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Einleitung

Diejenigen von Euch, die schon Erfahrung mit e1nem Roflen f
bereits tiber gewisses Hintergrundwissen Verfugen konnen

Einfithrung in die Welt dieser Spiele gibt, getrost ubersprlngen un .
stiirzen. Wer jedoch noch nicht so genau weifs, was sich/hinter. dem 15
,Abenteuerspiel” verbirgt und etwas tiber die Gru‘"ndlagen cilese Gaenr el

sollte die folgenden Zeilen sorgfaltlg lesen

gibt einen festen Spielerkreis mit- vier
bis dcht Teilnehmern. Finer dieser Spie-
ler 1st der Spielleiter, der iiber die Einhal-
tung der Regeln wacht und den Ablauf des
Spiels lenkt. Die iibrigen Mitglieder der
Gruppe tibernehmen die Rollen  verschie-
denartigster Wesen mit bestimmten Eigen-
schaften und Féhigkeiten, die sich in einer
"imagmaren vom Spielleiter oder - gesam-

.}_{ ten Spielerkreis gestalteten, Welt bewegen.

‘.4

Man kann ein Rollenspiel ohne grofien Auf-

@ wand sehr interessant gestalten, da es, von

it "wemgen Ausnahmen abgesehen, in der Fan-
g tasieder Spieler ablauft. Jeder Spielteilnehmer
L {ibernimmt die Rolle eines bestimmten Aben-

teurercharakters und lasst die Gestalt durch

¢ seine Vorstellungskraft lebendig werden.

._ic'htigsten- Hilfsmittel, die TIhr fiir
Chromcles of - Nean’'drul” = benétigt,
Regely Sin dem

durchsichtig anhoren. Du solltest aber n1cht den Mut verheren . derm_ S(
rade erst durch das Tor geschritten und stehst noch am Anfang Demes’ af'i eﬁ

1el’$y§‘cem;g ' \z/unjc;/‘? % i
iesen / bac;l ; 1’cf dar eme ufzé: N '

wissen_ fiir Spieler und- Spielleiter zusam-
mengefasst ist, einige Bogen Papier, “aus-:
reichend Bleistifte und Radiergummis, ein:
paar spezielle Wiirfel, sowie eine 'grofie
Portion Fantasie und Vorstellungskraft.
Obwohl man fiir ein Rollenspiel nut’;
Material benétigt, gibt es dennoch unglt
lich viele, jedoch nicht so starre Regeln,

bei gewohnlichen Brettspielen.' Eine ¢
flgur kann im Verlauf - ihrer Reisen! ‘prin
zipiell tun, was sie will, muss dabei; aber
die. Regeln beachten, die in der gegeﬁwar-
tigen Spielsituation von Bedeutung; smd-

Rollenspiele sind hochdynamisch und Sp1e
sitzungen laufen niemals gleich ab. Di
Helden geraten in stets untelsch1ed11c:he Si-
tuationen, stofien immer wieder zu heuen
Orten vor und Abenteuer nehmen je lnach

das Ba51s- Spi

das Regelwerk und zum Meister dieses Spiels. Du wirst noch viel tiber Old‘oy urtcl tiber Mlt— 7
maar erfahren und Du wirst Schritt fiir Schritt die wichtigsten Dinge etler ne}ﬂ- Z‘uﬁachst 'mag W
Dir alles ein wenig fremd erscheinen, denn hier gibt es,Kreaturen und: Di d1e in Deiner iy '. .
Welt schon lange in Vergessenheit geraten sind. In diesem Spiel jedoch erwachen die Wesem I8 ey
Oldors durch Deine und die Vorstellungskraft Deiner Mitspieler zum Leben. Sie konnen auf ',
Abenteuersuche gehen, Schitze heben oder grofie Heldentaten vollbringen und unsagbaren

Ruhm erlangen. Ihre Namen werden unsterblich sein und fiir immer in den Liedern der Bar-
den besungen werden. Ergreift also Euer Schwert und Euer Schild, macht Euch berelt durch

das Portal zu schreiten und...

ot

... folgt mir ins Abenteuer!!!
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' ersten Spielsitzung einen Blelstlft und ein Ra-

i diergummi sowie einen Charakterbogen. Auf

~ ‘dem Bogen sollte er zunachst das Geschlecht

“seines Wesens festlegen und es im entspre-

- chenden Feld notieren. Er darf frei wihlen,

- ob seine Gestalt mannlich oder weiblich sein

soll, da das Geschlecht keinerlei Einfluss auf

B+ die wichtigen Fahigkeiten und Eigenschaften
8. eines Charakters hat.

£ Ist dies geschehen darf sich der Spieler einen

«. Namen fiir seinen Abenteurer ausdenken

" und ihn eintragen. Hierbei sind der Fantasie

22 - nattirlich keine Grenzen gesetzt und es ist

auch -etlaubt, jede Art von Quellen (Filme,
Biicher, etc.) heranzuziehen. Fallt ihm noch

Haben die Spieler Namen und Geschlecht
festgelecrt so muss die Splelflgur zunﬁchst

Jeder der Spieler muss eine dieser ins!&ésamt
elf (zwolf) Gattungen fiir seine Figur auswah—
len. Diese Entscheidung legt fest, Welche’n Be-
ruf ein Charakter spéter ergreifen kann;, uber

fagt, und wie seine ‘Attributwerte bestlmm
_-ini---passender Name ein, so kann er die werden. ih
nattirlich auich zurtickstellen und sich

_ ¥ C}’ fur ‘S eler-C arakter und ,NSC” fiir Nicht-Spieler-Charak-
. omnwn aus'd : 'En 1*;¢hen ’voﬁ ,PC” /Player- Character) und ,NPC” (Non-Player-Cha-

ra‘c:ter) Mit | Hrffe dieser Bezeichnungen kag{‘ﬂman die Figuren eines Rollenspiels in zwei
L h i Gruppen em’ceﬂem In die vom Spielleiter géspielten NSCs (wie z.B. Bevolkerung, Monster
i };'" ‘ 1, etc’) und die SCs (A enteuergestaltgn) De‘mer Mitspieler.

'.-

p1e Gattungen von Oldor

‘_,- Auf den folgenden _Selten kannst du dir die verschiedenen Gattungen, die bei Chronicles of
Nean’drul vertreten sind, begutachten. Du erfdhrst alles tiber ihre Starken und Schwéchen,
ihre Vorlieben und Abneigungen und ihren sonstigen Gewohnheiten.

Mit diesen Erkenntnissen bekommt man schon mal eine Einsicht darauf, wie man diese Gat-
tungen am besten zu spielen hat.
\

5
L
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Die Elbenvolker i 3 e 2O

Elben werden nie eines nafurllchen Todes Ster ' nr]édoch kq) ol
che oder sonstige Waffen oder Zauber iffu* Le,gen'! gek%?usjo 0
enden wie das eines Sterbhcheh 47 ? Y
L rll L f 1,& ! ,r ,}h.'. .

Einst, vor langer Zeit, lebten die Elben. zuruckgezogen in Ihfen 'ici;é:rn-'fn'-'Sé \Uri
benvolk interessierte sich ausschlieflich fiir sich selbst, dery Wal -’un@ die Natur
Grund neigen die Elben auch gelegenthch zu grofgem Stol? un_'. leichter Ube:f ichl

S o ey L b
Im Laufe der Zeit trennten sich die Elben in zwéi Volker.L Dle Nebe en blieben im\S¢hutz
Threr Wilder in Sénnuriel und die Weifielben zogen: HLpa,Us 1n?d1e Welb }em H}teﬂé SimaL: )
sich anderen Gattungen anzuschliefen und mit Ihnem gemelpsam* dlﬁ:?T? 'tl!de ZH ‘ ohnen

'\;J Vi
J u -"-'”"": LR i

:l:.."

Auch wenn sich die Elben in zwei 'V6lker getrennt haberi . al.lteh :51e 'd,

_‘m

Gottheiten des Lichts, Arwénia die Herrin der Walder, Mu erée}fﬁa&uj tug Vergas
Gebirge, Vater des Lebens, fest. : T AU A

Die WeifRelben

Vor langer Zelt im ersten Zerﬁ%%éf, ruges sich
sich von den Nebelelben tre _ .‘_.t}und,;'é[f"!ﬂ'f F Suc g
Heimat in die Welt hmaus zoger
madenvolk, umbher,.bis sie schlief] ‘
neue Siedlung fanden. N’lch]i* fe,ré Ve :
§ cecine neue und so prach’tVoﬁ}é‘@fﬂd‘t (aﬁﬁ _'
Augen funkeln lasst . AL e
Anor’imlad da{s,JRelch der,We.l elbe ]

SRR (0 B b Fi Pt
Die Welﬁelben werden al’s besonders ﬁﬁh%‘ﬁ}yﬁfmﬁfuhh *{khn:
und-musikalisch begabt bé'%chrlebenn‘L‘e‘g nder "gehaup i sie'kénnen
anderen Wesen dirékt ins Herz schauen: tmd somiz't euﬁ@,xi1 El,nbhc‘k' in
deren Gefiihle, Gesinnung und Vorhaben erhaschen: In erkhchke].f S1eht es s0 ays das Sleu
einen sehr nahen Draht zur Natur pﬂegen und deshalb, bei aller Art Von E’Ebé\’rvése{a eln Sehr~
gutes Einfithlungsvermogen besitzen. : ; e f ‘.; f r

i

|.' £ |I"";"f ‘.h

» l'| i . i f ,‘,L ; ..'.'
Wie auch bei Thren Briiddern und Schwestern den Nebelelben, be51tzen Sle d1e dabe{der Un- Ry BORAE

sterblichkeit was sich sehr stark in Ihrem iiberheblichen und arroganten Charakter w1der— -’_" .':_, .

spiegelt. : - i i T
o 1‘ I' I.‘I '1,4 ,I _'.-f l_' ".1_ I.. I_

Die Weielben sind im Vergleich zu den Nebelelben ein wenig hiher gewachsen: Aus weiq **
ter Entfernung sind sie nur durch Thre zierliche Statur-von den Menschen zu unterscheiden. =«
Doch aus der Nihe erstrahlt Ihr dufieres in ganz neuem Glanz. Ihre absolut glatten Gesmhtg,-
ziige und Thre nahezu perfekte Haut stechen sofort ins Auge. Diese Schonheit ist kaum zu
tiberbieten geschweige denn tiberhaupt mit anderen Gattungen zu vergleichen.

Seite | 6
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Vlele der Welﬁelben streben nach Wlssen und musikalischen Kiinsten. Aus diesem Grund
smd die Berufe des"Maglers und des Barden sehr grofd vertreten in Ihren Reihen. Aber auch
Priester s':md sehr gern gesehen was Von der starken Verbindung zu den Gottheiten des Lichts
heryoi‘ g?)elg}t
i i
“'\;'\ il Dle Sewohner Anor imlads sind ein sehp friedliches Volk, welches in vollkommener Harmo-
me der Natur lebt. Doch Sie sind mcht\ungeschutzt im Falle eines Krieges. Man munkelt
"__ / gehau wie die Nebelelben, hatten\d;e bestemWaldlaufer die jemals auf Oldor gesehen
wurden\lhre Z1elgenaq,1gke1t und Uberlebenskunst smd unubertrefﬂlch wenn du Sie horst

Dle Ne‘belelben an sich sind ein sehr /friedliches und wohlgesinntes
Vpl.k welches beim Ansehen der Walder der Pflanzen und der Tiere
g}m warmes Herz bekomnf\.en

L S1e leben zusammen mit der Natur und lassen sich von den Gotthei-
' ten de Lichts fiithren. Die elt auflerhalb Threr Grenzen kiimmert sie

kaum und besuch Frefnd stehen die Nebelelben immer sehr skep-
d tlg.ch e eniiber. il i
gy = ol '_ I 4 ;
. % Aufgrund Ihres unvgrganghchen Lebens kennen und hiiten sie die él-
G -‘_‘,1 Mt 7 testen Ge}felmmsse von Oldor: Artefakte und Relikte die bei den Men-
h selh]a/lrtausérrden in Vergessenhelt geraten sind.

; i { .

n d Melster 1r{lder naturh!chen Heilkunst und Zauberfertigkeit, jedoch wiir-
% ?1&1 auﬁenst? endenin Ghese anste einweihen.

5 Au grund }hrgr ehr schwachen Statur .und der geringen Ausdauer tragen Nebelelben meist

nur le1chf~e Staff»— bis Lederru{stungen 1und lehnen anstrengende Berufe wie Krieger oder Pa-

i ladm gruﬁdsatzl;th ab.In der Regel berufen sie si@h zu Waldldufern, Magiern oder Priestern.
* { Aber ap?h Schdma.nen Barden oder Druiden gehoren zu Thnen.

"‘.. -t I
} 9

\ i, k! gt 1i—Im und w1eder tragt es smh ﬁuch zu, dass ein Nébelelb aus Abenteuerlust, den Frieden und
: eI c}e.r W El'riu‘t seines Walde ‘{s ,m Sennunel den Rutken kehrt.

, ;-- f i

@ ‘}3 E‘le rt;'ete;n rdénerrte temFreMden die nicht Ihrev ' Gattung angehoren, mit grofsem Misstrauen
X égftg%gen und sind l;lﬂr auﬁerst schwer gazu Zu ‘bewegen, sich einer Abenteuergruppe anzu-

5 ﬂschheﬁen b A e SRR _”

3 £ ,\ CARCTTEN TR
Wenn man sie schlieRlich mit viel Redekunst’ dazu belehrt hat der Gruppe beizutreten, sind
Nebelelben Auerét Ioyale Weggefahrten denen das Wohlergehen der Gruppe an erster Stelle
\ steht. Solange man sie nicht.unter die Erde in Hohlen und dhnliche Umgebungen zwingen

\will, folgen sie der Gémeinschaft ohne netviges Norgeln und Einwénde.
g - = 4 W, * - '

i "...'

: Alle_rdings wiirde es nie einem Nebelelb einfallen, seine Freunde oder Gefshrten in die Wal-
-»der von Sénnuriel zu fiihren.

Ne'belelbenlsind im Vergleich zu Thren ndchsten Verwandten den Weifielben etwas kleiner
und zierlicher gebaut aber haben eine sehr dhnliche Kérperstruktur.

K4Sie Bewegen sich mit unglaublicher Geschicklichkeit und Leichtigkeit, so dass es den An-
schein macht, dass sich diese zarten Wesen eher schwebend als laufend fortbewegen.
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Die Drunelben " :_. e

Wer einen Elben,dﬁr dunklen Sﬁlte sple}éﬂ ,m“(;)c
ter vier Augen mit seinem Mels ecrhen‘fs -

tung (Welﬁ- oder Nebeielb) notieren w
der anderen Mitspieler ersuchthch 1st(;d
nicht als emer der AuSgestofﬁeneh eﬂ}t )

. Ein Drunelb 1st obwohlter e11.;1m_
.mcht zwmgeﬁdermaigen bqse.. Er |
terhin, wie es seine Gatmng eig

y -'

|'

14 ..‘-__,

Er verfiigt also, wie die Menschen und d1e Wesen d(?r séns
seiner Religion und Gesinnung. ;f’ i e 413 .I’ s,

Drtinelben haben eine schwere Burde zu tragen D{ JA‘,}
Schande genannt, wird Thnen auf die Schulter g‘ébra

Korper gebunden bleibt und nicht in dle Ew1g
Auch die Unsterblichkeit ist den Trégern des.
sehr viele Menschengeneratlonen aber eines nge

Wenn ein Weifs- oder Nebelelb ein"en 'Drﬁnel’b’%){ih
verpflichtet Ihn zu toten Aus d1esem Grdnd hal‘f%

Die vom Licht abgewandten passen si _(7‘6,
deshalb auch des Ofteren Berufe aus, die mc

Sehr oft sieht man Sie als Schefttenlaufer ode anten
Drunelben als Schwarze Paladme gesehen W dialgl, ]edo‘ch

Seite | 8 ~ A PRI i1
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Die Halbe'lbr,;en sind nicht sehr haufig auf Oldor anzutreffen, je-

doch gibt esi recht Viele von Ihnen.

. Die me1sten 1 en ~'2-1].1erd1r1gs zurtickgezogen und alleine in der
Wildnis, da'Sie von niemand als einen der Seinen akzeptiert, ganz
1n;1 Gegentell standlg nur als Bastard beschimpft werden.

\

N J}:malerWe1se}‘fuhIen sich d1e Halbelben aber prinzipiell tiber-
);}ll Zu Hause, wenn man sie in Stddten treffen mochte dann sollte
Jan als erstes in der/Ndhe des Marktplatzes eine recht wohlstan-

dlge Taverne aufsuchen '

',. |'-|- A '

: Thlén nic tnur sel -gerne von solche' Geschlchten sondern stiirzen sich genauso
i st in gefafﬂf}mﬁe Abenteuer und y‘on Schweifs. iiberste Schlachtfelder.
‘_,” ' _'1. - - _-:' - ! f .\.-
£\ i “.f 1
Ibelben éta‘mm | mefs{{cens apg Verbmdgngen dle durch Vergewalugungen an Elbenfrau-
e o
¢ .ﬂgenschaffén aus jé zv»!el, Aspgkten der Gattungen z.B. 2 Gattungstalente
2.0 tungstalefnte der M‘eﬂschen Deshalb sind Sie auch die einzige Gattung

ente besitzf. J. W

;t,Verhalte‘nf ist me1§t das eines Eiben Allerdings sind die Gesichtsziige der

egel etwas rauer und’ ernster H'e1 den ménnlichen Exemplaren dieser Gat-
:éfpér- und Gesmhtsbéhaarung recht gut ausgepragt.

h 1Korpe1‘bau ist etwp(s muskuloser aber ;she Unsterbl1chke1t ist Ihnen nicht gegonnt.
' ]frrelchen :Halbelben immer nqch ein sehr hohes Alter, was zirka einem hal-
d lelch imt. - SO ?
:/I'h -.',. ks ; )
A8 égen s;gh. fre1 auf O]gor ur}‘lher und sind auch in allerlei handwerklichen
s B o8 "" Berufen Zu ﬁnder.t 1 : ri{' ‘ et i ’ 15
B A L M i ; , i .- S ‘ E

Xira

, : S1e b\esﬂzen auch einen sehr hohen Intelhgenéwert und sind deshalb auch sehr begabt in der
Kunst der Magle ; 'L i :
A
'Auch die .Halhelben smd nicht an best1mmte Gotter gebunden. Sie konnen sich Ihren Glauben
bzw. Ihre Gesmnung frel wahlen.: Was auch die Berufswahl entscheidend erhoht.
' .

i

~“Sie sind eine der wenigen Gattungen die wirklich eine fast uneingeschrénkte Berufswahl be-
sitzen, denn nur der Weg des Nekromanten ist dem Halbelben verborgen.
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Das Nordvolk ' SRR T T

Die Heimat der Nordlander, der stolzen Krreger un hervorrage der} “1\

,;A:' Seefahrer, ist das raue unwirtliche: Nor‘derland; ng rdllch der 1tte1‘/ ’u‘«- ‘."-'
i 4 front vom Pass der Toten Winde bis hln’zu de}y Elsenberge it den Mr
kéltesten und wildesten Landschaften Von Old@'ﬂ Mt -J. ! \ ¥ h‘
AT R R Sy
- 1L e L " .,1Il M L
! A e
..’ Die gewaltige Autorltat die dlese wahrflaf’tj.guiaposan’cen1 \ eps’c];{en! s £

ausstrahlen, ist sehr beeindruckend. ]pddc ’VerSchfagt es; die 4 e
sigen des Barbarenvolkes nur recht selt slid}lch e&., 'ehege, da '\_- S
sie'es vorziehen, ihr eigenes Reich mﬁr zrd lassen, Tﬁf Hh.‘md s ,'H;_:,
oder Erkundungsfahtten zu gehen/ Sie/ 1ebé:n die kg'r 1L 1dsc L
des hohen Nordens und sehen die Wll' ms und d1e fa_p i feeré ‘al“s -'-‘ ”'.

Ty '_ 'f; del_‘JLt s’

<

7

o

—'-r

ihre eigentliche Heimat an. Die wemgen dleéer Mensc Ei gat o
noch weiter im Siiden leben, sind oftmals Geéchtete, ]unge Abenteu \f Flichtlis AN .:Blu{—-'- j.-'::f- i
fehden oder anderen Clanausemandersetzungen, dle smh durch d1 Abenfceuferei 1hqt¢,ebén ! 1
zu verdienen versuchen. - e T e #{3 ‘?.ﬂ.-*-, Y

: ¥ ‘ /o o f-_ ks -}‘_J

Die Manner und Frauen des Nordens, sind wahre Hujnen u’fnd sowoh Cflfnqﬁ? _é‘guch K,l:‘a
dieser Menschen haben bereits den Weg in die Legendenjgefungi n; M 1) sa ﬂlﬁsen, v m i#
rauen Leben geprégten Leuten nach, dass sie ausdauernder seien, als Sf . nan '
dass sie voller Mut auch fiir hoffnungslos erschelner{de Zfiefe streite ek ;
I'; 3 ﬂ:_._ i
Das harte Leben im unwirtlichen Norden des Kontm él‘lux)" de‘r@s
die unbarmherzige Witterung und feindliche Clans ha'beh die No;' ‘ de
lebenskiinstlern werden lassen. Sie verfiigen: ubér afgsgepragté; & ' (
Orientierungssinn. Bereits im frithen Alter erle‘rnen é} ,Che Gruﬂ' Ei,{ge,xi?:s Sc]ii i iy
machen ihre ersten Erfahrungen mit den erkunge ﬁes A}:k : @fs’ Sxo }ét es @u.cl’i;rr{m t Vﬁ-};,, 5%
wunderlich, dass es so manchem, der sich auf-ein MefWettgAﬂkqffﬁui eine Nof‘di‘aﬁder em— i

lie, zunéchst die Sprache und alsbald darauf den Djur:st Ve;rschl‘gg" :;j;-' yff ,‘;%z; . ,“,i‘}" TR ek
: {1 e S biione | 4"’5'“ AR Y0 A
Klug und weise sind nur sehr wenige des N ordlanc!ervolkes Dig rj_.'z Feute, d*le l's P eéegnete” ‘;, { :'I;.g_ F.‘
bezeichnet werden, haben recht haufig'den Rang eir anoberhappt S li‘m dg ‘Sle durch‘..-j',- e
ihre Intelligenz, durch Intrigen und Verschworung oder dln',’chmohp 'ewalt uﬁd Hen Sleg it

tiber ihre Widersacher erworben haben. [/ irR iy j;._‘(-‘..} L‘ \1 ',"' Vi
”-.; el T s, (e A0 Tuy

o

Die meisten Nordlander verftigen jedoch uber geringe Intelhgenz Jnd habf;ﬁ Luch kelhen_: .
Sinn fiir die schonen Kiinste, wie den lieblichen Gesang der Elben'oder dér khItl"VIertel'eI‘l'.,_ P
Menschen der stidlicheren Regionen. Der Nordldnder ist ein Krleger mltlel'b und Seele, der [ f s
nur seiner Waffe, die er wie sein eigenes Leben liebt, seinem Schild. und’ seinen. Urelgenen:,. B e
Kriegerinstinkten vertraut. Nur wenige der Menschen dieses Volks breche,h mit dléser Tradi- ' i
tion und wenden sich friedlicheren Berufen, wie beispielsweise, dem des Schmledes 71, Bie 4b i PLAE
stellen dann all die Dinge her, die das Kriegerherz mit Freude erfiillen und dgren Qualitst auf Sl
dem ganzen Kontinent gepriesen wird. g 8 ' '

:' i i
J K

Eines ist jedoch allen Nordldndern, ganz gleich fiir welchen Klasse sie sich entscheiden, ge-
mein. Sie misstrauen der Magie und verachten jene, die diese Kunst austiben. Sie fiirchten die
Gotter und all die anderen jenseitigen Wesen und neigen zu starkem Aberglauben. In aller
Regel haben die Nordldnder eine freie Wahl der Religion, sofern sie nicht durch Ihre Klasse

an bestimmte Gottheiten gebunden sind. "
Fraad
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. CRE Dieses Menschen—Volk siedelte rund um Mitmaar und erbaute die

W 4 grofsen Stidte Port Haven, Androbia und Haladil, lange bevor die

ﬁi{fﬁ-‘i Elben und'die Zwerge diese Lander betraten. Niemand weifs genau,

& wann diese Merischen das Gebiet Mitmaar zum ersten Male erblick-

i ten, denn es Ls’c nur bekqnnt dass es ihnen von den Hohen Goéttern,
5 in den frithen Zefcaltern “zum Geschenk gemacht wurde.

e e -._-.\_

‘ “ Die.in M;ltmaar h‘glmischen Menschen sind ein wenig grofier und
P WAL stamm‘." ger als die agilen Siidlinder und {ibertreffen sogar noch die
& "N g N[ordlander und Mut. Zudem ist es ihnen gelungen, ihre Kraft mit
Wrl %1 hdher Geschlckhchkelt zu verbinden, so dass ihre Bewegungen trotz
_ starkem ' Korperbau, anmutig und flieBend wirken. Durch diese
wls -'-Et enschaften haben di.e Mitmaar-Menschen auch den Ruf, ausge-
"mpfer zu sein, die k‘aum einen Gegner fiirchten.

i
Soalh .
S )
n‘:hj;ﬁnangenehme S 1he dieser Menschénfamlhe ist ihre standige, manchmal sogar
'"Ungeduld‘ und Ageressivitit; sowie ihr tiberschaumendes Temperament. Sie
= 25{1 J ahzorry‘ix.nctversqchen immer;wieder Probleme, die mit bestimmtem Auftreten,
Boivy g? Worte}r imd uberlegtem Handeln zu beseitigen wiren, mit vorschnellem Waf-
S ins ’tz}l{md— grob, -fGewalt zy1osen. Hin und wieder scheint es, als seien diese Menschen
e nur auf~ Weigc m nach handfesten Raqfere1en zu suchen und ohne grofien Aufwand ihr
diene Folghch ist es auch nicht leicht; ein solches Wesen fiir eine Unternehmung
' mstan(;}en Femen Gewinn oder, was noch schlimmer wire,
nan immer fiir einige Schldgereien und einen schonen Batzen
dieser Leute dazu z bewegen sich einem Abenteurerteam an-

j, b 4
iese iLebe;lisphllosophle der Mitmaar- Menscheﬁ zeigt sich auch in ihren Fahigkeiten. Sie
p erst'eher{ smh éa.ullﬁ das Falschen das Handeln und Schitzen ebenso, wie auf charmantes, ver-
hrerisg esaAu.ftveten und ungeheure Drelstlgkeit Sie scheinen jede wichtige Person, jeden
: chwéu:;mﬂrkf {ind alle eméchl'églgen Lokalitdten einer Stadt zu kennen, mit ihnen in Kontakt
Tk d z;u steh,e '.f*fmd stets iiber nerue Gertichte 1nforn}1€rt Zu sein.
N :‘. ot 1% e -r_,-.(r.- Pt -

A S egsch dari dle Bestlmmung seines Schicksals frei wihlen, sofern er nicht
B e urqh seine Kﬂass an eme Gesmnung gebunde.n ist.

Das Sudvolk et TN ;

i ‘ ‘1&' Al‘\"";}:l? f -¢ , Dle urspriingliche Helmat der Stidlander-Menschen ist das Stiderland,

' L L (% \ jenseits der Wiiste dés Wahnsinns am Rande der kargen Steppenland-

$ y.schaft nérdlich der vergessenen Kiiste. Obwohl es nicht einfach ist, die

" 'Wiiste des Wahnsinns zu durchqueren oder weitest hin zu umgehen,

AP b sind die Stidlandermenschen dennoch recht hdufig auf Oldoér anzu-

. treffen. Sie bereisen, auf der Suche nach Abenteuern, Gold und reicher

Beute den ganzen Kontinent und lassen sich durch nichts und nieman-
den davon abhalten.

| . Stidlander sind relativ klein und schméchtig, jedoch enorm beweglich, haben dunklere Haut

und meistens schwarze Haare. Man sagt ihnen nach, dass sie der wohl temperamentvollste,
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launische, unzuverldssigste und bei weitem dreisteste aber aueh charl;hantesfe rlﬁén— } "-._ .
schen-schlag des ganzen Kontinents seien. Auch diese Leute fiirchten nichts nd niema A ,f'\ ¢
aufser vielleicht die Moglichkeit, dass ihnen eines Tages einmal d1e Abenteu 'r,joder wasnoch, "%, e
schlimmer wire, die Schitze ausgehen konnten. Mit dieser Emstellung‘ls es wohl nick Vepf“ ‘f *«..
wunderlich, dass die einzigen Dinge, die einen Siidlinder ein wenig g vieren konn 1, em i #,.J
handfestes Abenteuer, ein grofier Humpen Bier und die Aussmht a,uf fe_ (J :

i i A _;- '.'-"-
Obwohl ihre Statur und auch ihre Krifte bei weitem nicht an: d1e der if poéanten No' dlanﬂer, 7~ .i' =)
heranreichen, haben die Studldnder ein gutes Verhaltmsezum Karypfeh en‘twi’ck It
wegen sich mit grofier Geschicklichkeit und sind mit feurlgem c’he.; wire ]'a . f'-
schliefslich moglich, dass der Gegner-ein paar gute Sllbermunzewip{ émem selngf Béuj;el,,tta ey S e
Auch vor dem Umgang mit den Krédften der Magie, Wés eline g Bartlge Vora .' §etkur1g 11 «-F !
einen Abenteurer auf Oldor ist, scheuen sich die melsten Slfdla ér n’i;cht So zﬂe . uﬁl’méle{v-on '

™, ]

4\

“ﬁa

ihnen als Magiekundige, stets auf der Suche nach neuen Erfa*hrungén, selteﬁ '?S.G‘l,. 3 t’:
Artefakten oder neuen Zauberspriichen, durch die Welt iR i J:‘ s A1 A \3
AR ' e R AR !

. SRR Wt S

Die meisten Menschen des Siidens besinnen sich ]edoch aq’f 1hre urei éner}’ tfadlthq\g‘l}én{"_-‘ '

Fihigkeiten, das Taschenspielen, das Filschen, das Handeln(und das S_a fen,ﬁ' Sie ,elzels'la;‘n

Lande als Schattenldufer, Barden und Handler. Seltene‘r eg%eﬁerlsw de fBQTu. ,,eé qud'l
b8

fers und man hat sogar schon davon gehort, dass ein Su n,dextj éganz‘ i
anlagung, seinen Lebensunterhalt als Priester des Bundes er guten Gﬁ €t ve dhieribeLs ol o
XGlaben:d 7y th-« AR

Auch die Menschen des Stidens verfiigen tiber Rellglﬁnsffelhmt uhd_ (
ehren, vorausgesetzt ihr Beruf bmdet 51e IIlCht an dea‘r’l em'ex‘{ &P\.

{ r; I
L
i [

A T L Tt o
{ i ,-'.’r."'::."'.,':"“,;'.'.l { \:{\-

Die Zwerge

i-».ll

Die Zwerge von Oldor smd léy{ ,,a 5
und haben sich als geschlck;te Schnu'eiiﬁ;
und Geblrgen ein gesmdelt PR i
\ IR B L : :
Zwerge sind nur unwesenthc;h groﬁer{;_' .@rbme und Hok 1t§, edbgh S
wesentlich stammiger,. kraftnger ! .Zahéf und verfiigen, da sie | bevOr-‘ £
zugt unter der Erde Ieben tiber d1e Cabe"" ({eribu}_ 'e’lsmh Der Mut der ;—J ¥ :
Zwerge ist bekannt und obwohl sie hin ungl W1ed'g§ §chembar aiezr plcht‘-, Y
verstehen in welche groBen Gefahten sie'sich begeben, e eTTi e A
einen beinahe stumpfsinnigen Drang, ihr Ziel zu etreichen. Nu sehr sel- -
ten wird sich ein Zwerg von seinem Vorhaben abbrmgen las§en selbs’c el ,}r 7
wenn kaum Aussicht auf Erfolg besteht. Zwerge sind Wesen, die ihre A'uf‘gaben lieber mit i g
einem schnellen Angriff und unter Einsatz von Waffen 16sen, als stundénlahg: ihrer’ Memung.- s
nach unsinnige Plane und Losungsmoglichkeiten zu diskutieren. Sie sind spontan, dlrekt und "o
sagen ehrlich, was sie denken und fiihlen, so dass sie sich bestens fiir d1e Berufen des Krlegers AN
und des edlen Paladins eignen. wi gl

et

Sonst sind die Zwerge friedliche und freundliche, von den meisten Gattungen geachtete, Ge-'
sellen. Die unterirdischen Génge und Kammern sind das Zuhause dieser Wesen und sie ha-
ben mindestens einhundert Jahre dort verbracht. Sie lernen ein Gefiihl fiir den Wert verschie-
dener Materialien zu erlangen, und den mannlichen Zwergen wéchst in dieser Ze1t der Bart.
Das Symbol des zwergischen Stolzes. '
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\, In e'inem Abenteurerteam, vor allem, wenn sie mit Wesen der Elbengattung, die sie nicht be-
1 sonders mogen, umherwandern neigen viele Zwerge zum tibertriebenen Norgeln. Zwerge,
‘die bev,orzugt als Krleger durch die Lande ziehen, sind raue Burschen, die schon so manche

SELChR Tavverna niach qbertrlebenem Alkoholgenuss in einen Triimmerhaufen verwandelt haben.
55,_ : Von anderen Kiinsten, wie denen des Schleichens oder der gerduschlosen Fortbewegung ha-

§

ben \1e allerdmgs noch nie etwas gehort.'Und so ist es eine weit verbreitete Geschichte, dass
4 einlet ger Zwerg. mehr Gerausche machen kann, als ein Heer von eintausend Elben. Wie
. .&u& ik tibrigen Wesen der sonstigen Cattungen haben die Zwerge, die nicht den Beruf des
' aladms ausiiben, Rehglonsfr‘elhelt Die Paladme sind einer.der guten Gottheiten verpflichtet.

" .JHObbltS sind etwa neunzig Zentimeter grof8, ein wenig rundlich und eine
Wahrhaft liebenswerte Gattung die eigentlich gar nicht so viel mit der Aben-
1 teurerel am Hut hat = sofern el‘n Hobbit einen Hut tragt. Die meisten Leute
| e,ses Vol- hens 11eben ihr kle-ines Land, d1e griinen Wilder und Wiesen

' des uncﬂ tun das wofur sie uberall bekannt sind: tanzen, selbstzubereiteten
¥ Fes}mahlern fronen und die schonen Seiten des Lebens genief3en.
g | :
[ Mt es*"a af)idmg@ 1mmer wieder \{or dass einige wenige (sehr, sehr wenige) Halb-
ﬁgest mte Heuna,t Verlasseni und sich auf die Suche nach Erlebnissen, Ruhm,
I&_\lchtu machen Djese mutigen (sehr; sehr mutigen) Hobbits werden von ihren
_ v IB =] gvorzlehen n der Hegn{at zu bleiben und Abenteuer nur in ihrer Fantasie
J“ \ .;.' ‘*" zu ér ben, nitieemischten Gefithlen betrathtet Emlge sind neidisch auf den Reichtum, den
A . dlefse Aber teurer auf ihren Reisen erwerben und wiinschen sich heimlich, ebenfalls in ein
P e rle Wagha181ge§ Uriterfangen verstrickt zu verden. Andere beschimpfen sie als Dummkoépfe und
o wieder andere nehmen die! tsache,adass es Hobbits gibt, die es hinaus in die Welt zieht, still-

i ". sehwelgeﬂd @del" kopfschuttelnd hin.

g b e
Yiw

i -'.' B
\ 1! Dle We 1gen A'benteurer unter’ den Hobbits sind mlt auflerordentlicher Geschicklichkeit und
W -einer Verbluffenden Geschwlndlgkelt ausgestattet was sie zu hervorragenden Taschenspie-
AT lern, Trlekbétr tigern, Diebén, ja sogar Mordern’ macht Auch ihr musisches Talent ist gut aus-
\ gepr t~1;nc;l S0 ‘n\ancher Hobbit, verdingt sich als Hymnen- und Gedichtschreiber oder Ge-

% \;" sphlchtenerz‘éhle der mit C%harme und stets taktvollem Benehmen viele Herzen gewinnt.
% | Aber auch wihrend der Wanderschaft.‘?eden Hobbits gern und viel tiber ihre grofien Taten
3! "';' und strapameren ie Nelfvian ihrer Gefdhrten/Oft begegnet man in den Wirtshdusern Hob-
oy blts, die von neugierigen Zuhérern umringt,/davon berichten, wie sie fertigbrachten, einen
Edelstein mit méchtigen Zauberkriften aus der Hohle eines roten Drachen zu stibitzen. Diese
. 4 Geschichten und die,ungeheure Dreistigkeit, mit der sie sie erzdhlen, sind es wohl auch, die
den Wesen aus dem Volk der Halblinge, den Ruf eingebracht haben, die besten Diebe des
‘ganzen landés zu sein; deren Geschick nur von wenigen (den Kendern!) tibertroffen wird.
Neben dem Beruf des Schattenldufers, in dem sie sich am wohlsten fiihlen, gibt es auch Hob-

A _b‘l’ES Barden Waldlaufer Héandler und Gaukler umherziehen.

Manchmal allerdings wird es auch dem mutigsten aller Halblinge ein wenig zu gefahrlich,
und er beschlie3t dann meist, dass er lieber sterben wiirde, als sich auch nur noch einen Schritt

_weiter auf die Gefahr zuzubewegen. In Anbetracht seiner geringen Kraft und Grofle ist das
natiitlich nicht verwunderlich. Die Halblinge haben, wie alle Wesen der sonstigen Gattungen
die freie Entscheidung bei der Wahl ihrer Religion, es sei denn, sie sind durch ihren Beruf an
eine bestimmte Gottheit gebunden.
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Die Kender ' Af s ) # o

Niemand weifs genau, woher die Kender kamgnslmd wa 1hre ursprungh}ﬂ\
che Bestlmmung war. So ist.es wohl nicht Verwund‘er ch dass im- aqﬁé A '.’.'{.:_‘..-1
o

@ heimnis der Herkunft dieses klemen Volkes zu erklamﬁ suchten %! le :
W ser Erzahlungen berichten davon, dass die Kender ¢ e
Vo Hohen Gétter Arwénia und Vergas entstanden, ";\73

I?TI P

Lichts und der Finsternis geboren. Die Kend}ér @e;bsi,,schkjm njd‘ht ZRL 505 e e
kiimmern, welche der Gottheiten ihre Gattung erschuf und. so V‘G’Itghﬁ‘én emlge,dﬂe .gufem, 2@ \ L
andere die bosen Michte. Voller Vertrauen auf den Segeh ihfes] ]e .'.elhgen Gotte \ eni,éﬁ'en ie o T
ihr Leben, wandern fréhlich durch die Welt und scheren sfch ; H ¢
ihnen liegen. : _; gy ',. b . ek

¥y 1A
en, wie auch die Gnome, aus einer Verelmgung zWLSohemden 'fteh des" /“" J[

‘«#ﬁ

Die Kender sind etwa einen Meter und zwan21g Zentlmeter groﬂ iiatgen ein ﬂlebenqwqrtes W
schelmisches Gesicht mit grofen, neugierigen Augeriund sind ‘wohl die *nerfllg’é 1 KI;@ ﬁl—{"- A '
ren, die jemals Oldor betraten. Entdeckt ein Wesen ‘dieser Gattun elné«vefs,q Ssen‘Q‘T : g,‘- :
hinter der ein grofes Geheimnis zu liegen scheint odef eme"HohIe,, die s i;h, in die T}éfﬁﬁ er.~
Erde hinabwindet, so ist er nicht mehr zu halten. Es scheI ;als a]serr::F dieinetigie 3 i" i
witzigen Kender nur auf der Welt erschienen, um Erfahrhngelm smd "G enstamie jﬁder' _' t

lichen Orten Karten zu zeichnen und zu sammeln: leler 1vﬁQt
sich und ihre Gefihrten von einer Peinlichkeit i m dlé na !. . 3;'-,
B T gt ¢

Das Wort “Angst” existiert im Sprachgebrauch dles" Volk;es hir Was bel s ’ﬁe
Gliick auch kaum jemanden verwundert. Gerat éin! *emder du%“’e}ge ”klem[r at‘fhtgamﬂ .-1! ,,a'a
keit” mal wieder in die Klemme, so gelingt es hih iy rstens m Geschl(#k/émefﬂ l}ﬁ}, A E g
schuldigen Lacheln und vielen besénftigenden Wor e‘rfh dier‘pelrhn;hstgagnmg@&p unbe- 7
schadet zu iiberstehen. Die Leidtragenden dieser Lébensp ﬂOSﬁ wb ler Kend

b -fxg,--»::;.: gl

ihre Gefdhrten, die nicht selten den Zorn dere; aufysmh jhén, ,dfe m -m Cha 0S, das ein . NN

Wesen dieser Gattung hinterlassen hat, zuruckblelben De huharde ein 'Ké nde er' niemals x AR

mit bdser Absicht, sondern folgt nur seéinen naturh' herrhs mk’feﬁn un a8 "fnéiéenﬁ:%eréssante* i
A \'E » ,"l_- !

Abenteuer zu erleben und wundersame Dmge A erlangeﬁ” e

if !

| D D (L TR B Y

Weisheit und Intelligenz kitmmert die Kender nufr Wemg, 50, dass ,sch ﬁ so manc} er lderaver- &
suchte, einem solchen Wesen'einen einfachen Plan darzulegen, ‘an den Rand d \ZerzWelf-, i
lung geriet. In den Tavernen und den diisteren Gassen der grofSen Stadte hr;fben éhk Kender | ¢
jedoch eine eigene Art von Weisheit und Wissen erlangt. Dort im Zw1e11t'h1; ist ].hl' Zuhause, -"-__r: i
wo sie jede Ortlichkeit und jeden Schatten kennen, und jeden Vortell,r sei‘er poqh SO germg, ke
zu nutzen wissen. ( ST K PR . T

-
- s

|
'1-1.

Kender sind nicht sonderlich stark und sollten sich von daher aus Wusten Schlagerelen und
Handgemengen heraushalten. Wider aller Vernunft stiirzen sie sich- ]eﬂbch in jedwedes R
Kampfgetiimmel, in das sie durch Zufall oder eigene Unachtsamkeit hineingeraten. Es wire -+
ja schlieBlich moglich, dass man im wilden Durcheinander des Gefechts einen ganz besonders
interessanten Gegenstand “findet” oder wahrhaft neue Erfahrungen sammelt. Ihr unsdgliches
Gliick und die hohe Geschicklichkeit erlauben es ihnen, solche Situation meist unbeschadet
zu {iberstehen. ;
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i
\, TrotZ all diéser unberechenbaren Verhaltensweisen, ist ein Kender ein guter Freund, der sei-
PRV ety Gefahrte‘n stets - manchmal sogar! hilfreich - zur Seite steht. Dabei sollte man jedoch
'darauf af:hren, dass -er nicht zu nahe an kostbare Besitzttimer herankommt. Er ist in der Lage,
by ol Ay Geg'enst,aﬁde O.Eme dass es der Elgentumer bemerkt, in seinen eigenen Beuteln verschwinden
\;\ s -',.zu lassen: Witd er einmal dabei erwischt, so versucht er sich mit einem naiven, unschuldigen
AL .Gri en und’ dem Satz: “Schau mal was ich gefunden habe, du wirst es verloren haben. Ich
Yl .wo].lt es solange fiir. chch aufbewahren!” aus 'der misslichen Lage zu befreien. Dabei kramt
er aa {melst deri erbeuteten Gegenstand wieder'aus seinem Beutel und gibt ihn mit einem

\ ; RS

le 'ah‘i$ch: 1cht maglsch gé"l chert-e Emrlchtungen wie Schlosser und Riegel, tiben auf die
Iifgehorlgeh er. Kenderga,ttungen eine ganz besondere Faszination aus. Mit den geeigneten
W rk%.é ' Wlé ‘Dolchen oder Dietrichen, sind sie in der Lage, beinahe jede verschlossene

Déx;* Drang, die Orte, die dahlntel; liegen, zu durchsuchen und ihre Geheimnis-
n, § ornt Sle an, d1e komphzlertefsien Mechanismen und Schliefsvorrichtungen

1ch 1hrer Veranla ung und Lebensp}ulosophle entsprechend, fur die Berufe des
'aelfs Waldla,tlafe«rs,, des Handlers odesr des Gauklers vor! 'Eher selten begegnet man so-
]}(ender d%r als Schattenlaufer d];e Lande bereist.

Ggmer 7 ,: w4 Rl

i D

o

\
bm ’
T

.‘ti ;_I.?_ - :

91 A1 o 1
X \ fn '
LA

LAl BT
o f.ﬁ, : 1-Die Gébur es Volkes der Gnome war ein reiner Zufall. Es geschah vor
[ S f nzahhge Generahorfen, als die Welt noch jung war und nur die Elben
~h A é_ g ‘\ i ’und die Mgnschen, d1eerstgeborenen Kindern der Arwénia und des Ver-
& g‘,rf-_ .‘_; BN e gas, dort lebten. Allgegenwiirtig war die Kraft der Gotter und so trug es
L P at sich zu, dass sich, die'positiven Energien der Gottheiten des Lichts, mit
R ' . den’ negaftlven des Tar” Madan; dem Herrn des Wahnsinns und Vater des
Sy /%y Chaos in einer dunklen Hohle, inmitten der Witterfront, vereinigten. Aus
! dIeSer unheﬂvollen Zusammenkunft wurden die ersten Wesen des Gno-
e £ o3 - menvol;kesf geboren Gut verborgen im der diisteren Witterfront im
i . .. Nord-Osten von Mitmaar erbauten sie eine gewaltige Stadt, die sie sorg-
b ;.-j.-' sam Vor neuglrngen Auggti verbargen und in der die meisten dieser Wesen bis in den heuti-
\ ﬁen T,ag~ leben. Gnome sind entfernte Verwandte der Hobbits und Kender, die auf dhnliche
\\‘n' Art 'L:fnd etwa;zurr‘;elben Zéit im ersten Zeltalter entstanden.
i A i'- ,1‘ H ¥
‘,'}i' D1e Wesen des Gn menvb kes smd allerdmgsr unruhiger und ungeduldiger, vor allem aber
et unansehnhcher “als'Hobbits und Kender. Sie sind klein, schméchtig, haben runzelige, braun-
gelbhche Haut, lange, spitze Ohren und sehr/diinnes, strdhniges Haar. Im Gegensatz zu den
gemuthchen haushchen Halblingen scheint es die meisten der Gnome geradezu, einem selt-
' samen Forschungstrieb folgend, hinaus in die Welt zu ziehen, um neue, aufregende Erfahrun-
'gen zu sammeln. Nichts ist vor den neugierigen Augen dieser Kreaturen sicher. Sie interes-
sieren sich fiir alte, verstaubte Biicher, mischen aus willkiirlich gesammelten Zutaten Tranke
zusammen und versuchen die Rezepte bereits zubereiteter Mixturen zu ergriinden. Sie er-
.“finden die interessantesten Werkzeuge und jede erdenkliche Art sonstiger mechanischer Ge-
ratschaften. Gnome sind, fiir ein durch Zufall entstandenes Wesen, sehr intelligent und von
groflem Wissensdurst durchdrungen. Sie haben vom Anbeginn ihres Daseins voller Neugier
die Kréfte der Magie studiert und den Umgang mit ihnen erlernt und verfeinert.
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digkeit, so dass man sagt, ein Wesen dleser Gattung konne selr}en e ig'
Diese Eigenschaft macht sie zu auﬁer(?r(fgzr_].t;lmh rafflmeﬁteann_ ;
lern, die schon so manchen unvorsmhtlgen Reisenden, ¢
liefs, um seine letzten Silberstiicke gebracht haben.

Haben sie geeignete Werkzeuge und ausrelchen Zelt'zur Verf}{l
eine Vielzahl von Gegenstédnden oder Schriftstiicken mlt rofses
ter Vollendung nachzubilden. Da die Wesen des anme.hv
bens in dunklen - jedoch nicht ungemuthchen,,kqlien oder ¢
haben sie im Laufe der Zeitalter grofies Wlssern tiber Artéfa '
und kostbare Metalle ge,sammelt und dle Fahlgkelt entw‘l '

Obwohl Gnome weder tiberaus kraftlg noch b so'hcfgr

mag, als seien sie den Anstrengungén und Gefahren (?er Wﬁ'fl ers-g:]ﬁ
es sie dennoch hinaus in die wun: ei:same Welt des ﬁAlﬁentﬂ e '
Stadt. Entsprechend ihrer unersttl ichen Neugler b Vbrzh :
forschen, zeichnen Karten, machen Notizen und ve
griinden. Diejenigen Wesen diese Volkes, die es v
ziehen oft als Schattenldufer oder{Gaukler durgh die d
Wie auch die Hobblts Kender, ZWerge und Halb‘el ! h
die Kréfte des Llchts und der Du‘nkelhelt wu".ke; “

FE
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fon &r sche1de1?

élse noch ein letzteq Mal d

ten. Bevor sie sich ]edoch endgul’ﬂg fur eine
quf hin dass diese Wahl endgiiltig und un-

exénde}Tlch ist. Die Gaitu,ngrhat Elnﬂuss‘auii d1e Auswahl des Berufs und der Religion und

Gattu;ng Zeit und lass sie genau Vor- und
Nachteile jeder einzelnen abwagen.

Die verschiedenen Gattungen haben unter-
einander verschiedene Verhiltnisse: Stu’&iel;e'_
sie in der Chronik der Welt, teile es den Spie-
lern mit und achte darauf, dass sie sich auch
hier gattungsgetreu verhalten. |

Lege besonderen Wert darauf, dass-die S}"iie—
ler wirklich so handeln, wie es ihre Gathj(s}ng

fordert. i e- l’ -

-:und macht letztendlich den Reiz eines jeden
fRollensplels aus. Beim gattungsgetreuen Spiel

ist s wichtig, dass die Abenteurercharaktere
‘in bestimmten Situationen nicht so handeln

$E wie ihre Spieler, sondern mit den Eigenarten,
® Schwichen und Stirken ihrer Gattungen. Ei-
'-mge Belsp1ele sollen das verdeutlichen.

Eine Menschenfigur wird schneller zur Waffe
greifen als alle anderen Wesen, Orks feitimal
ausgeschlossen, selbst wenn sein Sp1eler Ge-
walt ablehnt ,_ :
,_J‘
Wahrend des Spielverlaufs ist es eine Demer
wichtigsten Aufgaben dartiber zu wachen
dass Deine Mitspieler ihre Figuren gattmngs—
getreu durch Oldor fiihren. Das bedeufet jes

" doch nicht, dass sich ein Spieler in ]eder er-

denklichen Situation an die Vorgabeﬂ Hfiir
seine Figur halten muss. Es heifst Vlelhnehr
dass er beim Spielen all die Elgenschaften, die

fiir seinen Abenteurer typisch sind im Ag,lge

behdlt und die Handlungen seiner F1gut1m1t; i
diesen abstimmt.
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Die Charakterelgensc- _"""""ften bZ

"lﬂ\. ..‘

Die Charakterattribute s1nd sozusage;ﬂ cfhg' W ,c?htlgste'

Die psychischen Attrlbute

i
a7

Intelligenz | Int i
Charisma | Ch 7
Verlasshchkelf' | Ver |
Mut | Mu 8 R
Glick | Gl - '.{

Auf den folgenden Selten werden W1r Ijhnen d ‘se ELgﬂiS
die Bedeutung dleser Attribute ku;}dgében T ’f

Die Stirke s '

Die Stérke ist eines der Attr1bute d1e sehr groﬂén
Kampfbogen haben _ K2l

Sie ist Bestandteﬂ vom Angnffs und'Verteldg U
sowie in die Ausdauer des Charakter,srml’; ein./’

Auch bei nicht kampferlschen Sltuatlo'Eheka'a
z.B. darum geht Tiiren oder Truhen: 'aufzub‘rfa'c' )
wegen oder V1e11e10ht emem Ge ih.tteﬂ das Lieb'

Man sollte jedoch Versuchen scl’che. S@d" m:ﬁ
legtem und genau geplantem Vorge' en any sol




sch khchke1t mit in d1e Angriffs- und Verteidi-
pFB(;‘ egung ”Géhen und “Laufen” und in die
5f\)lge in einer Gefechtssﬁuatlon festlegt.
lie Ges Kt ivi N\lcht—Kampfsnuatl@nen wie schnell ein Cha-
'sehba ﬁmghlsse reagiert oder bestlmrptb Handlungen durchfiihrt.
be .';o'dl'é ¢ Waldldufern ist dlesks Talent uneptbéhrhch da sie in aller Regel
elle x%?ﬂmkd Aktlonen aus‘, smd

J
]

\ ,uch fur Maglekun ige Von Vorteil !rsem da sie meistens versu-
-Igggﬁer" zu s.ﬁ.ehe:- Qndef‘n 1mm¢r eine sichere Entfernung zu

@eschwmd1g'ke1t &ragt auch dle ‘Geschicklichkeit einen sehr
n 'fsﬁe21f1$chen Werte aus 1
..' i ' i j
i gelt sich sdmit 1m‘ Angrlffs- und Verteldlgungswert wieder.
' Ige ‘b‘ér-@f fé?:htssi{tuahonen‘, moglichst weit oben mitspielen
Geschmkh@hkelt sqtzen da sie zusammen mit der Geschwin-

'r

. ‘. A "h"i.}"“ i :l\ LSR5 B ¥
\at - Al l‘_-.iih;.;h s
X | Vit L4 ™
\ i,ﬂy : Fera Bl i ; 3;:.
i ..r.';l. 1‘ il i L <
. A
k| {
X e
Flg ook

AR : T Seite | 19



Die Konstitution | M T
Der Konstitutionswert spiegelt die korperliche Verfassung des Charakter e'fw‘Lejder ‘Er am;\"\
durch Krankheiten und Gifte beeinflusst werden. DG 7 UL ?:;" Bt N,

Ein hoher Wert ermoglicht es bei “KO-Checks” durch Gthe oder scha"
keiten, eher auf den Beinen stehen zu bleiben als bel medrlgen Werteﬁ/ A

Er ist Bestandteil der Ausdauer und der Trefferpunkte dle emf
ohne in Ohnmacht zu fallen oder ganz das zeitige zu Segnen F Fi
sich diesen Wert moglichst hoch zu halten da seine Lebensphnlgta/x
bunden sind. '

Jedes Mal wenn ein Charakter gestorben und w1eder ins Lebefl zuruitkgfeho
er permanent einen Konstitutionspunkt den er nur mit einemrLevelﬁ_ufstle
erlangen kann. Charaktere mit einem germgeren Wert ef-ls D, konn

zurtickkehren - i

Die Intelligenz

G
S
Fiir die Magiebegabten des Kontinenten Oldors ist dl.e I-n lhgg—mz cler"E

Charaktere mit einem medrlgeren Wert als 14 sind d@r M%g}é nic'}rt )

) e O
Sie beeinflusst nicht nur die Zaubermacht (Sprqch;ﬁmnlﬁtéj(m}, } dle Zat - 1
Runen- oder Alchemielehre, sondern auch die Zelt'm d,er rZaﬁJer S@f._ Vi g‘ sdmkt‘fgr:- R@zteg’ J5

. - i a ¥ F - -_ v l n.n'\
gelernt werden konnen. , Z, ,g;_-ﬁ A .- ' e u
o . * Y - ;_a. e Ly L i '. ;

Im Allgemeinen sagt die Intelhgenz auch emlges qu' I(e nn

s

spiel das Einfiihlungsvermogen in andere Pe:rso,nen sogvv1
Ereignisse, Mythen und Legenden ist it der Intelllg e

pi

Die Charisma | 4 e

Als Charisma bezeichnen wir die Persdnlixchkeits'merlgmalé &es C’harakteré
i . 1.-«'1'1']'.:.

Er zeigt, zum Beispiel, wie autoritdr und' verfiihrerisch ein Charaktef',z;lch dari;té]len kann T
oder wie er durch besondere Sprachbegabtheit andere um den klelnen-Fmger 2151 W}Ckeln ‘vierﬂ } R
mag. - ; ! i i 1 . 1 --"., n® .”.._ -

I-..' ' '| .L ‘ 1 3 " ‘. F I.’ '
Mit einem hohen Charismawert hat man in aller Regel weniger Sorgen da JJ,l an-es meisterhaft |
schafft seine wahren Gefiihle und Gedanken zu tiberspielen und selbst zu bo.‘sestgn Spiel
eine gute Miene macht. ke SR
Zusdtzlich sind Charaktere mit einem guten Charismawert dazu in der Lage auch die schwie-
rigsten Situationen allein durch Ihre Redegewandtheit und ohne Waffengewalt zu regehﬁ
was des Ofteren auch von Vorteil sein kann!

Das Charisma Attribut eroffnet auch noch sieben weitere Zusatztalente, die in so manchem {
Geschehnis eine bedeutende Rolle spielen. A
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h I .'
J D1e Verlassllcfhken

',Das Attribut der Verlasslichkeit beschrelbt im Grofsen und Ganzen das Verhdltnis des Cha-
i rakte‘rs“Zu.‘Sefnex Umgebung 1
ol

h P

Cp iy ann- 51ch um d1e Zuverlasshchkeit zu, seinen Gefahrten oder die zu seinen Auftraggebern

hlen Sle Werden sich eher auf Ihre Person beziehen als auf die Gruppe an sich.

1 n1<ﬂlt' auf, S;e verlassen denn im nachsten Moment werden sie die Gruppe im
soférn.es sa.ch f fl'r Sle selbst bezahlt rﬁacht

T

- Der Mu ig mmste:ns der Vorbo der Verliasshchkelt In allmoghch gefdhrlichen Umgebun-

: gen 'ué‘ém dld' H lden Yon Ol or herum;lrren Dabei ist der Mutwert eine sehr heikle An-

-_’- . 7 1: ! .‘ : l .

bei ei igen Chajakteren zu !medrlg ausfallen kann es womdglich vorkommen
e_fgn von diigteren und gehe1m1i15umw1tterten Orten die Furcht packt und

g Jkelné Schritt welter21ehen Dann kommt es darauf an wie verldsslich sie zu der

e Gruppe sfe\}\\en und ob Seme{(Gefahrteﬁ ihn dazu tiberreden bekommen weiter zu marschie-

lieH fEas --F A L, P ' i

Im Allgefxﬁemen‘steht der Mutwert zZu dem was auch der Name schon sagt. Es handelt sich

um dld IYIut d.es'“ Cﬁarakters A /

s

% ¥ £, i .

f ¥ 2
\ ‘P’ I.m Pmr}mp machen d1e Chaléfiktere alles wozu S]ae mutig genug sind! Und um heraus zu fin-
A den ob sleim efahrhchep(dder finsteren Situationen Thren Mann stehen oder wie ein feiges
‘]':. . }-Iuh?chen “davd(n\aufen thrde der ,,MutcheckiE eingefiihrt.

f)as Gluck s i LRI KO

HE
o " 'Das Gluck ist ein séhr bedeutendes Attrlbut ,obwohl die Meinungen tiber diese Eigenschaft
: schwer U.ms,trlttén si‘nd
-\ Auf der einen Seite ist es recht wichtig seine Hauptelgenschaften recht hoch zu setzten und
diese Nebenwerte w1e Gliick mit den eher, niedrigeren Wiirfen zu bestticken. Jedoch kann dir
‘dieses Attribut des Oﬁfc.eren noch im letzten Moment zu Gute kommen.

A _géine Vorha'nd.enen Gliickspunkte kann man als Boni auf alle Wiirfelaktionen hinzuziehen.

.~ Hierbei ist zu bedenken das jeweils 2 Gliickspunkte gestrichen werden um ein anderes Ta-
lent, fiir die Dauer eines Wiirfelchecks, um 1 Punkt zu erhéhen und es ist nur Giiltig wenn
man es bereits vor dem Wurf zur Kenntnis gegeben hat.

. Dieses kann man beliebig oft wiederholen, bis man seine kompletten Gliickspunkte ausgege-
ben hat. Diese bekommt man beim ndchsten Spielabend aber alle wieder erstattet und man
kann erneut sein Gliick auf die Probe stellen.
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Bestimmung der Attributswerte i

Zur Bestimmung der Charakterattrlbute ‘emet Sp1e1f1gur benotié Eikl _ Hllfsm1tte1
nichst einmal solltest Du die Grundtabelleh aufschlageni 1esEﬂ Tabf 1 d di ﬁ n
werte der einzelnen Attribute fiir jede Gattung zusammenge sﬂ\t te A

von Informationen erspart Dir belm nachfolgenden wurfglr} s‘tan,dlges F

o

e

Das zweite wichtige Hilfsmittel ist der gute alte Séchsseltlgve W,PI ]
wir benutzen, um den endgultlgen Wert eines Attributs zu beﬁj
Be Deines Spielkreises ist es sinnvoll, dass Du tiber génu end.‘ -
die Gefahr grof3, dass das Auswurfeln der Chdrakte.rwerte b
entstehenden Teams wird. Lege deswegen beSonderen W
sitzung gentigend Materlal bereltlegst und Ihr moghthst p
Das letzte und wichtigste H11fsm1tte1 mlt dem Du auséeréstéﬁ-ge
Geduld des Spielleiters. Deine M1tsp1e1er werden Di &bf | si
und ihren ersten Charakter kreiere i‘}7[ mit Fragen uberz:
willig Auskunft und hilf ihnen be cﬂer Entwicklung)
erste Schritt um ein gutes Verhaltms zw1schen Sp1e le1 ei' u

Liy,

Grundwerte der Attribute

Um die endgultlgen Attrlbutwerte e1ner Sp1e1figu '

'1
.

Du Dir schon einmal die Tabellen anschauen
chen. Hier sind alle Charakterattribute und @ i
eines Wesens ein Wert zwischen fiinf und. acht z ‘

te legen schon vor dem eigentlichen Auswurfe,Lp

eines entstehenden Charakters fest. o il
4 ;a e LBt
- i e : .r:
a{’.l \ _1..’:; 1I
[ e A B LT
b L
& e
I3 ] ey )
- ; Pty
¥ : "'_--I. .;: L
r--. / 7 |3
-t A ;I.'. . !{
|‘-"‘li.‘|I :

F
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Grundwerttabellen
T _' Attrlbu,tr] L Welﬁelben . Nebelelben Drinelben
TR N [ &1 o ,,f‘?" L 6+1W6 L1 6+1We Die Attributwerte
R --;;f-I'nf@lhg'ehz' A w sawe ]\ /8HwWe N
: Ges}hjck . 6+1W6 .\ 8+1W6 der Elben-gattung,
LR L B5+1W6 '\\\ : gﬂwﬁ der sie vorihrem
; ; T = Verbrechen an-
ira .6+1W6. ] BOTAWG gehorten und nach
5+1W6 . . 5+1W6 der sich auch im-
BN O i e
o B4IW6 T | 6+1W6
6HIW6 | 6+1W6
K Nq"tdv'olk } 5 Sudvolk Mitmaar-Mensch
- eHIWe | 6+1W6! 6+1W6
0 I54IW6. | T eriwel 6+1W6
Ceriwe i | sviwe! 8+1W6
7+1W6\ | - 7+1W6 | 8+1W6
17 8vwe (| - ex1we | 6+1W6
|G -8riwe | F+1we | 6+1W6
o 6FIWE | 8+1W6 | 7+1W6
A Chahsma M )’  5HIW6 6+1W6 | 5+1W6
Verhsshchl%glt a l[ 6-}:'1W6'J - :5+1W6 & - 5+1Wé
o R T T R AR RV |
e Att,r,lbuf "% ¥R \ 'r“f'\"ﬂoblnts | ander - 5" Gfiome § ‘Zwerge Halbelben
A |Gl s Exh, LN 7+HIWE . C6+1W6 | 5+1W6 6+1W6
- {Intelligenz ' ] 2 6+1W6 7 T7+IWe | | 5+1W6 8+1W6
 [Géschick = = [ s+1we S 8+IW6 6+1W6 6+1W6
LN AT f"-ﬂ L 5+1W6 . | 7 6+IW6! |  8+1W6 6+1W6
o lstarke. 0o Tl Tsaiwe | 541we 7+1W6 7+1W6
(1 A e I e 5+1W6 8+1W6 8+1W6
o R Geschqwrindlgkelt \ - 8+1W6 | 8+IW6! . 6+IW6 5+1W6
I L r,._ | 6We  6+1W6. 6+1W6 5+1W6
Ve,rlassfichkeu' ; 64'1W6 L 6+1W6 6+1W6 6+1W6

,.-I ; 3 .\-' \r,-'-‘l -:- ¢ vt 'r & i
{2, \ i éezspzel Ein Mzism er h zch wezl er a@trebt e in beriihmter Paladin zu werden, fiir die Gattung
g I‘,'}‘:" eines Menschen enfs hzede {n Tabelle 2 fmdest Dfu folgende Grunduwerte:

P, A
Sz, \ M1tmaar Mgnschen" : : _-"’
GL 6, IQ 6,GE\=8 MU=8,5T=6, KN=6GES=7, CH=5, VE=5
. . '\\ " .
Diese Grundwerte, die auf den ersten Blick ein wenig undurchsichtig wirken, lassen sich grob
A _1h drei Kategorlen einteilen. Ein Charakterattribut eines Wesens, mit einem Grundwert von
“finf ist nur schwach ausgeprigt. Werte von sechs beschreiben den Durchschnitt, wogegen
eine sieben ‘oder acht auf eine bereits stark entwickelte Eigenschaft einer Figur hinweist. Das
System, nach dem den einzelnen Gattungen ihre Basiswerte zugeordnet werden, ist immer
gleich. Jede Spielfigur hat zwei Grundwerte auf Acht, einen auf Sieben und zwei auf Funf.
. Alle anderen Attribute nehmen den Wert Sechs an.
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.I
Die Grundwerte sind also sozusagen die genetische Voraussetzung fur die. nachfolgende?Be- e
stimmung der endgiiltigen Attribute einer entstehenden Spielfigur. In ihrien’ werden diebers. .
sonderen Merkmale einer jeden Gattung berticksichtigt und haber} sttt ewissen: Elr]ﬂusg“*u\ :
auf den Eigenschaftswert. LIS SN "
Ist jeder Mitspieler iiber die Grundwerte der Gattung seiner Spielflgur 1 .
sich irgendwo notiert, dann kommen wir zu néchsten Schrltt :

Das Auswiirfeln

* 1-

Zu diesem Zweck wiirfelt jeder Spieler neunmal mit einem W6 upgld ,ahotlert s‘;ﬁ dlé:'," ..zfelhenr : !
Ergebnisse. Ist dies geschehen, so darf er die neun erwurfel en FZ ' Tg,lép auf i ndwerte

die durch die Gattung seiner Spielfigur vorgegeben sind, Vefrteuié Dabel kal’ﬁ’\-i olﬁd?‘f
Schwerpunkte setzten, indem er darauf achtet, bestlmm’cenfflg $Ch§:ften ho]iup E@bﬁ

ordnen und sie so hervorzuheben. ; AR i ;’ i L':-
r oF b L '--

Beispiel: Unser Mensch hat sich entschieden seine endgultzgen Attrzbutw‘pn{e d,urch*
lung von Wiirfelergebnissen zu bestimmen. Er wurfelt wie folgt % s ¢
1, 4,3, .3, 5 66, 2 "3t oif v e
/ f A \57" .'. .
Bei der Verteilung dieser Werte muss er nun daran d{eﬂkeh d.assf em Pih@,ﬁ des:
sein Charakter anstrebt, einen Mmdestmtelhgenz— und arismhaWert,ﬁy )
Spieler betrachtet also seine Grundwerte und Vertellt unter Berué ichHgt
Wiirfelergebnisse: Sk f .,-;.f_ ) -. {
£ 3P

1‘ o bl
a.l.

Grundwert des Menschen Zuge'ordﬁel'emw“rﬁi 7V [ Gesami
Gliick & RO : T TR T !
Intelligenz :
Geschicklichkeit 8
Mut 8 /
Stirke 6. 4y
Konstitution Vo )
Geschwindigkeit 7
Charisma 57 i
Verldsslichkeit 5 '
Wie man der Tabelle entnehmen kann, sind dle Schwerpunkté des Cﬁarakters aqr.f dlg Elgen- dy oA
schaften gelegt, die fiir den Beruf eines Paladins besonders w1cht1g smd Dle*eher (f’fnw1cht1—-’ A
gen wurden mit den tibrigen, niedrigen Werten belegt i sk ‘,' i ~'.- , ,- (et :."‘. ; }r a

Das System der geplanten Verteilung ist, wie Du vielleicht schon bemerkt has’t bher Bertifsx-‘ f e
als Gattungsorientiert und berticksichtigt in einem gewissen Rahmen die’V orstéllungen der i,
Spielteilnehmer. Es ist zwar nicht so realistisch und zufillig, vielleicht aber mteressant und ,
bietet die Chance schlechte Wiirfelergebnisse effektiver zu nutzen. Durch die freie Wahl, wel- :
che Attribute hoch und welche niedrig sein sollen haben die Spieler ‘mekir Moghchkelten
eine Figur nach ihren Wiinschen zu kreieren. So konnen wahrhaft interessante Ges_talten ent-
stehen, die wihrend ihrer Abenteuerreisen eine eigene Personlichkeit entwickeln und so fiir
grofien Spielspafs sorgen. '

Wie aber bereits auch schon gesagt besteht, von der anderen Seite betrachtet, die Gefahr, dass

in Bezug auf bestimmte Werte zugute Charaktere entstehen. In solchen Fallen liegt es dann X
an Dir, als Spielleiter, MafSnahmen zu ergreifen, um diese Figuren in ihre Schranken zu ver- c
weisen und sie sorgsam zu kontrollieren.

Seite | 24



[

v, ob 51ch e11’1 Spleler beim Auswtirfeln ver-
heraus, o weise das betreffende Mitglied
rk g meinsam. Dieses konsequente Verhalten zeigt
ele 'ter 7 je ] er Zeit die Kontrolle qber ihre Figuren hast und
' Vofn REgelwerk w\achst ’ | {-

rals drel ehnSI S (1

 oroRer als zwolf smd
V'

 Attribute st es sminvoll dass Ihr Euch zuerst einigt,
Wf?gnochm?ls best1mmen wollt.
t] L i [

i
1J
elpem deﬂ vben beschrlebenen Verfahren erneut aus-

i,
! 1
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Auswahl der Charakterklasse

* rJl‘

Jede Spielfigur, die auf Oldor auf Relsen und Abenteuers' e i "-,-!' J i .
schaft einen Beruf aus, durch den sie sich Ausrustung, Unterk m@t.un AN finay :
Insgesamt gibt es zehn (elf) Klassen. Die verschiedenen Ber fe,a. r die'sich e1,ne Abe Fteu r—'
gestalt entscheiden kann sind dufSerst Vlelseltlg Da ngt én i '
Schwert und Schild mehr wert smd als d1e taghcjhe ,Nrahrun
tige Wachsamkeit von Noten ist, um morgens ‘mcht mlt el,*nexI}

schnittener Kehle zu erwachen “ : gy
% : - .." \" ' i

. Die Philosophie eines Elben, seme Achtung v Le
Versprechen den Wegen der guten Gotter zu!fqlgeh*\f 1 |

Kriegers oder Schattenlaufer auszuuben £

¥
Sl

. Ein Nordlander ware durch seinen Hang zum Abe
vor den Kréften der Magie nicht in der Lage d' Z
. Ein Hobbit, klein, schméchtig und ein wenig

oder Paladin, aber ein hervorragender Schatt?{ﬂa i
Finger, eine ordentliche Portlon Drelstfg.?hl‘t ind i

Auch die Attrlbutwerte schranken 1;h gew1sser}W >
Eine Spielfigur muss fiir manche Berufe tibe
tuberhaupt in die Zunft aufgenommen zu wgrd
willkirlich jeden Beruf ergreifen, s'onqlé‘rn d1e Auﬁ'
wirkenden Faktoren m1t beemﬂusst

i:'. 3

sonderheiten. o
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Der Krlegep

. Kr1eger sind bemahe tiberall im Land, aber bestimmt an jedem Ort, der
,,, , " nach Schlacht, Blut oder fetter Beute riecht anzutreffen. Sie lieben die Ta-
.~ vernen ebenso wie’ die offene Wildnis-und die rauen Berge und fiihlen
sich auf allen Schlachtfeldern heimisch. Krieger sind allesamt wilde Ge-
sellen, die nichts fii roh\ten auﬁer eines natiirlichen Todes zu sterben. Es
* heifit, dass sie fiir eine ordentlithe Belohnung sogar zu den Gebeinen der
e Y Welt hma*bstelgen una dle dusteren Gotter zum Zweikampf herausfor-
LN Wurden, g, SRR
'ér. 4 i ‘:}-:* S A0 f-"’ s :
A BerUf des’ Klflegers kahn von Zwergen Nordlandern Mitmaar-Menschen, Halb- und
' é'géuf)t werdén Dabe1 entwickeln die Kdimpfer durchaus verschiedene Charak-
ige finden Ge;fallen an der Gewalt, und wenden sie ohne grofles Uberlegen an,
1 _Zleien dﬂlehf:ch ist; Andere kampf?en nur, wenn sie es fiir richtig halten und es
ewissen und ihrer Gotthelt Veremba§en konnen.

{ Ne: h die den Beruf &es Kriegers wéhlen variieren ebenfalls. Da
’; ie' wild um-s;ch s ,hlagen und sich §omit in wahre Raserei stiirzen, bis auch der
: gﬂg"} aschlggEﬁulsf Zlhm andereni gibt €s die, die elégante Kampftechniken entwi-
thi ﬂkund sch@’n ehex Wle ein Paladm Eerkeﬁ obwohl sie dessen Ideale nicht ganz nach-
'é \ k n.i -' F ,.‘ \-

: Ulnfghre f)\. Ste Wa fe, 1hre‘n Kor er zu schutzten bevorzugen die Krieger demnach auch nur
Risturig au besten Materialien. Auf «diege Weise kann ein voll geriisteter und erfahrener
ieger schon'du a'hlsem f)lofg?s Ausseheﬁ ;upd Ad%ftreten seinen Gegnern gewaltigen Respekt

T

'. Ciksae | f i .11

| A0

. A= 1L W
- L -:f s ".:17"“\
Em Krlegér",ls ein wahrer M‘elster der” Waffenkurist und er kann beinahe jedes Kriegswerk-
78 ‘zeug f‘uhrt;:n una-effektlv einsetzen. Ein Krieger w;rd sich niemals verstecken, oder vor einem
. ampf d Oﬁlapfan Sein Kodex ist zwar/nicht so mstreng wie der des Paladins, aber er konnte
S ni ,g\:cﬂagen als. Felghpg verschrien zu sein. Von daher sollte ein Abenteurerteam, das
. _oﬁe Gefahren begibt,’ nicht auf einen Krieger, den Meister des offenen, fairen Kamp-
S, Vi I. rzichten, Er wird auch dann kampfen, wenn alle Zeichen gegen ihn stehen und viel-
ge 1él‘[t,~]a sogar. ;ﬂ% und w1eder ein Wuflder
a sa,c:h Krlegér W (j,e(r als gut noch als bose bezelchnen haben sie im weitesten Sinne Religi-
r»onsfrelhelt Die m' sten von ihnen ziehen es ]edoch vor, Néan’drul, den Vater der Gotter und
Herr der Neutra‘hteﬂt als de Bestlmmenden 1h,res Schicksals zu wihlen. So kommen sie nicht
in Gew1ssenékonﬂllgte wenn sie einen zwelfeIhaft erscheinenden Auftrag annehmen und mit
. -'allen Konsequenzen'durchfuhren :

3 !
| 5. » 3 o

| e
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Der Lichtritter - BREC ity b Y

el ]
35 AT
el

Kaum eine Gestalt auf Oldor ist so.von Léée’ﬁdén ur ankt so ed 1 so i
eindrucksvoll und so selten, wie der L1chtf1tter oder auc.h Paladlzfe & j‘j\wh 1
i | ';, ne’ andere A tvon 3‘.,}-?
Unrecht gibt, sind diese edlen Krleger dle 1hr Leben in, dert Diehst der, _ '
guten Gottheiten gestellt haben anzutreffén S" berelseh d1e Lande,: b
stets auf der Suche nach neuen Herausfoi'de ,ngeh und Ta en; v:‘cm; " B 3}
denen die Barden noch lange Zeit berlch,ten rerden. Ni Dall
rufen, sie erscheinen einfach, wo Not fle#s '
wieder verschwunden, noch bevor em D :. Hlf
chen ist. Vielleicht ist es dieser Erger}art gkér Llchtrltterrz Y {f

dass sie von der Legende umrankt sind. ten @er Gotﬁd‘ ; .8eﬁ1
j _.I ;* -"I lr i

den Schwur der Paladine ab, niemals Boses zu tun und dass( Um‘éCb,t g; .belg'éilr{»l '
drungen von der Kraft ihrer Gotthelt wandetn dlé »L‘ichtr}ttér d'ﬁ.‘rqth d ka

Schwur einzuhalten.

zittern vor ihrem Namen, aber sie haben durch denf Rau ]‘fﬂ, d;g#i ; SRy
Ideale ihres Ordens vergessen. Auf der anderen Sffeﬂ;e bt e”s f' e-, Palk ,. ad

Paladine, sind an vielen Orten des Landes anzutre é}?},u 1c l:,f'eif‘
Fiir sie macht es keinen Unterschied, ob sie; m}r eﬂyeﬁ Ver
oder ob sie in einer Schlacht mltkampfen -von delf das ? '
hervorragende Kampfer, verstehen sich ‘auf unglau‘b ch-v -; ‘bev

gute Riistung, die ihnen auf ihren gefahrhchén Reisen zumi . e1n v ',eqig Sc f
Auch ein Lichtritter wird, wie-ein Krieger, mchl; VOr emé.r S@-’I‘ﬂaﬁht"ﬁi a \‘onlaufkm und j der !
der diesen Beruf ergreift, ist sich dartiber im Kla*ren Laut seme‘m K drex} ist es sfélﬁé 'R]}llchf‘
Bedriangten beizustehen, auch wenn er dafiir mit seinem Lebe:n be ahlb. Er w 5, memals,
ganz gleich, wie sich sein Kampfgeschick wendet, zu-einer List. oder zur Helfntlick .gre1fem
sondern stets erhobenen Hauptes fiir seme Sache kdmpfen, berelt fur dle Werite'- eﬁ Guten m
den Tod zu gehen. : : ey I <'J

| -'. AT EAE
3o rr F F ”.h'.’"i' gt i ;
i ] gl
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e & 7k " Die Nekromﬁntéﬁn oder auch Totenbeschworer sind wahre Meister im
& Bereich der du’n?den Kiinste. Im Laufe der Zeit haben sie sich von den
Magiern abgewandt und Thre ganz eigene Art der Magie erschaffen.

¥ Sie verstehen sich ‘sowohl in Bereichen der Beschwdrungen sowie
K Schatten— und S\e\ef eneiﬂglen '
t 33
N ‘In Schlachten oder Kmegen stehen sie moglichst hinter dem Gesche-
‘hen. Die Anwesenh'elt der Nekromanten ist meist unbemerkt, da sie
/ _es Vorzré'h'én afis dem Hinterhalt IThre Fiden zu spinnen. Sie schicken

Ihfq‘“treuen Diener, allmoghchen Abschaum aus der Totenwelt (Ske-
lette, Ghule, Zombles, ) um nicht selbst im Schlachtgetimmel zu

ru
5 'P

gt j ¥ PR
g,n‘ten werden von VJ’elen V('jlkéi"n gehasst verachtet und geftirchtet, da niemand

1 au'beq?_na@h seinem ”Il'od seinen Geist versklavt oder seine sterblichen

bie oder Skelgtt ihrer ewl'lgen Ruhe beraubt! Aufierdem verldangern sie ihre

x1stenz7_1n ?em .sie and"ere 1hrerr Lebenskraft berauben.

e R ! '

ublich mach g werden cjz'a sich 1hren Arméen aus wandelnden Leichnamen

ches Heer in den Weg zl‘,rfstellen vermag Zudem haben sie niemals Mangel

; I'nfach 1h}1e gefallenén Femde zu neuem, untoten Leben erwecken.

o i &
J ]

q

N kromanten hat ke1§1e groBartlge Alternative zu bieten. Wie soll es auch

.§ 'ﬁ‘i,\.* .$he ' éh 51ch der Fmsterms verschrieben. Shaedar, Ihre Herrin, untersttitzt sie
o fi

| iiﬁer ‘He1 Ihren Voi’haben und dunklen Machenschaften sie hat immer eine helfende

e
T

oy .-..

& N

...
e
s,
e,
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Der Magier : oy TN R 0 T ,r’f}. BRI,

gabte Melster Threr Kunst. D1e Zauberkunst der Ma "er entwickelte si¢ § "’ ]
. en’ca‘re und rkanelh"f'

Die Magier von Oldor sind allesamt sehr mlacahtlge,. i elhgente uzd be

. Zirkel genannt werden. Zusétzlich haben ale ab ol
die Moglichkeit vollkommen 1nd1v1duelle Spruc z\r sc'kiré»ib
\\ i lernen. Dieses Talent ist allerdmgs nicht gan:illlc ungefahr /
A - schon einigen von Thnen zur Last gewor.den ; !
lerhaft oder falsch ausgelegt werden kanni:n gi'm{
daraus entsprlngen ? IR !f ; fJ Zﬁ; Y 2 i
Die Magier, die von den meistens Bewohnern Oldors; aug'iq Y gu ena‘nn{‘
sehr gerne umher streifen durch die Walder und Steppen pm a’ile moghﬂqenf

kenntnisse, die das Naturreich hervorbringen kann zu sﬁldié‘ren ung.fanaly's' 3 ',

r

Kontakt zu anderen suchen, wenn es unvermeldhch ist, Mmst smhém
anspruchten Waldgebiete und Turme durch dlve;‘se,/ma%?the Sperrg
ab. Sie widmen sich ganz den Studien der verschiedene magl@t’;,hen (i

Begabung oder Erforschung erlernt haben. Der allgemel Le itsatz .Lh' 4774
esse sinit” und bedeutet: “Nichts ist unausfithrbar” | i :}1“(‘ FA

So wie die Nekromanten, stehen auch die Magu@ 1mme i

tummels. Jedoch ziehen sie es vor jeweiligen Stfelt *dur!,‘{l “he.an
und nur Kampfhandlungen zu beginnen, wenn w{rkl;:pﬁ k@};q,.az} ¥ Ay
Sollte es jedoch soweit kommen sind die Magler auf ﬁiﬁt ck/int Threm
mentaren Kréfte sind kemeswegs zu Verachten, .do_; W.,g Si% :
Bild der Verwiistung und des Chaos. Durch Ihr i
bzw. Artefakte zu binden haben die Magler au.ch a‘n

A‘rl

Thren Spruchpunkten, die sie pro gew1rkten ~Zaub81;rvefb

# ' J-

= * s
Die Gesinnung der Magier ist breit ggfacher’c Die bertf;
zu Arweénia Thre allumfassende Mutter, die ff}mame und Mem '«
eingestellt. Doch auch bei denMagus gibt es ”Sc‘hwarze R@beﬁ" .

gewandt haben und Ihre eigenen Wege gehen 1 Ca }_.1--. I,

.f i : L 3 x
¥ e A
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~ Der Priester .

~'Die Priester von.Oldor sind in erster Linie bewundernswerte Heiler, sie
sind eine beste Unterstiitzungen die sich eine Abenteuergruppe vorstel-
len kann. Die Priester beziehen Thre Energien direkt von den Goéttern
selbst, sie haben gich Thnen vollkommen verschrieben und wiirden nie
7. gegen die Richtli 1en\Ihrer 1Gotter verstofien. Dafiir haben sie, als Ge-
AN Schenk von Thren GOItern di¢' Gabe der magischen Heilung erhalten. Je-
iy doch mit- Hellung alleine_konnen sie nicht durchs Leben kommen, auf
Grund dessen lernten"isw ‘Uber die Zeitalter, diese heilige Energie auch
ent‘gegengesetzt zu verwenden. Dabei gingenisie zwei Wege. Erst lernten

Aol Nt 7 sie dleﬂ‘ielhge Energie, die sie zum heilen einsetzten, als Schadenszauber
i, spat 'ér negativierten sie diese zusatzlich um einen starkeren Effekt zu erzeugen.
J;nd die Prlester nicht nur eine Berelcherung der Gruppe das sie im Stande sind
h&;ﬂeqd bei Se1t¢ ZUs stehen, sor?dern auch tatkraftig im Kampf zu untersttit-

ne et;vohnt‘ermaﬁe im ganzen Land Ei‘lzutreffen, meistens jedoch sind Sie in Thren

it .! Ihren Gottg:yn zu ,]Equldlgen und neu?n Anhéngern Thre Religion zu offenbaren.

b it el B At ; ,

g hen auf ‘;iibentelier aus, um 1hnen Glauben zu Verkunden Andersdenkende von

’tt, ihrer Gdttheﬂ; zZu ubefzeugen und Feinde ihres Glaubens zu bekampfen. Sie Stre-
1Macht und Einfluss, sowohl 1nnerhalb der Hierarchie ihrer Priesterschaft als auch

Viasse de Glaub}gen Priester helfen msbesondere denjenigen Gruppen, in denen ihr

ten Halt gefunden ' A A ! $

7. A §
';_ LB Pré ¢ c’h’ solange Js Ihre Gattung zulaést fiir ]ede der Gottheiten entscheiden. Das
3'-Iir f?% .'f i ﬁet t aller&ﬁ s ine b‘reltgefa&herte Sp].eiwelse voraus. Die Priester der Gottheiten des Lichts
il S0 smd. im ﬁllgememen ein trqfles Gruppenmltghed' und helfen tiberall dort wo Ihre Hilfe von
Noteﬁ 151;} ganz glelch ob es fiir Ihr eigenes Wohl gut oder sogar schlecht ist. Die Priester der
ha litat H-m'gé'gen helfen zwar auch gerne, aber hin und wieder mochten sie auch gerne
. eigenen Bedurfmsse s 1Herf Die Priester.der Gottheiten der Finsternis sind nur auf Ihre
"enen Gelﬁste bzw. die It f;e‘r Gotthelten f1x1ert’ Es ist nattirlich klar, dass sie Thre Gefidhrten
o,y im I§9}mh un erstiitzen un;l auch gegebenenfafls heilend bei Seite stehen, jedoch ist dieses
' x. I\ + eher 'I}‘F[I‘ asl jr\n und Zw’é&k nicht selbst verletzt oder getdtet zu werden. Falls es fiir sie zum
rd
i

) Ay J- | !Vo' ' il _' e\‘u sm,-auch I~hre Gefahrten Verraten oder verkaufen.

i
A ,z

o r»'l{-ime sehr gute unh‘{ nu’cz]éul"E e Elgenﬁckﬁft em?s jeden Priesters ist das Talent der Religions-
/|  erkennung, denn man weif ja nie auf was fiir;verruchte Gestalten man wahrend eines Aben-
\ teuers SEOBE v 4 f-

4 II- .'II "' : : : .:_ e A i . ¥
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3 \’ ! kY ! XS havadt .:
Der Schattenldufer g | "*\‘f\ ki) g PR Ly
Die Charakterklasse des Schattenlaufers ist sehru ] zahgrelch Sie b:\ o

_ steht, wenn man so will aus 2 Neberuklassen dés i\g.ébiesvolk und: d },
4 Assassmengllde Im Grunde genommen* kam’g an 51Ch aussuchen :‘);' 4 &
L 4 wie man den Schattenldufer am hebsten splelle hag l‘ganc
¥ N * viel Wert darauf sich moghchst unentde@kt \/ h HE;n
w zuhalten sich dabei jedoch an allen mqghc 108 Kr.hmsklfam. at

Leute zu bereichern, andere w1ederu1}1 heb;z es die\G

raschen und hlnterhaltlg und ungese g,- 1 S
Wer jedoch sagt ich mochte beide Seiten gerne komblmere ; der Kanin dieses:auch:
streben. Wie diese Klasse gespielt wird liegt ganz an den eleli selsgsi;, ledfgﬁ' hiar
bei der Attributsvergabe sollte ein wenig darauf: geachtet erd n '

s e :

Schattenldufer haben eine sehr besondere Gabe. Sle k.omfen Ifht de hatt . versal nélzen, .} |
so dass sie unsichtbar erscheinen und werden deshalb hu'r sehr i eﬁ 'Voh Gegﬁerﬁ'{waﬂr & S
genommen. Einige Ihrer Spezmlangrlffe konnen'sie f"tulf aus~,»demSc 't‘ten hér g b Aubzen, o
andererselts treten sie sofort aus dem Schatten herv I' éobal&k—;qne Haf‘),d;li ng ¢

Als Gruppenmitglied ist der Schattenldufer ein gerj;{ ge. b
tuationen sehr hilfreich sein kann. Zum' Belsplel béim..- )
seinen Bonus, ein sehr geschicktes Handchen aufweisen kanh odeériau

seine Gegner, durch gezielte Treffer, tellwelse fiir ﬁu?zgfz‘eﬁ;{ri N 1
unfidhigkeit versetzt. b e R <

Die Glaubensrichtungen sind allerdlngs mcht JSeh;r
bleibt nur die Entscheidung ob er Netitral durchs

tiir einen gute Sache entscheidet oder ob er eine d}er’ﬁhs Ott 4 ,
voll und ganz diesem Lebensstil verschreibt. D1e$ s beqeu S QA auick da '-:
Nebelelfen nicht dieser Zunft beltretenslzonnem Genawwie d e'Z% 'ge' irid 'd“ ZI1 enschen des ',
Nordvolkes, was bei denen aber weniger ¢ elﬂe Glanensﬁ'dg‘e% C I}g ﬁw ég o sc q:kh'@hé "
Kunst in Sachen unbemerktes Schleichen und V@%;stecken 1qt‘ # B

S R

SN £ L o
R Loy

L I..', |l$1-|f|4_
i x .'-‘.'5" n-riﬁ

r.
it .'.l “

s - 4
g 14r'| r].
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\J
% Der Schamane

" Die Klasse des. Schamanen ist einer der geheimnisumwobensten auf

fy iy i ,; g‘ dem ganzen Kontinent Oldors. Ein jeder hat von dem grofien Wissen
N+ L q:.[l(ﬁ und der Weisheit dleser Leute gehort; und die Legende, dass sie mit den
-\:-. g S, - 34 - Geistern Vergangener und gegenwartiger Zeiten sprechen, ist weit ver-

breitet. Dennoch. begegnet man nur sehr selten einem Mitglied dieser
k2 Zunft. Schamanen ziehen das einsame Teben in der Wildnis, weit ab-
o geSChleden von ]eghcher Zivilisation-vor und suchen nur sehr selten
./ . groBere Siedlungen auf. Hier sind sie jedoch in den meisten Féllen gern
immern" sich: tim' Kramke, Lehren aus dem Kodex der Schamanen, der das
' *aLler Dmge ﬁordert und greifen schlichtend in Streitereien ein.
Ll
n -é;’;lf deﬂ‘ Suche, nach Erleuchtung und Wlssen durch' die Lande und verkiinden
le ie dgnach ‘ttachten, ihre Welshelte;n und Regeln. Es heifdt, dass der Kodex der
chan anefnfligl a;l’t;é/rt,Zelten von Néan’drul, dem Vater det Gotter ind Herrn der Neutralitit, in
' n tion persénl ch diese Leute’ offefibart hat: Die Schamanen leben streng nach
hié ﬂl én Kodex, der besagt, dass Gut und Bose hell und dunkel niemals génzlich von-
u rennen sm.d ‘Beides: existiert glelchberechtlgt nebeneinander. In dem, was gut
\ sjghlmmert: a,ue;h ein Funke des Bdsen uﬁd im Bosen liegt auch immer etwas Gutes.
ede -S hamane ennit und ehrt diese hélhge Regel richtet sein Handeln nach dieser Phi-
I '\"u d-‘rss_ stets bemuht dqs Gle1chgew1cht der Welt zu/bewahren.

ol

473 by \. _. . .--.._ .( !
151e ‘Mltgh der de ScharﬂanenZunft heben den Frieden und machen nur dufierst selten Ge-
,brat!lch Vzon wen. JW affen. Sie lében im: Einklang mit allen Kréften, die sie umgeben, nehmen
: ;" ‘yon der IF, 0L r das was si brauchen und achten das Leben eines jeden Wesens. Schama-
37 neilqbén*m eiri gfofgeren 1t. Sie sind bereit Wege zu beschreiten, die anderen Gestalten
e ve chfossélnible ben und fmd}en meist Welshelt und Erleuchtung.
._ i = " '\‘,II ; L, Jr" 1
: Thre Beru sfert;gkelten smd ebenso gehelmmsumwoben und geachtet wie sie selbst. Es wird
pg gemunk It, dass, 'sl.e in der Lage sind mit den Geistern der Elemente (ELF-Wasser) zu kom-
: "\ T i munlzm?enuuhd Thnen zu befehlen Unzihlige Legenden tiber die unheimlichen Fahigkeiten
\ - “' s '*'dle',Ser ‘Leute werden erzéhlt pnd ein jeder hat gr(pﬁen Respekt vor einem erfahrenen Schama-
X et f* nen un& semem Wlssen Es ist allgemem bekannt, dass sie mit den Kreaturen anderer Ebenen
b o . v sprechen kohﬂen, in der, {hge sind einem Wesen einen Fluch oder eine Verhexung aufzu-
[%rlegé)n und S;lch uf dle ht;)he Kunst maglsche Zeichen zu legen verstehen. So treten ihnen
\“'I ‘die meisten Léute it grofgem Respekt entgegen und sind stets bemtiht, nicht den Zorn eines

P

Schamanen auf 31c 1 Zu zrghen L %] 4]

i

.f',' 1 ; 28 | el '_3

\ ber Ruf dieser Leute seltsame Dmge zu bew1fken ist im ganzen Lande weit verbreitet und es
AR gibt har’macklge Gel*uchte liber geheime Zusammenkiinfte von Schamanen, bei denen ruch-
: - ! lose Rituale Vonogeh werden. Es scheint ]edoch als seien diese Schauergeschichten von fins-
~ teren Beschworungeﬂ und Verﬂuchungen durch den Aberglauben der Bevolkerung und die
Aura’des Geheéimnisvollen, die einen jeden Schamanen umgibt, entstanden. Die meisten Ver-
~ hexungen die die Mitglieder dieser Zunft aussprechen sind positiver Natur. Sie nutzen ihre
-__-Heﬂungsfahlgkelten und ihr Wissen von den Kréften der Pflanzen, um den Wesen der Welt

¢ zu dienen und nicht, um ihnen Schaden zuzuftigen.

Ein Abenteurerteam, das einen Schamanen in seine Reihen aufnimmt, muss mit vielen wun-

iy .+dersamen Dingen rechnen. Sie werden zu Ebenen vordringen, die den Sterblichen fremd sind.
Sie werden lernen anders zu denken und anders zu handeln. Thre Welt wird niemals wieder
SO sein, wie sie war...
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Der Spielmann - -' -_ Ny @ ¥' .

ren Anwesenheit melst Arger verheifst, uberall ger_ gesehen Ih Llie-f‘ ‘f ’.a.. ?_-'."

. der erklingenin den Tavernen, wo sich das gewdhnliche'Volk d fhalt a.{

. ebenso, wie an den Hofen der grofsen Furstenhankaer des. Lanc}es gl; :3
einen Humpen Bier und ein Stiick Brot kehren e"uberah ein/ ziehe 8! “" b

'~ ihre Zuhorer in den Bann der Musik und verz l;)erfl sie mit i ren Lle-* A j -.a

dern von Helden und groSen Taten. Ist die g’;rbletﬁ‘rig beer det uﬁd" / J[
sie haben einige Silbermiinzen Verd1ent dhd den letzten k pen gé- . R ,

leert, brechen sie wieder auf und 21ehen fWélfef blS megfﬁdut,remkle}};({, A

zum Besten geben konnen und wo ihnen Unterkunft, Speise und Tran,k geW'a 1t WIT }Dkabe‘ime1 : * *f':‘}
ist es ihnen vollig glelch ob sie zu ‘einem Festmahl emeg relchen ilgen odei" Iri e1' m h’e— ?-(

Lieder und die Musik erzahlt werden, und sie erfreuen 51ch nan de;n,s‘tf._ail‘l‘lenden )
Publikums das aufmerksam den Legenden aus alter Zélt lal,rscht (AL e L

P 4: r _: ;

] r'IFH,;'.' f.na- L
Neben diesen Spielmédnnern, die ein Leben als wandernde Kuh&tfer r-

} n,,*vqni én;ier“ Sfe -
lung zur nichsten ziehen und sténdig um die Gunstflhre?Zuhd‘rér ,. I;gt sépd glbtﬁs au 5"* ‘{# :
die Verwegenen, die die Gefahren des Abenteurerlebens'mcht‘ss' gen.’ -%ﬁ o -"'-‘E'lgi.- Y w"‘”']. S
Sie schlieflen sich gern Gesellschaften mutiger Leute an,. dié. oﬁ{: el. e%umk mmeﬁ\guh(& éiﬂql' b A
erleben. Auf der Wanderschaft erfreuen die Batdeh '1h1;é Géf_gh;r m{:& 1h1‘er Muslk ]pu{l am '-"','?.q e
Ende einer gefahrvollen Fahrt schrelben sie Hymhehéyﬁd ]iaﬂ-aﬁ;én, in de‘nemfié 'f*"’\_te{n T o 5
und Erlebnisse der Helden besingen. : e WS

I 1,;;
'p‘» '. ‘f 3 ﬁ‘ p

E‘%fKarﬁPfer s g
verstehen ein Schwert oder eine Axt so uberragend;t Zuffhhre_n' / :ﬁ (rie I_,r_ .e_-fﬂr%hti‘lt i
ter, sind sie wahrend einer Reise auf den Schutz 1h1;erfGef S e el tn?égén nur .

i dlieser Zunft bei sich .
s R **’
i W

Auf den ersten Blick wirken diese Leute, d1e ,recht wemg mlt}den mﬁ‘tlgen Krlegert\ und .

Lichtrittern oder trickreichen Schattenldufern’ gémelnsam i;laben Vi ﬂetzhch fiId é‘chWach Ala8

und nicht fiir das harte Abenteurerleben géschaffen. Sie Verfugen 1edoch tiber ei Macht ‘die.

sie zu starken Verbiindeten werden lisst und die sie ebenso sicher handhabean1¢ elb Melster P L
: {

1 e J (L t

des Schwertkampfes seine wirbelnde Klinge. R ; :s Pl A ilf
i -, Gh g e MG B B

Ihre Waffe ist ihr Instrument, dem ihre geschickten Fmger wunderbare Tg}ne enﬂocken, und T
ihr Schild ist die Musik, die geheimnisvolle Krifte entfesseln kann. B e o N oy it

4

sehr leichte Leder- oder Metallrtistung und dle Waffen dne di" m -,
haben, passen nicht ins Bild des wand,ernden Sange e e L J f",' l

Wihrend der seltsamen Stimmung der Sonnenwenden oder der Tagundrfaféﬁfgleichen, wenn
jeder Baum und jeder Busch von dem Prickeln, das dieMacht der Magie verheifit, etfiillt ist, - .
sind Barden besonders empfanglich fiir den Zauber der Musik. Obwohl sie jederzeit ein Lied,
das magische Kraft entfaltet, schreiben kénnen, besitzen sie an diesen Tagen besondere Fahig-
keiten es zu tun. Manchmal benutzen sie berauschende Kriuter, die ihnen Visionen von Mg-
lodien bescheren, oder sie ziehen sich an jene Orte zuriick, wo die heiligen Baume Haselnuss,
Weide und Erle vereint sind und die Magie besonders stark wirkt. Ihr Schaffen wird dann von
den Kréften des Kosmos, die allgegenwirtig sind und auch in ihr Lied einflieffen, durehwirkt.
Singt ein Spielmann spéter solch eine magische Weise, so féllt er in einen tranceartigen Zu-
stand und der Zauber, den er hineingewoben hat, entfaltet sich und ergreift die,
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. f-gder Suchenac 1 'er’gebrachtem maglschem und auch nichtmagischem

E‘?ﬁﬁgﬁ*e Zau.ber bevmrl\ q,er Géschlchtéh aus Vergangenen Zeiten erzahlt. Sie

L ten Texte _un:@ die dazugehorige Musik und brennen darauf ihren Ge-
isen, die sie irgend tdeckt hahen V’gr utragen

3 i "‘

Y en«oder sie selbst m;em Abenteuer verwickelt

vonit erichten und bald smd die Tavernen und Wirts-
gn Sti"mmq'n, f :

s |
j,eqirhm;s mcht 'Voxlsghrelbt wleﬁher’gGotthelt und somit Gesin-

ﬁtlmmer}d selhes Schicksals frei wihlen und verehren.
5 C L g A i = : ,'

] b

B R S . :
I
g s T A
f N = 1 - i
 Fok | |I Virwiy \ ! i i

f s Uing it O o

A ) - :\..f'\t Vil

& \ ! ',IEL A ¥ .
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Der Waldlaufer ' Y SNSRI X

L '--u f . ; ! f:f" -Il“'- .

Die endlose Wﬂdms, d1e groﬁen Walder und dle t uen Geblr de;“wi\
: ie Verlasseiille;.?é" {6 r.

Orte nur dufierst selten, denn sie ﬁnden‘dort alle was ‘sie fiir ihr em—\ Mr

faches Leben benstigen und sind e.m Teil des Kre_' laufes des st ndLg.e\ ;«,
Vergehens und Wledererbluhens £ S s / AL SN f"h fricny
e i \\ g Yy S o
I Vou --‘I-;I,-'.b..- ' = 4 --.-":'
b Sie genieflen ihre Freiheit in. d1esem grenzenl%ﬁen Laind un¢ .'ﬁég'é'beﬂ A %
T ol Il % NS R e
& <4 sichnur sehr selten in Siedlungen oder mEda Irmg,re éh{}gﬁ_ ‘éuses, WO A
sie sich beengt und emgesch]:ossen fuhlen i/ i s s eal Vil T /x ,f.,. i ,tﬁ’,;f
f Rl
:' : 5 A AN Y "" |

; dlezGottm Alf én
alle Pfadfinder verehren, wiirde eine Blume umkmcken oder éln T1e1!= oKne undit
Kodex der Waldldufer, der fiir sie das grofite Helhgtum fist; wnd den alle diese Ley
gungslos anerkennen, ist streng und besagt folgendes: ,$ei eins ml‘dM tter ﬁatuﬂ uhd nim _
Dir von ihr nur was Du zum Lebén benétigst. Achte und e’hre die Pﬂahzeri uhd dm ':]L,“,tere,
denn sie wurden von der Géttin Arwénia gemacht und smﬁ‘iuhr wv,ndp ba rqé G c’f;‘
che tiber die Feinde des Waldes und achte darauf ddss 91¢ ,Bch nmht an | sein

. ¥ ' l. ’ ' a1,
vergehen.” R it ¢ I{. b T

4 isty die| (4

Weif3- Nebel- und Halbelben, Siidvolk, Nordvolk untl Hobb;lts.i(%n ' er W
lufer eintreten. Die meisten von ihnen ziehen durch di¢ L'\};:l. WAl dieg Pﬁa’t’uﬂ'ﬁw .
jagen jene die in den heiligen Wildern hausen ,*un& do j;* haos f{;" : Venwﬁgptuﬁg‘@i‘{ncﬁt" ’5\ Ay Joh
Andere schlielen sich Abenteurerteams an' und helfenrl eh 'f_fef ter smh’:n@unwf‘ggﬂ "‘“ﬁ s
Gelande zurechtzufinden. : Vi, { )}* i ”-ﬁ«" o f ARSI ..j 14 rﬁn ;«q\.

2 I. i ; .-. i ". \ g v
| s 12-.‘.:."*-.*-:: Yenips
af ‘ ek

Sie kennen Wege, die iiber Generationen hlnweg I{’%it Vbn Y’g{. e /al
liefert wurden, und fiithren ihre Kameraden durch’ ]ec'ihes‘- "-kéixeﬁh’c. ]¥' denu .
diese Leute durch die Wilder streiften'wurden g sle z‘u ;wa' ! ', te '
Wildnis. Sie kennen jede Pflanze und jedes Tier dl}d hab
Gefahren jeder Art entwickelt. Ihnen blelbt keme Spur ‘qer .ér '
Sicherheit sagen, wer sie hmterlassen hat i ?"' - ,_, bt 3
5 J' ¥ ; y‘f" t .‘.-' 7l L . 3
Waldldufer verabscheuen das unnotlge Schlachten und BIlltVéi‘ 1ef33ﬁ dfa S das LeHen eines’ *? f
jeden Wesens respektieren: Obwohl sie ihre Waffen, meistens einen F{)ge’n und éin EchEWert
sehr geschickt benutzen, kimpfen sie selten. Wenn sie ]édoch bedroh werden ocief ]emanden (el
entdecken, der sich an der Natur, als deren Kinder sie sich selbst sehEn, Vergrelfi nﬁachen 31e ,’ g e
Gebrauch von ihren surrenden Pfeilen. | o AR R ) g s Bhee

f } 13 { ,".
.,f',- o L i i

; f,,,.. : P ey
Um sich vor physischen Angriffen zu schiitzen bevorzugen sie eine -lelchtg Le‘deﬁrustung, .dle ," t
ihre Bewegungsfreiheit nicht einschrankt und keine Gerdusche verursacht. Dariiber tragens
sie meist einen griinen oder braunen Wams und einen weiten Mantel in derselbén Farbe,’dei‘ P O
sie mit ihrer Umgebung verschmelzen ladsst. Getarnt durch die Kleldungv*crpd verbiindet mit
dem Wissen tiber die Wilder vermag der Waldlaufer sich lautlos durch das Unterholz zu be- -
wegen oder Baume zu erklimmen und sich im Blattdickicht zu verbergen. So wurde schon - -
so mancher, der Hand an einen Baum oder Strauch legen wollte vom plétzlichen Erschemen ¢
eines Hiiters des Waldes tiberrascht, der ihm unbemerkt folgte.
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Dle Drulden von Ol(ﬁor sind wahre Kiinstler der alchemistischen Prozesse.

T"Sle besitzen ein sehr lhohes Wissen iiber die Krauterkunde und sind in der

- Lage aus jeglichen zusammengewiirfelten Krautern, heilende und beruhi-

- _gende oder giftige ‘und schadliche, Trianke oder sonstige chemikalische

. Substanzen zu braiien) Selbst magische Verwandlungen oder sonstige
¥ ubernamrhche Zaul];lérarfen SIﬁ‘d den Alchemisten nichts Neues.

.. Die’ melsten I,h,rer Zunfi leben alleine und zuriickgezogen in den grofsen
. Waldern von Oldeér, sie lieben, die Natur und)alles was Sie umgibt, ein-
: ,;: sch11e811bh samtlicher Lebewesen und Ihrer Umwelt. Sie nehmen sich le-
; ’-S‘lef zum U'E;erleben benotlgen und haben i immer ein Auge auf Thre Umgebung

ar u‘ngstran,ké sind 1 ur ein klemer Tell hrer Kenntmsse denn selbst fiir den Kampf
¢ h,,fggut gewappnet

tl 4 } A r
1mf kOnnen PlCh alle E{bengaftungen Nord- und Stidvolk sowie Gnome

1! A iy { :

Lo er Lederrusjungen die Fnelstens farbhch zur Natur Thres Waldes gewdahlt
ldeﬁ h‘vﬁen ei dér Glautfensfrage auch nur ein eingeschrinktes Mitentscheidungsrecht.

eEIbeﬁ ddqr;l@lfen dl.ese§ ﬁerufes Werden sich Ai&rwema anschliefden, die restlichen Gattun-
hhbe (‘;1 ' ! ldung zw1scHen d.en Gutem Gotthelten und Néan’drul den Herrn der

\*i' . .'.' [ fl # .' -

] matrn noch mel{m;,nd einen Drulden den Pfad der Finsternis folgen sehen, jedoch

es nicht ausgeschiquen werden. Gertichteweise soll es Damonische Heerscharen

0 ai;schle{n Unterv’yé’i{' geben die tiber druld1sche Verbiindete verfiigen.
. , "..f{abe {e'inen festeﬁ Kodex der fur sie das grofite Heiligtum ist und dem sie alle
£ bedmg‘ungfslos folgen uné anerkem}enﬁxautet*},Sel eins mit Mutter Natur und nimm Dir von
" 1hr nur was Du zutn Lelﬁeii benohgst Achte fmd ehre die Pflanzen und die Tiere, denn sie
Wurden vort den Gottern gemacht und sind 1]ﬁr wunderbares Geschenk. Wache tiber die Fein-

. de oTes Waldes und achte darauf dass sie sich nicht an seinen Bewohnern vergehen.”

| e
- .
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Das Hexenbiest s Ta
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Die Hexenbiester: oder auch Bluthéxen s1 i dle Sklavmnen: a e

. ihrer selbst. Sie beziehen ihre dunkle Ma ie aus dem ]?4.\ Lh" ) ‘f ’.a..
‘)g rer oder anderen Lebewesen. Mit den:yon. 1hnen .gehdnnten ! a{,
> Blutritualen iiberziehen sie Thre Gegner zl'ﬂult fmsterster Ma ie, ::;
I\ & / die kein Licht auf der Welt’ gene1gt is zd neutra1131 ren. 1]'e4_ i ﬁ'hl ;
P— 4 K: doch benotigen diese Zauber Vlel Zel"rt def Vorbgrelt ng. uﬂdi' g3 '. -*"}
I M konnen nicht einfach so ausgesproc en Wer&en V-}: I'néhr 1st, / {
. "‘!} es eine Art Tribut welches die Bl‘gl ?fex;en abgél%-.n.mussén urh ) 008
> diese iible Macht zu entfesseln f? 1" 'I,r b /,' ,r ] S 'tt

|| ¥ Die Hexenbiester waren n'éhtr .
tete man sich vor Ihnen. Sie wi r
gen Leibe verbrannt, um, Wle"‘manc e‘ beha o

lischen Seelen in die Niederholle zu befordern: Im Laufe der Zelt gqn sie SIéh durq Jk\uﬁld {» 4

schmiedeten Plane um die iibrige Welt mit Blut und Verderbgn zu ubeﬁzwhe;{ ‘ AL

Y \a.'l|
i S R

In Schlachten oder Kriegen vermdgen Sie nicht Vlei Zl,{ bezvv:eeken, da I}?};e Bl thagie G

teils tiber langwierige Rituale vollzogen wird. Mit genuge d. VO}' ereltu q' d'f'd'ié'rﬁl (L Vi i
sprechenden Tribut, vermogen Sie allerdings auch die* V&rnlcmung g zer Hg‘xfsch?farf 1 L'L 1;_:..
bewiltigen. CR 4L PN _’” ; <

3 &
Hre

Die Bluthexen leben, wie bereits erwahnt, VOI‘Wlégénd;," tick zf)g

vermoderten Wéldern, wo sie sich ganz ungestort Threr S_ b‘st u‘mi__ der F(brs\ahungqﬂ\

Rituale widmen konnen. Ungebetene Gaste oder Wa;:;ders’le,htq oll

um diese Waldstiicke machen, da die Hexenb1ester stets;auf der Stiche nach Le

da deren Blut oder Kérper als Tribut méchtiger fmst%fl : alédierfen.’ |
/ T r-.-‘.-‘:,-{' FElssy

Jemand der von einer Bluthexe gefangen erd Welﬁ ﬁ)er,el’tﬁ ;lfn

Schmerzen erleiden wird. Sein Korper wird n;,ich urld; nach

ausgenommen und geleert, bis-auch das letzte Korperteill se' ep

irgendeines diisteren Rituales Verbraucht wurde: L

Sie konnen unglaublich méchtig werden da sIe das Wlssen besﬁzfen da{,ss Blut Thre{ F%mde
als Jungbrunnen zu verwenden. i ¥ J-‘--,-.“;‘-u. e ,:’ B4 :E"‘”" ¥\ b Tr g
Die Gesinnung der Hexenbiester hat keine groﬁartlge Alterﬁatwe zu bleten 'Wlep, szl es auch .p o o
anders sein, sie haben sich der Finsternis verschrieben. Tar” madan und sefneaTochtér Shaedar -‘-_. f, f AL
unterstiitzen sie jedoch immer bei Ihren Vorhaben und dunk'len Machehsehqften,-me haber} AfETR.

immer eine helfende Hand iiber Ihren Kindern. S N O
L ! i 'i ."dl. ol .

Anmerkung zur Klasse fiir den Meister: o e 1
Hexenbiester konnen so ziemlich alle Zauber die du dir vorstellen kannst 'D'i,ése werden aller- T
dings so gut wie immer mit einem Ritual ausgefiihrt. Spieler der Klasse konnen dem, Melster i
sagen, was sie fiir einen Zauber beabsichtigen zu wirken. Der Meister entscheidet dann was
der Spieler fiir seinen Zauber fiir Materialien benétigt. (Kréuter, Innereien von Tieren und
Humanoiden, spezielle Erze ...) Lass dir einfach, je nach schwere und Wirkung des Zaubers,
Zutaten daftir einfallen die der Spieler zu besorgen hat. Der Zauber erfolg darauthin tiber ein
Rituals-Check.

Ein Hexenbiest besitzt immer ein Ritualdolch! --> AW 1 | VW1 | sch=6 | st=2 | sp=6
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t ;?m:nten Bedmguhg{é " gesplelt wei'den .kann

oy
f ussen emgel-g\ﬁmf ;
i : 5

e

der Stufe '12 de pmem 1TW20 Wurf gegen 2.
: ungen glez,@f; wie Ibez Nordlindern.
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Charakterklasse und Gattung ~ '\ ./ . j

Die Klassenwahl hingt zum grofiten Teil von der Gattung einer Splelﬁg 7jzab ]edes Wesery ‘1\ R

kann nur die Klassen austiben, fiir die es durch seine Natux die rlchtlge korperhche}'l um;i 4 ’u«.
psychischen Voraussetzungen mit sich bringt. B fr oY k\f ' ; 9
i R T BRI VL Y ',i ; ‘\
Kla. /Gatt. Zwerg Weifielb Nebelelb Driinelb Halb-Elb | Nordvolk Mitmaar Siidvolk Hobbit Kender Gnom
Krieger X X X X X
Lichtritter X X X
Schamane X X X X X
Waldlaufer X X X X X X X X
Druide X X X X X X X
Schattenl. X X X X X X
Spielmann X X X X X
Priester X X X X X X
Magier X X X X X
Nekromant X X X *”.’:" 1
Kla. /Gatt. Zwerg Weifielb Nebelelb Driinelb Halb-Elb | Nordvolk Mitmaar Siidvolk Hobbit Kender Gnom :
Nachtrag zum Hexenbiest: i '-i e (T iy

Das Hexenbiest ist spielbar mit den Gattung: Drunelb He’;}’b Elb,; Mlt
und Gnom. _ : (R

Werte fiir die Charakterklassen ; r

; v R e ’r . :qli x'-*'igi.",
Wenn Ihr an dieser Stelle angelangt seid und Du alleferufej.‘d;e e‘_m?‘SC~Chara ‘er g‘lplfé
kann, vorgestellt hast, steht Deinen Mitspielern ernefiffeine V\flc;lﬁiég;-EH;SCheL[ be}c/dlf'. Sie “*.
miissen, unter Berticksichtigung ihrer Gattung~ lind;i _ller Emsoli*rank?fngen, (ifq} %ﬁ* denvor-. -
hergehenden Abschnitten ausfiihrlich besphrleben 'rden{ emm}{Beruf"fur 1hg'e antGeuréfL' A
gestalt auswahlen. Mit dieser Entscheldung mac.ht emé en eh deSpkiél gl,‘lrﬂ’ eine he
groflen Schritt zu Vollendung ihres Charakters. Dié Wahl dés Be:mlf,s er' bt dem Sp r, das BN
Charakterprofil seiner Figur weiter auszub,aueﬁ uncf ihr SO {nehrrl?e' 3 | ‘V%m elhen T ,-
Durch den Eintritt in eine Zunft erlangt-ein Wesen.*neu Ur Id. aie; chps sé’ﬁp zukunftl-
ges Denken und Handeln bestimmen: Es folgt von n,un an emem,i(od , der festliég\mwas von
einer Zunft als ehrenhaft, Gut und Bose, r1cht1g oder falsch beZeicﬁmEt __; ,1rd ghAC ¥ .' e "; )
1 B, .-' 3 ! 0, L\ -:‘:" e
Vermutlich hast Du bei der Lektiire der Vorangegangenen Absi:hnlffte bemerkt dass eslln i s
den verschiedenen Berufen sehr unterschiedliche Vorstellungen von Ehre, fMoral,- und de;" i
Einhaltung des Kodex gibt. Bevor sich nun ein Spieler fiir eine bestimmte. Zunft en{scheldet
sollte er sorgfiltig priifen, ob sich seine Figur - so wie er sie zu.spielen plant : mit diesen Vor- 1 -
stellungen identifizieren kann. Wahlt er schliefslich einen Beruf aus,.so w1rd die Phllosophle“_'
das Denken und das Handeln seiner Figur, das bis zu diesem Punkt nur ﬁurch die Gattung
beeinflusst wurde, gewaltig erweitert. Sie erlangt die Weltanschauung und Id'eale 1hrer Zunft )
und gewinnt dabei an Personlichkeit. Wi ,,_l..-r_!--- ; '

Unter diesem Gesichtspunkt ist die Auswahl des Berufs keineswegs einfach und es ist emp- ; .
fehlenswert, dass sich Deine Mitspieler wieder einmal viel Zeit nehmen und sorgfiltig abwa-
gen welche Zunft fiir ihre Spielfigur am besten geeignet ist. Denn erst wenn sie wirklich'im
Klaren sind, wie sie ihren Charakter spielen wollen, sollten sie eine endgitiltige Entscheldung
treffen.
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St=9 |[Kn=9

frei
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Die Glaubensrichtungen £ T ! My
Zu Beginn allen Seins erschufen die Gotter die Wel. Sie/ hauchten 1h} Le : n €in und 1 eﬁegf,‘ ‘i‘\ I
sie in wundersamer Vielfalt erblithen. Sie machten die groﬂeq Walder und d],e gewaltigen 1 31 T
Gebirge, die Blumen und die Vogel und ein jeder von ihnen legte’ emg' Teil seines Wesens " o) 1 s“ bl
und seiner Welshelt in die Dmge, die er schuf: Ihre Hand,' spende‘t das -e en tmd Sle ¥ __ache.nﬂ e -

,;t'
N A &
<

ihrer Anwesenheit und ihrer Macht. LN %, o ; ’ -2 ; Y

i Rt i § # At l- I.l':,ll:_ . '.‘_ X I.".‘ ﬁ“ II
{ f Fr ;;\-ll IIIF-_-:' ¥ I\&.‘;' .-..!.“}- & 4 : I T f
Die Humanoiden auf Oldor wissen, dass es die Gotter gibt u,‘r}d ldss g .’SiCH'v ! i T
Ehrfurcht leiten. Wahrend der letzten Zeitalter er1tw1cl<e];[en sich 2 Mvemhe Ka “an ”] 'mf

die sehr unterschiedlichen Philosophien folgen und ihrer j ]?WQI - "n GottheIt au unten—
schiedlicher Weise dienen. e ﬁ i , e rf.;-? i o

..'..-:- ". " 5 .:I"' i ‘Ii.... 1!i
' "‘ c_‘i%’i-.--. f R ¢l
Einige Wesen glauben an die Machte des Llchts und geloben treu 1 gh den, Ee- thd Idea- . 7
len einer guten Gottheit zu leben, andere Verehren die, Krifte der Fin teﬁnrs un w’ahléh hier- ?'(_'L 3

einen der diisteren Gottheiten. Manche glauben an da]s Glel,chgewlcht-'b&lder"Sel uf *G,!'f.lf‘ﬂ ?,. h
scheiden sich fiir den Weg der Neutralitit. . | ‘! ; .-4_-'.5.. LR :i R i i ,,9: S o, lf
el (5 Lt .’n--lr fr A% L] T I'-“a‘._ ol AL g, r el
[} Apr i e ‘l IFah F’?I-", '} ;I 1.' ,|"I

Jede dieser Glaubensrichtungen weifs von den anderen gott'e.mi A
sieht sich keine als die Finzige und die Wahre an. Sie’ llebe? frleul b
jede preist auf ihre Weise die unendliche Macht uné dle{Gﬁ:‘. ,'_;:_ ep K t 1 '-= ;
ein Charakter fiir eine bestimmte Glaubensnchtung; o verfrautier: ch '

befolgt ihre Gebote, richtet sein Handeln nach i nen u .fqif se

xgeise;.}\ ¥

e 0 .,':'.u s i
Hand geleitet, furchtlos entgegen. e .'r' _.3;{_:_; / ;._ ¥ {f ! 15 't 1& j:% BY
L
- y 1 Yiay ".l ; '-_’ -,'I !k _-‘E': e r{"‘: ] i fi:.i'-.u‘- 5 ‘,;#: il B :
Auswahl der Glaubensrichtungen ﬁf*f s f AT
Entscheidet sich ein Wesen fiir eine béstlmmte ’Gobf heif, 0 ; ' . 0s

an. Es befolgt ihre Gebote, richtet sein Handelr; nach
weise Hand geleitet, furchtlos entgegen 7

th l?i""f“,;'ﬂﬁﬂf efriem Schicksal, durch .
! g ’ i L !

i b "
& ¢

Vil
j

Die Religionswahl beschrankt sich ]edoch nfcht nur da;"amf ¥ s,,:]:,é an ei € steﬂt, in dle
Hinde einer bestimmten Gottheit zu legen Sle beemﬂusst aﬁch- d},e '1hnung‘ einer Flgur i i

Ein Charakter entscheidet, indem er einen bestimmten Gott Wa;lﬂt, db é cfen W @n}deS«Gu- .- T g
ten, des Neutralen oder des Bosen folgt. Gesmnung und Rehglon bllden also eine'] r;helt imd

l
sind nicht voneinander zu trennen. ; AR o 0 ."' E S "5. ,:
s 1.- x'c‘-ll ].. '.- | '.I_ [: K e

Verehrt ein Wesen einem Gott des Lichts, SO Muss es sein Handeln nach HEn Leh‘,ren tlnd den ¢ * ‘

"{ 1
Werten des Guten richten. Bekennt es sich jedoch zu einer Gottheit der Flpsterm? ,'s0 folgt es ;’ s
mit seiner Gesinnung ihren heimlichen und dunklen Wegen der Boshelt i i 448 ',-F- ;g TR
y ] AP ] [ i
i .. .,.'fl.-.." g .
o ,_.\.l NT 'lr-'
- 5 i g ;
% .
o ¢
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-' Uberswhtder Gotter und Goitheiten Oldors
ArWen’ia ,,

Hel}' n der Walder und Mutter der Natur

B .I :"‘.L‘IJ"' rf. \

\ '. : § Herz eines W apd'ererswder urch die endlosen Wilder zieht, erfreut. Sie hailt
engte Hand iiber’ a},ﬂ die Wesen die die grofien Forste bevilkern und deren Lieder

Némen pre1sen

, rwachen der Natur':81e ist allgegenwartlg und ihr Geist durch-
enund Verborgenql Ort. Sie gebietet tiber die guten Geister des
1p Harmonie und ?len Frieden ihrer Schopfung zu bewahren.

@r t repr senhert Sie sehen in e;mer jeden Pflanze und einem ]edem Tier die un-
, M Chi; unq die Anwesenheit ihrer groﬁen Gottin. Die Herrin der Wélder ist allgegen-
ar g uhd ein jeder, der‘ sich iht anvertraut, muss nicht um sein Schicksal ftirchten, denn er
i . a}m‘hafi welsek Hand geleitet.

ngr derr Gebi;i;ge und Vater des Lebens r

\ ~;~ \' Vefga,s 1l£t dér Herr der Geb rtge;. und der Vater allen Lebens, der Beschiitzer aller, die seine Lie-
o P' be zu d esen wﬂden Orten O}dors teilen. Er ersclyuf die Berge und den Wind, der sie liebevoll
2 \ umspl,elt,; r{m hte die kostbaren Erze und die Bdelsteine, die das Herz aller Wesen erfreuen.
\ ! Uber, ]e’deni Gebirge, ]ede‘j Ebene schwebt sein @elst und er wacht voller Eifersucht dartiber,
Jh s*sle"mcht von unw’m:diger Hand entweiht werden. Aber nicht alles was Vergas im Laufe
“ Al der Ze1ta1ter Ersch whrq{e SO makello;‘fund s¢hon wie seine Werke der ersten Tage. Um das
ot '}T ~"Bose und das Unh 11 ‘das ;tr madan ifm erstep Zeitalter beschwor, zu bekampfen beschloss
o, '_‘,' t “er, selbst Llst u,rfd Verrat a uwenden und sojdie Welt vor ewiger Dunkelheit zu bewahren.

;

: AR e )
¥ " So wurde er zum Spender des Feuers und'zum Herrn der Schmiedekunst. Er gab den Wesen
" der Welt in dunkler Stunde das Wissen iiber die Macht der Metalle und er lehrte ihnen, als
\Oldori im Chaps des Tai'madan zu versifiken drohte, die Kriegskunst und gebot ihnen, fiir
ihre Fre1he1t zu kampfen.
o
'.-'Nach dieser Philosophie leben die Anhidnger des Vergas bis in den heutigen Tag. Sie haben
dem Bosen auf immer abgeschworen und ihr Leben in die Dienste des Guten gestellt. Um
dieses jedoch zu erreichen, beschreiten sie so manchen Weg, auf dem die Kréfte des Lichtes

niemals gesehen wurden.
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Néan’drul

des Bosen zu folgen und sich mit allen Konsequenzen in d1e D;enst dEr ]J\éwell}gen ofi;f;‘ &
zu stellen. Sie glauben vielmehr daran, dass ein Glelchgewmht fZW chten en M""'hte{fl d sl ‘; /’
Lichts und der ewigen Dunkelheit besteht und dass beide niema Y 1t
werde konnen. Diese Charaktere verehren Néan’drul, den. Her_‘,., de
der Gotter, und lassen sich von seiner weisen. Hand durch }h ] ',

Die Anhédnger des Néan’'druls folgen keiner jener Lehren, dle elne ktrengé
schen Gut und Bose fordern. Sie glauben, dass beides neberfémar(lf existi X !
dem, was gut erscheint, oft ein Funke der Bosheit li¢ gen kann un s}.qh im Bbseﬁ HIB.},St e:m 3 T:-j. o :
winziger Splitter der Michte des Lichts verblrgt Mit’ dlesem Wlssen Ie,b‘gn smﬁnd Q T'hg‘uﬁd,) ;_, o
vertrauen darauf, dass ihnen ihre Gottheit, der Herr der Né’t,ltrahtatfms 2N 3”0 n &%&F ] e
scheidung beisteht und Thnen den Weg weist, den Slé Besc‘h;fe;lten mﬂ,sge ‘ e Y i

Ihre Schopfungen ein herbringen. Denn die Waage gierd\?e
sein damit jeweilige Existenz zum Dasein vermqg IhIE ;J‘

o o T

Tar'madan Yol _' .-"' )

auszusprechen ist der Vater des Chaos und de§ darm verborgen'hegk "&',en-Bé's:énj,;"Et.\fe}'lieh,;.' r i
allem, was die Gotter des Lichts so wunderbar erschaffen ha{tem eingliegaﬁves Spfé.'gélbtlgi,,m SRR
das er seinen tiblen Geist legte. Das was erbliihte starb durch seine Héande und Iia’s was von '. '*.j "; ke 3
Licht umgeben war, wurde dunkel, als‘sein Blick es traf. Er ist. der Herr des Schat elchs,* \
das jenseits der begreifbaren Welt liegt. Er gebietet tiber die Kreaturen der Nath]t ufhd breltet ) {
seine Hand schiitzend iiber die aus, deren Herz von Dunkelheit, Zornf‘ur:d Ha$s ,erfullt 1st

und die sich von den Wegen des Lichts abgewandt haben. R A yoa # YRS

Vom ersten Zeitalter bis an den heutigen Tag fithrt Tar'madan seinen Kampf gege'n d1e tht- P
heiten des Lichts. Er schreckt vor keiner Intrige und keiner List, keiner. M@ﬁtat und keinem '
Verrat zurtick, um die Welt in einen Ort der Finsternis und des Bosen zu verwandeln und sein .

Reich des ewigen Chaos zu griinden... e Sl I
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)

it ,.daer insterms und To¢htq de_s:T-ar’ma'déﬂ
R E) A
"'dle Tochter des Tar mad d\ﬁVQ r des Chaos, und erfiillt von seinem Geist
sinns.. I{'j}j;' und bleich, wie das A gesicht des Todesboten, steht Ihr Sternbild am
al'i 1m qu,)af vers'chwmdet, ﬁgr um in neuer Pracht aus den ewigen Schatten
irde Sh T Zum Shmblld fiir das stets wieder-kehrende Bose. Selbst,
nste Als b;eswgt und verbannt schemen, wird ihre Saat doch niemals
r "-'m den dunkelsten kaeln der Welt, ruht sie, bis sie in Verges-
éines Tages jedoch, wenn ihre Zeit gekommen ist, geht sie auf und
ste‘n kehrt wie der ond i 0 ]edem neuen Monat, aus den ewigen
3 A

y ’Le, ;
eﬁen& ' 1 h
jritu 11 n ﬁ' u]hd Anrufun en]e seltlger Weien berichten. Nur wenige Un-

hte hab gn fémils e‘inqm R1}ua1 -der elgememschaft von Shéaedar beigewohnt
} 'ﬁﬁ"j "'heaﬂeri davohgekommelssl Es ist also nicht verwunderlich, dass zahlreiche

té um n, in denen von der unglaubhchen Bosheit dieser religiosen Ver-

iR et‘vif"as Ge éues itber 1h1?e qu: ammenkunfte und uber die thuale, d1e sie

1 1hr Reich der Schatten Die ]edoch die das Wagnis eingehen,
ugeben, schre1tfﬁ, durch ein Portal in eine grofere Welt. Es ist eine
1? de}r ealitat (guvqrschwﬂnjmen scheinen, eine faszinierende Welt der
rgenen Wunﬁ, e und Phantasien

g o
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Eigenschaften zur Charaktererstellung N b

Wenn Ihr an dieser Stelle angelangt seid, habt Ihr den grofiten Tqﬂ des Cha ékterbogen ausy, ‘1\
gefiillt. Das entstehende Wesen hat ein Geschlecht und V1elle1Cht sogaf schon'einen N mevf Aei r..
Es gehort einer bestimmten Gattung an und verfiigt tiber ein! pSych1$ es und physlsches ; *J
Profil. Es hat eine Charakterklasse ergriffen, der seinen Fahlgkelten und'seinem Wesen t-. il
spricht; sich fiir eine Gesinnung entschieden und folgt von nunlan der}/i’“faden elnei‘ ( o’cthl

.J+|

;'__‘,I : Vou -..l

Mit Hilfe all dieser Informationen tiber seine Spielfigur sollte n;u _jec}{en Mltshlele}‘,:l y der Lage, : ,f_‘_" 'ﬁ
sein, eine erste Vorstellung von ihr zu entwickeln. Um das Bild je -?d‘l ZW VO

b, ;r

u’~nd einy) &3 il
ausgereiftes Wesen in der Phantasie entstehen zu lassen, miissenhoch elmgemétl’fkm E'r ,L s

schaften, die den entstehenden Abenteurer genauer charak,terlsijéen bestlmmt ,e;n *, 1 «-F i ui “

E Ly f-’fl H

] ft-r i Qe

Wenn Du Dir den Abenteurer-Pass noch einmal anschaust W;lrst Du fegtstéllé ",' da ]

der Felder, die das personliche Profil der Spielfiguren bétrefﬂ?ﬂ n l:'( nich -

Diesen Merkmalen der entstehenden Gestalten wollen w‘1r uns an

Das Alter _
Wie Du bereits weifst, haben die Wesen auf, dem Kont;lhe,n’e;@ dor '
Wahrnehmung der Zeit. So ist das Leben eines Merrlscheh fu_lj :

Elben nicht mehr als ein Augenblick - ein kurzes Aif‘lfﬂam en\p i niem
der Jahrhunderte. Selbst die méchtigen Zwergénre‘léhe," &e 'ﬁ‘fts- und’
seit vielen tausend Jahren bestehen und das bettjachthche Al‘fer dgi“Z\‘fn}brge 16’; ﬁur ;enﬁ klﬁirier : ’\. \ i
Funke im Vergleich zum endlosen Leben eines Elbem f}* e "F el '+ A

'.'J ',- ’ _._v_.:.-‘,-:’f

Die nachfolgende Tabelle auf dieser Selte dient da das Alte ﬁﬁfr.ljl

\S ie
men. Die Grundidee ist dhnlich wie die der Attrlbuterlmﬂﬂdngaﬂ]‘gdeeg‘atmn
ziellen Grundwert fiir ihr Alter, zu dem ein zufal],igér \/\furf m.jﬂ;e?ne' _ \y}ﬁ
hinzuaddiert wird. Sowohl beim vorgegebendn Grﬁndwelft eaﬁs ,gud ) heimbi
Bestimmung der zufilligen Zahl dient, ist beruckbttchtl tJ Je-diE empelnen G it
Zeit wahrnehmen. BN Y Ak "" Tt W e
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Gattung Grundwert - i "':;Addlertei' W}m j fif A
Weiflelben 120 Jahre i T gl A e,
Nebelelben 120 Jahre lWZO i 8 il
Driinelben 120 Jahre 0 1V\{20 r.' 3
Nordvolk /18 Jahre A ,;’1W6 iF SRR s
Stidvolk 18 Jahre Fo AWET I A et Fa _,'
Mitmaar-Menschen 18 Jahre COIWe r

Hobbits | Kender 33 Jahre “TTIWe

Gnome 60 Jahre 1W10

Zwerge 100 Jahre 1W10

Halbelben 100 Jahre 1W10



\ e
el © Der Geburfstag

M1t H11 e der nach,folgenden Informatlonen kann jeder Mitspieler den Geburtstag seiner
Splelﬁgur‘]aéstqplhen Zu diesem Zweck benotigt ihr einen W6, einen W10 und einen W12.
Bes‘Qmmung des Tages P ;"-’
. \ : "e

e _ ﬁsp 'ec_henden Wert in der rnachfolg"enden Tabelle: Ein zweiter Wurf des Spielers mit
rmog o] "h‘c Dir nun d_as gé’rl\aue Patum des Tages zu erm1tte1n an dem ein entstehendes
das ﬁl htu von Old()];,,erbhckt hat. '

VRO 3/45 4 5/6 7/8 9/0

NI ] 1=7 %l ‘1=13 1=19 1=25

A BAD I 2=8 % 2=14 2=20 2=26

13=%] 3=9, -8 3=15 3=21 3=27

o E =] 4=10 ] 4=16 4'='27 4 =28
wlrs=5] 5=11 5=17 5=23 5=29
2 z’~__6é6.' 6=12 6=18 6 =24 6 =30
T ; 2

IR, g
piel; Lin qu.ze ler wzrﬂrmzt dem W10 eine 5 und mzt dem W6 eine 4. In der Tabelle kannst Du
; Aurf 5/6 W6 Wurf 16.), dass er am 16. Tag eines noch nicht bestimmten Monats

‘ ol i . A 1
| '45' i Auch auf @) don betragt die lgauer eines ]ahres zWolfmal den ewigen Kreislauf des Mondes.
A i :Um Aaun d@n iGe:b.urtSmonat einer Abenteuergestait zu bestimmen, muss ein jeder Spieler mit
Y '1W12 w rfen. Das' Ergebnls liesés Wurfes glbt an; in welchem der Mondzyklen eines Jahres
n% Sp1 lflgur geboren wut ef

i
- §

Belspipf! E?er pze]er aus g’e&n Vongen Beispiel tx}(]fft mitdem W12 ein 3. Seine Spielfigur wur-
"-" J/ f@'dynm.gd] a;n%l cbzel'fnffn T age des dritten Mondzy]dus geboren.

By i J:'- iy

' ‘f !
. r*liestlmmungfdilﬁ ]ah]&;s X : _-.};
. Die. Best1mmung des Jahres, in ‘dem eine Flgu& geboren wurde, hdngt davon ab, welches Jahr

'« oder Weltalter der Zeitrechnung Du, als der Spielleiter, fiir die Abenteuer Deiner Helden
', wahlst. Entscheidest Du Dich beispielsweise dafiir, Deine Kampagne im Jahre 293 des Dritten
.Weltalters b'égmnen iu lassen, so miissen'die Spieler das Alter ihrer Figuren von dieser Jah-
reszahl subtrahleren trm ihr Geburtsjahr herauszufinden.

_'_.-Bgispielz Das Wesen des Spielers aus den vorigen Beispielen ist ein Elb, der 134 Jahre alt ist. Um nun
“ “das Jahr seiner Geburt zu erfahren rechnet der Spieler

293.— 134 = 159

" Der Elb wurde demnach am 16.Tage des dritten Mondzyklus im Jahre 159 des dritten Zeitalters ge-
boren.,
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Die Korpergrofie ' Pl f’ e i;; "\.;"
+ 5k £ \ L y 3

Wie Du es schon von der Ermittlung des Alters kennst, hat auch hler jede/ attung eingn be<" i,

Um die GrofSe einer Spielfigur zu bestimmen, benétigt ihr w1ederu,m '\lWZO"a 1W10 W%WG}Q\:,“ i
stimmten, d1esmal vom Geschlecht abhanglgen Grundwert fulr l,h;ce K 0 'pergroﬁe Ut fiafi 3‘::-;-

folgenden Tabelle fur die Gattung seiner Splelflgur angege’ben 1st un?!éddlert és z senqg
jeweiligen Basiswert. -

3 ..n' ¥ bEnL ]
U.-'- A e LS
ol o B et
I

Gattun Grundwert | Prt Gruil ert R, (T S I PR
i Weibliche Figur Wurf | | Mannliche Elgur E!.: tgﬂ'{\éﬁtﬂn a]

Weifelben 165 cm. '+ 1W10 cm g‘ W 170';‘:m R ,:wem e

Nebelelben 160 cm +1W10 ¢m ] 165 ems t‘ i bl i)

Drtinelben Siehe Weif3- bzw sNebelelben '

Nordvolk 175 cm +1W20 ey .} | '318@&;;1

Siidvolk 165em - | +1Wilem |1 170

Mitmaar-Menschen 170 ¢cm +1W10em [/ 175 Gl‘.-h"h"! ,

Hobbits | Kender 90 cm +1W6 ém: ?r’_.-.'.-‘.':‘95 et £ ', Ftl

Gnome 90 em +1W6.cm J| o 95 emi ¥ [+

Zwerge 115 cm H, 1W1E')'J'cmr§' i

Halbelben 165-cm + 1W]a‘,0 Cni'

Beispiel: Der Spieler einer Hobbztfmu wurfelt mzt Lfem ‘W6 ej
93 cm. el IR o

. | oL e
Der Korperbau - s W/ Al

Der Korperbau einer Abenteurergestalt w1rd zunaéhs;t e yom (
beeinflusst. Frauen sind oft zierlich, anmutlg und b’éwef@-' «’ A
Mainner eher breit gebaut und von kraftlgerer Gest.a,lt ST e

Von besonderer Bedeutung bei der Bestlmmung der Stafur g}.ate%'ﬁp": ,;f}gur, Ist Jédd’ch auch
ihr Stirke- und Konstitutionswert. Je besser dleéebelden Atfrlblltﬁ ei)ﬂxfﬂclqelt gmd, dqﬁ@ aus— 1K
dauernder und kraftiger gebaut ist ein Abenteurer o B B 1 'iw ¥ s A ,.f- WL
: A A i el BT

Um nun den Korperbau ihres Wesens zu bestlmmen miissen d1e Spleler zyrmchst eﬁ\mal den . / F i
Starke- und Konstitutionswert der Figur miteinander addieren: Sie telleﬂ D1r ihre Ergebmsse ;,‘.- o
mit und Du suchst, unter Beriicksichtigung des Geschlechts die entspreclrlender j':llte inden” ' :{ -f. i
nachfolgenden Tabellen. Nun wirft jeder der Spieler 1W100 und Du karinst' and d1eses " '

Waurfes seinen Korperbau ermitteln. b

[ .-F R

. I.\,,..,-:-"r_.
. ]
| i
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\. ‘. ’l, "I:. I 'I I. iy " .
\_\ Mannllche Splelflgur

_,‘ST+KN,- i ..'_‘;;12-14 , 15-17 18- 23 24 - 26 27 - 28
i |sehr schwaclgr‘f" 00 - 50 00 -125 00 - 05
“‘ ¢ o gchwach il 1 81.75° | 26478 20 06-25 00 - 05
O duréhschmtt | 76:95. |5, 26-75 06 - 25 00 - 25

19699 | w76 -95 26-75 26 - 50
s AL V96499 76 -99 51-99

A )

ey A

15-17 |/ 18-23 | | 24-26 27 - 28
. 00-35 ' % 00-15
1 36-85 | [\% 16-35 00 - 15
| 86-97 . | 1 36-85 16 - 35 00 - 35
Al 98-99 ¢ /|11 86-97 36 - 85 36 - 60
R Y ARER00 N[ <8699 61 - 99

- .inf pzeler' &hnet durch Addztzon der Starke und Konstztutzon seiner minnlichen Spiel-

A w‘é@@ﬂg%uert zzpn 22 unjd wirft mzt IWIOQ eine 78. In der Tabelle kannst Du nun ablesen,
. ] :

oieler di¢ Statur Semef Wesens elpmal bestlmmt so bleibt sie, unabhéngig von jeder

Attr bﬁ Eﬂanderung/ erhalten’” | ;

A
.J. .,I. ol =L _f- ’ a-J'j.' ;

LA { f i A 1.| o _.'
ek i i . .9-

.||

. "-‘F. Jﬁ undll hr‘er‘-Statur beelnﬂuﬁstf Um nun den genauen Wert zu errechnen, w1rf einen Blick in
,; olger{de Tabelle F e \

'
& ! i+
| Tt ' | &

'-:'." b l"
s - .I "‘ ‘.‘ %‘{ i

Gewicht in kg/cm Korpergrofie
AR ‘K""P"*bau ‘Jér ?P‘elﬁg“{ mannlich . 5 weibli
: éeﬁr schwach N e B i & 0;3 0,27
““|schwach | “;r A< 0,32

| durchschnitt” ' ' . ;' SRRy o 0,37
\krdftig. 00 . 0,45 0,42
-\ |sehr kriftig .« | | L T 0,47

. AT T, ¢ p

Beispiel: Ein Weilelp st durchschnittlich gebaut und 179 cm grofs. Der Spieler multipliziert

_ \nun die in der obigen Tabelle unter , durchschnittlich” angegebene Einheit (0,4 kg) mit der
. Korpergrofse (179 cm) des Elben und erhélt auf diese Weise ein Gesamtgewicht von 71,6 kg.
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Das Aussehen ' il fx_:’ el -};- SUANT
Die Attraktivitit einer Abenteurergestalt hangt zu einem groBen Tell von hrer Gattu g abf ‘l\ '*‘
Wie Du ja schon weifdt, sind die meisten der Wesen, die dem Vo]lk der EIV{ entstamme sehr ’““-
viel hiibscher anzuschauen, als die sterblichen Menschen oder die stet grlmmlg drem bh : ""’
ckenden Zwerge. Gnome sind ausgesprochen unansehnhch wogegen é’ﬂq Hoblqlt eh r nieg=i e
lich wirkt. ! i. e G-.h‘_-_..-- 2K ;,' i.-' ‘i G “LLHL;}
AP AT £ o, f:"*"i' e

Um nun das Aussehen seiner Abenteurergestalt zu: bestnhmen Wll;.f’t eljl ]eaer Sp"""er noch—, x ;:’ 3 1
mals TW100 und teilt Dir sein Ergebnis mit. In den nachfolgenden Xabellen t:Du dann, s . i
unter besonderer Berticksichtigung der Gattung, die Attrakt,{wta‘} es Wesensiéz{\r‘:iﬁté'lﬂ /u’ i i j f

i J 0 e T, 1 ""- <Lt
Aussehen Weiflelb / (Driinelb) *f Neibeljelb /(Drﬁfi'wlb) "‘J\ T . Abg
sehr unattraktiv a2 g e f Pidg . ,:’ 'th .j@‘ o 5;*2' :'tj
unattraktiv 00 -8 Al ] T ;;.‘
unterer Durschschnitt L0004 -10° T ¢ IR i
Durchschnitt S 11-30 I The .:
oberer Durchschnitt 31 - 60 Ll ¥ N R
attraktiv 6185 | ] e, VLA
sehr Attraktiv 86 - 9915 r;'f' s B e

;,-‘_ -. ; e
Aussehen Nordvolk Sqdvolk :; ;
sehr unattraktiv 00-10 - 00- '05 P "{',": '\q
unattraktiv 11 L 95 06/ ,29;;, ' *§ 11 uzgréﬂ {\%w’
unterer Durschschnitt 26 - 50 ‘2_,1 AR o ":" . :ﬁ_ I‘{Zh,B_Qrﬂ RN ""-_‘fl‘-,‘ 5”*«’?"
Durchschnitt 51-75 41 66;';; J T e '511"%"@6"' PRGNS
oberer Durchschnitt 76-85 .. ”’ '[}531 9f7 R IR
attraktiv 86 -95. 90’ 176290 """jjr;
sehr Attraktiv 96-99  :l}et 191 -r99 gy r.?-r 96 .'x \91[ -1199

P R et R e

Aussehen Kender 7 Gnom. | Half)elb : i
sehr unattraktiv 00-10 00-25 . 00-@3\ (e -;‘r
unattraktiv 11 - 20 36560 L ISR ', Hod B R
unterer Durschschnitt | 21-30 - 61-80. - |i- 062400 7 I NA0BENS. K (A
Durchschnitt 31-60 | 81-99 A1c- 753 P T30 (A s
oberer Durchschnitt 61-75 — 7 76 - 90" ”k 4, r31-60 . : "."I J.' A
attraktiv 76 - 90 T A S R
sehr Attraktiv 91 -99 g e b 86 99 ol -;

Beispiel: Der Spieler eines Mitmaar-Menschen wiirfelt mit dem W100 emﬁ 7 7 Er &wht dle Tabelle zu '_ :

Rate und stellt fest, dass seine Spielfigur attraktiv ist.
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\ Seele Korper und Ge1st

. Dle T@lehte Seel-e, ‘Korper und Geist gehoren zu den wichtigsten Eigenschaften einer Charak-
i B terflgur-* SYe gell:ién Auskunft dariiber wie der Charakter-in bestimmten Situationen handelt
*"und ob. er in der Lage ist wichtige SpleLablaufe zu meistern. Seele, Korper und Geist sind
~'auss laggebende Talente die alle Spleler‘Eesﬂzen unabhéngig von ihrer Gattung oder ihrer
; ":. Chéra\\terklasse SR R N

L T

Dle Berechnung dleser ;EF alﬁ:nte funktioniert wie folgt:

..--"' 1

" Talent Berechnung

" Seele | 2 x Charisma
i b Kérper Geschicklichkeit + Stiarke
e Geist Z‘_X Intelligenz

W ils auch fiir d1e, z& der ]ewelhgen Kategorie zugehorigen, Un-
0, kel ]

dieV _u*j?lchecl{s{ﬁm dlese Talente erfo]gen n‘gt einem W100 nach folgendem Schema:

I'f L {1 :
X A ..'-\ 3 :

i ”J.' B o . FWurfelwert Er_elgms
S = 00 409 | entscheidender Erfolg
Foe. - _ 10 - Talentwlert | Exfolg
s Tale&atwert +1).j 89 | Fehlschlag

ST 1 : 90 299 en’éscheidender Fehlschlag

s Be1 'entsc-helidenden Erfolge funkt1onfert das Vorhaben des Charakters besonders gut, bei
s entschei nden Fehlschlagen stellt sich der Charakter besonders tollpatschlg und schlecht an.
K ity

ent&chei,dﬁei’i\.;ﬂén Fehlschlag ,,akann dei‘ Meister einen 5%-Wurf machen, ob der Charakter
'f'a‘llig [ TDWO'HI er e1genth£:h kemen Plan von d?r Sache hat alles richtig macht.

eis e ze]er mb e szcb beim SCbmzqden versuchen. Er hat im Reiter ,Korper [/
g ﬁanﬁvez:k"’{ em Wer,t V%I 34. Er wiirfelt (W1 90) eine 91. Das wdre nun ein entscheidender
i eﬁésc]z[ag mfd“ d SCbmzedestuc’k wdre nun 50 verunstaltet das man es nur noch wegwerfen
i irfelt erMejstern emeH Zutallswurf (W100) und bekommt eine 04. Er
hat somzt dze 5% geschaftt. Dadurcfz bat der' Charakter zufillig, obwohl er gar nicht wusste
was er tut, aJ]eS rchztzg gemacfzt Lmd das SCbe’IIE’dEH hat funktioniert.

,

T"','.‘."‘ AN .. P! ., ..
Steigeruné: der Talente:
‘. '|. A %
]$der Sp1e1er kann be1 jedem Stufenaufstieg 5 frei wihlbare einzelne Untertalente um 1W6
erhohen

Seite | 51



Die Abenteurergestalten Deiner Mltsp}elé# p}nd ]unge q?erfahrltfhg Nle }g I
naus in eine Welt voller Zauber und Wunderhcher Dmge $ “Iqme '
tere haben sie noch null Erfahrungspunkte und befinden: s’fc}i 1ﬁ q;ﬁ er

A f
N LN /L us {“ﬁ ik
i : ”-'.-'LI' L f.-a.:- e AR L AR
Erfahrungsstufe i Erfahrungspunkote i r’ ' /Spru :
E i YRR B SR L
etk R 29Qa ia;,, AR Vi DR
7T sog Lebon T TR TG e

i : 609 9@9 j :':{ in’ﬂ “le‘: A 0% ]

2

3

4 .

5 1000 1499 ,Q._ e ?}':& }'n e 2 } *;-
6 T 150022009 i 1 I L e i
7 BMONETCES oV Al B A RSl R 10
8 S, 2800 - 3599) g 1A DRV o0 i &
97 F'} 0 8002 &4-99-",, If;{ I \T B -‘. . : o
10 R ) -6439'9 ) 9*‘}?{@' . 1

=
&

=
N

AR o
- e
T
5 L a1
s e
B
b, - ;
:I—p' -':‘_1
. Al b
"p' L b 5 4B :
A 3 ' " C L
3 2 g '
; L e 13
a L L
i L
a -
! &)
Ly B
3

7
o
%
-2
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s

A = . R
; \ e ) RO e I,." Rk 4 l‘-- i

b e G G
. e .J|. S TR \
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v By e ! 14 ;T ’T’?qlh!fz ulgﬁl o

ki
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g e
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Al ' '. ek
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\

o fRunenleh}(e o) 2xInt + TW6 pro Stufe (Check TW100<RL)
Spruchpu r{'kte : 76 2>'<I'Int + Ko + 1W6 pro Stufe
Lok Spf1.'1chs1f,1(1fe1 a,n *» ; s1e?he Erfahrungsstufe

Sl A ;‘.f.-';a,:_-‘. A i / 'Alchermebogen

Kraute,rkll:mder h i (I,ht) Intelligenzwert (siehe Seite 1)

- ‘Alcl:«{éi‘nis@eﬁh;'hr’e H" : 2*Int + TW6 pro Stufe (Check 1W100<AL)

Krau&er.einhelté;

i
n'

Berechnung der Kampfwerte

Um dlaWerte des Kampfbogens zZu bestlmmen benétigt Ihr folgende Tabelle:

i A "’I"ﬂf’ ; |
B Wgrt : | Berechnung
; B Ang\;;ffswert Basis (AW) Ge +Ges + St/ 9 (abgerundet)
Nerte"&;h’gungsv\iert Ba81s (VW) Ge +Ges + St/8  (abgerundet)
¢+ |Gehen: Ges / 2 - (abgerundet)Laufen : Gehen * 5
| Ge + Gesi+ 1"W6

St #Ko + 2*W6 Krieger und Lichtritter pro angefangene
| 10er + 1 Bonuspunkt

1/3 der Trefferpunkte
siehe erste Seite des Charakterbogens
|ST'+CN

(abgerundet)

'- %Krieger und Lichtritter: siehe TP

_ i
& tft"ﬁté Zauher und Alchemlebogen

In%t ) Intelligenzwert (siehe Seite 1)

. t : -n- henl‘(i&sseq—‘be 1tzerh'.noch eanen Zusatzbogen
e’ e — \th, /s T [
:j;:. ?I Wél‘t \ ) i Berechnung
R '5_%}", A i _Zaﬁlberbogen
ks ]
.

Bel erfolgreicher Krautersuche mit Krauter-
kunde bekommt man 1W6 /2 KE

"'-‘\c” St | siehe Spruchstufe
.f-" b 1§ 5 . '
Der Zauberbogen ist fiir Magier, Nekromantq&n und Priester.
Der Alchemlebogen ast fuir Drulden

i l
D1e Grundausstattum

Yy

Zur Grundausstattung eines jeden neuen Charakters gehoren folgende Gegenstinde:
¥ W i

¥

-‘l""

i Mischstufe

i

B

J.-"'-th-mdefbuchse', 5x lem.der, Feuerstein, Leinendecke, Tonkrug, Tonteller und Besteck

Die Ausriistung die er zu Beginn seiner Laufbahn trégt, hdngt von den Launen des Meisters
ab. Im Regelfall sollte der Charakter eine Waffe, Brust- und Unterleibriistteil entsprechend

.- seiner Klasse besitzen.

Zusitzlich noch ein kleiner Beutel mit ein paar Silberstiicken [ Anzahl: 2W6 + 3
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Die Gattungstalente FIRE T s
Jede Gattung bei Chronicles of Nean'drul besitzt 3 Talente, ausgenomme .xdle Ga,ttun del;f ‘l\;? "'.:-
Halb-Elben. Sie besitzen je 2 Talente der Mutter und 2 Talente des Vateiss e /g ! ?-,.1{ a‘?j‘““ 1‘]
Halb-Elben: (Mogliche Kombinationen) al P '."""'ﬁ Ll u I, ‘\ﬂ ‘aﬁ .
1 Elb - Mensch i ; )_/ R s a‘,t}}
2 Elb - Nordlander ) AL 'v'\ ¥ ]"'-/ Fiay .f":"' f';;-h;;,}ﬁ'iﬂ'_j‘,
3 | Elb - Sudlander - 7 '-F;’ ,{ L8 ‘*ﬁ,; T T ol s
4 Elb - Ork | Sonderregelung: 2 Talente von der E]xbenga('tﬁmtg und mﬂ élmTale?tJ:;'Lf' \ .E
vom Ork (Blutrausch - Angriffswert plus 1 So'lange d&?}{ Charaktér \ﬁe hn!det; «f ' .jgf
i'f : .";:'J1 i E .-l \.rfL!-r‘F"m“mf'
Talent |Bezeichnung |Eigenschaft . ./ /0 TP ". B oA
Weif3-, Nebel- und Drainelben T Lo L s J',:j‘a__ 43 R RR RN N o
1 Ferngehor Erhohter Wert+ 10 i) ;:' ‘1 N i igw '} 5o
2 Leichtftiffigkeit Der Elb kann tiber Schnee gehen ohg;re ,_ga n2u$1n kgn und sei| .
nen Geschwmdlgkeltswfert (m,Metérn) ﬁb rs W gk Ia fen. |
3 |Katzenaugen Dunkelsicht +10 "¢ J s i R 5y
{, /O
Mitmaar-Menschen T SR 7 3
1 Hans im Gliick Einen Gliickscheck pfo Spielabend’ ';%tigr‘ A
2 |Belehrt belehrt! |Belehren + 10 | Der zu B@lqh]reﬁdeﬁha-gn 1dersf§l;1€n f,ﬁ "
3 Egoismus Verlasshchkelt 1 i £ I
.?
Nordvolk )
1 |Zwergenaufstand | Autoritit + CEE i
. Barenstdrke Nicht- Kampf—Akhoné,n Sté.. ikl SR
3 Hitzewelle (- 115° C meine Gute 15{ das he{lté Ww'e oA
den be1 Eiszaubern ﬁnd ok :
" Ve
Stidvolk VAT
1 Charmeur Verfithren+ 5%/ | JE
2 Pfadfinder Jagd +10 G TR
3 Kéltewelle (20° C meine Giite ist das heute wieder kalt') Mmu"s ZSChaden "-1 | }r a
bei Feuerzaubern und Sty Schaden bei Efszaubern- e ;'jr.'i; ; |
L
Zwerge S ir A A J‘ AL
1 Stippel-stippel Konstitution + 3 beim Saufen-check R0 e o :
2 Last man standing | Bei einem KO Wurf im Kampf +2 auf Konst t.ht1on |
3 Elbenhasser Nicht-Kampf-Aktionen gegen Elben +5 (z.b. Handeln) 4
Kender
1 Taschendiebstahl [Taschendiebstahl + 30
2 Abenteuerlust Mut + 3 5
3 Kenderbeutel Jeder Kender besitzt.einen Kenderbeutel mit diversen*Land-
karten. In einen Kenderbeutel passt einfach ALLES rein und
er wird NIE voll!!!
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iy § .-" ', ris r i
nt Bgzéich’nung Elg'gnscbaft
?Po-mé "l"' *ﬁ.{_m:']:” s 2 A\ !
C 30 Tnec jeurwesen SchloSs'eﬂknacken und Handwerk + 10

| Dank semeg, Aussehens - l\/hnus 2 Auf Charisma

\ Gassenlé‘h}e + 5\

Scbaz‘tenknegq A‘Btrzbutsausre@nungen gleich mit Nordlédndern.

o
'-!.- "L LY
1 y |
i - A
"
& %‘.’i b i
Pl L
¥ 5 &
. _.} ! = .;l. ¥
< }
.
.'\
’ ¥ I e s
I g
X
i \ 4
| f
i ] 'i f

";;_.B‘éi‘?iDu celheit sdhalten die Augen auf Infrarot um. Jegliche
Wa&’mé‘quelle in bis zu 500 M ist smhtbar

7 g Die Haut absorblé[rt 6 Feuersc}};den (In der Niederholle herr-

SaAeh 2We Feuezfscbaden pro Korperzone jede Kampfrunde)

r Keme Blutungss aden\ oder Effekte Wunden' verkrusten
: na,ch einer Ka,mﬁ unde & P
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Klassenspezifische Grundtalente '\ '/ }f\

th - Fo\
Die klassenspezifischen Grundtalente konnen bei Chromcles of Neahdrul d .zrc‘h erha]te e Er\;"‘i;:wi" )
fahrungspunkte(EP) gekauft werden. oA .'-l i .._‘_\_ YA -. ; \,:;’"‘3“\' "T"‘h".'ﬂ\
Daftiir gibt es auf dem Charakterbogen zwei Felder. Erhaltene EP und 3 brauscf-:q:elEP rD1 H

haltenen EP werden kontinuierlich immer weiter gezahlf und bestimz fen' 'somitauch jeweils - © ! i
die Stufe des Charakters. Bei den verbrauchten EP wird die Anzahl v rmefkt die der'(;hérék- “ f}-.fi*
ter schon insgesamt durch Kdufe von Grundtalenten auSgegeben hi Somﬂgj\lasst g h durth; A ‘_ i i iT\ y
eine kurze Rechnung (erhaltene EP minus ausgegebene EP) ge au.wegmlptehgl_}h ‘_m.féLpEP elh R " ‘Ti:'
Charakter zur Verftigung hat. S 1/ . '”' ,fu . A A

Die Talentkosten sind wie folgt angesetzt:

Talent | Erfahrungspunkte
1 100
2 200
B 400 )
4 800 oy
3 1400
i 1ot
Krieger o
Solange d.er Krle)ger ub’%fr. &x@
Trefferpunkte be I’[i?, haj::@i"
1 Reflexe - | wert yon'+6 unc gﬂﬁh

pro Gegnerderia;‘;v u ? max.;
Krieger we,mgei" ‘als die };I ]?f}te seinet Tt
sitzt, reger{erleﬁ slem»Kf) éﬁr Lhadet

2 Foltern | DerKrieger bekommy tern + 10"
{Durch uﬂgepﬂegtes bqﬁtﬁ,iéﬁﬁhd .
bekommit gfe,r 'Kr1eger +10 auf Beleidigen. ( V@rni Kampf R

1~

|" uu'o

P n.r il' !.ll

nbédacﬁﬁgsﬁapdehl

2 In dein GeStees genutzt kﬂnn er. fiir 1W6 Kmr[gfrm}ﬁén 2 Zzele"ﬁﬂ éﬁciq bl}’l'r S v
den) e f 1" ) Sl VSl -.“._.f;'
. lisine Der Krieger bekommt einen Bongs ZOTE!T% ial#' ?tarke- TR
proben 4 : i s 3-}.,," T
] Der Krieger kann eine 2—Hand Waffq’ fuh'rtifnF u,nd zu-' B ’.{4 ;
2 2l copea gleich ein Schild benutzen.”  * . /| | i Sioiias . 1Y Oy
7 ; r Il’- l. } ¢ ;.F. ] .‘;,r Ak ’
g 1 g
Lichtritter ' - s e
h Der Paladin bekommt auf einen Wurf Autoritit einen
1 Erhobene Stimme X M
Bonus von +10 | Pt R R
5 Beeindruckend anzu- | Der Paladin bekommt ,in entsprechender Umgebung '
sehen einen Bonus von + 10 auf Beeindruckender Auftritt =
Der Paladin hat wéhrend des Spielabends ,zweimal” o
3 Ankh die Chance einen gefallen Mitspieler ins Lebenzurtick /
zu holen. 1 W100 < 1xGeist + 1xSeele 4
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" AL
.'.': ¥

- | Lichtritter

et
v

T

:Intelhgenz Gegen 1W20. Dieser Zauber muss vor dem

Kampf angewendet werden und halt 5 Kr. Durch diesen

i : ."-:_"-J_-:I,- -. ; ‘.-:." ; i
-";. i V\ﬁfje n e Zauber wird die Waffe des Paladins geweiht, wodurch
RN P M cifer di,e Halfte der gegnerischen Riistung ignoriert.

A\ .| Macht des Lichtbrin- Gegen\Damonen und Untote hat der Paladin + 1 auf sei-

nehAngnffsWert

', | gers (passiv)
¥ S ,_?E 2

.
\h

Y

Der Nekromant kann in mittels seiner Magie direkt Im

' | Kopf mit seinem gegentiber reden. Intelligenz gegen
[ 1W20 2

L8

=

Der Nekromant ist befdhigt Untote und Ddmonen zu
spiiren. Er bekommt .einen Bonus auf Wahrnehmen +
30. frd

'.'\

Der Nekromant bekommt im Dunkeln einen Bonus von
+30 auf Dunkelsicht.

Der N e?kromant nimmt d1e Aura eines Untoten an. ITW20
gegen Intelhgenz

Der Nekromant kann durch bestimmte Runen Orte so

d furch’:frhch erscheinen lassen das sich nur die Mutigs-

! tenH

Iden dorthin wagen. 1W20 auf INT und beim Be-
treten TW20 auf Mut -/ die Anzahl der Punkte die der
Nekltc,)mant bel seinem.Int check drunter lag.

5‘
4

J

K « Mzﬂglewahrnqkimung

1W20 gegeh Intelligenz: Der Magier kann Magie in sei-
ner Niihe wahrnehmen.

.,::'_-f‘:-j”'- Fisiy s T o R
'Mag’is%ér erkel_

§t~

[ 1W20 gegen Intelligenz. Der Magier erschafft einen Zit-

keldn denﬁj’seme Intelligenzwerte alle um 1 erhoht wer-
de& _"_:

IR it

i .
Luminische Flamme

Der Maglfer wiirfelt gegen Intelligenz. Bei Erfolg beginnt

das Endée seines Stabes zu leuchten. Die Stédrke passt sich

4 ‘der Dunkelheit an.
o Y 2 Verbesserter Umgang mit Stoffen (Handwerk) 1TW20 <
¥ sch.“elde’i,n Int + Ge /2
» e 1W20 < INT bei Erfolg verringert sich die Zeit zum
s Zauberlehﬂing Lernen eines Zaubers um die Halfte. Bei einer 20 erhoht

!

sich die Zeit um das doppelte.

Runenlehre 25 + 1Wb6 und 1We6/2 bei Stufenaufstieq
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Priester \ AL ) R .
1 Beten Ritual +20 jf {0 "ﬂ; --:"* i
5 Balirionsorko s Der Priester kann die Rehgxon Von deren m1t ilfe:,,‘ Ry

& & |1w20 gegen Intelhgenz erlgennen i g j“‘-. r“
Der Priester hat eine Chance nach d Kampf emﬁn o " Al
3 Gottliche Erlosung fallenen Mitstreiter w1ederzube1 fen, (E}nmc?] p Jg?g gll-ll,_ -[\.»;T_ 4
(im Spiel) anwendbar). 1W100 < Geist + 1x Segle s 4t i"’ PR
4 Phichien, Der Prlester bekommt emen B?ﬁ?s VO +2{!)“ayx‘f Prédl- it /a:‘ﬁ j[i
gen. : #r R\S 0 x‘.l e “,~J-" s ;_r;
Der Prlester hat die Moy 1(:1;1;?’15‘ Selne Rel _ﬂom Qﬂgrd § AN ,"3’,;
S Bekehren seiner Gefihrten fiir 1V 1huten Zuflvl: bé]é f:l‘r 1(? ? ,,l.f
alle 4 Stunden anwendfbar i.J LR ' ' AL A
Runenlehre: 25 + 1W6 und 1W6/2 bei Stufenaufstieq = . J Lk LB |
Schattenldufer
somit, fiir das ungeu te A e* up,
Schattenverschmel- Intelhgenz / 7 gﬁgenaiWZO" 7
1 S bzw. kann vor mKampf ge rtzt
& eine. Handlung;,aus f,{nh{ft,"__l-" é"}}éo
Schatten rafis, Gilt uch; ¥
Handlungen \{rollz,dgen ei;dex;i):‘
2 Taschendiebstahl Einen Bonus 601‘1 420 auf Taschen (j_lé'bstal;d»’% 457 AR e
- e T ERTIBNRAPTT
tbelgfn'ém,fWﬁrﬁ auf Vef fecken ei- |
3 Kartoffel-Kartoffel hor OGS S 1_0r1 :Ji«‘ 7 E, : l\__.- "':.- ]
Der Mordet beEemmf@inérﬁ | Gﬁﬁs;'\z
ok [i( ¢ " -
4 Todlicher Sinn sollte " sein/ Gegner s€31a£®n crywahrend eines | :
Kampfes’ hmter seme LI _,.- e ;enrb mmt. d ,-=--,,.}. 5
Schattenlaufef A -_emen(g‘fesa ‘tA?W{'” «‘ S : Lo
= ? i
5 Dicbiaiie Gestatte{' emen Bonus vﬂa:} *20 ﬂ+f Schldsﬁer h‘lacf(en iy
und Tasch*end1ebstah’t : & m-_;..-.-.;' EOED.
o e
Schamane W v AN )
Der Schamane kann einen Elemén’car zur I'—I‘Jéifer rufen A
1 Anrufung 1W20 gegen Int. Das'Elementar hat: A(W 4| VW =111, "
| Riistung=2/2/2/2 | Schaden = 1W6' pro K@rperzone
Der Schamane kann den Geist elneSergners wiéhrend |
: eines Kampfes beherrschen. 1W20 gegen Intelhgenz
5 Pebtithemsthel Der Gegner darf jede Kampfrunde einen Widerste-
hen-Check wiirfeln. '
Ceisticd Unterb ol Der Schamane kann Geister in seiner Néhe mit einen
3 fun & Wurf gegen Intelligenz 1TW20 kontaktieren oder Bannen
5 (entsprechender Malus in Bezug zur Starke des Geistes) o



:Der Geist des Schamanen mag sich von den Fesseln
seines Fleisches zu losen und seine sterbliche Hiille fiir
gewisse Zeit zu verlassen. 1W20 gegen Int. Zeit = TW6
| Minuten.

Der Sq\hari_'lane kann sich mit einem Angerufenen Ele-
rﬁéfi;tt‘argeist.?z-ereinigen. Beieinem:

LN

'Feuer@lementar +10 Feuerresistenz
Wasserelementar Unterwasseratmung
Erdelementar +15 Riistungsschutz auf alle KZ
| Luftelementar Luftauflosung 3KR | Bewe-
' 4 gungsweite = Laufreichweite

) :!‘C;'-#";'-""’\ |

! i
Emen Bonus 3 von +10 auf Tier- und Naturkunde

Wlldtlerkupde e ;
\ -'.-'}tSGharfe. émne 5
T

: Der Wéldlaufer bekommen einen Bonus von +3 auf sei-
; nen GesamtAW und seine Reaktion.

Ve l S R .;..,.';';- .',‘1 ‘xl ’r*'- T Intelhgenz +:Geschick /2 gegen 1W20. Beruhigt ein
,'.:Z e -. .Lecke . ‘ o s Tier, so dass es eurer Gruppe gegentiber neutral wird
':'-_'". ;;.} Y '-....--';"',.."\ Gl " _f | dm K};mpfnuraaf] Tier anwendbar)

PR B ;-’?E-T-‘S&r ahche || Spurensuche ¥30
A Jrg%l y [ {“'5‘ O R ' ; | Der Waldléufer bekommt einen Bonus von + 10 auf
}; o el 5 "-;l' r1e ’tleru‘ng ok Wa‘hrnehmen

£ o l.",' I_.I'.‘.' ! fl fa 1%

.nl B
F [

#
i
¥

hiio o
Ui ey s
i3 "Bo"c'-aﬁiker ',"'-' | Finen Bonugvon + 30 auf Krauterkunde
el W f v "-'7( SO Intelligenz 4 '+ Geschick / 2 gegen 1W20. Der Druide kann
CAUIRE ’A naly?leren t‘ | allerlei Gegenstande und Materialien bestimmen.
% i \ ot h1t5§_111gen;1+ Charisma/2 gegen 1W20. Der Druide ist
Tlersee : ;e \ “ 1 |in der Lagg ttir 1W6 Minuten in den Korper eines nahen
FONE U PTiered by schliipfen. (Sichtreichweite)
: N;atﬁ;‘slpirache Beher_rsc_lglt die Sprache der Natur und ist in der Lage
: \ BEAN ‘mit Batimen etc. Pflanzen zu reden. 1W20 gegen INT
| LA SR Y L ; !, ; ' | Zielgenaues werfen von alchemistischen Phiolen etc.
5 ~[Das Trifft'!!n'_ ! Beim Werfen auf Gegner +3 auf GesamtAW (Treffer-
: : wert)
i Alchzmzstenlehre 25+ 1W6 und 1W6/2 bei Stufenaufstieg
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Spielmann ‘ iy iy R
Der Barde spielt auf seiner Laute«und eylle NSC’s so&w
1 Heilende Kldnge SC’s bekommen eine Hellung;vroﬂ 2W§. 1W20 auf
risma : 7 } . ; ey
Solange der Barde auf der Laute sp: 'It kann ‘er’ NSC s sq— R
2 Wiegenlied wie SC’s in seiner Horrelchwelte s h a_fen lassen 1\/&‘29. ’“:
auf Charisma . LA SR N
3 Verfiihrerisches Lied | Verfiihren +10° .
4 Instrumente spielen | | Instrumente spielen +15 .~ _
5 Hofnarr Schauspielern' +10 | /0 j/eiis
: o B Fid e
! i
.jl . ;
Hexenbiest Lz s T . b 5
1 Blutiges Ritual thual + 10 il ;;: ,;’L p ; i “ "\I.'-.:.r I ;ff: _}L‘-.‘\L;L g M)
} 11W20 gegen Intelhgenz, Der M er Vidgie 1 PoaGh
2 Magiewahrnehmung Yot Nahe wiile heljlmen” fis \.
3 Vortduschung | Ltigen und Verk1e1détf,
4 Instink Wahrnehmung | Instinkt und Wahrnewmuﬁg-; 10
D Ritualisierungskunst = | Ritual +15 [i ’3‘ \.“"‘\:::‘,ﬁaf%" '
t g 1"::'-'
F, -'"-;*.'
‘f.
Spezial: Schattenkneger
Nur Spielbar bei bereits einem exzstzerenden Charclkter
2. (Einmal pro Spielabend zu versuchen) Attrzbutaupre ) ;
) | Der” Korper de ’;gp}l .é' ger
1 Schattenheilung 1| it 1We pro KR ',J, i u s 5‘” h
2 Schattenverstdrkung | Stirke; Ge‘sch,lck un;l d esch
3 Intelligenz der Dun- IIntelhgen!z +Q 15-e i aneht
kelheit T 5,;, 1
; 5 Sobald den’IS’Qhattenk‘ﬁegg
4 ISDelzflietzte schyiigs bes1tzi;, heilt sich der Kofp*é 2 Pus
(E)J;zmalprol(ampﬁ TS AT 3,, I
..... T ™
5 EhifessdltbGie Der Schattenkrieger ist in dér Lalge 1,1;1 ;éd&_if Hﬁnd em
Zweihandwaffe zu fithren. 5 i Afi
SRt T
iy & A%
£ T
¥ ' x A ol PEe ey fy o
s _If\ : é’ s ‘:"'.‘:}T_FI l;z'l'-l (b :
At S i o B,
; ‘\., ' ; o . A
] P
g
‘i\l y g b '
* .
L



KIa$§enSpezlflsche Kampftalente

& .... ; 2 i Dle kla-S}SeFlﬂBe%lf],SChen Kampftalente Werden bel ChrOﬂlCleS Of Neandrul ]e naCh Sthenan—
e atl,ég fi“elg'éscha-ltet s
&\ P Frmgeschaltetes A \ X

¥

. s{se bei der eme S‘qez1ahs1erung ausgewdhlt werden kann. Es
Ang 1ffskr1eger

i ger kann méhr Schaden austelﬁen und nur veremzelnt zum Schutz der Gruppe

: ,/ oo iR
isier ._Ig des. Kr1eg s muss zhr Cha.}_'aktererstellung entschieden werden und
-Jﬁuck'ganglgi gemacl’it WLr,den' '
- L . & /

4‘1'_

Ndrmaler Schaden Bindet den Gegner fiir 3 KR an sich
/| Offensiv |

Z1eht den Gegner der auf ein befreundetes Ziel schlégt,
von diesem weg und bindet ihn fiir 2 KR an sich. Zu-
gleich werden die Riistwerte des Kriegers fiir diese Zeit
um +5 erhght. Maximale Entfernung 20 m - Normaler
| Schaden | Offensiv

.~ |Blockt den niichsten physischen Angriffsschaden zu
: | 50%:ab. |:Defensiv
| Birftdet se_f;ﬁ Ziel und bis zu zwei weiter Gegner in seiner
| Nahe' fiir;2 KR an sich. Nur nach Bannschlag ausfiihr-
bar. | Offensiv
; o R RRR R S S R P AR ~ |Hélt Bannschlag aufrecht und Ignoriert 5 Riistungs-
pongin (SR | IR RS \COMBQ%Verwﬁstun-g punkte des Gegners. Nur nach Bannschlag nutzbar. |
ol L e ol T N, Offensiv

\Der Stiarkewert des Schutzkriegers skaliert zur Halfte mit seinem Riistwert!

i

"

ﬁ.
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';I . i b ‘. VYRR f '; )
R SRS TP ARTR o ot 0 N
'\ ol J |"‘I i ey

Angriffskrieger “f’:‘f "r Vi :"L ol \‘- '
1 b mereatah (l\zlormaler Schaden ;_. Ignor1ér’g S_IRuétﬁngspunkte deks“":u.. ‘n!';“ﬁ‘ |
egners. | Offensiv', g; To /u N ,.35,{ :N-.-if.‘:‘.-.‘
5 Bo Ui Zieht den Gegner aus bls Zu ?.0 m. z;/‘su:h ran Ndrm ; g: A}-}ﬁ:“ ;
ler Schaden | Offensiv | = S 7 GRS f:j‘i o
Dreifacher Wurfelschaden = Waffe N i
gleich! - D1eser Angnff wn‘d.’*an dee\*der "a hs i :
3 Wuchtschlag vollzogen: Gegner kormgn ‘wiihren ' &
Trefferradius von 3m vé’rl;,{Ss .h; sdI)@n sie);
taubt oder bewegungsemge;g:' rankt sind -j' O ,,;.?
| Normaler Schaden ‘auf/den Kopf ~ Der Gegnet'is N
4 COLER =R 2KR desorientiert. Nulf na ﬁ ﬁar%al‘engrifg : (e
e Offensiv ot .1_£ e AN
: 2 b ,, i
Normaler Schaden "Zer?t’(brt 3
5 COMBO - Verwiistung | um 5 fiir 3 KR. Nur,*nach Sch
/| fensiv T [
i ,J' -
Lichtritter R
. Verursacht 5 zZugitz 'Eheﬂ’ Heiliostl _ (
- Geuua ot | tung des Zlels Iﬁaon]zh;l [0 fengiy - e Retin b2l
- | Normaler'S hadg:n 'ﬂﬁiﬁe}’l aursac g;ﬁ'@h 1 O
2 Lichtschlag ‘| sofort als H}:Eﬂung %f i -¥1 i au “ tes .
' | Offensiv '\ -/ ) u..'u' 5 :
| Wirft einen 11{1' ot %ten ; =,_ I Fir
3 Wurf des Vergeltens = |12 m und %""efpr{ cht die'H
und das Ziel ist -’Kﬁﬁgﬁ o
7ip 1| et Paladm, bqjléémm’f':’( o] 'f' S¢ht
4 COMBO - Géttlicher durchdrmghchﬂst Da ol
Schutz punkte bis es erl;)r q:
| bat. | D?,fen@K/ aju '
5 SSII:/IBO EEE Hellung der Vorrunde W:leﬁér'z;a_dn Heilen' 9.., .\ el
den. Der, Lichtschaded ighonert dle H‘ustun N
Lichtschlag nutzbar. | Offensw ; i
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Ne'krpman"c‘, e

&

y
#

) BJhtze der Unterwelt
¥ J"‘{

i

Der Nekromant schwort bosartige Blitze hervor die sei-
nen Angreifer am Boden fesseln, so dass dieser nicht
Fliichten kann. | Offensiv

; Verschlingende
. Schattem :

| Die Schatten aus der Umgebung ziehen sich zusammen

und Verschhngen seinen Gegner komplett. Dieser lauft
nun dlanachsten 2 KR als Schattengestalt rum und steht

/| unter.dem Béfehl des Nekromanten. Die Schattengestalt
" | kann r\&cht getotet werden und hat einen AW 4 und VW

13. Macht pro angriff 4 W6 Schattenschaden. | Offensiv

Lisst eine Wand aus Schatten vor dem Nekroman-

| ten’ entstehen die die Sicht auf den Nekromanten ver-
-schwmden lasst. und Magische Angriffe blockiert. Der

Gegner kafm diese mit einen Wurf gegen Int iiberwin-

5 den) | Defefisiv

2W6 Schatténschaden 2W6 Heilung (Nekromanten) -
Instantzauber. Kann nur nach Blitze der Unterwelt ge-

| nutzt werdeﬁ | Offensiv

lisst dig Seeld des Gegners nach Verschlingenden Schat-
ten bre}men (% Wurf gegen 20). Dieser windet sich und
ist firdie KR in der der Angriff erfolgt bewegungsun-
fahig. per Gegner wirft einen % Wurf gegen 20. Ist die-
ser Erfolgreich, geht die Seele in die Seelensammlung

1des N?kromahten tiber. Der Korper des Gegners ist nun
| Ohne,

seele. (Unwirksam bei Untoten) Nur nach Ver-
schhngende Sachatten nutzbar | Offensiv
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Jeglicher Mégieschaden prallt vom Magier ab und ver-
ursacht denahalben schaden beim Gegner. Nach einer
Spiegelung Lbenotlg’c der Magier min 8 KR um dieses

erneut beméltzen zu durfen. | Defensiv Instant Zauber

L: . |auch bei Vérteidigungsaktion moglich!
g’ ‘ ] e Dea::Magle‘i' erschafft eine Rune in der Luft. Schaut er
'Rupef‘d e;rlKlafSIEC ht durch diese hindurch, kann er schwichen der Opfer

'aufdeckep und sein nidchster Zauber bekommt einen

Bonus von 1W6+2 Schaden. | Defensiv

'Der Magier versetzt sich in eine Art Trance Zustand

beim ,Zaubern. Selbst bei Schaden wird er aus dieser

Schwiche

3 oy I_nggre Rd}} g nicht geweckt. In der ndchsten KR werden alle Zauber-

_ % zeiten auf “sofort” gesetzt. | Defensiv
¥ i , R Kann nur nach Rune der Klarsicht genutzt werden. Soll-
_ COMBO - Rune der te eine Schwache am Gegner entdeckt worden sein, so

Belegt der Magier diesen mit der Rune der Schwiche,
Ausweichwert wird um 5 Gesenkt fiir 2 KR | Defensiv

Seite | 63




Tt .

Magier
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COMBO - Gravita-
tionslinse

Der Magier lasst direkt vor smh \eine ‘ur 51chtbare Mgls-ﬁ

se entstehen die keinerlei Auswu‘kun -auf Materu; im f

eigentlichen Sinn hat; sondern nﬂr
L1chtes D1ese Masse bewirki, das :

Priester

Gottliches Licht

i J r LJ-r F" m £
Um den Prlester her’um 'w1rd alles strahl’ a
hell das man nur nocf"t Llc?ﬁt sie t,‘(md em

Schattenblut

Das Blut des Pmes!ters f.ﬁﬂt smh mit?thétt' ¢:
kommet Riistschuitz +5/fiit 5 KR i *Dgff;‘n K *’ IL |

Geheiligter Boden

Der Priester lisst elne{ﬁ Kreis- émf-;dﬁ Bbden entstehen. :r. K

(10 m) indem, ]qugér G,c;gcner‘f’%"
Gruppenrmtgh &3 Héle
kommt. Halt 5 f@f‘fex.‘ts"' :

chads ﬁépmnk’.‘e und ]ed .

COMBO - Geschlosse-
ner Boden

."‘\-.N ?‘ r"
Geschlossellner Bodéln HDE'T e
tensiver und. ]éde? Cegné.‘r der aufi
d}{h'-

nun nicht mehr bétr;eten _
befinden kémn'{; 1 nicht a

erhalb sft: t?k

COMBO - Schatten-'
gestalt

geheiligter Bode 'gﬁpitzt%gﬂielﬁﬂ. Def,@sjm "3{,3
Setzt Schattenb}mt,,-znﬁﬁck §d”’ GI'HTES es é‘],t e;5/K
tiv ist und’ def,,Fmeste ""ixq,ﬁrz‘,e’f,!f o "' ompl }.,,j
Schattenform D1esq ];1 t' d

Schattenldufer

Von hinten

Stich von hmten mit der I—Iaupthand in d’1¢ Wn;Belsaule

Normaler Schaden, der Gegner kann sich dneSe Runde| ;=

nicht bewegen. | Offensiv =~ &'

LU

Klingenwirbel

Ein Angriff mit beiden Waffen auf die g‘lelcfhe Korper—'

zone. Normaler Schaden Haupthand | Nebénhand

-1W6 ignoriert jedoch die Riistung: ,N,l,ir ‘aus Schatten— o :

verschmelzung moglich. | Offensiv |/

Gezielter Schlag

Normaler Schaden mit beiden Waffen. Fiir d1e Haupt—
hand entfillt der Malus fiir gezieltes treffen (Hals, Ge-.
sicht, etc.) | Offensiv '

COMBO - Bach to the
roots

Ein Vanisheffekt (Schattenverschmelzung) der nur nach
dem Schlag.,,Von Hinten” durchgefiihrt werden kann,
da der Gegner.vor dem Schurken steht und keine.direk-
te Sicht auf ihn hat. | Defensiv
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: \\ Schattenlatfer

CQMBb - Klingen-
7| stich

Der Schurke sticht mit beiden Waffen in die zuvor durch
Klingenwirbel zerfetzte Riistung des Gegners. Norma-
ler (spitzer) Schaden mit beiden Waffen die die Riistung

| des Ziels ignorieren. Nur nach Klingenwirbel nutzbar.

| Offensiv®,
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mentarwaffe
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| Die Waffe des Schamanen ist fiir 2W6 Kampfrunden mit

der Macht des Feuers, der Erde, des Wassers oder der

'Luft gesegnet. +6 Elementarschaden je nach Art

e

i | Jeder Gegner der dem Schamanen Schaden zufiigt be-

kommt 5 Blitzschaden ab. 3/Aufladungen.

| den. Jede KE

Der Schama%e rammt 4 Totems neben sich in den Bo-

kann er'eins Aktivieren. Sie halten je 2
KR. Totem Verringerung -2 Schaden ; Totem des Eises
1 KR Einfrosten eines Gegners ; Totem der Verstirkung
+2W6 ﬁchadé_n an Gegnern ; Anti-fear-totem. Die To-
tems Haben keinen VW tind. halten 5 Schadenspunkte
aus. | Offensiv

i p- T0£é‘fnzt(7

L

[Der Séhamane kann bis zu vier Totems zugleich ziin-
| dén. Nur benutzbar solange min. 2 Totems noch unbe-

nuitzt bder zur Verfiigung stehen. Achtung 2te Kampf-
handlung in dieser KR moglich!! | Offensiv

e

e 1./
COMBO - Blitzkraft
P Sy ) :

'llI .I'.I .

Sqlréin'ge Blitz$child aktiv ist macht der Schamane pro
Schlag 4 zusétzlichen Blitzschaden. Nur nach Blitz-

|'schild nutzbdr. Verringert den Effekt von Elementar-

waffe nicht!. | Automatisch ohne Check
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| Der.Waldldufer versetzt seinem Pfeil (Bolzen etc.) einen

Jz'uﬁtzlich’én Drill, so dass er sich noch tiefer in den Geg-

‘ner bohrt und dadurch 5 Ristungspunkte des Gegners

Ignoriertiund 1W6 Mehr Schaden verursacht. | Offensiv

e

.. Fa\ngne’tzlé- ;
4 4 L

Schief3t einen Pfeil ab der ein magisches Netzt um den

'Gegner legt und ihn somit an seinen Standort bindet.

Er benotigt einen Geschicklichkeit check um sich dar-
aus. zu befreien. Jedoch spatestens nach der 3 KR ist er
wieder frei. Verursacht 3 Blitzschaden je KR | Offensiv

Ablenkend.er Schuss

Normaler Schaden - Die Aggro des Schusses wird auf
ein vom Waldldufer bestimmtes Ziel umgeleitet. Kann
nicht auf NSC’s gesetzt werden. Hilt 3KR | Offensiv

COMBO -
Abgelenktes Opfer

Normaler Schaden +2W6. Wirkt nur auf abgelenkte Zie-
le und kann nur nach Abgelenkter Schuss genutzt wer-
den. | Offensiv
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Waldliufer

'l.r {." ¥, ) J:H I-\..l

COMBO - Loch fiir
Loch

Der Waldliufer schiefst einen Pfell in' das aufgeplatzte‘*g;_‘_?,;f-a 15'\-.,"
stiick der Riistung und ignoriert somi; den komp?tten ) ,“i\ i

e R,
Riistwert. Nur nach Volle Wuc'ht nqt ar | Offengiv, s 3‘}; r“* 1.\
b .-‘. ‘I“

" ¥ .l.. '._' 1,’% IE II ' ."\'I |
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Druide

Naturgewalt

Der Dru1de schlagt seinen ‘,Sta,ﬁ ngfex. '_ggifpu@ﬁetc) Ly _:."- y
auf den Boden und es entsyelﬁﬁem kleme !Beb e, ot {- e
auf alle unmlttelbar in ﬂer hé (20m) ver I él;ien' Pe{

sonen einen Stolperchéck W20g;< ‘Geschi F@I_i;fllachen :
of! ene k;‘: e

miissen. M1ssgluckt cf1€se¥' Check p‘fnd (ﬁe"’q i
LS 'i

wieder auf die Beme Zu stellenéf foenswf Dk

Wirbelwind

/| Der Druide drehtiseinen Stabund die Luftmo eklﬂﬁ}.ﬁtﬁ- Fd

cheln sich gegensbltlg ‘auf und brin en ;ém Sehristar:
ken Windstof8 nach Vor,n-e genc_h‘te’g :a S ._,b ha!;s, é 'rs. i
was dort hmemgerat j uck 1 01

< Gesch1ck+Star.ke/ 2 so,fts’t ka___;'

Feenfeuer

Ein 1rnagmares‘fr Felier. dégl' de '_j" Gegne
schwicht die’ l"ius’q;ifl 'u '{6 VE ,f
Check | Offensiv. /! ,’ r‘ S )

COMBO - Verstir-
kung des Feenfeuers

Solange der C}egnf
des Feenfeuers bek mmt:e

den pro Korperg;};.d} edie "_, t"il !
Feuerschutzfrlnge*désﬂ f%s o1 : , nurit

ist. Effekt kann'durch 1W20 < ufgehc v
da das Feuer nuf, Imaglﬁaﬁsﬁ N ¢
bar,.} Offensiv: | :

COMBO - Gabe der .

Wildnis

| Der entquseite

. 1rbe,lwﬁ}d Iciam zuruck mﬁschh.ef@‘t * s
den Druiden Vollkdm;negmeiﬁ -fiit ;’KR ]edér der sich| /| =
ihm nun nahert wird w'ledeiﬁ Weggéstafgeﬁ (Wurg g_{agen o

Geschlck) ‘und aller. Art Férnanglﬂffe Verfehl?n das Z;el

Nur nach Wirbelwind nutzba‘r | DefensW MR sy
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Spielmann

I
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Lihmende Laute

Der Barde spielt auf der Laute und alle ;Gegner in Hor—
reichweite bekommen einen Malus* V'O'I} 2 auf samtliche | "
Eigenschaften. (nattirlich nicht auf Rastwerte etc ) Halt L
5 KR | Defensiv

Inspiratives Wohlbe-
finden

Der Barde spielt auf seiner Laute und alle Gruppenmlt—
glieder bekommen einen Boni auf samthche Eigenschaf-
ten. | Defensiv :

Puppenspieler

der Barde kann mit Hilfe seiner Musik jemanden dazu s
animieren bestimmte Handlungen auszufithren. | Of-| =
fensiv iy
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e e 1] 4 i }rh COMBO - Zerschmet- | Ge sner die unter dem Aspekt der Lahmenden Laute
ey Rl f.f"*"},v .|terndeNoten st,eﬁen'erleide'n zusitzlich 3 Schaden pro KR. | Offensiv
i S (gl | Reduziert die Aggro von sich selbst oder anderen SC’s.
o o \5 | COMBO - Besanfti- * | Gegn_er werden diese Person nun 3KR nicht mehr an-

|, N\ |gendeKlange greﬁeQ I\T‘u;r auf Personen mit Inspirativen Wohlbefin-
A : deMutzbar 1L Offensiv

wl Pl m

Das Hexenbiest greift den Gegner an einer nicht ge-

schiitzen Stelle mit einem Ritualdolch an. Das Blut des

- Gegners bleibt an'der Klinge des Dolches haften. Der
Gegner; erleidet nor;malen Schaden (ohne Riistung) |
Offensive

3 \ ' | Mit dem blu eschmlerten Dolch ritzt sie sich in die Bei-

. 4. |neoder Arme. Der Gegner kann seine Beine oder Arme

| fiir 2 KR nicht mehr bewegen und fllt zu Boden oder

~ |kann s@ch mcht mehr mit seinen Armen verteidigen. Der

3y Gegner und das Hexenbiest erleidet 2 Schadenspunkt

§ 0 lauf dlé Beine oder Arme. | Nur nach Ritualdolch nutz-
bar | (foensw !

. _Dés H[exenblest wird von Schatten verschluckt und
tauch{,eme KR spater, an einem Bereich ihrer Wahl in-
nerhglb von 20m, wieder auf. | Defensiv

Daeé Héxenbiqst leckt die Klinge des Ritualdolches ab
und entzieht'‘dem Gegner somit 3W6 Lebenspunkte
[und bekomm’t im Umkehrschluss 2W6 Heilung. | Nur
/ nacHthualdolch nutzbar | Defensiv

Das Hexenb_lest sticht sich den Ritualdolch tief in die

. | Beine / Arl;ﬁe und verursacht TW6 Schaden an ihrem

ende . | eigenen Kdl)’per Der Gegner bekommt 3W6 Schaden an

. |derselben Stelle mit einem zusétzlichem Blutungsscha-
Pl den von 1W6 Pro KR der 5KR Lang anhilt. | Nur nach

Moy Veﬁlexte Hsme / Arme nutzbar | Offensiv

. 'I.I“ ] f
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Spezial: Schattenkrieger e LR e ;‘é%;, : i b \,

Nur Spielbar bei bereits einem existierenden Chm‘ﬂkter der Stufe 10 un’d ez;’i?m l
2. (Einmal pro Spielabend zu versuchen) Attrzbutuusrechnuﬂgen gleich. -'éme\‘lgei

Der Schattenkneger "‘me!qt dle Sx: 1_ _e;n qe}ner ‘U/&ng%-i
W bung zusammen und sie ve,tf mer}- ich zu'einer scha'
1 Schattenriistung - | tenhtlle die den Kr1,egér umgxbt ind ihm somit sein

Gesamten Rdstwert" u‘mB fnh ht/

2 Charge steigt beim ausf'uhren"_ i
| zwel Schattenkrleger uf |
it ausfuhren geWmn”Ft d rjﬂﬁ.gé
| ve-Wert. | Offensiv [ ::f.»f.
Er kann' Darmoﬂen; zu ;| f
10KR. | Offenswg L

Er ruft die S@lfattél:]:.ﬁ.
COMBO - Schattenzu- Gegner zusammeh:.ii_-
sammenkunft . |lim Zusam_me"nh .

fensw

3 Damonenzunge

"x-

_' R Erhoht deén Wa
3 COMBO - Schatten- lich 5 Riist J !

weihe ! b ..r'- -
Zusamme

Hierzu sei noch zusagen das ]eghche!' Art Von -Z' ..
Meele- oder sonstlge phy51sche Angnffe) mLt

I" it i ; i A
Beispiel: Ein Priester Stufe 7 vdl Ifiihrt: ine etzt | :ﬁ :
Wiirfelergebnis + 7 fiir seine Stufe zusammen.. S EA
3w B "’ L ;
- -':.::“ ¥ [ ;
24 ' ' i
i i‘f -
G ‘i 4
b i e
3 i { " "r .-1
\\'. .,{J, ':j.' i ‘I' A \
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se e bengtlgt em-Zu"satzzettel den Spruchbogen' Dort miissen vier weitere An-
aben gemgé'ﬁ’ﬁ Q\Z'grden Migmrwahrnehmung, Runenlehre, Spruchstufe und Spruchpunkte.

. .kann man nun die Zauber der ]ewelhgen Klasse lesen, lernen und benut-

] ungﬁddent*dazu, in fremden Umgebungen oder auf merkwiirdigen Waf-
_’cép oder derglelchm festzustqzllen ob diese/magischer Natur sind. Es soll auch
a Sn d en Gefa“hrte die ein ogler andere magische Falle im Weg steht und um
\- itig zu efkennen- Js’qd,i'eses '{alent seh}' gerngesehen.

2 }men und r;aturhch len Lernprozess w1eder Es wird stets beno-
he zu lesen schrelbeln und zu lernen.

TtV ﬁd -r- unénl 1egf bei 25 + 1Wé> Im spéteren Spielverlauf erhoht sich dieser
.jede'm‘StL\f,e{laufﬁheg um (1W%/ 94, agl)fgerundet)

Zauber bzw. RgZe}ite mi en bE1m Handler fekauft werden (siehe Tabelle fiir Kosten und

Handlervorkﬁmmen) . fg

S 7 | Wenn man ein Zaubkpr oder ein Rezept bes1tz, bedeutet das noch lange nicht das man dieses
.auch beherr‘Scben kahn Man muss es erst lernen. Wahrend dem Lernvorgang 16st sich die
Zauberrolle bzw das‘Rezept langsam auf bis es zum Ende des Lernens nur noch ein Haufen

: Azsche ist. '

¢ Dqshalb empfiehlt es sich vorher ein Duplikat zu erstellen, um zusétzliche Neubeschaffungs-
kosten zu vermeiden, sollte es zu einem Fehlversuch beim Lernen kommen.
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Lernprozess und Dauer [t o, 1

Schritt | Aktion LA
1 Formel abschreiben g g

Check auf Runenlehre (RL).

Dauer = Spruchstufe in Stunden

Formel lernen ot . g
Check auf RL VAR R

QNG |WN

Dauer = (ZASpruchstufe) -lin Stunden

Runenlehre-Check (1W100) oo

R
Wiirfelwert Status ' = - : ; 'J,- j'lgl -
00 - 09 Entscheldendel: Erfolg (hglkie Lé&'ﬂzmt)' K e
10 - Runenlehre-Wert Erfolg 5 A } "ﬁ'-:’- HRY L mea s
(Runenlehre-Wert +1) 89 |Pehlschlag™ = -~ " [ _?-':"j'; w\ <
90 - 99 Entscheidender Fehlsﬁhiag rﬂ; ‘

Bei einem , Entscheidenen Fehlschlag” ist zwar ein ihuﬂp e hé
den jedoch ein vom Meister ausgedachter evtl. lustlgerﬁu 1d sin:
Zauber. z.b. konnte der Zauberer sich selbst Schad fiigy
Fische regnen lassen, was wiederum vom Vorteil is ol];t(ix
ger haben. . W ey ',f_-' f 'rh ,ﬂ’, "1

Beispiel: Ein Magzer kauft sich einen neueﬂ Zaubér ff St ﬁ ta
ﬁf

sen Zauber auf eine leere Pergumentrolle zu-tibertragen.
Erfolg und bendétigt somit 3 Stunden fiir diese Arbéﬂ ]a
ihn auch im Kampf Anwendung fmdet Er mdcht err;éu,iq

Spruchstufe und Sprud}pﬁ'ﬁkte

“ -"

Charakterstufe | Spruchstufe | _;
1=2 175 il
3-4 2 Fiuf
5-6 3
7-8 4 i
9-10 5
11-12 6
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Magierspriiche y
i _.; | 1\ F '. ! A\'\‘
Spruch- | Zauber Beschreibung Ver- ‘-Wir-'l.f\' /] J i
stufe brai.l'c'h' kungs-{ preis | keitin/[ !
‘ L | ’ : dal.lll}‘eru / ol .LI II‘ O/OI '1I IE"
i | Feuerball 3W6 Feuerschaden ¢ 3 SP sé)fﬁj)rt . 3(_)5' f 90%;- ; '
1 | Eiszapfen | 3Wé Eisschaden oo P aispe A isofore. | 7505 W] 75 g
1 |Blitzschlag | 3W6 Blitzschaden ; 3SP ;’so'fér‘“t'." 5051 f . 75%0 ]
2 Spruchsteine | Einen Stein mit Spruchpunkten aufladen.” ! | 1’ = _I?m)&-’ 5 KR*”ﬁ 4 _5’60’sl 4 "20‘:%’ A
Bei zerbrechen wird die Anzahl von Spruch- /f © SP- !;" VR0 il
punkten mit der dieser Stein aufgeladen _ R “‘SOfGI’t i i
wurde wieder hergestellt. ! Aufladungsdau-+| = (/" 8! g .
er betridgt 5 KR | Wirkungsdauer: sofort’ /| / s Wiy
2 Arkanschlag | 4W6 Arkanschaden i I,r ; 6'SIP 5 Eilsc')fprt-" --
2 Wimpern- Der Zaubernde kann sich 15m weiter weg / | 'T6 SP ".'.s'ofort .
hauch teleportieren. Geht nur.auf smhtbar geraden B ‘f §
Entfernungen. Y el L iy J AT
3 Verbesserter | 5W6 Feuerschaden i -"I"'.' ! 3 9 SP i _bert
Feuerball : (0F o el ; il SR
3 Magischer Offnet auf maglsche Weise Ttirenund | . /49 SP,r"_‘ ) lK»R,.
Schliissel Schlésser mit einer Chance von 60%. Nur ’ of o LR Y
einmal pro Situation anwendbar.? . ; :
3 Feuerregen | 3W6 Feuerschaden in einem Durchmesser 'I; T IS J Sfor
von 10 Metern il _-r'}; \,
4 Verbesserte ‘| 5W6 Eisschaden, verlangsamt die Reaktlon/_
Eiszapfen Initiative des Gegnersum 5~ ¢ , Ir":j;J HEK
4 Unsichtbar- | Lasst den Zaubernden fiir. 3KRI_"Ur1sich;cbar
keits-zauber [werden. Er kann weiterhin ganz r101'rr1a1r sei- 1
ne Aktionen ausfuhren ; W fi i o
4 Verbesserter | 6W6 Arkanschaden ¢ e E_,\T'{- ;." o ,1 5B
Arkanschlag ML T {!‘ PR A YA ]
4 Artefakt-bin- | Der Zaubernde kann Zauber:in Artefakt‘é' :" 1 Jenac
dungen speichern. Die dannispéter ohne Spruch— 0 6% ube
punkte einmalig genutzt werden Konnen ,"= t '
oder je nach Aufladungen. Nur Zauber. dieler | %
selbst wirken kann. Zum’ Spelchern der Arte—'
fakte benotigt er dieselbe’ Anzahl an Spruch— akt:
punkten die auch-der Zauber benotlgt Pro:| ['bunder
Speicherung, (egal wie viele' Auﬂadungen) ¢
benotigt er 15 Minuten. Pro Artefakt hochs— 5
tens 5 'Aufladungen. b AR
5 Verbesserter | 6W6 Blitzschlag auf bis zu 3 ausgesuchten ok 3] d )
Blitzschlag = | Gegnern i :
5 Vorzeitiges | Der Zaubernde kann die Zeit kurzfrlstlg 15SP. | sofort | 138
Ende anhalten und somit die KR vorzeitig enden B Tt
lassen. ; o R g e
5 Verbesserter | Der Zaubernde kann sich an'eine bestimmte 6SP sqfop’t B
Wimpern- Stelle innerhalb von 20m teleportieren. Geht :
hauch nicht durch feste Materie hindurch. | /
6 Vorbote der | Der Zaubernde lidsst den Himmel verdun- 22 SByi|ind 2_.KRI--;;
Gotterddm- | keln und Schwefel regnen fiir 1IW6 Runden. s v v
merung Die Feinde bekommen ALLE 5W6 Schaden '
pro Runde ,
6 The 4 Pony- | Der Zaubernde bekommt die Macht der.vier | 18SP | sofort [ 980s 18%
men apokalyptischen Ponyreiter, durch die Macht L eeee
erhoht sich sein Zauberschaden fiir IW6
Runden um 1W10
6 Portal Der Zaubernde kann Portalsteine herstellen. 20SP | 10KR | 1100s | . 14%
Nur zu Orten die er bereits bereist hat. Her- i Y
stellungszeit: 1 Stunde

Legende: SP = Spruchpunkte | KR = Kampfrunde | sofort = instant, direkt | s = Silber | Hiufigkeit = vorhanden beim Handler
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Nekromantenspruche

y
d'

A

Spru;hf g Zauber . ‘,.:_" Beschreibung Ver- Wir- | Kauf- | Hiu-
i ‘ swfe 4 "f y S ' brauch | kungs- | preis | figkeit
i T i ™ I dauer in %
4 ‘1'\ il N_iédereé Beschwiort ein Skelett das 2W6 + 4(Waffe)Scha- 6SP | 3KR | 50s [ 80%
; g Skelett | den verursacht. Halt TWé Stunden Werte: AW2
4 .,\ o o D EB WA | TR, 20 “--\- --\
. 1. {Seelenentzug Entzieht dem Korper dlg Seele. Funktioniert nur [ 1SP | sofort | 40s 85%
: P R wenn die Person-auch in: dleser KR stirbt. Ver-
ditke \, o | ursacht 1TW6' Seelenbr,enﬁen »
* [ Schattenblit | 4W6 Schaftenschaden 3sP | 2kR | 30s | 90%
Zéfn]bfbfgst Lasst dinen Toten als Zombie auferstehen. 6SP | sofort | 110s | 40%
iy 4 { /| Kampft ohne Waffe. Benotigt eine Seele. Halt
A & |'den ganzen Kampf oder bis Zgmbie tot! Werte:
T AW'Q 'VW4 | TP .50
| Entzieht dem Gegner 2W6 Trefi‘grpunkte und 6SP | sofort | 90s 80%
L gﬂbt d Hexer die Halfte an Leben zuriick
Macht elheh Gegner fiir 2 .KR Hgndlungsunfahlg 6SP | sofort | 80s 75%
o Fligt demh}egner 6W6+6 Schat'tgnschaden zu. | 9SP 2KR | 320s 35%
' bt .-;"Behotlgt en;le Seeler .+ §
Wi ¢hte1da— -"‘l “Beschwort einen Wichteld HAlt 1W6 Stunden. 9 SpP 3KR | 180s 65%
it Vi N tn}%n Soar ; " |'Benétigt eine Seele. Verursacht 4 We Feuerscha-
AT I 4 den Werte:! AW3 | VWID | TP20
st fi; o RS 2% ,yqrbes!sbrt ‘Entzieht dem Kérper did Seele. Funktioniert nur | 2SP | sofort | 210s | 50%
: ety 2y TN ) irh . | Seelenentzlig wenh der QGegner in dieger oder der nichsten KR
ot = i e\ Ntk st1rbt~—Ver1frsacht 2W6 Spelenbrermen
; s I ok rbesse érj '5W6 + 2 S hattenschadep § 12SP | sofort | 200s | 80%
e : nblitz | . A
] Sﬁha{cten?nt— Entzieht ﬂem Gegner, 3W6 Trefferpunkte und 12SP | Sofort | 540s [ 25%
gibt jedem der Gruppenmltgheder die Halfte an
.- "« =+ | Leben zurtick. Benotlgt eine Seelé
s f"{{ erbessqfter Beschwort einen Wickitel. Halt TW6 Stunden. 125P | 3KR | 280s | 60%
Hp ‘chhteﬁ‘ et .+ | Benotigt eine Seele. Verursacht 5W6 Feuerscha-
- AP LA den, und, erhoht die Magle der Gruppe um 1W6.
s U Wertd AW4 | VW12 | TP30.
Verelmgtmg Der NeKromant vereinigt sich mit seinem Be- 4SP | sofort | 680s [ 12%
" e glelg}rrund jeglicher Schaden erd gleichmifig
S W f \ i ide aufgeteﬂt Halt bis Zum Tod des Be-
S et O glelters : ,
i Sohé{i*téﬁgﬂul f B,elebt einen gefallenen Kame;raden fir IW10 15SP | 3KR | 450s | 55%
Lo S Stu den. Dieser kanfi'ganz gﬁwohnt Handeln
' P B t 100TP. Dieser Zauber funktioniert nur
0 % Jein El ziges Mal’ pro Ziel. -
Schatten- Der Nekromant hiillt sich I];Ilt einem Schatten- 15SP | sofort | 320s [ 68%
schutz < i | tuch ein der jeglichen Magleschaden um 6 redu-
i \ . . \| ziert: Halt 30 min
' ' 5 | Vegbesserter | Macht bis zu 3 ausgewéhlte Gegner fiir 2 KR 15SP | sofort | 880s [ 24%
' . |Hirnschmerz Handlungsunfamg
MR ) Schatten- Der Nekromant erfiillt seine Seele mit Schatten. 24SP 2KR | 1600s 8%
¥ power Benotigt eine Seele. Erhoht jegliche Art von
- +| Schattenschaden um 2W6. Halt 1W6 Stunden
b ] Schattenfeu-' | Benotigt eine Seele. 6W6+6 Schattenschaden in 20SP | 2KR | 1800s | 22%
: erblitz der ersten KR | 4W6+4 Schattenschaden in der
- zweiten KR | 2W6+2 Schattenschaden in der
dritten KR
s 6 Zombiapoka- | Lasst bis zu 10 Tote als Zombie auferstehen. 35SP | 5KR | 2400s | 4%
lypse Kédmpfen ohne Waffe. Benotigt eine Seele pro
Zombie. Halt bis Zombie tot ist! Werte der Zom-
i bies: AW 3 | VW 8 | TP 100
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Priesterspriiche

Heiligschaden bei Ddmonen immer +1W6

Spruch- | Zauber Beschreibung
stufe ;
1 Geringe Heilung | 2W6 Heilung auf ein Ziel /.
1 Geringe Peini- | 2W6 Heiligschaden .
gung "y
(F Kleines Gottes- | Absorbiert 3 Schaden .
schild
2 Heilung 3W6 Heilung auf ein Ziel 7
2 Geringes Heili- [3W6 +3 Feuerschaden 3 ;
ges Feuer
2 Geringe Seg- Segnet die Gruppenmitglieder mit 2 3 O
nung Rustungspunkten. Halt 1W10 KR {2y
3 Grofle Heilung [ 5W6 + 3 Heilung auf ein Zlel '. AL
3 Peinigung 5W6 Heiligschaden = -~ = " .'r
3 Geringer Schrei | Ist ein Fiirchteffekt der alle Handlu
gen der Gegner fiir 1 KR unterbrlclﬁ
3 Geringe Mas- 2W6 + 2 Heilung auf alle Gruppen— o
senheilung mitglieder im Sichtfeld B
4 Geringe Blitz- 4W6 + 3 He1lung auf ein Zlel l,r.il*_l
heilung I
4 Gottesschild Absorbiert 10 Schaden Lo ,{Fll, i
4 Heiliges Feuer | 5W6 + 5 Feuerschaden' I; ..*1' ;'
5 Massenheilung | 3W6 + 3 Heilung auf alle Grupfpm’ ¢ 3ISP } 1
mitglieder im Sichtfeld . | % -' S
5 Segnung Segnet alle Gruppenmit héﬂér
Riistungspunkten, Halt W10 K
5 Grofse Peini- 8We6 He1hg$cha(1en Y E.ou 'r )
gung e 0
Uber-Heilung 8W6 + 5 Hellung auf ein Zl‘(lel /|
Grofles Heiliges | 8W6 + 8 Feuerscl}pden e }‘ '
Feuer { e il ; ' ?'_,,,.‘.,
6 Multiplex Got- [ Absorbiert’s s0 viel Schaden wie | :
tesschild Spruchpunkte 1nvest1ert W,erdEn
Ly :'Q “ i
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Alchemlsten

i) Nur_dér D;mde"ve”rfugt tiber genugend alchem1stlsches Wissen um mit den Strapazen dieses
s Befrufes klarzu’kommen |
‘l ¥ b ..J,'-J;. .: ‘_ N e ! ‘ ) R H 1_‘
Jo Aus esem Grund bendtigt der Druide aqch emen Zusatzzettel, den Alchemiebogen! Dort
mu'SS(e vier.weitere A:ngaben gemacht‘iwerden Kr.auterkunde, Alchemistenlehre, Mischstufe
nd_Kra\{teremheuen .'.. e e

b ! (1
. i
\

denynd Krauteremhelten

".‘ 't- : 2
der Ch -rakterers’qellung mit dem Talent , Geist - Tier- und Naturkunde”

"iefen Spielvel;lauf it diesem Talent gesteigert.

. i X

fg'l_mlde dlent‘ dazu :e benotlgten Kralilteremhelten zur Herstellung von Tranken
f zu maﬁheh ' ; bt |

]4 0 E{fpi‘gl;emhen Check af Krauter]%unde hat der Druide die Chance eine Anzahl von

N6 Kr?:} t'erenﬂ‘le)gen zq,s,atzhc zu den §onst1gen explizit aufgefiihrten Krdutern aus der

bekommen. w» ., 1

de-Check (1W100) f g

- ) ,’Status ';;’ X 1
S/t Entscheldender Erfolg (doppelte Anzahl an Krdutereinheiten)
"Erfoley/’ iy
! (Runenléhf&Wéit +1) - 89 | Fehlschlag, | -
; 90;* 99] A o Entscheidender Fehlschlag (Der Druide wird die néchsten 3

110 - Run,enilehre-Wert

Lar s ty étunden nichts mehr finden.)

e
i

j‘

(¢}
=
[ it
(¢} -
H h
S ¢)
& :
u‘}:\_
R
”-"--

;l . N Efas Talent dér Al_ ,efmste,rﬂehre ist daswichti ste fiir den Druiden. Es zeigt die Schreib- und
r‘Lesekunst alchemi tlsché$ ezepte und‘den rf;lturhchen Lernprozess. Es wird stets benotigt

'r -

’I: alh pm neue Rezepfe zh lesen, chrelben und zu %‘ernen

Der Startwért der A].chemlstenlehre liegt bei 25 + 1W6. Im spateren Spielverlauf erhoht sich
; ‘ dleser Wert be1 ]edem Stufenaufstleg um (1W6 / 2, aufgerundet).

Rezepte mussen beim* Handler gekauft werden (siehe Tabelle fiir Kosten und Hzndlervor-
: kommen) |

i Wenn man ein Rezept besitz, bedeutet das noch lange nicht das man dieses auch beherrschen
kann. Man muss es erst lernen. Durch den Lernvorgang zerstort sich das Pergament und kann
aus. diesem Grund kein zweites Mal Verwendet werden. Deshalb empfiehlt es sich vorher

iy +‘ein Duplikat zu erstellen, um zusétzliche Neubeschaffungskosten zu vermeiden, sollte es zu

" einem Fehlversuch beim Lernen kommen.
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Lernprozess und Dauer e i,

Schritt | Aktion T s
1 Rezept abschreiben =+ i el
2 Check auf Alchemlstenlehre (AL)
3 Dauer = Mischstufe in Stunden - |~
4 Rezept lernen Lghd X .P .1.-
5 Check auf AL R "=""-.
6 Dauer = (ZAMlschstufe) 1 in Stunden

f _:.

Alchemistenlehre- Check (1W100) -."'-“:'

Wiirfelwert Status = o ik
00 - 09 Entscheldendex Erfolg (h,allﬁe Lékﬂzaltj
10 - Runenlehre-Wert - |Erfolg : %
(Runenlehre-Wert +1) 89 Feh],ﬁrq:hlag 54

90 - 99 Ent$che1dender Fehlsﬁhiag .," :

Bei diesem Versuch ist zwar ein Gemisch entstanplenj@&g :
Meister ausgedachter evtl. lustlger und smnlos¢r E}’f‘g}k’@ (sie
nenlehre-Check e : g E

Beispiel: Ein Druide kauft sich e'in'nefiteé ‘Rézey
Rezept auf eine leere Pergamentrolle zu ubertmge
Erfolg und benotzgt somit 3 Stunden fur diese Argkzz
Gemisch auch im Kampf Anwendung findet. Er mhc’h e
wieder mit Erfolg. Dafiir bendtigt er ntin 23 - 1.=
schlag hitte er 7 Stunden bendtigt, da er im Vorﬁldﬁ’
geklappt hat. Mit einem entschezdenden Efﬁilg hq*tte ér'

gebraucht! Ll B .; : |
- } i -" i
Mischstufe / o,
Die Mischstufe erhoht smh’alle 0k Stufenaufs eﬁ m 1 :
—— ;"
Charakterstufe Mischstufe | .
=7 1 i
3-4 2 e
5-6 3 &
L3it 4y s
9-10 5 - g
11-12 6 Rk
A ': ::.. ‘
A 1 e H' & !
] 1 \ 4 : - '{,
. ) i ¥ '.""I#"" . e F'J 1|
g A ] ‘:"'o
b 1 740 4
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h nach dem Talent Geist Ein neuerschaffe-
‘}]Gelst” + 1 W6. Bei jeden

_F
!
I ]
| |
il
'
f‘\\_
[T {
"|
5%
.‘\
P 3
Fl .
ol A
i
. EHRE
| Y -
J.__ "; ik gy
{.rﬁ U '|
Lk ¥ 4
|".- o Y \
i t \ , !
i li. 3 i A i
Bid S b A '
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Alchemie-Rezepte }_r’ ; R, N
" W ;*-_‘a
Die Brauzeiten betragen jeweils (Mischstufe*6) Minuten pro E1nhe1t '; }!J’ y : - i
Misch- | Gemisch Beschreibung i Ver- . W1rk Ka-uf- ﬁ h-'; I'-_ 0 i
stufe brauch |- dauey’ | pteis, kelt in % [ie
1l Geringer Heiltrank | Heilt um 1W6 2KE/. g sth'ﬁ Sl 3Qs y ,9Q%\ i .
1 | Geringe Nitro- Explosion am Gegner 3W6 Feuer- 2KE' [ 2B, 5087 |+ /| 85% B o
flaschchen schaden e Letle T
1 Leicht Entziindlich | Uberzieht den Gegner mit éiner Fliissig- | nB. gl " .
keit die den nachsten Feuerschaden AR Cor
um 2W6 erhoht. ) L) Ry
1 Giftige Dampfe Veritzen die Lungen belm Einatmen. sin. B 3 b i
KO-Check i b St L
1 Wunderwuchs- Lésst selbst Diirre Gegenden wied,ér ; e s :'. %
mittel langsam Fruchtbar werden., ! Bl Gy g
Heiltrank Heilt um 2W6 RS 5B A90%. |
Wucherwurzeln In die Néhe eines Gegners gesch.rms—: 4K 'S.] _ ; H ; '.-1_"
sen kommen ‘wucherartige Rankan . y N 3;-_ o
aus dem Boden die ihn fiir 2 KR..| i ety
festhalten. AufSer er befreit sich mi/t J A B eip
1W20 gegen Geschick+Starke/2 S T
2 Waffen-verstar- Auf eine Waffe geschmiert erhoht - act de 5%\
kung es den Waffenschaden +2 fiir IW§6 Auftrager i e
Stunden y fil ,‘ WL s JAAPEE friy
2 | Fliissiger Stickstoff | Verursacht 4W6 + 2 Eisschadenjj JLARE | ZsnBii AR T,
2 Levitationstrank Liasst den Trinkenden fiir 30 mi‘n ?;‘rf ] ¢ 'KE {l S0l A1 5% il |
levitieren. Halben Meter? er ,den i S el O ,V i g l’ 1
Boden und verlangsamter Fall * .77 | & 200 J5iiie e e
2 Magietinte Verringert die Zeit des Schl;blbel?{é yenBl | 120se | ,}4;-,':_‘"3.
magischer Spriiche um die Halﬁiﬁ r 4. bl ST e
3 Natiirliche Spruch- | Stellen beim zerbrechen 10 Spri . 3! i )5, —%_‘;ﬁ%df 1
steine punkte wieder her! Magier und.< el AN I
kromanten benétigen Ihre/ elgepép : Phisis Tl e
Spruchsteine. Nur fiir Prlesterrﬁ,ur AR MR T e R R e
gebrauchen. " ! f grq’ S o e L i o o S
3 Grofser Heiltrank | Heilt um 4W6 ; ',': ] ;* i 4 ot " s.B. "23.: 1 .' ¥ 5% .
3 Nitrofldschchen Explos1on amGegner 6W6 Feu‘E‘ : ';_ .. KE Fo sniB. | 180s ; 5%
schaden. T TN . e oot SRR o e e S ;
3 Entziindlich Uberzieht den Gegner mit einer Flussug— 61 E’.', S S.r}g g ~21"fi$-‘: 6 Q\%". i *," 7
keit die den ndchsten F.ener§chad.en AN Pas SRR U] Aol &‘i byl Yl o e
um 4W6 erhoht. i e '{ s | A .
3 | Chemikalien Fiigt dem Gegner 4W6 Naturscha- 6KE | snB. .| f21' 5 !i' 50% Il'
den zu und veratzt die Riistung das ) Bt die i - v ,,1 AN T L Pk F 4
der Riistwert um -2/gesenkt wird . s e Y A b {eky 5 i.,
4 Starke Waffenver- | Auf eine Waffe geschmiert erhoht 8 KE: Nach:'&%ﬁf 410s.f  75%! L_-.I_.' SRR
starkung es den Waffenschaden + 4 fiir IW6 " | Auftragen | | % o Wt
Stunden HEENTREE | e Papieet et
4 Abkiihlender Verursacht 6W6 + 2 Eisschaden. Der: | 8 KE sn.B. |/ 2805 70‘%? r
Stickstoff Gegner ist diese Runde Schockge- S il 1
frostet. : i : : :
4 Verwandlungs- Der Trinkende verwandelt.sich fiir 8 KE 2 KR 310s : 40%
trank Bar 5 KR in einen Baren und macht |
normalen Schaden. Jeder Schlag ver- ;
ursacht das sich der Gegner eher auf
Ihn als auf andere Konzentriert und
seine Riistung und Trefferpunkte
steigen um 6. v
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F |

:Gemlsch 5
‘stufe’ |

Beschréibung

|
3

Ver-
brauch

Wirkungs-
dauer

Kauf-
preis

Haufig-
keit in %

0]

| e"rwgnd- T

Ltg}gsl‘ti‘;}k Tlger

Al ¥

: Der Trinkende VErwandelt sich fiir

5 KR in einen Tiger und er macht
normalen Schaden + 6. Sein AW und
sein VW stelgen um 2, jedoch ist sei-

| ne Riistung beschrédnkt auf 2:2:1

8 KE

2 KR

330s

48%

! 4 KllI‘ZZGIFtlge Flug—
e | i \. ¢ o F .r.:l‘ &

-~

Der Trinkende kc}mmf fﬁi 1W6
Runden Engelsfliigel und kain somit
nur yon Fernkamp'ﬁangpffen getrof-

| fen werde’n L7

8 KE

s.n.B.

580s

30%

3 se1e

Der Kende lost s}ch fur 2KRin
“l(l/::)lekule auf und kann.somit
ni ht getroffen werden und andere

| féste Materie durchdrmgen

| 10KE

440s

38%

"+ | Heilt um 6W6 + 3

10 KE

s.n.B.

660s

80%

1 '| Uberzieht den Gegner mit

iner
ﬁsmgkleﬁ die den nachst(§1

| Fe erschaden um 5Wé6 + 5 ‘prhoht \

10KE

s.n.B.

500s

40%

aus d m Boden die bis zu 4 einde
Hfiir 2 R festhalten. Aufser et befreit

y L}sich mit TW20 gegenl(Gesch ck+Str-
ke/ 2)2. 5 t

. 10 KE

s.n.B.

980s

30%

ch-, Explosﬂn am Gegner 6W6 46
o E_uersc aden. Welt?re Gegner im

Umkrels von 5m bekommen, 3W6

Schadcfn ab { - ]

10 KE

s.n.B.

890s

28%

,I(aru’f inen Vefbﬂnl‘ieten mit einer

| 65%tigen Chartcewﬁzeder ins‘Leben

zuru kholen, solange seine usdau—
icht mehr als der naturhche Wert
u'n Minus llegt, Zeih A

12 KE

1600s

20%

Alu{ eine Waffe geschmlert ethoht
es den Waffensc];raden +6 fur 1W6

d % Stunden. 5 !

12 KE

Nach dem
Auftragen

1200s

50%

: Erl"pht—‘den MagLeschaden des Zau-

bbr.nd’en um 5. Halt 1We St}:mden

12 KE

s.n.B.

1400s

15%

gf"at'ze Chemlka—

,'f?fem, it

Fugt dem Gegnér 6W6 N pﬁrscha-
én zu und Veratzt die’ nliﬁtung das
der Riistwert um -5 gesenkt wird

12 KE

s.n.B.

800s

30%

\I@rr'ingert die Zeit die bexﬁotlgt wird

” lim Spriiche oder: Rezepte, zu lernen

pm die, Halfte :E_r

-.l

18 KE

s.n.B.

3600s

4%

XAy i '3

'

Legemie Kf Kruuteremhezten | }(R I<¥mpfrunde ¥s. n¥ sofort uach Benutzung |'s 5 Silber rﬂ—lauﬁgkelt vorhanden beim Hindler
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Der Spielverlauf e i

Der Spielverlauf bei Chronicles of Nean’drul lédsst sichin drel Berelche Al J‘ :
gibt es die Geschichtsphase zum andern die Denkphase und : zum 'Schl fos noeh die Kampf—- PR “ ""

phase. A 0 RS S VN

Die Geschichtsphase . SRR R g0 !
Diese Phase ist so ziemlich der Mamstream vom Splel A,[Is Sdlelleﬁer ei’t’p’ %s; ""
Spielern, die Spielwelt und ihre Umgebung so gut wie moghch mﬁ; semeﬁ Ji
schreiben. Die Spieler miissen ein Bild in den Kopf bekommefrdas jx “sich lebl

konnen an diesem Ort zu sein. Deshalb ist hier’ absol}lte Detamlgena 1gke1t VOI!‘l Nfiten,;{_"\i e
¥ R m .

e
=

Bei dieser Angelegenheit sind die Sp1e11e1ter naturl}ch selb‘st gefragt. \
konnen wir euch nicht lehren wie dieses zu bewefkbﬁélhggna‘stfwﬂ
moglichst viele Details zum Umfeld, Welteinteilung' und; de.n S’;g.d!te
Personen zu liefern. Die Geschichte mit der 1hr eure S 1‘elé1= ve;} aub '_
jedoch selbst erschaffen. ’ P J

Ein paar kleine Ratschlédge: iy &1 :
e G e S
Uberlegt euch am besten im Vorfeld schon was/ 1Hr):é;11‘eng'8 ?éﬂg e
Macht euch einen groben Spielverlauf fertig : in | de 0/ ihre ku ,‘2; _
Falls ihr namlich den Faden verlieren solltet kormt ifr tﬁ
nachschlagen. l o el R i
. oy ,f*f 1547 "..;.
Im Grunde genommen ist diese Splelwelt SO brelt f%ch
gen. Ihr braucht nicht immer direkt alles héarrgenalgl planen  Jautt'e
es sich vorher denkt. Lasst eure Spieler einfach den Web 50 lenken wie ] :
besten ist. Kurz gesagt: Thr gebt ihnen die Eclzdaten und; Si¢’ F andeln & ._W1ef sie’ g!s am:besten :
finden. Auf diese Handlungen baut ihr dann dqs Splel Wei‘tér auf.; ?&91’( besten* 1B’t es i mer
wenn die Spieler glauben dass sie die Ztigel in’ der Hand haben""]e.doc}h sind sie tfg}z %ﬁ‘é&lem
nur die Marionetten des Sp1e11e1ters' Weﬁn ihr sowelt gekdmme.n se1d cian;l 1hab’cr ihr adlas e '{-__

richtig gemacht. 7 , A it --.‘u ";.

5r b " -.1' L ._ f L ‘{ 8l At

b s F'J-..

Ungeachtet dessen ist die Gesch1chtsphase nicht nur eine reine Erzah,lapﬁagb deSrSp1ellg1t$rsﬂ f,q ;
es ist vielmehr die Phase wo die Spieler ihre Entscheidungen treffen. Hier haben #srb alle Frei-

heiten der Welt, sie konnen tun und lassen was sie wollen. Fiir all jene Fre1helten glﬂvt es die ‘-‘ SOl
Talente bzw. die Fertigkeiten des Charakters, die bei Bedarf zu Verwenden sgnd s
Im normalen Spielverlauf wird es immer wieder dazu kommen das die Talenté von Seele,". gy
Korper und Geist verlangt werden. Die Erkldarungen zur Anwendung dieser Talente habt Ihr
ja bereits bei der ,Charaktererstellung - Seele, Kérper tind Geist” gelesen.
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.' D1e Denksphase

. _'In dleser Phase gqht es darum den Sp1elern knifflige Rétsel unter die Nase zu binden. Im
Fhaebts” Gruﬁde»lé’f 51e,a0 eine Unterkategorie der Geschichtsphase, jedoch viel entspannter fiir den
N 8 Spielleiter. Wefm ihr euch als Spielleiter ein paar schone Rétsel ausgedacht habt und sie in
A 7 -emeh.i schonén Dungeon verpackt habt, konnt ihr euch mal so richtig entspannen in der Zeit
BT o ‘eu e Spveler Versuchen werden diese zl knacken

lie. und\ vas ihr eliren Splel'ern fiir Ratsel stellt ist etich natiirlich selbst tiberlassen, denkt

ut dar};anl las s sie auch 1rgenciy}e zu Iosenisein miissen. Oder lasst euch bei der Losung des
e;l§ von ,};lren Splelerrt msplrlererr‘

3 ”"."4 TR ot

‘ p . ﬁzéler smd m einem dunklen VerlzejK und betreten einen neuen Raum. Ihr erklirt

iern 11 'wrl_,”dzeser Raum= ausszeht und was es in\diesemt Raum alles auf den ersten Blick zu sehen

f Pl tzlz.‘cf gHt dzg Ty | hinter Ihnen zu und ldsst sczch auch nicht mehr dffnen. Zu diesem Zeitpunkt

1o s 1hr n“ogtf Hdﬁ’f ;mchf wie sze wzeder aus dlesewgaum heraus kammen sollen. Das macht aller-
_ a1t £ 1

; nun alles versuchent um' den Raum wieder zu verlassen, sei es durch
_ e sie hinein gek men sind oder Sieisuchen nach einer Geheimtiir oder einer Falltiir.
e;r eit i der Eure Spi ler nun damit besci;zaftzgt sind einen Ausweg zu suchen, kénnt ihr
en. ddsdenken d‘e# ihr lasst sie erstmal asolangie weiter dort versauern bis euch eine Idee eines
A b ?ut efallt‘;ﬂ'as 1hr dzese einfach uberhehmt imd schon habt ihr die Ritsels Losung.

\\ AT '. '.; % F ;

sy “ /
o B

. i"léhums K?pfen denh wozu baben unsere Charaktere sonst die ganzen
; at ( stehen. Des Ofteren wird es vorkommen, dass sich die Ge-
i fahrten in \elkle“ Abenteuer egeben qmd ihnen kem anderer Ausweg bleibt als sich in den
e Rty '. Kampf zu tirzen. Die ‘meisten Spleler freuen sLGh regelrecht auf diese Phasen, da es dabei
‘L': : ~ meist zwﬂ‘ahqh*zw Sache geht mit jeder- Menge Wiirfelchecks und gar schwierigen Kampfsi-
Tk Y tuatlone?h m denen Sle strateglsch sehr gefordert werden

¥ ‘;—‘." .';T‘ bt o " L o 'r j g
.\L . B \E?' rNahe% lede Klasse be51tzt Kampftalente mit denen sie ihre Gegner bei ihren Handlungen
| by ,". \-':.I- Unterbréc}‘en der: gar Vo ommen blockieren Konnen Aus diesem Grund hat der Spielleiter
: \ n de,r,.aRggel H(rfum r sehr¥iele verschiedene Aufgaben, wihrend einer Kampfphase, zu kont-
I}Olhé'ren und gud m poch auf einen relbungsloéen Spielverlauf zu achten.

‘-'\
it a

. Ly : : g
s { Bel emer Gruppe &}on 3= J4§Sp1e1ern soh”te er auch zu mindestens 3 - 4 gleichwertige Gegner
ey \ " im Petto haben; ‘bei|denen er jedoch auch'zu }eder Zeit wissen muss inwiefern sie gerade zu
: 3 kon‘trolheren sind bZW w1ev1el Leben oder was sie fiir Werte haben.
[ \
Belsplel Em szellezt‘er hat 4. Orks auf eine 3 Mann Truppe gehetzt. In Jeder Kampfrunde muss er
'stets wissen wieviel Leben die einzelnen Orks noch besitzen, in welchem Bereich sie bei den Spielern
stehen, ob sie vlellezcht gerade durch einen Zauber oder anderen Effekt daran gehindert wurde zu
- Kiimpfen und wie ihre sonstigen Werte ausgeprigt sind.
" Da ist sehr viel zu beachten und macht den Job als Spielleiter fiir den Anfang nicht gerade
leicht. Allerdings ist man auch sehr schnell eingespielt und man kennt die meisten Standart-
situationen auswendig. Trotzdem empfiehlt es sich einen Zettel bereits zu legen und wahrend

" des Kampfgeschehens seine Notizen zu vermerken.
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Das Kampfsystem e ;__:i "-

e-.f,_j. i

Nun kommen wir zu dem wohl w1cht1gsten Wurfelsystef;n
leicht ein wenig viel zu lesen und verstehen, jedoch wenn ma“l!l
durcharbeitet, recht einfach und unkompl1z1ert zu handt}.a‘qen |

P "-’.-j"' e

Kampfrundensystem und Aktlonsrelhénfplge

. iy A ,r '
Jeder Spieler kann in jeder Kampfrunde emé elfgene A'ktl
Aktionen die gegen ihn gerichtet werden agleren '

jeder Kampfrunde mit einem W10 qd rechnet dgn zl,&'s?in :
der Initiative-Wert. d?{ : { o

\ : :
i ¥ PR |

Beispiel: Ein Spieler hat ein Reaktzamswert von 27 qﬁd
Kampfrunde eznen Imtzatwe-Wert vort 35 Dzeses Verfahr@

i -' . g7
- ¥ »

Der Standartang_riff i ey ety
Der Charakter schlagt den Geg;qer mlt dem Sc}‘r
auszuwdahlen. s e

i:'

/ Fy , i
Wenn das Ergebnis des GesathAW + 1W,20 g‘mBe‘l; 1st als d
hat der Schlag getroffen und der Gegner konmte nicht auswe;c

Beispiel: Ein Krieger hat einen BaszsAW von 3 und benutzt ein Scﬁwe mit £ 2,5
einen GesamtAW von 5 solange er nicht vkrwundet ist. Der Gbgner besztzt‘ezvﬁq' @e ﬁ;t i

13 und hitte seinen Gegner somit getroﬁ‘en Wenn er nur eine 7 gewurfelt ha 2in.
12 und somit gleich dem GesamtVIW des Gegners. Das bedeutet er hitte Ihn mch{t getro
Gegner hiitte den Schlag abgeblockt oder wiire ihm uusgewzchen :

N e Rk

d ey
o o i A 5
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Rlposte bZW «quenaktlon il

} | .'|
; Wenn dgr Gegner allerdmgs im Vorfeld angekiindigt hat das er eine Riposte vollfiihrt, also
fie N oy erdem Ahgferfer wahrend seiner A}(tlon einen Gegenschlag(Reaktion) zuftigen will, fallt
; +sein GesamtVW um(5 Punkte und ist Somit leichter zu treffen. Dieses Gilt auch wenn man
; wah\;\end der Aktion des Anderen einen Schut‘zzauber (Klassentalent) oder vielleicht schnell
i .emen\lélelltrank trl,nken mochte. Es ist s\orﬁ‘it elne Reaktion auf die Aktion dessen der gerade
am'Zu ,{st und es w;rd deshalb einem Malus von*5 VW geben.

y -'I )

Krzeger von vorhm hgt ZWar- m?r eme 4 gewiirfelt und zusammen mit dem GesamtAW
i un TqErgebms@ ]edpcﬁ'ﬂmrde-'er seinen Gegner mit GesamtVW von 12 trotzdem treffen, da

w.Rzposte aﬁf 7 smkt
5'_r\ f &

{ _' arakter semen G gner getroffen hatimuss er als erstes auswiirfeln wo er seinen
rle ,1e§es geschieht mit emem %—Wurf also einem W100. Er benutzt dazu
.' 1ge Wuu:fel wobel emer die Zehner— und einer die Einerstellen anzeigt.

Ir ": _- [

I‘ZOI‘[%‘[ fmd@t’ Ihr auf dem Kampfbogen I,

- v

: llj ‘wurde' wo ?‘er Angrlff 5mgeschlagen ist wird der Schaden ermittelt und

irechnet 3 % ! : !

A S N OB I

Waffe (sct rf Spitz ¢ oder stumpf je nachdem wie geschlagen und welche

urde) + Bas;stW X Wﬁ) Rustwgrt der getroffenen Korperzone.

Lol ey i

A "!"‘;5 Bel,splel“ﬁﬂehni@n twlr wzedermal un$eren Krleger Uori vorhin. Er schligt mit dem Schwert das einen

g 7‘---;1 Wi Schad‘qn s;uekt vpn\7 scharf und 6 s'pztz besitzt. Da er schlagt und nicht sticht wird der scharfe Scha-

‘f"f ,de enc men Somit macht E{,Jzn,e Waffe 7 Schaden. Hierzu kommen nun noch die Wiirfelergebnisse.
Unser rzhe er besitzt einen Bas{sAW von 3 also hat, qr 3Wb zuziiglich des Waﬁenaspekt@s Er wiirfelt

\aL 4, 2 5 ‘w;t:d' qt me Summe, /](.jetzt noch die 7 der Wc‘{ﬁe dabei und er trifft seinen Gegner mit 18 Scha-
.3: AN J/ Elé,‘nspvﬁkten ; i }
LRgN ]ﬁ)a der Gegner allécadmgs f Ch elne Ru@ung trégt bekommt er nattirlich nicht den komplet-
it '%i : "' ten Schaden ab __f

\ Belsplel Der Krieger t?’lfft seinen Gegner mit lé Schadenspunkten auf die 61 (Unterleib). Dort hat
der Gegner eine Lederhpse mit einem Riistwert von 4 und einen Brustharnisch der tiber den Unterleib
" eicht mit einem Riistwert von:5 an. Somit hat er an dieser Stelle einen Gesamtriistwert von 9. Der
'Schlag des Krlagers hat lhn mit 18 Punkten getroﬁen und seine Riistung hat 9 Schadenspunkte ab-
sorbiert, also bekommt er noch 9 Schadenspunkte ab. Diese 9 Schadenspunkte zieht er nun von seinen
T?’eﬂerpunkten und seiner Ausdauer ab.

&
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Trefferpunkte und Ausdauer : . gl ‘f_f’ Y R \

Die Ausdauer eines Charakters wird mit den Elgenschaften Starkes und K sﬁtutlon errech}‘l\ '

| : /PR
net. St + Ko = Ausdauer Ry MR "-‘-""{‘i"d 'Hf“'-“‘:j'l
[ 1 g KR IR L SN L

Die Trefferpunkte setzten sich aus der Ausdauer und einem W6 zusammén A.us)daue {
= Trefferpunkte - /e :

j ;. ffer _z,\h
i L

Dabei kommt es also auch vor das die Ausdauer auf 0 oder wem T smkt‘,und ' Tféffer—' A ,/_“ gk
punkte weiterhin im positiven Bereich bleiben. Sollte dieses’ pqss rpn mus%den ; "i*akter. i " _-’,-,' ”'
einen Ko-Check (W20 < Konstitution) ausfiihren.'Es wird ém M Im,s fiir dleﬁeﬂ ¢hec:k A
geben je nachdem wie viele Punkte er mit seiner Ausdauernm mu{s 1$t Soﬂte .' :'ésél" Chjr .j By
nicht geschafft werden ist er KO und féllt um. Er kann 1r}{me am Ende ]edf%gh K "__'pfru‘nde -'-.J by
diesen Check erneut versuchen und schauen ob er wieder zu Béwusstée1ﬁ komimt, ta ?@,1 Wllj;d \j ge! ': '
der Malus jede Kampfrunde wieder um 1 gesenkt blS er Wledé‘r auf j) stteht e f

Semi ;g
Beispiel: Die Ausdauer eines Charakters fllt auf -2 und’ Seme Trqﬁerpunkte l;lezben,, ﬁn p Sitipen: B’ea{" g

reich. Er hat einen Konstitutionswert von 12 und muss nun einert Ko-Check nia qunf Al lasar;'@hfcjk ,J, :
bekommt er einen Malus von -2 und hat somzt nur 10 Ko;z@tztuﬂtz’on E.rWurfe e;’ne d *pe"r 12400 U R LG

7

muss. Jetzt hat er am Ende der nichsten Kamipfrunde die Chace w‘wder ati ' ache;;@“ibénz ‘en dert o

Check dieses Mal schaffen sollte. Allerdings ist der Malu! belﬁ’b m‘tchsﬂn o) 'suc'h n :r,:nqc@

wiirde die 10 von vorherigen Versuch ]etzt reichen. Er erei‘t ntf ‘Q’T /] teme ﬁ,..]fztzt chf sm;& \;J:hgp |

Charakter wieder auf und er kann ab der Néchsten Ruﬂdé Wwfﬂé i li ; pﬁh{/’(ﬂerdm gss’éﬁg&e si"é ’3\ I{UI':'

lieber versuchen zu heilen oder verbinden lassen, da .’der iniichste ¢ _kflafg iﬁ?ﬁsﬁq’;rezjfé rfbte-ig!ko?nq'?fq r;:- . q\:"\q“
Wkt e i g :'”J 1.1“ ¥ 'i'\- ,,»f.-'r.-' A "4;’_;"«-‘"

Falls die Trefferpunkte eines Charakters auf 0 oc}er WF&: gersgj].t/l ',réi"trodt 7"5"';,.1 i

tende Wunden oder sonstige Schidden die tiber Zeitiw ‘i‘kenja' -.'S-_'Eh'- . ye 1115

trotz alledem zusehen das seine Trefferpunkte Aim | auie gicz: ] ‘ax;lpf',

allzu welt ins Mmus relchen Wenn dér Charakter;fs;owléie Mmﬁsafl"effer ‘be ' i

r ._! :
Trefferpunkte steigen jede Stufe um 1W6 | Ausdauer‘ Jiof
(aufgerundet) : sl ::"'-:.?

% und % Trefferpunkte auf bestimmten Kﬁri)erzohéﬁf

Wenn man nur noch % seiner Gesamten Trefferpunkte besitzt, bekommt man emen Majusj.- R :
von -2 AW und -2 VW. Dieses ist jedoch auch schon auf dem Kampfbogen: Verméprkt i
Ganz anders sieht es bei schweren Treffern auf bestimmte Korperzonen aus. Es ngt elnlge L AFRATY
Korperzonen bei denen solche Treffer, die mindestens einen Anteil von % der gesamten iPiefs. . (Wl
ferpunkte des Charakters verursachen, zur Abtrennung der GliedmafSen fﬁhren konnen Be -

Beispiel: Ein Charakter besitzt 33 Trefferpunkte. Er wird von seinem Gegner mit 26 Schaden‘spunk-'

ten auf die Hand getroffen. Der Charakter trigt Lederhandschuhe mit einem Riistwert von 4 scharf

Somit bekommt er 22 Schadenspunkte auf die Hand. Allerdings sind 22 Schadenspunkte schon % sei-

ner gesamten Treﬁ‘erpunkte Nun muss er einen KO-Check ausfiihren. Er hat einen Konstitutionswert

von 12 und wiirfelt mit seinem W20 eine 11, folglich hat er Gliick und seine Hand bleibt thm'erhalten. ¥
Hiitte er eine 12 oder héoher gewiirfelt hitte das Schwert die Hand unwiderruflich abgetrennt™ ;
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{4 3
8 ¥ o I%
F i
.;J e

\"'I '. i O\R -09

(- Dag

V. | -

' B schmke; Ne“beneffekt aufﬁntt

.";-”I ; .' .?-

W N |
'Abg'e.trennté ,G\,liedxr;ﬂlafgen konnen unter keinen Umstédnden wieder mit Heiltréanken oder der-
- gleichen ;a‘rig'ébracht und geheilt Werden'

'|

Folgéﬁd;e Korpqrzonen sind von dieser Regel betroffen:

4 -.J..-

Regelung NN
Der Hals (Trennt den ‘Kopﬁ ab und der Charakter ist unwiderruflich tot)
Die Arme (wobei 16~ 23wechts und 24 - 31 links ist)

; Ko\:perzone

'-'~=16\31

1 32:35 . | Die Hiande (wobei 32 - 33\rechts und 34 - 35 links ist)
o “,76’ "93:\ | Die Beine (wobei 70+ 81 rechts und 82 - 93 links ist)
it 94 993' T <Di'e FﬁBé {&A{-obef 94 - 96 rechts und 97 - 99 links ist)

3 , é‘Treffer 'nd Fehlschlage %

S %em Angr1,ff m1t inem W20 whrfeltg sind die entscheidenden (kritische) Wiirfe 1
it.einem Angriff 'rfolgrelch zu treffen wiirfelt hofft man beim Wiirfeln auf eine

e Augénzahl Wehn man das ‘Gluck: hat das man.eine 20 Wiirfelt dann hat man

e}i{ émschefdend Getroffen : § :

i % g ! :

bedap\ et [ Dﬂe1 r1e1 i 'T‘ o b i

) K peiae < | g ;

DeﬂLGgé\t}ﬁr'%[@rhert seine thance auf feme R1poste oder eine sonstige Reaktion

: l]i)e;fr qrw\ﬁ(ﬂite‘Schaden Vflrd verdoppelt (nicht der Wadffenschaden)

'urf 1Wuﬂ‘i’ 1W1O Ubexfprufung aﬂf der Tabelle tur; Entscheidende Erfolge welcher

'f

5

) #

elsplel fNéhkauzr nochmal unseren Krzeger vom Anfang, der dabei ist seinen Gegner zu attackie-
) ren der. ifllzzyfmrt einer Rzpos#e antworten will. Jetzt wiirfelt unser Krieger eine 20 und der Gegner
,{eme 18 oretisch hitten ntm beide gewonnen.' Da unser Krieger allerdings mit der 20 einen ent-

; schezdertden Treffer erzielt hat. fallt die Riposte des -’Gegners weg. Daraufhin wiirfelt er einen W10

L und schaat'&ziutf der Tabelle ﬁ(r-entschezdende Erfolge ;welcher zusdtzliche Effekt auftritt. Nun wird wie
1 gehuy,f' die Korﬁer& e auﬁgez%uxfelt und darauf folg{l der Schaden. Er wiirfelt wieder mit 3WW6 und be-
mimt 2,4, 5 = 11. Dieses’ Wurfelefgebnzs wird nyn verdoppelt womit er nun bei 22 steht. Plus den

v
a]fenschaden von wurde#unser Krzegerﬁun 29/8chaden verursachen.
HE

\ Schadenaspekt der Waffe + [(Ba51sAW X W6)x2] Riistwert der getroffenen Korperzone.

7 l

» \ Sollte es ]edoch der Fall sein, dass bei einem Angnff eine 1 gewtirfelt wurde ist dieses ein ent-

scheidender. Fehlschlag Der Angriff geht.so dermaflen in die Hose das der Gegner sofort die

‘Chance hat eirte Riposte auszufiihren auch wenn er dieses nicht vorher gesagt hat. Auerdem
~ wird mit einem Wiirfelwurf W10 auf der Tabelle fiir entscheidende Fehlschlzige geschaut wel-
: __C\hef Nebeneffekt auftritt.

Beispiel: Der Krieger ist dabei einen Gegner anzugreifen der den Schlag ausweichen bzw. Blocken
mochte. Nun wurfelt er bei seinem Angriffeine 1. Da er nun einen entscheidenden Fehlschlag gemacht
hat, muss er mit einem W10 wiirfeln um zu sehen was fiir ein Nebeneffekt bei diesem Angriff auftritt.

. Sein Gegner allerdings hat nun die Chance sich im nach hinein auf eine Riposte oder eine Verteidi-

gungsmagnahme um zu entscheiden.

Seite | 85



Angriff mit den Klassentalenten (Offensive'Talente) ; A Y R ‘

Der Angriff mit den Klassenspezifischen Kampftalenten funktlpmert gen \uso wie eiry / NOT+! ‘1\ b
maler Angriff nur das im Vorfeld angesagt werden muss welches Talén marn. benutz? Daéh e ’u«.

denn es handelt sich um ein Schutzzauber. 1/ "\ b “' ﬁu;}

¥ [ | : z__-\: I -1 by o ! .'": _Ill_.":' J
Beispiel: Unser Krieger entschliefit sich dazu einen Bannschlag qyszufu}iren’und. sag{ ziz"ses dzrekt ,/“u.'11
vor seiner Aktion. Er wiirfelt wie gehabt mit einem W20 und, bekomng g T1s+ s - es@mtAWt Ty ”'

von 5 macht das nun 16, sein Gegner hat einen GesamtVIV vonf 15HI 1bsem Fallehat{%le:f Kfrze f \ I_.-;-f;,;;;:
seinen Bannschlag geschafft und der Effekt in der Beschrezbung S T:/léntes frz*tt ezn j Gy o
gewtirfelt hitte wiirde der Bannschlag verfehlen. und nichts weiter cheheii

Bei einem entscheidenden Erfolg mit einem Kampftal,enf wn’d ]e- Talem"
gehabt der Wiirfelwert Verdoppelt oder die Lange des Effektes Di
entscheiden. : 3% i

51.1
‘*t o e 1 f.. £ ke
Bei einem entscheidenden Fehlschlag wird der Effekf unﬁ&g'ék'ehrt Od%r\‘flch¢e Sic
Spieler selbst. , ; _..;,,'- PP ,-?j,_._g.h., %“5 i

. ’ T N e Y i}
SR ’;,b-“ Ryt
pligr duf einey M ES,F-'?EI‘% ) f»@ﬁ
dde ,.eme;n‘s h | 6# % .‘

s J: e 1
Beispiel: Ein Priester versaut entscheidend einen Hezlzatraber (?‘uf z‘hrl lebs' N t{
Dann verdindert sich die Heilung zu Schaden. Oder ein Magze? '-'-.-.l'- , z
zauber auf ein Ziel. Dann richtet sich der Schadenszaube:r fgeguh-. ] rg \ '_
geheilt. Das ist Ansichtssache des Meisters und kdnn z;c‘m ;hm.,gghan&}mlg_

mdchte. ! );* e

Verteidigung mit den Klassenta‘lénten (*'Dejfé sﬂ;e alente), - .}

fi R e R A R e o
Bei manchen Klassen sind unter den Kampftalente ,auch Sd {; 2 afer ﬁ B Tale
werden auch mit einem W20 erwiirfelt aber moghch niedrig dws;e
bunden sind. Int-Check (Magier, Nekroman‘f Prlester, Schama‘ﬂe--dPal' 1 _ 8 oy SRR
ger), Geschick-Check (Krieger, Schattenlaufer, Waldl&ufer und Drmde)’,unpl Char‘l,é Gheck-‘-, S
(Spielmann). Bei entscheidenden Erfolgen oder Fehlschlagen erd w1,e be1 den Augpgr feﬂ mlt Ay fof Lo

Klassentalenten verfahren. : : s : ' useal il
' s lofi ‘a 4‘ AN ] :._“

Magische Angriffe mit Zauberspriichen R IR ey ’

Die Magier-, Nekromanten-, und Priesterspriiche erfolgen iiber einen’ Ini-Check In Folge e
dessen muss bei einem Angriff mit einem’Zauberspruch mit einem W20, lahoghchst niedrig
geworfen werden. Bei einem erfolgreichen Check trifft der Zauber das Ziel und die entspre- et
chenden Spruchpunkte miissen abgezogen werden. Falls ein Charakter nicht mehr genug
Spruchpunkte fiir einen Zauber besitzt kann dieser nicht ausgefiihrt werden. Sollte man den

Check nicht schaffen passiert nichts und es miissen auch keine Spruchpunkte abgezogen wet-

den. Jedoch wenn es zu einem entscheidenden.Erfolg (1) kommt wird der Effekt verdoppelt

und die Spruchpunkte bleiben wie gehabt. Bei einem entscheidenden Fehlschlag (20). richtet 4
sich der Zauber gegen einen selbst und bei Heilungszaubern wird der Effekt umgekehrt. c

Seite | 86



TE? RS Ay o
f A .‘ S R L .,’
1 L 1 el

Bezsplel Weﬁn em Ngkromant einen Schattenblztz zaubert und bei dem Int-Check erfolgreich ist wird
‘die Korpe}’-ioné erwurfelt und danach der m} der Beschreibung angegebene Schaden ermittelt. Sollte er
]edoch defz th—;Check nicht schaﬁ’en passzert' nichts bis darauf dass er trotzdem die Zauberzeit einhalten
g uss’ A W&nn er.gme 1 gewiirfelt haben solfte hat der Zauber einen entscheidenden Erfolg. Der Spieler
el ,-' ',.qum sichnun"tiberlegen ob er den Zauber'in: der. halben Zeit-oder mit doppelten Schaden benutzen
L mache. Bez langgrdauernden Zaubern empﬁéhlt szsh natiirlich die halbe Zauberzeit, wo bei sofortigen
"_',;. .Zaube .mzturlzch nur.der doppelte Schaden: §€nn utacht. Wiirfelt der Nekromant allerdings eine 20

; ﬁ‘hat Qmen entsche;gdénden F@hlschlag utt der Scha’iﬂtenblztz richtet sich nicht gegen seinen Gegner
ndern gegen z]m sel'bst L. s -

.

I.La-zusagen dgs"".' gi1che* Art von Zauberschaden oder Heilung (gilt nicht ftir
st ge phy§1dche Angrlffe) mit dem Wert der Stufe addiert wird.

rtesf'tex S}fuf@ 7 vollfuhrt eine Hezlu,ng Dze entstandene Heilung setzt sich aus dem
_-h 7 f:wr selri’e“ tufe zusammen.

1 bluf bestlrinmt@ Korp.erzonen glb} elnen,Malus auf den AW, da es beim Treffen be-
iarelc};ie fmf.ach schw1ér1ger ist exa](t dlese Stelle zu erreichen.
i e B ‘

Malus (Abzug) | Kérperzbne | Malug (Abzug)
TR T -5,
AT
Sy S f " | Arme'¢ : e
. -3,/ |Oberksrper | LD
G2 | Beine/: | 50
b Y
prEgt B
NS .

ER L £ Fulaliin o W J
: l.-'l‘ﬁ)as.Wechseln des Waffe éets wahre‘ncl;!emes p;{ampfes dauert eine komplette Kampfrunde!
: A 33 ""Das bedeutet, wenh ein Spieler sich/dazu entscheidet eine andere Waffe zu ziehen oder von
: emer D1sta11zw*5ffe auf eine Nahkampfwaffefwechseln mochte, dann kann er in dieser KR
g, keme we;lteren Akt1Qnen machen. ;

e G o !
o A TN P v

k.o

' Einen schnellen Uberblick erhaltet Ihr auf dem Charakterbogen ,Erklirungen”!
"I\F_"-' it § \ ]

.q
.. X
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Beschleunigtes Kampfrundensystem (Fo;rtszeschmttene @pwler whd Melst '_ '

" '“\z‘ | F 0
Fiir die meisten Spieler wird das herkommh.che KamPfrunderis st%m ir endwan‘n e’cw

langweilig. Da die einzelnen Aktionen tellwelse sehr la‘ngej daﬁlerh u\pd 'ich em em ch
Kampf schonmal tiber 2-3 Stunden Splelze1t 21ehen kann. = _-,\ "? {’ B :
Wenn man an diesem Punkt im Sp1e1 angekommen 1st ka[mign ‘man {Ias
system” nutzen. “

< S8 '. -:_ '}! ; ._.,. ; {'-.n" ",,
k i by o T it

2

!

In diesem System gibt es einen Aktions- Féktor der emma’hg ei‘n 'k
hand dessen dann bestimmt wird, wie viele Aktionen ein’ §p1
fiithren darf. Dabei ist es vollig egal ob der Sp1e1er dlese.fAkfﬁo. il auf ein
mehrere einteilt. SR f Gl e

{"eschwh (fnt] .,} ’ :
/i3 ﬁ'j'ﬂﬂi*..

Der Faktor muss mindestens 8 und hochsten 12 betr gsa';‘ '
muss er auf den Mindest- bzw. I—Iochstwert geSe;tzt vyerd !

Geschw. +

20 —(

J

Beispiel: Ein Waldlaufer hat einen Geschunndzgkeitsw.eif ;vQ
12 . ' "*f
44 4
20— 2 =8, 83 5 ':J' ﬂf{f

: ’!"'. T

N e ) = L _-__ = = o e
T .L”-...- e R ._-"' -_"'",.'_-" b
i R g et S
Rt ar s i o e
U e 3 Sl

Sollte es jetzt zu einem Kampf kommer-x/ud 1e i ,' *

o7

Der Waldléiufer hat einen Reaktionsw ﬂ/im 33 m‘id ;’ﬁ" f emé@@j E|
+4 = 37. Sein Aktions-Faktor betrﬁgf 9. Der: Faktor g/tﬂi'e somm
hat der Waldliufer 4 Angrszewzﬁ der Kampfrunde zgur)frelen ’Ver

!' | I '

Die Aktionen miissen mcht zwmgend nachemander durchgef
untereinander absprechen wer wann welche Aktion ausubt i T
Der Gegner hat aber das Recht zw1schen ]edem dleser Akt1onen d1e.gégénjlhh é
auch Gegenaktionen auszufiihren. ’ A Wy ! z’u_
Das Maximum an zuldssigen Angnffe pro Kampfrunde ist auf 6 bescl’yi‘gﬁsk?ﬁ

"y ) o n S, Ve
Spieler kénnen jedoch auch in einer Kampfrunde mehr Angriffe nutzen als 31e' the'oretlsch' >y
laut dem Angriffs-Faktor ausfiihren kénnen. Die Anzahl an Angriffen die ein Spleler Vorzwht' et
wird jedoch direkt in der ndchsten Kampfrunde wieder abgezogen. Dabei kann es vorkom- -
men das ein Spieler in der nachsten Kampfrunde so erschopft ist (weil er Angriffe Vorgezogefn
hat), dass er keine Handlung mehr ausfithren kann
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tiative-Wer "(/iarf,rfwie gehabt beginnen. Im
ruppe: dann ganz individuell bestimmen wer
fomlﬁwef\{l@n die Kdmpfe Vlél strateglscher aufgebaut.
i€ dﬂift elgllgrelfen Dér Angegriffene hat immer die Moglichkeit
: : ne Attacke szufuhren {1 d Wenn der Meister einen An-

j neq‘ Stlchwuﬁ'f (WlO mogllchst hoch) gegen

b L

.- ’ d ‘? | i
T Sise J?fsche Talente ml’é einer Abklfngz'eu von 5 Kampfrunden ha-

@ﬁ?’i} Akhdmen* Somlt* ist es rein ’theoretlsch moglich diese 2x in
. 1 ¥l W i i

s Y

F
:*-n;m.:w;*-ﬂ—"l-'-—inb"ar
S

L H 0
.-é J“P‘ ?i L1
| ¢ \
l‘ l‘\ i l.'h ._?. J
‘ : . ’
- ;
i o Y3 J ;
i R B
i o 3y i
l. M 5 i
i i ' t\ [
A £ i .il d
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Der Stufenaufstieg Y o

Beim Stufenaufstieg gibt es wieder einiges zu beachten was am Anfangw1 :

ziert wirken kénnte aber mit ein wenig Routine ein Kmdersplel ist \ V& '

- ‘. l} I'

welche Ausw1rkungen sie auf die Ubrigen Werte haben : h
Zunichst eine kleine Erlduterung zu den Erfahrungspunkten WJ h
tererstellung gesehen habt, steigt die Hohe der Erfahrungspunk die r m 5
stieg benotigt stets an. Dieses soll natiirlich verhindern, dass di S}:ilﬁl@l: Vlélf g schnet]
zu méchtig werden. Die Vergabe der Erfahrungspunkte erfé)lgt He}‘ den Melﬁ?‘, S
Dieser sollte jedoch nicht zu grofiztigig damit umgehen, aml‘{ dle Splefer langéng:
etwas haben worauf sie hinarbeiten kénnen. Was sich. hferbé‘i*sehr it bewahrt bati
Anzahl von ca. 20 - 30 Erfahrungspunkten pro Splelaber}d Jedoch' \Jergebt Thr, HmT m
besten immer nach einer Quest (Aufgabe) die die Spléler abgeschl()ssen‘. habey{ ?-‘
Beispiel: Sollte die Spieler fiir eine Quest ungefiihr 3 szelq’bande;’ ,ebrgi,usﬁt’t&i v dah
Erfahrungspunkte eine qute Wahl. Ein Spieler der dann vzellezchn emma)l 1t da
somit 40 - 60. Bei dieser Art der Punktevergabe kommt Ihy, bei's égeli?'z” zg.ani 0
auf 1040 - 1560 EP in einem Jahr. Das bedeutet eure’ sze[ér h@gk‘dﬂz&un 5 f' tufe 5

* . N AN e ]
Sollte man allerdings nicht allzu oft spielen, kann man Arékahl uch ‘

sollte schon irgendwie der grobe Wert von 1300 & 20p % P pr@ '; g ‘. A “ ve
|" 1 .n' ? I?IJ .l_,gljf -',‘H.J'_q,; .|‘1.I 10 !;‘}a*
Auswirkungen des Stufenaufstie'ges ! }-' \}f‘ )"3 .‘ ¥ ':'5"’;_ Rgprate il

E
I‘

ten zu erhdhen.

Eigenschaften und Attribute f IS Eaa

'."J 't 'r' E Ry i
Als erstes, nach einem Stufenaufstleg, w1rd elrfe ﬁaupt:egfé'"n#%‘ (Al
...) um +1 gesteigert. Dafiir gibt es zwei Versch,ie.c}ene Verfahr\en, Loy s o

. Entweder es wird das niedrigste | Talent gewahlt
. Oder es wird mit einem W10 gewiirfelt. (0 = freie. Auswahl)

1-“ '-'"' '..,* &

4

Beispiel: Ein Spieler mdchte nicht das medrzgste Talent erhohen sondern wu?felt :.mzt éth?in Wl@-“Exﬁ oA

bekommt eine 4. Nun zihlt er von Oben die vier Talente herab und kommt somtt al{lf Kons¥ fut%on Nun l

erhiht er seinen Konstitutionswert um +1. Sollte eine 0 gewiirfelt werden, S0 hat der Sptele# eine ﬁreze ¥ .'

Auswahl welche Eigenschaft er erhohen mochte ot _r{. o) T s ! e
i s

Seite | 90



N

R | f

'M'a'ximalwerte 'fﬁr Eigénschaftenfz
i a .{ ¥

75 300 TURTY Dlel Grg delgenschaften haben allerdmgs auch maximale Obergrenzen, die wir euch nun An-
e hand de,r fplge@en Tabelle veranschathhen werden.

) Attrlb,{lt e Welﬁelb Nebelelb | - Halbelb NardVQlk Siidvolk | Mitmaar Zwerg Hobbit Kender Gnom
A T T 16 g\ iR 18 18 16 16 14
| Gesthwindigkett | 18 foos [ -o18 RN T 16 16 18 18 18
1| Géschiéklichkeit T e e R P 18 18 18 18 18
6 | Konstitution \ E ot Al TR KL AL 18 4| N6 16 18 14 16 14
VE} Infelligers -x, N8 R N L 16 16 16 16 14 18
Egiﬁan&ﬁa Seh o i ey o T I T 16, 16 14 16 16 16

a6 16 14 16 16 16 14 16
e ey AL LU AR Ly 18 f o8 14 18 16

yigen 18 1s, .18 ‘18 18 18 18 18 18

) ¥ 1
richten sich nach'seiner vorherigen Gattung: Weif3- oder Ne-

heinlic H‘w-ér. et P;hr euch ]etzt fragen, wofl%r diese Tabellen gut sind, da doch noch
der | . ,1;5 entstéhehden Spielfiguren enflen Attributwert tiber vierzehn hat.

ﬂltlgraberrdlese Ubersight erlaubt euch schon an diesem Punkt festzustellen, wie
enscl"%af n delg,Qharaktere ausgfepragt tind inwieweit, in Bezug auf ihre Gattung,

I, e ‘ . _j __n’oc Ver’a derungen moghch sind. Zudem erlaubt euch die Tabelle eine grobe Einschait-
) . Szung der §t drken tind Schwéchen des gesamten Teams, die bereits vorhanden sind oder sich
Fan iy aufe des Spil § ntw1ckel werden Unter diesem Gesichtspunkt ist der Spielleiter dann

rgérechte !Abenteuer 2 konzgpleren
T S A
Ay |
dert Anfangér etwas komp11z1ertqr allerdmgs gibt sich das wieder mit ein
' : 4 t

: wem;g qu;ltlhes _
b S Manche ler Hatjp‘teigenschaftel) smd mrt anderen Verhaltens- und Gefechtswerten ver-

»‘;i ‘, kn nd miissen deshalb neu errechnet werden. Mit folgender Tabelle sollte das ein we-
\. :{'.l ki mg eqnj%chel; von statten gel:tén Die Berechnung;fmdet ihr jeweils auf dem Charakterbogen!

u1 i"\

\\ :‘i{':-,-“f Eiget_}schqft f Be;étufenaufstleg Auswirkung auf ..

s H M Starke v 1-\ | AW dnd' VW | Ausdauerund TP + 1 | % TP neu berechnen!
" \f \ teschwlndlgkelt\f AW und VW | Gehen und Laufen | Reaktion + 1

. ‘.'}5' r‘ Geschlckhchke;t' AW‘}Lﬁnd VW | Réhz;ktioﬁﬁ- 1

i \ Konstitution, - " '['Ausdauer und TP + 1 | r"/s TP neu berechnen!

04 | Intelligenz’ MW +2 ;
! ¥ Legende: AW.= Angriﬁ‘s}x;ert | VD[V= Vertezdzgungswert..l TP = Trefferpunkte | MW = Magiewahrnehmung
. e v . ke , i
# . Em, -\-,

'|. il

: Wenn ihr soweit seid geht es weiter zu den Talenten ~Seele, Korper und Geist”. Hier habt

ihr die Moglichkeit 5 frei ausgewihlte Talente um jeweils 1TW6 zu erhohen. Dabei ist es egal

* ob sich'alle 5 Talente fiir die ihr euch entschieden habt aus einer Kategorie stammen oder
verteilt aus allen 3. '

&
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Gefechts- und Sonstigewerte f.'-“,.'.,,?'-'.' :
Sobald ihr mit der Erthéhung der Talente q}m«éh seld begeb ' 1hn: e

bogen. Dort werden nun weitere Werte erhw’lii’ f i
Gefechtswert i Erhohung : ~“;‘..fir ghis
Trefferpunkte o Rl (| 1W6 o 'i"w' %
Ausdauer B R

Magiewahrnehmung R

Runenlehre Ty | 2

Spruchpunkte o Gl P* L+ 1W6 'l Al “,‘1-‘ 'ﬁ
Alchemistenlehre o |+awse ,;[* 2) hufgerﬁn"
Krauterkunde lauft unter ,,Gelst Tler- und Na’durkunde ;’»u
erhoht! j | o O o T

! |

:_r;!_v

s
’
g 7P
hl e
- -
L i .l "
] i--#r
I
v
\ [ . . f?‘ ,.ﬁ
: Pl B o -
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Lradiy
¥ ': ¥

Waffen *_i'ind IAus'rﬁsj;ungsgegenstéinde

Fur

Un-te

-~

{r
." -.' L
e 7 ‘.n.

ES glbt }ede Ménge Verschledener Ausrustungsgegenstande bei Chronicles of Nean’drul, die
1hr uch bet den jeweiligen Handlern mit; ein'wenig Kleingeld kaufen kénnt.

esen Zweck haben wir einige Tabelhsn vorbereitet die alle wichtigen Details auflisten.
r\a(nderen sind dort auch Werte Zu\ﬁnden dle ;angeben zu welchem Prozentsatz oder zu

Gegenstinde
Stoffausriistungen, Stoffallgemeinbedarf

% Lederausri'iétungen, Stiefel und Schuhe

Be ﬁh{l C!H?Y/HQIZSCBmtzerE

Kettenr'iistu%}gen / Veredelungen
Platten'riistg'tlgen / Veredelungen

: Metallvirafféri / Veredelungen
Bogen,,ArmH,ruste und sonstige Holzwaffen
nge,cAmulétte '

Kerzer) Fackel, Ollampen, ..

i}ﬁ}thf‘med / Schmu.c,khandler

ri Hisiw

1 Geml’schi*warqﬂheindler 5

enzidher ' f
Seile, Korbe, Ollampen, Steig- und Kletterhacken, ...

Té]'pfer‘- L\ f . - ;’ , Allm(’)}gliche Tonbearbeitung, Kriige, Teller etc.
fll'r-‘:.: 47 Glzﬁsblaﬁ\eﬁs\ ,,?'fm y ','r" : Pﬁi_(\)lefn,— Spiegel, etc.

A e 'Insﬁ"i'fimq'ntenkq‘ﬁet f . | Holzbearbeiting, allgemeine Instrumente

et Al hemlg;ﬁl v -;.'-?‘ o Krauterhiandler, Elixiere, Trinke

WA Magler R B, 5 5 L/ Verzauberungen jeglicher Art

i ~,1 | Bécker // ;Fle1sq:h‘qr i Fischer | Nahrungsmittel

) ,‘ "'J Taveran e e ./ |Essenund Trinken

\ ! ‘*,\E;,’, .Imkq.",‘-' ."!.i?:' B r ,{ / I—Iomg und Met

; AN .:‘f- : :Hw *1{ : "r-.{ iy .,-': :
\ ei neuen Ix:ille'errii nn d1ésc;\-L13te naturhch auch:beheblg vom Meister erweitert werden. Der

ant’é31e sind: Jasc he}ﬁhch 'kelne Grenzen gesetzt

\

x".

.*

Dleses Gilt ‘naturhalh a,ucS}}{ fuir die folg eﬁaen Tébellen in denen die kompletten Ausriistungs-
gegenstande aufgefiihrt rﬁd Thr solltet euch allerdings ein wenig an die vorgegebenen
Werte halten damlt nicht einzelne Spieler tibervorteilt werden. Die in den Tabellen angege-
benen Werte'sind sc'hon sehr gut auf einander eingespielt und halten die Spieler jeglicher

Klassen 21em11ch guq im Glelchgewmht mit‘ihren Effekten.

5 ', :

: "'- n * ¥ * -
Auf den folgenden Seiten findet Thr wichtige Tabellen zur Ausriistung, Waffen, Verzaube-
- rungen und' Veredelungen.

&
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Ausriistungstabelle - v /0 ﬁ\ N e
Rl R .j ' "..'\. L
Gegenstand Korper- Schutzwe;r—- Kayf . Haufig- / .
zone “te ' /| preis- | keit in %:
Stoffriistungen 'sch| st [ sp }(belm Handlgr I

Leinenstoff £ f g 1 yE ,f T
Robe ohne Kapuze 10-31 1 36-93 | 1 | 0 [/ 1w, ” 15% J ,é5 % -*
Robe mit Kapuze 0031 [ 3693 1 {10 |71 .E-J' 120s { i . f85 %'
Handschuhe 32-25 . 0] ;1 Atas :f'ﬁ;"“f;:l_\__;{f'f95h% b
Tunika ohne Armel 10-15 | 36-69 | 1. | 0/ RN 408, il Vi 0S8 ]
Tunika mit Armel 10-31 [136-69 | 1/ f) /f { ,-15s :.;'I :I"..QQ% Ll
Hose 58-93 i | /o 7 i R ,f--l_;-ﬁﬁz*go 1 4
Schuhe mit Ledersohle 94-99 1o 00 B de ¥ -
Doppeltgewebter Leinenstoff S '
Robe ohne Kapuze 10-31 |. 36-93
Robe mit Kapuze 00-31 | 36-93
Handschuhe 32-25
Tunika ohne Armel 10-15 | 36-69
Tunika mit Armel 10-31 |. 36-69
Hose 58-93
Schuhe mit Ledersohle 94-99
Wollstoff Vi f I NG
Robe ohne Kapuze 10-31 [36:93/[ 2|/ 4 4]
Robe mit Kapuze 00-31 | 36-93
Handschuhe 2 32—25., i P AR
Tunika ohne Armel 10-15 |:36-69 [ 20 | 170
Tunika mit Armel 1031 | 36269 | A
Hose e, B
Schuhe mit Ledersohle D e
Doppeltgewebter Wollstoff VT A
Robe ohne Kapuze 1031 3693 [ 3 [i1
Robe mit Kapuze 00-31 ] 36-93{ 3 '|/1 f L :
Handschuhe 32—25 w08 N B &0 ‘4;,.- s ors |
Tunika ohne Armel 10-15 | 36-69 | 3| 1 ols. 5 iy 1“”*,'55_% S ey
Tunika mit Armel 1051 (3669 | -3 | & 27| A 0080 | 055 e n S| o
Hose 58-93 GRS S B _,--d_9Qs~.’,'f'_.f"-'-- 85 % (N
Schuhe mit Ledersohle 194-99 .3 N N e ‘ , 60%-- "'I,"_':.'.".".'
Samtstoff ' T R e L), ’_"‘J ;
Robe ohne Kapuze 10-31 (3693 [ 3 | 2. [ 3 10g35s . | -:"55-"% i _.'
Robe mit Kapuze 003113693 | 3 | 2 | 3 | ‘10480 | = 35% S
Handschuhe 32-25 ol A B B -7 i 45.%
Tunika ohne Armel 10-15 | 36-69 | 3 2 3 90s T
Tunika mit Armel 10-31 | 36-69 | - 3 2 3 10g 35s 40%, | !
Hose 58-93 . 2 | 3 10g 355 40 % -
Schuhe mit Ledersohle 94-99 3 2 3 90s 45 %

X v

T
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B Gegeﬂstand - | [Kérper-- | Schutzwer- | Kauf- | Haufig-
R (i SR | _zone te preis | keitin %
o ‘\ B e Stoffrustungen' ,_-‘: v sch| st | sp beim Hindler
s quﬂeltgewebter Samtstoff RN AN
1 IRobé ofiné Kapuze, - cean eI e 4| 2 s 20g 70s 25 %
T, | Robe m.lt‘Kapuze G ‘,, f g TooBree93 | e | 27 3 21g 60s 25 %
h‘r*Handsc}kuh\e\ R T R I T E 90s 35 %
“\ Tunikalohn &_;mel ik e 0 10-15 [ 36-69,] 4 | 2/ | 3 10g 80s 30 %
O unika migAvmel 0 - L L 103103669 4 [ 2l | 8/ [ 20g70s 30 %
e S 5893/ < 4 | 27]] 3 | 20g70s 30 %
e sch;lhemt E‘eﬁersolﬂe* ST L ogool T T 2 1] 3-] T10g80s 35 %
p#,u" [10-31713693 [ 5 3 | 4 | 625108 8 %
é?‘-l i 003113698 | 5 |3 | 4 64g 80s 6 %
the 4 3225 '3 5. | 3 |/4 | 21g70s 12 %
] :"""‘ré,xmel 10-15 13669 | 5 | 3| 4 32g 40s 10 %
N R o 10318669 5:] 3 [L4 | 625105 8 %
o fFose T NG ) ) i Bl A 3893 1| 5 | 3 ] 4 | 62510s 8 %
SR S R nGedetonl ik b 9499 [ 5 | 3 [ 4 32g 40s 12 %
= ﬁo@pelf‘g‘gwebtef Runéﬁstdff { - i %
-~ Robe ohne Kapuze // o ol Laodu 3693 6 ] 4 | 5 |N124g20s 4%
/[ Robe mit Kapude t?“,l i 00:31713693 | 6 | 4 | 5 | 1295605 2%
N Hahdgz:ﬁu{w.:':.ﬁﬁ' g e s ] 6] 4 | 5 [ 43ga40s 6 %
| Tunika ohné Armel .'- ¥ 1015 13669 | 6| 4 | 5 | 6480 5%
- [Tdnika rmt.AJ"rmeb b a1/ 4103113669 6 | 4 | 5 | 124g20s 4%
.,’-?':J.fHose A :t T T '_% 6 |4 | 5 | 124g20s 4%
2 ---?_'-;Schuheullet-LédeTséh'lé < rEREe RN S P 64g 80s 6 %

chnsch'd!’fl st= stumpﬁ -"— spitz | s  silber | g ,gold I10s = 1g | vorhandene Farben: weifs, grau, braun,
‘fot; Vgr.zzerungen weifs, gru}u}j braun, schwarz, rot, bla a{: griin, silber, gold, | Verzauberungen: siehe Verzau-
Xy ber’ung t, be'll% ({mr eine Verza 1) Kaufpreis kann ruhig héher ausfallen fiir evtl. Han-

5
{
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fiem

'~:. Kauf;“ ‘

Impragniertes leichtes Leder

Kopfbedeckung (mit Halskrause)

00-06 (00-09)

Gegenstand Korper- | Schutzwer- |\ Hauﬁé-'. 4
zone te ' /| . preis | | Keitin %‘\ 03
Lederriistungen sch | st | SPH "'1 bé‘lm Handlelp‘ ;
Leichtes Leder ; A TR ':.\/ il i ,fé ?\h
Kopfbedeckung (mit Halskrause) 00-06 (00-09) | 3 o B S ) 19&1 155),: 7] 1 2 90 %Il
Schulterschutz (mit Halsschutz) 10-15 (07-15) | 3 | 2 3] }ffﬂs ('205) ey EfXS% Sy
Armschienen 1631 3 2% WV 4, ! 5§\.,. Ao R ; }é? ";,';f"
Handschuhe 32-25 32 A ﬁ',' 155\ 4 { o f95 %
Harnisch ohne Armel 10-15 | 36-69 | 3 | 2 i;?» i ];55 ,,\;.,;..‘-';\_.‘.ﬂ?:'}9@‘-% 3
Harnisch mit Armel 10-31 | 36-69 | 3. /] 20" c‘,,z'a‘,r'_-_--.: 1 20g dhﬁ_‘,}ﬂ%;ﬂ"ﬁ:%ﬁ;g 7
Hose 58:93 3/ 2 g [t ass s REES0%
Schuhe mit Ledersohle 94-99 3 ,"2 ' }{ 3: E : '. 10s '.i;j'{‘:_.;' }r{fc"‘% %"J k8
Stiefel mit Ledersohle 70-99 31/ 2. F o] A s ¥ D VER RS O

Schulterschutz (mit Halsschutz)

10-15 (07-15)

Armschienen 16-31
Handschuhe 32-25
Harnisch ohne Armel 10415 | 36-69
Harnisch mit Armel 10-31 | 36-69
Hose 58-93 1,
Schuhe mit Ledersohle 9499 | = ‘,"-‘.
Stiefel mit Ledersohle 70-99/ ./

Schweres Leder

Kopfbedeckung (mit Halskrause)

00-06 (06;0%'

Schulterschutz (mit Halsschutz)

10-15 (07-15)

Armschienen o L s
Handschuhe 32:25/ hi
Harnisch ohne Armel ) | §6 69.|
Harnisch mit Armel 10-31 /36-69| 4 '
Hose R R ey
Schuhe mit Ledersohle 94-99 i 1
Stiefel mit Ledersohle 70-99 s 4,

Impragniertes schweres Leder

Kopfbedeckung (mit Halskrause)

00-06 (00-09)

- 60s (90s) -

:.'.f_.'!f.-,55 % 5 :., .

wlw|wlw|ow|o]wlolwl [l et et el |

ANY N [FN) PSS N (PSS 0S8 NS P S S B S B

-5 . : ! i
Schulterschutz (mit Halsschutz) 10-15 (07-15) | 5 1 90s (1”0g2035 i 50 % b rl' { i
Armschienen 16-31 5 T aB09 0 T 50, %0 "'I,".'sl.'.q' B
Handschuhe ' 32-25 5 ; 3(}'3 ,7 60 % ..(' ’_‘." G
Harnisch ohne Armel 10-15 | 36-69 | 5 I Qs o 3 55% '; o _i
Harnisch mit Armel 10-31 | 36-69 | 5 108205 50 % ,
Hose 58-93 5 90s/ 55.%
Schuhe mit Ledersohle 94-99 5 60s 60 %
Stiefel mit Ledersohle 70-99 5 90s 50 %

x ’ :
T
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F

. Gegenstéiijgd“"" y Korper- | Schutzwer- | Kaufpreis | Haiufig-
R BRSNS, ', ; _zone te keit in %
: L ” s Lederrustungen A sch | st | sp beim Hindler
i : ’ Exotlsches Lede-r
Y Kop{bedeckung (mit Halskrause) 00-06 (00-09) .| 5 4 5 90s (10g35s) 40 %
: Schu],tqrschutz (mlt Halsschutz) 10'1-5. (07415) { %5 4 5 10gB5s (10g80s) 35 %
| Arfnschiehen: e 1681\ [ | 4 | 5 455 35 %
e e 325 N5 La | B 45s 45 %
#Hafrﬁscig'oh@e Armel |, o 1101513669 | 5 | 4 | 5 10g35s 40 %
angg&h nut‘mmel e T 11081 13669 | 5. | 4 | B 10g80s 35 %
T Y 58-93 Sxi 4 AW 102355 40 %
94-99 o 5 90s 45 %
70-99 i Ma. |45 10g35s 35 %
00-06 (00-09) |46 | 4] 5 |/10g80s (20g70s) 30 %
10-15 (07-15) 6 | 4 | 5 | 20g70s (21g60s) 25 %
1631 0 |6 | 4 |5 90s 25 %
3225 | & | 4] s 90s 35 %
' of 1015 36:69 | 6 | 4 | 5 20g70s 30 %
% mit / 1081 3d69 | 6 | 4 | 5, 21g60s 25 %
S AR e b ] 58193} ¢ | 4] 5 20705 30 %
grosn _i_;' Seh emiti_.edersohxie A R T R 10g80s 35 %
L | Stiefel mit mé}z?y§ohlg i f 70-99; 4 | 45 20g70s 25 %
e T R R P S
" [ Kopfbedeckung (it Ha’lskrause) 11 00-060009 | 7. | 5 | /6 | 32g40s (61g10s) 8 %
a2 'delulterschﬁ}ti“(mlf Halsschutz) | 101540715 | 70 | 5 | /6 | 61g10s (65540s) 6 %
I Armschieren <\ w1 1631 mlis e 21g70s 10 %
_I_;Hafndschu,ﬁe i e | #3085 i3 1.5 ] 6 21g70s 12 %
r’ Harmsgh phne-Ar,mé:l : ,'r10-15 |,36-69 7. 5 6 61g10s 8 %
Hdaausch'mmAgmel i 7110310366917 | 5 [ 6 65g40s 6 %
oot BURSUEIS R A T T e e 58-93 7.1 5. 6 61g10s 8 %
N Schuhe rmfledqnsohle 5L 94.99  fi7 | 5 | 6 32g40s 12 %
.- /| Stiefelrhit Ledersohle 7"+ 70-99 F7iilasii] e 61g10s 10 %
I Impragniertes altgegerbtes Ledle‘r et t
"Kopfbedeekung (mit Halskrayse). i 00:06400-09) [ 8 | 6 [ 7 | 64g80s (122520s) 4%
“[Schulterschutz ( mit ]—I"glsschuj'zx | 10-1507-15/ ] 8 | 6 | 7 [122820s (130g80s) 3%
{ Armschienen 16-31 fi: '8 6 7 43g40s 5 %
Handschyhe, © * ‘. 3205 "t 8 |6 | 7 43g40s 6 %
i \ | Harnisch ohne Armel | 10-15 (3669 | 8 | 6 | 7 122g20s 4%
| ‘| Harnisch mitArmel = | | 103113669 | 8 | 6 | 7 130g80s 2.%
{Hose” Zhn N 58.93 82146 1'% 122205 4%
| S¢huhe mit Iedersohle 94-99 8 | 6 | 7 64g80s 6 %
| Stiefel mit Ledersohle 70-99 8 6 7 122g20s 4 %

1 Legende: sch ='scharf | st = stumpf | sp = spitz | s =silber | g = gold |10s = 1g | vorhandene Farben: grau, braun,
schwarz, griin, rot; Verzierungen: weifs, grau, braun, schwarz, rot, blau, griin, silber, gold, | Verzauberungen: siehe
Verzauberungstabelle (nur eine Verzauberung pro Riistungsteil moglich!) Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl.

Handeln! Dieses sind nur Richtwerte!
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Gegenstand Korper- 'Schutzwef-' Kauf-‘ /| Haufi ": N .
zone te) i prel,s Keit in Yo iy

Kettenriistungen und Beschlige sch | st I spf b)élm Handlen 5 “‘\:\':.l;

Material: Eisen A TR / . .'! Badi i‘}‘,y )

Kettenhaube (mit Halsschutz) 00-06 00-09) | 5] 4 ] 5 19& 15s) 90 % | e

Beschlagener Schulterschutz (mit Halschutz) | 10-15 (07-15) ‘| 5 /| /4 [ 5 ;55 X20s) " hit s 8%%:\;‘ "?"‘:'7'_. 4

Beschlagene Armschienen 1631 | 5 | 2 [e. |V ; 85 By

Kettenhandschuhe 32-25 5 4 if "5 54 ;' i 5s \_ t'f95 %"'_1";' g /‘:0,11 ,‘

Kettenhemd ohne Armel 10-15 [ 36-69 | 5 A ;'5'[ }55 i <l #H‘9Q,% % “I",w-"..'-_.'..; ":.

Kettenhemd mit Armel 10-31 | 36-69 1 . 5 /| 4" f‘r5‘(a" 20s ;:?:::1. " ﬂ“‘;")%!',. 7 :,"_3.4' \ 'I'éz

Lederhose mit Ketten beschlagen 58-93 B/ rle b /5 t;f-l.‘.'.- 155’ .’1- 1 '-"'";E;Q'fy’"'fi: ‘f "-‘i;f:

Beschlagene Schuhe mit Ledersohle 94-99 5 j'J 4 5 & ": ,,'1055,"_".",' !_;' ; ;:'5 g 95 A f ' i -"'-f .”' i

Beschlagene Stiefel mit Ledersohle 70-99 o A L h‘.'- 1557 J.;J'F_L 85 ¢ ’:, i3

Material: Stahl S A h ;.u"'; . u-w i

Kettenhaube (mit Halsschutz) , 00-06 (00-09) |/, | ’ 4? 5 208,(30s); . |

Beschlagener Schulterschutz (mit Halschutz) | 10-15 (07-15) h ' ‘-}1}‘{- K Tl éi)s (405')' '

Beschlagene Armschienen 16-31 J g 5. / '.' m(ls-

Kettenhandschuhe 32-25.41"f S

Kettenhemd ohne Armel 10-15 | 36-69

Kettenhemd mit Armel 10-31. | 36-69

Lederhose mit Ketten beschlagen 58-93..,. Y

Beschlagene Schuhe mit Ledersohle 9499 « /I

Beschlagene Stiefel mit Ledersohle

Material: Silber

70-99

Kettenhaube (mit Halsschutz)

00-06 (00-09)

Beschlagener Schulterschutz (mit Halschutz)

10-15 (07-15) 6| 571 6

Beschlagene Armschienen d 16-31/7;
Kettenhandschuhe 32:29¢ /el
Kettenhemd ohne Armel 10-15'[ 86691 6 L5 " | b ¢
Kettenhemd mit Armel ._.1'0:31 7{,’36-6?-‘: .5, sarati TR B *6ﬁs i,,” .‘\.'j ¥
Lederhose mit Ketten beschlagen “1 /5893 i Ok 15l e, ;.' 435 -.,"‘:‘3.
Beschlagene Schuhe mit Ledersohle 94-99 1" B e Y ,BOs ¥ ”‘ i
Beschlagene Stiefel mit Ledersohle 70-99 6 | Bl e N I As. | | e 60 % ; .
Material: Zwergenstahl b s s b A R SN
Kettenhaube (mit Halsschutz) 00-06/00-09) |7 | 57| 6 | 60s(90s) |7 {55% | ;' e
Beschlagener Schulterschutz (mit Halschutz) | 10-15 (07-15) | 7 5 6 |90s (lOgZOé)‘ LI 50,061 1% ‘r ) i
Beschlagene Armschienen 16-31 NeE Pkl e g & '}30_3 [ ; ;.',II:F_ 50 %, ;"'; _'.-'.‘- ".' °
Kettenhandschuhe © 32-25 7 5 |6 . 30s . j,"-- 60% | ] ’_‘.‘J :
Kettenhemd ohne Armel 10-15 | 36-69 | 7 5 6 “9ad TNV $5% Wiy _.'
Kettenhemd mit Armel 1031 13669 7 | 5 | 6 10g20s . 50% |
Lederhose mit Ketten beschlagen 58-93 7 5 6 g(')'érr 55%
Beschlagene Schuhe mit Ledersohle 94-99 i 5 6 60s 60 %
Beschlagene Stiefel mit Ledersohle 70-99 % 5 6 90s 50 %,
"
Fraad
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Gegenstand A Korper- | Schutzwer- | Kaufpreis | Haufig-
RSN - | zone te keit in %
2 My ketténrustungen und Beschlige sch | st | sp beim Hindler
R Méterlaf ‘Kobalt
e Ketteqhaube (it Halsschutz) 00:06 (00-09) | 7 6 7 90s (10g35s) 40 %
rb Beschlagener Schulterschutz (mit Halschutz) 1015 07-15) | 7 6 7 | 10g35s (10g80s) 35 %
: Besdﬂag‘ane Armschlenen TN 16431 7 6 7 45s 35 %
"""Kettenhana-schuhe ik LA i, '3“2;2'5_ 7 6 7 45s 45 %
{'Kettenhemd bhne Armel’ A TP 11045y 3669 7 | 6 | 7 10g35s 40 %
amhém&m‘hmmel b= 8031 [ 3669 7 [ 6 /|7 10g80s 35 %
b derhose mliﬂ'K;z't“tewbeschlagen# 58-93 7 6 7 10g35s 40 %
3eSchlageneSchuhe mit Ledersohle- 94:99 | L7 | 6] 7 90s 45 %
’,%pékljl’agepe Sp.gﬁe,l mit Lledersdhle 70-99 4 % 6 7 10g35s 35 %
(Matérial: Mythrill -~ . .
2 [Ketténhaube Qﬁg',ﬁa‘rsschut; A 3 00-06 (00-09) | 9 |.7 | 8 [10g80s (20g70s) 30 %
Emgen?@ﬁﬁerschutz (mit H}}lschutz 10-15 (07_—15}5 9 7 8 |20g70s (21g60s) 25 %
"r}ﬁischlenen P\ 1631 '3 9 | 7] B 90s 25 %
""ttghe i"..#-- [ 3225 *;4 o | 7 |/8 90s 35 %
: iemd ghne Armeu A Ay TR 15*| 36-69] 9 | 7 |8 20g70s 30 %
| Ket exflf\nqi}mt Armel N B 1031/ 36-69] 9 | 7 | 8 21g60s 25 %
| Lederhose niit I.(Iett‘é.n -b_kscﬁlag‘gg_ Al 58-93 9 7 8 20g70s 30 %
[ Beschlagene Schuhe mit Ledersohle | 94-99 9 |7 | 8 10g80s 35 %
: 3}3eschlagéi3e"$fi@"f,el mft Ledersohle J A 7p -99 9 7 8 20g70s 25 %
. [Material}Adamantiom -~ | o _
¢ a1 [Kettenhaube (it Malsschutz) | 00-06 (00-09) 11 | 97| 10 [32g40s (61g10s) 5 %
o Eesc'lﬂagener*ﬁchultérschufz (mit Halschutz) | 10-15(07-15) | 11 [ 9" | 10 |61g10s (65g40s) 4%
' Beséhlagene A‘k'mschlleneﬂ ] ; i ko8l v i 11 9 10 21g70s 4 %
riie Ketttanhand,s;huhe e 2 (11| 9 | 10 21g70s 8 %
" | Kettenhemd ohrne Armel' : 10-15 | 36-69]| 11 [ 9 | 10 61g10s 5 %
/| Kettenherd mit Afmel s ¥ g 10-31 | 36-69| 11 [ 9 | 10 65g40s 4%
o A8 Lederhg)sé mit Ketten beschlagen 7 i 58:93 |1 ]io | 10 61g10s 5%
1 | Beschlagene Schuhe mit Lederspllc “oa99 1111 [ 9 |10 32g40s 8 %
liesclﬂagene Stlefel‘;ntt Leders’oh‘l,e A 70-99: . | 11 9 10 61g10s 4 %
V. |Matérial: Thung |\ .~ " ,
| Kettenhaube (mit Halsichutz e T e ©0:09) | 14 | 12 | 13 | 180g (310g) 0,75 %
Beschlagener Schuli;ersohutz rmtﬁHalschutz) 10—15 (07;*‘15) 14 | 12 | 13 | 310g (340g50s) 0,5 %
Beschlagene Aﬁmsch1enen 16-31 14 | 12 | 13 143g 1%
Kettenthandschuhe - 32—2'5 14 12 13 143g 0,5 %
{ Kettenhemd ohne Armel | 10-15 | 36-69| 14 | 12 | 13 310g 0,75 %
Kettenhemd mit Armel ! - 10-31'| 36-69| 14 | 12 | 13 340g50s 0,25 %
Lederhose mit Ketten beschlagen 5893 1|12 310g 0,75 %
| Beschlagene Schuhe mit Ledersohle 94-99 L 13 180g 1%
| Beschlagene Stiefel mit Ledersohle 70-99 e TOR513 310g 0,25 %

e

Legende: sch = scharf | st = stumpf | sp = spitz | s = silber | g = gold |10s = 1g | vorhandene Farben: Unterleder =

braun, schwarz; Verzierungen ='weifs, rot, blau, griin, silber, gold; Kette = Silber (Stahl: Matt; Mythrill: glinzend,; Ada-
mantium: blaulich schimmernt; Thung: schwarz) | Verzauberungen und Veredelungen: siehe Verzauberungs- und Ver-

edelungstabelle (nur eine Verzauberung pro Riistungsteil moglich!) Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln!
- Dieses sind nur Richtwerte!

Seite | 99




Gegenstand Korper- 'Schutzwer-'- Kau | Haufig- s,
zone te | | pre1§ Keit in %o i)
Plattenpanzer und Riistungen schl st | sp.r 3 X b,élm Handlen o :‘\:“
Material: Eisen TR e / % f ] ah,“ o
Vollplattenhelm (mit Halsschutz) 00-06 (00-09) | 7| 6 | 71 1b§i 15s),. 9] .- 9(7 % v A
Plattenschultern (mit Halsschutz) 10-15 (07-15) [~ 7 | 6 | ¢ 7, ]ﬁs (.205 b 8}5 Yol \"\ C‘}: 'I.:'- "‘1"':;' g,
Plattenarmschienen 16-31 7 6 L f.";. 53\‘ ,‘ﬁS % ,"' t ".“h“.'_.P
Beschlagene Kettenhandschuhe 32-25 70406 PR ,rJT 155\ 'f 959 |+ /“".11 _,"",
Plattenpanzer ohne Arme 10-15 | 36-69 | '7. | 6, ";7 “15s \;\? L4100 s ;“\‘?{
Plattenpanzer mit Armen 10-31 | 36-69 | 7./ 6f ol S ek
Plattenhose 5893 7i] f; : r
Plattenschuhe mit Ledersohle 94-99 7. | 6 :
Plattenstiefel mit Ledersohle 70-99 20l : o
Material: Stahl Nt
Vollplattenhelm (mit Halsschutz) 00-06 (00-09) | /8 |
Plattenschultern (mit Halsschutz) 10-15 (07:15) II 8!
Plattenarmschienen 16-31 8 :
Beschlagene Kettenhandschuhe 32-25 ili:! B
Plattenpanzer ohne Arme 10-15 | 36-69 ..8" 4
Plattenpanzer mit Armen 10-31 | 36-69 ,‘8
Plattenhose 58-93 n'l:’: 8
Plattenschuhe mit Ledersohle 9499 1 ;I'.-'r.8 I,"
Plattenstiefel mit Ledersohle AR) }x ey 8r 3 ,
Material: Silber i f o _ : WA L S
Vollplattenhelm (mit Halsschutz) 00-06 (0.0.—99,5 ¥ ﬁ s s A;@D?‘ -(45$) 4/ ,55 %" g e ;| i
Plattenschultern (mit Halsschutz) 10-15 (07-15). 3‘{ g _Z,« ’Tfr&? ;‘459 (605) W 60 fy"‘ sl ! iy
Plattenarmschienen ' 16-31 PRI SN SRR POl LR '.-' ";;'E %i] N T i
Beschlagene Kettenhandschuhe 32—25;" ' r B 18 \"ia‘-'ﬁ'gg“f oAV
Plattenpanzer ohne Arme 10-15. | 3"6-69::, W . : ':ﬁ:-ié:f'é.:%“ g Iy i
Plattenpanzer mit Armen '_.105?;1 136—69:'. i ;_. :\& %0 SN
Plattenhose 5893 i N66.%,
Plattenschuhe mit Ledersohle 94-99 /" R 05 v b 70 o
Plattenstiefel mit Ledersohle 70-99J o 8 '-".'7‘ ~ J;-'ISZ'L".'.',, ¥ 455 e J-Iw iip% . .
Material: Zwergenstahl i e sl s £ o
Vollplattenhelm (mit Halsschutz) 00-06 (00-09) | -9 i 8 + 60s (905}JI i i .1'55 i ; ;. : b
Plattenschultern (mit Halsschutz) 10-15 (07-15) | 9 | 7. | 8 |90s (10g20s) | /' 50 % b AR
Plattenarmschienen 16-31 9 J 7 B A e85 e 50 Yol ". ,‘I 3 i 8 e
Beschlagene Kettenhandschuhe /1 32-25 ) G 3QS b 5". 60 % ' ."I ' : ;
Plattenpanzer ohne Arme 10-15 | 36-69 | 9 i 8 " 90s { | 55:% TS
Plattenpanzer mit Armen 10-31 | 36-69 | 9 7 8 |' 10g20s Bka50 G T IJ
Plattenhose 58-93 9 | 71 8 | LdasF 155 %
Plattenschuhe mit Ledersohle 94-99 g 7 8 | 60s 00,
Plattenstiefel mit Ledersohle 70-99 9 7 8 90s 50 % !
"
Fraad
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Gegenstand*’ y_' el e/ Korper- | Schutzwer- | Kaufpreis | Haufig-
R RN s zone te keit in %
_ g P,,lattenpatnzer und Rustungen sch| st | sp beim Hindler
k;» R Materlal Kaobalt
x; '. r,j,.rl‘ § Vonplattenhélm (mit Halsschutz) 00;06.,;(00-09)_ 11 | 9 | 10 | 90s (10g35s) 40 %
YR e, Pla‘ttelQSChuItern (mit Halsschutz) 10-15.(07-15) 4 11 9 10 |10g35s (10g80s) 35 %
‘4 | Plattenarischienen - - R s A A T R R T 455 35 %
,Beschla,géne Kettenhar\dschuhe AT 32'125 ; 211 9 10 45s 45 %
: +P1attenpgn%\¢r ohne Arme /- ] 101518669 [ 11 | 9| 10 10g35s 40 %
4 [ 103113669 11 [ 9 | 10 10g80s 35 %
by, o 158-93 11 | 9 |10 10g35s 40 %
9499, | 11 | 9 [ 10 90s 45 %
7099 Al 11% 9 {10 10g35s 35 %
it 00-06 (00-09) § 13 | 11 | 12 /] 10805 (20g70s) 30 %
' ;}pﬁc}}jﬂfﬁa}(r@mt Haissehu{z)\ [ | 10150715 | 13 | 11" | 12/ | 20g70s (21g60s) 25 %
a '1 1631 © 113 [ 11 | 12 90s 25 %
32-25. 813 a1 | 12 90s 35 %
o 10518669 [113 |11 | 12 20g70s 30 %
A , 0, 1031 1Be69 [113 | 11 | 12 21g60s 25 %
o A Plattenhbéé& R e A R TR M3 | T2 20g70s 30 %
g ] Pla nschiuhe mit‘Leﬁersohl'e'x- iy 9499 13 | 11 |12 10g80s 35 %
+ " ) Plattenstiefel mit Ledersohle -~/ TR T T 20g70s 25 %
. ¥/[Material: Adamantium | -] ; |
W vo,ﬁja lattenhelm (mif Halsschutz) { - 00—06_(00—09)' 16 | 14 | 15 | 32g40s (61g10s) 5 %
.| Plattenschultern (mit Halsschutz)-’ 10-15(07-15) | 116 | 14 | 15 | 61g10s (65g405) 4 %
» Plattenarmschenen VB 1631 |6 [ 14| 15 21g70s 4%
i fBESchlageﬁﬁ Ketfser;i;landschuhe { 3295 i16 | 14 | 15 21g70s 8 %
/| Plattenpanzer ohne Arme - [ 1015/ 36-69 [ 16 | 14 | 15 61g10s 5%
. | Plattenpanzer mif Armen | ' 7 | 10313669 | 16 | 14 | 15 65g40s 4%
o ST Plattep}fose T B 58-93 16 | 14 | 15 61g10s 5%
N} P}attensc'};mhe I’I]'lt Ledersoh].efv\_ . 94-99 ’:’ 16 14 15 32g40s 8%
"= /| Plattenstiefel mit L,egersohle' A 7099 3| 16| 14 | 15 61g10s 4%
Mt -Matenal.-Thung\ o "‘ R :
1| Vollplattenhelm mfrﬁalsschﬁ%z) & 001!‘6 (00- o9y 20 | 18 | 19 | - 180g (310g) 0,75 %
" [ Plattenschultern (ot iﬂalsschuﬁz 10- 15 07-15) | 20 | 18 | 19 | 310g (340g50s) 0,5 %
Plattenarmschienen ~ g 1631} 20 [ 18 | 19 143¢g 1%
Beschlage‘ne Kettenhandschuhe 32:25 " 20 | 18 | 19 143g 0,5 %
v Plattenpanzer ohne Arme | - ; " 10-15 | 36-69 | 20 | 18 | 19 310g 0,75 %
, Plattenpanzei‘ mit Armeh L 10-314.36-69 | 20 | 18 | 19 340g50s 0,25 %
Plattenhose = = ‘s . 58-93 20 | 18 | 19 310g 0,75 %
; -l?lattenschuhe mlit Ledersohle 94-99 20 18 19 180g 1%
/| Plattenstiefel mit Ledersohle 70-99 20 18 19 310g 0,25 %

Legende: sch = scharf | st = stumpf | sp = spitz | s = silber | g = gold |10s = 1g | vorhandene Farben: Unterleder =

braun, schwarz; Verzierungen = weifs, rot, blau, griin, silber, gold; Kette = Silber (Stahl: Matt; Mythrill: glinzend; Ada-

mantium: blaulich schimmernd; Thung: schwarz) | Verzauberungen: sieche Verzauberungstabelle (nur eine Verzaube-
_.rung pro Riistungsteil moglich!) Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses sind nur Richtwerte!
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Caf AR g
i £y f‘l i L i ’Jilh Lll\ td -‘.I
Clecentiant -Kampf- Schadsen? |k ..ufflprells, I}I.al.l.flfol_‘.i\ &
werte | werte \ |/iing/s ' | keitin
Dolche + Schwerter (Seite 1 AW | VW |sch| st |sp\| /" beim Hindler" ?}J, it
r PI. ok ]
Material: Eisen Sl R Lk LT ‘ .,
: SR SIS SR 6 LN NS R B, S0 S8 [ T
gezackt, gewellt o. ;- AT e R S RN
Dolch rorade e . | 15.cm| Sl 9l Jog ;‘5/ I R
Wurfdolch gerade Klinge 9cm 0 g2 r-"f ool 34\ 105 tf {19594 J:.,‘}\{:‘
Wakizashidolch gebogene Klinge | 20cm |1 57 A -";;'IO.I,;; At }}lz,ﬁ,sll_:_ﬁ‘ 80 % A "”__:l,r" i
Kurzschwert gerade Klinge 35 cm 1 B S A e 18 5941 £
Degen / Rapier gerade diinne Klinge | 100 cm | 0 1) 3'2 Ui /ﬁ
Krummschwert / Sébel | gebogene Klinge 60 cm 1 0 ]', 3 Yo i
Katana gebogene Klinge 85 cm 2% Lo 40,
Falchion / Malchus gerade Klinge 50 e o | A '-! e R
Kriegsschwert gewellte Klinge 65cm | 2 '.1 2 41 0>
Breitschwert gerade Klinge /| | 70em | 2 | 1/ | .4 | 0
Langschwert gerade Klinge 80cm | -1 2: Al Lk
e I.'f\ v i :'l.’ :.‘.'"Id
Anderthalbhéinder gezackt, gewellt ort |, g5lemf /2yl HoE BT i
gerade Klinge . i ']'
Bastardschwert gewellion Segavie 90 cm o :
Klinge
2H-Richtschwert gerade Klinge 110 cm
2H-Claymore gglade 0. sezathis 120 cm ¢
Klinge
2H-Flamberge geavelliclo. gpradeds 130 cm
Klinge i
Material: Stahl
BRIeh gezackt, gewellt 0. 15 o Aot
gerade Klinge Iy E g Fl S
Wurfdolch gerade Klinge 9em |0 N0 [F30] 00 o4 L1 3%
Wakizashidolch gebogene Klinge | 20em |/ 1 /] BRI I e e o e R0 %
Kurzschwert gerade Klinge ,-35 cm , L o e g b : ; o 8_5*%*#::;?'.{‘ ’
Degen / Rapier gerade diinne Klinge | 100cm | @ | 1. % ;7.3915'\12‘;@;}." AR 338k G A5, % : .
Krummschwert / Sibel gebogene Klinge 60cm | 1. 0 ) 5*’* g ".1 ’ y ‘4f : 275 e B .78 % e i ¥
Katana gebogene Klinge - | 85em {7 2% | .1/ 5o |4 | ‘488" | 0% |
Falchion / Malchus gerade Klinge 50¢m | 1 TR P o0 Yod G0 0 (R T e "_'.8('),%“; Chaas
Kriegsschwert gewellte Klinge 65 cm 2 Al 5 (10 |4 [ 24sf --;5[-" R oAl f‘l{ o
Breitschwert gerade Klinge 70cm | 2 1 5 | o | 4 [ 728 85% | .- s
Langschwert gerade Klinge 80cm [ 1 PR R N e I J., !
. - T S Tl S = : )"
Anderthalbhinder gezackt, gevyellt O [ '95.cm 9 2 5 1 4 } 428! ; 78 % -J‘ CS iy
gerade Klinge b e Ll 4 {75
Bastardschwert geWell’%g)r-1 ggsZathe 90cm [ 3 2 5 1 0 455 R
2H-Richtschwert gerade Klinge 110cm | 3 1’ 7 1 1.5 |"' 88sh 80 % ¢,
2H-Claymore gerade o. gezackie dlon e Vo lasdsed=7 3" 1 145 42s 78 %
Klinge . .
2H-Flamberge gewellte oigerade, finsfentl 5 e S | B 485 72,%
Klinge ,
v
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'
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Ge nstan d : Kampf- | Schadens- |Kaufpreis| Haufig-
' ge : werte werte ing/s |keitin %
;. s Dolche + Schwerter (Selte 1) AW | VW |sch| st |Sp beim Hindler
iy Mqteﬂal Sﬂber ,-.r :

G TR ; P

*s,‘\;? o, Dolc'h *\- ge;gﬁfgegfz‘ﬁ’rflglé N | Aem Y} 1 o |6 0]5 27s 70 %

e A - e B

1!‘ raTs Wurfdbldq‘ * .. ' J. . gerade Klinge v &y Y Oy 0 4 0 S 23s 70 %

AL Wakizashidglch © | gebogene Klinge | 20em'| 1.¥| 1 6.1 o] 5 57s 55 %
Kurzschwert ', | geradeKlinge' | 35em [ 1 1,076 | ol] 5 40s 70 %

i | gerade diirine Klihge {100 cm. [ "0 1.4 4 ] o7 50s 60 %
-gebogeneKlinge 160cm | 10 0o | 6/ 0 | 5 40s 63 %

gebogene Klinge | 85cm | 2 1 nd |5 72s 55 %

; gerade Klinge 50em || N 1 6/ 0 5 36s 65 %

geweﬂte Klinge | 65 cm N2 1 6.1 10 4 5 365 67 %

= ge;radg I_(hnge 70cm; | 2‘. 1 6 0 ) 42s 70 %

|, VgeradeKlinge [ 80em [ # | 2] 6 [0 | 5 50s 65 %

A gq;g;gegéxﬁgéo Josem [ od | 2 [\6f1]s 63 63 %

A ,féewe‘“:;gf’n ggeef“kte g0y | 31| 2|6 1|5 68s 62 %
L 2F 7 geradeKlinge | [110em| 3L 1 | 8’ [ 2] 6 57s 65 %

e Y gﬁmd%zﬂ%geezaékt? 120¢m | 3 3 BRI N o W 63s 63 %

gewemflo girade 1930dm | 33| 24 o[ 2 k5 72s 57 %

Sk G it ng@,'f —L

T i T 'gezackt ge rellt o. W P - 0

} 0| (| e Klinge 1‘..5J1r|,_m L& 0 | t7 | 0] 6 40s 50 %

~'.1; |_f Wurfdolch A . | . geradeKlinge |“9cm sl 0 5 0 6 35s 50 %

', ! ; Warklzashido'lqh j-l- ki gebogene Klinge [ 20.em | 1 : 1 / 0 6 86s 35 %

| Kurzschiwert” | IE ' geradeKlinge’ [35em | 1/ 1 [ 7 [ o] 6 60s 50 %

"? DegenJ Rag{ler i '_ '\ | gerade diinne Klinge 100cm | 0! 1 5 0 8 75s 40 %

\ "l.';i' : f(funﬂnschWert / Sabql e geboge}léfﬁlinge 60cm | T 0 7 0 6 60s 43 %

N Rakna A gebogeneKlinge [85em [ /2 | 1. | 7 | 0 | 6 10g8s 35 %

\ ] Falchlon / Malqhusf . ge.ra"de Klinge ‘50 cm | 1 1 x 0 6 54s 45 %

AL “J Kriegsséhwer'tr : : géweliie'l(hnge 265cm |4 2 1 7 0 6 54s 47 %

iy L \Breitsdﬁ/vert i ‘\/ gerade Klinge - @cm {32 1 7 0 6 63s 50 %

e }i Léngschwert ¥ "‘geré{d? Klinge H) cm "; 1 2 7 0 6 75s 45 %

i .r"- J l'; A 1 i s . . §

3 .'-f \ Anderthalbhande&r o B geggs{;:{egﬁgﬁlgl; b 95 cmiffE 2 2 7. 2 6 95s 43 %

o-“_.. [ o-f = - = _‘I A - "

R S \Eastafdschwért v, gfw?”tlgi’n ggjzathe i i L N B e 10g2s 42 %
21—,I—R1Chtschwert‘ - gerade Klinge 110’°em | 3 1 9 ¢ 7 86s 45 %
2ot s gmd%iﬂ%g‘f““‘* 120em| 3 | 2 | 9| 2]7 955 43 %
2H-Flamberge gewelﬁg'ggemde 130ecm| 3 [ 2 [10] 2| 6| 1008 37 %

gen.

Alle Waffen konnen ‘auch noch Zusatzhch veredelt und/oder verzaubert werden. Siehe hierfiir die Tabellen fiir Verzauberungen und Veredelun-

Legende': sch = scharf | st =stumpf | sp = spitz | s =silber | g = gold |10s = 1g | Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses
sind nur Richtwerte! | Sollte ein %-Wurf nicht geklappt haben wird der Spieler diesen Gegenstand auch nicht im spiteren Spielverlauf bei diesem
;Héndler bekommen! (Es sei denn es ist mindestens 1 Monate Ingame Zeit vergangen.) Vorhandenes Material beim Héndler zwecks Spezialanfer-

tigungen: Bisen 90% | Stahl 75% | Silber 60% | Zwergenstahl 40% |Kobalt25% | Mythrill 10% | Adamantium 4% | Thung 0,2% | Modifikatoren
der Klinge (nur wenn sie durch die Riistung kommt und mindestens 1 TP verursacht): gerade Klinge = sch +0 spitz +0| gebogene Klinge = sch +1
spitz +0 | gewellte klinge = sch +1 spitz +1 | gezackte klinge = sch +2 spitz +1

Seite | 103




g

Seite | 104

Gegenstand Kampf- Schadéps-' Kaufpreis Héi’l_f_ig- .' \
werte | werte | Mng/s |keitin%|
Dolche + Schwerter (Seite2) AW | VW |sch| st:|sp |/ beim Han,dler?"u,fh :
Material: Kobalt T ,/ ) 5 'g’r' B ?‘«-‘1
h LW TR J T s 4 &~ I‘I
Dolch gezackt, gewellto.” | 15 cm 1 0 9 | o: &}4 7 80s | £ 35.% *\-" LT
gerade Klinge L e B e T 3
Wurfdolch gerade Klinge 9cm 0. [ Bl T g AV gt 35:%#“ ! ﬁ,'f
Wakizashidolch gebogene Klinge 20 cm i 1 ) ﬁ ;8} ".‘:l:-"'l.OgIZQSH : f : '2,5%;"" H%‘P
Kurzschwert gerade Klinge 35 cm 1 11 90F ,D s ‘.}l@gZ_O,S; 1R '3;5'%: % ,/': (o
Degen / Rapier gerade diinne Klinge | 100 cm 0 R B j 10508 |+ 25 _%.Iu | : 4‘«?:'
Krummschwert / Sdbel | gebogene Klinge 60 cm ! 0 ,é ; . r o ’-'\28‘}%(* o i ; ;tr,
Katana gebogene Klinge 85 cm 2 19 o165 | .&(5'701 b -."',-'i:_-l‘.jt
Falchion / Malchus gerade Klinge 50 cm 1 1 ,a'r 9 ,..: :élb:; M* W éb% i ',"J. u, it
Kriegsschwert gewellte Klinge 65 cm 2. LG ¥ - \g.a;a“éz .%**tu Ry
Breitschwert gerade Klinge 70 e [ Rl e JL 9% \ 359 b e
Langschwert gerade Klinge » [ 80 cm i k2 [ g i
Anderthalbhander gezackt, gewellto. | 95 cm Ll .2 9
gerade Klinge '
Bastardschwert gewellte o. gezackte | 90 cm ; ;
Klinge
2H-Richtschwert gerade Klinge 110'cm
2H-Claymore gerade o. gezackte | 120 cm
Klinge
2H-Flamberge gewellte o. gerade | 130 cm |
Klinge '
Material: Mythrill .
Dolch gezackt, gewellto. | 15 cm
gerade Klinge .
Waurfdolch gerade Klinge 9 om
Wakizashidolch gebogene Klinge  |20°'cm
Kurzschwert gerade Klinge 35 ¢mi1
Degen / Rapier gerade diinne Klinge | 100.cm | |
Krummschwert / Sibel |  gebogene Klinge 60 cm |/
Katana gebogene Klinge | 85cm
Falchion / Malchus gerade Klinge 50 cm -
Kriegsschwert gewellte Klinge 65 cm
Breitschwert gerade Klinge 70'cm
Langschwert gerade Klinge 80 em
Anderthalbhidnder gezackt, gewellto. | 95cm
gerade Klinge )
Bastardschwert gewellte o. gezackte | 90.cm 17 it
Klinge gl it : {5
2H-Richtschwert gerade Klinge 110cm | 3 1 14 | 4 | 13} & B2g24s 20% |
2H-Claymore gerade o. gezackte |120cm | 3 2 14 | 4 13""?'.;'r:20g705 ; 18 %
Klinge y i ¥ by
2H-Flamberge gewellte 0. gerade |130cm | 3 2 15 1-4 | 14 40g32s * 12 %
Klinge e



PR

3 n'

Gegenstand s : - i Kampf- | Schadens- |Kaufpreis| Haufig-
't e otk werte werte ing/s | keitin%
b g Dolchg + Schwerter (Se1te2) AW | VW |sch| st |sp beim Hindler
Fhaebts” Mqteﬁal Aﬂamautlum
o ! K Dglchy 4 g L gezackt, gewellt o. 15 ¢m 1 0 44, | ,0 |¥13 40g80s 5%
\ b 7 W e gerade Klinge A
34 | Waurfdoleh . * | geradeKlinge  |.9em | .0, 0 12 [0 /| 13 40g20s 5 %
5 Mzakizéshi&\qi’ch © | lgebogeneKlinge. [ 20em'| 1.¥| 1 | 14 o /] 13 | 1008325 3%
i Igurzschwert \ " getade Klinge' | 35cm [\ 1 IngelAd 1 04 ]113 7020s 4%
‘ - | gerade diinne Klinge [ 100 ch. | 0 1,410 | .o 115 90g 4%
--gé’BogénéJI-(rliﬁge " 60 cm T ' 0 14 0 13 70g20s 3%
_sebogene Klinge | 85cm | 2 1 [ 14 [0 | 13| 120g96s 2%
gerade Klinge . | 50em | 1 | 1 14 |1 0 [ 13 100g80s 3 %
gewe'llte Khnge 65cm’| “12 1 14 112 .4 13 100g80s 4 %
A geradgl_(hnge | 70cm. | i_ 1 14 2 13 70g26s 3%
. igeradelinge [B0cm | # | 2|14 |/2 |13 90g 4%
ngackt‘ ge f;llt 0. |95 crﬁI ; 2% 2 14 || 4 | 13 8lg 3%
gerade nge : ) i3
gewe.ll’ze 0. ge%ackte 90 cmi 3% 2 14 4 13 120g24s 2%
¥ thnge Pl - 11§ :
gerade Klinge: '[110cm| 30| 1 | 17| 5 | 16 | 1008325 3%
. gerade 0. geza(fkte 120cm | 3 ] 2 17 |5 | 16 8lg 2%
C gy 2H Flal"berge gewelf,te o.gdrade |130am | 3 . QU8 S BN 15 120g96s 2%
et Khnggf SR
i 2 ¥ ']
_.’-';‘;;-r-- ' Mateual ’]t’\hdnk "‘Wf"- A ;’ v ol :
: 4\ o\ Dolch,f_ 1 55 :‘- 18 fﬂ 'gezackt ge\bellt 0. sf 45 |1 0 16 | 0 | 15 240g 1%
‘. |_‘ | Wurfdolch 4 "'\! e ggrad;e }{lmge 79 cm 0 ?i O R R 210g 1%
N .~ 'Warklzashidolqh i .| gebogene Klinge “| 20.em | 1 § 1 16 0 15 510g60s 0,75 %
e vy ; Ty 7 i
| Kurzschivert,” | V] geradeKlinge” [35em | 1/ | 1 |16 ] 0 |15 360g 0,75 %
) "? Degen,{ Rag{ler i ‘_ '\ | gerade diinne Klinge | 100cm | 0 1 14 | 0 | 16 450g 0,75 %
\ X Ki‘unﬂnschWert / Sabql e geboge}léfﬁlinge 60cm | T 0 16 | 0 | 15 360g 05 %
N Katana 1T .| gebogeneKiinge |85cm | /2 | 1 |16 | 0 |15 | 640g80s 0,5 %
\ | Falehion /Malqhusf | gerddeKlinge [50em |1 1 16| o [ 15 540g 0,5 %
LAl ,_‘ “‘] Kriegss@hwer‘tr : : i géwelite'Khnge [ 65 cm 12 1 16 3 15 540g 0,5 %
Ay \‘* \Bre‘itsc.hWert A -.‘\/ gerade Khnge | Wem [ i2 1 SR |15 360g30s 0,5 %
e }i Léngschwert ! k! erejdp Klinge 80 cm "; 1 2 oWl 13,1, 15 450g 0,5 %
Hany \| Anderthalbhander < | gezackt, 'gewellto; [ 95em [f\2 | 2 |18 | 4 [ 17 | 400g50s 0,25 %
L e | i geradeKlinge
| |'Bastardschwért ? gewellteo gezackte | 90 crmal. "3 y) 18 | 4 | 17 | 610g20s 0,25 %
:' i : o \ | Klinge
- | 2H-Richtschwert* ! gerade Klinge 110’°em | 3 1 20°_-¥6% x| =19 510g60s 0,2 %
2H-Claymore . | geradeo. gezackte |120cm | 3 2 20t 5giladd 400g50 0,2 %
s 5 L Klinge
2H—Flafnbe}'ge , gewellte 0. gerade |130cm | 3 2 205 1845 Tl 9il'8 640g80s 0,1 %
o " Klinge
Alle Waffen kénnen auch noch Zusatzhch veredelt und/oder verzaubert werden. Siehe hierfiir die Tabellen fiir Verzauberungen und Veredelun-
gen.
Legende': sch = scharf | st =stumpf | sp = spitz | s =silber | g = gold |10s = 1g | Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses
[l sind nur Richtwerte! | Sollte ein %-Wurf nicht geklappt haben wird der Spieler diesen Gegenstand auch nicht im spiteren Spielverlauf bei diesem
;Héndler bekommen! (Es sei denn es ist mindestens 1 Monate Ingame Zeit vergangen.) Vorhandenes Material beim Héndler zwecks Spezialanfer-
tigungen: Bisen 90% | Stahl 75% | Silber 60% | Zwergenstahl 40% |Kobalt25% | Mythrill 10% | Adamantium 4% | Thung 0,2% | Modifikatoren
der Klinge (nur wenn sie durch die Riistung kommt und mindestens 1 TP verursacht): gerade Klinge = sch +0 spitz +0| gebogene Klinge = sch +1
spitz +0 | gewellte klinge = sch +1 spitz +1 | gezackte klinge = sch +2 spitz +1
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Kampf- SChadgns- -Kaufpreis }‘fhi';lfl g'_ .'\,

Gegenstand _ ,
werte werte | /ing/s  |Keitin % A
Axte, Himmer, Speere und Morgensterne | AW | VW [sch| st [Sp |/ /i beim'Handler " l:: Vi
Material: Eisen . g IR i N N SV Ry "‘-1
Handaxt einseitig scharf glatt T B R Ve T b .1
Keule stumpf rund 07 £ 4 b S 10s
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze 0,
und stumpf S
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide 4
und scharf
Morgenstern eine Kette Kugel
Kampfaxt einseitig scharf | gewellte Schneide /|
Kampfhammer | zweiseitig stumpf platt ;
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln
Streitaxt zweiseitig scharf | gezackt und glatt -
Streithammer | zweiseitig stumpf | gebogene Schneide |
und scharf Pyrer
Hellebarde Spitzes Ende Gebogene Schneide
2H-Enthaupter | zweiseitig scharf | gebogen und ge- .
zackt
2H-Zermallmer | zweiseitig stumpf platt
Material: Stahl
Handaxt einseitig scharf glatt
Keule stumpf " rund
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze
und stumpf Ak At .
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide’ | -
und scharf ¥ SR
Morgenstern eine Kette Kugel * + = |
Kampfaxt einseitig scharf | gewellte Schneide | !
Kampfhammer | zweiseitig stumpf { platt]. 100 i
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln |/
Streitaxt zweiseitig scharf |- gezackt U_u_adf glat f .‘ 5
Streithammer | zweiseitig stumpf | gebogene Schneide| /2
und scharf ; ] o
Hellebarde Spitzes Ende Gebogene Schneide: 4 . ‘
2H-Enthaupter | zweiseitig scharf | gebogen und ge~ |
zackt {
2H-Zermallmer | zweiseitig stumpf platt
Material: Silber (st :
Handaxt einseitig scharf glatt: | 1 0 6 | om o]l f 27‘3':'1'?-' | 70,%;*
Keule stumpf rund 0 0 0 s O 255:"* A 5B B i LN
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze 1 1 0 6 6 ¢ E.-5751 ey I55..%,'f-
und stumpf _ - Jo et it gt T
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide 1 1 6 ot ] Te T a0 70 %y by
und scharf : b o0 Lon iy e
Morgenstern eine Kette Kugel 2 .0 0 7 0 508 A 560 % - |
Kampfaxt einseitig scharf | gewellte Schneide 2 0 7 0 0 40s 1 63%
Kampfhammer | zweiseitig stumpf platt 1 1 0 7 0 7E3 0 4 e 55 %
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln 3 0 0 0 8 36s 65 % 5
Streitaxt zweiseitig scharf | gezackt und glatt 2 1 7 0 0 1365 e 67 % /
Streithammer | zweiseitig stumpf | gebogene Schneide 2 1 6 6 0 42s TOITaRE P
und scharf : /i
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. egeﬁstand,a. At _' Kampf- | Schadens- |Kaufpreis| Hiufig-
L L s st Ni 8 werte werte ing/s | keitin %
xte, Han me !, Speere un orgen eme sc S eim Hindler
/ A t H Sp dM g ét AW | VW |sch| st |Sp beim Hindl
s Matgrm‘l \S;Ib/er b 4
I—I'ell”el':;arde Spltzes Ende | Gebogene Schnelde\ iy 3 2 8 0 6 50s 60 %
-“Entha\x ter - zwelseltlg scharf gebogen und g‘e\ "‘~.,h3 2 8 0 0 50s 65 %
: N R zackt. %
OH-Z | Zweiseifig: q‘cumpf . platt ‘\ T I R N B 63s 63 %
2 ‘,Mathrlal ZW‘ergenstam Tt g B G :
\ e @mseltlg scharf b glatt ¥ LN 0 il i7 0 0 40s 50 %
i *,.t., stumpf ,»‘ - rund ] L oo 7 o 35s 50 %
‘:- ,z'd.v‘eléf;lflg SpltZ " runde Spitze 1 1 0 7 7 86s 35 %
i Lndstumpf | o fo 2t "
fnse s 1tz, .| ‘gebogene Schneide! | 4 s %
laf eitig spi gbg Schneide | 4 1 1 Zd-00 7 60 50 %
) und seharf “- e ‘.x )
p’ é!é}t;é"ﬁétte TN Kngel " v [IUB il 0 .| s | o 755 40 %
'..;— 1-hg sqharf ge'w"éllte Schneide' E 0 8 0 0 60s 43 %
iseitig stumpf | \ | platt - Liuhoaf] s | o 10g8s 35 %
G 8 il‘_g?‘@fach‘_e\l(ejté‘i Y Kuég,'ln mit Stachelh "i 0 0 0 ) 54s 45 %
; ﬁ’ﬁveiseitig’;gcﬁa%f 3 g'eéack"c und glat’gl‘I ' % i 8. | 0 0 54s 47 %
: e ﬁzv(r@seltlg%tumpf- gebogene Schneide 2% 171 7 7 0 63s 50 %
t;".m .3 4 [~ und sdharf . ' % ; 1 : '
?"’f:-"-" tHelIebaf'de,- - 'ﬁ?ﬁ‘ fSpltzeJ Ende —Geﬁogene Schneiéie 3i 2 ) 0 7 75s 40 %
i ‘IE "'Twe1se1’f1g scharf ' ge}ﬁogen und ge- 3. 2 9 0 0 75s 45 %
' '1 N Y Lf L Zackh v i %
er | 2w sg?ﬁlgﬁtumpf JO plaenTlzf 3t | 3 [0 [ 9] 955 43 %
T 0 oy il
B o
A E \rmnsdtlgscharf B e bl ] 0 o] oo 80s 35 %
£45 ARV | stumpf_ | /¢ rund b [0 ]200] 9alte 70s 35 %
I ; ,al &S,%J spitz e runde'Spitie 1f 1375« 9 9 10g72s 20 %
R |- dsmmp“f' : b 14
TR S viw iseltlg spitz. E gebdgene Schnelde 1 1 9 0 : 10g20s 35 %
i _ | und scharf I i
NG 1 'jL | cine Kette f . Kugel 1D 0o [o]10] 0 10g50s 25 %
i "'N ' Eénﬁqeitlg schar ; gewellte Schneide | ‘12 0 1049 | 0 10g20s 28 %
) o ‘,ZWélSlFlhg stq,mpf “L R platt [ ?1 1 0 10 0 20g16s 20 %
gx 'Eéachsgﬂhexq(_e R fachégétte | Kugeln mit Stacheln |,; 3 0 [ o] o [11] 10g8s 30 %
-Sf’rﬁtaxt' { zwelsel,t scha ezfaqkt undtelatt |7/ 2 1 10 0 0 10g8s 32 %
s b & ! &
., [iStreithammer ZWElS"‘eltlg\ stumprf gebogene Schneide | 2 1 9 9 0 10g26s 35 %
Lk L ' und scharf A
0" [Pellebarde + |~ Spitzés Ende ' | Gebogene Schneide’| 3 2 11| 0| 9| 10g50s 25 %
f 2H-Enthaupter | zweiseitig #ch’arf“- .gebogen und ge- 3 o LI 17 0 10g50s 30 %
_ St Y R voezackt o4
2H-Zermallmer | Zwéiseitig stumpf | platt. 3 2 08| 1 1al a0 10g90s 28 %
Auf dé‘r'ﬁachsten Seite geht es weiter! '_ -
Alle; Waffen kénnen auch noch zusétzlich veredelt und/oder verzaubert werden. Siehe hierfiir die Tabellen fiir Verzauberungen und Veredelungen.
4 ;
L"e-gende,:l sch = scharf|| st = stumpf | sp = spitz | s =silber | g =gold |10s =1g | Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses
sind nur Richtwerte! | Sollte ein %-Wurf nicht geklappt haben wird der Spieler diesen Gegenstand auch nicht im spiteren Spielverlauf bei diesem
Héndler bekommen! (Es sei denn es ist mindestens 1 Monate Ingame Zeit vergangen.) Vorhandenes Material beim Héndler zwecks Spezialanferti-
gungen: Eisen 90% | Stahl 75% |'Silber 60% | Zwergenstahl 40% |Kobalt 25% | Mythrill 10% | Adamantium 4% | Thung 0,2% | Modifikatoren der
F Klinge (nur wenn sie durch die Riistung kommt und mindestens 1 TP verursacht): gerade Klinge = sch +0 spitz +0 | gebogene Klinge = sch +1 spitz

+0 |- gewellte klinge = sch +1 spitz +1 | gezackte klinge = sch +2 spitz +1
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| - Sy , i N
i et LA I . I.t..-\. n-'l' Y
Gegenstand Kampf- Schad\\ens- XKaufpreis .Isia}l_flg— N
werte | werte | /ing/s |keitin%]|
= | A F y - _: 7 c .-L_"!'.-L TR LTS

Axte, Himmer, Speere und Morgensterne [ AW [ VW |sch | st ]\Sp‘- ; ’,"f- 1 beim andle:i’?'-;ii: e
Material: Mythrill _ 78 R i N S Jose “;'rn.,i
Handaxt einseitig scharf glatt O I AR A T R L e
Keule stumpf rund 0 0% 100\ 12, ;&63 '5,1'Og40s }'r :\'ié“gé o
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze A 130, P2 712} i % 3202457 [ | Sil;gd %\f

und stumpf R g 0 0 0 0 Y
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide | 1'. | ¥ Vil ) g T [ ",1,"-"25 % :

und scharf : ' "‘4‘?.'.‘,',‘-_53 M s
Morgenstern eine Kette Kugel A ’ ; ..." e Qf; .,;',91151.‘3/%1' 'a-ert
Kampfaxt einseitig scharf gewellte Schneide '/, 2 (0] Ly k ol f,}’f‘ T j{&t%;p -i.'ji.'l':‘ {
Kampfhammer | zweiseitig stumpf platt v L 0 é@é g",-.. i -‘1@' _%'%;.. e J‘_"d \
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln ok 0] | Be ; "E‘ i '.gfhzﬁ;‘v".l r “‘ ,%

; P : ) A TR G
Streitaxt zweiseitig scharf | gezacktund glatt .| 2 1 | ieaidlge s 1 220965
Streithammer | zweiseitig stumpf | gebogene Schneide e 0] T T iOgi&s‘iﬂ!': A

und scharf e, (v 1 0 B A o D T
Hellebarde Spitzes Ende Gebogene Schneide :
2H-Enthaupter | zweiseitig scharf | gebogen und ge-
‘zackt
2H-Zermallmer | zweiseitig stumpf platt
Material: Adamantium
Handaxt einseitig scharf glatt
Keule stumpf " rund - g
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze -
und stumpf Ak At et i
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide | 1 ok i
und scharf ¥ WL it i :
Morgenstern eine Kette Kugel * /| ;:2 A
Kampfaxt einseitig scharf | gewellte Sehneide: ; : 2'\. }f;
Kampfhammer | zweiseitig stumpf . platt Sl 1,:}- .
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln’'| 3! 1
Streitaxt zweiseitig scharf |- gezackt 1_.1}}&. glatt /| 1}2‘ I
Streithammer | zweiseitig stumpf | gebogene Schné-i.d.'e*" .'_a"',QE"-’.‘ .
und scharf . LRz Vs,
Hellebarde Spitzes Ende Gebogene Schneide: i N
2H-Enthaupter | zweiseitig scharf | gebogenundge- | 3
zackt -’ [
2H-Zermallmer | zweiseitig stumpf platt i ¢/ 3 _ }
Material: Thung ' - . R~ e & et MG
Handaxt einseitig scharf glatt: | 1 0 6] 0 ].0 2408 %)
Keule stumpf rund 0 R B % o gt g 211Dg§ L R 2 TR
Kriegshammer | zweiseitig spitz runde Spitze 1 1 0 vl 16, 1:6-'- E.510g6‘05 ¥ 0,75.% ot
und stumpf _ - A i L e
Kriegsaxt zweiseitig spitz | gebogene Schneide 1 1 16 | 0|16 | 360g | 075%. |
und scharf : pTe ér fipap ;
Morgenstern eine Kette Kugel 2 .0 0 [ 18] O 450g | 0,75 %«
Kampfaxt einseitig scharf | gewellte Schneide 2 0 17 =0 0 360g | 05%
Kampfhammer | zweiseitig stumpf platt 1 1 Qrse] 1757 5 0 640g80s | ,O,I5 %
Ochsenherde 3fache Kette Kugeln mit Stacheln 3 0 0 0 | 20 540g 0,5 % 5
Streitaxt zweiseitig scharf | gezackt und glatt 2 1 181 0 0 540g 4| . 220,5% ‘
Streithammer | zweiseitig stumpf [ gebogene Schneide 2 1 16 | 16 | 0 360g30s udady S g
und scharf : /i

Y
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Kampf- | Schadens- |Kaufpreis| Hiufig-
| AW | VW [sch] st |sp beim Hindler
. : : LiSBatdrrs ¢ I
& ua. , i T g . §
., Spitzes Ende ‘3 2 |20 o/ 18 450g 0,25 %
| zweiseitig scharf. f'&% BNE 2 20|00 450g 0,5 %
LR S T P e . b g
’ =l kti\._.a.. i:' \ 4 { { - i il
raplat NN 2 | 0 |20 ] 0 | 400g50s 0,25 %

unﬁ"f od‘er Verzauijsrf erden Siche hJerlf,t{f die Tabellen fiir Verzauberungen und Veredelungen.

ber |sg= gold | ]!Os'f 1g | Kaufprels kann ruhlg hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses
- haben wird der Sp1qu diesen Gegenstand auch nicht im spéteren Spielverlauf bei diesem
nate"lngame Zeit vergangen.) Vorhan eries Material beim Héandler zwecks Spezialanferti-
lﬂetahl 40% |Kobalt 25% | Mythrill 10% damantium 4% | Thung 0,2% | Modifikatoren der
destens 1 TP verurs cht) _gerade Klu}ge?— sch' +0 spitz +0| gebogene Klinge = sch +1 spitz
3PN ! .

,J@Ch +2 spitz +1 !, }
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| Hagfig-| |\

. AT
e

Gegenstand Kampf < Kauf-
| werte | preis | Keit:. |
Holzwaffen und Schilde AW | VW |sch| st/{Sp | !/ beim Hindler ="

Bogen und Pfeile ; S il & ‘.,.-”, \ / Wl b / :;ff;ﬂ‘.;!,'f
Kurzbogen Reichweite = 40m | 10-25m = +1W6 | . 0 O A ] RN 5080 | B el
Jagdbogen Reichweite = 60m [ 10-35m = +1W6 S B \e. &k .1.'5" T 80§, }'r 795\'\%_5_*&
Langbogen Reichweite = 85m | 15-50m=+2W6 1% 0 s 0 S A | l' 5‘:;_.'12055‘"";; a / \ ib?li%w- '

sonst +1W6 [N il i S ST Y I Tt 1 TE ) e
Tunierbogen | Reichweite =50m | 10-30m =+1W6. | 1 i RO\ 4 & J"rg,bﬂ% ﬁ A
Komposit- Reichweite = 15-75m=+3W6 Sl T8 5 1508 e ¢:3*40%'u: oy :
bogen 120m sonst +2W6 Vod B Cad F:n*v:‘,l."\fk ‘, A
Standart-Pfeil runde Spitze ' A f _'r o . § Lo 4"2?{%;{' -«1? II
Elben-Pfeil abgeflachte Spitze g N o, 90y r
Spitzpfeil runde Spitze ;
Schlitzpfeil scharf mit Wider- [ Schaden +3 nur

hacken bei TP Verlust
Panzerbre- zerschmetternd | Ignorjert 3 Riis- .
chend ‘tung
Brandpfeil Flachenbrand 2W6 Feuerscha- .
10m den 3KR !
Sprengpfeil Sprengung 15m | 3W6 |'ignoriert2 |
Riistung

Armbriiste und Bolzen ST T
Handarmbrust | Reichweite =50m | 10-30m=-+1we6 | 0, [ o/1 0
Leichte Arm- [ Reichweite =70m | 5-40m =+1W6 . | ';0 A L
brust . . PR o e

Schwere Arm-
brust

Reichweite = 95m

10-60m=+2W6
sonst +1W6

Skhallanta

Reichweite =
130m

15-85m=+3W6 | 1 |0,

sonst +2W6' . | . /¢

Standart-Bol-
zen

runde Spitze

i

Nutenbolzen

runde Spitze AT
Doppelspitz- reifende Doppel- | Schaden+2nur |/ _'
bolzen spitze bei IP-V'eJrlusf i | yo
Panzerbre- zerschmetternd | Ignoriert 5 Riis-
chend tung
Stibe L
Priigel 40 cm 2
Holzstab 120 cm ;
Wanderstab 180 cm zum Kémpfen ...
naja
Hupak 60 cm Steinschleuder -
2W6
Kampfstab 150 cm
Monchsstab 160 cm
Sense mit Stab 150cm Klin- g
Stahlklinge ge 40cm g
Verzierter Stab 160 cm Verzierungen frei 2 p) 0 |10 | .0 135s 38 %
wéhlbar _ gt
1 .
L} ."“"- 4 ¥
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!
i 1
. #
i | i
| .| Kampf | Schadens- | Kauf- | Hiufig-
. N j iy : werte preis keit
PE, J ,,aﬂ-lblzwaffen und Schilde ' | AW | VW [sch | st [Sp beim Hindler
i Fémogtheh%fﬁbwaffen ' : - fiEE
1’9}." A5 Nﬁhﬁ: ku :.-'-‘.: | Ke;:tenverbund 2 x.30 cm ZQrein 22 O 0 .| .7 |fx0 30s 75 %
R {ligd B Y5 Kette§ N
" Kamg ,ﬁstock mit | 40 c Han 10dl=g! | S0 0 42s 65 %
o Sel:.tengﬂff v ' Q\ ""R,." .
- | Seil mit 2 Gewich, '--v'_- :,_1'80| ¢m ‘fﬂ\ SN DR A8 B ) 25s 85 %
- ."‘ ,.. 'J.-. ten ; -_ .";.: . :u_.;.' ' ..‘ \. i F
: *-.::;,.\,‘Bambusschwer; ‘Mﬁ"(ohg‘p"Grifjfj' N | c1difa ] of | o 655 68 %
1% Kampfstab ¢ 1 ~ 130cm av | 2 [pdl 9]0 82s 62 %
L ?"*-WQfstab S aiB0em, U Bl 2o TRl | o 105s 48 %
lerstab | '04‘25”1* t,tenve-r— - 3x60cm || /2 1 st 127 o 120s 42 %
W L RO E N 6 Ul I R W,
AR LN (R e ]
w ' L ’Iﬂﬁhes- Change Ko-Schla+ BT 2N 02 |0 25s 85 %
e S en 15% o Rl
d ;o@ cm Ober- - | Change Ko—Schla— O e 9] 3.1 0 42s 75 %
-* «Un,teﬂi@ntq:, gen10% . 4 Il PR 2
120 cm {%er’“ Ch‘ange Ko—Schl S0 5] o 4] o 120s 65 %
ilj.i ?— 'Unte antg gen 06% | W Llds 28 e
"Tt %1 fcrafe Ko-schla- of |- 4 f[Fofis [0 90s 48 %
"' n‘t antf}ﬁ--_ geh 08%, . , } - f
Change Ko-Sch]{a 0 240 2 0 35s 68 %
&41 20% oo g | 4
ange‘Ko_ng gv-" 0+ 4¢ 0 4 0 130s 52 %
- 12% ; _! - - i {
. : Change KoSchla-{ 0| 3 [0 [ 1] 0 70s 62 %
% ? {“ﬂl ebbgen - | gen10% - L T B '
T ‘G?-bép ' [ Chan Ko- SchI T 7
| ge K a-' Q% 3 0 3 0 98s 48 %
i i .ﬂ%mgkame | gert 9% L gl |
onne tzﬁf}sﬁtzhchveredelt ur_}d/oder Ve}kaubert we.rd en. Siehe hierfiir die Tabellen fiir Verzauberungen und Veredelun-
‘{‘ %}." -..:w. s, o5 i
.scharf | s —stumpf | sp 3 f;/[ S = sﬂber | g gold [10s = 1¢ | Kaufpreis kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln!
ur Richty erte !] Solltee /u.— nicht geklappt haben wird der Spieler diesen Gegenstand auch nicht im spéteren Spielverlauf
n' (Es sei denn 1stwrundestenslM0nate Ingame Zeit vergangen.) Vorhandenes Material beim Héandler zwecks
% W Stal;?ﬁ Slib'br 60% | Zwergenstahl % |Kobalt 25% | Mythrill 10% | Adamantium 4% | Thung 0,2% |
gll\' £ wenn SIQJ,HE; .R,ustung kommt und mihdestens 1 TP verursacht): gerade Klinge = sch +0 spitz +0 | gebogene
ellte inge = ‘dﬁ,g- Splt‘Z +1 | igezackte kh e = sch,+2 spitz +1

|

.;“

o
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Allgemeine Ausriistung A N
| gl L T
Gegenstand Beschreibung . LI -/Kahf— /| Haufi -;"“ax*‘
S ) fpreis | et gas
Allgemein Bedarf 7 T beim Hiandler 7l A
Ausriistung _ / [+l ; Y i jJ' \_‘\; 1\. i
Zunderbiichse Biichse in der Zunder aufbewahrt wird fir b f."r. '.':‘5;""' 2s’ ¢ ¢! 'l{ JS(J:'% i “h“,._,p
Feuerstein Zum entziinden des Zunders i " Lol ,rJT ,  : ;\. 25 ; e o -'80% Jig? /1‘".11 #
Zunder Benotigt Feuerstein und Zunderbuchse / Pro’ Eml}'eﬁ £ (e ‘ﬁé T “‘W '*i'-,;# 85 % .“.I_:, ATl
Leinendecke Decke aus Leinenstoff e fr A ” r.f' ,,r' +,90 451.',"." \ LBl
Wolldecke Decke aus Wollstoff ' | ; / {:. ". 851 ik '75!{% ] o
Kochtopf .. benotigt zum kochen ! I! J ! : 5 I “ ; 'f i 85‘%f HATAL G
Pfanne .. fiir Omelett nicht.schlecht - P s -".'. § " 68 .j ‘IQ @’8 @» un, j- o ..
Tonbecher Gefiafl zum befiillen und trinken i3t 3“ .',-'[' 3.5 : ' e _'i’l f 90 % ; g
Tonkrug Gefifl zum befiillen'und trinken. | = /=% _ 40l év N 5 4§ "T- : '!n AL 83 % - 3"( ” g ;
Tonteller .. benétigt zum Essen ~ - ' Ja v o (8 “ "l AT i
Besteck Messer, Gabel, Loffel (zusammen) At ," : (f.. '..\ Pl LHe, A7
Seil Preis richtet sich nach der Lénge |’ Preraéngﬁbe prd Meterﬁ, llh g
Angel Einfache Angel aus Holz mit stabilem Fad@(".l umd Ha‘rkem Sk A28
Koder Angelkoder (sollte nicht allzu lang qufbevyahrt. w;ar;ién) ;ﬁﬂ ; , N

Wintermantel (Wolle)

Ein warmer Uberwurf fiir etwas ka}yere G‘eiandg

Wintermantel (mit Pelz)

Ein warmer Uberwurf fiir etwas qu"ltere .gb]‘%mcléy T

Schlafsack (Leinen)

Zwei zusammengenihte Lemgndecken- el E,'f, ;"‘ \._' LRl

Schlafsack (Wollstoff)

Zwei zusammengenahte Wolldecken'. 1 o

Zelt aus Leinenstoff

2 Mann Zelt ) i Tig e

Zelt aus Leinenstoff

3 Mann Zelt % i

Zelt fiir Rustgegenstande

Adsrustungszelt . ]
Legionszelt Zelt fiir bis zu 12 Pérsonen Transpb,rt,mn{ Zl C , éktere.f: -
Taschenmesser Nur zum alltdglichen Gebrawch (Keme Waffﬁ f"i‘ SR
Dietrich + 10 auf Schlésser knacken 1 ;.{ "-;':‘ e _.': y !-, /|
Geldséckchen In verschiedenen Farben., /[ = 1. = AT ';'T'_L e
Rucksack 10 weitere Taschenplatze (Es kann nut ein Ruc'k'éaddzq—, ; '-...-’-'- s 285_ 4 e579,
satzlich getragen werden), /& S f S0 LR FI N :
Leere Phiolen Fiir allmogliches Fliissiges Zeugs / Stuckpre1$ e, I'.:cr{ SR E s e
Phiolen fiir Alchemiebe- | Nur von Druiden Kaufbar fiir alchemlstlsche Zwecke i L Zeb e b 1009
darf 10er Pack i g i il *--.u':' WA
Laute / Gitarre Musikinstrument : b egs ) des | 45%
Flote Musikinstrument ; G A T ” " 8st il 5,8_{-,% shdilt :
; Jing B b
Nahrungsmittel TR R
Brotlaib Ein ganzes Laib ] 2 100 %
Pokelfleisch Eine Portion : 8 190 %
Apfel (allgemein Friichte) [ Sttickpreis 1s 85 % |
Geréducherter Fisch Stiickpreis (Nur an Meeres Nihe zu bekommen) 2s 80 % '
Honig Einen Tonkrug 250ml 3s 60 %
Hiihnereier 5er Piackchen 1s 95 %
Reis 1Kg 3s 70 %
Kartoffeln 1Kg 3s i 285:-%
Karotten 5er Biindel 2s 70 %
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e B }r ._ 3 : _ 1
Gegengﬁﬂqd .7 | Beschreibung' Kauf- | Hiufig-
M SR u:.‘t" Sl { preis keit
o Iy TERNWEL # ) Allgemein Bedarf ° beim Hindler
o Na,hruﬂgsnutfel g, REENY
/i x ~Karbttén \ Ser Biindel L \ NS 2s 70 %
7| Standartge | ; iV %
4 P;,{@%er, g w}u{e Salz % ]e-50g 3 ‘. \; . 5s 55 %
’ié;{@ﬁ.s&éee\purze’ e 50g Y e e ATV 10s 24 %
affee K er‘l ’},', i R KgBéu_tel ] ' 10s 38 %
o ,',j'_,f-,‘..f.’ 50'0g"Be'utel ] £ 4s 56 %
e S | BinalboKe Y o ¢/ 8s 78 %
{ . _.5{ !‘;‘ﬁ-’ s '.', i Verschledene Sorten j je 200g ‘;{ 3s 74 %
LA rfﬁ}l‘{f*ﬁﬂg M \ v ki g
ke ;ﬁ*ﬁf" R Y .
AT l Becherkd@ml WL, Tonflasche1r 2], Wassersack 1s / 5s / 9s 100 %
) E‘_; | 1 ﬁecher QQ_le oder 1L T.onﬂasq'he 1s / 5s 90 %
LV | ‘2‘\ I ‘?v:! .-'r';‘j- 4 Qééﬁer 200ml oder 1L "denflas'c he 1s / 5s 80 %
Bian RN % P08l Kevie, X5 | _ 1s 100 %
1 ¢ ".I,",-,JZ'Wel Sé'hlech,t? g ) zwei abgestgmdene Bier (nur im Doppelpack und beim 1s *100 %
s ..-.*"f e 1._” ;. ; / ,Stikenden Zwerg" in Port Haven erhltlich); so schlecht
o :. % } * R0 das‘és schon wieder gutllst' .
o séhnaps r NG |50 T‘onplim oder 5001111 Tonflasthe 2s / 20s 85 %
A .. | ?Wergf,n" ps-. 1 '50c] Tonpinn odet 50011;1 Tonﬂas’ghe (Konstitution-Check 3s / 30s 60 %
1-,,; }. -.,' N '-‘:;r': bemeruﬁ ]
e E],b)enij?em "\ o) :? | BecheerOOml oder. 1‘L Tonﬂasche 2s / 10s 70 %
| Kaffee ( Krug)r* '\'-,' ‘-; . |200ml Krug e, ¥ 1s 75 %
1I'(f,’eﬁ £ f: A ‘Verschiedene Soften 1-m 200ml K;ug 1s 80 %
ﬁ .Fflsch;a Kuhqiﬂch Viod E‘ T K Tage haltbar’ .,.’ _ | 1s 75 %
' Fris chafs- Zie e 13 Ta altbar " ¥ 1s 60 %
EN sa‘rrwfghlie"s £ &h S %
; Y:'_':'.;-' ";'1;;'.';"' 'I. ," 'I.- |' L i 'E.' ™y / \ j\

| ,Sollte ein %- Wurf mch! geklappt haben wird der Spieler diesen Gegenstand auch

4 gendg s*Sybat, S; old | 10s

’: Ay mcﬂtﬁm spateranus.pie;lﬂ l&f bei dlesejij Handler bekommen! (Es 8ei denn es ist mindestens 1 Monate Ingame Zeit vergangen.) |
'y «Kuu pzs,.kama. rulazg hoher usﬁllen fitr evtl. Handeln! Dieses sind nur Richtwerte! | ... bedeutet das weiteres gerne selbst hin-

B zil igt bziw. ausgedacht w rﬁen kanﬁ Die hler enthalgmen Geagénstande sind nur Vorschluge alles weitere bleibt dem Meister

e se bst uberlassen’ ; x
i ! 7,
ik F | '[ 1
e i E
e 'y ) ‘f’ L e | # - v ;
g o : i s El
s i 1 < g \%
:' \ '.; J'f‘g,.' !‘I, . ' {\'l‘d
A i i $ g 11 & o A
| : o e “!‘ . L. ", 1 _' & ;
" J,Ll' .-' ¥ 3
v W el
:." 1 . ; '\" —
: LY ¥ i 0
1 Nk Al AR
e ¢
SRR o
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Verzauberungstabellen

" '}
.

I1F=

1

i e b f 1 [ N g
Iy r | Fl N0,
Verzauberung Beschreibung - AR {lfprels kH,aufrlL%q
- VoL ] /ingfs eit in%.|[
Waffenverzauberungen ; L BE N et Héiﬂ’dl_éi?j.‘l' i

Angriffsverzauberungen TR

Elementarzauber I

Eine Waffe verzaubern das sie z_us'atzlich"ll\/;\:fé Feuer-, )
Eis,- oder Blitzschaden macht. e {

gfar 2b"

Trefferwertung I

Eine Waffe mit +1 GesamtAW verzauberm (mcht Ba51- 4
SAW) . i

Schaden und Treffer er-
hohen I

Erhoht den BasisAW +1 und somit auch den gesaplfAW

Angriffsgeschwindigkeit I

+'Wiirfelanzahl fiirxDMG
Erhoht die Reaktion um 1 / T {N.

Waffenwechsel

Waffe in der gleichen KR wechseln. (Geht ﬂur wenn die.J 4

zu wechselne Waffe-auch diese Verzauberﬁng besitzt) el

Elementarzauber II

Eine Waffe verzaubern das sie zusatzhch ‘1W6+.3 Feue ,.u':

&

Eis,- oder Blitzschaden macht. Ty ool PR *; o

Trefferwertung 11

Eine Waffe mit +2 GesamtAW Verzalrbern (mdht Basl—
SAW) ) A E |: !

..._ ...;‘ &

Schaden und Treffer erho-

Erhoht den BasisAW +2 und somit a‘uéh den’GesamtAW

FEis,- oder Blitzschaden macht.

hen II + Wiirfelanzahl fiir DMG T okl s ». )
Angriffsgeschwindigkeit Il | Erhoht die Reaktion um 2 e i:"‘ YA -jr:f-f : "l'ﬁ';,'
Elementarzauber 111 Eine Waffe verzaubern das sie zusachch ﬂWﬁi fed@fr

Trefferwertung II1

Eine Waffe mit +3 gesamtAW. verzﬁgbe }y(ﬁlcﬂg!%
SAW) ‘ iy ,-'i

Schaden und Treffer erh6- | Erhoht den BasisAW +3 und Som}t a 1‘1. den q%shmt'AW
hen III + Wiirfelanzahl fiir DMG' ! f w* e e
Angriffsgeschwindigkeit ITT | Erhoht die Reaktionum3 ., m‘ - p

Elementarzauber IV

Eine Waffe verzaubern dds sie zusaiﬁll%}lﬂWé-l"@ﬁe"
Eis,- oder Blitzschaden 'macht. / ot I 3,.; v f el

Trefferwertung IV

Eine Waffe mit +4 gesamtAW Verzaﬁbém (rglcfht

Angriffsgeschwindigkeit
IV

sAW) . S J,,.
Erhoht die Reaktion'um’4' B (L JI A r_I" .

7 ‘u-’_.'-_
"*\.I'i'f'j}r‘--"

Elementarzauber V

Eine Watfe versaabert. das-‘51e zusatzhch 8W6 ,Fpu'én-; ol '5 - 810g 50 e

3

Eis,- oder Blitzschaden macht : P *.'_—' , 0 S A gk
Trefferwertung V Eine Waffe mit +5 AW Verzaub&rn (rucht BasisAW) 1" 19728 569 |1, /14 %
Angriffsgeschwindigkeit V | Erhoht die Reaktion um5 ", : e o 'f( '864g 7&8”:*; 3%
Elementarzauber VI Eine Waffe verzaubern das sie zusitzlich 3W6+3 'Feuer- 2446g 809* e 3 i

Eis,- oder Blitzschaden macht. o RN ,. . [l g
Trefferwertung VI Eine Waffe mit +6 AW verzaubern (nicht Ba51sAW) o 2844g 89s -J-" sy o
é{lgriffsgeschwindigkeit Erhoht die Reaktion um 6 . TR }2596fgr7és';: e _2'5% W

Skl (8 B e

Verteidigungszauber R TR el
Heilung Verbessert jegliche Heilung um 1W6 i r_,.l{ig 30s 78 % !
Trefferpunkte Erhoht die Trefferpunkte um 2 y ) ! 1‘8g 20s. 164 %
Riistungsschutz Erhoht den Gesamten Riistwert um 1 16g 30s. . 68 %
Elementarschutz Ignoriert 1 Magieschaden (Feuer-, Eis-, Blitz-, oder Luft- 16g 30s 68 %

schaden) :
Heilung I1 Verbessert jegliche Heilung um 1W6+3 45¢g 60s 65 %
Trefferpunkte II Erhoht die Trefferpunkte um 4 54g 40s 52:%
Riistungsschutz I1 Erhoht den Gesamten Riistwert um 2 48¢g 60s 52 %
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Verzaubﬁmng .| Beschreibung/ Kaufpreis | Haufig-
. ety ; i 5 ing/s [ keitin %
¢ T O -' SRS Waffenverzaubefrungen beim Hindler
; .‘-ﬂ V. erteiﬁlgungszauber : A%
: Elemeﬁtd}s\hutz Tl S Ignoi‘iert2Magiesch{3deh Feuér- Eis-, Blitz-, oder Luft- 48¢g 60s 52 %
k ; _..L- S schaden) &
; | Verbessert jegliche Helﬁmg um 2W6 135¢g 60s 53 %
¥ Erhqh-t die T:rrefferpunkté um'6 162g 30s 41 %
_|Brhoht dén Gesamten Riistwertum 3 144g 60s 41 %
Ignorfert 3 Magleschaden (Feuer— Eis-, Blitz-, oder.Luft- 144g 60s 41 %
schaden)
 Verbessert jegliche Hellung um 2W6+3 405g 50s 42 %
. | Erlichit die Trefferpunkte um 8% 486g 28s 33 %
Er'hoh\den Gesamten Rustwerf um 4 432¢g 38s 31 %
e i Ignome 4 Magleschaden (Feuer-, Eis-, Blitz-, oder Luft- 432¢g 38s 31 %
¢schaden)\ i i [ o)
_ Vé_:ljbesseljt;'jegliche Heilung um 8W6 810g 80s 19 %
e .',-Elit')ﬁhf'.diei."_["reffe'rpuhkte;um 101 972g 56s 14 %
"Erliﬁht den' Gesamten Rijstwert tm 5 864¢g 76s 13 %
) Ignorlert 5 l\’lagleschaden (Feuer~ Eis-, Blitz-, oder Luft- 864g 76s 13 %
147 schad,gn) Bt 0 J
: s ke y ' Verbessert jegliche Helllimg um 3W6+3 . 2440¢g 80s 4 %
% ;"ﬁﬁi&* Trefferpunkte Vf\_t &4 ErhSht dLef Trefferpunkte um 2 2844¢g 89s 4 %
"i\‘ [ Ristungsschitz V. I | Erhoht den Gesamten Riistwert 4m 6 : 2596g 76s 2%
: | ,.\ ¥ Elemefltaitséhﬁﬁ WM ), Ignonertt'l Magleschaden (Feuer- Eis-, Bhtz— oder Luft- 2596g 76s 2%
}r e ' j : =SChadenf ol ;
A f.l Gruﬂdwertérhﬂhunggn oy AR ¥
B0 S ’Wé,rtezauber }!}(Starke,_;: | Erhoht eine ausgesucht Grunde,igenschaft um 1 28g 45s 42 %
LI‘\..‘J\. -I.p M‘tl‘t" .") ". t v 4 A
A -.&.' Werfegaubelf T '* g Erhoht gme- usgesucht Grundelgenschaft um 2 96g 20 21 %
/ ..?;i. : ;Wé.rte_:zat_nbe‘;c, HI : ¥ Erhohit 'ellfﬁe ausgesuchte Grundeigenschaft um 3 258¢g 60s 9 %
Ak | Alle Werte! - '.E&I" ! Erhoht alle Grundeigenschaften um 1 1175g 80s 2%
'».J' : '.'Alle Welr‘téf}f.' Bk f r"\' ; Erbi{h"c alle Grunde‘lgenschafteh um 2 2689g 30s 0,25 %
| \1. ! Sof'lstlgqg- i 2 ? 1\ . 't e ; .
b \: \RoqtlgeWaffe o _,'-{' .,_" / Dle Waffe verandert hr ausse.hen so dass sie alt und ver- 65s 72 %
0 } ' ) ' \ - gammelt witkt. %] J i
G Durchs1cht1ge Waffe 7 ‘1 Veﬁ'u;agert den VW des. GegI{ers um 2 (Nur bei Nah- 180g 60s 18 %
co Xe" ! '| kampfwaffen) = '}
rh .: e ,Prenneﬁde Waffe’ " ". Style-Verzauberung. Die Waffe brennt sobald sie in Be- 32g 54 %
ol T B e L nutzung ist:(Kein sonstiger Effekt)

-

- Legende: Jeweils nux EINE Verzauberung pro Waffe moglich! | Wenn eine Waffe einmal verzaubert wurde kann dieses NICHT
- wieder riickgingig gemacht werden! | s'= Silber; g = Gold | 10s = 1g | Sollte ein %-Wurf nicht geklappt haben wird der Spieler
diesen Gegenstand auch nicht int spiteren Spielverlauf bei diesem Hindler bekommen! (Es sei denn es ist mindestens 1 Monate
Ingume Zeit vergangen. )l Kaufprezs kann ruhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses sind nur Richtwerte!

&
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Verzauberung Beschreibung Kauf- Ha‘uflg-
pre1s kelt
Riistungsverzauberungen il T f_ / -‘belmHandleh,,ﬂ_J':j i\
LR T T T Ty
Schutzzauber { ; A W /
Widerstand I Verbesserte die Riistwerte sch | st | sp um ]ewells +1 "16g30s |

fur dle@‘i}{sf

Riistungsteil

Magiewiderstand I (Feuer,
Eis, Blitz oder Natur)

)

Erhoht den jeweils ausgesuchten maglschen Wlderstand 1/1}‘0 Y '_ 8 ]

+1 auf diesem Riistteil ]

Magischer Riistungsschutz
I

Erhoht nicht nur die Riistwerte sch Istlsp sondern a’uch;ﬂen i

Magiewiderstand um +1 j Uit Gy

L

Widerstand II

Verbesserte die Riistwerte sch | st| sp um ]ewells +ﬁf i, ciaeseg
Riistungsteil L {}- y A e

Magiewiderstand II (Feuer,
Eis, Blitz oder Natur)

Erhoht den jeweils ausgesuchten maglschen W 1d€e.r tand um 1.4

+2 auf diesem Riistteil s fils ‘E”

Magischer Riistungsschutz
II

Erhoht nicht nur die Riistwerte sch | st | sp sondel'n auCh der{'
Magiewiderstand um +2

J' .'.';..L-

Widerstand III

Verbesserte die Riistwerte sch |'st | sp um 1ewe11$ +3 furédieses ]

Riistungsteil ‘_s '

‘ i

Magiewiderstand III (Feu-
er, Eis, Blitz, ...)

Erhoht den jeweils ausgesuchten maglschen Wlderstand um, .
+3 auf diesem Riistteil Yy A \ Vi

Magischer Riistungsschutz
111

Erhoht nicht nur die Riistwerte sch | stf sp. sqndetn auehd
Magiewiderstand um +3 ¥l i s

e

Widerstand IV

Verbesserte die Riistwerte sch|st [spum ]egweﬂs *4*; L ‘_'
Riistungsteil fil 2

Magiewiderstand IV (Feu-
er, Eis, Blitz, ...)

Erhoht den jeweils ausgesuchten mq\l‘glschén Wfderst vd
+4 auf diesem Riistteil ' R R if},

e AR LTk
= ‘"k.u 5" r.— o WALl
—

Magischer Riistungsschutz
\4

Erhoht nicht nur die Rustwert? sch‘ [ st | g,ﬁ §ohdﬁh EL“CPFE!@D
Magiewiderstand um +4 oy HNERED

Widerstand V

Verbesserte die Riistwerte sch | st,] sp \&‘m Jewéﬂs ¥
Riistungsteil o S T

/fxﬁ Jdleses |

Magiewiderstand V (Feuer,
Eis, Blitz oder Natur)

Erhoht den jeweils ausgesuchten maél&hen W1dg”§t%_(fid{itp £

+5 auf diesem Riistteil * , . s AU

Magischer Riistungsschutz
\

Erhoht nicht nur dié Riistwerte sch;f $tr[sp éo'ndem‘ efflc-h-ﬂen G

Magiewiderstand um +5 ‘-’ JAiHy, YR 'E-f‘,f...l_.,.

Widerstand VI

Verbesserte die Rustwerte sch | st | sp umljewfeﬂs
Riistungsteil - v

Magiewiderstand VI (Feu-
er, Eis, Blitz, ...)

Erhoht den jeweils ausgesuchten mag1scheh Wfdeps"zahd :
+6 auf diesem Riistteil " .’ i t

\_ _J-. -

;.#.

41'80%1805L‘ 1 L

Magischer Riistungsschutz | Erhoht nicht nur die Riistwerte sgh | st | 2Pt sond\ern auch,dph } &

VI Magiewiderstand um +6 ¢ e :m“ i e

Style-Zauber ) TN W IR AT

Gammelriistung Verzaubert ein Rusttell so das es Alt und Vergammelt w1rk’t 12%75$l 73 % i
(manchmal vom Vorteil) Rl b e

Farbenzauber (jegliche Verzaubert das Riistteil in der Farbe in der Ihr es gerne hr;lben | 13g 825 o 78 % f

Farbe) wollt. (auch durchsichtig) ¥ ) - Uk e A

Schattenhafte Riistung Verzaubert die Riistung dass sie die Gestalt eines Schattenne- 42g 985 o [t '38 %
bels annimmt 1 ] i i

Brennende Riistung Die Riistung erscheint brennend sobald der Tréger einen .- -'--:";,r.'"46g 52s- | 41% °
Kampf startet. . i I .

Ringe und Ketten \

Schutzzauber

Widerstandsschutz I Erhoht jeglichen Riistwert (sch | st |sp) um +1 auf allen Kor- 16g 30s 68 %
perzonen (KZ) . ] '

Magieschutz I (Feuer, Eis, [ Erhoht den jeweils ausgesuchten Magieschutz um +1 auf al- 16g 30s 68'%

Blitz oder Natur) len KZ g

Kompletter Magieschutz 1 | Erhoht jegliche Art von Magieschutz um +1 auf allen KZ 32g 60s 65 %

Kompletter Schutz I Erhoht alle Schutzarten (Rustwert und‘Magie) um +1 auf al- 62 %

len KZ

45g10s
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‘Verzauberung . |Beschreibung | Kauf- | Haufig-
bl T il B : i preis keit
podle 'T - Riistungsverzauberungen beim Hindler
| Ringe und'Ketten' - * 7 5
¢ i ,Wiglbf'stands;s'c'hﬁtbflr Erhoht jeglichen Rusi:wert (sch|st|sp) um +1 auf allen Kor- 48¢g 60s 52 %
5, <A Nt ‘ | perzonen (KZ) A
7. .Maglesch tz 11 (Feuer, EIS || Erhoht den jeweils ausgqsuchten Magleschutz um +1 auf al- 48¢g 60s 52 %
I 'Blltz ode a’t,ur) © . llenKZ AN
L r rKompletter Magleschutz 11 *|'Erhoht jegliche Art von: Magleschutz um +1 auf allen KZ 97g 20s 49 %
K‘,ﬁnpletter Sch tz 11 y Erhoht alle Schutzarten ({‘{ust‘wert und Magie) um +1 auf al- 145g 20s 46 %
PSR SR B N |lenKZ \
Widet "_VIE.‘ sschu,ﬁ%‘:lll b ' ‘Erho‘ht,]eghchen Riistwert (sch | st{sp) um +1 auf allen Kor- 144g 60s 41 %
SR '_ ST i N | perzoden. (KZ).
ihut*z I}F (’Feper, 'Efs Erhoht den ]ewells ausgesuchten Magieschutz um +1 auf al- 144g 60s 41 %
e " der Natur) E.l"; _-'~‘¢ lenkz" ! /
i @@pl&terﬁagﬁkhutz 1L Erhbht ]egliche Art von Magiesghutz um +1 auf allen KZ 289¢ 20s 38 %
| Komple mfzﬁn 34 ,f' i Erhoht lle Schutzarten (Riistwert und Magie) um +1 auf al- 435g 40s 35 %
il S s ‘LenKZ .
WAV Erhoht je hchen Rustwert sch]ét | sp) um +1 auf allen Kor- 432g 38s 31 %
_ .| perzonen KZ) / 4
F;quéi“, Eis, , -Erhdht denpeweﬂs ausgesuchteniMagleschutZ um +1 auf al- 432¢g 38s 31 %
Barids "'1 -leanZ : el i
ik _ ééc’h'utz IV Erhoht ]eghche Art von Magleschutz um +1 auf allen KZ 864g 76s 28 %
; H | : ’cz IV; o | Erhoht alle SEhutzarten (Rustwerf und Magie) um +1 auf al- 1310g 80s 25 %
- ;,r T". Waderst'ﬁndssc tz V f .Erhoht ]egl then Rustweft (sch]| st | sp) um +1 auf allen Kor- 864g 76s 13 %
e 3 AR, YNGRk perzonem( 7 T !
_f-';‘.-.:-.;' Maglej:,hutz ’SV’ (ﬁe. hfglg',j Erhoht de ]ewells adsggsuchten %\/Iagieschutlz um +1 auf al- 864g 76s 13 %
‘: J\ ;) | Blitz o er'iN,atl{\r) Niv-weplenKZ "} I
}fr yics Kompllétter Mag;leéchu?z v Erhoht jegliche Art voriMagieschutz um +1 auf allen KZ 1728g 32s 10 %
“, W Kompletter Schu\;z,V 3 "Frh%}; §ﬂ_e Schutzai“fénl (Rl'js’twe'rti und Magie) um +1 aufal- | 2640g 60s 7 %
i e o B e titilen ket
1 oy i, \W;derstandssél’lutz '\ﬁL ¥ ! | Erhoht jeglichen Rustwert (sch.| st | sp) um +1 auf allen Kor- 2596g 765 2%
i - gy : ; "perzonen (KZ) v
s nglesthutzf\/ L( f’eum‘ EIS, Erhoht den ]ewells ausgesuchten Magleschutz um +1 auf al- 2596g 76s 2 %
\ - 'i Blitz oder Nétur) lenKZ /' : i
| A '.i(ompletter Mdélesc]imtz VI Erhqbtqeghche Art von Magle!sehutz um +1 auf allen KZ 5192g 82s 1%
5 .«Ko plettgr"SChutz VI, ; Erhoht alle Schutzarten (RustV\fert und Magie) um +1 auf al- 7920g 80s 0,5 %
'-:\.'r' -:“',LIII i """l-.:: L_\ ],EHKZ‘
e e gﬁdwerterhohuhzen A /" e D 'L 13
Ty . ‘Wertezauber I (Starke, el ‘s Erhciht eine’a usgesug Gru]idelgenschaft um 1 28g 455 42 %
S el Mt )2 A%
. o -
Lk \Wel;teZauber I ', . |Erhoht eine ausgesuchte Grﬁndelgenschaft um 2 96g 20 21 %
¥ .'L e Wértezaﬁber I - " || Erhoht eine ausgesuchte Grundeigenschaft um 3 258g 60s 9%
f Alle Werte " | Erhoht alle Grundeigenschaften um 1 1175g 80s 2%
| Alle Wertell  * - | Erhoht alle Grundeigenschaften um 2 2689g 30s 0,25 %
Angriffsgeschwindigkeit I | Erhoht die Reaktion um 1 16g 30s 68 %
Angriffsgeschwindigkeit II [ Erhoht die Reaktion um 2 48g 60s 52 %
Angriffsgeschwindigkeit 11T | Erhoht die Reaktion um 3 144¢ 60s 41 %
Angriffsgeschwindigkeit ' | Erhoht die Reaktion um 4 432¢g 38s 31 %
IV ;
Angriffsgeschwindigkeit V' | Erhoht die Reaktion um 5 864g 76s 13 %
i Angriffsgeschwindigkeit Erhoht die Reaktion um 6 2596g 76s 2%
VI

Legende: Fiir Riistteile gibt es lediglich Schutz- und Verbesserungszauber! Ringe und Ketten: Pro Hand ist nur ein Ring und am Hals ist nur eine Kette erlaubt!

Kaufpreis kann yuhig hoher ausfallen fiir evtl. Handeln! Dieses sind nur Richtwerte! | sch = scharf | st = stumpf | sp = spitz | kz = Kérperzone
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Veredelungstabellen ,? :
Y D | .rj s,
Veredelung/Beschlagung | Beschreibung 2 N IKauf‘_{ Hatrg o
) / _preis ﬁgkffi
Waffenveredelungen { o '-"ﬂg'r- : beim Handler, 7 !

Material: Eisen

VA

T Tt
T L
n o L
',,‘.\\-.'.-. §

Material: Stahl

Eisenwaffe schirfen Erhoht die Schirfe und verbessert d1e Splt;e um;ﬂ | 108 5
Eisenwaffe Beschlagen Erhoht den stumpfen Schaden +1 ~ © = il .5" i "" 51284 f iy '1630%,*‘ v
Eisenwaffe veredeln Erhoht den AW um +#1 = | T .'{ iR ,f i 14S'§-‘f’ . 0% :
Eisenwaffe ausbalancieren Erhoht den VW um~+1 | | /. ¥ _{;‘:'. /’1"‘ i mﬁ‘"{ 90 Ah“

] g LG R T .

Eisenwaffe schirfen

Erhoht die Scharfe und verbessert ﬁle Sg{tie u@ +1

Eisenwaffe Beschlagen Erhoht den stumpfen Schaden +1 Al A '},f‘
Eisenwaffe veredeln Erhoht den AW um 1 * ' @ ,". S W A 1{ ;
Eisenwaffe ausbalancieren Erhdht den VW um +i R D e I_"‘- 1: 2l

Material: Silber

y =
Iy [ 28 PR

AT ‘ :
!|1

Eisenwaffe schirfen

Erhoht!die Schérfe und Verbe§sert ;ife«Spltz:e,um'-H- Lt

Eisenwaffe Beschlagen

Erhoht den stumpfen Schaden Hid iy ‘ ".'

Eisenwaffe veredeln

Erhoht den AW um +1 - ';'.

Eisenwaffe ausbalancieren

Erhoht den VW um:+1

Material: Zwergenstahl

Zwergenstahlwaffe schirfen

Erhoht die Schérfe und vefbess@'};-’t ,ihe SM _':

Zwergenstahlwaffe Beschlagen

Erhoht den stumpfen Schaden d-l ‘- K \.

Zwergenstahlwaffe veredeln

Erhoht den AW um +1- / ./ ',f':'-: i

Zwergenstahlwaffe ausbalancieren

(WL

Erhoht den AVAYA um! +1 : .‘ .‘,._’;v ; :ﬁ 7 :_-:I e

Material: Kobalt

Kobaltwaffe schirfen

Kobaltwaffe Beschlagen

Kobaltwaffe veredeln Erhoht den AW um f+1 ’ ,-.» i

Kobaltwaffe ausbalancieren Erhoht den'.\ZW ur.n*'+1 14 i

Material: Mythrill gl e , 5,
Mythrillwaffe schirfen Erhoht die Scharfe und’ verbessert' dle JE{;plt'zk‘-z um 'E]..
Mythrillwaffe Beschlagen Erhoht den stumpfen Schaden +1 ,”.-‘., a1l
Mythrillwaffe veredeln Erhoht den AW um +1 s A
Mythrillwaffe ausbalancieren Erhoht den VW um +1 ]
Material: Adamantium R

Adamantiumwaffe schirfen

Erhoht die Scharfe und verbessert die Spitze um #1 - ;

Adamantiumwaffe Beschlagen Erhoht den stumpfen Schaden +1 B
Adamantiumwaffe veredeln Erhoht den AW um +1
Adamantiumwaffe ausbalancieren | Erhoht den VW um +1

Material: Thung

Thungwaffe schérfen Erhoht die Schérfe und verbessert die Spitze um #1 80s 10 %
Thungwaffe Beschlagen Erhoht den stumpfen Schaden +1 96s 10 %'
Thungwaffe veredeln Erhoht den AW um +1 112s 5%
Thungwaffe ausbalancieren Erhoht den VW um +1
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Kauf- | Héiu-
preis | figkeit

beim Hindler

Erhoht d@l’t\gt%lﬁ\pfem haden um -F_l-'(S,tﬁbe,-"etc.)

18s 80 %
. Erhcri:l}t den s}jumb{en é’chaden um +f (Stébe, etc.) 48s 60 %
t die Reltgxwél‘te um 10m u;ﬁ Verlelht dem Ge- 20s 70 %
CHL 0ss +1.Schaden. N : J
M ,Erhgsht die Relchwelte\’um 15m und ve?rlelh't dem Ge- 60s 50 %

:l.' -s,chqss +25chaden .f. \ ’ . f

ld | IOs 5 1g | Sollte ein %-Wi

zch’ | Wenn eine Waffe mn}ml verbessert wurde kann dieses NICHT
irf nicht geklappt haben wird der Spieler
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Die Welt von Nean'drul- =~ 2 »

SN
|P- ';1.“.‘;
! e ". ] s f J M .{“' T '..-.- b
i \I.-”H 3:' T 'I.i-‘l ¥ s 1 ..;."i Ari ‘ -r.
1 iy £, 1 ARG o P f 11
1 G R L
Es ist eines der grofsten Mysterien der Faar. " T .15.' ‘:;. W i SSEV B
AT A & ,'_: ;

Niemand hat es je geschafft den Ozean des todhchen Ch o  zu dufrch Jue n 'u,n;l‘Zu
ob es in den fernen Weiten aufierhalb von Oldon noch e1neﬁ Kont i
kannt was aufierhalb der Grenzen Oldors noch fiir, Gefahren la}geLn ) fk@ he
daran das man es nicht hétte versucht. Mehrere Abenteu‘rbr ' :
versucht, allerdings hat man nie wieder was von Thnen geh
es einen anderen Kontinent gibt oder ob sie bei dem Versud’f 1(1'
wurden, vermag niemand zu sagen. Tatsache ist nur, dass 1

die den Versuch unternehmen wollten einen neuen Koﬂtm nice
den Weg in die alte Heimat geschafft hat. .~ = l :

se ’:‘eAb@}{ i dﬁ g

Viele alte Legenden und Mythen sprechen von echéen@hj;ﬂlch&ﬂ We 1
Raubziigen und Pliindereien pl6tzlich uber das Mee *unﬂ
dorther verschwunden. Vielleicht gibt es Sie erkhcl?\V,iell

den. Vielleicht liegt noch ein gréfierer bedeutungsv llprer

nur darauf gefunden und bes1ede1t zu WerdenJ t ? ]

streichen. Oldér steckt voller Gefahren und elgenen l%f e
Schatten erheben sich iiberall in den Landern, | ganze| ne}
Sternenbilder haben sich veréndert und die. Armeenjr er. D
solltet euch erst den eigenen Konflikten und Ra.tse.ll;ifste}
kundungen einlasst. Denn nur eine gut Vorberé i tgr Ab
auf sich nehmen. Vielleicht werdet Ihr es spater a‘f'. ch'sein,
einem neuen Kontinent Verbrelten durft Kb fcdl &

a,:' ] ._:-;?j'.,:' it i

i
2]
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"'p Nean’drul 'glibt'e'§:: 3.I§7}P§‘_s3\(;ﬁ:i‘\edene Kontinente mit jéweils mehreren Lin-

it R 2 ‘ -'
Ereignisse sta”ttfanden ist vom Grunde

Kontinente noch gar nicht erforscht, nie-

daBschmtte In ‘den meisten Regionen sind es auch eher My-
glb L nur wem%er Abenteurer die von Ihrer Existenz Bescheid

mstal dervdazu berelt sind von dlisen mysteriosen Orten zu be-
a]a eles Tages gena,u an diese Orte VprstoBen und konnt dann
GSESI Gehelmma kundgeben i !

!

n Reglonen dlé der prachtvolle Kontinent
vie welch wundervolle Lebewesen diese
: ahl;en auf eucl[l lauern werden.
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Die Insel der Einsamkeit

Spitse des
Verberbens -

i
Turm von”
Par'tak

Schlangen-
see

Bucht der Yerdrang

e

8
1 vt W B -'n"
i

Die Insel der Einsamkeit ist ein Sehr my
lich der Sturmmseln und nordlich de
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Von der Schopfung der Welt bis zum heutigen Tage e 1N SR
i e VNS ;»-.k_‘
A T 1 DN ‘*.I-
Vor vielen tausenden von Jahren, lange Zeit bevor die Elben erwachten d' die Men cheni *~ e
das Land betraten, unzihlige Sommer und Winter, bevor. die Zwérge ¢ die ostbaren Egg’e be" R ’u«.
arbeiteten und die Hobbits und Gnome auf der Welt erschienen, traten:\ ergas und Arweénia t};

1
J

in die Zeitlosen Hallen Nean’druls, des grofien Vaters. Voller Ehrfurchti; qten 51e vor 1hn ndis 8

als er sie schliefSlich bat, ihren Wunsch Vorzutragen da sprach ArWen (;L .' kot \11- ; 'g‘;-_ 'ir\';;fi 4
. i

»~Allmichtiger Vater, ewiger Herr tiber Zeit und Raum, Herrsch.er dep Alls ~Mem Br' der ;l'lndi' i "‘t

ich treten vor Dich, um Deinen Segen zu empfangen. Dénn hore, wir hab\en e1 en Ort, g'e-' +.' /“ 4o {

funden, iiber den wir unsere segnende Hand ausbreiten wollen!v, auf ;élas,er Hhe uhd das,. " £

Leben auf ihm erwache”. ; ot f;r . .,-;;,,;’ P e : /,:,f o B

Lange Zeit bedachte Nean’drul die Worte seiner Tochter Er 4kan fs séme Kmdqr; ' w‘férwusy oy

So 0 R

P

te um ihre Stdrken und ihre Schwichen. SchlieSlich sagte q SR s i & Py e ol

e R TR ;
,S0 geht denn nun, meine Kinder ! Lasst den Ort, den: 1hr;ausgewahlt babt erbliih 'g{}d Lr © R :
ben auf ihm entstehen. Eure Weisheit soll ihn zu emer schonen Weléuwrerdeﬁ"i sen,\zu ém;er 3‘ 7
Welt, in der es lohnt zu leben”. . ‘ K : -H _g_.-_,k _..'.*.ﬁ-\;ﬁ‘d;-; y __;;:_f o

Da sprach Vergas 1, Wir danken DlI‘ o) groBer Vater Deme(Welshert ._u‘;u;l G’uté ',
unermesslich”. L] i

i 1:’,1 'I.d_
SR e

Und so schickten sie sich an, die Zeitlosen Hallén zu Vertﬁassem;aberf
Hand und mit ernster Miene sagte er : - (e

L..

AU AR Loy
,Vergesst niemals meine Kinder : Ich bin Nean’ drq def Bewal’tr , def Ne;ftrahtéd u‘nd“" .’
werde tiber Euch wachen, so wie ich iiber alle andqren me}rief ¢ 0 er, Vﬁac;he em: ngpn
mein Wohlwollen sind mit Euch”. . F i J

Das Erste Zeitalter begann. AT G A )‘ i *-;’ 7

Und so betraten die Gotter Arwénia und Vergas Ol lind fa /d;é i
vor. Dunkelheit lag tiber dem Land und kem Leben fn:t’ﬁ sm
und sprach : ¥ i \}f"— -r
,Ich rufe Euch, Ihr Geister des Wassers Segnet dléses odk Qﬁﬂ _
durchdringt den kargen Boden, auf dass das Lében all semé Pracht'
rab und vollfiihrt Euren frohlichen Tanz?. . 7/ /i SR

Lt o i AR A ¥
. ot i
’ "."-: t.: R A (T R
AR S B 4,
iR e BN 't i /
I. "!jr" -.-' }-.'_ {l i ‘-' ‘ I. 1}.'.

Und herbeigebeten von der géttlichen Stlmmé erschlenerr dle(;eﬁs T, ¢ ie heute Ii‘l,u' ‘hoch den \* { ¥

Weisesten der alten Volker bekannt sind: Sie erfu11fen Oldér und z a ’r?al _ ?bega.‘nn es zq regnen Bl i
und das unwirtliche Land wurde gesegnet von eiequlckendem Nass gl FE I S R
Da sagte Vergas : : LG f’-‘, Pt il R .:?n.”::-'. MR 'i.'._ ;
,Ihr lebenspenden Geister des Wasser, 1hr seid es, dle die Welt Vom erstanugJenb‘hck 1hres A, ; :"r b i
Daseins erfiillten. Ihr wart hier und ihr sollt immer sein, bis zu dem Tag, an dem dieser O TR

wieder in der Dunkelheit entschwindet. Euer Reich sollen die Meere und dle Séen,/die Biche | ; )
und Strome sein, und ein ]eder der auf dieser Welt wandelt, soll SlCh- stets darém ermn,ern, o 4

dass die Geister des Wasser immer waren und immer sein werden™. T Gl L i

Und so entstanden die grofien, unbezahmbaren Meere und die klaren Seep.,-dle klemen Bache
und die majestdtischen Strome. Voller Freude iiber ihr Werk wandte sich Arwema zu ihrem
Bruder Vergas und sagte : ,
,Lass uns die Geister der Liifte und der Winde herbeirufen, auf das auch sie diese Welt er-
tillen und ihr wisperndes Lied zur Freude aller Wesen erklingt”.
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" Und so sprach sie':

‘S0 kommt herbel, 1hr Geister der Liifte, erhebt Euch, tanzt und singt, vollfithrt Euren wilden

‘Tanz. un}‘i werdet ein Teil dieser Welt. Liebkost die Geister des Wasser oder kampft mit ihnen
b um,die Hefrsch, aft {iber die Elemente: Werdet zu leichten Winden, die zarte Lieder singen,
i 4 pder erhebt Bdch zu gewaltigen : Sturmen _die machtige Hymnen schmettern”.

\fhs
_:\.' Und\Vergas sagte

,,;Sd Si% die Liifte. uhd die Gewisser erfullt von'uhzdhligen Geistern. Was aber geschieht mit
der Erdeé: und dem Gestein und all jenen kostbaren Materialien, die darin verborgen liegen ?
1l das. L ind 'so leer und ‘karg bleiben, wie wir es fanden’? Wollen wir auch ihm eine Seele
e,nlqeh w didie Geister deragrde herbelr fen, auf das sie es in Besitz nehmen und ihm eine

eIlle“ ) ?” i l." o

, .J?S !". .r_ -_.r .-"- Lr i s . : }_1
' plster d r Erde, des Gestems und der roten Glut die das Herz dieser Welt

. Werdet ein Teil

' aj dflen Stelne, di 1n  der Dunkelheit sgchlummern selen Euer Relch Vereint Euch

1S ern des Wpsser und der Luft. Seld eins in unserem Namen und seid viele in

‘. fb_- te \gl W,elt S}e ware‘n eins und sie Waren Vrele im Namen der Hohen Gétter.

?" Vollél; Frq de s‘;h n ArWeﬂla und Vergas; wie ihre Schopfung Gestalt annahm. Aber noch
; Wl 1mmpr ‘war das Land wiist und leer, denn idas Leben war noch nicht erwacht. Da sprach Ar-
LA ¥ .f- ,r' ie' o{Se Mutter Zu Vefgas 3 f '

g h‘!,; e : _ﬂen erschafferf auf dass'ed ,1n semer wunderbaren Vielfalt diesen Ort erfiille”.

- ; ; ‘., : Unﬁ so‘ bét{ I-d.l grofie Gottint das karge Land und ihre segnende Hand bertihrten die frucht-
i ‘-' o » bare Erde. Aus dem Boden, den die Mtter des Lebens bertihrt und mit der gottlichen Kraft

_ erfullt hatte, erhob sich der’ erste aller Baume, der Vater der Walder. Schén und préachtig
war er, sém Laub war'griin und seine Friichte hatten eine kraftige Farbe. Sein Stamm war
' :- A stark seine Wurzeln reichten tief in die Erde. Sanft raschelte der Wind in seinen Zweigen. Die
",;, %,' Geister der {.ufte umsp1e1ten spfne maéchtige Krone und sie sangen ihr wisperndes Lied. Die
\Js, | i"*goidenem Strahlen der Sonnéwaren schéner als jemals zuvor, als sie am Morgen diese Tages
B NECAR ‘durch §e1ne dichten Blitter ﬁelen Arwema betrafchtet den gewaltigen Baum und sah, dass er
| \ ’f'.;- Wahrhc_;h gut v{far Das sqg_té sie : ; i
£ Ay 1'“-..! ‘
e “"," i, ,,V1e"fe Demer JArt Heeén sich in den Himmel erheben und die Herzen derer erfreuen, die ein-
R 'Ihal hier wandeln w rdem Einen Teil meiner Gottlichkeit werde ich in Dich und alle Deiner
O Nachkommen leg Mei,ptSegen ist nht Dir q’nd ein jeder, der Dir oder Deinem Volk Leid
' ranzutun wagt der ﬁurchté r‘nemen Zorn

i, Und:so machte Arweénia die groﬁen Walder Oldors Ihr Geist ward allgegenwaértig und wach-
"\ ‘teiiber die Nachkommen des Vaters der Walder. Bis in den heutigen Tag erklingt das Loblied
- der Baume, i in dem sie die W-elshelt und GroBe der Gottin preisen.

'Vergés sah dlé flgche Lafndschaft und sprach »Erhebet euch ihr Geister der Erde, formt Berge

und Taler'”
5 L1

]ahre zogen ins Land und sie sahen, dass ihre Schopfungen gut waren. Doch es fehlte noch
ks etwas So sprach Arweénia:

,Kommet neues Leben, Tiere auf Land und Wasser von nun an sollt ihr dieses Land bewoh-
nen. Auch die Elben sollen entstehen und auf unserer Schopfung wandeln. Nehmt das Land
““und ‘erfiillt es mit eurer Gnade. Lebed standig im Gleichgewicht der Natur. Nehmt euch was

" ihr zum Leben braucht und habt stets Acht auf unsere Schopfung.”

Die Elben lebten nach ihren Worten und behiiteten stets alles Leben auf dieser Wellt.
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Arwénia und Vergas hatten noch zwei Bruder, Zeradras und Tar’l"nadén WAL L7 4 ) \

, J’f'
Zeradras war finster wie die Nacht. Als er horte was Arwénia und Vergas qi‘schufen Wurdeh | .\-. X
er von Gier geleitet und trat auch auf diese Welt. Lange Zelt strelfte er umh und betraq‘htetd u\‘*. &
die Schopfung seiner Geschwister. J e i / Ly .'3.:.-;_"7-‘"'::?1\
g

Doch eines Tages wurd es plotzlich dunkel auf Oldor. Zeradras! ubef jog den Tag thit der;’ *1_ qre
Nacht. Es war stets hell auf Oldor gewesen, doch von nun an teilte, sich ler, Tag rmt dei‘ N ‘E_‘h.t SN A
: ] ! _. . "“'.' Li

und die Sonne mit dem Mond. : fop b A 4 '-"'v.' ,}

a--‘. J 1.- o * .1',-"
Angetrieben von gottlicher Kraft, sprach die Sonne: , Der Na(;ht mugs ich z‘waf Wi chén ]e fidr /‘"1[
doch werde ich den Mond bestrahlen, damit, selbst Nachts, ein k e1 We-ﬁ L htl AL ‘Hmeel i

steht.” Der Mond, angetrieben von Zeradras Macht, sprach vk So. ,&,(l)lhes sem ]e qfct};ngrde ich
zyklenweise verschwinden und wieder erscheinen.”. = '/ 7 T Ny

/ 'a' i

Es entstand der Mondzyklus der 30 Tage dauernisollte. 30 }‘{/Ial Wéchs‘élten Targ ind Nach

der Mond wieder in vollem Glanz erstrahlt. : Y T ",: '
0 \fmg m aér

Zeradras war jedoch noch lange nicht zufrieden mit selnen ﬂ’cen ) Far
welt, jenseits dieser Welt, zu erschaffen. Er formte Damonen} und rks und setzf’te sfe"im ql'e,r "-' o

Unterwelt ab. Und Zeradras sprach s % itk i

,Bereitet euch vor auf einen Krieg! Die Tore nach Oldor weréen offen st erm 11.' ]
hindurchschreiten. Wir werden diese Welt mit Kriég und G Crhaos ﬁberzfel?ﬁn o 15

machen wenn auch das letzte bisschen Leben ausgeloscht em WJ,h‘dl _‘g}’. TN ;-'. U I‘-

H J ‘1 \"u'

Arwénia und Vergas wussten vom Plan ihres Brudets und h'afefj Vo ehi'u "geﬁ Sle iqckte A" ) f"..v
ihn in eine Falle. Nachdem Offnen der Tore warteterysie solange bisZeradras’ sie dun‘chéChl,‘; % ﬂt‘ H\ \
Mit einem straken Zauber und vereinter Macht ;erétprtsyi é’ie : L rghg"a,ngg uhdw@rbh

ten Zeradras in eine Phiole der Macht. Wbl ik

:'.-l"j::- H ‘J l..)_.i lli‘ﬁ o 3
Sie erschufen eine dritte noch grauenvollere Welt in,f,der kem’,@);erbllcher ]'.'_ als
konnte. Arwénia sprach: 4 T b EAH .""\-* ,'
0 i1 R R TR -i'-;r"'r’::-’:.»n"

,Hier wirst du von nun an in Verbannung leben.’ Blamfnéij, nd \Hafze die ' . f""*';:.
len jegliches Leben, dass ihn betreten Vermochte, v{erzelﬁf—éﬂ ‘uh ".-'-ke he Uﬁéﬁe e ) steh.en Lo
lassen. Wir nennen diese Welt Niederhdlle, denn das wird s, ftﬁi' dich sein gf:h :b’cé : j@rﬁdeﬁ o
Ewiges Leben verbannt in einer Phiole an diesen @rt VO ‘Elqsa‘m oftg éhi".ié'gh'che .-_+_'f:'-‘._ L
Chance auf Rettung! Es wird dich mnerhch zerrelﬁen und haog. el ustéﬂffef_ w‘lrtﬂ.t in del— Ay
nem Geiste aufzufinden sein.” N RS o 'i"".f'f‘_ i

Als Tar'madan vom Schicksal seines Bruders e'rfuhr maghte»er ”s‘lcb A den Wég, ‘.uirn smh
selbst ein Bild dieser, von seinen Geschwistern, erschaffehe.n Welt Ol r.zu maghefgé % ach- f -
dem etwas Zeit verstrichen wart, fiihlte er tief in sich; dass das mcht a les sein” cﬁ iese "_,: [\

Welt war so friedlich und geordnet, dass konnte er nicht mit ansehen -schheﬁli ,ar er‘der, A

Herr iiber Wahnsinn und Vater des Chdos. Und Tar'madan sprach , A
52 R IS0 et

,Es soll Chaos herrschen auf dieser Welt, kommet und sammelt euch 1h‘1: Dahlonen und Orks L

und tretet durch die neuen Portale die 1ch auch 6ffnen werdel.” " = 0 0o i :' gl

Doch gegen die duale Macht seines Bruders und seiner Schwester kam er mchﬁ an und d1e Y
Portale blieben geschlossen. Tar'madan wusste das er mehr Macht benotlgen 'wurde deshalb )
sprach er: : __'..l--"""lr_{"' 5 .

~Neue noch michtigere Ddmonen, denen Feuer und Hitze nichts’ anhaben konnen, sollen - .
emporsteigen und iiber die Niederhélle und meinen Bruder wachen. In der Unterwelt soll
eine Festung entstehen, die jeglichen Angnffen trotzen kann und als Symbol fir Chaos und
Flammen steht. Ich werde sie , Feuerfeste” nennen und mit einem Portal in die Nlederhblle
versehen.”

Arwénia und Vergas kannten die Gefahr die von ihrem jiingeren Bruder ausging sehr wohl.
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'Und da sprach Vergas:

,,,Eln nedes Volk soll. Oldor bereisen. Sie sollen stark und mutig sein. Ich werde ihnen die

Gebirge: rx‘n,t all:der dort befindlichen Reichtiimern iiberlassen. Als Dankeschén werden sie
' 5. mithelfen ubendle Welt zu wachen und sie zu beschiitzen. Ich werde ihre Gattung ,, Zwerge”
) ;;,.ﬁennenf'_;-' Y

éne sch i 1eden Die Zwerg’e wurden 51éh auf der gesamten Welt ausbreiten und ihm die
uck'kehr, ach Oldor nur. erschweren So bgschloss er, Veremt mit semen starksten Damonen

e Pot éifekgydllerx s;ch emeut offnen und eine Apokalypse tiber die Welt einbrechen. Es soll 4
he .._enfg&ben die'die Armeen fithren. 3 meiner starksten Démonen werde ich besondere
o eiten/ ”.b? :.age-f’l.fA- ‘Nak bekommt dent Beinamen Krieg, Barak‘Dul wird von nun
gena 't und Tarp’sal soll Pest he113§n Jedoch dir Aldruin, mein bester Schiiler,
Achydie starkste Gabe tiberlassen. Du Wwirst geopfert um als Tod neu aufzustehen.
ir etwas anhabe konnen da du nun selbst der Tod blSt Und nun reitet los mei-

¥ Tweite Kneg dejiVGotter verwiistete Ol;ior starker als eh und j je. Die 4 Reiter waren nicht
' ::'. ithalten, sie brqchten Fluch und Verdérben iiber Arwénias und Vergas Schopflinge. Da
o esch los§eln diedbeiden Gotter se}lbst einzuschreiten und ihrem Bruder die Stirn zu bieten. Sie
S . Wol ten mifider VV nichting der Feldherreh beginnen, jedoch hielt der Tod selbst die Pforten
: ' ha,tt ' elch geschlossen und kemer der Reiter konnte sterben. Da sprach Arwénia:

i '*.'." =
’;, 1 et rerbannt werden in emem Kaﬁ - und mit 66 Siegeln wird dieser verriegelt.

Auf as ihr nidwi ; i sollet. Als Demiitigung unseres Bruders,
soH dieser {(aﬁg \1ef in den. Verhe{%en unterhalb der Feuerfeste aufbewahrt sein.”

Wahi‘end A‘.rwema diese W@rte spracﬁ entstand eine gewaltige Energiesdule zwischen ihr
7 und Vergas. die breitete sich aus und tiberzog wemg spdter die gesamte Welt. Nach einiger
L Zeit vers hwand: E:llese Energie wieder und alles was war, war vergessen. Die Reiter waren
W Vel;schv:Fnden, ihr Chaos war beseitist, jedoch traf man plotzlich auf andere kleine Gestalten
\% : \“‘.- W i ,dle noch niemah zuvor gesehen hatte. Die Energie die Arwénia und Vergas bendétigten reichte
‘;* nicht a s um die 4 Reiter ihres Bruders zu verbémnen Sie bedienten sich ihrer Schopfungs-
AN _energie,. waﬁ einem se];peci‘l aber ganz interresanten Nebeneffekt fiihrte. Die Hobbits, Ken-
\ AN 'ger upd Gno e slnd entstanden und betreten u;hd erforschen nun voller Eifer die neue Welt
&

© lauf. d‘,’er sie wande j_,- . ;_-"éf

YU
iz \‘ i ,___Nach diesem Krleé und d}er darmt Verh@ndene,h zufdlligen Schopfung leitete nun Vergas ein
%, neues Zeitalter ein. L i 1 RIEFL, ;

L e \ Das Zweite Zeltalte.r begann. : ;“

X Nean‘drul kam auf dge Welt undschaute sich die Schopfungen seiner Kinder an. Er hatte von
" den Kriegen und Vefwustungen erfahren aber sah sich nicht gezwungen einzuschreiten. Sei-
mne Kinder soll{en lernen Konflikte selbst zu l6sen und sich nicht auf seine Hilfe zu verlassen.

Und er sagte zu Thnen! :

‘ _,,"Meine Kinder ich werde euch ein Geschenk machen. Neue Volker sollen diese Welt berei-
- sen, sie'sollen selbst und aus freiem Willen Entscheidungen treffen konnen es soll ihnen auch
selbst tiberlassen sein ein Urteil zwischen Gut und Bose zu fillen und welchem meiner Kin-
der sie folgen wollen. Die Neutralitdt darf nicht zu kurz kommen. Darum erhebt euch nun
ihr Menschenvolker, ob Nordlander oder Stidlinder oder gar all jene die sich im Bereich von
+*Mitmaar ansiedeln werden, ihr sollt unabhdngig und ungebunden sein. Lebt euer Leben frei

" und stets nach eurer Wahl.”
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Dann sagte Nean’drul noch: : JAHE S ;; % ?1] BT T
,Ihr meine Kinder werdet nun die Aufgabe haben tiiber alle Volker dleser elt zu! wachenh A

und ihnen stets mit Rat und Tat beiseite zu stehen. Macht keinen Untersc led ZWISChe Gut/ “1\ ' "-_ )
und Bose und behaltet immer das Gleichgewicht im Auge Deni ein) gutes Glelchge?(wwhf 4 r.. 2
wird stets die beste Wahl fiir ein gedeihendes Leben sein.’ 1 i ""Zx \ :

‘|

Als Tar'madan die Worte horte, bereitete er sich sofort vor mit ein paa e'!‘ner Anmeer! ern‘euht R
Oldor zu betreten und auch fiir seine Volker ein Platz auf der Welt eir ufqrdern ;

Arwénia und Vergas versuchten dieses zu verhindern, ]edocﬁ ‘karﬁ‘en sie nlcht o
gesprochene Wort ihres Vaters an. Orks und Ddmonen marschierbén durc die
Unterwelt und sammelten sich, Zzusammen mit jeglichen ander/f,z ;Abscflam}h

kelmarschen. Dort entstand das Dunkle Reich gefiihrt vory éine Schatte
Kel’'Rothess der Schwarze. , fJ ;

) 1

Lange Zeit blieb es ruhig auf Oldor aber Tar'madan planté welterhm das’ Glel ‘h
dem sein Vater sprach, herzustellen. Er sah sich selbst in der Umerzahl eine. G

wénia und Vergas waren zu zweit und er musste sich allelne um dlgz &unklé‘g
Er sprach zu Kel Rothess: : S ._ 5"

|'

J
»,Versammel deine Kampfer und erstelle Armeen WlT mussen una aqsgeeltén '
jedoch halten uns die Zwerge in Schach. Unser erstes Ziel Wl,rd es $ein, sie aus
vertreiben. Bereitet euch vor Zalandria zu stiirzen., Dlese Stadt ist ihr 10 ﬁr 12
grofite Hiirde, wir miissen sie zerstoren um uns frei auf de Welt ’éntfa tert zu konnen

' t{,nﬁclyze. d-1e" m{ *umeh

Vi ;,- rf:]ﬁ;
4 ‘ ,q,‘, L 4“ -& ‘&;ﬁ:ﬁ‘: \\

reads Ho
Zalandria konnte der Ubermacht mcht lange sta}ndhalteﬁ uqd fiel: Die metsten noch {1&3 ‘« i ,'-";'}"

;.I.

Zwerge fliichteten durch die Geblrgspasse weiter in dleiElsehbergéabe‘hm ZUIﬁSL;hWﬁrZ Orst; ”\ Vi

Kel’Rothess tat was ihm befohlen wurde und er vers[amn:jelte alIé St
stellt waren, alle Ddmonen und Orks und sie Zogen, in den Krle% i

Dort am Fiifie der Witterfront bauten sie eine neue; 'S’qagﬂ"g aufund. gd gnLﬂ‘ir den Iﬂ am Fl‘c;int-p bt _#'"f %
schmiede. Jedoch waren sie sich alle einig, emes "J,“ageI Zalam:h:{?F Lf‘ﬁigk zuga\&'mfx}eﬁ i rp-.” r.‘-_ ‘,t Ji
Lange Zeit verstrich, ohne besondere Merkmale Zu mier}asseﬂf{li)oﬁh’plbt' lich v ! laﬁrc'ie‘r'té' fEnN
sich der Sternhimmel, die Gotter verspiirten eine nete. Mé’(‘:ht"h 'n,;)vachse ..,.-'é. .&_p@bep .‘I-‘.' i
dem Sternbild des Tar'madan formte Sich eine neuéfS,fernefnanspeHa.tr : w’/ A Es-.'r;-' -x_-:;,fﬁ
Shaedar, die Tochter des Tar'madans, wart geboren Kalt m{d B' e r. ern‘aild nun

den Nachthimmel und wartet darauf eifimal im Mon; TFinsternfis.abzfitatichen um ﬁni‘r?‘
neuer Pracht aus den ewigen Schatten zuruckzukehren Sie 1st da‘é Sing 'b1 d fur' &ag‘ﬁtets, aus

der Finsternis, wieder-kehrende Bose. ot e s oSl S ,i’-,'. f

Von diesem Zeitpunkt an befindet sich die Waage der Gotter WIedeﬂ uﬁ G'lelchg chi’\t‘m (o ;

Auf der Suche nach Nahrung und Wohlstand, verschlag es nach und nach 1mmer lehr Men— g v
schen nach Mitmaar. Sie griindeten Stadte und Dorfer, gingen Angeln und quen,, etrieben ! ; g
Landwirtschaft und Handwerkskunst. Die. Zivilisation wichst und mit ihr'auch der Wohl- NP s
stand. Das Haus Handoras stach schon immer aus der Menge heraus. Naéh und rnach erhoben, ¢ i
sie sich zu einer der einflussreichesten Familien von Mitmaar. Ihnen gehOJ;t SO zuemhch ]eder' il /
Fleck Land rund um die Kiiste des grofien Sees. Der Familiensitz befindet sich im groBtenund &+ |«
befestigsten Anwesen in der Hauptstadt Port Haven, wo sie von frither an bis, uber Generatio- /

nen und Zeitalter hinaus regieren werden. £ ,.--fr’

Wenig spiter bildete sich eine Gruppierung von Anhingern die sich-die ,,Blut-Z’unf{:” nann- -
ten. Es sollte die erste sektenartige Gemeinschaften sein, die auf Oldor fufigefasst haben. Sie
haben es sich zum Ziel gesetzt, den einzig wahren Gott der Finsternis, Zeradras, zu befrelen
und sich ihm ewig zu unterwerfen.

Die Blut-Priester wussten vom Zugang zur Unterwelt der verborgen in der Nebelfeste zu fin-
den war. Sie wussten auch, dass Zerddras in einer Phiole in der Niederholle gefangen wurde /
und der einigste Zugang dorthin in der Feuerfeste zu finden ist.
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Das Bestiarium | S ) \

An dieser Stelle soll den Abenteurern ein Einblick gewahit werdgen: auf we ghe Wesen nd N“J
Kreaturen sie in der Welt dort draufien treffen konnten. Dlese Nledersc‘hr’ t Wurde anl}zr‘td f
r nverfasst, die :

seine eigenen Monster auf die Abenteurer los lasst

Untote / A i

Diese bedauernswerten Kreaturen haben alle eines ge,merhsartr 31e. sin
kennen keine Gnade und sind durch zumeist dunkle Magie an dielsg tinsc
Solltet ihr welchen begegnen und es sollte zum Kampf komnien, erweist ihne}l dle Gn.a
die ihnen verwehrt wurde und vernichtet sie. Nekromahten,yersteheh ch zudeg ! -auf
Beschworung und Anrufung von Untoten, jedoch 1$t 11‘;1 den,tﬁelsten Teﬂﬁ(\ E’l Ko

die Ausiibung dieser Zunft nicht gern gesehen. E Wi i {24 e -'-!s?f:’. b i ;,‘ i

Skelette HE ;1‘ s

Meist in Ruinen von Burgen und Tempeln anzu"treiffe "bl del{ diﬁé' \Wandeln
den grofiten Teil der Untoten. Sie sind zumeist mit aift n rcjs’h’gé‘e ¥ :V}affen'lind
ausgestattet oder kénnen geringe Magie wirken, die’; t’c@ckeh __)?\i/,zr en‘t .'?'.is,-t‘.p ump un
nig einfallsreich. Einzeln stellen diese Kreaturen kauj me\gr ofse ( _' aht fiir einen’
Kéampfer dar, leider neigen diese knocmgén Gesellefl ﬁasz ichdin

sammen zu rotten. LA ;

AW VW, 2o PR ol o
- : ST
Zombies / Pray 2 s *.:',’ '! ‘“I'.:. fa fat

bt
Diese Vertreter der Untoten kiindigen sich meist durch ihren Verwesuhgs eruéh ah dasie _' ;
sich eher langsam bewegen, kann manjihnen in der Regel gut ausweichen Sollte;rf\an ]edoch i
keine Riickzugsmdoglichkeit haben, seid gewarnt, denn im Kampf sind sie ernst zu néhmep; . ‘;‘ o 4 _='
de Gegner. Ihre Schldge kommen von der Wucht, einem kraftvoll geSchwungenem Kriegs- = " % ¢
hammer gleich, an dieser Stelle sollten sich, Abenteurer die nicht iiber einehohe Stérke ver-
fugen, tiberlegen ob es Sinnvoll ist eine solche Attacke zu blocken. Zombies sind auBerst
zdhe Gegner, welche gerne mal vergessen endgiiltig das Zeitliche zu segnen.

AW VW TP Riist-Wert DMG - Magie ,
3 4 80 6 3We6 X
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Ghule

&

Guhle sﬁ;d den Zombies nicht unahnhch jedoch bewegen sie sich sehr schnell und verfiigen
. iiber eirte. gewisse, Restmtlhgenz Meist sind diese in der Nahe von Vampiren oder Nekro-
ity maﬂ‘tenaﬂ"zufmifen welche sie auch kontrollieren. Guhle sind ausdauernde Kampfer die
; +Angriffen auch geschickt ausweichen kbnnen; daher ist im Kampf mit ihnen Geduld, ein
e "*"'J. ‘wachsames Auge und €ine ruhige Hand gefragt Sie beherrschen den Kampf mit und ohne
S Waff gleicher maﬁen eher selten kQImeh 81e Magle wirken und wenn dann meist geringe
o Angr?‘f(;s%auber o M ‘-\\ NI

’.- ”rl 4 ., N

b !
"

1 SN

bt \'Rﬁst-Wert | DMG Magie
IR ka] . 80 6 AWG6 X

Ly
e o

; le an s1ch mch- sbhon gefahrhch g%:nug, gibt'es noch die Schattenguhle. Diese
el ahlgkelten ‘det Gubhle auf, jedoch kammen noch morderische Klauen und die
*’ inzu, sich pzaktlsdh mit den S¢hatten der Umgebung zu Verschmelzen. So ist
] lich, u];i‘el‘raschend tiber eine Gruppe herzufallen'und betréchtlichen Schaden

i ‘Abe;ntéurer mit we 1g Ausdautier und Riistung sind besonders gefdhrdet, auch
11t‘és;wacld‘s F m und! den Mitstreitern'den Riicken zu decken, denn der Kampf

em’ .: mterPla beher schen diese Weélen perfekt

s o .
N i -" £
,_,fvw. b TPl B | Rust-Wert! DMG Magie
Puran s H 604 § By AW6+3 X
, o R f i
hibel SAmRN

‘* «Gé*Ste}{ iy N F -',- .

\\ Ge1stewd-1g ge ualten Seelerr"{lerstorbener such,eh meist Orte heim, an denen grofie Magie
A 1m Sf)lel‘ﬁ&w’ak ﬁ/!an geht d‘aﬁmn aus, dass sie durq‘h das Einwirken von Magie oder kosmi-

. schen'Kriften nicht in dér'lLage waren, die Reise ins Jenseits anzutreten und gezwungen

mﬁn&erer Welt }fl vep ellen Jene Seelen die in dieser Welt gefangen sind, sind meist

AN V : 1mgefallen Mit geygohnhchen Waffen sind sie nicht zu bezwingen und

i % r‘sind ]e nachdem w e lan hre Qual schon an auert unterschiedlich gefdhrlich. Um sie zu

: “erlosen bedarf es eihes P ins oder Zauberspriiche, welche direkt oder indirekt in Form

von Verzauberungen auf Waffen emgesetzt vfe):rden sollten. Geister attackieren ihre Gegner

" vorzugsvvelse m1t M‘ag1e
i 5 o

1
J

{.
£ s

AW

VW

TP

Riist-Wert

DMG

Magie

2T

3

14

80

0

3We
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Vampire e o v
Die Herrscher der Nacht, wie man sie geme n;ennt Sie gehoren zﬁ ‘Sorte/U
nur von erfahreneren Kdmpfern angegangen: 'werden soli].ite: Sie beziehen'ik
Essenz der Lebenden, welche sie in Form von Blut zu sic - e';ﬁ,‘r'Sie; i ' )
gewohnlich schnell und stark, zudem verstehen sie 51ch auf Ma J,Q’un fols
Stich- und Hiebwaffen auflerordentlich gut. Sie scheuen Gia So @111
erheblich schwicht, jedoch zerfallen sie nicht zu ¢ taub s in'e;
sollte sie ein Sonnenstrahl treffen. Die beste Mog 1ch1<e’1{ 1hn 215‘1'6
4

vom Korper zu trennen, lelder onlen 51e elnfach mcht hr,tg ggf\

NG VW TPl

Die Unsterblichen g

Die wohl grofite Schmach die die Paladme je erh-ttpn h d

sterblichen. Gerade jene die geschWoren haben alles U
ben, haben die wohl geféhrlichsten der Untoten herv T
sind gefallene Paladine die den dunklen Kunsten anheit
schehen konnte, dariiber hiillt sich der Orden de{r Pa Jc-
anderen Griinden ist nicht bekannt. Sicher ist nur S
liche Gegner im Kampf, da sie die Vorgehenswe
haben die gleichen Fertlgkelten im Ka:mpf undr
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Drachen

i } L

o 'Drachgn} gehore.n r;nt zu den altesten Geschopfen dieser Welt und obwohl es sie schon so

: lange ’glbt;.x’WISS,?n ‘wir nur wenig tiber sie. Fiir das bessere Verstandnis muss hier erwahnt
y?erden das Drachen sich in mehrere Arten aufteilen, welche sich so sehr voneinander unter-

._J;-_f sch den wie der Tag von der Nacht. Einige Gelehrte schreiben den élteren Drachen zudem

o no aglsChe FihigKeiten zu, bewiesen: 13¢ vomalldem allerdings nichts, da niemand ver-

slich Bewelse dafur erbrmgen konn“te \) %

' .Y

§

b !
"

: e _,." \ -\_..\ :

en gast in allen Lanidesteilen des Kontments vor, Unkundige verwechseln sie

1t ;et as za grbB geratenen Schlangen. C%\c,)lme sind flinke Jager die so ziemlich alles
! Maul passt, nicht enige arglose Wanderer sind ihnen schon

fd féﬂ{.ﬁlef bev I zugen meist felsige Orte mit Wasserquellen in der Néhe, an
Ckziehen kb en. Im Kampf sollte man flinke Fiifie und gute Reflexe haben,
1tzschne11 zu und ind nicht selten giftig.

il o T

1% .| Riust-Wert DMG Magie
[ 100 Y14 6W6 X

i Stdllenwﬂrfné;r aihneln etwas/den Grolmen, ]edoch' sind dlese wesentlich grofler und haben
o Bt ;umelist ier Odéﬂ mehr Beine, Wie der Name sch(;n erahnen lasst, halten sich diese Vertreter
o J ~der niede eﬁtDrddhen gerne in Mienen und Stollen sowie Hohlen und Ruinen auf. Da sie an
; J &la Leber und ]“atg‘eh im Dunkelr angepasst sind, verfiigen sie tiber die Fahigkeit der Dun-
]?é‘icht Sie lavern ihren Op?eyn gerne auf, WObE} sie nicht wihlerisch sind. Meist bemerkt
y man c{l se GeschOpfe erst zu/spat, man kann von Gliick sagen, wenn man die erste Attacke
\ X dlesem ngts;r mberstehté()pnnen sie ihr Opfer nicht gleich tiberwéltigen oder ist der Uber-
n

& A ungsmoment dahin; neigen sie dazu 1hren"atzenden Speichel grofiziigig zu verteilen.
A j e::ﬁh ma‘n flink und stark ist, sollte man diesert Wurm nieder ringen kénnen. Stollenwiir-
P r’!nelgen d'e{zu giern(je und hubsche Dmgﬁ zu horten, vielleicht findet sich neben Plun-

: % ' der auch Was Wer olles:;{y J ﬁ
RAEA” e R B ‘ 3 "..:f.
gl I WA VW o Riist-Wert DMG Sdure
i, by B Piel Opet i I AR h . 14 6W6 1W6 Je KR fiir 3KR
. TR R -
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Tatzelwiirmer : ‘ ? \

Diese riesenhafte Variante eines Stollenwurms ist um einiges bedrohhcher si besteht fast
nur aus Muskeln und hat neben einem morderischen Gebiss zudem noch eirfen alles lah-
menden fauligen Atem. Sie laufen auf vier Beinen und haben zudem klame erkummerje ) ,f s y ‘h
Fliigel, die weder zum Fliegen noch zum Gleiten taugen. Man geht davon aus, dass sie gich'* 1\. , :
hauptséchlich von Ass erndhren, was den schlechten Atem erklaren’ wur‘g’e doch nehmen’ . i :1

sie auch gerne frisches Fleisch, wenn sich die Gelegenheit bietet. Ebenso; Q\hi‘%e Stollenwylrmé%\

lauern sie gerne arglosen Kreaturen oder Reisenden auf, da sie mcht schnell laufen ko, nen * i rﬁgp
Sie sind schwer gepanzert, daher sollten sich Angnffe auf Augen pnd au =k0nze11tr aren; N e
Ansonsten sollte man noch folgendes beachten; Niemand® solltq sich'i der Nihe's . 1 : ‘. ,/“ (o
Mauls befinden oder gar hinter dem Tatzelwurm stehen, wern déch, L nun d NWE T ORISR
kurzer Kampf. {f e .' ol r? “ it y i/ A 'rg] &) ',.‘ﬂ‘ ;
{ ff-- i AL */ _F :"T.h','--”
AW VW TP Riist-Wert DMG / Sauiéﬂ ,{.,a B T
6 10 130 15 - 6We el
i .I,II: - 'IF-‘ iy
Erd-, Luft-, Feuer- und Wasserdrachen . _."" s ‘:.‘;. 8t

Wie der Name schon erahnen ldsst, haben diese Drachen dl' Fah ke‘lt sﬁqﬁ i R
Nutze zu machen. Anzutreffen sind siein der Regel recht lténu 1d wenn "dqrm. ;m ]enéﬂ it
Orten wo die Kréfte der vier Elemente noch am starksten l,i,hd am rs' : nghchstén smd' b ERRr,
Sie sind zwar relativ grofs doch meist von athletlschef Statur; s'i.e tabet meisgeﬁsf Flu e]: u];:.d ; ‘% A
konnen sehr gut Fliegen und Gleiten. Was ihre Fa,hlgi'éelteh m K%a pt geht‘r“ sind die Ins/* 1S e gh
formationen nur vage. Es heif8t dass sie magische At’ta{ckél’i egefi jhié égnefﬁ/vnkeﬂ
nen, welche ihrem Element entsprechen. Zudem/kann: mar aj/an a.uggehen, d‘&?g‘s sie sich’ & AT e
fliegend und auch am Boden mehr als gut im Kampf b auptén Ko en. ]rgdod‘r eIlt die - i HA ¥i-i b
Fahigkeit des Fliegens und die hohe Beweglichkeit zti%gsbe,n der; W fd?ér andsh l%g;t* gégen i }3 q‘ i

schwere Waffen, mit Magie kann man ihnen nur maf} bé}ko""_l ; ,,eﬁl’,f enn an.gébligln sollen 750\
einige dieser Drachen die Fhigkeit haben,/gerade gewirkte 7 per. 1 jhter Gxiyyé%’g‘@ktut ?-,.'” '..\- N

zu entkréften und sie somit nahezu unwirksam werden zu assen. Nnm Toch etwas. ‘éw’dhll,
jeden Abenteurer erfreuen wird, Legenden zufol'ge horfe‘n d‘}esgg E}raghe )gtfé)ﬁe' fhaﬁﬁzé A
AW VW TP~ 7]} ' L Magie
6 12 140 /- /f | BW6+5
AT FIT L
Yy DT e
7 RN
e : .;" . b S .IE'H:;» i ; :1 4 i [

Chaosdrachen ' . W s O ilr T

Manche alte Schrift in Tempeln und Bibliotheken von Priestern und Gelehrten erZahlt von
den Chaosdrachen, jener Geschopfe die der gleichen Zeit entstammen, in der unsété Welt
aus dem Chaos erschaffen wurde. Demnach wiren sie neben den Gottern selbst die' altes— i L
ten Geschopfe dieser Welt, daher konnen wir davon ausgehen, dass sie sehr macht1g Smd £ TR
Das nun zusammen getragene wissen stammt aus alten Schriften und Konnte,bisher TG T Ry
auf seinen Wahrheitsgehalt gepriift werden, dennoch soll es hier erwdhnt: W’q‘rden was dort i
steht. An Grofie und Macht stellen sie alle ihre drachischen Briider in den Schatten, wenn :
sie ihre Schwingen ausbreiten soll sich der Himmel verfinstern und Stiirme aufkommen. Sie | .
sind duflerst gerissen und verfiigen tiber méchtige Magie, sogar der Sprache sollen sie méach-

tig sein. In Liedtexten von Sdangern heif3t es sogar, sie konnten die Form der Sterblichen an-
nehmen und unerkannt unter ihnen wandeln. Hier endet leider auch schon das Wlssen uber
diese Kreaturen, niemand hat bisher einen dieser Chaosdrachen gesehen.

AW VW TP Riist-Wert DMG Magie
10 16 200 20 6W6 + 3 5W6
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Humanoide et it .,- S e !
Neben Menschen, Elfen, Zwergen, Hobblts UI}d Kendern glbt es }nocfh eme 1e1zah1 Wel, ere‘l\
humanoider Wesen in Oldor. Diese machen den grofSten Teil deéWesé m, er W, el’c aug, i

mindest nach unseren bisherigen Erkenntnissen. Die nun.folge enA
fen einen Uberblick tiber die restlichen Volker von Oldor

OrkS |_ i .I' ."': . J. II l-lrf:.l. 75

Die wohl am meisten Verhassten Wesen in Oldor, smd wohl
Ruf auch hart erkampft, denn sie Pliindern, Morden' und Brai
Volk. Sie sind ungefdhr so grofs wie Menschen wenn sie m,éht i
hatten. Sie haben eine dicke Haut die zumeist grunhch oder gr ,
zumeist mit gepliinderten Waffen und Riistungen, jedoch/'konn
gut schmieden. Sie leben meist in Clans die von-der. Gfbﬁ’e hef sgho §
zédhlen kénnen, von diesen sind einige Nomaden die ,% erzriehen- [
dern. Im Kampf sind sie wahre Ra‘u;fbolde die wie einé Flutwelle t

brechen, meist werden Orktrupps, von Schamanen h‘egleat& .We'lc-'h
und unterstiitzen. Abenteurer sollten sich gegenseitig d en ugk%&

ihre Fahigkeiten besinnen, welche ihnen zu eigen ismd rqgef\ 0
zu koénnen. : e

AW VW s sl e

4 12 AOY S

R Y

f

i '.’:':" !

Goblins ; s el ol

Klein, gemein und hinterhaltig Smd wohl dlé efste /
Volk in den Sinn kommen. Einzeln oder in’
treffen, wo sie bevorzugt stehlen und rauben. /In der.

Kampf, wenn der Gegner gefahrlich aussieht! I}F.Gi‘{lpp :
mutlger und greifen an, doch héf man erst geru,{g von 1h'"

e qthreze zmd das wimmern... mich schaudeit es noch heute ein qolches Blutbad mztangeqehen Zu
= haben, Zerkon jedoch hatte wohl seinen Spafs gehabt Immerhin hab ich meinen Bogen wieder.

AW VW TP Riist-Wert DMG. Magie . |
5 11 35 4 3W6+4 X
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Werwolfe

Em heulén in der Nacht Krallen d1e an | Baumen gewetzt werden, glimmende Augen im
Dunk;—:ln Njemamd weils tiber die Anfamge der Werwdlfe Bescheid, mancher behauptet es
fi e Sy ein Eluch dg;;rfmsteren Gottin Shaedpr welcher tiber die Sterblichen hereingebrochen ist.
i ,.Mancher Orts verschwinden Leute ohne jede Spur, doch ab und an kann man die Opfer und
( d1e erwustung sehen, wenn sie ein Dorf.oder.einen Hof iiberfallen haben. Ausschlieflich
s gehe ie nachts auf die Jagd, reiien Wild,\Vieh'und eigentlich alles was nicht schneller ist
@_J,s -51 }-bst Dabe1 hllft 1hnen ihre enohpe Ausdauer ihre Klauen und 1hre Dolch ahnhchen

.,.--'jj.'_ -
Al | . !
P TP .| |Rust-Wert DMG Magie
IR IS8 5W6+3 X

A
_ 1o
i ki b . : '
ch Im @efk};e etw{as langsam aber a%les andere als harmlos. Oger leben allein
h ‘zuriick ZC} en, in Hohlen oder Schluchten, wo sie primitive Behausungen ha-
oat el:hden J.gegeni‘lber gleren 51e fast atisnahmslos aggressiv, kommt es zur Aus-
1t derbe} zung nn s wmg n sie grofs‘e grobe Keulen oder andere schwere und stump-
H r etwas Erfahrung im Kampf hat, wird gleich bemerkt haben dass ein

i besse 'nicht geblocft werden gollte, denn wo eine Ogerkeule nieder geht, steht
i h _

g TP Riist-Wert DMG Magie
G RENT e i "75 3 ! d 8 4W6+8 X
I g LN .F.r i ; 1T
_ L A S
: ...\.-..._\.“.'.'-, { " Fr.i"l ' % i
""1# L R R M i f i i $

RIEﬁél‘l"‘ |' ! vt_,-

(. :
P ; dawRegel Fr1¢ ich ur[x cheu, was man bei 1{men eigentlich nicht vermuten sollte. Sie

. f' * lebef in abge$0h1 en en Regionen in den Bergen. Gertichten zufolge kénnen sie mit Felsbro-

i ‘ciken Werfen oder grelfer schlicht miteinem Fufl zerquetschen. Sie sind unglaublich Stark,
%} ; r"doch meist. bew sie s t;mlt‘ einer Mhlgerf Gelassenheit. Man kann davon ausgehen,

h

g R -
LR 5
c. g s

- dass sie sich grofie Herden on Nutzv1eh halten welche wohl Nahrung und Felle fiir ihre
L(Ieldung llefern '!
1Bt 1 1
: . .‘. : : . E .
i A Yy VW TP A Riist-Wert DMG Magie
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Borklinge . PRl it 5 _F-,_ i

] .'
Verborgen in alten Wildern lebt dieses kleine Volk, selten bekommt fnan 319’ Zu Gesmht x:; m i
denn sie sind Meister der Tarnung. Reglos verharrend kann man an 1hnen yorbei gehe < A
ohne ihrer gewahr zu werden, denn an Erscheinung dhneln sie: klemen‘Ba men-oder B}!um i ‘f r..
stimpfen. Wilder in denen es Borklinge gibt, so sagt man, dortlist; die Natur i’ G1e1chge- i
wicht. Nur selten kommen sie mit anderen in Kontakt, doch wenn es dazu kommt si

Restlichen Wesen dieser Welt. Von 1hnen geht kelnerlel Bedrohumg a s eshse1 denn 1 LD
Vergrelft sich an ihrer Heimat. Leider konnte noch niemand berichter W:le sic d1es'__ qurk—r % i »"'i.*\' y
linge im Kampf verhalten, doch eines Tages werden wir das noqge i§sen g(la,gseﬂ: u nd hLer f | .-’/ :

(ot if; r,?i/

festhalten konnen.

J g

I

AW VW TP Riist-Wert .- [/ DM
? ? ? R
Trolle L (T i

In kleineren Fam111engruppen oder Clans sind d1e Trolhar 111I Hohléﬁ (‘)d_ ; ,e
lichen Stellen in Gebirgen zu finden. Sie sind Grofs up,d zyfme]st ijlllsk' 165, d;ur ch
Korper und das Tragen von Talismanen Verspreche 'sie sich & einen, _,It_éé.l_? e 'énﬁbgr; E_gmﬁ
den. Trolle bleiben meist unter sich und lassen s;ch ur s;el}{em liek r}, 'ie\‘*si d sehr, "afs-.f-;”j_"—.%’::_ AN
gebunden und verteidigen ihr Territorium wenn sié sichi azu genoti 'fuhl . Au¢lll "t

ihr Verhalten und Aussehen primitiv wirken, séllte man S'ie-‘ljicht t;m rscha z‘éjﬁ ;
schon beobachtet, dass einige in der Lage sind emfadh@ Elemﬁnfaa Zaul ;
sollte man sie nicht zu vorschnell verurteilen, V1e1me rkarm

eine der wenigen Rassen sind, welche sich ihret ursp 3

s b BRI Rus’t—Wert;
5 11 A B
.__.' ?: 3 .-_.‘ . - - T
LR :
Urna i .-

Die Urna sind ein sehr soziales Volk von kleinen marderahnhchen Wesen, s1é smd ﬁ{thletlsch i g i
gebaut und kénnen sowohl auf zwei oder vier Beinen laufen. Viele leben als*Nomaden 0 G k0 St Ty
der Wiiste des Wahnsinns, wo sie ein beachtliches Netzwerk von Karawaqen und @asenyy L ny
unterhalten. Bei Reisen in der Wiiste des Wahnsinns ist ein kundiger Urne},fuhrert sein Coelie T
wicht in Gold wert; leider wissen sie dies auch, dennoch lohnt es sich wenn man' schnell und TS
sicher durch die Wiiste kommen will. Geriichten zufolge sollen sie eine alte v’ergessen Stadt - :
tiir sich beansprucht haben, welche schon vor langer Zeit vom Sand der: ‘Alu,éte' verschlun- -
gen wurde. Allerdings hat diese kaum jemand zu Gesicht bekommen. Jene die dort waren
konnen keine verldssliche Auskunft iiber ihren Standort geben, denn'die Wiiste ist iri 1hrem
Erscheinungsbild standig im Wandel.
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Damonen
Dafnoneh smd Wohl die grausamsten Wesen die es wohl gibt, sie haben fiir das Leben in

. | unserer: WeIt*rem gar nichts tibrig. Stindig versuchen sie die Gotter zu bekampfen, indem
i s;le ih unséte W«I’c vorzudringen versuchen, um ihre Schépfungen zu vernichten. Es gibt sie
: A qnterschledhchsten Erschemungsformen und schier endloser Zahl, nur die Gotter selbst
2 '-f"{ \wissen, was geschehen mag, sollten sie’eine dauerhafte Pforte aus der Niederhélle zu uns
: fome konnen, Das was uns an Informatlohen tiber diese Unholde vorliegt, soll mit den
Hefde und- Abenteurern getellt werde}t damit’ a115:h sie ihren Teil zur Verteidigung unserer
Welt Iels en konnen F it A ANKX

; ri'n.dlese kg)mlsc en Gebﬂde die sie egiTt sich fithren so nennen mag. In der Re-
sigfjin klelm—,'remeupﬁ)en auf undjsind eher selten alleine anzutreffen, kommt es
f umzingeln sie gerne 1hren Femd um‘dlesen mit kurzen gezielten Attacken nie-

E
. W gs R ]
e yWi e Jf L Y TR Riist-Wert DMG Magie
; |

BV 67 i 3W6+5 X

N .‘;,\ A Geﬂruge]ﬂe Besuen‘welche ein unertraghches Schreien von sich geben, was einen Abenteurer
A, :(:lazu Y% ahlassen kann seirle eckung fallen zu lassen um sich die schmerzenden Ohren zu
.+ ‘bedecken. .So seiner Verte1d1gung beraubt, kann der Abenteurer schnell den messerschar-
"_ A ‘f L, fen Kfaliéri Zu; Opfer fallén die diese. Kreaturep mit grofier Préazision einsetzen. Sie sind
& A N ?)uﬁea:&" ﬂl'rﬂ(*q evorz'u n'es in kleinen Gruppen auf die Jagd zu gehen, wobei sie ihre
8 “" " Opfér gern umkrejsen und ei gunstlger Gelegenheit herabstofsen. Sie dhneln vom Erschei-
L \ i ungsblld her ehe Zu gro{?y geratenen Kgahen,* obwohl sie viel groBer sind als diese und ihr
. % r"thk von einer tod 1Chen qil}telhgenz beFeelt SIl}d

i ....‘ Vi v .-’f | ; ,, \
} % N J C | ]
o R SR : f

el T 3 AW R « TP ‘" | Rist-Wert DMG Magie
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Flammenthror g G " T 'f_-'

Aus alten Erzahlungen der Zwerge, erfahrgn ’er etwas uber d,ms,é b ra s efahrhche A%
tur. Grofer als ein Haus, drei flammende JA_u n, der Kﬁpem‘ro 'El‘ YU und Rauch
schlossen, Meter lange Horner zieren seinen Schadel. lach; die: rfBe:%g:h »bun 1s’c dgtnp i
auszugehen, dass es sich hier um eines der todlichsten WQM Han It d 1S man sto .g’l
konnte. Man ist sich sicher dass es wirklich so geschehén: ist, das die Zw; ge auf ein
Wesen gestofSen sind, allerdings liegen tiber die EmZelhe{t zuhuKa P! ..\grh'_alhgﬁ di

Kreatur keine Informationen vor, da laut Legend'é die Z'Welrge i ¢ rde?g}}; -
menthror haben einstiirzen lassen, noch bevor és vdeltere, }/ef ' %r}&fk

n e : '.'_-. i
i ..-I ' J’» g ".'f“‘- ‘['I a1y 'l'!)' lf . .llll':""l-ﬂq;-'.'- :
N - VW ST Rust-Wertfn-.}'; LDMG! R
10 159 L TR v 18 j-_ | BV
| BOY o 5 oy
Schir o /1 f._ b

und das gespenstlsche leuchten 1I1rer Seelenfalle;n, _
tragen. Je mehr Seelen er fangen kann desto machtiger w;
rungen (Damonen /Untote) ein, aber auch stark é orif
Abenteurer, einen Kampf mit einem Seelendléb?,ﬁ |

£ ; A I "-_- s A .
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'Kreaturen W

',Dle Welt? da drauﬁen bietet vielen Lebewesen Platz, die sich entwickeln und sich ihrem
Wi} Lebem}faum anpassen Doch soll an dieser Stelle nicht die Rede von Haustieren oder Wild
B S Sein ‘sondern von jenen Geschbpfen die tiber ein gewisses Ma§ an Intelligenz und Gefhr-
L dichkeit \zerfugén Einige von diesen Exemplaren scheinen Alptraumen zu entspringen und
ke '-f"-’l ‘marniche nicht; ihre Erscheinung und ihre Fahigkeiten sind sehr verschieden und ebenso
& i ,_zah,lre\l\h In den folgenden Abschmtten vbull 1ch euch nun ein paar dieser Kreaturen auf-
" zitde ¥ e TN

"Cu
e

ses Licht hera iwagt, katapultieren sich diese Biester mit ihren kriftigen Hin-
g€ dew'egs auf ihr C)pfer zu, nui um sich kurz darauf in ihm zu verbeifsen. Be-
olge heilen Bisswunden von Sumpfspringern duflerst schlecht und Bluten lange,
_t{?‘lan d1e ‘W u-nd 'Schhellst mogheh be ndeln lassen.

\ -!1 I ¥ i -. ‘..-\:. ,l"_ y : ? ;

) -", IlmaBeute 'n zu locken. Komnies dann dazu das sich ]emand oder etwas

TP Riist-Wert DMG Magie
A o S 2 P4 3W6+2 X
ety
/ A id i i .:r
fep »

Sthwarz£®r§t Bpmne ’ ;

N Lauer]agqﬁ* welﬁh? sichiin tr1chterform1gén Gebllduen im Boden verbergen, nur um ahnungs-
.' '3 i lsose' eute w1e qu.dem nichts zu packen,‘und ins Dunkel zu zerren. Es bedarf schon schar-
s A ferq_%xu n um éhESe Fallen im Boden rechtzeitig zu entdecken, sind sie entdeckt stellen sie
.‘i \ +kaum eine ( Gefahr dar und lassen sich leicht umgehen. Schwarzforstspinnen sind recht grof3

i \_,.f f und kﬁhmgn einen einzelnen Menschen'sehr wq - gefdhrlich werden. Dennoch schreckt es
A wagému?tlgé A[ben‘ceurer ptieht ab gegen diese Bl,ester zu Kéampfen, denn einige Teile dieser

- "T' \ g pinne werden garne fuf e Alchemie genommen. Wie der Name schon erraten lasst sind
i 1es'3 Kfefbbélﬁlerc ordlichen Schwarzforts anzutreffen, aus der Region stammt auch
as SprlchW®rt elI}dlch' doch d1e Srpl,gne hoIen”
e i 74
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Tiere e f\i};

Was wiren die ganzen Landstriche unserer. Welt ohne die Tlere 31(:;;53 beﬁ(' ,llgern7 HlChf

tig! Ziemlich Ode! Die Gotter seinen gepriesen das sie uns Tiere, arydie Seit géstellt haben;
welche uns Nahrung und Kleidung liefern. Doch wer smh“adff‘ 1e’]hgd egibt, 'sollte V\Qise

dass es unter den Tieren auch Jiger und Réuber gibt. Man sollte rﬁ{anc hen T1ere‘;;‘1 mit

pekt begegnen, auch wenn sie nicht so viel her machen wiej in Drach i
sind einige sehr gefdhrlich und manche eher wen}ger W‘ér uf es bei:

ihnen ankommt, erfahrt ihr hier. el F e T X ] ’.,}.'-.’.,,
¢ \ e & 0 ‘:l‘-l_.._;":’.'f
1 : g
' b
p ! a ‘, AL
Horsch / A .': : / ,‘.

Schnell und auf vier Beinen unterwegs 1st der Horsch, ‘er igt in. traIler; ?La

tiber Wiesen und Wilder verfugen heimisch. Seine F eIIfariﬁs img: tvo emem '1;
hin zu einem dunklen schwarz, im Winter zeigt er si ]qgioch in €i
In Acht nehmen sollte man sich nur vor den mannh e ' Ex empls . _
schiitzen versuchen, sollte es bedroht werden. Sie h n euél'z:‘ mposantes Geweih guf ilr
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Kriftige ﬂ{éptilien die nur in der Stidhélfte des Kontinents anzutreffen sind, denn sie bevor-

ok o zugen¢ﬁarm¢_'ihnglétriche. Aus Beobachtungen ist bekannt dass sie eher Aasfresser sind

I 1, oder iiber schwéche uind kranke Tiere herfallen, vereinzelt ist es auch schon vorgekommen

;\Q: © /! vdass sie Menschen angreifen. Dazu muss gesagt werden das Bisse dieser Tiere duferst ge-

B i .'féi,hr}i"ch sind, denn sie verursachen schlimme Iafektionen, die von einem kundigen Heiler
ks ;mb'gli_k&st schnell yetsorgt werden soll e_n,.\_lk LAY
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< ImNorden des Kontinent 1 der Wolf gernein Familienwappen gefiihrt, denn fiir die
Bex i\,'%‘ er ;ggs Nordens ist er ein Symbol der Starke und ein Garant fiir Erfolg. Der Wolf jagt
1 -r" ], .élches‘ von einem Leittier angeﬁ[‘ihrt wird. “Die Stirke des Wolfs ist das Rudel,
"_%eE;RudeIs:isﬁ. der Wo}f.f’ Dies'es”Eprichyvort welches aus dem Norden stammt,

i+

1s

o, 4 "iiéfsﬁét' oT n warum diese Jager/so erfolgreich sind. In der Regel halten diese Abstand zu
" (" uns Menschen, do Weiﬁli'die Winter lang/ und hart sind kennen sie keine Angst und gehen
gjein, einen Menschen anzugreifen. -'
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! : r& gehoren zu den Wohl begehrtesten Jagd-
‘ophaen, die sich gin’Jager vorstellen kann. Sie leben die meiste Zeit als Einzelganger und

n. W]b" auch die Wolfe, gehen sie den Menschen aus
e gerne mal auf Hofen pliindern gehen. Sollte man unerwartet

il einem Béaren gegem:ibérstehen,:-sollte man be . hten, dass ein einzelner Prankenhieb reicht
o Kkann um einen Menschen zu Toten. Einige Bauern behaupten, man solle sich in einem sol-

'\ chen Fall auf einen

um retten. Jedoch sind Biren dafiir bekannt dass sie ebenfalls klettern

- - konnen oder Leute V(q)n" Baumen schiitteln konnen.
2 NG .
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Grofe gefiederte flugunfihige Vogelwesen, welche tiber krafti!geyﬁei;_.”- mijt [ralllen: verid-

gen. Sie leben vorzugsweise in warmen Regionen, doch vereinze t kann man,

Gruppen in den Ebenen von Mitmaar finden. Sie sind etwas kleinér alsM
meist dunkel Griin oder Braun gefiedett. Sie ernzhren sich eberiso von P
Tieren, was ideale Voraussetzungen sind um sich an die meisten Leber

Grofite Vorsicht ist allerdings geboten, sollte man auf diese/Vogel tre
aggressiv und konnen mit ihren Schnébeln und Krallen todliche Wu

ei

¥,

¢

doch sind diese Radellen bei Jiagern begehrt, dénn éﬁs ihrem F
hergestellt, welche in Form von Ballchen serviert wird. el
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Wiistenhai . IR R T

Anders wie der Name vermuten lasst, ist der Wiistenhai
Echse. Er hat seinen Namen wohl daher, dass ei“éfhnl chw
der Sandoberfliche dahin gleitet. Das dabei ein Ifeil Seing:
Sand ragt, tut sein Ubriges zu dieser Namensgebung, Ex
ein morderisches Gebiss, in und um c{ér-Wﬁs%e_; s Wal
diese grausamen Jager. Sie jagen sowohl am Tag
sich nachts anschleicht, ist so gut wie unsichtbar
sollte nach festerem Untergrund suchen, das soll
schleichen, jedoch sind diese in der Wiiste eher s
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ChHRONICLES Of NeANGRUL

Charakterdaten Elgenschaften Punkte
Name Attribut Basis Temp Erfahrung
Klasse Stirke
Gattung m/w Geschwindigkeit
Religion Geschicklichkeit
Geburtstag Konstitution Verbrauch
Alter Jahre Intelligenz
Grofie cm Charisma
Gewicht kg Verlisslichkeit Stufe
Koérperbau Mut
Aussehen Gliick

Seele Korper Geist

Talent Wert Talent Wert Talent Wert
Aushorchen Akrobatik Allgemeinwissen
Autoritat Destillieren Astronomie
Beeindruckender Auftritt Falschen Beschatten
Belehren Fallenbau Dunkelsicht
Beleidigen Fischfang Durchsuchen
Beredsamkeit Foltern Einfiihlungsvermogen
Bestechen Handwerk Fallen entdecken
Dreistigkeit Instrumente spielen Ferngehor
Einschiichtern Jagd Geschichte
Glaubwiirdigkeit Klettern Gotter und Kulte
Handeln | Feilschen Knotenbinden Hohlen- und Gassenlehre
Ligen Korperbeherrschung Instinkt
Muse Reiten Mythen und Legenden
Predigen Schleichen Orientierung | Uberleben
Redegewandtheit Schlosser knacken Schéatzen
Ritual Schwimmen Selbstbeherrschung
Saufen Seefahrt Spurensuche
Schauspielern Taschendiebstahl Tier- und Naturkunde
Singen Taschenspielen Waffenkunde
Verfiihren Verstecken Wahrnehmen
Verhoren Wagenlenken Weissagung
Verkleiden Winzerei Widerstehen

Legende: Seele =2*Ch | Korper = Ge+St | Geist = 2*Int | Steigerung: 5 frei wahlbare Talente um 1W6 pro Stufenaufstieg | Temp = temporare Werte

Lieblingszitat der Gruppe: DaS BE)SQ kommt immer von reChtS!
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ChRONICLES Of NGANORUL

Klassenspezifische Grundtalente

Talent Beschreibung

SAEE R R

Kosten: 1.Talent = 100 EP | 2.Talent = 200EP | 3.Talent = 400EP | 4.Talent = 800EP | 5.Talent = 1400EP

Gattungsspezifische Talente

Talent Beschreibung
1.
2.
3.
4
Das 4. Talent ist nur bei Halb-Elben verfiigbar
Nahrung Vermogen
Nahrungsmittel Anzahl Wihrung Anzahl
Silber (s)
Gold (g)
Edelsteine (e)
Legende: Anzahl = maximale Stapelgrifie = 10 Legende: 10s = 1g | 10g = Te

Allgemein mitgefiihrte Ausriistung

Gegenstand Anzahl | Gegenstand Anzahl
15.

16.
17.

18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.

O R N| | G | LN =

e e
Ll N

Deine Taschen sind voll wenn du keinen Platz mehr in der Tabelle hast! | Unter Anzahl sind hiochstens 5er Stacks erlaubt!

zavonrnia: - ENNAlOses Seil? Na dann viel Spafs beim Aufrollen!
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ChRONICLES Of NGANOR(JL
AW VW sonstige Gefechtswerte

Kampfbewegung: (in m/KR)
Basiswert

Gehen: Laufen:

Modifikatoren Reaktion: Aktions-Faktor:
Geschw. + Geschick (Int)

Initiative = Reaktion + IW10 o= (fm)
Waffen-Aspekte Trefferpunkte: [ ] BTP: | ]
Set 1 (Standart-Set)
Set 2
Set 3 Ausdauer: | ]
Bonus- und Malus-Aspekte
Ausriistungsbonus
Verwundet ¥5 TP -2 -2 Konstitution: Intelligenz:
Riposte -5
Gesamtwert (Standart-Set) Kampfrunde:

(Der Gesamtwert dndert sich je nach benutzten Set)
Schadenswerte
Waffen Set 1 AW | VW | Magie Scharf | Stumpf Spitz

main hand

off-hand (-1W6)

Waffen Set 2
main hand
off-hand (-1W6)

Waffen Set 3
main hand
off-hand (-1W6)

Klassenspezifische Kampftalente

Talent Beschreibung

Legende: AW = Ge+Ges+St /9 | VW = Ge + Ges + St / 3 | Gehen = Ges/2 | Laufen = Gehen*4 | Reaktion = Ge+Ges+1W6 | Ausdauer = St+Ko | TP = Ausdauer+1W6

ziavonteman: - AUf dem Furzring basiert meine gesamte Taktik!
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ChRONICLES Of NEANORUL

Riistungswert

Zone | Riistungsteil Magie =~ Sch St Sp | Zusitzliche Verzauberung
00-06 | Kopf
07-09 | Hals

10-15 | Schultern
16-31 = Arme

32-35 Hande
36-57 | Oberkorper
58-69 Unterleib
70-93 | Beine

94-99 | Fiifle

Manche Riistungsteile iiberschneiden sich in der Korperzone. Diese sind natiirlich doppelt einzutragen! | z.b.: ragt eine Lederhose iiber den Unterleib und die Beine!

Gegenstandsverzauberungen

Artefakt Art der Verzauberung Bonus

Ring 1
Ring 2
Halskette
Relikt

Pro Hand ist nur ein Ring erlaubt. | Relikte sind duferst seltene Artefakte und Ihr konnt echt von Gliick reden wenn Ihr jemals eines besitzen werdet.

Notizen des Spielers

ziavonkimmi:  KanN mal jemand den Paladin 16schen?
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ChHRONICLES Of NGANORUL

Magiewahrnehmung:
MW)
Runenlehre: (RL) Spruchstufe:

Spruchpunkte: (sp)

Spruchstufe = Spruch Beschreibung Verbrauch Dauer

Legende: MW = 2*Int und 1W6/2 bei Stufenaufstieg | RL = 25+1W6 und 1W6/2 bei Stufenaufstieg | SP = Geist+1W6 und 1W6 bei Stufenaufstieg | Spruchstufe steigt alle 2 Level um 1

ziadernanouk: Ahm, ich hab den Spruch vergessen!
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ChRONICLES OF NGAN@RUL

Kriuterkunde: (KK)

Alchemielehre: (AL) Mischstufe:

Kriutereinheiten: g)

Mischstufe = Rezept Beschreibung Verbrauch Dauer

Legende: KK = siehe Geist ?Tier- und Naturkunde | AL = 25+1W6 und 1W6/2 bei Stufenaufstieg | KE = 1W4 Einheiten bei erfolgreichem KK-Check | Mischstufe steigt alle 2 Level +1

zaraercnppe: - WIT lassen thm ein Zettel da. ,,Sind dann mal wech!”
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CHRONICLES OF NGAN@RUL

Gegenstand Anzahl | Gegenstand Anzahl

Zur Not einfach nochmal ausdrucken ©

Zitatvon , Unbelannt: 1At €iner von euch einen Sack?



Charakterdaten

Name | Gattung | m/w Frei wihlbar

Charakterklasse Wahlbar je nach Gattung | siehe Tabelle

Glaubensrichtung Wahlbar je nach Gattung und Klasse | siehe Tabelle

Alter | Geburtstag Siehe Tabelle | Benétigt Gattung, m/w, Wiirfelwerte

Kérperbau St + Ko = Wert siehe Tabelle | Benétigt m/w

Groe | Gewicht Siehe Tabelle | Benétigt Gattung, Korperbau, m/w, Wiirfelwerte
Aussehen 1W100 = Wert siehe Tabelle | Benotigt Gattung

Eigenschaften

Fiir die Attribute benotigt Ihr die Grundwerttabelle, da sie von der Gattung abhéngen. Auf diese Grundwerte wird jeweils 1W6 frei verteilt. Dieses ist dann der Basiswert der Attribute. Im spateren Spielverlauf wird
pro Stufenanstieg, entweder das niedrigste Attribut oder ein gewiirfeltes Attribut, um 1 gesteigert. Die temporaren (Temp) Werte sind fiir Bonus bzw. Malus vorgesehen. (z.b.: Verzauberungen) Wurf mit TW20 | 1=
entscheidender Erfolg | 2 - Wert = Erfolg | Wert+1 — 19 = Fehlschlag | 20 = entscheidender Fehlschlag

Punkte

Erfahrungspunkte (EP) werden vom Meister nach Vollendung von Aufgaben vergeben. Der Wert Verbrauch gibt an wie viele EP ein Charakter bereits ausgegeben hat um klassenspezifische Talente zu kaufen. Die
jeweilige Stufe erhélt man mit hoheren EP Wert (siehe Tabelle).

Seele, Kérper und Geist

Seele, Korper und Geist sind Talente die alle Spieler besitzen. Sie konnen je nach Bedarf bei Stufenaufstieg gesteigert werden. (Berechnung und Steigerung siehe Charakterbogen: Legende). Wurf mit IW100 | 0-09 =
entscheidender Erfolg | 10 — Wert = Erfolg | Wert+1 — 89 = Fehlschlag | 90 — 99 entscheidender Fehlschlag

Sonstige Talente

Gattungstalente (siehe Tabelle der jeweiligen Gattung) hat der Charakter alle von Anfang an. Klassenspezifische Talente konnen mit EP gekauft werden. (siehe Tabelle der jeweiligen Charakterklasse).
Klassenspezifische Kampftalente werden mit der jeweiligen Stufe freigeschaltet. (siche Tabelle klassenspezifische Kampftalente)

Kampfwerte und Benutzung
Berechnungen der Werte siehe Legende auf dem Kampfbogen.
Initiative - Hochste Wert beginnt den Kampf, danach jeweils der néchst kleinere Wert. Bei gleichem Endresultat wird gestochen. Wiirfeln = 1W10 méglichst hoch

Angriff > 1W20 + GesamtAW > GesamtVW des Gegners = Treffer | Bei Riposte des Gegners sinkt der VW um 5 | Wurf W20 - 1 = entscheidender Fehlschlag = Vorteil Verteidiger, negative Auswirkung
Angreifer (siehe Tabelle). Wurf W20 - 20 = kritischer Angriff = Verteidiger verliert seine Parade oder Riposte, Schadenserh6hung: Doppelter Wiirfelwert

GesamtAW und VW > AW oder VW + Waffenaspekt(Set) + Bonus- und Malus-Aspekte

Zauberangriff > Int-Check 1W20 | | 1 =entscheidender Erfolg | 2 — Wert = Erfolg | Wert+1 — 19 = Fehlschlag | 20 = entscheidender Fehlschlag | bei entscheidender Erfolg = doppelter Schaden | bei entscheidender
Fehlschlag = Zauber geht schief und verursacht den gegensatzlichen Effekt (z.b.: wir das Ziel bei einem Schadenszauber um den Wert geheilt oder bei einem Effekt wird nicht das Ziel sondern der Zaubernde
betroffen.

Koérperzone - TW100 zur Identifizierung der Korperzone wo der Angriff eingeschlagen ist. (sieche Kampfbogen II)

Normaler Schaden > (W6 * BasisAW) + (Waffenschaden je nach Waffe: Mag|Sch|St|Sp) — (Riistwert der Kérperzone des Gegners)

Schaden wird von Ausdauer und Trefferpunkten (TP) abgezogen. Sollte die Ausdauer dabei <0 erreichen muss ein Ko-Check gemacht werden. Bei versagen wird der Charakter Ohnmaéchtig und féllt zu Boden,
andernfalls kann er sich noch auf den Beinen halten. Ko-Check (mit Malus Kampfrundenindex) dann jede KR bis der Charakter entweder Ohnméchtig oder die Ausdauer z.b. durch einen Heilzauber wieder auf >0
gebracht wurde. Sollten die Trefferpunkte dabei < 0 erreichen ist der Charakter tot! Trefferpunkte steigen jede Stufe um 1W6 | Ausdauer steigt jede Stufe um 1W6/2

Zauberschaden - Zauberbeschreibung (Zauberschaden geht durch die Riistung, ausgenommen magische Riistungszauber und bei Blitzzaubern auf ~ Plattenriistungen = Schaden*1,5

Klassenspezifische Kampftalente - Jedes benutzte Talent hat eine Abklingzeit von 5 KR bis man es erneut benutzen kann. Offensive Talente = Angriffscheck W20 | Defensive Talente = Int-Check (Magier,
Nekromant, Priester, Schamane, Paladin und Schattenkrieger) Geschick-Check (Krieger, Schattenlaufer, Waldldufer und Druide) Charisma-Check (Spielmann)

Gezieltes Treffen - Zielen auf bestimmte Korperzonen gibt einen Malus auf den AW: Kopf =-2 | Augen =-5 | Gesicht=-3 | Hals =-3 | Schultern=-2 | Arme =-2 | Hande =-3 | Oberkorper=-2 | Unterleib=-2 |
Beine =-2 | Fiifle =-|

Waffenset wechseln in Kampf dauert eine komplette KR!

Zauber und Alchemie

Zauber bzw. Rezepte miissen beim Handler gekauft werden. (siehe Tabelle fiir Kosten und Vorkommen). Wenn man ein Zauber oder ein Rezept besitz, bedeutet das noch lange nicht das man dieses auch
beherrschen kann. Man muss es erst lernen. Wahrend dem Lernvorgang 16st sich die Zauberrolle bzw. das Rezept langsam auf bis es zum Ende des Lernens nur noch ein Haufen Asche ist. Deshalb empfiehlt es sich
vorher ein Duplikat zu erstellen, damit es nicht neugekauft werden muss, sollte es zu einem Fehlversuch beim Lernen kommen.

Zauber: Formel abschreiben - Check auf Runenlehre (RL) - Dauer = Spruchstufe in Stunden | Formel lernen - Check auf RL - Dauer = (2"Spruchstufe)-1 in Stunden

Runenlehre-Check = 0 - 09 = entscheidender Erfolg (halbe Lernzeit) | 10 - Wert = Erfolg | Wert+1 — 89 = Fehlschlag | 90-99 = entscheidender Fehlschlag (Bei diesem Versuch ist zwar ein Zauber entstanden jedoch ein
vom Meister ausgedachter evtl. lustiger und sinnloser Zauber. z.b.: kdnnte der Zauberer sich selbst Schaden zufiigen oder Fische regnen lassen, was wiederum vom Vorteil ist sollte man Hunger haben © )

Alchemie: Rezept abschreiben > Check auf Alchemistenlehre (AL) - Dauer = Mischstufe in Stunden | Rezept lernen > Check auf AL - Dauer = (2*Mischstufe)-1 in Stunden

Alchemistenlehre-Check = 0 — 09 = entscheidender Erfolg (halbe Lernzeit) | 10 - Wert = Erfolg | Wert+1 — 89 = Fehlschlag | 90-99 = entscheidender Fehlschlag (wie beim Zauber © es entsteht ein schicker Nebeneffekt)

zavon oot ICHL Versuche dran zu packen...aber ich packe nicht dran!
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