterbliche“. Die Macht der Magie ist so grof3, daf3
im Magier nach und nach eine Sucht nach Magie entsteht,
eine Sucht, die ihn zwingt, Zauber oder magische Rituale zu
verwenden, eine Sucht, die ihn riskante magische
Experimente durchfiihren und ihn nur allzu leicht die
Grenzen seiner Macht iiberschreiten 146t (was meistens im
Tod des Magus endet).

Die Sucht nach magischer Macht wird in Darkon durch den
Wert Magieabhdngigkeit umschrieben. Jedesmal, wenn ein
Magier in Kontakt mit méchtiger Magie kommt, besteht die
Maoglichkeit, daB sich seine Magieabhéngigkeit erhoht. Dies
ist dabei noch nicht einmal auf aktive Magier beschrénkt.
Auch ein magisch vollig unbegabter Kédmpfer, der eine
machtige magische Waffe fithrt, kann ein Opfer der
Magieabhéngigkeit werden.

Austwirhungen der Magieabhingigheit

Auf den ersten Blick ist Magieabhéngigkeit noch nicht ein-
mal etwas schlechtes. Sie stirkt die Verbindung des
Magiers zu seiner Kunst und vertieft sein Verstiandnis fiir
die Vorginge, die Magie ausmachen. Im Spiel driickt sich
dies dadurch aus, daB der Magier jede Probe auf eine ma-
gische Fertigkeit, sei dies nun eine mystische Fertigkeit, ein
Zauber, ein Ritual oder die Anrufung eines Geistes, ein
Drittel seiner Magieabhingigkeit als Bonus addieren darf.

Natiirlich hat eine hohe Magieabhingigkeit auch Nachteile.
So wird der Magier versuchen, alle Probleme, und seien sie
noch so einfach, durch die Anwendung von Magie zu 16sen.
Wozu selbst die Tiir 6ffnen, wenn ein Totemgeist dies fiir
ihn tun kann? Warum selbst das Fleisch auf dem Teller
klein schneiden, dies kann man doch auch durch einen
Zauberspruch bewerkstelligen.

Um dieses Verhalten in Regeln zu fassen, darf der
Spielleiter jederzeit von seinen Spielern verlangen, dafB
diese eine Probe auf ihre Mentalresistenz ablegen, wobei
die Magieabhingigkeit eines Charakters als Malus auf die
Probe angerechnet wird. MiBlingt einem Charakter die
Probe, so wird er Zaubern anstatt sich weltlich mit einem
Problem auseinander zu setzen. Noch besser ist es natiirlich,
wenn der Spieler selbst die Abhéngigkeit seines Charakters
ausspielt und keine Proben abgelegt werden miissen,
dennoch sollte der Spielleiter durch die Resistentzprobe
immer einen Trumpf in der Hinterhand behalten.

Durch dieses Verhalten ist es natiirlich schnell passiert, daf3
ein Zauberer sich selber soweit auslaugt, dal er in einer
Situation, wo seine Magie wirklich hilfreich wire, nicht
mehr die Kraft besitzt, einen Zauberspruch zu rezitieren.
Gleichsam konnte ein Hexer seinen auflerdimensionalen
Verbiindeten durch die unzéhligen ,,Storungen® verdrgern
oder ein Schamane konnte von einem seiner Totemgeister
im Stich gelassen werden. Ein anderer interessanter (und
gefahrlicher) Effekt dieses ,,Zauberzwangs™ ist das Risiko,
daf} es natiirlich bei jeder millungenen magischen Probe zu
einem Zauberpatzer oder zur Besessenheit des Magiers
kommen kann. Je mehr Magie er anwendet, desto eher wird
er eine Probe verpatzen, und vielleicht ist dann alles vorbei
- oder seine Magieabhéngigkeit steigt noch weiter an...

Davon einmal ganz abgesehen, besitzt jeder Magier nur ein
begrenztes Aufnahmepotential fiir magische Energien.
Magieabhéngigkeit ist eine Form von magischer Energie,
aber auch aktives Mana ist eine. Dies hat logischerweise zur
Folge, daf3 eine hohe Magieabhidngigkeit mehr und mehr
verhindert, da3 der Magier aktives Mana aufnehmen kann.

Absenken der Magivabhingigheif

Insgesamt gesehen ist eine hohe Magieabhingigkeit fiir
einen Magier eher hinderlich, wenn nicht sogar geféhrlich.
Also sollte er versuchen, diesen Wert immer moglichst
niedrig zu halten. Wenn sich doch einmal eine gewisse
Magieabhéngigkeit entwickelt, so kann er versuchen, diese
mit der Zeit wieder abzusenken.

Das Mittel, um dies zu erreichen, ist zwar sehr einfach,
doch die Durchfiihrung ist sehr schwer. Der Magier muf}
einfach aufthoren, Magie zu wirken! Doch fiir einen Magier,
der unter dem Zwang leidet, Magie wirken zu miissen, ist
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dies alles andere als leicht zu bewerkstelligen. Oft braucht
er dafur die Hilfe seiner Verbiindeten und Gefihrten, man-
chmal wird man ihn sogar gewaltsam daran hindern miissen,
zu zaubern.

Wenn es dem Magus gelingt, 24 Stunden lang keine Magie
zu verwenden, so darf er mit einem W20 gegen seine
Magieabhingigkeit wiirfeln. Gelingt diese Probe, das heifl3t,
ist der gewirfelte Wert kleiner oder gleich der
Magieabhingigkeit des Magus, so darf er diesen Wert um
Eins absenken. Daraus resultiert natiirlich, da} hohe
Magieabhingigkeiten ,relativ leicht“ zu beseitigen sind,
wiahrend ein Magier niedrige Werte wahrscheinlich nie voll-
stindig los wird (Um eine Magieabhingigkeit von 1 auf 0
zu senken, muf} der Spieler auf einem W20 eine 1 wiirfeln,
was einer 5% Chance entspricht. Statistisch wiirde dies be-
deuten, daB er im schlimmsten Fall fast drei Wochen (20
Tage) lang nicht zaubern diirfte, um dies zu erreichen!).

Fauberpatzer

Wenn ein Zauberer einen Spruch anwendet, muf} er diesem
durch Manazufuhr mit Energie versorgen. Oftmals reicht
die beschworene oder erzeugte Menge Mana nicht aus, um
dem Zauber die nétige Macht zu verleihen und der Zauber
gelingt nicht. Noch schlimmer ist jedoch der Fall, dafl der
Zauberer zuviel magische Energie ansammelt und damit den
Zauber tiberladt: Nicht nur, da8 der Zauberspruch so nicht
funktionieren wird, nein, die liberschiissige Energiec wird
sich auch vollig unkontrolliert entladen: Es kommt zu einem
Zauberpatzer. Die Auswirkungen von Zauberpatzern sind
ganz verschieden. Oftmals passiert scheinbar gar nichts, und
manchmal kommt es zu méchtigen Explosionen,
aullerdimensionale Wesen werden herbeigerufen oder der
Magier stirbt auf eine hochst imposante Art und Weise.

Besessenleit

Hexen, Warloks und auch Schamanen sehen sich einer wei-
teren magischen Gefahr gegeniiber. Sollten sie den Unmut
eines herbei gerufenen Wesens herauf beschwdren, so kann
sich dieses dazu entschlieen, Besitz vom Kdorper und even-
tuell sogar vom Geist des Magiers zu ergreifen.
Insbesondere Totemgeister und dtherische Wesen besitzen
diese besondere Gabe, aber auch andere Wesen kénnen dem
Magier auf diese Weise schaden.

Magier, die von einem fremden Wesen besessen sind, haben
keinerlei Kontrolle mehr {iber ihre Handlungen. Wenn ein
fremder Geist den Korper des Magiers in Besitz nimmt, so
ist dessen urspriingliche Seele sozusagen abgeschaltet und
kann es nur durch duferste Willenskraft schaffen, das
fremde Bewulitsein wieder zu verjagen. Solange kann der
Fremde jedoch frei iber die kdrperlichen Fahigkeiten seines
Opfers verfiigen und zudem seine eigenen mentalen Kréfte
einsetzen, wenn er dies mochte. Er kann seine Kréfte sogar
verstirken, indem er dem Korper des Magiers die Energie
entzieht. Doch auch wenn man es kaum glauben kann, dies
ist noch die weniger gefdhrliche Art der Besessenheit.
Maichtige Kreaturen, zum Beispiel korperlose Untote oder
Démonen, haben manchmal die Féhigkeit, sogar vom Geist
des Opfers Besitz zu ergreifen und somit den Magier als
Ganzes kontrollieren zu konnen. Da sie Zugriff auf den
Geist des Magus haben, konnen sie diesen natiirlich perfekt

LHimitieren®, so daB es sogar mdglich ist, dal niemand die
jahrelange Besessenheit eines guten Freundes bemerkt! Gott
sei dank ist es einem Wesen, da3 einen Sterblichen auf
diese Art und Weise kontrolliert, jedoch nicht mdglich, sei-
ne eigenen geistigen Krifte einzusetzen, doch meist ist dies
auch gar nicht nétig...

Bie Wrifte magischer Wesen

Viele magische Wesen Darkons verfiigen nicht nur iiber die
Krifte, die die magischen Traditionen lehren, sondern auch
iiber Féahigkeiten, die auf der magischen Natur dieser Wesen
beruhen.

Doch auch Normalsterbliche kénnen durch méichtige Magie,
durch Grade der Dunkelheit oder durch die Carneyamor
einige dieser Stidrken und Schwiéchen erhalten.

Alle magischen Kréfte verursachen bei ihrer Anwendung
Erschopfungspunkte, die erst regeneriert werden konnen,
sobald die Kraft nicht lédnger eingesetzt wird. Alternativ
kann der ,Magier” seine Kréfte auch durch aktives Mana
mit Energie versorgen, dies muf3 jedoch explizit beim Erhalt
der magischen Kraft festgelegt werden. Zudem ist eine
Entscheidung fiir aktives Mana bzw. Erschopfungspunkte
endgiiltig und betrifft alle magischen Kréfte (d.h. Entweder
alle magischen Krifte des Wesens verursachen Erschopfung
oder alle Krifte kosten aktives Mana)

Alle Krifte besitzen eine Stufe und ein zugehdriges
Attribut, auf das eine Probe (Attribut + Krafisufe) abgelegt
wird, wenn die Kraft eingesetzt werden soll. Richtet sich die
Kraft gegen andere Personen, so konnen diese ihre
Resistenzen und evtl. Kontermagie (falls sie selbst ebenfalls
diese spezielle Kraft beherrschen) dagegen einsetzen.
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Auch die Schwichen bestimmter Wesen sind oft magischer
Natur. Auch sie werden in Stufen eingeteilt, sind jedoch
keinem Attribut zugeordnet und immer aktiv.

Trinsatz magischer Rreifte

Um eine Kraft einzusetzen, legt der Anwender eine Probe
auf die Stufe der Kraft zuziiglich der Stufe des korrespon-
dierenden Attributes ab. Wenn das Wesen es fiir richtig
hilt, kann es sich diese Probe wie jede andere Magieprobe
auch durch den Einsatz von aktivem Mana vereinfachen.
Gelingt diese Probe, so bezahlt er die entsprechenden
Erschopfungskosten und die Kraft beginnt zu wirken.

Sofern der Anwender dies mochte, kann er die Kraft auch
jederzeit auf einer niedrigereren Stufe einsetzen. Dies
erschwert zwar die Probe, kann jedoch auch die Kosten re-
duzieren.

MiBlungene Proben auf den Krafteinsatz haben im All-
gemeinen keine negativen Auswirkungen. Tritt jedoch ein
Patzer auf, so erhilt der Besitzer der Kraft einen Punkt
Magieabhéngigkeit.

Magische Zirkel (Cabal)

In einer Welt, wo Magiekundige einer standigen Verfolgung
ausgesetzt sind, ist Heimlichkeit eine lebenswichtige
Tugend und Sicherheit ein seltenes Gut. Um trotz der
Verfolgung durch das Imperium ihren magischen Studien
nachgehen zu konnen, schlossen sich Magier aller
Traditionen nach und nach zu den verschiedensten
Geheimbiinden, magischen Orden und Zirkeln zusammen,
die gemeinhin als Cabal bekannt sind.

Jeder Cabal ist eine straff organisierte Gemeinschaft von
hunderten von Magi, mit geheimen Niederlassungen und
Stiitzpunkten auf ganz Darkon. Alle Mitglieder eines Cabal
sind magiebegabt und unterwerfen sich strengsten Regeln.

Ordensregeln

Die Ordensregeln sind Gesetze, die die Sicherheit des Cabal
und die Sicherheit der Ordensmitglieder wahren sollen. Sie
dienen nicht nur der Geheimhaltung, sondern auch der
Minimierung von Machtspielen innerhalb eines Cabal. Zwar
sind die Gesetze eines jeden Cabal verschiedenen, einige
Regeln finden sich jedoch in jedem Orden wieder:

1. Offenbare keinem normalen Sterblichen deine okkulten
Krdfte, noch benutze sie, um dich tiber sie zu erheben.

2. Verbreite nicht dein Wissen iiber die Kiinste ohne die
Zustimmung deiner Génner und Gefihrten.

3. Halte heilig und frei von Zorn das Haus deines Ordens.

4. Spende nicht Trost einem Hdretiker, vielmehr nutze
deine Macht und zermalme ihn oder hole deine Briider
und Schwestern zur Hilfe.

5. Gib einen Teil deiner arkanen Schdtze deinem Orden
zum Wohle Aller.

Raballisten

Kabeallist ist die gangige Bezeichnung fiir ein Mitglied eines
magischen Ordens. Jeder Orden besitzt geheime Gesten,

Wortphrasen oder #hnliches, an denen sich die
Ordensmitglieder erkennen konnen. Innerhalb des Ordens
verwenden die meisten Magier Ordensnamen, um ihre wah-
re Identitdt geheim zu halten. Ebenfalls gebrduchlich ist es,
seine Ordensgenossen einfach mit Bruder bzw. Schwester
anzureden. Hoherrangige Magier werden als ehrwiirdiger
Bruder oder ehrwiirdiger Altester bezeichnet. Sobald ein
Kaballist die Regeln seines Ordens schwerwiegend verletzt,
wird er ausgestofen und zum Renegaten. Eventuell wird so-
gar die Jagd auf ihn erdffnet und er gilt als Haretiker.

Einige beispielhafte magische Orden finden Sie im Buch
der arkanen Kiinste.

Renegaten

Renegaten, auch als graue Magier bekannt, sind
Ordensmitglieder, die ihren Cabal verlassen haben, sich
aber immer noch an die wichtigsten Regeln des Ordens hal-
ten. Graue Magier besitzen mehr Freiheiten als Kaballisten,
denn obwohl sie den fiinf Hauptregeln des Ordens Folge
leisten miissen, konnen sie sie freier auslegen. Insbesondere
miissen sie dem Orden keine Geldmittel und keine ma-
gischen Artefakte spenden, obwohl viele Renegaten dies
trotzdem tun. Da der Renegat nicht mehr offiziell zum
Orden gehdrt, kann er auch nicht mehr auf die Ressourcen
seines Ordens =zuriick greifen. Besonders was die
Erforschung oder einfach nur das Erlernen neuer Rituale
und Zauber angeht, ist er auf sich allein gestellt. Bricht ein
Renegat irgendwann einmal die Hauptregeln seines ehema-
ligen Ordens, so wird er automatisch zum Haéretiker.

Haretiker

Haretiker sind Ausgestofene, die die Gesetze ihres Cabal
mifBachtet und dadurch den gesamten Orden in Gefahr ge-
bracht haben. Sie werden oft von ihren ehemaligen
Ordensbriidern und -schwestern gejagt und getdtet oder
durch geschickte Intrigen an die imperiale Inquisition aus-
geliefert. Zwar gibt es einige Héretiker auf Darkon, doch
nur die wenigsten haben die Macht und das Durch-
haltevermdgen, allein einen Krieg gegen zwei michtige
Gegner zu fithren. Viele von ihnen enden entweder tot im
Staub oder als Eremiten in der tiefsten Wildnis.

Artefakimagie
Die Artefaktmagie beschéftigt sich mit der Herstellung und
Anwendung von Artefakten, also mit magischen

Gegenstianden. Dies konnen so scheinbar primitive Dinge
sein wie der Talisman eines Bauern oder die groBartige
Schopfkelle der Furchtlosigkeit, die ein reisender Poet stolz
am Lagerfeuer herum reicht, aber auch méchtige magische
Gegenstinde wie beispielsweise das magische Schwert
eines grofen Helden oder der silberne Zauberstab einer
Mitrapriesterin, der Blitze verschief3t, gehdren dazu.

Einige beispielhafte Artefakte werden im Buch der arkanen
Kiinste vorgestellt. Regeln fiir die Erschaffung von
Artefakten finden Sie unter den Ausbauregeln dieses
Kapitels.
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Funktionsfurise non Artefakten

Artefakte sind im Prinzip nichts anderes als unbelebte
Objekte, die aktives Mana besitzen. Wie wir bereits wissen,
ist aktives Mana in der Lage, magische Effekte hervor zu
rufen, und genau dies tut ein magisches Artefakt. Ein ma-
gischer Gegenstand ist also eigentlich nichts weiter als eine
Art von ,,magischer Konservendose®, die Mana in einer be-
stimmten Form speichert. Durch ein bestimmtes kleines
Ritual, das als Aktivierungszeremonie bekannt ist (dies kann
beispielsweise ein Befehlswort oder eine Geste sein) wird
die magische Energie eines Artefaktes frei gesetzt.

Herstellung non magischen Gegenstinden

Die Herstellung von magischen Artefakten ist recht einfach
zu erklaren. Wie dem Leser bereits sicherlich bekannt ist,
enthélt alle Materie ein gewisses magisches Potential in
Form von passivem Mana. Die Kunst der Artefaktmagie
macht nun eigentlich nicht viel mehr, als dieses Mana zu
raffinieren (um es in aktives Mana zu verwandeln) oder zu-
satzliches aktives Mana in den Gegenstand hinein zu pum-
pen.

Was in der Theorie noch sehr einfach klingt, stellt Magier
aller Traditionen in der Praxis jedoch sehr schnell vor
scheinbar unldsbare Probleme. So ist ldngst nicht jedes
beliebige Objekt in der Lage, zusétzliches Mana auf-
zunehmen (das zudem auch erst einmal irgendwo her kom-
men muf3!), und das raffinieren von passivem Mana ist ein
langwieriger und &uferst heikler, um nicht zu sagen lebens-
geféhrlicher Prozel3. Magische Gegenstinde miissen geldu-
tert, also magisch vorbereitet, mit Energie geladen und
durch besondere Rituale versiegelt werden. Die Herstellung
eines einzigen magischen Gegenstandes kann somit durch-
aus einen Grofteil des Lebens eines Magiers in Anspruch
nehmen.

Gefalpren tun magischen Gegenstinden

Abgesehen von Gefahren, die einen Magier erwarten, wenn
er ein Artefakt herstellen will, ist auch die Anwendung eines
magischen Gegenstandes nicht ungefihrlich. Zum einen
kann der Anwender sich so sehr an den magischen
Gegenstand gewohnen, dal er irgendwann ,.siichtig® nach
ihm wird (sieche auch den Abschnitt Gefahren der
Magieanwendung weiter unten), zum anderen kann ein
Artefakt auch schlagartig alle gespeicherte Energie frei-
setzen, wenn man es falsch anwendet oder versucht, es zu
zerstoren. Diese ,,Explosion® magischer Energie hat nicht
selten fatale Auswirkungen auf die astrale und die materi-
elle Welt.

Gattungen magischer Artefakte

Magische Artefakte weisen einen groflen Formenreichtum
auf. Sie unterscheiden sich jedoch nicht nur duferlich, son-
dern auch in ihrer Wirkungsweise voneinander und werden
aus diesem Grunde in verschiedene Gattungen eingeteilt.

Zaunhertrinke

Zaubertrdnke sind eine besondere Art von magischen
Gegenstinden, denn sie sind auf jeden Fall nur einmal
einsetzbar (es sei denn, man stellt groBe Mengen davon

her). Thre Herstellung umfaBit sowohl Aspekte der
Artefaktmagie als auch der alchimistischen Magie, und ihre
Wirkungen sind so zahlreich und verschieden wie ihre
Erscheinungsformen. Der Begriff Zaubertrank ist iibrigens
nicht unbedingt wortlich zu verstehen, da er einerseits nicht
nur von Zauberern gebraut wird, und er anderseits nicht nur
in Form von Flissigkeiten, sondern auch als Salben, Pillen
und Pulver auftreten kann.

Foki

Foki sind eine besondere Art von magischen Artefakten.
Anders als die anderen Objekte der Artefaktmagie besitzen
Foki keinen direkten Effekt, sondern erleichtern es ihrem
Tréager, Magie zu wirken. Eingeteilt werden Foki in
geringere und in héhere Foki. Geringere Foki vereinfachen
oder verstirken nur einen geringen Aspekt der Magie, wie
zum Beispiel einen ganz bestimmten Zauber oder ein ganz
bestimmtes Ritual, wihrend hohere Foki groflere Bereiche
wie etwa die Beschworung einer bestimmten Geistergattung
oder die Zauberei einer bestimmten Richtung oder gar
Disziplin umfassen. Wahrhaft méchtige Foki konnen sogar
auf alle Proben einer magischen Tradition Boni verleihen.

Talismane und Amulette

Talismane wund Amulette sind geringere magische
Gegenstéinde, die recht einfach herzustellen aber auch in ih-
rer Wirkung beschrankt sind. Ein Talisman ist ein
Gegenstand der einem Trager gegen etwas bestimmtes
schiitzen soll. So gibt es Talismane gegen Besessenheit,
gegen Krankheiten oder gegen Vergiftungen. Talismane
halten also &dufBere Einfliisse fern.

Amulette dagegen beeinflussen die Umwelt des Trégers. Sie
lassen den Trager zum Beispiel schoner oder wortgewandter
erscheinen.

Heagenzien und alclimistische Magie

Die alchimistische Magie, auch als arkane Alchimie be-
kannt, verbindet die Naturwissenschaft mit der Magie. Nach
ihren Verfahren hergestellte chemische Verbindungen, die
als Reagenzien bezeichnet werden, dienen einerseits als
Materialien fir die Artefaktmagie, konnen aber auch
dhnlich wie Foki eingesetzt werden, um magische Proben zu
erleichtern. Im Gegensatz zu diesen verbrauchen sich
Reagenzien jedoch, wenn die entsprechende magische
Handlung vollbracht ist.

HManaspeicher

Manaspeicher sind eine relativ primitive Form von
Artefakten. Sie enthalten einfach eine Menge aktiven
Manas, daB3 auf den Anwender iibergeht, wenn dieser das
Artefakt aktiviert. Danach verliert der Gegenstand sofort
seine Magie.

Qunen

Runen sind eine spezielle Form von magischen
Gegenstinden, deren Macht von einem geschriebenen
Zeichen ausgeht. Sie sind recht einfach herzustellen (im
Vergleich zu anderen Artefakten), aber da sie hédufig auf
normalen, nicht magischen Objekt angebracht werden, auch
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sehr leicht zu zerstdren (indem man einfach das Objekt
beschadigt).

Srchutzglyphen

Schutzglyphen werden an bestimmten Orten oder Objekten
angebracht, um ein Eindringen oder den Diebstahl eines
Objektes zu verhindern. Schutzglyphen entfalten nur einmal
ihre Wirkung, ndmlich dann, wenn sie durch eine bestimmte
Situation ausgelost werden. Beim Auslosen werden alle
gespeicherten magischen Effekte der Glyphe aktiviert, die
danach verschwindet.

MWesensrunen

Wesensrunen sind magische Tatowierungen, die direkt auf
dem Korper eines Wesens angebracht werden. Sie ver-
bessern Attribute oder Fertigkeiten des Tragers oder statten
ihn mit besonderen Féhigkeiten aus. Die Zauber einer
Wesensrune sind immer aktiv, aber niemals direkt schidlich
(wer wiirde auch schon gern mit einer dauerhaften
Flammenaura herum laufen). Um ihre Energie zu erhalten,
entzichen sie dem Triger stindig Erschopfungspunkte. Ist
dies nicht mehr moglich, so verschwindet die Rune.

Magische Zeichen

Magische Zeichen treten immer paarweise auf. Sie dienen
der Ortung des Objektes, das die erste Rune tragt. Die zwei-
te Rune wird in der Hand gehalten und offenbart nach
einigen Minuten Richtung und Entfernung des gesuchten
Objektes. Liegt dieses hinter einer Tarnaura oder in einem
Bannkreis, so ist eine entsprechende Resistenzprobe gegen
die doppelte Stufe des Kreises bzw. Effekts moglich.

Hagiscl erschatfenes Lehen

Wirklich méchtige Magier sind in der Lage, Geister zu
beschworen oder zu erschaffen und diese in kiinstliche
Korper einzupflanzen. Oder sie nehmen bereits existierende
Wesen und vermischen diese. Die niedertrachtigsten unter
den Magiern holen sich die Korper fiir ihre Untergebenen
aus den Grébern der Toten und erwecken sie mit nekroman-
tischen Ritualen wieder zu einem Scheinleben. Die merk-
wiirdigste Form von magischen Wesen sind jedoch die in-
telligenten  Artefakte.  Sie  entsprechen  normalen
Gegenstinden, besitzen jedoch eine eigene Seele, die ihr
Handeln bestimmt.

Mit magisch erschaffenen Wesen wird jeder Abenteurer frii-
her oder spiter Kontakt bekommen. Seien es primitive, aber
starke Golems (Lehmgolems oder Wasserspeier), wilde
Chiméren (Mantikore oder Spinnenmenschen) oder erwach-
te Tote (Skelette, Zombies und Leichen). Selbst erschaffen
wird ein Spielercharakter solche Wesen wohl vorerst nicht,
weshalb die entsprechenden Regeln in der Ausbausektion
dieses Kapitels zu finden sind.

Magische Artefakte nerfoenden

Wie bereits erwédhnt ist nicht sehr viel Fachwissen von
Noéten, um ein magisches Artefakt verwenden zu koénnen.
Einen Zaubertrank benutzt man einfach, indem man ihn
trinkt, einen Talisman, indem man ihn sich um den Hals
héngt und einen Stab des magischen Lichtes, indem man ihn
fest in beide Hande nimmt und das magische Befehlswort

ausruft. In den allermeisten Féllen sind folglich keinerlei
Proben noétig, um einen magischen Gegenstand zu
verwenden. Eventuell muBl jedoch bei maéchtigeren
Gegenstinden erst eine astrale Verbindung zum Artefakt
aufgebaut werden, um dieses Nutzen zu kdnnen.

Artefakte an pinen Triger binden

Zaubertranke, Manaspeicher, Wesensrunen und Reagenzien
konnen ohne weitere Vorbereitung sofort eingesetzt werden.
Andere Artefakte dagegen miissen erst an den Triger ge-
bunden werden. Das heifit, der Trager muf} sich voll und
ganz auf das Artefakt konzentrieren und Mana in das
Artefakt flieen lassen. Dieses Mana baut dann automatisch
eine astrale Verbindung zwischen Artefakt und Trager auf.
Regeltechnisch heifit dies, da3 der Tréger aktives Mana in-
vestieren mul}, bevor er das Artefakt verwenden kann. Um
wieviel Mana es sich dabei handelt, hingt ganz vom
Artefakt ab. Méchtige Artefakte stellen einem Tréiger sogar
nur grundlegende Fahigkeiten zur Verfiigung, bis dieser
noch mehr Mana in die astrale Verbindung investiert und so
héhere Krifte ,,freischaltet®.

Ist die astrale Verbindung erst einmal aufgebaut, so muf3 sie
auch erhalten werden. Da es sich hier um eine recht primi-
tive Form von Magie handelt, verliert die Verbindung ndm-
lich stdndig an Energie und muf3 deshalb regelméfig (meist
alle 14 oder alle 28 Tage) gestdrkt werden, indem man
einen (oder auch mehrere) weiteren Manapunkt in die
Bindung steckt.

Méachtige magische Artefakte miissen erst an einen Trager
gebunden werden, bevor dieser von ihnen profitieren
kann. Zu diesem Zweck investiert der Trager aktives
Mana, das dann automatisch eine astrale Verbindung zwi-
schen Artefakt und Trager aufbaut. Diese Verbindung muf
regelmaRig durch weiteres Mana aufgefrischt werden.
Zaubertrénke, Manaspeicher, Wesensrunen und Rea-
genzien missen nicht gebunden werden.

Hagische Artelukte und Magivablingigheif

Wie bei jeder anderen Form der Magie kommt es auch bei
Verwendung von Artefakten nach und nach zu Sucht-
erscheinungen, die regeltechnisch in Form der Magie-
abhingigkeit gemessen werden. Dies kann dann sogar ma-
gisch unbegabte Wesen betreffen, die magische Artefakte
benutzen. Generell mufl erst einmal zwischen solchen
Gegenstidnden unterschieden werden, die an den Anwender
gebunden werden (z.B. ein magisches Schwert) und sol-
chen, fiir deren Benutzung dies nicht notwendig ist (z.B.
Heiltrinke).

Gegenstiande, die nicht durch aktives Mana gebunden
werden, fiihren bei Benutzung zu einer Probe gegen eine
feste Erfolgschance, die der Spielleiter je nach Macht des
Gegenstandes festlegt. Fiir eine (relativ) normale Heilsalbe
wire eine EC von 2 angebracht, bei einem méchtigen Trank
der Titanenstidrke kann die EC jedoch durchaus 17 betragen.
Gelingt diese Probe, so baut der Anwender automatisch
einen Punkt Magieabhédngigkeit auf.

Bei Gegenstinden, die eine arkane Verbindung mit dem
Anwender erfordern, richtet sich die Erfolgschance der
obigen Probe statt dessen nach der Anzahl der Manapunkte,
die insgesamt fiir den Gegenstand verwendet wurden. Hier
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fiihrt der Spielleiter Buch dariiber, wie viele Punkte aktives
Mana bereits in die Verbindung geflossen sind. Dies betrifft
sowohl die eigentlichen Punkte fiir die arkane Verbindung
als auch alles Mana, das benutzt wurde, um magische
Krifte des Gegenstandes freizusetzen, nicht jedoch Punkte,
die die Verbindung aufgefrischt haben.

Jedesmal wenn der Anwender nun erneut Mana investiert,
legt er eine Probe gegen die Anzahl der bereits investierten
Manapunkte ab. Gelingt diese, so erhdlt er einen Punkt
Magieabhingigkeit. Die EC dieser Probe steigt also mit der
wachsenden Verbindung zwischen Artefakt und Anwender
an, sie kann jedoch nicht iiber 16 steigen.

Bei der Benutzung von magischen Artefakten kann es zum
Anstieg der Magieabhangigkeit kommen. Die EC fir die
entsprechende Probe richtet sich nach der Art des
Gegenstandes bzw. nach der Anzahl der bereits in den
Gegenstand investierten Punkte aktiven Manas.

Magische Artefakte nntersuchen

Jeder Magier ist in der Lage, ein Artefakt mittels Ritualen
und Zaubern zu untersuchen. Ist das Artefakt an einen
Tréger gebunden, so wird er eine astrale Verbindung finden
konnen. Liegt keine Tarnaura auf dem Objekt, so wird er
wahrscheinlich sogar sagen konnen, welchen ungefihren
Zweck es erfiillt und wieviel Mana es enthélt. Informationen
iiber die genaue Wirkungsweise konnen jedoch nur ge-
wonnen werden, indem man die Geschichte des Artefaktes
recherchiert oder wirklich méchtige Magie zur
Untersuchung einsetzt.

© Daniela Kufner

Magische Herbiindete

Viele michtige Magier umgeben sich frither oder spéter mit
Familiari, magischen Verbiindeten, die sie in ihrem Wirken
unterstiitzen sollen. Naturverbundene Magier wihlen oft
Tiere, andere Magier erschaffen sich dagegen ein magisches
Wesen und machen es zu ihrem Verbiindeten. Tierische
Verbiindete bezeichnet man gemeinhin als Vertraute, ma-
gische Wesen dagegen als Homunkuli.

Tinen Hertranten finden

Die erste Hiirde fiir die meisten Magier ist das Auffinden
eines geeigneten Vertrauten. Gerade dies konnte eine
Erklarung dafiir sein, dafl viele Magier eher Homunkuli als
Verbiindete vorziehen, doch ein Vertrauter muf} nicht erst
miihselig erschaffen werden, um als Familiar zu dienen.

Ein Vertrauter ist meist ein kleines Tier. Besonders beliebt
sind Katzen, Schlangen, Kroten oder Nagetiere. Aber auch
Waschbiren, Eichhérnchen und Hunde sind denkbar. Es ist
sogar ein Fall dokumentiert, in dem ein Maultier als
Familiar auftrat. Generell zeichnen sich diese Tiere jedoch
durch eine fiir ihre Gattung ungewohnlich hohe Intelligenz
und ein recht eigenwilliges Verhalten aus. Genau diese
Aspekte erschweren es einem Magier, einen entsprechenden
Vertrauten zu finden. Die Suche nach einem Vertrauten
wird deshalb meist in Form einer (oder mehrerer)
Abenteuersitzungen ausgespielt.

BAen Berbiindeten nerzanbern

Ist ein Homunkulus erschaffen beziehungsweise ein
Vertrauter gefunden worden, so muf3 dieser durch ein spezi-
elles Ritual verzaubert werden, um als magischer
Verbiindeter dienen zu kénnen. Einen vollen Mond, also 28
Tage von Neumond an, miissen Verbiindeter und Magier in
engster Ndhe zusammen verbringen. In dieser Zeit wird der
Magier sich auf den Verbiindeten einstimmen und
Freundschaft mit ihm schlieBen.

Nach Ablauf der Zeit legt der Magus eine Probe auf
Charisma + Ritualmagie ab. Besitzt er zudem eine beson-
dere Affinitit zu seinem Vertrauten (weil er ihn entweder
selbst erschaffen hat oder weil er zum beispielsweise den
Vorteil Tieraffinitdt besitzt), so wird die Probe um zwei
Punkte erleichtert. Gelingt sie, so entsteht eine schwache as-
trale Verbindung zwischen Verbiindetem und Magier und
das Ritual endet. Zudem erhélt der Verbiindete geistige
Attribute, die den halbierten Attributen des Magiers ent-
sprechen (es sei denn, die Attribute waren bereits zuvor ho-
her. In diesem Fall werden sie nicht herunter gesetzt).

Miflingt die Probe jedoch oder gelingt sie gar schlecht, so
mul der Magier das Ritual um einen weiteren vollen
Mondzyklus verldngern oder es abbrechen. Ein Patzer hat
auf jeden Fall den Abbruch des Rituals zur Folge. Ein abge-
brochenes Ritual bringt es zudem mit sich, da3 der gewéhlte
Verbiindete niemals an den Magier gebunden werden kann.
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Ein Verbindeter mull zuerst gefunden und dann im einem
Ritual, das einen ganzen Mondzyklus andauert, an den
Magier gebunden werden. Das Ritual wird durch eine
Probe auf Charisma + Ritualmagie abgeschlossen.

Trine Bindung anfhanen

Ist eine erste Bindung zwischen Magier und Vertrautem
vorhanden, so kann sich der Magus daran machen, diese as-
trale Verbindung zu stirken und mit bestimmten
Eigenschaften auszustatten. Dazu sind mitunter grof3e
Mengen an aktivem Mana nétig, die in die Bindung in-
vestiert werden miissen. Je nach Manamenge erhilt die
Bindung dabei wunterschiedliche Vorteile, von denen
Verbiindeter und Magier profitieren konnen. Diese Vorteile
werden im folgenden vorgestellt.

BewufBitseinsbriicke (Kosten: 10 Manapunkte)

Die BewuBtseinsbriicke  erschafft eine  dauerhafte
Verbindung zwischen der Seele des Verbiindeten und der
Seele des Magiers. Beide konnen so jederzeit feststellen,
wo der andere sich befindet und zudem seinen
Gemiitszustand (zornig, dngstlich, gliicklich, etc.) genau be-
urteilen.

Einheit (Kosten: 10 Manapunkte)

Entweder erhdlt der Vertraute einen zusitzlichen
Attributspunkt in einem beliebigen Attribut, welches der
Magier auf einer hoheren Stufe besitzt, oder umgekehrt.
Dieser Vorteil kann mehrmals fiir verschiedene Attribute
gewihlt werden, aber nicht mehr als einmal fiir dasselbe
Attribut.

Gemeinsame Sprache (Kosten: 15 Manapunkte)

Dieser Vorteil erlaubt es dem Verbiindeten, in der
Muttersprache des Magiers zu sprechen. Ist der Verbiindete
ein tierisches Wesen, so kann zudem der Magier auch die
Sprache der entsprechenden Tierart sprechen und verstehen.

Telepathische Verbindung (Kosten: 20 Manapunkte)
Dieser Vorteil erschafft eine telepathische Verbindung zwi-
schen Magier und Verbiindetem. Er kann jedoch nur ge-
wiahlt werden, wenn bereits der Vorteil Bewuftseinsbriicke
in die astrale Verbindung eingewoben wurde.

Sinnesverbindung (Kosten: 15 Manapunkte)

Die Sinnesverbindung 14t den Magier problemlos auf die
Sinneseindriicke des Verbiindeten zugreifen und umgekehrt.
Sie kann jedoch nur gewihlt werden, wenn bereits der
Vorteil Bewuftseinsbriicke in die astrale Verbindung ein-
gewoben wurde.

Erschopfung iibertragen (Kosten: 20 Manapunkte)
Durch Wahl dieses Vorteils kann der Magier
Erschopfungspunkte auf seinen Verbiindeten {iibertragen
oder umgekehrt. Bis zu 5 Erschopfungspunkte kdnnen pro
Kampfrunde zu transferiert werden.

Wunden iibertragen (Kosten: 30 Manapunkte)

Dies entspricht dem Vorteil Erschopfung iibertragen, wirkt
jedoch nicht auf Erschopfungs-, sondern auf Wundpunkte.
Bis zu 3 Wundpunkte kdnnen je Runde iibertragen werden.

Geteilte Magie (Kosten: 30 Manapunkte)

Erlaubt es dem Magier, einen Teil seiner Magie durch den
Vertrauten zu wirken. Alle magischen Effekte konnen durch
den Vertrauten gewirkt werden, ihre Stufe darf jedoch nicht
hoher sein als ein Zwanzigstel der Manapunkte, die in die
astrale Verbindung investiert wurden. Eine Bindung aus 80
Manapunkten wiirde also ausreichen, um einen Effekt der
vierten Stufe durch die Bindung wirken zu koénnen. Auch
Zauber konnen durch diesen Vorteil {ibertragen werden. Thr
Zirkel darf jedoch ein Viertel der in die astrale Verbindung
investierten Manapunkte nicht tiberschreiten. Kommt es bei
der Anwendung von Magie auf diese Weise zu einem
Patzer, so hat im Ubrigen der Vertraute simtliche Folgen zu
tragen. Seine Magieabhédngigkeit wird erhoht. Auch
Bessenheit, Hexenmale und Zauberpatzer betreffen ihn und
nicht den Magier.

Weitere Vorteile konnen interessierte Spieler gemeinsam
mit ihrem Spielleiter entwickeln.

Jeder Vorteil wird durch ein Stdrkungsritual in die astrale
Verbindung eingewoben. Dieses Ritual dauert 14 Tage und
endet mit einer Probe auf Intelligenz + Ritualmagie.
Gelingt die Probe, so investiert der Magus die entspre-
chenden Kosten fiir den gewéhlten Vorteil und das Ritual
wurde erfolgreich beendet. MiBlingt die Probe jedoch, so
gilt das Ritual als gescheitert und die Zeit ist vertan. Das
Mana ist jedoch nicht verloren.

Jeder Vorteil kann vom Magier nur einmal fiir eine Bindung
gewdhlt werden (Einheit bildet hier diec Ausnahme).
MiBlingt ihm die abschlieBende Ritualprobe, so kann er zu-
dem diesen Vorteil nicht erneut wahlen.

Die Bindung zwischen Verbiindetem und Magier kann
durch Manapunkte gestarkt werden und erhalt dadurch
besondere Vorteile. Jede Starkung ist mit einem vierzehn-
tagigen Ritual verbunden, das durch eine Probe auf
Intelligenz + Ritualmagie abgeschlossen wird.

Bas arkane Laboratorinm

Als arkanes Laboratorium bezeichnet man den festen
Arbeitsplatz eines Magiers, der ihm dauerhaft zur
Verfligung steht und in dem er sein magischen Wirken, aber
auch seine Forschungen betreiben kann.

Bie Biblintheh

Die Bibliothek ist nahezu fiir jeden Zauberer, Warlock oder
Ritualmagier unerldBlich. In einer guten magischen
Bibliothek finden sich Abhandlungen iiber Okkultismus,
Alchimie, Artefaktmagie, Ritualemagie, Zauberei, Arkano-
logie, Mystizismus, Pflanzenkunde, Materialkunde, Hexerei
und Geschichte. Biicher sind jedoch selten und teuer. Die
sicherste Methode, eine eigene Bibliothek aufzubauen be-
steht wohl darin, die Biicher des eigenen Ordens aufmerk-
sam durchzuarbeiten und letztendlich abzuschreiben.
Weniger nette Zeitgenossen werden stattdessen versuchen,
Biicher aus Klostern und Ordensverstecken zu stehlen,
abenteuerlustige Magi dagegen werden darauf hoffen, in
einem alten Schatzhort auch auf magisches Buchwerk zu
treffen und dieses fiir sich beanspruchen zu kdnnen.

Der praktische Nutzen einer Bibliothek zeigt sich schon in
der tdglichen Arbeit eines Magiers. Fehlen ihm die entspre-
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chenden Schriftwerke fiir eine Forschungsarbeit oder ein
bestimmtes Ritual (das er nicht in- und auswendig be-
herrscht), so darf er die Stufe seines Laboratoriums (s.u.)
nicht auf seine Magieprobe anrechen.

Bas Wabor

Das Labor dient dem Magus als Ort fiir seine Forschungen
und Experimente. Je nach magischer Tradition wird es
anders eingerichtet sein. Ein Alchimist bendtigt Tiegel,
Topfe, Ofen, Destillierapparate und natiirlich Chemikalien.
Eine Hexe dagegen wird auf einen michtigen Bannkreis
nicht verzichten und zudem fiir eine angenchme
Atmosphire fiir ihre ,,Géste* sorgen wollen. Ebenso wird
ein méchtiger Magier bei der Herstellung eines Artefaktes
oder eines Homunkulus spezielle Geratschaften bendtigen.

Waborstufen

Spieltechnisch wird der Umfang und Nutzen eines arkanen
Laboratoriums durch seine Stufe beschrieben. Welche Stufe
ein bestimmtes Laboratorium besitzt, legt letztendlich der
Spielleiter fest, wobei er auch durchaus unterschiedliche
Stufen fiir die verschiedenen Spielarten der Magie festlegen
kann. Eine reine Alchimistenwerkstatt besitzt zum Beispiel
eine Stufe von 5 fiir die Belange der Alchimie, ist jedoch
fiir andere Aspekte relativ nutzlos und besitzt hier vielleicht
nur eine Stufe von 1 oder gar 0.

Die Stufe des Laboratoriums kann auf alle Magieproben
angerechnet werden, die dies explizit erlauben, zum
Beispiel das Lautern von Objekten oder die Erforschung
von Zauberspriichen. Eine Liste von typischen Labor-
aktivitdten (also Proben, auf die die Laborstufe anzurechnen
ist), kann der folgenden Aufstellung entnommen werden:

Zauberei: Auf die Erforschung neuer Zauberspriiche und
das Ritual der Fernmagie.

Hexerei: Auf jede Beschworung innerhalb eines Bann-
kreises, auf Bindungrituale an einen Verbiindeten soweie
auf Fliiche, die keinen direkten Kontakt zum Opfer er-
fordern (es sei denn, dieses befindet sich im Labor).

Schamanismus: Auf jede Beschworung, die keine Ver-
schmelzung beinhaltet.

Ritualmagie: Auf das Einstimmungsritual, da dem
Manaentzug aus einem Artefakt oder der Raffination von
passivem Mana vorausgeht. Auf die Herstellung von
Artefakten aller Art und die Lauterung von Objekten aller
Art. Letztendlich auch auf die Erschaffung eines
Homunkulus oder eines anderen belebten Objektes (dies
schlieB3t nekromantische Rituale mit ein).

Alrhimie
Die Alchimie ist eine mystische Wissenschaft, deren
Geheimnisse bisher nur wenige entschliisseln konnten.

Obwohl nicht von magischer Natur, sind alchimistische
Praktiken fiir den Magier durchaus von Wert.

Generell wird die Alchimie in drei Bereiche unterteilt. Die
klassische Alchimie beschéftigt sich mit der Analyse von
Stoffen und wie deren Wirkungen genutzt werden kann. Die
okkulte Alchimie arbeitet &hnlich, produziert jedoch auf ob-

skuren Wegen aus natiirlichen, wenn auch seltsam anmu-
tenden Substanzen magische Produkte. Die magische
Alchimie wiederum verwendet Substanzen, um die ma-
gischen Effekte der Traditionen zu verstérken. Sie kann im
Prinzip sowohl zur Alchimie als auch zur Ritualmagie ge-
zdhlt werden.

Klassische Alckimie

Die klassische Alchimie beschéftigt sich mit der Herstellung
chemischer Substanzen aller Art. Nicht wenige Alchimisten
sind als Giftmischer verschrien (und dies ist durchaus auch
ein eintragliches Geschéft), doch auch die Herstellung von
Sduren, Laugen, Metalllegierungen und sogar Heilmitteln
gehdrt zum Aufgabenbereich des Alchimisten. Zudem sind
viele Alchimisten in der Lage, scheinbar unbekannte
Substanzen zu analysieren und zu bestimmen, beziehungs-
weise ihren Wert fiir die Alchimie heraus zu finden, falls es
sich tatsdchlich um eine neue Substanz handelt.

Die klassische Alchimie hat nichts mit Magie zu tun und un-
terliegt auch nicht der Verfolgung durch die imperiale
Inquisition. Sie wird an dieser Stelle nur der Vollstindigkeit
halber erwéhnt.

®kkulte Alckimie

Die okkulte Alchimie verwendet Rezepte zweifelhaften
Inhalts, um magische Effekte hervor zu rufen. Tatsichlich
dienen ihre Mittel dazu, das rohe passive Mana in den
Zutaten in eine bestimmte aktive Form zu zwingen. Obwohl
seltsam anmutend, sind die Rezepte doch ausgesprochen
wirkungsvoll. Ein Beispiel fiir die okkulte Alchimie ist das
beriihmte Rezept fiir Ameisengeist, der wirksam gegen
Rheuma und Gicht eingesetzt werden kann. Hergestellt aus
Alkohol und gebriihten Ameisen wird er heifl getrunken und
entfaltet nach etwa einer Woche bei wiederholter
Anwendung seine Wirkung.

Zahlreiche Rezepte der okkulten Alchimie finden Sie im
Buch der arkanen Kiinste. Weitere Rezepte kdnnen zu-
sammen mit dem Spielleiter entworfen und umgesetzt
werden.

Die Herstellung eines alchimistischen Objektes erfolgt
meist durch eine Probe auf Intelligenz + Alchimie, die je
nach Rezept erschwert wird. Die genaue Dauer der
Herstellung und das Resultat (das meist von der
Probenqualitit abhéngt) konnen dem jeweiligen Rezept ent-
nommen werden.

Magische Alchimie

Die magische Alchimie dient dem Magier dazu, sogenannte

Reagenzien herzustellen. Ein Reagenz ist auf eine bestimm-
te magische Handlung zugeschnitten und erleichtert diese.
Spieltechnisch bedeutet dies einen Bonus auf die entspre-
chende Magieprobe, der von der Méchtigkeit der Reagenz
abhéngt. Ein Feuerstein kann einen +1 Bonus auf
Feuerzauber bewirken, ein Drachenzahn kann fiir denselben
Zweck eingesetzt werden, erleichtert die Probe aber um fiinf
Punkte.

Ein anderer Anwendungsbereich fiir Reagenzien ist die
Artefaktmagie. Oft werden Reagenzien benutzt, um ihre
besonderen Affinitéten auf einen magischen Gegenstand zu
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ibertragen oder ihn vor entsprechender Einwirkung zu
schiitzen.

Um ein Reagenz herzustellen, muf} die Grundsubstanz zu-
erst einmal aufgespiirt werden. Ist diese gefunden, so muf3
sie geldutert werden, wie bereits weiter oben in diesem
Kapitel beschrieben wurde. Zugleich muf3 bestimmt werden,
welche Art von Magie das Reagenz verstérkt und welchen
Bonus es verleiht. Einige Beispiele finden Sie in Tabelle 34,
weitere Reagenzien konnen in Zusammenarbeit mit dem
Spielleiter entwickelt werden. Danach kann das Reagenz je-
derzeit fiir eine entsprechende Probe eingesetzt werden. Ist
die Magieprobe erfolgreich oder tritt ein Patzer auf, so ist
das Reagenz aufgebraucht und kann nicht wieder verwendet
werden. Ansonsten kann es abermals fiir eine entsprechende
Probe benutzt werden.

Werden Substanzen nach den Vorgaben der klassischen
oder der okkulten Alchimie gemischt, so konnen aus diesen
Gemischen nicht selten besonders méchtige Reagenzien
erzeugt werden. Die genaue Wirkung solcher Gemische
bleibt dem Spielleiter iiberlassen.

Reagenz Bonus

Blatt einen herbstlichen |+2 auf Magie, die Leben zerstort
Baumes

Diamant +3 auf verbesserte Wahrnehmung und
Reinigung/Bannung
Drachenzahn +5 auf Feuermagie,

+1 auf jede andere Magie

Schwanzfeder eines
Rocks

Feuerstein

+3 auf Luftmagie

+1 auf Feuermagie

Fledermausfllgel +2 auf Damonenbeschworungen,

+2 auf Zauber, die die Sinne verbessern

Glas +2 auf lllusionen

Goldmiinze +2 auf Magie, die Reichtum oder Gier
verursacht, +1 auf Erdmagie

Haselnu® +2 auf Magie, die Naturliches belebt
oder heilt

Krétenauge +2 auf wissensbringende Magie

Salz +1 auf Erdmagie,

+1 auf zerstérerische Magie

Samen des Ahorns +1 auf Luftmagie,

+1 auf Steigerung korperlicher Attribute

Schlangenschuppe +1 auf jeden Fluch

Schwanz eines
Fuchses

+2 auf Steigerungen geistiger Attribute

Tabelle 34: Beispielhafte Magische Reagenzien

GBlossar magischer Begriffe
Artefakt: Ein Gegenstand mit magischen Kriften.
Bannkreis: Ein Schutzkreis, der magische Krifte blockiert.

Beschworer: Eine andere Bezeichnung fir Magier, die
= Hexerei praktizieren.

Cabal: Ein magischer Zirkel. FEine Art von
Geheimgesellschaft, in der Magier aller Traditionen
organisiert sind.

Cridhe: (ausgesprochen Krii) Ein magischer Ort, der be-
stindig Mana produziert. Bevorzugter Platz fiir Ritualmagie
oder grof3e Beschworungen.

Familiar: Ein = Vertrauter.

Gottliche Intervention: Form der Magieanwendung, bei
der der Magier ein Gebet an die von ihm verehrte Gottheit
sendet, auf das sie ein Wunder geschehen 146t.

Grauer Magier: Eine andere Bezeichnung fiir einen
=> Renegaten.

Grimoire: Eine Buch, das Rituale und Zauber Schritt fiir
Schritt beschreibt, so das diese auch von Unkundigen ge-
wirkt werden konnen.

Hiretiker: Ein ordensloser Magier, ein Ausgestofener, der
sowohl von den Cabal als auch vom Imperium gejagt wird.

Hexe: Eine Magierin, die = Hexerei praktiziert.

Hexerei: Eine magische Tradition, die maéchtige
auBerdimensionale Wesen beschwort oder Dienste von ih-
nen erfleht.

Homunkulus: Ein kiinstlich erschaffenes, magisches
Wesen, das einem Magier als = Verbiindeter dient.

Kaballist: Ein Magier, der einem magischen Orden, einem
= Cabal angehort.

Kanalisierer: Ein = Zauberer, der durch blofle
Konzentration magische Energien beschworen kann.

Leylinie: Ein Strom aktiven Manas, der aus einem Portal
zwischen den Ebenen heraus ,,sickert” und die materielle
Welt wie ein magischer Bach durchstromt. Eine bevorzugte
Quelle, um aktives = Mana zu gewinnen.

Magieabhiingigkeit: Eine Art von Sucht nach Magie, die
den Magier dazu zwingt, so oft Magie zu wirken wie
moglich.

Magischer Gegenstand: Eine etwas saloppe Bezeichnung
fiir ein = Artefakt.

Magus/Maga (Pl. Magi): Lateinische Bezeichnung fiir
einen Magier, einen Anwender von Magie.

Mana: Magische Energie, die die materielle Welt zu-
sammen hélt. Passives Mana durchflutet alles in unserer
Welt, wihrend aktives Mana nur in Lebewesen oder ma-
gischen Objekten bzw. Orten zu finden ist. Aktives Mana
kann die Macht eines Magiers verstirken und erlaubt es
einem Zauberer, permanente Magie zu wirken.

Pentagramm: FEin magisches Zeichen, das alle arkanen
Krifte verstérkt.

Prisenz: Zustand, den ein = Tofemgeist inne hat, solange
er in der materiellen Welt verweilt.

Priester: Ein religioser Magier, der = géttliche
Interventionen verwendet, um seine Magie zu wirken.

Renegat: Ein Magier, der seinen = Cabal verlassen hat,
aber immer noch die Ordensregeln respektiert und einhalt.

Ritualmagie: Eine allgemeine Bezeichnung fiir Rituale, die
keiner = Tradition zugeordnet werden konnen und haupt-
sdchlich der Unterstiitzung anderer magischer Effekte
dienen, jedoch auch selbst méchtige Effekte hervorrufen
konnen.
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Schamane: Ein Magier, der = Schamanismus anwendet.

Schamanismus: Magische Tradition, die Magie wirkt, in-
dem sie von Naturgeistern, sogenannten Totems, Dienste er-
bittet.

Siegel: Ein magisches Zeichen, daB ein bestimmtes Objekt
vor Magie schiitzt.

Signatur: Eine Art von magischem Fingerabdruck, mit dem
jeder magische Effekt seinem Erschaffer zugeordnet werden
kann.

Spruchzauberei: Magische Tradition, die Magie durch
spezielle Zauberspriiche beschwort. Einzige Form der
Magieanwendung, bei der der Magier tatséchlich selber
zaubert.

Stofigebet: Das besonders inbriinstige Gebet eines

= Priesters. Kann imposante Reaktionen hervor rufen, kos-
tet dafiir den Priester aber auch einen Grofteil seiner
Macht.

Totemgeist: Eine Manifestation der Krifte der Natur. Kann
von einem = Schamanen beschworen und kontrolliert
werden.

Tradition: Unterscheidungsmerkmal fiir verschiedene
Formen der Magie. Die héufigsten Traditionen sind
= Spruchzauberei, = Hexerei, = Schamanismus und
= gottliche Intervention.

Verbiindeter: Eine Kreatur, zu der ein Magier eine starke
astrale Verbindung besitzt. Beide Wesen verschmelzen psy-
chisch im Laufe der Zeit immer mehr miteinander und teilen
ihre Gedanken, Emotionen, Sinne und eventuell sogar ihre
magischen Krifte.

Verschmelzung: Vorgang, bei dem die Seele eines
= Schamanen und ein = Totemgeist denselben Korper,
nédmlich den des Magiers, in Besitz nehmen.

Vertrauter: Ein
= Verbiindeter dient.

Tier, das einem Magier als

Wandler: Ein = Zauberer, der korperliche Energie in ma-
gische Energie umformt und so seine Zauber wirkt.
Manchmal auch als Psioniker bezeichnet.

Warlok: Bezeichnung fiir miannliche = Hexen.

Zauberpatzer: Ein magischer Unfall, der auf einen falsch
oder schlecht angewendeten Zauber folgt. Je nach Macht
des Zaubers kann ein Zauberpatzer amiisante oder peinli-
che, aber auch geféhrliche, ja sogar lebensbedrohliche
Auswirkungen auf den Zauberer und andere Personen in der
ndheren Umgebung haben.

Zauberer: Ein Magier, der der magischen Tradition der
= Spruchzauberei angehort.

Aushauregeln

Neues zur Spruchzauberei

Die folgenden Regeln konnen in einer Spielrunde eingesetzt
werden, um die bestehende Spruchzauberei zu ergéinzen.
Alle Regeln gelten sowohl fiir Zauberspriiche als auch fiir
freie Zauberei, soweit nichts anderes vermerkt ist.

Lilige und sorgfiilfige Zauber

Sollte ein Zauberer in Eile sein (weil er beispielsweise ge-
rade dabei ist, von einer Klippe zu stiirzen...), so kann er
sich dazu entschlieen, einen eiligen Zauber zu wirken. Der
Initiativefaktor beziehungsweise Zeitaufwand des Zaubers
wird dabei halbiert. Gleichzeitig wird die Zauberprobe je-
doch auch um zwei Punkte erschwert.

Umgekehrt kann ein Zauberer sich auch besonders viel Zeit
lassen und mit besonderer Sorgfalt seinen Zauber wirken.
Der Zeit- beziehungsweise Initiativeaufwand wird dabei
verdoppelt. Die Zauberprobe wird jedoch um zwei Punkte
erleichtert.

Eilige Zauber besitzen nur ihren halben Zeitaufwand. Pro-
ben auf eilige Zauber werden jedoch um zwei Punkte er-
schwert. Sorgfiltige Zauber dagegen besitzen den dop-
pelten Zeitaufwand eines normalen Zaubers und erleich-
tern die Zauberprobe um zwei Punkte.

Moarte und Gesten

Zu jedem Zauber gehoren korperliche Gesten und deutlich
ausgesprochene Zauberworte. Wenn der Magus dies moch-
te, kann er jedoch versuchen, Gesten und Worte zu ver-
bergen, jedoch ist es schwieriger, einen Zauber ohne deutli-
che Gesten und entschlossene Worte zu sprechen.

Gleichsam ist es auch mdglich, besondere Inbrunst in den
Zauber zu legen, also die Gesten zu {ibertreiben oder die
Worte aus voller Lunge zu schreien. Dies wiederum macht
es leichter, die Méchte der Magie zu entfesseln (Sie wissen
ja, briillen befreit...).

Die Zauberprobe kann, sofern der Spielleiter dies flir ange-
bracht hilt, je nachdem, wie auffillig ein Zauberer seine
Magie wirkt, modifiziert werden, wie Sie der folgenden
Tabelle entnehmen kdnnen. Boni bzw. Mali fiir Worte und
Gesten sind dabei kumulativ, so daf} ein Zauberer, der den
Zauberspruch geradezu heraus briillt, sich dabei aber nicht
bewegt, einen Modifikator von -2 auf seine Zauberprobe
angerechnet bekommt.

Worte Gesten EC- Mod.
Flustern Kaum / Keine -4
Leise Nur Hande -2
Normal Normal 0
Rufen Ganzer Korper +1
Schreien Wildes Tanzen +2

Tabelle 35: Modifikatoren durch Worte und Gesten
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Zauber werden durch Worte und Gesten ausgelost. Es
steht einem Magier frei, sowohl Worte als auch Gesten zu
verstarken oder in schwacherer Form zu verwenden.

Mistungen un Gesten

Magier verzichten oft auf schwere Riistungen und dies nicht
ohne Grund. Denn wenn der Spielleiter dies flir richtig halt,
kann er sdmtliche durch schwere Riistungen verursachte
Mali auch auf Zauberproben anrechnen. Gleichsam wird es
einem Magier schwer fallen, die zu einem Zauber geho-
renden Gesten auszufiihren, wenn er durch einen Schild be-
hindert wird. In diesem Fall ist ein pauschaler Abzug von -2
auf die Zauberprobe angebracht. Dies ist auch in anderen
Féllen sinnvoll, in denen der Magier quasi ,,cinarmig™ zau-
bern muB. Hat er jedoch iiberhaupt keine Hand frei, so muf3
er auch vollstdndig auf Gesten verzichten, was den iiblichen
Malus von -4 auf die Zauberprobe nach sich zieht.

Riustungsmali kénnen nach Ermessen des Spielleiters
auch auf Zauberproben angerechnet werden, da sie die
Gesten des Zauberers behindern. Auch Schilde schranken
den Zauberer in dieser Hinsicht ein und verursachen aus
diesem Grund einen Malus von -2 auf die Zauberprobe.

Husik anstatt Worten und Gesten

Viele Zauberer, insbesondere die Barden des Schleier-
volkes, verwenden eine sehr subtile Art der Zauberei: Sie
wirken ihre Magie durch Musik und Gesang. Diese Art der
Zauberei folgt den normalen Regeln, jedoch betrdgt die
Zauberdauer mindestens sechs Kampfrunden, also ein bis
zwei Minuten. Vorteilhaft dabei ist jedoch, daB3 wahrend der
gesamten Zauberdauer nicht zu erkennen ist, dafl der
Musiker Magie wirkt! Fiir Aulenstehende sieht es eher so
aus, als gibe er eine Ballade zum besten oder wolle seine
Kampfgefahrten anspornen.

Maochte ein Spielercharakter Musik anstatt von Worten und
Gesten einsetzen, so mufl er dies bereits zu Spielbeginn
festlegen. Beide Arten der Zauberei schlieen sich aus, d.h.
wenn ein Charakter Musik benutzt, um seine Zauber zu wir-
ken, kann er keine Worte und Gesten einsetzen und umge-
kehrt. Ebenso wenig kann der Musikus Zauber von je-
mandem erlernen, der seine Zauber nicht durch Musik
wirkt. Einzige Ausnahme sind Charaktere, die beide
Formen der Zauberei getrennt voneinander erlernen, also
zwei Fertigkeiten, Thaumaturgie (Worte und Gesten) und
Thaumaturgie (Musik), besitzen. Zudem muf} er einen
Zauberspruch, den er auf beide Arten anwenden mdchte,
zweimal erlernen und diese beiden Zauber auch getrennt
steigern.

Zauberei kann auch durch Musik gewirkt werden. Die
Zauberdauer betragt in diesem Fall mindestens 6 Runden,
Worten oder Gesten sind jedoch Uberflissig. Beide Arten
der Zauberei sind nicht miteinander kompatibel.

Zaubern unter besonderen Wmstinden

Wenn der Spielleiter dies wiinscht, so kann er unter beson-
deren Umstidnden Mali auf die Zauberprobe vergeben. Dies
betrifft vor allem laute Umgebungen, die es dem Magus
erschweren, sich zu konzentrieren, oder die Bewegung des
Zauberers, die das Durchfiihren von Gesten erschwert. Die

Hohe des Malus hédngt von der Beurteilung des Spielleiters
ab, die nachstehende Tabelle kann dabei jedoch als
Richtlinie dienen. Strefsituationen kdnnen noch weitere
Auswirkungen auf Zauberer haben, siche dazu auch Magie
im Kampfgetiimmel im Kapitel Kampf.

Umwelt Mod. fiir
Zauberprobe
Stille +1
Leise Gerausche / KI. Aktionen 0
Normale Unterhaltung / Bewegung -1
Laute Gerausche / Plétzliche Aktionen -2
Kampf oder andere Stref3situation -3

Tabelle 36: Umwelteinfliisse auf Zauberproben

Alternativ kann der Spielleiter von einem Zauberer auch
eine Konzentrationsprobe verlangen, um zu schen, ob es
dem Magus gelingt, sich trotz der Ablenkung auf seinen
Zauberspruch zu konzentrieren. Ein einfacher Wurf auf die
Mentalresistenz ist hier angebracht; alternativ ist auch eine
Probe auf die doppelte Willenskraft des Zauberers moglich.

Gerausche und Bewegungen kénnen einen Zauberer sto-
ren, wahrend dieser einen Spruch wirkt. Der Spielleiter
kann deshalb die Zauberprobe erschweren oder vor der
eigentlichen Probe einen Konzentrationswurf (Mental-
resistenz oder doppelte Willenskraft) vom Magier ver-
langen.

Zauher metstern

Genau wie weltliche Fertigkeiten gemeistert werden
kénnen, ist dies auch fiir Zauber der Fall. Hierbei miissen
jedoch einige Besonderheiten beachtet werden.

Im Allgemeinen folgt die Meisterschaft von Zaubern den
Regeln fiir Meisterschaft von Spezialisierungen, jedoch zéh-
len gemeisterte Zauber nicht gegen die maximale Anzahl
von gemeisterten Fertigkeiten. Der Zauberer benétigt auch
keinen Lehrmeister, sondern kann den Zauber auch durch
Meditation und Forschung meistern. Diese Methode er-
fordert allerdings 150% der normalerweise bendtigten Er-
fahrungspunkte.

Setzt ein Magier danach einen gemeisterten Zauber ein, so
erhélt er folgende Vorteile

e Der Zauber erfordert weder Gesten noch Worte (Der
Magier erhélt jedoch auch keine Boni mehr fiir beson-
ders laute beziehungsweise ausschweifende Worte und
Gesten).

* Der Malus auf die Resistenzprobe des Ziels wird
verdoppelt, sofern es sich bei dem Zauber um aktive
Magie handelt und der Magier das Talent Resistenz-
senkung beherrscht (siche Meisterschaft im Kapitel
Fertigkeiten).

« Alle eventuell auftretenden Patzer werden um eine Stufe
gesenkt (Ja, liebe Zauberer, keine Stufe III Patzer
mehr...).
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Das Meistern von Zaubersprichen folgt den (blichen
Regeln fur die Meisterschaft von Spezialisierungen. Aller-
dings kann ein Zauberer auch ohne Lehrer einen Zauber
meistern. Zudem erhalt er fir den gemeisterten Zauber
noch gewisse Boni, die er immer zusammen mit dem
Spruch einsetzen kann.

Zuubprpatzer ierhindern

Patzer sind ein Graus fiir alle Zauberer. Thre Auswirkungen
sind unmdglich vorherzusehen und kénnen den Magier be-
hindern oder ihm Schaden zufiigen, ja sie sind sogar in der
Lage, ihn zu vernichten.

Ein Zauberer muB sich jedoch nicht ,kampflos“ den
Auswirkungen eines Patzers ergeben. Er kann versuchen,
die Auswirkungen des Patzers dadurch zu neutralisieren,
daf3 er den Patzer rechtzeitig bemerkt und einen Teil seines
aktiven Manas opfert, um die Energie des Patzers zu binden
und so zu neutralisieren.

Regeltechnisch heif3t dies, daB8 ein Charakter direkt, nach-
dem ein Zauberpatzer aufgetreten ist, bekannt geben muf,
daB} er versuchen will, den Patzer zu verhindern. Dies muf3
geschehen, bevor der Spielleiter die Auswirkungen des
Patzers bekannt gegeben hat!

Sollte dies der Fall sein, so darf der Spieler eine Probe auf
Intelligenz + Thaumaturgie ablegen, um zu sehen, ob der
Magus den Patzer rechtzeitig bemerkt. Bei schwer-
wiegenderen Patzern wird diese Probe erschwert, wie Sie
der unten stehenden Tabelle entnehmen konnen. Bei der
Probe ist die genaue Probenqualitdt unerheblich, es ist nur
wichtig, ob sie gelingt oder nicht.

Nach einer erfolgreichen Probe kann der Magier dann eine
Anzahl Manapunkte opfern, die sich nach der Stufe des
Patzers richtet, wie aus der nachstehenden Tabelle ersicht-
lich ist. Hat der Magier nicht mehr genug Manapunkte, so
kann er den Patzer nicht verhindern!

Patzerstufe Aktives Mana Probenmalus
| 1 0
Il 3 -1
1l 5 -3

Tabelle 37: Zauberpatzer verhindern

Ein Magier kann einen Zauberpatzer rechtzeitig bemerken,
wenn ihm eine Probe auf Intelligenz + Thaumaturgie ge-
lingt. Danach er einen oder mehrere Manapunkte opfern,
um den Zauberpatzer zu verhindern.

Hreie Zauberei

Die folgenden Regeln erweitern das System filir freie
Zauber.

Alnliche Zanber

Wird freie Zauberei benutzt, um einen Zauberspruch nach-
zuahmen (das heifit dhnliche Effekte hervorzurufen), den
der Zauberer bereits erlernt hat, so steigt die Erfolgschance
fiir die Probe um zwei Punkte an.

Was ,,dhnlich® ist, entscheidet der Spielleiter, mehr als eine
Abweichung von Ursprungszauber sollte aber unter keinen
Umstdnden gestattet werden. Beispielsweise kann ein

Magier, der den Zauberspruch Feuerball beherrscht, einen
dhnlichen Zauber mit kleinerem Wirkungsbereich oder mit
groflerer Reichweite wirken und dabei in den Genuf3 des
obigen Bonus kommen, beide Modifikationen wiirden je-
doch den freien Zauber nicht mehr als dhnlich beziiglich
des Feuerballs gelten lassen.

Jlnsionen und Bezanberungen

Illusionen und Bezauberungen sind sowohl fiir die Spieler
als auch fiir den Spielleiter etwas schwieriger zu handhaben
als andere magische Effekte, weshalb wir uns an dieser
Stelle einmal etwas eingehender mit diesen Spielarten der
Magie befassen wollen.

Ilusianen

Illusionen sind generell niemals real. Es sind magische
Effekte, die auf den Geist des Betrachters wirken und seine
Sinne tduschen. Das Ziel einer Illusion ist es natirlich,
mdglichst real zu wirken. Dazu muB sie jedoch glaubwiirdig
genug sein. Eine wirklich glaubwiirdige Illusion wird wahr-
scheinlich nicht angezweifelt. Und solange sie nicht ange-
zweifelt wird, darf der Betrachter auch keine Resistenz-
probe wiirfeln, ob er sie durchschaut.

Der Magier wird vor dem Wirken einer Illusion erst einmal
dariiber nachdenken, was er darstellen mochte. Welche
Sinne gedenkt er zu beeinflussen? Schwichere Illusionen
sprechen meist nur einen Sinn an und konnen nachtréglich
nicht verdndert werden. Maichtigere Effekte konnen vom
Magier kontrolliert werden oder entwickeln sogar eine ge-
wisse Eigendynamik.

Blanbfuiirdigheit

Ein einfaches Trugbild eines Monsters wird wohl nie-
manden ldngerfristig schrecken, denn es fehlen Geruch und
vor allem Gerdusche, um die Illusion glaubhaft erscheinen
zu lassen. Eine nebelhafte Geistergestalt dagegen wirkt
schon glaubwiirdiger. Und wirkt der Magier eine Illusion
die kein Bild eines Monsters, sondern das nahende Gebriill
desselben imitiert, so wird er mit Sicherheit bei zumindest
einigen Zuhdrern die gewiinschte Wirkung erzielen.

Ein weiterer wichtiger Punkt bei der Bestimmung der
Glaubwiirdigkeit einer Illusion ist der Ort, an dem die
[lusion wirkt. Ein unterirdisches Gangsystem, das plotzlich
in einer illusiondren Sackgasse endet, ist glaubhaft; eine be-
lebte Strafe, die plotzlich in einer Sackgasse endet, dagegen
nicht. Ebenso ist ein Drache in einer grolen Hohle glaub-
haft, aber ein Drache auf einem mittiglichen Marktplatz
eher unwahrscheinlich (aber wohl trotzdem aufsehener-
regend).

Zudem ist das Wissen des Opfers ein nicht zu un-
terschitzender Faktor. Der wissende Gelehrte weill natiir-
lich, daf3 der Blick eines Basilisken versteinern kann und
wird sich einbilden, zu Stein erstarrt zu sein, wenn ihn eine
illusionére Kreatur dieser Gattung erblickt. Der unwissende,
sture Zwerg dagegen, der noch nie in seinem Leben etwas
von Basilisken gehort hat, wird sich eher vornehmen, der
,»ollen Schlange zu zeigen, wer hier das Sagen hat” und ent-
sprechend seines Wissens auch einfach nur gegen ein
garstiges Reptil kdmpfen. Und auch das Wissen des
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Magiers, der die Illusion erschafft, ist von gewisser
Wichtigkeit. Vielleicht wissen ja die Opfer, wie ein Basilisk
aussieht, aber was geschieht, wenn der Magier nicht iiber
diese Information verfligt. Es erscheint vielleicht ein
riesiges Schuppenmonster mit Hahnenkamm, zwolf Beinen
und hundert Augen. Dies ist natiirlich durchaus erschre-
ckend, aber mit einem Basilisk wird diese Ausgeburt der
Hoélle wohl kaum in Verbindung gebracht werden.

Die letzte Kategorie, die uns ermdglicht, eine Illusion
einzuschétzen, ist die Situation in der sie auftritt. Wird das
Opfer verfolgt, so wird es die illusiondren Gerdusche eines
bewaffneten Trupps oder das Trugbild von Speerspitzen,
die im Sonnenlicht glédnzen, nur allzu leicht hinnehmen.
Genau hier liegt eigentlich der groBte Nutzen einer Illusion.
Indem das wahrscheinlichste eintritt, das schon vorhandene
verstirkt wird, wird eine Illusion scheinbar zur Realitét.

Austuirkungen won Jllusionen

Glaubt ein Opfer an eine Illusion, so sind fiir das Opfer
auch die Auswirkungen des Trugbildes real. Die Illusion
eines Schwertkdmpfers ist durchaus in der Lage, einen
Betrachter zu verletzen und kann gleichsam durch den
Betrachter verletzt werden (welche Auswirkungen dies dann
allerdings hat, hingt einzig und allein vom Magier ab, der
die Illusion erschaffen hat. Er muBl sich schlieBlich an
keinerlei Naturgesetze halten. Treibt er aber zu weit, so
wird die Illusion unglaubwiirdig und dem Opfer steht ein
Resistenzwurf zu). Alle durch die ,,Verletzungen“ ent-
stehenden Mali werden normal angerechnet und haben die
iiblichen Auswirkungen. ,,Stirbt“ ein Opfer durch die
Folgen einer Illusion, so wird es bewufitlos. 1W6 Runden
spéter erwacht er wieder, nur um festzustellen, daB3 all seine
»Verletzungen auf wundersame Weise geheilt wurden.
Halt der Spielleiter dies fiir angebracht, so kann er sogar
beschlieen, da3 die Opfer durch schiere Todesangst einen
schweren Schock erleiden und tatséchlich sterben!

Weiterhin beachtet werden sollte, dafl die Darstellung durch
[llusionen sich zwar iiber die Gesetzte der Physik hin-
wegsetzen kann, die Illusion aber nicht real ist. Eine illusio-
ndre Briicke kann niemanden tragen und an einer einge-
bildeten Wand kann nichts abprallen. Ein Opfer, daf3 sich an
eben diese Wand ,,lehnt* merkt nicht, dafl es in Wirklichkeit
keinerlei Gewicht gegen die Wand stiitzt. Und ein
Betrachter, der durch ein heranstiirmendes Monstrum umge-
rannt wird, fallt natiirlich schwer zu Boden, weil er sich ein-
bildet, dies tun zu miissen. Kommt das Wesen jedoch laut-
los von hinten, so rennt es einfach durch ihn hindurch, was
den armen Helden hdchstwahrscheinlich verwundern und
somit desillusionieren wird.

Beurteilung von Jllusionen

Dem Spielleiter féllt es relativ leicht, Spielercharaktere mit
Illusionen zu konfrontieren. Er teilt ihnen schlicht und
einfach nicht mit, dal} sie es mit einer Illusion zu tun haben
und wartet darauf, daf einer der Spieler begriindete Zweifel
hegt. Erst dann gestattet er den Spielern entsprechende
Resistenzwiirfe. Hat erst einmal einer der Spieler die
[lusion erfolgreich durchschaut, so muf3 er nur noch seine
Gefahrten davon iliberzeugen, daf3 die Illusion nicht real ist.

Anders verhilt es sich schon, wenn Spielercharaktere
Illusionen erschaffen, also Nichtspielercharaktere die Opfer
darstellen. In diesem Fall muB3 der Spielleiter sorgfaltig
abwigen, was die Opfer tatsdchlich wahrnehmen. Er weif3
schlieBlich, dal} er es mit einer Illusion zu tun hat, doch sei-
ne Charaktere wissen dies nicht!

HBezauberungen

Bezauberungen sind ein anderes schwieriges Thema der
Magie. Bezauberte Spielercharaktere zeigen hier besonders
viele Probleme. Auch wenn ein Spieler den Charakter in
dieser Situation iiberzeugend darstellen mochte, so vergifit
er doch nur allzu oft, da3 sein Schiitzling nicht mehr Herr
seiner selbst ist. Kommt es hier zu starken Problemen, so
sollte der Spielleiter den Charakter fithren, solange unter
dem Einflu} der Bezauberung steht.

Umgekehrt {ibertreiben es Spielleiter und Spieler manchmal
dann, wenn es darum geht, das Ausmaf} der Bezauberung zu
bestimmen. Egal wie machtig die benutzte Magie ist, ein
bezaubertes Wesen wird niemals gegen seine Natur
handeln. Ein Paladin wird niemanden von hinten ermorden
und ein Eichhérnchen keinen Wolf angreifen. Treten solche
Situationen ein, so wird eine mentale Resistenzprobe durch-
gefiihrt. Bei méichtiger Magie hat eine gelungene Probe zur
Folge, daB sich das Wesen erfolgreich gegen den Befehl
widersetzt hat. Weniger méichtige Bezauberungen werden
durch eine gelungene Resistenzprobe wahrscheinlich sogar
neutralisiert.

Ritualmagie
Symhale
Zulplenmagie

Besondere Zahlen

Die Acht gilt vielerorts als méchtigste aller Zahlen. Ihre
beiden Kreise verdoppeln angeblich die in ihnen inne-
wohnende Magie, und durch die Existenz von acht
Himmelsrichtungen und acht Winden ist ihre Anrufung in
der Wettermagie besonders haufig.

Hondphasen

Wenn der Spielleiter dies wiinscht, kann er die Magie auf
die Phasen des Mondes beeinflussen lassen. Dies wirkt sich
durch geringe Boni (empfohlen werden ein bis zwei Punkte)
auf bestimmte magische Proben aus.

Abnehmender Mond begiinstigt Magie, die etwas verringern
oder schwichen soll, also z.B. Bannzauber oder die
Behandlung von Vergiftungen und Krankheiten.

Berzanberung won Gegenstinden

Gegenstand: Materielles Objekt, Ort oder Volumen (z.B.
Timpelinhalt oder Gas)

a) Gegenstiande mit Ladungen:

i) Vorbereitung des Objektes
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Srchamanistische otemamulette

Abdler

Viele Korperteile des Adlers entwickeln besondere Krifte,
wenn sie zu Amuletten verarbeitet werden. Ein von
Adlerfedern geschmiickter Hut verleiht dem Tréger eine
bessere Sehkraft (+1 auf entsprechende
Wahrnehmungsproben) und den Mut des Adlers (+1 auf
Resistenz gegen Furcht). Ein Amulett hergestellt aus der
Zunge des Adlers verhindert Atemnot beim Bergsteigen.

Qunen ferstellen

Alle Runen besitzen einen Stufe.

i) Herstellungsdauer: Stufe’  Stunden,
Handwerkszeug vorausgesetzt.

entsprechendes

il) Materialien:
Stufe <3: keine
Stufe <6: Silber oder Goldstaub im Wert von mind. 500
SD.
Stufe <9: Mithril oder Adamamtstaub im wert von mind.
2000 SD.
Stufe >8: Diamantstaub im Wert von mind. 5000SD
Der Staub wird zu Farbe verriihrt, um die Rune zu
zeichnen oder deren Ritzen damit zu fiillen.

iii) Ritualmagieprobe, die um die Runenstufe erschwert
wird. MiBlingt die Probe, so war alles umsonst und die
Materialien sind verloren.

Bivitte viner Hune

i) Magische Effekte mit einer Gesamtstufe, die gleich der
Runenstufe ist. Oder Zauber, deren Gesamtzzirkel das
Fiinffache der Runenstufe nicht iiberschreiten darf.

ii) Magische Effekte mit einer Gesamtstufe, die gleich der
halben Runenstufe ist. Oder Zauber, deren
Gesamtzzirkel das dreifache der Runenstufe nicht iiber-
schreiten darf.

iii) Ortung (automatisch)

Qunen antoenden

i) Automatische Auslosung (wird bei der Herstellung fest-

gelegt)
ii) Immer aktiv

iii) Konzentration und erfolgreiche Ritualprobe

HMaximale Anzahl shtiver Wunen

= doppelte Stufe in Ritualmagie o. Spez. auf Runenmagie

Trschaffung kinstlichen Wehens

Buolems

Typische Vertreter: Lehmgolem, Steingolem, Gargoyle,
wandelnder Tisch, lebende Statue

Vorbereitung: Materialbeschaffung und Léauterung der
Materialien (was weitere Materialien erfordern kann),
Bearbeiten der Form (Kunsthandwerk, evtl. mit magischen
Werkzeugen).

Verzauberung: Beleben der toten Materie sowie

Beschaffung einer Seele.

Werte: korperliche Attribute und Fertigkeiten je nach aus-
gegebenem Mana. Geistige Attribute je nach gewdhlter
Seele. Hohe Resistenz gegen Elementarmagie sowie
Immunitdt gegen Gifte und Krankheiten (dafiir aber evtl.
besondere Anfilligkeit gegeniiber Sdure, Rost oder
Ahnlichem).

Heilung ist nur auf magischem Wege mit Unterstiitzung
von handwerklichen Reperaturarbeiten moglich.
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Mntote olne freien Willen
Typische Vertreter: Skelett, Zombie, Leiche

Vorbereitung: Leiche finden und Nekromantie-Ritual darauf
anwenden.

Verzauberung: ,,.Befehlssatz einspeisen

Werte: je nach Gattung und Verwesungsgrad

Chimiren
Typische Vertreter: Mantikor, echte Chimére, Spinnenelf

Vorbereitung: entsprechende Wesen finden, bezaubern und
lautern

Verzauberung: Verschmelzungsritual

Werte: Je nach Gattung

Ly7 04 b o ey
Familiarikorper
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Warum immer gleich Bampfen?

Das Rollenspiel simuliert im Allgemeinen, und das trifft
auch auf Darkon zu, eine Welt, die an das irdische
Mittelalter angelehnt ist. Diese Welt ist voller Gefahren,
und nicht immer lassen sich diese Gefahren umgehen. Eine
der offensichtlichsten Gefahren sind Kdmpfe, in denen sich
die Charaktere mit Kriegern der Gegenpartei, wilden
Raubtieren oder Fabelwesen auseinander setzen miissen.
Dies soll keineswegs gewaltverherrlichend wirken, sondern
lediglich etwas Action ins Rollenspiel bringen. Anders als
in vielen anderen Rollenspielen des Fantasy- Genres ist der
Kampf bei Darkon eine ausgesprochen geféhrliche
Angelegenheit, so dafl es gerade hier sicherlich besser ist,
Kéampfen aus dem Weg zu gehen und andere Losungen fiir
eventuell auftretende Konfliktsituationen zu suchen.
Trotzdem gehdren zu jedem Fantasy- Abenteuer auch ein
oder mehrere spannende Gefechte, deren Durchfiihrung
durch die folgenden Regeln ermdglicht wird.

Rampfablanf und Initiative

Der Kampf zwischen den Charakteren der Spieler und ihren
Gegnern verlduft selten in geordneten Bahnen, zumindest
dann nicht, wenn man den Kampf mit mittelalterlichen
(oder auch mit modernen) Waffen einmal realistisch be-
trachtet. Da wir es jedoch im Rollenspiel mit einer
Simulation zu tun haben, mufl man die einzelnen
Kampfaktionen irgendwie in eine erkennbare Reihenfolge
bringen, um einen ordentlichen Kampfablauf zu gewahrleis-
ten.

Rampfrunden

Erstes Mittel eines geordneten Kampfablaufs ist die
Einteilung des Gefechts in Kampfrunden. Eine Kampfrunde
entspricht etwa 10 Sekunden Spielzeit, kann in der Realitét
jedoch wesentlich langer dauern. Trotzdem sollte die knapp
bemessene Zeitspanne einer Kampfrunde nicht vom

Kantpr

*

Spielleiter aus den Augen verloren werden, da viele Spieler
die Trennung von Spiel- und Realzeit nutzen, um Zeit fiir
ihre Charaktere zu schinden. Mitten im Chaos eines
Gefechts hat ein Magier keine Zeit, den richtigen
Zauberspruch aus seinem Buch heraus zu suchen, und ein
Kampfer wird sicher keine Gelegenheit haben, seine
Paradeuniform gegen das besser schiitzende Kettenhemd
auszutauschen.

Eine Kampfrunde beginnt mit der Bestimmung der
Initiative (s.u.) und endet, wenn alle am Kampf beteiligten
Personen (Spieler- und Nichtspielercharaktere), sofern sie
nicht handlungsunfihig sind, ihre Aktion durchgefiihrt
haben.

Jnitiative

Wihrend die Kampfrunde den groben Zeitablauf in einem
Gefecht reglementiert, dient die Initiative der Bestimmung
der Reihenfolge, in der alle Kédmpfer nacheinander ihre
Aktionen durchfiihren diirfen.

Zu Beginn einer jeden Kampfrunde wird die Initiative neu
bestimmt. Sie richtet sich nach den Attributen eines
Charakters, nach der Aktion, die er durchfithren mochte und
nach ein bilchen Gliick in Form eines W6.

Um die Initiative eines Charakters zu bestimmen, werden
der vorher berechnete personliche Initiativefaktor und der
Initiativefaktor der Aktion, beispielsweise der Initiative-
Wert einer Waffe, addiert und noch 1W6 hinzu gerechnet.
Die Initiativefaktoren verschiedener Aktionen sind fol-
gender Tabelle zu entnehmen:

Handlung Initiativefaktor
Kampfaktionen -
Angriff Waffeninitiative
Armbrust/SchuBwaffe bereitmachen* 4
Fernwaffe bereitmachen* 2
Spezielles Kampfmandver* 2
Waffe oder anderen Gegenstand aufheben* 3
Waffe ziehen* 2
Zielen 1 Runde
Einsatz iibernatiirlicher Kréfte -
Befehl an beschworenes Wesen richten 1 Runde
Kraft eines Totemgeistes aktivieren 1 Runde
StoRgebet 1 Runde
Magische Kraft aktivieren Erschépfungs-
kosten / 4
Zauber Zirkel des
Zaubers / 4
Magisches Artefakt aktivieren 2
Exorzieren 2

*: Diese Handlungen zahlen nicht als eigenstéandige Aktionen, son-
dern erhéhen nur die Initiative des Charakters.
Tabelle 38: Handlungsspezifische Initiativefaktoren

Sobald jedes Wesen, das am Kampf beteiligt ist, seine
Initiative fiir diese Runde bestimmt hat, beginnt der
Spielleiter die Initiative durchzuzéhlen, wobei er bei 1 be-
ginnt.
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Sobald die Zahl genannt wird, die ein Charakter als
Grundinitiative besitzt (also sein personlicher Initiative-
faktor zuziiglich des Wiirfelwurfes, jedoch ohne den hand-
lungsspezifischen Initiativefaktor), teilt er dem Spielleiter
mit, was er zu tun gedenkt.

Sobald dann seine Nettoinitiative erreicht ist (also inklusive
dem handlungsspezifischen Initiativefaktor), kann er die zu-
vor angekiindigte Handlung durchfiihren.

Besitzen zwei Charaktere dieselbe Nettoinitiative, so muf}
ein Stechen (Werfen einer Miinze oder etwas &hnliches)
durchgefiihrt werden, um zu bestimmen, wer als erster von
den beiden Handeln darf.

(Netto-) Initiative =
[Grundinitiative + 1TW6 + handlungsspezifische Initiative]

Therac hat es letztendlich doch nicht geschafft, allen
Stadtwachen zu entkommen und sieht sich jetzt einem ziem-
lich wiitenden Wiichter gegeniiber, der nicht lange fackelt
und sein Schwert zieht. Therac seinerseits macht sich eben-
falls zum Kampf bereit.

Theracs persénlicher Initiativefaktor betrdgt 5, und sein
Spieler wiirfelt eine 4 so dafy seine Grundinitiative 9 be-
trégt. Die Stadtwache dagegen besitzt einen personlichen
Initiativefaktor von 6 und wiirfelt eine 5, so dafs er eine
Grundinitiative von 11 besitzt. Therac darf also bei 9 als
erster seine Handlung bekannt geben. Er beschliefit, den
Wedichter mit seiner Axt (Inifaktor 3) anzugreifen. Seine
Nettoinitiative betrdgt also 12. Der Spielleiter gibt bei 11
bekannt, daf3 der Wiichter ebenfalls angreifen wird, aber
dies erst bei 13 (Grundinitiative 11 zuziiglich der
Waffeninitiative des Schwertes (2)) kann. Therac schligt
somit als erster zu.

Handlungen hinanszigern

Ein Charakter mit einer niedrigen Initiative kann
beschlieBBen, erst einmal abzuwarten und dann zu einem
spéteren Zeitpunkt seine Aktion auszufithren. Nachdem der
Spieler dies zum Zeitpunkt seiner urspriinglichen
Nettoinitiative bekannt gegeben hat, steht es ihm frei, in
einer der nachfolgenden Phasen seine Handlung durchzu-
fithren (beispielsweise um einen Magier am Zaubern zu hin-
dern).

Sobald der Charakter seine Aktion durchfiihren mdchte,
gibt er dies bekannt, kann jedoch erst handeln, nachdem
alle anderen Beteiligten, die reguldr in der aktuellen
Initiativephase ihre Aktion durchfiihren diirfen, gehandelt
haben.

Nalhampf

Bei einem Gefecht stehen sich zwei Kontrahenten meist di-
rekt gegeniiber. Da diese Form des Kampfes, der Nah-
kampf, am haufigsten anzutreffen ist, wird er auch als erstes
beschrieben.

Tinsatz viner Waffe

Wichtig ist erst einmal zu bestimmen, mit welcher Waffe
ein Charakter kdmpft. Sicher wird ein 1 Meter grofer
Hobbit nicht mit einer 4 Meter langen Pike kdmpfen, und

ein Oger wird einen Wichtelspeer nicht als Waffe ansehen.
Jedem Charakter sind je nach seiner Groe und seiner Kraft
Beschriankungen auferlegt, was die Grofle und das Gewicht
einsetzbarer Waffen angeht.

Beim Einsatz einer Waffe unterscheidet man grundséatzlich
zwischen einhdndigem und zweihdndigem Gebrauch einer
Waffe (also dem Fiihren einer Waffe mit einer oder mit
beiden Hianden).

Ein Charakter ist nur in der Lage, Waffen bis zu einer be-
stimmten Lidnge einhdndig zu fithren. Diese Grenze ent-
spricht 70% der Korpergrofle des Charakters. Ein normaler
menschlicher Kédmpfer mit einer Grofle von 170 cm konnte
also Waffen bis zu einer Lange von 119 cm einhédndig fiih-
ren.

Ebenso gibt es auch eine Grenze fiir den beidhdndigen
Einsatz einer Waffe. Jede Waffe, die grofler ist als 130%
der Korpergrofle des Charakters, kann vom ihm nicht beid-
héndig gefiihrt werden. Davon ausgenommen sind
allerdings Spiee, Lanzen und Stangenwaffen, mit denen
ausschlieBlich zugestoen wird. Diese Waffen diirfen auch
wesentlich ldnger sein (So besitzt ein Ahlspiel3, wie er von
mittelalterlicher Infanterie eingesetzt wurde, eine Linge von
mehr als 4 Metern!). Der obige Krieger konnte also gerade
noch eine 2,20 Meter lange Klingenwaffe (zum Beispiel ein
Stabbeil) fiihren (seine Grenze fiir den beidhindigen Einsatz
liegt bei 221 cm), kdnnte jedoch auch ohne Probleme eine
3,5 m lange Pike verwenden, da es sich bei dieser Waffe um
eine klassische Stangenwaffe handelt, die nur fiir
StoBangriffe geeignet ist.

Weiterhin mu8 die Kraft des Charakters beriicksichtigt
werden. Jeder Charakter kann eine Waffe einhéndig fiihren,
deren Gewicht (in Kilogramm) die halbe Kraftstufe des
Charakters nicht tibersteigt (Hierbei wird nicht gerundet, so
daB ein Charakter mit Kraft 3 eine Waffe von 1,5 kg
einhidndig fiihren kann). Ein Charakter mit einer Kraft von 6
konnte also eine Waffe mit einem Gewicht bis zu drei
Kilogramm einhéndig fiihren. Das Gewicht einer Waffe, die
zweihdndig geflihrt wird, kann maximal gleich der
Kraftstufe des Charakters sein. Ein Charakter mit einer
Stiarke von 6 konnte also eine Waffe mit einem Gewicht von
bis zu 6 Kilogramm beidhéndig fiihren.

Ein Charakter kann auch schwerere Waffen mit beiden
Hénden fiihren, muf allerdings fiir jeden Angriff und jede
Verteidigung mit dieser Waffe einige Nachteile in Kauf
nehmen.

Erstens verursacht jeder Angriff und jede Verteidigung zu-
sdtzliche Erschopfung, und zwar einen Punkt pro
Kilogramm Waffengewicht, welches {iiber die normale
Kraftgrenze hinausgeht. Bei einem Charakter mit Stérke 6
wiirde ein Kriegshammer mit einem Gewicht von 18 kg also
pro Angriff und pro Verteidigung insgesamt 12
Erschopfungspunkte verursachen.

Zweitens kampft ein solcher Charakter mit zusatzlichen
Abziigen auf seine Treffer- und Abwehrchancen. Diese un-
terliegen einem Abzug, der einem Punkt je zwei Kilogramm
Waffengewicht iiber der Kraftgrenze entspricht. Beim
obigen Beispiel ergebe sich also ein Abzug von 6 Punkten
auf Angriff und Verteidigung.
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GroRengrenze fiir den Waffeneinsatz:

* 70% der KorpergréRRe bei einhandiger Benutzung

* 130% der KorpergroRe fir zweihandigen Einsatz, da-
von ausgenommen sind Stangenwaffen und Spielte

Kraftgrenze fiir den Waffeneinsatz:

* Maximalgewicht der Waffe = [/ Kraftstufe] kg
bei einhandigem Einsatz

+ Maximalgewicht = [Kraftstufe] kg
bei beidhandigem Einsatz

« Einsatz schwererer Waffen ist méglich, dabei missen
jedoch Abzige und héhere Erschodpfungsrate in Kauf
genommen werden

Therac besitzt eine Kraftstufe von 6, so dafs er eine Waffe
von bis zu 3 kg Gewicht einhdndig und eine von bis zu 6 kg
Gewicht beidhiindig fiihren kann. Seine Korpergrifie von
1,60 m die beschrinkt die maximale Waffenlinge fiir den
einhdndigen  Gebrauch auf 112 cm sowie fiir
Zweihandwaffen auf 208 cm. Somit hat er keinerlei
Probleme damit, sein Kriegsbeil (Gewicht 3 kg, Ldnge 60
cm) einhdndig einzusetzen.

Ber Angriff

Als erstes mul3 der Angreifer natiirlich eine Probe wiirfeln,
ob er denn nun iiberhaupt getroffen hat. Diese Probe wird
allgemein als Angriffsprobe, oder kiirzer als Angriff be-
zeichnet. Die Erfolgschance, sie kann auf dem
Charakterbogen fiir jede Waffe, die der Charakter besitzt,
separat eingetragen werden, hingt von verschieden
Faktoren ab.

Zuerst einmal wire da die entsprechende Waffenfertigkeit
fiir diese Waffe (zuziiglich der Stufe im Attribut Geschick).
Ist dieser Wert ermittelt, so mul} in der Waffentabelle noch
nachgesehen werden, ob fiir die Waffe ein Modifikator auf
die Angriffsprobe existiert. Manche Waffen sind schlielich
schwerer zu fiihren als andere (Was einen Abzug auf die
Angriffsprobe zur Folge hat), und einige seltene
Meisterwerke der Schmiedekunst oder gar magische
Artefakte geben dem Charakter eventuell sogar einen Bonus
auf seine Angriffsprobe.

Der nun berechnete Wert ist die Erfolgschance des
Charakters fiir seine Angriffsprobe. Gegen diese EC kann
nun eine normale Probe ausgefiihrt werden.

Angriffswurf =
[Geschick + Waffenfertigkeit
+ Angriffsmodifikator der Waffe]

Bie Berteidigung

Hat der angreifende Charakter nun seinen Angriffswurf ge-
macht und getroffen, so bleibt dem Angegriffenen nichts
anderes iibrig, als den Schlag abzuwehren (es sei denn, er
will unbedingt getroffen werden, was im Allgemeinen aber
eher unwahrscheinlich ist). MiBlang die Angriffsprobe je-
doch, so muf3 der Verteidiger keinen Schlag abwehren und
somit auch keine Verteidigungsprobe durchfiihren. Fiir den
Verteidigungswert  (also  die  Erfolgschance  der
Verteidigungsprobe) existiert auf der Waffentabelle des
Charakterbogens ebenfalls eine Spalte. Dieser Wert setzt
sich wie folgt zusammen: Zuerst nimmt man wieder die
Stufe der entsprechenden Waffenfertigkeit (zuziiglich der

Geschickstufe) des Charakters. Gibt es fiir die verwendete
Waffe auch noch einen Verteidigungsmodifikator (der der
Waffentabelle im Kapitel Ausriistung entnommen werden
kann), so wird dieser ebenfalls hinzu addiert. Gegen diesen
Wert wiirfelt der Charakter dann seine Verteidigungs-
proben.

Wenn der Charakter dies wiinscht, kann er auch, anstatt mit
seiner Waffe zu parieren, einen Schild zur Abwehr benutzen
oder dem Schlag ausweichen.

Ein Schild gibt dem Charakter, wenn er zur Parade genutzt
wird, einen Bonus auf seine Verteidigungschance, dafiir
bietet er dem Kémpfer allerdings keinen zusitzlichen
Schutz, wenn dieser tatsdchlich einmal getroffen wird.
Niheres dazu finden Sie im Abschnitt Schilde.

Austueichen

Ein Charakter kann sich auch dazu entschlieBen, dem
Schlag seines Gegners ganz auszuweichen. In diesem Fall
benutzt er fiir die Verteidigungsprobe nicht die ent-
sprechende Waffenfertigkeit, sondern seine Stufe in der
Fertigkeit Ausweichen. Gegeniiber Fernkampfangriffen ist
dies sogar die einzige Moglichkeit der Verteidigung, sofern
dem Kéampfer kein Schild zur Verfiigung steht. Leider
besitzt das Ausweichen jedoch auch einige Nachteile:

Ein ausweichender Charakter erhoht seine Initiative um
zwei Punkte. Hat er in der laufenden Runde noch nicht ge-
handelt, so ist er folglich erst zwei Phasen spéter an der
Reihe, ansonsten werden die zwei Punkte als Malus auf sei-
nen néchsten Initiativewurf addiert.

Ist die Probenqualitét eines ausweichenden Charakters ho-
her als die des Angreifers, so darf der Charakter dennoch
keinen Konterschlag (s.u.) fithren.

Verteidigungswurf =
[Geschick ( + Waffenfertigkeit / Schild
+ Verteidigungsmodifikator der Waffe)]

oder
[Geschick + Ausweichen]

Ausweichen erhoht die nachste Initiative des Charakters
um zwei Punkte.

Jetzt, wo die Ergebnisse von Angriff und Verteidigung fest-
stehen, gibt es zahlreiche Mboglichkeiten, wie der
Schlagabtausch ausgeht. Dies hdngt mafBgeblich von den
Probenqualititen des Angriffs und der Verteidigung ab. Die
Tabelle auf der nichsten Seite zeigt alle auftretenden
Maglichkeiten.

Zusitzlich zu diesen Ergebnissen sollte bei einem Patzer na-
tirlich die entsprechende Patzertabelle zu Rate gezogen
werden (s.u.), wenn die Zusatzregel fir Angriffs- und
Verteidigungspatzer zur Anwendung kommt.

Therac besitzt fiir seinen Angriff mit dem Kriegsbeil eine
Erfolgschance von 12 (Geschick 7 + Schafiwaffen 5, kein
Waffenmodifikator). Sein Spieler wiirfelt eine 9. Der
Angriff ist somit gelungen. Die Stadtwache wiederum
besitzt eine EC von 10 fiir ihre Abwehr (Geschick 6 +
Klingenwaffen 4). Der Spielleiter wiirfelt eine 14 und der
Wiichter schafft es somit nicht, Theracs wiitenden Angriff
abzuwehren.
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Verteidigung=>
Meisterlich Gut Gelungen MiBlungen Schlecht Patzer
Angriff W
Treffer, Treffer, RUstung | Treffer, Ristung | Treffer, Rustung
Meisterlich Angriff abgewehrt Treffer Ristung durchschlagen, durchschlagen, durchschlagen,
durchschlagen TW x 2 TW x 2 TW x 2
Treffer, Treffer, Treffer,
Gut Angriff abgewehrt, | Angriff abgewehrt Treffer Ristung Rustung Ristung
Konterschlag durchschlagen durchschlagen durchschlagen
Gelungen Angriff abgewehrt, | Angriff abgewehrt, | Angriff abgewehrt Treffer Treffer Treffer
Konterschlag +2 Konterschlag
MiBlungen Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer
Schlecht Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer
Patzer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer Kein Treffer

Erklarungen zur Tabelle:

TW x2: Verdopplung der Trefferwucht, also des angerichteten Schadens (s.u.). Diese Verdopplung wird erst durchgefiihrt, nachdem die
absolute Trefferwucht durch einen Wirfelwurf bestimmt wurde. Starkeboni werden nicht verdoppelt.

Kein Treffer: Der Angriff traf nicht, es muf} keine Verteidigungsprobe durchgefiihrt werden.

Angriff abgewehrt: Der Angriff wurde erfolgreich abgewehrt.

Konterschlag: Der Verteidiger hat den Angriff besonders geschickt pariert und erhalt einen freien Angriff gegen seinen Gegner. Dieser
Angriff wird noch in derselben Initiativephase ausgeflhrt und zahlt nicht als Kampfhandlung, so da der Charakter danach noch normal

eine Aktion durchfiihren kann, falls er nicht schon an der Reihe war.

Konterschlag +2: wie oben, jedoch erhoht sich die Erfolgschance der Angriffsprobe um 2.

Riistung durchschlagen: Der Angreifer hat eine schwach geschitzte Stelle am Gegner getroffen oder die Rustung durchdrungen. Die
Ruistung, auch wenn sie natirlicher Art (Drachenschuppen, Barenfell, etc.) ist, wird durchdrungen, ohne daR sie die Trefferwucht ver-

ringern kann.

Treffer: Der Angriff trifft ganz normal.
Tabelle 39: Kampfergebnisse

Trefferfuncht und Riistungsklasse

Gehen wir jetzt einmal davon aus, da3 der Angreifer getrof-
fen und der Verteidiger nicht abgewehrt hat. In diesem Fall
mul ermittelt werden, was der Treffer tiberhaupt anrichtet.

Hie Treftertouchf

Zur Ermittlung des Effektes eines Treffers dient zuerst ein-
mal die Trefferwucht (TW), die fir jede Waffe in der
Waffenliste als Konstante angegeben ist und so auch auf
dem Charakterbogen vermerkt werden sollte.

Da fiir jede Waffe bis zu drei Schadensformen existieren
konnen (ndmlich Klingenschaden durch scharfe Hieb-
waffen, Stichschaden durch Stichwaffen oder Spiee und
stumpfer Wuchtschaden durch Keulen oder Himmer), muf3
vor jedem Angriffswurf vom Angreifer bestimmt werden,
welche Schadensform er einsetzen mochte. Tut er dies
nicht, so wird einfach diejenige Schadensform genommen,
die in der Waffentabelle an erster Stelle steht (Dies ist die
wahrscheinlichste Einsatzart der Waffe).

Jede Schadensform besitzt auch ihre eigene Trefferwucht.
Ein Schwerthieb weist zum Beispiel eine Trefferwucht von
10K auf (Also eine Trefferwucht von 10 Punkten, Typ
Klinge). Natiirlich fallt selten ein Schlag mit einer Waffe so
aus, dall der Treffer die maximale Wucht besitzt.

Andererseits kann ein Treffer aber auch besonders gut
sitzen, so daf} die Trefferwucht iiber der Konstante liegt.

Um den exakten Wert der Trefferwucht zu ermitteln,
wiirfelt der Spieler mit 2W6. Zeigen die Wiirfel einen
Pasch, so diirfen sie noch einmal geworfen und das neue
Ergebnis zum Alten hinzu addiert werden. Zeigt ein Wiirfel
eine Eins, so wird er zu einer Sechs umgedreht (Dies kann
natiirlich auch wieder zu einem Pasch fithren, weshalb noch
einmal gewlirfelt werden darf usw.) Dieses Verfahren er-
folgt so lange, bis die Wiirfel keinen Pasch mehr zeigen.

Das Wiirfelergebnis mit 10 malgenommen ergibt den
Prozentwert der maximalen Trefferwucht, der tatsdchlich
angerichtet wurde.

Ergibt sich hier ein Dezimalbruch, so wird grundsétzlich
abgerundet. Jedoch verursacht jeder Treffer mindestens eine
Trefferwucht von 1.

Zintluf der Braft suf den Schaden

Es ist natiirlich klar, daB ein starker Oger mit einem
Schwert sehr viel mehr Schaden anrichten kann als ein
kleiner, schwacher Gnom. Jede Waffe besitzt eine gewisse
Mindeststirke. Besonders schwache Charaktere, die diese
Mindeststirke nicht besitzen, richten weniger Schaden an,
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starke Charaktere entsprechend mehr. Dann muf3 auch un-
terschieden werden, wie die Waffe wirkt.

Zuerst einmal muf3 jedoch ein Wert ermittelt werden.
Ziehen Sie von der Kraft des Charakters die Mindeststéirke
der Waffe ab. Ist der Wert groBer als Null, so ist der
Charakter starker als eigentlich notig und er erhdlt eventuell
einen Bonus auf den Schaden. Entsprechend wird der
Schaden bei einem Wert kleiner als Null gesenkt. Folgende
Tabelle zeigt alle Kraftmodifikatoren auf:

ihrer Meinung nach) mit mindestens rudimentirer
Intelligenz gesegnet sind, laufen sie nicht buchstéblich ,,ins
offene Messer*, sondern versuchen, sich zu schiitzen. Wer
gerade keinen Erzmagier im Rucksack hat, der mit
méchtigen Schutzzaubern um sich wirft, wird in einem sol-
chen Fall auf eine der zahlreichen Riistungen zuriickgreifen.

Im wesentlichen sind bei Riistungen drei Punkte zu beach-
ten. Erstens, wo wird sie getragen, zweitens, wie gut schiitzt
sie den Tréger und drittens, wie stark sie ihn behindert.

*: Diese Spalte der Tabelle wird auch fir alle Fernwaffen benutzt,
deren Schaden unter anderem auf Muskelkraft beruht, also alle
Wurfwaffen und Bdgen, nicht jedoch Blasrohre, Armbruste und
Feuerwaffen.

Tabelle 40: Schadensboni

Anhand dieser Tabelle kann der Modifikator fiir die vom
Charakter benutzte Waffe festgestellt werden. Dieser wird
einfach zur endgiiltigen Trefferwucht hinzu addiert, darf je-
doch nicht die normale Trefferwucht der Waffe tiberschrei-
ten. Wenn Sie also auf die Wucht einer Waffe einen Bonus
von 6 Punkten erhalten wiirden, die Waffe aber nur eine
TW von 3 besitzt, so sinkt auch Ihr Bonus auf 3 ab!
Vermerkt werden kann der Stirkebonus bzw. Malus auf
dem Charakterblatt in der Spalte der Waffentabelle mit der
Uberschrift TW- Bonus.

Trefferwucht einer Waffe =
[Grundtrefferwucht - Wiirfelwert
(2W6, wobei eine 1 zur 6 wird und ein Pasch noch
einmal gewurfelt werden darf und zum Ergebnis
addiert wird)
+ Stérkebonus / -malus]

Therac benutzt ein Kriegsbeil (Trefferwucht 10K). Die
Mindeststdrke fiir ein Kriegsbeil betrdgt 6, was Theracs
Krafistufe entspricht. Er erhdlt somit keinen Bonus auf die
Trefferwucht. Der Spieler wiirfelt 2W6 und erzielt mit den
Wiirfeln zwei Vierer. Dies ergibt Acht und da es sich um
einen Pasch handelt, darf noch weiter gewiirfelt werden.
Diesmal fallen eine 3 und eine 2. Diese werden zu den acht
Augen von vorhin hinzu addiert, so dafs sich ein endgiil-
tiger Wert von 13 ergibt. Die endgiiltige Trefferwucht des
Angriffs betrdgt 130% von 10K, also 13K.

Trefterzonen und Wiistungen

Schon und gut. Man kann sich also schlagen und richtet
Schaden an. Da die Bewohner von Darkon aber (zumindest

I_(raftstuff - Hieb, Wucht Stich, Wurf* Teofforzanen
Mindeststarke
-6 0. weniger 5 2 Liegt ein Treffer vor, so mufl erst einmal festgestellt
5 2 2 werden, wo der Gegner getroffen wurde. Dazu gibt es soge-
2 3 » nannte Ti r.eﬁ”ertal?ellen, die zur Kléirqng dieses Problems
dienen. Eine typische Treffertabelle sieht folgendermalien
3 2 il aus:
-2 -1 0
-1 bis 1 0 0 W20 Trefferzone
2 +1 0 1-2 Kopf
3 +2 0 3-5 Rechter Arm
4 +3 +1 6-8 Linker Arm
5 bis 6 +4 +1 9-14 Rumpf
7 bis 8 +5 +2 15-17 Rechtes Bein
9 bis 10 +6 +3 18-20 Linkes Bein
11 oder mehr +7 +4 Tabelle 41: Trefferzonen

Wir werfen jetzt einen W20, suchen uns in der #W20- Spalte
die entsprechende Zeile und sehen in der Spalte Trefferzone
genau, wo der Charakter getroffen wurde. Ein Wurf von 16
entspriache also einem Treffer am rechten Bein. Fiir nicht
humanoide Wesen finden Sie in deren Beschreibung eine an
ihre Anatomie angepafite Form der obigen Tabelle.

Da nun die Trefferzone feststeht, kann in der Riistung-
stabelle des Charakterbogens nachgesehen werden, ob und
wie diese Korperstelle geschiitzt ist.

Ermittlung der getroffenen Kérperstelle:
Das Ergebnis eines Wurfs mit dem W20 mit der entspre-
chenden Treffertabelle vergleichen.

Riistungsklassen

Um den Schutzwert einer Riistung zu klassifizieren, benutzt
Darkon den Begriff der Riistungsklasse (RK). Diese gibt
an, wie gut eine Riistung den Tréger schiitzt und wird
einfach von der Trefferwucht des Waffentreffers abgezo-
gen. Der Rest der Trefferwucht, der dann noch iibrig bleibt
(falls noch etwas iibrig bleibt), stellt den tatsdchlichen
Schaden dar, den der Charakter erleidet.

Da, wie Sie ja bereits wissen, drei verschiedene Formen von
Waffenschdaden existieren (Klingenschaden, Stichschaden
und Wuchtschaden), wird auch die RK noch einmal in drei
Unterwerte eingeteilt. So schiitzt ein Kettenhemd den
Tréger beispielsweise sehr gut gegen Klingenwaffen, jedoch
nur méBig gegen Stichwaffen, da diese die Kettenringe evtl.
aufsprengen konnen. Die Wucht stumpfer Hiebwaffen kann
es nahezu gar nicht ddmpfen.

Auf dem Charakterbogen kann und sollte die Riistung eines
Charakters an zwei Stellen vermerkt werden. Zum einen
konnen sie die Riistung in der Tabelle Getragene Riistung
des Kampfprofils eintragen, so dafl Sie stdndig einen
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Uberblick iiber die gesamte Schutzwirkung aller
Riistungsteile, und auch ihres Typs und der verursachten
Behinderung (s.u.) haben.

Zum anderen wird die Riistung auch im Verwundungsprofil
ihres Charakters vermerkt. Benutzen sie hierzu die grau
schraffierten Késten und vermerken sie hier die Qualitdt der
Riistung (indem sie alle iiberschiissigen Kreise schwirzen).
Dies macht es im Kampfverlauf einfacher, Riistungsschiaden
festzuhalten.

Auswirkung von Riistungen (I):
Senkt die Trefferwucht eines Waffentreffers um die
Rustungsklasse der Ristung ab.

Wehinderung durel Riistungen

Um eine Riistung tragen zu konnen, muf ein Charakter tiber
ein Minimum an Kraft verfiigen. Besitz er diese nicht, so ist
die Riistung fiir ihn zu schwer, und er ermiidet leichter und
ist unbeweglicher, wenn er diese Riistung trégt.

Bei jeder Riistung ist eine Behinderung angegeben.
Addieren Sie zu diesem Wert die Kraftstufe Ihres
Charakters. Liegt das Ergebnis unter Null, so rechnen sie es
als Abzug auf alle Erfolgschancen ein, an denen das
Attribut Geschicklichkeit beteiligt ist (Dieser Verlust kann
unter Umstdnden auch die Initiative des Charakters
verdndern!). Liegt das Ergebnis iiber Null, so erhalten Sie
jedoch keinen Bonus auf ihre Proben, sondern Thr Charakter
ist lediglich in der Lage, die Riistung ohne Probleme zu
tragen.

Auswirkung von Riistungen (ll):

Schwere Ristungen kénnen den Charakter, so dal} er
einen Malus auf alle Proben erhalt, die Geschick bein-
halten. Dies betrifft auch den persdnlichen Initiativewert
des Charakters.

Helme

Helme nehmen einen besonderen Stellenwert ein. Sie
schiitzen nicht nur den der géngigen Meinung nach
wichtigsten Korperteil, sondern sie schrinken auch die
Sinneswahrnehmung des Trigers ein. Aus diesem Grund
wird die Behinderung durch einen Helm nicht in die obige
Berechnung mit einbezogen. Statt dessen wird sie auf jede
Wahrnehmungsprobe des Charakters angerechnet.

Auswirkung von Riistungen (lll):

Helme behindern den Trager nicht wie Kdorperriistungen.
Statt dessen wird ihre Behinderung auf jede Wahr-
nehmungsprobe als Malus angerechnet.

Srhilde

Viele Kédmpfer benutzen neben ihrer Waffe einen Schild,
um die Wucht gegnerischer Hiebe zu ddmpfen oder sie gar
ganz abzuwehren. Fiir die Belange der Behinderung gelten
Schilde als Riistungen, beziiglich der Kampfmodifikatoren,
der Qualitéit und ihrer evtl. Trefferwucht werden sie jedoch
als Waffen betrachtet.

Durch seine grofle Flache ist ein Schild geradezu dazu
pradestiniert, Attacken abzublocken und vom Kampfer fern
zu halten.

Verwendet der Charakter einen Schild, so benutzt er nicht
seine Waffenfertigkeit oder die Fertigkeit Ausweichen, um
gegnerischen Hieben zu entgehen, sondern er verwendet die
Fertigkeit Schild. Dies mag vielleicht erst einmal als
Nachteil erscheinen, schlieSlich muf3 der Charakter so eine
zusdtzliche Fertigkeit erlernen, jedoch besitzt jede Art von
Schilden einen speziellen Bonus, den sog. Verteidigungs-
bonus (entsprechend dem Verzeidigungsmodifikator bei
Waffen), der als Zuschlag auf die Verteidigungsprobe des
Charakters angerechnet wird. Dies erhoht die Chance, einen
gegnerischen Schlag zu parieren, gerade bei unerfahrenen
Kéampfern betriachtlich.

Schildeinsatz:

Verteidigungsproben werden auf die Schild-Fertigkeit ab-
gelegt und je nach Schildgréle mit einem Bonus ver-
sehen.

Herletzungen

Da wir nun wissen, mit welcher Trefferwucht ein Charakter
verwundet wird, kdnnen wir uns daran machen, aus dieser
Trefferwucht die tatsdchliche Verwundung zu bestimmen.
Je nach Trefferwucht mufl ein Charakter zum einen
Erschopfungspunkte, zum anderen Wundpunkte, die die
Verletzungen darstellen, hinnehmen. Zudem besteht die
Moglichkeit, dafl durch einen besonders harten Treffer die
Riistung des Verwundeten beschédigt wird.

All diese Werte konnen einfach ermittelt werden, indem
man sie aus der folgenden Tabelle abliest. Die Erschop-
fungspunkte sind nicht in der Tabelle angegeben, da sie
einfach der verursachten Trefferwucht entsprechen.
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Trefferwucht
(TW)

1-2
34
5-6
7-8
9-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
+2
Tabelle 42: Trefferwucht und Schaden

Wundpunkte
(WP)

Riistungsschaden

WIWIN|IN|=2]=2]O|O|O

Olo|N|o|o|ld|lw]|N]|=]|O

4
+1/2

as
=N

Aufmerksame Leser werden erkannt haben, dal} sich
Wundpunkte und Riistungsschaden auch direkt aus der
Trefferwucht berechnen lassen (was den Kampfablauf
wesentlich beschleunigen kann):

Wundpunkte WP = [([TW - 1) : 2]
Riistungsschaden = [WP - 1) : 2]

Erschépfung ES = [TW]

MWundpunkte

Wundpunkte messen den Grad einer Verwundung. Jedes
Wesen kann eine bestimmte Menge Wundpunkte auf-
nehmen, bevor es bewufltlos wird oder stirbt. Je mehr
Wundpunkte ein Charakter ansammelt, desto groBere
Abziige muf} er in Kauf nehmen.

Wundpunkte vermerken

Da wir bereits wissen, an welcher Stelle wir unseren Gegner
getroffen haben, geht es nun daran, die Wundpunkte ent-
sprechend zu vermerken. Sie finden zu diesem Zweck auf
dem Charakterbogen das Verwundungsprofil, daf} Thnen
helfen soll, alle Verwundungen Thres Charakters {ibersicht-
lich festzuhalten. Streichen sie in der entsprechenden
Trefferzone die soeben ermittelten Wundpunkte ab
(schwirzen sie diese jedoch nicht aus, schliefflich heilen
Verletzungen mit der Zeit, d.h. Ihr Charakter baut nach und
nach die erlittenen Wundpunkte wieder ab). Fangen Sie
dabei immer in der Zeile an, in der Sie am wenigsten Punkte
wegstreichen konnen. Sobald eine Reihe vollstdndig abge-
strichen ist, fahren sie mit der ndchsten Reihe fort usw.
Sollte Thr Charakter jemals mehr Wundpunkte in einer
Trefferzone ansammeln, als er dort aufnehmen kann, so ist
die entsprechende Trefferzone dauerhaft zerstért und kann
hochstens durch méchtige Magie wiederhergestellt werden,
also seien Sie vorsichtig, mit wem Sie sich einlassen!

Niederschlag

Sobald ein Charakter schwer verwundet wird, besteht die
Gefahr, dal er durch Wucht und Schmerz das
Gleichgewicht verliert und hinféllt. Um dies zu Uberpriifen,
fiihrt der Charakter eine Probe auf Kraft + Geschick aus.
Dies ist jedoch nur notwendig, wenn der Charakter mindes-
tens einen Wundpunkt erlitten hat.

Liegt die Anzahl der gerade erlitten Wundpunkte sogar {iber
der Vitalitdt des Charakters, so stiirzt er auf jeden Fall.

Die korperlichen Grenzen des Charakters

Sobald die Gesamtzahl aller erlittenen Wundpunkte die
Vitalitit des Charakters iibersteigt, muf3 dieser bei der ge-
rade erlittenen und jeder weiteren Verletzung eine Probe auf
seine Schockresistenz durchfiihren, bei deren Mifllingen der
Charakter durch Wundschock oder BewufBtlosigkeit hand-
lungsunfahig wird.

Auswirkungen von Verletzungen

Ein verwundeter Charakter ist nicht mehr in der Lage, alle
Aktionen ohne Probleme zu meistern. Ein verletztes Bein
verhindert das schnelle Laufen, und eine schmerzende
Kopfwunde setzt jeden Magier auBler Gefecht.

Um die Auswirkungen von Verletzungen zu vereinfachen,
verursacht jede Verletzung frither oder spéter einen
generellen Abzug auf alle Proben (also nicht nur
Fertigkeits-, sondern auch Attribut- und Resistenzproben)
des Charakters. Wie Sie der Tabelle auf ihrem Charakter-
bogen entnehmen kdnnen, verursacht eine vollstidndig abge-
strichene Reihe in einer Trefferzone einen Abzug von 1,
zwei Reihen einen von 2 und drei Reihen einen Malus von
4. Sobald die vierte Reihe in einer Korperzone vollstdndig
abgestrichen wurde, ist diese nicht mehr einsatzfahig (der
Malus erhdht sich jedoch nicht weiter). Das zertriimmerte
Bein versagt den Dienst und der Charakter stiirzt oder der
Waffenarm ist mehrmals gebrochen und nicht mehr einsatz-
fahig.

Die Abziige, die durch die Verletzungen in den verschie-
denen Trefferzonen zu Stande kommen, werden addiert und
konnen im Kampfprofil des Charakterbogens im Feld
Verletzungsmalus vermerkt werden.

Wundpunkte werden auf dem Kampfprofil des Charakters
vermerkt und verursachen Abziige.

Ein Charakter wird niedergeschlagen, wenn er durch
einen Angriff mindestens einen Wundpunkt erleidet und
ihm keine Probe auf Kraft + Geschick gelingt.

Sobald die Gesamtzahl der erlitenen Wundpunkte die
Vitalitdt des Charakters Ubersteigt, mufl ihm bei jeder Ver-
letzung eine Probe auf seine Schockresistenz gelingen,
oder er wird bewuBtlos bzw. fallt in den Wundschock.

Sobald alle Wundpunkte in einer Trefferzone abgestrichen
sind, ist diese nicht mehr einsetzbar. Wird sie noch ein
weiteres Mal beschadigt, so gilt sie als dauerhaft zerstort.

Trschipfung

Wenn ein Charakter sich anstrengt, so erschopft ihn dies.
Dies trifft auf alle kdrperlichen Tatigkeiten zu, ob dies nun
Klettern, Schwimmen, Laufen oder Kémpfen ist. Zudem
wird ein Charakter durch gegnerische Treffer erschopft
(ihm bleibt sozusagen die Luft weg). Um diese Erschopfung
festzuhalten, sammelt jeder Charakter mit der Zeit
Erschopfungspunkte an. Diese werden wie Wundpunkte
ebenfalls im Kampfprofil durch das Abstreichen von
Kreisen, diesmal jedoch in der Erschopfungstabelle,
vermerkt. Man unterscheidet dabei vier Erschopfungs-
kategorien, ndmlich leichte, mdfige und schwere
Erschopfung. Zudem erreicht ein Charakter, nachdem er die
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ersten drei Stadien der Erschopfung hinter sich gebracht
hat, den Zustand der Verausgabung, in dem er kaum noch
handlungsfahig ist. Hat der Charakter irgendwann einmal
alle ihm zur Verfiigung stehenden Erschopfungspunkte
abgestrichen, so bricht er beinahe vor Erschopfung zu-
sammen, was sich in entsprechend hohen Probenmali nie-
derschlagt.

Ahnlich wie bei den Wundpunkten verursachen auch
Erschopfungspunkte einen Malus. Fiir jede vollstindig
abgestrichene Erschopfungskategorie mufl der Charakter
den entsprechenden Malus in Kauf nehmen, der im Feld
Erschopfungsmalus des Kampfprofils festgehalten wird und
zusammen mit dem Verletzungsmalus den Gesamtabzug auf
alle Proben des Charakters ergibt.

Erschopfungspunkte werden auf dem Charakterbogen
vermerkt und kénnen wie Wundpunkte zu Probenmali fiih-
ren.

Riistungsheschidigung

Bei einem schweren Treffer, oder wenn der Schlag des
Gegners die Riistung des Charakters ungeddmpft durch-
dringt, kommt es meist zusétzlich zu der angerichteten
Verletzung auch zu einer Beschddigung der getragenen
Riistung in der betreffenden Korperzone, die die Qualitit
der Riistung nach und nach absinken 148t. Dies wird durch
Abstreichen der Punkte im grauen Bereich des
Verwundungsprofils vermerkt. Da eine defekte Riistung je-
doch mit der Zeit auch ihre Schutzwirkung einbiifft, sinkt
die Riistungsklasse in allen drei Unterkategorien gleichsam
ab (d.h., zwei Punkte Riistungsschaden senken auch jeden
RK- Wert um 2 Punkte). Defekte Riistungen kénnen natiir-
lich repariert werden, sobald die Qualitdt der Riistung je-
doch auf Null absinkt, gilt diese jedoch (zumindest in der
getroffenen Korperzone) als unwiederbringlich zerstort.

Denken Sie jedoch daran, daf die Beschiddigungen sich nur
auf die jeweilige Trefferzone beziehen. Selbst wenn der
rechte Armel einer Riistung vollkommen zerstort ist gilt
dennoch der iibrige Kdrper immer noch als durch eine in-
takte Riistung geschiitzt.

Eine Riistung verliert bei Beschadigungen sowohl
Qualitatspunkte als auch RK-Punkte. Sobald die Qualitat
der Rustung auf Null abgesunken ist, gilt sie als unwieder-
bringlich zerstort.

Rampfunfiligheit

Mit der Zeit kann es durch Verwundungen und Erschopfung
dazu kommen, dal der Probenmalus des Kadmpfers seine
Erfolgschancen auf Null oder sogar darunter sinkt. In einem
solchen Fall gilt der Charakter als kampfunfihig und kann
nicht weiter am Gefecht teilnehmen oder andere Aktionen
ausflihren. Sobald der Malus jedoch zuriick geht (z.B. durch
den Abbau von Erschopfungspunkten) und die
Erfolgschance des Charakters iiber Null steigt, ist er wieder
handlungsféhig.

Ein Charakter gilt als kampfunfahig, sobald seine EC flr
alle sinnvollen Proben durch Erschopfungs- und Ver-
letzungsmali auf Null gesenkt wurden.

MWeitere Ausfoirkungen ton Herletzungen

Schwere Verletzungen an Gliedmafen und Sinnesorganen
sorgen fir deren Unbrauchbarkeit. Dafiir gibt es jedoch
(zumindest an dieser Stelle) keine Regeln, so da} die ent-
sprechenden Auswirkungen hauptsdchlich durch den
Spielleiter bestimmt werden konnen (und sollten).
Kopftreffer beispielsweise konnen zu zeitweiliger Blindheit
oder Orientierungslosigkeit fithren, und auf einem Bein
kann man im wahrsten Sinne des Wortes nicht stehen. Ein
Treffer am Waffenarm fithrt dazu, dal der Kdmpfer seine
Waffe fallen 148t usw.

Wie wir bereits wissen, hat Therac den Wachtposten
verwundet. Wir bestimmen die Trefferzone und wiirfeln eine
4, den rechten Arm hat es also erwischt. Wie Therac trdgt
auch der Wachtposten einen Lederpanzer (RK 3/2/1). Wir
ziehen also 3 Punkte von der verursachten Trefferwucht ab
und behalten eine Trefferwucht von 10 iibrig.

Dies bedeutet fiir den armen Wichter nicht nur 10
Erschopfungs-, sondern auch 4 Wundpunkte. Die Vitalitdt
des Getroffenen betrdgt 5, so dafs 3 Reihen am rechten Arm
vollstindig abgestrichen werden miissen. Dies bedeutet
einen Abzug von -4 auf alle Proben des Wiichters. Zudem
wird auch noch seine Riistung beschidigt (1
Schadenspunkt). Vermutlich wird er Therac nach diesem
schweren Treffer an seinem Waffenarm erst einmal nicht
weiter aufhalten wollen...

RKampfe mit mehreren Beteiligten

Bisher haben wir uns nur mit dem Kampf Mann gegen
Mann auseinander gesetzt. Doch nicht immer stehen sich
zwei Kontrahenten gegeniiber. Gerade Abenteurer besitzen
ein gewisses Talent, sich immer wieder in schwierige
Situationen zu bringen, und nicht selten haben sie es im
Gefecht mit einer Ubermacht zu tun.

Ber Rampf gegen mehrere Geguer

Sieht ein Kdmpfer sich mehreren Gegnern gegeniiber, so
mufl er einige Handicaps in Kauf nehmen. So kann er
immer nur einen Gegner angreifen. Dies gilt zwar auch fiir
die Gegenpartei, aber da diese aus mehreren Personen be-
steht, stehen hier natiirlich auch mehr Angriffsmog-
lichkeiten zur Verfiigung.

Hlelrfarhes erteidigen

Ein groBes Problem fiir einen Einzelkdmpfer ist, da} er sich
gleich gegen mehrere Angriffe zur Wehr setzen muf3. Dies
stellt natiirlich eine enorme Herausforderung an seine
Koordinationsfahigkeit und seine Schnelligkeit dar. Selbst
ein erfahrener K@mpfer kann so, sollte er von vielen
Gegnern bedrédngt, fast gar nicht mehr selbst zum Zuge
kommen, da er voll und ganz damit beschéftigt, gegnerische
Hiebe zu parieren.

Regeltechnisch wird dies dadurch ausgedriickt, daBl jede
Verteidigung nach der ersten zu einem Malus von einem
Punkt auf die Initiative des Charakters fiihrt. Hat er in der
laufenden Runde noch nicht gehandelt, so wird seine
Initiative direkt erhoht, ansonsten wird der Malus auf seinen
nichsten Initiativewurf addiert.
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Jede weitere Verteidigung erhéht die nachste Initiative des
Charakters um einen Punkt.

Heltarles Austoeichen

Wie bei der Verteidigung sind auch dem mehrfachen
Ausweichen Grenzen gesetzt. Zwar darf ein Charakter so oft
ausweichen wie er mochte, aber er mufl dabei die normalen
Ausweichregeln beachten. Das heil3t, die im entsprechenden
Abschnitt genannten Mali werden angerechnet und addieren
sich fiir mehrmaliges Ausweichen sogar auf!

Greift ein Charakter beispielsweise normal an und muf}
dann drei Pfeilen ausweichen, so erhoht sich seine Initiative
in der ndchsten Runde um sechs Punkte!

Jede Probe auf Ausweichen verursacht eine Erhéhung der
Initiative um zwei Punkte.

Muf3 Therac sich gegen mehrere Gegner verteidigen, so
kommt er selbst erst recht spdt zum Zuge. Nehmen wir an,
er besitzt eine Initiative von 8. Der erste Gegner greift ihn
an und Therac pariert. Dann greift ihn ein zweiter Gegner
an und unser Held muf3 sich abermals verteidigen. Dies hat
zur Folge, daf3 Therac erst bei 9 handeln darf- Muf3 er jetzt
auch noch einem Pfeil ausweichen, so ist er letztendlich
erst bei 11 an der Reihe!

Fernhampf

Das Verfahren des Fernkampfes weicht teilweise erheblich
von dem des Nahkampfes ab. Fernkampf ist kein direktes
Geplankel zwischen zwei Kontrahenten, vielmehr ist der
,verteidiger™ weitestgehend in die Passivitdt verbannt. Der
Schiitze, bewaffnet mit einer Schull-, Schleuder- oder
Wurfwaffe, greift den Gegner an, wobei dieser nur in
einigen wenigen besonderen Féllen dem Geschof3 auswei-
chen kann, eine Verteidigung wie beim Nahkampf ist im
Prinzip gar nicht moglich. Zudem miissen beim Fernkampf
sehr viele Faktoren, vor allem natiirlich Entfernung,
Geschwindigkeit und GroBle des Ziels beriicksichtigt
werden.

Das hier vorgestellte Fernkampfsystem ist bewuf3t einfach
gehalten und nicht sonderlich realistisch. Ein besseres, je-
doch auch aufwendigeres System finden Sie in den
Ausbauregeln weiter unten in diesem Kapitel.

Reichtorite

Zuziglich zu den fiiblichen Waffenwerten besitzen Fern-
waffen noch eine (Basis-) Reichweite (RW).

Die Reichweite erklirt sich von selbst, sie gibt schlicht und
einfach an, wie weit ein Geschof3 fliegen kann (und dabei
noch Schaden anrichtet). Der in der Waffentabelle angege-
bene Wert ist jedoch nur die Grundlage fiir die tatsachliche
Reichweite einer Waffe, die sogenannte Basisreichweite.
Fernwaffen besitzen natiirlich eine wesentlich grofere
Reichweite als diese, aber ein Angriff iiber grofle Distanzen
erfolgt auch mit verminderter Treffergenauigkeit und
Durchschlagskraft.

Fiir alle Fernwaffen existieren Tabellen, aus denen, ausge-
hend von der Basisreichweite der Waffe, der Entfernung
und der GroBe des Ziels ein Modifikator auf die
Fernkampfprobe errechnet wird. Die verschiedenen Ent-
fernungskategorien ergeben dabei einfach durch Multi-
plikation der Basisreichweite mit einem Faktor von 1 (nah)
bis 7 (extreme Entfernung).

Die tatsachliche Reichweite einer Waffe ergibt sich aus
der in der Waffentabelle angegebenen Basisreichweite,
die mit einem Faktor zwischen 1 und 7 multipliziert wird.

Ber Fernkampfangriff

Im Prinzip funktioniert ein Fernkampfangriff genau so wie
eine Attacke im Nahkampf. Der Schiitze wiirfelt eine Probe
auf seine Geschicklichkeit zuziiglich der entsprechenden
Waffenfertigkeit. Gelingt dieser Wurf, so hat der Schiitze
sein Ziel erfolgreich getroffen. Die Bestimmung von
Trefferwucht und Schaden erfolgt dann genau so wie bei
einem Nahkampftreffer.

Lntfernung uny Grife des Ziels

Wie bereits gesagt, ergibt sich aus der Entfernung und
GroBe des Ziels sowie der Basisreichweite der Proben-
modifikator fir den Fernkampfangriff. Da die Ziel-
genauigkeit mafigeblich vom Waffentyp abhdngt, existieren
verschiedene Modifikatortabellen fiir normale Wurfwaffen
(Wurfsterne, Dolche usw.), Speere (zu denen der
Einfachheit halber auch Wurfpfeile gezéhlt werden), Bogen,
Armbriiste, Blasrohre und Schuflwaffen.
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Die Tabellen gelten jedoch nur fiir menschengrofle Ziele.
Bei kleineren Zielen kann der Spielleiter die Probe mit
einem zusétzlichen Malus belegen, wéihrend der Fernkampf-
angriff auf groBere Ziele entsprechend einfacher werden
sollte. Ein Angriff auf einen Hasen wird so zum Beispiel
mit einem zusitzlichen Malus von 4 belegt, wiahrend der
Angreifer bei einem Angriff auf einen Drachen einen Bonus
von 6 Punkten erhalten konnte.

Zudem wird die tatsdchliche Trefferwucht einer Fernwaffe
je nach Reichweite modifiziert, das heifit nach der eigentli-
chen Trefferwuchtbestimmung wird der entsprechende
Modifikator auf die resultierende Trefferwucht angerechnet,
bevor der Schaden bestimmt wird. Die endgiiltige Treffer-
wucht betrdgt aber immer mindestens Eins.

Normale Wurfwaffen
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation
RW .1 +1 +1
RW .2 +0 +1
RW . 3 +0 +0
RW . 4 +0 -1
RW .5 +0 -3
RW . 6 +0 -6
RW .7 -1 -10
Tabelle 43: Normale Wurfwaffen
Speere
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation
RW .1 +1 +1
RW . 2 +1 +0
RW . 3 +0 +0
RW . 4 +0 -1
RW . 5 +0 -2
RW . 6 +0 -4
RW .7 -1 -8
Tabelle 44: Speere
Bogen
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation
RW .1 +2 +1
RW . 2 +1 +0
RW . 3 +0 +0
RW . 4 +0 -2
RW . 5 +0 -4
RW . 6 -1 -8
RW .7 -2 -12
Tabelle 45: Bégen
Armbriiste
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation
RW .1 +2 +1
RW . 2 +1 +1
RW . 3 +0 +0
RW . 4 +0 -1
RW .5 -1 -2
RW . 6 -3 -6
RW .7 -5 -10

Tabelle 46: Armbriiste

O
SchuBwaffen
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation

RW - 1 +0 +1

RW .2 +0 +0

RW . 3 +0 -1

RW - 4 +0 -2

RW .5 +0 -6

RW . 6 +0 -10

RW .7 +0 -15

Tabelle 47: SchuBwaffen

Blasrohre
Reichweite Trefferwucht Probenmodifikation
RW - 1 +0 +0
RW .2 +0 +0
RW .3 +0 -1
RW . 4 +0 -2
RW .5 -1 -4
RW . 6 -2 -8
RW .7 -3 -10

Tabelle 48: Blasrohre

Hrtuegte Ziele

Ein Problem, mit dem viele Schiitzen zu kdmpfen haben, ist,
daf} lebende Ziele einfach nicht still stehenbleiben wollen.
Bleibt ein Ziel nicht auf der Stelle stehen, so gibt es zwei
Maoglichkeiten. Entweder es bewegt sich normal, bemerkt
also den Schiitzen nicht, oder es schldgt mit Absicht Haken
bzw. wirft sich zu Boden, um nicht getroffen zu werden.
Sich gradlinig bewegende Objekte kdnnen von einem
Schiitzen noch recht gut anvisiert werden, da ihre
Geschwindigkeit und  Richtung  vorhersehbar ist.
Regeltechnisch resultiert dies in einem Abzug von 2 auf die
Probe des Schiitzen. Ausweichende Ziele dagegen sind
recht schwer zu treffen und werden im néchsten Abschnitt
behandelt. Auch sie verursachen jedoch auf jeden Fall den
obigen Abzug fiir bewegte Ziele auf die Probe des
Schiitzen.

Eine Angriffsprobe im Fernkampf wird durch Entfernung
und GréBe des Ziels und dessen Bewegung modifiziert,
folgt aber ansonsten den normalen Kampfregeln.

Die Trefferwucht eines Fernkampfangriffes wird durch die
Entfernung des Ziels modifiziert.

Breschossen austorichen

Bewegt sich ein Geschof3 auf jemanden zu, so wird diese
Person, falls sie es bemerkt, sicherlich nicht ruhig stehen-
bleiben, sondern versuchen, dem Flugkorper auszuweichen.

Fiir diesen Zweck kann entweder die Fertigkeit Ausweichen
oder die Fertigkeit Schild verwendet werden.

Weicht das Ziel aus, so geschieht des analog zum
Nahkampf. Versucht der Charakter jedoch, die Geschof3-
waffe mit dem Schild abzuwehren, so darf er (im Unter-
schied zum Nahkampf) nur den halben Verteidigungsbonus
des Schildes fiir seine Probe verwenden.

Selbstverstdndlich ist es schwieriger, einem Pfeil auszuwei-
chen als einem ,Jangsam* fliegenden Wurfbeil. Die nach-
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stehende Tabelle fithrt Modifikatoren fiir die géingigsten % in Deckung Probenmodifikation
Geschofitypen auf. 010 5
GeschoR Ausweichen 11-30 -1
Beil / Hammer 0 31-60 -2
Dolch -2 61-90 -4
Pfeil -5 91-99 -8
Bolzen -8 100 nicht zu treffen
Kugel -15 Tabelle 50: Deckung

Tabelle 49: Geschossen ausweichen

Um einem Geschof3 ausweichen zu konnen, muf3 sich ein
Kéampfer jedoch erst einmal bewuflt sein, iiberhaupt be-
schossen zu werden. Ein Ziel, das dem Schiitzen den
Riicken zudreht, wird kaum das Geschof3 rechtzeitig bemer-
ken, noch schwieriger ist es flir einen kédmpfenden
Charakter, da dieser sich auf seinen Gegner konzentriert
wird.

Dem Spielleiter steht es in einem solchen Fall frei, eine
mehr  oder  weniger erschwerte = Wahrnehmungs-
(Wahrnehmung + Beobachtungsgabe) oder (seltener) eine
Intuitionsprobe (Intuition + Gefahrensinn) zu verlangen,
um zu sehen, ob der Charakter das Geschof3 iiberhaupt be-
merkt.

Therac ist aus der Stadt gefliichtet und man scheint ihn
nicht weiter zu verfolgen. Einer der Wiichter jedoch hat die
Stadtmauer erklommen und visiert jetzt Therac mit seinem
Bogen an. Normalerweise wiirde die Erfolgschance des
Wiichters fiir den Angriff 11 betragen, da Therac sich je-
doch bewegt, sinkt sie auf 9 ab. Zudem beschliefst Therac,
den drohenden Pfeil mit seinem Schild abzuwehren. Seine
Erfolgschance betréigt 12 (Geschick 7 zuziiglich Schilde 4
und dem halben Schildbonus +1). Nach dem erfolgreichen
Schufs des Wachtpostens wiirfelt Theracs Spieler eine 12
und Therac blickt erstaunt auf den Pfeil, der zwar seinen
Schild  durchbohrt, ihn aber nicht verletzt hat.
Offensichtlich ist es jetzt an der Zeit, endgiiltig von hier zu
verschwinden...

Beckung & Tarnung

Charaktere, die merken, dafl ihnen wahrscheinlich ein
Fernkampfangriff bevorsteht, werden versuchen, sich in
Deckung zu begeben oder sich zu tarnen. Deckung senkt die
EC des Schiitzen, wihrend ein getarntes Ziel erst einmal
iiberhaupt entdeckt werden muf3.

Die Effektivitiat der Deckung wird dadurch bestimmt, wie-
viel Prozent des Korpers des Ziels in Deckung liegen.
Folgende Tabelle =zeigt alle Modifikatoren auf. Im
Zweifelsfall kann generell eine prozentuale Deckung von
50% angenommen werden, um lange Diskussionen und
geometrische Uberlegungen zu vermeiden.

Trifft ein Angriff trotz Deckung, so wird die Trefferzone
normal bestimmt. Zonen, die jedoch aufgrund der Deckung
garnicht getroffen werden konnen, fithren zu einer
Wiederholung der Trefferzonenbestimmung, bis eine giil-
tige Zone ermittelt wurde. Ist {iberhaupt nur eine
Trefferzone des Ziels sichtbar, so kann die Trefferzonen-
bestimmung natiirlich ganz entfallen.

Ist ein Ziel getarnt, so muf} es erst einmal gefunden werden.
Eine Wahrnehmungsprobe (genauer gesagt eine Probe auf
Wahrnehmung + Beobachtungsgabe) ist also erforderlich,
die wie folgt modifiziert wird:

Tarnung Modifikator
Primitiv (Blatt vors Gesicht halten) +4
Mittel (Hinter einem Busch versteckt) -2
Gut (Tarnbemalung oder -kleidung) -5
Chamaleonfahigkeit -8
Ziel ist Unsichtbar -12

Tabelle 51: Tarnung

Tarnung besitzt iibrigens universelle Anwendung und ist
nicht auf den Fernkampf beschrénkt. Das obige Verfahren
gilt generell fiir alle Situationen, in denen ein Wesen ver-
sucht, den Blicken anderer zu entgehen.

Ziele in Deckung sind schwerer zu treffen (Malus von
(-1) bis (-8)), getarnte Ziele miissen erst einmal entdeckt
werden (Wahrnehmung + Beobachtungsgabe).

Magieanfoendung im Rampigetiinmel

In einer Welt, in der Magie zwar verboten, aber dennoch
fast allgegenwirtig ist, ist auch ihr Nutzen im Kampf unum-
stritten. Dennoch, oder gerade deshalb miissen jedoch
einige Richtlinien beachtet werden, wenn sich ein Magier
dazu entschlieB3t, seine okkulten Kréifte im Gefecht zu
benutzen.

Zauberer

Magier konnen durch die um sie herum ablaufende
Kampthandlungen sehr leicht aus dem Konzept gebracht
werden. Wie aus der Initiativetabelle ersichtlich, entspricht
der Initiativefaktor eines Zaubers dem durch vier geteilten
und aufgerundeten Zirkel des jeweiligen Spruches.

Kommt es nun, wahrend der Zauberer den Spruch wirkt, zu
einer Unterbrechung, so kann diese in eine von drei
Kategorien eingeteilt werden.

Automatische Unterbrechungen entstehen, wenn der
Zauberer erfolgreich angegriffen wurde (Hierfiir ist nur ein
erfolgreicher Angriffswurf ndtig, da ein gerade zaubernder
Charakter sich nicht verteidigen kann oder seine
Zauberprobe automatisch mifllingt). Der Zauber mifBlingt
auf jeden Fall. Es kann allerdings passieren, dafl der Magier
durch den Schock die Kontrolle iiber die beschworenen ma-
gischen Energien verliert und diese nicht zuriick halten
kann. Dies kann zu einem Zauberpatzer fithren. Deshalb
wird trotzdem eine Zauberprobe durchgefiihrt, um zu sehen,
ob es zu einem Zauberpatzer kommt.
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Etwas weniger gefihrlich ist die eventuelle Unterbrechung
durch Stérungen mittleren AusmaBes (Mifllungene Angriffe
auf den Magier, dicht vorbei fliegende Geschosse oder
Zauber usw.). Hier wird eine zusétzliche Zauberprobe nétig,
um zu sehen, ob der Magier den Zauber trotzdem beenden
kann. Dies flihrt zu einer zusétzlichen Spruchprobe mit
einem Malus von 1 bis 4 Punkten, je nach Schwere der
Storung. Gelingt diese Probe, so kann der Zauberer weiter
seinen Spruch wirken (und somit in der entsprechenden
Initiativephase die eigentliche Spruchprobe durchfiihren).
MiBlingt der Wurf, so wird die Magie zerstreut, kommt es
gar zu einem Zauberpatzer, so folgt ein selbiger.

Leichte Stérungen beeintrichtigen den Zauberer weniger.
Zu ihnen zdhlt Kampfgeschrei und andere laute Gerdusch-
kulissen, Bodenerschiitterungen und andere &hnliche
Ereignisse. Sie fithren zu einem Abzug von -1 bis -4 auf die
eigentliche Zauberprobe.

Zaubernde Charaktere kénnen sich nicht verteidigen.
Werden sie gestort, so missen Zauberproben abgelegt
werden, um zu sehen, ob sie nicht die Kontrolle tiber ihren
Zauberspruch verlieren.

Hexen

Hexen sind grundsétzlich nicht in der Lage, mitten im
Chaos eines Gefechtes eine Beschworung durchzufiihren.
Sie kénnen jedoch auf die Fahigkeiten schon beschworener
Wesen zuriick greifen. Dies erfordert meist eine Art der
Verstdndigung. Eventuelle Nebeneffekte eines Kampfes, et-
wa Rauch oder Larm, kdnnen diese Verstindigung schwie-
riger machen und dafiir sorgen, dafl das der Hexe dienende
Wesen den Befehl nicht oder falsch versteht. Die genauen
Effekte festzulegen ist Sache des Spielleiters. Da ein Befehl
an ein beschworenes Wesen mit einer gewissen emotionalen
Inbrunst (was nicht unbedingt laut bedeutet) gerufen werden
mubB, kann die Hexe in der entsprechenden Runde keine
weiteren Handlungen durchfiihren. Sie darf sich allerdings
mit einem Abzug von 2 verteidigen, wenn sie angegriffen
wird.

Verfiigt ein beschworenes Wesen iiber magische Krifte, so
folgen diese den normalen Initiativeregeln, die Initiative der
Hexe wird dabei natiirlich getrennt von der des beschwo-

Hexenfliiche konnen im Kampf verwendet werden, jedoch
nur, wenn sie schon vor dem Gefecht entsprechend vorbe-
reitet wurden. Um ein Opfer zu verfluchen, muf3 dieses evtl.
beriihrt werden, was einen erfolgreichen Nahkampfangriff
erfordert.

Wahrend eines Gefechtes kann sich eine Hexe mit einem
Abzug von (-2) verteidigen, wahrend sie einem beschwo-
renen Wesen Befehle erteilt. Im Kampf kénnen keine
Beschwdérungen durchgefiihrt und nur vorbereitete Fliiche
ausgesprochen werden.

Srhamanen

Fir Schamanen gilt dhnliches wie fiir Hexen. Auch sie
konnen im Kampf keine Beschworungen durchfiihren und
benutzen die obigen Richtlinien, wenn es darum geht,
Totemgeistern etwas zu befehlen. Ein Schamane ist aber zu-
dem noch in der Lage, mit dem Geist zu verschmelzen, in-
dem dieser Besitz vom Schamanen ergreift. Diese Aktion
kann auch im Kampf durchgefiihrt werden, jedoch muf3 dem
Geist vorher ein entsprechender Befehl erteilt werden, was
im Kampfgetiimmel, wie oben bereits erwéhnt, problema-
tisch sein kann.

Schamanen kénnen einem Totemgeist im Gefecht Befehle
erteilen und sich gleichzeitig mit einem Abzug von (-2)
verteidigen. Zudem koénnen sie im Kampf mit einem
Totemgeist verschmelzen, jedoch keine Geister beschwo-
ren.

Jriester

Priester haben im Gefecht die Mdglichkeit, Wunder von ih-
ren Gottheiten zu erflehen. Dies nimmt grundsétzlich immer
eine ganze Runde in Anspruch, in der der Priester intensiv
betet und keine anderen Handlungen durchfiihren kann.
Dies heifit auch, daB er sich nicht verteidigen kann, ohne
das Gebet abzubrechen. Zudem wird das Gebet durch einen
erfolgreichen Angriff gegen den Priester beendet. Mdchte er
freiwillig das Gebet abbrechen, um sich verteidigen zu
kdnnen, so erhilt er aufgrund einer leichten Desorientierung
einen Abzug von 2 Punkten auf seinen Verteidigungswurf.

Ein Gebet nimmt immer mindestens eine Kampfrunde in
Anspruch. Ein Priester kann das Gebet abbrechen, um
sich mit einem Abzug von (-2) verteidigen zu konnen.

Audere Formen der Magicanfoeninng

Die Magie der Traditionen ist natiirlich nicht die einzige
Form der Magieanwendung, die in einem Gefecht niitzlich
sein kann. Die folgenden Abschnitte beleuchten deshalb
auch andere Aspekte der Magie unter dem Gesichtspunkt
des Kampfes.

a7 -
HBantermagie

Kontermagie wird eingehend im Magiekapitel beschrieben.
Ein Charakter kann jedoch nur Kontermagie einsetzen,
wenn er die feindliche Magicanwendung rechtzeitig be-
merkt. Dabei kann im Prinzip wie bei einem Fernkampf-
angriff verfahren werden, der ja ebenfalls nur verteidigt
werden kann, falls er bemerkt wird. Jeder Einsatz von
Kontermagie, ob nun erfolgreich oder nicht, erhéht die
Initiative des Charakters um drei Punkte.
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Jeder Einsatz von Kontermagie erhoht die Initiative des
Charakters um drei Punkte.

Hitualmagiv

Ritualmagie findet im Kampf so gut wie nie Anwendung, da
sie einfach zu viel Zeit erfordert. Dies gilt auch fiir
Blutmagie (Jedoch soll es angeblich moglich sein, durch
spezielle magische Waffen, die in einem dunklen Ritual mit
Blutmagie geschmiedet wurden, getroffenen Gegnern
Energie, eventuell sogar aktives Mana entzichen zu
konnen).

Im Allgemeinen kann keine Ritualmagie wahrend eines
Gefechtes eingesetzt werden.

Hagische Brifte

Magische Krifte konnen einen Kampf entscheidend be-
einflussen. Sie werden normal eingesetzt und besitzen einen
Initiativefaktor, der den  durch vier geteilten
Erschopfungspunkten, die ein Einsatz der Kraft verursacht,
entspricht. In jeder Initiativephase werden dabei 4
Erschopfungspunkte verursacht, bis alle Erschopfungs-
punkte der Kraft ,bezahlt™ sind. Verursacht eine Kraft also
15 Erschopfungspunkte, so besitzt sie einen Initiativefaktor
von 4. In Initiativephase 1 werden vier Erschopfungspunkte
verursacht, genauso in Phase 2 und 3. In Phase 4 schlieBlich
steigt die Erschopfung des Wesens nochmals um 3 Punkte
an und der entsprechende Effekt tritt in Kraft.

Wirkt die Kraft nicht durch Erschopfung, sondern Mana, so
kann vom Einsatz von einem Manapunkt je Runde ausge-
gangen werden.

Wird das die Kraft einsetzende Wesen angegriffen, bevor
der Krafteinsatz abgeschlossen ist, so kann er den Einsatz
der Kraft abbrechen, um sich zu verteidigen. In diesem Fall
sind jedoch bereits aufgewendete Erschopfungspunkte
verloren. Das Wesen kann jedoch auch beschliefen, den
Angriff zu ignorieren und die Kraft weiter einzusetzen. In
diesem Fall kann es natiirlich zu einem Treffer in Folge
eines erfolgreichen Angriffes des Gegners kommen. Dieser
verursacht normalen Schaden, beendet jedoch nicht den
Krafteinsatz.

Magische Krafte verursachen 4 Punkte Erschopfung (oder
1 Manapunkt) je Initiativephase, bis ihr Einsatz abge-
schlossen ist (also alle Erschopfungskosten bezahlt sind).
Ein Treffer unterbricht nicht den Krafteinsatz, ein Wesen
kann diesen jedoch selbst abbrechen, um sich normal
verteidigen zu kdénnen.

Ber Tinsatz magischer Artefakte

Magische Gegenstinde konnen sehr gut im Kampf einge-
setzt werden. Dies gilt natiirlich insbesondere fiir magische
Waffen und Riistungen, aber auch fiir Zauberstibe und
Trénke. Grundsitzlich immer aktive Artefakte sind selbst-
verstindlich auch im Kampf aktiv, andere Gegenstinde
miissen erst aktiviert werden, was einer Handlung mit einem
Initiativefaktor von 2 entspricht. Dies gilt auch beispiels-
weise fiir das Anlegen eines Rings oder das Entkorken und
trinken eines Zaubertranks, der bereits in der Hand gehalten
wurde. Nach Ablauf dieser Zeitspanne tritt der entspre-

chende Effekt in Kraft. Viele Artefakte verfiigen zudem
iiber michtige Kréfte, deren Aktivierung mehr Zeit in
Anspruch nimmt. Dies ist jedoch in der jeweiligen
Beschreibung des Artefaktes vermerkt.

Der Einsatz magischer Artefakte besitzt einen
Initiativefaktor von 2, sofern das Artefakt nicht immer aktiv
ist oder einen eigenen Initiativefaktor besitzt.

Mlesen der Niedertoelten pxorzieren

Das Exorzieren von Untoten und Damonen ist eher durch
die Stérke des reinen Glaubens als durch Magie geprégt. Da
es jedoch magische Wesen betrifft, wird es ebenfalls an
dieser Stelle aufgefiihrt.

Das Verfahren einer Exorzierung ist in der entsprechenden
Fertigkeitsbeschreibung ndher erklart, weswegen wir hier
nur auf die fiir den Kampf relevanten Unterschiede und
Besonderheiten eingehen wollen. Da eine Exorzierung eine
Serie von aufeinander folgenden Proben darstellt, kann sie
sich auch 1iber mehrere Runden hinziehen. Der
Initiativefaktor fiir die erste Probe ist 2. In jeder darauf
folgenden Initiativephase kann eine weitere Probe durchge-
fiihrt werden, bis die Probenserie abbricht. In diesem Fall
kann erst in der nidchsten Runde wieder mit einer neuen
Exorzierung begonnen werden.

Da der Exorzist voll und ganz durch die Vertreibung seiner
Erzfeinde beschéftigt ist, kann er wahrend der Probenserie
keine anderen Handlungen durchfiihren, er kann sich
folglich auch nicht verteidigen. Mdchte er dies dennoch tun,
so muf} er die Exorzierung abbrechen.

Die erste Probe auf Exorzieren besitzt einen Initiativefaktor
von 2, jede weitere einen von 1. Aktive Exorzisten sind
nicht in der Lage, sich zu verteidigen, es sei denn, sie bre-
chen den Exorzismus ab.

Srehundire Qifehte

Neben dem Wirken der Magie ist auch die Betrachtung von
sekunddren Effekten, die durch Zauberspriiche entstehen,
wichtig. So konnen brennbare Gegenstinde durch einen
Feuerball entziindet werden und einen engen Raum mit
dichtem Qualm fiillen (Ein Feuerball selbst qualmt iibrigens
nicht, da er zwar aus Feuer besteht, aber nichts verbrennt
bis die Flammen auf etwas brennbares Treffen).
Wassereffekte konnen beim Auftreffen auf heifle
Gegenstinde zu heilem Wasserdampf oder Nebelschwaden
fithren, Blitzstrahlen kdnnen das Wasser in Objekten abrupt
verdampfen lassen, was zu einer Ex- oder Implosion fiihrt,
Eiszauber konnen fiir glatte Oberfladchen sorgen und so wei-
ter. All dies sind Aspekte, die beim Zaubereinsatz beriick-
sichtigt werden sollten, bevor ein Zauber eingesetzt wird.

Heilung

So schlimm die unmittelbaren Auswirkungen von
Verletzungen und groBer Erschopfung auch sein mdgen,
sind sie selten von permanenter Natur. Ein Charakter kann
sich ausruhen, um Erschopfungspunkte abzubauen, und sei-
ne korpereigenen Heilkrifte, fachkundige Heiler oder ein
Schufl Magie konnen Verletzungen mit der Zeit ausku-
rieren.
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Trschipfungspunkte abbanen

Erschopfungsmali sind meist nicht von Dauer. Sobald ein
Charakter Zeit hat, sich auszuruhen, baut sich auch seine
Erschopfung wieder ab. Fiir jede Minute, die sich der
Charakter ausruht, verschwindet auch ein Erschopfungs-
punkt. Spétestens wenn ein Charakter dazu kommt, sich ein
paar Stunden erholsamen Schlafes zu génnen, verschwinden
sogar alle Erschopfungspunkte.

Fir jede Minute Ruhe wird ein Erschopfungspunkt rege-
neriert. Die wohlverdiente Nachtruhe baut samtliche
Erschépfung ab.

Berletzungen hrilen

Jeden Morgen nach einer erholsamen Nacht, das heil3t,
mindestens sechs Stunden ungestdrten Schlafens, wiirfelt
der Spieler eine Probe auf das doppelte seiner Vitalitét zu-
ziiglich aller Verletzungsmali.

Gelingt diese Probe, so darf ein Wundpunkt der schwersten
Wunde gestrichen werden (er ist verheilt). Sind mehrere
Verletzungen gleich schwer (besitzen also mehrere
Trefferzonen des Charakters gleich viele Wundpunkte), so
darf der Spieler sich aussuchen, welchen Wundpunkt er
streicht.

Absolute Bettruhe vereinfacht natiirlich die Heilung, so daf3
der Spieler noch eine weitere Probe (unabhidngig vom
Ergebnis der ersten) durchfiihren darf und so eventuell
einen zweiten Wundpunkt regenerieren kann.

Auch die Betreuung durch einen fachkundigen Heiler (Also
ein Charakter, dem eine Probe auf Heilkunde gelingt), gibt
dem Charakter eine zusitzliche Probe, so dal pro Tag ma-
ximal 3 Wundpunkte regeneriert werden kdnnen.

Magie ist ebenfalls eine Mdglichkeit, Wunden zu kurieren,
jedoch ist diese Art der Heilung fiir den Magier meist zu-
gleich anstrengend und gefahrlich, so dafl diese Mdglichkeit
viel seltener in Betracht gezogen wird, als man vielleicht
denken konnte. Ein Magier wird eher versuchen, die natiirli-
chen Heilkrédfte des Verwundeten zu stérken und so dessen
Heilungsproben vereinfachen.

Jeden Morgen darf der Charakter je nach Situation ein bis
drei Proben mit EC = Vitalitdt - 2 ablegen. Fir jede ge-
lungene Probe verschwindet ein Wundpunkt der
schwersten Verletzung.

Nehmen wir an, Therac wdre beim Gepldinkel in der Stadt
am Bein verletzt worden und hat drei Wundpunkte (Also
einen Malus von -2) sowie 14 Erschépfungspunkte davon
getragen. Er kehrt, nachdem er eine gewisse Strecke ge-
humpelt ist, in einem Gasthaus ein ruht sich erstmal richtig
aus. Ein befreundeter Heilkundiger versorgt zudem die
Wunde mit Heilkrdutern und verbindet sie. Am ndchsten
Morgen darf Therac zwei Heilungsproben durchfiihren
(Eine fiir die fachkundige Behandlung der Wunde und eine
fiir die Nachtruhe). Seine Erfolgchance betrigt 12
(Doppelte Vitalitit 14 zuziiglich dem Verletzungsmalus
von -2). Beide Wiirfe gelingen und Therac behdlt nur einen
Wundpunkt zuriick. Zwar schmerzt sein Bein noch, aber er
ist in der Lage, zumindest langsam weiter zu reisen.

Medizinisch bewanderte Leser dirften bemerkt haben, daf}
Charaktere sich auch von schwersten Verletzungen unnatiir-
lich schnell erholen. Dies ist durchaus gewollt, denn nichts
ist schlimmer (und vor allem langweiliger), als eine Gruppe
Abenteurer fiir drei Monate ans Bett gefesselt zu haben.
Helden sind schlieSlich Helden, und manchmal ist etwas zu
viel Realismus eher hinderlich fiir das Rollenspiel.

Wesondere Srhadensformen

Eine Verletzung durch die Waffe eines Gegners ist natiirlich
nicht die einzige Art und Weise, auf die ein Charakter zu
Schaden kommen kann. In der Welt von Darkon lauern
viele Gefahren auf unvorsichtige Abenteurer, und schon
manch ein Kdmpfer hat sich seinen Tod sicherlich schoner
vorgestellt, als dieser ihn dann schlieBlich ereilt hat.

Herbrennungen, Herdtzungen
und B efrierungen

Die elementaren Kréfte der Hitze und der Kélte sind oftmals
die Gegner eines Kampfers. Sei es der unerbittliche Winter,
der den Korper auf die Probe stellt, oder der Feuerball eines
gegnerischen Zauberers. Fiir alle Arten von Hitze- und
Kalteschidden, aber auch fiir Verdtzungen durch Sauren oder
Laugen kommen die normalen Schadensregeln zum Einsatz,
d.h. die Trefferwucht wird mit 2W6 bestimmt und entspre-
chende Wundpunkte werden vermerkt. Riistungen bieten
gegen solche Schidden jedoch nur selten Schutz.
Metallriistungen konnen die Auswirkungen grof3er Hitze so-
gar noch verstirken. Der einzig wirkliche Schutz gegen
Elementarschidden sind wirksame Schutzzauber und -rituale.

Viele Elementarschiaden wirken nicht auf einen bestimmten
Punkt, sondern auf eine groBere Fliche. Wihrend ein
Feuerpfeil nur eine bestimmte Trefferzone betrifft (und so-
mit den normalen Kampfregeln Folge leistet), bewirkt ein
Feuerball Verbrennungen am gesamten Korper. Dies kommt
in der besonderen Verteilung der Wundpunkte bei solchen
Angriffen zum Ausdruck. Die Wundpunkte werden wie ge-
habt bestimmt, danach jedoch so gleichmdBig wie moglich
auf alle betroffenen Trefferzonen verteilt. Ein solcher
Angriff bewirkt also nicht so starke Verletzungen wie ein
Waffentreffer gleicher Wucht, betrifft jedoch gleichzeitig
mehrere Trefferzonen, was schnell zu héheren Probenmali
und so zu frither Kampfunfahigkeit fithren kann.

Gegen fast alle Elementarschiden steht dem Charakter eine
gestaffelte Resistenzprobe zu. Diese halbiert die Treffer-
wucht fiir jede gelungene Probe auf 50%, bis die erste
Probe miBlingt. Jedoch kann der Schaden niemals auf Null
sinken. Vielmehr existiert immer ein gewisser Mindest-
schaden, der, soweit nichts anderes angegeben ist, 20% der
urspriinglichen Trefferwucht des Angriffes entspricht.
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Die Trefferwucht Elementarschaden wird normal bestimmt
und kann durch eine gestaffelte Elementarresistenzprobe
bis auf 20% des Ursprungswertes gesenkt werden (sofern
nichts anderes angegeben ist). Besitzt die Schadensform
Flachenwirkung, so werden die ermittelten Wundpunkte
gleichmaRig auf alle Trefferzonen verteilt.

T rsticken und Bririnken

Oftmals wird ein Charakter dazu gezwungen sein, auch un-
ter widrigen Umstidnden ndhere Bekanntschaft mit dem
nassen Element machen zu miissen. Wenn er ganz grofles
Pech hat, wird er sich nicht {iber Wasser halten kénnen.
Ebenso sind Rauch und giftige Gase eine stets prisente
Gefahr fiir einen Abenteurer.

Sobald es notig wird, kann ein Charakter versuchen, die
Luft anzuhalten. Dies gelingt automatisch und er kann
diesen Zustand fiir eine Zeit aufrecht erhalten, die seiner
Vitalititsstufe malgenommen mit 30 Sekunden (also
3 Kampfrunden) entspricht (Charaktere mit dem Vorteil
langer Atem verdoppeln diesen Wert). Unternimmt der
Charakter wiahrend dieser Zeit groflere Anstrengungen, was
ja keineswegs ungewohnlich ist, so kann der Spielleiter die
obige Zeitspanne nach eigenem Gutdiinken verkiirzen.

Nach Ablauf der Zeit beginnt der Charakter, unter den
Auswirkungen des Sauerstoffmangels zu leiden. Zum einen
verliert er zu diesem Zeitpunkt das Bewultsein, zum
anderen verliert er in jeder Kampfrunde einen Punkt seiner
Vitalitdt. Sobald diese auf Null sinkt, ist der Charakter er-
stickt bzw. ertrunken. Sollte er noch rechtzeitig gerettet
werden, so steigt seine Vitalitdt fiir je zehn Minuten Ruhe
wieder um einen Punkt an.

Ein Charakter kann maximal fur drei Kampfrunden je
Vitalitatspunkt die Luft anhalten, danach verliert er jede
Runde einen Vitalitatspunkt, bis er stirbt.

Biv Hertigheit ot stellen

Charaktere, die die Fertigkeit Tot stellen besitzen (und nur
diese!), haben die Moglichkeit, ihren Atem ldnger anzuhal-
ten als normale Charaktere. Sie verwenden zur Berechnung
der obigen Zeitspanne anstatt der Vitalitdtsstufe die Summe
aus Vitalitdt und ihrer Fertigkeitsstufe in der Fertigkeit To¢
stellen.

Stiirze

Die meisten Abenteurer besitzen das natiirliche Talent,
meist aus groBer Hohe abzustiirzen und danach nicht selten
auf einer harten Oberflache aufzuschlagen. Wahrend der
Sturz an sich noch keine unangenehmen Nebenwirkungen
mit sich bringt, kann der Aufprall fatale Folgen nach sich
zichen.

Ein Charakter unterliegt im freien Fall den Gesetzen der
Physik. Das heif3t, er fallt in der ersten Sekunde 10 Meter,
in der zweiten 20 und so weiter, bis er schlieSlich dank des
Luftwiderstandes eine Endgeschwindigkeit von etwa 50 m/s
erreicht.

Solange er den Boden noch nicht erreicht hat, kann er ver-
suchen, zum Beispiel durch einen Zauber noch entspre-
chende GegenmafBnahmen zu treffen. Dafiir bleibt ihm je-

doch nicht viel Zeit (Eine Sekunde entspricht in etwa einer
Initiativephase).

Sobald der Charakter am Boden auftrifft, erleidet er
Aufprallschaden. Dieser besitzt eine Trefferwucht von

[Fallhohe in Metern x 2]W.

Gegen diese Trefferwucht kommt selbstverstindlich kein
Riistungsschutz zur Anwendung. Die aus der Trefferwucht
resultierenden Wundpunkte werden gleichmiBig auf alle
Trefferzonen verteilt.

Zinen Sturz shfedern

Betrigt die Fallhhe nicht mehr als 8 Meter, so haben gut
trainierte Charaktere durchaus die Moglichkeit, den Sturz
zumindest ein wenig abzufedern. Dazu muf3 ihnen eine
Probe auf Geschick + Akrobatik gelingen. Eine erfolgreiche
Probe senkt die Trefferwucht um einen Punkt ab. Solange
keine Probe mifllungen ist, darf der Charakter weitere
Proben ablegen. Mit etwas Gliick ist es ihm so mdglich,
groBere Verletzungen zu vermeiden.

Stlrze verursachen [Fallhéhe in Metern - 2]JW Schaden,
der gleichmaRig auf alle Trefferzonen verteilt und nicht
durch eine Rulstung gedampft wird. Der Schaden kann
durch erfolgreiche Proben auf Geschick + Akrobatik
vermindert werden.

Bifte

In einer Welt voller Intrigen ist der Tod durch Gift keine
ungewohnliche Erscheinung. Doch nicht nur in den Palédsten
der groflen Stadte, sondern auch in der unberiihrtesten
Wildnis ist es mdglich, durch Gift zu sterben. Zwar ist die
Anwendung von Gift verboten, doch weder giftige Tiere
noch Assassinen sehen es ein, sich an dieses Gesetz zu hal-
ten.

Die Art und die Auswirkungen von Giftstoffen sind zahllos.
Fast tiglich entdeckt ein Alchimist ein neues Gift, und fast
téglich stirbt ein tapferer Abenteurer durch das Gift eines
bisher unbekannten Wesens. Auch wenn die Auswirkungen
von Giften verschieden sind, so ist die Verfahrensweise bei
einer Vergiftung doch immer gleich.

Sobald es zu einer Vergiftung kommt, fithrt der Vergiftete
einen Resistenzwurf gegen Gifte durch, der durch die Dosis
und Wirksamkeit des Giftes modifiziert werden kann. Je
nach Gift ist dies eine normale oder eine gestaffelte
Resistenzprobe. Erleidet der Vergiftete die Auswirkungen
des Giftes, so wird den in der entsprechenden Beschreibung
des Toxins zu findenden Ausfiihrungen Folge geleistet.
Viele Gifte wirken direkt, andere erst nach einer gewissen
Zeit. Viele Effekte sind am Anfang gering, um sich danach
schnell und t6dlich zu verstirken.

Sobald es zu einer Vergiftung gekommen ist, sollte man
sich beeilen, moglichst schnell ein Gegengift zu
organisieren. Dazu muf} jedoch auf jeden Fall die genaue
Art des Giftes bekannt sein. Zur Not mufl Magie eingesetzt
werden um einen Vergifteten zu heilen. Bei jedem Gift gibt
es jedoch einen Zeitpunkt, bei dem jede Hilfe zu spit
kommt. Bei harmloseren Giften, die den Charakter nur
schwichen, ist dies vielleicht noch vertretbar, bei todlichen
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Substanzen dagegen konnen dann nur noch die Gotter etwas
fiir den Charakter tun.

Kommt es zu einer Vergiftung, so wird eine (normale oder
gestaffelte) Resistenzprobe gegen Gift nétig. Die weiteren
Auswirkungen, falls diese Probe mif3lingt, hdngen von der
Art und Dosis des Giftes ab.

Branklriten

Aus unserer heutigen Sicht betrachtet ist die Welt des
Mittelalters und somit auch Darkons unsauber und schmut-
zig. Hygiene ist genau wie Sauberkeit an den meisten Orten
ein Fremdwort und Krankheiten sind die primére
Todesursache dieser Zeit.

Generell besitzt jede Krankheit eine Stufe und eine
Gefihrlichkeit. Die Stufe dient zur Messung der Schwere
der Krankheit, wihrend die Geféhrlichkeit als Abzug auf
die Resistenzprobe angerechnet wird.

Bei der Infektion und danach in regelméfigen Abstdnden
werden Resistenzproben durchgefiihrt, deren Ausgang die
Stufe einer Krankheit verdndern kann. Eine gelungene
Probe senkt die Stufe um eins, eine gute oder meisterliche
um zwei Punkte ab. Gleichsam erhoht eine miflungene
Probe die Stufe um einen, eine schlechte Probe um zwei
und ein Patzer um drei Punkte (Beachten Sie bitte, dall hier
ausnahmsweise einmal Probenqualititen fiir einen
Resistenzwurf benutzt werden).

Sobald die Stufe der Krankheit auf Null absinkt, gilt der
Charakter als vollstindig geheilt. Andererseits erliegt er der
Krankheit, wenn deren Stufe das seine Vitalitét {ibersteigt.

Die genauen Auswirkungen von Krankheiten entnehmen Sie
bitte deren Beschreibung.

Krankheiten verfigen Uber eine Stufe und eine
Geféhrlichkeit. Die Gefahrlichkeit wird als Malus auf alle
Resistenzproben angerechnet. Je nach Ausgang dieser
regelmaBig abzulegenden Proben steigt oder sinkt die
Stufe der Krankheit. Sobald sie 0 erreicht, ist die Krankheit
Uberwunden, (bersteigt sie jedoch die Vitalitdt des
Charakters, so stirbt er an ihren Auswirkungen.

An dieser Stelle wollen wir genauer auf eine bestimmte
Infektion eingegangen werden, die nach einer Schlacht
mehr Opfer fordert als alle Klingen im Gefecht es getan
haben: Der Wundbrand.

Jufehtion mit Wundbrand

Wundbrand ist der Fluch eines jeden Kampfes. Die Ursache
fiir diese fatale Infektion ist meist bei schmutzigen Waffen
oder Tierkrallen zu suchen. Die Infektion ist so aggressiv
und gefahrlich, daB3 selbst die sonst so resistenten Hochelfen
dagegen nicht immun sind.

Nach jedem Kampf, in dem der Charakter eine blutende
Wunde erlitten hat, muf} er iiberpriifen, ob er sich mit dem
Wundbrand infiziert hat (Falls er nicht schon infiziert ist).
Dies geschieht durch eine Probe auf seine Krankheits-
resistenz, die nach den Angaben in Tabelle 51 modifiziert
wird.

MiBlingt die Probe, so hat sich der Charakter mit
Wundbrand infiziert. Zundchst ist jedoch nur diejenige

Trefferzone betroffen, in der er die stirkste Verletzung er-
litten hat. Zu diesem Zeitpunkt leidet der Charakter unter
Wundbrand der Stufe I mit einer Gefihrlichkeit von 0.

Zustand Modifikator
Gegner benutzte dreckige oder natirliche -1
Waffen.
Charakter wurde bereits einmal mit +2
Wundbrand infiziert.
Die Wunde wurde direkt nach dem Gefecht +2
versorgt.
Der Charakter leidet momentan unter den -2
Auswirkungen einer anderen Krankheit oder
einer Vergiftung
Wunde wurde durch einen Untoten oder -4
einen Aasfresser verursacht
Tabelle  52: Auswirkungen des Wundbrandes auf die
Resistenzprobe

Austuirkungen des Mundhrandes

Die offensichtlichste und wahrscheinlich auf den ersten
Blick schockierendste Auswirkung des Wundbrandes ist die
Verhinderung von Heilungswiirfen. Solange der Charakter
unter Wundbrand leidet, kann er also keinerlei
Verletzungen regenerieren.

Statt dessen mufB3 der Charakter jeden Tag eine erneute
Probe auf seine Krankheitsresistenz ablegen. Sollte der
Charakter keine Bettruhe eingehalten haben, so wird die
Probe um 4 Punkte erschwert. Gelingt die Probe, so sinkt
die Stufe des Wundbrandes um eins ab, mifllingt sie, so
steigt die Stufe um eins an. Gute und Meisterliche Proben
verringern den Wundbrand um zwei bzw. drei Stufen,
schlechte Proben und Patzer erhohen ihn entsprechend um
zwei oder drei. Zudem breitet sich der Wundbrand bei einer
schlechten Probe oder einem Patzer zu 50% in eine benach-
barte Korperzone aus.

Solange der Charakter unter den Auswirkungen des
Wundbrandes zu leiden hat, fiihlt er sich geschwécht und
krank. Zudem hat er mit hohem Fieber zu kdmpfen.

Alle Proben werden deshalb um die Stufe des Wundbrandes
erschwert. Sobald die Stufe des Wundbrandes die Vitalitit
des Charakters ibersteigt, stirbt dieser an den
Auswirkungen der Infektion.

Heilungsmiglichheifen

Der Wundbrand gilt als geheilt, wenn seine Stufe auf Null
oder darunter sinkt. Dies kann der Charakter natiirlich da-
durch erreichen, dafl er die Krankheit aus eigener Kraft
besiegt. Dabei konnen Magie und Heilkrauter unterstiitzend
eingesetzt werden. Zudem ist es durch méchtigerere Magie
moglich, den Wundbrand wie jede andere Krankheit einfach
zu neutralisieren. Nicht jeder Magier ist jedoch dazu in der
Lage geschweige denn bereit.

Eine radikale Modglichkeit, die allerdings oftmals die
einzige Losung ist, ist die Amputation des infizierten
Korperteils. In diesem Fall ist die Infektion zwar besiegt,
der Charakter wird jedoch in Zukunft ohne eine Gliedmalie
auskommen miissen. Zudem ist es wohl kaum eine praktika-
ble Losung, den Kopf oder den Torso des Kranken zu
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amputieren. Durch die Amputation erhilt der Kranke zudem
noch zwei Wundpunkte am Torso.

Nach einem Gefecht besteht eine gewisse Chance, dal
ein verletzter Charakter sich mit Wundbrand infiziert hat
(Dies entscheidet sich durch eine normale Resistenzprobe
gegen Krankheiten). Wundbrand ist eine Krankheit der
Stufe | mit einer Gefahrlichkeit von 0.

Solange der Charakter mit Wundbrand infiziert ist, kann er
keinerlei Heilungswirfe ablegen und erleidet einen Malus
auf alle Proben, der der Krankheitsstufe entspricht. Bei
schlechten Proben besteht die Méoglichkeit, dal die
Krankheit sich im Korper ausbreitet.

Wsihmung

Durch Lahmung entsteht kein direkter Schaden. Meist fiihrt
sie nur zur Handlungsunféhigkeit des Opfers. Diese kann
sich jedoch, wenn das Opfer sich einem Gegner gegeniiber
sieht, schnell als fatal heraus stellen. Unter dem Begriff
Lahmung werden die drei Spielarten echte Ldhmung,
Paralyse und Betdubung zusammengefaft, die nachfolgend
eingehender beschrieben werden.

Zrhte Lilmung

Ein erfolgreicher Lahmungsangriff macht das Opfer fuir die
Dauer der Lahmung vollig bewegungslos. Es bricht jedoch
nicht zusammen, sondern ist quasi in seiner Bewegung ein-
gefroren. Liegt der Korperschwerpunkt des Wesens jedoch
ungiinstig, so kann es sehr wohl stiirzen. Echte Lahmung ist
fast immer ibernatiirlichen Ursprungs.

Das Opfer kann zwar atmen, denken, sehen und horen, ist
jedoch nicht in der Lage, zu sprechen oder sich gar zu be-
wegen. Da es jedoch noch denken und sich somit auch kon-
zentrieren kann, konnen bestimmte magische Kréfte auch
weiterhin eingesetzt werden. Zwar bringt Lahmung keine
direkten Schidden mit sich, da sie nur die grobe
Korpermotorik ausschaltet, jedoch kann gerade dies fatale
Folgen nach sich ziehen. Fliegende Wesen konnten bei-
spielsweise abstiirzen oder Schwimmer kdnnten ertrinken.

Hlaralyse

Paralyse ist eine méchtigere Form der echten Ldhmung. Sie
behindert nicht nur die kérperlichen, sondern auch die geis-
tigen Funktionen des Opfers. Sehr starke Paralyse kann so-
gar das vegetative Nervensystem aufler Kraft setzen, so da
der Blutkreislauf und die Atmung des Opfers nicht mehr
funktionieren. Auch die Paralyse ist meist magischer Natur,
kann jedoch auch durch Gifte oder Krankheiten hervorge-
rufen werden.

Hretiunbung

Betdubung ist das natiirliche Gegenstiick zur paranormalen
Lahmung. Die Auswirkungen &hneln der echten Lihmung
und konnen sowohl durch Angriffe als auch durch Magie,
durch Vergiftungen oder durch Krankheiten hervor gerufen
werden. Ein betdubtes Wesen fallt in einen Zustand, der der
BewuBtlosigkeit &dhnelt. Samtliche physischen und psy-
chischen Funktionen, das vegetative Nervensystem ist dabei
ausgenommen, werden ausgeschaltet und das Opfer fillt wie
ein nasser Sack in sich zusammen anstatt wie bei der
Lahmung bzw. Paralyse erstarrt stehen zu bleiben.

Lahmung friert den Koérper des Betroffenen quasi in der
Bewegung ein. Paralyse betrifft zudem auch die geistigen
Funktionen. Beide Arten der Lahmung sind meist ma-
gischen Ursprungs.

Betaubung dagegen ist ein natirlicher Effekt, der der
Bewultlosigkeit &hnelt.

Aushauregeln

Die folgenden Regeln machen Kidmpfe noch realistischer,
jedoch leider auch komplizierter. Sie sollten erst nach und
nach in eine Kampagne integriert werden, sobald alle
Spieler mit den Grundregeln schon vertraut sind.

T rfoeiterte Infiativeregeln

Vielen Spielern erscheint es unfair, dal ein Kdmpfer mit
einem schweren Zweihénder genau so oft in einer Runde
zuschlagen kann wie ein gewandter Dieb, der einen Dolch
filhrt, ndmlich genau einmal. Folgende Zusatzregel kann
diesen Mifstand aus der Welt schaffen, erfordert jedoch
auch ein bilchen mehr Aufmerksamkeit von Spielern und
Spielleiter.

Die Initiative wird normal bestimmt, indem man den
personlichen Initiativefaktor, den handlungsspezifischen
Initiativefaktor und das Ergebnis eines W6 - Wurfes
addiert. Liegt diese Initiative jedoch iiber 10, so darf der
Charakter seine Handlung erst in der néchsten Runde durch-
fithren.

Wihrend die anderen Spieler in der nichsten Runde ihre
Initiative normal bestimmen, zieht der langsame Charakter
einfach 10 von seiner Initiative ab und erhilt so seine
Initiative fiir die neue Runde. Dies ist vielleicht nicht ganz
so leicht zu verstehen, deshalb sei der Vorgang noch einmal
an dem folgenden Beispiel verdeutlicht:

Der Krieger Ernie, der Dieb Bert und die Magierin Tiffy
begegnen einem Troll. Es kommt zum Kampf und alle
Beteiligten ermitteln ihre Initiative. Ernie handelt bei 9,
Bert bei 5 und Tiffy bei 12 (sie spricht einen besonders
schwierigen Zauber und hat miserabel gewiirfelt). Der

FNPFRSXPNYIRICYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRILCYSTBHNT ©XR



3

151

D)

Troll ist ebenfalls nicht der schnellste und ist erst bei 15
dran. Nach der obigen Regel diirfen nur Ernie und Bert in
der laufenden Runde handeln.

In der ndchsten Runde ermitteln Ernie und Bert ihre
Initiative auf normale Weise, wihrend Tiffy bei 2 und der
Troll bei 5 handeln, was sich aus den entsprechenden
Initiativewerten der letzten Runde ergibt.

Sollte sich heraus stellen, dafl die meisten Kémpfer nach
diesem System iiberhaupt nicht die Chance haben, zu-
mindest einmal pro Runde zuzuschlagen (weil sie in den
meisten Féllen eine endgiiltige Initiative tiber 10 besitzen),
so steht es dem Spielleiter natiirlich frei, die Schranke von
10 Initiativephasen fiir eine Kampfrunde beliebig herauf zu
setzen.

Jede Kampfrunde endet automatisch nach 10
Initiativephasen. Alle Beteiligten mit einer Initiative Gber 10
ziehen 10 von ihrer Initiative ab und erhalten dadurch ihre
Initiative fir die nachste Runde.

Hliekende Initiatiie

Bei diesem noch weiter gehenden Ansatz 18t man die
Einteilung des Kampfes in Kampfrunden im Prinzip fort-
fallen. Jeder Charakter bestimmt seine Initiative nach den
normalen Regeln, wiirfelt jedoch, sobald er seine Handlung
(bzw. seine Handlungen, falls er mehr als einen Angriff
besitzt) ausgefiihrt hat, sofort erneut seine Initiative und
zahlt diesen neuen Wert zu seinem bisherigen Initiativewert
hinzu. Der Spielleiter zahlt einfach immer weiter (Um allzu
grofle Zahlen zu vermeiden, finden Sie weiter unten einige
Tips). Somit wird simuliert, da} ein flinker Charakter mit
einer kleinen Waffen eben hiufiger an der Reihe ist, mogli-
cherweise sogar anteilig mehr Aktionen als Kampfrunden
ausfiihrt, als ein langsamer Charakter mit einer schweren
Waffe, der unter Umstinden nicht einmal in jeder
Kampfrunde am Zug ist.

Eine Kampfrunde besteht aus 10 Ziigen (Zéhlschritten).
Nach 10 Zahlschritten beginnt man wieder bei Eins. Ein
Charakter hat beispielsweise eine Initiative von insgesamt 8.
Also fiihrt er beim 8. Zug seine Handlung aus. Er wiirfelt er-
neut so, dal} seine Initiative wieder 8 wire. Also addiert er
diese zur ersten und wére im 16. Kampfzug wieder an der
Reihe, d.h. er ,verbraucht“ die restlichen 2 der ersten
Kampfrunde und ist dann im 6. Zug der zweiten
Kampfrunde (16 minus 10) erneut an der Reihe. Ein
Charakter mit Initiativen von 5 wire im 5. Zug, nach der
halben Kampfrunde, an der Reihe und am Ende der
Kampfrunde, bei 10, eben noch einmal. Somit ist er durch-
schnittlich zweimal in jeder Kampfrunde an der Reihe. Ein
Charakter, der mit einer schweren Stangenwaffe eine
Initiative von 12 hat, ist in der ersten Kampfrunde gar nicht
am Zuge. Er ,verbraucht® die 10 Ziige der ersten
Kampfrunde und ist erst im 2. Zug der zweiten Runde an
der Reihe. Er braucht eben so lange, bis er seine Waffe
einsetzen kann. 2 plus 12 wéren 14, somit ,,verbraucht™ er
noch die restlichen 8 Ziige der zweiten Kampfrunde und ist
damit bei Zug 4 (14 minus 10) der dritten Runde wieder an
der Reihe.

Somit dient der Rundenabschlufl nur als Zihler und als
Rahmen fiir andere Handlungen, der Kampf selber verlduft
flieBend und wird nicht unrealistisch durch Rundenenden

unterbrochen. Die Charaktere sollten folglich zwischen
Waffengroflen und Einsatzfrequenzen abwigen, wenn sie
effektiv kimpfen wollen, denn Charaktere natiirlichen oder
kleinen Waffen besitzen hier einen klaren Geschwindig-
keitsvorteil.

Bei der flieRenden Initiative besteht jede Kampfrunde aus
10 Initiativephasen. Handelt ein Charakter in der aktuellen
Runde, so wirfelt er sofort seine neue Initiative und
addiert diese zur alten. Zu Beginn jeder Runde ziehen alle
Charaktere 10 von ihrer Initiative ab, um die ihren
Initiativewert zu aktualisieren.

Herletzungsmali

Wenn Sie es fiir richtig halten, kdnnen Sie die halben
Verletzungs- und Erschopfungmali auch auf die Initiative
des Charakters anrechnen. Verletzte oder ausgelaugte
Kéampfer werden so recht langsam, was die Kampfe jedoch
auch nicht gerade unerheblich erschwert, sprich noch ge-
féahrlicher macht!

Verletzungsmali kénnen auch auf die Initiativewirfe ange-
rechnet werden. Verletzte Kampfer werden dadurch sehr
langsam.

Alles rund um die Waffe

Wir haben uns zwar schon intensiv mit Waffen beschiftigt,
doch es gibt noch immer einige Aspekte, die nicht un-
erwahnt bleiben sollte. Alle Zusatzregeln, die sich direkt mit
der Waffe eines Charakters befassen, sind deshalb in diesem
Abschnitt zusammen gefalit worden.

Hlatzer

Wenn bei einer Angriffs- oder einer Verteidigungsprobe
eine 20 gewiirfelt wird, kommt es zu einem Patzer. Meist
wird der Spielleiter entscheiden, welche Auswirkungen der
Patzer hat. Man kann jedoch auch die nachfolgenden
Tabellen benutzen, um die Ergebnisse eines Patzers zu be-
stimmen, wobei zwischen den verschiedenen Waffentypen
unterschieden wird.

Patzer mit einhandigen Nahkampfwaffen

W20 |[Patzerbeschreibung

1-2  |Irgendwie entgleitet die Waffe der Hand und fliegt in
hohem Bogen davon.

3-4 |Offensichtlich zu weit ausgeholt! Der Kadmpfer schlagt

seine Waffe mit voller Wucht gegen eine harte Ober-
flache (Bruchprobe!)

5-6 |Der Kampfer stolpert und der Gegner erhalt einen

Gelegenheitsangriff (s.u.).

7-8 |Die Waffe verhakt sich in der Kleidung des Kampfers,

der 2 Runden bendétigt, um sie zu befreien.

9-10 |Ob es so eine tolle Idee war, den Gegner durch ein
besonders artistisches Manoéver zu beeindrucken? Der
Charakter verbringt die nachsten beiden Runden da-
mit, darliber nachzudenken und seine Waffe, die in ho-

hem Bogen davon geflogen ist, wieder zu holen.

11-12 |Der Charakter fihrt einen perfekten Angriff aus -

gegen den nachstbesten Verblndeten...

13-14 | Der Charakter holt mit etwas zu viel Schwung aus und

fallt der Lange nach hin.
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Patzer mit einhdndigen Nahkampfwaffen (Forts.) Patzer mit Stangenwaffen

W20 |Patzerbeschreibung W20 |Patzerbeschreibung

15-16 |Vielleicht wird es Zeit zu lernen, dall Tanzen und 1-2  |Der Schaft der Waffe verheddert sich in der Kleidung
Kampfen zwei paar Schuhe sind. Da der Charakter des Kampfers. Kein Angriff in der nachsten Runde
vollig aus der Puste ist und unkontrolliert durch die moglich.

Gegend stolpert, ist er fir zwei Runden handlungs- 3-4 |Ein schlecht ausgefiihrter Schlag bringt die Waffe aus
unfahig. Zudem baut er 1W6 Erschopfungspunkte auf. dem Gleichgewight. In der néxs:ahsteriJ Runde ist der

17-18 |War da nicht gerade ein Wichtel im Wald? Der Charakter damit beschaftigt, dies zu korrigieren (keine
Charakter ist fir 1W6 Runden abgelenkt und kann sich andere Handlung méglich).
nur verteidigen, und das auch nur mit einem Malus 56 |Der Kampfer rammt die Waffe in den Boden
von (4). (Bruchprobe mit Bonus von 2)

19-20 |Was fir en Schlag! Und dazu noch gegen den 7-8  [Der Charakter stoBt am Gegner vorbei, der daraufhin
(}a(lgefr;en Kopf! (Normaler Waffenschaden gegen den einen Gelegenheitsangriff durchfiihren darf.
op
= —— 9-10 |Der Kémpfer ist erstaunt Uber seine eigene

Tabelle 53: Patzer mit einhéandigen Nahkampfwaffen Unfahigkeit. Fiir die nachsten zwei Runden erhalt er
= = ] Nahk — einen Malus von (-4) auf seine Angriffswiirfe.
atzer mit zwell andigen Mahkampwatien 11-12  |Dem Krieger féllt es schwer, seine lange Waffe unter

W20 [Patzerbeschreibung Kontrolle zu halten. In der nichsten Runde darf er sich

1-2  |Mein Gott, ist diese Waffe schwer! Der Charakter be- nur verteidigen, und dies auch nur mit einem Abzug
nétigt die gesamte néchste Runde, um seine Waffe von zwei Punkten.
wieder ins Gleichgewicht zu bringen. 13-14  |Durch einen ungliicklichen Zug zieht der Kampfer sich

3-4 |Irgendwie ist der Charakter nicht ganz bei der Sache die Beine weg und kommt ins stolpern. Fir die nachs-
und verpalt seine nichste Chance anzugreifen. Der ten 2 Runden werden alle Wirfe mit einem Malus von
Gegner erhalt zudem einen Gelegenheitsangriff. (-2) belegt.

5-6 |Der Kampfer stolpert. Er gerat aus dem Gleichgewicht 15-16 |Der Charakter stolpert Uber seine eigene Waffe und
und erhalt fir die nachsten zwei Runden einen Malus fallt recht schmerzhaft_zg Boden. Die nachsten beiden
von (-2) auf alle Wiirfe. Runden verbringt er mit jammern und taumeln.

7-8 |Der Charakter schlagt seine Waffe mit voller Wucht 17-18 1So nicht! Der Kampfer renkt sich die Schulter aus und
auf den Boden. Fiir die Waffe wird eine Bruchprobe st schmerzerfiillt die Waffe fallen. (-5) auf alle kér-
fallig, die mit einem Malus von (-4) belegt wird. per:(ut:he;nd Handlungen, bis die Schulter wieder einge-

renkt wird.

9-10 |Der Charakter laRt seine Waffe fallen - genau auf sei- . : . : :
nen FuR. Eine Runde lang kann er keinerlei 19-20 |Die Waffe zerbr[cht und ein Tgll des Schaftes t_rlfft den
Handlungen ausfiihren. Zu 50% fangt der Gegner an Charakter an elner'ungeschutzten Stelle (keine RK,
zu lachen, so dal auch ihm in der nachsten Runde normaler Schaden einer Keule)
kein Angriff zusteht. Tabelle 55: Patzer mit Stangenwaffen

11-12  |Elegant |aRt der Kdmpfer seine Waffe zu Boden fallen
und vergi3t zudem fiir die nachsten zwei Runden, sich Patzer im berittenen Kampf
Zu verteidigen. W20 [Patzerbeschreibung

1314 |Irgendwie hat de'f Kér_npfer _seine Waffe r_1icht richtig 1-2 |Die Waffe des Reiters verheddert sich in den Ziigeln
fest gehalten. Sie fliegt ein paar Schritte davon. seines Reittiers. Er verpat so nicht nur die
Verdutzt schaut der Charakter ihr nach, wahrend der Gelegenheit far den nachsten Angriff, sondern ist
Kontrahent einen Gelegenheitsangriff erhalt. auch nicht in der Lage, feindliche Attacken abzu-

15-16 |Der Charakter hat sich beim letzten Schlag irgend et- wehren.

WS eIl LITE] NS (LT T 1S el eles [t pizs 3-4 |Das Reittier beschliel3t, einen weiten Bogen um den
il @ =i z_usatzllcrlen Abzug von -2 auf alle Angriffs- Feind zu machen. Der Reiter benétigt zwei Runden,
und Verteidigungswilrfe leben. um zu wenden und erneut heran zu stiirmen.

17-18  Der %harf]kterbs“]?.'.ﬁ’l?” S”d é?”t- ]!: i dt'e W.age "g'rd 56 |Offensichtlich sitzt der Reiter nicht richtig im Sattel,
:alne |_'tuc ]E)rto he a '%‘ t"er: arEp erh[_sft_z;/vm unden den er verliert das Gleichgewicht und fallt beinahe von
ang mit autstenen und stohnen beschattigt... seinem Reittier. Zwei Runden handlungsunfahigkeit

19-20 |Die Waffe trifft irgend etwas, federt zuriick und dann sind der Lohn, wahrend das Reittier munter seine
wird es schwarz... (Kopftreffer mit normaler momentane Richtung beibehalt.

Trefferwucht) 7-8 |Das Reittier weicht einem gegnerischen Schlag aus.
Tabelle 54: Patzer mit beidhdndigen Nahkampfwaffen Vollig Uberrascht mu® dem Kampfer eine Probe auf
Geschick + Reiten gelingen, um nicht vom Pferd zu

fallen.

9-10 |Uberrascht dariiber, den Gegner doch getroffen zu
haben, lockert der Reiter den Griff und seine Waffe
rutscht ihm aus der Hand.

11-12 |Die Waffe fliegt dem Kampfer aus der Hand und
landet in einiger Entfernung im Dreck (Bruchprobe)

13-14 |Das Reittier stolpert. Eine Probe auf Geschick +
Reiten ist notwenig, um nicht herunter zu fallen.

15-16 |Aus irgend einem vollig unerfindlichen Grund bleibt

das Reittier urplotzlich stehen. Dem Reiter muB3 eine
Probe auf Geschick + Reiten gelingen, um nicht in ho-
hem Bogen aus dem Sattel zu fliegen. Die Waffe fliegt

auf jeden Fall davon.
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re spitze Waffen, so nimmt er durch diese empfindli-
chen Schaden (normaler Waffenschaden am Torso)
zusatzlich zu dem Schaden vom Sturz.
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Patzer im berittenen Kampf Patzer mit GeschoRwaffen
W20 |Patzerbeschreibung W20 [Patzerbeschreibung
17-18 |Der Sattel I6st sich und rutscht vom Reittier herunter 1-2 Hey, ist da etwa ein Ri im Pfeilschaft? Wohl nicht,
und mit ihm der Reiter. aber in dieser und der nachsten Runde ist der
19-20 [Der Reiter fallt vom Pferd. Besitzt er eine oder mehre- Schiitze damit beschaftigt, seine Munition auf Fehler

zu untersuchen.

34 Unglaubig starrt der Kampfer auf die soeben
gerissene Sehne bzw. die herunter gefallene Lunte.

Tabelle 56: Patzer im berittenen Kampf

Patzer mit Wurfwaffen

Patzerbeschreibung

Flupp! Die Waffe rutscht dem Kampfer aus der Hand,
bevor dieser Uiberhaupt ausholen kann.

Die Hande des Werfers beginnen plétzlich zu zittern.
Deshalb entschlieRt er sich, bei der nachsten
Gelegenheit keinen Angriff durchzufiihren.

Der Kampfer wirft seine Waffe mit groer Wucht ...
auf den Boden vor sich. Eine Bruchprobe wird fallig.

Die Waffe landet in weiter Entfernung irgendwo im
Schlamm, in Dornenstrauchern oder ahnlichem, wo
sie nur schwer wieder zu finden bzw. heraus zu be-
kommen ist.

9-10

Der Kémpfer macht beim Ausholen einen Schritt nach
hinten und stolpert. Ihm fallt die Waffe aus der Hand
und er liegt am Boden.

11-12

Die Waffe fliegt etwa einen Meter weit senkrecht nach
oben und fallt dann wieder hinab. Zwar nimmt der
Kampfer keinen Schaden, aber er ist fir zwei volle
Kampfrunden benommen und somit handlungsunfa-
hig.

13-14

Durch fehlerhafte Kérpermotorik fliegt die Waffe in ho-
hem Bogen nach oben. Der Kdmpfer hebt die Hande
Uber den Kopf und geht in Deckung. Die Waffe landet
irgendwo auf dem Boden und nimmt eventuell
Schaden (Bruchprobe).

15-16

Ein ausgesprochen schlecht gezielter Wurf. Die Waffe
trifft ein zufallig bestimmtes anderes Lebewesen in
der Nahe des urspriinglichen Ziels (Feind und Freund
kommen beide in Betracht!).

17-18

Im Ausholen 1aRt der Kdmpfer die Waffe los, so daf3
diese diejenige Person trifft, die hinter ihm steht
(halbe Trefferwucht).

19-20

Volltreffer! Nur leider im eigenen Gesicht! (Normaler
Schaden gegen Trefferzone Kopf)

Tabelle 57: Patzer mit Wurfwaffen

5-6 Der Pfeil/Bolzen fallt von der Waffe und landet auf
dem Boden. Als der Schiitze sich blickt, um den Pfeil
aufzuheben, ergiel3t sich der Inhalt seines Koéchers
ebenfalls auf den Boden.

7-8 Der Schitze erschreckt sich und feuert. Das
Geschol geht vollig ins Blaue. Verwundert starrt der
Kémpfer ihm zwei Runden lang hinterher.

9-10 |In einem pldtzlichen Wutanfall beschlie3t der
Charakter, die Waffe in Richtung seines Gegners zu
schleudern, den sie jedoch nicht erreicht, da sie nach
ein paar Metern wieder den Boden beriihrt, und dies
nicht gerade sanft (Bruchprobe).

11-12  |Durch unerklarliche Nervositat ist es dem Charakter
nicht méglich, ordentlich zu zielen. Dieser Zustand

halt 3 Kampfrunden lang an.

13-14  |Der Schul’ geht plotzlich los und trifft ein zufallig be-

stimmtes Ziel in der Nahe.

15-16  [In einem Anfall von extremer Ungeschicklichkeit 1aft
der Schiitze nicht nur sein Geschof3, sondern auch
seine Waffe fallen. Fiir diese wird eine Bruchprobe fa-
lig.

Mit einem gekonnten Schull nagelt der Schiitze sei-
nen Ful am Boden fest (Normaler Schaden gegen
ein Bein).

Der Charakter hat den Bogen im wahrsten Sinne des
Wortes (berspannt. Die Waffe zerbricht mit lautem
Krachen sauber in zwei Teile.

Tabelle 58: Patzer mit GeschoBwaffen

17-18

19-20

Jede Angriffs- oder Verteidigungsprobe, bei der eine 20
gewdrfelt wird, hat einen Patzer zur Folge, der mittels der
Patzertabellen bestimmt werden kann.

Onalitit und Beschivigung von Watten

Fir jede Waffe ist in der Waffentabelle auch ein
Qualitdtswert angegeben, der als MaB fiir die Stabilitét und
Verarbeitungsqualitdt einer Waffe benutzt wird. Der
Qualitatswert reicht von 1 (Pappe) bis 20 (Verzaubertes
Mithril). In vielen Fillen kann es wihrend eines Gefechts
dazu kommen, dal} ein Charakter eine Bruchprobe fiir seine
Waffe ausfihren mufl. Aber auch auflerhalb des
Kampfgetiimmels kann es passieren, dall eine Waffe einer
aullergewohnlichen Belastung ausgesetzt beziehungsweise
durch Magie oder rohe Gewalt beschédigt wird.

Bie Bruchprobe

Durch eine Bruchprobe wird tiberpriift, ob eine Waffe einer
bestimmten Belastung standhdlt oder zerstort beziehungs-
weise beschidigt wird. Die Erfolgschance einer Bruchprobe
ist gleich der Qualitdt der tiberpriiften Waffe.

Gelingt die Bruchprobe gut oder besser, so iibersteht die
Waffe die Belastung, ohne beschiddigt zu werden. Gelingt
sie jedoch nur normal, so wird die Waffe zwar nicht zer-
stort, aber dennoch in Mitleidenschaft gezogen: Ihre
Qualitét sinkt um %> W6 Punkte ab. Millingt die Probe, so
ist die Waffe unwiederbringlich zerstort.
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Wann foicd vine Bruchprobe durchgefiihet? Waffe / Schild Offensivwert | Defensivwert
Es sind viele Fille denkbar, in denen Bruchproben durchge- || Waffenloser Kampf 5 2
fithrt werden miissen. Die hdufigsten sind jedoch folgende: Dolch 7 4
- Ein meisterlicher Angriff wird meisterlich pariert. In [|Schwert v v
einem solchen Fall missen fiir beide Waffen |{Bastardschwert 12 10
Bruchproben durchgefiihrt werden, der Angreifer ||Kriegsbeil 14 7
wirfelt jedoch zuerst. Wird seine Waffe zerstort, so Streitaxt 18 4
wird die Waffe des Verteidigers verschont, ansonsten |[Morgenstern 16 4
bpsteht auch fiir ihn die Gefahr, dal3 er seine Waffe ver- Hellebarde 14 10
liert. Streitkolben 12 8
+  Kommt es bei einem Angriff oder einer Verteidigung zu  [[Buckler 7 11
einem Patzer, so kann dies ebenfalls zu einer [[Rundschild 6 13
Bruchprobe fiihren. Dies ist ir} Flen Patzertabellen bei Langschild 5 15
den entsprechenden Féllen explizit vermerkt.

+  Wird eine Waffe einer extremen Belastung ausgesetzt,
zum Beispiel mit voller Wucht gegen einen Felsen ge-
schlagen, so muf3 eine Bruchprobe durchgefiihrt werden.
Je nach getroffenem Material kann der Spielleiter diese
Probe zudem erleichtern oder erschweren.

* Viele Arten von elementarem Schaden, allen voran
Saureangriffe, konnen Waffen in Mitleidenschaft ziehen
und Bruchproben erfordern.

Bruchproben werden als Proben auf die Qualitdt einer
Waffe durchgefiihrt. Gelingt die Probe gut oder besser, so
Ubersteht die Waffe die Belastung ohne Schaden. Gelingt
sie nur normal, so sinkt die Qualitat um 1-3 (%2 W6) Punkte
ab. Gelingt sie nicht, so ist die Waffe zerstort.

Matfenvinsatz

Die folgenden Regeln beziehen sich auf den Waffeneinsatz,
also meist auf Angriffs- und Verteidigungsproben.

Hergleich der verfoendeten Waffen

In den Grundregeln gehen wir davon aus, dall zwei Kémpfer
keinerlei Nachteile im Kampf erhalten, wenn sie verschie-
dene Waffen benutzen. In der Realitit ist es jedoch ziemlich
schwierig, die Wucht eines Axthiebes durch einen Dolch
abzufangen. Genausowenig erscheint es logisch, ein
Schwert mit einem Kriegshammer parieren zu wollen. Dies
genau rechtfertigt ja die Verwendung eines Schildes. Er ist
relativ gut geeignet, jede Art von Waffe abzuwehren.

Es erscheint also notwendig, vor dem Kampf die Waffen
der Kontrahenten zu vergleichen und so eventuelle
Verteidungsmali zu bestimmen. Zu diesem Zweck wird je-
der Nahkampfwaffe und auch jedem Schild ein Offensiv-
und ein Defensivwert zugewiesen. Vor einem Kampf be-
rechnen nun die Kontrahenten ihre Verteidigungs-
modifikatoren durch die Bildung der Differenz vom
Defensivwert der eigenen und dem Offensivwert der gegne-
rischen Waffe.

Diese Regel ersetzt den normalen Verteidigungsbonus
von Paradewaffen und Schilden im Nahkampf! Alle
anderen Verteidigungsmodifikatoren werden nicht ange-
tastet!

Tabelle 59: Waffenvergleichswerte einiger Waffen

Offensiv- und Defensivwerte von Tieren und Monstern
Die korperlichen Féhigkeiten eines Tieres oder Monsters
unterscheiden sich drastisch von denen eines Humanoiden.
Dementsprechend koénnen hier auch nicht die normalen
Vergleichswerte fir den waffenlosen Kampf benutzt
werden. Allerdings ist es iiberaus schwierig, hier genaue
Richtwerte anzugeben, statt dessen beschrdnken wir uns an
dieser Stelle auf einige Beispiele:

Wesen Offensivwert | Defensivwert
Wolf oder Kampfhund 7 4
StreitroR (im Sturmangriff) 16 4
Schlange 5 2
Bar 12 6
Tiger 11 4
Golem 16 10
Bergriese 20 7
Tentakelschrecken 16 8
Drache 36 16

Tabelle 60: Vergleichswerte fiir Tiere und Monster

Bei den meisten Wesen sind die Defensivwerte nicht son-
derlich ausgeprégt, da sie es sich einfach nicht erlauben
konnen, mit ihren Gliedmafen gefdhrliche Waffen abzu-
wehren. Sie werden also meist ausweichen anstatt zu
verteidigen.

Einfluf3 der Kraft auf den Offensivwert
Falls Sie es fiir sinnvoll halten, konnen Sie den
Wuchtbonus/-malus durch die Kraft eines Charakters auch
auf den Offensivwert einer Waffe anrechnen. Ein starker
Kéampfer schligt nun einmal kréftiger zu und somit sind sei-
ne Attacken auch schwieriger abzuwehren.

Treten zwei Kdmpfer im Nahkampf gegeneinander an, so
kann man zuvor ihre Waffen vergleichen, um nach
folgender Formel den Verteidigungsmodifikator zu bilden:

Verteidigungsmodifikator =
[Eigener Defensivwert - gegnerischer Offensivwert]

Der Offensivwert kann nach Ermessen des Spielleiters
durch die Kraft des Angreifers modifiziert werden.
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Tinfluf der Braft anf die Wafeninifiative

Je grofer und schwerer eine Waffe ist, desto langsamer 1483t
sie sich natiirlich auch fiihren und desto hoher ist auch ihre
Initiative. Ein besonders starker Charakter vermag
allerdings auch ein grofes Schwert mit Leichtigkeit zu
schwingen, und das wesentlich schneller als ein weniger
kréftiger Charakter dies konnte. Andererseits sind schwache
Charaktere nicht in der Lage, ihre Waffe schnell auszurich-
ten, brauchen also dementsprechend lénger fiir diesen
Vorgang (Was cine Erhohung der Waffeninitiative zur
Folge hat) Also ist es notwendig, die Waffeninitiative von
der Kraft des Charakters abhéngig zu machen. Dazu darf
bei bestimmten Kraftstufen die Waffeninitiative (nicht die
Gesamtinitiative) um  einen gewisser  Prozentsatz
(abgerundet) verringert werden. Gleichsam kann sich die
Waffeninitiative jedoch erhohen, wenn der Charakter nicht
iiber die entsprechende Mindeststdrke verfiigt, die notig ist,
um eine Waffe abzugsfrei filhren zu konnen. Die tatséchli-
che Absenkung beziehungsweise  Steigerung  der
Waffeninitiative kann der folgenden Tabelle entnommen
werden:

Kraftstufe - Mindeststarke Initiativemodifikator
(-3) oder weniger +50%
(-2) bis (-1) +25%
0 bis 2 1+ 0%
3 bis 4 -25%
5 bis 6 -50%
7 oder mehr -75%

Tabelle 61: Kraft und Waffeninitiative

Braft und Watfenmali

Die folgenden Regeln erlauben dem Charakter nicht nur den
Schaden einer Waffe durch seine Stiarke zu erhohen, son-
dern auch seine Trefferchancen zu verbessern. Viele schwe-
re Waffen besitzen einen Abzug auf die Angriffs- und die
Verteidigungswerte. Diese Abziige rithren hauptsichlich
von der Unhandlichkeit der Waffe her, zum Beispiel mufl
ein Kdmpfer mit einem Kriegshammer diesen nach jedem
Hieb erst einmal wieder ins Gleichgewicht bringen.
Starkeren Charakteren fillt dieses natiirlich leichter, so daf}
sie Abziige, die eine Waffe auf ihre Kampfwerte verursacht,
verringern konnen. Gibt die hohe Kraft eines Charakters
ithm einen Bonus auf die Trefferwucht der Waffe, und ver-
ursacht die Waffe einen Abzug auf die Kampfwerte, so darf
dieser Abzug fiir je zwei Punkte Trefferwuchtbonus um
einen Punkt gesenkt werden (in diesem bedeutet gesenkt na-
tirlich, daB3 die Abziige sich verringern, also den Bonus
nicht von den eh schon negativen Waffenmali abziehen!).
Natiirlich erhélt der Charakter keinen Angriffsbonus, die
Starke hilft ihm nur, die Mali auszugleichen. Charaktere,
die einen Abzug auf ihre Trefferwucht erhalten, da sie eine
zu geringe Kraft besitzen, miissen {ibrigens nicht auch noch
zusdtzlich die waffenspezifischen Abziige erhéhen, da sie
aufgrund mangelnder Stérke schon einen Abzug erhalten.

Waffenbedingte Abzlige auf Angriff und Verteidigung
kénnen durch hohe Kraftstufen ausgeglichen werden. Fir
je zwei Punkte Trefferwuchtbonus darf der Spieler den
Waffenmalus um eins absenken.

Genauso kann hohe Starke auch die Waffeninitiative um
einen gewissen Prozentsatz verringern. Andererseits kann
sie sich auch erhdhen, wenn ein besonders schwacher
Charakter die Waffe fiihrt.

MWaffenlinge und zur Herfiigung
steljender Freivanm

Um eine Waffe effektiv einsetzen zu konnen, bendtigt man
einen gewissen Raum. Wihrend man einen Dolch auch
noch in einem Kriechgang gut benutzen kann, diirfte die
Sache bei einem Zweihdnder schon anders liegen. Wieviel
Platz eine Waffe benétigt, um auch tatsdchlich gut einge-
setzt werden zu konnen, hingt sowohl von der Waffengrofie
ab als auch von der Art und Weise, wie die Waffe einge-
setzt wird. Waffen, die fiir Hiebe oder Schlige ge-
schwungen werden, bendtigen zu jeder Seite des Kampfers,
genauer gesagt, rechts, links und iiber ihm, einen Platz ent-
sprechend ihrer Lange. Ist dieser Platz nicht vorhanden, so
kann er die Waffe nur mit halbierter Trefferwucht und
einem Abzug von 3 Punkten auf Angriffs- und
Verteidigungswiirfe einsetzen. Steht zu keiner Seite ein ge-
wisser Platz zur Verfiigung, so kann die Waffe {iberhaupt
nicht eingesetzt werden. Waffen, die Schaden durch Stiche
oder Stdfe verursachen, bendtigen nur einen entspre-
chenden Platz vor und bei grolen Waffen auch hinter dem
Kéampfenden. Die Breite des Freiraumes ist in einem sol-
chen Fall also nicht von Belang. Waffen, die sowohl fiir
Hiebe als auch fiir St6fe eingesetzt werden konnen, sind al-
so eindeutig ein Vorteil. Ein Schwertkdmpfer kann in einem
engen Gang immerhin noch zustolen, wihrend ein
Axtkdmpfer hier ziemlich aufgeschmissen ist (Ein Grund,
weshalb viele Kriegsbeile mit einem zusétzlichen Dorn an
ihrer Spitze ausgestattet werden). Meist sollte vom
Spielleiter eingeschitzt werden, in wie fern eine Waffe noch
eingesetzt werden kann, anstatt groe Rechnungen aufzu-
stellen.

Hat ein Kéampfer nicht genligend Platz, um seine Waffe
einzusetzen, so werden seine Angriffs- und Verteidigungs-
proben um drei Punkte erschwert.

Stangenfoaffen

Stangenwaffen, Spiee und Lanzen konnen sehr effektive
Waffen sein, besonders, wenn mehrere Stangenwaffentriger
nebeneinander stehen. Da die meisten Stangenwaffen
primdr fiir StoBe ausgelegt sind, sieht sich ein Gegner in
einem solchen Fall mit einer Wand aus Speerspitzen kon-
frontiert, durch die es kein Durchkommen gibt.
Stangenwaffen geben ihrem Triger einen gewissen Schutz.
Der Angreifer muf3 ndmlich erst einmal an der Stangenwaffe
vorbei, bevor er den Stangenwaffentrdger iiberhaupt
angreifen kann. Dies zeigt sich in den Kampfregeln durch
folgendes Verfahren. Sieht sich ein Kémpfer einem

Gegner gegeniiber, dessen Waffe mindestens 40 cm langer
(eventuell bei besonders kleinen Kampfern, wie z.B.
Wichteln oder besonders grofen Wesen wie Ogern sollte
der Langenunterschied verkleinert bzw. vergroflert werden)
ist als die eigene, so mufl der Kédmpfer zuerst einmal die

FNPFRSKXPNYIRIRYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRICYSTBHKT o XR



3

156

D)

Waffe selbst angreifen. Gelingt seinem Gegner die
Verteidigung, so konnte er den Kdmpfer auf Distanz halten.
Mifllang die Verteidigung, so hat der Kdmpfer die lange
Waffe seines Gegners zur Seite geschlagen und kann seinen
Kontrahenten normal angreifen. Benutzt dieser eine Waffe,
die tiber zwei Meter lang (Auch hier empfiehlt sich wieder
eine Verdnderung dieses Wertes, wenn die Grofle des
Kampfers stark von der eines normalen Menschen
abweicht) ist, so kann er diese nicht mehr gegen den Gegner
einsetzen. Er kann sie entweder fallen lassen und eventuell
eine andere Waffe ziehen, oder zuriickweichen, um wieder
eine gewisse Distanz zwischen sich und den Gegner
bringen. Wie Sie vielleicht schon bemerkt haben, konnen
diese Regeln nicht nur fiir Stangenwaffen eingesetzt
werden, sondern besitzen universelle Anwendbarkeit flir
alle groBeren Waffen, also auch fiir Zweihénder, Speere,
Stabmorgensterne und dhnliche Waffen.

Stangenwaffen missen erst beiseite geschlagen werden,
um den Gegner Uberhaupt angreifen zu kdnnen.

Tine einkindige Waffe mit et Hinden fiilhren
Sobald ein Charakter eine Waffe, die er auch mit nur einer

Hand fithren konnte, beidhdndig benutzt, erhdlt er die
folgenden Vorteile:

e Zur Bestimmung des Trefferwuchtbonus durch seine
Kraft benutzt der Charakter nicht seine normale
Kraftstufe, sondern die anderthalbfache Stufe. Ein
Charakter mit Kraft 6 erhilt also einen Bonus als hitte
er eine Kraftstufe von 9.

* Ebenso kann fiir die Initiativeabsenkung der Waffe
verfahren werden, falls Sie mit dieser Zusatzregel
spielen wollen.

Fuhrt ein Charakter eine einhandige Waffe mit beiden
Handen, so wird seine Kraft fir die Belange der
Mindeststarke auf 150% des Ursprungswertes angehoben.

Offensiver und defensiver Rampfatil

Viele Kdmpfer verzichten auf einen starken Angriff, und
spezialisieren sich statt dessen auf einen eher defensiven
Kampfstil. Andere wiederum wihlen eine offensive Taktik
und versuchen gegnerischen Schlidgen eher durch schwere
Riistungen als durch Geschick zu entgehen. Aus diesem
Grunde ist es einem Kédmpfer moglich, seinen Angriffswert
zu Gunsten seiner Verteidigung zu senken und umgekehrt.

Sobald ein Charakter eine Waffenfertigkeit erlernt, kann er
angeben, dafl er offensiv oder defensiv kdmpfen mdchte.
Das heifit, er kann sich einen freiwilligen, beliebig hohen
Malus auf seinen Angriffswert auferlegen und einen be-
tragsméfig dquivalenten Bonus auf seine Verteidigungs-
proben anrechnen. Umgekehrt ist es auch mdglich, die
Verteidigung zu schwichen und die Angriffswiirfe zu
erleichtern.

Eine solche Entscheidung kann jedoch nur getroffen
werden, wenn eine Waffenfertigkeit gelernt oder gesteigert
wird. Danach gilt der Kampfstil bis zur néchsten
Steigerung. Zudem diirfen durch den Bonus die normalen
Grenzen fiir maximale Erfolgschancen nicht iiberschritten
werden. Gleichsam kann der Bonus nicht dazu dienen, die
Mali spezieller Kampfmandver auszugleichen.

Ein Charakter kann sich einen freiwilligen Malus auf seine
Verteidigung (seinen Angriff) abrechnen und erhalt damit
einen betragsmafig gleich groen Bonus auf seinen
Angriff (seine Verteidigung). Eine solche Entscheidung
kann nur beim Erlernen oder Steigern einer Fertigkeit ge-
troffenen werden und bleibt bis zur nachsten Steigerung
erhalten.

Buoppelschlige mit Stabfuaffen

Anstatt normal mit einem Kampfstab (oder allgemein einer
Waffe mit entsprechendem Schaft) anzugreifen, kann der
Charakter zwei Angriffe durchfiihren. Diese erleiden -2 auf
den Angriffswurf und verursachen nur % der normalen
Trefferwucht. Beide Angriffe werden dabei prinzipiell
gleichzeitig ausgefiihrt. Daraus resultieren wiederum zwei
Feststellungen fiir den Verteidiger. Zum einen kann er dem
Doppelschlag ausweichen. Gelingt es ihm, dem ersten
Angriff auszuweichen, so trifft der Zweite automatisch
nicht, es sei denn, er ist von meisterlicher Qualitdt und die
Ausweichprobe war dies nicht. Beschlieft der Verteidiger
jedoch den Schlag zu parieren, so wird scine zweite
Verteidigung mit einem zusétzlichen Malus von -2 belegt,
es sei denn, er verwendet ebenfalls eine Stabwaffe, um sich
zu verteidigen.

Mit Stabwaffen kdnnen Doppelschlage ausgefiihrt werden.
Dazu werden zwei Angriffsproben mit einem Malus von -2
ausgefihrt, die jeweils nur 75% der normalen Trefferwucht
verursachen. Dem Verteidiger wird es jedoch erschwert,
diesen Schlag zu verteidigen.

Mit ztuei Watfen kimpfen

Viele Spieler empfinden es als besonders reizvoll, einen
Kéampfer zu spielen, der mit zwei Waffen kdmpft. Dieser
Kampfstil ist jedoch nur schwierig zu erlernen und mit
einigen Nachteilen behaftet. Dennoch ist es nicht verboten,
eine zweite Waffe in der Sekundidrhand zu fithren. Dabei
sind jedoch einige Punkte fiir die Sekunddrwaffe zu beach-
ten:

* Die Waffe muf} in einer Hand gefiihrt werden kdnnen.

* Die Waffe darf hochstens [10 cm mal der Stufe des
Geschick- Attributes] des Charakters lang sein. Besitzt
der Charakter den Vorteil Beidhdndigkeit, so verdndert
sich diese Formel auf /15 cm x Geschickstufe] .

* Die Waffe muB3 mindestens 30 cm kiirzer sein als die
Waffe in der Primédrhand, es sei denn, diese ist selbst
nicht grofer als 30 cm.

+ Kiampft der Charakter mit 2 Waffen, so mull er die
folgenden  Abziige auf seine Angriffe und
Verteidigungen hinnehmen. Auch wenn ein K@mpfer
noch so geschickt ist, so kann er auf keinen Fall den
Abzug unter -1/-2 driicken, es sei denn, er hat seine
Waffenfertigkeit gemeistert:
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[(-5) + %> GE] auf die Primarwaffe
[(-8) + ¥ GE] auf die Sekundarwaffe

* Verfiigt der Charakter iiber den Vorteil Beidhdindigkeit,
so kann er den Abzug noch einmal halbieren, dieser
kann jedoch nicht unter -1 / -2 sinken.

* Charaktere, die ihre Kampffertigkeit gemeistert und das
Talent beidhéndiger Kampf erlernt haben, erleiden
keine Abzlige auf ihre Angriffs- und Verteidigungs-
wiirfe. Zudem darf die Sekundirwaffe in einem solchen
Fall genau so grof} sein wie die Primérwaffe.

* Die Initiative fiir den zweiten Angriff ergibt sich aus der
Initiative des ersten Angriffes zuziiglich des
Initiativefaktors der Sekundarwaffe. Falls die erwei-
terten Initiativeregeln zur Anwendung kommen und der
Sekundirangriff deshalb in die nichste Runde fillt, kann
der Kampfer auf den zweiten Angriff verzichten und
statt dessen in der nidchsten Runde auf normale Weise
seine Initiative bestimmen.

Mit zwei Waffen verteidigen

Durch seinen Kampfstil stehen einem Charakter, der mit
zwei Waffen kampft, zwei weitere Maoglichkeiten zur
Verfligung, sich zu verteidigen. Zum einen der Einsatz der
Sekundédrwaffe als Verteidigungswaffe, und zum anderen
die Verzweiflungsabwehr.

Verteidigungswaffen

Der Charakter kann sich dazu entschlieen, seine
Sekundédrwaffe nicht zum Angriff, sondern lediglich zur
Verteidigung zu benutzen (dementsprechend benutzt er sei-
ne Primdrwaffe ausschlieBlich fiir Angriffe). In einem sol-
chen Fall erhédlt er einen +1 Bonus auf all seine
Verteidigungswiirfe. Einige Waffen, so zum Beispiel der
Parierdolch und der Main Gauche, gewahren dem Charakter
sogar noch einen zusétzlichen Bonus, wenn sie auf diese Art
und Weise eingesetzt werden.

Ob eine Sekunddrwaffe nur zur Verteidigung eingesetzt
wird, kann jede Runde neu bestimmt werden.

Verzweiflungsabwehr

Die Verzweiflungsabwehr ist ein spezielles Mandver, die
die Paradechancen eines Kampfers drastisch erhéhen kann.
Sie kann allerdings nur eingesetzt werden, wenn der
Charakter in der laufenden Runde noch keine Handlung
(auBer sich zu verteidigen bzw. auszuweichen) ausgefiihrt
hat.

In einem solchen Fall verzichtet der Charakter auf seine
Aktion und setzt die Verzweiflungsabwehr ein, bei der er
beide Waffen zur Verteidigung benutzt. Dadurch stehen
ihm zwei Verteidigungswiirfe zur Verfiigung, die simultan
durchgefiihrt werden. Wenn nur eine Probe gelingt, so gilt
dies als normale Abwehr entsprechend der Nahkampf-
regeln. Ansonsten gilt jedoch immer die bessere der beiden
Verteidigungsproben. Wenn beide Proben dieselbe Qualitét
aufweisen (und weder schlecht gelungen noch Patzer sind),
so wird die Probenqualitit um eins erhoht. Zwei gelungene
Proben entsprechen somit einer guten Verteidigung und
zwei milllungene einer normalen Parade. Eine gute oder
meisterliche Verzweiflungsabwehr erlaubt allerdings keinen
Konterschlag!

Zwei Waffen und die Ausbauregel Waffenvergleich
Wird die Regel Waffenvergleich verwendet, so sind einige
Modifikationen der obigen Regeln nétig.

Erstens mull der Verteidiger, der von einem Kémpfer mit
zwei Waffen angegriffen wird, seinen Verteidigungs-
modifikator fiir beide Waffen natiirlich getrennt berechnen
(es sei denn, der Angreifer verwendet zwei identische
Waffen). Benutzt er eine Waffe als Verteidigungswaffe, so
benutzt der Kampfer einfach den Offensivwert seiner
Primédrwaffe und den Defensivwert seiner Sekundarwaffe.
Der Defensivwert wird fiir reine Verteidigungswaffen je-
doch um zwei Punkte erhoht. Bedenken sie jedoch, daB3 die
Regel Waffenvergleich den Verteidigungsbonus von
Paradewaften aufhebt.

Ein geschickter Charakter kann unter bestimmten Voraus-
setzungen mit zwei Waffen kdmpfen. So stehen nicht nur
zwei Angriffe pro Runde zu, sondern er kann auch seine
Sekundarwaffe als Verteidigungswaffe einsetzen und so
einen Bonus in Héhe der halben Waffenfertigkeit auf seine
Paraden erhalten.

Im Notfall ist es dem Charakter zudem mdéglich, mittels
seiner beiden Waffen eine Verzweiflungsabwehr durchzu-
fihren. Zudem kann er ein spezielles Mandver, die
Verzweiflungsabwehr, durchfiihren.

Wesondere Rampfmansuer

Ein Kampf ist selten eine einfache Abfolge von gleich-
artigen Attacken und Paraden. Kdmpfer machen Ausfille
und schlagen Finten, um den Gegner zu tiduschen oder zu
ermiiden. Auch wenn viele dieser Kampfmandver durch gu-
tes Rollenspiel abgedeckt werden kdnnen, so haben einige
von ihnen auch regeltechnische Auswirkungen, die hier ge-
nauer beschrieben werden.
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Sturmangriff

Bei einem Sturmangriff nutzt ein Kdmpfer die zusétzliche
Energie eines Anlaufs, um seinem Angriff mehr Wucht zu
verleihen. Hierzu muf3 ein Sturmangriff jedoch direkt nach
dem Auswiirfeln der Initiative am Anfang einer
Kampfrunde angekiindigt werden. Die Initiative des
Angreifers wird zudem noch um eins erhoht.

Sobald er auf seinen Gegner trifft, erhélt ein Kémpfer auf-
grund des Sturmangriffes einen Bonus von zwei Punkten
auf seine Angriffsprobe. Zudem darf er fiir je zwei Meter
Anlauf die Trefferwucht seiner Waffe um zwei Punkte erho-
hen, bis zu einem Maximum von Bonuspunkten, die seiner
doppelten Kraftstufe entsprechen. Sturmangriffe sind natiir-
lich nur mit dazu geeigneten Waffen moglich, Dolche,
Messer und andere leichte Nahkampfwaffen scheiden also
aus, alle stumpfen und spitzen Hiebwaffen sowie alle
Stangenwaffen sind jedoch generell fiir einen Sturmangriff

geeignet.

Doch auch ein Verteidiger ist gegeniiber einem
Sturmangriff nicht wehrlos. Denn der angreifende Kampfer
hat keine Moglichkeit, gegnerische Schldge zu parieren
(was besonders riskant fiir ihn ist, wenn er wihrend seines
Angriffs an anderen Gegnern vorbei lduft). Sollte der
Sturmangriff fehlschlagen, so erhdlt der Angegriffene sogar
die Mdglichkeit, seinen Gegner zu attackieren, wenn er in
dieser Runde noch keine anderen Angriffe durchgefiihrt hat.
Zudem kann sich der Verteidiger entschlieen, eine Riposte
(s.u.) durchzufiihren, wenn seine Initiative niedriger ist als
die des Angreifers. Ein Sturmangriff verursacht beim
Angreifer /2 W6 Erschopungspunkte.

Hipaste

Wenn ein Kédmpfer durch einen Sturmangriff bedroht wird,
kann er sich entschliefen, eine Riposte durchzufiihren. Dies
ist jedoch nur moglich, wenn er eine niedrigere Initiative
besitzt als der Angreifer. Zudem benétigt der Kampfer eine
lange StoBwaffe, also einen Speer, Spiel oder eine Pike.
Diese Waffe setzt er sodann auf, das heilit er stiitzt sie
gegen einen Stein oder seinen Fufl ab und 146t den Gegner
quasi in die StoBspitze der Waffe hinein rennen. Zu diesem
Zweck fiihrt der Verteidiger eine Angriffsprobe durch, be-
vor der Angreifer die Chance hat, seinerseits anzugreifen.
Gelingt die Probe und somit die Riposte, so rennt der
Angreifer mit voller Wucht in die StoBwaffe hinein. Diese
verursacht in einem solchen Fall die doppelte Trefferwucht,
auf die jedoch kein Stirkebonus angerechnet wird. Zudem
muf} fiir die Waffe eine Bruchprobe durchgefiihrt werden,
um zu iberpriifen, ob sie der Belastung standhélt. Ist der
Angreifer besonders gro bzw. schwer, so kann der
Spielleiter diese Probe zudem erschweren, wenn er dies fiir
richtig hilt.

Gelegenritangriff

Oft bietet sich einem Charakter die Chance, einen Gegner
anzugreifen, weil dieser sich, sei es nun aus freien Stiicken
oder durch widrige Umstinde, in eine sehr ungiinstige
Position gebracht hat. In einem solchen Fall steht dem
Charakter ein Gelegenheitsangriff zu, wenn er in dieser
Runde noch nicht angegriffen hat. Dieser wird unabhéngig
von der Initiative des Charakters ausgefiihrt, sobald dieser
die Chance fiir einen Gelegenheitsangriff bekommt. Ein
Gelegenheitsangriff bietet dem Charakter zudem den
Vorteil, daB} er nicht abgewehrt werden kann. Die folgenden
Fidlle sind typische Situationen, in denen ein Charakter
einen Gelegenheitsangriff erhélt:

* Der Gegner des Charakters dreht diesem den Riicken zu
und wendet sich zur Flucht.

* Der Gegner tritt in die Nahkampfreichweite des
Charakters und bleibt nicht stehen, sondern lduft an ihm
vorbei, wihrend der Charakter selbst keinen
Nahkampfgegner besitzt.

* Der Gegner befindet sich in der Nahkampfreichweite
des Charakters und versucht, eine reine Fernkampfwaffe
(z.B. einen Bogen, nicht jedoch einen Dolch) einzu-
setzen oder Magie zu wirken.

Sofern der Spielleiter dies fiir richtig hélt, kann er nur
Charakteren einen Gelegenheitsangriff erlauben, deren
personliche Initiative kleiner oder gleich der aktuellen
Initiativephase ist.
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Finte

Finten gehoren zu jedem Kampf dazu. Trotzdem kann es
Kampfern gestattet werden, explizit das besondere
Kampfmandver Finte auszufiihren. In einem solchen Fall
legt der Angreifer zwei Angriffsproben ab. Gelingt die
erste, so hat die Finte den Gegner tatsichlich getduscht.
Dessen Verteidigungschance gegen den zweiten, also den
eigentlichen Angriffswurf wird um so viele Punkte
erschwert, wie die Finte besser als die Angriffschance des
Charakters gelungen ist.

MiBlingt die Finte jedoch, so miflingt auch der eigentliche
Angriff. Zudem wird die nédchste Verteidigungsprobe des
Charakters um vier Punkte erschwert.

Hmstofen

Ein starker Charakter kann versuchen, einen Gegner umzu-
stoflen anstatt ihn anzugreifen. In diesem Fall wiirfeln beide
Kontrahenten gegen ihre doppelte Kraftstufe. Gelingt dem
Angreifer die Probe besser als seinem Gegner (Liegt sein
Probenergebnis also weiter unter seiner Erfolgschance als
das des Gegners), so hat er ihn erfolgreich umgestof3en.

Wenn geniigend Platz vorhanden ist, so konnen auch meh-
rere Angreifer versuchen, einen besonders groflen und/oder
starken Gegner umzustofen. In einem solchen Fall werden
die Kraftstufen aller Beteiligten vor der Probe addiert und
die Probe auf das doppelte dieser Summe abgelegt. Die
Partei, die eine meisterliche Probe ablegt, hat dabei jedoch
grundsétzlich immer gewonnen.

Niederschlagen

Gelingt es einem Charakter, sich unbemerkt an einen
Gegner anzuschleichen, so kann er versuchen, diesen mit
einem stumpfen Gegenstand (Totschlidger, Vase, breite
Seite des Schwertes) nieder zu schlagen und so aufler
Gefecht zu setzen.

Die Trefferwucht eines solchen Angriffs, der selbstver-
standlich nicht abgewehrt werden kann, wird normal be-
stimmt, jedoch nicht als Schaden angerechnet. Statt dessen
mul3 das Opfer eine Probe auf seine Schockresistenz ab-
legen, auf die die Hilfte der ermittelten Trefferwucht als
Malus angerechnet wird. Mif3lingt diese Probe, so wird das
Opfer durch den Schlag fiir Trefferwucht Minuten bewul3t-
los. Gegen Helmtriager ist dieses Manover selbstverstind-
lich wirkungslos.

Gezivlter Angrift

Normalerweise wird die Trefferzone, die ein gelungener
Angriff trifft, durch den Zufall bestimmt. Ein Charakter
kann sich jedoch dazu entschlieBen, eine bestimmte
Trefferzone eines Ziels anzugreifen. In einem solchen Fall
trifft der Angriff auf jeden Fall die anvisierte Zone, jedoch
wird die Erfolgschance des Angriffs gleichzeitig um 2 bis 8
Punkte (je nach sichtbarer Fliche der anvisierten Treffer-
zone) herabgesetzt.

Ein Charakter kann sich auch dazu entschliefen, einen ganz
bestimmten Punkt am Korper des Gegners anzuvisieren, sei
es, um ihn zu blenden oder um ihm ein Z auf die Stirn zu
ritzen. Solche Angriffe sind jedoch ausgesprochen schwie-

rig und unterliegen einem hohen Malus (mindestens -8). Die
Auswirkungen eines solchen Treffers auf Moral oder
Gesundheit des Ziels sollten aber auch entsprechend hoch
vom Spielleiter bewertet werden.

Lnttpatinen

Anstatt einen Gegner zu verletzen, kann ein Kdmpfer auch
versuchen, ihm die Waffe aus der Hand zu schlagen. Dies
entspricht einem gezielten Angriff (s.0.). Gelingt dieser, so
verursacht er jedoch keinen Schaden, sondern die Waffe des
Gegners fliegt in hohem Bogen davon.

Herstrichungsangrifte

Manche Waffen wie Peitschen oder Ketten, aber auch
Fernwaffen wie Lasso, Netz und Bola sind in der Lage, den
Gegner oder seine Waffen zu verstricken, so dal er be-
hindert oder gar umgerissen wird.

Ein Verstrickungsangriff entspricht im Prinzip einem nor-
malen Angriff, der jedoch den Gegner verstrickt anstatt ihm
Schaden zuzufiigen.

Der tatsdchliche Effekt eines Verstrickungsangriffes richtet
sich nach der getroffenen Korperzone. Gefesselte Arme be-
hindern jegliche Kampfaktionen (-4 auf alle Proben, die das
Attribut Geschick beinhalten und den Einsatz der Arme
bzw. Hénde erfordern). Bei einem guten oder meisterlichen
Angriff auf den Waffenarm wird dem Gegner statt dessen
zu 40% (meisterlich 80%) die Waffe aus der Hand gerissen.

Werden die Beine getroffen, so erleidet der Gegner einen
Malus von -2 auf alle Proben, fiir die er sich bewegen miif3-
te. Bei einem guten oder meisterlichen Angriff werden
beide Beine aneinander gefesselt und der Angegriffene zu
50% (meisterlich 90%) umgerissen.

Treffer am Torso verursachen lediglich normalen Schaden.
Kopftreffer verursachen bei normaler Probenqualitit eben-
falls nur normalen Schaden. Bei einem guten oder meisterli-
chen Treffer besteht jedoch eine Chance von 10%
(meisterlich 40%), dal genau der Hals umschlungen wird
und der Getroffene somit zu ersticken droht: er féllt hin und
kann sich aus eigener Kraft nicht befreien, sofern ihm keine
Probe auf Willenskraft + Kraft gelingt. Zudem erleidet er in
jeder Runde /0+2W6 Erschopfungspunkte, bis er bewulitlos
wird. Danach verliert er jede Runde temporar zwei Punkte
Vitalitit. Sinkt diese auf Null, so stirbt der Charakter.

lilper Angriff

Anstatt konkret einen Gegner anzugreifen, kann sich ein
Kéampfer auch dazu entschlieBen, wild mit seinen Waffen
herum zu fuchteln, in der Hoffnung, irgend etwas zu treffen.
Dies bietet sich vor allem an, wenn man es mit mehreren
Gegnern zu tun hat. Zwar werden Trefferwucht und
Erfolgschance eines solchen Angriffs halbiert, dafiir wird
aber auch fiir jedes Ziel in Nahkampfreichweite (Freund wie
Feind!) ein Angriffswurf durchgefiihrt.

Ein wilder Angriff verursacht beim angreifenden Charakter
einen Erschopfungspunkt.
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Es steht einem Kampfer frei, in einem Gefecht spezielle
Kampfmandver zu verwenden, um seinen Gegner evtl.
schneller zu Uberwaltigen. Manche Mandver bringen je-
doch Probenmali und Verletzungsrisiken mit sich, wahrend
andere auch beim Angreifer einige Erschopfungspunkte
verursachen.

GBefechte unter erschfuerten Bedingungen

Viele Faktoren konnen einem Kémpfer das Leben erschwe-
ren. Witterungsbedingungen, Bodenverhéltnisse, Dunkelheit
oder beschrinkter Raum (s.0.) und andere besondere
Kampfverhéltnisse sind denkbar. Die folgenden Regeln ge-
ben zahlreiche Modifikatoren an, um diese Situationen im
Gefecht zu simulieren

Fiilhren der Watte mit der sehtvarhen Hand

Manchmal kann es sein, dal ein Kdmpfer durch widrige
Umstande (Verletzungen oder beengte Verhéltnisse) dazu
gezwungen wird, seine Waffe in der schwachen Hand fiih-
ren zu missen. Ein Rechtshidnder, dessen rechte Hand durch
einen Schwertstreich schwer verwundet wurde, miilite so
zum Beispiel sein Schwert mit der linken Hand fithren. Fiir
Charaktere mit dem Vorteil Beidhdndigkeit ist dies natiir-
lich ohne Belang, alle anderen Charaktere erhalten jedoch
in einer solchen Situation einen Malus von -3 auf alle
Angriffs- und Verteidigungswiirfe. Diese Regel kann auch
generell angewandt werden, wenn ein Charakter eine Aktion
mit seiner schwachen Hand ausfiihrt.

Kampfer, die ihre Waffe in ihrer ,schwachen® Hand flihren,
erleiden einen Malus von -3 auf alle Angriffs- und
Verteidigungswuirfe.

erschweren, konnen sie den Fernkampf zu einer reinen
Gliickssache degradieren. Durch schlechte Sichtverhéltnisse
kann ein Kédmpfer Mali erhalten, die auf all seine Angriffs-
und Verteidigungsproben angerechnet werden. Besitzt der
Kampfer jedoch Nachtsicht oder Infravision, so kdnnen
diese den Malus wieder senken. Ein letztendlicher Bonus ist
dabei jedoch ausgeschlossen.

Die erste Spalte der folgenden Tabelle ist fiir Krieger im
Nahkampf gedacht. Die zweite gilt sowohl fiir Schiitzen als
auch fir Charaktere, die Geschossen ausweichen wollen.
Die letzen beiden Spalten geben die gegebenenfalls anzu-
rechnenden Modifikatoren fiir Nachtsicht und Infravision
an. Bedenken Sie bitte jedoch, daf3 in einigen Fallen auch
Infravision nicht weiterhelfen kann (zum Beispiel im Kampf
gegen Gegner, die sich in ihrer Wérmestrahlung nicht von
der Umgebung unterscheiden).

Besitzt ein Charakter die Fertigkeit Blind handeln, so kann
er Proben auf diese Fertigkeit ablegen, um die Mali durch
schlechte Sicht zu senken. Néheres dazu finden Sie in der
Beschreibung dieser Fertigkeit.

Fiidmpter in unterlegenen fositionen

Oft kommt es vor, daf ein Kdmpfer durch einen Patzer sei-
ne Waffe verliert und diese autheben mufl. Oder er wird
durch einen schweren Schlag des Gegners umgeworfen. In
einem solchen Fall ist es fiir ihn schwieriger, sich gegen
gegnerische Schlidge zu wehren. Der Gegner wiederum hat
es leichter, ihn zu treffen.

Ein Charakter, der sitzt oder kniet, erleidet einen Malus von
-2 auf alle Attacken und Paraden. Gleichsam erhélt sein
Gegner einen +2 Bonus auf seine Angriffswiirfe.

Ein liegender Charakter erhélt sogar einen Malus von -5 auf
seine Kampfproben. Zudem ist er nicht in der Lage, grofie
Waffen einzusetzen. Mit Handgemengewaffen wie Dolchen,
Messern oder Schlagringen anzugreifen bzw. sich zu
verteidigen ist ihm jedoch erlaubt. Der Gegner wiederum
erhélt einen Bonus von +4 auf seine Angriffe. Die Boni des
Gegners gelten jedoch nicht fiir Fernkampfangriffe!

Ein sitzender oder kniender Charakter erhalt einen Malus
von -2 auf seine Kampfproben. Fir liegende Charaktere
erhoht sich dieser Malus sogar auf -5. Ein Angreifer erhalt
fir Nahkampfattacken gegen sitzende Ziele einen +2 und
gegen liegende Gegner einen +4 Bonus.

Sichtuerhiltnisse
Witterung und Dunkelheit konnen einen Kampf erheblich
beeinflussen. Wéhrend sie den Nahkampf lediglich

Sichtverhiltnisse | Nah Fern Nachtsicht | Infravision
Klarer Himmel,

Tageslicht 0 0 0 0
Dichter Nebel o.

Schneesturm -3 -6 0 0
Leichter Nebel o.

Schneefall 2 “ 0 0
Regen o. Dunst +0 -1 +0 +0
Dammerung -1 -3 +1 +0
Vollmondnacht -2 -5 +2 +2
Mondlose Nacht -4 -10 +2 +3
Véllige Dunkelheit -8 -15 +0 +4
Tabelle 62: Sichtverhéltnisse

Schlechte Sichtverhéltnisse senken die Erfolgschancen
der Kampfer. Nachtsicht, Infravision oder die Fertigkeit
Blind handeln kénnen in einigen Fallen diese Abziige zu-
mindest teilweise negieren.

Husicherer Hntergrund

In vielen Féllen, so zum Beispiel an Bord eines Schiffes
oder im Morast eines Sumpfgebietes sind die Bewegungen
der Kampfer ebenfalls eingeschrankt. Zusétzlich zu ihren
normalen Kampfmandvern sind sie auch stindig darum be-
miiht, das Gleichgewicht nicht zu verlieren.

Je nach Art des Bodens bzw. Untergrundes erhalten die
Kéampfer deshalb Abziige auf ihre Kampfproben. Wenn der
Spielleiter dies fiir richtig hélt, kann er diese Abziige auf
alle Proben, die das Attribut Geschick beinhalten,
anwenden. Zudem steht es ihm frei, zu Beginn einer jeden
Kampfrunde von allen Beteiligten Proben auf Geschick +
Balance verlangen, um zu iiberpriifen, ob sie sich auf den
Beinen halten kénnen oder stiirzen.
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Art des Untergrunds Probenmalus
Fester Boden +0

Leichte Erschutterung -2

Schwere Erschiitterung -5

Schlamm o. Morast -1

Kampfer steht in knietiefem Wasser -3
Schiffsdeck, leichter Seegang -2
Schiffsdeck bei Sturm -5
Tabelle 63: Unsicherer Untergrund

Unsicher Untergrund kann zu Abzigen auf die
Kampfwerte der im Gefecht beteiligten Personen flihren.
Zudem koénnen diese das Gleichgewicht verlieren und
stlirzen.

Hberraselung umd Hinterhalte

Rechnet man mit einem Angriff der Gegenpartei, so ist das
Legen eines Hinterhalts eine beliebte Taktik. Bemerken die
Gegner den Hinterhalt nicht (was der Spielleiter durch
einige Proben auf Gefahrensinn oder Beobachtungsgabe
sowie durch die Regeln fiir Deckung und Tarnung iiberprii-
fen kann), so konnen die Angreifer ihre Gegner {iber-
raschen.

Regeltechnisch schliagt sich dies in einem Initiativemalus
fir die {berraschte Partei nieder. Dieser betrdgt 8
Initiativephasen, die bei der Initiativebestimmung in der
ersten Kampfrunde zur personlichen Initiative jedes
Kéampfers addiert werden. Jedem iiberraschten Kampfer
steht jedoch eine Probe auf Intuition zu, durch deren
Gelingen der Malus halbiert werden kann. Charaktere, die
diese Probe gut oder meisterlich absolvieren, sind sogar
iiberhaupt nicht {iberrascht und bestimmen ihre Initiative
auf normale Weise.

Kémpfer kénnen eine Gegenpartei Uberraschen, indem sie
einen Hinterhalt legen. Dies bedeutet fiir die Uberraschte
Gegenpartei einen Initiativemalus von 8 Punkten, der je-
doch durch eine erfolgreiche Intuitionsprobe auf 4 Punkte
gesenkt werden kann. Gelingt diese Probe sogar gut oder
gar meisterlich, so erhalt der betreffende Charakter Gber-
haupt keinen Malus.

pitere Madififhataren

Abschlieend werden noch einige weitere situationsbeding-
te Modifikatoren vorgestellt. Diese entsprechen besonderen
Kampfverhéltnissen, die sich nicht in die anderen
Abschnitte einordnen lassen.

Steht ein Angreifer liber einem anderen Kampfer (z.B. auf
einem Felsen oder einem Tisch), so besitzt einen gewissen
Vorteil fiir seinen Angriff und der Verteidiger hat es schwe-
rer, den Schlag abzuwehren. Steht andererseits der
Angreifer tiefer als der Verteidiger, so dreht sich der Spief3
um und nun besitzt der Verteidiger einen eindeutigen
Vorteil.

Nicht sehr fair, aber sehr effektiv sind Angriffe von hinten.
Der Angreifer erhélt in einem solchen Fall einen Bonus von
3 Punkten oder einen Bonus in Hohe seiner Fertigkeit
Miese Tricks, je nachdem, was hoher ist. Der Verteidiger
wiederum muf} einen Malus von -5 fiir seine Parade in Kauf
nehmen.

Gleichsam kann ein Gegner auch von der Seite angegriffen
werden in diesem Fall erhélt der Angreifer einen +2 Bonus,
wéhrend der Verteidiger einen -2 Malus hinnehmen muf3.
Wird jedoch die Schildseite angegriffen, so erleidet der
Verteidiger keinen Malus.

Wird der Verteidiger festgehalten oder ist auf irgendeine
andere Weise bewegungsunfihig (z.B. bewufBtlos), so trifft
der Angriff automatisch die vom Angreifer anvisierte
Trefferzone. Zudem zahlt diese Attacke automatisch als gu-
ter Angriff, der somit die Riistung ungehindert durchdringt.

Ein Verteidiger, der durch magische Effekte unsichtbar ge-
worden ist, ist besonders schwer zu treffen. Ein Angreifer
erhélt in einem solchen Fall einen Malus von -6 auf seinen
Angriffswurf, den er jedoch um seine Stufe in der Fertigkeit

Blind handeln absenken darf (ein Bonus auf den
Angriffswurf ist jedoch nicht mdglich!).
Situation Modifikator Modifikator
Angreifer Verteidiger
Angreifer steht oberhalb
+2 -1
des Gegners
Angreifer steht unterhalb
-2 +1
des Gegners
Angriff von hinten +3 oder 5
speziell (s.0.)
Verteidiger wird festgehalten | Automatischer | Keine Abwehr
oder ist bewuRtlos Treffer madglich
Verteidiger ist unsichtbar -6 (s.0.) 0

Tabelle 64: Situationsbedingte Kampfmodifikatoren
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Alternative Fernkampfregeln

Das alternative Fernkampfsystem ist realistischer, aber auch
aufwendiger. Der Spielleiter muf3 selbst entscheiden, wel-
ches System besser zu seinem Spielstil paft.

Das alternative System verwendet keine pauschalen Mali
aufgrund der Zielbewegung und GroB3e, sondern hélt genaue
Regeln zur Einschétzung dieser bereit.

Die Grundregel des Fernkampfangriffes bleibt unverandert.
Der Spieler wiirfelt eine Angriffsprobe, die je nach
Entfernung des Ziels und verwendeter Waffe modifiziert
wird. Alle anderen Probenmali werden jedoch in geson-
derten Schritten bestimmt.

Lntfernunyg des Ziels

Als erstes mufl die Entfernung des Ziels beriicksichtigt
werden. Durch die tatsdchliche Entfernung kommen zwei
Mali ins Spiel. Zum einen der bereits angerechnete
Reichweitenmodifikator aufgrund der verwendeten Waffe.
Andererseits wird in diesem erweiterten System jedoch auch
die  Sinnesschiarfe des  Schiitzen (sprich  seine
Wahrnehmungsstufe) beriicksichtigt, wie Sie der nach-
stehenden Tabelle entnehmen kdnnen:

O
Entfernung des Ziels
WA 5m | 10m [ 20m | 50 m | 100 m | 200 m | 300+ m
1 -2 -3 -6 -10 -15 -20 -30
2 -1 -2 -4 -7 -10 -15 -25
3 -1 -1 -3 -6 -10 -15 -20
4 +0 +0 -1 -3 -6 -10 -15
5 +1 | 0 | x0 [ - -3 6 | 10
6 +2 +1 +0 +0 -1 -3 -6
7 +4 +2 +1 + +0 - -3
8 +6 +4 +2 +1 +0 +0 -1
9 +8 +6 +4 +2 +1 +0 +0
10 +10 +8 +6 +4 +2 +1 +1
11 +12 +10 +8 +6 +4 +2 +1
12+ +14 +12 +10 +8 +6 +4 +2

Tabelle 65: Entfernung des Ziels

Griilp des Livls

Als nichstes wird die genaue GroBe des Ziels beriick-
sichtigt. Hierbei ist zu beachten, dal auch spezielle
Korperzonen eines anvisierten Wesens als Ziel dienen
koénnen. Der Zielbereich ist hier zwar wesentlich kleiner,
aber dafiir wird bei einem erfolgreichen Angriff auf jeden
Fall die anvisierte Trefferzone getroffen, anstatt das ein
Wurf auf der Treffertabelle nétig wére. Zudem werden die
Regeln fiir Deckung des ,normalen” Fernkampfsystems
durch dieses Verfahren iiberfliissig.

Die Grofle in der nachstehenden Tabelle ist als durch-
schnittlicher Durchmesser des Zielbereichs zu verstehen.
Auch hier hingt der Malus bzw. Bonus wieder maf3geblich
vom Wahrnehmungsattribut des Schiitzen ab.

GroRe des Ziels (Durchmesser)

WA | 5cm [20cm [50cm | 1m | 2m 5m [10+m
1 -8 -6 -4 -3 -2 -1 +0
2 -6 -4 -3 -2 -1 +0 +0
3 ) -3 -2 - +0 +0 +1
4 -3 -2 - +0 +0 +1 +2
5 -2 -1 +0 +0 +1 +2 +3
6 -1 +0 +0 +1 +2 +3 +4
7 +0 +0 +1 +2 +3 +4 +5
8 +0 +1 +2 +3 +4 +5 +7
9 +1 +2 +3 +4 +5 +7 +10
10 +2 +3 +4 +5 +7 +10 | +12
11 +3 +4 +5 +7 +10 +12 +15

12+ +4 +5 +7 +10 +12 +15 | +20

Tabelle 66: Gréf3e des Ziels

Gesrhtindigheif bes Ziels

Als letztes mufl noch die Geschwindigkeit des Ziels beriick-
sichtigt werden. Schligt das Ziel Haken oder versucht auf
andere Weise auszuweichen, so steht ihm bei einem eventu-
ellen Treffer zudem noch eine Ausweichprobe nach den iib-
lichen Regeln zu.
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Geschwindigkeit des Ziels Malus
Nahezu still stehend (weniger als 3 m/s) -1
Schrittgeschwindigkeit (3 m/s) -2
Laufer (10 m/s) -5
Pferdegalopp (20 m/s) -8
Schneller als 20 m/s (72 km/h) -15

Tabelle 67: Geschwindigkeit des Ziels

Beim erweiterten Fernkampfsystem werden nicht nur Mali
fur die Entfernung des Ziels und die Art der verwendeten
Waffe auf die Angriffsprobe angerechnet, sondern auch
Modifikatoren fir die Sinnesscharfe des Schutzen und die
genaue GroRe und Geschwindigkeit des Ziels mit einge-
rechnet.

Abtueichunyg sy fellgeleiteten Gesrhnssen

MiBlingt die Angriffsprobe, so verschwindet ein Geschof3
nicht spurlos. Gerade im Kampfgetiimmel ist die Chance
grof3, daf ein anderes Ziel getroffen wird. Ist zudem die
Abweichung sehr kein, so besteht sogar die Moglichkeit,
daB3 das Ziel trotzdem getroffen wird (jedoch nicht an der
anvisierten Stelle).

Nach einer mifllungenen Fernkampfprobe wird deshalb so-
wohl die Richtungs- als auch die Entfernungsabweichung
des Geschosses bestimmt. Die Richtung ergibt sich dabei
zufillig durch einen Wurf mit 2W6, wie folgendem
Diagramm entnommen werden kann:

5: links oben 6: oben 7: rechts oben
3,4: links Ziel 11,10: rechts
9: links unten 2,12: unten  8: rechts unten

Die Entfernungsabweichung ergibt sich aus der Differenz
von Erfolgschance und tatséchlich gewiirfeltem Probenwert.
Gelang die Probe schlecht, so wird dieser Wert verdoppelt,
stellt sie sogar einen Patzer dar, so wird er verdreifacht
(falls die Patzerregeln nicht schon sowieso den Schuf3 bzw.
Wurf zu Nichte gemacht haben). Der erhaltene Wert wird
dann noch mit einem von der Waffe abhingigem
Modifikator malgenommen:

Waffe Abweichung
Wurfwaffe, nicht aerodynamisch (Dolch, Axt) 20 cm
Wourfwaffe, aerodynamisch (Speer, Shuriken) 40 cm
Pfeil oder Bolzen 50 cm
Kugel 1m

Tabelle 68: Abweichungen von Geschossen

Befindet an der bestimmten Stelle kein Ziel, so geht der
SchuB} einfach ins Leere. Trifft er jedoch auf einen harten
Gegenstand, so muf} fiir die Waffe eine Bruchprobe abge-

legt werden. Pfeile und Bolzen zerbrechen in einem solchen
Fall mit Sicherheit.

Fehlgeleitete Geschosse konnen evtl. andere Beteiligte
auf dem Kampfschauplatz treffen und verwunden. Die ge-
naue Abweichung eines Geschosses nach einer mif-
lungenen Fernkampfprobe wird zufallig ermittelt und durch
die Art des Geschosses sowie die Qualitat der Probe mo-
difiziert.

Biratt und die Heichtorite on Herntwatten

Besonders starke Charaktere besitzen einen Reichweiten-
vorteil, wenn sie bestimmte Fernwaffen verwenden.
Dadurch, daB3 sie mehr Kraft in den Wurf bzw. Schuf} legen
konnen, fliegt die Waffe oder das GeschoB3 auch weiter. Der
folgenden Tabelle kdnnen entsprechende
Reichweitenmodifikatoren entnommen werden, die auf die
Basisreichweite der entsprechenden Waffe angerechnet
werden. Da die Wirkung von SchuBSwaffen und Armbriisten
jedoch nicht auf der Kraft des Schiitzen beruht, wird deren
Reichweite auch nicht durch die Kraft des Schiitzen modifi-
ziert.

Kraftstufe Bogen Wurfwaffen
1 -2 -2
2 -1 -1
3 0 0
4 0 0
5 0 0
6 +1 0
7 +2 +1
8 +3 +1
9 +4 +2
10 +5 +2

11 +6 +2
12 +7 +3
13+ +8 +3

Tabelle 69: Einflul3 der Kraft auf die Waffenreichweite

HBiigen und Armbriiste bereif falten

Die Sehnen von Bogen und Armbriisten sind keineswegs
immer gespannt. Meist wird dies erst kurz vor einem
Gefecht erledigt. Ein guter Bogen kann maximal eine
Stunde im gespannten Zustand belassen werden, bevor das
Holz leidet und die Sehne nachgibt. Wahrend der Bogen da-
durch nur einen Punkt seiner Trefferwucht einbiiit (auch
wenn dies irreparabel ist), ist die Sehne nicht mehr zu ge-
brauchen.

Ein anderer wichtiger Punkt ist, wie lange ein Schiitze den
Bogen gespannt halten kann. Im Allgemeinen ist dies fiir
fiinf Sekunden je Kraftpunkt des Schiitzen moglich. Danach
kann er nur nach einer gelungenen Geschicklichkeitsprobe
den Bogen wieder entspannen, ohne daf3 sich der Schuf} un-
beabsichtigt 16st und in eine zufallige Richtung davon fliegt.
Ein gespannter Bogen oder eine gespannte Armbrust besitzt
einen Initiativefaktor, der nur halb so hoch ist wie in der
Waffentabelle angegeben.
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Die tatsachliche Reichweite eines Geschosses kann sich
durch die Kraft des Schiitzen erhdhen oder verringern.
Zudem hat die Kraft auch Einflul darauf, wie lange ein

Bogen im gespannten Zustand gehalten werden kann.

Genaue Trefferzonenbestimmung

Die Grundregeln des Kampfes teilen den humanoiden
Korper in fiinf Trefferzonen auf: Kopf, Torso, rechter Arm,
linker Arm, rechtes Bein und linkes Bein. Vielen Spielern
mag diese Einteilung zu grob erscheinen. So schiitzen
Kettenhaube und Helm zwar oft Schddel und Hals des
Trégers, das Gesicht bleibt jedoch frei und ungeschiitzt. Ein
Treffer ins Gesicht wiirde somit eine ungeschiitzte Zone
treffen und nicht durch die getragene Riistung beeinfluf3t
werden. Zudem sind die vom Spielleiter festzulegenden
Verletzungen einfacher zu bestimmen, wenn die
Trefferzone genau bekannt ist.

Wurde die Trefferzone mittels der Grundregeln bestimmt,
so kann durch einen weiteren Wurf mit einem W20 der
Treffer genauer lokalisiert werden.

W20 |Trefferzone

1-10 |Kopf - Schéadel
11-18 |Kopf - Gesicht
19-20 |Kopf - Hals

1-3  |Arme - Schultern
4-10 |Arme - Oberarme
11-12 | Arme - Ellbogen
13-18 |Arme - Unterarme
19-20 |Arme - Hande

1-7 Torso - Brustkorb
8-13 | Torso - Unterleib
14-19 |Torso - Hiften

20 Torso - Genitalien

1-9 Beine - Oberschenkel

10 Beine - Knie
11-18 |Beine - Waden
19-20 |Beine - FiRRe

Tabelle 70: Erweiterte Trefferzonen

Wurden Gesicht oder Hand getroffen, so kann der Treffer
noch genauer lokalisiert werden, indem man die folgende
Tabelle benutzt:

W20 |[Trefferzone
1-5 Gesicht - Kinn/Kiefer
6-11 |Gesicht - Wange*
12-13 |Gesicht - Nase
14-15 |Gesicht - Auge*
16-17 |Gesicht - Ohr*
18-20 |Gesicht - Mund
1-7  |Hand - Handflache
8-9 |Hand - Handgelenk
10-20 |[Hand — Getroffenen Finger mittels 1W6 bestimmen.
Bei einer 6 wurden zwei Finger getroffen.

*: Wurf mit 1W6: 1-3 Links, 4-6 Rechts
Tabelle 71: Erweiterte Trefferzonen: Gesicht und Hénde

Au- und Ablegen on Riistungen

Da schwere Riistungen sich bei vielerlei Aktionen als ausge-
sprochen hinderlich erweisen konnen, ist ein Kampfer
immer wieder dazu gezwungen, seine Riistung ab- und spi-
ter wieder anzulegen. Im Allgemeinen muf3 man sich dabei
keine Gedanken darum machen, wie lange er dafiir braucht.
Manchmal kann es jedoch auch in zeitkritischen Situationen
(z.B. Kampf oder Verfolgung) zu Umstédnden kommen, die
ein schnelles Ablegen der Riistung erfordern. Im allge-
meinen kann man von einem Zeitraum von etwa 3 Sekunden
je Qualitdtspunkt der Riistung ausgehen, die ein Kdmpfer
benoétigt, um eine Riistung hastig auszuziehen. Helme legt
man meist schneller ab (Hier kann generell von etwa 3-4
Sekunden ausgehen), Harnische aus Kurbul- oder
Metallplatten dagegen bendtigen etwa das doppelte der Zeit.
Steht dem Kampfer ein Helfer zur Verfiigung, so kann er je-
doch den Zeitaufwand fiir das Ablegen eines Harnisches
wieder halbieren.

Watfenloser Rampf

Nicht selten sieht sich auch der erfahrenste Krieger mit
Situationen konfrontiert, in denen er nicht auf seine Waffen
zuriickgreifen kann, sondern seine Féuste einsetzen muf,
um einen Sieg zu erringen. Mochten Sie dabei moglichst
wenig Aufwand betreiben, dann verwenden Sie einfach die
normalen Nahkampfregeln fiir den Kampf ohne Waffen
(Entsprechende Kampfwerte finden Sie am Ende der
Waffentabelle im Ausriistungskapitel). Ansonsten stellen
wir Thnen hier einige Ausbauregeln vor, um den waffen-
losen Kampf realistischer zu gestalten.

Generell unterscheiden wir hier drei Arten des waffenlosen
Kampfes: Priigeln, Ringen und Kampfkunst. Alle drei
Kampfstile werden im folgenden genauer vorgestellt.

Jnifiatite
Soweit nicht anders angemerkt, besitzt jeder waffenlose
Angriff einen Initiativefaktor von 0.

Hriigeln

Priigeln ist die einfachste Form des waffenlosen Kampfes.
Sie kann ohne Probleme von jedem humanoiden Wesen er-
lernt werden und wird durch die Féhigkeit Handgemenge
abgedeckt. Beim Priigeln benutzt der Charakter primér sei-
ne Fauste und seine FiiBe, um Schaden zu verursachen.
Dabei verldit er sich vor allem auf seine Kraft, von der
deshalb auch der Schaden eines Angriffs abhéngt.

Priigelschaden

Der Priigelschaden wird durch zwei Faktoren bestimmt und
ist selbstverstandlich immer stumpfer Wuchtschaden. Zuerst
ist die Kraft des Charakters zu beriicksichtigen, danach auch
noch sein Gewicht.

Der Grundschaden entspricht einfach der halben Kraftstufe
des Charakters. Dazu wird zudem noch fiir je 40 Kilogramm
Gewicht ein Punkt addiert. Ein 100 Kilogramm schwerer
Kéampfer mit Kraft 8 wiirde also eine Trefferwucht von 6W,
ein 320 Kilogramm schwerer Troll mit Kraft 12 dagegen
eine Trefferwucht von 14W.
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Angriffe und Verteidigungen werden nun nach den norma-
len Nahkampfregeln abgewickelt, das heifit durch Proben
auf Geschick + Handgemenge realisiert. Dabei wird natiir-
lich erst einmal davon ausgegangen, dall beide
Kontrahenten unbewaffnet sind.

Benutzt einer der beiden jedoch eine Waffe, so muf} sich
der waffenlose Krieger schon wesentlich geschickter an-
stellen als sein Gegner. Zum einen kann der Charakter ohne
Waffe keinen Waffenangriff mit bloBen Handen parieren,
da dies automatisch einen Treffer zur Folge hitte. Er sollte
also einem bewaffneten Angriff grundsitzlich ausweichen.
Zum anderen darf aber der Bewaffnete sehr wohl die
waffenlosen Angriffe mit seiner Waffe parieren. Gelingt
ihm dies, so verursacht er automatisch Schaden in Hohe der
halben Trefferwucht der Waffe.

Natiirliche Waffen

Viele im Kapitel Charaktere vorgestellte Wesen besitzen
natilirliche Waffen, ebenso wie viele Tiere und Monster, mit
denen es die Spieler im Laufe ihrer Karriere aufnehmen
werden. Auch diese Wesen verwenden die Regeln fiir
waffenlosen Kampf, berechnen ihre Trefferwucht aber nicht
nach der obigen Formel, sondern verwenden statt dessen die
in der jeweiligen Beschreibung angegebene Trefferwucht.
Diese kann bei den Spielerrassen jedoch durch die
Kraftstufe modifiziert werden. Als Mindeststirke nehmen
Sie dabei generell die durchschnittliche Kraftstufe der
Rasse an (Also das Rassenmaximum im Attribut Kraft, ge-
teilt durch 2 und aufgerundet).

Die meisten Tiere sind zudem ausgesprochen geschult im
Umgang mit ihren natiirlichen Waffen (was sich durch ent-
sprechend hohe Erfolgschancen bemerkbar macht). Alle in-
telligenten Wesen (also alle Wesen, die Fertigkeiten erler-
nen konnen) jedoch miissen wie beschrieben Proben auf
Geschick + Handgemenge ablegen, um erfolgreich anzu-
greifen.

Hinghampf

Bei einem Ringkampf versuchen ein Kémpfer seinen
Gegner so zu packen und im Griff zu halten, dal3 er sich er-
schopft, verrenkt oder einfach nur handlungsunfahig wird.
Prinzipiell kann jedes Wesen mit GliedmaBlen (Arme,

Beine, Tentakel, Schwanz) einen Ringkampfangriff durch-
fithren.

Der Angriff erfolgt durch eine normale Probe auf Geschick
+ Handgemenge, der Gegner wiederum kann sich mit einer
Waffe oder auch waffenlos verteidigen. Gelingt der Angriff,
so hat der Kémpfer seinen Gegner gepackt. Durch wiirgen,
erdriicken oder quetschen fiigt er seinem Gegner nun jede
Runde 2W6 Erschopfungspunkte zu. Ist seine Kraft zudem
um mindestens drei Stufen hoéher als die Vitalitit des
Gegners, so fligt er ihm auch noch TW 4W Schaden zu,
gegen den keine Riistung angerechnet wird.

Der Gepackte wiederum hat jede Runde die Moglichkeit,
sich seinerseits durch eine erfolgreiche Probe auf Kraft +
Handgemenge zu befreien. In einem solchen Fall legt der
momentan liberlegene Angreifer eine identische Probe ab.
Sofern die Probe des Verteidigers besser gelang als die des
Angreifers, konnte er sich befreien. Ansonsten éndert sich

nichts an seiner momentanen Situation. Ein Kdmpfer kann
auch versuchen, sich durch den Angriff mit einer kleinen
Stichwaffe (nicht grofer als ein Dolch) zu befreien. Auf
einen solchen Angriff erhilt er jedoch einen Malus von -4.
Erleidet der Gegner durch diesen Angriff mindestens einen
Wundpunkt, so 146t er automatisch los.

Wird ein Ringkdmpfer mit aktivem Griff von einem anderen
Charakter angegriffen, so muf3 er seinen Griff 16sen, um
sich verteidigen zu konnen. Tut er dies nicht und wird er
durch den Angriff von Auflen verletzt (wird also mindestens
ein Wundpunkt Schaden verursacht), so mul er zwangs-
weise seinen Griff lockern.

Riistungstriiger im Ringhampf

Da der Ringkampf eine gewisse Beweglichkeit der
Gliedmafen erfordert, wird die Behinderung der getragenen
Riistung fiir diese Belange verdoppelt, so daBl sich
Ringkampfangriffe fiir schwer geriistete Kémpfer erheblich
erschweren konnen.

Bampthunst

Kampfkunst ist ein Sammelbegriff fir alle waffenlosen
Kampftechniken, die gesondert erlernt werden miifiten. In
der irdischen Welt wiirden zum Beispiel allerlei
Kampfsportarten wie Karate, Kung Fu oder Thai Boxing
hier eingeordnet werden. Auch in der Welt von Darkon
finden sich entsprechende Kampfkiinste, die von den
Charakteren erlernt werden konnen. Nahezu jedes Volk hat
im Laufe der Zeit solche Techniken entwickelt.

Hine Rampfhunst erlernen

Kampfkiinste sind eigenstidndige Fertigkeiten, die als not-
wendige Kampffertigkeiten betrachtet werden, das heifit sie
konnen nur eingesetzt werden, wenn der Charakter sie tat-
sdchlich beherrscht und sie sind nur durch eine entspre-
chende Ausbildung erlernbar. Der Aufwand lohnt sich je-
doch, den eine Kampfkunst weist viele Vorteile gegeniiber
dem normalen waffenlosen Kampf auf.

Hinsatz im Rampf

Kampfkiinste folgen den normalen Nahkampfregeln und
werden iiber Proben auf Geschick + Kampfkunst abgewi-
ckelt. Die Trefferwucht wird wie beim Priigeln bestimmt,
soweit eine spezielle Kampfkunst dies nicht verdndert.

Augriffsarten

Generell konnen bei einer Kampfkunst verschiedene
Angriffsarten unterschieden werden. Nicht alle hier vorge-
stellten Angriffe sind Teil jeder Kampfkunst. Manche
fehlen in bestimmten Kiinsten ganz, andere spielen nur einer
untergeordnete Rolle.

Im Normalfall wird bei einem Angriff immer von einem
Schlag ausgegangen. Alle anderen Angriffsarten modifi-
zieren den Angriffswert, die Initiative und die Trefferwucht
des Angriffs.

Schlag
Ein Schlag mit der Faust oder der Handkante. Seltener
werden auch nur einzelne Finger eingesetzt.
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Sprung
Ein akrobatischer Sprung, der meist auf Kopf oder
Oberkorper des Gegners zielt. Ohne Anlauf nur schwer
durchzufiihren, dafiir aber meist gleichbedeutend mit hoher
Wucht.

Tritt
Ein Tritt mit dem Ful} oder auch der Einsatz des Knies als
Walffe.

Wurf

Eine Technik, bei der der Gegner ergriffen und danach fort
geworfen wird. Dieser Angriff nutzt meist die Energie des
Gegners und leitet sie entsprechend um.

Angriffsart Angriffsmod. Initiative Trefferwucht
Schlag +0 +0 +0
Sprung -3 +1 +2
Tritt -1 +0 1
Wurf +0 +1 Ve*

*: Ein Wurf verursacht nur halben Schaden, wirft den Gegner aber
auf jeden Fall zu Boden.
Tabelle 72: Angriffe mit Kampfkiinsten

Bie Por- und Nachteile riner Rampthunst

Jede Kampfkunst bringt gewisse Vor-, aber auch einige
Nachteile mit sich, die im Folgenden genauer beschreiben
werden:

Eisenhaut

Der Charakter kann durch eine erfolgreiche Probe auf
Willenskraft + Kampfkunst seinen Korper so kontrollieren,
daf3 seine Haut hart und unnachgiebig wird (Natiirliche RK
3/3/3). Dieser Effekt hilt IW6 Kampfrunden an. Nachdem
die Haut sich wieder normalisiert hat, kann der Charakter
die Eisenhaut erst nach 1W6 Stunden wieder erneut
einsetzen.

Erhohte Wucht

Die Kampfkunst beinhaltet besondere Techniken, die es
dem Charakter erlauben, mehr Schaden zu verursachen.
Wie genau sich der Schaden erhoht, hingt von der
Kampfkunst ab und kann den entsprechenden
Beschreibungen entnommen werden.

Erleichterte Abwehr

Dem Charakter fillt es besonders leicht, gegnerische Hiebe
abzuwehren. Er erhédlt einen Bonus auf alle
Verteidigungsproben und darf mit seiner Kampfkunst auch
ausweichen (d.h. er wirfelt auf Kampfkunst anstatt auf
Ausweichen). Gelingt die Verteidigung des Charakters
mindestens um eine Qualitdt besser, so kann der Charakter
wie {iblich einen Konterschlag durchfiihren oder den
Gegner automatisch stiirzen lassen. Der Bonus auf die
Verteidigungswiirfe héngt von der jeweiligen Kampfkunst
ab.

Passiver Stil

Die Kampfkunst wurde hauptsidchlich zu defensiven
Zwecken entwickelt und verfiigt deshalb nur {iber unzurei-
chende Angriffstechniken. Aus diesem Grund wird die
Trefferwucht jedes Angriffs halbiert. Die Trefferwucht

eines Wurfes wird nicht halbiert, da dieser von vornherein
nur die halbe Trefferwucht verursacht.

Ringkampftechnik

Die Kampfkunst umfafit auch Techniken des Ringens, was
dem Kémpfer erlaubt, die im Abschnitt Ringen be-
schriebenen Angriffe beliebig mit seinem Kampfstil zu
kombinieren.

Riistungen ungewohnt
Die Kampfkunst ist nur bedingt geeignet, wenn der
Charakter eine Riistung trigt. Verdoppeln Sie die
Behinderung durch die Riistung, und rechnen Sie den ent-
sprechenden Malus auf alle Proben an, an denen die
Kampfkunst beteiligt ist.

Sicheres Fallen

Der Charakter hat gelernt, sicher zu fallen und vor allem
schnell wieder aufzustehen. Alle Proben, bei denen er das
eigene Umfallen verhindern muf3, werden um zwei Punkte
erleichtert. Zudem wird die Trefferwucht eine Sturzes
halbiert, wenn dem Charakter eine Probe auf Geschick +
Kampfkunst gelingt.

Unterlegenes Kimpfen
Der Charakter erleidet keine Mali, wenn er sitzend, kniend
oder liegend seine Kampfkunst einsetzt.

Waffenabwehr

Der Charakter kann mit seiner Kampfkunst auch bewaffnete
Angriffe verteidigen, ohne sich zu verletzen. Ein gewisses
Restrisiko bleibt jedoch. Wiirfeln Sie bei jeder erfolgrei-
chen Abwehr 1W20. Ist das Ergebnis kleiner oder gleich
[10 — Kampfkunst], so wurde der Charakter durch die
Waffe verletzt, ansonsten konnte er sie gefahrlos abgleiten
lassen oder hat sie zur Seite geschlagen.

Besitzt die Kampfkunst zudem noch den Vorteil erleichterte
Abwehr, so konnen beide Vorteile kombiniert werden.
Auflerdem kann der Charakter nach einer guten Abwehr
auch anstatt einen Konterschlag durchzufiihren dem Gegner
die Waffe entwinden, wenn ihm ein Angriff gelingt.

Waffeneinsatz

Der Charakter kann seine Kampfkunst auch einsetzen, wenn
er eine Waffe in der Hand hat, das heif3t, er darf trotz gezo-
gener  Waffe auch  waffenlose  Angriffe  (und
Verteidigungen) durchfiihren. Der Einsatz ist meist auf be-
stimmte Waffengattungen beschrinkt.

Tinige beispielhafte Rampfhiinste

Die folgenden Kampfkiinste sind besonders héufig anzu-
treffen. Weitere Kampfkiinste kdnnen nach Belieben vom
Spielleiter entwickelt werden. Dem Namen der jeweiligen
Kampfkunst folgt in Klammern die Angriffsart, die bezeich-
nend fiir den Stil ist (und in der der Kdmpfer deshalb +1 auf
seine Angriffsproben erhédlt). Danach sind die Vor- und
Nachteile des Stils aufgefiihrt.
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Brukh'Ta
(Schlag)
Erhohte Wucht (1 Punkt je 30 kg Gewicht anstatt 40 kg)
Waffenabwehr

Diese alte rituelle Kampfkunst der Steppenorks hat vor
allem im imperialen Militdr viel Anklang gefunden. Sie
zeichnet sich vor allem durch harte, schnelle Schlige und
Tritte aus und gilt als recht brutal, aber auch als &uf3erst
effektiv.

Kyo Do

(Tritt)

Riistungen ungewohnt

Sicheres Fallen

Waffenabwehr

Waffeneinsatz (Ninjata, Nunchaku, Tanto)

Kyo Do ist die Kunst des Schattenkrieges, ein Kampfstil,
der von den nachtelbischen Assassinen entwickelt wurde. Er
findet vor allem in Kreisen der Ninja Anwendung.

Lung Fa

(Wurf)

Erleichterte Abwehr (+2 auf Verteidigung)
Passiver Stil

Sicheres Fallen

Waffenabwehr

Unterlegenes Kdmpfen

Lung Fa, der Drachenweg, ist eine sehr alte Kampfkunst der
Hochelfen. Sie besteht aus langsamen, flieBenden

Bewegungen, die den Gegner nicht selten ins Leere laufen
lassen. Im Allgemeinen geben die Meister der Shou diese
Kunst nicht an Auflenstehende weiter.

Nantessar Quiel

(Sprung)

Riistungen ungewohnt

Sicheres Fallen

Waffeneinsatz (Leichte Klingenwaffen und Stichwaffen)
Nantessar Quiel ist die Kampfkunst der Waldlaufer
Ithiliens. Sie ist sehr elegant und schnell, ja geradezu akro-
batisch und verlaBt sich eher auf das Geschick als auf die
Stirke des Anwenders.

Ber Rampf zu Plerd

Auf einem Reittier in die Schlacht zu reiten hat enorme
Auswirkungen auf die Kampfkraft. Tier und Reiter werden
teils separat, teils als Einheit behandelt. Sie fordern und
beschrianken die Féhigkeiten des anderen gleichermafBen.

Tnitiatiie

Die Initiativewiirfe von Reiter und Reittier miissen auf je-
den Fall getrennt voneinander betrachtet werden. Gibt ein
Reiter seinem Tier ein Kommando, so kann dieses erst in
der ausgefiihrt werden, wenn die entsprechende
Initiativephase (aus Sicht des Tieres) erreicht ist.

Heithammandos

Ein gut trainiertes Reittier versteht eine Vielzahl von
Kommandos. Von einfachen Geschwindigkeits- oder
Richtungséinderungen bis hin zu komplexen Aktionen gibt
es zahlreiche Mdoglichkeiten fir Kommandos. Um einem

Reittier ein Kommando zu geben, ist eine Reitprobe von
Noten (Geschick + Reiten). Dies trifft natiirlich nicht flir ge-
ubte Reiter zu, die normale, einfache Reitmanodver durch-
fithren wollen, bei schwierigeren Aktionen oder ungeiibten
Reitern allerdings sollte auf jeden Fall eine Probe durchge-
fiilhrt werden. Gelingt die Probe, so fiihrt das Tier das ent-
sprechende Kommando aus, gelingt die Probe nicht, so
macht das Tier einfach mit seinem bisherigen Verhalten
weiter und reagiert nicht auf den Befehl. Schlechte Proben
und Patzer kdnnen sogar zu ,,MiB3verstindnissen* zwischen
Reiter und Reittier fithren.

Gut trainierte und ,,intelligente” Reittiere konnen auch von
weitem gesprochene Befehle oder Handzeichen begreifen.
Solche Befehle werden regeltechnisch durch eine Probe auf
Willenskraft + Reiten simuliert. In Kampf- oder anderen
StreBsituationen, oder wenn Sichtverhédltnisse eingeschrankt
sind, kann der Spielleiter diese Probe beliebig erschweren.

Trfalrung des Reiffieres

Die Erfahrung und Ausbildung des Reittieres hat maB-
geblich Einflufl darauf, wie gut es auf die Kommandos des
Reiters reagiert. Deshalb wird auf alle Reitproben ein von
der Erfahrung des Reittieres abhéngiger Modifikator ange-
rechnet.

Erfahrung des Reittieres Mod. auf Reitprobe
Wildpferd -3
Arbeitspferd -1
Reitpferd 0
Schlachtro® +2

Tabelle 73: Erfahrung des Reittiers

Zudem kann der Spielleiter die Reitproben je nach
Intelligenz des Reittieres beliebig modifizieren.
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Deithetorguny

Die Geschwindigkeit der einzelnen Reittiere ist dem
Bestiarium zu entnehmen. Uberladene oder Verletzte Tiere
sind selbstverstindlich langsamer. Dies sollte vom
Spielleiter beriicksichtigt werden. Pferde und die meisten
anderen Reittiere besitzen 4 Geschwindigkeiten, deren
Hochstgeschwindigkeit und Erschopfungsrate der nach-
stehenden Tabelle zu entnehmen sind.

Geschwindigkeit Strecke Erschopfung pro Runde
Schritt Geschw. keine

Trab Geschw. x 2 keine

Kanter Geschw. x 2,5 1

Galopp Geschw. x 3 2

Tabelle 74: Geschwindigkeit von Reittieren

Begegnet das Gespann von Tier und Reiter Hindernissen, so
kann ein Reiter versuchen, sein Tier durch eine Reitprobe
dazu zu bringen, das Hindernis zu iiberspringen. MiBlingt
die Probe, so bleibt das Tier einfach vor dem Hindernis
stehen (Der Reiter jedoch nicht...). Um ein Hindernis zu
iiberspringen, mu3 dem Tier eine Probe auf seine
Geschickstufe gelingen. Zudem wird die Probe je nach
Geschwindigkeit des Reittiers modifiziert. Bei Schritt- oder
Trabgeschwindigkeit ist die kErfolgschance gleich der
Geschickstufe, beim Kanter gleich GE - 1,5, und im Galopp
gleich GE - 2. Bei einem MifBlerfolg stolpert das Tier oder
rennt vor die Barriere.

Fillt ein Charakter im Kampfgetiimmel oder durch schlech-
te Reitproben von seinem Reittier, so erleidet er
Wuchtschaden, der von der Geschwindigkeit des Tieres
abhdngen. Die  Trefferwucht betrdgt 6W  bei
Schrittgeschwindigkeit, 9W im Trab, 12W im Kanter und
18W im Galopp.

Ber Bampf trischen Reitern

Der Kampf zwischen zwei Reitern lauft nach den normalen
Regeln ab. Aus jeder Partei in diesem ,,Zweikampf kann
jeweils nur der Reiter oder sein Tier angreifen. Entscheiden
sich beide Reiter nicht fiir ein normales Gefecht, sondern
fiir einen Sturmangriff, so muf} darauf hingewiesen werden,
daBl aufeinander zu stiirmende Tiere immer versuchen
werden, sich weitrdumig auszuweichen, es sei denn, sie sind
durch eine Sichtbarriere oder Scheuklappen getrennt (Nun
raten Sie mal, wozu bei diesen wundervollen Ritterturnieren
immer zwei klar voneinander getrennte Bahnen benutzt
wurden!).

Reiter, die Schaden (also mindestens einen Wundpunkt)
erleiden, miissen auf jeden Fall eine Reitprobe bestehen, um
nicht vom Pferd zu fallen. Selbiges gilt, falls das Tier
verwundet wurde und mindestens einen Wundpunkt erlitten
hat. Zeigt das Trefferergebnis an, dal ein Charakter ge-
schockt oder bewuBitlos geschlagen wurde, so fillt er auf je-
den Fall (und nimmt so natiirlich Schaden). Wollen die
Reiter Sturmangriffe gegeneinander fithren (wie zum
Beispiel beim klassischen Lanzengang), so folgen sie den
nachstehenden Sturmangriffsregeln fiir Reiter, die gegen
FuBivolk kdmpfen.

Qieiter gegen Fulialk

Ein Reiter kann normales Fuflvolk auf verschiedene Arten
angreifen. Entscheidet er sich fiir einen Sturmangriff, so
folgt er den leicht modifizierten Regeln flir Sturmangriffe
(s.0.). Ein Reiter kann nach einer gelungenen Attacke je-
doch nicht einfach anhalten, sondern wird weiter reiten und
sich dann evtl. ein neues Ziel suchen, sobald er wieder an
der Reihe ist. Zudem fillt der Schaden eines berittenen
Sturmangriffes meist wesentlich hoher aus, da Reittiere sich
im allgemeinen schneller als FuBkdmpfer bewegen.
Deswegen wird die Trefferwucht eines solchen Angriffes
nicht aufgrund der zuriickgelegten Strecke, sondern durch
die Geschwindigkeit des Reittieres ermittelt. Multiplizieren
Sie die normale Trefferwucht des Sturmangriffes mit dem
folgenden Faktor:

Geschwindigkeit des Reittieres Trefferwuchtfaktor
Schritt 1
Trab 2
Kanter 3
Galopp 4

Tabelle 75: Sturmangriffe mit Reittieren

Setzt der Reiter keine Lanze, sondern eine normale
Nahkampfwaffe gegen seinen Gegner ein, so werden die
obigen Faktoren halbiert (Minimum 1).

Bedenken Sie bitte, dal ein Reiter fiir einen normalen
Sturmangriff mindestens 30 Meter Anlauf nehmen muf. Bei
weniger Anlaufstrecke zdhlt der Angriff als normale
Nahkampfattacke!

Benutzt der Reiter fiir seinen Sturmangriff eine Lanze oder
eine andere Stangenwaffe, so mul} fiir diese bei einem er-
folgreichen Angriff (egal ab dieser pariert wird oder nicht!)
eine Bruchprobe durchgefiihrt werden. Gleichzeitig muf3 der
Getroffene aber eine Reitprobe ablegen (wiederum ist es
dabei  gleichgiiltig, ob er ecine  erfolgreiche
Verteidigungsprobe abgelegt hat), um nicht durch die
Wucht vom Pferd geschleudert zu werden.

Ein Reiter kann sich auch normal in den Nahkampf mit
einem FuBkdmpfer begeben und diesen normal angreifen
(und erhilt dabei einen Angriffsbonus von +2 sowie einen
Verteidigungsbonus von +1, weil er sich ,jiber” seinem
Gegner befindet).

Natiirlich muf} ein Reiter gar nicht selber kimpfen, sondern
kein sein Tier einen Angriff (Sturmangriff oder normaler
Nahkampf) machen lassen. Dies erfordert jedoch eine er-
folgreiche Reitprobe und funktioniert nur bei speziell darauf
trainierten  Tieren, z.B. Streitréssern. Bei einem
Sturmangriff kann der Reiter sein Tier dazu benutzen, den
Gegner nieder zu reiten. Der genaue Schaden eines solchen
Angriffs hidngt vom Reittier ab und kann dem Bestiarium
entnommen werden.

FuBvolk, das Reiter angreift oder sich gegen Reiterangriffe
verteidigt, unterliegt den iblichen situationsbedingten
Modifikatoren  (s.0., Gefechte unter  erschwerten
Bedingungen) auf seine Angriffs- und Verteidigungswiirfe,
da sich der Reiter iiber ihm befindet. Er kann aber statt dem
Reiter auch das Reittier angreifen, hier gelten diese Abziige
natiirlich nicht. Fiir besonders grofe Verteidiger, die dem
Reiter auch vom Boden aus noch ohne Probleme auf Kopf
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spucken kdnnen, gelten die Abziige natiirlich ebenfalls nicht
(Die oben angesprochene Boni fiir den Reiter iibrigens auch
nicht!). Ein FuBkdmpfer kann nach den iiblichen Regeln
eine Riposte zur Abwehr des Sturmangriffes eines Reiters
einsetzen. Eine erfolgreiche Riposte hebt den Reiter auf je-
den Fall aus dem Sattel.

Der Nachteil von berittenen Angriffen ist das einge-
schriankte Gebiet, dall vom Reiter und seinem Reittier atta-
ckiert werden kann. Das Reittier kann nur nach vorne oder
hinten, der Reiter nur zu den Seiten angreifen. Der Angriff
erfolgt auf seiner Waffenseite normal, auf der anderen mit
einem Malus von 3 Punkten. Durch Einsatz einer Lanze,
eines Speeres oder einer Stangenwaffe kann der Reiter auf
nach vorne oder hinten angreifen, ebenfalls mit einem
Malus von 3. Fiir einen Sturmangriff mit einer Reiterlanze
gilt dieser Malus jedoch nicht (s.u.)!

Heiter und Ferntoatten

Durch die Bewegungen seines ,,Sitzplatzes hat es ein
Reiter schwerer, mit Fernwaffen verniinftig zu zielen als ein
FuBsoldat. Je nach Geschwindigkeit des Reittiers wird ein
Malus auf die Angriffsprobe angerechnet. Gelingt dem
Schiitzen jedoch eine Reitprobe, so kann er den Malus um
zwei Punkte absenken; gelingt die Probe sogar gut, so sinkt
der Malus um bis zu vier Punkte, bei einer meisterlichen
Reitprobe fdllt der Abzug sogar vollig weg. Gelingt die
Probe statt dessen schlecht, so wird der Abzug verdoppelt.
Die Reitprobe muBl vor jedem erneuten Angriff abgelegt
werden.

Geschwindigkeit des Reittieres Fernkampfmalus
Schritt -1
Trab -2
Kanter -4
Galopp -6

Tabelle 76: Berittener Fernkampf

Bodenpline

In den meisten Kdmpfen passiert wesentlich mehr als ein
staindiges Hin und Her von Angriffen und Verteidigungen.
Die Beteiligten bewegen sich und versuchen sténdig, durch
giinstige Positionen einen gewissen Vorteil gegeniiber ih-
rem Gegner zu erlangen. Gruppen von Kdmpfern versuchen
einzelne Charaktere zu umzingeln, und so ihre Flanken oder
gar ihren Riicken zu attackieren. Um diese Elemente richtig
in einen Kampf zu integrieren, ist viel Vorstellungskraft
gefragt. Aber auch ein Bodenplan kann bei der Umsetzung
sehr niitzlich sein. Im Prinzip bleiben alle Kampfregeln un-
verdndert; sie werden lediglich durch Regeln fiir
Bodenplédne und fiir Bewegung ergénzt.

Bodenpldne werden benutzt, um die Positionen der
Kéampfer und die allgemeine Kampfumgebung festhalten zu
konnen. Ideal sind Bodenpldne mit Quadratraster (am bes-
ten abwaschbare Vinylmatten) im offiziellen 25mm
MafBstab nebst Zinnfiguren, aber auch einfachere Hilfsmittel
konnen unter Umstidnden benutzt werden. Als Vorlage fiir
Kampfpldtze konnen die unzéhligen Karten dienen, die
Abenteuern und Quellenbiichern Dbeiliegen, oder der
Spielleiter kann einen Kampfschauplatz nach eigenem
Gutdiinken selbst zeichnen.

Alternativ kann statt eines Quadratrasters auch ein sechse-
ckiges Hexraster verwendet werden. Hier fallen ldstige
Diagonalbewegungen weg, jedoch kann es mitunter schwie-
rig werden, den Kampfschauplatz auf das Raster zu iiber-
tragen, da keine geraden Hilfslinien vorhanden sind.

Hasition und Austichtung eines Charakters

Jeder in einen Kampf verwickelte Charakter wird durch
einen Marker bzw. eine Figur reprdsentiert, der seine
Position und Ausrichtung angibt. Dieser Marker kann ein
primitives Pappfetzen mit einem Pfeil darauf oder eine de-
tailliert bemalte Zinnfigur sein, die Hauptsache ist, er erfiillt
seinen Zweck, d.h. Position und Blickrichtung sind klar zu
erkennen. Eine menschengrofle Kreatur nimmt ein Feld auf
dem Bodenplan ein, groBere bzw. kleinere Wesen entspre-
chend mehr oder weniger.

In jedem Kampf ist neben der Position auch die
Ausrichtung des Kdmpfenden von grofler Wichtigkeit. Es ist
schwer, jemanden zu treffen, der hinter einem steht, wenn
man sich nicht vorher herumdreht. Deshalb sollte jede Figur
auf dem Kampfschauplatz eine definitive Vorderseite
haben. Ausnahmen bilden natiirlich Kreaturen, die keine
Frontseite besitzen (Schleime, Insektenschwirme etc.).

Alle Figuren haben Front-, Seiten- und Riickenfelder. Die
drei Felder vor einer Figur sind ihre Frontfelder, die beiden
Felder rechts und links von ihr sind ihre Seitenfelder und
die drei Felder hinter ihr ihre Riickenfelder. Eine Figur kann
entweder auf eine Kante oder eine Ecke eines Feldes aus-
gerichtet sein, wie durch das nachstehende Diagramm
verdeutlicht wird:

Front Front Front Seite Front Front
Seite ¢ Seite | |Ricken| & | Front
Rucken | Rucken | Ricken Ricken | Ricken | Seite

Auf einem Hexraster ergibt sich stattdessen die
Einteilung:

folgende

Riicken

Charaktere konnen nur Gegner in ihren Frontfeldern normal
angreifen. Angriffe zur Seite oder nach hinten erfordern
eine Drehung (Erhdhung der Initiative um Eins) oder
bringen als Angriff ohne Drehung einen Malus von 4
Punkten mit sich. Gleichzeitig erhalten sie aber besondere
Boni, wenn sie Gegner iiber deren Seiten- oder
Riickenfelder attackieren, wie im Abschnitt Gefechte unter
erschwerten Bedingungen beschrieben.
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Es existieren einige Sonderfille, in denen mehr als eine
Kreatur ein Feld besetzen kann. Charaktere, die von
anderen festgehalten werden (zum Beispiel im Rahmen
eines Ringkampfes), befinden sich im selben Feld wie ihr
Kontrahent. Einige kleinere Wesen (bis zu einem halben
Meter KorpergroBe) konnen sich in einem Feld aufhalten,
obwohl selten mehr als vier solcher Kreaturen ein Feld
einnehmen. Wesen von der Grofle eines Hobbits oder
Gnoms nehmen normalerweise wie menschengrofe Wesen
ein Feld ein, konnen jedoch bei begrenztem Platz zu zweit
ein Feld besetzen, ohne daBl sie dadurch sonderlich einge-
schriankt wiirden. Fliegende Wesen konnen sich natiirlich
auch iibereinander plazieren.

In normalen Kampfsituationen besitzt ein Feld eine
Kantenldnge (Quadratraster) beziehungsweise einen
Durchmesser (Hexraster) von zwei Metern. In einigen
besonderen Situationen kann dieser Mafistab jedoch auch
vergroflert werden. Dies ist zum Beispiel dann sinnvoll,
wenn ein reiner Fernkampf ausgetragen wird oder viele sehr
grofle Wesen am Kampf teilnehmen.

Die meisten Charaktere und Monster koénnen nur
Nahkampfattacken gegen Kreaturen einleiten, die sich in
benachbarten Feldern befinden. Besondere Waffen konnen
die Reichweite eines Nahkampfangriffs vergroBern, wie
auch besonders groBBe Wesen mit langen Extremititen {iber
vergroflerte Reichweiten verfligen kdnnen.

Viele Stangenwaffen weisen dhnlich den Fernwaffen eine
groflere Reichweite auf, iiblicherweise zwei oder drei
Felder, und konnen somit auch Feinde treffen, die weiter als
ein Feld entfernt sind. Waffen wie Langspeere, Piken oder
Lanzen kdnnen sogar nur auf diese groBere Entfernung ein-
gesetzt werden. Zur Attacke auf ein unmittelbar benach-
bartes Feld muB ein Kémpfer sich entweder zuriickziehen
oder eine andere Waffe verwenden. Ein Charakter mit einer
solchen Waffe oder ein Wesen mit vergroferter Reichweite
kann allerdings nur von seinem Reichweitenbonus
Gebrauch machen, wenn die Felder zwischen ihm und sei-
nem Gegner frei von Hindernissen sind. Als Hindernis
gelten insbesondere auch andere Wesen, die mindestens so
grof sind wie der Angreifer oder der Verteidiger.

Jedes besonders groBe Wesen (ab drei Metern
KorpergroBe) addiert eins zu seiner Reichweite. Ein Oger
konnte also Gegner treffen, der zwei Felder weit entfernt ist.
Noch grofere Wesen besitzen nach Ermessen des
Spielleiters noch hohere Reichweitenboni. Einige Monster
verfiigen auch iiber natiirliche Angriffsformen, deren
Reichweite iiber ein Feld hinausgeht, zum Beispiel sehr
lange Tentakel oder das Spucken von Gift.

Ein Quadrat- oder Hexraster kann als Bodenplan dienen.
Alle am Kampf beteiligten Kreaturen werden auf dem
Raster plaziert, wobei die Grée des Wesens zu beachten
ist. Jedes Wesen besitzt Front-, Seiten- und Riickenfelder.
Angriffe sind ohne Abzlige nur in die eigenen Frontfelder
maglich, fallen sie in die Seiten- und Riickenfelder des
Gegners, so wird der Angriff entsprechend als Angriff von
der Seite bzw. von hinten gewertet.

HBrtnegung und Initistitre
Die Initiative eines Charakters wird auf die normale Art und
Weise bestimmt. Bewegt sich ein Charakter fort, so erhoht

sich seine Initiative. Er beginnt die Bewegung in der
urspriinglichen Initiativephase und beendet sie fiinf Phasen
spater. Welche Entfernung er zuriick legt, hdngt davon ab,
ob er geht oder lauft. Als Grundlage dienen dabei die wah-
rend der Charaktererschaffung ermittelten
Geschwindigkeiten.

Ein gehender menschlicher Charakter kann pro Kampfrunde
eine Entfernung von 10 Metern zuriicklegen (Dieser Wert
kann sich natiirlich durch eine hohe Athletikstufe noch
erhohen). Dies entspricht fiinf Feldern, wenn er sich nur
waagerecht und senkrecht auf dem Raster bewegt. Fiir eine
diagonale Bewegung wird der Einfachheit halber angenom-
men, daB eine Entfernung von 3 Metern zuriickgelegt wird.
Der Charakter kdnnte sich also auch diagonal bewegen, und
kidme damit drei Felder weit. Ein gehender Charakter darf
nach AbschluB seiner Bewegung noch eine normale
Handlung, meist einen Angriff, ausfiihren.

Geht ein Charakter riickwérts, so wird seine Bewegungsrate
halbiert; ein normaler Mensch konnte folglich nur fiinf
Meter riickwirts gehen. Eine Riickwértsbewegung ist vor
allem fiir ein Riickzugsgefecht von Vorteil, da der
Charakter so seinem Gegner nicht den Riicken zuwenden
(und ihm somit einen Gelegenheitsangriff gewihren) muf.

Natiirlich ist es auch mdglich, sich kriechend fortzube-
wegen. In diesem Fall entspricht die Geschwindigkeit 25%
der normalen Gehgeschwindigkeit.

Ein laufender Charakter bewegt sich logischerweise weiter
als ein gehender. Hier wird die entsprechende Laufleistung
des Charakters betrachtet, also 60 Meter je Runde bei einem
normalen Menschen. Dies entspricht nach obiger
Betrachtungsweise etwa 30 waagerechten und senkrechten
oder 20 diagonalen Bewegungen. Lauft der Charakter, so
wird dies als seine Handlung fiir die aktuelle Runde be-
trachtet und er darf keine weiteren Aktionen mehr durchfiih-
ren, wobei ein Sturmangriff jedoch die Ausnahme darstellt.

Nach Abschlufl einer Bewegung geht man generell davon
aus, dafl der Charakter in seine letzte Bewegungsrichtung
blickt. Er kann sich jedoch zusétzlich um 45 Grad
(Quadratraster) beziehungsweise eine Wabenseite (Hex-
raster) drehen, ohne seine Initiative weiter zu erhohen.

Mochte sich der Charakter lediglich auf der Stelle drehen
oder nach Abschluf} einer Bewegung eine groBere Drehung
ausfiihren (um beispielsweise dem Gegner nicht den Riicken
zuzuwenden), so erhoht dies seine Initiative um Eins.

Ein Krieger beschlief3t, auf seinen Gegner zuzugehen, dann
aber im letzen Moment herum zu wirbeln und einen
anderen Gegner anzugreifen. Seine Initiative wird insgeamt
um sechs Punkte erhoht: Fiinf fiir die Bewegung, und einen

fiir die zusdtzliche Drehung.
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Jeder Charakter darf sich entsprechend seiner Geh- und
Laufgeschwindigkeiten bewegen (Er kann sich auch mit
seiner halben Gehgeschwindigkeit riickwarts bewegen
oder mit 25% seiner Geschwindigkeit kriechen). Eine
Bewegung erhoht jedoch die Initiative des Charakters um
5 Punkte.

Ein gehender Charakter darf nach Abschlul® seiner
Bewegung noch seine normale Aktion ausfiihren, ein
laufender dagegen hat seine Aktion fir die aktuelle
Kampfrunde bereits aufgebraucht.

Dreht sich der Charakter lediglich auf Stelle oder fihrt er
nach seiner Bewegung eine zusatzliche Drehung aus, so
erhoht dies seine Initiative um 1.
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Belx

In allen Lindern ist der Tauschhandel iiblich und Miinzen
aller Art in Umlauf. Hier wird das imperiale Miinzsystem
beschrieben, daBl auBer in Shou Liang iiberall benutzt wird.
Die imperialen Miinzen bestehen aus Kupfer, Silber und
Gold. Auf der einen Seite tragen sie das Wappen des
Imperiums, auf der anderen ein Tier oder Monster, das von
der Miinzart abhingt: Goldmiinzen zeigen einen Drachen,
silberne einen Lowen und kupferne einen Pferdekopf.

Kupferfalken sind am haufigsten anzutreffen und in den un-
teren und mittleren sozialen Schichten ein {bliches
Zahlungsmittel. Sie werden im allgemeinen auch einfach als
»Kupferne“ oder als ,Falken* bezeichnet. Fiir einen
Kupferfalken bekommt man bereits einen Krug Bier und fiir
sieben bis zehn Falken sogar ein einfaches, aber satt ma-
chendes Abendessen. Auch die meisten Gegenstinde des
taglichen Gebrauchs sind oft schon fiir einige Kupferne
erhéltlich. Ein Kupferfalke durchmifit etwa 15 Millimeter
und wiegt ungeféhr fiinf Gramm.

Silberdinare, oder kurz ,,Dinare”, mancherorts auch wegen
des die Miinze zierenden Tieres als , Lowen* bezeichnete
Miinzen dienen als allgemeines Zahlungsmittel der
Mittelschicht. Fiir eine gewisse Menge an ,,Lowen” be-
kommt der normale Mensch alles, was er braucht: Nahrung,
Kleidung, Waffen, ja sogar Mdbel. Silberdinare wiegen gut
zehn Gramm und besitzen einen Durchmesser von etwa drei
Zentimetern.

Nur in angeseheneren Kreisen und unter Abenteurern ver-
breitet ist dagegen die Goldmiinze oder ,,Drachme®. Sie ist
etwa vier Zentimeter grof3, wiegt etwa 20 Gramm und gilt
als das Zahlungsmittel der reichen Leute. In exklusiven
Geschiften, Gasthdusern und Schmieden sind sie gern gese-
hen, woanders werden sie jedoch nur ungern angenommen,
sei es wegen der Taschendiebe oder einfach, weil es dem
Kaufmann nicht moglich ist, auf eine solch enorme Menge
Geld raus zu geben.

Ebenfalls interessant ist die Feststellung, wieviel Geld
wiegt. Bereits 50 Gold- oder hundert Silbermiinzen wiegen
ein Kilogramm. Wer reich ist, hat also zweifellos schwer zu
schleppen und tut gut daran, sein Geld in Schmuck,
Edelsteine oder andere Formen leicht transportierbaren
Reichtums zu tauschen.

Auf die Félschung dieser Miinzen steht (selbstverstéindlich)
die Todesstrafe. Miinzen aus anderen Metallen stammen
ausschlieBlich aus elfischer oder zwergischer Hand oder aus
alten Schatzhorten vergangener Epochen, sind aber trotz-
dem in Umlauf und werden von fast allen Handlern akzep-
tiert, wenn sie auch oftmals wenig mehr Wert sind als das
Material, aus dem sie gegossen wurden.

Abgesehen von diesen Miinzen verwendet man in den
Landern des Imperiums noch Handelsbarren aus Silber oder
Gold, die einen Wert von 10 bezichungsweise 100
Goldmiinzen besitzen.

Weitaus wichtiger als die Miinzwéhrung ist jedoch immer
noch der Tauschhandel. In den ldndlichen Arealen und
Grenzgebieten des imperialen Reiches gibt es nur wenige

AUSRUSTUNG

*

Verwendungszwecke flir Edelmetalle. Tauschwaren, vor
allem Naturalien und Werkzeuge sind hier die wichtigste
Wihrung.

Der Wechsel, eine Art Schuldschein, dessen Wert auf
Pergament festgehalten wird, ist eine Erscheinung, die man
erst in letzter Zeit in den groBen Metropolen antrifft.
Wesentlich leichter zu transportieren als Miinzen oder
Barren ist er das primédre Zahlungsmittel zwischen den
groBBen Handelshiusern.

Besitz und Reichtum konnen jedoch auch noch andere
Formen annehmen. Landbesitz, Vieh, Leibeigene, Schmuck
und Geschmeide, magische Gegenstinde, Biicher, all diese
besitzen einen (nicht selten immens hohen) Wert und sind
nicht nur begehrte Sammlerstiicke und Kunstobjekte, son-
dern auch Statussymbole.

Imperiale Miinzwerte:

100 Kupferfalken (KF)

10 Silberdinare (SD)

1 Golddrachme (GD)

1/10 silberne Handelsbarren
1/100 goldene Handelsbarren

Waffen

Horbemerkung zu den Waffenbeschreibungen

Die folgende Aufstellung enthélt zahlreiche Waffen fiir den
Nah- und Fernkampf. Die meisten sind historischen Quellen
und entsprechender Fachliteratur entnommen, einige jedoch
auch typische Vertreter des Fantasy-Rollenspiels.

Alle Waffenbeschreibungen dienen lediglich als Richtlinie.
Insbesondere der Preis einer Waffe kann je nach
Erhéltlichkeit und Qualitdt der Waffe stark nach oben oder
unten abweichen. Genauso kann der Spielleiter auch die
anderen Werte einer Waffe anpassen, um eine bestimmte,
einzigartige, besonders gute (oder schlechte) Waffe darzu-
stellen.

Dem aufmerksamen Leser wird nicht entgehen, daf3 die
Liste der Waffen und Riistungen im Vergleich zu dlteren
Ausgaben stark geschrumpft ist. Die Griinde dafiir sind
primdr in dem Versuch zu sehen, sich an dieser Stelle auf
hochmittelalterliche Waffen (fiir die Kernlande Darkons)
und einige Exoten (nichtmenschliche Waffen) zu beschrdn-
ken. Waffen und Riistungen spdterer historischer Epochen
existieren zwar auch auf Darkon, sind jedoch duferst
selten und im offiziellen Kampagnenbereich, den Kern-
landen, nahezu nie anzutreffen. Die Mischung von
Ausriistungen, deren Herkunfiszeit teilweise 1000 Jahre
auseinander liegt, lduft dem Bestreben eine realistische
Welt zu simulieren entgegen und wurde deshalb eingestellt.

Nahkampfnaffen

In einer Fantasywelt werden Tausende verschiedener
Waffen benutzt; jeden Monat scheinen neue (und wieder-
entdeckte) hinzu zu kommen. Die meisten unterscheiden
sich jedoch nur unwesentlich von den alten Standardtypen.
Eine Streitaxt mag eine kunstvoll geschwungene Klinge,
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einen nietenbesetzten Schaft und vier widerhakenbesetzte
Zacken gegeniiber dem Klingenblatt besitzen, aber sie
bleibt eine Streitaxt, und sie wird sich auch weitgehend wie
jede andere Streitaxt benutzen lassen. Stilunterschiede sind
nichts als die Signatur des Herstellers und ein Statussymbol
fir den Besitzer. Exklusive Atzungen an der Klinge,
Perlmutt-Einlegearbeiten oder Silberbelag sind zwar
hiibsch, aber im Grunde nur Dekoration. Wenn eine Waffe
ihren Zweck erfiillen soll, muf} sie gut ausbalanciert sein
und den physischen Anforderungen ihres Besitzers geniigen.
Dadurch sind der Waffenkonstruktion Grenzen gesetzt.

Die meisten zur einhdndigen Verwendung vorgesehenen
Waffen wiegen zwischen einem und zweieinhalb
Kilogramm. Falls ein Kdmpfer nicht iiber auergewohnliche
Stiarke und Ausdauer verfiigt, hat es wenig Sinn, schwerere
Waffen zu benutzen. GroBere Waffen fiihren sich generell
langsamer, so dal} es einfacher ist, ihnen auszuweichen.
Manche Waffen kdnnen auch mit der sekunddren Hand
benutzt werden. Parierdolche, die speziell dafiir entwickelt
wurden, sind ein gutes Beispiel.

Beidhandige Waffen flir den menschlichen Gebrauch
wiegen im allgemeinen zwischen drei und sechs Kilo. Sie
sind ldnger und etwas schwieriger zu kontrollieren. Das ist
der Grund fiir die zweite Hand - sie dient weniger dazu, die
Wucht des Schlages zu vergroBern als beim Fithren der
Waffe zu helfen.

Axte, Himmer und Harhen

Axte, Himmer, Hacken, Flegel und Keulen sind einfache,
aber effektive Waffen und erfreuen sich grofler Beliebtheit,
da sie fiir einzelne Kdmpfer effektiver einzusetzen sind als
Stangenwaffen und Klingenwaffen in vielen Kulturen be-
stimmten Kasten oder Stinden vorbehalten sind. Die
Eigenschaften dieser Waffen werden oft auch kombiniert.
Diese Hybridwaffen vereinen die Vorteile von Axten,
Hammern und Hacken in sich, um ihre Effektivitit zu erho-
hen.

Hacken oder Stof3dornen folgen besonderen Regeln bei der

Schadensbestimmung, ndheres dazu ist im Abschnitt
Hacken zu finden.

Stofspitzen am Holmende, wie sie besonders oft bei
Kriegsbeilen zu finden sind, verursachen TW 58
Stichschaden.

Axte

Axte sind sehr beliebte und effektive, aber nicht als ritter-
lich angesehene Waffen. Sie sind weit verbreitet und
(relativ) leicht herzustellen. Starke Krieger schiitzen Axte
und Beile, da sie sich hervorragend zum To6ten und
Verstiimmeln von Gegnern eignen.

Beil

Diese einhdndige Holzfélleraxt hat eine breite Klinge, einen
glatten, holzernen Stiel, der gut in der Hand liegt, und eine
eigene Lederscheide fiir den Kopf, die man sich am Girtel
festschnallen kann. Das Beil eignet sich zum Hacken von
Kleinholz und ist zugleich eine brauchbare Nahkampfwafte.

Franziska (Handaxt)

Eine relativ kleine, einhdndige Axt. Die meisten Handixte
verfligen nur iiber ein Blatt, sind allerdings auf der gegen-
iiberliegenden Seite mit einem Dorn oder Stachel versehen,
um Riickhandschlige gefihrlicher zu machen.

Eine Variation der Handaxt, die auch hervorragend ge-
worfen werden kann, ist die Franziska. Sie besitzt einen un-
gefdhr unterarmlangen, gebogenen Schaft und einen ge-
schwungenen Kopf, der in einen mehr oder minder langen
Bart, den Ausschwung des Axtblattes nach unten, auslief.

Henkersbeil

Diese Waffe eignet sich weniger zum Kampf, da sie sehr
schwer ist. Sie ist eher in den Handen von Scharfrichtern zu
finden. Das Beil hat einen sehr langen Stiel, bis knapp an
die einen Meter, und eine breite, schwere einbléttrige und
gerade Klinge. Viele Ausfiihrungen besitzen auf der
Klingenriickseite noch eine stumpfe Hammerfldche. Die
Axt ist plump, und Fechten ist damit so gut wie unmdoglich,
aber ihr hohes Gewicht und der lange Weg der Klinge
verlethen ihr eine ungeheure Wucht, was die
Unhandlichkeit wieder wettmacht. Somit eignet sie sich her-
vorragend zum Enthaupten von Verurteilten. Wird sie
dennoch im Kampf benutzt, so entfaltet diec Waffe in ent-
sprechend kriftigen Handen eine verheerende Wirkung.

So wie das Richtschwert adligen und vornehmen
Delinquenten vorbehalten ist, werden mit dem Beil
Gemeine und mit dem Hammer schlieBlich unfreie oder
besonders verwerfliche Verbrecher getdtet. Zudem eignet
sich der schwere Hammerkopf auch fiir jene
Hinrichtungsart, die als das ,Ridern“ zu trauriger
Beriihmtheit gelangt ist, wobei dem Verurteilten mit einem
schweren Hammer, einer Eisenstange oder eben jener
stumpfen Axtseite die Knochen der GliedmalBlen zer-
schlagen und mehrfach gebrochen werden. Die so bewegli-
cheren Glieder werden dann mehrmals durch die Speichen
eines Wagenrades gesteckt, der gequilte Verurteilte wird
,;auf das Rad geflochten“. Die Radnabe wird auf eine lange
Stange gesteckt, die schlieBlich aufgestellt wird. Hilflos und
voll grausamsten Schmerz, unfdhig, sich zu riihren, bleibt
das Rad zur Abschreckung stehen, bis der Delinquent vollig
verwest ist. Meist dauert es einige Tage, bis er endlich
stirbt. Wahrend dieser Zeit leisten ihm dann gewdhnlich
einige Kriahenvogel Gesellschaft, die in den offenen
Briichen und in den Augen herumhacken. Es ist eine duflerst
grausame und brutale Hinrichtungsart, die bei besonders
verwerflichen Verbrechen jedoch weit verbreitet ist.

Holzfilleraxt

Die Holzfilleraxt besteht aus einer schweren, schmalen
Axtklinge, die mit einem Keil auf einem dicken, etwa 60 bis
80 cm langen Stiel befestigt ist, der oben ein kleines Stiick
aus der Metallose des Blattes herausragt. Die Waffe ist sehr
plump und ist eher als Werkzeug denn fiir den Kampf ge-
eignet. Aufler als Verlegenheitswaffe wird sie hiufig von
Holzfallern, Kohlern und Bauern benutzt. Mit ihr lassen
sich dicke und dinne Bdume fillen und zerteilen.
Normalerweise gehort sie zum Allgemeingut, doch in man-
chen Léndereien bedarf ihr Besitz einer Waffenerlaubnis,
denn ihre kréftige Schneide ist auch gegen Menschenleiber
sehr wirksam. Da die Holzfdlleraxt nicht fiir schnelle
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Attacken geschaffen wurde, macht sich im Kampf ihre
Unhandlichkeit schnell bemerkbar.

Kriegsbeil

Die Kriegsbeil verfiigt {iber ein einzelnes Blatt und einen
langen Griff, der sowohl ein- als auch beidhindiges Fiihren
der Waffe zuldBt. Die meisten Kriegsbeile verfligen nur
iiber das eine Axtblatt, einige Varianten jedoch fiigen auf
der anderen Seite noch einen Stachel oder Dorn hinzu.

Eine besonders erfolgreiche Form des Kriegsbeils ist die
Bartaxt, auch Skeggox genannt. Hier ist das Blatt im
Vergleich zum Schaft relativ klein und in einen Bart (also
eine Verldngerung der Klinge nach unten hin) ausgezogen,
um die Schnittflache zu erhohen. Diese Waffe ist leicht zu
handhaben und erlaubt eine Vielzahl von Angriffs-mané-
vern. Nach Gutdiinken des Spielleiters kann dieser die
Initiative einer Bartaxt auf 2 verringern und gleichsam die
Trefferwucht auf 8K/4W herab setzen, um deren besserer
Balance gerecht zu werden.

Orkenbeil

Diese wild und urtiimlich aussehende Waffe ist eine der be-
rihmten und geflirchteten Orkwaffen. An einem dicken
Holzstab sitzt eine abenteuerlich gebogene Beilklinge, die
so weit zum Handgriff zuriickreicht, daB sie dort wieder
befestigt ist; dazu kommen eine gezackte Stachelklinge, die
dem Axtblatt gegeniiberliegt und ein kleiner Stachel am
Ende des Holms. Oftmals ist die obere Hélfte des Axtblattes
noch mit Widerhaken versehen, wodurch die Waffe noch
schlimmere Wunden reift.

Streitaxt

Die Streitaxt dhnelt dem Kriegsbeil, verfiigt jedoch iiber
zwel Axtblétter und zudem meist {iber einen nach oben
gerichteten Stoldorn. Da sie noch schwerer, langer und un-
handlicher als ein Kriegsbeil ist, muf} sie auf jeden Fall mit
zwei Hinden gefiihrt werden, hat dann allerdings verhee-
rende Wirkung. Einige Varianten der Streitaxt verlingern
den Schaft noch weiter, um sie auch als Stangenwaffe
benutzen zu kénnen.

Eine berithmte Variante ist die Breitaxt, die nur ein beson-
ders schweres Blatt besitzt, da} auf einem 1,20 m bis 1,50
m breiten Schaft befestigt ist. Sie ist in etwa ebenso beliebt
wie die Bartaxt und wird vor allem von wohlhabenden
Kriegern geschitzt, die das grofie Blatt nicht selten reich
verzieren lassen.

Zwergenaxt

Diese Doppelaxt fillt vor allem durch ihren duflerst kurzen
Stiel auf, der die Klingenbérte fast bis zum eisenverstiarktem
Griffteil zuriickreichen 1aBt. Die kleine, leicht zu ver-
bergende Axt ist eine zwergische Erfindung und besonders
bei diesem Volk beliebt, da sie sich auch von kleinen
Wesen und auf engem Raum noch gut einsetzen 14ft.

Lindwurmschliger

GroBere, einbldttrige Zwergenixte werden
Lindwurmschldger genannt. Sie werden vom kleinen Volk
meist beidhdndig gefiihrt.

Flegel und Morgensterne

Flegel sind mehrteilige Waffen mit einem oder mehreren
Schlagteilen (bei Morgensternen sind es Kugeln), die mit-
tels eines Seils, einer Lederschnur oder einer Kette an
einem Stiel befestigt sind. Flegel benutzen die Fliehkraft,
um die Wucht des Schlages zu vergroBern, und kénnen auch
dazu benutzt werden, die GliedmalBlen oder Waffen eines
Gegners einzuschniiren oder zu verstricken. Allerdings sind
die Bewegungen der Schlagelemente durch die
Kettenverbindung nur schwer vorherzusehen; dadurch ist es
ausgesprochen schwierig, einen Flegel einzusetzen, ohne
sich selbst zu gefdhrden.

Dreschflegel

Der Dreschflegel ist ein landwirtschaftliches Instrument,
daf3 allerdings auch als Waffe benutzt werden kann (und
wird). An einem etwa Mannshohen Holzstiel ist mittels
einer Kette oder durch Lederbénder ein ca. 25 cm langer
Holzstiel angebracht, der zum Dreschen von Getreide dient
(oder zum Verdreschen von Gegnern).

Kriegsflegel

Der Kriegsflegel ist eine Waffe, die offensichtlich aus dem
Dreschflegel entstanden ist. Die Waffe ist billig und leicht
herzustellen und unterscheidet sich vom normalen
Dreschflegel eigentlich nur durch die zahlreichen
Eisenspitzen, die am Schlagteil angebracht sind (Manchmal
wird auch das Schlagteil vollstindig mit dicken
Eisenblechen iiberzogen). Er findet vor allem bei Milizen
und Bauernwehren, aber auch bei schlecht ausgeriisteten
Wegelagerern Einsatz.

Nunchaku

Das Nunchaku ist eine nachtelbische Waffe, die mit dem
Flegel verwandt ist. Da es den Bauern und Gemeinen der
Okura verboten ist, Schwerter zu fithren, entwickelten sie
aus dem Dreschflegel diese Waffe mit dem Ziel, eine
einfach herzustellende Waffe zu besitzen, die auch von
Kindern oder Frauen effektiv eingesetzt werden konnte. Das
Nunchaku besteht aus zwei kurzen Holz-, Bambus- oder
Eisenstében (jeder etwa 25 cm lang), die durch eine Kette,
ein Seil oder gar durch Reisstroh miteinander verbunden
sind. Da beide Stdbe gleich lang sind, kénnen sie beide
entweder als Schlag- oder als Griffteil dienen, was sehr
komplexe Show- und Kampfmandver mit der Waffe zulaft,
aber auch ihre Handhabung erschwert. Mit dem Nunchaku
verwandt sind der Drei-Segment-Stab und der Kau Sin Ke,
die allerdings beide zu den Ketten- und Seilwaffen gezahlt
werden.

Kettenflegel

An einem kurzen Holzgriff sind drei etwa 30 cm lange
Ketten befestigt. Jede Kette endet in einem schweren eiser-
nen Ring von etwa 5 cm Durchmesser. Die Waffe richtet
hiaBliche Prellungen an, doch harte Leder- und
Metallriistungen ddmpfen den Schaden um das eineinhalb-
fache, da die Gesamtwucht zwar groB3, die Punktwucht je-
doch weniger stark ist. Die Waffe wird einhdndig gefiihrt
und ist oft in den Hénden landlicher Stadtwachen zu finden.
Die Waffe wird auch gern auf Turnieren eingesetzt. Weil
sic einen enormen Krach macht, wenn sie (wenn auch
wirkungslos) auf einen Schild geschlagen wird, kommt sie
beim Publikum gut an, zumal sie ziemlich brutal aussieht.
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Klingenkettenstab

Diese bosartige Waffe ist ein Nunchaku, aus dessen Enden
jeweils eine unangenehm geformte, doppelschneidige
Messerklinge heraussteht, die nicht nur zum ZustoBen dient,
sondern auch bei Streifschligen iible Schnittwunden ver-
ursacht. Diese Waffe ist allerdings nur etwas fiir absolute
Experten mit dem Nunchaku, denn die
Eigenverletzungsgefahr mit dem Klingenkettenstab ist
extrem hoch.

Reiterflegel

Der Reiterflegel ist eine verbesserte, leichtere Form des
Kriegsflegels. Der Schaft ist drastisch verkiirzt worden, um
die Waffe auch fiur Reiter nutzbar zu machen, und
Schlagteil und Schaft sind oft durch Eisenbénder verstérkt,
um die Stabilitdt und Wucht der Waffe zu erhohen.

Morgenstern (Kettenkeule)

Morgensterne sind vermutlich aus einer Kombination von
Flegel und Kriegskeule entstanden. Sie bestehen aus einem
40-50 cm langen Holzstiel, an dem mittels einer 30-40 cm
langen Eisenkette eine Holz- oder Stahlkugel mit kleinen
Metalldornen angebracht ist. Der Morgenstern sollte nur
von im Umgang mit ihm geiibten Kédmpfern eingesetzt
werden, da sich Amateure schnell die Kugel auf die eigenen
Finger hauen. Durch die Kette des Morgensterns kann ein
Kéampfer allerdings auch mittels eines gezielten Angriffs um
den gegnerischen Schild herumschlagen. Varianten des nor-
malen Morgensterns verldngern oft den Schaft und/oder
verkiirzen die Kette, um die Gefahr einer Selbstverletzung
zu mindern. Bei selteneren Varianten werden ein oder zwei
zusétzliche Kugeln angebracht, um die Schlagwucht noch
weiter zu erhdhen.

Stabmorgenstern

Der Stabmorgenstern ist eine grofere, beidhdndige Variante
des normalen Morgensterns. An seinem etwa einen Meter
langen Holzschaft ist mittels einer Kette eine schwere
Stahlkugel mit &duflerst unangenehmen Dornen angebracht.
Das Griffteil ist oft mit Leder oder Draht umwickelt. Wie
auch beim normalen Morgenstern ist eine fundierte
Ausbildung nétig, um diese Waffe effektiv benutzen zu
konnen. Auch mit dem Stabmorgenstern kann um gegne-
rische Schilde herum geschlagen werden. Die Dornen der
Stahlkugel  verursachen  zusdtzlich zur  normalen
Schlagwucht noch einen Stichschaden mit einer
Trefferwucht von 35, gegen den keine Riistungsklasse ange-
rechnet werden darf. Dieser zusétzliche Schaden tritt
allerdings nur auf, wenn die normale Trefferwucht des
Morgensterns die Riistung schon durchschlagen hat.

Harken

Hacken verfiigen durch ihre schmalen Spitzen und ihr hohes
Gewicht iiber eine enorme Wucht, die sich in einem kleinen
Punkt konzentriert. Sie sind deshalb besonders geeignet, um
gegnerische Riistungen zu durchstofen und halbieren die
Riistungsklasse von Metallriistungen fiir die Belange der
Schadensbestimmung (was ibrigens auch fiir die
StoBdornen anderer Waffen gilt). Andererseits konnen sich
solche Waffen in der Metallriistung verhaken und nicht
wieder herausgezogen werden, wenn dem Kampfer keine
Probe auf 2 x Krafi gelingt. Selbiges gilt im Ubrigen auch
fir spitze Streithimmer und andere Waffen mit langen

Stodornen; falls der Spielleiter dies fiir richtig hélt, kann er
diese Regel sogar auf Speere und andere Stof3waffen aus-
dehnen.

Kriegshacke
Die Kriegshacke entstand aus dem mit ihr verwandten
Werkzeug. Sie ist allerdings stabiler und leichter, unter-
scheidet sich &ufBerlich aber kaum von ihrem zivilen
Gegenstiick.

Reiterhacke

Die Reiterhacke ist eine kleinere Variante der Spitzhacke,
die vor allem fiir den Einsatz zu Pferd gedacht ist, um mit
ihr gegnerische Ritter aus dem Sattel zu holen. ,,Echte*
Ritter bevorzugen allerdings vornehmere Waffen, um dieses
Ziel zu erreichen.

Spitzhacke

Die Spitzhacke ist ein alltdgliches Werkzeug, dal3 vielerlei
Verwendungsmoglichkeiten bietet und auch als Waffe zu
gebrauchen ist. Durch ihre schmale Spitze und ihr hohes
Gewicht kann sie enormen Schaden verursachen, allerdings
ist sie nicht sonderlich stabil.

Himmer

Hammer sind einfache, aber gennoch hoch effektive
Waffen, die in ihrer Fithrung den Axten sehr dhneln.

Kriegshammer

Der Kriegshammer ist eine Waffe, die speziell zum
Zertrimmern oder Aufbrechen von Brustpanzern konzipiert
wurde. Der Kriegshammer konzentriert die Wucht eines
Streitkolbens auf einen (kleineren) Hammerkopf (der even-
tuell noch mit einem kurzen Dorn versehen ist). Er ist wie
die meisten anderen Waffen dieser Art nur dort verbreitet,
wo auch das Tragen von schweren Riistungen gebriauchlich
1st.

Rabenschnabel

Der Rabenschnabel ist eine mit dem Kriegshammer
verwandte Waffe, die jedoch anstatt eines (oder zusétzlich
zu einem) Hammerkopfes einen leicht nach unten gebo-
genen StoBdorn besitzt, der die Waffe generell gegen
Riistungstrager sehr effektiv macht. Diese Waffen folgt den
besonderen Regeln fiir Hacken (s.o0.). Er ist vor allem bei
den schwer geriisteten Zwergenvolkern beliebt.

Grofler Kriegshammer (Maul, Schlegel)

Der grof3e Kriegshammer ist eigentlich nichts weiter als ein
1 Meter langer Holzschaft, an dem ein &uBerst schwerer
Hammerkopf mittels Keil und Lederriemen befestigt ist.
Der Hammer ist unhandlich und langsam, durch sein grof3es
Gewicht ist die Wirkung dieser Waffe aber dennoch mehr
als verheerend.

Streithammer, stumpf

Der stumpfe Streithammer ist eine kleine Wuchtwaffe, die
sich als Reiter- oder Zusatzwaffe vielerorts grofer
Beliebtheit erfreut. Der Umgang mit dem Streithammer ist
leicht zu erlernen und der verursachte Schaden ist auch
nicht zu verachten, besonders da der Hammer trotz seiner
geringen Grofle auch schwer geriisteten Gegnern gefahrlich
werden kann.
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Streithammer, spitz

Der spitze Streithammer ist eine effektive Waffe, die sich
aufgrund ihres kurzen Schaftes und ihres annehmbaren
Gewichtes auch gut zu Pferd einsetzen 1dBt. Der spitze
Streithammer besteht aus einem ca. 2 Meter langen
Holzschaft, an dessen oberen Ende eine schwere eiserne
oder stdhlerne StoBspitze (dhnlich einem leichten
Rabenschnabel oder einer Kriegshacke, aber mit geradem
Dorn) angebracht ist. Diese Stofspitze ist hervorragend da-
zu geeignet, Locher in ein Kettenhemd zu schlagen.

Vorschlaghammer

Der Vorschlaghammer ist eigentlich ein Werkzeug, daf3 von
Zimmerleuten, Steinmetzen und Schmieden verwendet wird,
kann allerdings auch als Waffe effektiv eingesetzt werden.
Leider ist er nicht so gut ausbalanciert wie seine
Nachkommen, z.B. der Kriegshammer, und ist aufgrund
mangelnder Stabilitdt auch echten Kédmpfen oft nicht ge-
wachsen.

Der Name riihrt tibrigens nicht daher, daB einige iible
Zeitgenossen ihren ,,Geschéftpartnern™ mit dieser Waffe ih-
re Vorschldge unterbreiten, sondern daher, dafl mit diesem
Werkzeug die Vorarbeit flir weitere Arbeitsgénge geleistet
wird.

Feulen und Streitholben

Diese einfachen Waffen verursachen ihren Schaden haupt-
séchlich durch ihr Gewicht und die Kraft desjenigen, der sie
fiihrt. Keulen und Kniippel sind zudem primitive Waffen,
die sehr leicht herzustellen und somit weit verbreitet sind.

Kniippel

Der Kniippel ist nichts weiter als ein kurzes, schweres Stiick
Holz. Jeder dicke Ast kann als Kniippel dienen, wie auch
ein starkes Stuhlbein oder ein Brett. Er ist eher eine spontan
improvisierte Waffe als etwas, was ein Kdmpfer stindig mit
sich herumtragt.

Keule

Die Keule ist einfach ein groBerer und schwererer Kniippel,
obschon sie auch manchmal grob bearbeitet ist
(Lederumwickelter Griff und dhnliche ,,Extras®).

Klampe

Die Klampe ist eine kurze Stange aus Holz oder Metall. Sie
wird durch Locher in der Reling eines Schiffes gesteckt, so
daf3 die Takelage des Schiffes an ihnen festgemacht werden
kann. Bei gewalttitigem Aufeinandertreffen mit dem Feind
kann man sie auch herausziehen und damit kimpfen. Sie ist
eine einfache improvisierte Waffe, die in ihrer Wirksamkeit
etwa einem primitiven Kniippel entspricht, aber bei einem
Entermanover ist es immer noch besser, mit einer Klampe
ausgertistet zu sein als ohne Waffe herumzulaufen.

Kriegskeule

Auch Keule macht Beule, und um die Wirkung der norma-
len Keule noch zu verbessern, ist die Kriegskeule mit zahl-
reichen ,.Erhebungen“ aus Knochen, Stein oder Metall
versehen. Die Kriegskeule ist schwer und unhandlich,
besitzt aber trotz ihres primitiven Aufbaus eine nicht zu ver-
achtende Wucht.

Godendag (Monstranz)

Der Godendag (der Name riihrt vermutlich daher, da3 man
mit dieser Waffe nett und hoflich am Helm des Gegners
»anklopft) besteht aus einem ca. 60 cm langen Holzstiel,
an dessen Ende eine schwere Kugel aus Eisen und Holz
angebracht ist, die oftmals noch wie eine Morgensternkugel
mit Dornen und Spitzen versehen ist. Die Waffe stellt einen
Vorldufer des Streitkolbens dar, unterscheidet sich aber
weniger in der Wirksamkeit als in der primitiveren
Verarbeitung von diesem. Viele Priester und Ordensritter
verwenden dem Godendag dhnliche rituelle Waffen, die
Monstranz genannt werden. Diese Waffen sind oftmals
kunstvoll gearbeitet und stabiler (Qualitdit +2) als der
Godendag, sind aber schwer erhiltlich und werden meist
nur an sich verdient gemacht habende Kleriker vergeben.

Leichter Streitkolben (Reiterstreitkolben)

Der leichte Streitkolben, auch als Reiterstreitkolben be-
kannt, besteht aus einem Eisenstiel mit einer Verdickung
am Ende, die mit mehr oder weniger unangenehmen, her-
vorstehenden Teilen besetzt ist. Oftmals ist an der Spitze
noch ein kurzer Stofdorn angebracht. Der Reiter-
streitkolben ist die logische Weiterentwicklung der Keule
und des Godendags (s.d.) und eine besonders bei Rittern
und Héndlern wegen ihrer einfachen Handhabung beliebte
Waffe. Durch die groBe Aufschlagsflache ist die Wirkung
gegen gut geriistete Gegner jedoch geringer als beispiels-
weise beim Streithammer, dafiir 146t sich diese Waffe auch
noch auf geringem Raum einsetzen. Der Reiterstreitkolben
dient wie der Godendag oft auch als zeremonielles
Instrument oder Statussymbol und wird von militdrischen
Befehlshabern, fiir deren Stand diese Waffe typisch ist,
mehr als Kommandostab denn als Waffe benutzt. Nebenbei
ist der leichte Streitkolben wahrscheinlich die einzige
Wuchtwaffe, mit der sich, eine gewisse Kraft vorausgesetzt,
tatsdchlich fechten 14ft.

Schwerer Streitkolben

Der schwere Streitkolben entspricht &duBlerlich dem
Reiterstreitkolben, ist jedoch ldnger und schwerer als dieser
und wird oft beidhéndig gefiihrt.

Stihe

Stibe sind wie Keulen und Kniippel einfach herzustellende
und hiufig anzutreffende Waffen und erfreuen sich vor
allem deshalb groBer Beliebtheit, da sie sich nicht nur als
Waffe sondern auch als Werkzeug und Hilfsmittel in vielen
anderen Situationen einsetzen lassen. Jeder Speer und jede
kurze Stangenwaffe 146t sich zudem Dank ihres Schaftes
auch als Kampfstab verwenden.

Bo

Der Bo ist die elfische Variante des Kampfstabs und besteht
zumeist aus Bambus. Er ist kaum oder gar nicht bearbeitet
und iberall dort erhéltlich, wo Bambus wichst (Man
braucht ihn nur abzuschlagen). Durch das verwendete
Material ist er leichter und schneller zu fiihren als der
Kampfstab, allerdings auch zerbrechlicher und nicht ganz
so effektiv wie dieser.

Bootshaken (Jitte, Gaffel)
Der Bootshaken ist eine kurze Holz- oder Eisenstange, an
deren oberen Ende ein stumpfer Haken angebracht ist.
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Eigentlich zum Heranholen von Booten oder zum
Transportieren von Jagdbeute gedacht, kann der Haken
auch als Waffe eingesetzt werden.

Jo
Dieser etwa einen Meter lange Bambusstab
Zwischenstufe zwischen Hanbo und Bo.

ist die

Hanbo (Arnis)

Der Hanbo ist ein kurzer Schlagstock aus Bambus. Meist
wird in jeder Hand ein Hanbo gefiihrt. Eine Verwandter des
Hanbo wird Arnis genannt, ist etwas langer als der Hanbo
(ca. 70 cm) und aus Hartholz gefertigt.

Kampfstab (Bauernspief3, Stecken)

Der Kampfstab ist eine leicht erhiltliche Waffe, die sehr
weit verbreitet ist und besonders von Bauern, Priestern und
exzentrischen Kriegern benutzt wird. Seine Linge ent-
spricht im allgemeinen der Kdrpergrofle des Besitzers. Als
Beidhandwaffe ist der Kampfstab eine gute Angriffs- und
Paradewaffe, im einhdndigen Gebrauch wird er jedoch zum
unhandlichen Kniippel. Die meisten Kampfstébe sind einfa-
che Holzstangen, manche sind aber auch mit Metallreifen
verstirkt und aus gehértetem Holz gefertigt.

Tonfa

Diese Waffe der Okura besteht aus einem Stab aus Hartholz
oder Eisen, an dem ein seitliches Griffstiick angebracht ist,
was der Waffe eine frappierende Ahnlichkeit mit modernen
Polizeischlagstdcken verleiht. Mit dieser Waffe lassen sich
viele besondere Kampfmandver durchfiihren. Sie ist ins-
besondere in den Gegenden beliebt, wo normale Waffen
verboten sind. Geiibte nachtelbische Kdmpfer benutzen oft
ein Tonfa in jeder Hand.

Huolrhe und Messer
Unter diese Gruppe fallen nahezu alle kleinen

Klingenwaffen. Der Begriff umfalt viele ein- und zwei-
schneidige Waffen, die meistens zumindest einen kleinen
Fingerschutz besitzen. Nur wenige sind ldnger als 30
Zentimeter oder schwerer als ein halbes Kilogramm. Viele
dieser Waffen kdnnen auch geworfen werden.

Huolrhe

Dolche besitzen eine zweischneidige, meist gerade Klinge
mit einer scharfen Spitze. Wie Schwerter konnen auch
Dolche mit gewellter, geflammter, gezackter oder anderwei-
tig sonderbar gestalteter Klinge ausgestattet sein. Dies wirkt
sich allerdings nicht bedeutend auf ihre Kampfwerte aus.

Dolch (Tanto)

Ob Ritter oder Soldner, Reisender oder FuBknecht, jeder
tragt sein Schwert oder Hiebmesser. Noch ofter, und vor
allem von einem grofleren Personenkreis wird aber der
Dolch getragen. Praktisch niemand kann oder will es sich
leisten ohne eine handliche Seitenwaffe auf die StraBle zu
gehen. Dabei ist der Dolch genauso oft Waffe wie Status-
oder Mannessymbol.

Typische Dolche sind der Antennendolch wund der
Ringknaufdolch. Sie haben meist ein messerdhnliches
Hefteisen, das statt eines Knaufes in zwei gebogenen

Antennen oder einen Ring auslduft. Die Klingen sind oft so-
gar einschneidig. Ebenso typisch ist der Basilard. Sein Griff
wird von zwei waagerechten Balken begrenzt, wobei der
eine die Funktion einer Parierstange, der andere die eines
Knaufes erfiillt.

Varianten des Dolches bestehen meist darin, das die Klinge
geflammt oder gezackt wird (Geflammte Dolche sind
besonders bei modebewuliten Frauen als Seitenwaffe
beliebt). Die haufigste Variation jedoch ist die kunstvolle
Verzierung von Griff, Parierstange und Klinge.

Der Tanto ist die nachtelbische Form des Dolches. Er
besitzt nur eine Schneide und wie die Schwerter der Okura
eine Parierscheibe anstatt einer Parierstange.

Eberfinger

Der Eberfanger ist eine Waffe, die von ihrer Form her zwi-
schen Dolch und Schwert anzusiedeln ist und deshalb auch
auf beide Arten gefiihrt werden kann. Bei dieser oft schon
geschmiickten Jagdwaffe ist die Klinge nahe der Spitze
breiter als am Heft, so dal man mit ihr sowohl die nétigen
Hiebe gegen verwundet angreifendes Wild fiihren wie auch
nach erfolgreicher Jagd Fell und Schwarte durchdringen
kann, um die Beute auszunechmen. Ein weiteres typisches
Merkmal des Eberfingers ist, daB er keine Parierstange
besitzt, die bei einer Jagdwaffe ja auch sinnlos wire.

Giftdolch

Diese Waffe ist duBerlich kaum von einem normalen Dolch
zu unterscheiden, besitzt jedoch einen abnehmbaren Knauf,
unter dem sich eine Rohre verbirgt, die mit einer Fliissigkeit
gefiillt werden kann und knapp unter der Klingenspitze
miindet. Ein erheblicher Nachteil dieser Waffe ist allerdings
die Empfindlichkeit der Giftrohre. Diese muf} stindig sau-
ber gehalten werden, um zu gewihrleisten, dafl das Gift
auch sein Ziel erreicht. Zudem ist es nicht empfehlenswert,
den zerbrechlichen Giftdolch fiir echte Kampfaktionen zu
verwenden, da er recht zerbrechlich ist.

Jambiya (Hiebdolch)

Der Jambiya, eine Waffe koshitischer Herkunft, ist ein
leicht gebogener Dolch mit ausgeprigter Klinge, durch die
sich diese Waffe nicht nur fiir Stiche sondern auch fiir
Klingenhiebe eignet. Er gilt in vielen Regionen des
Wiistenlandes als Symbol fiir Ehre, Tapferkeit und
Mainnlichkeit und erfiillt so einen Zweck dhnlich dem des
ritterlichen Schwertes. Varianten dieser Waffe weisen ande-
re Klingenformen auf, wobei eine dem Khopesh (s.d.) dhnli-
che Klinge am bekanntesten ist.

Katar

Diese etwas merkwiirdige Waffe aus dem fernen Kosh be-
steht aus einem Griff, der auf beiden Enden in eine
Parierstange miindet, was dem Heft der Waffe das Aussehen
eines H verleiht. Die Klinge der Waffe sitzt an der Mitte des
Griffes, der dann mit der Faust so umschlossen wird, das die
Klinge nach vorne aus der Hand heraus ragt und die beiden
Parierstangen Ober- und Unterseite der Hand schiitzen. Eine
bei Assassinen sehr beliebte Variante des Katar verzichtet
auf die Parierstangen, damit die Waffe leicht in der Hand
verborgen werden kann.

Eine weitere, sehr seltene Variante (eigentlich schon eine
andere Waffe) setzt die Klinge nicht in der Griffmitte an,
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sondern besitzt oberhalb jeder Parierstange eine kleinere
Klinge, so dafl die Waffe fiir Vor- und Riickhandschldge
gleich gut geeignet ist.

Kris

Der Kiris ist ein langer Dolch mit einer sehr eigentiimlichen
Klinge, die wie ,,gewachsen® aussieht. Die Klingenform
kommt durch primitive Schmiedeweise und unregelméfige
Zusammensetzungen des Rohmaterials zu Stande. Wegen
seiner Form werden dem Kris mystische Kréfte zugespro-
chen, und er wird vielerorts als eine Art Ritualdolch
verwendet.

Die unregelméfige Klinge vergrofert die Wunde und
erhoht die Wahrscheinlichkeit, wichtige Korperorgane zu
treffen, weshalb der Schaden héher liegt als beim normalen
Dolch. Allerdings sinkt der Schaden auf 3S ab, wenn der
Kris gegen Gegner in Metallriistungen eingesetzt wird.

Langdolch (Langmesser)

Der Langdolch, auch Langmesser genannt, ist eine lange
dolchartige Stichwaffe, die meist in einem einfachen
Gehidnge getragen wird. Seine Form und sein Gewicht ma-
chen den Langdolch zu einer hervorragenden Fechtwaffe,
die vor allem von Hobbits und Elbenwesen sehr geschitzt
wird. Da der Langdolch zu groB fiir einen normalen Dolch
ist, ist er zwar unter dieser Kategorie aufgefiihrt, gilt fiir die
Belange der Waffenfertigkeiten jedoch als Stichwaftfe.

Linkhand

Diese elbische Waffe wird oft zusammen mit einer weiteren
Fechtwaffe, etwa einem Degen oder einem Langdolch,
verwendet. Der Linkhanddolch deckt durch seine Grofle
einen Bereich ab, den man auch mit einer Tartsche abde-
cken wiirde, kann allerdings im Gegensatz zu diesem auch
als Waffe dienen, insbesondere, wenn die Primarwaffe des
Kéampfers zu Bruch geht. Viele Fechter beherrschen es, mit
dem Linkhand nicht nur zu verteidigen, sondern auch ge-
schickte Angriffe zu fithren. Der Linkhand gibt dem
Kampfer +1 auf seine Verteidigungswiirfe, wenn er nur zur
Verteidigung und nicht zum Angriff genutzt wird.

Schwerer Dolch

Schwere Dolche besitzen dieselbe Gestalt wie normale
Dolche, sind allerdings schwerer und lidnger als diese.
Anders als der herkoémmliche Dolch wird die schwere
Variante nicht zur Zierde getragen, sondern meist nur von
denen benutzt, die auch mit dieser Waffe umzugehen
wissen. Deshalb sind schwere Dolche auch meist weniger
verziert als normale Waffen dieser Gattung.

Wyrmzahn

Der Wyrmzahn ist eine zwergische Dolchform, die sich
durch eine breite Klinge und eine kaum sichtbare
Krimmung auszeichnet. Der Sage nach waren die ersten
Dolche dieser Art in der Tat echte Drachenzédhne, die die
Zwerge ihren Gegnern nach urzeitlichen Kdmpfen aus-
rissen, heute aber sind alle derartigen Dolche aus
Zwergenstahl oder Mithril gefertigt und liegen vorziiglich
ausgewogen in der Hand (eines Zwerges).

Yoroi Toshi
Der Yoroi Toshi ist eine mit dem Tanto (siche Dolch)
verwandte Waffe der Okura. Anders als bei diesem ist die

Klinge jedoch kaum ausgeprégt; dafiir ist allerdings die
Spitze besonders geschérft und gehirtet, weshalb sie sich
sehr gut zum Durchstoen von Riistungen eignet. Diese
Waffe senkt die RK des Gegners um zwei Punkte fiir die
Belange der Schadensbestimmung.

Messer

Messer besitzen im Gegensatz zu Dolchen nur eine, zumeist
leicht gewdlbte, Schneide.

Falcata

Dies ist ein sehr alter Messertyp, der sich aber immer noch
einer grofen Beliebtheit erfreut. Die extrem kopflastige
Klinge ist bis zu 50 cm lang und leicht sichelférmig..
Aufgrund seiner Grofle wird das Falcata mit der Fertigkeit
Klingenwaffen gefiihrt. Aus dieser Waffe hat sich auch der
Malchus (s.d.) entwickelt, der mancherorts ebenfalls als
Falcata bezeichnet wird.

Messer

Das Messer ist eigentlich ein Werkzeug und keine Waffe.
Es dient zum Beispiel zum Schnitzen von Holz oder zum
Zerteilen von Nahrung. Es kann allerdings auch als Waffe
fiir den Notfall benutzt werden, insbesondere, da es nicht
schwierig ist, in irgendeinem zivilisierten Gebiet ohne grofie
Umstédnde an diese Waffe heranzukommen.

Jagdmesser

Einen Schritt weiter zur Waffe geht das klassische
Jagdmesser von groferer Lidnge, wie man es zum
Aufbrechen und Ausnehmen von Wildbret verwendet. Im
Notfall kann es dem Weidmann auch zur letzten
Verteidigung gegen wilde Tiere oder gar Wegelagerer
dienen. Jagdmesser sind oft verziert oder besitzen elfen-
beinere oder mit Perlmutt verkleidete Griffe und viele
Kulturen kennen Kiinstler, die sich auf die Verzierung der
Griffe dieser Waffen spezialisiert haben.

Kampfmesser

Dies ist im Grunde nur eine grofere Version des
Jagdmessers, dessen Riicken oftmals auch Sidgezihne auf-
weist. Das Kampfmesser besitzt eine mindestens zwanzig
Zentimeter lange Klinge, die wesentlich dicker und breiter
ist, als die eines gewohnlichen Messers. Auflerdem ist die
Klinge etwas anders geformt als die des Kiichenwerkzeugs
und sitzt mit einer kleinen Parierscheibe auf einem handli-
chen Griff. Es ist nach Messerart einseitig geschliffen, doch
oft ist der Bereich der Spitze beidseitig angeschliffen, um
beim Zustechen das Eindringen zu erleichtern. Die Klinge
ist gewdhnlich sorgféltig und hoéllisch scharf geschliffen.
Fiir den, der damit umzugehen weil, ist es eine gefdhrliche
Waffe, die auch geworfen werden kann.

Kogai

Die Schwertnadel gleicht einem winzigen Samuraischwert
und wirkt eher wie ein Briefoffner als eine Waffe. Die
Kogai wird als kleines Messer benutzt und ist im Notfall
auch eine Waffe. Oft steckt sie in einem Seitenfach der
Scheide von Wakizashi oder Katana.

Kozuka
Viele Samurai besitzen zusdtzlich zu ihren beiden
Hauptwaffen das Kozuka, ein kleines Beimesser mit schma-
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ler Klinge, das im Aussehen einem sehr kleinen Katana
gleicht. Wie ein Messer in Europa findet es fiir den Samurai
zumeist auch Anwendung im alltéglichen Gebrauch. Oft ist
es in einem Seitenfach der Schwertscheide untergebracht.

Ketten- und Jrilfwaffen

Ketten- und Seilwaffen sind Gegenstinde meist hoch- oder
dunkelelfischer Herkunft und so auch in den Hénden von
Meistern der Kampfkiinste zu finden, denn sie sind zwar
sehr vielseitig zu verwenden, ihr Einsatz ist jedoch schwer
zu erlernen und erfordert viel Ubung. Fast alle Waffen
dieser Art werden ausschlieBlich beidhdndig benutzt. Nur
bei weit ausholenden Angriffen wird die Waffe manchmal
mit einer Hand gefiihrt.

Rettentoaffen

Unter diese Kategorie fallen alle Waffen, die zum grofiten
Teil aus einer oder mehreren metallenen Ketten bestehen,
beziehungsweise durch die Verwendung von kurzen Ketten
ihre Flexibilitdt erhalten.

Cahulak (Kettenkeulen)

Diese exotische und brutal anmutende Waffe stammt aus
dem heiflen Norden und gilt vor allem in Kosh als beliebte
Gladiatorenwaffe. Es handelt sich um zwei schwere
Holzkeulen, deren Schaftenden iiber eine Kette oder
Lederschnur miteinander verbunden sind. Aus den Seiten
der Keulenkdpfe ragen jeweils vier haBliche, lange, nach
hinten gebogene Eisenstacheln in alle Himmelrichtungen
heraus, und je ein weiterer, kiirzerer aus den Spitzen. Die
Waffe wird beidhindig gefiihrt, und ihre weiten, wuchtigen
Schwiinge reien grauenhafte Wunden. Obwohl sie eine
Kettenwaffe ist, gelten fiir sie dieselben Regeln wie fiir eine
Stabwaffe, denn sie erlaubt einem entsprechend kréftigen
Triager zwei Angriffe pro Runde. Analog zum Stof8 wird
hier der kriftige, beidhdndige Schwung an der langen Kette
mit einer Keule bzw. an der Kettenmitte mit beiden Keulen
durchgefiihrt. Der Umgang mit dieser Waffe erfordert viel
Ubung, sonst verletzt man sich selbst (was auch meist bei
einem Patzer geschieht).

Dreisegment-Stab

Diese Waffe ist eine weitere hochelfische Weiterent-
wicklung des Dreschflegels. Sie besteht aus drei etwa 50 cm
langen Hartholzstdben, die durch kurze Ketten miteinander
verbunden sind. Die Waffe erlaubt eine Vielzahl an
Manoévern, ihr Gebrauch ist allerdings schwierig zu erler-
nen.

Kau Sin Ke

Das Kau Sin Ke ist eine hochelfische Erfindung, die mit
dem Nunchaku und dem Dreschflegel verwandt ist. Bei
dieser Waffe werden mehrere (meist 5-7) Holzstébe durch
kurze Ketten miteinander verbunden. Da diese Waffe iiber
eine gewisse Lidnge und grofle Flexibilitdt verfiigt, gehort
sie nicht zu den Dreschflegeln, sondern zu den
Kettenwaffen.

Kette und Gewicht

Diese Waffe besteht nur aus einer langen Kette, an deren
Ende ein schweres Gewicht (evtl. ein Flegelschlagteil oder
eine Morgensternkugel) befestigt ist. Diese Waffe ist sehr

unhandlich, verfiigt aber iiber eine grofle Reichweite und
eine enorme Wucht. Fechten ist damit unmoglich, aber man
kann den Gegner wie mit einer Bola, oder, im zweihéndigen
Umgang, mit dem anderen Ende der Kette, wie mit einer
Peitsche, fesseln und so im Kampf behindern.

Kusari Gama

Das Kusari Gama besteht aus einer langen Kette mit einem
Gewicht an einem Ende, an deren anderem Ende eine
Kama, eine nur schwach gebogene Sichel, angebracht ist.
Diese Waffe kann auf verschiedene Weisen benutzt werden:
Es kann mit der Kama zugeschlagen werden, mit der Kette
kdnnen Schlag und Fesselungsangriffe durchgefiihrt werden
oder die Sichel kann an der Kette herum geschwungen
werden. Da die Waffe leicht herzustellen ist, wird sie oft
von mittellosen Kdmpfern und Monchen eingesetzt.

Manriki Gusari

Das Manriki-Gusari ist eine diinne, etwa einen Meter lange
Kette, an deren Enden kleine Gewichte zur besseren
Handhabung angebracht sind. Die Waffe kann im
Handgemenge eingesetzt werden, um nach einem Gegner zu
schlagen oder um Kdrperteile des Gegners zu fesseln.

Masakari

Diese Waffe dhnelt dem Kusari-Gama, besitzt jedoch an-
statt einer Kama eine Handaxt, die fest mit der Kette ver-
bunden ist. Die Waffe verfiigt tiber die gleiche
Variationsbreite an Manodvern, die auch anderen
Kettenwaffen zu eigen ist und ist wie fast alle Waffen dieser
Kategorie oft in ldndlichen Gegenden zu finden, da sie nicht
sonderlich schwer her zu stellen ist.

Jeitschen

Peitschen sind eigentlich nicht fiir den Kampf gedacht, son-
dern dienen meist als Bestrafungsinstrument oder finden
sich in der Hand eines Fuhrmanns wieder. Ein geschickter
Kéampfer kann jedoch auch im Gefecht mit einer Peitsche so
manchen Gegner bezwingen. Im Gegensatz zu den
Kettenwaffen ist eine Parade mit einer Peitsche allerdings
ein Ding der Unmoglichkeit. Zudem sind sie gegen geriiste-
te Gegner im Prinzip vollkommen wirkungslos (jede Form
von kiinstlicher Riistung wird gegen Peitschenangriffe
verdoppelt).

Peitsche

Die Peitsche ist ein meist von Fuhrleuten, Kutschern oder
Tierbandigern verwendetes Werkzeug, dal zwar wenig
Schaden (dafiir aber reichlich Schmerzen) verursacht, je-
doch durch sein Knallen, dafl beim Schwingen der Peitsche
entsteht, und durch die Moglichkeit, Gegner mit dieser
Waffe fesseln und umreiflen zu kdonnen, so manchen Freund
in Kriegerkreisen gefunden hat. So mancher Abenteurer hat
wohl auch schon seine Peitsche als Liane oder Kletterseil
zweckentfremdet.

Geillel

Diese bosartige Waffe hat die Form einer kurzen Peitsche
mit mehreren Schniiren oder ,,Schwinzen®, in die zahlreiche
metallene Dornen eingeflochten sind, die bei einem Hieb
zahlreiche Schnitte verursachen. Die Geif3el ist vor allem als
Folter- oder Bestrafungsinstrument gebrauchlich.
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Kettenpeitsche

Dies ist eine Peitsche, bei der die Peitschenschnur durch
eine Kette ersetzt wurde, die nicht nur Striemen, sondern
auch Verletzungen erzeugt. Es ist ein weniger eine Waffe
als vielmehr ein grausames Folterinstrument, mit dem man
dem Delinquenten das Fleisch von den Knochen reiflen
kann.

Kettengeifiel

Diese Waffe entspricht der Kettenpeitsche, mit dem
Unterschied, dall drei Ketten statt einer an ihrem Stiel
befestigt und diese wesentlich kiirzer sind. Bei manchen
Ausfiithrungen sind die ,,Strédnge* in der Mitte durch weitere
Kettenglieder = miteinander  verbunden. Auch  die
Kettengeiflel dient eher zur Folter denn als Waffe. Mit ihr
lassen sich Schmerzen und héafliche Verletzungen zufiigen,
aber zum Anrichten effektiven Schadens oder zum
Niederschlagen eignet sie sich weniger.

Neunschwiinzige Katze

Dies ist eine Geillel mit neun kurzen Riemen, deren Enden
geknotet sind. Manche Ausfithrungen besitzen zusétzlich
auch Knoten in der Mitte der Riemen. Als Waffe ist sie
ziemlich untauglich, sie dient eher der Bestrafung und ist
grausames  Statussymbol manches  Sklavenhédndlers,
Piratenkapitédns oder Folterknechts. Fiir eine Sache eignet
sich die neunschwinzige Katze jedoch ganz hervorragend.
Thre groBflachige Wirkung ist ausgezeichnet im Kampf
gegen Schwirme kleiner Tiere (Ratten, Flederméuse etc.).
Pro Probenqualitit {iber einem gelungenen Angriff wird
dabei noch ein weiteres Tier normal getroffen (d.h. 2 Tiere
bei einer guten und 3 Tiere bei einer meisterlichen Probe).

Drachenschwanz

Dies ist eine schwere, drei bis vier Meter lange Peitsche mit
einer dicken Schnur, die mit gro3en, gegenldufigen, schar-
fen Metallschuppen, Dornen, Stacheln, Gewichten und
Widerhaken besetzt ist. Sie reifit so scheuf3liche Wunden,
daB sie friiher in den Wiistenreichen nicht zur gewohnlichen
Bestrafung wie eine normale Peitsche oder Geif3el, sondern
sogar flir besonders grausame Hinrichtungen benutzt wurde
(und geriichteweise manchmal noch immer benutzt wird),
wobei man das bedauernswerte Opfer an den Armen auf-
héngt und ihm mit dem Drachenschwanz das Fleisch vom
Korper reifit. Der Drachenschwanz fiigt einem Gegner auf
einige Meter Distanz sehr schmerzhafte, aber nicht beson-
ders gefahrliche Wunden zu, falls nicht Hals oder Gesicht
getroffen werden. Ansonsten gilt fiir diese Waffe Ahnliches
wie fiir die Peitsche.

Srilfuaffen

Seilwaffen dhneln den Kettenwaffen, verwenden in ihren
Bestandteilen jedoch  keine  Metallketten, sondern
Lederstreifen, Seile oder Stringe aus Reisstroh.

Kawanaga

Dieser Gegenstand ist Waffe und Werkzeug zugleich. An
einem Stiick Seil ist am vorderen Ende ein Kletterhaken und
am hinteren Ende ein Gewicht angebracht. Somit kann die
Kawanaga nicht nur als Waffe, sondern auch als
Kletterwerkzeug benutzt werden.

Kyugetsu Shoge

Die Kyugetsu-Shoge besteht aus einem Seil, an dessen
einem Ende ein schwerer Eisenring, und am anderen Ende
ein mit einem Haken versehener Dolch angebracht ist. Die
Anwendung dieser Waffe gleicht der anderer fernostlicher
Ketten- oder Seilwaffen wie dem Kusari-Gama, und obwohl
das Seil der Waffe leichter zu durchtrennen ist als die Kette
anderer Waffen, ist die Kyugetsu-Shoge sehr beliebt, da sie
unauffillig als Werkzeug oder gar als Giirtel getragen
werden kann.

Lasso

Das Lasso ist ein Seil mit einer Schlinge am Ende. Der
Kémpfer wirbelt das Lasso in seiner starken Hand und
schleudert es auf sein Ziel, wihrend er in der anderen Hand
den Rest des Seiles hilt. Bei einem Treffer fallt die Schlinge
iiber das Opfer und verstrickt dieses.

Urga

Die Urga ist ein uraltes, lassodhnliches Jagdgerdt der
Steppenbewohner. Es besteht aus einem etwa drei Meter
langen, diinnen Stecken, an dessen Ende eine Schlinge
befestigt ist. Diese wird um das Opfer gelegt und mit einem
Ruck am Stecken zugezogen. Die Urga eignet sich hervor-
ragend zum Einsatz vom Pferd aus und wird auch heute
noch von mongolischen und siidrussischen Hirten
verwendet. Sie kann auch dazu benutzt werden, jemanden
festzuhalten, dhnlich wie mit einem Lasso.

Netz

Das Netz, das vor allem von Gladiatoren benutzt wird, be-
steht aus einem kleinen, meist 2,50 bis 3,50 Meter durch-
messenden Netz mit Gewichten am Rand und einer
Fiihrungsleine. Es wird normalerweise so getragen, dal} es
sich beim Werfen entfaltet; der Kémpfer wirft es mit der
einen Hand und hélt die Fiihrungsleine mit der anderen fest.
Trifft das Netz den Gegner, so verwickelt er sich in diesem
und kann vom Kémpfer festgehalten oder zu Boden gerissen
werden. Ein einmal geworfenes Netz ist entfaltet und
erleidet auf darauffolgende Angriffe einen Malus von fiinf
Punkten, bis es wieder ordentlich zusammengelegt wurde.

Schtuerter und seharfe Hivhtoatfen

Die Vielfalt der in einer Rollenspiel-Kampagne zu
findenden Schwerter geht in die Hunderte, aber die meisten
davon unterscheiden sich nur geringfiigig von den unten be-
schriebenen Grundtypen. Schwerter sind auflerhalb von
Abenteurerkreisen weniger verbreitet, als man annehmen
konnte. Dies geht teilweise auf ihren enorm hohen Preis zu-
rick, aber in der Hauptsache liegt es daran, daf} ihre
Benutzung in den meisten zivilisierten Gegenden auf legi-
timierte Militdreinheiten beschrinkt ist, manchmal sogar auf
Offiziere und Ritter. Es lohnt die Feststellung, daf
»fechten” nicht sonderlich hiufig ist, denn die meisten
verfiigbaren Schwerter sind zu schwer fiir komplexe
Fechtkunststiicke. Ein Schwertkampf findet im allgemeinen
zwischen einem Kéampfer, der mit seiner Klinge einen
schwungvollen Schlag oder Stich ausfiihrt, und seinem
Gegner, der ausweicht oder mit dem Schild pariert, statt.
Paraden mit dem Schwert sind nur selten eine gute Idee,
und die meisten Ritter, die ohne Schild in einen Kampf
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verwickelt werden (es sei denn, sie fiihren eine beidhindige
Waffe), finden es ratsam, sich zu ergeben oder zu fliehen.

Srchfuerter

Schwerter sind Klingenwaffen, die sich sowohl fiir Hiebe
als auch in begrenztem Umfang fiir StoBe mit der
Klingenspitze eignen. Die meisten Schwerter sind zwei-
schneidig, obwohl auch einige einschneidige Waffen zu
dieser Kategorie gezéhlt werden.

Barbarenschwert (Orkenschwert)

Das Barbarenschwert ist eine orkische Waffe, die mit keiner
anderen wirklich verglichen werden kann: Etwa so lang wie
ein typisches Schwert, ist sie fast doppelt so breit und vor
allem abenteuerlich geschwungen, mit einer Vielzahl von
Vorspriingen und Einbuchtungen in der Klinge. Mit ihrer
oft Klauen oder Drachenfliigeln nachgeahmten Parierstange
und dem fellumwickelten Griff stellt sie eine so urtiimlich
furchteinfloBende Waffe dar, dafl oft ihr bloBer Anblick
schon einen Kampf entscheidet.

Bastardschwert (Anderthalhbinder)

Der Anderthalbhidnder ist eine relativ neue Waffe, die vor
allem von Reitern verwendet wird. Er hat einen ldngeren
Griff als das normale Schwert und verdankt seinen Namen
der Moglichkeit, es sowohl ein- wie auch beidhdndig zu
fithren. Die meisten Bastardschwerter besitzen zudem noch
eine etwas ldngere und schwerere Klinge als das normale
Schwert. Dadurch ist es moglich, kriftige Hiebe auszuteilen
und auch Wesen mit schwererer Riistung zu verwunden.

Bokken

Dies ist eine holzerne Kopie des Katana (s.d.), die meist zu
Trainingszwecken verwendet wird. Eine Variante dieser
Waffe besteht aus mehreren diinnen Bambusstecken, die
durch Reisstroh zusammen gebunden werden und so die
,Klinge* der Waffe bilden. Obwohl es eine Ubungswaffe
ist, kann es stumpfen Wuchtschaden verursachen, wenn
man es nur kriftig genug schwingt. Durch seine
Anwendungsweise gilt das Bokken als Schwert und nicht
als Keulenwaffe.

Breitschwert

Dies ist ein einhdndig zu fithrendes Schwert von etwa 85 cm
Lénge. Breitschwerter sind im allgemeinen zweischneidig
mit breiter, gerader Klinge, aber es existieren zahlreiche re-
gionale Varianten. Die breite Spitze des Schwertes
verhindert, dal mit der Waffe effektiv zugestoBen werden
kann. Viele Breitschwerter besitzen einen lédngeren Griff,
der es ermdglicht, die Waffe beidhéndig zu fiihren. Im
Vergleich zum normalen Schwert liegt der Schwerpunkt des
Breitschwertes nicht nahe der Parierstange, sondern ist in
Richtung Klingenspitze verschoben. Dadurch werden Hiebe
kréftiger, aber es wird zugleich auch schwieriger, mit dem
Breitschwert schnelle Hiebe und Paraden durchzufiihren.

Claymore (GroBschwert)

Das Claymore oder Grof3schwert ist ein grofes, zweihdndig
zu fiihrendes Schwert mit kreuzférmigem Heft und einer ge-
raden, breiten Klinge, dessen lange Parierstangen leicht zur
Klinge hin vorgebogen sind. Es ist angeblich eine Waffe

aus Grauland, die von den dort ansdssigen Hobgoblins
entwickelt wurde, erfreut sich aber auch unter vielen
barsentischen Kriegern groBer Beliebtheit, die ihm auch sei-
nen Namen gaben: Claidheamohmor, was soviel bedeutet
wie grofies Schwert.

Elfenschwert (Elfenrapier)

Dieses Schwert ist eine elfische Waffe, die auch als
Elfenrapier bekannt ist, obwohl diese Bezeichnung ein
wenig irrefilhrend ist. Die Waffe dhnelt einem normalen
Schwert, die Klinge ist jedoch linger und nur etwas breiter
als die eines Degens. Trotz der schmalen Klinge kdnnen mit
dieser Waffe kriftige Hiebe ausgeteilt werden und die
Flexibilitdit der Waffe erlaubt eine Vielzahl von akroba-
tischen Fechtmandvern. Wie die meisten hochelfischen
Schwerter besitzt auch der Darn Dien keine Parierstangen,
sondern eine flache, runde Parierscheibe, dhnlich der Tsuba
der nachtelbischen Schwerter (siehe Katana).

Estoc (StoBschwert, Stich)

Der Estoc ist ein Schwert mit einer schmalen, spitz zu-
laufenden Klinge von ca. einem Meter Lange. Diese Waffe
ist speziell zum Durchstoen von Kettenpanzern gedacht
und wird auch Stofischwert genannt. Wird die Waffe gegen
einen Gegner benutzt, der eine Kettenriistung trigt, so wird
deren Riistungsklasse halbiert. Die relativ stumpfe Klinge
verhindert, da3 mit dem StoBschwert effektive Hiebe ausge-
fithrt werden konnen.

Jagdschwert

Diese Waffe gleicht einem breiten, geraden Sébel mit einem
Schwertgriff. Die einschneidige Klinge ist oft prachtig mit
eingedtzten Jagdszenen verziert. Da die Waffe nur zum
Toten und Aufbrechen von waidwundem Wild und zur
Verteidigung gegen wiitende Béren und Keiler dient, besitzt
sie keine Parierstangen.

Katana

Die nachtelbischen Schwerter besitzen (im Gegensatz zu ih-
ren kernldndischen und elfischen Gegenstiicken) ein-
schneidige, leicht gekriimmte Klingen. Im Lande der Okura
diirfen nur die Mitglieder der Kriegerkaste, die Samurai,
Schwerter tragen, dem gemeinen Volk ist dies verboten.
Darum entstand auch eine hochentwickelte Schmiedekunst,
die mehr auf Einzelfertigung und damit auf besonders hohe
Qualitdt ausgerichtet ist. Der Stahl der Schwertklinge be-
steht oft, dhnlich wie bei einer Damaszenerklinge, aus meh-
reren Stahl- und Eisenarten, die durch mehr als tausendfa-
ches Falten miteinander zu einer Klinge von enormer
Elaszitdt und Stabilitdt geschmiedet wurden. Diese Art der
Herstellung beruht jedoch wie die urspriingliche
Damaszenierung darauf, dal man nicht in der Lage ist, ent-
sprechend hochwertigen Stahl herzustellen. Trotz der ge-
krimmten Klinge gelten nachtelbische Schwerter als
Schwerter und nicht als scharfe Hiebwaffen, da sie sich
auch zum Zustechen eignen.

Das Katana, das bekannteste Schwert der Okura, war
gleichzeitig Symbol und Stolz der Samurai, der Ritterkaste
der Nachtelben, das oft von Vater zu Sohn weitervererbt
wurde. Die Scheide sowie Teile des Schwerts, wie der
Knaufbeschlag am Ende des Schwerts (Kashira) und das
Stichblatt (Tsuba, es hat die gleiche Funktion wie die
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Parierstange beim normalen Schwert), waren reich verziert,
oft mit mythologischen Symbolen.

Seit dem Auftauchen der Kazrin scheinen auch diese ein
Interesse an der nachtelbischen Schmiedekunst zu zeigen.
Die katzenartigen Assassinen sind nicht selten mit einem
Katana bewaffnet, daBl auf zwielichtigem Wege einem
Samurai entwendet oder von den Kazrin in minderwertige-
rer Qualitét hergestellt wurde.

Kurzschwert

Dieses zweischneidige, gerade Schwert ist durchschnittlich
von 65 cm Lénge. Es ist eine beliebte Infanterie- oder
Zweitwaffe. Die Spitze eines Kurzschwertes ist generell
nicht schirfer als die Schneide (soll heilen, das
Kurzschwert eignet sich kaum fiir Stichangriffe), aber der
Waffenschmied hat die Moglichkeit, es bei der Herstellung
mit einer sehr scharfen Spitze zu versehen. Ist dies der Fall,
so kann es auch in enger Formation im Gefecht eingesetzt
werden. Ansonsten dient es eher als Seitenwaffe fiir
Bogenschiitzen und Pioniere.

Ninjata

Das Ninjata ist die klassische Waffe der Ninja, der nach-
telbischen Assassinen. Es ist etwa so grof3 wie ein Katana
und ebenfalls einschneidig, besitzt aber im Gegensatz zu
den anderen Schwertern der Okura eine gerade Klinge.
Meist ist die Qualitit der Klinge auch nicht so hoch wie bei
den Waffen der Samurai. Die gerade Klinge ermoglicht es
dem Ninja, die Waffe auch als Kletterhilfe zu benutzen und
der Griff ist oftmals hohl, um Gegenstinde aufnehmen zu
konnen. Die Scheide des Ninjata besitzt eine abnehmbare
Spitze, so daB3 sie als Atembhilfe unter Wasser eingesetzt
werden kann.

No-Dachi

Das No-dachi ist ein grofes Zweihandschwert mit sehr
langer, gekriimmter, einschneidiger Klinge und einem
langen Griff, der fast ein Drittel der Gesamtldnge einnimmt.
Das riesige No-dachi wird meist in einem Gehdnge auf dem
Riicken in den Kampf getragen.

Richtschwert

Schon seine Gestalt unterscheidet das schwere Richtschwert
von allen anderen Schwertern, denn es ist nicht auf alle
denkbaren Kampfsituationen, sondern nur auf einzelne
schwere Hiebe abgestimmt. Deshalb fehlen ihm fast immer
die Klingenspitze und die Parierstangen. Dafiir ist es jedoch
aus bestem Stahl gefertigt, und die Schneide wurde sehr
sorgfaltig scharf geschliffen. Es dient beinahe ausschlieB3-
lich zum Enthaupten von Verurteilten, vor allem in
Gegenden, wo nach dem Gesetz nur die Gemeinen von der
Axt gekopft werden diirfen, Leute von hohem Stand jedoch
durch das Schwert gerichtet werden miissen. Viel
Aberglaube rankt sich um solche Werkzeuge des Todes.
Der Bekannteste ist wohl, dal eine Klinge, die Zeit ihrer
Existenz nichts anderes tut, als gefesselte Bosewichte zu
enthaupten, allméhlich Gefallen daran findet und durch die
freigesetzten Seelen von Verbrechern langsam vom Bosen
beseelt wird und schlielich selbst nach neuen Morden
diirstet. Deshalb werden in vielen reichen Stidten
Richtschwerter nach ihrem hundertsten Einsatz zerbrochen
und mit auf dem Armesiinderanger verscharrt, wiahrend sich
armere Gemeinden mit einem gelegentlichen Exorzismus

durch die ortlichen Priester begniigen miissen. Von vielen
Richtschwertern heif3t es auch, daf3 sie in Erwartung neuen
Totens immer dann freudig klingeln, wenn jemand zum
Tode verurteilt wird.

Schwert (Ritterschwert, Langschwert)

Diese jedem Abenteurer wohl bekannte Waffe bedarf wohl
kaum noch groBeren Erlduterungen. Die frithesten den
Menschen bekannten Schwerter waren waldelfischer
Herkunft und wurden bald von den menschlichen Stimmen
kopiert und fanden vor allem als Reiterwaffe ihren Einsatz.
Eine ebenfalls alte Variante, die aber immer noch in
Gebrauch ist, ist das Schwert der Karani, eine Waffe mit
schwerer Klinge und nur mit schmaler Parierstange. Es wird
meist zusammen mit dem Rundschild gefiihrt und ist nicht
selten reich durch Einlagen und Tauschierungen verziert.

Moderne Schwerter sind ldnger und besitzen ausgeprigte,
gerade Parierstangen und Klingen, die meist zwischen sechs
und acht Zentimetern breit sind. Die bereits von den antiken
elfischen Waffen bekannte Hohlkehle, die der Klinge
Steifigkeit und Leichtigkeit verleiht, wurde weiterhin beibe-
halten, auch wenn sich die Qualitdt des Stahls wesentlich
verbessert hat. Auch die Knaufformen begannen sich zu
verdndern. Die Unterteilung des Knaufes in Basisplatte und
Aufsatz entfiel und einheitliche Formen bildeten sich her-
aus. Die Kndufe nahmen Pilzform an oder dhnelten einer
stilisierten ParanuB. Einige erinnerten mit ihren konkaven
Einschwiingen an Pagodendécher. Die heutuzutage hiufigs-
te Form des Knaufes ist der Scheibenknauf.

Unter dem Strich haben diese vielfiltigen Knaufformen
eines gemeinsam: sie gestatteten es dem Triger sein
Schwert gewandter zu fiihren. Die geraden Basisplatten der
fritheren Schwerttypen sorgten zwar fiir einen festen Griff
beim Hieb, engten aber die Hand ein, so daB die
Fechtmdglichkeiten des Kémpfers beschriankt blieben. Die
zum Gehilz hin gerundeten neuen Knaufformen gaben der
Hand mehr Bewegungsfreiheit und erleichtern die soge-
nannten Schirmschlége.

Waldelfische Waffenschmiede iibernahmen bald die
Knaufformen der Menschen, behielten aber die urspriingli-
chen Klingenformen bei. Die resultierende Waffe ist ein
Schwert normaler Lénge, jedoch mit einer Klingenbreite,
die selten iiber 3,5 Zentimeter hinaus geht. Diese Waffen
sind sehr leicht und eignet sich hervorragend, um damit zu
Fechten, haben allerdings auch weniger Wucht als die
menschlichen Schwerter (Trefferwucht 7K / 6S).

Tachi

Etwas grofBer als das Katana ist das Tachi, ein dem Katana
dhnliches, aber mit einer lidngeren Klinge versehenes
Schwert, daf} vor allem beim Kampf zu Pferd und bestimm-
ten Ritualen benutzt wird.

Turnierschwert

Dieses Schwert, das speziell fiir ritterliche Turniere entwi-
ckelt wurde, besitzt eine relativ kurze Klinge, die nur im
vorderen Teil normal geschliffen ist und keine Spitze
besitzt. Der Grund dafiir ist einfach, dal man es auf den
Turnieren dabei beldft, sich gegenseitig zu beweisen, wer
der bessere Kéampfer ist, ohne seinen Gegner gleich schwer
zu verletzen oder gar zu toten.
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Wakizashi

Zum Katana gehdrt das Wakizashi, das nachtelbische
Aquivalent zum Kurzschwert, das zusammen mit dem
Katana Daisho (,,Grof* und , Klein“) genannt wird. Es dient
nicht nur als Sekundirwaffe, sondern wird auch fiir
Ritualzwecke benutzt, allen voran zum rituellen Selbstmord
(Hara-kiri).

Zweihéinder (Bidenhinder)

Der Zweihénder ist ein langschneidiges Schwert, das mit
zwei Handen gefiihrt wird. Die sogenannte Fehlschdrfe iiber
der Parierstange dient zum Greifen mit der zweiten Hand.
Durch die gute Ausbalancierung der Waffe wirken die fiinf
bis sechs Kilo schweren Bidenhénder erstaunlich leicht.

Trotz all der Kniffe, die Hiande der Landsknechte vor
Hieben zu schiitzen und der Bemiihungen der Schmiede fiir
gute Balance der Waffe zu sorgen, ist der wahre Kampfwert
des Bidenhinders umstritten. Viele behaupten, daB in der
Schlacht die mit Bidenhéndern ausgeriisteten Landsknechte
zwischen den eigenen LangspieBen nach vorn stlirmen und
Breschen in die gegnerische Formation schlagen sollen.
Dabei versuchen sie durch gezielte Hiebe die Spiefischéfte
der Gegner durchzuhauen. Bei Licht betrachtet wird klar,
wie unsinnig diese Behauptung ist. Wie sollte man eine
doch recht schwere und sperrige Waffe in dem unvorstell-
baren Gedréinge der Schlacht benutzen, noch dazu wenn die
gegnerischen Spiefer nach dem Leben des Schwerttrdgers
trachten? Ganz nebenbei ist es auch keineswegs einfach,
den zdhen Eschenschaft eines Langspiesses durchzuhauen,
der ja unter dem Hieb des Schwertes zuriick federt und ihm
so einen Teil der Wirkung raubt. Viel wahrscheinlicher er-
scheint es da, wenn man annimmt, daf3 der Bidenhidnder von
den Trabanten, den Leibwichtern eines Befehlshabers, ge-
tragen werden, oder auch von den Bewachern der
Regimentsfahne. Diese ehrenvollen Aufgaben erkléren,
warum die Kédmpfer mit den Bidenhdndern zu den
Doppelsdldnern zdhlten, die bessere Bezahlung als ihre
Kameraden erhielten.

Unbestritten dagegen ist der Nutzen des Bidenhinders
gegen unnatiirlich groBBe Gegner, mit denen es wackere
Abenteurer immer wieder zu tun bekommen.

Scharfe Hichfuaffen

Scharfe Hiebwaffen verfiigen im Gegensatz zu Schwertern
im Allgemeinen iiber keine Spitze und sind zumeist ein-
schneidige Waffen.

Entermesser

Das Entermesser gilt - wie der Name schon andeutet - als
die klassische Waffe der Piraten, in Wirklichkeit aber ist es
eher ein allgemeines Seemannswerkzeug: Ein derbes
Hiebmesser zum Spleilen von Tauen und Zurichten von
Holz.

Khopesh

Das Khopesh ist eine sehr alte Waffe aus Kephtis. Es besitzt
einen etwa 15 cm langen Griff mit Parierstange; die Klinge
verlduft auf den ersten 60 cm gerade und wird dann sichel-
formig, so daf die Schneide noch einmal 60 cm lénger, die
ganze Waffe jedoch nur 1,2 m lang ist. Insgesamt ist das
Khopesh eine schwere und unhandliche Waffe, die beson-

ders nach einem verfehlten Hieb wieder schwer in die
Ausgangshaltung zu bringen ist.

Krummsibel

Diese koshitische Waffe ist das klassische Beispiel fiir eine
scharfe Hiebwaffe. Sie weist eine schmale, gebogene Klinge
auf, die nicht in eine signifikante Spitze ausliuft. Der
Krummsébel wird nicht in einer Scheide, sondern offen am
Girtel getragen. Parierstange und Knauf der Waffe sind oft-
mals reich verziert. Eine Variante des Krummsibels mit
einer noch schmaleren (und noch besser vererarbeiteten)
Klinge bezeichnet man in Kosh als Kilidsch.

Haumesser

Haumesser ist eine Sammelbezeichnung fiir allerlei
Geritschaften, die eine breite, einschneidige Klinge vor-
weisen konnen und primdr dem Beseitigen von
Geléndehindernissen dienen: Besonders im schier undurch-
dringlichen Lianen-, Blumen- und Schlingpflanzengewirr
der tropisches Dschungel, aber auch im dichten Unterholz
der Wilder anderer Klimazonen leisten solche ,,Waffen
gute Dienste. Im Notfall konnen sie auch zur Verteidigung
eingesetzt werden, und viele Leute sehen tatsdchlich nicht
nur Pflanzengewirr, sondern auch wilde Tiere und
Wegelagerer als ,,Gelédndehindernis® an.

Macauitl (Maca)

Das Macauitl, auch als Maca oder Obisidianschwert be-
kannt ist eine sehr alte Waffe mictzalischer Herkunft. Sie
besteht aus einem holzernen Griff, eventuell mit schmaler
Parierstange und einem langen, breiten Holzstab, der auf
seiner ganzen Lange mit dulerst scharfen Obsidiansplittern
und -scheiben besetzt ist. Obwohl diese Waffe recht
zerbrechlich ist und primitiv wirken mag, sind doch
Gefechte bekannt, in denen die Ureinwohner Mictzals die
Reittiere ihrer Gegner mit einem Schlag dieser Waffe nie-
derstreckten. Zerbricht die Waffe beim Aufprall, so geraten
zudem noch zahlreiche Obsidiansplitter in Wunde, die zu
Entziindungen fithren kénnen. Das Macauitl hat aulerdem
bei den Priestern im fernen Mictzal eine hohe rituelle
Bedeutung, da mit ihm Tier- und Menschenopfer vollzogen
werden.

Malchus (Falchion, Storta)

Echte Krummsébel werden in den Kernlanden nur selten
benutzt. Man findet jedoch einschneidige Schwerter, deren
grofite Klingenbreite zum Ort hin verschoben ist, so daf3
eine konvexe Schnittkante entsteht. Der Malchus ist ein sol-
ches einschneidiges Schwert ohne Spitze, mit schwerer
Klinge und im allgemeinen mit einer gerundeten
Vorderkante. Durch die vergroferte Schnittfliche und das
Gewicht der Waffe verfiigt der Malchus iiber grofle
Durchschlagskraft. Er gilt nicht als ritterliche Waffe, ist
aber unter S6ldnern sehr beliebt.

Nimcha

Die Koshiten entstammen einem Volk, bei dem Kunst und
Handwerk grofle Tradition hatten. Besonders in der Kunst
der Metallbearbeitung sind die Koshiten uniibertroffen. Sie
stellen hervorragende Waffen aus Damaszenerstahl her.
Eine davon ist das Nimcha. Die Klinge der Waffe ist nur
leicht gekriimmt und wird 30 cm vor der Spitze ein wenig
breiter, um dem Hieb durch sein Gewicht mehr Wucht zu
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verleihen. Diese Verbreiterung ist jedoch kaum auffillig
und weit weniger ausgepriagt als z.B. beim Malchus.
Charakteristisch fur das Nimcha ist auch sein Griff, der am
Knauf wie ein Kriickstock nach unten (terzseitig) abknickt.
Kleine, nach vorn gerichtete Parierstangen runden sein
Erscheinungsbild ab. Das Nimcha ist eine scharfe, nicht zu
schwere Waffe mit guter Reichweite und sicher ideal fiir
einen Piraten, sofern er nicht unter sehr beengten
Verhiltinssen kdmpfen muB.

Sax

Das Sax (oder Sachs) ist wahrscheinlich die beliebteste
Hiebwaffe der Karani. Diese Hiebmesser waren anfangs bis
zu 65 Zentimeter lang und einschneidig. IThre breiten
Klingen besaflen einen leicht gekriimmten Riicken, der sich,
etwas aus der Mittelachse verschoben, mit der Schneide
zum Ort vereinte. Eine zweite Saxform hatte eine gerade
Schneide und einen ebenso geraden Riicken, der zum Ort
hin abgeschnitten war. Beide Saxformen entwickelten sich
weiter, bis sie mit einer Klingenldnge von beinahe 85 cm
regelrechte SchwertmaBBe erreicht hatten. Beide Formen
haben ein Griffeisen und keine Angel, wie bei einem
Schwert, auf dem die Griffschalen aufgenietet waren.
Dieses Messerheft unterscheidet den Sax vom Schwert.
Sachse verfligten auch nicht iiber einen Knauf oder ein
Gefalteil, das zum Parieren der gegnerischen Schlige ge-
eignet ist. Ebenso ist die Trageweise eine andere Im
Gegensatz zum Schwert, das mehr oder minder senkrecht,
oder, besser gesagt, leicht nach hinten abgewinkelt, ge-
tragen wird, hingt der Sax fast waagerecht hoch am Giirtel.
Der Sax ist zumeist die Waffe des einfachen Kriegers, wih-
rend der Stammesadel und vornehme Krieger das herr-
schaftlichere Schwert tragen. Sachse mit einer Klingenldnge
bis 40 cm werden einfach als Sax bezeichnet. Grofere
Klingen nennt man Skramasax oder auch Langsax.

Sapara

Das Sapara ist eine sehr alte Waffe kepthischer Herkunft.
AuBerlich dhnelt es einem Khopesh, es ist allerdings nicht
langer als ein gewdhnliches Kurzschwert.

Schmetterlingssébel

Der Schmetterlingssébel ist eine Waffe der Shou, mit dem
gleichnamigen Messer hat er jedoch nichts zu tun. Er
gleicht einem kurzen, breiten Krummsdbel mit schmalen
Parierstangen. Meist benutzt ein Kémpfer zwei dieser
Schwerter, in jeder Hand eines. Oft finden sich am Knauf
lange, bunte Stoffbdnder, deren, den Hieben folgende,
Bewegungen zur Ablenkung des Gegners dienen sollen.

Sense

Sensen sind landwirtschaftliche Werkzeuge, die auch als
Waffen benutz werden konnen. Sie verfligen iiber spitze,
gebogene Klingen mit nur einer Schneide und sind sowohl
billig als auch leicht herzustellen. Die Sense besteht aus
einer gebogenen, einschneidigen Klinge, die an einem
langen, ebenfalls gebogenen holzernen Schaft angebracht
ist.

Sichel (Kama)

Die Sichel ist eigentlich ein landwirtschaftliches Werkzeug,
kann jedoch auch als Waffe benutzt werden (insbesondere
von Milizen oder Bauern). Sie besteht aus einer sehr stark

gebogenen Klinge mit einem kurzen, meist holzernen Griff.
Sicheln dienen nicht nur als Werkzeuge und Waffen, in
vielen Kulturen haben Sicheln zudem rituelle Bedeutung
(z.B. bei den barsentischen Druiden). Die elfische Version
der Sichel, die Kama, besitzt keine stark gebogene, sondern
eine fast gerade Klinge.

Sklaventoter

Der Sklaventoter ist eine Form des Krummschwertes, die
sich eigentlich nur durch besonders gewagte Kriimmungen,
Vorspriinge und Haken an der Klinge, oft ist auch die ganze
Klinge zweispitzig ausgestaltet, vom Szimitar unterscheidet.
Dem Kenner des Kampfes wird dabei jedoch schnell klar,
dal eine solche Waffe zwar dem Gegner furchtbare
Verletzungen zufiigen mag, daB dieser sie aber ebenso
leicht mit seiner eigenen Waffe an einem der vielen Haken
fassen und dem Trager entreilen kann. Kurzum ist der
Sklaventdter ein beeindruckendes Schaustiick und sicher
auch grausam effektiv gegen einen Unbewaffneten, im ech-
ten Kampf aber eher hinderlich als von Nutzen. Kein
Wunder, wurde doch die Form der Waffe ebenso wie ihr
Name mit Bedacht von den Sklavenhaltern der
Wiistenreiche  ersonnen, um wieder -eingefangenen
Fliichtlingen und generell rebellischen Sklaven vor Augen
zu fithren, welch grausiges Schicksal sie bei der nichsten
Aufséssigkeit ereilen wird, ein zynisches
,Disziplinarmittel*, das bei den versklavten,
abergldubischen Wilden der Savannen meist sehr gut wirkt.
Der Sklaventdter wird aber auch gerne von reisenden
Kaufleuten als blutriinstiges Andenken an die Wiistenreiche
und als ,,.Beweisstiick flir angeblich erlebte Abenteuer
erworben.

Szimitar

Der Szimitar ist die schwerere und groBere Ausfiihrung des
Krummsiébels mit sehr breiter Klinge. Die imposante Waffe
wird beidhindig gefiihrt und ist eine Waffe, die meist
Elitewachen und zeremoniellen Zwecken vorbehalten ist.

Tetsu-To

Das Tetsu-To ist eine merkwiirdig anmutende Waffe. Sie
besteht hauptséchlich aus einem geschliffenen und gebo-
genen Eisenstab, der der Waffe ein dhnliches Aussehen wie
das anderer orientalischer Schwerter gibt. Dieses ,,Gerét”
dient eigentlich eher dem Krafttraining und ist im Kampf
sehr schwer zu handhaben, verursacht aber bei einem
Treffer enormen Schaden.

Tulwar

Der Tulwar ist eine sehr alte Waffe, die aus Kosh stammt.
Sie dhnelt einem Malchus, die Klinge ist allerdings nicht
wie bei diesem nach auBlen, sondern nach innen (&hnlich
einer Sichel) gebogen, um die Schneidwirkung der Waffe
zu vergroflern. Die dem Imperium dienenden Orkstaimme
scheinen einen Narren an dieser Waffe gefressen zu haben,
denn viele orkische Soldaten tauschen nur allzugern ihre
traditionellen Waffen gegen einen Tulwar ein.

Stich- und Fechttoaffen

Fechtwaffen sind aus dem Schwert entstandene Waffen, die
sich nur kaum oder gar nicht fiir Hiebe eignen, sondern
schnellen, gezielten Stichen gegen leicht geriistete Gegner
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dienen. Die hier vorgestellten Waffen sind allesamt waldel-
fischer Herkunft.

Degen

Der Degen ist eine aus dem Elfenschwert entstandene,
leichte Hiebwaffe mit schmaler, rautenformiger Klinge.
Auch wenn man mit dem Degen Hiebe austeilen kann, ist er
trotzdem eher eine Stichwaffe. Oftmals ist der Ubergang
zwischen Degen und Schwert flieend, generell bezeichnet
man jedoch eine schwertdhnliche Waffe mit einer
Klingenbreite von maximal 3 cm als Degen.

Florett

Das Florett ist eine auf den schnellen Fechtkampf perfekt
zugeschnittene Waffe mit einer sehr diinnen, elastischen
Dreikant- oder Rundklinge mit sehr scharfer Spitze. Durch
die Biegsamkeit der Klinge sind Stiche mit dem Florett je-
doch nicht so effektiv wie mit anderen Stichwaffen. Es
findet meist nur in Duellen, im Training und bei rituellen
Kéampfen Einsatz, hat im Gefecht aber keine nennenswerte
Bedeutung.

Muodifikafion non Schfvertern und scharfen Hichfuaffen

Es wurden zahlreiche Versuche unternommen, die
Wirksamkeit scharfer Hiebwafffen noch weiter zu erhéhen.
Besonders beliebt ist es, die Klingen zu flammen (also
wellenformig zu schmieden, um die Schneidwirkung zu
erh6hen), oder mit Zacken oder Ségezahnen zu versehen, da
diese Modifikationen das Schwert auch wesentlich gefahrli-
cher (und brutaler) aussehen lassen. Die obigen Optionen
erhohen die Trefferwucht der Waffe um +1 (nur Klingen-
und Stichschaden), erh6hen allerdings auch den Preis um 40
%. Zudem steigt entweder das Gewicht um ein halbes Kilo
an oder die Waffenqualitdt sinkt um zwei Punkte ab.
Besonders beliebt sind solche abenteuerlichen Waffen bei
brutalen S6ldnern oder Demihumanoiden.

Stangentoatten

Stangenwaffen bestehen aus einem langen hélzernen Schatft,
an dessen Ende die Spitze oder Klinge der eigentlichen
Waffe angebracht ist. Stangenwaffen sind ausgezeichnete
Infanteriewaffen und zudem oft sehr leicht aus béuerlichen
Werkzeugen herzustellen, weshalb sie wohl die verbreitetste
Waffengattung darstellten.

Lanzen

Lanzen waren urspriinglich nichts weiter als lange
StoBspeere (die im Gegensatz zu Speeren nicht zum Wurf
geeignet waren), entwickelten sich aber mit der Zeit und
dem Aufkommen anderer Speertypen und Stangenwaffen
immer mehr zur reinen Reiterwaffe (Lanzen, die von
FuBBkdmpfern gefiihrt werden, werden als Stangenwaffen
und nicht als Lanzen angesehen, was die zu benutzende
Waffenfertigkeit betrifft). Die Lanze ist eine der wichtigsten
Waffen fiir jeden Ritter. Sie sind fiir den einhindigen
Einsatz ausbalanciert und eignen sich hervorragend fiir den
Sturmangriff zu Pferd. Im berittenen Nahkampf sind sie
eher hinderlich, deshalb werden sie unter solchen
Bedingungen hdufig beiseite geworfen. Die verschiedenen
Lanzentypen richten sich unter anderem auch nach der
Qualitédt des Reittieres, dal den Kdmpfer trdgt. Ein schwe-

res StreitroB ist leistungsfahiger als ein leichtes, und der
Kéampfer kann auf ihm eine schwerere Lanze zum Einsatz
bringen. Vor etwa 50 Jahren entwickelte sich aus den
Lanzen, die bis dahin in ithrer Form noch den Speeren gli-
chen, eine speziell auf Reiter zugeschnittene Form, die
ritterliche Lanze, die ganz und gar auf einen vernichtenden
StoB in der Reiterattacke ausgelegt war. Sie wurde lédnger
und massiver und erhielt eine kantige, besonders gehértete
Spitze. Im hinteren Drittel ist der Lanzenschaft einge-
schniirt, damit er besser umfaflt werden kann und der Hand
einen gewissen Schutz gewihrt.

Fliigellanze

Im Gegensatz zu den anderen Waffen dieses Abschnittes ist
die Fliigellanze keine reine Reiterwaffe, sondern wird
hauptsidchlich von Infanteristen benutzt. Thr Name stammt
von zwei waagerechten Knebeln oder Fliigeln, die rechts
und links der Tiille in einer Ebene mit dem Blatt angebracht
waren. Sie sollen dazu dienen, dafl die Fliigellanze beim
Stof nicht zu tief in den Korper des Gegners eindringen
kann, wobei es besonders fiir einen Reiter fatal enden kann,
wenn er die Lanze nicht schnell genug wieder heraus ziechen
kann. Das Blatt der Fliigellanze kann verschieden geformt
sein. Entweder in Form eines langgezogenen, gleich-
schenkligen Dreiecks oder blattformig wie die Framea
(siche Speere).

Leichte Lantze
Diese Reiterwaffe ist besonders auf den Einsatz in
Verbindung mit einem leichten Streitrofl zugeschnitten.

Mittlere Lanze
Diese Reiterwaffe ist besonders auf den Einsatz in
Verbindung mit einem mittleren Streitrofl zugeschnitten.

Schwere Lanze
Diese Reiterwaffe ist besonders auf den Einsatz in
Verbindung mit einem schweren Streitro3 zugeschnitten.

Turnierlanze

Beim Turnier wird eine besondere Lanzenabart benutzt. Die
Turnierlanze ist langer als die normale Lanze, hat meist eine
abgerundete, oft auch wattierte Spitze und einen breiten
Hand/Unterarmschutz. Diese Waffe ist hauptsiachlich dazu
gedacht, den Gegner aus dem Sattel zu heben, aber durch
den Sturz vom galoppierenden Rof3 in schwerer Riistung
verbundenen Aufprall sind Verletzungen durchaus normal.

Speere

Es gibt eine grole Anzahl verschiedener Speere. Die Lange
des Schaftes reicht von 120 bis 180 Zentimetern, und die
Spitzen decken die gesamte Bandbreite von gehirtetem
Holz bis zu langen, gehirteten Metallklingen ab.

Im Nahkampf erzielt der Speer die grofite Wirkung beim
beidhéndigen Einsatz nach Art des Kampfstabs, der eine ge-
schicktere Verteidigung und eine Kombination aus spitzen
und stumpfen Schldgen erlaubt. Diese Einsatzmethode er-
fordert jedoch viel Ubung, was dazu fiihrt, daB Speere meist
cher als ein- oder beidhindige Stichwaffen Verwendung
finden.
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Brandestoc

Der Brandestoc ist eine hinterhéltige Waffe, auf deren
Besitz in den meisten Landern die Todestrafe steht. Im nor-
malen Zustand gleicht er einem langen Wanderstab. Durch
Aktivierung eines versteckten Federmechanismus jedoch
springen an der Spitze eine lange und zwei kiirzere Klingen
heraus, die ahornférmig angeordnet sind. Im eingefahrenen
Zustand ist die Lange des Brandestoc halbiert und er besitzt
die Werte eines Kniippels.

Chijikiri

Bei dieser Waffe wurde am hinteren Ende eines normalen
Speeres eine Kette mit Gewichten angebracht. Dadurch
kann die Waffe wie ein normaler Speer verwendet werden,
oder der Gegner kann durch die Kette gefesselt oder
verstrickt werden.

Dreizack

Der Dreizack ist eine eigentlich fiir die Jagd auf Fische
konzipierte Waffe, die sich insbesondere in Kiistenregionen
groBer Beliebtheit erfreut. Er dhnelt einem Speer, besitzt je-
doch kein einzelnes Speerblatt sondern eine gabelformige
Spitze mit drei Zinken, die in verbreiterte Spitzen auslaufen.
Varianten des Dreizacks besitzen mehr als drei Spitzen
oder/und ordnen dieses nicht in Gabelform, sondern sym-
metrisch um den Schaft (Oft mit einer zusdtzlichen, beson-
ders kurzen oder besonders langen Spitze direkt auf dem
Schaft) an, was dieser Waffe ein recht furchterregendes
Aussehen verleiht. Geiibte Kédmpfer sind in der Lage, mit
dieser Waffe gegnerische Hiebe nicht nur zu parieren, son-
dern die Waffe sogar einzuklemmen.

Harpune

Wie der Dreizack ist auch die Harpune eigentlich fiir die
Fischjagd vorgesehen, mit ihr ist es allerdings moglich,
wesentlich grofere Beute (sogar Wale) zu erlegen. Vom
Aussehen her gleicht die Harpune einem schwerem, langen
Speer mit dickem Schaft. Zudem sind meist am Blatt der
Waffe zusitzliche Widerhaken angebracht, um die Harpune
im Ziel zu verankern. Auf Schiffen wird diese Waffe oft
von primitiven Ballisten abgeschossen, um ihre Wucht zu
erhdhen und sie mdoglichst weit in den Fang hinein zu
treiben.

Ritiik

Diese etwa 1,80 m lange Waffe besteht aus einem holzernen
Schaft mit einer Spitze und einem Haken an demselben
Ende. In erster Linie wird die Ritiik von primitiven
Stdmmen in Tundraregionen fiir die Jagd auf Béren und
dhnliche grofle Tiere verwendet. Sie wird nicht geworfen;
man stof3t mit ihr zu. Wenn die Spitze in das Tier einge-
drungen ist, zerrt und dreht der Jager an dem Schaft, um
den Haken zu verankern.

Shakujo Yari

Diese Abart des normalen Yari ist auf den ersten Blick
iiberhaupt nicht als Speer zu erkennen. Sie gleicht erst ein-
mal einem normalen Bo-Stab und ist auch wie dieser zu
benutzen. Wird jedoch eine hdlzerne Schutzkappe am obe-
ren Ende entfernt, so kommt eine Speerspitze zum
Vorschein. Die Waffe wird von weiblichen Ninja bevor-
zugt, ist jedoch auf imperialen Gebiet offiziell verboten.

Speer

Der Speer ist eine sehr alte Waffe, die sich allerdings durch
alle Epochen hinweg als duflerst erfolgreich erwiesen hat.
Er besteht aus einem etwa 1,5 Meter langen Holzschaft, auf
den mittels einer Tiille oder einer Angel das Speerblatt, eine
schmale, blatt- oder rautenférmige Klinge, aufgesetzt ist
(Die Klinge ist sogar in begrenztem Umfang fiir Hiebe ge-
eignet). Primitivste Speere verzichten sogar auf jegliche
Metallteile und spitzen einfach den Schaft an. Auf diese
Weise kann jeder in kiirzester Zeit aus einem Stecken einen
Speer herstellen (Die Trefferwucht dieser Holzspeere wird
jedoch um drei Punkte reduziert).

Wie der normale Speer kann auch der Framea, ein weit ver-
breiteter imperialer Speertyp, sowohl im Nahkampf benutzt
als auch geworfen werden. Er ist mit einer Tiille versehen,
die iiber den Speerschaft geschoben werden konnte, die sich
blattformig, ohne Widerhaken oder Knebel, erweiterte.

Yari

Der Yari ist die nachtelbische Variante des Speeres. Er
verfligt liber eine lange, gerade, zweischneidige Klinge, die
sich auch in sehr begrenztem Umfang fiir Hiebe eignet.

T chte Stangenfoaffen

Zu den Stangenwaffen gehoren generell sdmtliche Waffen
mit einem Schaft von mehr als 160 Zentimetern Lénge.
Stangenwaffen sind hauptsdchlich als Kavallerieabwehr-
waffen fiir Fulltruppen gedacht, und entfalten ihre grofite
Wirkung, wenn mehrere von Thnen durch eine
Kéampfergruppe eingesetzt werden. Alle Stangenwaffen sind
beidhindig zu fiihren und in beengten Rdumlichkeiten oder
bei Gedringe ausgesprochen hinderlich, obwohl mit den
meisten Stangenwaffen auch noch zugestofen werden kann,
wenn der Kdmpfer zumindest nach hinten noch etwas Platz
zum Ausholen hat.

Bardiche

Diese einfache Stangenwaffe ist im Grunde nichts weiter als
eine verldngerte Bartaxt: Ein breites, geschwungenes Axt-
blatt wird auf einen 1,50 bis 1,80 Meter langen Schaft
gesetzt. Die Bardiche entstand wahrscheinlich aus dem
Alltagswerkzeug der Bauern und ist unter ihnen sehr
beliebt. Thr Hauptnachteil ist der betridchtliche Platz, den
man braucht, um sie zu schwingen. Rein militdrische
Formen der Bardiche sind teurer, aber auch von hoherer
Qualitt.

Bisento

Die Bisento, auch als Okurahellebarde bekannt, besteht aus
einem etwa 170 cm langen Schaft, auf den eine bauchige,
gebogene Klinge aufgesetzt ist, die in zwei Spitzen ausléuft.
Sie ist besonders bei Kémpfern beliebt, die sich berittenen
Gegnern gegeniiber schen.

Glefe (Gleve, Glaive)

Die Glefe besteht aus einem etwa 250 Zentimeter langem
Schaft, an dem eine schwere, einschneidige Klinge ange-
bracht ist. Die Waffe eignet sich sowohl fiir Hiebe als auch
fiir StoBe. Aus Sensen konnen minderwertige Glefen herge-
stellt werden, indem das Sensenblatt entlang dem Schaft
montiert wird, was sie zu einer beliebten Milizwaffe macht.
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Hakensense

Diese Waffe stellt einen Versuch dar, die Leistungsfahigkeit
der Kriegssense zu verbessern. Am Riicken des Sensen-
blattes wurde ein Haken angebracht, um mit der Waffe
Reiter aus dem Sattel reilen zu kdnnen. Wie die Gabelsense
hatte aber auch diese Waffe keinen besonderen Erfolg.

Halbmond

Auch bei den Shou gibt es zahlreiche Stangenwaffen, von
denen der Halbmond eine der bekanntesten ist. Der Name
entstand durch die Form der am Schaftende befestigten
Klinge, die eine nach auflen gedftnete, mondsichelédhnliche
Form hat. Varianten dieser Waffe verlingern die Spitzen
der Mondsichel noch weiter, um auch ein Zustechen mit
dieser Waffe zu ermdglichen, obwohl die Stabilitit der
Klinge darunter leidet.

Helmbarde

Bei dieser Waffe wurde ein abgewandelter Axtkopf auf
einen etwa 2,40 Meter langen Schaft gesetzt. Das Blatt 1duft
in einer Spitze aus und ist am Riicken mit einem Dorn
versehen, um gegnerische Riistungen zu durchstoBen.
Manchmal wird er Dorn auch durch einen Haken ersetzt,
mit dem Reiter aus dem Sattel geholt werden kdnnen.

Helmbarte

Ahnlich der Bardiche ist diese Waffe eine Abwandlung
einer normalen Streitaxt. Sie besteht aus einer schweren,
halbmondférmigen Axtklinge an einer gut 2 Meter langen
Stange. Die Helmbarte, von den Barsentern Lochaber-Axt
genannt, ist eine volkstiimliche Waffe, leicht herzustellen
und einzusetzen.

Kriegsgabel

Die Kriegsgabel entstand aus der bauerlichen Mistgabel. Sie
besitzt zwei bis drei geschmiedete Zinken, die eventuell so-
gar gehértet sind, um gegnerische Riistungen besser durch-
stoflen zu konnen.

Kriegssense

Im Grunde ist diese Waffe nichts weiter als eine verldngerte
Sense und kann leicht aus selbiger hergestellt werden. Thr
Sensenblatt ist allerdings geschmiedet im Gegensatz zu den
einfachen, geschliffenen Blechen, die normale Sensen
besitzen. Besonders in bauerlichen Gegenden eine beliebte
Milizwafte.

Kumade

Dieses Werkzeug, das auch als Waffe benutzt werden kann,
besteht aus einem langen Holzschaft, an dessen Ende ein
harkendhnlicher Metallkopf angebracht ist. Indem die
Zinken der Harke iiber eine Mauer oder einen Vorsprung
ragen und so verhindern, daf3 der senkrecht stehende Schaft
verrutscht, kann diese Waffe auch als Kletterhilfe benutzt
werden. Da die Kumade wie ein bauerliches Werkzeug aus-
sieht, stellt sie zudem eine gut getarnte Waffe dar.

Lajatang (Doppelklinge)

Diese seltene Waffe ist meist nur in den Handen erfahrener
Kéampfer zu finden, die es exzellent verstehen, sie zu
benutzen. Die Waffe besteht aus einem etwa 150 cm langen
Holzstab, an dessen beiden enden Halbmondformige
Klingen angebracht sind. Eine Variante dieser Waffe fligt

hinter dem Klingenblatt noch einen Dorn hinzu, um
Riickhandschldge noch geféhrlicher zu machen.

Lotulis (Doppelstachelkeule)

Die Lotulis ist etwas kiirzer als eine {ibliche Stabwaffe. Thre
Enden weisen Keulenkopfe auf, aus deren Seiten vier lange,
nach hinten gebogene Stacheln herausragen. Ein weiterer,
kiirzerer Stofdorn verldngert auf dem Keulenkopf den
Schaft. Prinzipiell konnte man diese Waffe als
Zwischending aus Doppelkeule und Calhulak definieren,
wenn auch die Stacheln nicht ganz so iibertrieben grof3 sind
wie bei letzterer.

Nagimaki
Diese Waffe stellt eine verkiirzte Form der Naginata dar,
die hauptsédchlich von Reitern benutzt wird.

Naginata

Diese Stangenwaffe ist besonders bei weiblichen Kampfern
des hoch- oder dunkelelfischer Herkunft beliebt. Auf ihrem
etwa 1,80 bis 2,40 langen Schaft sitzt eine gebogene,
schwertdhnliche Klinge. Durch ihr geringes Gewicht kann
ein gelibter Kédmpfer die Waffe filir sehr schnelle Angriffs-
und Verteidigungsmandver einsetzen.

RofBschinder

Diese sehr sonderbar anmutende Kombinationswaffe ent-
stand aus der einfachen Hippe. An einem 2 bis 2,40 Meter
langen Schaft ist eine schwere, einschneidige Klinge befes-
tigt, die an ihrem Riicken einen Dorn hat und in einen
Haken oder eine Spitze auslauft. Die Waffe ist entsprechend
vielseitig einsetzbar, ihre Handhabung erfordert jedoch
ebenfalls recht viel Platz.

Sang Kauw (Doppelspeer)
Bei diesem hochelfischen Kampfstab befindet sich an jedem
Ende eine dolchklingenartige Spitze, so dafl die Waffe im
Prinzip ein Speer mit zwei Spitzen ist. Die Klingen eignen
sich eher zum Stoflen als fiir Hiebe. Die Waffe wird
generell beidhindig gefiihrt.

Shinobi Zue

Diese Waffe der Okura hat sich aus dem Bo entwickelt.
Nach auB3en soll sie einen einfachen Holzstab darstellen. In
Wirklichkeit verbirgt sich jedoch eine weit gefahrlicherere
Waffe dahinter. Zuerst wird die metallene VerschluBkappe
an einer Seite des Stabes entfernt und durch einen
Mechanismus (zum Beispiel Driicken eines verborgenen
Knopfes oder Drehen des Schafts) die Sperre geldst. Nun
wird durch einen Ruck oder herumwirbeln des Stabes aus
dem ausgehohlten Schaft eine lange Kette mit einem
Gewicht heraus geschleudert, die an einem Ende mit dem
Stab verbunden ist und ihn so zu einer ungleich gefédhrliche-
reren Waffe macht. Zahlreiche Abarten dieser Waffe sind
bekannt, die anstatt einer Kette einen Stechklinge,
Rauchpulver, giftige Pfeile und andere Dinge enthalten.

Tetsubo

Der Tetsubo ist ein langer Wanderstab aus Hartholz oder
Bambus, dessen Enden mit Eisenbdndern umwickelt sind.
Durch seine GroBe gilt er nicht als Stab, sondern als
Stangenwaffe.. Er ist vor allem bei Assassinen und
Entrechteten beliebt, da seine Funktion als Waffe nicht un-
bedingt offensichtlich ist.
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Tigerdreizack

Der Tigerdreizack, eine Waffe elfischer Herkunft und wird
hauptsiachlich zur Tigerjagd eingesetzt. Er dhnelt einem
grolen Dreizack mit sehr weit auseinander liegenden
Zinken. Durch die Form und Grofe der Waffe lassen sich
mit dem Tigerdreizack sehr gut Gegner auf Distanz halten
und gegnerische Schldge parieren.

Handgemengetoatien

Handgemengewaffen dienen hauptséchlich dem Zweck, den
Schaden eines Angriffes im waffenlosen Kampf zu vergro-
Bern. Diese Waffen sind meist Schlagringe oder Variationen
dieser bekannten Waffe. Sie alle werden vor allem im
Handgemenge eingesetzt.

Bagh Nakh (Tigerkrallen)

Diese alte Waffe ist eine brutale Variante des gemeinen
Schlagringes, dessen Oberseite mit scharfen Metallkrallen
versehen ist.

Cestus (Orchidee)

Der Cestus ist eine Handschuhdhnliche Waffe, die mit
scharfen Spitzen und Schneiden auf dem Handriicken und
den Knocheln besetzt ist. Gladiatoren kdmpfen meist mit
zwei Cesti, einem an jeder Hand. Der Cestus ist eine Waffe,
die den Schaden im waffenlosen Kampf erhoht. Deshalb
besitzt sie keine eigene Waffenfertigkeit. Ein Charakter, der
einen Cestus trigt, kann mit der jeweiligen Hand noch
greifen, erliegt bei schwierigen Aktionen, die Proben er-
fordern, allerdings einem Abzug von -2.

Die Orchidee dhnelt dem Cestus, ist allerdings nicht schein-
bar zufillig mit Klingen und Spitzen besetzt, sondern
verfiigt nur iiber vier lange, leicht gebogene Stacheln, die
iiber die Hand herausragen, wenn diese zur Faust geballt
wird.

Nekode (Kletterhandschuhe)

Dieses klassische Werkzeug der Ninja besteht aus einem
Paar klauenbewehrter Handschuhe. Zum einen erleichtern
sie das Erklettern von Winden, zum anderen konnen sie
auch als Waffe im Nahkampf eingesetzt werden.

Schlagring

Diese bekannte Waffe besteht einfach aus einem breiten,
ovalen Metallring, durch den die Finger gesteckt werden, so
dal er den Schaden eines Faustschlages erhoht.
Weiterentwickelte Formen des Schlagringes ahmen in ihrer
Form die einzelnen Finger nach, so daf der Schlagring
besser in der Hand liegt.

Aundere Nalhampfiuaffen

Andere Nahkampfwaffen sind nicht in die obigen
Kategorien einzuordnen und erfordern evtl. eine
Sonderbehandlung  beziiglich der einzusetzenden
Waffenfertigkeit.

Ankus

Dieses Werkzeug besteht aus einem knapp iiber einen Meter
langen Metallstab, der in eine Spitze auslduft, neben der
noch ein Haken angebracht ist. Er dient nicht nur zum

Lenken von Arbeits- und Kriegselefanten, sondern auch als
Waffe und zeremonielles Instrument.

Artengak

Der Artengak wird in erster Linie von Siidlandbarbaren
verwendet, um Seehunde zu jagen; er besteht aus einem
1,20 bis 1,50 m langen Schaft mit einer nadelartigen
Knochenspitze. Eine lange Lederschnur ist am stumpfen
Ende des Schafts befestigt. Der Anwender wickelt sich
diese Schnur um sein Handgelenk; auf diese Weise wird ein
aufgespieites Tier daran gehindert, sich mit der Waffe aus
dem Staub zu machen.

Eisenklaue

Diese seltsame Waffe hochelfischer Herkunft besitzt einen
ca. 40 cm langen, eisernen Schaft, an dessen Ende die eiser-
ne Nachbildung einer Tierklaue angebracht ist. Die Waffe
wird zumeist in Paaren, eine in jeder Hand, benutzt.

Eispickel

Diese besondere Metallahle dient dazu, Locher in die
Eisdecke zugefrorener Seen zu stechen und Eisstiicke beim
Bau von Schneehdusern abzuschlagen. (Fiir die letztere
Aufgabe ist allerdings eine Schneeklinge (siehe dort) das
geeignetere Werkzeug). Der Eispickel besteht aus einem
holzernen oder kndchernen Griff und einer etwa 15 cm
langen spitzen Metallstange, so da er sich auch als
Stichwaffe eignet.

Fukumi Bari

Diese kleinen Nadelpfeile werden versteckt im Mund ge-
tragen und dem Gegner im passenden Moment ins Gesicht
gespuckt, um ihn zu verwirren. Bis zu zehn Nadeln kdnnen
auf einmal im Mund getragen werden. Jede dieser Nadeln
wird fir die Schadensbestimmung einzeln betrachtet,
allerdings wird fiir alle ausgespuckten Nadeln nur ein
Trefferwurf  durchgefiihrt. Die Nadeln haben eine
Reichweite von maximal einem Meter.

FuBiangeln (Tetsubishi)

FuBangeln sind kleine Kugeln aus Metall, die mit Dornen
besetzt sind. Varianten bestehen auch einfach aus zu-
sammengeschweifiten, langen Dornen. FuBangeln werden
auf dem Boden verteilt, um unvorsichtigen Gegnern schwe-
re Verletzungen an den Fiilen zuzufiigen. Fiir jeden
Quadratmeter, den eine Person durch ein mit FuBBangeln (10
pro Quadratmeter sollten es schon sein) gespicktes Gebiet
lauft, erhdlt sie TW 5 Stichschaden. Kdmpfer mit ge-
panzerten FiiBen und &hnlich massiven Riistungen sind
gegen die Effekte von Fulangeln wahrscheinlich immun.

Gunsen (Kriegsfacher)

Dies scheint ein normaler Facher zu sein, jedoch besitzt er
keine holzernen, sondern eiserne Querstreben, wodurch er
wie ein Buckler zur Verteidigung benutzt oder sogar als of-
fensive Waffe eingesetzt werden kann. Wird er nur zur
Verteidigung eingesetzt, so gewahrt er dem Kémpfer einen
Bonus von Eins auf seine Verteidigungswiirfe.

Kaninchenstab

Der Kaninchenstab ist eine bevorzugte Waffe von Reitern
auf Pferden, denn man kann mit ihr gut Niederwild erlegen
und nicht berittene Gegner verwunden. Wenn man einen
Kaninchenstab herstellen mochte, bindet man zwei etwa ein

FNPFRSXPNYIRICYSTBMHTIONXKRFNPFRSXPNYIRILCYSTBHNT ©XR



3

184

D)

Meter lange und 8 cm breite flache Holzstreifen an einem
Ende zusammen. In die nicht zusammengebundenen Enden
werden lange Kerben gemacht und zu scharfen Spitzen ge-
schnitzt. Mehrere Locher werden in die Mitte der Streifen
gebohrt, um den Luftwiderstand zu verringern. Man hilt
den Kaninchenstab am zusammengebundenen Ende in der
Hand und schldgt oder stofit mit den Kerben nach dem
Gegner.

Kiseru

Die Kiseru ist eine Tabakpfeife aus Metall. Ihr unschuldiges
AuBeres verheimlicht ihren Nutzen als Waffe. Diese Waffe
ist besonders bei Monchen und Wanderern beliebt, da die
Kiseru nicht so leicht als Waffe erkannt werden kann und
leicht herzustellen ist (und zudem kann man mit ihr auch
noch Tabak oder Schlimmeres rauchen).

Metsubishi

Diese Waffe besteht aus einem Holzrohr dhnlich einem
kurzen Blasrohr und ist mit Pulver gefiillt, daB3 einem
Gegner ins Gesicht geblasen werden kann. Am Haufigsten
sind diese Waffen mit Pfeffer oder Sand gefiillt, aber auch
pulverformige Gifte lassen sich mit dem Metsubishi
verwenden.

Nadel

Obwohl kaum als Waffe zu gebrauchen, kann eine lange
Nadel (Ob im Haar getragen oder in einer Falte der
Kleidung versteckt) fiir einen Gegner eine derbe
Uberraschung bedeuten. Der angerichtete Schaden ist
allerdings gering (es sei denn, die Nadel ist vergiftet).

Sai

Der Sai ist im Prinzip eine Metallgabel mit drei geschmie-
deten, sehr bruchfesten Zinken, die zum parieren gegne-
rischer Schldge und sogar als Klingenbrecher verwendet
werden kann. Die mittlere Zinke ist meist langer als die seit-
lichen und angespitzt, um mit ihr Zustechen zu konnen. Wie
der Parierdolch wird diese nachtelbische Waffe als
Sekundédrwaffe in der linken Hand gefiihrt, obwohl auch
Kéampfer bekannt sind, die mit zwei Sai kdmpfen. Trotz der
dhnlichen Erscheinungsform hat der Sai nichts mit dem
Dolch zu tun, er ist eher ein viel zu kurz geratener Dreizack.
Als Parierwaffe verwendet gibt der Sai einen +1 Bonus auf
den Verteidigungswurf, wenn mit ihm in derselben Runde
nicht angegriffen wird.

Siang Kam

Diese Waffe scheint auf den ersten Blick keinen Nutzen zu
besitzen. Sie dhnelt einem metallenen Pfeil mit einem kurz-
en Holzgriff anstelle der Federn. Siangkam werden norma-
lerweise paarweise benutzt und konnen fiir Schlag- und
Stichangriffe sowie gekonnte Paraden verwendet werden.
Anders als das Aussehen der Waffe vermuten 148t eignet sie
sich nicht zum Werfen.

Sode Garami

Diese Waffe besteht aus einer langen Stange, deren
vorderes Ende mit eisernen Dornen und Haken versehen ist.
Hiermit konnen ungeriistete Gegner, besonders Reiter, an
der Kleidung erfat und zu Boden gerissen werden, ohne
dafl Blut unnédtig vergossen werden mufl (siehe auch
Fangeisen). Ideal fiir Stadt- und Tempelwachen, besonders
wenn sie Gefangene an der Flucht hindern wollen. Gelingt

dem Getroffenen eine Stirkeprobe, so kann er sich los-
reiflen, ansonsten wird er zu Boden gerissen.

Totschlager

Der Totschldger ist ein kleiner Lederbeutel, der mit Sand,
einem Stein, Bleischrot, Miinzen oder einem anderen
schweren Material ausgefiillt ist. Der japanische Tessen ist
dagegen nur ein etwa bleistiftgroBer Stab aus schwerem
Holz. Man verwendet den Totschldger, um ein Opfer leise
k.o. zu schlagen, indem man es damit iiber den Kopf oder in
den Nacken schldgt. Aus diesem Grund ist er gegen behelm-
te Ziele nahezu nutzlos. Wenn man mit dem Totschldger
einen anderen Treffer landet, tritt auBer einer leichten
Prellung keine weitere Wirkung ein. Wird versucht, einen
Gegner K.O. zu schlagen, so besitzt der Totschldger fiir
diese Zwecke eine Trefferwucht von 6W.

Uchi-Ne

Dieser kurze, schwere Speer dhnelt in seiner Form einem zu
grof} geratenen Kriegspfeil. Er kann iiber kurze Distanzen
geworfen werden, eignet sich aber besser fiir schnelle
Nahkampfangriffe. Der Uchi-Ne ist besonders bei adligen
Reisenden als Waffe beliebt.

Glossar Nalhampfivatien

Auge: Bei Schaft- und Stangenwaffen ein Loch im
Metallteil der Waffe, durch das ein Nagel oder ein
Metallstift in den hoélzernen Schaft der Waffe getrieben
wird, um zusammen mit einem Keil beide Teile miteinander
zu verbinden.

Angel: Die Angel ist ein schmales, langliches Metallstiick,
in welches das Blatt ausgeschmiedet ist, oder welches dem
Blatt angeschmiedet ist. Angel und Blatt bilden zusammen
die Klinge.

Blanke Waffe: Andere Bezeichnung flir eine Waffe mit
einer im Verhéltnis zur Waffenlinge schmalen Klinge.
Hierunter fallen Scharfe Hiebwaffen, Schwerter und Stich-
sowie Fechtwaffen.

Blatt: Bildet mit der Angel die Klinge einer Waffe. Im all-
gemeinen Sprachgebrauch hat es sich durchgesetzt, das
Blatt, auBBer bei Stangenwaffen, als Klinge zu bezeichnen.
Auch die Klingen von Schaftwaffen werden oft als Blatt be-
zeichnet.

Fehlschiirfe: Stumpfer Abschnitt der Klinge oberhalb der
Parierstange. Dient dazu, die Klinge gefahrlos mit der zwei-
ten Hand umschlieBen zu kdnnen, um das beidhdndige
Fithren der Waffe zu erleichtern oder iiberhaupt erst zu
ermoglichen.

Gefif}: Bezeichnung fiir die Gesamtheit der drei Elemente
Knauf, Gehilz und Parierstange.

Gehilz: Eine meist holzerne Grifthiilse, die auf die Angel
vor dem Vernieten mit dem Knauf aufgeschoben wird. Das
Gehilz kann mit Leder oder Textilien bezogen sein, oder
mit Draht umwickelt werden.

Hilze: Andere Bezeichnung fiir das Gehilz.

Hohlkehle: Ein Vertiefung im Querschnitt des Blattes, die
die Klinge leichter, elastischer oder steifer machen kann.

Kalte Waffe: Andere Bezeichnung fiir blanke Waffe.
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Knauf: Der Knauf sitzt am unteren Ende einer Griffwaffe
(Schwert, Dolch, Sdbel usw.). Er bewahrt den Kémpfer da-
vor, dal ihm die Waffe bei einem schwungvollen Hieb,
oder wenn sie im Korper des Feindes steckengeblieben ist,
aus der Hand gleitet. Gleichzeitig bildet sie aber auch ein
Gegengewicht zur Klinge, wodurch die Balance der Waffe
und damit ihre Handhabbarkeit verbessert wird. Der Knauf
wird durch Vernieten der Angel mit dem Gefd3 verbunden.

Nacken: Bei einer Axtwaffe der der Klinge gegeniiber
liegende Teil der Waffe, an dem nicht selten ein Sto3dorn
oder ein Hammerkopf angebracht wird.

Ort: Spitze des Blattes einer Klingenwaffe, die auch oder
hauptsachlich fiir den Stich bestimmt ist.

Parierstange: Wird vor dem Gehilz auf der Angel mon-
tiert. Sie schiitzt die Hand des Kdmpfers vor gegnerischen
Hieben.

Ricasso: Andere Bezeichnung flir Fehlschdrfe.

Schaftwaffe: Waffe, deren Blatt oder Kopf an einer holzer-
nen Stange, einem Schaft befestigt ist. Hierzu gehoren nicht
nur Stangenwaffen aller Art, sondern auch Axte und
Hammer. Keulen werden zu den Schaftwaffen gezihlt, ob-
wohl bei ihnen nicht eindeutig zwischen Schaft und
Waffenkopf unterschieden werden kann. Schaftwaffen
verfiigen meist iiber eine groflere Reichweite und Wucht als
blanke Waffen, eignen sich aber aufgrund ihres Aufbaus
und oft auch ihrer Groe kaum zum Fechten im
Handgemenge.

Tauschierungen: Edelmetalleinlagen in der Klinge oder
dem Gefal der Waffe, die der Kennzeichnung und
Verzierung der Waffe dienen.

Fernkampituatfen

Oftmals ist es nicht angebracht, sich dem Gegner zu ndhern
und einen Nahkampf zu beginnen. Fernkampfwaffen
ermoglichen es dem Kémpfer, seinen Gegner schon vor
dem Handgemenge zu verwunden oder gar niederzustre-
cken, bevor dieser {iiberhaupt in Nahkampfreichweite
kommt. Zudem senken Fernkampfangriffe natiirlich das
Risiko, selbst verletzt zu werden, vorausgesetzt, der Gegner
verfiigt nicht ebenfalls iiber Mittel, iiber die Distanz anzu-
greifen.

Armbriiste

Die Armbrust war die erste Waffe, deren Wirkung nicht
mehr allein auf Stirke und Gewandtheit des Kriegers beruh-
te wie bei Schwert und Bogen. Im Gegensatz zu den bisher
bekannten Waffen ersetzte hier raffinierte Technik etwaige
korperliche Nachteile des Schiitzen, und sie war die erste
mechanische Waffe. Sie leitete damit auch den spiteren
Siegeszug der Feuerwaffen ein. Da das Armbrustschie3en
keine besonderen korperlichen Fertigkeiten erforderte, und
von jedermann schnell erlernt werden kann (im Gegensatz
z.B. zum Schwertkampf), wird sie von der Obrigkeit offizi-
ell als heimtiickische Waffe verurteilt (mit ihr kann ein ge-
meiner Mann plotzlich einem Ritter gefdhrlich werden), und
ihr Einsatz wurde zuerst nur gegen Unglaubige zugelassen.
Dies dnderte nichts an ihrer Beliebtheit, und bald gab es

spezielle Soldnereinheiten, die als Armbrustschiitzen von
den Kriegsherren der angeheuert wurden.

Der Trick bei der Armbrust besteht darin, den relativ
kleinen Weg, den die Sehne gespannt werden kann
(wodurch die Armbrust klein und kompakt im Vergleich
zum Bogen ist), durch eine um so grofere Zugkraft zu kom-
pensieren, und mit Hilfe raffinierter mechanischer
Vorrichtungen, z.B. Flaschenziige, oder durch Hebelkraft,
noch zu steigern, so daB die Wucht einer schweren
Armbrust grofer ist als die eines Pfeils, wenn man von
einem sehr guten Langbogen absicht. Die Geschwindigkeit
und damit die Wucht des Armbrustbolzens nimmt, da er
eher gedrungen und kleiner als ein Pfeil ist, stirker als beim
Pfeil ab, obwohl der Armbrustbolzen weiter fliegt.

Repetierarmbrust

Ein unbekannter, findiger Zwerg hat einst diese Armbrust
konstruiert. Bei ihr liegen die Bolzen (meist sind es etwa
zehn Stiick) in einem Bolzenkasten, der iiber dem Schaft
montiert ist und an dessen unterem Ende die Sehne vorbei-
lauft (und den jeweils unteren Bolzen mitnimmt).

Die Armbrust wird liber einen einfachen Hebel (siehe leich-
te Armbrust) gespannt, wobei der Hebelweg, und damit die
Zugkraft, relativ klein ist. Wurde ein Bolzen abgeschossen,
so fdllt aufgrund der Schwerkraft der néchste nach.
Spieltechnisch entspricht die Repetierarmbrust bis auf die
hohere Feuerrate einer leichten Armbrust und benutzt auch
dieselben Bolzen.

Da der Mechanismus zwar einfach, aber auch relativ stor-
anfillig ist (ein Bolzen kann sich leicht verklemmen), be-
steht pro Schuf3 eine Chance von 5%, daf3 die Armbrust blo-
ckiert. Zudem bekommt der Schiitze, da seine Sicht durch
Bolzenkasten und den Repetierhebel behindert ist, einen
Abzug von -1 auf seinen Angriffswurf.

Handarmbrust
Die Handarmbrust ist eine dulerst leichte Variante der
Armbrust. Thre Bolzen verfiigen im Vergleich zu den

anderen  Armbriisten nur  {iber eine  geringe
Durchschlagskraft, weshalb sie oft mit Giften versehen
werden.  Handarmbriiste  sind  Meisterwerke  der

Feinmechanik, und dem entsprechend sehr schwer herzu-
stellen, was sich in ihrem duBerst hohen Preis niederschligt.

Leichte Armbrust

Die leichte Armbrust wird mit Hilfe eines Hebels
(Hebelkraft) gespannt. Dazu greift ein Haken, der an einem
Hebel angebracht ist, in die Sehne. Der Hebel, der am
Schaft an beiden Seiten gelagert ist und nach dem Spannen
abgenommen werden kann, wird nach hinten zum
Schaftende hin gedriickt, und damit die Sehne gespannt.
Diese Armbrust kann auch von Reitern eingesetzt werden.
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Bei einer anderen Variante der leichten Armbrust ist am
vorderen Ende der Armbrust ein Steigbiigel montiert, in den
ein Full gesteckt werden kann. Am anderen Ende ist die
Sehne der Armbrust am Giirtel des Schiitzen eingehakt, wo-
durch sie festgehalten wird. Dann driickt der Schiitze mit
dem FuBl den Armbrustschaft nach unten und hilft mit
beiden Hianden nach. Da die Sehne im Giirtelhaken festge-
halten wird, wird sie durch die Bewegung des Schaftes nach
unten gespannt. Diese Art von Armbrust kann natiirlich nur
im Stehen gespannt werden.

Mittelschwere Armbrust

Diese Armbrust wird iiber eine lange Schraube gespannt,
die langs dem Schaft verlauft und am hinteren Ende in einer
fest montierten Mutter gelagert ist. Wird die Schraube mit
Hilfe einer Kurbel gedreht, so lduft die Schraube nach hin-
ten und damit auch die Sehne, die am Ende der Schraube
eingehakt ist. Durch das Gewinde 148t sich eine verhiltnis-
maBig grofle Zugkraft auf die Sehne legen.

Eine andere Variante besteht darin, dal3 die Sehne iiber eine
Kurbel, die mit einem Zahnrad verbunden ist, gespannt
wird. Das Zahnrad bewegt eine Zahnstange, an, der die
Sehne befestigt ist, nach hinten (dhnlich wie zuvor die feste
Mutter die bewegliche Schraube). Eine Sperre 1dft das
Zahnrad auf der Zahnstange nur nach hinten laufen.

Beide Varianten konnen auch zu Pferd benutzt werden.

Schwere Armbrust

Die schwere Armbrust wird mit Hilfe eines Flaschenzugs,
der seitlich an der Armbrust angebracht ist, beidhdndig iiber
eine Kurbel gespannt (mit dem Fufl wird die Armbrust iiber
einen Biigel am Kopfende festgehalten). Dadurch kann eine
sehr grofle Kraft iibertragen werden. Da der Flaschenzug je-
doch einen langen Schaft erfordert, ist die Armbrust fiir
einen Reiter zu unhandlich. Im Kampf oder bei einem Sturz
kann zudem der Flaschenzugmechanismus leicht beschadigt
oder funktionsuntiichtig werden.

Triadarmbrust

Dies ist eine seltene Variante der schweren Armbrust. Sie
feuert statt einem gleich drei Bolzen ab, wenn der Abzug
betitigt wird. Der Flugwinkel der Bolzen kann von einer ge-
raden Flugbahn bis zu 20 Grad zu jeder Seite verstellt
werden. Es dauert doppelt so lange, eine Triadarmbrust zu
laden, wie eine schwere Armbrust. Die Triadarmbrust
verwendet die Bolzen der mittleren Armbrust, obwohl auch
leichtere oder schwerere Varianten denkbar sind.

Munition fiir Acmbriiste

Abgesehen vom normalen Armbrustbolzen gibt es bei der
Munition fiir diese Waffengattung eine dhnliche Vielfalt wie
den Bogen. Die besonderen Bolzenformen entsprechen in
Form und Zweck in etwa den Pfeilen, weshalb an dieser
Stelle auf eine genaue Beschreibung verzichtet wird und nur
die regeltechnischen Werte angegeben werden.

Bolzentyp T™W RW | Gewicht* | Preis (SD)*
Handbolzen 100% | 100% 0,2 15
Leichter Bolzen 100% | 100% 0,2 10
Mittlerer Bolzen 100% | 100% 0,4 15
Schwerer Bolzen 100% | 100% 0,4 20

O
Bolzentyp ™™ RW | Gewicht* | Preis (SD)*
Kriegsbolzen * 80% 100% 150%
Betaubungsbolzen TW2 | 70% 120% 100%
Brandbolzen -3 70% 120% 100%
Singender Bolzen -2 90% 100% 150%
Sichelbolzen -1 90% 100% 150%
Widerhakenbolzen * 90% 100% 200%

*: Gewicht und Preis sind fur jeweils 25 Bolzen angegeben
Tabelle 77: Armbrustbolzen

Blasralyr

Blasrohre sind einfache Rohre aus Holz oder Metallblech,
mit denen kleine Pfeile (jap. Fukija) verschossen werden.
Sie richten nur geringen Schaden an, sind jedoch meist ver-
giftet. Bei weiter entwickelten Blasrohren sitzt das
Mundstiick nicht am hinteren Ende des Rohres, sondern ist
kurz vor dem Ende als seitliche ,,Abzweigung® angesetzt.
Hierdurch wird vermieden, daf3 der Benutzer eventuell den
vergifteten Pfeil ansaugt oder gar verschluckt.

Munifion fiir Blasrolre

Der Blasrohrpfeil oder auch Dorn ist ein kleines Pfeilchen
mit einem Biischel aus Baumwolle oder anderen
Pflanzenfasern oder einer Fiederung. Dies ermoglicht, daf3
sich in der Roéhre durch den Atem des Schiitzen der
treibende Druck aufbaut. Die Fasern verschlieBen die Rohre
besser, so daB mehr Kraft erzeugt wird. Durch die
Dehnbarkeit des Biischels pafit der Dorn eigentlich fiir alle
Blasrohrkaliber. Blasrohrpfeile konnen aus Pflanzendornen
oder Stahlstiften und Baumwolle selbst hergestellt oder ge-
kauft werden.

Die Blasrohrnadel wird dazu benutzt , ein Gift zu iiber-
tragen, oft ein lahmendes Gift wie etwa Curare. Nadeln ver-
ursachen »trocken« keinen Schaden, aufler an wirklich un-
geschiitzen Korperstellen. Die Nadeln werden in einem spe-
ziellen Kocherbeutel aufbewahrt und erst kurz vor dem
SchuB in das Gift getaucht.

Die Blasrohrkugel besteht aus gehértetem Lehm und wird
oft fuir die Jagd auf Kleinvogel benutzt. Ein direkter Treffer
von einem Blasrohrkiigelchen kann einen kleinen Vogel
durchaus benommen machen. Bei einem Menschen richtet
ein solcher Treffer (auBer ins Auge) keinen Schaden an,
reicht aber aus, um jemanden abzulenken oder die
Konzentration eines Magiers zu storen.

Munitionstyp Preis (fiir 50)
Pfeil 2sD
Nadel 4 KF
Kugel =

Tabelle 78: Blasrohrmunition

Das Gewicht aller Blasrohrmunitionstypen ist vernach-
lassigbar klein.

HBigen

Bogenwaffen sind in Ausfithrung und Effektivitdt duBerst
weit gefachert. Die Form des Bogens ist kulturabhédngig,
aber von Bedeutung ist sowieso nur die Zugkraft; sie be-
stimmt Reichweite und Treffsicherheit. Bogen werden als
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Jagdwaffe oder massiv von unberittenen Bogenschiitzen
eingesetzt, um feindliche Formationen aufzubrechen. Einige
Volker sind auch fiir ihre berittenen Bogenschiitzen be-
kannt.

Daikyu

Der Daikyu ist der Reiterbogen der Samurai. Er ist ziemlich
groB3, wird allerdings nicht in der Mitte gehalten: sein
Handgriff befindet sich ndher am unteren Ende der Waffe,
damit der Bogen auch vom Riicken eines Pferdes oder aus
kniender Haltung abgefeuert werden kann.

Hankyu

Dieser Bogen nachtelbischer Herkunft ist das kleinerer
Gegenstiick zum Daikyu. Er entspricht von Groéfe und
Zugkraft in etwa einem Kurzbogen und findet insbesondere
bei Ninjaclans haufig Gebrauch.

Kompositkurzbogen

Kompositbdgen werden aus verschiedenen, zusammen ge-
leimten Holzarten gefertigt. Dies verringert ihre GrofBe und
erhoht ihre Zugkraft. Da die Herstellung eines
Kompositbogens allerdings auch wesentlich kostspieliger
und aufwendiger ist, kostet er mehr als ein normaler Bogen.
Der Kompositbogen ist besonders bei Reitern beliebt, da er
sich auch vom Pferderiicken aus gut einsetzen 146t und
wesentlich effektiver als ein normaler Kurzbogen ist.

Kompositlangbogen
Der Kompositlangbogen ist eine verbesserte und ver-
kleinerte Variante des normalen Langbogens.

Eine besonders bedeutsame (und teure) Variante dieses
Bogens ist der Elfenbogen, auch Elbenbogen oder
Feenbogen genannt. Er gleicht in Form und GréBe dem nor-
malen Kompositlangbogen, wiegt allerdings nur ein
Kilogramm und besitzt trotzdem eine Qualitdt von 18, so
daB er sich auch zur Abwehr von plotzlichen Nahkampf-
attacken eignet. Er ist normalerweise unverkéuflich und er-
zielt sehr hohe Preise, sollte ein Handler doch einmal in den
Besitz eines Exemplars gelangen.

Kriegsbogen

Der Kriegsbogen ist eine Weiterentwicklung des
Kurzbogens. Er wird aus Hartholz gefertigt und besitzt
meist eine mit Seide umsponnene Sehne. Er kommt, obwohl
kleiner und nur unwesentlich schwerer, an Reichweite und
Zugkraft dem Langbogen gleich. Da allerdings im
Vergleich zum Langbogen erheblich mehr Kraft von Noten
ist, um ihn zu spannen, ist der nicht so verbreitet wie die
anderen Bogen.

Kurzbogen
Dieser kleinste und einfachste aller Bogen dient vor allem
zur Jagd und ist auch eine beliebte Reiterwaffe.

Langbogen

Ein etwa mannshoher Bogen. Er ist urspriinglich waldel-
fischer Herkunft, erfreut sich aber mittlerweile auch bei den
Menschen groBer Beliebtheit. Das bevorzugte Holz fiir
einen Langbogen ist Eibe und keineswegs von einem belie-
bigen Stiick Eibenholz. Der Bogen wird sorgfiltig aus Herz
und Korpus eines Astes geschnitzt und stellt schon fast
einen natiirlichen Kompositbogen dar. Die Enden werden

meist mit Horn tliberzogen, und die Sehne wird aus Hanf
gefertigt. Der Langbogen ist in der Hand eines trainierten
Bogenschiitzen eine Waffe von erstaunlicher Reichweite
und Treffsicherheit, seine Handhabung zu erlernen ist je-
doch noch schwieriger als bei anderen Bogen.

Peiltypen

Der bekannteste Pfeil, der normalerweise mit einem Bogen
verwendet wird, ist der Flugpfeil. Er besitzt einen gefie-
derten Holzschaft mit einer Metallspitze. Alle oben aufge-
fihrten Kampfwerte gehen davon aus, dafl der Bogen in
Verbindung mit Flugpfeilen eingesetzt wird.

Auf dem Schlachtfeld finden sich oft auch Kriegspfeile, die
etwas schwerer als normale Pfeile sind und eine speziell ge-
hértete, sehr schmale Spitze besitzen, die Riistungen besser
durchdringt. Fiir die Belange der Schadensbestimmung re-
duzieren diese Pfeile die Riistungsklasse des Gegners um 2,
wenn dieser eine Metallriistung trégt. Da die Pfeile schwe-
rer sind Flugpfeile, reduzieren sie jedoch auch die
Reichweite des Bogens.

Der Betdubungspfeil, der vor allem bei der Vogeljagd ein-
gesetzt wird, hat eine stumpfe Spitze, die oft in einer Leder-
oder Tonkugel endet. Wird ein Vogel vom Pfeil getroffen,
so fallt er oft nur betdubt zu Boden, wo er in einen Kéfig
oder Sack gesperrt werden kann. Im normalen Kampf rich-
tet dieser Pfeil ungeachtet vom benutzten Bogen nur TW 2
Wuchtschaden gegen ungeschiitzte Korperteile an. Auch
dieser Pfeil besitzt aufgrund seiner Form eine geringere
Reichweite als ein Flugpfeil.

Beim Brandpfeil ist um den eigentlichen Pfeilschaft ein in
leicht brennbares Ol eingetauchter Lumpen gewickelt (oder
ein Reisig- bzw. Strohbiindel), der nach dem Aufschlag
auch einige Zeit weiter brennt und so erst das Feuer entfa-
chen kann. Der Brandpfeil ist jedoch etwas unzuverléssig
und verldscht zu 50% wihrend des oder beim Aufprall (es
sei denn es wurde als Brandmittel griechisches Feuer oder
eine dhnlich stark brennende Substanz benutzt). Soweit das
Ziel nicht sehr leicht brennbar ist, besteht kaum
Brandgefahr, wenn der Pfeil sofort nach dem Aufschlag ent-
fernt wird. Der Brandpfeil fliegt nicht nur weniger weit als
ein Flugpfeil, sondern Schiisse mit ihm sind auch um eins
erschwert, soweit nicht ein sehr groBes Ziel (Heuballen,
Hausdach usw.) anvisiert wird.

Der singende Pfeil besitzt in seiner bauchigen Pfeilspitze
einen oder mehrere Kanile, durch die der Wind hindurch
reichen und dabei Tone erzeugen kann. Solche Pfeile
konnen zum Beispiel als Warnungssignal eingesetzt werden,
oder aber um den Gegner einzuschiichtern.

Eine als Sichelpfeil bekannte Abart des normalen Flugpfeils
besitzt eine nach auBlen gebogene, sichelformige Klinge.
Mit diesem Pfeil konnen besonders Seile leicht durchtrennt
werden. Eine einfachere Abart des Sichelpfeils besitzt
einfach eine breite, gerade Klinge. Sichelpfeile richten
einen Schadenspunkt weniger an als normale Pfeile besitzen
auch nicht die Reichweite eines Flugpfeils.

Pfeile mit Widerhaken verursachen beim Herausziehen wei-
teren Schaden (TW 3S), sind allerdings wesentlich teuerer
als normale Pfeile.
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Der Jagdpfeil letztendlich ist einfach ein angespitzter und
iiber dem Feuer gehérteter Pfeil ohne Metallspitze. Er ist
einfach herzustellen, richtet aber nur den halben Schaden
eines Flugpfeils an.

Pfeiltyp ™™ RW | Gewicht* | Preis (SD)*
Flugpfeil 100% | 100% 0,1 7
Kriegspfeil * 80% 0,3 10
Betaubungspfeil TW2 | 70% 0,3 8
Brandpfeil -3 70% 0,1 12
Singender Pfeil -2 90% 0,1 15
Sichelpfeil -1 90% 0,1 12
Widerhakenpfeil * 90% 0,1 15
Jagdpfeil 50% 90% 0,1 1

*: Gewicht und Preis sind fur jeweils 25 Pfeile angegeben
Tabelle 79: Pfeiltypen

Schlender

Die Schleuder ist eine beliebige Waffe aus Seil oder Leder,
mit der ein Stein oder eine Metallkugel abgefeuert wird.
Experten im Umgang mit der Schleuder (eine &uferst
seltene Auszeichnung) konnen einen Stein {iber eine bemer-
kenswerte Entfernung schleudern, aber es ist eine enorme
Geschicklichkeit erforderlich, um eine entsprechende
Treffsicherheit zu erreichen.

Stabschleuder

Bei dieser Version der Schleuder ist die eigentliche Waffe
(die eher einer Zwille als einer Schleuder dhnelt) auf einen
Holzstab aufgesetzt. Durch eine schwungvolle Bewegung
des Stabes wird das GeschoB geschleudert. Die Waffe
besitzt eine hdohere Durchschlagskraft als eine normale
Schleuder, ihre Reichweite und Treffsicherheit lassen je-
doch zu wiinschen {ibrig. Praktischerweise kann die
Stabschleuder im Notfall auch als Nahkampfwaffe herhal-
ten, wo sie dann die Kampfwerte einer Keule besitzt.

Flitsche

Die Flitsche ist eine einfache und billige Schleuder, die man
beinahe schon als SchuBSwaffe ansehen konnte. Sie besteht
aus einem Y-formigen Holzstiick, meist einer Astgabel. Das
untere Ende dient als Griff, an den beiden oberen Enden ist
jeweils ein elastisches Band aus Tierdarmen oder dem Saft
des Kautschukbaumes befestigt, welche in der Mitte eine
kleine Lederschlaufe halten. Als Munition dienen die iiber-
all vorhandenen Steine oder die kduflichen, etwas wirkungs-
volleren Schleuderkugeln aus Blei oder Stahl. Mit der einen
Hand hédlt man den Holzgriff, ein Geschofl wird in die
Lederschlaufe eingelegt, die Schlaufe mit der anderen Hand
gefafit, einer Bogensehne dhnlich zuriickgezogen und nach
kurzem Zielen losgelassen. Das gedehnte elastische Band
zieht sich zusammen und schleudert das Geschof8 mit
einiger Wucht auf sein Ziel. Mit etwas Ubung ist diese
Waffe sogar einigermallen treffsicher. Kleinere Flitschen
sind auch bei Kindern als Spielzeug beliebt - sehr zum
Arger der Nachbarn und sehr zur Freude der Topferer, die
die zerbrochenen Kriige ersetzen.

Zwille

Die Zwille ist die professionellere Form der Flitsche. Sie
besteht gewohnlich aus einem Stahlbiigel, der aus einem
stabilen Griff herausragt. An den nach hinten gebogenen

Enden ist eine wesentlich stirkere Gummisehne befestigt.
Zwillengeschosse erhalten mehr Wucht als die einer einfa-
chen Flitsche, was ihre hohere Reichweite und ihre groBere
Trefferwirkung erklért. Natiirlich ist auch der Preis entspre-
chend, und es ist schwer, sie selbst anzufertigen.

Munifion fiir Schlenderfuaffen

Schleudersteine sind geeignet geformte Steine, die mit einer
Zwille, Schleuder oder Stabschleuder verschossen werden.
Diese Steine werden unterwegs, zum Beispiel im nichsten
Bachbett gesammelt und miissen nicht gekauft werden.

Schleuderkugeln aus Blei, Eisen oder Stahl, dic mit
Schleuderwaffen verschossen werden, sind schwerer und
verursachen einen Punkt Trefferwucht mehr. Sie kosten je
nach Material zwischen zwei Kupfer- und einer
Silbermiinze pro Stiick und wiegen etwa % Pfund.

Murtivatten

Wurfwaffen benétigen im Gegensatz zu den bisher aufge-
fihrten Fernwaffen keine Abschullvorrichtung, sind
allerdings nach ihrem FEinsatz verloren, es sei denn, der
Kéampfer findet die Zeit, sie wieder einzusammeln.

Bola

Die Bola besteht aus drei Kugeln, die an jeweils etwa einem
Meter langen Seilen oder Schniiren befestigt sind; die
anderen Enden der Schniire werden in einem Knoten zu-
sammengebunden. Man fiihrt die Bola, indem man sei um
diesen Knoten wirbelt und sie dann auf das Ziel wirft. Wenn
sie trifft, wickelt sie sich um das Opfer, und die Kugeln
schlagen schmerzhaft auf, wenn sie treffen. Durch diese
Waffe unterliegt ein Gegner grundsétzlich den Regeln fiir
Verstrickungsangriffe.

Bumerang

Dieser gebogene Wurfstab orkischer Herkunft kann Ziele
noch in grofer Entfernung treffen. Es gibt zwei Arten von
Bumerangs, beide sind kiirzer als 60 cm und wiegen
weniger als ein Pfund; normalerweise bestehen sie aus Holz,
obwohl in weiter entwickelten Kulturen oftmals geschlif-
fene Metallkanten an der Waffe angebracht werden. Diese
Variante wiegt ein Pfund und besitzt eine Trefferwucht von
+1.

Der nicht wiederkehrende Bumerang ist in einem Winkel
von weniger als 90 abgeknickt und kann Ziele bis auf 100 m
treffen. Wenn er sein Ziel verfehlt, fliegt er in dieselbe
Richtung weiter, bis er auf dem Boden landet.

Der wiederkehrende Bumerang besitzt einen Knickwinkel
von 90 oder mehr und kann bis auf 60 m zielgenau ge-
worfen werden. Wenn der Bumerang sein Ziel verfehlt,
schldgt er einen Haken in der Luft und kehrt zum Werfer
zuriick. Wenn der Werfer eine weitere Probe auf Geschick
+ Wurfwaffen schafft, kann er den Bumerang wieder auf-
fangen.

Chakram

Chakrams sind etwa 20 cm durchmessende Metallringe, de-
ren duflere Kante scharf geschliffen wurde. Sie konnen re-
lativ leicht versteckt werden und sind gegen ungeriistete
Gegner ausgesprochen effektiv. Entgegen der landldufigen
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Meinung kehren sie jedoch nicht zum Werfer zuriick, wie
ein Bumerang dies tut.

Nage Teppo

Diese Granaten sind zumeist mit Staub, Sand oder anderen
blendenden Stoffen gefiillt, und hiillen das Zielgebiet so in
eine Staubwolke, die es dem Werfer ermoglicht, sich im
wahrsten Sinne des Wortes aus dem Staub zu machen.
Seltenere Versionen dieser Waffe enthalten rauchende oder
gar explosive Chemikalien, die Schaden verursachen.

Shuriken

Shuriken sind kleine Wurfsterne aus Metall, die dazu
benutzt werden, den Gegner abzulenken oder kurzfristig
aufzuhalten, richten aber, auBler wenn sie ungeschiitzte
Stellen wie Gesicht, Hals oder die Hénde treffen, kaum
Schaden an (Aber sie sind geradezu pradestiniert dazu, ver-
giftet zu werden). Shuriken konnen bemalt oder durch
Atzungen verziert und als Schmuck oder auf andere unauf-
fallige Weise getragen werden. Sie sind eine bevorzugte
Waffe der Kazrin.

Stachelkugel

Diese dornenbesetzte Eisenkugel gleicht in der Tat der grii-
nen Hiille einer Kastanie, nur dal sie weniger, daflir aber
groflere  Stacheln besitzt, etwa wie eine kleine
Morgensternkugel. Sie kann mit etwas Vorsicht in die Hand
genommen und geworfen werden, was ziemlichen Schaden
anrichten kann, vor allem bei einem Kopftreffer. Besonders
brutale Burschen behalten sie beim Schlag in der Faust und
lassen die Dornen herausschauen, was die Wucht eines je-
den Schlages um 2S erhoht.

Waurfbeil

Das Wurfbeil dhnelt dem normalen Handbeil (siehe auch
dort), besitzt jedoch einen stark gebogenen Schaft, der es
iiberhaupt erst ermdglicht, diese Waffe zielgenau zu werfen,
die Nahkampfeigenschaften allerdings etwas beeintrachtigt
(-1 auf Angriffs- und Verteidigungswiirfe im Nahkampf).
Im Laufe der Jahre entwickelten sich zudem zahlreiche
Waffen, die in Form und Nutzen zwischen Hand- und
Wurfbeil anzusiedeln sind. Am bekanntesten ist wohl die
Franziska, die sowohl geworfen als auch im Nahkampf
effektiv eingesetzt werden konnte. Diese Hybridédxte kosten
etwa soviel wie ein Wurfbeil, besitzen eine Reichweite von
6 und kdnnen ohne Abziige im Nahkampf benutzt werden.

Wurfdolch

Da die Wurfeigenschaften eines normalen Dolches eher zu
wiinschen ibrig lieBen, entwickelte sich mit der Zeit aus
ihm eine ganz auf den Fernkampf ausgerichtete Variante,
der Wurfdolch. Er zeichnet sich vor allem durch seine
schmale, gut ausgewogene Klinge und seine breiten, fast
fliigelartigen Parierstangen aus, die ihm im Zusammenspiel

mit dem Talent eines geiibten Werfers exzellente
Flugeigenschaften geben.

Wurfhammer

Der Wurthammer 4dhnelt einem leichten, stumpfen

Streithammer, der besonders gut ausbalanciert wurde und
sich somit auch als Fernwaffe einsetzen 1463t.

Wurfkeule

Diese kleinen, perfekt ausbalancierten Holzkeulen werden
vor allem von Nomadenvdlkern geschétzt. Sie konnen nicht
nur effektiv als Fernwaffe benutzt werden, sondern konnen
auch die Flucht von Jagdbeute oder Gegnern behindern, in
dem man sie durch einen Beintreffer mit dieser Waffe zum
stolpern bringt.

Wurfmesser

Das Wurfmesser ist eine cher leichte Wurfwaffe, die vor
allem von Gauklern und anderen Fahrenden Leuten benutzt
wird - und wie bei kaum einer anderen Waffe gilt hier, daf3
sie sich zu wenig anderem als zum Werfen einsetzen 146t.
Im Prinzip besteht das Wurfmesser lediglich aus einem 10
bis 15 cm langen Metallblech, dessen Kanten scharf ge-
schliffen wurden. Das hohe Gewicht des Bleches sorgt trotz
der kleinen Abmessungen der Waffe fiir eine gewisse
Trefferwucht.

Wurfpfeil

Der Wurfpfeil ist ein kurzer, gefiederter Wurfspeer aus
Metall, der entfernt an einen iiberdimensionalen Dartpfeil
erinnert und auch wie dieser geworfen wird. Da er sich
leicht in hohlen Asten und Kleidungsfalten verstecken 14t
ist seine Benutzung besonders in zwielichtigeren Berufen
weit verbreitet.

Waurfspeer (Pilum, Ango)

Diese Waffe dhnelt einem kurzen Speer, ist allerdings aus-
gewogener, da der Schwerpunkt der Waffe direkt an der
Tiille sitzt und sich die Waffe somit leichter und zielgenauer
werfen 14Bt. Die meisten Wurfspeere besitzen nur eine
kleine, schmale Spitze auf einer langen, diinnen Tiille, die
auf den leichten holzernen Schaft aufgesteckt ist. Er besitzt
im Nahkampf nur geringen Nutzen, da er fiir einen effek-
tiven Einsatz zu kurz und zu zerbrechlich ist.

Der Ango ist eine ausschlieBlich zum Wurf konzipierte
Waffe. Typisch fiir diesen Wurfspeer ist das relativ kleine,
fast pfeilformig gebildete Blatt. Auf dem Schaft wird er wie
alle Speere mit einer Tiille befestigt, zuweilen aber auch mit
einer Angel in den Schaft eingelassen. Dieser Speer soll so
in den Korper des Feindes eindringen, dafl er nicht mehr
oder nur mit schweren Verletzungen verbunden herausgezo-
gen werden konnte. Aber eine moglichst schwere Wunde zu
verursachen war nicht der einzige Sinn des speziellen
Aussehens des Ango. Auch wenn er nur den gegnerischen
Schild durchschlug, blieb er darin unentfernbar stecken und
hinderte den Gegner daran, seinen Schild effektiv einzu-
setzen.

Speerschleuder

Diese Gerite aus Mictzal dienen zum Werfen eines Speeres.
Sie verleihen der Waffe mehr Schwung, was in einer hohe-
ren Reichweite und einer groBeren Trefferwucht als beim
Wurf mit der Hand resultiert. Speerschleudern haben die
verschiedensten Formen. Sie bestehen aus Holz, Horn oder
Knochen mit Teilen aus Leder. Sie sind mit Vertiefungen
oder Auskehlungen versehen, in die das hintere Ende des
Speers  gesteckt wird. Wenn man eine dieser
Speerschleudern verwendet, erhoht sich die Reichweite der
Waffe um 50%. Solange sich das Ziel noch innerhalb der
einfachen Speerreichweite befindet, wird die Trefferwucht
der Waffe um einen Punkt erhoht. Kiirzere Ausfiihrungen
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dieses Hilfsmittels, die zur Vergréferung der Reichweite
von Wurfpfeilen dienen, sind ebenfalls bekannt.

Getoartene Nalhamptivatten

Zusétzlich zu den hier vorgestellten Waffen kdnnen zahlrei-
che Nahkampfwaffen ebenfalls gut geworfen werden. Fiir
diese Waffen sind in der Waffentabelle die entsprechenden
Reichweiten angegeben. Auch andere Waffen und
Gegenstinde lassen sich natiirlich werfen. Da diese Objekte
aber nicht fiir den Einsatz als Wurfgeschof3 gedacht sind, ist
ihre Reichweite auf einige Meter begrenzt und ihr Schaden
nicht allzu groB. Sie sind aber durchaus in der Lage, einen
Gegner zu verwirren, wenn der Spielleiter dies fiir ange-
bracht hilt.

Barf ez ettoas Besonderes sein?

Die vorgestellte Waffenauswahl ist zwar grof3, aber keines-
wegs vollstindig. Jede der obigen Waffen kann variiert,
verziert oder aus einem anderen Material hergestellt
werden. Eventuell gibt sich ein Schmied bei der Herstellung
einer Waffe auch besonders wenig oder viel Miihe, so das
eine minderwertige oder eine aullerordentliche Waffe ent-
steht. Die folgenden Abschnitte enthalten deshalb Regeln,
um einige dieser Aspekte abzudecken.

Abenteurer leben nicht nur gefdhrlich, sondern sammeln mit
der Zeit auch einiges an Schitzen an. Was lige also nédher
als diesen Reichtum gleichzeitig mit der eigenen
Kampfkraft zur Schau zu stellen? Es existieren zahlreiche
Moglichkeiten, eine Waffe zu verzieren. Das Blatt kann
durch Atzungen, Gravuren oder Tauschierungen verschd-
nert werden, der Schaft kann durch Schnitzereien ein hiib-
scheres, oder vielleicht auch ein furchterregenderes
Aussehen erhalten, Parierstangen werden in Form von
Drachenfliigeln oder Schlangen gearbeitet und der Knauf
wird mit Juwelen verziert. Den Moglichkeiten ist also kein
Ende gesetzt und es gibt auch keine Regeln, den Preis sol-
cher Waffen zu bestimmen. Nur eines steht fest, diese
Arbeiten sind teuer und konnen meist nicht mehr nach-
traglich an einer Waffe vollbracht werden. Als Richtlinie
fiir den Preis einer Verzierung kann der Materialwert und
der Aufwand des Schmiedes dienen, der nicht nur kiinstle-
risches Geschick in diese filigrane Kleinarbeit legen mubB,
sondern dabei auch darauf achten muf}, daf} die Waffe trotz-
dem noch im Kampf zu fithren. Was niitzt einem das
schonste Schwert, wenn es keinerlei Balance besitzt und
beim ersten Schlag auseinander bricht?

Waffen miissen nicht auch unbedingt immer aus Holz und
Stahl bestehen. Wéhrend barbarische Stimme wahrschein-
lich Speere und Pfeile mit Steinspitzen verwenden, schwo-
ren Nachtelben auf Waffen aus Adamant. Die folgende
Tabelle soll dabei helfen, die regeltechnischen Werte einer
Waffe, die normalerweise aus Stahl besteht, fiir exotischere
Materialien zu bestimmen. Die TW-Spalte ist dabei als
Modifikator auf die einzelnen Schadenskategorien, also
Klinge / Spitze / Wucht, zu verstehen. Eine Waffe, deren
Trefferwucht in der entsprechenden Kategorie normaler-
weise Null betrigt erhilt auf diese Kategorie logischerweise
auch keinen Bonus oder Malus.

O

Material Gewicht T™W Qualitat Preis
Adamant 100% 0/0/0 +1 x 1000
Bronze 110% -3/-2/0 -3 x 0,5
Galvorn 80% 0/0/-41 +1 x 500
Gold 120% 2/-1/+1 -4 x 100
Holz/Bein 50% 6/-6/-1 -6 x 0,2
Kaltes Eisen 100% -1/0/0 -2 X2
Mithril 80% 0/+1/-1 +3 x 800
Obisidian 70% -3/-3/-4 -5 x 0,3
Silber 110% -2/-210 -2 x 10
Stein 100% -4/-6/0 -5 x 0,1

Tabelle 80: Besondere Materialien fiir Waffen

Adamant ist ein magisches, matt schwarzes Metall von
auBerordentlicher Hitzebestindigkeit und ein Leiter fiir ma-
gische Energien. Adamant ist nur durch Magie zu bearbei-
ten und wird vor allem von den Okura verwendet, um ma-
gische Waffen zu schaffen. Auch ohne eine explizite
Verzauberung besitzt es jedoch schon gewisse Krifte.
Waffen aus Adamant verleihen dem Triger einen Bonus
von +1 auf all seine Resistenzwiirfe gegen jegliche Magie,
erschweren aber gleichzeitig auch jede Magieprobe um -1.
Riistungen aus Adamant verhalten sich analog, der Bonus
(Malus) liegt aber dadurch, dal mehr Material vorhanden
ist bei +3 bzw. -3.

Galvorn ist die elfische Bezeichnung fiir ,leuchtend
Schwarz* und ist ein schwarzes, wie Pech schimmerndes,
sehr leichtes, aber dennoch duflerst stabiles Metall, das vor
allem flir Riistungen benutzt wird. Galvorn ist auch als
Elfenstahl bekannt. Generell ist es stabiler und leichter als
normaler Stahl und eignet sich besonders gut fiir
Verzauberungen aller Art.

Kaltes Eisen ist ein Material fiir Waffen, die eine besondere
Wirkung gegen Untote und Geistwesen haben sollen. Es
besitzt gegen diese (und auch manche andere) Wesen
besondere Eigenschaften, die es einem Angreifer erlauben,
die unnatiirlichen Monstren auch ohne magische Waffe zu
bekdmpfen. Viele Untote und manifestierte Geister sind
gegen normale Waffen, die nicht aus kaltem Eisen bestehen,
immun. Leider ist kaltes Eisen nicht so leicht zu schleifen
und es neigt dazu, unter groferen Belastungen zu splittern.

Mithril ist das waldelfische Wort fir ,,Grauschimmer®.
Mithril ist ein Metall, daf nur in den Wyrmkieferbergen ge-
funden werden kann und vor allem von den Zwergen sehr
geschétzt wird. Mithril ist leicht und sehr hart, aber trotz-
dem gut zu bearbeiten. Ein ideales Metall fiir Waffen und
Riistungen also. Es ist auch als Silberstahl oder wahres
Silber bekannt. Gegen Lykanthropen und andere Wesen mit
einer Schwiche gegen Silber zeigt Mithril dieselbe Wirkung
wie normales Silber.

Obisidian ist ein schwarzes, glasartiges Gestein, das vor
allem in Gebirgen vulkanischen Ursprungs zu finden ist. In
den Kernlanden ist es recht selten, in Mictzal und auf den
Inseln der Okura findet man es dagegen ziemlich héufig.
Obsidian ist sehr zerbrechlich, was zur Folge hat, daf
Waffensplitter in einer geschlagenen Wunde zuriickbleiben
konnen, die nicht selten verheerende Entziindungen nach
sich ziehen.
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Maffen reparieren

Ein fahiger Waffenschmied ist in der Lage, eine beschéidigte
Waffe wieder zu reparieren. Fiir jede gelungene Probe auf
Geschick + Waffen schmieden und etwa zwei Stunden
Arbeit erhdlt die Waffe einen Qualititspunkt zuriick, bis sie
ihre urspriingliche Qualitdt wieder erreicht. Kommt es bei
der Reparaturprobe jedoch zu einem Patzer, so ist die
Waffe versehentlich zerstort worden.

Zerstorte Waffen erfordern wesentlich mehr Aufwand und
sind oftmals irreparabel beschédigt, so dafl auch der beste
Schmied sie nicht mehr reparieren kann. Magische Waffen
miissen zudem eventuell durch Magie ,repariert werden,
um ihre magischen Kréfte nicht zu schwichen oder zu
bannen.
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Regelterhnische Werte aller Watfen
Waffe EC Vergleichswerte| Trefferwucht Init | MinSta | Lange | Gew. | RW | Qual. | Preis
AM VM Off Def K S w (cm) | (kg) (SD)
Ankus 0 0 8 6 5 5 4 3 6 120 2 H 13 15
Armbriiste
Handarmbrust 0 - - - - 4 - 3 3 25 1 10 10 600
Leichte Armbrust 0 - - - - 6 - 4 4 50 2,5 40 12 150
Mittlere Armbrust 0 - - - - 8 - 5 5 70 3,5 40 12 350
Repetierarmbrust -1 - - - - 6 - 3 6 80 6 30 11 1500+
Schwere Armbrust 0 - - - - 10 - 6 6 95 7 50 13 500
Triadarmbrust 0 - - - - 8 - 6 6 90 8,5 40 12 1300
Axte
Beil 0 0 8 4 4 - 3 1 3 40 1,5 3 12 20
Franziska 0 0 9 6 6 - 3 2 4 40 1 5 14 70
Henkersbeil -1 -2 16 5 12 - 8 5 7 120 6,5 H 14 180
Holzfalleraxt -1 -3 16 4 11 - 7 5 7 90 4 H 12 56
Kriegsbeil 0 0 14 7 10 - 5 3 6 60 35 H 15 100
Orkenbeil 0 -1 15 7 11 6 6 3 6 100 4 H 16 180
Streitaxt -1 -2 18 4 18 - 8 5 8 90 5 H 15 170
Zwergenaxt 0 0 12 7 8 - 4 2 5 45 2 H 17 140
Lindwurmschlager 0 0 14 7 10 - 5 3 6 50 3,5 H 17 200
Blasrohr 0 - - - - 1 - 0 2 40 V3 4 10 10
Bogen
Daikyu 0 - - - - 8 - 2 6 210 1,5 60 12 140
Hankyu 0 - - - - 5 - 1 4 90 1 40 12 90
Kompositkurzbogen 0 - - - - 5 - 1 5 80 1,5 50 13 120
Kompositlangbogen 0 - - - - 7 - 2 6 140 1,5 60 13 175
Kriegsbogen 0 - - - - 8 - 2 5 130 1,5 50 13 150
Kurzbogen 0 - - - - 5 1 4 80 1 35 12 65
Langbogen 0 - - - - 7 - 2 6 170 1,5 60 13 90
Bola 0 - - - - - 3 2 4 140 1 4 11 5
Bumerang 0 - - - - - 4 1 3 40 Ya 10 12 14
Chakram 0 - - - 4 - - 1 4 25 Yz 6 13 7
Dolche
Dolch 0 0 7 4 2 3 - 0 2 25 Vs 3 14 24
Eberféanger 0 0 8 3 3 2 - 1 2 40 1 H 15 52
Falcasta 0 0 8 5 4 2 2 2 3 50 1 H 15 61
Giftdolch 0 0 6 3 - 3 - 0 2 25 Y H 10 79
Jambiya 0 0 8 5 4 2 - 1 3 35 1 H 15 62
Katar 0 0 7 4 - 3 - 1 2 30 VA H 14 49
Kris 0 0 7 3 4 2 - 1 2 25 Y H 11 35
Langdolch 0 0 7 8 - 6 - 2 3 45 1 H 15 96
Linkhanddolch 0 +1* 7 8 2 4 - 1 2 35 Y H 15 62
Schwerer Dolch 0 0 8 5 2 4 2 1 3 30 1 H 14 39
Wourfdolch 0 -1 6 2 - 3 - 0 2 25 Ya 6 12 24
Wyrmzahn 0 -1 8 5 5 4 2 2 3 40 1 H 17 160
Yoroi Toshi 0 0 7 4 3 3 - 0 2 30 Y H 14 48
Eisenklaue 0 0 10 10 4 - 6 2 5 60 1,5 H 16 54
Eispickel 0 -2 6 3 - 4 - 0 2 20 Ya H 14 4
Flegel
Dreschflegel -1 0 13 8 - - 6 4 4 210 & H 12 12
Nunchaku 0 0 8 8 - - 4 2 3 65 1,5 H 12 12
Kettenflegel 0 -2 11 3 - - 6 3 4 70 2 H 12 28
Klingenkettenstab 0 0 9 7 4 3 4 2 3 80 1,5 H 12 41
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Waffe EC Vergleichswerte| Trefferwucht Init | MinSta | Lange | Gew. | RW | Qual. | Preis

AM VM Off Def K S w (cm) | (kg) (SD)
Kriegsflegel -1 0 15 8 - - 8 & 6 240 4 H 15 60
Reiterflegel 0 0 9 6 - - 6 3 5 100 2,5 H 15 75
Fukumi Bari 0 - - - - 1 - 0 1 3 * H 5 0,2
FuRangeln - - - - - 2 - - - 6 * 0,5 10 2
Gunsen 0 +1* - - 2 0 1 30 Ya H 13 35
Hacken
Kriegshacke 0 -1 14 6 - 9 6 4 7 90 3,5 H 14 65
Reiterhacke 0 0 12 7 - 7 & 6 60 2,5 H 15 55
Spitzhacke -2 -2 15 8 - 8 5 5 8 100 4,5 H 12 18
Hammer
Kriegshammer -1 -1 15 6 - - 10 4 7 80 4 H 15 110
Grol3er Kriegshammer -2 -5 18 2 - - 16 6 8 100 9 H 10 96
Rabenschnabel 0 -1 14 6 - 8 6 3 6 70 3,5 H 16 140
Streithammer, stumpf 0 0 13 7 - - 8 3 5 60 3 H 15 72
Streithammer, spitz -1 -1 14 5 - 9 6 5 6 60 5 H 14 80
Vorschlaghammer -2 -3 16 2 - - 10 5 6 80 6 H 12 45
Wurfhammer 0 -1 11 7 - - 4 2 4 40 2 4 10 46
Handgemengewaffen**
Bakh Nakh 0 0 6 2 - |[W-3| +1 0 1 10 * H 10 8
Cestus 0 0 6 4 - W2 +1 0 1 25 V5 H 11 10
Nekode 0 0 6 2 - | W-3| +1 0 1 20 Ya H 10 10
Schlagring 0 0 6 2 - - +1 0 1 10 * H 10 2
Kaninchenstab 0 0 7 4 - - 3 0 1 100 4 H 10 1
Kettenwaffen
Cahulak 0 0 H
Dreisegmentstab 0 0 140 2,5 H 32
Kau Sin Ke 0 0 100 3 H 36
Kette & Gewicht 0 0 H
Kusari Gama 0 0 200 1,5 H 31
Manriki Gusari 0 0 180 1,5 H 5
Massakari 0 0 200 & H 35
Keulen
Godendag 0 -1 14 6 - - 9 3 6 80 3,5 H 15 35
Knippel 0 0 8 6 - - 4 1 3 40 1,5 H 11 -
Keule 0 0 13 6 - - 7 2 5 60 3 H 12 8
Klampe 0 0 7 6 - - 4 1 3 40 1 H 12 -
Kriegskeule -1 -2 16 4 - - 10 4 7 100 5 H 12 22
Wurfkeule 0 0 5 3 - - 3 1 4 35 V2 4 7
Kiseru 35 V4 H 9
Lanzen
Fligellanze 240 3,5 H 60
Leichte Lanze - - 300 2,5 H 100
Mittlere Lanze - - 300 5 H 120
Schwere Lanze - - 300 7,5 H 140
Turnierlanze - - 300 5 H 80
Lasso
Lasso 320 1
Urga
Messer
Kogai 0 -3 5 2 1 - 0 1 9 * H 9 4
Kozuka 0 -2 2 2 2 - 0 1 15 * H 10 7
Messer 0 0 6 4 2 - 0 2 20 V2 3 12 6
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Waffe EC Vergl.-Werte Trefferwucht Init | MinSta | Lange | Gew. | RW | Qual. | Preis
AM VM Off Def K S w (cm) (kg) (SD)
Jagdmesser 0 -1 5 3 3 - 1 2 25 V4 H 12 37
Kampfmesser 0 0 8 5 4 3 1 1 3 25 VZ H 14 45
Wurfmesser 0 -1 4 1 3 - 0 20 Ya 7 12 20
Metsubishi 25 V2 4
Morgensterne
Morgenstern, 1 Kugel -1 -1 13 4 - 2 7 3 5 80 3 H 15 60
Morgenstern, 2 Kugeln -2 -2 14 3 - 3 10 4 6 90 4 H 15 82
Morgenstern, 3 Kugeln -3 -2 16 3 - 4 13 5 8 50 5 H 15 105
Stabmorgenstern -2 -2 14 8 - 3 12 5 7 150 8 H 14 93
Nadel 10 * 0,5
Nage Teppo 10 Ya 50+
Netz
Peitschen
Drachenschwanz
Kettengeilel
Kettenpeitsche
Neunschwanzige Katze
Peitsche 250 1 12
Geildel 160 1,5 36
Sai 30 Y2 19
Scharfe Hiebwaffen
Entermesser 0 0 8 4 6 4 2 2 5 75 2 H 14 68
Khopesh 0 -2 12 7 8 - 5 3 7 120 3.5 H 13 150
Krummsabel 0 0 10 10 7 5 4 2 5 80 2 H 16 105
Haumesser 0 0 8 5 6 4 5 2 5 50+ 2,5 H 14 45
Macauitl 0 0 10 6 6 - 5 2 5 70 2 H 1" 45
Malchus 0 0 1" 8 8 3 5 2 5 95 2,5 H 16 120
Nimcha 0 0 10 9 8 3 5 2 5 80 2,5 H 16 120
Sax 0 0 10 7 7 6 3 2 4 65+ 1,5 H 15 60
Sappara 0 -1 1" 7 6 - 4 2 6 60 2,5 H 13 100
Schmetterlingssabel 0 0 9 10 6 3 3 2 5 70 2 H 15 100
Sense 0 0 10 8 8 - 5 3 5 160 2,5 H 12 20
Sichel 0 0 7 3 5 - 2 2 4 35 1 H 12 10
Sklaventdter -1 -2 13 5 13 - 8 5 7 120 5 H 14 290
Szimitar 0 -1 12 6 12 - 7 4 7 130 8 H 16 225
Tetsu-To -3 -2 15 3 - - 11 6 7 250 7,5 H 15 180
Tulwar 0 0 11 8 8 3 5 2 5 9 2,5 H 15 120
Schleudern
Flitsche 0 - - - 0 0 3 0 3 20 Ya 4 11 -
Schleuder 0 - - - 0 0 4 1 3 35 Ya 5 10 4
Stabschleuder -1 - - - 0 0 4 2 4 120 2 7 12 20
Zwille 0 - - - 0 0 4 1 4 25 V2 5 14 6
Schwerter
Barbarenschwert 0 -1 11 9 9 6 5 2 6 95 2,5 H 14 300
Bastardschwert 0 0 12 10 10 9 5 3 6 110 3 H 16 180
Bokken 0 0 9 9 0 0 4 2 4 100 3 H 10 11
Breitschwert 0 0 11 8 9 5 5 2 6 85 2,5 H 16 150
Claymore 0 0 12 8 12 8 6 4 7 140 3,5 H 16 210
Elfenschwert 0 0 10 10 7 7 3 2 5 105 1,5 H 15 160
Estoc -1 0 8 10 5 9 4 3 5 95 2,5 H 17 160
Jagdschwert 0 0 10 6 7 7 3 2 4 80 2 H 14 120
Katana 0 0 10 10 9 8 3 2 5 100 2 H 17 600+
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Waffe EC Vergl.-Werte Trefferwucht Init | MinSta | Ldnge | Gew. | RW | Qual. | Preis

AM VM Off Def K S w (cm) | (kg) (SD)
Kurzschwert 0 0 8 7 6 5 2 1 3 60 1 H 16 90
Ninjata 0 0 9 9 7 6 3 1 4 95 2 H 16 200+
No-Dachi -1 -2 14 7 14 3 6 4 7 190 5 H 16 1000+
Richtschwert -2 -2 15 6 13 3 6 3 6 120 3,5 H 15 320
Schwert 0 0 10 10 8 7 4 2 5 95 1,5 H 16 150
Tachi 0 0 11 10 10 9 4 3 6 110 3 H 17 800+
Turnierschwert 0 0 8 9 3 0 4 2 5 75 2 H 14 80
Wakizashi 0 0 8 8 6 6 2 1 3 60 1 H 18 500+
Zweihander -1 -2 14 7 14 5 8 4 7 170 4,5 H 16 250
Seilwaffen
Kawanaga 250 V2 17
Kyugetsu Shoge 280 V2 31
Shuriken
Kleiner Shuriken 0 0 - - 0 2 0 0 2 10 * 8 12 4
Groler Shuriken 0 0 - - 0 3 0 0 3 17 * 7 13 8
Siang Kam 30 V2 19
Sode Garami 240 2,5 51
Speere***
Artengak
Brandestoc
Chijikiri
Dreizack
Harpune
Ritiik
Shakujo Yari
Speer 0 0 10 10 - 7 6 & 5 200 3 3 14
Speerschleuder
Yari
Wurfspeer 0 - - - - 5 - 2 5 120 1,5 8 12
Stabe
Bo 0 0 9 10 - - 6 3 4 160 2 H 11 -
Bootshaken 0 0 7 9 - - 5 2 3 110 1 H 10 6
Hanbo 0 0 8 8 - - 5 2 3 60 1,5 H 10 -
Jo 0 0 6 6 - - 4 2 2 60 1 H 10 -
Kampfstab 0 0 9 11 - - 7 3 5 190 3 H 12 15
Tonfa 0 0 8 9 - - 5 2 4 60 1 H 13 10
Stachelkugel
Stangenwaffen***
Bardiche
Bisento 0 0 8 4 5 3 6 200 3,5 H 15
Glefe
Hakensense
Halbmond
Helmbarde
Helmbarte
Kriegsgabel
Kriegssense
Kumade
Lajatang
Lotulis
Nagimaki
Naginata
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Waffe EC Vergl.-Werte Trefferwucht Init | MinSta | Lange | Gew. | RW | Qual. | Preis
AM VM Off Def K S | W (cm) | (kg) (SD)

Sang Kauw
Shinobi Zue
Tetsubo

Tigerdreizack

Stichwaffen

Degen
Florett 0 0 8 8 - 6 - 2 4 90 1 H 14
Streitkolben
Reiterstreitkolben 0 0 13 9 - - 8 3 6 50 3 H 14 60
Schwerer Streitkolben -1 -2 15 6 - - 10 4 7 90 4,5 H 15 75
Totschlager
Uchi Ne
Wourfpfeil
Waffenlos (Mensch)**** 0 0 5 2 - - 0 Spez. - - - - -
Tabelle 81: Waffenwerte

Anmerkungen:

Benutzte Abklirzungen:

EC: Erfolgschance  AM: Angriffsmodifikator ~ VM: Verteidigungsmodifikator  Off/Def: Werte fiir die Ausbauregel Waffenvergleich
K/S/W: Klinge / Spitze / Wucht  Init: Initiativefaktor ~ MinSta: Mindeststdrke ~ RW: Grundreichweite  Qual.: Waffenqualitat

*: Dieser Bonus wird nur gewahrt, wenn die Waffe ausschlieRlich zur Verteidigung eingesetzt wird.

**: Diese Waffen gewahren einen Bonus auf die Trefferwucht im waffenlosen Kampf. Der Kampfer gilt jedoch immer noch als unbewaffnet.
Der Stichschaden wird anhand der vorgegebenen Formel aus dem Wuchtschaden ermittelt.

***: Stangenwaffen und Speere kénnen fir das Kampfmanover Riposte benutzt werden.

****: Dies ist natirlich keine Waffe, sondern nur der Vollstandigkeit halber angegeben. Die Trefferwucht im waffenlosen Kampf entspricht
der halben Kraftstufe des Charakters, zuzlglich +1 fir je 40 kg Gewicht.
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Riistungen

Nur ein Narr geht ungeriistet in die Schlacht. Und die
Riistungsmacher der Volker Darkons waren in den letzten
Jahrhunderten mehr als einfallsreich, wenn es darum ging,
neue Schutzmafnahmen fiir ihre Soldaten zu entwickeln.

Im Allgemeinen muf} bei Riistungen ein Kompromif3 zwi-
schen Beweglichkeit und Schutz gefunden werden. Ein
Reiter kann sich recht schwer riisten, was ihn nicht allzusehr
behindern wird, solange er auf dem Pferd sitzt. Ein
Bogenschiitze dagegen mufl beweglich sein und greift nur
selten direkt ins Gefecht ein. Er wird deshalb nur leicht ge-
riistet sein. Und letztendlich ist Schutz auch eine Frage des
Geldes. Ein gutes Kettenhemd besteht aus 35.000
Stahlringen, die alle miteinander verbunden und einzeln
durch Nieten verschlossen sind. Nur der reichste Ritter wird
sich eine solche Riistung leisten konnen. Der einfache
FuBknecht dagegen tragt oft nur einen Helm und muf sich
somit voll und ganz auf sein Geschick verlassen, um nicht
von einem tédlichen Hieb getroffen zu werden.

Materialien

Riistungen werden aus den verschiedensten Materialien
gefertigt. Am verbreitetsten sind dabei Leder und Stahl,
doch manchmal findet man auch exotische Riistungen aus
Bein oder Holz. Des weiteren kommt es natiirlich darauf an,
wie das Material verwandt wird. Im folgenden vollen wir
einige gingige Materialien vorstellen, die immer wieder zu
finden sind.

Grobes Tucl

Grobes Tuch ist im Prinzip nichts weiter als derbe
Arbeitskleidung aus Leinen oder Wolle. Oft werden mehre-
re Lagen iibereinander getragen. Trotzdem bleibt die
Schutzwirkung von groben Tuch eher gering. Es niitzt
wenig gegen Hiebe mit scharfen Waffen und ist gegen
stumpfe oder spitze Waffen vollig wirkungslos.
Riistungsmacher verwenden es jedoch gern als Unterlage,
um andere Materialien darauf anzubringen.

Zeder

Leder bietet bereits besseren Schutz als grobes Tuch.
Klingenspitzen kdnnen widerstandsféhiges Leder schlechter
durchdringen. Jedoch ddmpft auch Leder die Wucht eines
Schlages kaum. Auch Leder wird oft als Unterlage fiir ande-
re Riistungsmaterialien verwendet.

Gambeson

Der Gambeson ist eine sehr hdufig anzutreffende Form der
Riistung. Er besteht aus gestepptem Tuch, das mit Stroh
oder Wolle gefiittert wird. Ein guter Gambeson kann durch-
aus eine Dicke von 2,5 cm erreichen. Er schiitzt nicht nur
vor Kilte, sondern dampft auch die Wucht von Schligen.

Burbul

Kurbul ist eine gingige Bezeichnung fiir Leder, das durch
Kochen und Lackierungen gefestigt wurde. Es wird meist in
Form von starren Platten verwendet, die auf eine weiche
Unterlage gendht werden. Auch Arm- oder Beinschienen

bestehen nicht selten aus diesem Material. Leider ist Kurbul
nicht sehr widerstandsfdhig und neigt dazu zu brechen,
wenn es gro3en Belastungen ausgesetzt wird.

HBeschlige
Beschlidge bestehen meist aus Metall und sind in der Form
von Nieten, Platten oder Ringen verarbeitet. Sie werden auf

einer ledernen oder textilen Unterlage befestigt, um deren
Schutzwirkung zu erhdhen.

Srhuppen

Schuppen aus Metall oder Kurbul sind der haufigste Schutz,
den man bei der schweren Infanterie finden kann. Die
Schuppen werden zumeist auf einer langen Tunika aus
Leinen oder Leder befestigt und bieten durch ihre
Uberlappung einen hervorragenden Schutz gegen Hiebe mit
Klingenwaffen. Gegen Stiche schiitzen sie jedoch kaum.

Fietten

Riistungen aus feinem Kettengeflecht sind mitunter die teu-
ersten SchutzmaBBnahmen, die ein Kdmpfer erwerben kann.
Je vier, oder bei hochwertigen Riistungen auch sechs oder
gar acht Ringe werden ineinander verhakt und anschlieBend
noch vernietet. Kettengeflecht bietet ausgezeichneten
Schutz gegen Klingenwaffen und begrenzten Schutz gegen
Stiche, federt jedoch die Wucht stumpfer Waffen kaum ab.
Aus diesem Grund trdgt ein Kdmpfer meist noch einen
Gambeson unter seinem Kettenhemd. Ein Kettenpanzer
wird immer nach Mall gefertigt und ist dank seiner
Flexibilitdt trotz seines hohen Gewichts sehr angenechm zu
tragen. Paf3t die Riistung jedoch dem Trager nicht richtig, so
wird das Eigenleben dieser Riistung schnell zum Fluch.

Hlastten

Wer wirklich umfassenden Schutz genieBen mdchte, schiitzt
seinen Korper durch starre Metallplatten. Dieser Art des
Schutzes findet natiirlich vor allem bei Helmen
Verwendung. Aber auch lederne, durch starre Platten ver-
stidrkte Brust- und Riickenpanzer sind sehr beliebt. Da die
starren Platten die Wucht eines Schlages auf eine grofe
Flache verteilen, bieten sie einen ausgezeichneten Schutz.
Eine Vollpanzerung aus diesem Material ist jedoch viel zu
schwer und zu unbeweglich, als daB sich ein normaler
Kéampfer in eine solche Riistung zwédngen wiirde. Lediglich
das Volk der Zwerge ist dafiir bekannt, Vollriistungen aus
Metallplatten zu verwenden.

Helme

Helme stellen wahrscheinlich den wichtigsten Kdrperschutz
dar. Selbst ansonsten ungeriistete Kémpfer werden nur un-
gern auf den Schutz eines Helmes verzichten wollen. Da
Helme meist recht unbequem sind, tragt man zusétzlich un-
ter ihnen einen Kopfreif oder eine Haube aus gefiittertem
Stoff oder Leder. Viele teurere Helme sind sogar selbst ge-
polstert, um den Tragekomfort zu erhdhen.
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Eisenhut Behinderung 0 Kalottenhelm Behinderung -2
Verteidigungsbonus - Verteidigungsbonus -
Preis (SD) 150 Grund-RK Preis (SD) 210 Grund-RK
Gewicht (kg) 1,5 Klinge Spitze Wucht Gewicht (kg) 2 Klinge Spitze Wucht
Qualitat 6 6 5 5 Qualitat 6 6 5 5

Der Eisenhut ist eine Helmform, die vor allem beim
FuBlvolk beliebt ist. Er gleicht in der Tat einem Hut mit
breiter Krempe, der aus Eisen hergestellt wird. Es exis-
tierten viele Variationen mit eckiger oder gerundeter, aber
auch ausgetriebener Helmglocke, mit getriebener oder
angenieteter Krempe. So gut der Eisenhut aber gegen Hiebe
von oben schiitzt, so gering ist seine Schutzwirkung fiir das

Gesicht seines Trdgers. Eine zusdtzlich getragene
Kettenhaube ist also keine schlechte Idee.
Kabuto Behinderung -
Verteidigungsbonus -
Preis (SD) 2160 Grund-RK
Gewicht (kg) 2 Klinge Spitze Wucht
Qualitat 4 5 5 4

Der haubenformige Kabuto ist der typische Kopfschutz der
nachtelbischen Samurai. Er lduft an den Seiten und hinten
zu einer breiten, schirmartigen Krempe aus. Der Halsschutz
besteht aus lackierten Halsstreifen, die mit Seide verbunden
sind. Der Lack schiitzt das Metall des Helms im feuchten
Klima der Heimat der Okura. Zusétzlich zu dem vorn of-
fenen Helm trdgt man eine ddmonenhafte Halbmaske
(Mempo) als Visier und Gesichtsschutz. Neuerdings ist es
scheinbar in Mode, die Maske mit einem priachtigen Bart
aus echtem Haar auszustatten.

Kappe Behinderung 0
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 15 Grund-RK

Gewicht (kg) 0,5 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 2 2 1 1

Die Kappe ist eine gepolsterte lederne Kopfbedeckung, die
etwa die GroBe eines Barretts hat. Sie wird oft zusammen
mit leichten Korperriistungen getragen. Sie schiitzt natiirlich
nur den oberen Teil des Kopfes. Manchmal wird die Kappe
noch mit einem Nackenschutz aus Lederstreifen oder
-schuppen versehen.

Lederhelm Behinderung -2
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 60 Grund-RK

Gewicht (kg) 1 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 3 3 2 3

Dieser altertiimlich wirkende Helm besteht, wie der Name
schon sagt, aus Leder, das fiiber ecinem hdlzernen
Kopfmodell ausgeformt und durch Kochen in Ol gehirtet
wird. Er bedeckt zumeist den Kopf, 146t das Gesicht jedoch
frei. Diese Helme werden vor allem zu Riistungen aus ge-
hértetem Leder getragen und sind nicht selten mit Federn
oder Stoffstreifen geschmiickt, um den Rang des Trégers zu
kennzeichnen. Diese Art des Helms ist auch bei den
Elfenvolkern recht beliebt.

Dieser Helm ist aus einem einzigen Stiick gefertigt und
besitzt eine halbkugelformige Form. Der untere Rand ist oft
durch Metallbander verstirkt, das Gesicht nicht selten durch
ein Nasal geschiitzt. Er wird meist so grof3 gefertigt, dall un-
ter ithm noch eine Kettenhaube getragen werden kann, um
den ungeschiitzten Hals und den Nacken zu bedecken.

Kegelhelm Behinderung 2
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 210 Grund-RK

Gewicht (kg) 2 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 6 6 5 5

Der Kegelhelm dhnelt stark dem Kalottenhelm, ist jedoch,
wie der Name schon sagt, eher kegelformig. Er gilt ge-
meinhin als der beliebteste Helm in den Kernlanden und
wird meist zusammen mit einer langen Lederkappe oder
einer Kettenhaube getragen, da auch dieser Helm Hals und
Nacken ungeschiitzt 146t.

Maskenhelm Behinderung 4
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 270 Grund-RK

Gewicht (kg) 2,5 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 6 6 5 5

Der Maskenhelm baut auf Kalotten- und Kegelhelm auf,
ersetzt aber das Nasal durch eine vollstindige
Gesichtsmaske. Dadurch wird das Sichtfeld des Tréigers
zwar eingeschrankt, aber zugleich auch das Gesicht
erheblich besser geschiitzt. Die Masken kdnnen beliebig ge-
formt sein und sind nicht selten mit den Wappenfarben des
Tréagers bemalt.

Kettenhaube Behinderung 2
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 140 Grund-RK

Gewicht (kg) 2 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 5 6 4 3

Die Kettenhaube ist eine Art Kapuze aus Kettengeflecht.
Sie liegt eng am Hals an und bedeckt den ganzen Kopf mit
Ausnahme des Gesichts. Eine ldngere Version reicht bis
iiber die Schultern. Eine andere Variation wird direkt am
Kettenhemd des Tragers befestigt und kann so wie eine
Kapuze auf den Riicken geklappt werden.

Gewohnlich wird die Kettenhaube in Verbindung mit einem
Kettenhemd getragen. Oft trigt ein Krieger iiber der
Kettenhaube noch einen Helm.

Spangenhelm Behinderung 2
Verteidigungsbonus -

Preis (SD) 190 Grund-RK

Gewicht (kg) 1,5 Klinge Spitze Wucht

Qualitat 5 5 5 5

Dieser Helm ist vor allem in Barsent einer der gebrauch-
lichsten Helmtypen. Der Spangenhelm besteht aus einem
Gerlist aus mehreren umgekehrt T-formigen Spangen, deren
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senkrechte Teile an der Spitze des Helms in einer
Scheitelscheibe zusammenliefen und deren waagerechte
Balken den unteren Rand bildeten. Die Zwischenrdume
dieses Geriistes werden durch getriebene Metallplatten aus-
gefiilllt. ~ Vervollstindigt ~wird der Helm  durch
Wangenklappen und einen aus Kettengeflecht gefertigten
Nackenschutz.

Topfhelm Behinderung %
Verteidigungsbonus

Preis (SD) 300 Grund-RK

Gewicht (kg) & Klinge Spitze Wucht

Qualitat 4 6 6 5

Diese Helmform entstand aus dem Maskenhelm und findet
vor allem bei Reitern weite Verbreitung. Er umschlie3t den
Kopf des Trigers vollstindig. Nur Augenschlitze und
Atemlocher  durchbrechen  diesen = Rundumschutz.
Topfhelme werden aus mehreren gebogenen Platten zu-
sammengesetzt. Dadurch sind sie relativ leicht und billig
herzustellen, aber anderseits auch nicht sehr robust. Unter
dem Helm trigt man eine Kettenhaube und eine kleine
Hirnhaube oder einen gepolsterten Ring, der den Druck des
Helmes mildern soll.

Im heifleren Gegenden zeigt sich ein gravierender Nachteil
dieses Helmtyps. Im Kampf wurde es unter dem Topthelm
unertréglich heiB. Die im Kampf entstehende Hitze, die dem
Ritter ohnehin das Leben schon schwer macht, wird durch
die starke Sonneneinstrahlung noch erhoht. Gegen das eine
Problem half nichts, als den Helm erst kurz vor dem Kampf
iiberzustiilpen. Dem zweiten Problem begegnet man damit,
das iiber dem Helm eine Helmdecke getragen wird, die die
schlimmste Autheizung durch die Sonne mildert. Angeblich
wurde auch schon einmal eine groe Wassermelone halbiert
und iiber den Helm gestiilpt, damit ihre Schale als
Hitzeschild und ihr Saft als Kiihlmittel fungieren konnte.
Man kann dariiber streiten, ob der Gewinn an Kiihle die
Klebrigkeit des Saftes, der iber Helm und Riistung fliefit
und den einigermaf3en lacherlichen Anblick wettmacht.

Eine auf den ersten Blick nicht so gravierende Folge des
Topfhelmes ist, da er seinen Triger sozusagen anonym
macht. Deshalb versicht man den Helm auch mit einem
plastischen Wappen. Die Helmzier oder das Zimier bildet
das Wappen auf dem Schild nach. Es besteht vorwiegend
aus geprefitem Leder und wird ebenso wie der Schild des
Kémpen mit Temperafarben auf Kreide bemalt.

Karanischer Kegelhelm |Behinderung -5
Zwergenhelm Verteidigungsbonus

Preis (SD) 300 Grund-RK

Gewicht (kg) 3 Klinge Spitze Wucht
Qualitat 5 6 5 5

Diese Helme bestehen aus eisernen Kalotten, die aus zwei
Schalen zusammengesetzt werden und tragen reich verzierte
Gesichtsmasken, die manchmal das Gesicht des Tragers
stilisieren, verzierte Kdmme, die die Schalen zusammenhal-
ten und Blechverzierungen aus Edelmetallen. Aber auch die
einfacheren Modelle verraten eine weit entwickelte
Treibtechnik, wenn sich ihr Gesichtsschutz auch auf ein
einfaches Naseneisen, das Nasal, beschrankt. Nacken und
Hals werden durch Eisenschuppen oder Kettengeflecht ge-
schiitzt.

Es liegt die Vermutung nahe, dafl die Karani diese
Helmform von den Zwergen iibernommen haben. Die zwer-
gischen Helmtypen besitzen ndmlich ein sehr #hnliches
Aussehen, sind aber verstidndlicherweise oft von wesentlich
héherer Qualitét.

Srhilde

In der Welt von Darkon kommen zahlreiche Schilde zum
Einsatz, die sich im Gebrauch jedoch alle &hneln, auch
wenn die Qualitdt je nach Herstellung variiert. Die meisten
werden aus Holz gefertigt, das haufig mit Metall oder Leder
verkleidet wird. Stammesvolker benutzen oft Schilde aus
speziell bearbeitetem Leder, das iiber einen Holzrahmen ge-
spannt wird. Schilde sind zum Gebrauch mit der sekundéiren
Hand gedacht. Die meisten haben zwei Griffe oder
Schnallen. Durch einen der Griffe wird der Unterarm ge-
steckt, wihrend die Hand den zweiten packt; bei Einsatz
von Schnallen wird der Schild an Unterarm und Handgelenk
befestigt.

Auch wenn wir Schilde im Abschnitt Riistungen
présentieren, so werden sie doch im regeltechnischen Sinne
cher wie Waffen gehandhabt. Denn sie verleihen keinen
passiven Schutz wie eine Kdrperriistung, sondern einen ak-
tiven, das heiit Sie erleichtern die Abwehr eines gegne-
rischen Schlages. Nach den Basisregeln des Kampfkapitels
verleiht jeder Schild dem Kampfer einen Bonus auf seine
Verteidigungswiirfe; nach den Ausbauregeln verfiigt er iiber
einen Offensiv- und einen Defensivwert und wird genauso
wie jede andere Waffe gehandhabt.

HBelinderung durcl einen Schild

Ein Schild ist ein recht sperriges Objekt, dal zudem ein
nicht unerhebliches Gewicht besitzt. Aus diesem Grunde
verwenden Schilde die gleiche Behinderungsregel wie alle
anderen Riistungen: Ist die Kraft des Charakters nicht grof3
genug, um die Behinderung des Schildes auszugleichen, so
erhélt der Charakter entsprechend einen Malus auf seine
Geschicklichkeitsproben. Denken Sie bitte daran, daf die
Behinderung aller Riistungsteile (also auch des Schildes)
addiert wird, bevor der Geschicklichkeitsmalus bestimmt
wird.

Ounalitit von Schilden

Da Schilde keinen passiven Schutz darstellen, benutzen sie
die Qualitdtsregeln fiir Waffen, nicht die fiir Riistungen.
Verwenden Sie nicht die Zusatzregeln fiir Waffenqualitit,
so gehen Sie ecinfach davon aus, dal Schilde zwar
beschédigt, aber auch relativ leicht wieder repariert werden
konnen. Oder legen Sie, falls Sie der Spielleiter sind,
einfach mittels Thres gesunden Menschenverstandes fest,
wann und wie ein Schild beschéadigt wird.

Buckler Behinderung 0
Tartsche Verteidigungsbonus +1
Preis (SD) 24 Offensivwert 7
Gewicht (kg) 1,5 Defensivwert 11
Qualitat 12 Trefferwucht 3W

Der Buckler ist ein kleiner runder, ovaler oder ldnglicher
Schild, der meist am linken Handgelenk festgeschnallt wird.
Buckler sind im allgemeinen leicht und koénnen dadurch
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schneller bewegt und zur Parade eingesetzt werden als gro- Setzschild Behinderung 6
Bere Schilde. Allerdings sind sie kaum in der Lage, Schaden —
Verteidigungsbonus 0

abzuhalten. - -

Preis (SD) 164 Offensivwert 3
Die Waldelfen verwenden einen sehr dhnlichen Schild, der  [[Gewicht (kg) 12 Defensivwert 18
von den Menschen als Tartsche bezeichnet wird. Qualitat 16 Trefferwucht 5W

Keilschild Behinderung -3
Verteidigungsbonus +3
Preis (SD) 72 Offensivwert 7
Gewicht (kg) 7 Defensivwert 14
Qualitat 15 Trefferwucht 6W

Dieser Schild ist vor allem in den Kernlanden weit verbrei-
tet. Er gleicht einem langgezogenen Dreieck mit gerundeten
Kanten und besteht aus mehreren miteinander verleimten
Lindenholzbrettern, das meist mit Leder bespannt und durch
einen Metallreifen eingefalit werden. Nicht selten weisen
diese Schilde einen Schulterriemen auf, der den Tréger
entlasten soll.

Wappen werden meist mit Temperafarben auf den mit
Kreide grundierten Schild aufgemalt, obwohl auch
Exemplare bekannt sind, bei denen das Wappen als Relief
ausgefiihrt ist. Der Schildbuckel der primitiveren
Rundschilde wird durch die neuen Armriemen, an denen die
Schilde getragen werden, iiberfliissig und wird somit zum
reinen Schmuckobjekt; bei vielen Schilden fehlt er ganz.

Ritterschild Behinderung -2
Verteidigungsbonus +2
Preis (SD) 60 Offensivwert 6
Gewicht (kg) 35 Defensivwert 12
Qualitat 15 Trefferwucht 4w

Der aus dem Keilschild entwickelte Ritterschild ist im
Durchschnitt 60 cm breit und 90 cm hoch. Er bietet weniger
Schutz als der Keilschild, ist aber dennoch populir, da seine
Proportionen sich besser zum  Aufbringen von
Wappenbildern eignen. Zudem ist er leichter zu tragen und
auf einen umfassenden Beinschutz durch den Schild kann
man dank Kettenbeinlingen verzichten. In der Herstellung
entspricht er dem Keilschild.

Rundschild Behinderung -2
Verteidigungsbonus +2
Preis (SD) 42 Offensivwert 6
Gewicht (kg) 3 Defensivwert 13
Qualitat 12 Trefferwucht 3W

Dies ist ein runder Schild von 50 bis 80 Zentimetern
Durchmesser. Die meisten Rundschilde sind aus breiten, ho-
rizontalen Holzlatten mit einem 10-12 cm weitem
Mittelloch gefertigt. Dadurch entsteht eine Vertiefung, in
die eine geballte Faust paB3t. Das Loch wird nach auflen mit
einem Metallbossen abgedeckt, der hdufig einen zuséitzli-
chen Stachel triagt (siche Bossenspieff weiter unten).
Ublicherweise ist der Schildrand mit einem Metallreif be-
schlagen, aber gelegentlich wird der Rand auch ungeschiitzt
belassen, um gegnerische Klingen zu fassen (und hoffent-
lich zu brechen). Dieser Schild ist vor allem bei den Karani
beliebt.

Dieser grofle Schild ist etwa einen Meter hoch. Er kann
noch als individuelle Defensivwaffe gelten, aber auch als
personliche mobile Deckung, die oft von Bogen- oder
Armbrustschiitzen mitgefiihrt wird. Sie kdnnen im Feld auf-
gestellt werden, so daB3 der Kdmpfer einen Schutz findet,
hinter dem er seine Waffe neu spannen kann. Setzschilde
konnten sogar eine Grofle von 200 Zentimetern erreichen,
so daB sie gleich mehreren Kriegsknechten Schutz bieten.
Diese kleinen Sturmwinde besitzen oftmals vergitterte
Offnungen, durch die eventuelle Ziele erspiaht werden
kénnen und werden vor allem bei Belagerungen eingesetzt.
Wird er nicht aktiv gefiihrt, so verleiht er dem Geschiitzten,
der hinter ithm kniet, einen RK-Bonus von 3/3/3.

Turmschild Behinderung -4
Verteidigungsbonus +1
Preis (SD) 96 Offensivwert 5
Gewicht (kg) 8 Defensivwert 15
Qualitat 13 Trefferwucht W

Dies ist ein groBer, rechteckiger Schild von bis zu andert-
halb Metern Hohe. Héufig ist er entlang der Langsachse ge-

wolbt, so da er den Triger teilweise umschlief3t.
Turmschilde sind beim Einzelkampf eine schwere
Belastung. Sie sind eigentlich fiir den massiven

Infanterieeinsatz bestimmt und erweisen sich als besonders
effektiv, wenn sie mit anderen Turmschilden verkeilt
werden konnen. Sie werden aus mehreren Holzlagen
gefertigt, tiber denen eine sehr diinne Metallschicht liegt.

Bossenspiek

Der BossenspieB} ist ein an die mittlere Ausbuchtung eines
Schildes, den Bossen, montierter Stachel, der dem Kampfer
die Moglichkeit geben soll, seinen Schild als Stichwaffe
einzusetzen. Diese Erweiterung findet sich vor allem an
Rundschilden. Schilde eignen sich eigentlich nicht so gut
zur Angriffswaffe, aber gegen einen nur leicht gepanzerten
Nahkampfgegner kann ein Bossenspie3 durchaus von Wert
sein.

Der BossenspieB verleiht dem Schild eine Trefferwucht von
4S und erhoht sein Gewicht um ein halbes Kilogramm.

Rirperriistungen

Gleich hinter den Helmen in der Rangfolge der
Unentbehrlichkeit der Riistungskomponenten folgt die
Korperriistung. Sie muf} in erster Linie den Leib schiitzen.
Verletzungen an den Extremititen konnten versorgt werden,
und selbst wenn die Verletzung im schlimmsten Fall mit der
Amputation des verletzten Gliedes endet, kann der Verletzte
manchmal noch iiberleben. Unter welchen Umstédnden war
dabei eine andere Frage.

Wird dagegen der Leib verletzt, so sicht die Sache anders
aus. Bauch und Unterleibsverletzungen sind so gut wie gar
nicht mit den {blichen Mitteln zu versorgen,
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Brustverletzungen, also in Herz und Lungenraum, verlaufen
nicht viel besser.

Im folgenden Stellen wir einige typische Riistungs-
kombinationen vor. Diese konnen natiirlich nach Belieben
variiert werden. Verwenden Sie einfach die spiter in diesem
Abschnitt vorgestellten Regeln, um Dbeliebige neue
Riistungskombinationen zu kreieren.

Hilitirische Riistungen
Die in diesem Abschnitt prisentierten Riistungen sind vor
allem auf den Schlachtfeldern zu finden. Aber auch Milizen,

Biittel und Stadtwachen werden Variationen dieser
Riistungen tragen.
FuBknechtsriistung
Gewicht 4 kg Behinderung -2
Helmbeh. -2 Preis 78 SD
Kérperzone Qualitat Riistungsklasse (K/ S /W)
Kopf 4 4 2 3
Torso 3 3 1 2
Arme 3 3 1 2
Beine 1 1 0 0

Die leichte Infanterie beherrscht die Schlachtfelder aller
Kriege. Die FuBknechte dieser Truppen sind zu zahlreich,
um wirklich gut ausgeriistet zu sein. Dementsprechend
beschrankt man sich auch bei der Riistung des FuB3knechts
auf das allernodtigste. Der Fullknecht trdgt seine normale
Kleidung, also Tunika und Hose. Ein einfacher, mit Stroh
gefiitterter Gambeson bedeckt Torso und Arme. Und um
den Kopf zu schiitzen besitzt der FuBknecht noch einen
leichten Helm aus gehirtetem Leder, der tiber einer einfa-
chen Leinenhaube getragen wird. Auch Bogenschiitzen
tragen oft diese einfache Form der Riistung. Oftmals wird
bei ihnen auch der Gambeson durch ein drmelloses
Gegenstiick ersetzt, um eine groflere Beweglichkeit zu errei-
chen.

O
Schwere Infanterieriistung
Gewicht 24,5 Behinderung -7
Helmbeh. -3 Preis 1790 SD
Kérperzone Qualitat Riistungsklasse (K/ S /W)
Kopf 12 13 9 8
Torso 8 8 5 4
Arme 8 8 5 4
Beine 8 8 5 4

Die schwere Infanterie ist die Elite jeder Armee. Sie iiber-
nimmt meist den Schutz der Offiziere und fiihrt
Kommandounternehmen aus. Die Soldaten dieser Einheiten
sind nicht nur hervorragend ausgeriistet, sondern auch schon
recht lange im Dienst und entsprechend gut ausgebildet. Die
Riistung der schweren Infanterie besteht aus einem knie-
langen Kettenmantel mit langem Arm und angesetzter
Kettenhaube, einem ebenso langen Gambeson und einem
Eisenhut, der den Kopf schiitzen soll. Der Helm und die
Kettenhaube ruhen auf einer einfachen Kappe aus schwerem
Tuch.

Ritter

Gewicht 48 kg Behinderung -12
Helmbeh. -8 Preis 3008 SD
Koérperzone Qualitét Riistungsklasse (K/ S /W)
Kopf 13 14 10 9
Torso 13 14 10 9
Arme 7 8 5 4
Beine 7 8 5 4

Der Ritter ist der Konig des Schlachtfeldes. Er tragt von
allen Kédmpfern die schwerste Riistung. Diese besteht aus
einem Kettenpanzer, der Torso, Arme und Hénde vollstdn-
dig bedeckt. Die Beine sind durch Kettenbeinlinge ge-
schiitzt, auf dem Kopf sitzt eine Steppkappe, eine
Kettenhaube und der obligatorische Topfhelm. Arme, Beine
und Torso sind zudem durch einen Gambeson gepolstert.
Der Torso wird zusétzlich durch eine Weste aus massivem

Mittlere Infanterieriistung Metallplatten geschiitzt.
Gewicht 20,5 kg Behinderung -7 .
Helmbeh. -2 Preis 1417 SD Abenteurerriistungen
Kérperzone Qualitat Riistungskiasse (K/ S /W) Die folgenden Riistungen besitzen keine realen Vorbilder.
Kopf ) ) 6 Sie finden vor allem unter Abenteurern und anderen eher
Torso 5 5 3 7 zwielightigen G§§ell§n Verbreitung, was wohl. auf ihren im
Ao 5 5 3 7 Vergleich zu m1'11téir1schen Riistungen recht niedrigen Preis
zurlickzufiihren ist.
Beine 5 6 3 4
Die mittlere Infanterie stellt StoBtruppen dar, die den [{Diebesristung
Gegner bezwingen und nicht einfach nur beschéftigen soll. || Gewicht 7 kg Behinderung -3
Aus diesem Grund ist der Infanterist dieser Gattung auch ||Helmbeh. 0 Preis 280 SD
schwerer gepanzert als ein einfacher FuBknecht oder [[ksmerzone Qualitét Riistungsklasse (K/S /W)
Pikenier. Der wichtigste Schutz eines mittleren Infanteristen Kopf 1 1 0 0
ist sein Schuppenpanzer. Die Schuppen werden auf einem Torso 3 7 2 y
langdrmeligen, knielangen Wams aus weichem Leder befes-
tigt und bedecken so einen Grofteil des Korpers. Der Kopf Arme 2 2 ! !
wird durch eine leichte Lederkappe und einen Kegelhelm [/Beine 2 2 1 1

mit Nasal geschiitzt.

Die Diebesriistung eine sehr leichte Riistung, die weitestge-
hend auf metallene Bestandteile verzichtet. Der Kopf des
Trégers ist durch eine lange Kappe aus derben Tuch be-
deckt, die auf den Schultern aufliegt. Einen Hieb hélt diese
Kopfbedeckung kaum ab, wohl aber die neugierigen Blicke
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anderer Personen. Oft ist diese Kappe auch in der Form
einer wollenen Gugel ausgefiihrt. Als Korperschutz trégt
man weiche Lederkleidung, die im Bereich des Torsos
durch kleine Eisennieten verstarkt wird. Die Nieten sind

vorgestellten Exemplare werden meist nur von der Elite der
Soldaten getragen, denn sie sind meist schwer, teuer
und/oder aufgrund der verwendeten Materialien vor allem
schwierig herzustellen.

dunkel und matt lackiert, um kein Licht zu reflektieren. Das

Lederhemd selbst ist auf der Vorderseite zu schniiren oder | Orkischer Doppelkettenpanzer

durch Schnallen zu schlieen. Zur ledernen Hose passend || Gewicht 33,5 kg Behinderung -12

tragt der ,,Dieb* Stiefel aus weichem Leder mit diinner, fle-  ||Helmbeh. -3 Preis 8800 SD

xibler Sohle, die ihm sein Handwerk erleichtern sollen. Die  |[kémerzone Qualitét Riistungsklasse (K/S /W)

Héir.l.de sind aus sicherlich verstidndlichen Griinden nicht ge- Kopf 12 14 9 5

schiitzt. Torso 12 14 9 6
Abenteurerriistung Arme 12 14 9 6
Gewicht 14,5 kg Behinderung -5 Beine 12 14 9 6
Helmbeh. 0 Preis 941 SD Der orkische Doppelkettenpanzer wird nur von den stirks-
Kérperzone Qualitat Ristungsklasse (K/ S /W) ten und méchtigsten Kriegern der Steppenorks getragen.
Kopf P P 1 1 Uber der gesteppten Unterkleidung trigt der Kémpfer zwei
Toreo 6 7 7 > Schichten eines. dighten, besonders . .gehéirteten
Y. > > ] . Ketter.l-geﬂechts mit vernieteten Ringen. Lediglich Hénde

und FiiBe werden nicht von diesem Panzer bedeckt, sondern

Beine 2 2 ! ! lediglich durch dickes Leder (2 Schichten, RK 4/2/2) ge-

Die typische Riistung eines Abenteurers ist bereits Gesellen
vorbehalten, die die eine oder andere Goldmiinze ihr Eigen
nennen. Sie besteht aus einer gepolsterten Lederkappe, die
zwar den Kopf schiitzt, das Gesichtsfeld jedoch nicht ein-
schrinkt. Dazu wird weiche Unterkleidung aus Leinen oder
Wolle getragen. Torso, Schultern und Oberarme werden

schiitzt. Ein Helm wird nicht getragen, da die doppelte
Kettenhaube den Kopf bereits stark belastet. Diese Riistung
ist sehr schwer und bietet nur unzureichenden Schutz gegen
die Wucht stumpfer Schlédge, stellt jedoch zusammen mit
dem Tréger einen mehr als imposanten Anblick dar und ist
mit Klingen kaum zu durchstof3en.

durch ein Kettenhemd geschiitzt, die Beine durch eine ro- = =
buste Reithose aus Leder. Dazu werden bequeme (| Elfische Waldlduferriistung
Lederstiefel getragen. Als Handschutz dienen Handschuhe | Gewicht 11,5 kg Behinderung -5
aus dickem Leder, deren Stulpen sich bis iber die ||Helmbeh. 2 Preis 17400 SD
Unterarme ausdehnen. Diq Riistung ist insges.amt recht  [kémerzone Qualitét Riistungsklasse (K/ S /W)
angenehm zu tragen, was s1ch vor allem a}uf Reisen durch Kopf 3 3 > 3
unbekanntes Terrain als sehr hilfreich erweisen kann.
Torso 8 8 5 4
Heldenriistung Arme 2 2 1 1
Gewicht 33,5 Behinderung 12 Beine 2 2 1 1
Helmbeh. -5 Preis 2800 SD Die elfischen Waldldufer tragen eine besonders leichte,
Kérperzone Qualitat Ristungsklasse (K/ S /W) widerstandfdhige Riistung, die sich aus Lederteilen und
Kopf 7 8 6 7 Kettengeflecht aus Galvorn zusammen setzt (dieses ist auch
verantwortlich fiir den enorm hohen Preis). Diese
Torso 8 8 6 7 NS . .
Kombination ist angenehm zu tragen, bietet zugleich aber
Arme 7 8 5 4 . " .
- auch einen recht guten Schutz. Das kurzérmelige
Beine ! 8 5 4 Kettenhemd aus Elfenstahl wird iiber einer robusten, aber

Die ,,Heldenriistung* dient eher dem Protz als dem Kampf
und befindet sich zumeist im Besitz reicher Angeber.

Brust, Unterleib und Schultern sind durch massive
Metallplatten ~ geschiitzt, die durch Atzungen und
Tauschierungen mit Edelmetallen reich verziert wurden.
Arme, Hiiften und Beine werden von Kettengeflecht be-
deckt. Den Kopf schiitzt ein Prunkhelm, der &hnlich stark
verziert ist wie der Brustpanzer. Unter der gesamten
Riistung wird zudem ein gestepptes Untergewand getragen,
um Schlidge und das pure Gewicht der Riistung abzufedern.
Diese Kombination besitzt durchaus eine beachtliche
Schutzwirkung, doch das blole Gewicht der Riistung macht
es nahezu unmdglich, diese fiir ldngere Zeit zu tragen.

Nichtmenschliche Histungen

Nichtmenschliche Riistungen sind nicht nur von den
Vorlieben der Kdmpfer einer Rasse, sondern auch von den
zur Verfigung stehenden Rohstoffen abhingig. Die hier

bequemen Kleidung aus Leder getragen. Der Kopf wird
durch einen Helm aus gehértetem Leder geschiitzt. Viele
Krieger tragen zudem manchmal noch Arm- und
Beinschienen aus Elfenstahl, um ihre Gliedmallen besser zu
schiitzen. Im Normalfall ist diese Riistung nicht kéuflich zu
erwerben, sondern wird vom Konigshof an die tapfersten
und treuesten Elfenkrieger verliehen.

Zwergische Schlachtenwiiterriistung

Gewicht 41 kg Behinderung -11
Helmbeh. -7 Preis unbezahlbar!
Korperzone Qualitat Riistungsklasse (K/S /W)
Kopf 18 18 14 13
Torso 18 18 14 13
Arme 9 10 7 6
Beine 9 10 7 6

Die Riistung eines zwergischen Schlachtenwiiters ist das
Prunkstiick der Schmiedekunst des kleinen Volkes. Aus
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Mithril gefertigt dhnelt sie der Riistung eines menschlichen
Ritters, jedoch sind die Metallplatten der Riistung speziell
an den Korper des Trigers angepalit. Auch beim Helm
benutzt man eher zwergische Typen, die oft, wie der Rest
der Riistung auch, durch allerlei (zu recht) geféhrlich wir-
kende Stacheln und Dornen ,,verziert* werden.

Riistungspreise und -gefuichte

Alle hier vorgestellten Preise und Gewichte beziehen sich
natiirlich auf Ristungen fiir Menschen. Dem Spielleiter
wird geraten, diese Werte entsprechend der Rassen der
Charaktere anzupassen. Hierbei sollte einfach der gesunde
Menschenverstand ~ benutzt  werden.  Troll-  und
Ogerriistungen werden etwa das Dreifache wiegen bzw.
kosten, Hobbitriistungen wahrscheinlich nur 75% der

einer Kettenhaube und benieteten Arm- und Beinschienen
risten. Auch spricht nichts dagegen, Kettengeflecht auf
einer Lederunterlage anzubringen und dariiber noch
Metallschuppen zu tragen (Gut, das Gewicht der Riistung
spricht dagegen, aber Helden behaupten ja nicht selten, un-
glaublich stark zu sein). Die folgenden Regeln kdnnen
verwendet werden, um die Werte beliebiger Riistungen
festzulegen.

Zuallererst ist festzulegen, welche Korperteile durch die
Riistung geschiitzt werden sollen. Die folgende Tabelle ent-
hilt alle Trefferzonen eines humanoiden Korpers. Da eine
Trefferzone nicht zwingend komplett von einer Riistung be-
deckt sein mufB, sind entsprechend auch feinere
Einteilungen vorhanden. Ermitteln Sie so den prozentualen
Anteil des Korpers, der durch die Riistung bedeckt wird.

angegebenen Werte. Als Richtlinie kann die folgende = =
Tabelle dienen: Korperzone % Korperzone %
Kopf 9% Torso 34%
Rasse Gewicht / Preis / Behinderung* Schadel 4% Brustkorb 12%
A H 0,
';Z”SCh (und &hnliche) 19002;’ Gesicht/Augen 3% | Unterleib 12%
en

- Hals 2%  |Hiiften 9%

Zwerge 85% " ool w
Gnome/Hobbits/Feen 75% Arme 21% enitaiien °
Pixies/Kobolde 50% Schultern 3% Beine 36%
Wichtel 25% Oberarme 6% Oberschenkel 14%
Orks 110% Ellbogen 2% Knie 3%
Trolle/Oger 300% Unterarme 5% Waden 12%
*: Die Behinderung von Helmen wird nicht modifiziert. Hande 5% FaRe 7%

Tabelle 82: Riistungskosten und -gewichte fiir Nichtmenschen

Riistungen reparieren

Riistungen sind recht empfindlich. Werden sie nicht gut ge-
pflegt, so nehmen sie schnell Schaden. Wihrend kleinere
Reparaturen wie Kratzer, Risse und zerstorte Kettenglieder
noch recht leicht am abendlichen Lagerfeuer ausgebessert
werden konnen, verhilt sich dies bei schwereren Schiden
(sprich einem Verlust von Qualititspunkten) schon anders.
Hier ist meist zur Reparatur die entsprechend ausgestattete
Werkstatt eines Riistungsschmiedes und ein oder mehrere
erfolgreiche  Fertigkeitsproben  auf  Intelligenz  +
Riistungsbau von Noten. Besondere Materialien (s.u.)
konnen die Probe zudem erschweren oder eine Reparatur
gar unmoglich machen, da sie am momentanen
Aufenthaltsort nicht erhiltlich sind (Ein Dorfschmied kann
nun einmal kein Mithrilkettenhemd reparieren, auch wenn
er noch so geschickt ist).

Fiir jeden verlorenen Qualitdtspunkt benotigt der Riistungs-
macher eine erfolgreiche Fertigkeitsprobe sowie etwa acht
Stunden Arbeit. Mif3lingt die Probe, so kann sie wiederholt
werden, die Zeit ist jedoch vertan. Fillt ein Patzer, so ist die
Riistung irreparabel beschddigt und der Qualititspunkt
permanent verloren. Im allgemeinen verlangt ein Schmied
fir die Reparatur einer Riistung 10% des Neupreises der
entsprechenden Riistung je Qualititspunkt, der wiederherge-
stellt werden soll.

Riistungen aus Winzelteilen

Jedem Kampfer steht es natiirlich frei, wie er seine Riistung
zusammenstellt. So kann er sich mit einem Lederharnisch,

Tabelle 83: Prozentuale Aufteilung der Kérperzonen

Als néchstes bestimmen wir Gewicht und Preis der Riistung.
Alle verwendeten Materialien sind hierbei zu addieren, die
in der folgenden Tabelle angegebenen Werte werden
sodann mit dem zuvor ermittelten Prozentwert multipliziert.
Die Tabelle enthilt auch die reinen Materialkosten und den
Zeitaufwand fur die Herstellung der Ristung, falls ein
Spielercharakter selbst die Riistung anfertigen mochte. Der
Zeitaufwand kann zudem niitzlich sein um zu bestimmen,
wie lange ein Charakter auf eine nach Mal3 gefertigte
Riistung warten muf}. Gehen Sie dabei jedoch der Fairnef3
halber davon aus, dafl der Waffenschmied nicht allein, son-
dern zusammen mit seinen Gehilfen an der Riistung arbeitet.
Im Ubrigen wird sich der Waffenschmied um so mehr beei-
len, je mehr Geld ihm bezahlt wird.

Material Gewicht Material- Zeitauf- | Verkaufs-
(kg) kosten (SD) | wand (h) | preis (SD)
Tuch 2 12 100 20
Leder 3 50 200 100
Stepp 4 40 300 80
Kurbul 6 120 600 500
Beschlage 12 100 200 500
Schuppen 22 160 400 1500
Ketten 25 130 700 2000
Platten 30 150 1000 3000

Tabelle 84: Herstellung von Riistungen

Denken Sie daran, die Werte jetzt noch nicht zu runden,
sondern erst alle Gewichte, den Zeitaufwand und die Kosten
zu addieren. Runden Sie Geldbetrige auf Kupferfalken und
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Gewichte auf ein halbes Kilogramm. Geld wird selbstver-
standlich immer aufgerundet, beim Gewicht dagegen runden
Sie auf die nichste ganze Zahl.

Ist die Riistung erst einmal angefertigt, kann man sich auch
daran machen, die entsprechenden kampfrelevanten Werte
zu ermitteln. Sie kdnnen Tabelle XX entnommen werden.
Die Behinderung ist dabei mit dem zu Beginn ermittelten
Prozentwert malzunehmen (Runden Sie dabei nicht auf die
nichste ganze Zahl, sondern auf eine Stelle nach dem
Komma. Mehrere Riistungsteile konnen so ihre
Behinderung  fairer* addieren. Die  entstehende
Gesamtbehinderung wird dann auf die nédchste ganze Zahl
gerundet), die Riistungsklasse und die Qualitidt beziehen
sich sowieso nur auf die geschiitzten Trefferzonen und

ihrem besonders leichten Stahl feinste Elfenkettenhemden
herzustellen, Nachtelben verwenden Adamant als Material
und Zwerge bevorzugen Riistungen aus Mithril. Doch auch
die Menschen kennen verschiedene Materialien: Primitivere
Kulturen stellen ihre Riistungen aus Bronze, Holz und
Knochen her, und die Paraderiistungen der Feldherren
werden manchmal gar aus Silber oder Gold gefertigt. Die
folgende Tabelle enthilt verschiedene Materialien, die statt
Eisen und Stahl in der Riistungsherstellung verwendet
werden konnen sowie ihre Auswirkungen auf Gewicht, RK,
Mali und Preis der Riistung. Der Spielleiter sollte dabei na-
tirlich so unsinnige Kombinationen wie holzerne
Kettenpanzer moglichst schnell wieder in der Schublade
verschwinden lassen.

miissen nicht weiter angepalit werden. Desweiteren ist zu  [[prateriar RK | Qualitit | Gewicht | Behinde | Preis
beachten, da3 die Behinderung nicht fiir Helme gilt. Diese rung
behindern den Tréger schlieBlich nicht in seiner Bewegung, [xqamant | + 0 +1 100% 100% | x 1000
sondern sie schrianken seine Wahrnehmung ein. Orientieren — . .
Sie sich hier am besten an den zuvor bereits beschriebenen | Bronze i i 110% 120% x038
Helmen, um den Behinderungswert eines neuen Helms zu || Galvorn* +0 +1 70% 80% x 20
bestimmen. Gold -2 -2 120% | 120% | x20
Riistungsklasse Holz/Bein -2 -2 80% 100% x 0,3
Material | Klinge | Spitze | Wucht | Behinderung | Qualitit Kurbul i 0 60% 80% x0,3
Tuch 1 0 0 1 1 Mithril* +2 +2 80% 80% x 800
Loder 2 1 1 > 2 Silber -1 -2 100% | 100% | x10
Stepp 2 1 2 -3 2 *: Die besonderen Eigenschaften dieser Materialien werden am
= I z Ende des Abschnittes Waffen genauer beschrieben.
Uiz : 2 A : Tabelle 86: Besondere Materialien fiir Riistungen
Beschlage 2 1 0 -2 1
Schuppen | 4 2 3 -8 3 Misstungsyualitit
Ketien 6 “ 2 o 5 Der Schutzwert einer Riistung ist nicht nur vom verwende-
Platten 6 5 5 -10 6 ten Material abhingig. Besonders gut gefertigte Riistungen

Tabelle 85: Kampfrelevante Riistungswerte

Bertram der Starke méchte sich eine individuell an ihn
angepafite  Riistung anfertigen lassen. Er mdchte
Kettenbeinlinge und -armlinge tragen, die natiirlich durch
derbes Tuch gepolstert werden sollen (Ketten + Tuch,
57%), und einen Helm aus massivem Metall (Platte, 9%,).
Unter dem Helm méchte er zudem eine polsternde Haube
aus Steppmaterial tragen (Stepp, 9%). Der Torso soll
durch auf  einer  Lederunterlage  angebrachte
Metallschuppen geschiitzt werden (Leder + Schuppen,
34%). Wir erhalten so folgende regeltechnischen Werte:

Kopf: 8/6/7 Qualitdt: 8
Torso: 6/3/4 Qualitdt: 5
Arme/Beine: 7/4/2 Qualitit: 6

Behinderung: - 7

Diese Riistung wiegt insgesamt 27 Kilogramm und kostet
Bertram 1967 Silberdinare und 6 Kupferfalken. Da der
Schmied nur zwei Gehilfen, gleichzeitig aber nichts
anderes zu tun hat, bendtigt er etwa einen Monat, um die
Riistung anzufertigen (3 Leute arbeiten zehn Stunden am
Tag. Bei 777 Arbeitsstunden macht das etwa 26 Tage).

Audere Materislion fir Metallriistungen

Nicht immer werden Eisen und Stahl verwendet, um
Riistungen herzustellen. Die Elfen sind dafiir bekannt, aus

schiitzen ihren Tréger besser, wihrend minderwertige
Riistungen niedrigerere Riistungsklassen besitzen als ein
normales Stiick der entsprechenden Gattung. Hochwertige
Riistungen erhdhen alle Riistungsklassen um 25%
(aufgerundet), wahrend minderwertige Riistungen ihre RK
auf 75% (abgerundet) der Ursprungswerte absenken. Zudem
wird die Qualitdt der Riistung entsprechend um einen Punkt
erhoht bzw. abgesenkt. Wieviel eine besonders hochwertige
Riistung kostet, hdngt natiirlich vom Hersteller ab. Meist ist
jedoch vom dreifachen Preis einer normalen Riistung aus-
zugehen. Minderwertige Riistungen kosten hiufig nur 50%
des normalen Werts.

Lrichtere Riistungen

Begabte Riistungsmacher versuchen oft, das Gewicht von
Metallriistungen zu reduzieren. Dies geschieht meist, indem
man das verwendete Material besser hédrtet und im
Ausgleich weniger Material verwendet.

Das Gewicht einer Riistung kann um bis zu 30% verringert
werden, dafiir erhoht sich allerdings auch die Arbeitszeit um
denselben Prozentsatz. Die meisten Schmiede erhéhen auf
Grund des hohen Arbeitsaufwandes auch die Preise leich-
terer Riistungen enorm, iblicherweise 50% je 10%
Gewichtsminderung.

Sinkt das Gewicht, so sinkt natiirlich auch die Behinderung
durch die Riistung. Fiir je 15% Gewichtsminderung wird die
Behinderung um eine Stufe erniedrigt.
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Bickere Riistungen

Die Dicke einer Riistung kann um bis zu 50 % angehoben
werden, um ihren Schutzwert zu erh6hen. Arbeitszeit und
Materialkosten werden entsprechend dem gewéhlten
Prozentsatz angehoben. Die Riistungsklasse einer Riistung
steigt fiir je 10 % Gewichtssteigerung um 5 % (runden Sie
bei Dezimalbriichen von 0,3 und mehr auf die nédchste
ganze Zahl) an. Gleichsam erhoht sich natiirlich auch die
Qualitdt, aber auch die Behinderung der Riistung um
denselben Prozentsatz.

Riistungsgrifen

Wie bereits erwdhnt sollten Riistungen im Normalfall
immer fiir den Trager nach Mal} angefertigt werden. Nicht
selten jedoch werden auch gebrauchte Riistungen feilgebo-
ten oder schlicht und einfach erbeutet. Eine Riistung, die je-
doch nicht fiir den Tréger gemacht wurde, behindert ihn zu-
sdtzlich.

Pafit ihm die Riistung zumindest ungefahr (hatte der vorhe-
rige Trager also in etwa dieselbe Statur wie der neue
Besitzer), so hilt sich die zusdtzliche Behinderung in
Grenzen. Armlinge und Beinlinge erhohen ihre
Behinderung um 50%, jeglicher Torsoschutz dagegen kann
ohne Probleme normal weiter getragen werden. Pafit die
Riistung dem neuen Tréger jedoch liberhaupt nicht, so wird
die Behinderung automatisch verdoppelt. Im Zweifelsfall
entscheidet der Spielleiter.

Eine nur schlecht sitzende Riistung kann von einem
Riistungsmacher in begrenztem Mafe angepalit werden.
Kettenpanzer kdnnen nahezu beliebig vergroflert oder ver-
kleinert werden, dies nimmt jedoch eine geraume Zeit in
Anspruch. Die meisten anderen Riistungen dagegen kdnnen
nur mit groBem Aufwand an die neue GroBe angepalit
werden, und nicht selten wird die Riistung dadurch in
Mitleidenschaft gezogen, d.h. die Riistungsklasse und/oder
die Qualitat der Riistung sinkt ab.

Godin der Zwerg kehrt von einem erfolgreichen Beutezug
heim. Neben zahlreichen anderen Schdtzen hat er auch
zwei Riistungen erbeutet. Eine zwergische Ringbriinne und
zwergische Kettenbeinlinge sowie ein menschliches
Kettenhemd. Die drmellose Briinne wird er ohne weiteres
auch selbst tragen konnen, die Beinlinge sind jedoch etwas
zu lang fiir ihn, so daf3 er hier einen zusdtzlichen
Behinderungspunkt erhdlt, wenn er sie trdgt. Das
Kettenhemd ist logischerweise viel zu grofs fiir ihn und muf3
erst von einem Riistungsmacher angepafit werden. Der
Spielleiter entscheidet, daf3 dies etwa eine Woche dauern
und Godin 300 Dinare aus seinem frisch erbeuteten Schatz
kosten wird.

Spielercharaktere als Riistungsmacker

Im Prinzip steht nichts der Karriere eines vom Spieler ge-
fiihrten Ristungsmachers im Wege. Jeder Charakter, und
dazu gehoren nun einmal auch die Charaktere der Spieler,
der iiber ausreichende Erfahrung auf diesem Gebiet verfiigt,
kann seine eigene Werkstatt er6ffnen und sich, falls er dies
in einer Stadt tut, der Gilde der Waffen- und
Riistungsschmiede anschlieen.

Eine Werkstatt ist jedoch alles andere als preiswert. Die
bloBe Ausriistung, also das entsprechende Werkzeug und
eine kleine Esse, kosten zusammen schon etwa 30
Golddrachmen. Zudem miissen noch Pavillon oder Zelt so-
wie eine Kutsche gekauft werden, wenn die Werkstatt mobil
sein soll. Andernfalls mufl eine Hiitte oder ein Unterstand
gebaut oder gekauft werden.

Hat der Charakter sein Geschift erst einmal gedftnet,
braucht er natiirlich Kunden. Zudem wird er Steuern zahlen
miissen, wird sich wahrscheinlich mit der ortlichen
Diebesgilde herum plagen und wird sich iiber Kunden
argern, die bestellte Ware nicht abholen. Und nicht selten
wird der Spielercharakter fiir ein neues Abenteuer seine
Werkstatt verlassen miissen. Und wer weill, was die
Gesellen in dieser Zeit dort anstellen.

Riistungsglossar

Die meisten Sprachen kennen eine Anzahl verschiedener
Namen fiir die einzelnen Bestandteile einer Riistung.

Beinlinge

Riistungsschutz fiir Hiiften, Genitalbereich, Beine und Fii3e.
Normalerweise benutzte Materialien sind Tuch, Leder,
Stepp-, Schuppen- und Kettenpanzer. Wohlhabende
Feudaladlige tragen hédufig Ketten- iiber Steppbeinlinge un-
ter einem Panzerhemd. Anstatt Beinlingen trégt man héaufig
auch Beinschienen aus Metall oder gehartetem Leder. Diese
sind nicht selten reich verziert.

Fiustling

Ein Handschuh ohne ausgearbeitete Finger.
Kettenpanzerhandschuhe sind im allgemeinen von dieser
Art. Haufig sind Féustlinge Erweiterungen langdrmeliger
Panzerhemden; In der Handfliche der Faustlinge befindet
sich ein Loch, damit der Trdger die Hédnde aus dem
Faustling ziehen kann.

Gambeson

Ein gestepptes Wams, das meist unter einem Panzerhemd
getragen wird, um den Trdger gegen stumpfe Schlige zu
schiitzen. Gambesons bedecken die Schultern, den Kdrper
und die Oberschenkel. Sie konnen auch bis iiber die Knie
reichen und iiber kurze oder lange Armel verfiigen. An den
Seiten ist das Wams geschlitzt, um das Reiten zu erleich-
tern. Manche Gambesons besitzen einen hohen, breiten
Kragen als Nackenschutz. Armere Krieger tragen den
Gambeson gelegentlich auch ohne Panzerhemd, vorzugs-
weise verstirkt durch Ringe oder Schuppen.

Habergeon

Ein den Korper schiitzendes gepanzertes Hemd mit kurzen
Armeln. Habergeons werden meist aus Schuppen- oder
Kettenpanzer gefertigt; sie konnen auch iiber lange Armel
verfiigen oder (selten) ganz auf Armel verzichten.

Handschuh
Ein schwerer Handschuh, meist aus Leder oder verstiarktem
Leder.

Harnasch
Eine Kombination aus Brust- und Riickenplatte, die
Brustkorb und Unterleib bedeckt. Haufig wird auch nur die
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Brustplatte getragen; diese Abart wird als Kiirass bezeich-
net. Ein Harnasch kann aus gehértetem Leder oder aus
Metallplatten gefertigt werden.

Haube

Ein flexibler Panzerschutz (Tuch, Leder, Stepp- oder
Kettenpanzer) fiir Schiddel und Hals (kurze Haube), ge-
legentlich auch fiir die Schultern (lange Haube). Eine Haube
kann ein eigenstindiges Kleidungsstick oder die
Erweiterung einer Vollriistung darstellen. Unter einem
Vollhelm wird oft eine kurze Stepphaube und/oder eine
Kettenhaube getragen.

Armschienen
Feste Metallplatten oder Lederpanzer fiir den Arm.

Panzerhemd

Ein aus Ring-, Schuppen- oder Kettenpanzer gefertigter
Mantel. Ein Panzerhemd bedeckt die Schultern, den Korper
und die Oberschenkel. Léangere Panzerhemden schiitzen
auch die Knie oder seltener die Waden. Das Hemd ist meist
seitlich geschlitzt, um das Reiten zu erleichtern.
Panzerhemden haben kurze oder lange Armel.

Wappenrock

Ein meist aus Leinen gefertigtes Kleidungsstiick, das iiber
einer Metallriistung getragen wird. Im allgemeinen reicht
der Wappenrock bis knapp unter das Knie. Er bietet
keinerlei Schutz, seine Hauptaufgabe besteht statt dessen
darin, seinen Tréger zu identifizieren. Zu diesem Zweck ist
er gewohnlich mit einem Wappenbild verziert.
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Writere Ausriistungsgegenstinde
MWaffenzubehsr Wekiilter Srilfuerk
Gewicht = Preis Gewicht  Preis Gewicht | Preis
(kg) (kg) (kg)
Beingurt Ya 6 KF Beutel Ya 2 KF Diinne Kette (1m) 1% 38D
Bolzenkdcher(Holz) Ya 4 SD Eimer 1% 4 SD Fischernetz 1 20 SD
Dolchscheide Ya 4 SD FaRkchen 3 4 SD Fischernetz, grof3 2 40 SD
Pfeilkdcher Ya 8 SD Geldbeutel Ya 9SD Schnur (20 m) * 3 KF
Schultergurt VA 4 SD Glasflasche * 5+ GD Schwere Kette(1m) 4% 6 SD
Schwertgdrtel V4 13 SD Grteltasche, klein Ya 5 KF Seil, Hanf (10 m) 6 30 SD
Schwertscheide Ve 16 SD Grteltasche, grof3 VZ 28D Seil, Seide (10 m) 2 26 GD
Unterarmscheide V4 6 SD Kartenfutteral Ya 18D Seil, Leder (10 m) 5 60 SD
Korb, grof3 VZ 4 SD Strickleiter (5m) 2 22 SD
ﬁﬁnkzwg Korb, klein Ya 2SD Tau (10m) 10 50 SD
Gewicht | Prei Rucksack 1 6 SD
ewic reis . " .
(kg) Sack, klein 5 KF ﬁthtmhﬁmtkn und
" Sack, grof3 V2 28D
50 Nagel ¥ 6 SD ' i i q
2 9 & o2 Transportiiste ” 1op | Wissenschaftliche Geritschaften
y Gewicht | Prei
Angelhaken/Schnur * 4 KF Truhe . Pfackpferd 2% 16D e(\l:(vu): e
Bei o 6 SD Truhe, klein 5 12 SD 9
5 ] 1sp | Truhe, grof 15 4GD  Abakus V2 10+ GD
esen Brille * 200+ GD
Brecheisen 2% | 9SD | . Fernrohr 1% 400+ GD
Dietriche v  30+GD Michtguellen Gansekieh . 3 KF
Eispickel 2%a 8 SD Gewicht = Preis Griffel * 3 KF
Flaschenzug(Rolle) 5% 5+ GD (kg) Handlerwaage 7 7+ GD
Glasschneider Va 30+ GD Blendlaterne 1% 5+ GD Kleiner Spiegel " 10+ GD
Hacke 3 3SD Brennglas * 9+ GD Kohlestift " 1KF
Hammer 1 6 SD Duftkerzen VA 24 SD Kompald Y 40+ GD
Hobel 1 4 SD Duftol Ya 258D Kreide * 1KF
Holzfalleraxt 6 12 SD Fackel V4 1KF Papier, 10 Blatt " 6 SD
Holzfeile Va 8 KF Feuerstein & Stahl * 28D Pinsel * 1sD
Keile (5) V4 12 KF Héllenfeuer V4 3+ GD Pergament, 10 Blatt * 2SD
Kletterhaken V4 10 SD Kerze * 28D Sanduhr N 15 GD
Leim (1 Eimerchen) 1 16 SD Lampendl (Flasche) Ya 3SD Schiefertafel " 23D
MeiRel Ya 6 SD Leuchtpilz 0. -moos Ya 5+ GD Schriftrolle. 1m 1 5SD
Metallfeile Ya 18D Ollampe 1 8 SD Sonnenuhr 3 15 GD
Mistgabel 1% 6 SD Stock und Bogen Ya 2 KF Tinte * 43D
Nadel & Faden * 2 KF Sturmlaterne 2 23 SD Tusche * 6 SD
Sage % 6SD Tusche, farbig . 11 SD
Schaufel 2 8 SD %Biﬁkh?ﬁm‘f VergroRerungsglas * 90+ GD
Schere Ya 10 SD
Schmiedezange 24 12 SD Gewicht | Preis Wachs z 15D
. kgl ‘ezang 5 o D (kg) Wachstafel Vs 28D
Se” el 2" oap | FuBangein (10) Y 1+ GD = Wasseruhr 100 400+ GD
Sp_""te” - = cop Leier(@m) 10 7D
pinnra . e
Pavillon 25 20+GD  Musikinstrumente
1
:ta“bwe_de' & izg Schiafsack 2 15 SD somicri | Prai
* ewic reis
eerpapier Schneeschuhe 1% 26D Ko Sb
Vorschlaghammer 6 148D | gt . 28D (kg) (SD)
Ignaipieiie Dudelsack/Plater 3% 60
Wurfhaken 1 2GD
Wanderstab 1% 5 KF Harf 20 300
Zange Y 6 SD ; arie
Warme Decke 1% 10 SD Holzflbte % 18
Zelt, 2 Personen 5 27 SD Jagdhorn 1 20
Zelt, 4 Personen 10 50 SD Knochenfléte v 14
Zeltplane, 3 m? 2 15 SD Laute 14 200
Pauke 3 64
Silberflote Y2 100
Trommel 1 36
Trompete 1 72
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Luxusgiiter
Gewicht Preis Gewicht | Preis Gewicht | Preis
(kg) (kg) (kg)
Badedl * 15+ SD Statuette, Obsidian Ya 6+ GD Ring, Messing * 5 KF
Birste 0. Kamm Ya 2 SD Statuette, Jade Ya 9+ GD Ring, Silber * 1GD
Opiate * 10+ GD Stoffpuppe Ya 7 KF Ring, Gold * 3GD
Parfim (Flakon) * 6+ SD Wiirfel * 1SD Spange, Silber * 12 SD
Pfeife * 38D Waiirfel, gezinkt * 6+ GD Spange, Gold * 3GD
Rasiermesser * 6 SD Zinnfigur * 18D Stirnreif, Silber Ya 6 GD
Rauschkraut * 4+ GD Stirnreif, Gold Ya 14 GD
Schminke o. Puder * 1GD @ﬁ[eihung
Schwamm, Natur Ya 15 SD Preis ﬁ{nh:dm.
Seife * 18D
Tabak * 8+ SD — (SD) Gewicht Preis
- Faustlinge 3 (kg)
Wasserpfeife 2 10+ 8D | Giirtel, einfach 6 Badezuber 8 24 SD
Hakenhandschuhe 300 Bank 5 14 SD
@Pﬁtlﬁfl" Handschuhe, Leder 7 Bett 13 5GD
Gewicht = Preis Hose oder Beinlinge 18+ Fackelhalter V2 48D
(kg) Hut, Leinen 6 Herd 27 4 GD
Becher, Holz * 4 KF Kleid 40+ Himmelbett 40 20+ GD
Becher, Ton * 2 KF Mantel, Wolle 46 Hocker 1% 2SD
Becher, Zinn * 2 SD Mantel, Pelz 420 Kandelaber, Gold 5 20+ GD
Besteck, Eisen Ya 38D Méoénchskutte 18 Kerzenstander, Zinn Vs 38D
Besteck, Silber Ya 5GD Nachthemd 14 Kerzenstander, Ya 5GD
BratspieR % 2SD | Robe 40+ Silber
Feldflasche Vi 4 SD Rock 30+ Kerzensténder, Gold Ya 10+ GD
Glas * 12SD  |Sandalen, Stroh 4 Kohlebecken S 2GD
Holzlaffel * 2KF | Sandalen, Leder 8 Kommode 15 5GD
Kessel (20 Liter) 5 1GD | Scharpe 8 Ofen 15 5GD
Pfanne 1 3SD | |Schmuckgiirtel 30 Regal 10 14 SD
Pokal, Kristall % 5+GD Schleier oder Gebende 35 Schlof, simpel va 48D
Pokal, Silber Ya 5GD | |Schuhe (Stoff) 12 Schioft, gut v 2GD
Pokal, Gold Y 10GD Stiefel, leichte 30 Schiof, raffiniert i 10+ GD
Schépfkelle Ya 1SD | Stiefel, Reit- oder Wander- 60 Schrank 35 10 GD
Sieb A 238D Striimpfe 9 Schreibtisch 10 8 GD
Teller, Holz 0. Ton * 2SD | Tunika 23 Sessel 3% 7GD
Teller, Zinn Ya 58D Umhang, Leinen oder Wolle 42 Stuhl 2 8SD
Teller, Porzellan Ya 8+GD | Umhang, Pelz 340 Tisch 6 24 8D
Teller, Silber e 5GD | Unterwasche / Bruche 10 Teppich (pro m?) 17 16+ GD
Teller, Gold Ya 10GD | Wappenmantel 40 Wandspiegel (1m*) 3 50+ GD
Tonkrug V] 4 SD Weste 16+
Topf (5 Liter) 1% | 38D Halyrzenge und Zubehir
Trinkhorn Ya 58D g%thmm:k Gewicht Preis
Wasserschlauch * 18D - - (k)
Gewicht | Preis
(kg) Achse 11 6 SD
0%]1’(2122115 Amulett, Bronze * gsp  Anker 42 128D
Gewicht | Preis | Amulett, Silber * 3gp Flok (prom?) 10 98D
(kg) Amulett, Gold * 6 GD Hundeschlitten 26 9GD
Elfenbeinwiirfel * 5GD | Armreif, Messing Ya 2sp | Kanu 18 12 GD
Elfenbeinwi., gezinkt * 30+ GD | |Armreif, Silber Ya 6GD Kleines Ruderboot 50 36 GD
Holzpuppe % 3KF  |Armreif, Gold Ya 12 GD | |Kriegskanu 70 18 GD
Karten, gezinkt Ya 15+ GD | |Edelsteinkette Y%  200+GD Kutsche 150 | 200+ GD
Spielkarten Ya 5SD | Goldring mit Rubin * 100+GD ~ Ochsenkarren 200 9GD
Statuette, Zinn e 1+GD | Halskette, Silber * 4GD  Reiseschlitten 300 | 140+ GD
Statuette, Silber Ya 5+GD  Halskette, Gold Ya 15GD = Reisewagen 120 | 280+ GD
Statuette, Gold Ya 10+ GD | |Ohrring, Silber * 2GD | Ruder 3 5SD
Ohrring, Gold * 5GD | Sanfte 40 12+ GD
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Nalrungsmittel Tiere
Gewicht Preis Gewicht | Preis Preis
(kg) (kg) Ackergaul 24 GD
Segelboot 400 63 GD Apfelwein (1 Liter) 1 2 KF Bar (ausgebildet) 30+ GD
Segeltuch (pro m?) 5 15 SD Ale (1 Liter) 1 3 KF Brieftaube 12 GD
Streitwagen 180 73 GD Apfel VA 1 KF Ente 6 SD
Vierspanner 400 180+ GD Austern * 5 KF Esel 12 GD
Wagenrad 6 7 SD Beeren V4 2 KF Falke 10+ GD
Bier (1 Liter) 1 3KF  Gans 9SD
Tierhedarf Birnen I 2KF - Huhn 6 SD
Branntwein (1 Liter 1 9 KF
Gewicht | Preis grot (4 Laib)( ) 1 sKF  oodnnd e
(kg) ; Kampfhund 67 SD
Beschlagen (1 Huf) ; 2sp | Butter z SKF ' kaib 6 GD
Falkenmaske Y 2gp  Braten (Rind) % TKF | Yatze 9sD
1
Falknerhandschuh 1 16sp = Pateln z AKE kun 96 SD
Fleisch (p. Tag) 3 grsp  Dorrfleisch z 18D Mauttier 18 GD
Fiihrleine 1 1sp | FEier(1Dutzend) % 6KF  Ochse 96 SD
H 1
Halsband & Leine v, 18K Feigen z 6KF " perhuhn 35D
Joche fiir Ochsen 1 12gp Fisch (frisch) % 3KF ' pony 20 GD
Joche fir Pferde 7 125D Fisch(gepokelt) 7 6KF | 'Raubkatze 40+ GD
Maulkorb 1 6 SD Fisch (gerauchert) VZ 7 KF Rebhuhn 6 SD
Pflug 65 agsp  Cefligel % TKF ' Reitpferd 36 GD
Packsattel 6 eop  cewurze normal . 25D | 'schaf 12'SD
Reitsattel 4 8 GD G?wurze: exotisch : 6+ GD Schwan 12 SD
RoRpanzer 18 20+ GD Hilsenfriichte Vo 1 KF Schwein 24 SD
1
Satteldecke 1,5 8 SD K?kao 0. Kaffee 1/2 6+ GD Singvogel 5 KF
Sporen Y 1gsp  Kase % 3KF | streitron 60+ GD
Steigeisen 2 16+sp Kohl ! 6KF  stier 16 GD
Striegelzeug 1,5 3SD Krauter : 3-6SD Taube 28D
Stroh o.Heu(p.Tag) 20 gsp | Kuchen 1/2 3KF " 'wachhund 36 SD
Vogelkafig 2 3+ GD Meeresfriichte 1/2 2 SD Ziege 1GD
Zaumzeug 2 12sp  Melone 7 1SD " 7ug- 0. Packpferd 18 GD
Mohrriiben Ve 1 KF
X Milch (1 Liter) 1 3KF . . .
Tavernenpreise Naschwerk " sk Qupische Bienstleister
Preis Nisse V2 6 KF Preis
Ale oder Bier (Krug) 1 KF Pokelfleisch 2 8KF ' Aderlak 8 KF
Branntwein (pro Glas) 6 KF Reis 72 1KF | 'Bad oder Entlausen 16 KF
Brot mit Wurst oder Kase 3 KF Rosinen % 9 KF Balsamierung (Bestatter) 20+ GD
Diinnbier (pro Liter) 1KF Salz Ve 2KF | Bibliotheksbenutzung 6 KF
Eintopf 7 KF Schnaps (1 Liter) 1 1+GD | Bote (Innerstadtisch) 12 KF
Festmahl (pro Person) 6+SD | Speisedl (1 Liter) 1 3KF | 'Fuhrknecht (pro Meile) 4 KF
Fleisch (eine Mahlzeit) 10+ KF Tee ¥ 158D | Heiler 24+ SD
Fisch (eine Mahlzeit) 7+ KF Torte Y 8KF | IHure 13D
Gefliigel (eine Mahlzeit) 11+ KF Irsvcker?nahrung (far 1 5GD | Kiageweib 4 KF
Hafergriitze 4KF /oche) Kurtisane 12+ SD
= Wein (1 Liter) 1 2+ SD -
Kése 2KF Laternentrager 12 KF
. : Wildbret % 28D
Milch (pro Liter) 3 KF Lotse 6 SD
Wurst V2 7 KF -

Saft (pro Becher) 3+ KF Zucker w 26D Meuchelmérder 10+ GD
Schnaps (pro Glas) 4 KF 2 Priester 32+ SD
Zwieback 1 6 KF
Suppe 3 KF Zwisbeln > Sk | Rasur 13D
Tee (pro Liter) 1KF W 2 Schmied 16+ KF
Wasser, sauber (pro Liter) Y2 KF Schreiber (pro Brief) 2SD
Wein, einfacher / Met 2 KF Soldner 3+ GD
Wein, guter 1+ SD Spielmann (pro Auftritt) 2+ SD
Ubernachtung: - Stadtfiihrer (pro Tag) 16 SD
Strohsack in der Scheune 1KF Wascherin (pro Korb) 4 KF

Bett im Schlafsaal 6 KF
Doppelzimmer 5+ SD
Einzelzimmer 3+ SD
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Trhldrungen zu besonderen
Ausriistungsgegenstinien
Dietriche

Glasschneider

Blendlaterne

Brennglas

Hollenfeuer

Leuchtpilz/-moos

Sturmlaterne

FuBlangeln

Abakus

Brille

FuBangeln

Vergroferungsglas

Wasseruhr

Besteck

Hakenhandschuhe

RoBpanzer

Kleidung
Im folgenden wollen wir einige fiir die Kernlande typische

Kleidungsstiicke vorstellen, wie sie wahrscheinlich auch
von den Charakteren getragen werden.

Fast alle hier vorgestellten Kleidungsstiicke bestehen aus
Leinen oder Wolle. Seltener wird auch Hanf verwendet.
Leder wird nur fir Arbeitsschiirzen oder Schuhe benutzt.
Wer es sich leisten kann, trigt auch importierte Stoffe wie
elfische Seide oder koshitischen Brokat.

Das einfache Volk verzichtet meist darauf, seine Kleidung
zu farben. So herrschen hier also vor allem Beige- und
Brauntdne vor. Rote und blaue Kleidung ist ebenfalls relativ
hiufig, da diese Farbstoffe leicht und vor allem billig ge-
wonnen werden konnen. Griin und leuchtendes Gelb
dagegen sind ausgesprochen teuer und deshalb eher dem
Adel und reichen Haindlerfamilien vorbehalten. Blasses
Gelb dagegen kennzeichnet nicht selten soziale AuB3enseiter
wie Prostituierte. Schwarz ist als Kleidungsfarbe meist nur
bei Angehorigen des Klerus und kauzigen Mystikern zu
finden.

Minnerhleidung

Der modebewufte Mann der Kernlande schiitzt sich gegen
rauhes Wetter zuerst durch entsprechende Unterwésche. Als
Unterhemd dient eine einfache langirmelige Tunika aus
Wolle oder Leinen mit  schliissellochformigen
Halsausschnitt, der durch eine einfache Fibel oder Brosche
geschlossen wird. Diese Tunika kann je nach Geschmack
bis zu den Knocheln reichen, ist jedoch meist kiirzer als die
Uberbekleidung. Als Unterhose dient die Bruche, eine knie-
lange Hose aus Leinen, die durch eine einfache, dicke
Schnur an Ort und Stelle gehalten wird.

Die Beine bedeckt man mit wollenen Beinlingen, die an der
Bruche befestigt werden. Oftmals enden diese Beinlinge in
einen Full mit Sohle. Diese Form wird vor allem in gut be-
heizten Rdumen getragen. Ansonsten trdgt man einfache,
oftmals geschniirte Schuhe oder leichte Stiefel aus Leder.
Unter diese Schuhe schnallt man nicht selten holzerne
Untersohlen, die Trippen. Sie sollen den Schuh vor Dreck
und Nisse schiitzen. In ldndlichen Gegenden, insbesondere
bei den Karani, trdgt man auch normale Wollhosen anstatt
der Beinlinge und der Bruche.

Der Oberkdrper wird mit dem allseits beliebten Uberrock
bekleidet. Er besteht aus einer etwa knielangen Tunika, die
aus Wolle oder Leinen geschneidert wird. Nicht selten ist
die Tunika geschlitzt, um das Reiten zu ermoglichen.
Manche Exemplare des Rocks besitzen lange, andere nur
halblange Armel. Der Uberrock ist oft mit Leinen oder in
reicheren Kreisen auch mit Pelz oder elfischer Seide ge-
fiittert. Er wird zudem héufig durch Brettchenwebereien,
Stickereien oder andersfarbige Stoffstreifen verziert. Diese
sind meist an Handgelenken, Halsausschnitt und Oberarm
angebracht. Seltener wird auch der Saum verziert.
Neuerdings ist zudem die Zaddelung, also die mehrfache
Schlitzung des Saums in Mode.

Oft findet man auch Kopfbedeckungen. Hier ist vor allem
die Bundhaube aus Leinen zu nennen, die oftmals reich ver-
ziert wird. Wer in der Kélte arbeitet, trigt zudem oft einen
wollenen Gugel mit kurzem Zipfel, um sich gegen das
Wetter zu schiitzen.

Ebenfalls gegen das Wetter hilft der Umhang von kreisfor-
migen oder seltener auch rechteckigem Schnitt. Er wird
meist mit einer Fibel befestigt und ist oft mit einer Kapuze
ausgestattet. Ein guter Mantel aus dicht gewebter Wolle ist
durchaus in der Lage, auch einem kréftigererem
Wolkenbruch zu trotzdem und ein Futter aus Wolle oder
Pelz schiitzt gegen die Kilte.

An Accessoires sind vor allem Giirtel zu nennen. Beim
einfachen Volk bestehen diese oftmals nur aus geknoteten
Lederschniiren, wéhrend bei reicheren Personen gendhte
oder gewebte Giirtel mit Metallschnallen die Regel sind.
Adelige lassen diese Giirtel oftmals als Statussymbol durch
Beschldge und Stickereien weiter verzieren. Sein Geld trigt
der Mann in einem einfachen Beutel aus Leinen oder wei-
chem Leder, der am Giirtel befestigt ist. Auch das
Essmesser tragt man meist mit sich herum. Gibt es mehr zu
transportieren, so benutzt man Umhéingetaschen oder
Ranzen aus Leder.

Der Krieger von Stand ersetzt die leichten Schuhe meist
durch genagelte, schwere Stiefel und den Uberrock durch
eine Tuchriistung oder einen Gambeson. Uber dem
Gambeson tragt er einen Kettenpanzer, der Torso, Arme
und Héande schiitzt. Der Kopf wird mit einer gepolsterten
Kappe, einer Kettenhaube und einem Topf- oder
Maskenhelm versehen. Beine und Fiile werden durch
Kettenbeinlinge und entsprechende gesteppte Polsterung ge-
schiitzt, der Torso erhilt zudem noch stabile Metallplatten
an Brust und Riicken. Um iiberhaupt identifizierbar zu sein,
wird iiber der Riistung noch ein weiter Wappenrock ge-
tragen. Zusammen mit Schwert und Schild wiegt diese
Ausriistung in etwa 45 Kilogramm, ein Grund mehr also,
ein Pferd zu besitzen!
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Fravenkleidung

Auch die Kleidung der Frau baut vor allem auf dem einfa-
chen Tunikaschnitt auf. Das Unterkleid &hnelt stark dem
Unterhemd des Mannes, reicht jedoch meist bis zum
Kndchel herab. Anstatt der Bruche und der Beinlinge der
Mannermode trégt die Frau einfache Striimpfe aus Wolle,
die mit Strumpfbédndern liber dem Knie gehalten werden.

Einfache Uberkleider entsprechen dem Uberrock des
Mannes, sind jedoch weiter geschnitten, um die ndtige
Bewegungsfreiheit zu garantieren und nicht geschlitzt. Oft
findet man hier Trompetendirmel in allen Variationen, von
einem leicht ausgeweiteten Armel bis hin zu Offnungen, die
fast liber den Boden schleifen. Nicht selten wird das Kleid
noch durch eine Leinenschiirze mit Schultertrdgern erginzt.

Unverheiratete Frauen tragen ihr Haar meist offen oder mit
einem einfachen Kopfreif, dem Schapel. Frauen niederer
Schichten tragen auch oft Kopftiicher; verheiratete Frauen
von Stand dagegen bevorzugen mit Schapel oder
Haarnadeln befestigte Schleier oder die Gebende, die aus
einer Kopf, Ohren und Kinn umschlieBenden Binde und
einem Stirnreif aus gesteiftem Leinen besteht. Nicht selten
tragt man zusétzlichen zu den genannten Kopfbedeckungen
auch noch Haarnetze.

Rrdinter, heilsam und schidlich

Die folgende Aufstellung enthilt die Beschreibung von ty-
pischen Kréautern, die in den Kernlanden zu finden sind oder
dorthin exportiert werden. Die beschriebenen Wirkungen
sind zwar auf Darkon durchaus greifbar, beruhen jedoch
mafgeblich auf dem mittelalterlichen Volksglauben und
nicht auf erwiesenen medizinischen Erkenntnissen. Vom
Ausprobieren rét der Autor deshalb dringendst ab und weist
jegliche Verantwortung flir auftretende Vergiftungs-
erscheinungen oder beschworene Ddmonen von sich.

Alle iibernatiirlichen Kréfte der hier beschriebenen Pflanzen
treten im Ubrigen erst zu Tage, nachdem die Kriuter ent-
sprechend der Regeln fiir Ritualmagie geldutert wurden.
Alle so behandelten Krauter verlieren ihre Wirkung jedoch
spatestens zum ndchsten Neumond, falls der Spielleiter
nichts anderes bestimmt.

Zudem sind alle hier beschriebenen Krifte lediglich
Vorschldge. Der Spielleiter entscheidet letztendlich, iiber
welche Wirkungen ein Kraut tatsdchlich verfligt.

Ahorn

Vorkommen | Mischwalder, Haufigkeit Haufig
ganzjahrig

Dosis Zweig Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Der Ahorn ist ein Baum, dessen
Blattern man schmerz lindernde und wundheilende Wirkung
nachsagt. Ein Verband mit abgekochten Ahornblattern hilft
gegen Kopfschmerzen und Migrine und verleiht bei
Anwendung auf kleinere Wunden (Zwei oder weniger WP)
einen Bonus von +1 auf den niachsten Heilungswurf.

Ubernatiirliche Wirkungen: Die Alpenrose zieht, #hnlich
einigen anderen rotblithenden Gewéchsen, Blitze an. Das
Holz der Alpenrose darf nicht zum Feuermachen verwendet
werden, weil sonst alles im Haus verbrennen wiirde. Blize
und elektrische Entladungen werden zu 25% von einem
Alpenrosenstock aufgefangen, wenn sich das eigentliche
Ziel nicht weiter als drei Meter von diesem entfernt be-
findet. Wird eine Alpenrose entziindet, so verbrennt sie mit
doppelter Geschwindigkeit und kann nicht mit normalen
Mitteln geloscht werden.

Alraune (Mandragora, Galgenmdnnchen)

Vorkommen |Unter dem Fulle Haufigkeit S. selten
von Erhangten
Dosis Wurzel Preis je Dosis |15 GD

Ubernatiirliche Wirkung: Die Alraune ist eine seltene und
mystische Pflanze, der eine Vielzahl von magischen Kréften
nachgesagt wird. Thre Anwendungen sind vor allem in der
okkulten Alchimie zu finden, wo sie es ist, die einem Trank
oder einer Mixtur erst die magischen Krifte verleiht, diese
verstirkt und auf das gewiinschte Ziel hin biindelt. Aus
diesem Grunde wird die magische Wirkung jeder Substanz,
der Alraune zugegeben wird (es sei denn, sie ist bereits
essentieller Bestandteil des Rezeptes), um 50% erhoht.

Doch auch dem gemeinen Volk ist diese Wurzel lieb und
teuer. Es ist ein beliebter Brauch, die Wurzel in Form eines
Mainnleins zu schnitzen, sie mit Augen, Bart und Kleidung
auszustaffieren und dann auf einen schonen Platz im
Hauptraum eines Gebéudes zu setzen. RegelméfBig wird das
Alrauneménnchen mit Wein oder Wasser gewaschen und
man gibt ihm Nahrung und andere Opfergaben hin, um es
zu besénftigen. Eine so behandelte Alraunewurzel schiitzt
ein Haus vor Hexerei und verleiht ihm und allen Insassen
einen Bonus von +2 auf Resistenzproben gegen Magie.
Jegliche im Haus abgelegte Magieproben werden dagegen
um 4 Punkte erschwert. Nach 28 Tagen trocknet die Wurzel
aus und verliert ihre Krifte.

Wer eine Alraune in der Tasche hat und dem Gliicksspiel
front, gewinnt meist viel Geld. (+1 auf Gliicksspiel fiir 2W6
Tage, danach ist die Wurzel vertrocknet und verliert ihre
Kraft)

An eine Alraune zu gelangen ist alles andere als einfach.
Die Wurzel wichst bekanntermaf3en nur unter dem Galgen
eines Gehingten, und dort hélt sie sich nur fiir etwa eine
Woche, nachdem der Tod eingetreten ist. Man erzéhlt sich,
daf3 eine Alraune beim Ausgraben jidmmerlich schreie und
derjenige, der sie ausgrébt, daraufthin elendig sterben muf.
Ob dies wahr ist, ist zu bezweifeln, viele Alchimisten
verwenden jedoch sicherheitshalber den folgenden Trick,
um an eine Alraune zu kommen:

. Man besorge sich einen Hund und binde sodann seinen
Schwanz am Kopfe des Galgenmdnnchens fest. Dann ver-
stopfe man sich die Ohren gut mit Wachs oder Pech und
halte dem Tiere eine frische Wurst vor die Schnauze, um
ihn vom Orte fort zu locken. Er wird dabei die Alraune aus
ihrem Grabe ziehen. Vielleicht wird er dabei jimmerlich zu

Grunde gehen, die Alraune jedoch ist dein. *
Alpenrose (Bergrose) & ’ J
Vorkommen Haufigkeit Andorn
Dosis Preis je Dosis Vorkommen | |Héufigkeit |
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Andorn

Dosis Gesamte Pflanze

Preis je Dosis |

Mundane Wirkungen: Ein kalter Aufguf3 aus dieser Pflanze
hilft zuverldssig gegen Erkdltungskrankheiten, Magen-
beschwerden und Leberstérungen.

Ubernatiirliche Wirkungen: Die gelduterte Form dieser
Pflanze hélt angeblich Damonen und Geister fern. Der
Trager eines Andornamuletts erhilt fiir eine Woche +1 auf
alle Resistenzen gegen die Krifte dieser Wesen.

Anemone (Buschwindroschen, Blitzbliimchen)

Vorkommen |Lichter Walder im |Haufigkeit Haufig
Frihling
Dosis Einige Bluten Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Das Buschwindrdschen ist eine der
ersten Pflanzen, die im Friihjahr den Boden lichter Walder
mit seinen fiedrigen Bléttern und weiflen Sternbliiten ziert.
Nimmt man mehrere Bliiten zu sich, so ist man gegen
Fieber gefeit (+1 auf Resistenzwiirfe gegen Krankheiten fiir
1W6 Tage).

Es wird auch berichtet, da3 manche Alchimisten aus dem
Bliitenstaub des Buschwindrdschens ein wirksames Blend-
pulver herstellen konnen. Dieses Pulver ist wohlriechend,
ansonsten aber recht unauffillig, leider aber auch selten und
teuer.

Ubernatiirliche Wirkungen: Stellt man einen Straull dieser
Blumen jemandem ins Haus, so ist es sicher, dafl dort der
Blitz einschlagen wird, wenn ein Gewitter aufziehen sollte,
bevor der StrauB verbliiht ist (15% Chance, dal3 dies tat-
sdchlich wéhrend eines Gewitters eintrifft).

Apfel

Vorkommen |Apfelbdume, Haufigkeit Haufig
Erntezeit

Dosis Frucht Preis je Dosis

Ubernatiirliche Wirkungen: Der Apfel ist nicht nur ein
wohlschmeckendes Obst, sondern auch eine wichtige Zutat
fiir Liebesrituale. Wird er langere Zeit liber den Genitalien
oder unter den Achseln getragen, so soll er eine aphro-
disierende Wirkung haben. Mischt man die Asche verbrann-

die Belange, ob ein auBlerweltliches Wesen daran voriiber-
schreiten oder in seiner Nihe seine Krifte einsetzen kann).
Man findet ihn deswegen an vielen Hausern und Scheunen
héngend. Zwar vertreibt das Katzenkraut Damonen, aber
gleichsam zieht es Katzen wie magisch an.

Biirlapp (Drudenkraut, Schlangenmoos)

Vorkommen |Waldbdden, Haufigkeit MaRig
ganzjahrig
Dosis Kranz Preis je Dosis

Ubernatiirliche Wirkungen: Wird das moosartige Druden-
kraut zu Krénzen gebunden und vor die Tiir gehdngt, so halt
es angeblich Damonen fern (sieche Baldrian). Auch {iber
Wirtshdusern findet man oft diese Krénze, die zusétzliche
Besucher anlocken sollen (nach ermessen des Spielleiters).
Legt man den Kranz oder eine dhnliche Menge des Bérlapp
jedoch ins Haus, so 16st er Streit unter den Bewohnern aus
(entsprechende Beherrschungsproben werden um zwei
Punkte erschwert).

Beifufi (Sonnenwendgiirtel, Fliegenkraut)

Vorkommen |Wegrénder Haufigkeit Haufig
im Sommer
Dosis Stengel mit Bliiten |Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Dieser dichte Busch mit gelblichen,
filzigen Bliiten findet sich in den Sommermonaten an
Wegesrindern und Gerdllhalden. Seine Bliiten ergeben
einen bitteren Tee, der allerlei Darmleiden lindert und
Kopfschmerzen abklingen 148t. Zu Strauflen gebunden und
am Giirtel getragen ist der Beiful ein wirksames Mittel
gegen Hexenfliiche (+4 auf entsprechende Resistenzwiirfe).
Im Schuh getragen sollen die Bliiten das Ermiiden des
Wanderers und die Entstehung von Blasen verhindern.

Ubernatiirliche Wirkungen: Gribt man im Hochsommer um
Mitternacht unter einem Beifuflstrauch, so soll man mehrere
(1W6)  kleine Kohlen finden, die sogenannten
Narrenkohlen. Diese konnen direkt eingenommen werden
und helfen gegen eine Vielzahl von Krankheiten (+2 auf die
Krankheitsresistenz, sobald ein Charakter tatsdchlich mit
einer Krankheit infiziert ist). Die Narrenkohlen miissen
nicht geldutert werden und verlieren ihre Wirksamkeit erst
nach einem Jahr.

ter Kerne eines Apfels mit dem Menstruationsblut eines

Maidchens, so soll dies, ins Essen gemengt, die Leidenschaft Berufkraut

des Angebeteten wecken (20% Chance, Opfer steht Wurf || Vorkommen |Wegesrander Haufigkeit Haufig

auf mentale Resistenz zu). Dosis Straul Preis je Dosis

Baldrian (Katzenkraut) Ubernatiirliche ~ Wirkungen: Das unscheinbare, an

Vorkommen |Wiesen und | Haufigkeit Haufig
Waélder im Herbst
Dosis Wurzel Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Medizinisch wird Baldrian zur
Nervenberuhigung und als Schlafmittel eingesetzt. Zudem
soll er angeblich leicht aphrodisierend wirken.

Ubernatiirliche Wirkungen: Der Baldrian gilt, vielleicht
auch wegen seines scharfen Geruches, als wirksamer Mittel
zur  Abwehr von Geistern und Démonen (alle
Beschworungen werden in fiinf Meter Umkreis um einen
BaldrianstrauB um zwei Punkte erschwert. Zudem gilt
frischer Baldrian als magischen Siegel der zweiten Stufe fiir

Wegesriandern zu findende Berufkraut ist eine Pflanze die
Magie sowohl unterbinden als auch ihre Einwirkung fest-
stellen kann. Wer das Berufkraut unbehandelt mit sich fiihrt,
ist nahezu immun gegen Bezauberungen (+4 Mental-
resistenz fiir einen Tag). Wird eine Person, von der man
vermutet, sie verzaubert oder verflucht wurde, mit dem
Absud des Krautes (der nicht geldutert sein muf}) ge-
waschen und nimmt die Brithe danach eine gallertartige
Konsistenz an, so ist die betroffene Person tatsidchlich ver-
zaubert worden.
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Bilsenkraut, schwarzes (Teufelswurz) %arcé:il;tsgzn drei Resistenzproben gegen {bernatiirliche
Vorkommen | Waldrénder Haufigkeit MaRig _
im Frihsommer , .
Efeu, immergriines

Dosis Stengel Preis je Dosis Vorkommen Haufigkeit
Mundan? Wirkungen: Pas schwarze Bilsenquut hilft gegen  |[posis Preis je Dosis
Krankheiten und Entziindungen aller Art. Wird es gekaut,

so hilft es gegen Zahnschmerzen, es kann jedoch auch zu
einer Salbe verarbeitet und auf die Haut aufgetragen
werden. Wird eine hoéhere Dosis benutzt, so wirkt es des-
orientierend und kann sogar Halluzinationen hervorrufen.

Eine starke Uberdosis kann sogar zu schweren

Vergiftungserscheinungen wie Atemnot oder Magen-

krampfen fiihren.

Birke

Vorkommen |Walder und Auen, |Haufigkeit Haufig
ganzjahrig

Dosis Unterschiedlich Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Die Birke ist ein wahrer Wunder-
baum. Wiahrend man den Zweigen nachsagt, daB sie
Ungeziefer fernhalten, wenn sie vor einem Haus in den
Boden gesteckt werden (diese Wirkung ist duerst zwefel-
haft), wirkt ein Tee aus dem Extrakt der Bliitenblitter
wassertreibend und verschafft Linderung bei Rheuma und
Gicht. Wird der Stamm direkt angebohrt und der austre-
tende Saft abgefiillt, so erhdlt man ein hochwertiges
Haarwasser und wirksames Starkungsmittel (+1 gegen
Infektionen aller Art fiir einen Tag).

Brennessel (Donnernessel)

Waldrander,
Wiesen, Sommer

Vorkommen Haufigkeit Héaufig

Dosis Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Der Sud aus diesem vielseitigen
Gewichs kann sowohl zu Tee als auch zu einem alkoho-
lischem Auszug weiter verarbeitet werden. Der Tee wirkt
gegen Nierenbeschwerden und Gicht, der Auszug dient vor
allem der Anregung des Haarwuchses und als Mittel gegen
Schuppenflechte.

Ubernatiirliche Wirkungen: Wer Haus und Hof gegen Blitz
und Donner schiitzen mochte, ist gut damit beraten, einen
frischen Strauf3 dieser Pflanzen auf seinem Dachboden zu
deponieren. Legt eine Jungfrau am Tage vor der
Mittsommernacht einen Brennesselzweig auf die Schwelle
des Angebeteten, so gehdrt ihr sein Herz, sobald er am
néchsten Tage liber die Schwelle tritt.

Buche
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis

Mundane Wirkungen: Die Buche wird vor allem wegen ih-
rer Friichte, die oft die Armen vor dem Verhungern bewah-
ren, in Ehren gehalten.

Ubernatiirliche Wirkungen: Die Buche schiitzt bekanntlich
vor Blitzen und viele Bauern kdnnen angeblich aus einem
Span der Buche erkennen, wie der ndchste Winter werden
wird. Ein mit einem ,, T* beschriebenes Buchenblatt soll den
Tréager vor unheilvollen Kréften bewahren (+1 auf die

Ubernatiirliche Wirkungen: Das weit verbreitete Efeu ist
eine Pflanze, die man vor allem auf Gridbern findet.
Vielleicht ist dies einer der Griinde, warum es im
Allgemeinen als unheilvoll betrachtet wird, Efeu im Haus
zu zu halten. Die angebliche Verbindung zur Geisterwelt
macht es jedoch zu einem beliebten Hilfsmittel fiir
Orakelspriiche (+1 auf Omendeutung und Wahrsagerei) und
zu einem wichtigen Utensil bei Geisterbeschworungen (+1
auf die Beschworung von Geistwesen).

Eiche

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Eisenkraut

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Erbse

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Farn

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Hasel

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis

Hauswurz (Donnerwurz)

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Heidelbeere

Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis

Holunder, schwarzer (Fliederbaum)
Haufigkeit

Preis je Dosis

Vorkommen

Dosis
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Johanniskraut (Tiipfel-Hartheu) Pappel
Vorkommen Haufigkeit Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis Dosis Preis je Dosis
Kirsche Petersilie
Vorkommen Haufigkeit Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis Dosis Preis je Dosis
Klee Pfingstrose
Vorkommen Haufigkeit Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis Dosis Preis je Dosis
Fiinfzehn Samenkdrner der Pfingstrose eingenommen vor
dem Schlafengehen verhindern Alptrdume und halten
Knoblauch Damonen und Alben, die das beriichtigte Albdriicken (das
Vorkommen Héufigkeit zu Alptriumen fiithrt) hervorrufen, indem sie sich des
- — - Nachts auf den Bauch des Schlafenden setzen, fern.
Dosis Preis je Dosis
Rainfarn
. N Vorkommen Haufigkeit
Konigskerze (Wollblume, Himmelbrand)
Dosis Preis je Dosis
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Ringelblume
Vorkommen Haufigkeit
Kornblume
Dosis Preis je Dosis
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Rosmarin
n Vorkommen Haufigkeit
Lowenzahn
Dosis Preis je Dosis
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Salbei
N Vorkommen Haufigkeit
Mistel
Dosis Preis je Dosis
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Schafgarbe
Vorkommen Haufigkeit
Mpyrte
Dosis Preis je Dosis
Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis
Schlehe
N Vorkommen Haufigkeit
Nebelpflanze (Wetterkraut,Roter Gauchheil)
— Dosis Preis je Dosis
Vorkommen |Lehmige Acker und | Haufigkeit
Gérten
Dosis Pflanze ohne | Preis je Dosis ~
Bliiten Schliisselblume
Mundane Wirkungen: Dieses rot, selten auch blau bliihende || Vorkommen Haufigkeit
Primelgewichs gilt als wirksam gegen Verstopfung und || Dosis Preis je Dosis

kann gegen Warzen verwendet werden. Bereits eine leichte
Uberdosierung fiihrt jedoch zu Vergiftungserscheinungen.
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Schneeglickchen Weide
Vorkommen Haufigkeit Dosis | Preis je Dosis
Dosis Preis je Dosis
Wermut
Schollkraut Vorkommen Haufigkeit
Vorkommen Haufigkeit Dosis Preis je Dosis
Dosis Preis je Dosis
Wucherblume, weiffe (Margerite)
Schwertlilie Vorkommen Haufigkeit
Vorkommen Haufigkeit Dosis Preis je Dosis
Dosis Preis je Dosis
Zinnkraut
Sellerie Vorkommen |Feuchte Haufigkeit
Vorkommen Haufigkeit vaﬂgggden und
Dosis Preis je Dosis Dosis Preis je Dosis
Mundane Wirkungen: Dieses Schachtelhalmgewdchs bliiht
- von April bis Mai, aber nur die unfruchtbaren griinen
Springwurzel Sommertriebe sind von heilsamer Wirkung. Sie kdnnen von
Vorkommen Haufigkeit Mai bis Juli gesammelt werden. Das Zinnkraut kann gegen
Dosis Preis je Dosis allerlei Leiden eingesetzt werden. Eingenommen hilft es
gegen Lungenleiden, Arterienverkalkung und eine Vielzahl
von Blasenleiden. Als Gurgelwasser ist es wirksam gegen
T Karies, Zahnfleischerkrankungen und Mandelentziindung.
anne AuBerlich kann es auch bei Geschwiiren, Exzemen oder ei-
Vorkommen Haufigkeit ternden Wunden als Auflage oder Wickel angewandt
Dosis Preis je Dosis | jjj werden. Das Zinnkraut ist relativ hdufig anzutreffen, kann
jedoch leicht mit anderen, giftigen Schachtelhalmgewichsen
verwechselt werden.
Veilchen Zwiebel
Vorkommen Haufigkeit Vorkommen Haufigkeit
Dosis Preis je Dosis Dosis Preis je Dosis
Wacholder (Kranewitt) Horgefertigte Ausriistungspakete
Vorkommen Haufigkeit (%’dgfspdéef
Dosis Preis je Dosis . .
Kleine Giirteltasche, Rucksack, 2 kleine Sicke,
5 Fackeln, Feuerstein & Stahl, Hanfseil (10 m), Schnur (20
Wal m), warme Decke, Holzteller, Holzbesteck, Zinnbecher.
2y Kosten: 55SD, 7 KF
Vorkommen Haufigkeit Gewicht: 11,5kg
Dosis Preis je Dosis
J Lxpertenpakef
Brecheisen, Hammer, 5 Kletterhaken, Wurfanker, kleine
Wegerich Girteltasche, grof3e Giirteltasche, Rucksack,
Vorkommen Haufigkeit 2 grofle Sicke, Blendlaterne, 2 Flaschen Lampendl, 10 m
- — - Hanfseil, Schlafsack, Zelt (fir 2 Personen), 10 Blatt
Dosis Preis je Dosis Pergament, TintenfdBchen, Génsekiehle, Trockennahrung (1
Woche), Holzteller, Zinnbecher, Holzgeschirr.
Kosten: 262 SD, 2 KF
Weide Gewicht: 25 kg
Vorkommen | | Haufigkeit
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Tehiltlichheit und Preise

tron Austiishimgsgegenstinden
Her Hindler des Mittelalters
Aushanregeln

Belastung und Traghraft

Niemand ist in der Lage, schwere Lasten iiber ldngere
Zeitraume zu tragen. Und auch der Ritter von Welt lauft
nicht stindig voll bewaffnet und geriistet herum. Um dies
auch im Spiel wiederzugeben, sollten Sie erwégen, die
folgenden Regeln einzusetzen.

Zinfarhe Berechnung der Traglast

Um die Belastung eines Charakters zu berechnen, miissen
wir zuerst das Gewicht seiner Ausriistung bestimmen. Zu
diesem Zweck addieren wir das Gewicht seiner Waffen und
das halbe Gewicht seiner Riistung. Fiir den durchschnittli-
chen Abenteurer addieren wir noch etwa 10 kg fiir sonstige
Ausriistung (Dies ist ein typischer Wert fiir einen Rucksack
voll niitzlichem Gerét. Besitzt der Charakter nicht die ty-
pische Ausriistung eines Abenteurers, oder transportiert er
sie vollstdndig auf Lasttieren, so gehen Sie an dieser Stelle
eher von ein bis zwei Kilogramm aus).

Fomplizierte Berechnung der Traglast

Die komplizierte Berechnung der Belastung #hnelt dem
obigen Verfahren, aber diesmal nehmen wir keinen
Richtwert fiir die mitgefiihrte Ausriistung an. Stattdessen
wird das Gewicht aller Ausriistunggegenstinde addiert. Da
sich die Art und Anzahl der am Korper getragenen
Gegenstinde jedoch stdndig dndert, dndert sich ebensooft
auch das Gesamtgewicht der Ausriistung was schnell zu
wahren Rechenorgien ausufern kann.

HBestimmung der Belastung

Nachdem nun die Traglast des Charakters bekannt ist, ver-
gleichen wir diese mit seiner Tragkraft. Ubersteigt seine
Last diesen Wert, so wird der Charakter langsamer und un-
geschickter und vor allem beginnt er Erschopfungspunkte
aufzubauen, wie Sie der nachstehenden Tabelle entnehmen
koénnen. Bedenken Sie bitte auch, dal} sich Probenwerte und
Initiative dndern, wenn die Belastung des Charakters an-
steigt.

Traglast Geschick | Geschwin- | Erschopfungsrate
ist digkeit
< Tragkraft +0 100% -
> Tragkraft -1 75% 1 Punkt je Runde
> 1,5 . Tragkraft -3 50% 3 Punkte je Runde
> 2 . Tragkraft -5 25% 6 Punkte je Runde

Belastung und Befoegung

Die oben angegebene Erschopfungsrate gilt natiirlich nur
fiir den Fall, dal ein Charakter sich im Schritttempo be-

wegt. Versucht er sich schneller zu bewegen, so steigt auch
die Erschopfung sprunghaft an, wie Sie der nachfolgenden
Tabelle entnehmen konnen:

Traglast ist Erschépfungsrate je Runde
Schritt Dauerlauf Rennen
< Tragkraft - 1 3
> Tragkraft 1 3 6
> 1,5 . Tragkraft 3 6 12
> 2 - Tragkraft 6 12 24
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Tin paar Worte zum Geleit...

Herzlichen Gliickwunsch!

Sie haben sich fiir den Job des Spielleiters entschieden.
Dies bedeutet zwar eine Unmenge an Arbeit, aber auch jede
Menge Spal3. Viele Leute behaupten sogar, es wire die
schonste Aufgabe in einer Rollenspielgruppe (Andere
wiederum meinen es wire eine ziemlich undankbare
Arbeit).

Lesen Sie dieses Manuskript aufmerksam durch. Es soll
Ihnen als Leitfaden und Einstiegshilfe in Thre zahlreichen
Aufgaben dienen und kann selbst filir erfahrene
Rollenspieler noch einige wertvolle Tips enthalten, zumal
auch viele Aspekte der Darkon- Regeln hier aus der Sicht
des Spielleiters behandelt werden.

Denken Sie daran, nicht alles, was Sie hier lesen als eherne
Gesetze aufzufassen. Sehen Sie dieses Manuskript eher als
Sammlung freundlich gemeinter Ratschldge. Wenn Ihnen
etwas nicht gefillt, so &ndern Sie es einfach. Sie sind
schlieBlich der Spielleiter, und irgendwelche Vorteile mufl
der Job ja haben!

Bie Aufgabe des Spielleiters

Wenn Sie die anderen Teile des Regelwerks sorgfiltig stu-
diert haben, sollte Thnen bereits klar sein, was ihre Aufgabe
ist. Sie sind Schiedsrichter, Antagonist, Helfer in der Not,
Ratgeber, Geschichtenerzahler und Koordinator, und dies
alles zur selben Zeit. Zu Anfang mag Sie diese Liste
vielleicht erschlagen, aber mit der Zeit werden Sie sehen,
dal es gar nicht einmal so schwierig ist, mit etwas
Erfahrung ein richtig guter Spielleiter zu werden.

SPIELLEITUNG

*

Jhr erster Spielabend

Bevor Ihr erster Spielabend beginnt, sollten Sie sich gut
vorbereitet haben. Sie sollten mit allen Regeln gut vertraut
sein, um nicht andauernd dies und das nachlesen zu miissen.
Dies dauert nicht nur lange, sondern zerstort auch die beste
Spielatmosphére. Gebick und Schokolade sollten griffbereit
liegen, und die Getrinke sollten kalt stehen. Alle
Unterlagen, die sie benétigen, legen Sie am besten vor sich
auf den Tisch. Wiirfel und Schmierpapier gehoren ebenfalls
zur Grundausstattung. Denken Sie auch daran, jedem
Spieler einen Charakterbogen und noch unerfahrenen
Rollenspielern eventuell ein paar Wiirfel zur Verfligung zu
stellen. Nehmen Sie sich die Zeit, mit jedem Spieler einen
Charakter zu erschaffen. Geben Sie Tips und Anregungen,
aber dringen Sie den Spieler nicht in die Ecke (,,Du muf3t
jetzt Conan den Barbaren spielen, was anderes pallt mir
nicht in den Kram!®).

Bevor das Abenteuer beginnt, sollten Sie sich iiber die
Geschichte an sich und alle wichtigen darin vorkommenden
Personen genauestens informiert haben. Planen Sie jedoch
auf keinen Fall jeden einzelnen Schritt im Voraus. Die
Spieler sollen schlieBlich die Méglichkeit haben, sich frei
zu entscheiden. Verzichten Sie widhrend der ersten
Spielsitzung auf komplexe Handlungsstringe, beginnen Sie
am besten mit einer mdglichst einfachen, klassischen
Geschichte, einer Schatzsuche zum Beispiel. Beginnen Sie
mit der klassischen Tavernenszene, in der die Charaktere
die Moglichkeit haben, sich gegenseitig kennen zu lernen.
Belasten Sie sich nicht mit zuviel Material, sondern versu-
chen Sie zu improvisieren. Da Thnen selbst die Charaktere
der Spieler noch nicht vertraut sind, macht es keinen Sinn,
schon das erste Abenteuer auf deren Verhalten zurecht zu
schneidern.

Bevor Sie mit dem eigentlichen Spiel beginnen, sorgen Sie
dafiir, dal die Spieler erst einmal ein wenig Dampf ab-
lassen. Diskussionen {iber aktuelle Filme, Parties,
Beziehungskisten und anderer Tratsch sind unter Freunden
ziemlich normal und koénnen perfekt zu diesem Zeitpunkt
gefiihrt werden. So verhindern Sie auch, daB3 die Spieler
mitten im Spiel mit derartigen Themen anfangen. Auch im
spateren Spiel sollten Sie selbiges so schnell wie moglich
unterbrechen, wenn Sie merken, dafl die Spieler unruhig
werden oder beginnen sich zu langweilen. Eine Zigarette
oder einen Kaffee spéter ist dann meist schon wieder alles
im Lot und es kann in alter Frische weiter gehen. Auch beim
gemeinsamen Abendmahl (auf Neudeutsch auch Pizza ge-
nannt) sollte man die Wiirfel beiseite legen und sich mit rea-
leren Dingen beschiftigen.

Fiinf Regeln

Sobald das Abenteuer begonnen hat, lassen Sie es sich
einfach entwickeln und biegen Sie zur Not Thren bereit ge-
legten Handlungsstrang etwas zurecht, um ihn dem
Verhalten der Spieler anzupassen.

Im Spiel werden Sie nur wenig Probleme haben, wenn Sie
die nachfolgenden Regeln immer beachten.
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Sreien Sie anfmerksam!

Horen Sie sich genau an, was die Spieler von sich geben.
Fragen Sie bei Zweideutigkeiten sofort nach, um spitere
MiBverstindnisse zu vermeiden. Vermeiden Sie es, die
Spieler in ihrer Diskussion zu unterbrechen, gestatten Sie
jedoch auch keine Unterbrechungen lhrer Mono- und
Dialoge.

Srien Sie immer gut informiert!

Machen Sie sich Notizen, um die Taten der Charaktere
festzuhalten. Merken Sie sich genau, wie sic mit den
Nichtspielercharakteren umgegangen sind. Achten Sie
besonders darauf, den roten Faden der Geschichte nicht aus
den Augen zu verlieren.

Srien Sie realistisch!

Zwar sind die Charaktere Menschen, die sich von der Masse
abheben, aber auch auf Darkon gelten die Grundgesetze der
Natur. Vermeiden Sie unrealistische Szenen, halten Sie sich
lieber an das Normale. Auch in einer Welt voller Magie ist
das Normale glaubhafter als das Mystische. Je realistischer
Thre Welt erscheint, desto eher werden die Spieler sie ak-
zeptieren.

Sreien Sie flexibel!

Da Rollenspieler grundsitzlich immer genau das Gegenteil
von dem tun, was sie tun sollen, werden lhre Spieler frither
oder spéter von Threm geplanten Handlungsstrang abwei-
chen. Lassen Sie sich dadurch nicht aus der Ruhe bringen,
sondern versuchen Sie zu improvisieren. Je mehr Erfahrung
Sie sammeln, desto weniger werden Sie ihre Abenteuer
planen. Statt dessen werden Sie nur noch grobe Richtungen
angeben und den Rest der Geschichte wihrend des
Abenteuers bestimmen.

Falls irgendwelche Spielregeln in Thren Augen als unge-
eignet, ja geradezu blodsinnig erscheinen, so ignorieren
oder modifizieren Sie sie. Darkon ist eine Sammlung von
Anregungen, nicht von Gesetzen. Probieren und expe-
rimentieren Sie also ruhig mit den Regeln herum.

Srien Sie hart, aber gerecht!

Spieler, ob nun erfahren oder unerfahren, kommen immer
wieder auf sinnlose, ja geradezu wahnwitzige Ideen.
Oftmals wird dies zu Situationen fiihren, die fiir die
Charaktere geféhrliche, wenn nicht sogar lebensbedrohliche
Ausmafle annechmen.

Vermeiden Sie es dennoch, die Charaktere in solchen
Situationen sterben zu lassen, auch wenn dies die einzig lo-
gische und realistische Losung wire. Gerade unerfahrene
Spieler konnen meist mit dem Tod ihres Charakters iiber-
haupt nicht umgehen. Machen Sie Thren Spielern jedoch
klar, daf sie in Zukunft weniger zimperlich mit ihnen umge-
hen werden. Vermeiden Sie es, Charaktere durch pures
Wiirfelpech zu (schwerwiegendem) Schaden kommen zu
lassen, zeigen Sie aber andererseits ruhig einmal keinerlei
Erbarmen, wenn sich die Charaktere durch pure Dummbeit
in eine miBliche Situation bugsiert haben.

Spielleitung und Regeln

Die folgenden Abschnitte enthalten einige Tips, wie Sie als
Spielleiter mit den Regeln des Darkon- Systems umgehen
sollten. Auch diese Richtlinien sind natiirlich nur als
Anregung gedacht und keinesfalls in Stein gemeif3elt.

@haraktererschaffung

Nehmen Sie sich die Zeit, zusammen mit dem Spieler
dessen Charakter zu erschaffen. Machen Sie ihm dabei ge-
nau klar, was Sie erlauben und was nicht. Im Rollenspiel ist
Thr Wort letztendlich Gesetz und zéhlt mehr als das, was in
den Regeln steht. Wenn Sie partout keine bosen Charaktere
mit Moralwerten unter 3 zulassen wollen, so werden IThre
Spieler dies akzeptieren miissen.

Legen Sie zu Beginn der Charaktererschaffung die Biicher
zur Seite und fragen Sie die Spieler konkret, wie sie sich ih-
ren Charakter vorstellen. Gestalten Sie danach zusammen
mit dem Spieler die regeltechnischen Aspekte seines
Charakters. Sofern Sie eine ldngere Kampagne planen (also
nicht nur ein einzelnes Abenteuer spielen wollen),
verlangen Sie eine schriftlich ausformulierte Vorgeschichte
des Charakters. Dies ermoglicht Thnen, speziell auf die
Ziele der Charaktere in der Gruppe einzugehen und entspre-
chende Abenteuer zu kreieren, die speziell auf die Gruppe
zugeschnitten sind.

Da sich die Spieler nach Mdglichkeit um diese kreative
Aufgabe driicken wollen, sorgen Sie fiir zusétzliche
Anreize. Flechten Sie zum Beispiel die Geschichte, die Sie
zuerst erhalten, schnellstmoglich in Thr nidchstes Abenteuer
ein und belohnen Sie den entsprechenden Charakter, zum
Beispiel mit einem magischen Gegenstand oder einem
Goldschatz.

Raten Sie unerfahrenen Rollenspielern davon ab, nicht-
menschliche Charaktere zu spielen. Diese sind als
Herausforderung fiir erfahrene Spieler gedacht, die sich mit
vollig fremdartigen Kulturen und Verhaltensweisen ausein-
ander setzen wollen (Ein Waldelf, der sechsmal so lange
lebt wie ein Mensch besitzt nun mal eine ganz andere
Einstellung zum Leben als ein ,,Normalsterblicher*).

Magie

Einen magiebegabten Charakter zu spielen erfordert nicht
nur ein gewisses Talent, sondern auch die Kenntnis der
Magieregeln. Sie als Spielleiter sollten auf jeden Fall mit
diesen bestens vertraut sein, bei den Spielern ist dies jedoch
mit groler Wahrscheinlichkeit nicht der Fall. Gehen Sie die
Sache also langsam an. Raten Sie den an Magie inter-
essierten Spielern, vielleicht erst einmal einen Priester oder
Warlock zu spielen, da dies nicht viele Regeln erfordert.

Ubertreiben Sie es als Spielleiter ebenfalls nicht. Werfen
Sie, gerade zu Beginn, wo Sie selbst noch nicht mit allen
Regeln voll vertraut sind, nicht die gesamte magische
Artillerie des Imperiums ins Spiel. Magie ist ein seltenes
und vor allem riskantes Geschift, behandeln Sie also
Magier eher als rohe Eier denn als alltidgliche Handwerker
oder gar als Kanonenfutter.
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Magieabhéngigkeit Haufigkeit

Beschreibung

1-3 Einmal je Woche

halt!*

Barbar: ,Dieses magische Schwert ist meine Lieblingswaffe!*
Alchimist: ,Wie, 10 Drachmen fiir diese Heilsalbe sind Dir zu viel? Dann behalte ich sie

Zauberin: ,Also diese Fackel kénnt man auch mit einem Zauberspruch entziinden...”

Mehrmals je Woche

Barbar (bésartig): ,Finger weg von meinem Schwert! Da hast Du's! Jetzt hast Du Dich
geschnitten! Mach das sofort sauber!*
Alchimist (liigend): ,Tut mir leid, aber bin gerade selbst verletzt. Da brauche ich die
Heilsalbe wohl fiir mich allein.”
Zauberin (Giberheblich): ,Wir brauchen keine Fackel. Ein Lichtzauber ist viel besser..."

Einmal am Tag

Der Barbar wird wohl jeden verprigeln, der sein Schwert auch nur schief ansieht.
Der Alchimist findet es wunderbar, daf} seine Heilsalbe so gut funktioniert. Aber er ist
auch der Meinung, daf sie nur bei ihm wirkt.

Zauberin: ,Also diesen Stein dort kdnnte man doch so stark erhitzen, daR er gliht.
Dann hatten wir Licht und Warme...*

10-12 Mehrmals am Tag

Der Barbar wird jeden verletzen, der sein Schwert auch nur schief ansieht.

Dem Alchimisten ist Heilsalbe kochen mittlerweile wichtiger als alles andere

Zauberin: ,Wenn ich Deine Rustung weit genug erhitze, wird es hier schon hell werden.
Nein, Du brauchst sie nicht ablegen, Dir wird schon nichts passieren...*

immer glucklich ist.

13-15 Einmal je Stunde

Der Barbar verletzt einfach mal hier und da jemanden, damit sein Schwert auch

Alchimist: ,Diese Abenteurer, die mir da die ganze Zeit schon hinterher rennen,
muRte man doch auch zu Heilsalbe verarbeiten konnen.”

Zauberin: ,Wenn Du Licht haben mdchtest, 6ffne ich Dir mal eben ein Tor zur
Elementarebene des Feuers...”

16-18 Alle paar Minuten

Alle drei sind an der Schwelle des Wahnsinns

An dieser Stelle ist

19-20 eh alles zu spéat

Hier ist jede Hoffnung verloren.

Hagivabhingigheif

Jeder Magier (und auch so mancher Nicht-Magier) kommt
im Laufe seiner Karriere in Kontakt mit der ,,Sucht nach
Magie®. Leider scheinen nur wenige Spieler in der Lage zu
sein, diese auch auszuspielen (bei anderen wiederum scheint
diese Sucht implizit von Beginn an vorhanden zu sein: Sie
zaubern und hexen schon ganz von allein sooft sie
konnen...). Jedoch ist es schwierig, hier dem Spielleiter all-
gemeine Richtlinien an die Hand zu geben, denn die
Magieabhingigkeit &duflerst sich bei jedem Charakter
anders. Der kraftstrotzende Barbar nimmt sein Schwert mit
ins Nachtlager, der gnomische Alchimist sduft regelméafBig
seine sorgfaltig vorbereiteten Trdnke aus und die elfische
Zauberin pappelt jedes erschlaffte Tischgesteck durch einen
Wachstumszauber wieder auf. Hier ist es besonders wichtig,
auf die Eigenarten und vor allem die Macken der einzelnen
Charaktere einzugehen. Meist lassen sich die Auswirkungen
der Magieabhéngigkeit wunderbar mit den Nachteilen und
Angewohnheiten des Charakters kombinieren.

Folglich werde ich mich an dieser Stelle nicht seitenlang zur
Magieabhingigkeit auslassen. Die einzige Regel, die ich
Thnen hier an dieser Stelle an die Hand geben mdchte ist
eine einfache Tabelle, der Sie entnehmen konnen, wie hiu-
fig und wie schwerwiegend die Magieabhéngigkeit durch-
bricht. Auch hier miissen Barber, Alchimist und Zauberin
wieder als Beispiele herhalten (sie mdgen es mir
verzeihen...). Beachten Sie bitte auch, da3 Charaktere, die
stindig Magie einsetzen, keine Chance haben ihre
Magieabhéngigkeit abzusenken. Hier entsteht schneller ein
Teufelskreis als dem Magier von Welt lieb sein kann...

Rimpfe
Kéampfe sind gefahrlich, gehoren aber trotzdem zu jeder gu-
ten Geschichte. Was wire ein Held, wenn er am Ende des

Abenteuers dem Antagonisten keinen vernichtenden Schlag
beibringen wiirde?

Auch wenn ich hier kein gewaltfreies Rollenspiel unter-
stlitzen mochte, sollte man Kémpfe im Rollenspiel so weit
wie moglich begrenzen. Durch ein Meer von Leichen wa-
tende Krieger mogen im Computerspiel ein ,hiibscher*
Anblick sein, sind aber doch eher unrealistisch, zumal nor-
malerweise niemand ohne Blessuren aus einem Gefecht her-
aus tritt. Gerade neu erschaffene Charaktere verfiigen noch
nicht iiber Werte, die es ihnen erlauben, alles, was ihnen be-
gegnet, einfach nieder zu méhen, ja im Gegenteil, oftmals,
auch in spiteren Abenteuern, werden es die Charaktere der
Spieler sein, die einen Kampf verlieren und sich dann
schwer verletzt in die Schatten fliichten miissen, um nicht
im Kerker, auf dem Scheiterhaufen oder im Maul irgend-
eines Ungetiims zu landen.

Das Kampfsystem von Darkon ist bewul3t recht realistisch
gehalten. Es simuliert spannende Schlagabtausche, aber der
erste richtige Treffer fiihrt meist dazu, dafl ein Kampfer so
schwer verletzt (oder auch nur gedemiitigt) wird, dal3 er den
Kampf nicht fortsetzen kann oder will. Versuchen Sie also,
jedes Abenteuer mit ein oder zwei, vielleicht sogar mehr
Kéampfen zu ,wiirzen, aber machen Sie es den Spielern
nicht zu schwer. Fithren Sie vor dem Abenteuer einige
Probegefechte durch, um die Werte der Gegner denen der
Spieler moglichst gut anzupassen. Seien Sie fordernd, aber
nicht unfair! Und ibertreiben Sie vor allem nicht. Werfen
Sie nicht mit Drachen um sich, wenn schon ein wiitender
Braunbir geniigt, um die Spielercharaktere auf Trab zu hal-
ten.
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Beachten Sie im Kampfgetimmel vor allem, dafl die
Charaktere keine Zeit haben, groBartig zu diskutieren oder
Taktiken aufzustellen. Ubergehen Sie extreme Zeitschinder
zur Not einfach. Achten Sie auch darauf, daBl jeder
Charakter in seiner Initiativephase handelt. Falls Sie es
wiinschen, lassen Sie die Charaktere ihre Handlungen in
umgekehrter Reihenfolge erkldren (D.h. der Charakter mit
der schlechtesten Initiative gibt seine Handlung zuerst be-
kannt). So erhalten Charaktere mit niedrigen Initiative-
faktoren einen kleinen taktischen Vorteil, da sie auf die
Handlungen langsamerer Gegner besser reagieren konnen.

Falls es ihnen zu wumstindlich erscheint, fiir jede
Nichtspielerperson einen separaten Initiativewurf durchzu-
fithren, so wiirfeln sie fiir dhnliche Kémpfer pauschal nur
eine Initiative aus. Bei Zweikdmpfen konnen Sie zudem
beide Kontrahenten nur einmalig zu Beginn ihre Initiative
bestimmen lassen und bis zum Ende des Kampfes einfach
immer abwechselnd die Aktionen der beiden Kéampfer
durchfiihren.

Nahezu alle Kreaturen und Nichtspielerpersonen besitzen
einen Moralwert. Dieser soll Thnen bei der Beurteilung hel-
fen, ob ein Wesen kidmpft, sich ergibt oder die Flucht
ergreift. Legen Sie einfach eine Probe auf die Moral ab,
wenn eine der folgenden Situationen (oder eine von Thnen
als dhnlich beurteilte Situation) eintritt:

+  Gegner ist eindeutig in der Uberzahl oder erheblich bes-
ser ausgertstet.

* Die Kreatur wurde mit mindestens einem Wundpunkt
verwundet oder hat ihre Waffe verloren.

» Kreatur hat mindestens so viele Wundpunkte verloren,
wie seine Vitalitdtsstufe angibt

+ Die Hilfte (oder mehr) der eigenen Kémpfer sind
kampfunfahig oder tot.

Gelingt die Probe, so kdmpft das Wesen. MiBlingt Sie, so
wird es fliichten. Intelligente Wesen werden sich stattdessen
vielleicht auch ergeben oder sich geordnet zuriickziehen.
Diese Entscheidung bleibt jedoch Ihnen {iberlassen.
Natiirlich steht es den Charakteren frei, fliichtende
Kreaturen zu verfolgen. In deren Heimatgebiet wird dies je-
doch nicht einfach sein, und zudem ist es wahrscheinlich,
daB die Charaktere die Orientierung verlieren. Selbiges
kann natiirlich auch geschehen, wenn die Abenteurer selbst
sich zur Flucht entschlieen.

Hilfsmittel fiir den Spivlleiter

Da das Abstreichen von Kreisen eine sehr anschauliche und
einfache Methode darstellt, Schiden festzuhalten, wurde
dieses Verfahren gewéhlt, um die Verletzungen der
Spielercharaktere festzuhalten. Als Spielleiter brauchten Sie
jedoch frither oder spiater Unmengen an Papier, um den
Zustand aller Nichtspielerfiguren im Auge zu haben. Und
auch die Ubersichtlichkeit der Daten leidet unter solchen
Papierbergen. Deshalb sind alle Werte im Bestiarium und
anderen Publikationen in Zahlenform angegeben. Dies ist
dann zwar mehr Rechenaufwand, aber wesentlich kiirzer
und tibersichtlicher. Um die Werte der am Kampf beteilig-
ten Nichtspielerfiguren festzuhalten, empfiehlt sich die
Benutzung des Kampfbogens fiir Spielleiter. Auf diesem

konnen Sie in iibersichtlicher Form die Kampfwerte von bis
zu sechs Kreaturen festhalten.

Tinsatz won Ferfigheiten

Fertigkeiten sind die wichtigsten Werkzeuge eines jeden
Charakters, denn sie repriasentieren sein Wissen und seine
Fahigkeiten. Achten Sie besonders bei Ihrem ersten
Abenteuer darauf, daf alle Fertigkeiten, die einmal wichtig
sein konnten, mindestens einmal in der Gruppe vorhanden
sind. Eine Gruppe hervorragender Schwertkdmpfer wird in
der Wildnis elendig verhungern, wenn niemand von ihnen
Jagen und Feuer machen kann. Und das méchtigste ma-
gische Buch ist nutzlos, wenn niemand in der Gruppe lesen
und schreiben kann.

Geben Sie den Spielern die Gelegenheit, die Fertigkeiten ih-
rer Charaktere so oft wie moglich einzusetzen. Vermeiden
Sie es jedoch, jedesmal eine Probe zu verlangen: Ein
Meisterschwimmer geht mit Sicherheit nicht unter, wenn er
ohne Gepéck durch einen ruhigen Tiimpel schwimmt, und
einem ehemaligen Wirt mit einer Kochen-Fertigkeit auf
Stufe 4 ist es durchaus zuzutrauen, dall er weill, wie er ein
richtiges Abendessen fiir einige hungrige
Abenteurerkollegen zusammen brutzeln kann.

Betonen Sie immer wieder die Wichtigkeit von Fertigkeiten.
Wenn ein Charakter, der iiber eine (wenn auch nicht gut
ausgebaute) Klettern-Fertigkeit verfiigt, sich nur mit Miihe
und Not iiber eine Mauer schleppen kann, wihrend ein
Charakter ohne Fertigkeit, aber mit einer hohen Stufe im
Attribut Geschick beinahe die Wand hinauf l14uft, so ist dies
einfach nicht fair. Lassen Sie lieber Ihren gesunden
Menschenverstand als die Wiirfel geschweige denn die
Regeln entscheiden.

Manchmal werden Sie auf Situationen treffen, bei denen die
Beschreibung der Fertigkeit allein Thnen nicht sagen wird,
was Sie flir eine Probe von Thren Spielern verlangen sollten.
Benutzen Sie in solchen Fillen einfach Ihren gesunden
Menschenverstand. Wenn Sie eine praktikable Losung ge-
funden haben, so notieren Sie sich diese und halten Sie sie
fiir zukiinftige, dhnliche Situationen parat.

Hiutig auffretende Mroben

Nachfolgend wollen wir einige héufig auftretende
Probensituationen etwas genauer unter die Lupe nehmen.

Zauherei enthecken

Nicht selten ist es notig, rechtzeitig das Wirken eines
Zaubers zu bemerken, sei es, um selbst einen Gegenzauber
zu werfen oder einfach um in Deckung zu gehen und so als
Ziel des Zaubers auszuscheiden. Nicht der Zauberei kun-
dige Charaktere miissen eine Probe auf Wahrnehmung ab-
legen. Wenn der Spielleiter es gestattet, darf der Spieler
eine Fertigkeit wie Gefahrensinn oder Beobachtungsgabe
hinzunehmen (dies ist vor allem anzuraten, wenn der
Charakter selbst tiber magische Krifte verfligt, aber kein
Zauberer ist). Ein Zauberer dagegen darf die Probe entwe-
der auf Wahrnehmung + Gefahrensinn oder auf
Wahrnehmung + Thaumaturgie ablegen, je nachdem, wel-
che Fertigkeitsstufe hoher ist. Gelingt ihm diese Probe gut,
so kann er sogar entweder die Disziplin oder die Richtung
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des Zaubers einordnen (dies kann vom Spielleiter bestimmt
oder ausgewiirfelt werden). Bei einer meisterlichen Probe
kann er sogar die genauen Auswirkungen des Zaubers be-
stimmen.

Im Normalfall gehen wir hier davon aus, dafl der Zaubernde
in normaler Lautstirke spricht und seine Arme fiir die
Zaubergesten bewegt. Versucht er, sein magisches Wirken
unauffilliger zu gestalten (siehe Ausbauregel Worte und
Gesten im  Kapitel  Magie), so kann die
Wahrnehmungsprobe natiirlich erschwert werden.

Herstechtes finden

Oft kommt es vor, dal3 die Charaktere versuchen, versteckte
Tiren, Schalter und Geheimficher zu finden. Dies 146t sich
sehr einfach iiber Proben auf Wahrnehmung + Verstecken
abhandeln. Féhigkeiten wie Beobachtungsgabe,
Fallenkunde oder Steinmetz konnen diese Proben in
Spezialfillen zusétzlich vereinfachen.

Lanschen
Um zu Lauschen wird generell eine Probe auf
Wahrnehmung + Beobachtungsgabe  abgelegt. Hinter-

grundgerdusche konnen diese Probe jedoch erschweren.
Beachten Sie auch, daf die Behinderung durch einen Helm
hier eingerechnet werden mufl. Wird Lauschen benutzt, um
einen schleichenden Charakter zu entdecken, so sollten die
Probenergebnisse des Lauschenden und des Schleichenden
verglichen werden. Wer seine Probe besser geschafft hat,
gewinnt den Wettstreit.

WLasten stemmen

Ein Charakter ist in der Lage, kurzfristig Gegenstéinde mit
einem Gewicht (in kg) bis zum zwoélffachen seiner Kraft zu
stemmen. Bei Gewichten bis zum sechsfachen seiner Kraft
ist dafiir noch nicht einmal eine Probe nétig, dariiber hinaus
konnen Proben auf Kraft notig sein. Der Gegenstand kann
eine Anzahl von Sekunden getragen werden, die dem
doppelten der Vitalitét des Charakters entsprechen. Bei gro-
Beren Zeitrdumen sind wiederum Proben (diesmal jedoch
auf Vitalitdt) notig.

Bregenstinde fuprfen

Nicht selten muf} ein Gegenstand geworfen werden. Wir re-
den hier natiirlich nicht von richtigen Wurfwaffen, sondern
von anderen Objekten wie Wurfankern, Steinen, Stiithlen
usw. Dies geschieht meist durch eine Probe auf Geschick +
Wurfwaffen. Generell kann ein Charakter nur Gegenstéinde
mit einem Maximalgewicht (in kg) entsprechend seiner
halben Kraftstufe effektiv werfen. Ein solcher Gegenstand
kann maximal [Kraftstufe x 4] Meter weit geworfen
werden. Will man zudem zielgenau werfen, so sollten die
Fernkampfregeln verwendet werden. Schwerere oder beson-
ders unhandliche Objekte erschweren die Probe und
besitzen eine geringere Reichweite.

Tiiren aufhrechen

Sehen sich die Abenteurer einer verschlossenen Tiir gegen-
iber, so konnten sie sich dazu entschlieen, diese durch
Gewalt zu 6ffnen. Legen sie in diesem Fall eine gewisse
Menge von ,,Wundpunkten fest, die das Hindernis besitzt.

7-8 WP fiir eine Holztlir wéren schon angemessen, eiserne
Beschlidge konnen diesen Wert noch um 2-3 WP erhdhen.
Bedenken sie auch, daB3 ldngst nicht alle Angriffsarten dazu
geeignet sind, eine Tiir zu zerstéren. Das wilde Zustechen
mit einem Dolch hat mit Sicherheit noch keine Tiir ge6ff-
net...

Abenteuer

Darkon ist ein gefahrlicher Kontinent in einer dunklen Zeit,
der reichlich Gelegenheit fiir aufregende und spannende
Abenteuer bietet.

Warum ziehen die Charaktere auf Abenteuer aus?

Wohin geht die Reise? Ist die notwendige Ausriistung vor-
handen? Kennen die Charaktere den Weg?

Wann findet das Abenteuer statt (Jahres-, Tageszeit usw.)?

Wie gut ist die Gruppe vorbereitet? Soll man ihnen emp-
fehlen, noch weitere Informationen einzuholen?

Ist die Gruppe mit allem wichtigen ausgestattet. Sind alle
wichtigen Fahigkeiten (Beobachtungsgabe, Heilkunde) vor-
handen

Wann ist das Abenteuer zu Ende? Geldst oder aufgegeben?

Ist es hell oder dunkel? Konnen die Charaktere damit umge-
hen? Miissen sie eventuell klettern, schwimmen oder gar
tauchen?

Tiiren und Fallen

Begleiten NSC die Gruppe? Wenn ja, wie werden EP und
Schitze dann aufgeteilt?
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Bip Zrit vergeht...

Reisen

Begegmungen und Zufallsereignisse
Srhitze

Abenteuer gestalten

Mofiviation

Ziele

Breguer

Ausgestaltung des Abenteners

Sind alle wichtigen Orte und Ereignisse klar? Sind entspre-
chende Beschreibungen zurecht gelegt, um das Ganze stim-
miger zu machen?

Zufullzereignisse

Auf langen Reisen und in dunklen Hohlenkomplexen kann
es durchaus hin und wieder zu (auch fiir den Spielleiter) un-
verhergesehenen Situationen kommen. Das Wetter konnte
umschlagen, die Charaktere konnten merkwiirdige
Gerdusche vernchmen oder es konnten plotzlich einige
mehr oder weniger freundlich gesinnte Kreaturen auftau-
chen. All diese besonderen Ereignisse faflit man unter dem
Begriff Zufallsereignisse zusammen. Diese Ereignisse
konnen mehr Wiirze ins Rollenspiel bringen und die
Charaktere kurzzeitig von ihrer eigentlichen Aufgabe ablen-
ken. Trotzdem konnen Zufallsereignisse aber auch
Probleme mit sich bringen, denn sie sind nicht vorbereitet
und miissen somit vollstdndig vom Spielleiter improvisiert
werden. Genau aus diesem Grund bereiten sie gerade un-
erfahrenen Spielleitern immer wieder Probleme. Diese
beschrinken solch ein Zufallsereignis meist auf
Begegnungen mit (fast immer feindlich gesinnten)
Kreaturen, die nur schlecht oder vielleicht sogar iiberhaupt
nicht in die momentane Lage passen: Eine Begegnung mit
einem Lindwurm kann auch fiir eine erfahrene Gruppe ein
schnelles und brutales Ende nehmen, wenn diese bereits
angeschlagen ist. Um dem entgegen zu wirken, bevorzugen
andere  Spielleiter wiederum die Methode, auch
Zufallsereignisse im Voraus zu planen. Doch hier besteht
die Gefahr, daB zu viele Details heraus gearbeitet werden
und die Spieler annehmen konnten, daB die Begegnung
wichtig fiir das eigentliche Abenteuer ist. So kdnnten sie
eventuell génzlich vom vorgesehenen Handlungsstrang
abweichen und der Spielleiter steht dann dumm da.

Warum sollte man also liberhaupt Zufallsereignisse zulassen
und wie sind sie auszurichten? Eine gute Frage, die wir
nicht einfach im Raum stehen lassen wollen. Der wichtigste
Grund fiir eine Zufallsereignis ist wohl die Spannung des
Unerwarteten, die sich ausnahmsweise nicht einmal nur bei
den Spielern, sondern auch beim Spielleiter aufbaut. Viele

erfahrene Spielleiter sehen es sogar als ,,gute Ubung* an, in
Zufallsbegegnungen ihr Improvisationstalent unter Beweis
zu stellen. Zufallsereignisse konnen die eigentliche Story
ein wenig auflockern, und sie konnen sogar gezielt vom
Spielleiter eingesetzt werden, um die Gruppe auf eine
falsche Féhrte zu bringen oder sie zu schwéchen (und so all-
zu libermiitigen Abenteurern einen ,,Dampfer” verpassen).
Aber wie hat nun ein gutes Zufallsereignis auszusehen?

Zuerst einmal sollte man die Zahl der mdglichen Ereignisse
eingrenzen. Eine Tabelle mit hundert moglichen
Zufallsereignissen sieht zwar sehr professionell aus, aber
nur selten findet man dort wirklich mehr als sieben oder
acht wirklich brauchbare Ereignisse. Im frohlichen
Elfenwald werden die Charaktere mit Sicherheit nicht von
Orks iiberfallen, und im Hafen einer Stadt lauern nur ausge-
sprochen selten Schiffe voller grimmiger Piraten. Ebenfalls
wichtig ist es, die Art der Ereignisse festzulegen. Nicht
immer ist das Resultat eines Wiirfelwurfes auf einer Tabelle
das plotzliche Erscheinen einer Horde blutriinstiger
Kreaturen. Vielleicht treffen die Spieler auch auf einen fah-
renden Héandler oder auf ein Kind, das sich verlaufen hat.
Oder es donnert in der Ferne. Vielleicht reiflt aber auch nur
ein Riemen am Rucksack eines Charakters oder das Pferd
des tapferen Ritters verliert ein Hufeisen.

Wie Sie schon sehen, gibt es zahlreiche Moglichkeiten, ein
Zufallsereignis auszustaffieren. Scheuen Sie sich also nicht,
auch mal etwas anderes als das tbliche ,,P16tzlich erblickt
ihr eine imperiale Patrouille, die mit gezogenen Waffen auf
euch zu stiirmt!* auszuprobieren. Im Prinzip miissen Sie nur
einige wichtige Regeln im Hinterkopf behalten, um erfolg-
reich mit Zufallsereignissen umgehen zu kénnen:

* Verzichten Sie auf unsinnige Begegnungen und auf allzu
héaufige Kampfe.

*  Wenn es Threr Meinung nach gerade unangebracht ist, es
zu einem Zufallsereignis kommen zu lassen, so verzich-
ten Sie einfach darauf.

* Versuchen Sie bei Zufallsereignissen so gut es geht zu
improvisieren, ibertreiben Sie es aber nicht mit den
Details, um die Spieler nicht zu sehr abzulenken.

* Sind Sie der Meinung, daf} Thr Improvisationstalent dem
ausgewdhlten Zufallsereignis nicht gewachsen ist, so
wihlen Sie einfach ein anderes oder verzichten Sie ganz
darauf.
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Bie Rampagne
Ziel und Motivation der Qharaktere

X3
Hilfsmittel

Mas passiert dann?
Nichtspielercharakters

Bie Briahrungsklasse

Die Erfahrungsklasse ist ein Hilfsmittel, um die allgemeine
Erfahrung eines Nichtspielercharakters unter einem Begriff
zusammen fassen zu konnen. Fehlen konkrete Werte in der
NSC-Beschreibung, so kann Ihnen die Erfahrungsklasse
helfen, diese zumindest ungefahr festzulegen. Gleichfalls
besitzen Monster eine Gefihrlichkeitsstufe, die denselben
Buchstaben-Code  benutzt. Wenn Sie also ihren
Spielercharakteren eine Erfahrungsklasse zuweisen, konnen
sie sich relativ sicher sein, daf} sie Gegnern der entspre-
chenden Gefahrlichkeitsstufe gewachsen sind und trotzdem
durch ein Gefecht gegen diese gefordert werden.

Erfahrungsklasse Erfahrungspunkte | Durchschnitts-
attribute
A (Unerfahren) 700 - 720 Stufe 5
B 721-750 Stufe 5
C (Erfahren) 751 - 850 Stufe 6
D 851 - 950 Stufe 6
E (Experte) 951 - 1050 Stufe 7
F 1051 - 1200 Stufe 7
G (Meister) 1201 - 1400 Stufe 8
H 1401 - 1700 Stufe 9
| (GroBmeister) 1701 - 2000 Stufe 10
J (Halbgott) 2001+ Stufe 11

Tabelle 87: Erfahrungsklassen fiir Nichtspielercharaktere

Fertigheiten

Zwar werden Sie in den Beschreibungen wichtiger NSCs
auch eine Aufstellung ihrer Fertigkeiten finden, diese ist je-
doch nicht immer vollstindig. Gerade bei sehr erfahrenen
NSC ist es nicht uniiblich, unwichtigerere Fertigkeiten
einfach wegzulassen. Bei weniger wichtigen NSC wiederum
ist es nicht uniiblich, nur deren Kampfwerte anzugeben und
ihre sonstigen Fertigkeiten unter den Tisch fallen zu lassen.

MuB ein NSC dennoch einmal eine Fertigkeit einsetzen, die
er evtl. besitzen konnte, die aber in seiner Beschreibung
nicht aufgefiihrt ist, dann lassen Sie einfach Thren gesunden
Menschenverstand arbeiten und legen Sie spontan eine
Fertigkeitsstufe fest. Eine andere Moglichkeit ist eine pau-
schale Fertigkeitsstufe fiir alle nicht explizit aufgefiihrten
Fertigkeiten. Diese richtet sich nach der Erfahrungsklasse
des Nichtspielercharakters, wie Sie der nachstehenden
Tabelle entnehmen kdnnen.

O
Erfahrungsklasse Pauschale Fertigkeitsstufe
A (Unerfahren) 0
B 0
C (Erfahren) 1
D 2
E (Experte) 2
F 3
G (Meister) 4
H 5
| (GroRmeister) 6
J (Halbgott) 7

Tabelle 88: Fertigkeitsstufen fiir Nichtspielercharaktere

Gliick und Gliichspunkte
Moral

Meanderer zfvischen Schatten und Wicht

Die Menschen Darkons leben in einer Welt der Dunkelheit.
Déamonen scheinen iiberall prasent zu sein, und die dunklen
Firsten der Holle locken oft mit erschreckender
Leichtigkeit Sterbliche in das ewige Verderben. Das Bdse
ist eine stindig prisente Macht, und fiir die Charaktere der
Spieler beginnt schon mit dem ersten Abenteuer der ewige
Tanz zwischen dem Licht und den dunkleren Regionen ihrer
Seele.

Stechliche Laster

Menschen sind nicht perfekt. Sie sind nur ,,einfache® sterbli-
che und machen Fehler. Jeder

Habsucht
Betrug
Feigheit
Neid
Gefrafigkeit
Lust
Faulheit
Geiz

Stolz

Zorn

Meann ist vin Moralfonef nitig?

Wenn ein vorsitzlicher, bedachter Akt des Bosen begangen
wurde.

Mas ist Bise?
Moral Bedeutung  Hiufigkeit von Schwierigkeit
wert Uberpriifungen der Moralprobe
1 Diabolisches Sehr selten Unschaffbar (-
Verhalten 10)
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2  Bose Selten Schwer (-7)
Neutral, Durchschnittlich Durchschn. (-3)
durchschn.

Moral
Hohe Moral  Oft Leicht (0)
Engelsgleiche Sehr oft Sehr leicht (+2)
s Verhalten

Brade der Dunkelleit

Jedesmal, wenn einem Charakter eine Moralprobe mifBlingt,
erhilt er einen oder mehrere Grade der Dunkelheit. Die
Grade messen, wie stark der Charakter bereits den dunklen
Michten verfallen ist. Sobald er den zehnten Grad der
Dunkelheit erreicht hat, wird er zu einer Kreatur des reinen
Bosen und ist nicht mehr spielbar. Er wird aus der Obhut
des Spielers genommen und kann dem Spielleiter zukiinftig
als Nichtspielercharakter dienen.

Austuirkung der Grade der Dunkelleit

Jedesmal, wenn der Charakter einen weiteren Grad der
Dunkelheit erhilt, hat er die direkte Aufmerksamkeit der
dunklen Méchte auf sich gezogen. Er ist ihrer Verfithrung
erlegen und erhilt ein ,,Geschenk®, daB ihn in Zukunft
immer an seine Tat erinnern wird. Ein Geschenk besteht oft
aus speziellen Kriften oder Vorteilen mystischer Natur. Es
hingt immer mit dem zuvor begangenen Akt des Bosen zu-
sammen und wird vom Spielleiter bestimmt. Geben Sie dem
Charakter eine magische Kraft (aus dem Buch der arkanen
Kiinste) oder einen zusétzlichen Vorteil (sieche Charaktere).
Aber Macht hat auch ihren Preis, und das Bose driickt dem
siindigen Charakter auch seinen Stempel auf. Oft zeigt sich
diese Zeichnung in Form von korperlichen Deformationen,
in Anfillen von Irrsinn und Wahn, oder in mysteridsen
Veranderungen der Umwelt des Charakters. Ein Charakter,
der auf einmal das Geschenk des Fliegens erhilt, konnte
zum Beispiel riesige Fledermausschwingen erhalten, die
sich verstidndlicherweise gegeniiber naiven Dorfbewohnern
nur sehr schlecht erkléren lassen.

Horal als Bestratiung?

Moralproben und steigende Grade der Dunkelheit sollen
keine Bestrafung fiir die Spieler sein, genauso wenig, wie
der Spielleiter seine Abenteuer mit dem stdndig erhobenen
Zeigefinger leiten sollte. Sie sind ein wichtiges Element des
Rollenspiels in einer diisteren Welt, und sollen zeigen, daf3
keine Schandtat wirklich ungestraft bleibt.

Trfalrung und Behanntheitsgrad

T rfalrungspunkte vergeben

Nach einem gelungenen Spielabend ist es an der Zeit, sich
Gedanken um die Belohnung der Spieler zu machen. Dies
beinhaltet jedoch nicht nur Schétze, die gefunden und neue
Kontakte, die gekniipft wurden. Die Charaktere (und hof-
fentlich auch die Spieler) haben sicherlich widhrend der
Spielsitzung auch etwas dazu gelernt. Wahrend man dies
den Spielern meist nicht anmerkt, kann ein solcher

Erfahrungszuwachs bei den Charakteren sehr wohl bemerkt
werden. Um diesen Zuwachs festzuhalten, sollten Sie jedem
Charakter Erfahrungspunkte geben. Die Spieler werden
wahrscheinlich schon bei der Charaktererschaffung alle
anfanglichen EPs ausgegeben haben. Durch diese zusitzli-
che Belohnung in Form von Erfahrungspunkten kénnen die
Spieler ihr Punktekonto aufbessern und so ihre Fahigkeiten
weiter ausbauen, was auf den folgenden Seiten genauer be-
schrieben wird.

Herteilungsmethoden

Jeder Spielleiter bevorzugt ein anderes Verfahren bei der
Verteilung von Erfahrungspunkten. Vier verschiedene
Verfahren, die sich bewdhrt haben, werden im Folgenden
kurz vorgestellt. Falls Thnen keines der Verfahren zusagt,
iiberlegen Sie sich am besten ein eigenes oder variieren Sie
einen der folgenden Vorschlége.

Gruppenbasierte Herteilung

Nach diesem Verfahren wigt der Spielleiter die in der
Spielsitzung gemeisterten Situationen ab und gibt der ge-
samten Gruppe Erfahrungspunkte, die dann gleichméfig auf
alle Beteiligten verteilt werden. Dies ist ein gutes
Verfahren, wenn Gruppe und Spielleiter noch nicht aufein-
ander eingestimmt sind. Spieler, die von Natur aus schiich-
terner sind, werden nicht Dbenachteiligt und der
Zusammenhalt der Gruppe wird gestdrkt. Andererseits kann
durch dieses Verfahren der Anschein geweckt werden, daf3
die herausragenden Leistungen eines einzelnen Charakters,
der beispielsweise das Leben der gesamten Gruppe gerettet
hat, nicht ausreichend gewiirdigt werden.

Auf jeden Fall ist dieses Verfahren eine gute Wahl, wenn
man eine neue Gruppe gegriindet oder neue Spieler in die
Gruppe aufgenommen hat.

Hinzelerfahrung

Im Gegensatz zum ersten Verfahren wird bei der
Einzelerfahrung der ,,Lohn eines jeden Charakters fiir sich
berechnet. Eventuell wird fiir das Losen der Aufgabe jedem
Charakter ein Grundstock an EP mit auf den Weg gegeben,
der danach durch die Bewertung von Einzelleistungen
erhoht wird. Durch dieses Verfahren werden die Nachteile
von Verfahren Nummer Eins ausgemerzt, andererseits
konnen gerade unerfahrene Spielleiter hier den Fehler ma-
chen, die Leistungen hyperaktiver Spieler zu hoch zu be-
werten, wihrend stillere Spieler schnell ins Hintertreffen ge-
raten.

Fragen Sie die Spieler

Eine gute Variation des vorherigen Verfahrens ist die
Bewertung der Spieler durch ihre Mitspieler. Diese sehen
das Ganze aus einer vollig anderen Sicht als der Spielleiter,
und oftmals treten so Leistungen der Charaktere zu Tage,
die der Spielleiter einfach iibersehen hat. Trotzdem hat der
Spielleiter natiirlich auch bei diesem Verfahren das letzte
Wort. Dennoch kdnnen auch durch dieses Verfahren nicht
alle Nachteile der Einzelerfahrung vermieden werden.

Alfernative Gruppenerfahrung
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Bei der alternativen Gruppenerfahrung werden die
Variationen Gruppenerfahrung und Einzelerfahrung kom-
biniert. Wie bei der Einzelerfahrung werden die Leistungen
der Charaktere getrennt voneinander bewertet, die danach
erhaltenen Erfahrungspunkte werden jedoch addiert und
gleichmiBig auf die Gruppe verteilt. So werden die Spieler
einerseits angespornt, sich zu bemiihen, anderseits wird aber
auch kein Spieler benachteiligt. Ausgesprochen egoistische
Spieler konnen jedoch auf dieses Verteilungsverfahren
ziemlich allergisch reagieren, so daB3 auch hier eine gewisse
Vorsicht angebracht ist.

Mafiir uerden Brlalrungspunkte tergeben?

Nachdem wir nun ausfiihrlich diskutiert haben, wie EPs ver-
teilt werden, sollten wir uns damit beschéftigen, wofiir die
Charaktere iiberhaupt Erfahrungspunkte erhalten.

Es gibt viele Maoglichkeiten, Erfahrungspunkte zu ge-
winnen. Die wichtigste sollte immer das Losen des
Abenteuers, also der gestellten Aufgabe sein. Aber auch
Kéampfe bzw. deren Umgehung, das Kniipfen neuer
Kontakte und vor allem gutes Rollenspiel sollten belohnt
werden.

Als gute Richtlinie koénnen Sie annehmen, daf pro
Abenteurer und Charakter maximal 25 EP, eher jedoch
weniger, vergeben werden sollten. Da Erfahrungspunkte
meist am Ende einer Spielsitzung vergeben werden, konnen
Sie diese Zahl weiter absenken, wenn das Ziel des
Abenteuers noch nicht erreicht wurde. In einem solchen Fall
sind wahrscheinlich eher 8 bis 12 EP angemessen.

Bei der Bewertung von Einzelaufgaben konnte IThnen auch
die folgende Tabelle von Nutzen sein, in dem einige ty-
pische Situationen mit ihrem ,,Wert™ in EP angegeben sind:

Aktion EP
Aufgabe gel6st 3-10 EP
Fir Kdmpfe 1-2 EP
Fir Umgehung von Kémpfen 2-3 EP
Gute Idee, die der Gruppe hilft 1-2 EP
Gutes Rollenspiel 1-8 EP
Keine Glickspunkte ausgegeben (nur falls dies| 1EP
dem Charakter wirklich genutzt hatte)

Bestandige Moral (anderte sich wahrend der| 1EP
Sitzung nicht). Hier gibt es natirlich nur EP, wenn

eine Anderung der Moral wahrscheinlich war und

der Spieler dies durch Rollenspiel, nicht durch
Waiirfelgliick verhindert hat.

Wenn Sie merken, dal ein Spieler eher zuriickhaltend ist,
dann lassen Sie ihn mal den Hohepunkt des Spieleabends
bestreiten. Bereiten Sie vielleicht sogar extra etwas fiir ihn
vor. Und dann schauen Sie zu, wie ein sonst schiichterner
Spieler aufbliiht.

Bie Faligkeiten vines Charakters verhessern

Nachdem ein Charakter Erfahrungspunkte erhalten hat,
kann er diese entweder ansparen oder ausgeben, um seine
Féhigkeiten zu verbessern. Fast alle Werte eines Charakters
konnen dabei durch Erfahrungspunkte gesteigert werden.

Attribute erhilen

Attribute spielen bei fast allen Proben eine grofe Rolle, und
somit sind hohe Attributwerte eine gute Moglichkeit, die
Chancen eines Charakters zu erhdhen. Da sie eine so uni-
verselle Anwendbarkeit besitzen, ist diese Erhdhung aber
auch (gerade bei hohen Attributsstufen) eine ausgesprochen
kostspielige Angelegenheit.

Um ein Attribut um einen Punkt zu erhohen, muf3 der
Charakter das vierfache des aktuellen Attributwertes an EP
bezahlen. Liegt die neue Attributstufe iiber fiinf, so muf} er
sogar das Fiinffache bezahlen.

Keinesfalls kénnen durch Steigerungen die Hochstwerte der
Rasse des Charakters iiberschritten werden. Fiir Menschen
ist dies Stufe 10 in allen Attributen, bei anderen Rassen sind
die Hochstwerte bei der jeweiligen Rassenbeschreibung im
Kapitel Charaktere vermerkt.

Hertigheiten lernen und werbessern

Fertigkeiten sind das Handwerkszeug eines jeden
Charakters. Auch sie lassen sich durch Erfahrungspunkte
steigern. Sofern der Charakter einen Lehrmeister findet,
kann er sogar ganz neue Fertigkeiten erlernen.

Ferfigheiten und Spezialisierungen steigern

Generell ist kein Lehrer ndtig, um eine Fertigkeit oder
Spezialisierung bis zur flinften Stufe zu steigern. Dariiber
hinaus jedoch mufl der Charakter mit einem Lehrer
trainieren. Dieser mufl dabei zwar nicht die Fertigkeit
Lehren besitzen, aber er seine Fertigkeitsstufe muf3 iiber
dem Wert liegen, den der Charakter anstrebt.

Um eine Fertigkeit iiber die siebte Stufe hinaus steigern zu
konnen muf3 der Charakter diese Fertigkeit erst meistern.

Tine nene Spezialisieruny sinrichten

Sofern er nicht die funfte Stufe Uberschreitet, kann ein
Charakter sich bedenkenlos von einer Fertigkeit aus spe-
zialisieren. Dariiber hinaus ist jedoch wie bei normalen
Fertigkeiten ein Lehrer notig.

Nene Ferfigheiten lernen

Bei einer neu zu erlernenden Fertigkeit ist die Art der
Fertigkeit fir den genauen Ablauf wichtig. Freie
Fertigkeiten konnen ohne Lehrer erlernt werden. Sie er-
fordern die normale Trainingszeit und im Allgemeinen
keine weiteren Hilfsmittel. Bedingte Fertigkeiten konnen
nur von anderen Personen erlernt werden. Diese miissen je-
doch nicht iiber die Fertigkeit Lehren verfligen. Auch hier
gilt die normale Trainingszeit, es konnen jedoch Hilfsmittel
(z.B. Werkzeuge oder Waffen) ndtig sein. Notwendige
Fertigkeiten schlieflich kdnnen nur von Charakteren mit
der Fertigkeit Lehren weiter gegeben werden und verlangen
auf jeden Fall nach Hilfsmitteln.

@rainingszeiten und -kosten

Fertigkeiten zu erlernen oder zu steigern kostet Zeit. Ein
angeworbener Lehrer erwartet meist zudem noch eine
monetdre Entlohnung. Um eine neue Fertigkeit zu erlernen,
mufB der Charakter etwa zwei Wochen lang etwa vier bis
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sechs Stunden am Tag mit seinem Lehrer iiben. Nimmt er
sich nicht diese Zeit, so verlingert sich sein Training. Ubt er
drei oder mehr Tage am Stiick iiberhaupt nicht, so war so-
gar alles umsonst und er mufl wieder von vorn anfangen.

Ein Lehrer verlangt wahrscheinlich 3-4 Silberdinare am Tag
als Bezahlung; muB3 er den Schiiler verpflegen und aus-
rlisten, so steigen die Kosten natiirlich an. Prinzipiell spricht
nichts dagegen, da3 Spielercharaktere von ihren Kameraden
und den Begleitern der Abenteurergruppe lernen konnen.
Dies ist praktisch und preiswert. Der Spielleiter hat hier je-
doch darauf zu achten, daf} dies nicht iiberhand nimmt und
sich die Charaktere nur noch auf ihr Training und nicht
mehr auf ihr Abenteuer konzentrieren.

Beziiglich des Zeitaufwandes bei Steigerungen sind zwei
Fille zu unterscheiden. Hat der Charakter die Fertigkeit
wihrend der letzten Spielsitzungen regelméfig eingesetzt,
so kann er sie problemlos steigern. Ansonsten geht der
Steigerung eine Trainingszeit in Hohe der doppelten ange-
strebten Stufe (in Tagen) voraus.

Zauher und Rituale steigern

Generell werden Zauber und Rituale fiir die Belange von
Steigerungen wie Fertigkeitsspezialisierungen behandelt.
Jedoch ist ab der sechsten Stufe kein Lehrer nétig, um sie
weiter zu steigern.

Das Erlernen neuer Zauber und Rituale folgt den Regeln fiir
notwendige Fertigkeiten. Beachten Sie jedoch bitte, daf3
durch besondere Umsténde (z.B. das Auffinden einer alten
Schriftrolle oder das Erforschen neuer Zauber) hier evtl. die
normalen Regeln umgangen werden konnen.

Maximale Anzall won Fertigheiten

Bedenken Sie bitte auch, dafl ein Charakter nicht beliebig
viele Fertigkeiten erlernen kann. Die maximal Anzahl von
Fertigkeiten richtet sowohl nach den Attributen des
Charakters als auch nach seiner Erfahrung und kann durch
die folgende Formel bestimmt werden. Zauber, Rituale, zu
Spielbeginn erhaltene kostenlose Sprachfertigkeiten und
Spezialisierungen von Fertigkeiten, die der Charakter eben-
falls besitzt, werden jedoch nicht mitgezahlt:

| INT + WIL + (EP/20)

Hie Hertigheit Chanmaturgiv

Die Fertigkeit Thaumaturgie beeinflut direkt die
Zaubertalente eines Magiers, so da3 an dieser Stelle einige
zusdtzliche Anmerkungen sinnvoll erscheinen. Fiir jede
Steigerung der Fertigkeit erhdlt der Spicler 15 weitere
Punkte, die er auf seine Disziplinen und Richtungen vertei-
len kann. Er darf dabei jedoch nicht die der folgenden
Tabelle zu entnehmenden Maximalwerte iiberschreiten:

O

Thaumaturgiestufe | Maximum Disziplin Maximum
Richtung

4 oder weniger 12 8

5 16 10

6 20 12

7 24 14

8 28 16

9 32 18

10 36 20

11 oder mehr 40 20

Tabelle 89: Maximale Zaubertalente

Erinnern Sie die Spieler daran, sich gerade im frithen Spiel
(am besten schon bei der Charaktererschaffung) auf wenige
Disziplinen und Richtungen zu spezialisieren, um in diesen
annchmbare Probenwerte zu erreichen. In ihrer spéteren
Laufbahn kénnen die Charaktere dann weitere Disziplinen
oder Richtungen hinzu nehmen, um ihr Wissen zu erwei-
tern.

Hertigheiten meistern

Hat ein Charakter in einer Fertigkeit geniigend Erfahrung
gesammelt (sprich die sechste Stufe erreicht) und verfiigt er
iiber eine gewisse Menge an EP (50 fiir Spezialisierungen
und Zauberspriche bzw. Rituale, 70 fiir normale
Fertigkeiten), so kann er sich einen Lehrmeister suchen und
durch diesen die Meisterschaft in der entsprechenden
Fertigkeit erlangen, wie es im Kapitel Fertigkeiten und
Proben beschrieben wurde. Hat er eine Fertigkeit einmal
gemeistert, so kann er zudem ein oder mehrere spezielle
Talente erlernen. Das erste besondere Talent kostet ihn
dabei zehn EP, das zweite Zwanzig, das dritte DreiBig usw.
Auch um diese Talente zu erlernen ist ein Lehrmeister not-
wendig, der die entsprechenden Talente beherrscht. Fiir die
grofle Meisterschaft einer Fertigkeit gilt das Gleiche.

Audere Filigheiten terbessern

Erfahrungspunkte kdnnen auch dazu benutzt werden, andere
Fahigkeiten des Charakters zu verbessern. So kann ein
Charakter beispielsweise Karmapunkte oder aktives Mana
kaufen (Wobei der Spieler fiir jeden Punkt 5 bzw. einen EP
zu bezahlen hat). Charaktere mit besonderen magischen
Kriften sind zudem in der Lage, deren Stufe durch die
Ausgabe von Erfahrungspunkten zu erhdhen. Dies ist je-
doch ausgesprochen kostspielig (Momentane Stufe mal 6).

Steigerungskosten
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Was? EP-Kosten Von Auf | Attribut | Fertigkeit | Spezialisierung
Attribut steigern (bis Stufe 5) Wert * 4 1 2 4 2 1
Attribut steigern (ab Stufe 6) Wert * 5 2 3 8 4 2
Allg. Fertigkeit steigern (bis Stufe 5) Wert * 2 & 4 12 6 3
Allg. Fertigkeit steigern (ab Stufe 6) Wert * 3 4 & 16 8 4
Allg. Fertigkeit steigern (ab Stufe 11) Wert * 4 5 6 25 15 10
Spezialisierung steigern (bis Stufe 5) Wert * 1 6 7 30 18 12
Spezialisierung steigern (ab Stufe 6) Wert * 2 7 8 35 21 14
Spezialisierung steigern (ab Stufe 11) Wert * 3 8 9 40 24 16
Zauber/Ritual steigern Wie Spez. 9 10 45 27 18
Neue Fertigkeit erlernen (Stufe 1) 7 und Lehrer 10 11 - 40 30
notig ) " 3 +a 3

Neue Spezialisierung erlernen (Stufe 1) 4,s.0.
Spezialisierung einer bereits erlernten s.u.
Fertigkeit einrichten Maximale Anzahl von erlernbaren Fertigkeiten:
Meisterschaft einer Fertigkeit 70 INT + WIL + (EP/20)
Meisterschaft einer Spezialisierung 50
Spezielles Talent innerhalb einer 10 * Anz. - - - - —
Meisterschaft erlernen Talente *' « Steigerungen kosten evtl. Zeit, die mit Training ver-
GrolRRe Meisterschaft einer Fertigkeit 90 bracht We"rden muB Das Er!erngn tut dies . auf jeden

- - —— Fall. Fir  einige Fertigkeiten =~ sowie = hohe
Grofe Meisterschaft einer Spezialisierung 70 Fertigkeitsstufen kann zudem ein Lehrmeister von
Magische Kraft steigern Wert * 6 Né6ten sein, um die Steigerung durchzufiihren bzw. die

Fertigkeit zu erlernen.

Aktives Mana (1 Punkt) 1 . ) . )
Karma (1 Punkt) 5 ¢ Um Fertigkeiten auf Stufe 8 oder héher zu steigern,

muR die Fertigkeit erst gemeistert werden!!!

*1: Das erste Talent kostet 10 Punkte, das Zweite 20 usw.

Kosten einer Spezialisierung einer bereits erlernten Fertigk:

Stufe der Stufe der neuen EP-Kosten

Fertigkeit Spezialisierung
1 2 5
2 3 6
3 4 7
4 5 8
5 6 12
6 7 14
7 8 16
8 9 18
9 10 20

Ubersichtstabelle aller Steigerungskosten

it

Zingeschrinkte Steigerung

Falls Sie es fiir angebracht halten, konnen Sie die
Steigerungsmoglichkeiten der Spieler auch einschrinken,
indem Sie ihnen lediglich erlauben, die Fahigkeiten zu
steigern, die sie auch wihrend der letzten Sitzung benutzt
haben. Dies 146t sich schnell und einfach durch Héakchen
oder Kreuze vor den jeweiligen Fahigkeiten auf dem
Charakterbogen festhalten. Diese Erfahrungsverteilung ist
wesentlich ,realistischer als das ,.freie, zuvor vorgestellte
Verfahren, kann aber auch in gewisser Weise frustrierend
fiir die Spieler sein. Aus Angst vor Versagen und Stref3
vermeiden diese es ndmlich in vielen (vor allem natiirlich in
risikoreichen) Situationen, ihre nur schlecht ausgebildeten
Fahigkeiten einzusetzen. Zudem konnen so leicht hochspe-
zialisierte Charaktere entstehen, die nur mit dem Schwert
kédmpfen oder nur ein, zwei Zauber besonders gut anwenden
konnen. Gerade in kleinen Gruppen kann eine solche
Spezialisierung jedoch die Fahigkeiten der Gruppe arg
beschrinken. Wégen Sie also alle Argumente genau ab, be-
vor Sie sich dazu entschlieen, die EP-Verteilung einzu-
schrénken.

Almanark der Ratschlige fiiv gestrefte
Spiellriter

Dieses Kapitel soll Dir, lieber Spielleiter, helfen, eine ty-
pische Rollenspielrunde mit typischen Spielern, die meist
gemein, hinterhdltig, sadistisch und vollkommen undurch-
schaubar sind, heil zu iiberstehen, das heif3t ohne dabei dau-
erhafte geistige Schiaden davon zu tragen.
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Der erste Teil dieses Kapitels, der nicht ohne Grund die
Uberschrift ,,Was tun, wenn man...“ trigt, bietet
Losungsvorschldge fiir die eher alltidglichen Spielleiter-
probleme wie vergessene Charakterbdgen, vergessene
Wiirfel, den DIE TUR IST ZU! Effekt und #hnliche
Situationen.

Der zweite Teil dieses Kapitels, ,, Die liebe Buchfiihrung“,
gibt Hilfestellungen und Anleitungen, wie man als
Spielleiter am besten die anfallenden Informationen im
Laufe eines Abenteuers und auch einer Kampagne
verwaltet.

Teil Drei des Almanachs, er trigt die Uberschrift ,,lhr steht
im Dungeon und es kommen Zwei auf euch zu... “, gibt zahl-
reiche Tips, um ein Rollenspiel atmosphérischer zu gestal-
ten. Dies ist natiirlich besonders in einem Dark Fantasy
Rollenspiel wie Darkon wichtig, kann allerdings selbst fiir
Hack’n’Slay Fans lustig zu lesen sein (damit ihr Trottel
endlich mal seht, wie ein richtiges Rollenspiel aussieht!).

Der letzte Teil des Kapitels, ,,Das geht nicht!“, widmet sich
dem, was echte Rollenspiele von Computerrollenspielen un-
terscheidet und trotzdem immer wieder von vielen
Spielleiter ~ nicht  beachtet  wird:  Die  vdllige
Handlungsfreiheit der Spieler, aber auch die Intelligenz und
das Verhalten ihrer Gegner und natiirlich auch anderer
Nichtspielercharaktere einer Kampagnenwelt.

Mas tun, wenn man....

Dieser Abschnitt bietet einige ,Patentrezepte”, um
Probleme zu 16sen, mit denen sich ein Spielleiter wiahrend
einer Rollenspielsitzung immer wieder herumschlagen muf3.
Jedes ,,Rezept™ teilt sich in zwei Unterabschnitte auf: Zum
einen ist da die Problembeschreibung, in der das Problem
noch einmal genau geschildert wird, zum anderen die
Losung, die dem Leser ein oder mehrere Losungsansétze fiir
das entsprechende Problem anbietet.

HBeschtoerden zum Spielsti|

Immer wieder kommt es vor, dal ein oder mehrere Spieler
sich iiber den Spielstil des Spiellleiters oder eines anderen
Spielers beschweren. Horen Sie sich diese Einwande sorg-
sam an. Regelstreitigkeiten und Verfahrensfragen konnen in
der gesamten Gruppe meist leicht geklart werden, bei
anderen Themen wie zum Beispiel dem Schwierigkeitsgrad
der Kédmpfe kdnnen ebenfalls leicht Kompromisse gefunden
werden.

Geht es dagegen um Kritik an einem einem anderen Spieler
oder dessen Charakter, so haben Sie schon ein groBeres
Problem. Meist liegt hier der typische Fall eines
Extremcharakters vor, dem ein eigener Abschnitt weiter un-
ten in diesem Kapitel gewidmet ist.

Wird Thr Stil zu leiten oder die Art Threr Abenteuer kri-
tisiert, so befragen Sie am besten alle Spieler zu diesem
Thema. Gehen Sie dabei auf die Wiinsche der Spieler ein,
vermeiden Sie es aber, einfach der puren Habgier einiger
Zeitgenossen nachzugeben. Sitze wie ,,.Du gibt's uns zu-
wenig [Geld/EP/Magie/...]“ sind eher Ansichtssache. Meist
konnen diese fadenscheinigen Argumente recht leicht aus
dem Weg gerdumt werden, sobald ein Spieler tatsidchlich
mal etwas tolles leistet und dafiir auch fair belohnt wird.

Gerade zu Beginn Threr Karriere als Spielleiter wird es
immer wieder zu Streitigkeiten kommen. Horen Sie sich je-
de Kritik aufmerksam an und lernen Sie daraus. Und denken
Sie vor allem daran, dal noch kein Spielleiter vom Himmel
gefallen ist.

Her , Hiv Tiir ist zul”- Bifeht

Immer wieder kommt es bei einem Rollenspiel zu
Situationen, in denen die Spieler etwas tun mochten, was
der Spielleiter iberhaupt nicht vorgesehen hat.

Unerfahrene Spielleiter werden an diesem Punkt oftmals ih-
re ,,Macht“ dazu benutzen, den Spielern die betreffende
Aktion einfach zu verbieten (,,Wenn ich sage, die Tiir ist zu,
dann ist sie zu, und damit basta!*). Diese Losung ist zwar
effektiv, aber auch recht brutal und schréinkt die Spieler un-
ndtig ein. Besser ist es, die Spieler ihre Aktion durchfiihren
zu lassen. Meist ergibt sich daraus automatisch, wie man als
Spielleiter die Handlung fortzufiihren hat. In den seltenen
Féllen, in denen der Spielleiter plotzlich ohne jede
Geschichte dasteht, empfiehlt es sich, einfach zu impro-
visieren oder die Tatsachen der neuen Situation so weit wie
moglich anzupassen. Eventuell fithrt dies auch noch dazu,
daB3 die Spielercharaktere in eine grofBe Misere geraten, die
sie nicht auf den Spielleiter schieben konnen, denn sie
haben sich ja selbst dazu entschlossen, die zuvor durchge-
fiihrte Aktion zu unternehmen...

Auf Seite 15 der Bampfregeln stelff aher, ich zifiere
fietlich...

So ziemlich in jeder Gruppe befindet sich zumindest ein
Spieler, den man {iiblicherweise als ,,Regelreiter” bezeich-
net. Er kennt das gesamte Regelwerk (und vor allem alle
Regelliicken) auswendig und hat bei Regelfragen immer das
letzte Wort. Denkt er! Erinnern Sie sich daran, Sie sind der
Spielleiter und Thr Wort ist Gesetz. Wenn Thnen eine Regel
nicht paft, dann &ndern Sie sie eben. Wenn Ihr
Lieblingsbosewicht gerade von einer Gerdllawine begraben
wurde, so machen Sie keinen Schadenswurf. Beschlie3en
Sie einfach, da er sich durch irgendwelche obskuren
Umstinde schwer verletzt retten konnte. Suchen Sie gar
nicht erst nach Ausreden (,,Ah, das hat mit Magie zu tun,
glaub ich...). Sie sind den Spielern schlieBlich keine
Rechenschaft schuldig.

Zs tuf miv schrechlich leid, sher ich habe meinen
Charakterbngen iergessen...

Die meisten Spieler zeigen einen gewissen Hang zur
Zerstreutheit, der sich insbesondere darin niederschlagt, daf3
siec immer wieder fiir ein Rollenspiel unverzichtbare
Utensilien vergessen. Oft sind dies Schreibmaterialien oder
Wiirfel, ein Verlust, der durch einfaches Ausleihen der
obigen Gegenstinde ausgeglichen werden kann. FEinige
Zeitgenossen dagegen haben die penetrante Angewohnheit,
regelmaBig ihren Charakterbogen zu vergessen (Empirische
Untersuchungen haben ergeben, da pro Spielsitzung
mindestens ein Spieler seinen Charakterbogen vergessen
bzw. verkliingelt hat. Auch wenn es etwas diskriminierend
klingt, gerade Rollenspielerinnen scheinen fiir solche Dinge
ein grofles Talent zu besitzen...). Auf einen unvorbereiteten
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Spielleiter kommt in einem solchen Fall eine Menge Arbeit
zu, denn der Charakter mul3 entweder soweit rekonstruiert
werden, daBl der betreffende Spieler ihn verwenden kann,
oder er muf} sich einen ganz neuen Charakter erschaffen.
Gute Spielleiter hingegen filhren zumindest iiber die
wichtigsten Daten aller Spielercharaktere Buch. Hierbei
sollten Attribute, Rasse, hdufig benutzte Fertigkeiten, EP-
Stand, besondere oder magische Gegenstinde und bei
Magiern die am hédufigsten benutzten Zauber und/oder
Rituale besondere Beachtung finden. Vergifit ein Spieler in
einem solchen Fall seinen Charakter, so hat er wenigstens
alle wichtigen Spielwerte vorliegen.

Worauf man sich auf keinen Fall einlassen sollte, ist die er-
lernten Zauber oder die Ausriistung eines Charakters zu re-
konstruieren. Oft genug tauchen in einem solchen Fall (ob
nun von Spielerseite voll beabsichtigt oder nicht) immer
wieder Zauber und Gegensténde in den Spielernotizen auf,
die der Dbetreffende Charakter in seinem ganzen
Kampagnenleben noch nie gesehen hat! In einem solchen
Fall muf3 der Spieler seinen Charakter leider ohne Zauber
ins Abenteuer schicken - Dies fiihrt oftmals auch noch zu
dem praktischen Nebeneffekt, dal der betreffende Spieler
seinen  Charakterbogen nicht so schnell wieder
verbummelt...

Nicht autgefitete Ausriistung

Ein ebenfalls hédufig auftretendes Problem sind unvollstin-
dige Ausriistungslisten. ,,Der magische Ring, den ich letztes
mal gefunden habe, den muf ich mir doch irgendwo notiert
haben, und ich hatte doch auch ein Seil...*“ sind Sétze, die
man als Spielleiter nur allzu hdufig zu horen bekommt.
Wihrend nicht notierte magische Gegenstinde noch kein
grofleres Problem darstellen sollten (da der Spielleiter {iber
alle magischen Gegensténde in seiner Kampagne genaues-
tens Buch fiihren sollte), sieht die Sache mit eher trivialen
Ausriistungsgegenstdnden schon anders aus.

Hier bietet sich die etwas brutale, aber dennoch wirksame
Methode mitgefiihrte Ausriistung ist gleich notierte
Ausriistung an. Was nicht aufgeschrieben wurde, ist auch
nicht vorhanden - der Spieler wird sich beim nédchsten
Besuch seines Charakters im Kramerladen sicherlich genau-
er merken, was er gekauft hat...

Spieler sind heine Ulparahtere

Spieler-
werden.

und Charakterwissen miissen strikt getrennt

HBabylonische Spraclseritrunyg

Im Notfall einen Sprecher bestimmen, der dem Spielleiter
iiber Gruppenaktivititen, Marschordnung und andere Dinge
informiert.

Hie ideale Abentenrergruppe

Eine ideale Gruppe von Abenteurern besitzt eine gemischte
Zahl an niitzlichen Fertigkeiten, die ihnen hilft, nahezu jede
Situation zu meistern. Jeweils mindestens ein Charakter
sollte die Fertigkeiten Beobachtungsgabe und Heilkunde
besitzen. Weitere niitzliche Fahigkeiten sind Fallenkunde,
Pflanzenkunde, Spuren lesen und Verstecken. Mindestens

ein Charakter der Gruppe sollte ein passabler Nahkdmpfer
sein, ein weiterer Charakter ein annehmbarer Fernkdmpfer.
Ein magisch begabter Charakter (am besten ein Zauberer,
aber auch ein Priester oder Schamane ist niitzlich) sollte
ebenfalls zur Gruppe gehoren. Insgesamt kann bereits eine
Gruppe von drei Charakteren ausreichend fiir die meisten
Abenteuer geriistet sein. Eine Gruppengrofe von vier bis
finf Leuten ist ideal. Dariiber hinaus wird es eng am
Spieltisch, und da der Spielleiter wohl kaum in der Lage ist,
sieben oder acht Leute gleichzeitig zu beschéftigen, wird es
hochstwahrscheinlich mitunter recht laut. Probieren Sie je-
doch einfach einmal das Spiel mit einer groen Gruppe aus.
Sind die Spieler entsprechend diszipliniert, so kann auch
das Spiel mit einer groen Heldentruppe sehr viel Spal3 ma-
chen. Ansonsten ist eher zur IdealgroBe zu raten. Da wegen
der iiblichen Probleme bei der Terminfindung sowieso
immer ein oder zwei Spieler fehlen werden, konnen sie
trotzdem mit sechs bis sieben Leuten spiclen, ohne
Platzprobleme zu bekommen.

Hintueise und Tips

Immer wieder kommt es vor, da3 die Spieler sich in einer
vermeintlichen Sackgasse befinden oder sogar den of-
fensichtlichsten Hinweis tibersehen. In diesem Falle muB ih-
nen der Spielleiter wohl oder {ibel auf die Spriinge helfen,
damit das Abenteuer weiter gehen kann. Versuchen Sie es
in einem solchen Fall erst einmal mit weniger offensichtli-
chen Hinweisen. Sollte dies nicht helfen, so werden Sie di-
rekter (,,Wollt ihr nicht vielleicht einmal nach Geheimtiiren
suchen?*). Generell sollten solche Hinweise natiirlich unno-
tig sein, aber manchmal siecht auch der grofite Held den
Wald vor lauter Baumen nicht. Solange diese Tips eine
Ausnahmeerscheinung bleiben, sollten Sie sich keine
Sorgen machen. Miissen sie jedoch vermehrt eingesetzt
werden, so sollte sich dies zumindest negativ auf die verteil-
ten Erfahrungspunkte auswirken.

Hilte, toa bin ich?
Spielercharaktere haben die Angewohnheit, oft mehr

schlecht als recht durch Verliese, verwunschene Schlosser
und Hohlensysteme zu kriechen.

Dabei zeigen sie oftmals das wunderbare Talent, sich durch
eigenes Verschulden zu ver(w)irren. Zwar ist es die
Aufgabe des Spielleiters, den Spielern die Umgebung ihrer
Charaktere moglichst genau zu beschreiben, was die Spieler
dann allerdings mit dieser Beschreibung anfangen, ist ganz
allein ihre Sache. Sollten Sie, und sei es auch nur spo-
radisch, ihre Abenteurergruppe durch ,,Dungeons® belie-
biger Art schicken, so sollten Sie Thren Spielern raten, einen
Kartenzeichner zu bestimmen, der ihre Umgebung genau
aufzeichnet und so die Gefahr des Verirrens vermindert.

Um dem Kartenzeichner jedoch iiberhaupt das Anfertigen
einer verniinftigen Karte zu ermdglichen, sollten Sie die
folgenden Richtlinien einhalten:

1. Beschreiben Sie die Bereiche klar und préizise. Wenn
Sie einen Fehler machen, sagen Sie es den Spielern so-
fort und nehmen Sie die notwendigen Korrekturen vor.

2. Benutzen Sie in Thren Beschreibungen immer die glei-
chen Begriffe. Bezeichnen Sie das Zusammentreffen
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von drei Géngen einmal als T-Kreuzung und beim
néchsten mal als Seitengang, so fiihrt dies garantiert frii-
her oder spiter zu Miflverstindnissen.

Wihrend die Beschreibung von geraden Géngen und recht-
eckigen Rdumen keine Schwierigkeiten bereiten sollte, wird
das Ganze schon problematischer, wenn in ihrem
,,Dungeon“ natiirliche Hohlen, gewundene Génge und dhnli-
che unformige ,,Gebilde* auftauchen. Legen Sie sich am
besten schon vor Spielbeginn eine moglichst verstidndliche
Beschreibung dieser Raumlichkeiten zurecht und helfen sie
zur Not durch ihre eigenen Zeichenkiinste nach.

Jutt” geplatzf - Oharaktere und der Tod

Alle Wesen miissen einmal sterben. Dies gilt nicht nur fiir
die Lebewesen unserer Realitdt, sondern auch fiir die
(meisten) Bewohner einer imagindren Welt. Gerade
Abenteurer sind dabei fiir filmreife, jedoch meist viel zu
friih auftretende Todesszenen bekannt. Spieler, die mit dem
Rollenspiel personliches Neuland betreten, verkraften den
Tod ihres Charakters nur selten, zumal der Tod bei Darkon
im Vergleich zu anderen Rollenspielen etwas recht endgiil-
tiges ist (Wie, Sie wissen nicht, was ich damit meine?
Anscheinend haben Sie das Regelwerk nicht sorgfiltig
genug studiert!).

Versuchen Sie also den Tod eines Charakters unter allen
Umstdnden zu vermeiden. Grundsitzlich sollte ein
Charakter niemals durch einen schlechten Wiirfelwurf
sterben. Geben Sie den Charakteren aus jeder noch so hoft-
nungslosen Situation einen mdglichen Ausweg in die Hand.
Scheuen Sie sich jedoch nicht, bei erfahreneren Spielern die
Charaktere sterben zu lassen, falls der Charakter einzig und
allein durch die Dummheit des Spielers in eine ausweglose
Situation geraten ist.

Manchmal kann der Tod eines Charakters jedoch sogar vom
Spieler gewollt sein. Nehmen wir an, ein Spieler mdchte
einfach einen neuen Charakter spielen. Lassen Sie den alten
Charakter nicht einfach verschwinden, sondern iiberreden
Sie den Spieler, den Charakter noch ein letztes Mal zu
verwenden, um ihn dann beispielsweise in einem heroischen
Gefecht zusammen mit dem Erzbosewicht den Tod finden
zu lassen.

Mieiriel Charahter braucht der Mensch?

Oft zeigt es sich, dal viele Spieler mit einem einzigen
Charakter nicht zufrieden sind. Diese Personen werden
dann mit der Frage auf Sie zu kommen, ob sie nicht zwei
Charaktere gleichzeitig spielen konnen, um so zum Beispiel
die zu kleine Abenteurergruppe weiter zu verstirken.
Generell sollte dies jedoch unter allen Umstédnden vermie-
den werden. Nahezu jeder Spieler hat schon genug damit zu
tun, eine Rolle zu spielen. Mit zwei Charakteren wire er so-
mit nur tberfordert, oder er wiirde einem Charakter den
Vorzug geben und den anderen als Kanonenfutter mitlaufen
(und vor allem mitkdmpfen) lassen, ihn aber sonst nicht
weiter beachten. Verstiarken Sie also kleine Gruppen lieber
durch einen oder zwei Nichtspielercharaktere. Will ein
Spieler dennoch mal etwas neues Ausprobieren, so gestatten
Sie ihm einfach, zwischendurch einmal einen anderen
Charakter zu spielen. Leiten Sie keine durchgingige
Kampagne, so ist dies wahrscheinlich eh kein Problem, an-

sonsten sollte auch dieser Fall eher die Ausnahme bleiben.
Wollen alle Spieler mal in eine andere Rolle schliipfen, so
leiten Sie einfach mal ein Abenteuer mit diesen anderen
Charakteren, daB  nichts mit dem  offiziellen
Handlungsstrang ihrer Kampagne zu tun hat oder noch
besser, diesen aus einem anderen Blickwinkel beleuchtet.
Vielleicht bietet es sich ja sogar einmal an, die Gegenseite
zu spielen. Wie wire es zum Beispiel mit einem
Soldnertrupp, einer imperialen Strafexpedition oder einem
orkischen Uberfallkommando?

Lxtremelaraktere

Viele Spieler scheinen es als besondere Herausforderung
anzusehen, sogenannte Extremcharaktere zu spielen. Der
Saufer, der ewige Besserwisser und der selten blode Barbar
sowie der vollig durchgeknallte Psychopath sind nur wenige
Beispiele fiir solche Charaktere. Manchmal konnen solche
Charaktere auch recht amiisant sein, meist sind sie jedoch
einfach nur unproduktiv und untergraben die Dynamik und
Moral der Gruppe. Wenn der Psychopath zu x-ten Mal den
Magier der Gruppe schwer verletzt (nur so aus Spal} ver-
steht sich...) oder der alte Schlaumeier ja nachher wieder so-
wieso alles besser wufite kann auch dem motiviertesten
Rollenspieler der SpaBl am Spiel vergehen. Gehen Sie gegen
solches Verhalten grundsétzlich vor, sobald sie es bemer-
ken. Reden Sie mit dem Spieler dariiber und machen Sie
ihm klar, da3 Sie ein solch egomanes Verhalten nicht mehr
lange dulden werden. Falls das nichts hilft, nehmen Sie den
betreffenden Charakter aus dem Spiel. Als letzter Schritt
bleibt ihnen dann nur noch, den Spieler der Gruppe zu ver-
weisen. Das ist zwar keine sehr schéne Losung, oftmals
aber die einzige Moglichkeit, um das totale Aus der Gruppe
zu verhindern.

Hie livhe Burlhaltung

Ein Spielleiter muB oft die Ubersicht {iber groBe
Informationsmengen behalten. Die folgenden Richtlinien
sind Vorschldge, wie man ein uniibersichtliches Chaos in
ein klares, gut geleitetes Spiel verwandelt.

Zritmessung

Ein Spielleiter kann die Spielereignisse fest im Griff behal-
ten, wenn er immer auf die genaue Zeit im Spiel achtet.
Viele Effekte haben ecine festgelegte Wirkungsdauer und
alle Aktionen der Charaktere, aber natiirlich auch der NSCs,
bendtigen  Zeit.  Widhrend die  Spielercharaktere
Verliesgdnge entlang spazieren, kdnnen NSC und Monster
mit ihren eigenen Angelegenheiten vollauf beschiftigt sein,
von denen manche frither oder spater die Gruppe betreffen
werden. Hier zeigt sich gleich die erste Fehlerquelle, die
vielen Spielleitern Sand ins Getriebe werfen kann: Die Welt
hért nadmlich nicht auf sich zu drehen, wihrend die
Spielercharaktere etwas unternehmen. Bedenken Sie immer,
daf nicht nur jede Aktion der Spieler eine (wenn auch noch
so geringe) Reaktion der Welt nach sich zieht, sondern auch
.die Welt*“ Aktionen ausfiihrt, auf die die Spieler reagieren
miissen.

Gute Notizen iiber unternommenen Aktionen helfen dabeli,
die Zeitmessung zu strukturieren. Wéhrend einer sehr ak-
tiven Begegnung kann Verwirrung vermiedenen werden,
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wenn Sie genau auf die Zeit achten; dies wird Thnen vor
allem auch dabei helfen zu verhindern, daf3 die Spieler ,,Zeit
schinden®, indem sie wéhrend einer (doch recht kurzen)
Kampfrunde ausschweifende Dialoge fithren, durch
Zauberbiicher bldttern oder ihre Waffen polieren.

Besonders fiir lingere Kampagnen bietet es sich an, einen
Kalender zu fiihren, der genau das aktuelle Datum festhalt.
In zeitkritischen Situationen ist es zudem hilfreich, mittels
einer einfachen Strichliste die vergangene Zeit festzuhalten.
Innerhalb eines gut ausgearbeiteten Kalenders ist es zudem
mdglich, auch zu einem bestimmten Zeitpunkt aufgetretene
Ereignisse festzuhalten (Wie oft wird man schlielich von
Spielern gefragt ,,Wann waren wir das letzte Mal bei Ritter
Kunibert? Vor zwei Wochen, oder vor sechs Monaten???*).

Baten iiber Charaktere

Sehr wichtig ist es auch, genauestens iiber alle
Spielercharaktere, ihre Eigenschaften und ihre Ausriistung
Buch zu fiihren. Dies ermdglicht es zum einen, bestimmte
Begegnungen speziell auf die Stirken und Schwichen der
Charaktere zuzuschneidern, zum anderen wird dadurch auch
effektiv verhindert, daB wichtige magische Gegenstinde
oder Erfahrungspunkte verloren gehen oder (was inter-
essanterweise weit hdufiger vorkommt) auf wundersame
Weise dazu gewonnen werden.

Was das Format der Charakterdaten angeht, so sollen hier
nur zwei gebrduchliche Formen genannt werden. Besteht fiir
die Spieler ein Zugang zu einem Fotokopierer oder sind die
Charakterdaten gar im Computer abgespeichert (und
konnen somit jederzeit ausgedruckt werden), so bietet es
sich natiirlich an, dafl der Spielleiter sich einfach alle
Charakterbogen kopieren laft. Mit etwas mehr Aufwand
verbunden, aber wesentlich {ibersichtlicher ist es, die
Charakterdaten auf Karteikarten festzuhalten. Hier miissen
natiirlich nur die wichtigsten Dinge wie Attributwerte,
wichtige Fertigkeiten, besondere Fahigkeiten und magische
Gegenstinde vermerkt werden. Dieses Format eignet sich
nebenbei auch hervorragend zur Verwaltung von NSC-
Daten, die sich so einfach alphabetisch in einem
Karteikasten sortieren lassen.

Bas Journal der , Heldentaten”

Das von mir mittlerweile in jeder Kampagne benutzte
Journal der ,,Heldentaten® ist nichts weiter als ein einfacher
DIN AS - Ringbuchblock. Dieser dient im wesentlichen drei
Zwecken.

Zum ersten werden hier alle Aktionen der Spieler vermerkt,
und wie viele Erfahrungspunkte sie fiir jede Aktion erhalten
haben. Dies erleichtert einen Riickblick auf vergangene
Abenteuer und die darin gewonnene Erfahrung.

Zum zweiten werden im Journal auch alle besonderen
Ereignisse vermerkt (Beispielsweise, daB ein
Spielercharakter es nicht geschafft hat, einen bestimmten
Zauber zu erlernen, daf} sich ein Charakter einen méichtigen
NSC zum Feind gemacht hat usw.). Chronologisch geordnet
ergeben diese Notizen in Verbindung mit den obigen
Erfahrungsvermerken eine brauchbare Zusammenfassung
aller bestandenen Abenteuer.

Drittens empfiehlt es sich, immer wieder gebrauchte ge-
heime Daten im Journal festzuhalten. Nicht identifizierte
magische Gegenstinde, Ladungen von Zauberstében, schlei-
chende Vergiftungen oder generelle Vermerke, die die
Spieler nichts angehen sind alles Daten, die im Journal bes-
tens aufgehoben sind.

Jhr stelt im Bungeon und es kommen Zfuei anf
eurh zu...

Eine spannende Atmosphére fiir einen Rollenspiel zu kre-
ieren, steigert nicht nur enorm den Spielspal}, sondern ist
(leider) auch sehr schwierig zu bewerkstelligen.

Wer denkt, dall atmosphérisches Rollenspiel nur etwas fiir
Storytelling- Systeme ist, der liegt damit ziemlich weit von
der Realitit (oder der Fantasy?) entfernt. Eine spannende
Atmosphire zu erschaffen sollte den grofften Teil der
Bemiihungen eines Spielleiters einnehmen, und, je
spannender das Abenteuer, desto gefesselter sind die Spieler
und desto weniger Arger machen sie dem eh schon gestreB-
ten Spielleiter.

Bie fwichtigste Regel...

...st ziemlich einfach und dennoch unbedingt einzuhalten,
um nicht anstatt gespannt und erwartungsvoll den Spielleiter
anglotzende Spieler zu erleben mit Lachtiraden von
Spielerseite bombardiert zu werden (Ich weifl wovon ich da
rede, ich habe das schlieBlich selber durchgemacht!). Wie
bei so vielen anderen Aspekten der Spielleitung gilt auch
hier:

Erzwinge nichts und laf es sich einfach entwickeln!

Wer partout versuchen will, viele Elemente, die der
Atmosphére dienen sollen, in seinen Erzdhlstil und die
Rahmenhandlung eines Abenteuers einfliefen zu lassen, der
stellt sich damit cher selbst ein Bein. Erstens entlocken
Spannungselemente, wenn zu viele von ihnen auf einmal
eingesetzt werden, nach spédtestens einer Stunde den
Spielern nur noch ein gelangweiltes Gahnen, zweitens lastet
sich der Spielleiter damit viel zu viel Arbeit auf und bringt
womdglich seine sorgsamst ausgearbeitete Story eigenhén-
dig durcheinander (und das Durcheinanderbringen der Story
ist eindeutig Spieleraufgabe!).

Wie bei so vielen anderen Dingen gilt auch bei atmosphé-
rischen Elementen, weniger ist mehr, und sparsam an der
richtigen Stelle eingesetzt, sorgen sie garantiert fiir den
Autfbau einer einzigartigen Atmosphire.

Ber Frzihlstil

Wie ein spannender Roman lebt auch eine spannende
Rollenspielsitzung von der Art, wie der Erzéhler (in diesem
Fall der Spielleiter) es versteht, die Geschichte darzustellen.
Wihrend es Romanautoren da noch relativ einfach haben
(Romanautoren, die diese Textstelle jetzt gerade lesen, mo-
gen mir die Verwendung des Wortes einfach verzeihen),
immerhin koénnen sie die Handlungen ihrer ,,Helden“ kon-
trollieren, mufl der Spielleiter dabei immer auch noch auf
die doch manchmal sehr merkwiirdigen Aktionen der
Spieler reagieren. Dennoch ist es moglich, Spannung und
eventuell sogar ein biichen Furcht im Rollenspiel zu
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erzeugen. Im wesentlichen muf3 der Spielleiter dabei drei
Gesichtspunkte im Auge behalten: Erzahlerische Details,
gut ausgearbeitete Charaktere und die Glaubhaftigkeit von
dem, was den Spielern widerfahrt.

Hetuils iither Aetails...

Details sind fiir jede Geschichte wichtig, doch um
Spannung und Atmosphére zu erzeugen, sind sie ein Muf!
Farbe, Aussehen, Geschmack, Temperatur, Geruch und
Gerdusche, all dies macht aus dem unglaubwiirdigen Skelett
einer Geschichte eine reale Welt. Rollenspieler bezichungs-
weise ihre Charaktere sind schlieflich dafiir bekannt, daf}
sie nur das glauben, was sie selbst gesehen oder mit ihre
Patschefingern betatscht haben.

Details miissen dabei nicht ungewdhnlich oder iibernatiir-
lich sein. Oftmals beschranken sie sich auf das, was man
wohl einfach als ganz normal bezeichnen wiirde: Der leichte
Luftzug durch ein Schliisselloch, als eine Heldin hindurch
spaht, der Geruch von Schwefel im Labor eines
Alchimisten, der Frost, der im kalten Herbst Boden und
Pflanzen bedeckt oder das scharfe Knallen einer
Fuhrmannspeitsche. Manchmal reicht sogar schon vollig
aus, einem erfundenen Objekt einen guten Namen zu geben,
um es ,,zum Leben zu erwecken (Lovecraft war ein Meister
dieser Technik. Wer, der seine Geschichten gelesen hat,
kann behaupten, nicht schon einmal in irgendeiner
Bibliothek nach dem Necronomicon gesucht zu haben?)

Guf susgearheitete Charaktere

Kein Charakter erscheint glaubhaft, wenn er keinen
Hintergrund und keine Personlichkeit besitzt, die ihn zu
dem macht, was er ist - dies trifft natiirlich ganz besonders
auf die groBen Bodsewichte zu, mit denen sich
Spielercharaktere immer wieder anlegen. Selbst vollig
nichtmenschliche Charaktere besitzen eine Motivation, die
ihr Verhalten bestimmt. Auch sie haben eine Vergangenheit,
Meinungen,  Angewohnheiten,  Stirken,  Schwichen,
Abneigungen und Vorlieben. Diese Dinge bestimmen die
Handlungen des Charakters. Selbst wenn Geschichte und
Schwichen des Charakters iiberhaupt nicht fiir den Verlauf
des Abenteuers interessant sind, so merkt die Zuhérerschaft
garantiert schnell, dal der Charakter keine Tiefe besitzt,
sollten diese Dinge fehlen. Ohne all diese Eigenschaften
wird der Charakter zu einem zweidimensionalen Objekt, bei
dem man Ausriistung kauft oder den man der
Erfahrungspunkte wegen vermobelt. Insbesondere, wenn ein
Bosewicht die Charaktere kriftig das Fiirchten lehren soll,
muf} er eine gewisse Tiefe besitzen, sonst wird niemand
Angst vor dem ,,bosen Objekt haben.

Humor

Die Welt von Darkon ist diister und ernst. Dennoch kann
eine gehdrige Portion in jeder Spielsitzung nicht schaden, ja
ich wiirde sogar so weit gehen zu behaupten, da3 biererns-
tes Verhalten wahres Gift fiir ein gutes Rollenspiel ist. Der
Humor sollte jedoch an der richtigen Stelle auftauchen. Ob
feinsinnig, tiefschwarz oder einfach nur albern, das kommt
natiirlich auf die momentane Situation an, aber niemals
sollte man es iibertreiben. Ein ,,Running Gag®, der sich bei-
spielsweise in Form eines besonders vertrottelten Magiers

durch eine ganze Abenteuersitzung hindurch zieht, hat je-
doch durchaus auch seine guten Seiten; lenkt er doch bei-
spielsweise die Aufmerksamkeit der Spieler von der
momentanen Situation ab, deren Ernst und Gefahrlichkeit
den Charakteren dann erst bewuB3t wird, wenn es zu spit ist.

Marhen Sie melr aus Jhren Rreaturen

Als Spielleiter miissen sie nicht zwingend auf eine Unzahl
von verschiedenen Monstern zuriickgreifen. Durch ein
wenig Kreativitdt konnen selbst die langweiligsten
Kreaturen wieder interessant werden. Die folgenden
Abschnitte sollen ihnen dabei helfen, Monster zu variieren
oder plastischer zu gestalten.

Honsternamen

Die Darkon- Regeln benutzen Standardnamen fiir alle
Kreaturen. Ahnlich den wissenschaftlichen Bezeichnungen
fir Organismen der realen Welt beschreiben sie kurz und
dennoch recht priazise, um welche Kreatur es sich handelt.

In der realen Welt werden Tiere und Pflanzen jedoch oft
mit vielen verschiedenen Namen bezeichnet, je nachdem, in
welcher Region der Erde man sich gerade befindet. Dies
muB} noch nicht einmal auf verschiedene Sprachen zuriick-
zufithren sein. In einer Gemeinde, die Tiger jagt, heiflen
Tiger einfach Tiger, wéihrend in einem Dorf, da3 bereits
viele Einwohner durch diese Tiere verloren hat, Tiger als
Teufelskatzen bekannt sein konnten.

Diese einfache Vielfachbenennung von Kreaturen kann
(und sollte) auch im Rollenspiel ihren Platz haben. Ein
Lindwurm bleibt ein Lindwurm, doch den Elfen ist er
vielleicht als Walddrache und den Orks als Giftechse be-
kannt. Die Bauern eines kleinen Dorfes beklagen sich iiber
die andauernden Angriffe eines groen Drachens, bei dem
es sich in Wirklichkeit ,nur® um einen Lindwurm handelt.
Die Bauern kennen nun einmal nicht den Unterschied zwi-
schen diesen beiden Kreaturen...

Oft konnen der Monsterbeschreibung schon alternative
Namen entnommen werden. So ist zum Beispiel der im
Bestiarium behandelte Flederaffe auch als Mobat bekannt.

Wenn Thre Spieler nicht genau wissen, womit sie konfron-
tiert werden, erschwert ihnen dies  genaueste
Vorbereitungen und verhindert auch das Aufkommen von
Routine, wenn es zum x- ten Mal gegen denselben Gegner
anzutreten gilt.

Ein anderer Weg, Monster interessanter zu Gestalten, ist es,
einzelnen Individuen Namen zu geben. Arkathog der
Hungrige, der Schrecken aller Kinder, ist allein schon durch
die Namensgebung mehr als ,,einfach nur so’n Oger*.

Spezielle Hihikeiten

Konnen Sie Thren Spielern bei vielen Begegnungen nur
noch ein leises Géhnen entlocken? Vielleicht sollten Sie
einfach mal ein paar Kreaturen mit der einen oder anderen
besonderen Féhigkeit ausriisten. Demihumanoide, die
Zauberspriiche beherrschen, sind dafiir ein besonders gutes
Beispiel. Oder aber auch sich besonders geschickt tarnende
Trollbanditen oder Untote, die ihre Gestalt durch eine
Illusion verbergen konnen, sind immer wieder schon.
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Linzigartige Manster

Bei der Hiille und Fiille der Kreaturen, die einem in einer
Kampagne zur Verfiigung stehen, konnen niemals alle
Kreaturen Einzug in ihre Kampagne erhalten. In der
irdischen Sagenwelt waren viele Kreaturen, die im Spiel als
Monster gelten, einzigartige Kreaturen, wie zum Beispiel
der Pegasus oder dic Medusa. Warum nicht auch so mit
Monstern verfahren und sie zu einzigartigen Wesen ma-
chen. Untote und magische Wesen, ob nun extraplanar oder
konstruiert, eignen sich besonders dazu, um als einzigartige
Gegner oder Verbiindete herzuhalten.

Taktik ist alles

Vergessen sie nicht, daB auch viele nichtmenschliche
Kreaturen iiber eine gewisse, oft sogar dem Menschen iiber-
legene Intelligenz verfiigen. Diese Wesen schlagen nicht
einfach nur blindlings auf ihre Gegner ein, sie planen und
legen sich Taktiken zurecht, um ihren Sieg zu sichern.
Wesen mit besonderen Fihigkeiten oder Zauberkriften
werden sich zundchst auf diese Krifte stiitzen, eventuell
schon vor einem Gefecht Schutzzauber auf sich legen oder
magische (und auch nichtmagische) Fallen préparieren.
Hinterhalte und provisorisch errichtete Barrikaden sind ein
weiteres gutes Beispiel fiir beliebte Taktiken. Und
vergessen Sie vor allem niemals, Bosewichte spielen nicht
fair! Thnen ist das Leben von Unbeteiligten meist ziemlich
egal und sie nutzen oftmals Unschuldige als Deckung oder
Ablenkung, um ,,die Guten“ zu verwirren oder zu demo-
ralisieren.

Nicht iibertreiben

Achten Sie immer darauf, besonders bei
Wildnisbegegnungen, daf sie die Gesetze der Natur auch in
einer Fantasywelt beachten sollten. Viele Pflanzenfresser in
der Wiiste sind ebenso unwahrscheinlich wie viele grofle
Raubtiere in der Néhe einer Stadt. Wesen mit besonderen
Féhigkeiten konnen schnell das 6kologische Gleichgewicht
durcheinander bringen.

Immer hungrige Monster, die mit Feuerbéllen und Blitzen
um sich werfen (nein, ich rede jetzt ausnahmsweise einmal
nicht von den Spielercharakteren) hinterlassen eine Spur der
Zerstorung und werden eine Region fiir alle anderen
Lebewesen unbewohnbar machen.

Fremd und dennorch vertrant

Das Vertraute so zu modifizieren, dall es zu etwas
Fremdartigem, Unheimlichem wird, ist eine Technik, die je-
dem Leser von Fantasy-, Science Fiction oder
Horrorromanen wohl bestens vertraut ist.

Grundlage der Technik ist es, etwas Phantastisches (oder
Grausiges) dadurch plausibel zu machen, indem man es
durch etwas ganz normales, am besten etwas, daBl dem
Zuhorer vertraut ist, zu ,,tarnen®.

Der Reisende, der in der kalten Nacht einen Unterschlupf
sucht und sich in der Hiitte eines Jégers niederldft, findet
dort eine tickende Wanduhr und ein behagliches
Kaminfeuer vor. Wenn plétzlich ein namenloser Schrecken
den Flammen des Feuers entsteigt, akzeptiert der Reisende

(und natiirlich auch der Zuhdrer) dieses Ereignis viel eher
als real.

Vertrautheit ist das Vehikel, daf} die Tiir zu den unterbe-
wullten Gefiihlen 6ffnet und so das heraus 1453t, was vorher
darin verborgen war.

Jsolafion

Ich konnte es ertragen, wenn ich mit irgend jemandem
sprechen konnte, doch da ist niemand...

- J. Harker, Bram Stokers Dracula

Kinder kennen die Angst im Dunkeln allein zu sein, oder,
um es besser auszudriicken, vielleicht nicht ganz so allein
zu sein. Von Angst erfiillt erwarten sie das Monstrum,
dessen Atem die Fensterscheiben beschlagen 1d8t, und die
Phantome, die den dunklen Schatten unter dem Bett zu ent-
steigen scheinen. Der Ddmon, der wartet, bis man endlich
die Augen schliefit, um dann zuzuschlagen....

Viele Geschichten, die dem Leser Furcht einfl63en sollen,
verlassen sich dabei auf die Isolation des Hauptcharakters.
Ein tapferer Mann, der tagsiiber eine einsame Strafle entlang
geht, wird vielleicht von seinen Kindheitséngsten eingeholt,
wenn er den selben Weg in der Schwirze der Nacht zuriick-
legt.

Aber Isolation muf3 nicht allein als physischer Begriff gese-
hen werden.

Auch soziale Isolation kann den Helden einer Geschichte
(und somit auch die Spielercharaktere in einem Abenteuer)
langsam mit tiefer Furcht erfiillen. Ein Ausgestof3ener lauft
selbst die StraBen der grofiten Stiddte immer allein entlang,
und ein Reisender in einem ihm unbekannten Reich, mit
ihm vollig fremdartig erscheinender Kultur, Sprache und
Gebrauchen wird immer von den Geschehnissen, die um ihn
herum passieren, ausgeschlossen bleiben.

Die Fremdartigkeit einer Umgebung und die vdllige
Orientierungslosigkeit eines Fremden sind Beispiele fiir
Isolation, die geradezu danach schreien, in einer
Rollenspielkampagne eingesetzt zu werden.

Eine der gefiirchtetsten Arten der Isolation ist natiirlich die
Gefangennahme beziehungsweise das Einsperren eines
Charakters. Eine sorgfiltig gestellte Falle, die die
Charaktere der Spieler festsetzt, ist immer eine gute
Moglichkeit, sie zum Verzweifeln zu bringen. Natiirlich
darf man dabei nie so weit gehen, dafl die Charaktere keine
Chance mehr haben, aber als Spielleiter wiinscht man sich
ja manchmal auch etwas SpaB. Eine ganz besonders hin-
terhéltige Art ist es natiirlich, den Charakter einzusperren
und zu beschrinken, ohne das dieser es iiberhaupt bemerkt.
Der Charakter, der vom Grafen auf sein Schlof3 eingeladen
wird, wird sich sicherlich erst als Gefangener fiihlen, wenn
es bereits viel zu spit ist. Ein Gast, der sich frei im Schlof3
bewegen kann und trotzdem eingesperrt ist (er kann das
Schlof halt nicht verlassen, auch wenn ihm dies zu Beginn
noch gar nicht bewuf3t ist) bekommt es wahrscheinlich erst
richtig mit der Angst zu tun, wenn ihm erst einmal klar
wird, daB er dem Bosewicht in eine gut ausgetiiftelte Falle
gegangen ist. Zu diesem Zeitpunkt ist allerdings entweder
schon zu spét oder der Charakter wird sich in seiner Panik
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zu Aktionen hinreiflen lassen, die alles nur noch schlimmer
machen...

RKontrolle

Eine weitere (fiir den Spielleiter sicherlich amiisante) Art,
Spannung zu erzeugen, ist es, den Spielern iiber diverse
Hintertiiren die Kontrolle iiber die Geschichte zu entzichen,
denn der Verlust der Kontrolle macht sie verwundbar.
Falsche Féhrten, mysteriose Gegenstinde und Geschichten
und plotzlich auftauchende Informanten sind besonders ge-
eignet, um Spieler in eine Richtung zu lenken, die sie
eigentlich gar nicht einschlagen wollten.

Ebenfalls sehr Dbeliebt ist es natiirlich, viele
Schliisselbegegnungen des Abenteuers so zu konstruieren,
daB sie quasi in jeder Umgebung eingesetzt werden kdnnen
und es so keine Moglichkeit fiir die Spieler gibt, sie zu um-
gehen.

Ungliicksfdlle und fragwiirdige Umsténde, die dafiir sorgen,
daf3 sich scheinbar alles auf einmal gegen die Charaktere
wendet, machen sich auch immer gut. In einem gefahrlichen
Gebirge sorgt ein plotzlicher Platzregen dafiir, dal das wohl
gehiitete Lagerfeuer erlischt; der Fahrer der Kutsche, der als
einziger den Ausweg aus dem diisteren Wald kennt, fallt
plotzlich vom Kutschbock und bricht sich das Genick.
Selbst der stolzeste und mutigste Held beginnt irgendwann
in Panik zu verfallen, wenn er plotzlich {iber das, was um
ihn herum vorgeht, keine Kontrolle mehr hat.

Augriffe auf den Rirper

Wagt sich ein Charakter trotzt aller Vorsichtsmainahmen
zu weit vor, so bleibt dem Spielleiter nur noch eine
Moglichkeit, die zwar nicht ganz fair aber duferst effektiv
ist. Durch physische Verletzungen wird jeder Charakter be-
hindert: Ein Charakter mit gebrochenem Fuf} kann nicht
mehr davon laufen, und ein zitternder Dieb 6ffnet garantiert
keine Schldsser mehr. Dennoch sollte man es nicht iiber-
treiben, denn die Jagd von Bosewichten und Helden ist
nichts weiter als ein Katz und Maus Spiel - und wo bleibt
der Spal3 daran fiir die Katze, wenn die Maus nicht mehr da-
vonlaufen kann?

Aungriffe auf den Grist

Der Geist des Charakters ist wohl sein bestgehiitetstes
Geheimnis und zugleich der Kern seiner Person. Angriffe
auf den Geist beginnen meist subtil, um dem Charakter
dann nach und nach den Verstand zu rauben. Irgendwann
wird er dann soweit sein, zwischen Traum und Realitdt
nicht mehr unterscheiden zu kdnnen und beginnen, an seiner
eigenen geistigen Stabilitit zu Zweifeln.

Miktranen

Auch immer wieder schon ist es, das gegenseitige
MiBtrauen unter den Spielercharakteren zu schiiren. Wo war
der Zwerg denn gestern Nacht, als alle anderen schliefen,
und auBerdem war mir der Magier in seiner schwarzen
Robe schon immer unheimlich. Die Vermutung, daf ein
anderer Charakter mehr weif3 als der eigene, dal} er etwas
unheimliches zu verbergen hat, lenkt die Spieler wunderbar
von ihrer Umgebung ab und dies wiederum kann bestens

dafiir benutzt werden, um die Bosewichte ndher heran kom-
men zu lassen....

Nofizen und gelheime Botschaften

Ein sehr wichtiges Utensil beim atmosphéarischen
Rollenspiel sind kleine Botschaften, iiber die der Spielleiter
mit einzelnen Charakteren kommunizieren kann. Dies
schiirt nicht nur das Milltrauen der anderen Spieler (s.0.),
sondern ist auch bestens dazu geeignet, einzelnen
Charakteren Informationen zukommen zu lassen, die nur
von ihnen bemerkt wurden (Wie sollen alle anderen
Charaktere der Gruppe ohne Infravision denn wissen, was
da lautlos aus der Dunkelheit auf sie zukommt?).

Hnd nun?

Sie haben auf den letzten Seiten eine Menge Ratschlige
vorgesetzt bekommen, um ihr Spiel atmosphérisch zu
gestalten. Sobald Sie jedoch diese Tips beherzigen und an
Threm néchsten Spieleabend einsetzen, wird Thnen schnell
die unbarmherzige Wahrheit ins Gesicht schlagen: Sie mii-
hen sich mit seitenlangen, lyrisch  wertvollen
Beschreibungen ab und ernten nur Geldchter; Thr
Lieblingsnichtspielercharakter wird einfach so aus Spall mal

halbtot geschlagen und die sorgsam vorbereitete
Schatzkarte aus authentischem Pergament wird mit einer
groBeren  Menge eines  beliebten  koffeinhaltigen

Erfrischungsgetrianks ,,bedacht*.

Haben Sie etwa alles falsch gemacht? Mitnichten, denn in
der Praxis tatsdchlich eine dichte Atmosphére aufzubauen
ist viel schwieriger als Sie sich im ersten Moment vorstellen
konnen (und ich bin mir sicher, daf} Sie sich als Spielleiter
eine ganze Menge vorstellen kdnnen!). Spieler (Und zwar
alle, Ausnahmen gibt es meines Wissens nicht und sind
auch meiner Meinung nach nicht vorstellbar) haben nun ein-
mal nicht Fahigkeit, sich wirklich in ihre Charaktere hinein
zu versetzen. Wenn es nicht gerade richtig brenzlig wird,
sind die Chips wichtiger als der Charakter und im Kampf
sagt man aus Bequemlichkeit auch lieber ,,17, hab nich' ge-
troffen als ,,Mein Schwert rast auf die Schulter des Orks
hinab, der diesen Schlag jedoch gekonnt mit seinem
Rundschild abwehrt®. Dies ist jedoch vollig normal und 146t
sich nicht unterbinden, weder durch guten Willen noch
durch Gewalt.

Warum also der ganze Quatsch? Hétte man die letzten
Seiten nicht einfach fiir Notizen freilassen kénnen? Sicher,
aber ich halte die obigen Tips trotz allem fiir wertvoll, denn
manchmal, auch wenn es nicht oft geschieht, schaffen es
auch die Spieler, voll und ganz in die fremde Welt einzutau-
chen und genau dies sind die Szenen, die allen Spielern auf
Jahre im Gedéchtnis bleiben und fiir die wir Spielleiter all
diese Strapazen auf uns nehmen.

Wie gesagt, kann man diesen Effekt nicht erzwingen, aber
man kann den Spielern mit den genannten Ratschlidgen
diesen Weg erleichtern. Ddmpfen Sie zudem noch das Licht
und ziinden Sie Kerzen an (Kerzensténder im gotischen Stil
oder Grablichter machen sich besonders gut!). Lassen Sie
leise, stimmungsvolle Musik im Hintergrund laufen.
Unterstiitzen Sie ihre Erzihlungen durch Gesten und
Gerdusche. Setzen Sie Spielpausen geschickt ein (,,Du
driickst die Klinke der schweren Eichentiir herunter, die
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daraufhin fast wie von selbst unter einem lauten Knarren
aufschwingt. Ein Hauch eisiger Kélte weht Dir entgegen.
Was Du siehst, erfahrst Du nach der Raucherpause...*).

Und fordern Sie die Charaktere! Lassen Sie es nicht lang-
weilig werden. Halten Sie die Spieler auf Trab und sorgen
Sie fiir Action. Entziehen Sie den Charakteren die Kontrolle
uber die Geschichte und demonstrieren Sie anschaulich, wie
gefdhrlich die Situation fiir die Charaktere werden kann.
Wenn ein Charakter direkt bedroht wird oder sich
(zumindest scheinbar) in groBer Gefahr befindet, verhilt
sich auch der Spieler gleich ganz anders. Hat er ndmlich
Angst um seinen Charakter, so hat auch der Charakter
Angst! Und belohnen Sie die Spieler fiir gutes und atmo-
sphérisches Rollenspiel! Vergeben Sie ruhig einmal einige
besonders nette magische Gegenstinde oder auch einfach
nur Erfahrungspunkte an diejenigen Spieler, die Sie in ihrer
atmosphérischen Gestaltung unterstiitzt haben. Sie werden
sich wundern, wie dicht die Atmosphéire werden kann, wenn
Sie all dies beherzigen, und ich rede jetzt nicht von der
schlechten Luft rund um den Spieltisch.

Bus gelt nicht!

Die obigen drei Worte bilden einen Satz, der keinem guten
Spielleiter jemals iiber die Lippen kommen sollte. Beim
Rollenspiel ist es iiberaus wichtig, den Spielercharakteren,
zumindest was ihre Handlungen anbelangt, so viel
Freiheiten wie moglich zu geben. Jedem Spieler sollte es
freistehen, seinen Charakter all das tun zu lassen, was er fiir
richtig hélt. Gerdt dadurch der Spielleiter aus dem Konzept,
so ist dies kein Beinbruch. Rollenspieler sind von Haus aus,
wie schon so oft zuvor erwdhnt, iiberaus begabte
Naturtalente, wenn es darum geht, Spielleiter durcheinander
zu bringen und die vom ihm in sorgfaltigster Kleinarbeit zu-
sammengestellte Story zu zerstoren.

Ein guter Spielleiter 148t sich selbstverstdndlich von so et-
was nicht aus der Ruhe bringen und macht einfach mit dem
weiter, was die Spieler ihm quasi vorgegeben haben. Das
einzige Material, das ein Spielleiter wirklich zum arbeiten
braucht, ist seine Phantasie und ein gewisses Talent zur
Improvisation. Mit diesen Werkzeugen ausgestattet wird es
nie zu der Situation kommen, wo der Spielleiter heulend auf
dem Tisch zusammenbricht, weil er nicht mehr weiter weil3.
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LItERATURVERZEICHIIS

Die folgenden Biicher waren eine grofe Hilfe bei der
Entwicklung von Darkon. Die meisten dieser Biicher sind
in 6ffentlichen Bibliotheken vorhanden oder preiswert iiber
Buchdiscounter zu beziehen.

Tisoterisch-magische Literatur
Runenkunde — Handbuch der esoterischen Runenlehre

von Edred Thorsson
Urania Verlag 1990

Handbuch der Runenmagie
von Edred Thorsson
Urania Verlag 1990

Die Blatter von Y ggdrasil
von Freya Aswynn
Edition Ananael, 1994

Muthen, Sagen und Religion
Die Edda

tibertragen von Felix Genzmer
Diederichs 1997

Das grof3e Gespensterlexikon
von Peter Haining
Econ Verlag 1983

Die Enzyklopédie der Mythologie
von Arthur Cotterell
Edition XXL 1999

Kleines Lexikon des Aberglaubens
von Ditte und Giovanni Bandini
Deutscher Taschenbuch Verlag 1998

Lexikon des Aberglaubens
von Helmut Hiller
Gondrom Verlag 1993

Die religiose Welt der Germanen
von Hans-Peter Hasenfratz
Herder Spektrum 1992

Magie, Alchimie, Astrologie und die Heilkunde
von Werner Grochol
R.G. Fischer 1988

Lexikon der keltischen Mythologie
von John und Caitlin Matthews
Seehamer Verlag 1997

Lexikon der Myhologie
von Gert Richter und Gerhard Ulrich
Seehamer Verlag 1998

Keltische Sagen aus Irland
von Martin Lépelmann (Hrsg.)
Diederichs Verlag 1992

Gétter- und Heldensagen
von R.W. Pinson (Hrsg.)
Gondrom Verlag 1997

Knaurs Lexikon Mythologie
von Gerhard J. Bellinger
Weltbild Verlag 2001

Altdgyptische Religion
von Stephen Quirke
Philip Reclam jun. GmbH & CO, 1996

Der Sohar — Das heilige Buch der Kabbala
von Ernst Miiller (Hrsg.)
Diederichs gelbe Reihe, 2001

Deutsche Mythologie
von Paul Hermann
Aufbau Taschenbuch Verlag, 1996

Entriickte Welten —

Einfiihrung in die mittelalterliche Mystik
von Uta Stérmer-Caysa

Reclam Verlag Leipzig, 1998

Sarhhiicher

Geschichtliches
(im foesentlichen mittelalterliche Geschichte)

Ritter, Monch und Bauersleut
von Dieter Breuers
Bastei-Liibbe Verlag 1997

Glanz und Elend des Mittelalters
von Ferdinand Seibt
Verlag bei Siedler 1999

Mensch und Umwelt im Mittelalter
von Bernd Herrmann (Hrsg.)
Deutsche Verlags- Anstalt Stuttgart 1986

Die Normannen

von Richard Allen Brown
Artemis Verlag 1988

Die Kelten
von Gerhard Herm
Bechtermiinz Verlag 1996

Die Germanen
von Felix Dahn
Emil Vollmer Verlag 1989

Der Mensch des Mittelalters
von Jacques Le Goff (Hrsg.)
Campus Verlag Frankfurt/New York 1989

Der Mensch der griechischen Antike
von Jean-Pierre Vernant (Hrsg.)
Fischer Taschenbuch, 1996

Die Kunst der Liebe im Mittelalter
von Michael Camille
Kénemann Verlagsgesellschaft 2000

Ritterorden in Europa
Reprint der Originalausgabe von 1792
Reprint-Verlag-Leipzig

Musikanten, Gaukler und Vaganten
von Margit Bachfischer
Battenberg Verlag 1998
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Die Druiden
von Miranda J. Green
Bechtermiinz Verlag 2000

Das Mittelalter
von Dieter Hdgermann (Hrsg.)
RM Buch 2001

Die Wikinger
von Denise Dersin
ECO Verlag 2001

Ritter, Knappen, Edelfrauen
von Karl Brunner und Falko Daim
Bohlau Verlag

Schwert und Schild — Die Kunst der Kelten
von David Sandison
Battenberg Verlag 1999

Verfassung und Gesellschaft im Mittelalter
von Rolf Sprandel
Ferdinand Schoningh Verlag 1994

Erde und Kosmos im Mittelalter
von Rudolf Simek
Bechtermiinz Verlag 2000

Das Buch der verbotenen Kiinste
von Johannes Hartlieb
Diederichs gelbe Reihe, 1998

Modernes Mittelalter
von Joachim Heinzle (Hrsg.)
Insel Taschenbuch,1999

Menschen im Jahr 1000
von F.J. Briiggemeier und G. Hoffmann
Herder Spektrum, 1999

Gottes gelehrte Vaganten
von Ingeborg Meyer-Sickendiek
VMA-Verlag, 2000

Bie Geschichte der Kreuzziige

Sterben fur Jerusalem
von Dieter Breuers
Bastei Liibbe 2001

Die Kreuzziige — Eine Kulturgeschichte
von Martin Erbstosser
Bastei Liibbe 1997

Geschichte der Kreuzziige
von Otto Henne am Rhyn
Emil Vollmer Verlag

Maffen und Riistungen

Die Waffenkammer
von Fridolin Feineifs
gesnitzer & stidtler Verlag gbr 1990

Exotische Waffen
von Michael Gschwind
© 1993,1994 by Michael Gschwind

Die Riistkammer
von Michael Stormer
gesnitzer & stidtler Verlag gbr 1996

Juguisifion und mittelalterliche Magie
Hexenwelten

von Richard von Diilmen (Hrsg.)
Fischer Taschenbuch Verlag 1987

Teufelsglaube und Hexenwahn
von Brune Gloger und Walter Zoller
Wilhelm Heyne Verlag Miinchen 1983

Magie im Mittelalter
von Richard Kieckhefer
Verlag C.H. Beck 1992

Walpurgisnacht und Satanskuss
von Hannsferdinand Déobler
Orbis Verlag 2001

Die Weisen Frauen
von Sergius Golowin
Goldmann Verlag 1982

Von der Fackel zu Scheiterhaufen

von Jean Claude Bologne
Walther Verlag Diisseldorf 1995

Audere Sachhiicher

Deutsche Gaunersprache
von L. Giinther
Reprint-Verlag-Leipzig

Dreihundertjihriges deutsches Klosterkochbuch
von Bernhard Otto
Reprint-Verlag Leipzig

Die fliegenden Leichen von Kaffa
von Arno Karlen
Verlag Volk & Welt, Berlin

Leben mit den Toten
von Hans-Peter Hasenfratz
Herder Spektrum, 1998

Handbuch der Schmiedekunst
von Franz Sales Meyer
Weltbild Verlag, 1999

Lexikon des Islam
von Thomas Patrick Hughes
Fourier Verlag, 1995

Alfe Sprachen

Lehrbuch der lateinischen Sprache
von Heidelore Kéckert
Evangelische Verlagsanstalt, 1991

Kleine Grammatik des Altisldndischen
von Else Ebel
DEV, 1999

Lehrbuch der isldndischen Sprache
von Magnuis Pétursson
Helmut Buske Verlag, 1992
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Der Nibelunge Noth und die Klage
von Karl Lachmann (Hrsg.)
Walter de Gruyter, 1960

Kleine mittelhochdeutsche Grammatik
von Karl Weinhold
Wilhelm Braumiiller Verlag, 1986

Kleines mittelhochdeutsches Worterbuch
von Beate Hennig
Max Niemeyer Verlag, 2001

Taschenworterbuch des althochdeutschen Wortschatzes
von Gerhard Kobler
Verlag Ferdinand Schoningh, 1994

Rollenspielmaterial

Harnmaster & Harnworld
von N. Robin Crossby
Columbia Games Inc., Canada 1986

Kaiser Retos Waffenkammer
von Jorg Raddatz und Thomas Romer
Fantasy Productions GmbH 1993

Alles iiber den Kampfer
von Aaron Allston
TSR, Inc. 1989

Alles liber den Barbaren
von Rick Swan
TSR, Inc. 1994

The Complete Ninja's Handbook
von Aaron Allston
TSR, Inc. 1995

Player's Option: Combat & Tactics
von L. Richard Baker Il & Skip Williams
TSR, Inc. 1995

DM's Option: High Level Campaigns
von Skip Williams
TSR, Inc. 1994

The Red Steel Campaign Setting
von Tim Beach
TSR, Inc. 1994

Realm of Terror (Ravenloft Rule Book)
von Bruce Nesmith, Andria Hayday und W. Connors
TSR, Inc. 1994

The Spellbound Campaign Guide
von Anthony Pryor
TSR, Inc. 1995

Ars Magica: Die Kunst der Magie (4™ Edition)
von Jeff Tidball, John Nephew u.a.
Mario Truant Verlag, Mainz 1997

Mage: The Sorcerers Crusade
von Phil Brucato u.a.
White Wolf Publishing, Inc. 1998

Vampire: The Dark Ages
von Jennifer Hartshorn u.a.
White Wolf Publishing, Inc. 1998

Die dunkle Dimension
von Silent Shadow
© 1988, 1995-2002 Silent Shadow

Regelerweiterungen, Riistungen, Waffen und
Ausriistung fiir Rollenspiele

von Jobst-Hartmut Liiddecke

© 2000 Jobst-Hartmut Liiddecke

Romanreilen

Die Tochter der Nibelungen (Triologie)
von Diana L. Paxson
Bastei-Liibbe 2000

Die Nebel von Avalon (Triologie)
von Marion Zimmer Bradley
Fischer Taschenbuch Verlag 1987

Die Shannara Saga (bisher 20 Bénde)
von Terry Brooks
Goldmann Verlag 1978-98

Der Herr der Ringe und all die vielen anderen
Geschichten aus und tiber Mittelerde

von J.R.R. Tolkien

Klett / Cotta bzw. Hobbit- Presse 1972-80

Der Conan- Zyklus (bisher ca. 50 Bénde)
von Robert E. Howard, Lin Carter, L. Sprague Le Camp u.a.
Goldmann Verlag 1970-98

Die Saga des Dunkelelfen / Das Lied des Deneir /
Die vergessenen Welten (23 Bénde)

von R.A. Salvatore

Goldmann/Blanvalet Verlag 1990-2000

Déamonenddmmerung / Schattenelf (10 Bénde)
von R.A. Salvatore
Blanvalet Verlag 1998-2000

Die Drachenlanze- Saga (bisher ca. 70 Biande)
von Margaret Weis, Tracy Hickmam u.a.
Goldmann Verlag 1984-98

Tmpfehlenstuerte FHilme und Fernsehserien

Conan der Barbar

Der Name der Rose

The hour of the pig

Flesh and blood

Robin of Sherwood (engl. TV-Serie)
Bruder Cadfael (engl. TV-Serie)

Tmpfehlenstuerte Computerspiele

Might and Magic VII
Baldurs Gate 11
Morrowind
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Tmpfellenstuerte Hintergrundnmsik

Blind Guardian
Svbway to Sally

In Extremo

Dead can dance
Sounds of the celtic harp
Loreena McKennitt
Luca Turilli
Wiinnespil

Die Streuner
Musica Mystica
Corvus Corax
Garmana

Hagalaz' Runedance

Soundtracks
(insb. Conan der Barbar und Conan der Zerstorer)

Audiotracks diverser Computerspiele
(insb. Might & Magic VI — VIII, Icewind Dale und
Morrowind)

BILOnACHWEILS

Resting Ranger (S.15), Dragontamer (S. /41), Karnala

(S.77), Arhyana the archer (S. 138), Awaking in the

swamps (S. 103), Awaiting the Danger (S. 221), Black

Mage (S. 87), Blessed paladin (S. 100), Grimbbin Greyhill

(S. 47), Samyra and the Pixie (S. 37), The Hunter (S. 7157)

© by Daniel Wikart (xar@tiscali.ch,
http://xar.epilogue.net)

Gibt's auf? (S. 130), Quit playing (S. 73), Cilistra (S. 95),

Unfall (S. 135)

© by Eva Widermann (Eva.Widermann@gmx.net,
http://boudicca.epilogue.net)

Elven noble (S. 33), Full moon (S. 217), Hunter in the night

(S. 24), Gothic angle (S. 60), The magicians spellbook

(S. 109), Witchburn (S. 117)

© by Trixi Leistner (suywen@yahoo.com,
http://www.suywen.de)

Felsformer (S. 90), Elfenmadchen (S. 121), Covis (S. 46),

Feerich (S. 42), Windling (S. 44), Yranahs wilder Tanz

(S. 67), Zaubernd (S. 27)

© by Daniela Kufner (dragonlady@dragonwood.de,
http://www.dragonwood.de)

Wilfelfe (S. 143), Confession (S. 18), Amazone (S. 163)
© by Petra Rudolf (rilyn@elendil.de,
http://www.dracoliche.de)

Dwarf (S. 153), Minotaur (S. 57), Satyr (S. 59), Wizard

(S. 84), Warrior of birds (S. /46)

© by Tobias Brenner (tobiasbrenner@gmx.de,
http://www.tobiasbrenner.de)
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