


VERtAGSLEIitVnG
HIARIO TRyALIT

RsEDAKTion
Eevie Deitiriel,
D aiifel Simon Richier.
Alex Spohr~
COVERPILD
ITIARGVS KpCH
InNEniLLVsfREfionEn
Borqgs/Szikszai, ITlar¢g BorphofT,
I riSIAIl D eFIECKE, IHICHAEL (a ECKS,
Volker™Kpiirad, Erich Schreifier”®

VmMSCHLAGGEStALfvNnG,
graphische KpnzEPtion vnD SAtz

Ralf Berszvck.

Copyright ©2012 by Ulisses Spiele GmbH, Waldems.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN
und DERE sind eingetragene Marken.
Alle Rechte von Ulisses Spiele GmbH Vorbehalten.

Titel und Inhalte dieses Werkes sind urheberrechdich geschitzt.
Der Nachdruck, aus auszugsweise, die Bearbeitung, Verarbeitung,
Verbreitung und Vervielfaltigung des Werkes in jedweder Form,
insbesondere die Vervielfaltigung aufphotomechanischem,
elektronischem oder ahnlichem Weg, sind nur mit schriftlicher
Genehmigung der Ulisses Spiele GmbH, Waldems, gestattet.

Printed in Poland 2012

ISBN 978-3-86889-226-0



REISEABENTEUER UND EXPEDITIONEN
IN UNBEKANNTE WELTEN

AUTOR
FLORIAN DON-SCHAUEN

MIT DANK AN
Daiifel Simon Richier* TimMm FRIERIinGER~vnD
liTAriDY T rAVE FURMHILFREICHE 11PPS VnD HIuWEISE,
An WOLFRAffl IRPDEBAFURMEINE FIACHHILFESfvnDE
in hisiorischer™Kariographie uud
THOffIAS RpffIEIFUINEINE ERtAVIERYilG DER,
AVENntvRjscHENn AsfRpnoraiE.
vnD An IAn{A von DER;jSpinnstVBE,
DIE immEPASO GERJIE in FERNEn LAnNnDERIlI UNtERJWEGS WAPA"

Eine DSA-Splelhllfe



INHALT

Gedanken zu diesem BUCh - €N VOTWO T ..ot 5
Die Sehnsucht nach der unbekannten W elt...........coviiiiiiiie e s 7
Reiseabenteuer - Reise als Abenteuer 9
DiE FrEMOE W B 1. ettt bbbt sttt ekt b e b et nenbene s 17
Finsterer Tannicht: der dichte Wald ... 18
Tummelplatz fiir Hirsch und Wolf: der lichte Wald.........cccooeiiiiiiiiicseceeece e 20
Die griine Holle: Dschungel und RegeNWAIHET............ooviieieiiiee e 22
Alles krabbelt und bei3t: der maraskanische DSChuNgel ... 24
Die Heimat der Irrlichter: ndrdliche SUmpfe und MOOTe.......c.ccoiiiii e 26
Im Reich der Moskitos und Krokodile: stidliche Simpfe und Marschen..........ccocooiviiiiiecienicnne 27
Wo Wolfund Nivese das Karen teilen: die TUNOIa ......cccoeiiinenenneee e 28
Blumenmeere und grasende Wildrinder: Grasland und Heide........c.cccoovivviiiiiicniecescie e 30
Im Reich der Léwen und Antilopen: sudliche Savannen und Steppen .........ccccocivevenieiinesenene, Kl
Steil und felSig: das GEDITGE......cciiiiiiicieee et st sb e b et eae s 32
Giganten aus Fels mit Kappen aus Schnee: das Hochgebirge..........occooiiiiiiniiicnciccee 34
Unter Praios’ gnadenlosem Auge: die W USTE .......ciiiiiriiiiricece et 37
Sandstrdnde und uppiger Dschungel: die Sidmeerinseln 38
Erfrorene WeIten: im eWIgEN EIS ..ot 39
Efferds Launen ausgeliefert: aufhoner SEe.......oo e 42
Tiefhinab in SumMus Leib: UNter der Erde.. ... 44
Zu Besuch bei Kraken und Haien: unter dem M Eer.......covoiireiineienicereese e 45
Aufphexischen Pfaden: in FeiNdesIand..........c.cccoiiiiiiiiiiiiencc s 46
Das endlose Grau zwischen den Welten: der LimMbUS.........ccooii i 47
Ferne und fremde Welten: die GIODUIEN .......covoiiiiii i 49
Die Zeit VOr der EXPeITION. ...cc.oiiiiii it bbbttt et e e e e et snen 50
Wer richtet eine EXPEditioN AUS? ......cccociiiiiiiiieitice ettt st e se et nnan 50
Forscher, K&mpfer und Gelehrte - wer nimmt an einer Expedition teil? ..o 52
In Bibliotheken und Kaschemmen - die Suche nach Informationen ... 56
Kletterseil, Bindfaden und Heiltrank - die Ausriistung kann entscheidend sein...........ccc......... 64
Von Kiiste zu Kiiste oder Oase zu Oase - groRe Expeditionen 78

Unterwegs in einer fremden Umgebung

AUT SCNUSTEIS RAPPEN .ttt ettt et b e et b st ne ettt eb e b e
Im Sattel oder Mit demM FANTZEUQG.....c..ooiiiiee et et
Flussliberquerungen.......c.ccoceoevenvinencnn
Schluchten, Schrunden, Felsspalten
Der tagliche Kampfums UDEIIEDEN..........oceiiee ettt
Wenn der Proviantbeutel unter Schwindsucht leidet —die Suche nach Lebensmitteln................ 106
Die hohe Kunst, einen guten Lagerplatz zu finden........ccovoveiiiie s 123
Wo bin ich? Wo muss ich hin? - Eine Frage der OrientieruUng......ccocoooeieieneiineseniecie e 137
Praios4unbarmherziges Auge oder Efferds ungewollter Segen: das Wetter.......ccovvvvcviiincnciiiieens 146
Praios4gnaden]oSer BIICK........ooii it 146
Efferds UngelieDter SEOEN.........oo e e e b 150
Firuns unbarmherziger G riffu ..o et re e ene 153

Zufélliges Wetter
Regeln im Uberblick )
Lo L1 o T=A VT To U Lo o PSSO




GEDANKEN ZU DIESEM BUCH -

EIN VORWORT

Er ist geradezu der Archetyp aller Abenteuer: der Aufbruch in
die Ferne, die unbekannte Welt. Wer sich im irdischen Mar-
chen- und Sagenschatz umsieht, dem begegnen immer wie-
der abenteuerliche Reisen durch unbekanntes Land. Nicht
umsonst ist die Odyssee aus der griechischen Antike zum
Inbegriff fiir eine Irrfahrt durch eine fremde Welt geworden.
Die Questen der Ritter der Tafelrunde waren oftmals solche
Reisen, und der Name Marco Polo steht bis heute flr das
Entdecken fernster Welten ... auch wenn langst umstritten
ist, ob seine Reisen wirklich so stattgefunden haben, wie er
selbst behauptete.

Columbus, Vespucci, Amundsen, Livingston und viele andere
waren wagemutige Abenteurer, die sich in Gegenden vorge-
wagt haben, die vor ihnen noch kein (,zivilisierterd Mensch
betreten hat. Nicht anders ist es im Film bei den Reisen der
Enterprise oder der Destiny. In der Literatur finden sich
ebenfalls unzéhlige Berichte (ber Reisen in ferne Léander,
und liegt ein Teil des Erfolgs von Bestseller wie Harry Potter
oder dem Herrn der Ringe nicht auch darin, dass der Leser
aufeine Reise in eine fremdartige und wunderliche Welt mit-
genommen wird?

Was also liegt néher, die abenteuerliche Reise auch im Schwar-
zen Auge zum Thema von Abenteuern zu machen? Und
wenn man sich die publizierten Abenteuer anschaut, dann
wird man schnell feststellen, dass genau dieses Thema weit
verbreitet ist. Bereits die erste publizierte Kampagne handelt
von einer Expedition ins Orkland, und nicht umsonst gehort
die Phileasson-Saga zu den meistverkauften und beliebtes-
ten Kampagnen der Geschichte von Das Schwarze Auge,
handelt sie doch von einer Reise in Regionen, die kaum ein
Mensch vorher betreten hat, und gleichzeitig um einen Aus-
flug in die unerforschte Welt der Hochelfen.

Das Buch, das Sie nun in Handen halten, dreht sich um das
weite Feld der abenteuerlichen Reisen. Einerseits sind damit
gezielte Entdeckungsreisen gemeint, in denen wagemutige
Helden und Heldinnen in unbekanntes Land ziehen und
sich ungekannten Gefahren stellen. Andererseits geht es aber
auch um die Reise selbst als Abenteuer: Die meisten Helden
legen gewaltige Strecken quer durch den ganzen Kontinent
zurlick. Aber wie ist das eigentlich, wenn man zu FulR oder
per Pferd abseits von den groRen Reichsstralen unterwegs
ist? Wie findet man die richtigen Wege? Wie viel Proviant



muss man einplanen? Welche Gefahren lauern in Gebirge,
im Sumpf, im ewigen Eis? Wie zliindet man eigentlich ein
Feuer an, und woher weill man, wann die eigene Nachtwa-
che abgelaufen und Zeit fur die Ablésung ist?

Viele Details bestimmen eine Reise durch die Wildnis. Na-
tirlich ware es ermiidend, jede Reise bis ins Kleinste auszu-
spielen. Doch im richtigen MaR eingesetzt, kdnnen solche
Elemente aus einfachem, Meilenfressen immer wieder echte
Zwischenabenteuer machen, die genauso spannend sind wie
das Eindringen in eine feindliche Burg oder das Entlarven
eines feigen Mdorders.

Schon friiher hat es immer wieder Angaben zu Uberlandrei-
sen gegeben, aber leider verteilt Giber zahlreiche einzelne Regi-
onalbénde und Abenteuer. Ein Ziel dieses Bandes ist es, diese
Regeln zu versammeln und zu vereinheitlichen. Denn viele
der Einzelangaben waren sehr unterschiedlich und teilweise
sogar widerspruchlich. Andere haben sich als nicht sonderlich
praxistauglich herausgestellt, sodass wir lhnen hier Uberar-
beitete Versionen vorstellen kénnen. Grundsatzlich gilt, dass
Sie weiterhin auch mit den Regelungen aus anderen Banden
arbeiten kénnen. Die hier vorgelegten Regelungen sollten Sie
als Vorschlage betrachten, also als Expertenregeln.
AuBerdem sei an dieser Stelle angemerkt, dass ich als Autor
zwar versucht habe, meine fragmentarischen Survivalkennt-
nisse durch Recherchen zu erweitern, aber ich bin weder je-
mals wirklich durch die Gluthitze einer Sandwiuiste geritten,
noch habe ich mit einem Hundeschlitten arktisches Gebiet
bereist oder versucht, auf dem Ruicken eines Pferdes einen
Abgrund zu uberspringen. Wenn Sie also der Meinung sind,
dass man bestimmte Situationen aufandere Weise besser re-
geln kénnte, dann haben Sie jederzeit das Recht als Meister,
diese Regeln an lhre eigenen Erfahrungen und Einschét-
zungen anzupassen. AuBerdem sind Spielregeln immer nur
schematisch und kénnen komplexen Sachverhalten niemals
vollstédndig gerecht werden. So ist eine Aufteilung der Wild-
nis in unterschiedliche Zonen von Eiswuste bis Wiste nur
grob mdglich, denn innerhalb jeder Region gibt es zahllose
unterschiedliche Bedingungen, und viele Zonen tberschnei-
den sich. Um eine halbwegs stimmige Simulation zu ermdg-
lichen, misste man mehrere Bande dieses Formats allein

mit der Beschreibungen der Wildniszonen fillen und wiir-
de damit ein burokratisches Monster erschaffen, das wohl
niemand haben mdchte. Keine Tabelle und keine Ubersicht
Uber Probenzuschlédge kann und soll Thnen das Denken ab-
nehmen. Unser Ziel ist es, Ihnen und lhrer Spielrunde mit
diesem Buch Anregungen zu geben, wie Sie die Reisen durch
die Wildnis spannender und aufregender gestalten kénnen.
Wenn uns das gelingt, haben die Wege des Entdeckers ihr
Ziel erreicht.

In diesem Sinne wiinsche ich Ihnen viel Spielspall und Span-
nung in und um Aventurien! Folgen Sie nun den Reisen des
jungen Studiosus Anagon Birtenbichler, der als Assistent des
Pflanzenkundlers Xenophil von Harben durch die ganze
Welt zieht und dabei so manche Uberraschung erfahrt!

Neanderthal, imJanuar 2012
Florian Don-Schauen
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DIE SEHNSUCHT NACH DER
UNBEKANNTEN WELT

~Endlich geht eslos! Hinaus in die weite Welt! Ein Hoch aufden
unsteten Gotterboten Aves!

So tragt mein jahrelanger Flei, mein ungemeiner Lerneifer
doch endlich Friichte, und ich darfdie muffige Lehrstube an der
Seite des ehrenwerten Meister Xenophil verlassen, um die Welt zu
erfunden und ihm beim Verfassen seiner Universal-Encyclopédie
der wilden Vélker zu assistieren.

All die Stadte, die in den Blichern so prachtig beschrieben sind,
werde ich sehen: Methumis mit seinen bunten Mauern, Gareth
mit der glldenen Stadt des Lichts, Grangor mit den zahllosen
Briicken und Stegen, dasfinstere Mengbilla, in dem die Meuchler
und Morder regieren, sogar das verruchte AVAnfa, in dem die
Sklaven ingrofRen Arenen zur Belustigung des Pdbels von wilden
Tieren zerrissen werden.

Und dann geht es hinein in den dampfenden Dschungel, in dem
es so heil sein soll, dass einem die Kleider am Leibe zerflieRen.
Inmitten von riesigen menschenfressenden Katzen und Baumen,

so hoch, dass sich die Wollen in ihren Wipfeln verfangen, leben
die halbnackten Moha-Schénheiten. Glutéugig sollen sie sein,
und auch wenn sie zu dumm sind, um den Namen der Herrin
Rahja zu kennen, sollen sie ihr doch gerne huldigen. Spater wol-
len wir in die Walder des Nordens ziehen, wo diefremdartigen
Elfen leben, denen Tsa in ihren eigenartigen Launen die Zaube-
rei verliehen hat. Doch sie zaubern ohne Hirn und Verstand, so
heif3t es, wissen mitunter nicht einmal, dass sie zaubern. Welch
eigentimlicher Gedanke! Und weiter in den hohen Norden, wo
es selbst im Sommer so kah ist>dass einem die Haare gefrieren
und vom Kopfe brechen wie Eiszapfen, wo weil3pelzige Eisriesen
Schldsser aus purem Schnee bauen und zottelige Russeltierejah-
relang im Winterschlafversinken.

Oh, ihr Abenteuer, ich komme! Wartet, ihr Geheimnisse Aventu-
riens, hier kommt Anagon Birtenbichler und wird euch liften'
—erster Eintrag im Reisetagebuch des hesindegefalligen Stu-
diosus Anagon Birtenbichler



AVENTURIEN
Ein langst erforschter Kontinent?

In Anbetracht der detailreichen Regionalbeschreibungen
Aventuriens und des umfangreichen Kartenwerks kann man
mitunter den Eindruck bekommen, der ganze Kontinent sei
vollstédndig kartiert, erforscht und bekannt. Doch dies ist ein
fataler Irrtum. Aus Sicht der Aventurier sind grof3e Teile ihrer
Welt noch voéllig unbekannt und unerforscht. Das gilt keines-
wegs nur fur die fernen Inseln im Stdmeer, Uber die allerlei
sagenhafte Geruichte im Umlaufsind, fur die dschungeluber-
zogenen Hange des Regengebirges oder die unwirtlichen
Taler Maraskans. Selbst im scheinbar so dicht besiedelten
Mittelreich gibt es grof3e Waldgebiete und Bergregionen, in
die kaum einmal ein Mensch vordringt. Warum sollte man
auch?

Abseits von den Wegen liegt Wildnis, und Wildnis ist gefahr-
lich. Uberall lauern wilde Tiere, Ungeheuer und andere Ge-
fahren. Wer weilR schon, welche Berichte tber schauerliche
Wesen in der Dunkelheit der W&lder nur Ammenmarchen
sind und welche einen wahren Kern haben? Warum also
sollte man die vertraute Welt verlassen und sich diesen un-
bekannten Gefahren aussetzen? Ein falscher Schritt, ein un-
achtsamer Moment kann den Tod bedeuten - denn wer sich
beispielsweise weitab vom néachsten Dorfein Bein bricht und
es nicht magisch heilen kann, der schwebt in Lebensgefahr.
Ebenso geféhrlich kann eine einfache Erkéltung werden, die
sich zur Lungenentziindung auswéchst, oder der Kratzer, der
sich infiziert und entziindet.

Also muss es schon einen sehr wichtigen Grund geben, sich
solchen Gefahren auszusetzen. Das Forschen um des For-
schens willen ist zwar eine Tugend, die von der Hesinde-
Kirche proklamiert wird, dennoch sind es nur die entschlos-
sensten Anhénger der klugen Gottin, die diese Mihsal auf
sich nehmen —und die es sich auch leisten konnen, denn
eine Expedition in unbekanntes Land ist immer auch ein
wirtschaftliches Risiko.

So kann man davon ausgehen, dass jeder Wald, der einen
Durchmesser von mehr als zwanzig Meilen hat, als wild und
unerforscht gelten muss, selbst wenn er in den am dichtes-
ten besiedelten Regionen liegt. Natirlich gibt es weltfremde
Druiden oder eigenbrotlerische Krauterweiblein, die in sol-
chen Gegenden ihre kargen Hutten errichtet haben - aber
sie teilen ihre Erkenntnisse mit niemandem aufer wenigen
Gleichgesinnten. Und damit sind diese Regionen aus Sicht
fast aller Aventurier weiterhin de facto unbekannt.

Machen Sie sich klar, dass kein Aventurier tber ein Karten-
werk verfiigt, das es auch nur ansatzweise mit den Farbkar-
ten aus den Regionalbanden aufnehmen kann. Nur wenige
Regionen sind so dicht besiedelt, dass man einigermalien
gefahrlos von Ort zu Ort reisen kann. Selbst im zentralen
Mittelreich liegen grof3e, unerschlossene Walder, in denen
sich ganze Ruinenstédte verbergen kénnten, von denen bis
heute niemand etwa ahnt. Wie ist es dann erst in den un-
zugénglichen Gebirgen, und damit sind nicht nur Ehernes
Schwert, Salamandersteine und Raschtulswall gemeint!
Trollzacken, Rote, Gelbe, Schwarze Sichel, Regengebirge,
Maraskankette - {berall liegen Berge, deren zentrale Ge-
biete niemand ohne guten Grund betritt.

Ferne Kontinente

In Legenden und geheimnisvollen Aufzeichnungen \
verschollener Seefahrer ist immer wieder die Rede
von anderen Kontinenten, die hinter den riesigen
Ozeanen ihrer Entdeckung und mdglicherweise Er-
schlieBung harren. Am bekanntesten ist naturlich das  \
Glldenland, der sagenumwobene Westkontinent.
Nur unter den Gelehrtesten ist bekannt, dass Myr-
anor, wie das Guldenland von vielen seiner Bewoh- }
ner genannt wird, Herkunftsland der Vorfahren der
meisten aventurischen Menschen ist. Jeder Thorwaler
weil, dass Jurga einst von Hjaldingard heriibersegelte
und das heutige Thorwal griindete, doch nicht jedem

ist bekannt, dass dieses Hjaldingard keineswegs nur |
ein legendérer Ort ist, sondern ein ganz konkreter
myranischer Landstrich.

Das Riesland im Osten und Uthuria im Suden sind

fur die meisten Aventurier nicht viel mehr als Legen-
den, &hnlich wie Tharun: die Welt die sich angeblich

im Inneren von Dere befindet. Wenn Sie Expediti- f
onen nach Myranor, Uthuria oder Tharun planen,
empfehlen wir die entsprechenden Hintergrundbén-

de. Fir das Riesland kdnnen Sie hingegen lhre eigene
Phantasie spielen lassen, da Beschreibungen dieses f
Kontinents in absehbarer Zeit nicht geplant sind.

Wissen ist eine Schnecke:
Informationsfluss in Aventurien
Ein Grund (wenn auch nicht der einzige), warum die Aventu-
rier so wenig Uber ihren Kontinent wissen, ist die mangelhafte
Weitergabe von Informationen. Zwar sind Biicher in gebilde-
ten Kreisen recht verbreitet, aber ihr Inhalt ist bestenfalls zwei-
felhaft. Wer pruft schon nach, ob der Expeditionsbericht eines
Nordlandreisenden der Realitét entspricht oder nicht? Dabei
muss er noch nicht einmal ein Aufschneider oder Betriiger
sein (obwohl auch das vorkommt), sondern er kann einfach
Dinge falsch verstanden oder ungenau beobachtet haben. Und
die Erz&hlungen von Eingeborenen, seien es Waldmenschen
im suidlichen Dschungel, seien es nivesische Karenhirten oder
Bergbauern aus der Schwarzen Sichel, stellen ihre Legenden
dem Forscher gegeniiber als Wahrheit dar - schon allein weil
sie in ihrer Weitsicht schlichte Wahrheit sind. Wenn ein Moha-
Schamane einem reisenden Hesinde-Geweihten erzahlt, in
einem verborgenen Gebirgstal wohne eine hausgrof3e Spinne,
dann kann der das als aberglaubischen Mythos abtun, oder er
glaubt daran. Wenn er dann in seinen Buchern seine Schluss-
folgerungen festhélt, dann werden diese in allen Bibliotheken
der gelehrten Welt als Wahrheit auf- und abgeschrieben - egal,
ob sie nun wahr sind oder nicht.

So kommt es, dass nicht nur der bornische Bauer, sondern
auch manch ein Gelehrter der Uberzeugung ist, alanfanische
Adlige badeten taglich in Jungfrauenblut, Maraskaner ritten
auf Riesenspinnen und Havener Fischer heirateten Necker.
Umgekehrt ist man in Brabak hdufig der Meinung, dass
Thorwaler alle Gefangenen hauten, um ihre riesigen Trom-

Vom
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mein mit Menschenhaut zu bespannen, dass sich bornische
Adlige von Yetis Uibers Land tragen lassen und dass Novadis
ihre Speisen mit feinem Sand statt mit Salz wiirzen. Und
noch einmal: Solches Halbwissen oder auch blanker Unsinn
werden keineswegs nur in Dorfschidnken erzéhlt, sondern
auch in Vinsalter Salons oder den Stuben der Gelehrten.
Selbst unter Leuten, die sich flir hesindegeféllig halten, wer-
den spektakulédre ,Erkenntnisse* viel lieber weitererzahlt als
die weniger aufregende Wabhrheit.

DIESES BUCH

Das Buch, das Sie nun in Handen halten, soll lThnen An-
regungen geben, wie Sie Reisen und Expeditionen in lhre
Abenteuer einbauen kénnen oder sie sogar zum Kern des
Abenteuers machen. Dementsprechend finden Sie ganz un-
terschiedliche Uberlegungen und Ansitze in den verschiede-
nen Kapiteln, etwa zur richtigen Ausriistung, zum Verhalten
in unterschiedlichen Klimazonen und Regionen, aber auch
Vorschlage, welchen Hintergrund ein Expeditions- oder For-
schungsabenteuer haben kann.

Wichtig ist aber, dass Sie dieses Buch keinesfalls als Geset-
zestext verstehen sollen, sondern als Baukasten. Suchen Sie
sich die Bausteine und Hilfsmittel aus, von denen Sie glau-
ben, dass sie Ihr Spiel und Ihre Abenteuer bereichern. Dort,
wo Sie furchten, dass die Regeln oder der Detailreichtum zu
Lasten des Spielspales gehen, dort sollten Sie groRzugig Uber
diese Texte hinweggehen und ohne sie spielen.

REISEABENTUER - REISE ALS ABENTEUER

*Bavon stand nichts in den Biichern. Oh, wirde Boron mir doch
die Gnade eines schnellen Todes erweisenl Was habe ich getan,
dass E fferd mir so sehr zirnt? Seit zwei Tagen verbringe ich mei-
ne Zeit an der Reling, und langst gibt mein Magen nichts mehr
her, das ich Efferd opfern gonnte. Niemals hétte ich gedacht, dass
man sich so elendfiihlen kann.

Hétte ich noch die Kraft, meine Stimme zu erheben, ich wir-
de das Matrosenpack in die Schranken weisen, das mich standig
mit spottischen Blicken bedenkt. Aber stattdessen muss ich es er-
tragen, dass selbst der Schiffsjunge hinter meinem Riicken Uber
mich lacht.

Und dann diese Studiosa Margalinnl Wie kam Meister Xenophil
nur aufdie eigenartige Idee, dieses unreife Gor als zweite Assis-
tentin auszuwéhlen? Margalinn ist im Unterricht immer durch
abwegige Theorien und versponnene Vorschldge aufgefallen,
niemals durch fundiertes Wissen. Und nun macht sie sich auch
noch mit dem seefahrenden Pébel gemein und spottet Uber mich.
Wiarte nur, Studiosa —wenn wir wieder an Land sind und ich
noch lebe, dann werde ich dich lehren, was es heifit, so Uiber einen
alteren Kommilitonen zu reden!«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler, Eintrag vom dritten Reisetag

Auler bei reinen Stadtabenteuern kommt in fast jedem Aben-
teuer mindestens eine Reise Uber Land vor. Egal, ob es gilt,
eine Botschaft zu einer anderen Stadt zu bringen, in einem
kleinen Dorfam Rand einer Baronie nach dem Rechten zu
sehen, einen entflohenen Verbrecher zu verfolgen oder einer
Ré&uberbande das Handwerk zu legen —fast immer miissen
die Helden eine Wanderung hinter sich bringen. Das kann
zu FuB, per Pferd oder auf einem Schiff sein. Es kann tber
eine belebte ReichsstralRe flihren, aber auch durch weglose
Wildnis.

Wenn eine solche Reise im Abenteuer nur den Zweck hat,
die Helden von einem Schauplatz zum néachsten zu bringen,
dann wird sie meistens kurz abgehandelt oder ganz Uber-
sprungen. Eventuell kommt es noch zu einzelnen Zufallsbe-
gegnungen, die vor allem den Zweck haben, die Eintonigkeit
aufzulockern (und urspriinglich aus der Tradition kommen,
den Helden unterwegs noch ein paar Abenteuerpunkte zu
spendieren), aber mit dem eigentlichen Abenteuer gar nichts
zu tun haben.

Es gibt jedoch ohne weiteres die Mdglichkeit, selbst eine sol-
che Zwischenepisode zu einem spannenden Erlebnis werden
zu lassen. Denn in einer mittelalterlich-fantastischen Welt
wie Aventurien ist jede Reise eigentlich ein Abenteuer voller
Gefahren und Unwégbarkeiten —und je weiter sie die Helden
von Ublichen Wegen wegfihrt, desto gefahrlicher wird es.

« Die Landschaft: Menschen, Elfen und Zwerge sind nicht
fur jede Umgebung gleichermalien geschaffen. In der Wiste
brennt Praios unbarmherzig jeden Tropfen Flissigkeit aus
den geschundenen Koérpern, im eisigen Norden l&sst Firun
ebenso gnadenlos alles Leben erstarren. Simpfe und Moo-
re lauern darauf, den Unwissenden in sich aufzusaugen, im
Hochgebirge géhnen Felsspalten und bodenlose Abgriin-
de. Und im Dschungel und tiefen Wald hausen geféhrliche
Raubtiere, aber auch andere Wesenheiten, von denen nur
Sagen und Marchen berichten. Anregungen zu den Eigen-
heiten und Gefahren der unterschiedlichen Arten von Land-
schaft finden Sie im Kapitel Die fremde Welt ab Seite 17.

¢ Feindliche Bewohner: In vielen Regionen sind Einge-
borene nicht unbedingt freundlich gesinnt - und unter Ein-
geborenen verstehen wir keineswegs nur Waldmenschen,
sondern alle kulturschaffenden Wesen, die in dieser Gegend
beheimatet sind. So sehen es die Bewohner des Orklands gar
nicht gerne, wenn Menschen in ihr Land eindringen, und
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auch in vielen Bereichen der Echsensimpfe oder der sid-
landischen Dschungel ist man kaum willkommen. Selbst im
Mittelreich haben sich verarmte Adlige aufdas Raubrittertum
verlegt, oder entflohene Leibeigene und glicklose Séldner
versuchen ihr Glick als StraRenrduber. Doch was fur Wesen
und Volker leben auf einsamen Inseln, in unzugénglichen
Hochgebirgstalern, im ewigen Eis oder in fernen Globulen?
Einige Anregungen hierzu finden Sie bei den unterschiedli-
chen Landschaftsbeschreibungen.

e Tiere und Ungeheuer: Der Mensch (oder EIf, Zwerg ...)
steht keineswegs am Ende der Nahrungskette. Auch wenn
die meisten Raubtiere schon sehr hungrig sein mussen, um
sich mit einer ganzen Gruppe von Menschen anzulegen und
dabei schwere Verletzungen oder Tod zu riskieren, kommt es
doch immer wieder mal zu unangenehmen Begegnungen.
Das kann eine Barenmutter sein, die ihren Nachwuchs schiit-
zen will, ein Schwarm aggressiver Erdwespen, in deren Nest
ein Charakter aus Versehen getreten ist, oder auch eine Kre-
atur, die gerne mal ein H&ppchen Mensch nascht - wie etwa
ein Drache, eine Hohlenspinne, eine Harpyie ... In manchen
Gegenden gibt es Pflanzen, die nicht weniger gefahrlich sind,
etwa fleischfressende Exemplare wie die Disdychondra oder
das alles zerschneidende Messergras, die Basilamine oder das
Jagdgras. Und selbst eigentlich harmlose Wesen kénnen einer
unvorsichtigen Reisegruppe echte Probleme bereiten, wenn
etwa die Waschbarenfamilie nachts die letzten Nahrungsvor-
rate verspeist oder neugierige Affen wichtige Ausriistungsge-
genstédnde mopsen.

» Wetter: Wahrend ein einfacher Landregen eher lastig ist
als geféahrlich, kann ein Gewitter oder Sturm schnell zur ech-
ten Gefahr werden. Wer auf offener Flache steht, droht vom
Blitz erschlagen zu werden, Hagelschlag kann zu ernsthaften
Verletzungen fiihren, Bache und Flisse schwellen innerhalb
kiurzester Zeit zu Stromen an, die gnadenlos alles mit sich
reilen. Auf offenem Meer bekommt ein Sturm noch einmal
ganz andere Qualitaten, weil das Schiffvon riesigen Wellen
hin und her geworfen wird, in der Wuste wird er zum (im
wortlichen Sinne) atemberaubenden Sandsturm, und Uberall
kann ein ausgewachsener Orkan Baume auf Helden werfen
oder die Helden sogar in den néchsten Abgrund schleudern.
Und wenn der Dauerregen Kleidung und Ausriistung durch-
nasst, fangen nicht nur die Waffen an zu rosten, sondern
wertvolle Schriftstiicke 16sen sich auf, bis hin zur Landkarte,
ohne die man den weiteren Weg kaum finden kann. Ein Ka-
pitel zu den unterschiedlichen Aspekten des Wetters finden
Sie ab Seite 146.

» Orientierung: Wo wenige Menschen unterwegs sind, gibt
es keine Wege und Wegweiser. Das heif3t, dass man selbst
versuchen muss, gangbare Routen zu finden und dabei die
richtige Richtung beizubehalten, um irgendwann beim er-
winschten Ziel anzukommen. Man kann sich dafur an be-
sonderen Landmarken wie Bergen oder Flissen orientieren
(wenn man sie denn kennt) oder versuchen, einfach irgend-
wie die grobe Richtung einzuhalten. Aber oft wird man von
einem reilRenden Bach, einer untberwindlichen Schlucht, ei-
nem Sumpf, einem steilen Berg von seinem Kurs abgebracht
und muss einen groRen Umweg machen - bei dem man sich
nie sicher sein kann, ob man nachher noch aufdem richtigen

Weg ist. Oft kann es entscheidend sein, das Ziel in einer be-
stimmten Zeit zu erreichen, zum Beispiel die nichste Oase,
bevor die Trinkwasservorrate verbraucht sind. Und wer sich
verlauft, steht schlimmstenfalls irgendwann an dem Ort, von
dem er Tage zuvor aufgebrochen ist. Das Kapitel Wo bin ich?
Wo muss ich hin? - Eine Frage der Orientierung ab Seite
137 behandelt genau solche Probleme.

e Erndhrung: Fir eine kurze Reise kann man sich mit Pro-
viant ausstatten, aber fur langere Touren wird das bald sehr
aufwandig. Daher muss man unterwegs auch noch fur Nah-
rung sorgen, indem man jagt und sammelt. Wer sich aber
weder mit Jagd noch mit der ortlichen Tier- und Pflanzen-
welt auskennt, ist entweder erfolglos und muss hungern oder
lauft Gefahr, etwas Unvertrégliches zu erwischen und sich
dann mit Vergiftungserscheinungen zu plagen. Und selbst
wenn ein guter Schitze ein Tier erlegt hat —wie verwandelt
man es in einen leckeren Braten? Man sollte auch etwas vom
Zerlegen der Beute und seiner Zubereitung verstehen, will
man sich nicht auf Dauer von halb verbrannten, halb ro-
hen Fleischfetzen erndhren. Dieses Thema wird im Kapitel
Hunger und Durst - und was man dagegen tun kann ab
Seite 106 behandelt.

Tag fur Tag oder

kurz zusammengefasst

Geradezu charakteristisch fiir eine lange Reise ist es,
dass sich der Tagesablauf nicht unbedingt unterschei-
det. Nach dem Aufstehen wird gefrihstiickt, dann
folgt eine lange und mihsame Wanderung (oder ein
eintdniger Tag an Bord des Schiffes oder ein eintdni-
ger Ritt ...) mit kleineren Pausen, bis es schliel3lich
Zeit wird, einen neuen Lagerplatz zu suchen. Das
Lager wird aufgebaut, Essen wird zubereitet, die
Wachen eingeteilt. Und nach der mehr oder weniger
erholsamen Nacht wird wieder gefrihstlickt und der
nachste Reisetag beginnt.

Es kommt nicht in jeder Spielgruppe sonderlich gut
an, wenn man dieses Einerlei in allen Details aus-
spielt. Zwar finden Sie in diesem Buch viele Gedan-
ken und auch optionale Regeln zur Tagesstrecke, zur
Nahrungsversorgung und zum Beispiel dem Wetter,
dennoch raten wir davon ab, all dies Tag flr Tag ge-
nau auszuwdirfeln. Wenn Sie Spieler haben, die solche
Erlebnisse reizen, dann geben Sie ihnen die Gelegen-
heit - denn dabei kann sich sehr schénes Rollenspiel
ergeben. Doch Sie sollten es den Spielern nicht auf-
zwingen. Sparen Sie sich die Details dann fiir beson-
dere Tage auf: fir die ersten Tage nach dem Aufbruch
und fir Tage mit besonderen Ereignissen oder Ent-
deckungen. Die anderen Tage kdnnen Sie mit groben
Berichten zusammenfassen.
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W as fur Grinde gibt es,
die Heimat zu verlassen?

Der Grund fiir eine Reise kann ganz unterschiedlicher Natur
sein. Als Wichtigstes ist wohl der Handel zu nennen: Glter
missen von Ort zu Ort transportiert werden. Das kann die
Kartoffel sein, die der bornische Bauer zum nachsten Markt-
flecken trégt, aber auch der edle Pfeffer, der von einer Gewr-
zinsel zu den horasischen Paldsten gebracht wird. Guter im
Ubertragenen Sinne sind Botschaften. Der Hilferufeines von
Orks geplagten Dorfes an den Baron, der GruB eines in der
Stadt lebenden Studiosus an seine Eltern, die Anweisung an
einen Heerfuhrer vom Oberkommandierenden, der glihende
Liebesbrief—alles muss persénlich von Ort zu Ort gebracht
werden. Nicht einmal die Nachricht vom Tod eines Kai-
sers erreicht jedes Provinzdorf, wenn nicht jemand dorthin
geht und davon erzahlt. Postdienste arbeiten nur in wenigen
Landern, und sie suchen auch nur die grof3en oder wichti-
gen Ortschaften auf Damit wird der Uberwiegende Teil aller
Nachrichten immer noch per Bote Uibermittelt.

Natirlich gibt es auch das fahrende Volk‘, womit in der
Regel Gaukler und reisende Handwerker wie zum Beispiel
Scherenschleifer gemeint sind. Als Heimatlose sind sie ihr
Leben lang aufReisen. Doch auch viele Séldner miissen von
Ort zu Ort reisen, um neue Soldherren zu finden, und Sol-
daten werden von ihren Herren dorthin gesandt, wo er ihre
Dienste gerade bendétigt.

Auch das Pilgertum ist verbreitet und fiir manch einen Aven-
turier die einzige Gelegenheit in seinem ganzen Leben, mehr
als nur das eigene und vielleicht noch das benachbarte Dorf
zu sehen.

Gerade in der jingeren aventurischen Geschichte spielen
Flucht und Vertreibung eine grofRe Rolle, denn die Wirren
der borbaradianischen Invasion haben vor allem viele Tobrier
dazu gebracht, ihre Heimat zu verlassen. Durch die Unru-
hen in der Wildermark setzt sich das heute fort, aber auch die
Thronfolgekriege im Horasreich haben manche Menschen
zur Aufgabe ihrer Heimat gezwungen.

Ahnlich gelagert ist die Verbannung, die zum Beispiel bei
den Thorwalern als Strafe fiir schwere Vergehen haufig ver-
hangt wird. Andernorts kommt es vor, dass man seine Heimat
verlasst, um einer Bestrafung zu entgehen —ob sie berechtigt
sein mag oder nicht.

Schlief3lich gibt es auch noch die schiere Wander- und Aben-
teuerlust. Die widerspricht zwar den Lehren von Praios und
Travia, die Heimat und Verantwortung groRschreiben, doch
nicht umsonst ist der Kontinent nach dem rastlosen Gott
Aves benannt, der zwar nicht allen Aventuriern bekannt ist,
aber offensichtlich doch einen heimlichen Einfluss hat - und
sei es Uber die junge Gottin Tsa, die ebenfalls keinen Sinn flr
Stetigkeit hat.

Expeditionen

Die wohl abenteuerlichste Form einer Reise ist aber die For-
schungsreise. Erkenntnisgewinn ist eine Tugend, die von
der Hesinde-Kirche hochgehalten wird, und so kommt es
immer wieder vor, dass Anhénger dieser Kirche ausziehen,
um fremde L&nder und Regionen zu erforschen. Doch ne-

ben religidsen Griinden gibt es auch wirtschaftliche Anlasse
fur eine solche Expedition. Denn wer unbekanntes Land als
erster entdeckt, kann es fiir sich (oder seinen Herrscher) in
Anspruch nehmen, was fir allem fir unbekannte und un-
erschlossene Inseln und Kusten jenseits von Aventurien gilt.
Selbst jede Fahrt ins sagenumwobene Guldenland kommt
wegen der unzéhligen Gefahren einer Expedition gleich,
aber wer von dort zuriickkehrt, kann Gewiirze und ande-
re Handelsgiter zu Preisen verkaufen, die fiir alle Risiken
und Entbehrungen entschadigen. Sollte es einem Seefahrer
gelingen, einen Handelsweg nach Uthuria oder zum Ries-
land zu finden, kénnte er damit unglaublich reich werden.
Aber auch Gerlichte von besonderen Bodenschéatzen, von
vergessenen Reichtimern oder untergegangenen Stadten
voller Preziosen locken geldgierige Abenteurer in die unzu-
ganglichsten Gegenden.

Nicht unerheblich ist natiirlich auch das Streben nach Ruhm
und Ehre —denn wer einen Ort findet, der bis dahin unbe-
kannt war, wird dadurch sozusagen unsterblich, wird sein
Name doch auf ewig in den Annalen verzeichnet. Und an
den Adelshofen werden solche Entdecker ebenso gerne gese-
hen wie in den Horsélen der Universitaten, kénnen sie doch
mit exotischen und wissenswerten Berichten aufwarten.

Mit ein wenig Phantasie lassen sich aber auch noch weitere
Griinde finden - man denke etwa an eine Expedition zum
mythischen Drachen Fuldigor, der im Ehernen Schwert lebt,
die Reise der Gezeichneten in die Tiefen der Trollzacken, um
das Volk der Trolle zum Bindnis gegen Borbarads Truppen
zu bewegen, oder die Suche der Thorwaler nach ihrem my-
thischen Herkunftsland.

Auf der Suche nach Legenden

Der Legendenschatz der Aventurier ist reichhaltig und bunt.
Seien es die Erz&hlungen Uber die Gotter, seien es Berichte
Uber verschollene Schétze oder unglaubliche Wesenheiten,
seien es angebliche Ruinen in den Tiefen der Dschungel und
Walder, untergegangene Stadte am Grund der Seen oder Tore
zu fremden Welten - in jedem Dorf gibt es Geschichten, die
man sich an langen Winterabenden erzahlt oder mit denen
die Kinder erschreckt werden.

Aber wie das nun mal mit Legenden ist - man weil3 nie, wie
viel Wahrheit in ihnen steckt. Und in einer phantastischen
Welt wie Aventurien ist die Wahrscheinlichkeit, dass selbst
wunderlichste Erzahlungen einen wahren Kern haben kénn-
ten, auBerordentlich hoch. So lauschen immer wieder wiss-
begierige Forscher den Erzahlungen der »einfachen Leute4
und wenn sie glauben, einen Hinweis auf ein ungeliftetes
Geheimnis entdeckt zu haben, dann forschen sie nach wei-
teren Indizien - und irgendwann dringen sie in die Wildnis
vor, um dieses Geheimnis dem Vergessen zu entreif3en.
Gerade die Hesinde- und auch die Nandus-Kirche richten
immer wieder Expeditionen aus, die bestimmten Geheimnis-
sen nachforschen soll, aber auch andere Personen und Grup-
pierungen haben mehr als genug Anlass, Geld und Zeit in
solche Unternehmungen zu investieren. Und wie gesagt kann
selbst stumpfe Geldgier ein Grund flr eine Forschungsreise
sein, wenn zum Beispiel von einem vergessenen Drachenhort
die Rede ist.



Je nachdem, wie die Spieler mitarbeiten, kann eine vom Spiel-
leiter geschickt gestreute Legende fiir neugierige Charaktere
genug Grund sein, aus eigenem Antrieb loszuziehen und die
Hintergrinde zu eruieren. Wenn die Gruppe hingegen lieber
ganz klassisch aufAuftrage wartet, ist es nicht schwer, jeman-
den zu finden, der als Geldgeber dienen kann —und dann
natrlich auch den grofiten Teil der ,Beute’ und des Ruhms
fur sich beansprucht.

Wenn Sie die unterschiedlichen Regionalspielhilfen durch-
blattern, finden Sie in den jeweiligen Mysteria et Arcana
zahllose Geheimnisse, von denen sich viele in Legenden und
Geruchte kleiden lassen —und die damit zum Kern eines Ex-
peditionsabenteuers werden kénnen.

Heilige Artefakte
und gottliche Inspiration

Eine besondere Variante der Suche nach verborgenem Wissen
ist die kirchliche Queste - zum Beispiel die Suche nach dem
Stab des Vergessens oder die Quanionsqueste, in der die Pra-
ios-Kirche ihren Sinn zu ergriinden sucht. Eine solche Queste
kann zur Grundlage einer ganzen Kampagne werden, die aus
sehr unterschiedlichen Teilen besteht: Recherchearbeit in stau-
bigen Bibliotheken, Gespréche mit Gelehrten, aber eben auch
die Suche nach verborgenen oder vergessenen heiligen Orten,
in denen man moglicherweise Hinweise auf den gesuchten
Gegenstand beziehungsweise die erhoffte Erkenntnis erhalt.
Und naturlich muss die Suche nicht unbedingt einem Gegen-
stand gelten, der die Identitét einer gesamten Kirche pragt.
Gerade fir unerfahrene Gruppen oder fiir solche, die nicht
unbedingt gleich die gesamtaventurische Geschichte veran-
dern wollen, eignen sich Dinge, die nur fiir einen bestimm-
ten Tempel oder Orden von besonderer Wichtigkeit sind. So
kénnte zum Beispiel die rituelle Waffe des Tempelgriinders
verschollen sein, oder das Grab eines friihen Kirchenheiligen.
Vielleicht finden die Helden Hinweise auf ein unbekanntes
Orakel, vielleicht die Spur eines verschollenen Schriftstlicks.
Maoglicherweise hat aber auch ein geweihter Held nach den
Ereignissen der letzten Jahre Zweifel an seinem Glauben be-
kommen, und er versucht die Nahe seiner Gottheit wieder-
zufinden, indem er nach Beweisen flir ihre Existenz sucht
- wie auch immer die aussehen mdgen.

Selbstverstandlich sind solche Questen keineswegs auf die
zwolfgoéttlichen Kirchen beschréankt. Ein Thorwaler kann
ebenso auf Swafnirs Spuren wandeln, wie ein Novadi nach
Rastullahs FuBabdruck forschen kann. Wenn Sie ein wenig
in Wege der Gotter blattern, finden Sie sicherlich Dutzende
von Dingen und Beweisen, denen eine ganze Heldengruppe
jahrelang hinterherforschen kann.

Land und Bodenschatze

Bodenschétze bedeuten Reichtum und dadurch Macht. Des-
wegen wundert es nicht, dass Handelshduser, aber auch wirt-
schaftlich denkende Adlige stdndig auf der Suche nach neu-
en Bezugsquellen sind. Offensichtliche Vorkommen in der
Nahe der Siedlungen sind zum groRRen Teil langst ausgebeu-
tet, also muss man Prospektoren in die etwas ferneren Gegen-
den schicken, wo sie nach Hinweisen auf Erze, Edelsteine
oder andere Ressourcen suchen. Mdglicherweise hoffen zum

Beispiel gierige Handler darauf, das zwergische Monopol auf
Zwergenkohle zu brechen, indem sie irgendwo unbemerkt
ein eigenes Vorkommen entdecken und ausbeuten.

Je wilder, abgelegener und gefahrlicher die Region ist, desto
mehr ist es angeraten, sie nicht alleine zu bereisen. Auf die-
se Weise kann man eine Heldengruppe in einsame Bergtéler
schicken, die seit Generationen von keinem denkenden We-
sen mehr betreten wurden und in denen vielleicht das eine
oder andere Geheimnis schlummert.

Andererseits gibt es auBerhalb der grolRen Staaten sehr viel
Land, das keinen Besitzer hat —Orks, Goblins, Elfen, Wald-
menschen und dergleichen werden dabei einfach ,ibersehen.
Und manchmal ist dieses Land auch durchaus fruchtbar und
fur die ErschlieBung geeignet. Bevor man dort aber Bauern
hinschickt, missen erst einmal geeignete Orte gefunden wer-
den, eventuell Eingeborene beruhigt oder verjagt und weitere
Gefahren beseitigt werden. Fur solche Voraustrupps werden
gerne wildniserfahrene Helden angeheuert, entweder alleine
oder als Begleitung fur weniger wehrhafte Planer.

Bergungsmissionen

Reisen in unbekanntes Gebiet sind gefahrlich, und es ist nicht
ungewdhnlich, dass eine Expedition spurlos verschwindet.
Doch was ist, wenn zu den Verschollenen eine wichtige Per-
sonlichkeit gehort, zum Beispiel ein Adliger, ein kirchlicher
Wirdentréger, ein reiches Kaufmannskind —oder einfach
nur ein geliebtes Familienmitglied? Nicht immer nehmen es
die Zurtuickgebliebenen einfach so hin, von den hoffnungsfroh
Aufgebrochenen nie wieder etwas zu horen. Mdglicherweise
ist auch ein Teil einer Expeditionsgruppe zurtickgekehrt und
berichtet davon, wo die anderen zum letzten Mal gesehen
wurden. Eine Flaschenpost taucht auf, oder Varianten davon:
Ein Geweihter ruft mit gottlicher Verstdndigung um Hilfe,
ein Magier sendet einen magischen Botenvogel aus, etc.
Wann immer es einen wichtigen Grund, ausreichende Hoff-
nung und auch das nétige Kapital gibt, wird eine zweite Ex-
pedition ausgesandt, um die Verschollenen zu retten. Ein sol-
cher Auftrag kann besonders reizvoll sein, denn es gilt nicht
alleine, sich in der feindlichen Umgebung zurechtzufinden,
sondern auch noch die Spur der Vorganger zu verfolgen und
dabei mdoglicherweise nach und nach zu ermitteln, was ge-
schehen ist und woran die Expedition gescheitert ist.

Gestrandet

Das Ubliche Reisemittel flir weite Strecken ist immer noch
das Schiff Doch Efferds Launen sind unergrindlich, vor al-
lem wenn er sich mit Rondra streitet. Und so kann ein Schiff
in Seenot geraten und mandvrierunfahig werden oder sogar
untergehen. Die Uberlebenden retten sich mit etwas Gliick
irgendwo an Land —doch das kann fernab von jeder Zivili-
sation sein. Vielleicht sitzen sie auf einer einsamen Insel fest,
vielleicht sogar an der Kuste eines fernen Kontinents. Mog-
licherweise ist es aber auch eine einsame Kiiste Aventuriens,
von der aus die Uberlebenden einen Weg zuriick in die Zivi-
lisation finden mussen. Ubler sieht es aus, wenn sie sich auf
einen Eisberg gerettet haben, der aufseiner Reise nach Stiden
immer kleiner wird, sodass sie hoffen missen, eine Rettung
zu finden, bevor er sich ganz auflést.
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Doch es muss nicht zwingend ein Schiffbruch sein, denn die
Reisemdglichkeiten sind vielféltig. Was ist, wenn ein Berg-
rutsch oder Hochwasser eine Strae weggerissen hat und
man sich deswegen einen Weg quer durch die tiefste Wildnis
suchen muss? Noch exotischer wird es, wenn die Helden in
der Luft unterwegs sind, beispielsweise mit einem Fliegenden
Teppich, und dieser aus irgendeinem Grund seine Dienste
versagt. Oder die Helden sind aus Versehen durch ein magi-
sches Portal gestolpert und finden sich in einer fremden Welt
wieder, zum Beispiel einer Feenglobule ... oder sogar in einer
mehr oder weniger fernen Vergangenheit.

Der besondere Reiz an dieser Art von Abenteuern liegt darin,
dass die Helden keine Mdglichkeit haben, sich darauf vorzu-
bereiten. An Ausriistung haben sie nur das, was sie gerade bei
sich tragen, und das ist vermutlich kaum das, was sie eigentlich
bendtigen. Ihr Wissen Uiber diese Region ist aufdas beschrankt,
was sie vorher wussten - Gelegenheit fiir Recherche in Biblio-
theken oder bei erfahrenen Reisenden ist nicht méglich.

Auf der Flucht

Ein anderer Grund, sich in die Wildnis aufzumachen, kann
der Angriff eines Gberméchtigen Feindes sein. Wenn sich ein
Untotenheer einem einsamen Dorf nahert, wenn Orks das
Land verwiisten oder ein Krieg zwischen Menschen tobt,

Bekannte Entdecker der
Aventurischen Geschihte +

Die aventurische Geschichte ist von dem Emporkommen
und Untergang vieler Kulturen und Voélker gepréagt, und
jede neue Kultur musste das Land fir sich neu entdecken.
Das geschah zumeist durch wagemutige Forscher, die
sich in die Fremde vorwagten.

So betraten zum Beispiel die Hochelfen diese Welt in den
Salamandersteinen, und von dort aus erforschten sie nach
und nach den ganzen Kontinent, bevor sie grof3e Teile
davon unterwarfen und besiedelten. Spéter waren es die
Thorwaler, die unter der legendaren Hetfrau Jurga ihre
Heimat Hjaldingard verlieBen und Gber das Meer zogen,
um nach neuen Siedlungsgebieten zu suchen. Aus der
gleichen Richtung stammten auch die Gildenlander, die
ihr Herrschaftsgebiet ausdehnen wollten und auf diese
Weise im Horasreich neue Stadte griindeten. Von dort aus
zogen Abenteurer und Forscher in alle Richtungen, und
ihre Begegnungen mit den ,Ureinwohnern waren selten
friedlich. Als erster (menschlicher) Derograph Aventuri-
ens gilt Bastan Munter, der im siebten Jahrhundert BF
Aventuriens Lander bereiste und dabei einen vierbandi-
gen Reisebericht verfasste, der noch immer als wegwei-
send gilt.

dann ist es manchmal besser, sein Heil in der Flucht zu su-
chen - vor allem, wenn es darum geht, wehrlose Einwohner
vor dem brandschatzenden Yiauien in Sicherheit zu brin-
gen. Aber auch wenn die Helden einem Feind in die Hande
gefallen sind und es schaffen, sich zu befreien, mussen sie
moglichst schnell aus dem Einflussbereich dieses Feindes
flichten.

Eine Flucht, egal aus welchem Anlass, fihrt in der Regel
nicht tber StraRen, die vom Feind kontrolliert werden, son-
dern durch die tiefste Wildnis, wo die Verfolgung schwieriger
ist. Verscharft wird der Kampfums Uberleben durch Angriffe
der Verfolger, die den Reisenden sténdig aufden Fersen sind,
und wenn die Helden dann auch noch versuchen miussen,
Alte und Kinder zu beschiitzen und Uber gefahrliche Hin-
dernisse zu retten, kann das Reiseabenteuer schnell zu einem
Wettrennen um Leben und Tod werden.

Ebenso gut funktioniert es andersherum, wenn die Helden
einen oder mehrere Fliichtende verfolgen missen - zum
Beispiel entflohene Verbrecher oder einen Boten, dessen Bot-
schaft keinesfalls ankommen darf. Hier gilt es, die Spur des
Flichtenden aufzunehmen und méglichst schneller voran-
zukommen als er. Wenn man die Spur verliert, gewinnt er
Vorsprung —auch dies also ein Wettrennen, das sehr span-
nend werden kann.

Unter den heute noch lebenden Entdeckern gilt Kara ben
Yngerymm als Legende (siehe Katakomben 161). Als Vor-
sitzender der Aves-Freunde (siehe Seite 52) nimmt er immer
noch regelmafig an Expeditionen teil, manche finanziert und
organisiert er aber auch nur. Berihmt geworden ist er aber
weniger durch seine zahlreichen Ausfllige in die unerforsch-
ten Gebirge des Kontinents, sondern durch seine beliebten
Romane, in denen er die eigenen Erlebnisse idealisiert darge-
stellt und damit eine grofle Leserschaft begeistert hat. Kerry
ui Brioghan ist vor allem im Auftrag der Kaiserlich Derogra-
phischen Gesellschaft und des Aventurischen Boten durch
den Kontinent gereist und hat mit ihren Berichten ebenfalls
ein groRRes Publikum erreicht, ist aber dabei zumeist ndher an
der Wahrheit geblieben als ben Yngerymm in seinen Roma-
nen (Herz des Reichs 178). Alessandrian Arivorer wird hau-
fig mit Bastan Munter in einem Atemzug genannt, denn er
gilt als der wichtigste Derograph der jiingeren Geschichte, ist
aber unléngst verstorben. Als Prodekan fiir Zoologie der Na-
turkundlichen Fakultit der alanfanischen Universitat geht
Orelio Santuez haufig aufExkursion, um die Kenntnisse der
aventurischen Tierwelt zu erweitern - vor allem jener, die in
den Tiefen der Hohlen und Kavernen haust (Katakomben
160). Er wirkt zwar wie ein selbstverliebter Geck, ist aber ein
fahiger Expeditionsleiter und bendétigt hin und wieder auch
Hilfe von erfahrenen Helden.

* Hier werden nur Forscher genannt, die den Kontinent Aventurien bereist haben. Zu der groRen Zahl forschender Seefahrer
finden Sie in Efferds Wogen einen ausfuhrlichen Artikel, den wir hier nicht wiederholen wollen.
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Entdecker- und
Expeditionsabenteuer

Die folgende Aufzéhlung soll eine grobe Ubersicht (iber bis-
herige Abenteuer mit dem Thema geben, erhebt aber keinen
Anspruch aufVollstandigkeit, zumal es auch viele Grenzfal-
le gibt. Wichtig: Der Text enthélt Meisterinformationen.
Wenn Sie also diese Abenteuer moglicherweise selbst noch
als Spieler erleben wollen, sollten Sie diesen Abschnitt Uber-
blattern und auf Seite 17 weiterlesen.

Der hohe Norden

Das erste Expeditionsabenteuer der Geschichte von Das
Schwarze Auge hiell Unter dem Nordlicht (Abenteuer B6,
geschrieben von Ulrich Kiesow) und handelte von dem
Versuch, den legendaren Polardiamanten zu finden, der
angeblich irgendwo im hohen Norden seiner Entdeckung
harrt. Natlrlich finden die Helden den Diamanten nicht,
begegnen aber dem finsteren Chiméarologen Zurbaran und
der geheimnisvollen Firnkdnigin. Das Geheimnis des Po-
lardiamanten gilt bis heute als ungeklért (siehe Im Bann
des Nordlichts 198). Kommando ,,Olachtai* (B18) dreht
sich um eine Reise in die Brydia, da die dort lebenden Rie-
senalken aus unbekanntem Grund Freude daran gefunden
haben, unschuldige Siedler mit Felsbrocken zu bewerfen.
In diesem Abenteuer erscheinen erstmals Norbarden —ob-
wohl sie in ihrer Darstellung eher Nivesen ahneln. Die
schwarze Schlange, in der sich das Abschluss-Dungeon be-
findet, wurde wesentlich spéter in der Borbaradkampagne
als gigantischer Golem uminterpretiert. Als Auftaktaben-
teuer der Phileasson-Saga fiihrt Folge dem Drachenhals
(Nr. 21) die Helden so weit nach Norden wie kein anderes
Abenteuer. Zunéchst mussen sie ein Mammut fangen, doch
dann fuhrt sie ein vergessenes hochelfisches Heiligtum bis
zum Himmelsturm, der ersten der wiederentdeckten ele-
mentaren Elfenstddte. Dieses Abenteuer war eine Revolu-
tion, stellte es doch das Bild der aventurischen Elfen auf
ganz neue Grundlagen. In Liskas Fangen (Nr. 61) missen
die Helden nicht ganz so hoch in den Norden, um einem
Schatz nachzujagen, den eine Mérderin dort irgendwo zu-
riickgelassen hat. Wenn sie Erfolg haben, das verkiindet
der Autor schon im Vorwort, sind sie reich genug, das Hel-
denleben sein zu lassen und sich ins Altenteil zuriickzu-
ziehen. Mit der Bezeichnung Schwingen aus Schnee (Nr.
106) sind legendéare Rustungsteile der bornischen Ritter
gemeint, die irgendwo im hohen Norden verschollen sind.
Auf der Suche nach ihnen erleben die Helden nicht nur
die unwirtliche Gegend, sondern erfahren auch noch ei-
niges Uber vergessene aventurische Geschichte. Ebenfalls
um Firnelfen dreht sich das Abenteuer Falscher Feind im
Band Auf Elfenpfaden (Nr. 145), diesmal allerdings in der
Region um den Blauen See. Ein Traum von Macht (Nr.
E8) sendet die Helden auf der Spur der legendéren Alben
zunéchst in die Gebirgsziige Thorwals und im Anschluss
in den verschneiten Norden, wo sie einer vergessenen Stadt
aufdie Spur kommen kénnen.

N ordlich des Mittelreichs

In Schatten Uber Travias Haus (Nr. 12) wird Kklassische
Landnahme thematisiert: Die Helden begleiten eine Gruppe
von Siedlern, die in der bisher unzivilisierten Griinen Ebene
einen Tempel bauen wollen. Das sehen die bisherigen Ein-
wohner, die Goblins, natirlich gar nicht gerne, aber nach his-
torischem Vorbild werden sie auch nicht weiter gefragt. Eine
Fahrt aufdem bornischen Walsach ist Thema von Stromauf-
warts (Nr. 24) —es geht um einen Brautigam, der nicht sehr
glicklich ist, an die Tochter des unbeliebten Grafen Uriel
von Notmark verheiratet zu werden, aber nichtsdestotrotz
von den Helden in seine neue Heimat gebracht werden soll.
Der Zorn des Béren (Nr. 32) spielt ebenfalls im Bornland, wo
einige Dorfer von einem riesigen Béren tyrannisiert werden
—der selbstverstandlich nicht einfach nur ein groRer Bér ist.
Mutterliebe (Nr. 87) ist der ironische Titel eines Abenteuers
um einen Sohn, der von seiner Mutter im Zorn dazu verflucht
wurde, sich in einen Wolf zu verwandeln, und nun verzwei-
felt versucht, diesen Fluch abzuschutteln. In Sumus Blut (94)
hingegen geht es um den Streit zwischen Pardona und einer
damonischen Wolfin, in den die Helden hineingezogen wer-
den, obwohl sie eigentlich weder mit der einen noch der an-
deren Seite sympathisieren. Die dunkle Halle (Nr. 122) dreht
sich um thorwalsche Belange und ihren Konflikt mit alten
Feinden aus dem Norden. Im Sammelband Auf Elfenpfaden
(Nr. 145) findet man das Abenteuer Das Lied der Weide, in
dem die Helden in die Griine Ebene zuriickkehren. Riesige
Liebe ist ein sehr bemerkenswertes Abenteuer aus dem Band
Maérchenwalder, Zauberflisse (Nr. 153), das die Helden in
die Tiefen des legendenumwobenen Bornwalds fuhrt, wo es
zu schicksalhaften Begegnungen kommt.

Wuaste

In dem legendéren Soloabenteuer Borbarads Fluch (B7) geht
es darum, Borbarads Turm in der Gorischen Wiste zu fin-
den, um Aventurien vor einer furchterlichen Katastrophe zu
bewahren. In diesem Abenteuer fiel zwar der Name Borbarad
zum ersten Mal, aber insgesamt gelten viele Setzungen dar-
aus nicht mehr als zeitgemaR, da sie sich nicht mit dem heu-
tigen Aventurien vereinen lassen. In der Regel wird das Aben-
teuer eher totgeschwiegen. Einen ersten Ausflug in die Khém
unternimmt das Abenteuer Wie der Sand der Wuste (Nr.
17), bei dem es um Intrigen um die Thronfolge des Sultans
von Unau geht. Einen wichtigen Teil von Wie der Wind der
Waiiste (der vorletzte Teil der Phileasson-Saga, Nr. 26) macht
die Durchquerung der Khom von Osten nach Westen aus,
wobei auch noch ein ganzer Zug von Bettlern begleitet und
beschitzt werden muss. Die beiden Kampagnenbande um
Léwe und Rabe (Tar Honak, Nr. 41, und Malkillah, Nr. 24)
thematisieren den Krieg zwischen Novadis und Al’Anfanern,
der natirlich auch zu einem groRen Teil in der Khém statt-
findet. Im Sammelband Réankespielerund Rivalen (Nr. 124)
findet sich das Abenteuer Nach Rastullahs Willen, in dem
die Helden zu einem Novadi-Stamm aufbrechen missen,
um an einer traditionellen Brautwerbung mitzuwirken.

14



Sudliches Steppenland

Ein ganz klassisches Expeditionsabenteuer findet sich in dem
Band Fluch vergangener Zeiten (Nr. 118), wo die Helden
nach einem Missionar suchen mussen, der irgendwo im wei-
ten und unerschlossenen Steppengebiet dstlich des Harodrol
verschollen ist.

Dschungel

Im Dschungel von Kun-Kau-Peh (Nr. 38) dringen die Hel-
den tief in die Geheimnisse des Regenwaldes vor, wo sie es
mit einigen freundlichen und vielen feindlichen Bewohnern
zu tun bekommen. Vor allem werden hier die Waldmenschen
erstmals mit ihrer Kultur beleuchtet. Die beiden aufeinander
aufbauenden Soloabenteuer Das Dschungelgrab (Nr. 71)
und Die Mondsilberkugel (Nr. 72) fuhren den Helden eben-
falls tief in den Dschungel. Gleiches gilt fir das Soloaben-
teuer Der grof3e Baccanaq (Nr. 104), bei dem der Held zum
prophezeiten Erléser unterdriickter Waldmenschenstdmme
werden kann. Der Sammelband Questadores (Nr. 124) ent-
halt gleich mehrere Abenteuer, bei denen die Helden in die
,grine Holle4Vordringen mussen.

W ald

Tiefin den ebenso legendenumrankten wie unzugénglichen
Reichsforst fuhrt der Abschluss der Simyala-Kampagne Der
Basiliskenktnig (Nr. 108), denn dort irgendwo liegt die ver-
schollene Hochelfenstadt Simyala. In vielen anderen Aben-
teuern gibt es zumindest zwischendurch Reisen durch die
unterschiedlichen mittelaventurischen Walder.

Simpfe und Moore

Der Zug durchs Nebelmoor (BI2) sucht nach einer verlore-
nen Passage durch das besagte Nebelmoor —auch ein typi-
sches Motiv der Entdeckerabenteuer -, und nebenher ist dies
der erste Band mit den Siegern eines Abenteuerwettbewerbs.
Die gleiche Region wird im Band 154, Steinzeichen, noch
einmal thematisiert, und zwar im Abenteuer Das Erbe des
Aikar —denn es gibt hier nicht nur stinkende Sumpflécher,
sondern auch geheimnisvolle Relikte aus orkischer Frihzeit.

Gebirge

Bei Ingerimms Schlund (Nr. 66) lasst schon der Name er-
ahnen, wohin die Reise gehen wird: mitten hinein in einen
erloschenen Vulkan. Dass nicht alle Expeditionsteilnehmer
das gleiche Ziel haben, macht ein typisches Element solcher
Abenteuer aus: Sobald es gefahrlich wird, verfolgt jeder seine
eigenen Interessen. Im Abschlussabenteuer der legendéren
Borbaradkampagne, Rausch der Ewigkeit (Nr. 85), missen
die Helden in die Trollzacken reisen, um das Volk der Trolle
zum Bundnis zu bitten - und entdecken dabei, dass es ganze
Stadte dieser Wesen gibt und dass Trolle vor sehr langer Zeit
eine Hochkultur hatten. In Stein der Mada (Nr. 107), dem
zweiten Teil der Simyala-Kampagne, dringen die Helden
so tief in die Salamandersteine vor, wie es zuvor wohl kaum
ein Nichtelf getan hat. Es geht weniger um Bergsteigerei als
um eifische Mystik, die es zu erforschen gilt. Die Abenteuer
in Drachenodem (Nr. 126) drehen sich um unterschiedli-
che Drachen, und zwei davon fuhren tief in Gebirge - den

Windhag und die Drachensteine. In einem der Abenteuer
aus dem Band Auf Elfenpfaden (Nr. 145), Schwarze Flam-
me, betreten die Helden noch einmal die Salamandersteine.
In Die Blutdurstigen, einem Abenteuer aus der Anthologie
Steinzeichen (Nr. 156), reisen die Helden auf Schatzsuche in
die Trollzacken —und machen sich unter den Einheimischen
dabei gar keine Freunde. Tief in die Auslaufer des Ehernen
Schwerts fuhrt Teil 2 der Drachenchronik, Drachenerbe (Nr.
172), um dort den Ratschlag eines unsterblichen Wesens ein-
zuholen.

Orkland

Die Abenteuer B15 bis BI7 (Im Spinnenwald, Der Purpur-
turm und Der Orkenhort) bilden die erste Kampagne im
Universum von Das Schwarze Auge, die Orkland-Kampa-
gne. Im Auftrag der obersten Hetfrau Thorwals werden sie
ausgesandt, um das feindliche Orkland zu kartieren. Dabei
begegnen sie zwar keinen Orks, daflir aber sehr illustren an-
deren Bewohnern dieser wilden Region wie Grolmen, Sma-
ragdspinnen und einem Riesen. Etwas ,,orkischer” geht es in
Das vergessene Volk (Nr. 117) zu, denn es gilt, die Vergan-
genheit der Schwarzpelze zu erforschen.

M araskan

Der eigenartige Dschungel Maraskans wurde erstmals in Der
Quell des Todes thematisiert (einem Soloabenteuer mit der
Nummer Bl 1). Der Held wird gezwungen, die Ursache eines
verseuchten Flusses zu finden - also ein erster Fall schwerer
Umuweltverschmutzung in Aventurien. Die Eigenheiten Ma-
raskans waren damals allerdings noch kein Thema, die sind
erst wesentlich spéter erfunden worden. Pforte des Grauens
(Nr. 67), das zur legendaren Borbaradkampagne gehért, ist
da schon wesentlich ,maraskantypischer’ und fiihrt die Hel-
den quer durch den feindlichen Dschungel, wo sie nicht nur
mit den Widerstandskdmpfern Kontakt aufnehmen mdussen,
sondern auch zu den einheimischen Achaz. Am Ende stoRen
sie auf den Friedhof der Seeschlangen, einstmals ein echsi-
sches Heiligtum, jetzt ein Zentrum der Erzddmonenanbe-
tung. Tiefins Herz der verfluchten Insel werden die Helden
in Goldene Flugel (Nr. 152) geschickt, und ob der Umgang
mit den Einheimischen mehr Erkundungsgeschick verlangt
oder das Eindringen in Dschungel und Gebirge, sei einmal
dahingestellt.

Das Meer

Das Grauen von Ranak (Nr. 6) war zwar kein Expeditions-
abenteuer an sich, erdffnete aber die Slidmeertetralogie, in
der das Schiff Korisande weit nach Siiden vordrang, um die
Herkunft der geheimnisvollen Risso zu klaren (Die Fahrt der
Korisande, Nr. 7, Die Insel der Risso, Nr. 15, Der Bund der
Schwarzen Schlange, Nr. 18). Auch wenn es zu unglaubli-
chen Wiirfelorgien bei Gefechten ganzer Schiffsmannschaf-
ten kommen kann, wenn die Abenteuer sehr wortgetreu ge-
spielt werden, sind doch klassische Elemente der Expedition
vorhanden: lange Schiffsfahrten, die Entdeckung und Erfor-
schung unbekannter Eilande, die Reparatur eines beschadig-
ten Schiffes etc. Im Band Basargeschichten (Nr. 141) findet
man das Abenteuer Piratenblut, in dessen Verlaufdie Helden
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ein aufeiner einsamen Insel liegendes Piratenversteck finden
und erkunden mussen. Klar zum Entern (Nr. 148) dreht sich
um das Piratenleben, und als Teil einer Piratenmannschaft
konnen die Helden das Leben auf See mit all seinen Vor- und
Nachteilen miterleben. Strandgut (Nr. 156) hingegen ist der
Begleitband zu Efferds Wogen und présentiert Abenteuer
Uber und unter den Wellen —und dass es hier allerlei Fremd-
artiges zu erforschen gibt, liegt aufder Hand.

Aventurienumseglung

Das Abenteuer mit der Nummer 12 bildete den Auftakt zur
mit Abstand erfolgreichsten Kampagne ihrer Zeit, die spéa-
ter unter dem Titel Phileasson-Tetralogie zweimal Uberar-
beitet und neu aufgelegt wurde: In Folge dem Drachenhals,
Auf der Spur des Wolfes (Nr. 23), Wie der Wind der Wiiste
(Nr. 26) und Insel im Nebel (Nr. 27) nehmen die Helden
an einer Expedition rund um Aventurien teil, in der sie tief
in die Geheimnisse der untergegangenen Hochelfen-Kultur
eintauchen. Hier erhielten die Elfen nicht nur eine ,neue’
Vergangenheit, sondern man konnte als Spieler tiefin aven-
turische Historie eintauchen - eine Expedition in die langst
vergessene (und irdisch bis dahin noch gar nicht festgelegte)
Vergangenheit.

Die schwarzen LAnde

Weniger Entdeckungsfahrten als eher Expeditionen in
feindliches Land sind die Abenteuer, bei denen die Helden
in die Schwarzen Lande Vordringen missen. Eine ganze
Sammlung davon findet sich in Schwarze Splitter (Nr. 93).
In Blutige See (Nr. 105) werden die Helden vortibergehend
Mannschaftsmitglieder der Seeadler von Beilun\,, die im Per-
lenmeer gegen Damonenarchen kampft, und erleben so die
Gréuel des verseuchten Meers sehr anschaulich. Eine Folge
von Kommandounternehmen soll in Kreise der Verdammnis
(Nr. 116) einen entscheidenden Militérschlag gegen Borba-
rads Schergen vorbereiten.

Das Guldenland

Die bedeutungsschwere Abenteuer-Nummer 100 gehorte der
Reise zum Horizont, einer Expedition nach Myranor, mit
der aventurische Helden (und vor allem ihre Spieler) aufden
Westkontinent gelockt werden sollten. Leider lieR die Fort-
setzung des Abenteuers zu lange auf sich warten, um den
erwarteten Erfolg zu haben. Inzwischen ist es als Teil einer

langeren Kampagne beim Uhrwerk-Verlag neu erschienen,
ebenso wie viele andere Abenteuer, die in Myranor spielen.

E xotische Regionen

In Durch das Tor der Welten (B8) werden die Helden per
Dimensionstor in eine andere Welt geschleudert, aus der sie
wieder zuruckfinden mussen. Obwohl dem Autor damals
wirklich ein Weltenportal vorschwebte, wurde die Welt mit
ihren Riesenbdumen und den dreidugigen Raubkatzen nach-
tréglich zu einem Ort in Myranor umgedeutet. So konnten
die Helden hier erstmals ins ferne Gildenland reisen —wenn
auch unwissentlich.

Einen anderen Weg wahlte Im Traumlabyrinth (Nr. 20), in
dem die Helden in die Traumwelt eines komatdsen Zwergs
gesandt werden, um dort den Grund herauszufinden, war-
um er nicht wieder erwacht. Obwohl die reinen Dungeons
in dieser Zeit schon nicht mehr so tblich waren, hat dieses
Abenteuer eine recht einfache Struktur, und es geht weni-
ger um Kklassische Erforschung als um das Absolvieren eines
festgelegten Weges. Die Stadt des toten Herrschers (Nr. 33)
thematisiert zum ersten Mal eine Zeitreise, denn die Helden
werden von einem freizaubernden Elfen weit in die Vergan-
genheit geschickt - in die Zeit der echsischen Hochkulturen.
In Alptraum ohne Ende (Nr. 45), dem Auftakt zur Borba-
radkampagne, dringen die Helden in die ,verstrahlte’ Regi-
on um das Doérfchen Dragenfeld vor und betreten sogar den
Limbus, in dem die Finalschlacht stattfindet. Im Kampf
gegen die Grenzenlose Macht (Nr. 65), das ebenfalls zum
Umfeld dieser Kampagne gehort, missen sie unter anderem
das verborgene Tal der Elemente finden und erkunden. In
Siebenstreich schlieBlich dringen sie in die verfluchte Dd&mo-
nenbrache sidlich von Gareth ein, die angeblich kaum je-
mand ohne geistige Schaden wieder verlasst. Feenflligel (Nr.
75) fuhrt die Helden in eine Feenglobule. Jenseits des Lichts
(Nr. 103) umfasst zunachst eine Reise durch das mittlerwei-
le unter borbaradianischer Herrschaft stehende Maraskan,
endet dann aber in einer sehr skurrilen Welt aus maraska-
nischen Legenden und Theaterstiicken. Um das Abenteuer
zu genieflRen, ist sicherlich ein gewisser Hang zum Seltsamen
noétig, aber dann kann es ein grofRes Vergniigen werden. Die
Wandelbare (Nr. 136) handelt von einer Steinstatue, die auf
einmal zu laufen beginnt —und die ihre Verfolger nicht nur
in die Wildnis des Raschtulsturms fiihrt, sondern scheinbar
sogar zurtick in eine langst vergessene Zeit.
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DIE FREMDE WELT

»Welch eigenartige Vielfalt haben sich die Zwdlfe dochflir unsere
Welt erdachtl Und doch so anders als alles, was ich mir nach der
Lektire der grolRen Reiseberichte vorgestellt habe. So habe ich bei
unserem ersten Ausflug in den Regenwald keine Spuren von pfer-
degroRBen Raubkatzen gesehen, und auch die menschenfressenden
Baume scheint es hier nicht zu geben. Stattdessen wimmelt der
Wald schlimmer als der Tiermarkt von Punin. Jede Wurzel am Bo-
den entpuppt sich bei naherem Hinsehen als gefahrliche Schlange,
jedes Blatt an den Baumen wird von ekligen Spinnen und Kéfern
besiedelt, die Luft ist erflllt von summendem und brummendem
Getier, das sich vom Blut des Menschen ndhren will. Fremdartige
und geradezu unheimliche Tierlaute hallen durch diesen griinen
Irrgarten, und was ichfur die Schreie eines ddmonischen Ungeheu-
ers halte, ist laut Aussage unserer einheimischen Fihrerin nur der
Gesang eines bunten und harmlosen Voggels.

Uberhaupt: die Fiihrerin. Ja, sie hat dunkle Haut, einen schlan-
ken Korper und ein anmutiges Gesicht. Aber aufmeinefreund-
lichen Blicke reagiert sie nicht anders als die hiibschen Mé&dchen
auf unserem Campus —nur mit einer abschétzigen Mine und
demonstrativem Desinteresse. Kann ich mich denn gar nicht auf
das verlassen, was mir bisher Giber die Fremde berichtet wurde?«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Aventurien umfasst véllig unterschiedliche Regionen und
Klimazonen. Es gibt unzugéngliche Regenwalder, flirrende
Waisten, tédliche Simpfe, menschenleere Steppen, steile Ge-
birge, tiefe Urwélder, weite Tundren, einsame Inseln, frostige
Eiswisten und riesige Meere. Jedes dieser Gebiete kann Ziel
einer Expedition sein, und uberall sind andere Dinge zu be-
achten, lauern andere Gefahren und Risiken.

Wer Uber die Grenzen des Kontinents hinausblickt, findet
eine fast unbegrenzte Zahl an weiteren Gegenden, die unbe-
kannt und fremd sind. An erster Stelle ist natirlich Myranor
zu nennen, mit dem uralten, in Auflésung begriffenen Im-
perium, den Tiermenschen, der eigenartigen Magie und den
zahllosen ungelifteten Geheimnissen. Tief im Siden liegt
das sagenumwobene Uthuria, Uber das bisher noch kaum et-
was bekannt ist auRer eigenartigen Legenden. Der Ostkonti-
nent heiflt Riesland, weil dort angeblich Riesen hausen, aber
es gibt kaum Berichte von Menschen, die diesen Kontinent
erreicht haben und nach Aventurien zuriickkehren konnten.
Im Norden hingegen herrscht Firuns gnadenlose Kélte mit
einer Macht, der nicht einmal die Firnelfen widerstehen kon-
nen. Immer wieder gibt es Geriichte, dass auch im ewigen
Eis Spuren versunkener Zivilisationen zu finden seien oder
dort Artefakte von unglaublicher Macht auf ihre Bergung
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warten. Doch niemand kann sagen, wie viel Wahrheit in die-
sen Legenden steckt.

Wer nach unbekannten Welten sucht, ist noch nicht einmal
auf Dere beschrankt: Langst hat auch die Gelehrtenwelt an-
erkannt, dass es Globulen gibt, die in loser Verbindung mit
Aventurien stehen, sich aber mitunter grundlegend von al-
lem unterscheiden, was hier als bekannt und normal angese-
hen wird. Dazu gehéren naturlich die Feenwelten mit ihren
fremdartigen Bewohnern, aber auch Welten, tber die noch
viel weniger bekannt ist. Einige von ihnen kénnen nur Uber
den Limbus erreicht werden, der seinerseits auch als fremde
Welt betrachtet werden kann, in der man unbekannten We-
sen begegnen und vergessene Orte finden kann.

Auf den folgenden Seiten stellen wir Thnen unterschiedliche
Regionen vor, die sich fiir Expeditionen eignen, mit Uberle-

gungen, welche Gefahren dort zu finden sind. Sie beziehen
sich zwar primér auf aventurische Regionen, kénnen aber
ohne Probleme fiir andere Kontinente oder Welten Gibernom-
men werden —mit entsprechenden Erweiterungen, wenn Sie
das fiir richtig halten oder es das Spiel spannender macht. Sie
sollten aber jederzeit im Hinterkopf behalten, dass jede der
Beschreibungen nur ein Schema ist. Dichten Wald gibt es im
Norden des Bornlands ebenso wie im Stiden des Horasreichs,
aber schon aus klimatischen Griinden unterscheiden sie sich
ganz erheblich. AufRerdem gibt es auch viele Regionen, die
sich in mehrere Kategorien einsortieren lassen, zum Beispiel
das Regengebirge, das sowohl Regenwald als auch Mittel- bis
Hochgebirge ist. Nutzen Sie die Abschnitte also als grobe
Vorgaben, aus denen Sie sich nach Bedarfdie passenden De-
tails heraussuchen und zusammenstellen.

Finsterer Tannicht: der dichte Wald

»Ich verstehe weiterhin nicht, warum Meister Xenophil Studio-
sa Margalinn auf diese Reise mitgenommen hat. Etwa nur, um
seine Laune mit ihrer albernen Frohlichkeit aufzuhellen? Oder
sollte er gar rahjageféllige Gefiihle hegen? Travia hilf, er gonnte
ihr Vater, ach, gar ihr GroRvater sein!

Ihre Hesindetreue \ann esjedenfalls kaum sein. So scheu sie
sich auf einem tulamidischen Markt zeigt, der doch von Le-
ben nur so strotzt und auf dem exotische Gerliche das Fern-
weh wecken, so begeistert erscheint sie, wenn sie inmitten des
dusteren Tannichts einhersehreitet, wo das undurchdringliche
Brombeergestrauch Bar und Wolf Deckung geben, wenn nicht
gar Ork oder Oger. Leuchtende Augen bekommt sie, stdbert den
Kéfern hinterher und bewundert die knorrigsten Eichen, als
seien es denkende Geschdpfe. Manchmal diinkt mich, sie hat-
te eher bei einem dieser Druiden oder Krauterweiblein in die
Lehre gehen sollen, statt an einer wohlbeleumundeten Univer-
sitas zu studieren.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Einst war ein groBer Teil Mittelaventuriens von riesigen
Waldgebieten bedeckt. Doch das ist lange her, denn Uber
Jahrtausende hinweg wurden Walder gerodet, um Ackerland
zu gewinnen oder Bauholz zu bekommen. Doch auch jetzt
noch sind viele Waldgebiete so ausgedehnt, dass man Tage
und Wochen braucht, um sie zu durchqueren, und unterwegs
keine Spur von menschlicher Zivilisation findet. Namen wie
Farindelwald, Blautann und Bornwald werden mit aufers-
tem Respekt ausgesprochen, und nur die Wagemutigsten set-
zen ihren FuB in ein solches Gebiet. Doch auch Waldgebiete,
die keine so klingenden Namen tragen, bergen Unbekanntes
und Gefahrliches. Dabei ist kaum zu unterscheiden, ob die
Berichte der Einheimischen wahr sind oder nur Marchen,
mit denen Grofieltern ihre Enkel erschrecken wollen ... oder
Legenden voller Ubertreibungen, in denen aber doch ein
wahrer Kern steckt.
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Dichter Wald

Beispiele: Farindelwald, Reichsforst, Blautann, Sala-
mandersteine, viele Waldgebiete am Kuvill, im Born-
land, in Albernia, Weiden und Garetien
Hauptséchliche Gefahren: Raubtiere, Orientierungs-
verlust, unfreundliche Waldhiter wie zum Beispiel
Waldschrate und Druiden

Gelandekunde: Waldkundig

Ubliche Tagesetappen: aufPfaden zu FuR 24 Meilen,
mit dem Pferd 24 Meilen; querfeldein zu FuB 12 Mei-
len, mit dem Pferd 12 Meilen

Sichtweite: 5 bis 25 Schritt

Ernéhrung: problemlos wegen der Uppigen Tier- und
Pflanzenwelt, im Winter eher knapp. Proben in Som-
mer/Herbst/Winter/Fruhling: Pirsch- und Ansitz-
jagd -2/-2/+0/-2, Hetzjagd +2/+2/+2/+2, Fallen
aufstellen —4/-2/+0/—2, Angeln und Speerfischen
+0/+0/+2/+0, Nahrung und Krauter sammeln
+0/+0/+6/+4

Orientierung: sehr problematisch wegen mangelnder
Fernsicht

Vorankommen: zu FuB schwierig, mit Tieren schwie-
rig, mit Fahrzeugen unmdglich

Lager suchen: viele Gelegenheiten (Probe +0)
Hintergrundbucher: vor allem Schild des Reiches,
Land des Schwarzen Baren

Feindlcihe Bewohner

Im tiefen Wald hausen nicht nur Wesen, die den Menschen
als schone Bereicherung ihrer Speisekarte betrachten, wie
zum Beispiel Oger, Waldspinnen und andere Raubtiere,
sondern auch manche Personen, die ungestért sein wollen
und ihre Ruhe notfalls mit Gewalt verteidigen. Das kénnen
mirrische Druiden oder Hexen sein, aber auch eigenbrétle-



rische Waldelfensippen, die das badoc der Menschen fiirch-
ten. Waldschrate verteidigen ihr Reich gegen Menschen, die
sich an wehrlosen Baumen vergreifen, Feenwesen treiben ihr
Spiel mit Eindringlingen. Da die Sichtweite im dichten Wald
haufig weniger als 20 Schritt betragt, kbnnen sich Feinde bes-
tens verbergen und dann vollig Gberraschend zuschlagen.

Freundliche Bewohner

In den &ulReren Bereichen der Walder leben manche Holzfal-
ler und Koéhler, die wie alle Wildnisbewohner zu Misstrauen
neigen, aber dennoch einem in Not Geratenen ihre Hilfe nicht
verwehren. Wenigstens kénnen sie verirrten Helden den Weg
zur nachsten Strale weisen und kennen die Umgebung, so-
dass sie Hinweise Uber besondere Orte oder Bewohner geben
konnen. Jager, Fallensteller und Kréutersammler entfernen
sich kaum weiter als eine Tagesreise von dem heimatlichen
Dorf oder der Burg, von der sie stammen, denn in der Regel
reicht das, um in Gegenden vorzudringen, die lohnenswerte
Beute versprechen. Allerdings erbauen sie manchmal mitten
im Wald Hiitten, die ihnen von Zeit zu Zeit als Ubernach-
tungsplatz dienen. Solche Hutten kénnen Helden aus Not-
situationen helfen, denn sie bieten nicht nur ein Dach Uber
dem Kopf, sondern sind meistens mit einem Feuerholzvorrat
ausgestattet (und Travias Gebot der Gastlichkeit verlangt,
dass man verbrauchte Vorrate wieder auffillt, bevor man
geht) und liegen in der N&he eines Baches oder einer Quelle.
Wenn eine solche Hutte regelmé&Rig benutzt wird, sind in ih-
rer Umgebung nicht nur Spuren, sondern regelrechte Tram-
pelpfade zu finden, die die Helden hierher fiihren kénnen.
Ob Waldelfen oder auch ein Goblinstamm den Helden
freundlich begegnet, hédngt vom Einzelfall ab - und natir-
lich auch vom Verhalten der Helden. Druiden, Hexen und
andere Einsiedler, die gezielt die Einsamkeit suchen, stehen
Eindringlingen in ihr Gebiet aber fast immer ablehnend ge-
genuber.

W ege und Fortbewegung

Das Anlegen und Instandhalten eines Waldweges ist sehr
aufwéndig. Schon deswegen gibt es nur wenige Wege durch
den Wald - wobei damit alles gemeint ist, was von einem
Karren benutzt werden kann. Fir das Anlegen eines sol-
chen Weges mussen nicht nur zahllose Baume geféllt, son-
dern auch ihre Wurzeln beseitigt werden, und das ist sehr
anstrengend und schwierig. Ist der Weg fertig, missen im-
mer wieder umgestirzte Bd&ume zur Seite gerdumt werden,
und wenn er nicht haufig benutzt wird, wuchert er inner-
halb von Monaten oder sogar Wochen zu. Viel einfacher ist
es, den Wald zu umgehen, selbst wenn das ein Umweg von
mehreren Tagesreisen ist - denn der Weg Uber die Ebene ist
nicht nur leichter zu pflegen, sondern auch sicherer, ist es
dort doch nicht so leicht, dem Reisenden einen Hinterhalt
zu stellen.

Trampelpfade im Wald sind ein Hinweis auf eine Siedlung
in der N&he - wobei nur ein Fahrtenleser den Unterschied
zwischen einem haufig benutzten Wildwechsel und einem
wirklichen Trampelpfad erkennt und dann immer noch nicht
unbedingt weil3, ob der Pfad zu einer Menschensiedlung, ei-
nem Gobiindorfoder einer Ogerhohle fuhrt.
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Aventurischer Urwald

Verwechseln Sie einen unberiihrten aventurischen
Wald nicht mit deutschem Forst der heutigen Zeit.
Hierzulande werden umgestirzte Baume abtrans-
portiert, Wege durchs Unterholz gebahnt und Baum-
bestdnde ausgedunnt. Das Ergebnis ist etwas ganz
anderes als ein Urwald, wie er auch in Mitteleuropa
noch vor dreitausend Jahren blich und bis vor weni-
gen hundert Jahren haufig war.

In einigen Gegenden Deutschlands gibt es mittler-
weile Naturschutzgebiete, in denen der Wald wieder
vollsténdig sich selbst Giberlassen wird —wenn Sie sich
in einem solchen Wald umschauen, bekommen Sie
ein Gefuihl dafiir, wie es in einem dichten aventuri-
schen Wald aussieht. Abhéangig von der Klimazone
wuchert dort das Unterholz aus jungen Baumen, Ge-
hélzen, Farnen und Brennnesseln so dicht, dass ein
Durchkommen schwierig ist.

Der hier beschriebene Wald unterscheidet sich vom lich-
teren Laubwald, in dem die Baume immerhin so weit
voneinander entfernt sind, dass man vergleichsweise
weit sehen kann —der wird ab Seite 21 behandelt.



Im tiefen Wald kommt man zu Fu3 am besten voran, da Ful3-
ganger am flexibelsten auf Hindernisse reagieren kénnen. Ein
Lasttier fiir das Gepéck ist zwar praktisch, macht Hindernisse
aber schnell zu einem gréReren Problem, denn wackelige Stei-
ne, verdeckte Erdlécher, dicke Baumwurzeln und umgestirzte
B&aume kdnnen fur Vierbeiner zur echten Gefahr werden —und
wegen der mangelnden Mdglichkeit, in die Ferne zu schauen,
tauchen die Hindernisse wie tief eingeschnittene Bachldu-
fe oder steile Hange sehr tberraschend auf und zwingen im
Zweifelsfall zu sehr groRen Umwegen.Ein Reiter ist im dichten
Wald nicht schneller als ein FuRgénger, denn er muss einerseits
daraufachten, wo sein Reittier hintritt, und gleichzeitig vermei-
den, dass er an niedrig hangenden Asten oder Ranken hangen
bleibt. Karren und Kutschen kommen hier Gberhaupt nicht vo-
ran, sondern bleiben im Unterholz stecken oder sind zu breit
fiir schmale Durchgénge. Rader Giber den sehr unebenen Boden
zu bewegen ist eine sehr kréftezehrende Angelegenheit.

Wenn es sich anbietet, sollte man immer dariiber nachden-
ken, ob man in dichtem Wald eine Boots- oder FloRRfahrt dem
Wandern nicht vorzieht, vor allem, wenn es flussabwérts geht
- auch wenn man dabei jederzeit mit Stromschnellen oder
sogar einem Wasserfall rechnen muss. Flussaufwérts muss
man in unbekanntem Gebiet bei jeder Gabelung entscheiden,
welche der Abzweigungen eher in die gewiinschte Richtung
fihrt, aulerdem ist das Rudern gegen den Strom muihsam.

Orientierung

In dichten Waldgebieten ist eine Orientierung auf3erordent-
lich schwer. Besondere Wegmarken wie Berggipfel oder mar-
kante Felsformationen in der Ferne sind nicht zu sehen, so-
dass sie nicht zur Orientierung beitragen. Oftmals kann nicht
einmal Sonnenlicht das dicke Blétterdach durchdringen, so-
dass selbst bei klarem Wetter die Himmelsrichtungen nicht
am Sonnenstand abgelesen werden koénnen.

Hindernisse wie Gewasser, undurchdringliche Dorngebu-
sche, steile Hange oder Felsstufen bemerkt der Wanderer erst,
wenn man direkt vor ihnen steht, sodass er oft zu unerwarte-
ten Umwegen gezwungen ist. Mit etwas Pech kann es durch-
aus Vorkommen, dass er nach mehreren Stunden anstrengen-
der Wanderung zehn Meilen zuriickgelegt hat, seinem Ziel
faktisch aber nur um einige hundert Schritt ndhergekommen
ist. Und es ist keine Seltenheit, dass man sich in einem Wald-

gebiet verirrt und im Kreis lauft. Man bemerkt den Waldrand
nicht einmal, wenn man nur noch ein paar hundert Schritt
von ihm entfernt ist.

Essen und Trinken

Wer sich ein wenig mit der 6rtlichen Fauna und Flora aus-
kennt, hat im Wald recht gute Chancen, sich selbst ausrei-
chend mit Nahrung versorgen zu kénnen. Béche sind haufig,
sodass niemand verdursten muss-wenn man sich auch davor
hiiten sollte, sein Wasser aus stehenden Gewéssern zu schop-
fen, die nicht immer sehr sauber sind. Ein guter Jager kann
ohne grofRe Mihen Jagdwild aufspiiren, und je nach Jahres-
zeit sind auch Beeren, Wurzeln, Nisse, Pilze und Kréuter in
groBer Menge zu finden. Selbstverstandlich ist es im Winter
schwieriger als im Sommer oder Herbst, etwas Essbares zu
finden, und auch das Wild ist magerer und hat sich zum Teil
zum Winterschlafzurtickgezogen. Bei geschlossener Schnee-
decke fallt es schwerer, Wurzeln zu finden, Beere, Pilze und
Kréauter sind dann gar nicht zu finden.

Auf einen Baum klettern

Oftgilt es als tolle Idee, im Wald aufeinen Baum zu klet-
tern und sich von dort aus umzusehen. Doch so einfach, <
wie es klingt, so schwierig istes in Wirklichkeit. Zunachst
einmal muss ein Baum gefunden werden, der seine Um-  {
gebung deutlich Uberragt - denn was nitzt es schon, in 1
einem Baumwipfel zu hocken, wenn man von dort aus
nur die Nachbarbdume erspéhen kann. AuRerdem sind
die obersten Aste eines Baums auch die diinnsten, die |
das Gewicht eines Menschen nicht tragen, sodass der ge-
wahlte Baum wirklich viel héher als seine Nachbarn sein =~ 5
muss, damit sein stabiler Bereich oberhalb der anderen
Baumwipfel liegt.Solche Baume sind aber dufRerst selten |
und kénnen nur durch Zufall gefunden werden - was J
auch daran liegt, dass sie ein besonderes Ziel fiir Wind
und Blitzschlag sind, womit ihre Lebenserwartung
nicht sehr hoch ist. Hinzu kommt, dass hohe Waldb&u-
me zwar einen dicken Stamm haben, aber im unteren  f
Bereich keinerlei Verzweigungen, sodass nur sehr gute
Kletterer sie bezwingen kénnen. /

Tummelpatz fur Hirsch und Wolf. Der lichte Wald

»Baume, Uberall nur Baume. Es ist wie verhext! Hatten wir
nicht diese héssliche Einheimische dabei, die behauptet, sich hier
auszukennen, wir wirden uns hoffnungslos verlaufen, davon bin
ich Uberzeugt. Und selbst mit ihr mdchte ich schworen, dass wir
bereits zum dritten Mal an der gleichen Stelle vorbeikommen.
Oder liegt es doch daran, dass hier alles so gleich aussieht? Wie,
bei Hesinde, soll man all diese Baume und Straucher unterschei-
den? Und k"Nin Sonnenstrahl dringt durch das dichte Bléatterdach,
der uns einen Hinweis aufdie Himmelsrichtungen geben kénnte,

kein Berg in der Feme verrét, ob wir die Richtung beibehalten.
Ich kann nur hoffen, dass unsere Fihrerin kein falsches Spiel
treibt und uns statt zu dem Tal mit den wunderlichen Blumen in
Wirklichkeit direkt in ein Raubernestfuhrt. Mehrfach habe ich
den Magister gewarnt, aber der will nichts davon wissen. Dabei
hat die Frau so etwas Verschlagenes im Blicke Mdge Hesinde uns
beistehenl«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler
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LICHfER WALD

Beispiele: viele Waldgebiete in ganz Aventurien, zum Bei-
spiel in Thorwal, im Orkland, dem Svelltland, der Grii-
nen Ebene, dem Bornland, dem Ambhallassih, aufden Zy-
klopeninseln, in Almada, Tobrien, Aranien, Mhanadistan
und dem Land der Ersten Sonne

Hauptsachliche Gefahren: Raubtiere, réuberische Be-
wohner

Geldndekunde: Waldkundig

Ubliche Tagesetappen: aufPfaden zu FuR 24 Meilen, mit
dem Pferd 28 Meilen; querfeldein zu FuBl 18 Meilen, mit
dem Pferd 18 Meilen, mit einem Karren 8 Meilen, mit ei-
nem Pferdefuhrwerk 12 Meilen, mit einer Reisekutsche 12
Meilen

Sichtweite: 25 bis 100 Schritt

Ernahrung: Uppige Tier- und Pflanzenwelt. Proben in
Sommer/Herbst/Winter/Frihling: Pirsch- und Ansitzjagd
—4/—4/—2/-4, Hetzjagd +2/+2/+2/+2, Fallen aufstellen
-4/-2/+0/-2, Angeln und Speerfischen +0/+0/+2/+0,
Nahrung und Krauter sammeln —&/—6/4-0/—2
Orientierung: problematisch wegen mangelnder Fern-
sicht

Vorankommen: zu Full gut, mit Tieren recht gut, mit
Fahrzeugen schwierig

Lager suchen: viele Gelegenheiten (Probe +0)
Hintergrundbiicher: vor allem Herz des Reichs, Schild
des Reiches, Aus Licht und Traum
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Es gibt auch Walder, deren Bewuchs nicht so dicht ist wie in
den dunklen Tannichten. Vor allem in Buchen- und anderen
Laubwaéldern kommt es vor, dass die Baume weit genug aus-
einander stehen, um Sonnenlicht bis aufden Boden Vordrin-
gen zu lassen, und das Unterholz nicht so dicht ist, dass man
standig das Gefiihl hat, von dichten, griinen Wanden umge-
ben zu sein. Solche Walder sind bevorzugte Jagdreviere des
Adels, denn hier kann man sich auch mit dem Pferd bewe-
gen, und es gibt hier Jagdwild aller Art. Das meiste, was hier
gesagt wird, gilt in &hnlicher Form auch fur die Walder in
der Nahe von Siedlungen, bei denen Schweine aufder Suche
nach leckeren Eicheln und dergleichen daftir sorgen, dass das
Unterholz nicht zu schnell nachwachst, und Holzsammler
haufig das heruntergefallene Astwerk einsammeln.

Freundliche und feindliche Bewohner

Im lichten Wald sind weitgehend die gleichen Wesen und Be-
wohner anzutreffen wie im dichten Wald (siehe dort). Aller-
dings fallt es ihnen hier schwerer, einen Hinterhalt zu legen
—umgekehrt rechnet der Reisende auch nicht so sehr mit lau-
ernden Gegnern und kann gerade deswegen von geschickten
Waldbewohnern Uberrascht werden.

W ege und Fortbewegung

Auch im lichten Wald wuchern Wege zu, wenn sie nicht regel-
maRig gepflegt werden. Aber immerhin geht das nicht ganz
so schnell wie im dichten Wald, und es féllt auch leichter, sie
Uberhaupt anzulegen. Voraussetzung fuir einen Weg ist natir-
lich, dass er haufig genutzt wird. Niemand baut Wege aus rei-
nem Vergniigen, und wenn eine Siedlung oder ein Bergwerk
aufgegeben wird, ist von dem Weg nach wenigen Jahren auch
keine Spur mehr zu finden. Dementsprechend ist ein Weg
immer ein untriigliches Zeichen, dass ein Dorf oder wenigs-
tens ein Gehoft nicht allzu weit entfernt sein kann.
Querfeldein ist die Fortbewegung zu Fuf? recht einfach, auch
Reit- und Lasttiere kommen einigermalien voran. Mit Karren
und anderen Fahrzeugen ist es jedoch immer noch schwierig,
weil der Untergrund zu uneben ist und Baume und Unter-
holz doch hin und wieder so dicht sind, dass ein Fahrzeug
nicht durchkommt.

Orientierung

Ebenso wie im dichten Wald nuitzen Orientierungspunkte we-
nig. Immerhin scheint die Sonne immer wieder mal durch das
Blatterdach, und nachts sind auch kleine Abschnitte des Sternen-
himmels auszumachen. Insgesamt sorgt das Einerlei des Waldes
dafir, dass man schnell von der eingeschlagenen Richtung ab-
weicht und Umwege macht. Geldndehindernisse wie Abhénge,
tief eingeschnittene Béache oder gar Flisse entdeckt man auch
hier erst, wenn man sie fast erreicht hat, sodass man auch im
lichten Wald eventuell zu groRen Umwegen gezwungen ist.

Essen und Trinken

Das Nahrungsangebot im Wald ist reichhaltig, und im Gegensatz
zum dichten Wald kann man hier auch mit Bogen und Armbrust
umgehen, ohne sich vorher bis direkt zum Beutetier angeschli-
chen zu haben. Aber naturlich ist auch im lichten Wald der Erfolg
von Jagen und Sammeln sehr von der Jahreszeit abhéangig.



Die Griune Holle: Dschungel und Regenwalder

»Es ware wohl anmaliend, die Gotter verstehen zu wollen. Ei-
nerseits ist der Dschungel ein Augenschmaus: Farben, wie sie sich
kein Maler reicher und leuchtender ausdenken gdnnte, in einer
Vielfalt, wie ich sie mir friither nicht hétte vorstellen génnen.
Bluten von der GroRe eines ausgewachsenen Menschen héngen
von riesigen Baumen, und Friichte in den eigenartigsten For-
men warten nur darauf, gepfliickt und probiert zu werden. Doch
wenn man hineinbeif3t, in diese lecker leuchtenden Verheil3un-
gen, hat man plétzlich einen unertraglich bitteren Geschmack
aufder Zunge. Und wahrend man noch damit beschaftigt ist,
alles auszuspeien, blichen einem plétzlich die geschlitzten Augen
einer gewaltigen Wirgeschlange ins Angesicht, die sich unbe-
merkt aus den Asten herabgelassen hat. Taumelt man zurtick und
versucht, sein Gleichgewicht an einem Baum wiederzufinden, da
krabbeln da Spinnen und TausendfuBler in einer widerwértigen
GroRe herum, dass man sich in Ubelsten damonischen Gefilden
glaubt. Doch Zeit, sich zu ekeln, bleibt kaum, kommen doch von
vorn plétzlich Stimmen, die vor einem hungrigen Raubtier war-
nen, das durchs Unterholz schleicht....«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Dschungel und Regenwalder
Beispiele: Hange des Regengebirges, des Nebelwalds,
der Eternen, Gewdrzinseln

Hauptsachliche Gefahren: Raubtiere, giftige Tiere
und Pflanzen, Orientierungsverlust

Gelandekunde: Dschungelkundig

Verwandte Gelandekunde: Maraskankundig
Ubliche Tagesetappen: aufPfaden zu FuR 12 Meilen,
aufdem Pferd 12 Meilen; querfeldein zu Ful 5 Mei-
len, mit dem Pferd 4 Meilen; querfeldein durch bergi-
ges Gelande zu Full 2 Meilen, mit dem Pferd 1 Meile
Sichtweite: 5 bis 20 Schritt

Ernédhrung: sehr Gppige Tier- und Pflanzenwelt, aber
viele giftige Friichte und Tiere. Proben in allen Jah-
reszeiten: Pirsch- und Ansitzjagd 4-0, Hetzjagd 4-4,
Fallen aufstellen -4, Angeln und Speerfischen 4-0,
Nahrung und Krauter sammeln -2

Orientierung: sehr problematisch wegen mangelnder
Fernsicht

Vorankommen: zu Full und mit Tieren sehr schwie-
rig, mit Fahrzeugen unmdglich

Lager suchen: nicht ganz einfach, da viele Gefahren
lauern (Probe 4-6)

Hintergrundbuch: In den Dschungeln Meridianas

Der Dschungel ist kein angenehmer Lebensraum, und auf3er
Waldmenschen uberlebt hier auch kaum ein Mensch Uber
langere Zeit. Die Vegetation ist Uppig, die Tierwelt vielgestal-
tig - und in den Tiefen der aventurischen Dschungel liegen
viele Geheimnisse verborgen: Spuren uralter Zivilisationen,

kolossale Ruinen, vergessene Schatze —wer das Gliick hat,
aufeinen solchen geschichtstrachtigen Ort zu stoRRen und die
geborgenen Gegenstédnde lebendig aus dem Dschungel zu
bringen, kann reich und berihmt werden.

Natdrlich ist Dschungel nicht gleich Dschungel. Die ewig
feuchten Regenwaélder an den Hangen des Regengebirges sind
von génzlich anderer Natur als die Dschungel der Gewdirzin-
seln. Und wer sich in dem einen auskennt, kann dennoch in
dem anderen aufvéllig unbekannte Phanomene stof3en.

Feindliche Bewohner

Im Dschungel herrscht noch mehr als an anderen Orten das
gnadenlose Gesetz von Fressen und Gefressen werden. Uberall
muss man mit Tieren rechnen, die einen Menschen als will-
kommene Beute betrachten, und selbst manche Pflanzen sind
Fleischfresser, die eine zweibeinige Mahlzeit keineswegs ver-
schméhen. Doch auch, wer den Menschen nicht als Beute be-
trachtet, wehrt sich mit Gift gegen den vermeintlichen Feind —
Schlangen, Spinnen und Insekten kénnen ebenso tddlich sein
wie eine Raubkatze, und ihr Angriffist ebenso unerwartet.
Waldmenschen tolerieren Eindringlinge in ihre Stammes-
gebiete nur selten, was zu einem grof3en Teil an den Erfah-
rungen mit Sklavenjagern liegt, aber auch an ihren Mythen,
in denen weifhautige Menschen oftmals nicht sehr positiv
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dargestellt werden. Ortsunkundige kdnnen auch in die soge-
nannten Tabuzonen geraten, die den Waldmenschen heilig
sind, weswegen Eindringlinge als Frevler betrachtet werden,
die ihr Leben verwirkt haben. In manchen dieser Zonen
lauern aber auch konkrete Gefahren wie etwa Totengeister
oder ddmonische Wesenheiten. Wer sich ahnungslos in de-
ren Wirkbereich begibt, schwebt in héchster Gefahr. Leider
liegen oft uralte Ruinen genau in diesen Tabuzonen, und die
sind natirlich das bevorzugte Ziel von Forschern und Ent-
deckern.

AuBer den Waldmenschen und einigen Achazstimmen gibt
es keine kulturschaffenden Wesen in den Dschungeln - so-
weit bekannt. Es ist jedoch nicht auszuschlie3en, dass es in
den unzugénglichen Tiefen der Regenwalder Wesen und
Zivilisationen gibt, die bisher noch nicht entdeckt wurden —
oder deren Entdecker keine Gelegenheit hatten, von ihnen
zu berichten.

Freundliche Bewohner

Nur wem die Gotter besonders gewogen sind, der findet in
den Tiefen des Dschungels freundliche Aufnahme. Das kann
ein Waldmenschenstamm sein, der in den Ankédmmlingen
die Erfiillung einer Prophezeiung sieht, moglicherweise ha-
ben die Eingeborenen aber auch ein Problem, das sie nicht
selbst 16sen kénnen und bei dem ihnen die Forscher helfen
kénnen. Oder die Eindringlinge haben Fursprecher, missen
aber erst einmal in einer gefahrlichen Priifung beweisen, dass
sie die Hilfe wert sind, die ihnen gewéhrt wird.

Wege undFortbewegunt

Im Dschungel gibt es keine Wege, denn die Pflanzen wu-
chern jede Licke innerhalb kirzester Zeit wieder zu. Nur
wer ein Auge dafiir hat, erkennt Pfade, auf denen man die
,grine Holle* durchqueren kann, alle anderen sind auf Hau-
messer angewiesen, um sich einen Weg zu bahnen. Auf diese
Weise ist das Fortkommen sehr mihselig und langsam. Er-
schwerend kommt hinzu, dass auch hier Uberraschende Hin-
dernisse Umwege erzwingen, wie etwa Felswande, Sumpfe
oder véllig undurchdringliche Geblische. Selbst einheimische
Waldmenschen kehren manchmal plétzlich um und umge-
hen ein Gebiet weitrdumig, ohne dass der Ortsfremde den
Grund daflr erkennen kann —madoglicherweise lauert dort
ein gefahrliches Raubtier, aber moglicherweise ist es auch nur
eine Frage des Glaubens: Ein bdser Geist kdnnte dort gerade
umgehen. Ob dieser Geist existiert oder nicht, kann man nur
herausfinden, wenn man sich den Empfehlungen des Fiih-
rers widersetzt und nachschaut.

Die besten Verkehrswege sind Gewdsser. Zwar schlangeln
sich die Flisse gerne in ausladenden Bdgen durchs Land,
sodass man nur hoffen kann, am Ende grob in die richtige
Richtung voranzukommen, auBerdem kdnnen Stromschnel-
len und Wasserfélle ein Vorankommen behindern oder un-
moglich machen, dennoch ist man aufeinem Boot oder FloR
meistens wesentlich schneller als zu Ful?.

Ob man reitet oder lauft, macht wenig Unterschied, denn
die Geschwindigkeit wird von demjenigen bestimmt, der den
Weg mit dem Haumesser freischldgt. Lasttiere oder Tréager
sind jedoch von Vorteil, denn das feuchte Klima des Dschun-
gels ist wesentlich besser zu ertragen, wenn man nicht auch
noch schwere Rucksdcke oder Kisten mit sich schleppen
muss. Karren erfordern, dass der freigeschlagene Pfad we-
sentlich breiter sein muss, und verzégern das Vorankommen
ganz entscheidend, wenn sie nicht sogar an Weghindernissen
scheitern.

Orientierung

Durch das dichte Blattwerk der hohen Baume dringt nur
wenig Licht bis zum Boden, weswegen die dort wuchernden
Pflanzen mit grolRen und dichten Blattern um dieses wenige
Licht buhlen. So kommt es, dass die Sicht wegen Dunkel-
heit und dichtem Bewuchs an vielen Stellen gerade einmal
funf Schritt und weniger betragt. Orientierung ist also zu-
meist Glickssache. Selbst charakteristische Wegmarken kon-
nen sich innerhalb weniger Monate verédndern, weil sie von
der Uppigen Vegetation Uberwuchert werden. Immerhin gibt
es im Dschungel im Gegensatz zum Wald hin und wieder
Baumriesen, deren Wipfel sich weit Gber die umliegenden
Baume erheben, sodass man von ihnen aus in die Ferne spé-
hen und zum Beispiel nach charakteristischen Bergen oder
Felsen Ausschau halten kann. Aufgrund der zahlreichen
Schlingpflanzen sind solche Bdume mitunter auch leichter
zu erklettern, wenn man nur jederzeit aufangriffslustige Tie-
re vorbereitet ist, die Eindringlinge in ihr luftiges Revier gar
nicht gerne mogen.

Esseii und Trinken

Das Leben ist Uppig, und deswegen findet man tberall Friich-
te, Wurzeln, Nisse und auch Tiere, die man jagen kann. Das
einzige Problem ist die Tatsache, dass der Unkundige nie
vorher weif3, ob alles, was essbar aussieht und riecht, auch
essbar ist—denn viele appetitliche Frichte sind giftig oder er-
zeugen wenigstens heftiges Bauchgrimmen. Da muss schon
ein Dschungelkundiger her, der einschatzen kann, wovon man
besser die Finger lasst.
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Alles Krabbelt und beil3t:
Der maraskanische Dschungel

»Bin ich wirklich dazu geeignet, die Vielfalt der Schopfung zu
bereisen? Noch vor wenigen Monden hatte ich es nichtfiir még-
lich gehalten, aber heute sehne ich mich nach der Sicherheit mei-
ner muffigen Studierstube zuriick.

Wie konnen die Gotter nur einen Ort erschaffen, der so erflillt
ist von ekligem Krabbelgetier? Oder ist er doch als Strafefuir die
echsischen Gétzenanbeter gedacht, die einst von Bastrabun hier-
her verbannt wurden? Dann sollte keines Menschen FuR diese
Insel betreten!

Was ich zundchst flir einen unangenehmen Stich einer grof3en
Miicke hielt, brach vor wenigen Stunden auf, und aus der Wun-
de ergoss sich ein krabbelnder Strom winziger Spinnen, die sich
wohl von meinem Fleisch oder Blut erndhrt haben.

Das Einzige, was meinen Abscheu ein wenig mildert, ist der Um-
stand, dassselbst Studiosa Margalinn vom Ekel Gibermannt wur-
de und nun aufeine baldige Abreise dréangt, obwohl sie zunachst
noch so begeistert von Tsas Einfallsreichtum war.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

M araskannischer Dschungel

Beispiele: Hange und Auslaufer der Maraskankette
Hauptséchliche Gefahren: giftige Tiere und Pflan-
zen, Raubtiere, Orientierungsverlust

Geldndekunde: Maraskankundig

Verwandte Gelandekunde: Dschungelkundig
Ubliche Tagesetappen: aufPfaden zu FuR 12 Meilen,
aufdem Pferd 12 Meilen; querfeldein zu FulR 5 Mei-
len, mit dem Pferd 4 Meilen; querfeldein durch bergi-
ges Geléande zu Full 2 Meilen, mit dem Pferd 1 Meile
Sichtweite: 5 bis 15 Schritt

Ernéhrung: sehr Gppige Tier- und Pflanzenwelt, die
jedoch extrem giftig sein kann und sehr angriffslustig
ist. Proben in allen Jahreszeiten: Pirsch- und Ansitz-
jagd +0, Hetzjagd +6, Fallen aufstellen -4, Angeln
und Speerfischen +0, Nahrung und Krauter sam-
meln +0

Orientierung: sehr problematisch wegen mangelnder
Fernsicht

Vorankommen: zu FuB3 schwierig, mit Tieren schwie-
rig, mit Fahrzeugen unmdéglich

Lager suchen: aufgrund der vielen Gefahren schwie-
rig (Probe +8)

Hintergrundbuch: Schattenlande

Eigentlich kénnte man den Dschungel auf Maraskan beden-
kenlos als normalen Dschungel betrachten - und doch unter-
scheiden sich Flora und Fauna dieser grofiten aventurischen
Insel so grundlegend von anderen Dschungeln, dass sie hier als
Beispiel dient, wie die genannten Bereiche variiert werden kon-
nen, um abwechslungsreicher und spannender zu werden.

Maraskan ist bis auf einen schmalen Kistenstreifen und die
Gipfel der Maraskankette vollstdndig mit einem Urwald be-
deckt, der nur auf den ersten Blick mit dem Regenwald auf
dem Kontinent zu vergleichen ist. Wenn der Wald am Ful
des Regengebirges geféhrlich ist, ist der maraskanische Wald
tédlich. Nirgendwo sonst gibt es eine derartige Vielzahl an
giftigen Kreaturen, nirgendwo sonst trachten so viele Wesen
dem Unwissenden nach dem Leben, und seien sie auch nur
fingernagelgroR. Hinzu kommt, dass die Insel als ,Marus-
tan lange Zeit der Verbannungs- und Rickzugsort méchti-
ger Echsenkulturen war, deren Nachkommen noch heute in
verborgenen Télern, unzugénglichen Simpfen und Dschun-
gelsiedlungen hausen - und Spuren ihrer untergegangenen
Zivilisationen harren der Entdeckung.

Tagsuber ist es im maraskanischen Dschungel deutlich leiser
als in vergleichbaren Waldern, dafiir erwacht er nachts mit
unertriaglichem Getose zum Leben. Dies macht das Uber-
nachten in der Wildnis natirlich schwieriger, da stéandig in
unmittelbarer Nahe Tierlaute ertdnen, die ebenso von einem
winzigen Frosch oder Vogel stammen kénnen wie von einem
gewaltigen Raubtier. Wer maraskankundig ist, weil3, dass man
moglichst nirgends auf dem Erdboden Ubernachten sollte,
sondern weit oben in den Baumen, denn es streifen allzu vie-
le hungrige oder giftige Wesenheiten herum —nicht vor allen
ist man in luftiger Hohe sicher, aber ihre Zahl ist zumindest
geringer.

Feindliche Bewohner

Jedes Lebewesen des maraskanischen Dschungels ist ein po-
tentieller Feind, und nicht umsonst gelten Maraskantarantel
und Maraskanfeder in vielen Lehrbuchern als Beispiel flr
giftige Vielbeiner, vor denen sich jeder Mensch hiiten muss.
Dabei sind diese beiden nur die bekanntesten aus einer Un-
zahl von Krabbeltieren, vor denen man sich in Acht nehmen
muss. Seit der borbaradianischen Invasion sind zu dieser so-
wieso schon gefdhrlichen Fauna noch Zonen hinzugekom-
men, die entweder unter asfalothischem Einfluss oder unter
dem,Heerbann der friedlichen Schwestern stehen (siehe
Kasten).

Doch auch viele kulturschaffende Wesen sind Fremden ge-
geniiber nicht sehr freundlich eingestellt. Die Achaz und
anderen Echsenwesen pflegen ihren traditionellen Hass ge-
gen die Menschen, die sie vom Kontinent vertrieben haben,
auflerdem beten sie zum Teil Gottheiten an, die bei den Men-
schen als ddmonische Wesenheiten gelten. Dies tun sie zum
Teil —eigenartigerweise —gemeinsam mit Menschen, die sich
der Damonenverehrung verschrieben haben und die ande-
re Menschen zumeist als potentielle Opfer fur ihre Gotzen
betrachten. Vereinzelt gibt es im maraskanischen Dschungel
verborgen auch Siedlungen traditioneller Maraskaner, doch
auch die stehen ,,Fremdijis“ zumeist misstrauisch gegenuiber.
Das liegt an der langen Zeit, in der Maraskan vom Mittel-
reich besetzt war, sich im Dschungel aber standig Nester des
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Widerstands hielten, und der anschlieRenden Machtiber-
nahme von borbaradianischem Gefolge und schlieBlich den
gnadenlosen Truppen des Helme Haffax.

Freundliche Bewohner

In Ausnahmefallen kann es Vorkommen, dass Dschungel-
bewohner zuerst fragen und danach ihre vergifteten Pfeile
zum Einsatz bringen. Das gilt fur Menschen ebenso wie fir
Echsen - aber es bleibt die Ausnahme, flr die es immer ei-
nen Grund gibt (siehe die entsprechenden Anmerkungen zu
Dschungelbewohnern auf Seite 23).

W ege, Fortbewegung, Orientierung

Was das Vorankommen im maraskanischen Dschungel be-
trifft, gilt weitgehend das Gleiche wie in anderen Dschun-
geln. Allerdings gibt es hier mehr Wasserlaufe als in vielen
anderen Dschungeln. Wenn man ihnen folgt, wird man

Die feindliche Natur

Krabbeltiere und Schmarotzer

Es gibt einen guten Grund, warum viele maraskanische Hau-
ser auf Stelzen gebaut sind und diese Stelzen wiederum mit
nach unten gedffneten Trichtern ausgestattet sind - sowird die
Menge der sechs-, acht- oder vielbeinigen Wesen reduziert, die
sich Zugang zur Wohnstatt verschaffen kénnen und dann in
Bechern und Kriigen, unter Betten oder in Ritzen lauern.

Was die Vielfalt solcher Krabbeltiere anbelangt, kann der
Spielleiter guten Gewissens seine Phantasie spielen lassen.
Maraskanfedern sind vermutlich die tédlichsten dieser We-
sen (siehe ZooBotanica 171), aber es gibt auch welche, die
jeden Holzgegenstand innerhalb kiirzester Zeit zerfressen
und in Sagemehl verwandeln, und solche, die sich in die
Haut ihrer Opfer bohren und sich dort entlangfressen oder
ihre Eier ablegen, bis die geschliipften Larven das Opfer
von innen zerfressen. Im Wasser wimmeln ebenfalls kleinste
Lebewesen, die beim Trinken verschluckt werden und sich
dann voller Appetit Uber Magen und Gedarme ihres neuen
Wirts hermachen. Ein beliebtes Motiv sind auch die Spin-
nen, die ihren Nachwuchs unter die Haut eines Opfers le-
gen, was weniger geféhrlich als vor allem widerlich ist. Und
maglicherweise gibt es ja sogar Schmarotzerpflanzen, die am
liebsten in lebendigem Fleisch wurzeln. Wenn sie dabei noch
ein Schmerzmittel abgeben, merkt das Opfer zundchst nicht,
dass sich da jemand in seiner Haut angesiedelt hat.

Scheuen Sie sich nicht, Ihre Helden immer wieder mit lasti-
gen bis ernsthaften Gefahren zu konfrontieren - aber tber-
treiben Sie es auch nicht. Die Krabbeltiere sind ein Element
des maraskanischen Urwalds, aber nicht das einzige. Das
Geheimnis liegt in der richtigen Dosierung.
Maraskankundige Helden kennen bei einer erfolgreichen Pro-
be in Pflanzenkunde, Heilkunde Gift oder einem anderen pas-
senden Talent Gegenmittel gegen die meisten Parasiten. Oft
sind das widerliche Pflanzengebraue, die erst einmal herge-
stellt werden missen. Aber auch hier kdnnen Sie lhrer Phan-
tasie freien Lauflassen.

zumindest nicht im Kreis laufen und hat die Chance, nach
einer gewissen Zeit die Kiste zu erreichen. Auferdem sind
gerade die Gewésser Heimat von vielen giftigen Schlangen,
Froschen und Molchen.

Essen und Trinken

Es mangelt nicht an Frichten, Wurzeln, Jagdwild - doch es
ist fir den Nicht-Maraskaner ein stdndiges Glicksspiel, ob
die gewéhlte Nahrung giftig ist oder nicht.

Nicht einmal das Wasserschopfen ist gefahrlos méglich, denn
in Gewassern lauern Giftschlangen und amphibische Raub-
tiere. Und wer das Wasser gluicklich an sich gebracht hat, soll-
te es abkochen, denn manchmal ist es von Kleinstlebewesen
bevolkert, die im glnstigsten Fall nur einen heftigen Flinken
Difar verursachen (siehe WdS 156). Vielleicht schluckt man
aber auch winzige Eier, die im Gedarm schliipfen und ihr
Opfer von innen auffressen.

Gibt es niemanden mit entsprechenden Kenntnissen, missen
die Helden entweder die Hilfe von Einheimischen in Anspruch
nehmen oder es auf eigene Faust versuchen. Die Heilkunde-
Proben sind in diesem Fall um 5 bis 12 Punkte erschwert.

Der Heerbann der
driedlichen Schwestern

Nach dem Uberfall der Borbaradianer haben manche Regionen
des maraskanischen Dschungels Abwehrmechanismen gegen
jeden Eindringling entwickelt: den Heerbann der friedlichen
Schwestern. Ohne Hilfe von Eingeweihten ist das Uberleben
in diesen Bereichen so gut wie unméglich, weswegen sie selbst
von dschungelerfahrenen Einheimischen gemieden werden.
Hier sind die Tiere noch aggressiver, und ihre Angriffe sind
oftmals nicht mit Uberlebenstrieb oder Hunger zu begriinden,
sondern scheinen einfach nur daraufabzuzielen, Eindringlin-
ge zu verjagen, selbst unter Verlust des eigenen Lebens.

Nur zwei Menschengruppen werden von dem Heerbann ver-
schont: einerseits Hexen von den Récherinnen Lycosas, an-
dererseits die Mitglieder des Eukolizanaordens.* Dabei sind
nur die Eukolizana in der Lage, auch ihre Begleiter vor dem
aggressiven Dschungel zu beschitzen, bei den Récherinnen
bezieht sich die Verschonung nur auf sie selbst. Einzelheiten
dazu finden Sie in Schattenlande 204.

Andere Einheimische behelfen sich mit Zaubern oder spezi-
ellen Tinkturen, die die Angriffslust vieler Tiere zumindest
reduzieren. Die Wirkungsdauer von Zaubern ist jedoch be-
grenzt, und aufgetragene Tinkturen werden durch Schweif3
und Feuchtigkeit abgewaschen. AuBerdem beruht die Wir-
kung haufig aufabstoRendem Geruch, der gegen Elfen eben-
so hilft wie gegen die Krabbeltiere.

Asfalothische Zonen

Der erzdamonische Einfluss hat manche Bereiche des
Dschungels dauerhaft verseucht. Hier st6f3it man auf wider-
lich mutierte Tiere und Pflanzen, manchmal sogar Daimoni-
de, und selbst normal aussehende Tiere sind von Wahnsinn
befallen, sodass sie nicht weniger geféhrlich sind als unter
dem Einfluss des Heerbanns der friedlichen Schwestern.
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Die Heimat der Ilrrlichter

Nordliche Sumpfe und Moore

N o6rdliche Simpfe und Moore

Beispiele: Svelltsumpfe, Nebelmoor, Totenmoor, Bri-
nasker Marschen, Havener Marschen, Muhrsape, Mi-
sa-Auen, Mendenische Sumpfe, kleinere Gebiete auch
an vielen anderen Orten

Hauptsachliche Gefahren: versinken, ertrinken, ver-
laufen, Wundverschmutzung durch Brackwasser, even-
tuell Moorleichen und Irrlichter, unter der Feuchtigkeit
leidende Ausriistung

Gelédndekunde: Sumpfkundig

Ubliche Tagesetappen: aufeinem Kniippeldamm oder
Weg zu Fuf? 15 Meilen, mit dem Pferd 15 Meilen, mit
einem Karren 12,5 Meilen, mit einem Pferdefuhrwerk
15 Meilen, mit einer Reisekutsche 12,5 Meilen; auf ei-
nem Pfad zu FulR 9 Meilen, mit dem Pferd 9 Meilen;
querfeldein zu FuB 3 Meilen, mit dem Pferd 3 Meilen
Sichtweite: zumeist uneingeschrankt, hdufig neblig
Erndhrung: begrenzte Tier- und Pflanzenwelt, we-
nige Jagd- und Sammelmdglichkeiten. Proben in
Sommer/Herbst/Winter/Frihling: Pirsch- und An-
sitzjagd +4/+4/+6/+4, Hetzjagd +8/+8/+8/+8,
Fallen aufstellen +2/+4/+6/+4, Angeln und Speer-
fischen -2/-2/+0/-2, Nahrung und Krauter sammeln
+4/+4/+8/+6

Orientierung: an sich problemlos, aber der Untergrund
zwingt standig zu Umwegen

Vorankommen: zu Fufl schwierig, mit Tieren sehr
schwierig, mit Fahrzeugen unmdéglich, mit Booten teil-
weise ertraglich

Lager suchen: schwierig (Probe +6)
Hintergrundbuch: vor allem Am GroRen Fluss, aber
auch Schild des Reiches

»Ich wiinschte, Studiosa Margalinn wiirde stolpern und kopfiiber
im Morast versinken. Ja, mit ihrem herzférmigen Gesicht und
ihren dummen Scherzen mag sie dem Magister den Kopfverdre-
hen, aber was hat sie schon zum Erfolg unserer Unternehmung
beigetragen?

Ihre Idee war es, tiefer in dieses lebensfeindliche Land vorzudrin-
gen. Dabei bin ich tiberzeugt, dass diese Landschaft nicht von Tsa
kommen kann. Eswar wohl Boron selbst, der hier Hand angelegt
hat. Kaum ein Baum ragt aus dem grauen Sumpfhervor, und
wenn eseiner tut, dann sieht er verkriippelt und schiefaus, als lei-
de erjeden Tagunter dem Ublen Brackwasser, das er trinken muss.
Nebelschwaden ziehen iber die sumpfigen Tumpel, als wolle das
Land seine Hésslichkeit hinter einem Schleier verbergen. Kein
fréhlicher Vogelgesang ist zu héren, nur das heisere Krachzen der
Krahen und das Gluckern des matschigen Bodens unter unseren
Stiefeln. Graue und braune Flechten Uberziehen die Felsen, die
aus dem Sumpfhervorragen, und kaum eine Blume erhebt ihr
buntes Haupt, um gegen das Grau anzuweinen.

Nein, dies ist kein schéner Ort. Jeden Augenblick erwartet man
das Seufzen undJammern der Moorleichen, und ich starrejeder-
zeit ins trilbe Wesser, damit mich nicht eine verwesende Hand
packt und in die Tiefe zieht. Ach, wirde sie doch lieber nach
Margalinn greifeni

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Uberall in Aventurien gibt es Regionen, in denen der Boden
standig so nass ist, dass man darin zu versinken droht. Beson-
ders haufig begleiten sie Seen oder langsam flieBende Flisse
wie den Svellt, die Misa oder den GroRen Fluss.

In den meisten SUmpfen wechseln sich Timpel mit triigerischen
Schlammléchern und einzelnen trockenen Flachen ab, und wer
den Untergrund nicht kennt und von vorgegebenen Pfaden ab-
weicht (so es sie denn gibt), lauft standig Gefahr, im Untergrund
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zu versinken. Moose und spirlige Graser wachsen mitunter auf
Ablagerungen auf der Schlammoberflache und téuschen Tritt-
sicherheit vor, wo doch nur tiefe Lécher lauern. Moore sind oft
noch gefahrlicher, da sie auf den ersten Blick trockener aussehen.
In solche Gebiete sollte man sich nicht ohne fachkundige
Fihrung wagen. Selbst erfahrene Sumpflaufer betreten nur
ungern fremde Simpfe, denn jeder hat seine eigenen Gefah-
ren und Eigenheiten. In besonders feuchten Gegenden ist die
Reise mit Boot oder Flo3 durchaus eine Alternative, aber da
die meisten Wasserflachen nicht Zusammenhéangen oder ihre
Verbindungen durch Schilf- und Réhrichtgurtel fihren, kann
es sehr mithsam sein, von Ort zu Ort zu kommen.

Feindliche Bewohner

Obwohl die Hauptgefahr in dieser Region der triigerische
Untergrund ist, gibt es hier auch Wesenheiten, die sich Uber
Besuch ungemein freuen —weil er eine Abwechslung auf der
Speisekarte werden kann. GroRe Tiere sind selten, wenn man
einmal von Krakenmolchen absieht. Dafiir gibt es Insekten,
die in kleiner Zahl l&stig, in groRen Schwéarmen aber dulRerst
unangenehm werden konnen. Riesenspringegel und Mor-
fus sind zwar nicht h&ufig, aber nichtsdestotrotz geféhrlich,
wenn man sich ihnen unbedacht néhert. Und dann gibt es
auch noch die geheimnisvollen Irrlichter, die den Fremden
in die tiefsten Sumpflécher locken wollen, und die untoten
Wiederganger friherer Besucher des Sumpfs.

Freundliche Bewohner

Man stirbt einsam im Sumpf. Kaum jemand wohnt in diesem
unzugénglichen Gebiet, abgesehen von einigen verschro-
benen Einsiedlern mit ihren schiefen Hltten irgendwo im
sumpfigen Nichts: Druiden, Hexen und andere Leute, die
lieber fur sich sein wollen. Aber ihre Behausungen findet
man kaum, und wenn sie nicht gefunden werden wollen, ist
eine Begegnung sehr unwahrscheinlich.

Nur am Rand, wo die Zivilisation nicht weit ist, trifft man
eventuell Torfstecher. Aber auch die sind meistens ein eigen-
brétlerischer Haufen, der sich nicht um Fremde schert.

W ege viid ForJbewegvig

In den wenigsten Stimpfen gibt es Wege. Einheimische kennen
Schleichpfade, die sich durch das Gebiet schlangeln, aber auch
die werden zu selten genutzt, um von einem Fremden erkannt
zu werden. Naturlich werden an wichtigen Verbindungswegen
Kniippeldamme angelegt, aber es muss schon einen dringen-
den Grund geben, diese undankbare und langwierige Arbeit
aufsich zu nehmen. So lange es also mdoglich ist, das Gebiet zu
umgehen, oder man per Boot oder Schiff auf die andere Seite
kommt, wird niemand einen solchen Pfad erbauen.

Wer sich mit den hiesigen Pflanzen gut auskennt, der kann
an ihnen ablesen, wo er gefahrlos hintreten kann. Aber ob
dieser Pfad nicht irgendwann als Sackgasse endet und man
umkehren muss, um einen anderen Weg zu probieren, das
verraten auch die Pflanzen nicht. Daher ist es selbst fiir den
Kundigen ein Glicksspiel, ob er einen Weg durch den Sumpf
findet und wie lange er dafir braucht.

Manche Sumpfe sind so feucht, dass man mit einem Boot
oder FloR3 besser bedient ist. Doch obwohl dadurch die Ge-
fahr des Versinkens ausgeschlossen ist, ist noch lange nicht
gesagt, dass man einen Weg durch das Labyrinth aus Tim-
peln, Wasserlaufen und Inselchen findet.

Orientierung

Obwohl in Simpfen gerne Nebelbanke wabern, ist die Fern-
sicht zumeist doch gut genug, um sich zu orientieren. Doch
was hilft das, wenn man keinen gangbaren Weg findet?

Essen und Trinken

Wer nicht auf Schlangen und Egel oder schleimige Sumpf-
pflanzen steht, wird im Sumpf nicht viel Beute machen. An
trockenen Stellen wachsen manchmal Busche, die Beeren
tragen, und sicherlich gibt es auch Wurzeln, die man aus-
graben kann. Wild hingegen ist selten, auch Fische gibt es
nicht im UbermaB. Die Vogeljagd ist noch einigermaRen
vielversprechend —aber ob man einen Weg zu dem erlegten
Vogel findet, der irgendwo ins Wasser gestirzt ist, ist schwer
Zu sagen.

Im Reich der Moskitos und Krokodile:

Sudliche Sumpfe und Marschen

»Ha, ich bin ein Held! Einen riesigen Alligator habe ich eigen-
héndig erlegt! Selbst der vorlaute Soldner Dorri\ hat anerken-
nend genickt, als er das Tier gesehen hat. Das ist wohl das grofite
Lob, das man von so einem erwarten kann. Und unser Fihrer,
der bronzehdutige Mann mit dem unaussprechlichen Namen, der
hat dem Ungetiim zwei riesige Hauer aus dem Gebiss gebrochen
und mir gegeben. Wenn ich ihn richtig verstanden habe, soll ich
sie mir als Troph&e um den Hals hédngen. Nunja, selbstverstand-
lich bin ich Uber solche primitiven Brauche erhaben.

Immer wieder musste ich erzéhlen, wie ich dasgemacht habe. Nun
gut, ich habe ein paar Details weggelassen. Zum Beispiel, dass ich
mich nur von den anderen entfernt habe, um in Ruhe meine Not-

durft zu verrichten. Und dass ich dann von der glitschigen Baum-
wurzel abgerutscht und in das eklige Brackwasser gerutscht bin
—dass ich mich direkt vorher dort hinein entleert hatte, machte es
nicht besser. Und dass ich den Speer nur dabei hatte, weil man sich
ganz gut daraufabstiitzen kann. Jedenfalls blickte ich plétzlich in
ein riesiges, weit aufgerissenes Maul, das direkt auf mich zu schoss.
Irgendwie habe ich den Speer noch hochreil3en kdnnen, und als das
Tier heran war, ist es eigentlich eher hineingerannt, ich habe ihn nur
festgehalten, wahrend er sich hinten im Wurzelwerk verkeilt hatte.
Aber warum sollte ich das alles auch irgendjemandem erzahlen?«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler
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Sudliche Simpfe und Marschen

Beispiele: Mhanadi-Sumpfe, Echsensimpfe, Loch
Harodrél, Moskitoinseln, kleinere Gebiete auch an
vielen anderen Orten

Hauptséchliche Gefahren: versinken, ertrinken, ver-
laufen, Raubtiere, Wundverschmutzung durch Brack-
wasser

Gelédndekunde: Sumpfkundig

Ubliche Tagesetappen: aufeinem Kniippeldamm oder
Weg zu Full 15 Meilen, mit dem Pferd 15 Meilen, mit
einem Karren 12,5 Meilen, mit dem Pferdefuhrwerk 15
Meilen, mit einer Reisekutsche 12,5 Meilen; auf einem
Pfad zu FulR 9 Meilen, mit dem Pferd 9 Meilen; quer-
feldein zu FuR® 3 Meilen, mit dem Pferd 3 Meilen
Sichtweite: wechselnd, wegen der B&ume oft gering
Erndhrung: Uppige Tier- und Pflanzenwelt, jedoch
meistens sehr feindlich und geféhrlich, wenige Jagd-
und Sammelmd@glichkeiten. Proben in allen Jahreszei-
ten: Pirsch- und Ansitzjagd +2, Hetzjagd +8, Fallen
aufstellen +2, Angeln und Speerfischen -4, Nahrung
und Krauter sammeln +2

Orientierung: schwierig, der Untergrund zwingt
standig zu Umwegen

Vorankommen: zu Ful3 schwierig, mit Tieren sehr
schwierig, mit Fahrzeugen unmdglich, mit Booten
teilweise ertraglich

Lager suchen: schwierig (Probe +8)
Hintergrundbuch: Raschtuls Atem

Im Suden sehen die Siimpfe meistens ganz anders aus als
im kihleren Norden. Selbst in den sumpfigsten Gegenden
wachsen dichte Walder, in Kustenn&he sind es oft Mang-
rovenwalder, deren Wurzeln standig von brackigem Wasser
umspult werden. Hier ist der Untergrund meistens nicht so
tuckisch, aber dafur sind seine Bewohner gefahrlicher.

Auch in stidlichen Siimpfen hat man es ohne einheimische
Fuhrer schwer, denn egal ob man zu Full oder mit dem Boot
unterwegs ist: Immer wieder kann man in Sackgassen landen
oder ganz die Orientierung verlieren.

Wo Wolfund Nivese das

»Wenn es stimmt, dass dies hierzulande Sommer genannt wird,
dann mdchte ich diese Landschaft nicht im Winter erleben. Und
wenn ich die Eingeborenen richtig verstanden habe (diese Ni-
vesenméadchen sehenja schon hilbsch aus mit ihren mandelfor-
migen Augen —ich weil3 blof3 nie, ob sie mich anlécheln oder
auslachen), dann dauert der Sommer hier nur ein paar Wochen.
Anschliefend kehrt Firun mit seinem eisigen Griff zurtick und
bedeckt alles mit seinem weien Tuch.

Feindliche Bewohner

Das Summen und Tanzen der zahllosen Insekten, die in
dichten Schwarmen Uber den Wanderer herfallen, um sich
an seinem Blut gutlich zu tun, ist charakteristisch fur diese
Sumpfgebiete. Viele der giftigsten Schlangen leben im diesen
Sumpfen, aber man kann auch Krokodilen, Schlingern und
anderen Raubtieren begegnen.

Freundliche Bewohner

Wenn man viel Gliuck hat, begegnet man einem Achaz-
Stamm, der nicht allzu groRe Vorbehalte gegen jWeichh&uter*
hat. Diese Achaz sind bestens mit ihrem Sumpfvertraut und
konnen eine grofRe Hilfe sein, aber es ist nicht immer ganz
einfach, ihre Vertrauen zu bekommen, denn nicht umsonst
leben sie in dieser einsamen Gegend, wo man normalerweise
nicht mit Menschen in Kontakt kommt.

W ege und Fortbewegung

Fur die stidlichen Stiimpfe gilt das Gleiche wie fiir die nord-
lichen (siehe Seite 26). Allerdings ist hier der Anteil an Uber-
fluteten Bereichen groRer, da auch Mangrovenwélder dazu
gezahlt werden mussen, in denen man ohne Boot fast gar
nicht vorankommt.

Orientierung

Die vielen Baume und der haufige Nebel macht eine Ori-
entierung schwer. Und wegen der nicht vorhandenen Wege
gleicht es oft einem Gliicksspiel, wo einen die gangbaren Be-
reiche hinfiihren.

Essen und Trinken

Das Wasser ist reich an Tieren - viele davon allerdings Ech-
sen, Amphibien und Schlangen. Eine solche Kost ist nicht je-
dermanns Sache, aber bevor man verhungert, wird man sich
auch damit begntigen. Die Pflanzen wirken selten sehr appe-
titlich, aber Einheimische wissen sehr genau, wo sie Essba-
res finden kdnnen. Leider ist so manches Kraut und manche
Frucht giftig, weswegen man nur im &uf3ersten Notfall Dinge
essen sollte, die man nicht kennt.

Karen teilen: Die Tundra

Nun gut, ich kann schon verstehen, dass Magister Xenophil un-
bedingt hier sein wollte, unterscheiden sich die hiesigen Menschen
doch deutlich von dem, was weiter stidlich zufinden ist. UndMar-
galinn erfreut sich—wieder einmal —an der Uppigen Farbenpracht,
mit der die Ebene (iberzogen ist. Ja, essind viele Blumen, die im
sachten Wind tanzen, als habe das Land beschlossen, den kurzen
Sommer mit allem zufeiern, was ihm zur Verfligung steht.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler
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Tuundra ist das nivesische Wort fur die Weite der Nivesenstep-
pe im Gegensatz zu den lichten Tannen- und Birkenwélder
der Taiga. Dieses Wort hat als Tundra den Weg ins Garethi
gefunden und bezeichnet alle nérdlichen Steppen, in denen
Tsa einen mihsamen Kampfgegen Firuns Kélte ficht.

Die Ebenen reichen meist in alle Richtungen bis zum Hori-
zont, nur vereinzelt von kleinen Gehdélzen unterbrochen. Die
Hugel sind meist sanfte Erhebungen, aber mitunter kommen
auch gewaltige Felsformationen wie die Felsnadeln der Ten-
jos vor, die mehrere hundert Schritt in die Hohe ragen. Riesi-
ge Karenherden ziehen durch das Land, oft gefolgt von den
nomadisch lebenden Nivesen, aber auch Wildpferde, Auer-
ochsen, Mammuts und andere Herdentiere sind zu finden.

Freundliche und feindliche Bewohner

In den meisten Tundren gibt es nur wenige Einwohner und da-
her auch wenige Feinde. Vereinzelte Ogerfamilien halten sich
in allen Bereichen der Tundra auf, aber deren Jagdreviere sind
sehr gro3. Umso mehr freuen sie sich, wenn leckere Abenteu-
rer ihrem Speiseplan etwas Abwechslung goénnen. Im Orkland
und der Umgebung sind natirlich Orks sehr hdufig, und auch
die sind nicht gerade fiir ihre Gastfreundschaft bekannt.

In den meisten Gegenden leben allerdings Volker, die Fremden
gegenuber weder prinzipiell freundlich noch feindlich gegen-
Uberstehen. Norbarden sind hier haufig anzutreffen, und sie
geben sich zwar tberaus gastfreundlich, sind aber so geschickte
Handler, dass sie fast jedem alles Mégliche andrehen kénnen —
auf diese Weise bezahlt man ihre Gastfreundschaft meist sehr

Tundra

Beispiele: Gebiete nérdlich von Oblomon, Frisund
und Letta, Kiste der Grimmfrostdde, einzelne Ta-
ler des Yetilands, Thorwal, Olportsteine, Messer-
grassteppe, Svellttal, Einhorngras, Alderhaag (Riva),
Grline Ebene, Goblinda (Gerasim), Brydja-Steppe,
alle Steppen zwischen Riva, Paavi, Salza und Valusa,
Orkschédelsteppe, Gjalsker Hochland
Hauptsachliche Gefahren: Kalte, rauberische Ein-
wohner, Nahrungsmittelknappheit

Gelédndekunde: Steppenkundig

Ubliche Tagesetappen: aufPfaden zu FuR 24 Meilen, mit
dem Pferd 28 Meilen; querfeldein zu Fuf? 21 Meilen, mit
dem Pferd 23 Meilen, mit einem Karren 12 Meilen, mit
einem Pferdefuhrwerk 18 Meilen, mit einer Reisekutsche
12 Meilen; querfeldein uber verschneites Gelande zu Fuf’
12 Meilen, mit dem Pferd 12 Meilen, mit einem Karren
7,5 Meilen, mit einem Pferdefuhrwerk 6 Meilen, mit ei-
ner Reisekutsche 6 Meilen, mit einem Hundeschlitten 20
Meilen; durch Tiefschnee zu Ful} 6 Meilen, mit Schnee-
schuhen oder Skiern 15 Meilen, mit dem Pferd 6 Meilen,
mit einem Hundeschlitten 20 Meilen

Sichtweite: uneingeschrankt

Erndhrung: Tier- und Pflanzenwelt vorhanden, aber
nur vereinzelte Jagd- und Sammelmadglichkeiten,
an den Gewadssern annehmbare Fischfangmdglich-
keiten. Proben in Sommer/Herbst/Winter/Fruhling:
Pirsch- und Ansitzjagd +2/+2/+4/+2, Hetzjagd
+2/+2/+2/+2, Fallen aufstellen +2/+4/+6/+4,
Angeln und Speerfischen +0/+0/+2/+0, Nahrung
und Krauter sasmmeln +2/+2/+8/+6

Orientierung: unproblematisch

Vorankommen: zu FuBl gut, mit Tieren gut, mit (den
richtigen) Fahrzeugen recht gut

Lager suchen: begrenzte Mdglichkeiten (Probe +2)
Hintergrundbuch: Im Bann des Nordlichts

teuer. Viele Nivesenstdimme hingegen meiden Fremde, seit
Sudlander vor einigen Jahrzehnten eine Seuche eingeschleppt
haben, die ganze Sippen ausgeldscht hat. Sollte aber jemand in
Not sein, verweigern sie in der Regel ihre Hilfe nicht. Die Go-
blinstdmme der Goblinda und der Griinen Ebene rauben jeden
aus, bei dem sie glauben, leichte Beute machen zu kdnnen, bei
wehrhaft wirkenden Gegnern bleiben sie aber lieber friedlich
und versuchen, ein wenig Handel zu treiben. Die Steppenel-
fen und einsam lebende Auelfen mégen es auch nicht gerne,
wenn Rosenohren in ihre Gebiete eindringen, machen sie aber
in der Regel erst einmal daraufaufmerksam, bevor sie zu deut-
licheren MalRnahmen greifen.

Die drei Riesen des Orklands werden nur gefahrlich, wenn sie
sich bedroht oder angegriffen flihlen, ansonsten kiimmern sie
sich kaum um die Belange der Kurzlebigen. AuRerdem haben
sich manche Drachen in die benachbarten Gebirge zurtickge-
zogen, betrachten aber die Tundren als ihr Jagdgebiet. Begeg-
nungen mitihnen kdnnen spannend sein, verlaufen aber in den
wenigsten Fallen erfreulich fiir die Expeditionsteilnehmer.
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W ege und Fortbewegung

Es gibt keine Stralen in der Tundra. In manchen Gegenden
werden die Wege von Ort zu Ort durch Steinhaufen markiert,
die selbst bei hohem Schnee noch zu finden sind und eine
grobe Orientierung ermdglichen. Im Allgemeinen orientiert
man sich aber am besten an Himmelsrichtungen und mar-
kanten Bergen oder Felsformationen in weiter Ferne, auf die
man Uber Tage hinweg zuhalt.

Dafiir ist die Fortbewegung relativ einfach, denn ernsthafte
Hindernisse sind selten und meist schon aus ausreichendem
Abstand zu erkennen, um sie weitrdumig zu umgehen. An
manchen Stellen gibt es kleinere und groRere Sumpfgebiete,
vor allem in der Umgebung groéRerer Flisse. Solche Bereiche
sollte man meiden oder von vornherein auf Boote und Fl6Re
umsteigen und die Gewadsser als Wasserstralen nutzen. Im
Winter sind die Tundren schneebedeckt, was das Vorankom-
men schwieriger macht, aber dann sind Flusse auch oft zuge-
froren und konnen als hindernisfreie StraRen dienen.
Ubliches Fortbewegungsmittel ist das Pferd, oder man lauft.
Auch mit halbwegs gelandegangigen Karren und Kutschen

kommt man gut voran, man denke nur an die Wohnwagen
der Norbarden oder die Steppenschivonen mancher Fern-
handler.

Orientierung

Am besten halt man sich bei seinen Reisen an Berge oder Fel-
sen, die aus grofRer Entfernung zu sehen sind. Dabei wird es
auch kein Problem, wenn man mal einen gréReren Umweg
machen muss.

Essen und Trinken

Die Tierwelt ist zwar nicht so Uppig wie in vielen mittelrei-
chischen Waldern, aber dennoch kann man schon aus der
Ferne Tierherden sehen, aufdie man Jagd machen kann. Fir
den kleineren Hunger gibt es Niederwild, vor allem unter-
schiedliche Nagetiere, die man auch mit geschickt aufgestell-
ten Fallen fangen kann.

Das Vorkommen von Obst und Nussen ist nicht sehr Uppig,
man muss schon nach Wurzeln graben, wenn man Essbares
finden will.

Blumenmeere und grasende Wildrinder:
Grasland und Heide

Grasland und Heide

Beispiele: Nostria, Albernia, Weiden, Tobrien, Darpa-
tien, Zyklopeninseln, Kabashpforte, Liebliches Feld,
Alamada, Garetien, Aranien

Hauptséchliche Gefahren: wilde Tiere, feindliche
Einwohner

Gelandekunde: Steppenkundig

Ubliche Tagesetappen: auf Pfaden zu FuR 24 Mei-
len, mit dem Pferd 28 Meilen; querfeldein zu Fuf? 21
Meilen, mit dem Pferd 23 Meilen, mit einem Karren
12 Meilen, mit einem Pferdefuhrwerk 18 Meilen, mit
einer Reisekutsche 12 Meilen

Sichtweite: uneingeschréankt

Erndhrung: Uppige Tier- und Pflanzenwelt, gute Jagd-
und Sammelmdglichkeiten. Proben in Sommer/Herbst/
Winter/Frihling: Pirsch- und Ansitzjagd - 4/- 4/- 2/-4,
Hetzjagd - 4/- 4/- 4/- 4, Fallen aufstellen +0/+2/+4/+2,
Angeln und Speerfischen 4-0/+0/+2/+0, Nahrung und
Kréuter sammeln - 4/- 4/H2/+0

Orientierung: unproblematisch

Vorankommen: zu Fuf gut, mit Tieren gut, mit Fahr-
zeugen meistens gut

Lager suchen: viele Gelegenheiten (Probe +0)

»Seit zwei Wochen irren wir nun Uber diese endlose Ebene, und
weit und breit ist kein Mensch zu sehen. Man kdnnte meinen,
ganz alleine zu sein. Aber Ivyon, unser halbelfischer Spaher, hat
mich ein paar Mal auf Gestalten aufmerksam gemacht, die in
der Ferne aufeinem Huigel stehen und zu uns hertiberblicken. Er
sagt, es seien wilde Auelfen, durch deren Gebiet wir uns bewe-
gen. Dadurch, dass sie sich zeigen, wollen sie uns sagen, dass sie
uns tolerieren, solange wir nicht ihr Missfallen erregen. Ich habe
lvyon widersprochen, denn wenn sie in der Ferne herumstehen,
bemerkt sie doch niemand, und dann kann es doch viel leichter
passieren, dass wir was Falsches tun. Aber da hat er nur wissend
geléchelt und gesagt: ,,Ihre Zeichen sind nurfir den bestimmt,
der sie sehen kann. Die anderen sind hier sowiesofehl am Platze.
Seidfroh, dass ich euch begleite. “«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Auch in der mittleren Klimazone Aventuriens sind uner-
schlossene Gebiete keineswegs vollstandig mit Wald bedeckt.
Nein, selbst in dem vergleichsweise dicht besiedelten Gareti-
en und dem Horasreich gibt es wilde Graslander, noch mehr
natirlich in Aranien und auf den verschiedenen Zyklopen-
inseln. Allerdings ware es wohl etwas Ubertrieben, eine Rei-
se in diese Gebiete als Expedition zu bezeichnen, denn im
Vergleich zu den meisten anderen Regionen sind sie nicht
sonderlich geféhrlich. Sie werden an dieser Stelle aber der
Vollstandigkeit halber aufgeflihrt, denn es ist ja durchaus
auch mdglich, dass nur ein Teil einer Expedition durch sol-
che Gras- und Heidelander fiihrt.
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Feindliche Bewohner

Abgesehen von den Ublichen Raubtieren sind Rauberbanden
wohl die groRte Gefahr, die hier auf den Reisenden lauert.
Das koénnen je nach Region Yurach sein, also verstoRRene
Orks, aber auch verarmte Menschen oder Banden, die sich
aus beidem mischen, haufig noch durch Goblins verstarkt. In
Gehdlzen oder anderen Verstecken lauern manchmal auch
Oger.

Friedliche Bewohner

Meistens ist es nicht weit bis zur néchsten Strale oder Sied-
lung, bei der man Hilfe bekommt. Ansonsten kann man an
Flusslaufen hin und wieder Auelfenstamme finden, die zwar
lieber fur sich bleiben wollen, aber Fremde nicht gleich an-
greifen oder abweisen.

W ege und Fortbewegung

Nur an héufig benutzten Routen gibt es Wege, die aber
auch nicht immer gepflegt werden, sodass sie sich im
Sommer zu staubigen Pisten voller tiefer Spurrillen und
Schlaglocher entwickeln, in Regenzeiten aber so schlam-

Im Reich der Lowe

Sudliche Savann

»Heute hat mich unsere Fiihrerin Mbombi aufdie Nashomjagd mit-
genommen. Studiosa Margalinn war auch mit dabei, aber das war
ein Fehler. So eineJagd ist wasfuir Erwachsene, nichtfur vertradumte
Médchen. Da geht es um Leben oder Tod: du oder das Tier. Und als
wir uns mit Speeren und Bogen an das gewaltige Tier angepirscht
haben, da hat Margalinn aufeinmal angefangen zu protestieren.
Dass das viel zu viel Fleischfuir uns wére, dass wir so viel gar nicht
brauchen und deswegen dieses Tier nicht toten sollen. Sie versteht
einfach nicht, dass es nicht um das Fleisch ging, sondern um dieJagd
an sich. Um die Uberlegenheit des Menschen tiber die wilde Natur.
Aber durch ihr Gezeter ist das Nashorn aufuns aufmerksam ge-
worden, und dann ist es losgaloppiert, um uns niederzutrampeln.
Hatte Mbombi mich nicht zur Seite gestof3en, ich hétte vielleicht
aufdiesem spitzen Horn mein Leben ausgehaucht. Aber statt sich
daflr zu entschuldigen, dass sie mich in Lebensgefahr gebracht
hat, ist sie beleidigt, dass wir nicht aufsie gehtrt und das Tier
doch getétet haben. Jetzt spricht sie nicht mehr mit mir. Zicke.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Auch wenn der Mittelreicher es sich so vorstellt, besteht der
aventurische Stiden nicht nur aus Dschungeln, Simpfen und
Waisten. Es gibt grof3e Regionen, die mit Steppengras bewach-
sen sind, durchbrochen von kleineren oder gréfReren Waldern
und Buschland. Hier leben Léwe und Gazelle, Nashorn und
Antilope. Die menschlichen Eingeborenen zahlen zu den
Waldmenschen, auch wenn diese Definition streng genommen
nicht richtig ist, aber auch Achaz-Siedlungen sind zu finden.

mig sind, dass jeder Wagen steckenzubleiben droht. Oft
ist es also besser, neben den Wegen her zu laufen oder zu
reiten, selbst wenn man dafiir manches Gehdlz oder man-
chen Hugel umgehen muss. Flisse und Bachldufe bringen
die Ublichen Probleme mit sich, denn Bricken gibt es in
der Regel nicht, und Furten kénnen bei Hochwasser un-
zuganglich sein.

Einige der genannten Gebiete werden im Friihjahr wahrend
der Schneeschmelze Uberflutet und verwandeln sich in riesi-
ge Seen, zum Beispiel die albernischen Gebiete am Grof3en
Fluss. Dann kommt man hier nur noch mit Booten sinnvoll
voran.

ORIENTIERUNG

Selbst Fremde verlaufen sich hier selten, da man benachbarte
Gebirge jederzeit als Orientierungshilfe nutzen kann.

Esseii und Trinken

Jagdwild und wildes Obst sind hier in ausreichender Menge
vorhanden. Nur im tiefsten Winter kann die Nahrungssuche
mihsam werden.

Nn und Antilopen:

en und Steppen

Doch auch diese Gegenden sind kaum erforscht, und wer
weil3, ob dort keine verlassenen Ruinenstaddte oder andere
Wunder ihrer Entdeckung harren?

Savanne und Steppe

Beispiele: Mhanadistan, Aranien, Shadif
Hauptséachliche Gefahren: wilde Tiere, feindliche
Eingeborene, Giftschlangen

Gelandekunde: Steppenkundig

Ubliche Tagesetappen: auf Pfaden zu FuR 24 Mei-
len, mit dem Pferd 28 Meilen; querfeldein zu Ful’ 21
Meilen, mit dem Pferd 23 Meilen, mit dem Karren
12 Meilen, mit einem Pferdefuhrwerk 18 Meilen, mit
einer Reisekutsche 12 Meilen

Sichtweite: uneingeschrankt

Ernéhrung: Uppige Tier- und Pflanzenwelt, gute
Jagd- und recht gute Sammelmdglichkeiten. Pro-
ben in allen Jahreszeiten: Pirsch- und Ansitzjagd -4,
Hetzjagd - 4, Fallen aufstellen +0, Angeln und Speer-
fischen +0, Nahrung und Kréauter sammeln - 2
Orientierung: unproblematisch

Vorankommen: zu Ful gut, mit Tieren gut, mit Fahr-
zeugen meistens gut

Lager suchen: viele Gelegenheiten (Probe +0)
Hintergrundbicher: Land der Ersten Sonne, In den
Dschungeln Meridianas
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Feindliche Bewohner

Die Savannen sind bekannt fir groRe Raubkatzen, von denen
einige auch Menschenfleisch nicht verschmahen, solange der
rechtméRige Besitzer es nicht allzu wehrhaft verteidigt. Auch
mit Schlangen, giftigen Spinnen und Skorpionen muss man
rechnen, wahrend die Gewasser das eine oder andere Kroko-
dil beherbergen.

Die Eingeborenen, menschliche wie echsische, sind in der
Regel friedfertig, auBer die Eindringlinge bedrohen das Volk
oder die Jagdgriinde. Dann kann es zu erbitterten Kriegs-
ziigen kommen. Und da auch Sklavenjager die Savannen
durchstreifen, ist mancher Waldmenschenstamm Uberaus
vorsichtig und versucht, Eindringlinge moglichst schnell zu
verjagen.

Freundliche Bewohner

Wer sich deutlich friedlich verhalt und Ricksicht aufdie Ei-
genheiten der Eingeborenen nimmt, kann durchaus auch
freundlich aufgenommen werden und Hilfe erhalten, wenn
er sie braucht.

W ege und Fortbewegung

Die StralRen, die die groReren Stédte miteinander verbinden,
sind die einzigen ernstzunehmenden Verkehrswege. Sie sind
aber nicht befestigt, und auch Briicken gibt es in den Savannen
nicht. Dafur ist das Vorankommen im GroRen und Ganzen kein
groRReres Problem, da die gréReren Hindernisse zumeist schon
aus der Ferne zu sehen sind und umgangen werden kdnnen.
Nur Flusslaufe konnen zu einem Problem werden, vor allem
nach langeren Regenperioden, wenn sie Uber die Ufer treten.
Ansonsten kommt man selbst mit Wagen recht gut voran.

Orientierung

Die meisten Savannengebiete sind vergleichsweise eben, so-
dass man in der Ferne haufig markante Wegmarken ausma-
chen kann. Die Savanne gehdrt damit zu den Gegenden, in
denen eine Orientierung am einfachsten fallt.

Essen und Trinken

Jagdbares Wild ist ebenso hdufig wie essbare Pflanzen und
Fruchte. Wer sich aufs Jagen versteht oder die einheimischen
Pflanzen kennt, kann sich vergleichsweise gut mit Nahrung
versorgen.

STEIL UND FELSIG: DAS GEBIRGE

»Hatte ich geahnt, wie so eine Reise durchs Gebirge verlauft,
ich hatte mich in Albenhus wohl krank™gestellt und versprochen,
dort aufMeister Xenophil zu warten. Stattdessen geht es nun von
Berg zu Berg, von Tal zu Tal, obwohl mir von der Mihsal langst
die Knie zittern und die FiRe schmerzen.

Wirklich gefahrlich wurde esjedoch erst heute, als Efferd inner-
halb weniger Momentefinsterste Wollen iber den nahen Bergrii-
cken blies und uns mit einem heftigen Hagelschauer tberraschte.
Wir hatten nicht einmal Zeit, den schmalen Pfad zu verlassen,
der uns am Rand eines steilen Hanges entlangfiihrte. Der Nie-
derschlag nahm unsjede Sicht, und der Wind war so heftig, dass
die Bden uns vom Wege zu stoRen versuchten, als zerrten zornige
Windgeister an unseren Manteln, um uns in die Tiefe zu rei3en.
Einmal schaffte es ein solcher Geist, mich von den FlRen zu we-
hen, und ich sah mich schon am Grunde der Schlucht zerschellen,
doch irgendwie schaffte ich es, nach einem Felsen zu greifen.
Heute habe ich gelernt, dass es nicht nur die wilden Tiere sind,
die uns nach dem Leben trachten, sondern auch die unsichtbaren
Bewohner der wilden Natur, diejeden Eindringling zu vertrei-
ben versuchen.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Die Zahl der aventurischen Gebirge ist grof. Und auch wenn
sich in den meisten von ihnen vereinzelte Siedlungen finden,
mussen sie doch insgesamt als zu gréRten Teilen unerschlos-
sen und wild gelten. Denn der Platz auRerhalb der Gebirge ist
vollig ausreichend, dass man Uberall Ackerflache findet, die
leichter zu bestellen ist als diejenige an den steilen Hangen
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GEBIRGE

Beispiele: Finsterkamm, Trollzacken, Walberge, Phe-
canowald, Windhagberge, Goldfelsen, Ingrakuppen,
Eisenwald, Amboss, Koschberge, Beilunker Berge,
Drachensteine, die drei Sicheln, Salamandersteine,
Eternen, Raschtulsturm, Khoramgebirge, Randgebie-
te der Hochgebirge

Hauptséchliche Gefahren: wilde Tiere, plotzliche
Wetterumschwiinge

Gelandekunde: Gebirgskundig

Ubliche Tagesetappen: auf Pfaden zu FuR 9 Mei-
len, mit dem Pferd 7 Meilen; querfeldein zu Full 6
Meilen, mit dem Pferd 3 Meilen; bei Schnee zu FuR
3 Meilen, mit dem Pferd 1 Meile, mit dem Hunde-
schlitten 5 Meilen

Verwandte Geldndekunde: Hohlenkundig
Sichtweite: bis zum ndchsten héheren Berg
Erndhrung: normale Tier- und Pflanzenwelt, norma-
le bis eingeschréankte Jagd-, Sammel- und Fischmdg-
lichkeiten. Proben in Sommer/Herbst/Winter/Frih-
ling: Pirsch- und Ansitzjagd —2/—2/+ 0/—2, Hetzjagd
4-2/+2/+2/+2, Fallen aufstellen +4/+6/+8/—6, An-
geln und Speerfischen +2/+2/+4/4-2, Nahrung und
Krauter sammeln -2/—2/+4/+2

Orientierung: an sich gut, nur die Berge zwingen oft
zu Umwegen

Vorankommen: zu FuB recht gut, mit Tieren (aufer
besonders berggangigen) einigermafen, mit Fahrzeu-
gen schwierig

Lager suchen: viele Gelegenheiten (Probe 4-0)
Hintergrundbuch: vor allem Schild des Reiches

oder in den schattigen Télern. Dort oben ist es kalt, oftmals
ist die Erde weniger fruchtbar, die Wege sind mihsamer, und
von Zeit zu Zeit drohen Lawinen. Nur in manchen Télern
gibt es fruchtbare Bdden, die eine Landwirtschaft ermogli-
chen, aber den Weg dorthin scheut der Mensch.

Feindliche Bewohner

In die Hohen der unterschiedlichen Gebirge haben sich viele
Kulturen zuriickgezogen, die von der Besiedelung der Men-
schen aus den Ebenen verdrangt wurden. So hausen in den
Trollzacken sowohl die Trolle als auch die Trollzacker, an-
derswo sind es Goblins und Orks. Natdirlich sind auch Oger
hier noch lange nicht ausgerottet, und Wesen wie die Grolme,
die am liebsten fiir sich alleine sind, sind ebenfalls in den Ta-
lern und Hohlen der Gebirge am hdufigsten anzutreffen. Die
meisten Greifvogel gehen erst zum Angriff tber, wenn man
sich ihren Horsten zu sehr nahert, aber Drachen und Harpy-
ien sind da nicht so wéhlerisch.

FREVIIDLICHE BeWOHUEIL

Menschen, die sich in einem Gebirge ansiedeln, haben einen
besonderen Grund dafiir. Das kénnen zum Beispiel Boden-
schétze wie Eisenerz sein, die hier in gréRerer Menge Vor-
kommen und zur Griindung von Bergbaustadten fihren.

Rauf und Runter - Die

M Udhsahl der Bergwanderung
Abgesehen von den Umwegen, zu denen man im Ge-
birge gezwungen ist, kommt man auch aufgrund der
An- und Abstiege langsamer voran. Hinzu kommt,
dass die entstehende Erschdpfung verdoppelt ist: Pro
Stunde Marsch entsteht 1 Punkt Erschopfung.
Weiterhin kann der Meister von allen Helden, die
nicht gebirgskundig sind, pro halbem Tag Fufmarsch
durchs Gebirge eine Athletik-Probe abverlangen, bei
deren BE-Berechnung das Gepéck nicht vergessen
werden sollte. Wenn der Weg an diesem Tag vor allem
abwarts fuhrt, kann die Probe um bis *zu 3 Punkte er-
schwert werden.

Misslingt die Probe, beginnt der Held zu ,lahmen,
weil er sich zum Beispiel den FuB vertreten hat oder
einfach aufgrund der dauerhaften Gelenkbelastung
Probleme bekommt: Seine GE sinkt um 1. Bei einem
Patzer erleidet er IW6 SP und eine Wunde. Natdirlich
ist es moglich, an mehreren Folgetagen den GE-Ab-
zug aufzusummieren, bis ein Vorankommen schwie-
rig wird.

In jeder Nachtruhe kann der Held eine KO-Probe ab-
legen, bei deren Gelingen der Abzug um 1 sinkt. Wird
ein Ruhetag eingelegt, sinkt der Abzug zusatzlich zur
nachtlichen Heilung aufjeden Fall um 2 Punkte.

Manchmal sind es auch Grenzfestungen, denn Landesgren-
zen verlaufen oft quer durch die Gebirge. Im Schatten sol-
cher Festungen siedeln sich mitunter Bauern und Viehhirten
an, die zur Versorgung der Festungsbewohner beitragen und
dafur deren Schutz genielen. Nur an den Passstralen finden
sich von Zeit zu Zeit auch Gasthofe, die ebenfalls wiederum
von kleinen Siedlungen umgeben sein kdnnen.

Unter einigen Gebirgen haben Zwerge ihre Konigreiche er-
richtet, und so kommt es vor, dass man an den unzugang-
lichsten Orten aufeinen Zwergentrupp stoRen kann, der ir-
gendwelche Geschéfte an der Oberflache verrichten muss.
Jager und Krautersammler sind hingegen kaum einmal in
den Gebirgen unterwegs, da die Risiken die Beute nicht wert
sind —und allein schon die Transportschwierigkeiten eine
Jagd im unzugénglichen Gebirge schwierig machen.

W ege und Fortbewegung

Bis auf die milhsam angelegten Passstral3en gibt es keine of-
fiziellen Wege in Gebirgen, allerhéchstens Pfade in Dorfnéa-
he, auf denen Hirten ihr Vieh zu den Weideplatzen bringen.
Einheimische, vor allem Schmuggler, kennen dariiberhinaus
Routen, die quer durch die unzugéanglichen Regionen fiih-
ren, aber nur das gelibte Auge erkennt einen solchen Pfad.
Abseits von den StralRen sind Ponys und Esel die einzigen
Lastentiere, die mit dem Untergrund Uberall zurechtkom-
men. Pferde kdnnen in Regionen, die nicht so steil ausfallen,
als Lasten- und Reittier nutzlich sein, aber sobald es steiler
wird, halten sie eher auf, als dass sie eine Hilfe sind. Der Ein-
satz von Karren und Kutschen ist in Gebirgen sinnlos.
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Doch selbst zu FuR missen immer wieder Umwege in Kauf
genommen werden, da direkte Wege aufgrund der Steigun-
gen und Gefélle sehr kréftezehrend sind, wenn sie nicht sogar
so steil sind, dass man sie gar nicht erst Uberwinden kann. Am
besten bleibt man mdglichst lange im Tal und nutzt die niedrigs-
ten Passe, wenn man denn die Uberquerung eines Héhenzugs
nicht vermeiden kann. Oder aber man folgt einem Hohenzug,
wenn es sich ergibt, denn Téler sind mitunter sehr sumpfig.

Das Wandern im Gebirge ist kréftezehrender als in der Ebe-
ne. Dabei unterscheiden sich ansteigende Wege deutlich von
abwaérts fuhrenden: Nach oben zu gehen erfordert zwar mehr
Kraft, doch abwarts beansprucht die Gelenke wesentlich
mehr, weil mit jedem Schritt das eigene Gewicht und das des
Gepacks abgefangen werden muss und man auch wesentlich
leichter ausrutscht oder ins Straucheln kommt. Das gilt fiir
Wanderer ebenso wie fir Reit- und Lasttiere.

Orientierung

Im Gebirge ist es vergleichsweise einfach, eine Richtung
beizubehalten, wenn man sich an markante Landmarken
hélt, die aus grofRer Entfernung zu sehen sind. Wer zum
Beispiel auf einen bestimmten Berggipfel zuhdlt, kann
ihn immer wieder von Anh6hen aus anpeilen und verliert
deswegen die Reiserichtung nicht aus den Augen, selbst
wenn er zwischendurch zu gréReren Umwegen gezwun-
gen ist.

Essen und Trinken

Die Tier- und Pflanzenwelt ist in Gebirgen meistens nicht
ganz so Uppig wie in den Ebenen, aber wer sich auskennt,
findet auch hier ausreichende Nahrung. In jedem Tal gibt
es Bache, und jagdbares Wild ist ebenfalls nicht allzu schwer
zu finden.

Giganten aus Fels mit Kappen aus Schnee:
Das Hochgebirge

»Niemals hétte ich geahnt, dass ich eines Tages ausgerechnet Stu-
diosa Margalinn mein heben verdanken wiirde. Jetzt stehe ich in
ihrer Schuld ... und weil3 nicht, wie ich michjemals revanchie-
ren kann. Als der Schnee unter mir plétzlich nachgab und ich
hilflos auf den Abgrund zu rutschte, dachte ich, ich hore schon
Golgaris Schwingen rauschen. Im néchsten Moment pendelte
ich am Sicherungsseil Uber einem bodenlosen Abgrund und sah
zu, wie mein Stutzstoc™fiel undfiel undfiel, bis er irgendwo
weit unten aufden Felsen zersplitterte. Ich riefund schrie, dass
man mich hochziehen sollte, aber esgeschah nichts. Hochklettern
konnte ich auch nicht, daftir war mein Rucksack zu schwer. Ich
schaukelte im Wind undglaubte schon, man héatte mich vergessen
oder aufgegeben, bis irgendwann Margalinns Gesicht oben an der
vereisten Felskante auftauchte. Sie sagte mir, dass sich mein Seil
zwischen den Felsen verkeilt habe —und man hatte sie als die
Leichteste runtergeschickt, damit sie es befreit. Das hat sie dann
auch getan.

Es lasst sich nicht leugnen, dass man ihr den Stolz tber diese Tat
ansieht. Doch ich rechne ihr sehr hoch an, dass sie hisjetzt nicht
geprahlt oder mich verspottet hat. Vielleicht ist sie doch nicht im-
mer so zickig, wie ich dachte.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Einige Gebirge ragen bis in die Wolken. lhre Gipfel sind
niemals frei von Eis und Schnee, an ihren Hangen hélt sich
weder Baum noch Busch, nur Flechten, Moose und selten
einmal Grasbiischel. Kaum ein Tier wagt sich in diese Hohe,
nur Wind und Wolken herrschen (ber dieses karge Reich.
Neben plotzlichen Wetterumschwiingen, die oft mit dich-
tem Nebel, Schneetreiben und starkem Wind einhergehen,
bedrohen Lawinen aus Schnee oder Ger6ll den Wanderer
- oft sogar von ihm selbst aus Unachtsamkeit ausgel6st. Bei
Sonnenschein kann man sich einen tblen Praiosbrand holen,

und den Augen tut der Glanz der firungefalligen Schneefla-
chen auch nicht gut. Nein, die Gétter haben das Hochgebirge
nicht als Lebensraum von Mensch, Zwerg oder EIf vorgese-
hen.
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Hochgebirge

Beispiele: Hohe Eternen, Raschtulswall, Ehernes
Schwert, Maraskankette

Hauptséchliche Gefahren: Absturz, Lawinen, plotz-
liche Wetterumschwiinge

Gelédndekunde: Gebirgskundig

Verwandte Gelandekunde: Hohlenkundig

Ubliche Tagesetappen: zu FuR querfeldein 2 Meilen
Sichtweite: bis zum ndchsten hohen Berg
Ernéhrung: sehr eingeschrankte Tier- und Pflanzen-
welt, kaum Jagd- und Sammelmdglichkeiten. Proben
in Sommer/Herbst/Winter/Frihling: Pirsch- und An-
sitzjagd +4/+4/+6/+4, Hetzjagd +8/+8/+8/+8,
Angeln und Speerfischen +8/4-8/+ 10/4-8, Nahrung
und Kréauter sammeln +6/+6/+12/+10
Orientierung: an sich unproblematisch
Vorankommen: zu Full problematisch, nur mit berg-
gangigen Tieren Uberhaupt méglich, mit Fahrzeugen
unmdoglich

Lager suchen: schwierig (Probe +4)
Hintergrundbucher: vor allem Land des schwarzen
Baren und Raschtuls Atem

Feindliche und Freundliche Bewohner
Keine bekannten Wesen wohnen oberhalb der Baumgren-
ze, auBer vereinzelten Drachen - aber es gibt immer wieder
Geruchte von unbekannten Wesenheiten, die durch die ver-
schneiten Taler ziehen. Mdglicherweise zéhlen die Yetis dazu,
obwohl die meisten Berichte sie eher in den weniger gebirgigen
Gegenden des aventurischen Nordens verorten. Blaue Mahre
hausen in unzugénglichen Hohlen des Ehernen Schwerts, so
heif3t es, aber zu Gesicht bekommt man sie kaum. Frostwiir-
mer kénnen in schneeigen Hohen auch angetroffen werden,
manche Greife wachen in dieser frostigen Hohe, und es gibt
Legenden von Sturm- oder Bergriesen, die bis heute als Aber-
glaube gelten. Vielleicht wird man aber eines Tages Beweise
finden, dass diese Legenden einen wahren Kern haben.

W ege und Fortbewegung

Es gibt niemanden, der im Hochgebirge Wege anlegen wrde.
In den Télern l&sst es sich oft recht gut vorankommen, wenn
man sich nicht von dem Gletschergerdll behindern lasst. Aber
immer wieder sto3t man aufklaffende Felsspalten, aufschwin-
delnde Felswénde, gefdhrliche Gerdlifelder oder Schneeflé-
chen, unter denen sich bodenlose Gletscherspalten verbergen.
Wanderungen im Hochgebirge sind ebenso geféhrlich wie
anstrengend und entbehrungsreich. Die Kalte ist fUrchter-
lich, vor dem launischen Wetter gibt es kaum Riickzugsmég-
lichkeiten, und manche Etappen sind eher Klettertouren als
Wanderungen.

Besondere Gefahren: Lawinen

und der Fluch des Ehernen Schwerts
Wer sich durchs Gebirge bewegt, muss jederzeit mit einer La-
wine rechnen. Und egal, ob es Gerdll oder Schnee ist, das
sich seinen Weg hinunter bahnt, nichts kann eine solche ge-

waltige Macht aufhalten. Kein Baum, kein Haus widersteht
der Gnadenlosigkeit einer Lawine, geschweige denn Mensch,
Elf, Zwerg oder Pferd und Kutsche. Deswegen sollten Lawi-
nen im Spiel auch nur mit Bedacht eingesetzt werden und
eher aus der Ferne beobachtet werden, als dass Helden selbst
in eine solche Katastrophe hineingeraten. Andererseits kann
eine Lawine auch dazu dienen, den Helden einen Weg zu
versperren und sie dazu zu zwingen, eine andere Route ein-
zuschlagen oder aber langere Zeit am Ort zu verbringen,
wenn das wichtig fir Ihr Abenteuer ist.

Eine Lawine aus Ger6ll und Felsen entsteht, wenn Wind
und Wetter dem Felsen zugesetzt haben, sodass Gestein ir-
gendwann den Halt verliert und zu Tal rutscht oder rollt.
Auf seinem Weg reift das Ger6ll anderes loses Gestein mit,
und so kann aus einem einzelnen Stein eine gewaltige Lawi-
ne werden. Mit etwas Pech kann sogar ein Held die Lawine
auslosen, wenn er einen Stein lostritt oder beim Klettern lose
Felsen aus der Wand reif3t. Fur ihn selbst hat das zumeist kei-
ne unmittelbaren Folgen, denn die Katastrophe findet unter
ihm statt.

Wer hingegen eine Lawine auf sich zu rollen sieht, kann
versuchen, sich noch in Deckung zu bringen. Eine solche
Deckung kann allerdings nur ein grofRer Felsblock sein, der
stabil genug steht, um der Lawine zu trotzen. Baume oder
Bodenwellen bieten keinen wirksamen Schutz.

Eine weitere Gefahr, die bei einer Reise in die hochsten H6-
hen droht, ist die Hohenkrankheit —bei Bornlandern unter
der Bezeichnung ,Fluch des Ehernen Schwerts4 bekannt,
in den hochsten Gipfeln des Raschtulswalls munkelt man
von ,Adawadts Prifung4 Mit zunehmender Hohe fallt das
Atmen immer schwerer, weswegen die Anstrengungen des
Bergsteigens auch immer mihsamer werden. Hinzu kom-
men Ubelkeit, Kopfschmerz und sinkender Mut. Lasst der
Wanderer sich nicht davon abzuhalten, weiter hinaufzu-
streben, kénnen Atemnot, Angstanfélle und schmerzhafter
Husten dazukommen.

Orientierung

Da man von Passen und Hohenziigen zumeist weit in die
Ferne blicken kann, ist es in der Regel auch mdglich, sich an
markanten Punkten wie Berggipfeln oder herausragenden
Felsformationen zu orientieren. Doch die Gegebenheiten
zwingen jeden Wanderer oft zu groflen Umwegen.

Essen und Trinken

Unterhalb der Schneegrenze leben manche Tierarten wie
Hasen, Gemsen und Steinbécke, die man bejagen kann,
wenn man nahe genug herankommt - aufgrund des Ge-
landes kein einfaches Unternehmen. Kréuter und essbare
Pflanzen sind hingegen eine Seltenheit, wenn man sich
nicht genug auskennt, um zu erkennen, welche Moose
und Flechten man von den Felsen kratzen und verspeisen
kann. Nur an Wasser mangelt es in der Regel nicht, auch
wenn es mihsam sein kann, es aus Schnee und Eis in trink-
baren Zustand zu bringen - ohne Feuer sogar fast unmég-
lich. Wer sich ins Hochgebirge begibt, tut also gut daran,
moglichst viel Proviant mit sich zu tragen, und mdglichst
auch noch Feuerholz in ausreichender Menge.
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Die Gesteinslawine

Wer mitten in eine Lawine aus Felsen und Steinen gerat,
ohne rechtzeitig eine Deckung zu finden, hat keine Uberle-
benschance. Selbst am Rand der Lawine sieht man sich ei-
nem Hagel aus Steinen ausgesetzt, die Schaden nach Maf-
gabe des Meisters erzeugt - denkbar ist alles zwischen 1W6
bis 10W 6 TP.

Gebirgskundige oder ortskundige Helden kdnnen durch ge-
lungene Sinnenschérfe- oder Wildnisleben-Proben die Lawi-
nengefahr einschatzen und einen anderen Weg wahlen. Eine
solche gelungene Probe kann natdirlich auch die Mdéglichkeit
eroffnen, eine solche Lawine absichtlich auszuldsen, zum
Beispiel um Wege zu versperren oder Verfolger in die Tiefe
reiBen zu lassen. Ob ein solches Vorhaben gelingt, obliegt der
Meisterentscheidung.

Nach heftigem Schneefall, besonders aber bei Tauwetter
kommt es vor, dass die Schneelast an einem Berghang ihren
Halt verliert und ins Rutschen kommt. Auch hier reicht ein
Schneeball oder sogar ein lauter Knall, um ganze Schnee-
bretter zu l6sen, die dann weiteren losen Schnee mitreif3en
und schnell so groRR werden, dass auch sie jeden Baum in ih-
rem Weg mitrei3en.

Im Gegensatz zu einer Steinlawine kann ein Held, der von
Schnee mitgerissen wird, durchaus Uberleben. Die eigentli-
che Gefahr dabei ist weniger der Schaden durch den Sturz,
sondern das anschlieBende Feststecken in einer festgebacke-
nen Schnee- und Eisschicht, aus der man sich nur mit Mihe
selbst befreien kann. Gelingt das nicht, droht der Tod durch
Erfrieren oder sogar Ersticken.

Natirlich kann man sich auch rechtzeitig in Deckung zu
bringen versuchen, wenn eine Schneelawine herandonnert.

In einem Schneebrett

Eiskundige oder ortskundige Helden kénnen durch eine Wet-
tervorhersage-Probe +3 feststellen, ob Lawinenwetter herrscht,
und mit einer Wildnisleben-Probe + 7, ob sie sich in einem la-
winengeféhrdeten Gebiet aufhalten. Ohne Eiskunde oder Orts-
kenntnisse sind die Probenzuschlége jeweils verdoppelt.

Wer von einer Schneelawine tberrascht wird und am Rand
steht, kann mit einer Athletik-Probt versuchen, aus dem
Gefahrenbereich zu hechten (Zuschlag nach MaRgabe des
Meisters). Misslingt die Probe oder ist er zu weit vom siche-
ren Rand entfernt, wird er mitgerissen. Dadurch erleidet er
zwischen 1W6+6 und 3W6+ 10 TP je nach GroRRe und Be-
schaffenheit der Lawine und der Strecke, die er mitgerissen
wird. Eine gelungene Korperbeherrschungs-Probe verringert
den Schaden um die Halfte. Fur eiskundige Helden ist diese
Probe um 7 Punkte erleichtert, weil sie wissen, wie sie sich

in einer Lawine verhalten missen. Erleidet der Held dabei
genug SP fur zwei Wunden, verliert er fir 3W6 Spielrunden
das Bewusstsein.

Um sich aus dem Schnee hervorzuwiihlen, muss eine be-
stimmte Anzahl an TaP* in Kdrperbeherrschungs-Proben er-
reicht werden. Diese Zahl sollte zwischen 7 Punkten, wenn
sich der Held fast an der Oberflache befindet, und 30 Punk-
ten bei festem Schnee liegen. Jede Probe dauert dabei eine
Spielrunde. Und pro Stunde, die ein Held im Schnee ver-
bringt, ob grabend oder nicht, verliert er IW6 LeP zusatzlich
zu eventuellem Kélteschaden.

Um eine verschiittete Person zu finden, muss jeder suchende
Held eine Sinnenschérfe-Probe ablegen, die um die Halfte der
oben genannten TaP* erschwert ist und einmal pro Stunde
wiederholt werden kann. Ein Spirhund erleichtert die Probe
um 3 Punkte.

Ausristung, die ein Held in der Hand gehalten hat, als er
von der Lawine erwischt worden ist, geht verloren und kann
allerhéchstens zuféallig wahrend der Suche wiedergefunden
werden (bei einer 1 auf dem 1W20, wirfeln Sie fur jeden
Gegenstand einzeln). Ein Rucksack, Taschen und Ausrus-
tung, die am Gurtel befestigt war, werden bei einer 18 bis
20 aufdem 1W20 abgerissen und sind dann ebenfalls ver-
schittet.

Hoéhenkrankheit

Ab 4.000 Schritt: Die nachtliche Regeneration sinkt um 1.

Ab 5.000 Schritt: Der Held erleidet einen Erschépfungspunkt,
der erst abgebaut werden kann, wenn er sich in geringere
Hdohen begibt.

Ab 6.000 Schritt: KL und MU sinken um je 1.

Ab 7.000 Schritt: Ein zweiter Erschopfungspunkt. Die Rege-
neration sinkt um einen zweiten Punkt.

Ab 8.000 Schritt: KO und KK sinken um L

Ab 9.000 Schritt: Keine Regeneration mehr.

Ab 10.000 Schritt: An jedem Tag Aufenthalt in dieser Hohe
sinken KL und MU um 1

Ab 11.000 Schritt: Pro Tag sinken KO und KK um 1L

Ab 12.000 Schritt: 1W6 SP pro 3 Stunden.

Ab 13.000 Schritt: 1W6 SP pro Stunde.

Kalte in der Hohe

In hohen Regionen herrschen oft eisige Temperaturen. Als
Faustregel sollten Sie davon ausgehen, dass pro 200 Schritt
Hohenunterschied die Temperatur um 1 °C sinkt. In 2.000
Schritt Hohe ist es also 10 Grad kélter als auf Meeresspiegel-
hohe, auf8.000 Schritt bereits 40 Grad.

Folgen von niedrigen Temperaturen kénnen Sie auf Seite 153
nachlesen.
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UNTER PRAIOS' GNADENLOSEN AUGE: DIE WUSTE

»Dass der Herr Praios ein gnadenloser Gott ist, habe ich nun end-
gultig begriffen. Dennoch will mir Sein Urteil nicht einleuchten,
denn obwohl unsereins ausddrrt, bis man glaubt, keine weitere
Stunde in dieser Hitze tberleben zu kdnnen, gibt es anscheinend
ekliges Getier, die sich von Seinem Glanz nicht beeindrucken
lasst. Nachdem wir die heif3este Mittagssonne im Schatten einiger
Felsen abgewartet hatten, wollte ich gerade nach meinen Sachen
greifen, da sitzt daraufdoch so ein gelber Skorpion und winkt
mir mit seinen Scheren zu, als wolle er mich verspotten! Ein ech-
ter Gelbschwanzskprpion —Studiosa Margalinn war begeistert,
mal ein echtes Exemplar zu sehen. Aber ich war offen gestanden
einfach nurfroh, das todlich giftige Tier rechtzeitig bemerkt zu
haben.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Wuste

Beispiele: Khom, Gorische Wiste

Hauptséchliche Gefahren: Durst, Hitze, Treibsand,
Sandstirme

Gelandekunde: Wiistenkundig

Ubliche Tagesetappen: durch Gerollwiiste zu FuR 18
Meilen, mit dem Pferd 21 Meilen, mit dem Karren
15 Meilen, mit einem Pferdefuhrwerk 18 Meilen, mit
einer Pferdekutsche 18 Meilen; durch Sandwiste zu
FuR 15 Meilen, mit dem Pferd 18 Meilen

Sichtweite: nur durch Sanddiinen eingeschréankt, aber
alles sieht gleich aus und ist in Bewegung
Erndhrung: fast keine Tier- und Pflanzenwelt, an-
nahernd kein Wasser. Proben in allen Jahreszeiten:
Pirsch- und Ansitzjagd +12, Hetzjagd +12, Angeln
und Speerfischen +12, Nahrung und Krauter sam-
meln + 12

Orientierung: nur anhand der Sonne und der Sterne
Vorankommen: zu Ful gut, mit Tieren gut, mit Fahr-
zeugen schwierig

Lager suchen: problemlos, da die Gegend einttnig ist
(Probe +0)

Hintergrundbuch: Raschtuls Atem

Praios’ erbarmungslos feuriger Blick, ein endloses Sandmeer
ohne Hinweise auf irgendwelches Leben und bitterkalte
Nachte - wer sich ohne passende Ausriistung und Kennt-
nisse in eine der beiden aventurischen Wisten wagt, ist ver-
loren. Sinnenverwirrende Luftspiegelungen und plétzliche
Sandstiirme treiben den verirrten Wanderer ins Verderben,
und von manch einer Expedition in die Wiste sind nur noch
mumifizierte Leichen geblieben.

Die Gorische Wiiste ist zwar kleiner als die Khdém, aber noch
lebensfeindlicher, seit dort eine flirchterliche Schlacht zwi-
schen Rohais und Borbarads Truppen gewdtet hat und in
jungerer Zeit ein Spharenriss Uber ihr gedffnet wurde.

Feindliche Bewohner

Zur groflen Verwunderung aventurischer Gelehrter gibt es
selbst in der Gluthitze der zentralen Khom Lebewesen wie
Kéfer, Skorpione und Schlangen —in der Gor sind hingegen
noch keine derartigen Wesen beobachtet worden. Weniger er-
staunlich sind die unterschiedlichen Raubtiere, zum Beispiel
Loéwen oder Trichterameisen, mit denen man in den Randge-
bieten und in der Umgebung von Oasen rechnen muss.
Unter den Novadis gibt es viele Stdimme, die sich das Recht
nehmen, Eindringlinge in ihr Stammesgebiet auszurauben
und bei Gegenwehr auch umzubringen. Darum kann man
jedem Reisenden nur dringend empfehlen, sich ausgiebig mit
novadischen Gebrduchen zu beschéftigen oder, besser noch,
einen erfahrenen Fihrer dabei zu haben, um durch geschick-
te Verhandlung und passende ,Geschenke4die Gastfreund-
schaft der Stdmme erwerben zu kénnen.

Freundliche Bewohner

Mit ausreichendem Verhandlungsgeschick kann man auf die
Gastfreundschaft vieler Novadis z&hlen, man sollte sich nur
nicht die allzu rauberischen Sippen aussuchen. Vor allem die
Bewohner der Oasen profitieren von Fremden, die gutes Geld
fur Wasser, Lebensmittel und Ausriistung bezahlen. Mit viel
Gluck kann man mitten in der Wiste auch einer Handelska-
rawane begegnen, aber dabei muss man damit rechnen, den
geschéftstiichtigen Handlern das dringend benétigte Wasser
oder Proviant fiir noch héhere Betrage abkaufen zu mussen.
Friher galten die Wistenelfen (die Beni Geraut Schie)
hochstens als versponnene Legende, bis die Teilnehmer der
Phileasson-Saga glaubwirdige Berichte Uber sie mitbrach-
ten. Doch mit ihrer Entdeckung ging auch ihr Verschwinden
einher, zogen sie doch zu den Inseln im Nebel. Nun hélt sich
aber das hartnackige Gerticht, es seien doch noch einige zu-
rickgeblieben und wiirden immer noch in der Khom siedeln
—die Zukunft wird wohl zeigen, ob es wahr ist. Die Beni Ge-
raut Schie standen in dem Ruf, sehr scheu zu sein, aber in
Not Geratenen selbstlos zu helfen. Beim Chichanebi-Salzsee
kann man den eigenbrétlerischen Salzgangern begegnen, die
als einzige einen Weg durch die tlickischen Seen finden und
in Notsituationen ihre Hilfe zumeist auch nicht verweigern.

W ege und Fortbewegung

Es gibt zwar Karawanenrouten durch die Wiste, die regel-
maRig frequentiert werden, aber nur Einheimische wissen,
wie diese Routen verlaufen. Sie fiihren von Wasserstelle zu
Wasserstelle, aber ansonsten kommt man aufihnen nicht bes-
ser oder schneller voran als irgendwo sonst in der Wste.
Bestes Fortbewegungsmittel ist das Kamel, das lange Zeit
ohne Wasser auskommen kann. Es dient vor allem als Last-
tier, kann aber auch geritten werden. Pferde sind fur lange
Strecken weniger geeignet, weil sie zwar schneller sind, fir
sie aber grole Mengen Wasser mitgefiihrt werden mussen.
Die meisten Wanderer sind zu FuB unterwegs. Die Rader von
Karren und Kutschen sinken in dem lockeren Sand so weit
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ein, dass ein Vorankommen mihsam ist, aufler in Randgebie-
ten, wo der Untergrund fester und felsiger ist.

In manchen Gegenden muss man allerdings auch mit Treib-
sandfeldern rechnen, die fir den Unkundigen kaum vom ub-
rigen Sand zu unterscheiden sind, und bei den Salzseen kén-
nen sich scheinbar stabile Salzkrusten als briichig erweisen.
Wadis ermdglichen zwar héufig ein gutes Vorankommen,
aber nach einem Wolkenbruch kdnnen sie sich innerhalb
kirzester Zeit mit Wasser fullen und alles mit sich reif3en,
was nicht rechtzeitig in hdhere Bereiche gerettet wird.

Orientierung

Die Wiste sieht tiberall gleich aus - und aufRerdem ist sie in
standigem Fluss. In den felsigen Randgebieten gibt es noch
Anhaltspunkte in Form von Felsformationen oder Hiigeln,
aber in der zentralen Khém kann nur ein sehr gelibtes Auge
Hinweise auf den aktuellen Standort finden. Immerhin
sind die Né&chte fast immer sternenklar, sodass wenigstens
die Himmelsrichtungen jederzeit festgestellt werden kon-
nen. Doch eine Oase um ein oder zwei Meilen zu verfehlen,

kann einem Todesurteil gleichkommen. Auflerdem kdnnen
Luftspiegelungen (Fata Morganas) leicht in die Irre fihren,
wenn man plétzlich in der Ferne eine Oase oder eine Stadt
zu sehen glaubt, die aber verschwindet, wenn man sich ihr
néahert.

Essen und Trinken

Das Vorkommen an Pflanzen und jagdbarem Wild kann
man getrost vernachlassigen. Das grofite Problem ist aber
das Wasser. Nur an bestimmten Brunnen, Wasserstellen und
Oasen kann man Wasser gewinnen —und es kommt immer
wieder einmal vor, dass solche Quellen versiegen oder zu bra-
ckig sind, um als Trinkwasser geeignet zu sein. Da die groRe
Hitze den Wasserbedarf jedes Reisenden und jedes Tier aber
erheblich steigert, ist Wasserversorgung ein elementares Pro-
blem. Man muss stdndig damit haushalten —und dafiir sor-
gen, dass es nicht verdirbt.

Auch Proviant muss in ausreichender Menge mitgefuhrt wer-
den, denn nur bei Wasserstellen gibt es die Mdglichkeit, ihn
wieder aufzustocken.

SANDSTRANDE UND UPPIGER DSCHUNGEL:
DIE SUDMEERINSELN

»Was aus der Ferne aussah wie ein steiler Berg,, der mitten aus
dem Ozean bis in die Wollen ragt, hat sich als ein fruchtba-
res Eiland herausgestellt, das von Uppigem Urwald bedeckt ist.
Die dunkelhdutigen Eingeborenen haben sich als freundlich
herausgestellt —sogarfast ein bisschen zu freundlich. Ich weif3
wirklich nicht, was Studiosa Margalinn an diesem barbari-
schen Wilden findet, der ihr schone Augen macht. Obwohl er
ihre Sprache nicht versteht, lacht er tiber ihre Scherze. Und wie
er sie anschaut! Mit einem solchen Kerl sollte sie sich wirklich
nicht einlassen! Ich wiinschte, Magister Xenophil wirde hier
ein bisschen genauer auf ihre moralische Erziehung achten.
Doch der alte Herr ist nur an den Mythen und Brauchen in-
teressiert, von denen ihm die zahnlose Alte mit den verklebten
Haaren erzéhlt.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Sidmeerinseln

Hauptsédchliche Gefahren: Einsamkeit, Raubtiere,
feindliche Eingeborene

Erndhrung: zumeist sehr Uppige Tier- und Pflanzen-
welt. Proben wie im Dschungel, der Steppe oder dem
Gebirge.

Orientierung: nur anhand der Sonne und der Sterne
Vorankommen: je nach Bewuchs

Hintergrundbuch: In den Dschungeln Meridianas,
Efferds Wogen

Die Inseln im Stidmeer sind wohl der Inbegriff des Expedi-
tionsziels. Mutige Seefahrer setzen ihr Leben und das ihrer
Besatzung aufs Spiel, um die Inseln zu entdecken und zu
erforschen. Schon die Fahrt dorthin, fernab von jeder Kiste
durch unbekannte Gewasser, in denen sich Piraten wie auch
Seeungeheuer herumtreiben, ist ein Wagnis. Aber wenn dann
eine der exotischen Inseln erreicht wird, weil man nie, was
dort alles wartet. Ist sie besiedelt? Hausen dort menschen-
fressende Eingeborene oder hat eine feindliches Reich schon
einen Handelsposten errichtet, den sie mit Waffengewalt zu
verteidigen bereit ist? Lauern gefahrliche Wesen in den un-
durchdringlichen Waldern, Wesen, von denen man in den
stickigen Seefahrerkneipen in AlI’Anfa und Sylla so allerlei
hort? Sollte sich am Ende gar heraussteilen, dass die Insel
nur der Panzer einer gewaltigen Meeresschildkrote ist, die
nach hundertjgdhrigem Schlaf erwacht und abtaucht und da-
bei alles in die Tiefe rei3t, was sich gerade aufihrem Ricken
befindet? Oder aber gibt es hier wertvolle Gewlirze, Edel-
steine, eine Goldmine? Sind die Eingeborenen friedlich und
freizligig, edle Wilde, denen man mit ein paar Glasperlen
Silberschmuck und Perlen abkaufen kann?

Viele der Inseln in der Slidsee sind erst in den letzten Jahr-
zehnten entdeckt worden, und manche von ihnen sind noch
nie von einem Seefahrer betreten, geschweige denn erforscht
worden.
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Bewohner

Bei der Entscheidung, ob eine neu entdeckte Insel besiedelt
ist und wie die etwaigen Einwohner sich verhalten, hat der
Meister freie Hand. Es kénnen Eingeborene sein, Nachkom-
men von Uberlebenden eines Schiffbruchs, aber auch ganz
fremde Kreaturen von unbekannten Kontinenten. Jede Insel
ist ein eigenes Biotop, und so kann es dort Wesen geben, die
es sonst nirgends in ganz Aventurien gibt, und auch Pflanzen
kénnen einzigartig sein.

W ege und Fortbewegung

Wenn es Einwohner gibt, haben sie vielleicht auch Wege
angelegt —wobei es sich kaum um mehr als Trampelpfade
handelt. Mdéglicherweise sind auf der Insel aber auch Res-
te einer untergegangenen Zivilisation zu finden, die breite
Steinalleen angelegt hat. Die sind dann zwar langst Gberwu-
chert, konnen aber immer noch das Vorankommen deutlich
erleichtern.

Ansonsten richten sich die Bedingungen fiir das Durchwan-
dern einer Insel nach der Art ihrer Vegetation. Meistens han-
delt es sich um Dschungel, aber auch Sumpf oder Gebirge
sind méglich.

O rientierung

Selbst wenn der Dschungel mdglicherweise sehr unuber-
sichtlich ist, haben die meisten Inseln aber den simplen Vor-
teil, dass sie recht klein sind. Man kann sich also durchaus
verlaufen, aber sobald man einen Wasserlauf entdeckt oder
aber konsequent immer nur bergab geht, wird man mit Si-
cherheit bald die Kiste erreichen.

Essen und Trinken

Im Inneren der Inseln gilt zumeist das, was auf Seite 23 tber
die Erndhrung im Dschungel gesagt ist. Hinzu kommt je-
doch noch die Mdglichkeit des Fischfangs im umgebenden
Meer.

ERFROHRENE WELTEN: IM EWIGEN EIS

»Dieser Dornig versucht mich zum Gesp6tt der ganzen Expedi-
tion zu machen! Einfacher Soldner, der er ist, macht er sich Cber
mich, einen gelehrten Studiosus lustig! Eines Tages werde ich
noch herausfinden, was er damit meint, dass man gelben Schnee
nicht essen soll. Aber zum Gliick bin ich ihn nun los.

In Firuns gnadenlosem Reich gibt es nur noch Weil? und Grau.
Vor uns liegt eine schier endlose weil3e Flache, die sich am Ho-
rizont mit dem Grau des Himmels mischt, aus dem von Zeit zu
Zeit weilRe Flocken rieseln und selbst die blassen Farben unse-
res Gepacks unter Wei3 bedecken. Selbst die Firnldufer, die die
schweigsamen Nivesen vor unsere Schlitten spannen, haben ein
weilles und graues Fell. Einzig Dorri\s Zehen haben ein tief-
blaues Schwarz angenommen. Das kommt vonfalschen Stiefeln,
hat Magister Xenophil gesagt. Dorrik, der immer so laut geprahlt
hat, dass einem anstandigen Albernier die Kélte nichts anhaben
konne, wird seine Zehen wohl verlieren. Wir lassen ihn hier bei
den Nivesen zuriick, dennfiir uns ist er von keiner Hilfe mehr.
Bose bin ich nicht darum.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Die Regionen im hohen Norden sind sehr lebensfeindlich,
weswegen man es sich sehr genau Uberlegen sollte, ob man
sich ihren Gefahren aussetzen will. Andererseits heildt es,
dass tief unter Schnee und Eis verborgen Spuren friherer
Zeitalter liegen sollen. Gewaltige Schétze aus Zeiten, in de-
nen Firuns Einfluss hier noch nicht so umfassend war, sollen
aufihre Bergung warten. Dass vor einigen Jahrzehnten weit-
ab vom bewohnten Aventurien der Himmelsturm der unter-
gegangenen Hochelfen entdeckt wurde, ndhrt die Geriichte
Uber mogliche Funde.

Doch neben den klimatischen Gefahren lauern auch erzda-
monische Einflusse auf den ahnungslosen Reisenden, vor

Ewiges Eis
Beispiele: Nebelzinnen, Firnklippen, Eiszinnen,
Grimmfrostéde, Bareninseln, ndrdliches Ehernes

Schwert, Yeti-Land und nérdlich davon
Hauptsachliche Gefahren: Kalte, Hunger, Raubtiere
Gelédndekunde: Eiskundig

Ubliche Tagesetappen: zu FuR 6 Meilen, auf Schnee-
schuhen oder Skiern 15 Meilen

Sichtweite: bis zum Horizont, wenn das Wetter es
zuldsst

Erndhrung: anndhernd keine Pflanzen, fast keine
Tiere. Proben in Sommer/Herbst/Winter/Frihling:
Pirsch- und Ansitzjagd +12/+12/+14/+12, Hetz-
jagd +12/+12/+14/+12, Angeln und Speerfischen
+8/+8/+8/+8, Nahrung und Kréduter sammeln
+12/+16/+18/+16

Orientierung: in der Regel problemlos, bei dichtem
Schneefall schwierig

Vorankommen: mit Schneeschuhen oder Skiern gut,
mit Hundeschlitten und Eisseglern gut, ansonsten
schwierig

Lager suchen: schwierig (Probe +6)
Hintergrundbuch: Im Bann des Nordlichts

allem im Osten. Selbst wenn sich das Reich der Eiskdnigin
Glorana anscheinend aufgel®st oder zuriickgezogen hat, sind
doch immer noch wandelnde Eisleichen (die sogenannten
kalten Alriks) oder andere nagrachsche Wesenheiten anzu-
treffen. Auch Pardonas Einfluss ist im hohen Norden zu spu-
ren, unter anderem durch die von ihr geschaffenen Frostwir-
mer - sie selbst wurde in letzter Zeit aber nicht gesehen.
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Feindliche und Freundliche Bewohner

Es gibt nur wenig Leben in der Region, die Firun in seinem
gnadenlosen Griff hat. Und so trotzen auch nur wenige kul-
turschaffende Wesen den Widrigkeiten: vor allem Firnelfen
und Yetis, an den Kusten manchmal auch kleine Nivesen-
sippen, die nicht mit den Karenen ziehen, sondern Jagd auf
Robben, Boronskutten-

taucher und andere Was-

serbewohner machen. In

manchen Gegenden schla-

gen sich Wei3pelzorks und

Schneegoblins durch, im

Westen die Fjarninger.

Doch aufgrund der har-

schen Bedingungen kénnen

sich diese Volker einen Lu-

xus wie Gastfreundschaft

oder Hilfsbereitschaft nur

in geringem MaRe leisten.

Elfen und Fjarninger ste-

hen Fremden fast immer

ablehnend gegeniber, und

Orks und Goblins sehen in

ihnen sogar zumeist eine

Mdaglichkeit, sich durch

einen Uberfall die Vorrate

und Ausrustung der Ein-

dringlinge anzueignen.

Hilfe konnen Expeditio-

nen oder reisende Helden

also nur erhoffen, wenn sie

entsprechende Gegenwerte

anbieten koénnen. Eventu-

ell kdénnen sie ihre Hilfe im

Kampf gegen einen uber-

machtigen Gegner anbieten, moglicherweise mussen sie aber
auch aufTeile ihrer Ausriistung verzichten, um sich Nahrung
und Unterkunft zu erkaufen.

Manchmal kann man in den Weiten des ewigen Eises einsa-
men Firun- oder Ifirn-Geweihten begegnen. Und wahrend
die Gefolgschaft des Wintergottes zumeist der Pramisse folgt,
dass nur derjenige, der sich selbst zu behaupten weil3, es wert
ist, zu Uberleben, kénnen die seltenen Priester von Firuns
barmherziger Tochter weitaus haufiger zum uneigennitzi-
gen Helfer in der Not werden.

Die Sxhwarzforstwiidste
und Nagrachs eisiger Hauch

Auch wenn Glorana sich weit nach Norden zurlick-
gezogen hat, ist ihr Einfluss immer noch spiirbar. In
der Schwarzfrostwiiste und den umliegenden Gebieten
herrscht weiterhin Nagrach mehr als Firun und haucht
seinen niederhdllischen Atem Uber die Welt. Damit ver-
andert und verseucht er jeden, der sich seiner Présenz
zu lange aussetzt. Ndheres finden Sie in den Mysteria
et Arkana des Hohen Nordens, Nordlicht 173.

W ege und Fortbewegung

Es gibt viel zu wenige Leute, die sich hier bewegen, als dass
Wege entstehen konnten. Und selbst wenn, wirden sie beim
néchsten starkeren Schneefall einfach begraben werden. Nur
an sehr wichtigen Verbindungen zwischen Ortschaften kommt
es vor, dass hohe Steinhaufen aus dem Schnee ragen und als
Orientierungshilfe  dienen.
Ansonsten werden groRe-
re Entfernungen héufig per
Boot oder Schiff Ubers Meer
zurtickgelegt, wenn dieses
nicht gerade ebenfalls zuge-
froren ist. Dabei sind Eisberge
eine nicht zu unterschatzende
Gefahr.
Auf einigermalien ebenen
Flachen kommt man mit
Schneeschuhen oder Skiern
recht gut voran, noch besser
natirlich mit Hunde- oder
Dachsschlitten. In gebirgigen
Gegenden wird es jedoch sehr
viel schwieriger, denn man
muss standig damit rechnen,
dass tickische Schneebrii-
cken Hohlrdume und Spal-
ten abdecken und unter dem
Gewicht eines Menschen
plétzlich nachgeben und in
die Tiefe sturzen. Gletscher-
spalten kdnnen viele Dutzend
Schritt tiefsein, im Extremfall
sogar Hunderte von Metern.
Neuschnee an Berghdngen
kann ins Rutschen kommen
und als Schneebrett oder Lawine alles mitreil3en, was sich gera-
de aufihm befindet oder in seinem Weg liegt. Nur, wer eiskundig
ist, kann abschétzen, wie sicher der verschneite oder vereiste Un-
tergrund ist. Nicht weniger gefahrlich kénnen Eisflachen tber
zugefrorenen Seen oder Meeren sein, wenn gerade Tauzeit ist
- schon manch eine Reisegruppe hat sich aufeinmal auf einer
treibenden Eisflache wiedergefunden, ohne jede Mdglichkeit,
ans Land zuriickzukehren.
Die eifischen Eissegler sind auBerordentlich schnelle Fahr-
zeuge, die jedoch nur fur ebene Flachen geeignet sind, denn
groRRere Hindernisse kdnnen zu schweren Karambolagen fiih-
ren. Die Bedienung und Steuerung dieser seltenen Geféhrte ist
nicht ganz einfach und bedarfeiniger Erfahrung, aber gute Pi-
loten erreichen bei giinstigem Wind Reisegeschwindigkeiten,
die es mit einem galoppierenden Pferd aufnehmen koénnen.
Fir Pferde oder vergleichbare Reittiere ist der tiefe Schnee des
hohen Nordens denkbar ungeeignet. Da es fiir sie keine Schnee-
schuhe gibt, sinken sie bei jedem Schritt ein. Ist der Schnee ver-
harscht, reiRRen sie sich dabei schnell das Fell von den Kndcheln.
Dieser sogenannte Blutharsch hat zur Folge, dass das Tier bald
nur noch unter Schmerzen laufen kann, wenig spater gar nicht
mehr und von seinen Leiden erldst werden muss - vorliberge-
hend durch Heilmagie oder endgiiltig durch ein scharfes Messer.
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Fahrzeuge und H ilfsmittel

im hohen Schnee

Hunde- und Dachsschlitten: Firnl&ufer sind eine von Nive-
sen gezuichtete Hunderasse, die ebenso wie Schneedachse vor
einen zwei bis vier Schritt langen Schlitten gespannt werden
kann. Beim Ziehen eines Schlittens z&hlt nur die halbe Zug-
kraft, pro Hund also etwa 45 Stein. Fur kleine Schlitten, die
nur eine Person plus Gepéck transportieren sollen und etwa
20 Stein wiegen, reichen also vier Tiere aus. GroRere Gespan-
ne (von bis zu 30 Stein Eigengewicht) erfordern ein speziell
ausgebildetes Leittier, um die Meute in Zaum zu halten, kén-
nen aber entsprechend schwerer beladen werden.

Da es keine Zigel gibt, muss der Schlittenlenker das vorne
eingespannte Leittier per Zuruflenken. Dabei steht er in der
Regel hinten auf dem Schlitten, bei steilen Strecken steigt er
haufig auch ab und l&uft nebenher. Gute Leithunde suchen
sich ihren Weg durchs Gelédnde von selbst, sodass der Lenker
nur die grobe Richtung vorgeben und in kritischen Situatio-
nen eingreifen muss. Das Lenken eines Schlittens wird tber
das Talent Fahrzeug Lenken abgehandelt, mdglichst mit der
Spezialisierung Schlittenfahren. Allerdings missen Lenker
und Gespann aneinander gewdhnt sein, das Lenken eines
fremden Gespanns ist um 5 bis 12 Punkte erschwert. Falls
der Held noch gar keine Erfahrung mit Hunde- oder Dachs-
schlitten hat, kdnnen die Zuschlage sogar noch héher aus-
fallen.

Kaleschka: Der bornische Schlitten, der von Pferden (und in
Ausnahmeféllen Elchen) gezogen wird, ist nur auf ebenem
und festem Untergrund sinnvoll, wenn die Zugtiere nicht tief
einsinken kdnnen. Daher benutzt man ihn nicht im hohen

Besondere Gefahren in Schnee und Eis

Neben Firuns erbarmungsloser Kélte (siehe Seite 153) halten
Schnee und Eis auch weitere Gefahren fur den Reisenden be-
reit. Bei gleiBendem Sonnenlicht droht Schneeblindheit, in
gebirgigen Gegenden kommt es zu Lawinen, oder man be-
tritt ahnungslos eine Schneewechte, die nur scheinbar Halt
bietet, unter dem Gewicht aber nachgibt und den Wanderer
in die Tiefe reit. Bodenlose Gletscherspalten kénnen sich
Uberraschend vor einem auftun und zu groBen Umwegen
zwingen. Wer hier mit Schlitten oder Eissegler zu schnell un-
terwegs ist, mag manches Hindernis nicht rechtzeitig erken-
nen und sich allerhéchstens noch durch einen waghalsigen
Sprung vom Gefahrt retten, wahrend die Ausriistung in der
Spalte verschwindet.

Erndhrung

Im ewigen Eis Uberleben keine Pflanzen, man muss sich also
ganz aufdie Jagd verlassen. Am leichtesten fallt das in Kls-
tennéhe, wéhrend man im Inland tagelang unterwegs sein
kann, ohne die Spur irgendeines Tiers zu finden.

Selbst Trinkwasser ist nicht leicht zu gewinnen. Es ist zwar
tiberall im Uberfluss vorhanden, aber aus einem Mangel an
Feuerholz kann man es nicht auftauen, sodass man Schnee
essen oder an Eiszapfen lutschen muss —und das kihlt den
Korper natirlich weiter aus.

Norden, sondern nur auf bornischen Straen und Wegen.
Dafir hat er allerdings im Gegensatz zum Hundeschlitten
haufig einen geschlossenen Aufbau, in dem die Passagiere ei-
nigermaflen geschitzt vor Wind und Kalte sind.

Eissegler: Nur Firnelfen sind in der Lage, diese kufenbewehr-
ten ,Segelschiffedzu bauen. Bei gunstigem Wind erreichen sie
allerdings unglaubliche Geschwindigkeiten, mit denen kein
anderes Geféhrt auch nur andeutungsweise mithalten kann.
Das hat jedoch zur Folge, dass nur erfahrene Lenker einen
Eissegler steuern sollten, da Hindernisse wie Eisspalten oder
Bodenwellen bei groBem Tempo sehr Uberraschend auftau-
chen und zu ublen Unféllen fiihren kdnnen.

Skier: Diese langen Fohrenholzbretter sind ebenfalls fast
nur bei Nivesen bekannt, und der Umgang mit ihnen soll-
te erlernt werden, da man sich allzu schnell die Ful3gelenke
brechen kann, wenn sich die Bretter irgendwo verhaken. Sie
dienen dazu, groRere Strecken in vergleichsweise kurzer Zeit
zuriickzulegen, fur Abfahrten sind sie nicht ausgelegt. Pro-
ben auf das Talent Skifahren sind féllig, wenn der Skifahrer
besonders schnell vorankommen oder einer plétzlichen Ge-
fahr ausweichen will.

Schneeschuhe: Es ist etwas gewdhnungsbedirftig, sich mit
den ,SchuhsohlenvergréBerungen aus Astgeflecht fortzubewe-
gen, denn man kann die Fuf3e nicht abrollen und muss auf-
passen, sich nicht aufdie eigenen Schuhe zu treten. Wenn man
die Technik aber erst einmal beherrscht, sinkt man nicht mit
jedem Schritt in den Schnee ein, was sehr viel Kraft einspart. In
Tiefschnee ist man mit Schneeschuhen viel schneller als ohne,
ein Dauerlauf ist mdglich - wenn auch schwierig  Rennen
jedoch nicht.

Schneewechten

und Gletscherspalten

Wie viel Gewicht eine Schneewechte (oder auch eine
Schneebriicke Uber eine Gletscherspalte) aushalt, ist un-
terschiedlich. Oft reicht aber eine Belastung mit weniger
als 100 Stein Gewicht, um sie einbrechen zu lassen. Ein
eiskundiger Held kann mit einer Wildnisleben-Probe +7
erkennen, ob das Schneefeld vor ihm aufstabilem Unter-
grund liegt oder eine Wechte ist- oder sich vielleicht eine
verborgene Gletscherspalte darunter verbirgt. Wer nicht
eiskundig ist, kann die Wechte mit einer Sinnenschérfe-
Probe +12 oder einer Gefahreninstinkt-Probe rechtzeitig
erkennen.

Hat man die Gefahr erst einmal erkannt, kann ein eis-
kundiger Held einschatzen, ob er sich darauf wagen
kann. Dazu ist eine weitere Probe Wildnisleben-Probe
+ 7 notig—ohne Eiskunde ist das gar nicht mdglich.
Wenn der Schnee unter einem Helden nachgibt, kann
er versuchen, sich mit einer Athletik*xdbt auf festen
Untergrund zu retten, die je nach GrolRe der Wechte
oder Spalte mit einem Zuschlag versehen werden sollte
—etwa in Hohe der doppelten Spaltenbreite beziehungs-
weise des Abstands zum festen Untergrund. Denken Sie
hierbei auch an Behinderung durch Gepéck.

41



Orientierung

Da der Charakter der Landschaft durch Schnee und Eis ei-
ner stdndigen Wandlung unterliegt, fallt die Orientierung

Die Firunsnacht

Je weiter man nach Norden kommt, desto starker
schwankt die Lange von Tag und Nacht: Im Sommer
dauert die Nacht nur wenige Stunden, der Tag entspre-
chend lénger. Im Winter ist es umgekehrt, da zeigt sich
Praios immer nur fiir kurze Zeit und steigt auch nicht
weit tber den Horizont.

Etwa 100 Meilen nordlich der Yeti-Lande schlieRlich
beginnt eine Zone, in der sich die Praiosscheibe in den
Wintermonaten Uberhaupt nicht mehr Uber den Hori-

hier haufig sehr schwer. Oft muss man sich auf die Mittel
der Navigation verlassen, wozu entsprechende Hilfsmittel
vorhanden sein missen (siehe Seite 137).

zont erhebt: Dann herrscht scheinbar ewige Nacht, die
von den Wenigen, die sie schon erlebt haben, Firunsnacht
genannt wird. Im Hochsommer hingegen geht die Sonne
nicht unter, sondern streift auf ihnrem Weg rund um die
Welt im Norden nur knapp den Horizont.

In der Firunsnacht sinkt die Temperatur noch weiter ab.
Da hier aber tberall das Weil3 des Schnees zu sehen ist,
reicht das Sternenlicht aus, das auch Menschen recht
gut sehen kdnnen. Bewdlkung hingegen bringt Finster-
nis mit sich.

EFFERDS LAUNEN AUSGELIEFERT: AUF HOHER SEE

»Efferd wird nicht umsonst der Launische genannt. Nachdem er
uns einen flrchterlichen Sturm gesandt hat, der uns Meile um
Meile hinaufaufs unbekannte Meer trieb, herrscht nun seit drei
Tagen unertragliche Flaute. Kein noch so leichter Windhauch
krauselt die Meeresoberfléche.

Ich habe ein Gesprédch unter den Matrosen belauscht, die die
Schuld dafiir dem Halbelfen Ivyon geben —sie sagen, man duirfe
keine Spitzohren an Bord nehmen. Jetzt seien wir verflucht, sa-
gen sie. Ich habe mich in ihre Unterhaltung eingemischt, um sie
von ihren aberglédubischen Gedanken abzubringen, und als sie
nicht aufmich héren wollten, drohte ich, zum Kapitan zu gehen.
Das hétte ich wohl besser nicht getan, denn aufeinmal packten
sie mich und hatten mich womdglich Gber Bord geworfen, wére
in diesem Moment nicht Studiosa Margalinn hinzugekpmmen
und hétte eineflammende Predigt tiber die Priifungen der Gotter
gehalten. Niemals hétte ich ihr eine Rede mit so viel Uberzeu-
gungskraft zugetraut. Schlief3lich brachte sie die Matrosenjeden-
falls dazu, mich gehen zu lassen, wenn ich verspreche, nichts von
dem Belauschten zu verraten.

Ob Ivyon damit auch gerettet ist, vermag ich nicht zu sagen.
Margalinn sehe ich nun aber mit ganz anderen Augen.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Es liegt in der Natur der Sache, dass Entdecker die Gren-
zen des Kontinents sprengen wollen und auf der anderen
Seite der groBen Ozeane nach Land suchen. Zu der Zeit, als
das bosparanische Reich gegriindet wurde, herrschte reger
Schiffsverkehr zwischen Aventurien und Myranor, der dann
jedoch durch den Efferdwall jah unterbrochen wurde. Ohne
Verbindung zu ihren myranischen Ahnen ging viel Wissen
verloren, so auch das Uber den Schiffsbau. Zwei Jahrtausende
lang waren die Aventurier nicht in der Lage, hochseetlichtige
Schiffe zu bauen. Wozu auch, galt es doch erst einmal, den
Kontinent zu erforschen und zu beherrschen.

Hochsee

Hauptsachliche Gefahren: Sturm, Hunger, Durst.
Das Problem, eventuell lange Zeit mit vielen Men-
schen auf wenig Platz zusammengedrangt zu sein,
sollte auch nicht unterschétzt werden.

Sichtweite: bis zum Horizont, wenn das Wetter es zu-
lasst, aber sehr eintdnig

Erndhrung: nur mangelhaft durch Fischfang
Orientierung: nur als Navigation, da es auRer Sonne
und Sternen keine Orientierungspunkte gibt
Vorankommen: mit dem richtigen Schiff bei aus-
reichendem Wind sehr gut, mit einem FloR oder an
Treibgut geklammert eher hoffnungslos
Hintergrundbuch: Efferds Wogen

Erst in den letzten Jahrzehnten ist das Interesse an solchen
Schiffen wieder deutlich gewachsen: Die Ostklste Maras-
kans wurde erforscht, die Gewdirzinseln wurden entdeckt
und teilweise kolonisiert, es gab immer haufig wagemutige
Kapitane, die siindhaft teure Waren aus dem Gildenland
heranschafften, weit im Stiden wurden weitere, bis dahin
unbekannte Eilande entdeckt, und einige Seemachte arbei-
ten langst heimlich an der Kolonisierung des Stidkontinents
Uthuria. Dementsprechend ist auch die Hochsee eine Regi-
on, in die manche Heldengruppen Vordringen —und versu-
chen mussen, dort irgendwie zu Uberleben.

Ublicherweise ist eine Seereise aber gut vorbereitet: Man fahrt
aufeinem grofRen Schiff mit einer ausgewéhlten Mannschaft,
verfligt Gber Navigationsmittel und eventuell Seekarten und
hat sich vorher mit ausreichendem Proviant eingedeckt. Doch
gleichzeitig ergeben sich andere Probleme als bei den meis-
ten anderen Expeditionen: Durch die einseitige Ernéhrung
kann es zu Mangelerscheinungen kommen (zum Beispiel zu
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Kerkersieche, siehe WdS 155), und vor allem die Wasserversor-
gung ist ein grof3es Problem, wenn man nicht hin und wie-
der frisches StURwasser aufnehmen kann. Die Stimmung in
der (hdufig aberglaubischen) Mannschaft kann kippen, wenn
allzu lang kein Land in Sicht kommt oder das Schiff Uber
langere Zeit in einer Flaute héngt, moglicherweise entstehen
auch Gerlchte Uber Expeditionsteilnehmer, die Unglick brin-
gen (Elfen und, je nach Kultur, Rothaarige sind ein beliebtes
Ziel dieses Aberglaubens). Wenn solchen Stimmungen nicht
rechtzeitig entgegengewirkt

wird, ist eine Meuterei nicht

auszuschlieBen. AuBerdem

ist man auf einem Schiff in

héherem MalRe vom Wetter

abhangig als auf dem Land:

Es gibt keinen Schutz vor

schweren Stiirmen, und un-

ginstiger Wind kann eine

Reise in die Lange ziehen.

Wenn ein Schiffdurch einen

Sturm oder beispielsweise

durch den Angriffeines Mee-

resungeheuers beschédigt ist,

kann es in seiner Mandvrier-

fahigkeit eingeschréankt sein,

weswegen es fraglich ist, ob

es rechtzeitig Land erreicht,

bevor die Lebensmittel- und

Trinkwasservorriate  ausge-

hen. Verschiedene Seegebie-

te sind fiir ihre tage- oder

wochenlange Windstille be-

riichtigt, durch die die Vorra-

te ebenfalls erschdpft werden

kann. Dann kann man zwar

das Schiff vom Beiboot aus

rudernd schleppen, aber das

ist sehr kraftezehrend und

wenig effektiv.

Weitere Gefahren sind im Norden Eisberge oder sogar dich-
tes Packeis, das jedes Schiff einfach zerdriicken kann, wei-
ter im Stden grof3e Tangfelder, in denen man stecken bleibt.
Und ein grofRes Geheimnis sind Neere - manchmal riesige
Strudel, die ganze Schiffe einfach verschlucken und die oft
phasenweise auftreten und ebenso plétzlich verschwinden,
wie sie entstanden sind.

Ein Sonderfall der Reise in die Hochsee ist nattrlich die
unabsichtliche: Ein plétzlich aufkommender Sturm kann
jedes noch so kleine Fischerboot weit auf die See treiben,
ohne dass die Besatzung vorher Zeit hatte, sich um Vor-
rate zu kimmern. Auch ein Schiffbruch, der die Helden
auf einer einsamen Insel stranden lasst, von der sie sich
schlief3lich mit einem zurechtgezimmerten FloR3 zu retten
versuchen, hat eine eher verzweifelte Reise Ubers Meer zur
Folge, bei der es vermutlich an allem mangelt: an Vorra-
ten, an Navigationsgerét, an Wetterschutz. Doch gerade
der Umgang mit diesen Problemen kann besonders aben-
teuerlich werden.

Feindliche Bewohner
Auch wenn es keine Bewohner im engeren Sinne sind,
muss man selbst auf hoher See mit Piraten rechnen, die
jedes scheinbar wehrlose Schiff und Boot angreifen. Dabei
geht es ihnen natirlich nicht darum, ein solches Schiff zu
versenken, sondern um madglichst reichhaltige Beute —und
wenn das schon keine Handelswaren sind, dann doch we-
nigstens Sklaven, fur die sie zum Beispiel in AI’Anfa einen
guten Preis bekommen. Daher bestehen solche Angriffe
auch immer aus Enter-
versuchen ohne vorherige
Geschitzangriffe. Gute
Piratenschiffe haben dabei
Unterstitzung von Zaube-
rern, die zum Beispiel den
Wind zu ihren Gunsten
beeinflussen oder das eige-
ne Schiffvor gegnerischem
Geschutzfeuer schiitzen.
Immer wieder wird auch
von Geisterschiffen be-
richtet, wobei deren un-
tote  oder geisterhafte
Besatzung zumeist nicht
angreift, aber Matrosen
in Panik versetzt und oft
auch Vorbote von Un-
gluck ist. Im Meer selbst
hausen Seeungeheuer wie
Krakenmolche oder See-
schlangen, wobei nicht
bekannt ist, ob sie wirklich
ganze Schiffe angreifen
und in die Tiefe ziehen.
Abergladubische  Seeleu-
te sind jedenfalls davon
Uberzeugt, und spates-
tens seit dem Entstehen
der Blutigen See gibt es
sicherlich allerlei charyptoide Wesenheiten, die sich mit
groBem Eifer Uber alles hermachen, was in irgendeiner
Weise efferdgeféllig ist - das groBte Ubel sind hier natiir-
lich die furchterlichen Damonenarchen. Und leider sind
die Archen und auch andere derartige Wesenheiten langst
nicht mehr nur in der Blutigen See zu finden.

Freundliche Bewohner

Mit viel Glick begegnet man anderen Expeditionsschiffen,
die in besonderen Notlagen helfen kdnnen. Auf den Inseln
gibt es Eingeborene, mit denen man eventuell handelseinig
werden kann. Aber auch Wasserbewohnern wie Necker und
Nixen kann man selbst auf hoher See hin und wieder begeg-
nen, und wenn die Verstandigung mit ihnen gelingt, kénnen
sie dem Schiffglinstige Meeresstromungen oder Inseln nen-
nen. Desweiteren gibt es verschiedene andere seefahrende
Volker, vor allem aus Myranor, die zum Teil sogar in Unter-
seebooten durch die Ozeane streifen und in fernsten Gebie-
ten aufeinmal auftauchen kdnnen.
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Nicht unerwdhnt seien an dieser Stelle die Delphine, die
als Boten Efferds schon manche zwdlfgotterglaubige Mann-
schaft aus dringender Not gerettet haben. Bei den Thorwa-
lern sind es eher die Wale als Abgesandte Swafnirs, die diese
Aufgabe erflllen.

Orientierung

Auf der hohen See gibt es nur eine Mdglichkeit, sich zu ori-
entieren: mit Navigationsmitteln. Einzelheiten hierzu finden
Sie im entsprechenden Kapitel ab Seite 137.

Essen und Trinken

Ublicherweise wird auf Seereisen eher wenig geangelt oder
gefischt, auBer wenn Hunger droht und es einfach keine an-
dere Moglichkeit gibt. Bei einer sich bietenden Gelegenheit
kann man Jagd auf Haie oder grof3e Fische wie etwa Thun-
fische machen (Wale sind fir die meisten Schiffe zu schwer,
um an Bord geholt und ausgeschlachtet zu werden), was aber
die Anwesenheit von Harpunen und Harpunieren verlangt.
(Die Maoglichkeit, Schiffsgeschiitze wie etwa Aale zur Wald-
jagd nutzen, ist nicht bekannt, da die schweren Taue, an de-

TIEF HINAB IN SUMUS

»Menschen sind keine Zwerge, und sie sollten auch nicht versu-
chen, in deren Heimat vorzudringen, In Bereiche, in die Praios
niemals Seinen gestrengen Blick werfen kann>soll unsereins ein-
fach nicht gehen. Ach, ware esdenn ein Gehen! Kriechen missen
wir wie die bleichen Kéfer, denen man hier begegnet, klettern wie
ein A fie im Dschungel, und eben mussten wir sogar durch einen
Teich waten —ich bin mir sicher, dass auf3erhalb des Lichtscheins
meiner Laterne irgendwas in dem eiskalten Wasser gelauert hat.
Und das alles nur, um diese schleimigen, mannsgroRen Pilze zu
finden, die hier weitab von Peraines Segen aufdem Hoéhlenboden
wuchern. Immerhin scheint Studiosa Margalinn meine Beden-
ken zu teilen und dem knorrigen Borgo Sohn des Knogo nicht
zu trauen, der uns hergefiihrt hat. Und seit dem Erlebnis mit den
aberglaubischen Matrosen traue ich ihrem Urteil Gber Menschen
mindestens so sehr wie meinem eigenen.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Viele Geheimnisse vergangener Zeiten sind tief unter der
Erde verborgen - vor allem natdirlich solche, die mit der lan-
gen und wechselvollen Geschichte der Zwerge zu tun haben.
Schéchte und Génge reichen tiefin Sumus Leib, und weitab
von jedem Tageslicht 6ffnen sich auf einmal riesige Hallen
und Gewdlbe —teils natiirlichen Ursprungs, teils von l&dngst
vergessenen Baumeistern kiinstlich angelegt.

Manche davon sind sicherlich aus gutem Grund dem Verges-
sen anheimgegeben worden - Tempel des Namenlosen oder
anderer Gétzen zum Beispiel, oder verfluchte Schatzhorte.
Andere sind durch Kriege oder Katastrophen verschuttet
worden. Und uralte Grabanlagen der unterschiedlichsten

nen die Speere befestigt werden missten, die Zugkraft des
Geschitzes zu sehr verringern.)

So zehrt die Besatzung eines Schiffs an den Vorréten, die mit-
geflihrt werden. Dazu gehéren oft auch lebende Vorréte wie
Gefllgel, dessen Eier ebenso benutzt werden wie zu beson-
deren Gelegenheiten das Fleisch. Ublich sind aber vor allem
Getreide und haltbare Lebensmittel wie K&se und Dauer-
wurst. Es ist nicht verwunderlich, dass Ratten und Mause
gerne an diesen Vorréten laben und sie dabei mitunter auch
verschmutzen. Die alltdgliche Mahlzeit besteht aus Brei und
Brot. Hohergestellten Offizieren und Passagieren steht et-
was Abwechslung in der Speisenfolge zu, bei der einfachen
Mannschaft besteht diese Abwechslung allerhéchstens im
Grad der Verschmutzung durch Mausedreck. Wie bereits ge-
sagt, fuhrt dies oft zu Mangelerscheinungen.

Trinkwasser muss an Land aufgenommen werden und vor
Verschmutzung durch Seewasser, zum Beispiel bei einem
Sturm, bewahrt werden. Doch nach einer gewissen Zeit wird
Wasser brackig, weswegen es schlieBlich nur noch abgekocht
genieBbar ist. Es kommt an Bord wesentlich schneller zu
Wasserengpéssen als zu Nahrungsknappheit.

LEIB: UNTER DER ERDE

Unterirdisch

Hauptsachliche Gefahren:
feindliche Bewohner, Einsturz
Sichtweite: soweit die Fackel reicht

Erndhrung: annahernd unmdglich, nur selten findet
der (Hohlen-)Kundige essbare Pilze oder unterirdi-
sche Kreaturen

Orientierung: unmdglich, wenn man nicht einen
sehr langen Wollfaden oder beispielsweise Kreide da-
beihat, um die benutzten Wege zu markieren
Vorankommen: je nach Hohle normal bis &ufRerst
miihsam

Hintergrundbuch: Katakomben und Kavernen

Orientierungsverlust,

Zeiten und Epochen sind ebenfalls seit Jahrhunderten oder
Jahrtausenden nicht mehr betreten worden. Boron sieht es
zwar nicht gerne, wenn das jetzt nachgeholt wird, aber es
mag durchaus wichtige Griinde daflir geben - etwa Grabbei-
gaben von besonderer Bedeutung. Es ist jedenfalls nicht zu
leugnen, dass es dort unten noch sehr viel zu erforschen und
entdecken gibt.

Feindliche Bewohner

Es gibt nur wenige Wesen, die in den Tiefen der Erde Uber-
leben. Neben Hohlenspinnen, Gruftasseln, Riesenamdben
und Felsenschraten sind es vor allem Tiefzwerge oder andere
degenerierte Wesenheiten, von denen man hin und wieder
hort - doch das heilt nicht, dass es nicht noch ganz andere
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Kreaturen dort unten geben mag. Manch eine zwergische Le-
gende erzghlt von Wesen, die in den Tiefen schlummern und
besser niemals erweckt werden sollten.

In ehemals bewohnten Hoéhlenbereichen und in Grabanla-
gen sind manches Mal die Geister der Verstorbenen anzutref-
fen, die aus irgendeinem Grund ans Diesseits gefesselt sind.
Aber auch Wachgolems, Elementare und Gargyle schlafen
einen endlosen Schlaf, bis sie von einem Eindringling an ihre
Pflicht erinnert werden.

Freundliche Bewohner

Es kommt kaum einmal vor, dass ein Bewohner der Tiefe
seine Géste freundlich empfangt. Geriichte jedoch besagen,
irgendwo in tiefen Héhlen wiirden weise Orakel wohnen, die
jedem eine Frage beantworten, der zu ihnen findet.

Fortbewegung ung Orientierung

Natirliche Hohlen sind dreidimensionale Irrgarten aus
Gangen, Spalten und Schachten. Jeder Gang kann sich so-
fort oder erst nach Meilen als Sackgasse erweisen, oder man
kriecht durch einen kaum spannhohen Spalt und findet sich
in einer gewaltigen Kaverne wieder. Hin und wieder verrat
ein Luftzug, dass es irgendwo einen Durchgang geben muss,
und Wasserlaufe haben immer einen Zugang und einen Ab-
lauf- allerdings muss man eventuell durch eiskaltes Wasser
schwimmen und tauchen, um ihnen zu folgen. Damit ist
es zumeist reine Gliickssache, in einer solchen natilrlichen
Hohle den richtigen Weg zu finden.

Anders verhélt es sich mit angelegten Hoéhlen, die meist ei-
nem bestimmten System folgen. Wer dieses System kennt
oder entschlisselt, kann zum Ziel kommen - aufler der Weg
ist irgendwo verschittet, dann muss man sich Uberlegen,
ob es eine alternative Route gibt. Hin und wieder sind auch

Wegweiser in der Schrift der Erbauer zu finden —die sehr
hilfreich sind, wenn man es schafft, sie zu entziffern.
Abgesehen von manchen Fluren besteht die Fortbewegung
nur in den seltensten Fallen aus einer Wanderung. Vielmehr
muss man uber Ger6ll klettern, sich durch Spalten zwéngen,
in tiefe Locher hinablassen, steile Kamine hinaufsteigen oder
durch Gewasser waten und tauchen. Eine Reise durch den
Untergrund kann sehr abwechslungsreich und schwierig
sein, so schwierig wie in kaum einer anderen Region. Einige
Gedanken zur Orientierung in Labyrinthen und Irrgérten
finden Sie in Katakomben 79.

Nicht unerwéhnt bleiben sollen hier die Ingerimm-Liturgien
Licht desverborgenen Pfades, mMit der der Geweihte an ei-
ner Verzweigung erkennen kann, welcher der Weg ihn néher
ans Ziel bringt, und sichererweg durch Fels, die verrat, ob
ein Bereich einsturzgefahrdet ist oder nicht.

Essen und Trinken

In manchen Hohlen findet man essbare Pilze, teilweise von
mehr als MannsgroRe. Doch man sollte schon héhlenkundig
sein, um zu wissen, welche davon fur einen Menschen- oder
Elfenmagen vertraglich sind, denn viele sind nur fiir Zwerge
als Lebensmittel geeignet. Die bleichen Wesen, denen man
hier unten begegnen kann, sind meist nicht sehr appetitlich,
weswegen man sich vor Beginn der Hodhlentour besser mit
ausreichenden Vorréaten eindecken sollte. Im Notfall kann
man aber auch in unterirdischen Seen angeln oder in Hohlen
aufdie Jagd gehen - der Hunger macht auch aus schleimig-
weiBem Fleisch eine Delikatesse.

Trinkwasser hingegen ist kein Problem. Selbst wenn man auf
keinen der unterirdischen Wasserlaufe stof3t, gibt es doch vie-
le Hohlen, in den das Sickerwasser von der Decke tropft und
in einem Gefalk aufgefangen werden kann.

ZU BESUCH BEI KRAKEN UND HAIEN:
UNTER DEM MEER

»Niemals habe ich von der Pracht geahnt, die sich unter Efferds
Wogen verbirgt. Man kenntja die Fische, die gebraten oder gesot-
ten aufunseren Tellern landen, und man hort und liest auch von
Walen, Seeschlangen, Wasserdrachen und Kragen. Aber von den
bunten Pflanzen, von den bezaubernd schillernden Fischschwaér-
men, da erzahlt niemand.

Wie ahnungslos wir doch Uber die Meerefahren, ohne das hoch
zu achten, was Tsa in Efferds Gartenfiir eine Pracht bereit halt
—fir wen eigentlich? Denn ohne magische Hilfe oder die ent-
sprechenden Krauter ist esdem Menschen wohl nicht mdglich, sie
zu bewundern. Wieder einmal stellt sich heraus, dass die Wege der
Gotter unergrindlich sind.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Unterseeisch

Hauptsachliche Gefahren: Ertrinken, feindliche Be-
wohner, Orientierungsverlust

Sichtweite: je nach Wassertiefe und Beleuchtung
Erndhrung: Fischjagd jederzeit mdoglich, eine Zube-
reitung hingegen nicht

Orientierung: Wege und Landkarten gibt es naturge-
maR nicht, und in der Tiefe ist manchmal sogar oben
und unten schwer auseinanderzuhalten. An sich kon-
nen nur Einheimische bei der Orientierung helfen,
welche Gestalt sie auch immer haben mdgen.
Vorankommen: je nach Schwimmféhigkeiten
Hintergrundbuch: Efferds Wogen
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Die Meere Deres sind riesig, wesentlich groRer als alle Land-
masse. Und erforscht sind sie Gberhaupt nicht. Wer weil3
schon, was es dort unten Uberall noch zu entdecken gibt?
Spuren untergegangener Stadte, beispielsweise die Ruinen
Havenas oder die Reste Elems, oder ganzer Landstriche wie
rund um Chalwens Thron sind seit Jahrhunderten von kaum
eines Menschen Auge gesehen worden. Aber auch aquati-
sche Kulturen haben ihre Bauwerke und Stadte tiefunter der
Meeresoberflache errichtet, und das Wissen dariiber versteckt
sich in Legenden und spekulativen Aufsidtzen von Meeres-
und Volkerkundlern.

Nun istweder Elfnoch Mensch fiir ein Uberleben unter Was-
ser geschaffen, der Zwerg im Allgemeinen sogar noch we-
niger. Nur mit magischen oder anderweitigen Hilfsmitteln
kann diese wundersame Welt Uberhaupt betreten werden.
Neben der fehlenden Atemluft drohen auch Kélte und Dun-
kelheit und machen jeden Ausflug zum Risiko.

Feindliche und Freundliche Bewohner

Gerade weil die Tiefen des Meeres so wenig erforscht sind,
kénnen Sie hier Bewohner unterschiedlichster Art ansiedeln.
Es gibt Wesenheiten, die prinzipiell eher freundlich einge-
stellt sind und zu Efferds Gefolge z&hlen, wie etwa die Ne-
cker und Nixen, aber auch feindselige Kreaturen aus Cha-
ryptoroths Gefolge wie Hummerier und Gark’zuulim. Ir-
gendwo dazwischen angesiedelt sind die neutralen Risso, die
menschendhnlichen Molochen, die fischhaften Ziliten und
die krotenartigen Krakonier. Berichte Uber See-Elfen sind
bisher noch nicht bestatigt worden, wéhrend die Shakagra in
den Tiefen des Nordmeers als gesichert gelten.

In den myranischen Meeren kreuzen die Nequaner mit ih-
ren eigenartigen Unterwasserschiffen, und angeblich ge-
langen sie auch weit in den Siden, sodass im Stidmeer eine
Begegnung mit ihnen durchaus denkbar ist. Mdglicherweise
sind aber auch fern von guldenléandischen Ufern Siedlungen

der anderen kulturschaffenden Meeresbewohner zu finden:
Norkosh, Pristiden und Ruritirna seien hier nur als Namen
erwédhnt, weitere Informationen finden Sie in entsprechen-
den Hintergrundbtichern zu Myranor. Hinzu kommen jene
Wesenheiten, die Sie sich selbst ausdenken. Uralte Kulturen
aus den finstersten Tiefen sind ebenso denkbar wie allerlei
Chimaéren, die in jungerer Zeit oder in friheren Zeitaltern
erschaffen wurden und bis heute Uberlebt haben.

Nicht vergessen sollte man die tierischen Bewohner, die als
gottliche Abgesandte dienen konnen: Efferds Delfine und
Swafnirs Wale. Viele Seefahrer berichten von Situationen, in
denen ihnen diese Wesen auf die eine oder andere Weise zu
Hilfe gekommen sind. Wie viel Wahrheit hinter diesem See-
mannsgarn steckt, wissen nur die Gotter ... und der Meister.

Fortbewegung und Orientierung

Eine Fortbewegung durch die Tiefen des Meeres ist nur mit
Hilfsmitteln mdglich, von denen die meisten magischer Na-
tur sind - denn ansonsten ertrinkt der typische Landbewohner
sehr bald. Dafir ist die Bewegung aber in drei Dimensionen
moglich, was nicht nur fur Kdémpfe ganz neue Mdglichkeiten
schafft. Auch die Orientierung wird dadurch nicht einfacher,
zumal die Dunkelheit schon in wenigen Dutzend Schritt
Tiefe allumfassend ist und nur durch wasserfeste Lichtquel-
len durchbrochen werden kann.

Essen und Trinken

Eine normale Erndhrung unter Wasser ist nicht moglich.
Trinkwasser gibt es nicht, ein Zubereiten durch Kochen ist
nur unter gréRtem Aufwand mdglich —und selbst dann kann
man die Speisen nur in Luftblasen zu sich nehmen, da man
ansonsten mit jedem Bissen eine unangenehme Menge Salz-
wasser schlucken wiirde. Wenn also ein mehrtagiger Aus-
flug in die Tiefe geplant ist, stehen die Helden vor wirklich
schwierigen Problemen.

AUF PHEXIANISCHEN PFADEN: IM FEINDESLAND

»Die Einheimischen haben Meister Xenophil gewarnt. Nein,
ausdriicklich abgeraten haben sie ihm davon, in das Land der
Schwarzpelze vorzudringen. Aber er musste ja unbedingt die
Ruinen in der Nahe der Messergrasebenen untersuchen: ,,Wer in
Hesindes Namen reist, der darfein paar Orken nichtfurchten.
Undjetzt? Seit wir dieser orkischen Patrouille begegnet sind —
Alrike sagt, essei nur eine GruppeJager aufder Suche nach Wild-
bret gewesen —sind wir auf der Flucht. Vorhin haben wir von
einem Hugel aus unsere Verfolger gesehen. Bestimmt zwanzig
dieser Unholde ... und dazu ein Oger. Ein orkischer Streitoger.
Dieser Anblick "at selbst Alrike in Angst versetzt, und ich glaube,
das will was heien. Hoffentlich holen sie uns niemals ein! Nur
Meister Xenophil ist immer noch der Meinung, das sei alles nicht
so schlimm.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Feindesland

Beispiele: Wildermark, Schwarze Lande, Orkland
Hauptsachliche Gefahren: Feinde
Geléndekunde: je nach Gelande
Hintergrundbuch: Schattenlande

Die Reise durch ein von Feinden besetztes Land gilt nur im
weiteren Sinne als Expedition - aber es gibt auch Parallelen.
Grund fur eine solche Unternehmung kann es sein, die Kraf-
te des Gegners ausspionieren zu missen, aber auch eine Ber-
gungsmission ist denkbar - oder der Weg durch diese Region
ist die einzige Mdglichkeit, ein Ziel jenseits dieses Landes zu
erreichen. Aus jungerer Zeit sind viele Kommandoaktionen
in die Schwarzen Lande bekannt, heutzutage kann es auch

46



noch in vielen Bereichen der Wildermark zu solchen Reisen
kommen. Aber auch von Forschungsreisen quer durchs Ork-
land wird erzéhlt, bei denen die Reisenden standig von einer
Entdeckung bedroht waren.

Wenn die Helden aufeinem fernen Kontinent oder beispiels-
weise in einer Globule unterwegs sind, kénnen die Bedin-
gungen aber &hnlich sein.

Freundliche und Feindliche Bewohner
In einer Region wie dem Orkland kénnen Menschen, Elfen
und Zwerge kaum darauf hoffen, freundliche Einheimische
zu treffen - auBer es handelt sich um Wesenheiten wie Rie-
sen und Drachen, an die sich die Orks nicht heranwagen.
Ublicherweise ist eine Entdeckung sogar die groRte Gefahr,
die den Helden in feindlichem Gebiet droht, weswegen sie
jeden Kontakt moglichst vermeiden und jede Siedlung um-
gehen sollten. Oder aber sie vertrauen aufeine gute Tarnung,
was mehr Kaltblltigkeit und ein gewisses Schauspieltalent
voraussetzt. Es kann jedoch auch sein, dass sich die Ein-
heimischen am liebsten aus aller Politik heraushalten und
deswegen kein Interesse daran haben, Fremde zu verraten.
Maoglicherweise sympathisieren sie sogar mit den Fremden,
und mancherorts kann man mit viel Gliick aufWiderstands-

gruppen stofRen, die den Helden helfen oder sogar ihr eige-
nes Leben riskieren, um sie bei der Erfullung ihrer Aufgaben
zu unterstiitzen. Ublicherweise kann eine Begegnung mit
Einheimischen aber sehr schnell zu einer langen und erbar-
mungslosen Verfolgungsjagd fiihren.

W ege und Orientierung

Wege und StraRen bringen das stdndige Risiko einer Entde-
ckung mit sich, weswegen man zumeist das unwegsamste
und schwierigste Geldnde wie dichten Wald, Gebirge oder
Suimpfe vorzieht, um mdglichst ungesehen voranzukommen.
Deswegen ist es gerade hier von héchstem Nutzen, jemanden
dabei zu haben, der sich in dieser Region auskennt und ge-
heime Pfade kennt oder sogar weifl}, wo man am haufigsten
mit Wachen und Patrouillen rechnen muss.

Essen und Trinken

Da man ublicherweise den Kontakt zu Einheimischen ver-
meidet, bei denen man Nahrungsmittel erwerben konnte,
gilt hier jeweils das, was zu der passenden Region gesagt ist.
Allerdings sollte man vor allem bei der Jagd sehr vorsichtig
sein, um nicht plétzlich aufjemanden zu stof3en, dem man
lieber nicht begegnet wére.

DAS ENDLOSE GRAU ZWISCHEN DEN WELTEN: DER LIMBUS

»Seit drei N&chten plagen mich diese Albtrdume. Endloses Grau,
endloses Nichts, und ichfalle undfalle und werde doch niemals
unten ankommen. Ich hétte auf Margalinn hdren sollen. Aber
wie konnte ich die Schrecken des Limbus beurteilen, wenn ich
sie nicht selbst gesehen und erlebt hatte? War es nicht geradezu
meine hesindegefallige Pflicht, das Angebot der Magistra anzu-
nehmen, als sie sagte, sie wiirde mir den Limbus zeigen? Ob sie
wohl gemerkt hat, wie sehr die Furcht mich gepackt hat? Meine
Schreie hat sie wohl nicht gehort, ich konnte sieja nicht einmal
selbst horen.

Aber ich mdchte lieber durch den maraskanischen Dschungel rei-
sen als durch den Limbus. Er ist so ... fremd. Nicht von dieser
Welt, nicht von unseren Gottern beherrscht. Kein Wunder, dass
dort Damonen hausen sollen. Und wasfiir ein Glick, dass ich
keiner dieser Kreaturen begegnet bin.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Limbus

Hauptséchliche Gefahren: Orientierungslosigkeit,
Hunger, Durst, Damonen, langsamer Verlust von Le-
bensenergie, moglicherweise Wahnsinn
Gelandekunde: keine

Erndhrung: nicht méglich

Orientierung: nur mit magischen Hilfsmitteln méglich
Hintergrundbuch: Wege der Zauberei
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Der Limbus gehért zu den eigenartigsten Orten, zu denen
man sich verirren kann. Dennoch gibt es immer wieder wa-
gemutige Forscher, die ihn bereisen - sei es, um durch ihn zu
einem anderen Ort zu kommen, sei es, um ihm selbst seine
Geheimnisse zu entreillen. Mitunter kommt es aber auch vor,
dass es Helden unabsichtlich hierher verschlagt, sodass sie
nun nach einem Weg zuriick in ihre Welt suchen mussen.
Einzelheiten zum Limbus finden Sie in Wege der Zauberei
ab Seite 358.

Freundliche und Feindliche Bewohner

Es wird nicht verwundern, dass die Bewohner des Limbus im
wahrsten Sinne des Wortes nicht von dieser Welt sind. Vor al-
lem kann man damonischen Wesenheiten begegnen, und das in
erster Linie in Gebieten, die ddmonisch verseuchten Regionen
Deres nahe sind. (Das ist auch der Grund, warum ein TRANS-
VERSALIS-Zauber in solchen Regionen so riskant ist, denn er
ermdglicht eine kurze Reise durch den Limbus, und man kann
dabei durchaus von reaktionsschnellen Limbusbewohnern auf-
gehalten werden.) Und es gibt Wesenheiten wie die drei damoni-
schen Sphérenreisenden Abysmaroth, Abyssabel und Abyssan-
dur, die lange vor Borbarad durch den Limbus gestreift sind.

Manchmal sind hier auch Totengeister zu finden, wenn sie
den Weg in Borons Hallen nicht gefunden haben. Und man-
che Legenden erzdhlen von ganz anderen Kreaturen, deren
Herkunft umstritten ist, wie etwa dem Spharenkdnig Baar

*»
Das Uberleben im Limbus

Der Ubersichtlichkeit halber finden Sie hier noch einmal die
Besonderheiten des Limbus aufgezéhlt.

Der Limbus ist eine grau wabernde Masse, in der es kein Oben
oder Unten und keinen Horizont gibt. Noch nicht einmal
Schwerkraft herrscht hier, sodass Helden, die den Limbus zum
ersten Mal betreten, hdufig mit dem Gefiihl eines endlosen Stur-
zes kdmpfen missen. Gleichzeitig wirkt seine scheinbare Gren-
zenlosigkeit bedngstigend, vor allem aufHelden mit Platzangst.
Fortbewegung beruht allein auf schierer Willenskraft, nicht
aufKdérperbewegungen, obwohl man meistens zu Schwimm-
bewegungen verleitetwird. Da dieses,Schwimmen von einem
entsprechenden Willen begleitet ist, ist es auch von Erfolg ge-
kront - und schirt den Glauben, sich wirklich auf diese Wei-
se fortbewegen zu mussen. Durch die Willensanstrengung
kann eine Geschwindigkeit von GS 100 erreicht werden, mit
astraler Unterstlitzung (7 AsP) sogar auf GS 1.000.

Wegen der ungewo6hnlichen Bedingungen funktioniert
auch das Kdmpfen anders: Statt der Ublichen AT-, PA- und
FK-Basis wird jeweils ein Wert verwendet, der sich aus
(MU + IN+ CH)/5 errechnet. Die Talentwerte kommen wie
Ublich zur Anwendung. Welche Manéver unter diesen Bedin-
gungen mdoglich sind, ist Spielleiterentscheidung. Wegen der
Schwerelosigkeit gehen die ersten Fernkampfangriffe meis-
tens fehl, bis der Schiitze oder Werfer sich daran gewdhnt hat,
dass er nicht ballistisch zielen muss —dann jedoch sinken die
Entfernungszuschlage um jeweils eine Klasse.

oder den finsteren Bewohnern von Kerbholds Tempelstadt.
Legendenumwoben sind die Menacoriten, ein Orden von
limbusreisenden Zauberern, und natirlich ihr Namensgeber,
der Drache Menacor. Der Orden, dessen Existenz selbst von
den meisten Gelehrten angezweifelt wird, ist sehr daraufbe-
dacht, dass keine Unwissenden durch den Limbus reisen, um
nichts zu wecken oder zu befreien, das dort mdglicherweise
seit Aonen schlummert. (Die Menacoriten werden in Ver-
schworene Gemeinschaften detailliert beschrieben.)

W ege und Orientierung

In einer Welt wie dem Limbus gibt es keinerlei Wege im en-
geren Sinne. Das, was bis vor kurzer Zeit als Limbuspassagen
oder Spharentunnel existierte, wurde durch die Magna Ope-
ra der Beschwoérung in borbaradianischer Zeit erschittert
oder zerrissen, zum Teil auch von ddmonischen Présenzen
okkupiert.

Eine Orientierung im endlosen Grau ist nur durch Hellsicht-
magie moglich. Es gibt jedoch einige Artefakte, die das Reisen
durch den Limbus ermdglichen oder vereinfachen, so zum
Beispiel das Pergament des Reisenden (eine Sphérenkarte, die
jedoch nur von Kundigen entschlisselt werden kann), die
Durthanischen Sphéaren (Limbustransporter, die jedoch von
den Magierakademien unter Verschluss gehalten werden)
und das Athrolabium, einer Art sechseckigem Kompass fir
den Limbus.

Farben existieren nicht, alles und jeder erscheint in Grauto-
nen von unterschiedlicher Helligkeit. Ebenso wenig existiert
Schall - das Einzige, was man sich zu héren einbildet, ist ein
stetiges monotones Rauschen. Verstandigung ist dementspre-
chend nur Uber Handzeichen moglich (oder beispielsweise
auch Schrifttafeln). Spruchmagie, fur die das Aussprechen
einer Formel benétigt wird, ist um 7 Punkte erschwert. An-
dererseits fallt das Zaubern besonders leicht: Jeder Zauber
erfordert nur ein Zehntel der tiblichen Astralkosten —abgese-
hen von Heilmagie, die genauso viele Astralpunkte kostet wie
Ublich und auBerdem um 3 Punkte erschwert ist.

Der Limbus ist lebensfeindlich. Der Aufenthalt darin zehrt
an der Lebenskraft (man verliert pro Tag nach und nach
3W6 LeP, Regeneration und natirliche Heilung finden
nicht statt), wobei magisch begabte Wesen weniger leiden
(nur 1W6 SP pro Tag, aber ebenfalls keine Regeneration).
Daruber hinaus herrscht hier eine Temperatur von knapp
Uber dem Gefrierpunkt, was bei unsachgemaler Kleidung
zu Erkéltung oder Erfrierung fihren kann (siehe Kal-
teschaden, Seite 154).

Weitgehend unbekannt ist, dass es sogar zwei Krankheiten
gibt, die man sich nur im Limbus zuziehen kann: einerseits
der Leibesschwund, bei dem der Erkrankte seine Kérperlich-
keit verliert und zu einer geisterartigen Gestalt wird, ande-
rerseits die Limbussucht, die den Erkrankten immer wieder
in den Limbus lockt. (N&heres finden Sie in Verschworene
Gemeinschaften 88.)
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FERNE UND FREMDE WELTEN:DIE GLOBULEN

»Wir haben geschworen, es niemandem zu erzéhlen. Zufremdar-
tig war es, und vermutlich wurde es uns sowieso niemand glau-
ben. Studiosa Margalinn und ich sind eher zuféllig auf dieses
eigenartige Steingebilde gestoRRen, ganz verborgen im Wald. Es
sah aus wie ein Tor, aber es zeigte keine Spuren von Bearbei-
tung. Als hatten die Gotter selbst es dort hingestellt und verges-
sen, das zugehdrige Gebdude zu ergénzen. Die Neugier hat uns
dazu getrieben hindurchzugehen. Wir dachten uns nichts dabei.
Aber dann haben wir uns verlaufen, den Rickweg nicht gefun-
den. Das glaubten wirjedenfalls. Und plétzlich waren wir von
kleinen Feenwesen umgeben. Kaum spanngroRen, geflligelten
Menschlein, die ihre Scherze mit uns getrieben haben. Bis dieser
E Ifaus dem Wald trat. Tartalon hat er sich genannt und uns in
sein Schloss eingeladen. Widerjede Vernunft sind wir ihm gefolgt,
wir wussten ja nicht, dass er in Wirklichkeit k2™ E If ist. Viele
von seiner Sorte lebten dort, aber auch sprechende Tiere, Kobol-
de, Levschije ...

Erst nach einer Woche ist uns die Flucht gelungen. Wir sind
zurlickgelaufen bis zu dem Tor und wieder hindurchgegangen.
Magister Xenophil und die anderen waren dann ganz leicht zu
finden. Sie hatten uns noch nicht einmal vermisst. Sie sagten, wir
waren weniger als eine Stunde weggewesen. Niemand wirde uns
glauben. Also erzahlen wir es niemandem.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Globulen

Hauptsachliche Gefahren: unterschiedlich
Gelandekunde: keine

Hintergrundbicher: Wege der Zauberei, Am Grof3en
Fluss

Mitunter noch viel fremdartiger und vor allem unberechenbar
als jede andere Expedition ist eine Reise in eine Globule. Nie-
mand weil3, wie viele Globulen es gibt, aber Fachleute sind
Uberzeugt, dass ihre Zahl gewaltig ist. Und ihre Verschieden-
artigkeit ist noch gewaltiger. Manche Feenwelten wirken auf
den ersten Blick wie ein Abbild der normalen Welt, sodass
man es noch nicht einmal bemerkt, wenn man diese Globu-
le betreten hat. Andere sind aber sehr fremdartig und skur-
ril, und nicht einmal auf Naturgesetze ist in den Globulen
Verlass. Es gibt Welten, in den die Zeit anders verlauft, in
anderen existiert keine Schwerkraft, und in wieder anderen
gibt es keinerlei Licht. Einige méchtige Zauberer vergange-
ner Zeiten waren in der Lage, eigene Globulen nach ihren
Vorstellungen zu erzeugen, aber heutzutage ist das wohl nie-
mandem mehr mdglich. Manche Globulen sind durch Tore
direkt mit Aventurien verbunden, einige sind nur tiber andere
Globulen oder Uber den Limbus zu erreichen.

Die genaue Ausgestaltung einer Globule ist allein dem Meis-
ter Uberlassen, ebenso der Weg dorthin. Viele Vorschlage dazu
finden Sie in Am Grof3en Fluss ab Seite 146.

Freundliche
und Feindliche Bewohner

Ebenso fremdartig wie die jeweilige Welt sind auch die We-
sen, die darin wohnen. Es kénnen Feen und Kobolde sein,
aber auch Elementare oder Geisterwesen. Die Inseln im Ne-
bel, aufdie sich die Gberlebenden Hochelfen aus Tie’Shianna
gerettet haben, sind ebenso eine Globule wie Zze'Tha, die
aus dieser Welt gerissenen Echsenreiche. Manche Wesen sind
neugierig auf die Eindringlinge, manche wollen sie verskla-
ven oder auffressen, manche mit ihnen spielen oder sie wis-
senschaftlich untersuchen. Aufgrund der unbegrenzten Viel-
falt kdnnen hier einfach keine allgemeingultigen Aussagen
gemacht werden.
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DIE ZEIT VOR DER EXPEDITION

»Geschlagene zehn Tage sitzen wir nun schon in diesemgotterverlassenen Ort herum. Nicht etwa, weil das Wetter unseren Aufbruch
verhindert —nein, der Herre Praios zeigt sich in seinem schonsten Glanz. Aber statt endlich loszuziehen und zu schauen, ob eswirklich diese
stattlichen Widdermannergibt, die in den Walbergen mit Nymphen und Hexen um grof3e Feuer tanzen und sehr rahjagefallige Dinge tun,
verkriecht sich Magister Xenophil in den Tiefen einer muffigen Bibliothek- Recherche nennt er das. Margalinn und ich sollen derweil zu
den ortlichen Handlern und Handwerkern gehen und uns empfehlen lassen, was manfur einen solchen Ausflug benétigt. Als ob wir durch
unsere bisherigen Ausfluge in die Wildnis nicht langst besser Bescheid wiissten als diese bomischen Trampel!«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon Birtenbichler

Ublicherweise ist eine Expedition kein spontanes Unternehmen.
Wenn die Helden also nicht durch Flucht, Verfolgung oder Schiff-
bruch dazu gezwungen werden, langere Zeit durch die Wildnis
zu ziehen, haben sie Zeit, sich vorzubereiten und auszuristen.

Das folgende Kapitel beschéftigt sich vor allem mit den Vorberei-
tungen einer Expedition. Manche Elemente daraus beschranken
sich aber nicht nur auf gréRere Unternehmungen, sondern kon-
nen auch in anderen Fallen zur Anwendung kommen.

WER RICHTET EINE EXPEDITION AUS?

Zunachst einmal stellt sich die Frage, auf wessen Initiative
die Expedition zuriickgeht. Wenn es keine unfreiwillige Un-
ternehmung ist, dann muss es einen Grund geben, wieso die
Helden die Unternehmung uberhaupt in Angriff nehmen.
Maoglicherweise sind sie selbst auf die Idee gekommen, zum
Beispiel aufgrund einer gefundenen Schatzkarte. Andernfalls
gibt es einen Auftraggeber, der an sie herantritt und ihnen ein
entsprechendes Angebot macht —madglicherweise héren die
Helden aber auch von einer bevorstehenden Expedition und
bieten aus reiner Abenteuerlust ihre Dienste an. Neben ei-
ner angemessenen Bezahlung stellt ein Auftraggeber oft auch
Ausristung und Hintergrundwissen zur Verfigung. Es kann
aber auch sein, dass er es den Helden selbst iberlasst, sich um
alles Wichtige zu kiimmern, sodass vor Beginn der eigentli-
chen Reise erst einmal Recherche und Einkauf stehen.

IN PRAIOS' NAMEN - UNTERWEGS
IM AUFTRAG DER HERRSCHENDEN

Jeder Adlige hat ein mehr oder weniger groRRes Interesse da-
ran, unbekanntes Gebiet, das an sein Einflussgebiet grenzt,
erkunden zu lassen. Sei es, um vor potentiellen Gefahren ge-
warnt zu sein, sei es, um sein Reich zu erweitern. In gréRerem
Malfistab gedacht haben viele Herrscher immer wieder Grund,
Forscher in unterschiedliche Regionen auszusenden. Da geht
es um neue Landereien, etwa auf noch unbekannten Inseln
im Sudmeer, oder um neue Handelswege. Interessant ware
zum Beispiel eine noch unbekannte Mdglichkeit, ein Gebir-
ge zu durchqueren, oder ein neuer Weg durch einen Sumpf,
einen finsteren Wald oder einen Dschungel. In Kriegssituati-
onen sind auch Erkundigungen Uber Feindbewegungen oder
schlichte Spionage ein Grund, vertrauenswiirdige Helden
auszusenden, die sich abseits von der Zivilisation einen Weg
ins und durchs Feindesland suchen mussen.

IN PHEXENS NAMEN - UNTERWEGS
IM NAMEN EINES HANDELSHAUSES

Auch aventurische Handelshauser sind auf Expansion ange-
legt - wer nicht standig auf der Suche nach neuen Mérkten
und Handelswegen ist, wird bald von der Konkurrenz ab-
gehéngt. Nicht umsonst hat sich das Handelshaus Stoerre-
brandt einen Namen als Auftraggeber fiir lukrative Expediti-
onen gemacht - das geschieht keineswegs aus hesindegefal-
liger Neugier, sondern allein aus wirtschaftlichen Griinden.
Gibt es vielleicht noch irgendwo im Stdmeer Inseln, von
denen man teure Gewurze aufdie Mérkte der reichen Metro-
polen bringen kann? Finden sich in unerschlossenen Gebie-
ten noch Rohstoffe, deren Abbau sich lohnt? Kénnen Han-
delswege etabliert werden, die die Grenzen mit ihren Zéllen
umgehen, ohne dafur quer durch orkisches oder anderweitig
geféhrliches Gebiet zu fuhren?

IN HESINDES NAMEN - UNTERWEGS

IM DIENSTE DER WISSENSCHAFT

Die vermutlich spannendsten Expeditionen dienen jedoch
weder wirtschaftlichen noch politischen Zwecken, sondern
der Wissensvermehrung. Denn manche von ihnen fiithren in
so ferne Regionen und an so unwirtliche Platze, dass die Ent-
deckungen weder fir Héndler noch fur Siedler jemals von
Interesse sein konnten. Wer will schon Handel mit den un-
berechenbaren Bewohnern einer Feenglobule treiben? Oder
einen AuRenposten mitten im Limbus errichten? Die lichtlo-
sen Tiefen des Ozeans, die frostigen Eiswisten des Nordens,
die von giftigen Insekten beherrschten Dschungel Maraskans
oder die blubbernden Stimpfe der Echsen - sie alle sind un-
interessant fur den Pfeffersack, denn eine Reise dorthin ist
teurer als der Gewinn, den man mdglicherweise dort erwirt-
schaften kdnnte. Wissensbegierige Forscher hingegen bekom-
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men gldnzende Augen, wenn sie an diese Mysterien denken,
und manch einer trdumt sein Leben lang davon, den Schleier
zu luften, der bis heute Uber ihnen liegt. Aventurien ist voller
Geheimnisse, und der Rest der Welt ist fur fast jeden Aventu-
rier ein einziges Geheimnis. Es gibt vor allem einen Grund,
warum nicht standig Expeditionen in alle Himmelsrichtun-
gen ausgesandt werden: Sie sind teuer und geféhrlich.

So gerne manch ein Hesinde-Geweihter den Dingen nach-
forschen wirde, von denen er gelesen und gehort hat, er kann
dies nicht ohne Finanzierung tun. Und die Kirche hat viele
Bereiche, auf die sie ihre Einnahmen verteilen muss: Erhal-
tung und Neubau von Tempeln, Kapellen und Schreinen, sie
muss ihre Geweihten, Novizen und ungeweihten Mitarbeiter
verkdstigen und einkleiden, ihnen eine angemessene Unter-
bringung bieten, die Bibliotheken und Schétze pflegen und
—wo irgend moglich —zu mehren, Abschriften vornehmen,
Herrscher beraten, die Glaubigen betreuen und unterrichten
und so weiter.

Da auch in der Kirche der Hesinde das Geld nicht Uppig
fliel3t, muss jedes Mal sehr genau gerechnet werden, ob man
es sich die hohen Kosten einer Expedition leisten kann. Nur
dann, wenn die Entscheidungstréger in der Abwagung zwi-

sehen Kosten und Risiko zu dem Schluss kommen, dass die
Wahrscheinlichkeit eines Erfolges ausreichend hoch ist, wird
nach Personen gesucht, denen man eine solche Unterneh-
mung zutraut.

Naturlich kommt nicht nur die Hesinde-Kirche als Ausrich-
terin infrage. Im Horasreich und in AI'’Anfa stehen grofie
Universitaten, die zwar in erster Linie einen Lehrauftrag ha-
ben, aber auch jederzeit an neuem Wissen interessiert sind
- schon allein aus Griinden des Rufes. Fur die meisten Magi-
erakademien gilt Gleiches. Die Rondra-Kirche blickt aufeine
vielféltige Vergangenheit zuriick, aber auch hier gibt es im-
mer wieder Liicken und Ungereimtheiten, die es aufzukléren
gilt. Ahnliches mag in geringerem Umfang auch fiir andere
Kirchen gelten.

Auch reiche Einzelpersonen kénnen zu der Uberzeugung ge-
raten, dass sie ihre Neugier durch eine Expedition befriedigen
—ob sie dabei selbst mitreisen oder auf die spateren Berichte
hoffen, héngt von der jeweiligen Person ab. So manches Mal
soll auch ein Privatgelehrter all sein Hab und Gut zusam-
mengekratzt oder sich sogar hoch verschuldet haben, in der
Hoffnung, als Urheber einer spektakuldren Entdeckung in
die Geschichte einzugehen.
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Organisationen von

Entdeckern und Forschern

Die Gemeinschaft
der Freunde des Aves

In Vinsalt wurde vor Uber zweihundert Jahren vom dama-
ligen Konig Dettmar Firdayon eine Loge gegriindet, die
die Lust seiner Untertanen an Entdeckungsfahrten we-
cken und stérken sollte. Diese heute als Aves-Freunde be-
kannte Loge hat sehr strenge Aufnahmevoraussetzungen.
Entweder missen alle bisherigen Mitglieder zustimmen
- was aufgrund der unterschiedlichen Charaktere unter
den etwa siebzig Aves-Freunden fast unmdoglich ist —oder
aber der Aspirant muss eine vom Vorsitzenden gestellte
Aufgabe aufeine Weise erfiillen, dass er die Anerkennung
mindestens der Halfte der Mitglieder erringt. Im Fokus
dieser Aufgaben steht jeweils die ,,ehrenvolle Erkundung
Deres®.

Dabei muss der Aspirant noch nicht einmal selbst fremde
Lander besucht haben, es reicht, wenn er Expeditionen aus-
gerichtet und finanziert hat —wobei die personliche Teilnah-
me naturlich gréReren Ruhm verspricht.

Haben sich die Helden einen Rufals fahige Abenteurer und
Weltenbummler erworben, kann es durchaus sein, dass sie ei-
nem Mitglied der Loge auffallen. Dann erhalten sie vielleicht
den einen oder anderen Auftrag - zunéchst einmal einfache-
re Aufgaben, spater immer schwierigere, die in gefahrlichste
und entfernteste Regionen flihren kdnnen. Einerseits wollen
die Aves-Freunde sich gegenseitig in ihren Entdeckungen
Ubertrumpfen, andererseits ware es auch mdglich, dass ein
zukiinftiges Mitglied den Helden die Erflllung der ihm ge-
stellten Aufgabe anvertraut.

Und mdoglicherweise erhalten sie friher oder spater sogar
selbst die Mdglichkeit, sich um eine Mitgliedschaft in dieser
Loge zu bewerben. Weitere Informationen Gber die Aves-
Freunde finden Sie in Reich des Horas 129.

Die Kaiserlich
Derographische Gesellschaft

Waéhrend der Hai-Zeit hatte das Kaiserlich Derographische
Institut, wie es auch genannt wird, groRen Einfluss und wur-
de vom Kaiser groRzligig unterstiitzt, sodass es wegweisende
Expeditionen in fast alle Regionen des Kontinents finanzie-
ren konnte. So erwarben Kerry ui Brioghan und Kara ben
Yngerymm auch durch ihre von der Gesellschaft ausgerichte-
ten Reisen ihre Berlihmtheit. Nach Hals Verschwinden ging
es jedoch bergab, da das Geld immer weniger floss. Heute
hat das Institut nur noch einen einzigen Mitarbeiter, Parinor
Munter, der als Archivar die gesammelten Schriften aus bes-
seren Zeiten in der Garether Niederlassung versammelt.

Fur eigene Forschungsreisen fehlen langst die Mittel, aber
manchmal verkauft Parinor Munter angebliche Schatzkar-
ten, um sein karges Einkommen aufzubessern. Einzelheiten
hierzu kénnen Sie in Verschworene Gemeinschaften ab Sei-
te 72 nachlesen.

DiE HORASKAISEBIJ'ICH
DEROGRAPHISCHE GESELLSCHAFT

Diese Gesellschaft ist nach dem mittelreichischen Vorbild
entstanden, hat jedoch nie sonderlich viel Einfluss gehabt.
Die Aktivitdten beschrénken sich grofitenteils auf landes-
kundliche Vortrage in einem Salon.

Dennoch kénnte es geschehen, dass weitgereiste Helden
als Referenten eingeladen werden und dort mdéglicherweise
Kontakte zu zukinftigen Auftraggebern knipfen.

Forscher, Kampfer und Gelehrte -

wer nimmt an einer Expedition teil?

»Wenn es nach mir gegangen ware, hétten wir lya mitgenom-
men, die halbelfische J&gerin mit den wunderbaren Augen. Aber
Xenophil war der Meinung, man kdnne solchen Spitzohren nicht
trauen. Manchmal ist er wirklich nicht von dieser Welt. Sie hat
mich nur einmal angelachelt, und seitdem weiR ich, dass ich ihr
jederzeit mein Leben anvertrauen wiirde.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Eigentlich ist es nicht ublich, dass jemand, der eine Expedi-
tion ausrichten will, in einer Hafengaststatte nach ein paar
arbeitslosen Abenteurern sucht und dann eine fertig zusam-
mengestellte Gruppe engagiert. Nur, weil zwei kampfkraftig

aussehende Helden am Tisch sitzen, gibt es keinen Grund,
den ambosszwergischen Koch, die albernische Schelmin und
die Zorganer lllusionistin dafuir zu bezahlen, dass sie in den
Tiefen des Ehernen Schwerts nach Spuren der Theaterritter
suchen. Vielmehr wird jeder Auftraggeber Wert darauflegen,
dass er sein Geld nur fiir ausgewahlte Spezialisten ausgibt,
von denen jeder einzelne die Erfolgsaussichten der Unter-
nehmung deutlich erhéht.

Es gibt dabei bestimmte Rollen, die aufjeden Fall besetzt wer-
den sollten, und einige, die empfehlenswert sind. Der folgende
Abschnitt kann durchaus als ,Anleitung fiir den Finanzier ver-
standen werden, anhand dessen ein potentieller Auftraggeber
Uberlegen kann, was fiir eine Gruppe er rekrutieren will.

52



Zunéchsteinmal: der Anfihrer

Aus Sicht des Initiators ist ein Anfuihrer unverzichtbar und
auch die wichtigste Person, hangt von ihren richtigen Ent-
scheidungen doch oft der Unterschied zwischen Erfolg und
Scheitern ab. AuBerdem ist dieser Anflihrer auch derjenige,
der sein Ansprechpartner ist und die Verantwortung tragt -
fuir ein eventuelles Scheitern also ihm gegeniiber geradeste-
hen muss.

Je nach Hintergrund des Auftraggebers wird er andere An-
forderungen an den Anfuhrer stellen. Wichtig ist, dass die be-
treffende Person Uber Filhrungsqualitaten verfiigt. Ehemalige
oder aktive Offiziere irgendwelcher Armeen sind hier natir-
lich bestens geeignet, ebenso Kapitédne oder Schiffsoffiziere.
Doch oft geht es gar nicht um die wirklichen Fahigkeiten,
sondern um den Ruf Bei Adligen oder allgemein Personen
mit hohem Sozialstatus wird einfach davon ausgegangen,
dass sie geborene Anfihrer sind, véllig unabhéngig von ihren
faktischen Qualifikationen. So kann es auch durchaus dazu
kommen, dass ein ausgesprochener Stubenhocker zum Be-
fehlshaber fir eine Expedition in die tiefste Wildnis bestimmt
wird: Wenn der Auftraggeber genauso ein Stubenhocker ist,
fehlt ihm einfach das Problembewusstsein hierfir.

Die Gruppenzusammen-
stellung am Spieltisch

Auch wenn ein Auftraggeber sicherlich bestimmte Vorstel-
lungen der ldealbesetzung hat, sieht die Praxis am Spieltisch
haufig anders aus. Wenn Sie Ublicherweise mit einer festen
Heldengruppe spielen, muss die Expedition kein Grund sein,
sie auseinanderzureiBen, nur weil einige Helden nicht ins
Profil passen. Mdglicherweise haben einzelne Spieler auch
Uberhaupt keinen Helden, der einem der genannten Anfor-
derungsbereiche gentigt. Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten,
mit diesem Problem umzugehen:

~ Ein Held als Beauftragter des Finanziers: Wenn ein Held
Beziehungen irgendeiner Art zu dem Auftraggeber hat oder
ihm empfohlen wird, ist es durchaus moglich, dass dieser Auf-
traggeber auch die Zusammenstellung der Teilnehmer ganz
in seine Hande legt. Dies wédre zum Beispiel der Fall, wenn
eine Kirche die Expedition ausrichtet und der betreffende
Held ein Geweihter dieser oder einer verbiindeten Kirche ist.
Sollte hinter der Unternehmung eine Magierakademie ste-
hen, wird naturlich gerne ein Magier beauftragt, vor allem
wenn er der gleichen Gilde angehért. Ahnliche Maglichkei-
ten gibt es fiir Staaten, Handelshauser, Orden und so weiter.
In einem solchen Fall wird der beauftragte Held vermutlich
auf diejenigen Leute zuriickgreifen, die er kennt und denen
er am meisten vertraut: eben seine Heldengruppe.

~ Neue Helden ins Spiel bringen: Vielleicht lassen sich Ihre
Spieler ja daraufein, neue Helden ins Spiel zu bringen. Das
kann eine vollstdndig neue Gruppe sein (einige lesenswerte
Gedanken zu themenorientierten Heldengruppen finden Sie
in Wege des Meisters 36), oder aber einzelne Helden stoRen
neu dazu. Diesen Weg sollten Sie aber nur beschreiten, wenn
Ihre Spieler gerne mitziehen. Eine Expedition ist in der Regel

Passende Heldentypen

Allgemein sollte die Kultur des Anfuhrers mit der
des Auftraggebers Ubereinstimmen oder wenigs-
tens gut dazu passen, und auch der Sozialstatus der
beiden sollte mdglichst nahe beieinander liegen.
Fahnriche, Krieger, Ritter und Rondra-Geweihte
sind sicherlich geeignet, Gardisten, Séldner, Solda-
ten und Kor-Geweihte vor allem dann, wenn sie Ve-
teranen sind oder Uber groRRe Erfahrung verfligen.
Magierakademien greifen gerne auf Magier zurick,
Kirchen auf Geweihte oder hochrangige Laienmit-
glieder. Auch Forscher und Gelehrte unterschied-
licher Fachrichtungen kommen als Anfuhrer in
Frage. Geht es weniger um Fachkenntnis als um
Status, mag ein H&fling oder ein Taugenichts diese
Aufgabe tGibernehmen.

nicht mit ein oder zwei Spielsitzungen abgehandelt, und wenn
jemand dazu gezwungen wird, langere Zeit einen Helden zu
spielen, der ihm nicht liegt, kann das den Spielspa merklich
triben. Andererseits bieten Reisen in ferne Gebiete natirlich
die Gelegenheit, unterwegs Eingeborene zu rekrutieren, zum
Beispiel als Fiihrer oder Ortskundige. So kdnnen auch exoti-
sche Helden wie Goblins, Orks und Achaz an den Abenteu-
ern teilnehmen - und bei ferneren Zielen sind eventuell noch
ganz andere Kreaturen mdglich, beispielsweise die diversen
Wesenheiten Myranors. Eine andere Mdglichkeit ergibt sich
aus der Rettungsmission, denn hier kénnen auch die Personen,
zu deren Rettung die Helden ausgesandt werden, von Spielern
dargestellt werden. Die sind dann zwar am Anfang des Aben-
teuers nicht dabei, aber moglicherweise gestaltet der Spielleiter
fiir sie sogar einen eigenen Teil, in dem es darum geht, wie sie
in diese Notlage geraten sind.

A Sich nicht sklavisch an Weltlogik klammern: Nicht jede
Runde legt groRen Wert darauf, dass innerhalb der Spiel-
welt alles sonderlich logisch verlauft. Schon immer in der
Geschichte des Schwarzen Auges wurden dubioseste Hel-
dengruppen von honorigen Adligen oder reichen Handlern
mit wichtigsten Missionen betraut, ohne dass diese sich son-
derlich um die Reputation oder Vertrauenswurdigkeit ihrer
neuen Mitarbeiter geschert haben. Warum also sollte man bei
einer Expedition zwingend anders verfahren? Es ist Ihr Spiel,
und wenn Sie einfach ein Abenteuer fiir lhre Heldengruppe
suchen, dann kénnen Sie die genannten Bedenken auch je-
derzeit ignorieren. Oder aber Sie erfinden einen ,Zufall*, der
die Helden ins Spiel bringt - zum Beispiel kénnten die Hel-
den mit dem gleichen Schiff reisen wie die Expeditionsteil-
nehmer und bei einem Pirateniiberfall oder Schifforuch ihre
Qualitaten beweisen.
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Sammler und Spender

des Wissens: Gelehrte

Was niitzen die groRartigsten Entdeckungen, wenn sie nicht
in den richtigen Zusammenhang gestellt und der Nachwelt
(oder dem Auftraggeber) angemessen mitgeteilt werden?
Im Mittelpunkt vieler Expeditionen steht also der Gelehr-
te, der den Wert einzelner Entdeckungen Uberhaupt erst
einschatzen kann und festlegt, aufwelche Bereiche sich die
Aufmerksamkeit der Expedition richtet. Sollen die Uber-
wachsenen Ruinen freigelegt und einer néheren Untersu-
chung unterzogen werden, oder handelt es sich nur um die
Reste eines unbedeutenden Geb&udes und sollte die Reise
lieber noch tiefer in den Dschungel hineingehen, wo die
eigentlichen Entdeckungen warten? Lohnt es sich, die Ei-
genheiten des Kannibalenstammes naher zu studieren, oder
ist das Risiko doch zu groR, selbst verspeist zu werden? Wie
sollen die verschlisselten Aufzeichnungen in dem gefunde-
nen Reisetagebuch verstanden werden, handelt es sich um
Hinweise auf einen Drachenhort oder doch nur um eine
Lobpreisung der Gétter?

Damit benennt er den Kurs der Reise, wéhrend der Anfiihrer
dafiir verantwortlich ist, dass dieser Kurs eingehalten wird.
Natirlich kann es schnell zu Kompetenzproblemen zwi-
schen dem Gelehrten und dem Anfiihrer kommen, weswe-
gen am besten von vornherein festgelegt ist, wer welche Ent-
scheidungen treffen darf Noch besser ist es natirlich, wenn
die beiden ein gutes und bewéhrtes Team sind. Bei manchen
Expeditionen vereinen sich die Aufgaben des Anfuihrers und

Passende Heldentypen

Als Gelehrte kdnnen naturlich Forscher dienen, aber
auch die meisten Varianten der Profession Gelehrter:
an erster Stelle Historiker, Philosophen, Sprachen- und
Voélkerkundler. Es ist keine Frage, dass Magier ebenfalls
in dieses Feld gehdren, ebenso die hexischen Schwes-
tern des Wissens und die druidischen Mehrer der
Macht —auch wenn letztere selten so viel Kontakt mit
der AuBRenwelt halten, dass man sie fir eine solche Ex-
pedition gewinnen kdnnte. Geweihte der Hesinde sind
typische Gelehrte, die an Expeditionen teilnehmen,
zumal sie durch Liturgien wie Sprechende Symbole,
Schrifttum ferner Lande und W andeln in Hesindes
Hain geradezu pradestiniert zum Untersuchen unbe-
kannter Orte sind, aber auch Praios-, Nandus-, Aves-
und Rondra-Geweihte kommen oft vor. Im Namen
Phexens sind es haufiger Nanduriaten, die ihr Wissen
durch Teilnahme an einer Expedition mehren wollen.

Selbst ein Schriftsteller mit entsprechendem Rufoder
ein Skalde kann diese Aufgabe tUbernehmen, wobei
er dann eher Chronist als Analyst ist, wahrend ein
Schreiber einen Gelehrten zwar begleitet, um ihm
zu assistieren, aber nicht selbst zu den Gelehrten ge-
hort. Ein Sonderfall mag der eifische Legendensanger
sein, dessen Forschergeist anders ausgerichtet ist als
bei Menschen ublich. Aber mdglicherweise geht die
Expedition ja sogar von ihm aus.

des Gelehrten auch in einer Person, doch dies sollte sehr er-
fahrenen Reisenden Vorbehalten sein, denn schon manche
Expedition ist an der Begeisterung des Gelehrten fiir sein
Studienobjekt gescheitert, Uber der er die Bedurfnisse der
Gruppe vergessen hat.

Mit dem Schwert in

der Hand: die Bedeckung

Da Expeditionen fast immer in Gebiete Vordringen, in denen
man mit Angriffen fremder Wesen rechnen muss, sind waffen-
fahige Mitglieder immer mit dabei, meistens sogar mehrere.
Dabei sollten sie tber genug Selbststandigkeit verfugen, dass
sie zwar Befehle befolgen, aber nicht stdndig erwarten. Im Fal-
le einer Bedrohung miissen sie eigenstandig reagieren kénnen,
sollten also keine reinen Befehlsempfanger sein. Wenn sie tiber
Fernkampffahigkeiten verfiigen, um bei der Jagd zu helfen,
oder Wildniserfahrung haben, dann umso besser.

Passende Heldentypen

Ein durchschnittlicher Gardist, Soldat oder Soldner
ist aus den genannten Griinden weniger geeignet als
beispielsweise ein Schwertgeselle, Krieger oder Ritter.
Rondra-Geweihte sind sicherlich eine Bereicherung,
auch Akademie- oder Tempelgardisten, Ordenskrie-
ger und Leibwéchter, die eine Person ihres Schutzbe-
reichs begleiten. Bei Stammeskriegern vereinen sich
gute Kampffertigkeiten mit Kenntnissen der Wildnis,
was in den richtigen Regionen natirlich besonders
natzlich sein kann. In noch groRerem MaRe gilt das
fur eifische Kampfer und fur Tierkrieger, deren ma-
gische Fahigkeiten es ihnen zusétzlich erleichtern, in
der feindlichen Natur zu Uberleben.

Amazonen sind sicherlich hervorragende Kampfe-
rinnen, haben aber mitunter Schwierigkeiten, sich in
die Hierarchie einer Expedition einzuordnen, wenn
nicht alle Befehlshabenden weiblich sind.

Wider ddamonisches und Ubernatir-
liches Gezicht: magischer Schutz

Gerade wenn die Reise in ein Gebiet gehen soll, bei der
eventuell mit magischen Bedrohungen gerechnet werden
soll, zum Beispiel Ddmonen oder Geister, dann ist magische
Bedeckung unverzichtbar. Kampf- und Antimagier oder Be-
schworer kdnnen gegen solche Gegner haufig mehr ausrich-
ten als eine ganze Einheit profaner Kdmpfer.

Passende Heldentypen

Zauberer mit wirksamen Fahigkeiten in den Berei-
chen Kampfund Antimagie sind hier naturlich ers-
te Wahl, was am ehesten auf Magier zutrifft, in ge-
ringerem MaRe aber auch bei Elfen (vor allem den
Zauberwebern und Kéampfern), Hexen, Druiden und
Geoden vorkommt.
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Auf leisen Sohlen: der Kundschafter

Keine Expedition kann aufjemanden verzichten, der sich mit
den Gefahren der Natur auskennt, besser sogar mit den Ge-
fahren genau der Art von Natur, in die die Reise geht. Am bes-
ten eignen sich dafiir naturlich Eingeborene, die ihr ganzes
Leben lang mit den Eigenarten von Klima, Tier- und Pflan-
zenwelt Umgang hatten und sich méglicherweise sogar in
der zu erforschenden Region auskennen. Doch es gibt genug
Grinde, solchen Eingeborenen nicht zu trauen, kann man

Passende Heldentypen

Je nach Region kommen natirlich zunachst einmal
die Kulturen infrage, die aus dieser oder einer dhn-
lichen Umgebung stammen: Im hohen Norden sind
das Nivesen, Fjarninger und Firnelfen, in geringerem
MafRe auch Norbarden und Gjalskerlander. Soll die
Reise ins Gebirge fihren, sind Ferkinas und Troll-
zacker eine grofRe Hilfe. Im Dschungel kann man sich
an Mitglieder der Dschungelstéamme und Achaz hal-
ten, im maraskanischen Dschungel hingegen besser
an die Maraskaner selbst. Im Orkland sind nahelie-
genderweise Orks die besten Flihrer —wenn man sich
denn auf das Risiko einlassen will, sein Schicksal in
die Hand eines Schwarzpelzes zu legen. Fachleute fur
das Uberleben in der Wiiste sind die Novadis, wah-
rend sich auf den Meeren die Tocamuyac als Quell
erstaunlichen Wissen heraussteilen kdnnen. In der
Tiefe der Walder sind Waldelfen gute Fihrer, in den
Steppen die Au- und Steppenelfen und die Abkdmm-
linge der Goblinstamme. Soll es hingegen in die Tiefe
der Erde gehen, sollte man sich der Hilfe eines erfah-
renen Zwergs vergewissern.

Aber auch viele Menschen, die nicht aus einer Stam-
mesgesellschaft kommen, haben so viel Zeit in der
Natur verbracht, dass sie sehr nutzlich sein kénnen.
Als typische Professionen seien hier Karawanenfiih-
rer, Prospektoren und Kundschafter genannt, da es ja
gerade zu ihren Aufgaben gehort, in die Wildnis vor-
zudringen und Fremde dorthin zu begleiten. Auch Ja-
ger, Schmuggler, Botenreiter, Grenzjager, Hirten und
GroRwildjager verfiigen Uber viele nutzliche Kennt-
nisse und Fertigkeiten, auf dem Meer entsprechend
die Seefahrer und unter der Erde die Bergleute.

Fast alle wildniskundigen Elfen (an erster Stelle die
Wildnislaufer), Druiden (besonders Haindruiden,
Hduter der Macht und Sumupriester), Geoden, die he-
xischen Tdchter der Erde und die unterschiedlichen
Stammesschamanen sind eine grof3e Hilfe, da sie sich
nicht nur mit der Natur auskennen, sondern dariiber
hinaus auch noch Zauber beherrschen, die diese Fa-
higkeiten ergdnzen oder verstarken. Auf geistlicher
Ebene gilt das entsprechend fir Firun- und Ifirn-
Geweihte, aufdem Meer fiir Efferd- und Swafnir-Ge-
weihte und unter der Erde fir Angrosch-Geweihte.
(Gedanken zur nitzlichen Zauberei und zu passen-
den Wundern finden Sie ab Seite 101.)

doch nie genau wissen, ob ihre wirkliche Solidaritét nicht
doch ihren Stammes- oder Sippenmitgliedern gehért und sie
heimlich planen, die ganze Expedition in eine Falle zu fuh-
ren. Deswegen greifen viele Forscher lieber auf Wildniskun-
dige zurick, die sie genauer kennen und denen sie vertrauen.
Auch wenn diese vielleicht weniger mit den spezifischen Ei-
genheiten der bereisten Region vertraut sind, kennen sie sich
doch mit dem Lesen von Fahrten, der Jagd und dem Umgang
mit angriffslustigen Tieren aus. Sie kdnnen gute Lagerplat-
ze suchen, Wasserstellen entdecken und erkennen Gefahren
fruher als andere Expeditionsteilnehmer.

Herrscher Uber das Gepack:

Der Zeug- und/oder Materialwart

Wenn die ndchste Siedlung weit entfernt ist, kann der Zu-
stand der Ausriistung Uber Leben oder Tod entscheiden. In
einer gut eingespielten Heldengruppe ist aber nicht jeder fiir
seinen eigenen Proviant zusténdig, schleppt nicht jeder sein
eigenes Kletterseil und Waffenpflegematerial mit, sondern es
gibt einen Verantwortlichen, der sich um die Gruppenaus-
ristung und/oder den Proviant kiimmert. Schon vor Beginn
der Reise muss er daflir sorgen, dass genug Material in aus-
reichender Qualitat vorhanden ist, und wahrend der eigent-
lichen Unternehmung achtet er aufden Zustand des Materi-
als, kiimmert sich um notwendige Reparaturen oder versucht,
Ersatz herzustellen.

Am Rande sei angemerkt, dass ein Zeugwart unter den Hel-
den dem Spielleiter viel Verwaltungsarbeit abnehmen kann,
denn dann wird es zur Aufgabe des betreffenden Spielers,
Buch Uber die Ausristung und ihren Zustand zu fuhren.

Passende Heldentypen

Als Zeugwart eignen sich naturlich vor allem mog-
lichst vielseitige Handwerker, am besten Meister der
Improvisation. Proviantwarte sind meistens zugleich
furs Kochen zusténdig - und so sind Kéche auch die
ldealbesetzung dafur.

Das Multitalent: lch bin zwei Helden

Naturlich muss nicht jede der oben genannten Rollen besetzt
sein. Einerseits héngt es von dem Ziel der Expedition ab, wer
dringend benétigt wird und wer Uberfllssig ist: Bei einem Er-
kundungsgang in Feindesland muss kein Gelehrter dabei sein,
aber die Zahl der wehrhaften Teilnehmer kann entscheidend
sein. AuBerdem ist es jederzeit moglich, dass eine Person meh-
rere Aufgaben gleichzeitig ibernehmen kann. Oben haben wir
den Gelehrten genannt, der gleichzeitig auch Anfiihrer sein
kann. Manche Elfen sind gleichermaRen Kampfer wie Wild-
niskundige, und Druiden kdnnen ebenso wildniskundig sein,
wie sie fur magischen Schutz sorgen kdnnen. Gjalskerléandi-
sche Tierkrieger sind, je nach Oduin, hdufig nicht nur geféahrli-
che Kémpfer, sondern auch fahige Wildnislaufer.

Je nachdem, welche Abenteuer lhre Helden bereits hinter
sich gebracht und welche Fahigkeiten sie erworben haben,
kdnnen Sie selbst am besten entscheiden, wer sich fiir welche
Aufgaben eignet und wer eher nicht.
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Fehtletide FACHKjBnnfnis dvrch

AlIGEWORBEIIE BEGLEIfERMAVSGLEICHEN

Natirlich kann es immer Vorkommen, dass bestimmte Positio-
nen nicht durch lhre Helden besetzt werden kdnnen. Da es aber
sinnlos ware, sich ohne einen Wildniskundigen in die tiefste
Wildnis hineinzuwagen, ist es jederzeit mdglich, eine Meister-
person anzuheuern. Auch weitere Bewaffnete, Trager, Ortskun-

in BiIRLIiotHEKEN viid

DiE SvCHE IIACH

»lch bin ein hesindeverlassener Trottel. Und ausgerechnet Marga-
linn musste mir das vor Augenfuihren! Ich warja schon dieganze
Zeit dagegen, dasssiesich in dieser Hafenkneipe herumtreibt und
mit den Einheimischen anfreundet. Und natirlich wollte ich ihr
auch nicht glauben, dass sie dort von irgend so einer stinkenden
Fischerin erfahren habe, dass ausgerechnet die lya mit den scho-
nen Augen zu einer Schmugglergruppe gehoren soll, die Reisende
mit ihrer Hilfe in einen Hinterhalt lockt. Als ich dann aber lya
aufsuchen wollte, da war sie spurlos verschwunden, und mit ihr
auch mein Gepack, das ich bei ihr gelassen hatte. Nur mein Ta-
gebuch ist mir geblieben, weil ich es wie immer bei mir getragen
habe.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Zu einer guten Vorbereitung einer Expedition gehort es auch,
schon im Vorfeld moglichst viel Gber das bereiste Gebiet he-
rauszufinden, damit man sich entsprechend wappnen und
ausriisten kann. Je nach Auftraggeber und nach Zusammen-
setzung lhrer Spielgruppe kdénnen Sie dies vollstandig aus-

AnmERjcynGEnNn zv SoziALfALEIIfEii

Bei der Suche nach Informationen haben es die Helden im-
mer wieder mit ganz unterschiedlichen Personen zu tun, von
denen sie sich Informationen oder anderweitige Hilfe erhof-
fen. Wie Ublich bei sozialer Interaktion ist es Stilfrage, ob Sie
solche Unterhaltungen vollstdndig ausspielen, durch ein paar
Wirfelwurfe schnell abhandeln oder den Mittelweg gehen,
indem Sie die Unterhaltungen zwar ausspielen, die Reaktio-
nen der Meisterpersonen aber vom Ausgang der Proben be-
einflussen lassen.

Nur der Vollstandigkeit halber erwéhnen wir an dieser Stelle
wichtige Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile, die auf die
Interaktion auf jeden Fall Einfluss haben sollten. Nattrlich
spielt auch der Sozialstatus des Helden eine wichtige Rolle.
Die angegebenen Probenzuschldge sind Richtlinien, keine
festen Regeln.

dige und dergleichen mehr kénnen in Lohn und Sold genom-
men werden. Damit ergeben sich die tblichen Probleme von
,mitlaufenden Meisterpersonerf (siche Wege des Meisters 96) -
aber andererseits auch die Mdglichkeit, an diesen Personen die
Gefahren der Umwelt zu verdeutlichen. Ist erst einmal der erste
Trager in die Tiefe gestirzt, werden die Helden vermutlich er-
kennen, dass das Bergsteigen kein Zuckerschlecken ist.

KASCHEmMmEIi -
INFORjnAfionEn

spielen, wenn Sie glauben, dass es spannend und unterhalt-
sam ist. Genauso gut kdnnen sie auch festlegen, dass der Auf-
traggeber sich schon darum gekiimmert hat und den Helden
alles présentiert, was es an Informationen zu sammeln gibt.
Wenn Sie es ausspielen wollen, sollten Sie aber mdoglichst da-
raufachten, dass keine Spieler sich langweilen. W&hrend also
die Gelehrte durch die Bibliotheken zieht, konnte sich der
Streuner in einschlagigen Hafenkneipen umhdoren, wéhrend
die K&mpfer einen Anschlag von Schergen einer konkurrie-
renden Unternehmung abwehren muissen. Wildniskundige
koénnten sich in dieser Zeit auf die speziellen Anforderungen
der Reise vorbereiten, indem sie sich zum Beispiel in der Her-
stellung von Schneeschuhen (bei einer Reise in schneereiche
Gebiete) oder in der Unterscheidung der ortlichen Kréuter
unterrichten lassen - sprich, die entsprechenden Talente stei-
gern oder Spezialisierungen erwerben. Eventuell bringen
die Helden sich auch gegenseitig wichtige Dinge bei, sodass
moglicherweise sogar der Stubenhocker aus dem Horasreich
schon bei Expeditionsbeginn weil, dass man einen Dolch am
Griffanfasst, nicht an der Klinge.

Sonderfertigkeiten

Kulturkunde: Wer sich in der Kultur nicht auskennt, mit de-
ren Vertretern er verhandelt, bekommt einen Probenzuschlag
von 5 Punkten.

Ortskenntnis: Wer sich in der Stadt besonders gut auskennt
(also eine passende Ortskenntnis hat), wei3 genau, wo er die
richtigen Kontakte findet und welche Person in was fiir einem
Ruf steht. Dadurch werden Proben, in denen es ums Kniip-
fen von Kontakten oder die Suche nach Informationsquellen
geht, um 5 Punkte erleichtert.

Vor- und Nachteile

Gutaussehend und Hervorragendes Aussehen, Wohlklang:
Wer sein Aussehen in die Waagschale werfen kann, wickelt so
manches Gegenuiber um den Finger. Die Proben sind um 1
bzw. 3 Punkte fur das Aussehen und um 2 Punkte fir Wohl-
klang erleichtert.
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Randgruppe und Fettleibig: Angehdrige von Randgrup-
pen werden selten mit offenen Armen empfangen —je nach
Zusammenhang kénnen die Proben um bis zu 7 Punkte er-
schwert werden. Auch der Einfluss von Fettleibigkeit auf das
Gegendiber ist sehr unterschiedlich. In manchen Kreisen gilt
das Ubergewicht als Zeichen von Reichtum, in anderen als
Zeichen von Faulheit oder Dekadenz. So kdnnen die Proben
um 1 bis 3 Punkte erschwert sein, anderswo aber auch um
den gleichen Betrag erleichtert.

Guter Ruf: Wenn der Ruf des besagten Helden in dieser Ge-
gend bekannt ist, erleichtern je 2 Punkte in diesem Vorteil die
passenden Talentproben um 1 Punkt.

Arroganz, Impulsiv, Jdhzorn, Vorurteile und dergleichen:
Wer sein Gegentiber standig splren lasst, dass er es flir un-
wirdig hélt, ihm Ubers Maul fahrt oder aufbrausend ist,
wird keine allzu grofRe Hilfe erhalten. Die sozialen Proben
sind um den Wert der Schlechten Eigenschaft erschwert.
Bedenken Sie auch, dass entsprechende Nachteile des Ge-
spréchspartners die gleichen Auswirkungen haben kénnen:
Einem jéhzornigen oder vorurteilsbehafteten Gelehrten sei-

Im Muff der Jahrhunderte:
Bibliotheken

Erster Anlaufpunkt bei der Informationssuche sind natirlich
Bibliotheken. In fast jeder groReren Stadt gibt es so ein Archiv,
in dem wichtige Schriftstiicke aus der Stadtgeschichte aufbe-
wahrt werden, die meisten
Tempel und Burgen verfi-
gen Uber Chroniken, und
Hesinde-Tempel, Magier-
akademien und Universi-
taten verfligen jeweils Uber
eigene Schriftensammlun-
gen zu ganz unterschiedli-
chen Themen.

Auch reiche Privatleute und
Adlige besitzen mitunter
eigene  Blchersammlun-
gen, und die Redaktions-
hduser der aventurischen
Zeitungen haben Archive,
in denen man die frihe-
ren Ausgaben durchforsten
kann.

Keine dieser Buchereien
ist allerdings fur jeder-
mann zuganglich. Ob man
Zutritt erhélt, hangt von
vielen Faktoren ab. Meist
reicht eine Empfehlung
eines einflussreichen Men-
schen - also eines Stadt-
oberen, um ins Stadtarchiv
zu kommen, eines Magi-
ers der betreffenden Aka-
demie, um ihre Bucherei

ne Geheimnisse zu entlocken, kann schnell zu einer wirklich
schwierigen Aufgabe werden.

So0ziALSfAfVS

Der Stand eines Helden kann ebenfalls sehr entscheidend
sein - vor allem die Differenz zwischen dem Sozialstatus
des Helden und dem seines Ansprechpartners. Hochgestellte
Leute sehen keine Veranlassung, die Fragen von Rangniedri-
gen zu beantworten, und umgekehrt misstrauen viele einfa-
che Leute den Hdohergestellten und flirchten, sich durch ein
falsches Wort deren Zorn zuzuziehen.

Die genauen Auswirkungen kdénnen Sie selbst festlegen, als
Richtwert kénnen Sie aber die SO-Differenz als Probenzu-
schlag veranschlagen. (Soziale Anpassungsfahigkeit verringert
diesen Nachteil.)

Sollte keiner lhrer Helden tber einen hoheren SO verfugen,
kann ein Schreiben eines Auftraggebers manche T ir 6ffnen,
bei zu hohem SO mag umgekehrt ein Firsprecher viel be-
wirken. Einzelheiten sind wie Ublich die Entscheidung des
Meisters.

durchsuchen zu kénnen -, aber auch ein guter Leumund als

zwolfgottertreu kann die Tiren der Hesinde-Bibliothek &ff-

nen, das Empfehlungsschreiben eines befreundeten Adligen

Zugang zur Burgchronik verschaffen.

All dies kann eventuell durch hohen Sozialstatus und ein

wenig Uberredungskunst ersetzt werden. Méglicherweise
bekommen die Helden
aber auch rein zuféllig
eine Gelegenheit, sich ei-
nen guten Namen bei den
entsprechenden Leuten
zu machen, zum Beispiel
indem sie dem Sohn eines
Wirdentragers zu Hilfe
kommen, als er gerade von
StralRenrdubern Uberfallen
wird, indem sie ein geféhr-
liches Tier erlegen, das die
L&ndereien der Umgebung
unsicher macht, oder der-
gleichen — der Phantasie
des Meisters sind hier nur
wenige Grenzen gesetzt.
Leider hat kaum eine Bi-
bliothek ein verninftiges
Register, und so bleibt
den belesenen Helden im
Zweifelsfall nichts ande-
res Ubrig, als sich durch
Stapel von muffigen BU-
chern, briichigen Schrift-
rollen und Dokumenten
zu wihlen und darauf zu
hoffen, die richtigen Hin-
weise zu finden. Oft ist die
Mehrzahl der Schriftstucke
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handgeschrieben, denn auch wenn der Buchdruck seit etwa
sechzig Jahren bekannt ist, werden nur wirklich wichtige
Schriften auch in Druck gegeben. Vertrége, Briefe, Chroniken
und dergleichen werden weiterhin handschriftlich gefihrt.
und fur alle Dokumente, die alter als sechzig Jahre sind,
gilt das sowieso. Ob ein Reisebericht, der fiir die Expedition
besonders aufschlussreich ist, handschriftlich oder gedruckt
vorliegt, hangt also von seiner Relevanz und seinem Alter ab.
Die Schriften beriihmter Autoren wie Kara ben Yngerymm
wecken genug Interesse, dass man sie in mehreren hundert
Exemplaren drucken und in ganz Aventurien verkaufen
kann. Der Reisebericht eines beliebigen Seefahrers, den der
Sturm auf eine unbekannte Insel weit dstlich von Maraskan
verschlagen hat, wird aber zumeist nicht weiter beachtet und
verstaubt in der Bibliothek irgendeiner Hafenstadt oder ei-
nes Efferd-Tempels, bis zuféllig jemand darauf aufmerksam
wird. Wenn er besonders interessant klingt, wird er mdogli-
cherweise ganz oder passagenweise abgeschrieben und an
andere Bibliotheken weitergereicht. Dabei kénnen sich aber
auch schnell Kopierfehler oder gar gezielte Verfalschungen
einschleichen, etwa wenn der Inhalt nicht in das Weltbild des
Kopisten passt oder Inhalte unterschiedlicher Schriftstlicke
unsachgemaR miteinander vermengt werden.

Fur viele handgeschriebene Dokumente gilt, dass sie nicht
besonders einfach zu lesen sind, denn kaum jemand ist son-
derlich gelibt, sauber zu schreiben, auer es handelt sich um
einen gut bezahlten Schreiber oder Kopisten. Chroniken und
Briefe zeichnen sich haufig durch eine Handschrift aus, in
die man sich erst mithsam einiesen muss, bevor man den In-
halt einigermalen flieRend begreift.

Das néchste Problem ist, dass die wenigsten Bibliotheken
Uber eine sinnvolle Sortierung verfiigen. Manchmal sind sie
thematisch sortiert, meistens aber eher nach Alter der Blicher,
nach Herkunft oder nach GréRe, um sich besser in die Regale
einsortieren zu lassen. Manchmal ist auch eine Ordnung zu
erkennen, die aber nicht konsequent durchgehalten wird —
zum Beispiel weil sie vor langerer Zeit angelegt, von spateren
Benutzern aber nicht aufrechterhalten wurde.

Wenn die Helden Gluck haben, verfugt die Bibliothek uber
einen fahigen Bibliothekar, der sich gut in ihr auskennt. Die-
se Bucherwurmer kennen héufig jedes einzelne Buch und
kdnnen zu jedem beliebigen Stichwort aufAnhieb genau die
richtigen Schriften heraussuchen. Allerdings sind sie auch
haufig weltfremd und sehr eigen. Viele von ihnen betrachten
die Bibliothek als ihr privates Reich, das sie eiferstichtig hiiten
und zu dem sie Fremden nur sehr ungern Zutritt gewahren.
Andere hingegen sind begeistert, sich mit Gelehrten austau-
schen zu kénnen, haben sie es doch oft genug nur mit ,,un-
gebildeten Hofschranzen zu tun, die ihre Arbeit weder ver-
stehen noch wirdigen. Der Umgang mit einem Bibliothekar
kann also schnell zu einem ganz eigenen Abenteuer werden.
Nicht unerwéhnt bleiben sollten die ,Giftschranke4 In jeder
besseren Schriftensammlung gibt es Werke, in die Fremde
keinen Einblick erhalten: verbotene Schriften, Ketzerwerke
oder ddmonenverseuchte Bicher, deren Inhalt den Geist des
einfachen Lesers verwirren, ihm falsche Gedanken einpflan-
zen oder ihn gar in den Wahnsinn treiben - so jedenfalls die
Begriindung, warum diese Bucher weggeschlossen werden

mussen. Je nach Bibliothek kénnen sich politische und philo-
sophische Werke wie die Schriften der llaristen-Sekte ebenso
in einem solchen Giftschrank befinden wie schwarzmagische
Biicher oder Anleitungen zum Damonenpakt.

Will ein Held an ein solches »verbotenes4 Buch kommen,
muss er entweder von allerbestem Leumund sein und ein-
flussreiche Firsprecher haben - oder er muss es sich illegal
besorgen. Letzteres kann ebenfalls Stoffflir ein eigenes Aben-
teuer werden, denn manche Bibliotheken haben ihre Gift-
schranke sehr gut gesichert.

Aventuriens Bibliotheken

In Tempeln

Jeder Tempel verfiigt Uber eine Tempelchronik, in der alle
wichtigen Vorfalle seit Griindung des Tempels festgehalten
werden. Wer sie genau durchforstet, kann in ihr sicherlich
Hinweise auf historische Ereignisse finden. Allerdings se-
hen nicht alle Geweihten ein, dass sie einen dahergelaufenen
Fremden in ihren Chroniken herumschniiffeln lassen sollen.
Hier sind wieder einmal Diplomatie und Uberredungskunst
nétig, um weiterzukommen.

Es ist wohl selbstverstandlich, dass jeder Hesinde-Tempel
Uber eine eigene Schriftensammlung verfiigt - zur Erbauung
und Belehrung der Geweihten und Novizen, aber auch fir
hesindegeféllige Tempelbesucher. Sonderlich umfangreich
sind diese Sammlungen aber zumeist nicht (oft nur ein oder
zwei Dutzend Blucher), aufler in den groReren Stadten, wo
viel Geld fur Erwerb und Kopieren von gelehrsamen Schrif-
ten zu den unterschiedlichsten Themen investiert wird. Die
grolte Schriftensammlung Aventuriens befindet sich in
den Hallen der Weisheit zu Kuslik, dem Haupttempel der
Hesinde-Kirche. Diese Bibliothek wird auch ,Gelehrsame
Stubed4genannt, und obwohl unzéhlige Werke beim Unter-
gang Bosparans unwiederbringlich verloren gegangen sind,
beherbergt sie angeblich bis zu achtzigtausend Schriften —
und dazu z&hlen noch nicht einmal die 75.000 Biicher der
Schlange von den Hesinde-Geweihten der letzten tausend
Jahre und in Einzelfallen sogar dartber hinaus. Obwohl ein
ganzer Stab von Bibliothekaren nichts anderes tut, als diese
Aufzeichnungen auszuwerten, schlummern dort sicherlich
noch ungeahnte Geheimnisse.

Auch in vielen Praios-Tempeln werden Biicher gesammelt,
allerdings zumeist nur solche, die zur Lehre der Kirche
passen. Teile der Bibliothek der Stadt des Lichts sind beim
Absturz der Fliegenden Festung schwer beschadigt worden,
wobei viele Werke verloren gingen. Dennoch befinden sich
immer noch etwa 13.000 Bucher in der Sammlung, deren
Schwerpunkt bei theologischen Themen liegt —aber auch
viele andere Bucher sind dort zu finden. Der Hort zur Wah-
rung des Verbotenen Wissens, sozusagen der gro3te Gift-
schrank Aventuriens, umfasste all jene Blcher, die in den
Augen der praiotischen Sittenwéchter nicht fur das Auge
des gemeinen Volkes geeignet waren - und auch hier lagern
mehrere tausend Bicher. Vor der Schlacht in den Wolken sol-
len es ebenfalls mehr gewesen sein —und es gibt Gertichte,
dass nicht alle verlorenen Werke wirklich zerstort, sondern
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Regen zur
Bibliotheksrecherche

Wenn Helden in einer Biicherei nach einem bestimmten The-
ma recherchieren wollen, sollte der Meister im Vorfeld fesdegen,
welche Informationen wie leicht zu finden sind.

Pro Zeiteinheit (also alle zwei Stunden), die ein Held mit der
Recherche zubringt, kann er eine Lesen/Schreiben-Probe mit den
Eigenschaften KL/KL/IN ablegen und die TaP* sammeln.
Sobald er genug TaP* fiir eine entsprechende Information zu-
sammen hat, bekommt er diese Information - entweder als
vorbereitetes Dokument oder einfach nur als Aussage. Dadurch
verfallen die TaP* natirlich nicht, stattdessen werden weitere
Probenergebnisse addiert, bis die nachste Schwelle erreicht ist,
und so weiter. Wenn mehrere Helden gemeinsam suchen, kén-
nen sie ihre TaP* Zusammenlegen und aufdiese Weise schneller
zu Ergebnissen kommen.

Nach einer Zeit, die von der GroRe der Schriftensammlung ab-
hangt (siehe unten), muss man davon ausgehen, dass die Helden
alles Wichtige wenigstens einmal kurz Uiberflogen haben, sodass
dann alle weiteren Proben um 2 Punkte erschwert sind. Vergeht
diese Zeitspanne ein zweites Mal, hilft nur noch griindliche Su-
che: Von nun an sind alle Proben um 4 Punkte erschwert. Nach
dem dritten Mal steigt der Zuschlag auf + 6.

Ein Sonderfall sind Helden, die ihre Suche mit der Liturgie
Buchprafung unterstitzen: Sie kdnnen eine ihrer Lesen/Schrei-
ben-Vroben um LKP* Punkte erleichtern.

Fremde Sprachen und Schriften

Viele gute Bibliotheken verfligen auch tber Schriftstiicke in
fremden Sprachen oder sogar Schriften - oder die Helden kom-
men aus einem fremden Sprachraum und beherrschen die hier
Ublichen Schriften und Sprachen nur eingeschrankt. In diesem
Fall gilt, dass die Lesen/Schreiben-Probe in der jeweils genutzten
Schrift abgelegt wird und der genutzte Talentwert nicht hoher
sein darfals der TaW in der verwendeten Sprache.

Beispiel: Ali ben Ali recherchiert heimlich in der Tempelbiicherei
des verlassenen Hesinde-Tempels von Yol-Ghurmat™ Zu seinem
Leidwesen sind die meisten interessanten Schriften nicht in tula-
midischer Schrift verfasst, sondern mit Kusli*er Zeichen. Sein Taw
Lesen/Schreiben Kusliker Zeichen betragt gerade einmal 6, aber
der Talentwert Sprachen Garethi immerhin 8, sodass er dadurch
keine Abziige erleidet und pro Probe bis zu 6 TaP* erreichen kann.
Dann st6Rt er aber aufSchriften in bosparanischer Sprache, und sein
TaWdarin liegt nur bei 4. Also sinkt sein Talentwertfiir die Lesen/
Schreiben-Probefiir Recherchen in diesen Biichern auch auf4.
Denken Sie hierbei daran, dass Geweihte ihre Fremdsprachen-
fahlgkelten durch Phexens wunderbare Verstandigung fur
mehrere Stunden aufbessern kénnen.

Probeergebnisse

Der Meister sollte fiir jede Sprache die TaP*-Grenzen einzeln
fesdegen, bei denen er entsprechende Informationen weitergibt.
Einige Beispiele sind in der folgenden Auflistung zu finden.

5 TaP*: sehr offensichtliche Grundaussagen in einem Buch,
das sich genau mit dem gesuchten Thema beschéftigt (z.B. eine
Landschaftsbeschreibung in einem Text Uber diese Landschaft).

10 TaP*: etwas verstecktere Aussagen in einem Buch zu diesem
Thema (die Erwéhnung einer magischen Quelle in einem Text
Uber die gesuchte Landschaft); offensichtliche Grundaussagen
in einem Buch, das ein verwandtes Thema behandelt (eine
Landschaftsbeschreibung in der Biographie eines Entdeckers,
der diese Gegend bereist hat).

20 TaP*: Aussagen in schwer leserlichen Handschriften zu
diesem Thema (die Erw&dhnung merkwuirdiger Wesen im un-
leserlichen Tagebuch eines Héndlers, der diese Gegend bereist
hat); uneindeutige oder interpretierbare Aussagen (Erwah-
nungen von Wesen in einem philosophischen Text, die auch al-
legorisch gemeint sein kdnnen); Aussagen in einem Buch, die
eigentlich ganz andere Themen behandeln (die Erwdahnung
eigenartiger Wesen in einem Text zu Militérgeschichte).

30 TaP*; versteckte Aussagen in einem Buch zu einem anderen
Thema (die Erwdhnung einer eigenartigen Wesenheit in einer
Mérchensammlung aus einer benachbarten Region); Randnoti-
zen und Kommentare in einem Buch zu einem anderen Thema
(ein Kommentar zu einer besonderen Pflanze, die in der Region
vorkommt, am Rand eines Kompendiums Uber Gewirzkrdu-
ter).

Der Giftschrank

Von sich aus werden Bibliothekare niemals ein Buch aus ihrem
Giftschrank auch nur erwéhnen - auRer es platzt ihnen aus Ver-
sehen heraus. Aber selbst dann ist es einem Helden in der Regel
unmdglich, ein solches Buch zu bekommen —auf3er er hat eine
schriftliche Erlaubnis von einer entsprechenden Stelle vorzuwei-
sen (die echt oder Uberzeugend geféalscht ist), oder er schafft es,
den Bibliothekar zu verfuhren, zu verzaubern oder zu erpressen.
Daflir seien hier aber keine Regeln angegeben, denn dies ist eine
Frage des Ideenreichtums der Spieler.

Nicht alles ist wahr,
was in Blichern steht

Wrfenn Sie als Meister es Ihren Spielern noch etwas schwerer ma-
chen wollen, dann kénnen Sie die Tatsache ins Spiel bringen,
dass keineswegs nur Fakten in Bichern festgehalten werden.
Glaubige Autoren verfalschen Fakten zu Ehren ihrer Gotthei-
ten, nationalistische Schreiber beschénigen Vorfélle, um ihr
Land oder dessen Herrscher in besserem Licht erscheinen zu
lassen, Entdecker schmiicken ihre Reiseberichte mit Seemanns-
garn aus, um mehr Aufmerksamkeit zu erregen, und nattrlich
kommt es auch zu Irrtimern und Fehlinterpretationen, die zum
Beispiel auf Ubersetzungsproblemen beim Niederschreiben von
Aussagen Einheimischer beruhen kdnnen, aber auch auf unge-
nauen oder schlicht falschen Beobachtungen.

So konnen Sie Ihren Spielern jederzeit ungehemmt Falschin-
formationen unterschieben. Mdglicherweise stoRen die Helden
aber auch auf zwei unterschiedliche Versionen des gleichen
Textes, in dem wichtige Passagen voneinander abweichen. Da
die meisten Texte immer noch handschriftlich kopiert werden,
kommt es immer wieder zu Schreibfehlern, aber bei besonders
engagierten Kopisten auch zu Interpretationen, Anderungen
und (richtigen oder falschen) Erganzungen. Welche der beiden
Versionen richtig ist, ist dabei kaum herauszufinden —und mog-
licherweise sind sogar beide falsch.
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im Durcheinander der Schlacht von Interessierten ,geborgen
worden seien. Aber wie gesagt, das sind nur Gertichte —und
niemand waére so tollkiihn, von sich zu behaupten, eines der
verbotenen Biicher an sich gebracht zu haben.

In Rondra-Tempeln gibt es vor allem Sammlungen mit his-
torischem Inhalt, aber auch Bicher zu theologischen The-
men und zur Kriegsfuhrung werden gerne gesammelt. In
manchen Tempeln wird Lesen und Schreiben jedoch nur als
notwendiges Ubel betrachtet, das im UbermaR verweichlicht.
Daher gehen dort die Bibliotheken kaum uber die Tempelch-
ronik und eine Handvoll erbaulicher Schriften hinaus. Ganz
im Gegensatz hierzu steht die Bibliothek des erst 1007 BF
gegrindeten Ordens zur Wahrung, der sich ganz der Samm-
lung von Schriften verschrieben hat, die mit Rondra-Kirche
und -Kult Zusammenhéngen. So kann man in ihrer Ordens-
burg Rhodenstein mehrere Séle voller Bucher und Schrift-
rollen bewundern —Einsicht erhélt man aber nur mit einer
Begrindung, die den Bibliothekaren einleuchtet und rond-
rageféllig erscheint.

Die meisten anderen Kulte beschaftigen sich eher mit prakti-
scher Arbeit als mit Buchern, weswegen man bei ihnen eher
vergeblich auf wohlgefullte Bibliotheken hofft. Doch auch
hier mag es Ausnahmen geben.

In Magierakademien

Es mag wenig verwundern, dass alle aventurischen Magier-
akademien eigene Bibliotheken haben, in denen sie Schriften
zu unterschiedlichsten Themen sammeln. Da geht es keines-
wegs nur um Magietheorie, sondern auch um Philosophie,
Naturkunde, Geschichte und alle weiteren Themen, in de-
nen ein gelehrter Magier unterrichtet werden sollte.

Uber die bekannteste Sammlung dieser Art verfiigt das Pen-
tagrammaton in Punin mit rund 10.000 Schriften, wéhrend
man sich zum Beispiel in Andergast mit weniger als 500 Bi-
chern und Schriftstiicken zufriedengibt —oder zufrieden ge-
ben muss.

In Universitaten

Das Universitatswesen ist in Aventurien noch nicht sehr weit
verbreitet. Dort, wo es eine dieser staatlichen Schulen gibt,
werden natlrlich auch Bicher und Schriften gesammelt. In
die meisten davon kénnen Gelehrte (oder solche, die sich er-
folgreich daflir ausgeben) gegen eine Geblhr Einsicht neh-
men.

Uber die zweitgroRte Schriftensammlung des Kontinents
verflgt die Universalschule von AI’Anfa mit etwa 26.000
Werken. Von solchen Zahlen ist die Universitat von Methu-
mis noch weit entfernt, dennoch gilt sie als die zweitgrofite
wissenschaftliche Bibliothek des Horasreichs nach der Ge-
lehrsamen Stube.

Stadtische Buchereien

Vor allem im Horasreich wollen manche Stédte ihren Reich-

tum auch dadurch zeigen, dass sie ihren Blrgern eigene

Schriftensammlungen zur Verfligung stellen. Dort werden

neben wissenschaftlicher und erbaulicher Literatur auch

haufig Romane und Erzéhlungen gesammelt, und aufféllig

ist der vergleichsweise hohe Anteil an gedruckten Werken —

wahrend in allen anderen Bibliotheken Handschriften im-
mer noch in der Uberzahl sind. Zwar kann man meist recht
problemlos in diesen Blichereien stébern und die Werke sogar
gegen eine Gebuhr ausleihen, aber fir Recherchearbeit sind
die vorhandenen Biicher meist nicht informativ genug.

Die groRte derartige Bibliothek findet sich interessanterwei-
se nicht im Horasreich, sondern im Bornland, im Festumer
Hesindedorf. Unter den etwa 6.000 Schriften sind hier auch
viele Reiseberichte zu finden, die von Festumer Héndlern
verfasst oder zusammengetragen wurden. Und darin kann
man sicherlich manchen wertvollen Hinweis finden, wenn
man sich die Zeit nimmt, sie ausfiihrlich zu studieren.

Mit den stadtischen Bibliotheken nicht verwechseln sollte
man die Stadtarchive: Jede Stadt und auch manche kleine-
re Siedlung hat eine Sammlung der Stadtchronik und vie-
ler wichtiger Dokumente aus der eigenen Historie. Die sind
zwar sehr trocken zu lesen, aber mit ausreichender Geduld
kann man hier wertvolle Hinweise Uber die Geschichte der
Stadt, ihrer Bewohner und ihrer Umgebung erfahren. Aller-
dings muss man die ortlichen Autoritidten davon tberzeugen,
dass es von Nutzen fiir die Stadt (oder sie personlich) ist,
wenn Fremde Zutritt zu diesen Archiven erhalten.

Im weiteren Sinne gehdrt auch die Silem-Horas-Bibliothek
zu Selem zu den stadtischen Einrichtungen. Vor (ber tau-
send Jahren wurde sie von Kaiser Silem-Horas gestiftet und
enthielt das gesammelte Wissen der untergegangenen Stadt
Elem. Doch mit dem Verfall Selems einher ging auch der
Verfall dieser Bibliothek, in der uralte Schriftsticke in un-
terschiedlichsten Sprachen und Schriften verschimmeln und
verfaulen, da das Geld fiir ihre Erhaltung nicht vorhanden
ist. Hier gibt es ohne Zweifel noch zahllose Geheimnisse zu
entdecken, und sicherlich steht in den Regalen auch manches
Werk, das anderswo im Giftschrank verschwinden wirde.
Finf Bibliothekare kdmpfen verzweifelt gegen den Verfall,
und die Besucher dieser Einrichtung sind sehr illuster. Selbst
Borbarad soll hier unerkannt nach verschollenen Schriftst-
cken geforscht haben.

Privatsammlungen

Wer seine Gelehrsamkeit in Kombination mit seinem Reich-
tum heraussteilen will, der braucht selbstverstandlich eine
eigene Bibliothek. Das gilt fiir viele stadtische Adlige eben-
so wie fiir reiche Handler. Allerdings finden sich in diesen
Schriftensammlungen nur selten Biicher, die sehr spektaku-
lar sind, Gblicherweise ist es eher Allgemeingut mit weiter
Verbreitung. Privatgelehrte hingegen verfiigen mitunter tber
ausgezeichnete Sammlungen von Schriften zu ihren Fach-
gebieten.

Auch viele landliche Adlige haben in ihren Burgen oder
Landsitzen einige Biicher, die die Geschichte ihres Lehens
beschreiben und die teilweise sehr alt sind. Wenn sich jemand
aufder Burg fir Literatur interessiert, kdnnen es auch andere
Schriften sein, und in manchen Burgen kann man so auch
unerwartet auf jahrhundertealte Sammlungen von Schrift-
stiicken stof3en. Aber die Regel ist das nicht.

Ein Sonderfall unter den Schriftensammlungen ist die Bas-
tan-Munter-Bibliothek”™ er Aves-Freunde in Vinsalt. Die Loge
sammelt hier seit Uber zwei Jahrhunderten Reiseberichte aller
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Art, vor allem natirlich die ihrer eigenen Mitglieder. Auch
(angebliche) Schatzkarten gibt es hier in groBer Zahl. Un-
ter den Schriften befinden sich sicherlich manche Preziosen,
aber auch viele Aufséatze, deren Wahrheitsgehalt wenigstens
zweifelhaft ist. (Weitere Informationen dazu finden Sie in
Horas 129.)

Die Vorganger

Wie oben erwédhnt: Wéhrend die Schriftkundigen in der Bi-
bliothek sitzen und Uber muffigen Wélzern briten, missen
sich die anderen Helden keineswegs langweilen. Denn war-
um sollte man sich ganz aufalte Schriften verlassen, wenn es
vielleicht Leute gibt, die selbst schon dort waren, wo man jetzt
hinwill PMéglicherweise erfahren die Helden, dass sie nicht
die Ersten sind, die eine Expedition in die besagte Region
machen wollen, und finden sogar jemanden, der selbst schon
dort gewesen ist: etwa einen alten Hesinde-Geweihten, den
der Wissensdurst in die Fremde getrieben hat, einen Forscher,
der die gleiche ldee hatte wie die Helden, aber auf halbem
Wege gescheitert ist und umkehren musste, ein Gelehrter,
der aus einem anderen Grund in die Region vorgedrungen
ist. Wenn es solche Leute gibt, dann kann man in Gelehrten-
kreisen von ihnen erfahren, denn niemand verheimlicht sei-
ne Entdeckungen (aulRer er musste etwas zuriicklassen und
furchtet, dass ihm andere jetzt zuvorkommen kdénnten). Wer
sich also bei anderen Forschern nach dieser Region erkun-
digt, wird friher oder spater davon hdren, ob es jemanden
gibt, der schon einmal dort gewesen ist.

Die Erfahrungen eines solchen Zeugen sind natirlich von
unschétzbarem Wert, kdnnen sie bei der bevorstehenden Rei-
se doch vor vielen unangenehmen Uberraschungen bewahren
und andererseits auf interessante Orte aufmerksam machen,
die man nicht mehr selbst entdecken muss. Doch wie entlockt
man so jemandem seine Geheimnisse? Dies ist eine Aufgabe
fur charismatische Helden, die auf diesen Forscher zugehen
und ihm sein Wissen entlocken. Vor allem, wenn dem fri-
heren Forscher bisher kein Glauben geschenkt wurde, kann
ein geschickter Held ihm die Hoffnung geben, rehabilitiert

Regeln zum
Aushorchen friaherer Forscher

An sich ist es vermutlich spannender, wenn Sie die Verhand-
lungen mit dem friheren Forscher ausspielen, statt einfach
mit einem Waurfelwurf festzulegen, was die Helden her-
ausfinden. Dazu sollten Sie als Spielleiter mdglichst vorher
festlegen, warum der Zeuge aufgebrochen ist, was er erlebt
hat und woran er gescheitert bzw. warum er zuriickgekehrt
ist. Je genauer die Vorstellung ist, die Sie davon haben, des-
to Uberzeugender und unterhaltsamer kénnen Sie auch das
Gesprach gestalten. Vor allem kann es sehr spannend sein,
wenn Sie sich tberlegen, was fir méglicherweise unwichtige
Details dem Gespréchspartner wichtig sind (Rechtfertigun-
gen flir das eigene Versagen, Zorn Uber einen Verrater oder
Versager in den eigenen Reihen ...), und die Unterhaltung
immer wieder in diese Richtung lenken.

zu werden, wenn seine Berichte von anderer Seite bestétigt
werden. Dann wird er natirlich alles tun, um die Helden zu
unterstitzen und dafiir zu sorgen, dass ihr Vorhaben gelingt.
Andererseits sind viele Forscher auch voller Misstrauen —dass
man ihnen nicht glaubt, dass man ihre Erkenntnisse stehlen
und als eigenen Verdienst ausgeben will -, sodass schwer an
sie heranzukommen ist. Mdglicherweise mussen die Helden
erst einmal zeigen, dass sie ehrenvoll handeln und es ernst
meinen, bevor sie die Informationen erhalten, die ihnen wei-
terhelfen.

Wenn Sie sich jedoch nicht die Zeit fir ein ausgespieltes Ge-
sprach nehmen wollen, dann sollten Sie die Ergebnisse von
einer oder mehrerer Uberreden-Proben abhangig machen.
Als Modifikator fuir solche Proben sollten Sie unbedingt den
Sozialstatus des Helden heranziehen (je hoher gestellt er ist,
desto eher ist jemand bereit, mit ihm zu sprechen, in der Hoff-
nung, dadurch selbst beriihmter zu werden), aber auch, wie
gut er sich in den Interessensgebieten des Gesprachspartners
auskennt. Ein gelehrter Historiker unterhélt sich viel lieber
mit jemandem, der sich auch in Geschichte auskennt, als mit
einem Pflanzenkundler oder Magietheoretiker zu parlieren.
Wenn Sie wollen, kénnen Sie dem Spieler auch noch eine
Menschenkenntnis-Probe genehmigen, durch die er erkennen
kann, wie er den Forscher am besten behandelt.

Probe
Das Gesprach wird durch eine Uberreden-Probe dargestellt.
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Modifikationen

e Pro 3 TaP im Fachgebiet des Gesprachspartners: —

e Pro 2 TaP* in einer vorausgegangenen Menschenkenntnis-
Probe: —

Ergebnis
Misslungen: Der Held erfahrt nichts Relevantes und wird
auch kein zweites Mal empfangen.

Von Kneipe zu
Kneipe: Beinarbeit

Natirlich haben nicht nur die Gelehrte an einer Expedition
teilgenommen: Zumeist gehérten auch Waldlaufer, Kampfer,
Tréger und dergleichen mehr dazu. Auch sie kénnen vieles
erzahlen, was den Helden weiterhelfen kann. Wenn es zum
Beispiel darum geht, die Spur einer verschollenen Expedition
aufzunehmen, kénnte es sein, dass ein Expeditionsmitglied
wegen einer schweren Krankheit oder Verletzung zuriickge-
lassen wurde und dann auf eigene Faust in die Zivilisation
zurlickkehren konnte. Niemand weifl} genauer, in welche
Richtung die anderen weitergereist sind und was es bis dahin
moglicherweise schon fir Probleme gab.

Daneben gibt es Leute, die sich ohne den hehren Anspruch
einer Entdeckungsreise in einsame Gebiete vorwagen. Seien
es Fischer, die vom Sturm auffremde Inseln verschlagen wur-
den, bevor sie sich aufeinem FloR nach Hause retten konn-
ten, seien es Kriegsflichtlinge, die aufihrem Weg durchs Ge-
birge auf Téler und Orte gestoRen sind, die sonst niemand
kennt —in den Kneipen und Armenhéusern findet man mit
etwas Glick Zeugen, die sehr anschaulich erz&hlen, was dort
drauRen in der Wildnis lauert.

Und unter gewissen Umstédnden kann es sehr einfach sein,
solche Leute zu finden und zum Erzahlen zu bringen, denn
sie lassen sich gerne aufein Bier oder einen Wein oder auch
eine warme Mahlzeit einladen, um Uber ihre Erlebnisse zu
berichten. Dabei haben sie oft einen sehr pragmatischen Blick
auf die Dinge, weniger gepragt von dem Bedirfnis, Ruhm
in der Welt der Forscher und Entdecker zu ernten, sondern
mehr auf die alltdglichen Probleme gerichtet.

Eine Angelegenheit fiar Streuner

Um jemanden zu finden, der Giber brauchbare Informationen
verfligen kénnte, muss man zunachst einmal wissen, wo man
suchen soll. In welchen Stadtvierteln leben die richtigen Leu-
te, in welchen Kneipen treiben sie sich herum? Welche Wir-
tin hat vermutlich gute Kontakte und ist gegen ein Trinkgeld
bereit, an die richtigen Orte weiterzuverweisen? Wissen die
Schauerleute im Hafen, welche Seeleute schon in der Ferne
gewesen sind? Oder sollte man den Bettler ansprechen, der
in der Nahe der Hafenmeisterei sitzt und mitbekommt, wer
dort ein und aus geht?

Doch das Wo reicht noch lange nicht. Man muss auch ein
Gesplr daftr haben, wie man mit den Einheimischen
spricht, wie man ihr Vertrauen gewinnt. Je nach Mentalitat

Gelungen mit bis zu 7 TaP*: Die Informationen sind inter-
essant und hilfreich (je mehr TaP*, desto detailreicher), aber
es gibt keine echten Geheimnisse.

Gelungen mit mehr als 7 TaP*: Der Forscher schlie3t den
Helden in sein Herz und vertraut ihm seltene Spezialinfor-
mationen an (Uber verborgene Unterschlupf-Mdéglichkeiten,
geschickte Abkurzungen, nicht gehobene Schatze ...). Der
Held kann jederzeit mit weiteren Fragen wiederkommen
und ist immer willkommen.

der Einheimischen kann man ihre Herzen mit ein paar Lo-
kalrunden gewinnen, anderswo mag das als aufdringlich gel-
ten. Am einen Ort gewinnt man Freunde furs Leben, wenn
man zotige Witze Uber die Sexualpraktiken der Thorwaler
zum Besten gibt, anderswo erntet man daflr heftige Priigel
oder Schlimmeres. Sollte man den Gespréachspartner durch
das Hervorheben eigener Heldentaten herausfordern oder
einfach nur still zuhéren und hin und wieder dafiir sorgen,
dass sein Glas nicht leer wird?

Die Einschatzung des richtigen Verhaltens ist eine typische
Streunerfertigkeit, denn Herumtreiber sind oft genug darauf
angewiesen, die richtigen Ansprechpartner fir Dinge zu fin-
den, wegen denen man nicht unbedingt die Stadtwache fragt.
Dementsprechend haben sie hdufig ein Gefuhl dafir, wen sie
wie am besten aushorchen.

Die Informationen, die sie dabei erhalten, sind wesentlich weni-
ger wissenschaftlich als die Erlauterungen eines Gelehrten. Aber
sie enthalten Hinweise auf das tagliche Uberleben: gefahrliche
Tiere oder Pflanzen, Probleme mit untiberwindlichen Felsspal-
ten oder Simpfen, Krankheiten und dergleichen. Wéhrend ein
Forscher zum Beispiel die geheimnisvolle Architektur von Ru-
inen inmitten des Dschungels beschreiben wirde, erzahlt der
Séldner von den giftigen Spinnen, die dort herumkrabbelten,
und den Blutegeln, die die Gewasser verseuchen.

Informationshandler -
vertrauenswirdig oder nicht

In manchen Stédten gibt es auch Leute, die durch Weitergabe
von Informationen ihren Lebensunterhalt verdienen. Man-
che Phex-Geweihte zum Beispiel sind bekannt dafiir, aber
ihr Preis ist hdufig gesalzen. Aber es gibt auch andere, zum
Beispiel alternde Séldner, die jederzeit die Augen und Ohren
offenhalten und bereit sind, ihre Erkenntnisse fiir blinkende
Munze mitzuteilen. Solche Leute sind oft in den einschla-
gigen Kreisen bekannt, sodass man an sie weiterverwiesen
wird, wenn man die richtigen Quellen anzapft. Die Preise,
die sie verlangen, hdngen von dem Eindruck ab, den der Fra-
gende macht (je reicher oder héhergestellt, desto teurer), aber
auch von der Art der Informationen. lllegales ist naturlich
viel teurer als Alltagsgeschwétz, und gehiitete Geheimnisse
wertvoller als Geruchte.

Allerdings gibt es natirrlich auch unter den Informations-
handlern Betriiger, die alles erzahlen, von dem sie glauben,
dass es den Fragesteller dazu bringen konnte, seine Geldbor-
se noch ein wenig weiter zu 6ffnen. Durch jahrelange Praxis
haben solche Leute eine Mischung aus umfassender Halb-
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bildung, einem offenen Ohr fiir Geriichte und vor allem ei-
ner sehr guten Menschenkenntnis erworben. Sie sind in der
Lage, die wildesten Geschichten Uberzeugend zu improvi-
sieren und vorzutragen, ohne sich in allzu aufféllige Wider-
spruche zu verwickeln. Nur wer mit genauso vielen Wassern
gewaschen ist wie sie selbst, kann sie durchschauen. Und da

Informationen
von einfachen Leuten

Die Suche nach den richtigen Leuten
Probe

Wo man am besten nach Informationen sucht, findet man am
besten durch eine Gassenwissen-Probe heraus.

Ergebnis

Mit mehr als 7 fehlenden TaP misslungen: Der Held wen-
det sich an die falschen Leute und macht sich unbeliebt. Es
kommt zu einer heftigen Prugelei, moglicherweise wird er
auch in einer finsteren Gasse von Dieben umzingelt und um
seine Barschaft erleichtert.

Normal misslungen: Der Held findet keinen passenden Ort.
Entweder scheitert sein Vorhaben damit, oder es dauert ein-
fach wesentlich langer und kostet mehr Bestechungsgeld, um
an die richtigen Leute zu kommen.

Gelungen mit bis zu 7 TaP*: Je hoher die TaP*, desto schnel-
ler und zielgerichteter findet er die richtigen Ansprechpartner.
Gelungen mit mehr als 7 TaP*: Je 2 TaP* Uber 7 erleichtern
die folgenden Uberreden- und Menschenkenntnis-Proben bei
den Gespréchen um 1.

Das Gesprach

Die Unterhaltung mitden Informanten ist umso erfolgreicher,
je besser es dem Held gelingt, das Gespréch in die richtige
Richtung zu lenken und dabei gleichzeitig den Informanten
bei Laune zu halten. Auch diese Unterhaltung ist vermut-
lich am spannendsten, wenn Sie sie ausspielen. Sie kdnnen
es aber von Wurfelwirfen abhéngig machen, wie kooperativ
der Gesprachspartner ist. Dazu sind zwei Proben angebracht,
deren Ergebnisse sich gegenseitig beeinflussen.

Proben
Zuerst Menschenkenntnis, dann Uberreden.

Modifikationen der Menschenkenntnis-Probe
« Fir je 2 TaP* Uber 7 aus der vorangegangenen Gassenwis-
sen-Probe: —

sie entsprechende Leute in ihrer Umgebung auch an ihren
Einnahmen beteiligen, werden Einheimische sie niemals
verraten, sondern sogar noch empfehlen. Das kann naturlich
Uble Folgen haben, wenn sich die Helden aufentsprechende
Informationen verlassen und dann von véllig falschen Vor-
aussetzungen ausgehen.

Modifikationen der Uberreden-Probe

» Die Menschenkenntnis-Probe ist misslungen: +5

e Fir jeweils 2 TaP* aus der Menschenkenntnis-Probe: -1

e Fir je 2 TaP* Uber 7 aus der vorangegangenen Gassenwis-
sen-Probe: -1

Ergebnis

Mit mehr als 7 fehlenden TaP misslungen: Der Held be-
kommt Arger mit seinem Gespréchspartner und dessen
Freunden. Selbst wenn es nicht zu einer Kneipenschlage-
rei kommt, wird er hier keine Informationen mehr bekom-
men.

Normal misslungen: Die Informationen sind ohne weiteren
Wert.

Gelungen: Je hoher die TaP*, desto

detailreicher und genauer die Infor-

mationen, die der Held erhalt.
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Kletterseil, Bindfaden und Heiltrank -
Die Ausristung kann entscheidend sein

»Wenn ich diesen phexverschlagenen Hurensohn erwische!
Besonders guinstig sei diese Zunderdose, hat er
gesagt. Undja, das war sie auch!

So glinstig, dass sie nicht einmal

dicht halt! Jetzt ist unser gan-

zer Zunder vom Regenfeucht
geworden, und wir bekommen

\ein Feuer mehran. Seitdrei Ta-

gen keine warme Mahlzeit mehr,

kein Lagerfeuer, an dem man
seinefeuchten Sachen trocknen

konnte. Ich schwore bei Hesin-

de, dass ich nie wieder das bil-

ligste Angebot wéhlen werde!

Hatte ich doch nur aufmein

Gefiihl gehort, dass man die-

sem schiefzahnigen Kramer

nicht trauen kann. Jetzt be-

komme ich jeden Tag dreimal

erzahlt, dass all das nur meine

Schuld ist.«

—aus dem Reisetagebuch des hesinde-
gefélligen Studiosus Anagon Birten-
bichler

Der Unterschied zwischen Erfolg

und Misserfolg kann sehr wohl in

der Ausristung liegen, mit der die

Helden aufbrechen. Es gilt also, sich

vorher entsprechend auszustatten, aber

auch damit zu rechnen, dass Gegen-

stande verloren gehen oder zerbrechen.

Aufden folgenden Seiten finden Sie Hinweise, welche Ausris-
tung flr welche Expeditionen empfehlenswert sind, aber auch
Regeln zu Abnutzung und Verbrauch.

Detailliert, oberflachlich

oder abstrakt

Es kann spannend sein, ganz genau festzulegen, wer welche
Gegenstande mit sich tragt —aber es kann auch zu einer biiro-
kratischen Aufgabe werden, bei der der Spielspal aufder Strecke
bleibt. Je nach Gelegenheit und Spielstil gibt es daher verschie-
dene Mdglichkeiten, mit dem Thema Ausriistung umzugehen.
Wenn Sie es detailliert haben mdéchten, muss jeder Spieler
Buch dartber fiihren, welche Gegenstédnde er hat und wie er
sie transportiert (im Rucksack, am Gurtel, in der Hand ...).
Bei Verbrauchsmaterialien wie zum Beispiel Zunder muss
man dabei auch nachhalten, wie viele Einheiten jeweils ver-
braucht werden. Um den Einkauf dieser Gegenstédnde etwas
zu vereinfachen, finden Sie auf Seite 77 verschiedene Aus-
rustungspakete, in denen je nach Reisegebiet und Geldbeutel
Vorschlage gemacht sind, was man mitnehmen sollte, was das
Ublicherweise kostet und wie schwer es ist.

Sie kdnnen es aber auch sehr abstrakt halten.
In diesem Fall verzeichnet jeder Spieler nur
die wichtigsten Ausriistungsgegen-
stdénde wie Waffen, Rustung und
magische Gegenstande. Fur
den Rest erhélt er einen
abstrakten Wert ,Ausris-
tungsqualitat4 der zwi-
schen 0 und 7 liegt (siehe
Kasten). Der Mittelweg ist
natlrlich auch mdglich: Al-
les, was wichtig oder besonders
ist, wird aufgeschrieben, bei
dem Rest wird jeweils kurzfris-
tig entschieden, ob ein Held
es besitzt oder nicht. Auch
hierfir kénnen Sie die vorge-
schlagenen Ausristungspakete
zuruckgreifen, aber wenn bei-
spielsweise irgendwann Na-
del und Faden oder ein Stiick
Kreide gebraucht wird, legt der
Meister gemeinsam mit den
Spielern fest, ob jemand so etwas
dabei hat oder nicht. Hier kann
der Meister auch eine Wahrschein-
lichkeit festlegen (beispielsweise
50%) und den Spieler wiurfeln
lassen (in dem genannten Fall ist
der bendtigte Gegenstand bei 1 bis
10 auf 1W20 vorhanden).

Abnutzung,
VerschleiR,Verbrauch

Auf l&ngeren Reisen geht Ausrlistung verloren, sie wird besché-
digt, nutzt sich ab oder wird schlicht verbraucht. Dieser Prozess ist
langsam, deswegen sollten Sie ihn nur beachten, wenn die Reise
mehr als eine Woche dauert oder die Ausriistung besonderen Be-
anspruchungen ausgesetzt ist. Andererseits kann es ein sehr span-
nendes Element im Uberlebenskampfwerden, wenn die Helden
anfangen mussen, ihre Ausristung sehr pfleglich zu behandeln,
und jedes gerissene Seil zu einem echten Problem wird.

Verbrauch

Zunéchst einmal gibt es natirlich Verbrauchsmaterialien, die
nach Benutzung nicht mehr vorhanden sind. Hierzu gehéren
Pfeile, Krduter und Gewirze, Verbandsmaterialien, Zunder,
Lampendl und dergleichen. Hiertiber sollten Ihre Spieler am
besten selbst Buch halten. Legen Sie beim Einkauf fest, fir
wie viele Anwendungen die vorhandene Ausrustung reicht,
und die Spieler streichen pro Benutzung eine Portion ab.
(Anmerkungen zu Proviant finden Sie auf Seite 72.)
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Ausrdstung

Immer wenn sich die Frage stellt, ob ein bestimmter Gegen-
stand vorhanden ist, kdnnen Sie den Ausristungswert zu Rate

sich auch ungewohnliche Dinge finden lassen. Gleichzeitig
ist der Wert auch ein Anzeiger der Giite der einzelnen Aus-
rustungsteile: Bei mangelhafter Ausriistung kommt es haufi-

ziehen —je hoher er ist, desto wahrscheinlicher ist es, dass ger vor, dass etwas kaputt geht oder seinen Dienst versagt.

Der Ausristungswert
Ausristung Bezeichnung Probenmodifikation*
1 (fast) keine Ausrustung vorhanden +7
2 nur das Notigste +4
3 billig und mangelhaft +2
4 durchschnittliche Ausriistung +0
5 auch einige Besonderheiten -2
6 hervorragend -4
7 nur das Teuerste und Beste -7

* Die Modifikation ist ein allgemeiner Richtwert fiir Proben, die mit Hilfe der Ausriistung abgelegt werden. Eine Tierfalle mit fast keinen Hilfs-
mitteln aufzustellen, erschwert die Fallenstellen-Probe um 7 Punkte, wenn man allerdings besonders leichtlaufige Schlingen in einer GréRe hat,
die an die ortliche Tierwelt angepasst ist, kann diese Probe stattdessen um 7 Punkte erleichtert werden. Ahnliches gilt fiir den Bau eines FloRes, das
Ersteigen einer Felswand, die Reparatur beschédigter Ausriistung etc. Die genaue Modifikation legt der Spielleiter fest—und er entscheidet auch,

ob eine Probe trotz schlechter Ausriistung Giberhaupt mdglich ist.

Wenn Sie festlegen wollen, ob ein bestimmter Gegenstand vor-
handen ist, kénnen Sie auffolgende Tabelle zurtickgreifen. Le-
gen Sie dafiir zunéchst fest, ob der betreffende Gegenstand zur
Grundausriistung gehort, Uiblich oder sogar exotisch ist. Wiir-

Das Vorhandensein von Ausriistung

feln Sie dann mit dem zwanzigseitigen Wirfel gegen den an-
gegebenen Wert. Nattrlich kénnen Sie auch ohne Wurfelwurf
entscheiden - und vor allem haben die Spieler kein Anrecht
aufeine Probe, wenn der Spielleiter es nicht will.

Ausriistungswert Grundausristung Ubliche Ausriistung Exotisches Unwahrscheinliches

1 4 1 - -

2 8 4 - -

3 1 9 1 -

4 14 12 3 1

5 16 14 6 1

6 18 17 10 2

7 20 20 15 3
Beispiele: Gewidrze, Notproviant, Medizin gegen Schurfwunden und

Grundausristung fur eine Reise in ein Gebirge: Rucksack,
gutes Schuhwerk und dicke Socken, warme und regenbe-
standige Kleidung, Feuerstein und Zunder, Wasserschlauch,
Schlafdecke

Ubliche Ausriistung im Gebirge: Seile, Jagdwaffen, Beil fiir
Feuerholz, Zeltplane, Hammer fur Zeltheringe, Salz und

Verbrauch von Fernwaffen

Ein Sonderfall unter den Verbrauchsmaterialien sind Pfei-
le und Bolzen, Wurfgeschosse und ahnliches. Nach einem
Kampfkann ein Schiitze versuchen, seine Geschosse wieder
einzusammeln - zumindest wenn er die Zeit dazu hat.

Pfeile und Bolzen (auch Blasrohrpfeile und Speerschleuder-
speere): Jedes zwanzigste dieser Geschosse gilt nach einem
Kampfals verloren - entweder ist es nicht mehr aufzufinden,
weil es sich zu tiefin die Erde gebohrt hat, oder es ist zum

Blasen, Ersatzsocken, Schnitzmesser, Topf, Bratspief’
Exotisches: Kletterhaken, Fernglas, Heiltrank, Medizin gegen
allerlei Wehwehchen, Seidenseil, Ersatzriemen fiir den Ruck-
sack

Unwabhrscheinliches: NIHILOGRAVO-Ring
Ladungen), Zaubertrank

(begrenzte

Beispiel aufeinen Stein getroffen und zerbrochen. (Wenn
Sie es dem Zufall Gberlassen wollen, kann der Spieler pro
Pfeil 1W20 wurfeln - bei einer 20 ist das Geschoss verlo-
ren.) Wenn Sie eine Jagd detailliert ausspielen, gilt auch
hier eine Verlustquote von jedem zwanzigsten Geschoss.
Spielen Sie mit Metatalenten (siehe Seite 106), dann ge-
hen fiir jede zweite Probe in Pirsch- oder Ansitzjagd (35
auf 2W20) und fur jede Probe in Hetzjagd ein Geschoss
verloren (20 auf 1W20).
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Geworfene Speere haben eine gréfRere Dauerhaftigkeit, da
sie stabiler und leichter wiederzufinden sind. Nach einem
Kampfist ein solcher Speer verloren, wenn 2W20 eine Sum-
me von mindestens 38 ergeben. Bei Pirsch- und Ansitzjagd
reicht pro Probe eine 37, bei der Hetzjagd eine 36.
Wurfmesser, -axte, -dolche und dergleichen sind noch halt-
barer, sie gehen erst bei 40 im Kampf, bei 39 bei der Pirsch-
und Ansitzjagd und bei 38 bei der Hetzjagd verloren.
Schleudersteine und Balestrakugeln gelten grundsétzlich als ver-
loren (bei der Jagd werden je 1W 6+1 pro Probe verbraucht), aller-
dings kénnen Schleudersteine auch recht leicht ersetzt werden.

Eigenbau

Sollte sich die Notwendigkeit ergeben, Pfeile, Bolzen, Speere
oder sogar einen Bogen selbst zu bauen, ohne eine Werkstatt da-
fur zur Verfugung haben, ist das nattrlich méglich - aber unge-
mein schwerer als unter normalen Bedingungen. Die blichen
Regeln zur Herstellung von Schusswaffen und Geschossen fin-
den Sie in WdS 183. Um Ihnen eine Ubersicht {iber den Vorgang
des Pfeilemachens zu geben, haben wir es im Folgenden einmal
aufgezahlt. Wir raten allerdings aus praktischen Griinden davon
ab, die gesamte Abfolge filr jeden einzelnen Pfeil durchzuarbei-
ten. Daher finden Sie im Anschluss noch eine Kurzversion.

Bendtigte Komponenten

e ein dulerst gerader, stabiler, geschalter Stab von etwa 4 Spann
Lénge als Pfeilschaft (Um einen geeigneten Ast zu finden, kon-
nen Sie die Regeln furs Sammeln von Krdutern ab Seite 106 be-
nutzen. Statt einer Ration Nahrungsmittel findet der Held einen
geeigneten Ast. Der muss dann geschélt und vorbereitet werden,
was 5 TaP* in Holzbearbeitung oder Bogenbau bendtigt.)

N geeignete Federn (Am besten Schwungfeder von Gans
oder Raubvogel, 3 TaP* in Bogenbau.)

» Birkenpech als Klebematerial fur Befiederung und Spitze
(Ausgekochter Birkenbast, die Herstellung bendtigt 5 TaP*
in Kochen oder Alchimie.)

& eine Spitze (Metallspitzen kénnen unterwegs nicht her-
gestellt werden, aber Spitzen von zerbrochenen Pfeilen kon-
nen wiederverwendet werden. Mit 1 TaP* in Holzbearbeitung
kann der Schaft einfach angespitzt werden, was die TP um 3
Punkte senkt. Alternativ kann man auch eine Feuersteinspit-
ze herstellen, was natirlich nur in Gegenden mdglich ist, in
denen man Feuerstein findet. Mit 5 TaP* im Feuersteinbearbei-
tung sinken die TP nur um 2, ab 10 TaP* sogar nur um 1.)

e Garn, um die Spitze und die Befiederung zu stabilisie-
ren (Notfalls Pflanzenfasern, die mit 5 TaP* in Pfanzen\unde
oder Wildnisleben hergestellt werden kénnen.)

V ersCHLEIR

Satinav hat wahre Freude an Reisen durch schwieriges Ge-
lande, denn dabei kann er seine Horner besonders intensiv an
allem wetzen, was beansprucht wird: Lederne Schuhsohlen
leiden unter steinigem oder sandigem Boden, Seile werden
aufgescheuert, wenn man sie tber Felskanten zieht, lederne
Riemen an Rucksack und Zaumzeug werden durch starke
Beanspruchung und bei mangelnder Pflege spréde und brii-
chig. Jegliches Leder muss regelméfig gefettet werden, um

Jede der bisher genannten Proben dauert eine Viertelstunde,
eine misslungene Probe verdirbt das Material.

Probe

Die eigentliche Pfeilherstellung ist eine Bogenbau-Probe, die
eine Stunde dauert. (Verwendet man stattdessen Holzbearbei-
tung, ist die Probe um 4 Punkte erschwert.)

Ergebnis

Misslungen: Der Pfeil ist unbrauchbar. Die Komponenten
sind zur Halfte verdorben.

1 TaP*; Der Pfeil fliegt nicht besonders gut, alle Entfernungs-
klassen sind aufdie Halfte reduziert, Schaden —2.

4 TaP*: Passabel. Entfernungsklassen um ein Viertel redu-
ziert, Schaden —.

7 TaP*: guter Pfeil. Er entspricht einem normalen Pfeil fur
diese Waffe.

12 TaP*: guter Pfeil und sparsam mit dem Material gewesen.
Es wurden nur zwei Drittel der normalen Komponenten ge-
braucht, sodass die Proben zur Vorbereitung fiir den néchsten
Pfeil alle um 3 Punkte erleichtert sind.

Kurzversion

Die Herstellung eines passablen Pfeils kostet eine gewisse Zahl
an TaP* in Bogenbau, die davon abhangt, welches Grundmaterial
vorhanden ist. Weicht man auf das Talent Holzbearbeitung aus,
steigen TaP* und Zeit um jeweils ein Drittel. Fur die bendtig-
te Zeit ist eine Grundzeit pro notigem Arbeitsschritt angegeben.
Jede abgelegte Bogenbau-Probe kostet eine weitere Viertelstunde.
(Anmerkung: Die Zeit ist pro Pfeil berechnet. Die Herstel-
lung von Birkenpech beispielsweise dauert lange, aber es
kommt dabei genug Material fir mehrere Pfeile heraus.
Pfeilschaft herstellen: 5 TaP*, 1 Stunde inklusive Suche
Klebematerial herstellen: 1 TaP*, 5 Minuten

Vorhandene Spitze anbringen: 1 TaP*, 10 Minuten
Pfeilschaft anspitzen statt einer Spitze: 1 TaP*, 10 Minuten
(TP -3)

Feuersteinspitze herstellen und anbringen: 5 TaP*, halbe
Stunde (Voraussetzung TaW Feuersteinbearbeitung 5, TP —2;
ab TaW Feuersteinbearbeitung 10 nur TP —%)

Federn vorbereiten: 5 TaP*, 10 Minuten

Garn fur die Befiederung herstellen: 3 TaP*, 10 Minuten
Federn anbringen: 1 TaP*, 20 Minuten

Um einen Pfeil mit allen Komponenten einschlieflich Feu-
ersteinspitze herzustellen, sind also 20 TaP* nétig und 135
Minuten plus 15 Minuten pro Probe. Jede misslungene Bo-
genbau-Probe wirft den Prozess dabei um 1W6 TaP* zuriick.

nicht auszutrocknen - und noch haufiger, wenn es wasser-
abweisend bleiben soll, wie zum Beispiel bei Schuhen oder
Rucksécken der Fall.

Es ware jedoch sicherlich nicht sinnvoll, jedem Gegenstand
aus dem Besitz der Helden einen VerschleiBwert zu geben,
der dann stidndig nachgehalten werden muss. Stattdessen
sollten Sie hier als Spielleiter allgemein daraufachten, ob sich
die Helden Zeit nehmen, ihre Ausriistung zu pflegen.
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Die alltagliche Pflege der Ausristung

Pro Tag sollte jeder Held eine Viertelstunde mit Ausriistungs-
pflege verbringen (natirlich kann auch ein Held die Ausrus-
tung eines anderen pflegen, wahrend dieser beispielsweise
mit Kochen oder Jagen beschaftigt ist). Dazu gehort das
Schleifen und Einélen von Metallwaffen ebenso wie das Fet-
ten von Ledergegenstanden und das Flicken von Léchern in
der Kleidung. Geschieht das nicht, werden sich nach gewisser
Zeit Abnutzungserscheinungen bemerkbar machen - wann
und in welcher Form, bleibt der Entscheidung des Meisters
Uberlassen. Aber ein Lederriemen, der im entscheidenden
Moment reif3t, kann ungeahnte Folgen haben.

Wollen Sie die handwerklichen Talente der Helden ein wenig
hervorheben, dann koénnen Sie den Erfolg der Pflegearbeit
auch von den Talentwerten abh&ngig machen: Um Leder in
Ordnung zu halten, sind Lederarbeiten nétig, bei Stoff geht
es ums Schneidern, Metall wird mit dem Grobschmied-Ta-
lent gepflegt und Holzgegenstande mit Holzbearbeitung

in Ordnung gehalten. (Waffenpflege

Beschadigung

Durch unglickliche Zu-

falle kann es auch jederzeit
geschehen, dass Ausristung
beschadigt wird. Fallt der Held
samt Gepdack ins Wasser, so leidet
alles, was feuchtigkeitsempfind-
lich ist —vor allem natirlich
Schriftstiicke, die nicht was-
sergeschitzt verpackt sind,

aber auch Gewdurze und
getrocknete Kréuter. Selbst
Proviant wie Dauerbrot oder
Trockenobst leidet sehr un-

ter Feuchtigkeit. Heftiger Regen
kann die gleichen Auswirkungen
haben, wenn sich der Held ihm
lange genug aussetzt.

Bei einem Sturz aufharten Un-
tergrund droht Gefahr fur alle
zerbrechlichen Gegensténde,
vor allem glédserne Phiolen mit
Heiltranken und TongefdRe mit
Lampendl, aber auch Laternen. Das

Beschaddigung und
Wenn es zu einem besonderen Vorfall kommt, kann der Spiellei-
ter entscheiden, ob besonders empfindliche Gegensténde betrof-
fen sind oder nicht. Dazu lasst er den Spieler flir alle betroffenen
Gegenstande wirfeln, also etwa Glasphiolen oder Tongeschirr:
Je nach Empfindlichkeit des Gegenstands und Schwere des Ver-
falls nennt er eine Zahl, die der Spieler mit demW20 nicht tber-
treffen darf Trifft er genau die Zahl, hat der Gegenstand Risse
oder Wasserflecken, ist aber noch nicht ganz verdorben. Wfenn
dabei die Gefahr einer groReren W Urfelorgie entsteht, weil der

ihre Beseitigung

kdnnen Sie als Ausnahme betrachten, da es zum Erlernen
von Waffenfahigkeiten Ublicherweise auch gehort, diese Waf-
fen in Ordnung zu halten - hier darfder Spieler also seinen

TaW in dem zugehorigen Waffentalent benutzen.)
Um einfache Gegenstédnde halbwegs in Ordnung zu hal-
ten, ist ein TaW von 3 ausreichend, bei empfindlicheren
oder komplizierteren Gegenstédnden sollten es schon 5 bis 7
sein. Sind die Bedingungen besonders anspruchsvoll (zum
Beispiel durch die feuchte Hitze in einem Dschungel, die
Leder und Metall angreift), steigt der nétige Talentwert
um weitere 1 bis 3 Punkte. Und naturlich muss fur die
Reparaturarbeiten auch das nétige Werkzeug vorhanden
sein: Nadel und Faden fir Stoff, Ahle und stabiles Garn
fir Leder (und unbedingt Fett oder Talg, um es geschmei-
dig zu halten), ein 6liger Lappen fir das meiste Metall.
Fehlt dieses Material, reduziert das den TaW um
3 Punkte. Meister der Improvisation hingegen
bendtigen jeweils einen um 3 Punkte niedri-

geren Talentwert als andere.

kann nach einem einfa-
chen Stolpern schon ge-
schehen, besonders aber
bei einem Sturz in eine
Felsspalte oder von einem
Baum.
Und schlieBlich  vergessen
Spieler sehr gerne, dass ihre
Kleidung unter jedem Kampf
leidet. Zwar ist eine Wunde
vergleichsweise schnell ver-
heilt (besonders, wenn Heil-
zauberei im Spiel ist), nur lei-
der hilft kein BALSAM gegen
den Schnitt im Hemd, den das
Schwert oder der Dolch auch
hinterlassen hat. Hinzu kom-
men die Blutspuren, die bei ei-
ner Verwundung entstehen - und
Blut lasst sich nur schwierig aus
Kleidung herauswaschen, zieht
aber Fliegen und andere Insek-
ten an, solange es einigermaflen
frisch ist.

Held zum Beispiel eine ganze Sammlung an Zaubertrdnken
mit sich fuhrt, kann auch ein einzelner Wurf tiber die Anzahl
der zerbrochenen Gegenstande entscheiden.

Im Kampf hinterlasst jede (regeltechnische) Wunde durch
eine scharfe Waffe (zum Beispiel ein Schwert oder einen
Sébel) Schaden an der Kleidung, der durch eine Schneidern-
Probe beseitigt werden muss. Andernfalls sieht die Kleidung
nicht nur schébig aus, sondern die Locher und Risse weiten
sich in Zukunft immer weiter aus, bis das Kleidungsstiick
ganz auseinanderfallt.
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Die Ingerimm-Liturgie Erneuerung des G eborstenen EeI-
leichtert jede Reparatur um LKP* Punkte - zumindest wenn
der Gegenstand Uberhaupt noch reparabel ist. Vor allem Ma-
gier und Scharlatane kennen auch den Zauber ACCURA-
TUM, mit dem beschadigte Kleidung bis zur néchsten Win-
tersonnenwende wieder in Ordnung gebracht werden kann.

Schwankungen der
Ausridstungsqualitat

Im GroRRen und Ganzen unterliegt der Ausristungswert im
Lauf der Zeit keinen allzu groRen Schwankungen - wenn
nicht gerade das Gepéck bei einer Katastrophe verloren geht
oder die Expedition aufein Dorfoder Ahnliches stoRt, in dem
sie wichtige Dinge erwerben kann. Eine l&ngere und entbeh-
rungsreiche Reise hat zur Folge, dass die Ausriistungsstufe
sinken kann, weil Verbrauchsmaterialien (Né&gel, Ersatzteile,
Schmiermittel ...) aufgebraucht werden und Werkzeug ka-
putt geht. Allerdings kann Material auch repariert oder er-
setzt werden, wenn Helden Uber passende Talente verfligen:
Holzbearbeitung, Legerarbeiten, Schneidern und Grobschmied
sind auf Dauer unverzichtbar (wobei Grobschmied hier fir
Metallreparaturen steht, auch wenn keine Schmiede vorhan-
den ist), aber auch Feuersteinbearbeitung und Gerber/Kirsch-
ner kdnnen im Notfall hilfreich sein.

Der E

In Aventurien gibt es keine Kaufhduser, in denen man jeglichen
Bedarf decken kann. Wenn man etwas braucht, was man nicht
selbst anfertigen kann, wendet man sich Ublicherweise an einen
Handwerker. Ist der gewlinschte Artikel so exotisch, dass nie-
mand vor Ort ihn herstellen kann, dann sucht man einen Hand-
ler aufj der solche Dinge aus fernen Regionen herbeischafft- und
flr seine Mhen und sein Risiko natirlich bezahlt werden will.

Wenn die Helden Vorhaben, sich fur eine Expedition auszu-
rusten, dann missen sie also viel Zeit dafir aufwenden, um die
richtigen Leute zu finden, bei denen sie die unterschiedlichen
Waren erhalten: Waffen beim Waffenschmied, Proviant auf
dem Bauernmarkt, Seil beim Seiler, Kleidung beim Schneider,
Laternen beim Laternenmacher, Verbandszeug beim Medicus,
Tranke und Salben beim Alchimisten, einen Rucksack beim
Lederer, Wanderstiefel beim Schuster, Zeltplanen beim Weber
und so weiter. Nur Dinge, die vor Ort nicht hergestellt werden,
kann man bei einem Kramer erwerben.

Allerdings haben die wenigsten Handwerker grof3e Vorra-
te, Ublicherweise fertigen sie nach Auftrag. Nur in besonders
groBen Stadten wie Gareth oder Al’Anfa und naturlich in
vielen horasischen Metropolen kommt es vor, dass ein reicher
Schneider eine gewisse Auswahl an fertigen Gewandern in sei-
ner Werkstatt hdngen hat. Auch der Handel mit gebrauchter
Kleidung und dergleichen ist nicht nennenswert. Das meiste
wird benutzt und notfalls repariert, solange es irgend geht. Wer
es sich leisten kann, Kleidung abzugeben, weil sie nicht mehr
vorzeigbar oder modisch ist, gibt sie an seine Bediensteten
weiter. In manchen Kriegsgebieten floriert zwar der Handel
mit gebrauchter Kleidung, aber ob die Helden so viel Freude
an einem Wams haben, das in Herzhohe ein klaffendes Loch

inkauf

Als Faustregel kdnnen Sie folgende Regel verwenden: Pro Woche
in der Wildnis sinkt der Ausristungswert durch Verbrauch, Ver-
schleil? und Beschadigung um 1 —auRer es befinden sich hand-
werklich geschickte Helden in der Gruppe, die sich regelméfig
mit Reparaturarbeiten und Ausbesserungen beschaftigen. Dazu
mussen in drei der vier Talente Holzbearbeitung, Lederarbeiten,
Grobschmied und Schneidern jeweils 7 TaP* erreicht werden, und
jede Probe dauert eine halbe Stunde. Fur Meister der Improvisati-
on sind alle Proben hierfiir um 3 Punkte erleichtert.

Liegt der Ausrustungswert bei 1 oder 2, kdnnen die Helden
sogar versuchen, ihn anzuheben, indem sie selbst Ausriistung
herstellen. Sie kénnen Werkzeug schnitzen, Leder von Beu-
tetieren gerben und zu improvisierten Taschen oder Gurteln
verarbeiten, Seile aus Pflanzenfasern drehen und so weiter.
Um den Ausristungswert der Gruppe um einen Punkt an-
zuheben, sind je 20 TaP* in drei beliebigen Talenten aus
der Liste Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Schneidern, Grob-
schmied, Feuersteinbearbeitung und Gerber/Kurschner nétig.
Jede Probe dauert hierbei eine Stunde. Fur Meister der Im-
provisation ist jede dieser Proben um 5 Punkte erleichtert,
weitere Modifikationen legt der Meister je nach Umsténden
und Umgebung fest. Ist die Gruppe Uberdurchschnittlich
groR (mehr als 6 Personen), steigt die Summe der erforder-
lichen TaP* pro weiterer Person um 3 Punkte.

hat, sei einmal dahingestellt. Daher dauert es, neue Kleidung
oder Ausristung zu erhalten —in der Regel etwa eine Woche.
Ausnahme hiervon sind Dinge, die nicht maRgefertigt werden
und in grofRer Zahl verkauft werden - etwa Wasserschlauche,
Wolldecken und Zeltplanen. Auch Proviant ist in der Regel gar
kein Problem, haltbaren Proviant findet man jedoch nur dort,
wo er héufig gebraucht wird —etwa in Orten, von denen aus
regelméfig Reisen in die Wildnis begonnen werden.
Natdrlich hdngen das Warenangebot und die Mdglichkei-
ten der Handwerker vor allem davon ab, wo die Helden auf
die Suche gehen. In einem kleinen Dorfwerden sie nur das
finden, was dort Ublicherweise gebraucht wird. Wenn es dort
Uberhaupt einen Schmied gibt, wird er sicherlich Pflugscha-
ren und Hufeisen anfertigen kénnen, vermutlich auch passa-
ble Messer. Mit der Herstellung oder Reparatur eines Schwerts
kennt er sich nur aus, wenn die Dorfbewohner Ublicherweise
auch Schwerter bendtigen und tragen durfen —oder wenn er
der Lieferant fur den 6rtlichen Adligen ist.

Die Suche nach dem richtigen Handler

In Stadten gibt es zumeist mehrere Handwerker und Héand-
ler, bei denen man die gesuchten Waren erstehen kann. Ei-
nen Schneider zu finden, ist meist kein Problem, denn jeder
in der Stadt weil}, wo die Schneidergasse ist —und in den
meisten Siedlungen wohnt die Konkurrenz auch Tr an Tdr,
sodass man nicht durch die ganze Stadt laufen muss, um
unterschiedliche Angebote einzuholen. Dennoch ist es nicht
immer ganz einfach, Qualitét und Preise miteinander zu ver-
gleichen. Rosstauscher gibt es nicht nur aufdem Pferdemarkt,
auch manch ein Handwerker blendet den Unkundigen durch
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scheinbare Kunstfertigkeit, verwendet aber billiges Material
oder arbeitet nicht mit der eigentlich nétigen Grindlichkeit,
was aber aufden ersten und zweiten Blick nicht zu erkennen
ist. Wie also findet man den Richtigen und handelt mit ihm
madglichst auch noch einen glnstigen Preis aus?

Zunachst einmal ist es geschickt, sich an Einheimische
zu wenden und nach Tipps zu fragen. Da die Ortsan-

Den besten Handler

oder Handwerker finden

Wenn Sie es einfach und dreckig haben wollen, dann lassen
Sie die Helden einfach die gewlinschte Ware zum ublichen
Listenpreis erwerben. Die folgende Prozedur geht genauer
auf die Fertigkeiten der Helden ein, also ihre Talentwerte in
Gassenwissen, Uberreden und so weiter. Entscheiden Sie, wel-
chen Weg Sie gehen wollen.

Der Einfachheit halber werden alle Handler und Handwerker
nach zwei Kategorien bewertet (wie es auch bei Gaststatten
Ublich ist): Qualitat (Q) und Preis (P). Die Q-Werte reichen
von 1 bis 10, wobei eine Qualitat von 1 den Namen nicht wert
ist, wéhrend Qualitat 10 nur von den besten Meistern ihres
Fachs erreicht wird. Qualitét 5 ist also durchschnittlich. Der
Wert,Preisdwird abhdngig von der Qualitat festgelegt - er ist
angemessen, wenn sein Wert genau der Qualitét entspricht.
Liegt er darlber, ist die Ware zu teuer, liegt er darunter, ist er
fur seine Qualitat gunstig. Er kann auch einen Wert ber 10
hinaus erreichen.

Bei einem Handler mit Q5/P5 erhélt man normale Ware zu dem
Preis, der in den unterschiedlichen Ausrustungslisten angegeben
ist. Pro Preis-Punkt Gber oder unter 5 steigt bzw. sinkt der Listen-
preis um 10% - und zwar unabh&ngig von der Qualitéat.

Je groRer eine Siedlung ist, desto eher ist dort jemand zu fin-
den, der Waren von hoher Qualitét herstellt (oder damit han-
delt). Nur in extremen Ausnahmefallen wohnt ein Meister-
schmied in einem hinterwéldlerischen Dorf- nicht nur, weil
er anderswo viel besser verdienen kdnnte, sondern auch, weil
er dort kaum so gutes Rohmaterial bekommt und sich weni-
ger mit anderen Fachleuten austauschen kann. Dennoch ist
es nicht vollig auszuschlieRen, denn manch einen friitheren
Stadtbewohner haben die Kriegswirren der letzten Jahrzehn-
te verbittert, sodass er moglicherweise die Einsamkeit eines
kleinen Dorfes vorzieht.

Probe

Die Suche nach einem bestimmten Handwerker oder Hand-
ler wird mit einer Gassenwissen-Probe abgehandelt. Wenn
der suchende Held dieses Talent nicht hat, muss er aufMen-
schenkenntnis ausweichen, was die Probe aber um 7 Punkte
erschwert. Hat der Held die passende Ortskenntnis, muss er
gar keine Probe ablegen, denn dann kennt er die ortsansassi-
gen Handwerker und Héndler.

Modifikationen

¢ Probe in Menschenkenntnis statt Gassenwissen: +7

e Kein passendes Kulturwissen: +5

» Passende Ortskenntnis’, keine Probe nétig, alle TaP Men-
schenkenntnis sind automatisch TaP*.

sassigen aber Ublicherweise gegen ,Fremde4 Zusammen-
halten, kann man sich aufentsprechende Hinweise nicht
verlassen. Es gehdren auch Menschenkenntnis und ein
Gefuhl fur die Eigenheiten einer Stadt dazu, um die
Vertrauenswurdigkeit von Handlern einzuschéatzen, und
schlieBlich Sachkenntnis, um die Qualitat der Ware zu
beurteilen.

* Pro 3 Talentpunkte Menschenkenntnis: —
« Pro 3 Talentpunkte in Schatzen'. —
* Pro 3 Talentpunkte in einem relevanten Talent*: -1

« Als relevantes Talent zahlt die jeweils passende Fachkun-
de: Schneidern bei Kleidung, Lederarbeiten bei Schuhen und
anderen Lederprodukten etc. Welche Talente passen, ent-
scheidet der Meister. Bei nur halbwegs passenden Talenten
(z.B. Holzbearbeitung beim Bogenkauf) kann ein reduzierter
Anteil angerechnet werden, z. B. -3 oder -6. So darf beim
Waffenkauf der jeweilige Waffen-Talentwert —3 benutzt
werden. Der TaW Bogenbau ist beim Bogenkaufalso nitzli-
cher als der TaW Bogen. Es ist nicht mdglich, Bonuspunkte
aus mehreren unterschiedlichen Talenten zu erhalten (zum
Beispiel aus Bogenbau, Bogen und Holzbearbeitung).

Ergebnis

Die Qualitat des gefundenen Héndlers wird mit 1IW6 ermit-
telt, der Preis mit 1W6+6.

Misslungen: Der Meister kann beide Wrfe wiederholen und
jeweils den ungiinstigeren werten.

Gelungen: Fr jeweils 2 TaP* kann der Spieler Qualitat oder
Preis um einen Punkt nach oben oder unten verdndern —der
Meister darf allerdings Ober- und Untergrenzen festlegen,
vor allem in kleineren Siedlungen.

Der Einkauf

Der Preis des Einkaufs kann durch geschicktes Handeln noch
zu Gunsten des Helden verandert werden. Ausschlaggebend
ist zunéchst einmal der ermittelte Preis des Handlers.

Probe

Das Feilschen wird mit einer Uberreden-Probe abgehandelt,
wobei die Spezialisierung Feilschen natlrlich weiterhilft. In
groéReren Stadten sind die meisten Handler gelibter im Feil-
schen, was es schwieriger macht, den Preis zu driicken.

Modifikationen

« Kein passendes Kulturwissen: +5

« Beherrscht keine gemeinsame Sprache mit dem Handels-
partner: +3

» Bei groReren Siedlungen: +1 bis +6

* Pro 3 Talentpunkte Menschenkenntnis: -1

e Pro 3 Talentpunkte in einem relevanten Talent (siehe
oben): -1

Ergebnis
Misslungen: Der Preis steigt um 2 Punkte.
Gelungen: Fr jeweils 3 TaP* sinkt der Preis um 1 Punkt.
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Der Unterschied zwischen
Billig, gut und hochwertig

Gerade bei einer Reise in die Wildnis kann die Qualitat der
Ausriistung sehr wichtig werden. Wenn sich die Néahte des
Wanderstiefels mitten im ewigen Eis 16sen, wenn der Ruck-
sackriemen rei8t, wéhrend man gerade eine Felswand er-
klimmt, wenn das wasserdichte Zunderddschen einen Riss
bekommt —dann kann das zum Verhangnis werden. Deswe-
gen sollte man nicht immer nur aufden Preis achten, sondern
auch auf Verarbeitung und Stabilitdt - zumindest wenn der
Geldbeutel es hergibt.

Das Spiel mit der Qualitét

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie bestimmen, dass die Spieler bei
jedem Ausrustungsgegenstand nicht nur dessen Gewicht no-
tieren, sondern auch seine Qualitatsstufe. Gegenstande, die
Uber langere Zeit stark beansprucht und wenig gepflegt wer-
den, kdnnen Qualitat verlieren. Gleiches gilt nach Unféllen
wie zum Beispiel schweren Stiirzen oder einem unfreiwilli-
gen Bad in einem Fluss.

Wir présentieren hier keine Proben, die Sie oder der Spie-
ler wiirfeln sollen. Orientieren Sie sich daran, dass es umso
haufiger zu Problemen kommt, je niedriger die Qualitat ist.
Hinzu kommt das auf Seite 67 genannte Element der Aus-
rustungspflege: Wenn sich der Held nicht um seine Ausrus-
tung kiimmert, sinkt der Qualitatswert nach und nach - und
damit steigt die Haufigkeit von Ausfallen.

Wenn Sie es weniger detailliert haben wollen, kdnnen Sie
sich immerhin noch selbst merken, ob ein Held Wert aufgute

Haftung? Was fur eine Haftung?
Natdrlich ist niemand erfreut, minderwertige Ware gekauft
zu haben. Doch so etwas wie ein Recht auf Umtausch oder
Warenriickgabe ist in Aventurien unbekannt. Viele aufrich-
tige Handwerker, die aufihren Rufbedacht sind, reparieren
mangelhafte Gegenstande aus ihrer Fertigung gegen geringes
oder gar kein Geld. Andere werfen stattdessen dem Helden
vor, nicht vorsichtig genug mit dem Material umgegangen zu
sein. Und wer von vornherein mit minderwertigem Material
handelt, dem ist es reichlich egal, ob sich jemand uber ihn
beschwert. ,.Ist der Ruf erst ruiniert, handelt sich’s ganz un-
geniert.”

Sollte ein Held vor Gericht ziehen wollen, liegt die Beweislast
ganz bei ihm —und als Fremder hat er es nicht unbedingt ein-
facher, sich gegen die Aussage eines einheimischen und den
Richtern persénlich bekannten Handwerkers durchzusetzen.
In der Regel kann er nur auf Entschadigung hoffen, wenn
er einen Weg findet, den Ruf des Héndlers oder Handwer-
kers wirklich dauerhaft zu beschadigen. Und da hat ein Held
von hoher Herkunft (sprich: hohem Sozialstatus) natirlich
wesentlich bessere Chancen, denn aufihn hort die Obrigkeit
eher als aufjemanden von niederer Abstammung.

Dabei kosten Gegenstande von auRRerordentlicher Qualitat hau-
fig das Vielfache vom Ublichen Preis, und es ist auch nicht ein-
fach, an sie heranzukommen. Um an besondere Gegensténde zu
gelangen, etwa solche aus zwergischer oder elfischer Herkunft,
mussen die Helden schon besondere Beziehungen haben - und
diese zu bekommen, mag ein eigenes Abenteuer sein.
Ublicherweise miissen sie jedoch auf das zuriickgreifen, was
in der Gegend zu bekommen ist, in der sie sich aufhalten.
Wenn sie in einem kleinen Dorfim Hinterland suchen, wer-
den sie nichts von Uberdurchschnittlicher Qualitét finden. In
Stadten hingegen konnen sie Gliick haben, wenn sie lange
genug suchen und wissen, an wen sie sich wenden mussen.

Verarbeitung legt und dafiir auch die eine oder andere zusétz-
liche Minze springen l&sst. Dann kdnnen Sie jeden Helden
in kritischen Situationen oder nach langerer Belastung mit
den Auswirkungen konfrontieren: Suchen Sie sich passende
Gegenstande aus der Ausriistung des billig lebenden Helden
aus und legen Sie einfach fest, was besonders gelitten hat: das
Seil, aus dem sich nach ein paar Tagen Bergsteigen erste Fa-
sern lésen, sodass man es nicht mehr voll belasten sollte, der
Wasserschlauch, dessen Verschluss undicht wird und dessen
Inhalt sich daraufhin im Rucksack verteilt, das Késtchen zum
Schutz eines wichtigen Gegenstands, das bei einem Sturz
zerbricht, die Wachshdlle fiir das wertvolle Buch, die an ei-
ner Stelle zu wenig Wachs hat und deswegen Feuchtigkeit
durchlasst ... Thnen werden sicherlich genug Méglichkeiten
einfallen, wo Verschleil3 und schlechte Verarbeitung auftreten
koénnen.

HeiRe Ware

Manchmal ist es besonders giinstig, wenn man bei Leuten
einkauft, die auf Phexens Wegen wandeln: Diebe, Einbre-
cher, Schmuggler und anderes Gesindel. Solche Ware ist
haufig viel billiger als das, was man direkt vom Handwerker
bekommt. Doch man sollte sich nicht damit erwischen las-
sen, denn je nach Rechtsverstandnis der ortlichen Obrigkeit
kénnte man sonst selbst als Dieb angeklagt werden.

Einen langeren Artikel zur Hehlerei finden Sie in Handels-
herr und Kiepenkerl ab Seite 54.
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Heherware
Wer an heilRer Ware interessiert ist, muss zunachst einmal ei-
nen Hehler finden.

Probe
Es ist eine Gassenwissen-Probe féllig, die um den eigenen So-
Zialstatus erschwert ist.

Modifikationen

Keine passende Kulturkunde: +5

Ortskenntnis: -5

Soziale Anpassungsféhigkeit: hebt bis zu 5 Punkte Abzug
durch Sozialstatus auf

Wichtige Ausristung

Im Folgenden finden Sie Aufzahlungen von Gegensténden,
die flr viele Expeditionen wichtig sind. Ab Seite 77 haben wir
auch einige Ausriistungspakete fiir Sie gepackt, mit denen Sie
den Einkaufsvorgang deutlich beschleunigen kénnen.

Vom Sommerhut bis

zu Anurak: Kleidung

Passende Kleidung ist unverzichtbar fir eine weite Reise.
Wer ohne Kalteschutz in den Hohen Norden zieht oder hohe
Berggipfel besteigt, hat ebenso wenig eine Uberlebenschance
wie der Barbar im Pelzmantel in der Khém.

Einzelheiten zu Kalteschutz finden Sie auf Seite 154, Ge-
danken zu den Folgen von unpassendem Schuhwerk auf

Grobe Wollkleidung
Feine Wollkleidung
Grobe Leinenkleidung
Feine Leinenkleidung
Seidenkleidung
Samtkleidung

Feine Lederkleidung
Dicke Lederkleidung (RS 1)
Pelzkleidung

Echte Bauschkleidung
Wattierter Waffenrock
Langer Wollmantel
Langer Leinentuberwurf
Balihoer Wachsmantel
Anaurakkleidung

Dicke Wollfaustlinge
Lederhandschuhe
Pelzfaustlinge
Holzschuhe

Lederne Halbschuhe
Leichte Lederstiefel
Schwere Reiterstiefel
Pelzgefitterte Stiefel
Nivesenstiefel
Filzkappe/Fez/Leinenhaube
Dicke Wollmitze
Pelzmutze
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Schneebrille

Ergebnis

Misslungen: Der Held hat entweder das Misstrauen der hie-
sigen Unterwelt auf sich gezogen und steht unter Beob-
achtung, oder die ortliche Rechtsprechung ist auf ihn auf-
merksam geworden. In beiden Fallen sollte er den Ball in
nachster Zeit sehr flach halten.

Gelungen: Er bekommt Kontakt zu einem Hehler. Je ho-
her die TaP*, desto héher die Wahrscheinlichkeit, dass der
Hehler die gewiinschte Ware hat oder beschaffen kann. Die
Qualitat liegt dabei bei 1W6 + 2, der Preis betrégt aber nur
ein Viertel des entsprechenden Listenpreises.

Seite 83. In der folgenden Tabelle bezieht sich der Kal-
teschutz nur auf den bekleideten Bereich, nicht auf den
ganzen Korper. Mit Kleidung4 ist jeweils eine Garnitur
aus Hose oder Rock, Bruche oder Unterkleid, Strimpfen,
Hemd oder Bluse und Jacke gemeint. Bei einer Kutte oder
Robe mit Unterwasche, einem Burnus und dergleichen
kénnen Sie die Werte etwa Gbernehmen.

Qualitat: Hohe Qualitat zeugt von fehlerfreiem Material,
haltbaren und dichten N&hten und guter Passform. Kleidung
von niedriger Qualitat wird schnell fadenscheinig und reif3t,
Nahte halten nicht, die Kleidung sitzt nicht gut. Ebenfalls in
die Qualitat spielt die genaue Art des Materials: Billiger Pelz
ist Rattenfell, teurer Pelz stammt zum Beispiel vom Nerz,
Hermelin oder Silberfuchs. Und edle Verzierungen wie Sti-
ckereien oder Pelzbesatz werten die Qualitéat ebenfalls auf.

100 Unzen 6 Silbertaler
70 Unzen 9 Silbertaler
70 Unzen 5 Silbertaler
50 Unzen 8 Silbertaler
40 Unzen 7 Dukaten
100 Unzen 6 Dukaten
100 Unzen 4 Dukaten
160 Unzen 5 Dukaten
200 Unzen 8 Dukaten
50 Unzen 8 Dukaten
120 Unzen 4 Dukaten
80 Unzen 6 Silbertaler
30 Unzen 6 Silbertaler
70 Unzen 6 Silbertaler
120 Unzen 10 Dukaten
10 Unzen 3 Heller
6 Unzen 3 Silbertaler
20 Unzen 3 Silbertaler
30 Unzen 5 Heller
20 Unzen 5 Silbertaler
40 Unzen 9 Silbertaler
100 Unzen 2 Dukaten
100 Unzen 3 Dukaten
150 Unzen 5 Dukaten
4 Unzen 5 Heller
10 Unzen 4 Heller
30 Unzen 3 Silbertaler
6 Unzen 2 Heller
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Tasche udn Rucksack: Transportmittel

Ohne irgendeine Art von Tasche I&sst sich nur ein Minimum
an Gepdck mitnehmen. Aber die Art dieser Tasche kann
sehr wichtig sein: Einerseits kann es wichtig sein, bestimmte
Dinge schnell zur Hand zu haben (etwa ein Seil, um einen
Abgestirzten zu retten), andererseits muss es gut verstaut
sein, damit es nicht unterwegs verloren gehen kann (selbst
wenn der Held abstiirzt), und schlie3lich sollte das Gepéack
nicht mehr behindern als nétig: Eine lose tber der Schulter
getragene und frei schwingende Tasche stort im Kampfund
beim Rennen mehr als ein gut sitzender Rucksack. Wenn das
Gewicht nicht gut verteilt ist, hinterlasst es schnell unange-
nehme Druckstellen, vor allem natirlich auf den Schultern,
wenn etwa ein Rucksack zu diinne Trageriemen hat.
Naturlich kann man bei Kampfbeginn sein Gepack schnell
abwerfen (es gibt Rucksacke, deren Gurte man speziell da-
fur schnell lI6sen kann), aber wenn man dann zur Flucht
gezwungen ist oder einen Fluchtenden verfolgen will, muss
man sich die Zeit nehmen, das Gepéack wieder einzusam-
meln, sonst ist es moglicherweise verloren.

Auch hierzu prasentieren wir keine detaillierten Regeln.
Wenn Sie und lhre Spielrunde es detailliert mdgen, sollte je-
der Spieler notieren, welches Gepack sein Held am Giirtel
tragt und was in einer Tasche oder einem Rucksack. Ansons-
ten gibt es auch die Mdglichkeit, das erst genau dann aus-
zuhandeln, wenn es nétig ist - zum Beispiel weil der Held
Uber einem Abgrund hangt und nur sich selbst hinaufziehen

Kleidung max. Inhaltsgewicht
Lederne Gurteltasche 1 Stein
Umhéngetasche 5 Stein
Tragesack 15 Stein
Lederranzen 8 Stein
Lederrucksack 15 Stein
Kiepe 20 Stein

Dauerwurst und Hartkadse: Proviant

Der Einfachheit halber muss Proviant nicht genau aufge-
schlisselt werden. Pro Person und Tag ist eine abstrakte
Tagesration nétig, die erjagt oder gesammelt werden kann
oder als Proviant mitgenommen wird. Je nach Anspruch
kann die Tagesration sehr unterschiedlich teuer sein. Was
wie lange haltbar ist —vor allem abhéngig von Wéarme und

Proviant (je eine Ration) Gewicht
Edler Proviant 60 Unzen
Einfacher Proviant 40 Unzen
Notration 40 Unzen

kann, nicht aber den vollgepackten Rucksack. Folgende An-
gaben sind nur als Faustregel zu betrachten.

Qualitat: Neben der Stabilitat des Materials spielt auch die
Verarbeitung eine wichtige Rolle. Besonders strapazierte Stel-
len sollten verstarkt sein, die N&hte doppelt genéht, Schnal-
len aus stabilem Metall bestehen.

Handlichkeit von Gepdackstucken
Ranzen und Rucksack: je zwei Aktionen, um ihn auf-
oder abzusetzen, zu 6ffnen oder zu verschliel3en. Bei
einem Rucksack, bei dem die Tragegurte nur einge-
hakt sind, dauert das Abwerfen nur eine Aktion.
Schultertasche oder Tragesack aus Tuch: je zwei Ak-
tionen, um sie oder ihn auf- oder abzusetzen, zu 6ff-
nen oder zu verschlieRen. Allerdings kann man Dinge
entnehmen, ohne die Tasche abzusetzen.

Kiepe: je drei Aktionen, um sie auf- oder abzusetzen,
und zwei Aktionen zum Offnen oder Abdecken.
Gurteltasche: Beladung bis zu 1 Stein, je eine Aktion,
um sie zu 6ffnen oder zu verschlief3en.

Dinge finden: Wichtiges Gepack wird je nach GréRe
und Packtiefe nach 1 bis 6 Aktionen gefunden (im
Zweifelsfall entscheidet der 1W6). In der Gurtelta-
sche ist es sofort greifbar, wenn sie nicht zu groB ist.

Gewicht Preis

4 Unze 4 Heller
15 Unzen 4 Heller
30 Unzen 1 Silbertaler
25 Unzen 2 Silbertaler
40 Unzen 4 Silbertaler
80 Unzen 7 Silbertaler

Luftfeuchtigkeit — kann im Einzelnen grob festgelegt wer-
den. Regeln zu Nahrungsmangel und Hunger finden Sie
auf Seite 123.

Qualitat: Nicht nur die Haltbarkeit ist wichtig fur die Qua-
litat, sondern auch Geschmack und Exotik. So gelten bei-
spielsweise im Bornland Sudfriichte als hohe Qualitét, selbst
wenn sie nicht mehr frisch sind.

Preis
4 Silbertaler und mehr
4 Heller
6 Heller
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Von Gabel Bis zum Kochtopf: Essenszubereitung
Qualitat: Natdrlich gilt Silberbesteck als hochwertiger als ein Holzltffel. Aber auch hier ist bei vielen Geraten die Verarbei-
tung wichtig: Der Kessel sollte nicht gleich leckschlagen, wenn er einmal hingefallen ist.

Hilfsmittel beim Kochen und Essen Gewicht
Holzbecher 2 Unzen
Trinkhorn 3 Unzen
Tonbecher 7 Unzen
Zinnbecher 10 Unzen
Silberpokal 10 Unzen
Holzschale 4 Unzen
Holzloffel 3 Unzen
Essmesser 5 Unzen
Messingbesteck 10 Unzen
Eisenpfanne (1,5 Spann Durchmesser) 80 Unzen
Eisentopf (12 MaR) 120 Unzen
Emaillierter Kessel (2 Maf) 70 Unzen
Kupferkessel (25 Mal) 160 Unzen
Eiserner Bratspiel3 120 Unzen
Kette fiirs Dreibein (2 Schritt) 50 Unzen

Preis
1 Heller
2 Heller
3 Heller
4 Silbertaler
1 Dukaten
4 Heller
1 Heller
3 Silbertaler
5 Silbertaler
8 Silbertaler
1 Dukaten
15 Silbertaler
2 Dukaten
5 Silbertaler
8 Silbertaler

Tiegel und Flaschen: Aufbewahrung fur Flissigkeit und Pasten

Qualitat: Haltbarkeit und Dichtigkeit entscheiden Utber die Qualitat. Der Verschluss sollte nicht nur gut schliel3en, sondern
das auch noch tun, wenn man ihn ein paar hundert Mal gedffnet und wieder verschlossen hat.

Behélter Fassungsvermdgen
Tonflasche 2 Schank
Bronzeflasche 2 Schank
Glasflasche 2 Schank
Lederner Wasserschlauch 5 Schank
Lederne Trinkflasche 5 Schank
Glasphiole 3 Flux
Tontiegel 10 Flux
Salbenddschen aus Alabaster 1 Flux

Beil und Seil: Werkzeug

Brennholz liegt nicht in passender GroRe auf dem Wald-
boden herum, muss also mit Beil oder Sige zurechtge-
stutzt werden, und ohne einen Hammer ist es schwierig,
Zeltheringe in steinigen Boden zu bekommen. Passendes
Werkzeug erleichtert das Leben ungemein, manchmal ist es
unverzichtbar. Zwar kann man einen Hammer durch einen
groflen Stein ersetzen, wenn man jedoch versucht, Holz
mit dem Schwert zu spalten, leidet nicht nur die Waffe sehr

Werkzeug flr unterwegs Gewicht
Messer 10 Unzen
Handbeil 40 Unzen
Handséage 30 Unzen
Spaten 80 Unzen

Gewicht Preis

12 Unzen 1 Silbertaler
50 Unzen 8 Silbertaler
10 Unzen 12 Silbertaler
5 Unzen 1 Silbertaler
8 Unzen 2 Silbertaler
4 Unzen 5 Silbertaler
10 Unzen 5 Heller
15 Unzen 8 Silbertaler

darunter, die Arbeit ist auch sehr milhsam. Ohne entspre-
chendes Werkzeug werden viele alltdgliche Verrichtungen
umsténdlich und zeitaufwandig, manche ganz unmdglich.
Wie die Folgen im Einzelnen aussehen, kann der Meister je
nach Situation entscheiden.

Qualitat: Die Verarbeitung entscheidet tber die Haltbarkeit.
Eine schlecht eingestielte Axt wackelt und féllt auseinander,
und wenn ihr Blatt von minderer Qualitat ist, muss sie stan-
dig nachgeschliffen werden.

Preis
10 Silbertaler
15 Silbertaler
15 Silbertaler
10 Silbertaler
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Werkzeug fur unterwegs (Fortsetzung)
Haumesser

Eisbeil

Angelhaken mit 2 Schritt Schnur

Angelrute mit Schnur und Haken

Kleines Fischernetz

Schnur (pro Schritt Lange)

Hanfseil (pro Schritt L&nge)

Seidenseil (pro Schritt Lange)

Lederfessel (pro Schritt L&nge, maximal 2 Schritt)
Kletterhaken

Hammer

Stabiler Wurfhaken

Schere, einfach

Nadel- und Zwirnset

Fernrohr

Waffenpflegeset (Schleifstein, Polierdraht, Ticher)

Gewicht Preis

90 Unzen 40 Silbertaler
40 Unzen 2 Dukaten
3 Unzen 3 Heller
20 Unzen 1 Silbertaler
40 Unzen 1 Dukaten
0,5 Unzen 5 Kreuzer
5 Unzen 7 Heller

2 Unzen 12 Silbertaler
10 Unzen 1 Silbertaler
5 Unzen 5 Heller
40 Unzen 8 Silbertaler
40 Unzen 1 Dukaten
12 Unzen 4 Silbertaler
5 Unzen 8 Silbertaler
50 Unzen 70 Dukaten
40 Unzen 15 Silbertaler

Kerze und Sturmlaterne:

Beleuchtung und Feuer

Schlechte Beleuchtung macht das Leben schwierig. Selbst
wenn man eine Hohle gefunden hat, die Schutz gegen Wind
und Wetter bietet, kann man sich ohne Licht darin nicht sicher
sein, wie tiefsie ist und ob dort hinten vielleicht nicht doch ein
Hohlenbéar oder Schlimmeres lauert. Und natdrlich lasst sich

ein Feuer ohne Feuerstein und Stahl nur sehr mihsam ent-
zlinden. AufSeite 136 finden Sie Hinweise zu Dunkelheit und
Sichteinschrankungen, auf Seite 130 Regeln zu Feuer.
Qualitat: Je besser das Leuchtmittel, desto heller das Licht.
Schlechte Kerzen glimmen nur vor sich hin und verléschen
immer wieder, von schlechten Fackeln fallt das geschmolzene
Pech hinunter, ohne verbrannt zu sein.

Beleuchtungsmittel

Kienspan

Binsenlicht

Talglicht

Wachskerze (1 Spann hoch)

Ollampe

Pechfackel

Einfache Laterne

Sturmlaterne (Ol)

Blendlaterne (Ol)

Gwen-Petryl-Stein

Katzenaugensalbe (Tiegelchen mit 3 Anwendungen)
Lampendl (12 Stunden)

Feuerstein und Stahl

Zunder (25 Portionen)

Zunderdose

Zunderdose, wasserdicht

Trockenes Feuerholz fur ein kleines Feuer (1 Stunde)

Helligkeit Gewicht Preis
1-2 max.l Unze 1 Kreuzer
2 1-2 Unzen 2 Kreuzer
2-3 3 Unzen 5 Kreuzer
3 2 Unzen 1 Heller
3-5 10 Unzen 1 Silbertaler
4-6 20 Unzen 5 Heller
3-4 20 Unzen 5 Silbertaler
3-6 30 Unzen 8 Silbertaler
2-8 30 Unzen 12 Silbertaler
2-12 5-40 Unzen 60 bis 120 Dukaten
6 Unzen 40 Dukaten
10 Unzen 5 Heller
5Unzen 6 Heller
1Unze 5 Heller
8 Unzen 2 Silbertaler
10 Unzen 7 Silbertaler
40 Unzen 1 Heller



Decke und Zeltplane: Ubernachtungshilfen

Quialitat: Schlecht verarbeitete Planen werden schnell 16chrig oder reiRen, die Osen zum Befestigen der Seile reiRen ab. In
gutem Material kann man hingegen schwere und scharfkantige Lasten transportieren, ohne dass es darunter leidet.

Material

Wolldecke

Felldecke

Fellgefitterter Schlafsack
Hangematte

Zeltplane fir zwei Personen
Zeltstange (6 Spann Lange)
Zeltplane fiir vier Personen
Zeltstange (8 Spann L&nge)

Verbandszeug und
Heiltrank: Heilmittel

Unterwegs bleibt es nicht aus, dass man sich verletzt oder
eine Krankheit holt. Sei es die Erkaltung nach einem unfrei-
willigen Bad im reienden Bergbach, seien es die Blasen an
den FURen oder die Verletzung beim Kampfgegen Tier und
Monster: Fir eine angemessene Behandlung braucht man
Hilfsmittel. Frische Heilkrduter kann man eventuell un-
terwegs finden, aber besser ist es sicherlich, die wichtigsten
Heilmittel mit sich zu fihren.

Wunden missen mit sauberen Verbanden behandelt werden,
die vor einer Wiederverwendung ausgekocht werden mds-
sen. Wer es sich leisten kann, benutzt Leinenverbande, die
mit Mastix behandelt wurden, die nicht nur besser halten,
sondern auch noch desinfizierend wirken (die Wahrschein-
lichkeit von Infektionen wie Wundfieber sinkt um 20%). Die

Heilmittel

Wundverband (ftir eine Behandlung)
Wundverband mit Mastix (fiir eine Behandlung)
Finagebast (fur eine Behandlung)
Wundnéhzeug

Chirurgisches Besteck

Réhrchen zum Aussaugen von Gift
Brechmittel bei Vergiftung (pro Anwendung)
Egelschreckpaste (pro Anwendung)
Stinkmirbel

Sansaropaste

Talaschinsalbe

Gewicht Preis

60 Unzen 2 Silbertaler
100 Unzen 8 Silbertaler
80 Unzen 1 Dukaten

80 Unzen 13 Silbertaler
80 Unzen 8 Silbertaler
60 Unzen 3 Silbertaler
160 Unzen 15 Silbertaler
80 Unzen 4 Silbertaler

notwendige Reinigung nach der Benutzung wéscht allerdings
auch den Mastix aus dem Material. Noch teurer ist Finage-
bast (ZooBotanica 238), der bei der Verwendung allerdings
verbraucht wird. (Bei einer Heilkunde Wunden-Yrobe mit Fi-
nagebast kann einer der Erfolgswiirfe wiederholt werden, der
zweite Wurfgilt.)

Regeltechnische Wunden, die mit Krallen oder scharfen Waf-
fen angerichtet wurden, mussen genéht werden. Auch dafur
sollte ein guter Heiler passende Instrumente dabeihaben,
denn ansonsten wird die Heilkunde Wunden-Yxobe um 5
Punkte erschwert.

Qualitat: Schlechte Verbande sind nicht so sauber, wie sie
aussehen, und billige Pasten und Salben sind mit Fett ge-
streckt, sodass ihre Wirkung zu wiinschen ubrig l&sst. Meister
ihres Fachs kénnen jedoch Krauter so gut verarbeiten, dass
die Wirkung besonders stark ist.

Gewicht Preis

1 Unze 1 Heller
1,5 Unzen 1 Silbertaler

1Unze 16 Silbertaler
2 Unzen 15 Silbertaler
20 Unzen 5 Dukaten
2 Unzen 5 Silbertaler

1 Unze 3 Heller
10 Unzen 3 Silbertaler
2 Unzen 3 Silbertaler
20 Unzen 3 Dukaten
10 Unzen 7 Dukaten
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Sudweiser und Quadrant:
Orientierungshilfen

Nicht immer und tberall kann man an der Sonne ablesen,
wo Siden ist, und wer sich langere Zeit ohne Wege zurecht-
finden will, sollte entsprechende Hilfsmittel mit sich fiihren.
Auf Seite 137 finden Sie Erlduterungen zur Navigation und
Orientierung.

Qualitat: Ein schlechter Sudweiser verliert bald seine
Magnetisierung und funktioniert nicht mehr richtig, bei
schlechten Messwerkzeugen sind die Einheiten ungenau
angebracht.

Hilfsmittel bei der Orientierung Gewicht Preis

Sudweiser als Pendel 10 Unzen 2 Dukaten
Sudweiser im Gehduse 40 Unzen 8 Dukaten
Hylailer Dreikreuz 30 Unzen 3 Dukaten
Quadrant 30 Unzen 7 Dukaten
Astrolabium 120 Unzen 25 Dukaten
Abakus 20 Unzen 1 Dukaten
Kartographiewerkzeug 15 Unzen 2 Dukaten
Bernsteinbrille 2Unzen 50 Dukaten

Vinsalter Ei und
Stundenkerze: Zeitmesser

Zeitmessung ist nicht lebensnotwendig, aber manchmal kann
sie das Leben doch sehr erleichtern. Vor allem ist eine einiger-
maRen genaue Navigation ohne Zeitmesser nicht moglich.
Einzelheiten finden Sie auf Seite 133.

Hilfsmittel bei der Orientierung
Stundenkerze (10 Stunden)
Transportable Praiosuhr
Stundenglas

Vinsalter Ei

Phexenswecker

Vom Skier zur Kutsche:
Fortbewegungshilfen

In vielen Féllen sind Helden nicht einfach nur zu Ful un-
terwegs, sondern greifen auf Hilfsmittel zuriick. Sie soll-
ten jedoch bedenken, dass viele Fahrzeuge in unerschlos-
senem Gebiet kaum vorankommen. AulRerdem sind viele
Fahrzeuge teuer und uberschreiten schnell den Etat einer
normalen Heldengruppe. Mancherorts gibt es daher auch
die Moglichkeit, ein Fahrzeug zu leihen - selbstverstdnd-
lich nur mit einem entsprechenden Wagen- (oder Schlit-
ten-)Lenker, der seinerseits bezahlt werden will. (Die ge-
nannten Schiffstypen dienen nur der groben Orientierung
und kénnen je nach Schiffsgrofle und Bewaffnung sehr
variieren. Néhere Einzelheiten dazu entnehmen Sie bitte
Efferds Wogen.)

Qualitat: Je besser das Messinstrument, desto genauer sind seine
Angaben. Manche Stundenkerze brennt zu schnell ab, wéhrend
ein Stundenglas mit zu grobem Sand oft zu langsam lauft.

Gewicht Preis

5 Unzen 8 Silbertaler

4 Unzen 1 Dukaten

20 Unzen 3 Dukaten

15 Unzen 80 Dukaten
ab 10 Unzen 100 Dukaten

Qualitat: Die meisten Fahrzeuge bestehen aus zahlreichen
empfindlichen Einzelteilen, die nur dann verlésslich sind,
wenn sie in einwandfreiem Zustand sind. Sonst kommt es
allzu schnell zu einem Achsenbruch oder anderen Unfallen,
die die Reise sehr verzégern kénnen.

Fahrzeuge und Hilfsmittel

bei der Fortbewegung Preis
Skier 2 Dukaten
Schneeschuhe 12 Silbertaler
Hunde- oder Dachsschlitten 50 Dukaten
Hundegespann (vier Hunde, eingespielt) 45 Dukaten
Hundefutter (pro Tagesration) 2 Heller
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Fahrzeuge und Hilfsmittel
bei der Fortbewegung Preis

Dachsgespann (vier Dachse, eingespielt) 60 Dukaten
Dachsfutter (pro Tagesration) 3 Heller

Pferdeschlitten, zwei- oder vierspénnig 100 Dukaten
Zweirédriger Karren 18 Dukaten
Leiterwagen, einspannig 25 Dukaten

130 Dukaten
350 Dukaten
300 Dukaten
900 Dukaten
1.200 Dukaten
50-120 Dukaten

Lastenkutsche, zweispannig
Norbardischer Kastenwagen, zweispénnig
Stoerrebrandter, vierspénnig

Kaleschka, dreispéannig

Steppenschivone, sechsspéannig

Zugpferd

Kanu (fir drei Personen) 60 Dukaten
Einbaum (fur drei Personen) 80 Dukaten
Kayak (fUr drei Personen) 30 Dukaten

120 Dukaten
650 Dukaten
180 Dukaten
1.000 Dukaten

Kleines Ruderboot (fir vier Personen)
Kleines Segelboot (fir vier Personen)
Umyak (fur acht Personen)
Kriegskanu (fir finfzig Personen)

Vindsandr 5.500 Dukaten
Bireme 6.000 Dukaten
Thalukke 6.300 Dukaten
Dromone 7.500 Dukaten

Fur de schnellen
Einkauf: Paketlbsungen

Um lhnen und lhrer Spielrunde langwierige Einkaufssze-
nen zu ersparen, die mal ganz unterhaltsam, auf Dauer aber
auch recht ermiidend sein kénnen, haben w ir,Paketlésungen
zusammengestellt. Natirlich gibt es solche Pakete nicht im

Avespaket, einfach

Umhéngetasche (fur 5 Stein Gepack)
Feuerstein und Stahl

25 Portionen Zunder

Zunderdose

Zeltplane (2,5 mal 2 Schritt)
Abspannschniire (2 zu je 3 Schritt)
Wolldecke

Holzbecher, Holzschale, Holzlbffel
Lederner Wasserschlauch (fur 5 Schank)

Fahrzeuge und Hilfsmittel
bei der Fortbewegung Preis

Karavelle 8.000 Dukaten
Trireme 11.000 Dukaten
Kogge 12.000 Dukaten
Schivone 16.000 Dukaten

Potte 20.000 Dukaten

Galeasse 20.000 Dukaten
Zedrakke 20.000 Dukaten
Schivonelle 25.000 Dukaten
Winddrache 30.000 Dukaten
Holk 52.000 Dukaten
Karracke 50.000 Dukaten

Mietpreis pro Tag

(mit Zugtieren und Lenker) Preis
Hundeschlitten 15 Silbertaler
Dachsschlitten 16 Silbertaler
Pferdeschlitten (zweispénnig) 30 Silbertaler
Lastenkutsche (zweispannig) 33 Silbertaler
Norbardischer Kastenwagen 55 Silbertaler

Stoerrebrandter, vierspénnig 7 Dukaten
Kaleschka,, dreispéannig 11 Dukaten
Steppenschivone, sechsspannig 22 Dukaten

Handel. Es handelt sich um ein reines Spielinstrument, das
die Wege von Kramer zu Kramer und Handwerker zu Hand-
werker abkiirzen soll.

Reisepaket

Dies ist das Grundpaket fiir eine Uberlandreise bei geméaRig-
tem Klima.

Handaxt
Nadel und Faden
Summe

Gewicht Preis
15 Unzen 4 Heller
5Unzen 6 Heller

1 Unze 5 Heller

8 Unzen 2 Silbertaler
80 Unzen 8 Silbertaler
3 Unzen 3 Heller
60 Unzen 2 Silbertaler
9 Unzen 6 Heller
5Unzen 1 Silbertaler
40 Unzen 15 Silbertaler
5 Unzen 8 Silbertaler

rund 4,5 Stein

rund 38 Silbertaler

Reisepaket, gut

Lederrucksack (fur 15 Stein Gepack)
3 Pechfackeln (Leuchtkraft 5)

25 Portionen Zunder

Zunderdose, wasserdicht

Zeltplane (2,5 mal 2 Schritt)

Gewicht Preis

40 Unzen 4 Silbertaler

60 Unzen 15 Heller
1 Unze 5 Heller

10 Unzen 7 Silbertaler

80 Unzen 8 Silbertaler
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Reisepaket, gut

Abspannschniire (2 zu je 3 Schritt)
Wolldecke

Tonbecher, Holzschale, Messingbesteck
Lederner Wasserschlauch (fur 5 Schank)
Hammer

Hanfseil (10 Schritt)

Nadel und Faden

Wundverbénde fur 3 Anwendungen
Summe

Reisepaket, edel

Lederrucksack (fir 15 Stein Gepéack)
Umhéngetasche (fur 5 Stein Gepéck)
Blendlaterne

3 Flaschchen Lampendl (fur je 12 Stunden)
Feuerstein und Stahl

Wasserdichtes Zunderddschen

50 Portionen Zunder

Zeltplane (4 mal 4 Schritt, fir vier Personen)
Zwei Wolldecken

Zinnbecher, Holzschale, Messingbesteck
Eisentopf (12 Mal)

Kette fiirs Dreibein (2 Schritt)

Lederne Trinkflasche (fur 5 Schank)
Handaxt

Handsége

Hammer

Waffenpflegeset (Schleifstein, Polierdraht, Tucher)
Hanfseil (10 Schritt)

Nadel und Faden

Angelhaken mit 2 Schritt Schnur

Sudweiser im Gehéuse

Wundverband mit Mastix (fur drei Behandlungen)
Summe

rund 11,5 Stein

rund 22 Stein

Gewicht Preis

3 Unzen 3 Heller
60 Unzen 2 Silbertaler
21 Unzen 37 Heller
5 Unzen 1 Silbertaler
40 Unzen 8 Silbertaler
50 Unzen 7 Silbertaler
5 Unzen 8 Silbertaler
3 Unzen 3 Heller

rund 51 Silbertaler

Gewicht Preis
40 Unzen 4 Silbertaler
15 Unzen 4 Heller
30 Unzen 12 Silbertaler
30 Unzen 15 Heller
5 Unzen 6 Heller
10 Unzen 7 Silbertaler
2 Unzen 1 Silbertaler
160 Unzen 15 Silbertaler
120 Unzen 2 Silbertaler
24 Unzen 94 Heller
120 Unzen 1 Dukaten
50 Unzen 8 Silbertaler
8 Unzen 2 Silbertaler
40 Unzen 15 Silbertaler
30 Unzen 15 Silbertaler
40 Unzen 8 Silbertaler
40 Unzen 15 Silbertaler
50 Unzen 7 Silbertaler
5Unzen 8 Silbertaler
3 Unzen 3 Heller
40 Unzen 8 Dukaten
5 Unzen 3 Silbertaler

rund 22,5 Dukaten

Von Kiste zu KiUuste oder Oase zu Oase
-Grolle Expeditionen

»Magister Xenophil hélt groRe Stlicke auf mich - offensichtlich
trégt er mir den Fehler mit dem Zunderkastchen nicht nach. Je-
denfalls brechen wir in zwei Wochen in den Raschtulswall auf
in eine Gegend, die noch kaumjemand vor unsgesehen hat. Dort
soll esein Tal mit sprechenden Baumen geben, deren Frichte Ge-
sichter haben und Weisheiten verkiinden.

Drei ganze Monate sollen die Reise dauern, und deswegen werden
wir von Tragem, Jagern, Ortskundigen und Bewaffneten begleitet.
Zwei Dutzend Leute sollen es werden, und zusammengestellt wer-
den sie von Mikkal Orokinen, einem wettergegerbten Nivesen aus
der Gegend hier. Und ich soll diesen Mikfal begleiten, hat der Ma-
gistergesagt —um zu lernen, aber auch um ihn zu tUberwachen.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

In den meisten Féllen besteht eine Forschungsexpedition aus
einem halben Dutzend Teilnehmer, eventuell verstarkt durch
Tréger und einheimische Fuhrer. Aber es kann auch sinnvoll
sein, eine Reise ins Unbekannte mit wesentlich mehr Leu-
ten in Angriff zu nehmen. Zu einer Entdeckungsfahrt nach
Uthuria gehdrt zum Beispiel eine ganze Schiffsbesatzung,
und wenn der Auftrag lautet, irgendwo in der Wildnis ein
neues Dorf zu griinden, dann missen neben ausreichend
Waffenfahigen auch Zivilisten mitgenommen werden: zum
Beispiel Bauern und Baumeister.

Wenn die Helden eine solche Expedition planen und anfih-
ren sollen, dann stehen auch Sie als Spielleiter vor deutlich
héheren Anforderungen, als wenn Sie es ,nur‘ mit lhren Hel-
den zu tun haben. Denn es gilt, eine uniiberschaubare Menge
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von Meisterpersonen zu fiihren und Ausristung und Proviant
in einem Mal3 im Auge zu behalten, das eine genaue Buch-
fuhrung weder sinnvoll noch praktikabel macht. Deswegen
bieten wir Ihnen im Folgenden ein paar Mdglichkeiten an,
etwas pauschaler mit diesen Parametern umzugehen.

Der Umgang mit
groflen Personenmengen

Wie Ublich beim Umgang mit groRen Gruppen von Meister-
personen ist es angeraten, nur eine Auswahl davon genauer
festzulegen und den Rest als mehr oder weniger gesichtslose
Masse darzustellen. Wenn Bedarf besteht, kénnen aus dieser
Masse Einzelpersonen hervortreten und Konturen gewinnen
—etwa wenn ein verfuhrerischer Charakter auf der Suche
nach attraktiven ,Opfern ist und der Meister kurzfristig ein
solches Opfer festlegt, oder wenn eine der besonderen Perso-
nen verstirbt und einen Nachfolger braucht.

Bei den wichtigen Personen sollten Sie also Aussehen, Cha-
rakter und besondere Eigenarten festlegen, wahrend die
Masse nur allgemeingiltige Charakterziige erhalt: also zum
Beispiel motiviert, feierfreudig, misstrauisch, aberglaubisch,

rauflustig, geldgierig und so weiter. Die Gruppe erhalt drei
Werte, die jeweils von verschiedenen Faktoren abhangen
und Veranderungen unterliegen: Qualitat, Moral und Aus-
rastung.

Qualitat de M annschaft

Wie gut eine Gruppe ist, hdngt von den Fahigkeiten und der
Erfahrung der einzelnen Mitglieder ab. Der Wert spiegelt
den Durchschnitt, es kann also durchaus Ausreil3er geben,
die wesentlich besser oder deutlich schlechter als die meisten
anderen sind. Wenn wichtige Personen wie zum Beispiel der
Zeugmeister oder der Anfuhrer der Bewaffneten vom Durch-
schnitt abweichen, hat das naturlich stérkere Auswirkungen
als bei einem einfachen Mitldufer: Die beste Schiffsmann-
schaft verbringt keine GrofRtaten, wenn der Bootsmann unfa-
hig ist. Ein wirklich guter Anfuhrer kann hingegen auch aus
unterdurchschnittlichen K&dmpfern eine ordentliche Truppe
formen. In den Wert flielt nattrlich auch ein, ob die Gruppe
gut zusammenarbeitet und aufeinander eingespielt ist.

Der Wert der Qualitat liegt zwischen 1 und 7, wobei 1 einem
zusammengewdrfelten Haufen unfahiger Leute entspricht
und eine 7 eine ausgewahlte Elitetruppe ist.

Qualitéat Bezeichnung relevante Eigenschaften relevante Talente Probenmodifikation*
1 keine Ar?nul:rl:gjn\}glrj\p(?eef Materie 8 bis 10 Lbis 3 +7
2 Anfanger ohne Ausbildung 9 bis 11 2 bis 5 +4
3 zusammengewdrfelter Haufen 10 bis 12 4 bis 6 +2
4 durchschnittlich 11 bis 13 5 bis 8 +0
5 eingespieltes Team 12 bis 14 7 bis 9 -2
6 sehr gute Leute 13 bis 15 8 bis 11 -4
7 die Besten, die man finden kann 14 bis 16 10 bis 12 -7

* Siehe den Kasten Gruppenproben auf Seite 80.

Im Laufe einer langeren Reise kann sich die Qualitat ver-
andern, und zwar nach oben oder unten. Daflr gibt es je-
doch keine Regeln, dies muss der Spielleiter selbst festlegen.
Durch Erfahrung steigen zum Beispiel die Talentwerte, so-
dass aus einer Gurkentruppe durchaus nach ein oder zwei
Wochen harter Praxis Anfanger geworden sein kénnen - eine
entsprechende Moral vorausgesetzt (siehe unten). Wenn je-
doch Leute mit wichtigen Aufgaben sterben oder Krankheit
und Entbehrungen fir eine allgemeine Schwéachung sorgen,
dann sinkt die Qualitéat der Gruppe.

Wenn sich die Bedingungen der Reise dndern, dann kann
es auch notig sein, einen neuen Qualitatswert festzulegen.
So ist zum Beispiel eine hervorragende Schiffsmannschaft
maoglicherweise nur eine durchschnittliche Hilfe, wenn es
darum geht, einen Stitzpunkt zu errichten oder nach ei-
nem Schiffsuntergang einen Weg durch einen Dschungel
zu finden.

Die Qualitat einer Gruppe entscheidet auch dariiber, ob be-
stimmte Fachleute vorhanden sind, zum Beispiel Heiler oder
Handwerker, die beschadigte Ausriistung reparieren oder
notfalls sogar anfertigen kénnen.

Die Moral der Leute

Selbst die besten Manner und Frauen bringen keine herausra-
genden Leistungen, wenn sie nicht motiviert sind. Der Grund
fiir einen Mangel an Motivation kann dabei ganz unterschied-
lich sein: mangelnde Bezahlung, Riickschlage, Entbehrungen,
mangelnde Perspektiven, Zweifel an den Fahigkeiten der Be-
fehlshaber oder dergleichen mehr. Umgekehrt kdnnen Uber-
zeugende Reden, erreichte Etappenziele, Belohnungen oder
auch gute Disziplin zu hoher Moral fiihren. Wie Sie sehen, ist
auch die Moral kein feststehender Wert, sondern Schwankun-
gen unterworfen. Moral und Qualitét der Mannschaft hédngen
zwar oft zusammen, kénnen aber auch deutlich voneinander
abweichen. Wenn es zum Beispiel darum geht, eine Dorfbe-
volkerung quer durch ein unzugéngliches Gebirge zu fiihren,
dann liegt die Qualitat dieser Leute vermutlich irgendwo bei 1
bis 3 - die Motivation in Anbetracht des verfolgenden Feindes
kann aber (beraus hoch sein (6 oder sogar 7), vor allem wenn
es schon zu ersten blutigen Begegnungen gekommen ist. Um-
gekehrt kann eine Elitetruppe, die zur Uberzeugung gekom-
men ist, von vélligen Versagern angefiihrt zu werden, eine sehr
niedrige Moral haben.
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Moral Bezeichnung Probenmodifikation*
desinteressiert,
1 . +7
vollig hoffnungslos
2 kaum motiviert +4
3 voller Zweifel +2
4 durchschnittliche Moral +0
5 recht gut motiviert -2
6 ganz bei der Sache -4
7 voller Tatendrang, sehr folgsam -7

* Siehe den Kasten Gruppenproben unten.

Ausrustung

Natdrlich verfugt jeder Teilnehmer einer Expedition tber
eigenen Besitz, dariiber hinaus gibt es aber auch noch All-
gemeinbesitz wie zum Beispiel Werkzeug oder Proviant.
Bei wichtigen Dingen sollten Sie festhalten, ob sie in der
Ausrustung vorhanden sind oder nicht, aber es ware viel
zu aufwandig, das bei jeder Kleinigkeit zu tun. Deswegen
sollten Sie eine pauschale Qualitatsstufe der Ausriistung
festlegen.

Bei einer guten Mannschaft ist tiblicherweise jemand da, der
Beschadigungen reparieren und Verluste ersetzen kann. So-
lange also der Qualitatswert hdher ist als der Ausriistungswert,
ist der Verschlei zu vernachléssigen. Bei niedrigerer Quali-
tat der Mannschaft kann der Spielleiter die Ausriistung nach

Gruppenproben

Wenn Sie den Erfolg einer Aktion von einem Wirfel-
wurf abhéngig machen wollen, dann sollten Sie sich an
den Tabellen orientieren. Dort finden Sie einen Rahmen
von passenden Talent- und Eigenschaftswerten je nach
Qualitat der Mannschaft. Den genauen Wert sollten Sie
je nach Situation und Hintergrund der Leute festlegen.
Selbst die schlechteste Schiffsmannschaft kennt sich im-
mer noch besser in Seefahrtsangelegenheiten aus als eine
hervorragende Begleitmannschaft fur eine Wistenkara-
wane. Die Probe wird durch die Motivation der Mann-
schaft modifiziert.

In anderen Fallen kann es auch angemessen sein, einen
befehlshabenden Helden oder eine entsprechende Meis-
terperson eine Probe ablegen zu lassen —zum Beispiel

Der Einfluss auf die Helden

Zwar konnen Helden die Qualitat einer Mannschaft nicht
verbessern, sehr wohl aber ihre Motivation. Dies geschieht
einerseits dadurch, dass die Helden ein gutes Vorbild geben,
sich um die Leute kiimmern und ihnen helfen. Andererseits
ist aber auch Flhrungsstarke etwas, das die Gruppe zusam-
menhdalt und zu Dingen bewegen kann, die sie von sich aus
nicht tun wirde. Hier sind Krieger und Fahnriche gefragt,

und nach herabstufen. Ist hingegen eine sehr gute Mann-
schaft nur schlecht ausgeristet (wie es zum Beispiel nach ei-
nem Schiffbruch der Fall sein kann), dann kénnen Fachleute
nach und nach dafiir sorgen, wenigstens einige grundlegende
Dinge herzustellen —die Ausrustungsstufe kann also bis auf
die Halfte des Qualitatswerts ansteigen.

Auswirkungen von

Qualitat und M oral

Wenn Aktivitdten anstehen, an der die gesamte Mannschaft
teilnimmt, dann h&ngen der Erfolg und/oder die Geschwin-
digkeit von ihrer Qualitdt und der Moral ab. Gilt es zum
Beispiel, ein befestigtes Lager anzulegen, wird das eine gut
motivierte Elitetruppe innerhalb kurzester Zeit vorbildlich
ausfiihren und dabei auch selbstéandig an Feuerstellen, die
Wasserversorgung und ein Plumpsklo denken. Eine hoff-
nungslose Gurkentruppe hingegen braucht nicht nur sehr
lange, sondern wird auch eine Befestigung bauen, die nicht
einmal den Ansturm von hungrigen Wihlmé&usen uberste-
hen wirde.

Bei einer Wanderung mit einer Gurkentruppe muss man
standig mit Unféllen rechnen, an einer Wasserstelle kommt
es zu Schlégereien um die Reihenfolge, wer zuerst trinken
darf, und wichtige Ausriistung geht unterwegs ,,aus Versehen*
verloren. AufRerdem ist niemand in der Lage, flr Proviant zu
sorgen. Wenn die Helden also nicht fur alles sorgen, drohen
bald allerlei Schwierigkeiten und Notlagen.

eine Seefahrts-Probe, wenn die Schiffsmannschaft ein
schwieriges Wendemandver bewdltigen soll. Diese Probe
wird sowohl durch die Qualitat als auch durch die Mo-
tivation der Mannschaft modifiziert. Ziehen Sie hierzu
die Probenmodifikationen heran, die in der Tabelle der
Motivation steht, und Ubertragen Sie diese Werte auf die
entsprechende Qualitatsstufe. Wenn die Mannschaft zum
Beispiel Qualitat 5 und Motivation 4, dann wird die Pro- 5
be durch die Motivation nicht verandert (+0), durch die
Qualitat aber um 2 Punkte erleichtert (-2).

Gruppenproben eignen sich auch sehr gut fir langerfris-
tige Proben, bei denen TaP* angesammelt werden mis-
sen. Hier fuhren die Fahigkeiten einer guten Mannschaft

zu hohem Tempo, in dem sie selbst schwierige Aufgaben
erledigt. ;

aber auch charismatische Adlige oder iberhaupt Helden mit
hohen Sozialtalenten. Eine anfeuernde Rede zum richtigen
Zeitpunkt, aber auch eine angemessene Strafe bei Verweige-
rung und Fehlverhalten und Lob bei besonderen Leistungen
—s0 gewinnt ein guter Anfliihrer die Herzen seiner Leute.
Auch schadet es nichts, die Radelsfuhrer und Meinungsma-
cher innerhalb der Mannschaft zu erkennen und im Auge zu
behalten. Wenn die Helden solche Leute fir sich gewinnen,
haben sie es bei den anderen umso einfacher.
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Loyalitdt der Mannschaft

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie das Verhaltnis zwischen Helden und Mannschaft durch einen LO-Wert festhalten, der ahnlich
funktioniert wie die Loyalitét eines Tiers. Der Wert liegt Gblicherweise zwischen 0 und 20, kann aber auch in Negativbereiche

absinken. Die Start-Loyalitat hangt von den Umsténden ab, liegt aber Gblicherweise etwa bei 7. Folgende Werte kdnnen Sie
als Richtwert nehmen.

Mannschaft Start-LO
In den Dienst gepresst, versklavt 0.4. 0
Schlecht bezahlt 3
Angemessen bezahlt 7
Uberdurchschnittlich bezahlt 9
Der fihrende Held hat Guten Ruf + Stufe
Die Helden handeln im Sinne der Mannschaft +3
Die Mannschaft vertraut dem fiihrenden Helden +3
Die Mannschaft hat Vorurteile gegen die Helden -1 bis-5

Die Loyalitat kann sich durch verschiedene Umstande andern. Details unterliegen lhrer Einschédtzung, aber im Folgenden
ein paar Vorschlage.

Vorfall LO-Veranderung
10 TaP* in Uberzeugen bei Ansprachen angesammelt (maximal eine Probe pro Tag) +1
20 TaP* in Menschenkenntnis durch genaue Beobachtung angesammelt (maximal eine Probe pro Tag) +1
Patzer bei einer Uberzeugen- oder Menschenkenntnis-"rohe -1
Aufopferungsvolle Tat zum Wohl der Mannschaft +1
Ungerechtes Handeln (auch nur scheinbar) -1
Ein wichtiger Erfolg bei einem Abschnitt der Expedition +1
Ein Ubler Misserfolg bei einem Abschnitt der Expedition -1
Nicht-Ahndung eines Fehlverhaltens in der Mannschaft -1
Die Situation verschlechtert sich (mehrfach méglich) -1
Die Situation verbessert sich entscheidend (mehrfach méglich) +1
Extra-Portion Rum (oder Vergleichbares, nicht allzu haufig méglich) +1

Die Loyalitat hat natirlich Folgen: Sinkt sie, kommt es zum Murren und Unzufriedenheit, im schlimmsten Fall sogar zu
einer Meuterei. Bei einer hohen Loyalitat kann die Motivation hingegen steigen.

Aktuelle LO Auswirkungen

Unter -6 Es kommt zu einer Meuterei.

Unter 0 Befehle Werdep nur noch W?derwillig_ entgegengenommen. Téaglich wird einmal 1W6 + LO gewurfelt.
Bei einem positiven Ergebnis sinkt die Motivation der Mannschaft um 1.

Uber 14 Die Mannschaft hat vollstes Vertrauen. Téaglich wird mit 1W20 gewurfelt. Liegt das Ergebnis unter

dem Wert der LO minus dreifacher Motivationsstufe, steigt die Motivation um 1.

WeiterfiUhrendes zu

auch zahllose ldeen und Hinweise fur Ziele und Schwierig-
GroRBunternehmungen

keiten von Expeditionen auf dem Meer. Zu Landreisen mit
Der Umfang dieses Buchs erlaubt es leider nicht, die Zusam-  groRen Expeditionen finden Sie in Handelsherr und Kie-
mensetzung unterschiedlicher GroRBunternehmungen aufzu-  penkerl allerlei Wissenswertes: Allgemeines zu Handelsrei-
fihren. Deswegen sei an dieser Stelle einerseits auf Efferds  sen ab Seite 72, und ab Seite 83 wird eine Wiistenkarawane
Wogen verwiesen, in dem nicht nur Schiffstypen und Hier-  detailliert vorgestellt und erklart. Betriebskosten eines Han-
archien in Schiffsmannschaften genau erklart sind, sondern  delszugs werden dort auf Seite 184 aufgefiihrt.
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UNTERWEGS
UMGEBUNG

»Aves hat es uns gelehrt: das Wandern und Reisen. Und bei aller
Miuhsal, die es mit sich bringt: Wer kann schon von sich sagen,
so vielefremdartige Orte gesehen, so viele eigenartige Menschen
(und andere) kennen gelernt und Sumus Schépfung aufso viel-
faltige Weise erfahren zu haben?«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Jede Reise ist miihsam und mit vielen Gefahren und Risiken
behaftet. Es qilt, reiBende Flisse zu tberqueren, steile Berg-
passe zu ersteigen, sich dabei mdglichst auch in der tiefsten
Wildnis nicht zu verirren und unterwegs noch den Proviant
zu erganzen. Im folgenden Kapitel geht es um genau diese
Themen: Wie kommt man in welchen Regionen voran und
wie geht man mit Weghindernissen wie reifenden Flussen
oder klaffenden Felsspalten um?

IN EINER FREMDEN

Die Regeln in
diesem Kapitel

Im folgenden Kapitel (und nicht nur dort) finden Sie
zahlreiche Regelkésten, die auf ganz unterschied-
liche Situationen geminzt sind. Alle diese Regeln
sind Expertenregeln und nur als Vorschlédge gedacht.
Sie sollen lhnen ein Gefuhl fur die Gefahrlichkeit
und Schwierigkeit unterschiedlicher Situationen
und Handlungen geben. Im Einzelfall kdnnen Sie
aber spontan entscheiden, ob und welche Proben Sie
verlangen und welche Zuschldge in welcher Situati-
on gelten.

Auf Schusters Rappen

»Mit Schaudern erinnere ich mich zurtick an meine ersten Wan-
derungen, auf denen jeder Schritt zur Folter wurde, weil die
FURe nur noch aus Blasen zu bestehen schienen. Heute habe ich
mit Margalinn am Lagerfeuer zusammengesessen, und wir ha-
ben uns beim Ausnehmen eines Kaninchens an diese Zeiten erin-
nert. Mir ist noch nie aufgefallen, wie lustig ihre Augen blinken,
wenn sie lacht.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Der Wanderstecken

Viele Wanderer und Pilger haben einen langen Stab
dabei, auf den sie sich stitzen. Das ist keineswegs
ein Instrument fir FulRkranke oder Alte, sondern ein
sehr vielseitig einsetzbares Hilfsmittel. Bei steilen
Wegstrecken kann man sich damit abstiitzen, was die
Kraftanstrengung fir die Beine abmildert. Bei einer
Pause kann man sich darauf lehnen. Im Schnee und
im Sumpfkann man damit die Sicherheit des Bodens
Uberpriifen, um nicht Gberraschend in einem Matsch-
loch oder einem Hohlraum unter dem Schnee zu ver-
sinken.

Im Notfall kann m”n sich mit dem Stock wilde Tiere
vom Leib halten, und wer geiibt ist, kann ihn sogar
als Kampfstab nutzen. Naturlich kann auch ein Speer
diese Aufgabe Gibernehmen.

Es gibt unterschiedliche Mdglichkeiten, sich von Ort zu Ort
zu bewegen. Die meisten Wege werden vom normalen Aven-
turier zu Full zurlickgelegt - schon alleine deswegen, weil
es die billigste Art der Fortbewegung ist. Doch allzu oft wird
vergessen, dass es auch die vielseitigste ist. Jeder beherrscht
sie, und mit ihr bewaltigt man (fast) jedes Gelande. Sei es ein
Steilhang, der hinauf- oder hinuntergeklettert wird, ein Ge-
wasser, durch das man waten muss, ein loses Geréllfeld oder
eine steile Schlucht: Ein FuBgénger hat die meisten Moglich-
keiten, jedes dieser Hindernisse zu tiberwinden - notfalls mit
einer Behelfsbriicke aus Seilen oder einem geféllten Baum.
Die Nachteile sind jedoch, dass man nicht sehr schnell vor-
ankommt und das Gepaéck selbst tragen muss.

Der ungeibte Wanderer

Wie gesagt ist das Laufen die Ublichste Fortbewegungsart
der meisten Aventurier. Daher sind sie es auch gewdhnt und
haben keine Probleme damit. Wer jedoch ein typischer Stu-
benhocker ist und in den letzten Jahren nur zwischen Schlaf-
und Studierstube gependelt ist, der kann schon nach wenigen
Stunden Wanderung Probleme bekommen. Die ungewohnte
Bewegung erzeugt schmerzhafte Blasen an den FiRen, die
nach gewisser Zeit platzen und das Gehen sehr unangenehm
machen. Hinzu kommen Druckstellen durch die ungewohn-
te Last von Rucksack oder Taschen, und oft genug hat der
unerfahrene Wanderer auch keine geeignete Kleidung, die
gegen Regen oder heftigen Sonnenschein schitzt. Ob und
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wann ein Held diese Schwierigkeiten erleidet, bleibt dem
Meister Uberlassen - es handelt sich hier eher um ein erzéhle-
risches Element als um feste Regeln (Einzelheiten zu den un-
terschiedlichen Spielstilen finden Sie in Wege des Meisters).
Naturlich sind nicht nur Charaktere betroffen, die den Nach-
teil Stubenhocker gewahlt haben, sondern alle, die in der Ver-
gangenheit wenig gewandert sind. Umgekehrt kann man da-
von ausgehen, dass jeder Held (also auch der Stubenhocker)
gegen diese Probleme gefeit ist, wenn er erst einmal ein oder
zwei reiseintensive Abenteuer hinter sich gebracht hat.

Es gibt Ubrigens auch Situationen, in denen nicht nur Stu-
benhocker von Blasen geféhrdet sind: Wenn Schuhe und
Striimpfe nass sind (zum Beispiel nach der Durchquerung
einer Furt oder bei andauerndem Regenwetter), kleben sie an
der Haut fest und beginnen zu scheuern.

Das richtige Schuhwerk

Wanderungen werden wesentlich angenehmer, wenn man das
richtige Schuhwerk trégt. Gute Schuhe sind maf3geschneidert
und sitzen fest am Ful3, sodass nichts scheuert —denn genau
dieses Scheuern ist es, das Blasen entstehen lasst. Schuhe in
falscher GroR3e oder solche, die eher zum Représentieren als
zum Wandern gedacht sind, kdnnen selbst bei demjenigen,
der langes Gehen gewdhnt ist, zu wunden FuRen fuhren.
Auch zu steifes Schuhwerk (zum Beispiel Reitstiefel) kann
sich nachteilig auswirken. Doch auch hier gilt: Wer viel in
solchen Schuhen geht, hat solche Probleme nicht. Ein tobri-
scher Bauer kann Meilen um Meilen in Holzschuhen gehen,
ohne an so etwas wie Blasen denken zu mussen.

Blasen und wunde FiRe

Blasen an den FuRen sind in erster Linie schmerzhaft
und lastig. Daher sollten Sie sie auch in erster Linie
als rollenspielerisches Element verwenden, weniger
als Regel mit bestimmten Einschrankungen. Jeder
Schritt ist unangenehm, und der Held wird jede Gele-
genheit wahrnehmen, die FuR3e zu entlasten oder auf
Wege zu verzichten. (Verlangen Sie notfalls Selbstbe-
herrschungs-Proben, um den Helden an die Schmer-
zen zu erinnern.)

Werden die Blasen nicht behandelt, platzen sie auf
und verheilen nach 1W6 +3 Tagen, wobei sie dicke
Hornhaut hinterlassen. Eine erfolgreiche Probe in
Heilkunde Wunden verkirzt diese Zeit um die Halfte.
Magisch ist die Heilung natirlich noch grindlicher:
Ein Heilzauber, der 2 LeP spendet, lasst die Blasen
vollstdndig verschwinden —allerdings ist die neue
Haut genauso empfindlich wie vorher, sodass bei ei-
ner Fortsetzung der Wanderung genauso schnell wie-
der neue Blasen entstehen.

Sich einen Wolf laufen

Vor allemfettleibige Helden kénnen noch ein anderes Problem
bekommen: Wenn die Oberschenkel eines Menschen so dick
sind, dass sie bei jedem Schritt aneinander scheuern, sind sie
nach einigen Stunden wundgescheuert - und dann wird je-
der weitere Schritt zur Strapaze. Dies gilt besonders bei hohen
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Temperaturen, wenn der Stoff durchgeschwitzt ist und an der
Haut klebt - und dann kann dieses Schicksal auch schlanke
Wanderer ereilen. Ein erwanderter Wolf hat die gleichen Fol-
gen wie einer, der beim Reiten entsteht.

Der erwartende Wolf

Wer sich einen Wolf lauft, erhalt 1IW6 SP und eine
Wunde an den Oberschenkeln. Dieser Schaden kann
magisch oder mit Heilkunde Wunden geheilt werden. Er
entsteht jedoch mit jedem weiteren Tag neu, wenn die
Bewegungen entsprechend fortgesetzt werden. Wird er
nicht behandelt, dann wird das Gehen zur Qual und
erfordert eine Selbstbehenschungs-Probe pro Stunde.
Misslingt sie, muss der Held in der folgenden Stunde
sehr breitbeinig laufen, um den Schmerz zu lindern -
und er verzichtet auf jeden Schritt, den er vermeiden
kann. Dadurch sinkt seine GS aufdie Hélfte.

Solange er mit einem Wolf weiterwandert, kann die
Wunde nicht heilen (auch nicht durch néchtliche
Regeneration), sondern wird schlimmer: pro Tag ent-
steht ein weiterer SP

Soiiderfall:
HOHER SCHNEE

Es ist sehr kraftezehrend, durch hohen Schnee zu gehen, da
man immer wieder tiefeinsinkt und damit die Fuf3e fir jeden
einzelnen Schritt sehr hoch heben muss. Aulerdem kann
der Schnee dabei von oben in den Stiefelschaft eindringen,
was zu feuchten und sehr kalten FiRBen mit Erfrierungsge-
fahr fuhrt. Deswegen wissen eiskundige Helden, dass man
die Stiefel auch von oben verschlieen muss. Alternativ kann
man auch Gamaschen benutzen, die Uber den Stiefelschaft
gezogen werden.

Noch besser jedoch sind die Schneeschuhe, die die Tritt-
flache so vergroRRern, dass man kaum noch einsinkt. Die
Nivesen haben dariber hinaus entdeckt, dass man sich
lange Bretter unter die FiiBe schnallen kann, um Uber die
Schneeflache hinwegzugleiten. Der Umgang mit diesen
sogenannten Skiern ist schwierig und muss erst einmal er-
lernt werden. Wer ihn jedoch beherrscht, kann auch wei-
te Strecken kréftesparend und deutlich schneller als mit
Schneeschuhen zuriicklegen. (Aventurische Skier sind
reine Langlaufskier - Abfahrten sind mdglich, aber sehr
schwierig.)

Im Sattel oder mit dem Fahrzeug

»Ichfuirchte, Magister Xenophil wird sich niemals mit seinem alten
Zossen anfreunden. Er ist nichtfiirs Reiten gemacht, dabei haben wir
ihm schon den &ltesten undfriedlichsten Rappen gegeben, den der
Pferdehandler hatte. Eigentlich soll erja Schoschi\ heiRen, aber der
Magister nennt ihn nur noch Sausack- Und heute ist Sausad\ beim
Durchqueren eines Bachs ausgerutscht und hat dem Magister ein un-
freiwilliges Bad beschert. Es hat eine halbe Stunde guten Zuredens
gebraucht, bis er bereit war, sich wieder in den Sattel zu setzen.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Sich einen Wolf reiten

Beim Reiten ist es dhnlich wie beim Wandern: Wer die
Bewegung nicht gewohnt ist, fur den kann sie bald zur
Qual werden. Wer einen Reiten-Taw von weniger als 7
hat und l&angere Zeit nicht aufeinem Reittier gesessen hat,
bekommt nach einem Ritt von Wenigstens sechs Stunden
Dauer einen Muskelkater, der koordinierte Beinbewegun-
gen fast unmoglich macht: Alle GE-Proben sind fiir jeden
TaP unter 7 um je 1 erschwert, AT und PA sinken jeweils
um die Halfte dieser Punkte. Diese Abzuge verringern sich
an jedem folgenden Tag um jeweils 2 Punkte, und zwar
unabhéangig davon, ob weiter geritten wird oder nicht.
Schlimmer als der Muskelkater ist allerdings der soge-
nannte Wolf: Durch die stdndige Bewegung am Sattel wer-

Reittiere sind zwar schneller und ausdauernder, doch mit
schwierigem Gelande kommen sie wesentlich schlechter
zurecht als FuRganger. Ein steiler Hang, ein schmaler Sims
an einer Felswand oder ein reiender Bach kann zum un-
Uberwindlichen Hindernis werden. Auch die Mdglichkeit
einer improvisierten Brlcke ist meistens nicht méglich, da
kaum ein Tier dazu gebracht werden kann, tber einem sch-
malen Baumstamm zu balancieren, geschweige denn Uber
eine Seilbrucke.

den Allerwertester und die Innenseiten der Oberschenkel
wundgescheuert. Bei einem Reiten-TaW von hochstens 3 j
und mehrstiindigen Ritt entstehen an dieser Stelle 1W6
SP und eine Wunde. Dieser Schaden kann im Gegensatz
zu dem Muskelkater magisch oder mit Heilkunde Wunden
geheilt werden. Er entsteht jedoch mit jedem weiteren
Tag im Sattel erneut. Wird er nicht behandelt, dann wird
das Reiten zur Qual: Nur mit einer gelungenen Selbstbe-
herrschungs-Probe kann man sich jeweils eine Stunde im
Sattel halten, ansonsten geht man lieber zu FuR. Wird der
Ritt fortgesetzt, heilt die Wunde nicht (auch nicht durch
nachtliche Regeneration), sondern wird schlimmer: Pro
Tag entsteht ein weiterer SP
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Im dichten Unterholz oder gar Dschungel ist an Rei-
ten kaum zu denken, und wer es doch tut, kommt nicht
schneller voran als ein FuBganger. Gerollfelder oder ver-
harschte Schneefelder bergen das Risiko eines Beinbruchs,
denn Pferdebeine sind dinner und empfindlicher als
Menschenbeine.

Dabei muss nattrlich von Tier zu Tier unterschieden wer-
den: Viele Esel, Ponys und Maultiere sind vergleichsweise
gute Kletterer, weswegen sie auch auf steilen Gehirgspfaden
eingesetzt werden konnen. Reitelche kommen mit Schnee
recht gut zurecht, und die goblinischen Reitschweine fuihlen
sich im dichten Wald Uberaus wohl.

LASTTIERE

Ein Kompromiss zwischen Gehen und Reiten ist das Mitfiihren
von Lasttieren. Das konnen Pferde sein, aber auch Esel, Maul-
tiere, Ponys oder Kamele. Dadurch erhéht sich das Reisetempo
zwar nicht wesentlich im Vergleich zu anderen FulRgéngern, da-
fiir aber die Belastung und die Menge des mdglichen Gepécks.
Weghindernisse sind fiir Lasttiere genauso problematisch wie
fiir Reittiere, dichter Wald und Dschungel hingegen kénnen mit
Lasttieren genauso gut bewaltigt werden wie ohne.

Natrlich ist es auch fur eine berittene Reisegruppe sinnvoll,
Lasttiere mit sich zu fiihren. Dadurch werden die Reiter be-
weglicher, aulerdem werden die Reittiere keiner Doppelbela-
stung durch Reiter plus Gepéck ausgesetzt.

Werte von Reittieren

Die folgenden Werte sollten als Faust- GS Schritt

regel betrachtet werden. Je nach Aus- GS Trab
bildungsstand konnen sie durchaus GS Galopp
variieren. So konnen die Werte von Grund-Loyalitat
Schwimmen und Springen durch Son-  Tragkraft
derfertigkeiten und Vorteile verdndert Zugkraft

werden (gegebenenfalls in die angege-

benen Werte bereits eingerechnet):

* SF Gelandehindernisse. Schwimmen
+ 1, Springen +1

Trittsicherheit (Gebirge, Geréll),
Flinkheit, Verminderte Tragkraft

Elenviner Vollblut (ZooBotanica 148)

1,5 Ferkina-Pony (ZooBotanica 149)

6 KO20 KK14 GE 12

1 Schwimmen 5

7 Springen 7

48 Stein GS Schritt 1,5

120 Stein GS Trab 6
GS Galopp 1
Grund-Loyalitdat 6
Tragkraft 70 Stein
Zugkraft -

e SF Sprungsicherheit: Springen 4-2 KO 18 KK19 GE 10 Ausdauernd, Geniigsam, Trittsicherheit
 Vorteil Schnell: Springen +1 Schwimmen 7 (Gebirge, Gerdll), Zéh
« Vorteil Sprungsicherheit: Springen +2  Springen 10
« Vorteil Wasserliebend: Schwimmen +3  GS Schritt 2 Goldfelser (ZooBotanica 149)
GS Trab 12 KO 19 KK22 GE 10
Beilunker Zwergenpony GS Galopp 16 Schwimmen 4
(ZooBotanica 148) Grund-Loyalitdt 9 Springen 9
KO 19 KKI12 GE 12 Tragkraft 95 Stein GS Schritt 2
Schwimmen 4 Zugkraft 190 Stein GS Trab 12
Springen 9 Sprungsicherheit, Nervositat, Schnell GS Galopp 15
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Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

9
110 Stein

Ausdauernd, Eigenwillig, Feurig,

Nervositat, Schnell

Langmé&hne (ZooBotanica 150)

KO20 KK 16
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 10

7

4

1,5

7

10

6

96 Stein
224 Stein

Eigenwillig, Erhdéhte Trag- und
Zugkraft, Genligsam, Trendein,

Trittsicherheit, Zah

Maraskaner- oder Seemannspony

(ZooBotanica 150)

KO 20 KK 14
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 12
12

5

1,5

6

10

7

70 Stein
140 Stein

Gentigsam, Trittsicherheit,

Wasserliebend, Zah

Nordméhne (ZooBotanica 150)

KO 23 KK26
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitét
Tragkraft
Zugkraft

Erhohte Zugkraft, Geniligsam, Gutmuitig

GE 10

156 Stein
364 Stein

Orkland- und Orkpony
(ZooBotanica 151)

KO20 KK 14 GEl
Schwimmen 9

Springen 4

GS Schritt 1,5

GS Trab 7

GS Galopp 10
Grund-Loyalitat 5 (Orkpony 3)
Tragkraft 70 Stein
Zugkraft 140 Stein

Ausdauernd, Genuigsam, Trendein, Zah

Paavi- und Fimpony (ZooBotanica 151)

KO 20 KK 13
Schwimmen
Springen

GS Schritt

W8 Hab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

Eigenwillig, Gentigsam, Magiegespur
(selten), Sehr guter Orientierungssinn,

Trittsicher, Zéh

GE 11
5

5
1
4
9
7

65 Stein
143 Stein

Shadif (ZooBotanica 151)

KO 18 KK21
Schwimmen
Springen

GS Schritt

©b 1Ay

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 12

6

9

2

12

15

10

105 Stein

Ausdauernd, Sehr lernféhig,
Nervositat, Schnell, Zah

Svelttaler Kaltblut (ZooBotanica 152)

KO 23 KK28
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitét
Tragkraft
Zugkraft
Gutmiutig

GE 10

8

6

1,5

7

12

8

168 Stein
420 Stein

Teshkaler (ZooBotanica 152)

KO 20 KK24
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 10

7

7

1,5

1

13

7

144 Stein
312 Stein

Eigenwillig, Weiche Gange

Grund-Loyalitat 9
Tragkraft 180 Stein
Zugkraft 480 Stein

Ausdauernd (Schritt und Trab),

Gutmitig, Stark

Tobimora-Falbe, Norburger Riese

(ZooBotanica 153)

KO 24 KK29 GE 10
Schwimmen 8
Springen 6

GS Schritt 2

GS Trab 7

GS Galopp 12
Grund-Loyalitat 9
Tragkraft 174 Stein
Zugkraft 435 Stein

Ausdauernd (Schritt und Trab),

Gutmiitig, Stark

Tulamide (ZooBotanica 153)

KO 19 KK22 GE11
Schwimmen 7
Springen 9

GS Schritt 2

GS Trab 1

GS Galopp 14
Grund-Loyalitdt 9
Tragkraft 110 Stein
Zugkraft 264 Stein

Ausdauernd, Feurig, Magiegesplr
(selten), Schnell, Zah

Warunker (ZooBotanica 154)

KO 17+1W3 KK20+1W3
GEB84-1W3

Schwimmen 7

Springen 9

GS Schritt 2

GS Trab 11

GS Galopp 13
Grund-Loyalitat  64-1W3
Tragkraft 6xKK Stein
Zugkraft lIXKK Stein

Ausdauernd, Ruhig;es Temperament,
Sprungsicherheit

Yaquirtaler (ZooBotanica 154)

Tralloper Riese (ZooBotanica 153)

KO 25 KK 30
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp

GE 10
8

5

2

7

12
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KO20 KK25 GE 1
Springen 9
Schwimmen 7

GS Schritt 2

GS Trab 1

GS Galopp 13

Grund-Loyalitdt 9

Tragkraft 150 Stein

Zugkraft 300 Stein

Feurig, Lernfahig, Weiche Génge



Elfenross

(LCD 281, nur beschwdrbar)
KO22 KK 18 GE 15
Schwimmen 10
Springen 1

GS Schritt 5

GS Trab 23

GS Galopp 30
Grund-Loyalitdt 20
Tragkraft 100 Stein
Zugkraft -

Mherwati (ZooBotanica 93)

KO 15 KK 12
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 10
6

2
2
5
7

96 Stein
120 Stein

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Dromedar (ZooBotanica 117)

KO 20 KK26
Schwimmen
Springen

GS Schritt

GS Trab

GS Galopp
Grund-Loyalitat
Tragkraft
Zugkraft

GE 9

234 Stein

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Geléndehindernisse, Gezielter Tritt,
Kehrtwende, Lenken ohne Ziigel,
Reitertreue, Schrecksicher, Stopp,
Elegante Erscheinung, Ruhiges
Temperament, Sprungsicherheit

Reitwildschwein (ZooBotanica 173)

Ausdauernd (Trab), Genligsam,
guter Orientierungssinn, Z&h,
Einzelganger

Grautier (ZooBotanica 93)

Ausdauernd (Trab), Genligsam,
Guter Orientierungssinn, Zah

Kamah (ZooBotanica 118)

KO 13 KK14 GE7
Schwimmen 9
Springen 7

GS Schritt 2

GS Trab 6

GS Galopp 10
Grund-Loyalitdt 7
Tragkraft 70 Stein
Zugkraft 140 Stein

KO 1 KK14 GE 10
Schwimmen 5
Springen 2

GS Schritt 2

GS Trab 6

GS Galopp -
Grund-Loyalitat 7
Tragkraft 104 Stein
Zugkraft 140 Stein

KO15 KK14 GE 10
Schwimmen 5
Springen 2

GS Schritt 2

GS Trab 6

GS Galopp 1
Grund-Loyalitdt 7
Tragkraft 98 Stein
Zugkraft -

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Ausdauernd (Trab), Eigenwillig,

Trittsicherheit, Eigenwillig,
Ausdauernd (Trab), Genligsam, guter
Orientierungssinn, Z&h

Ausdauernd (Trab), Genligsam,
Guter Orientierungssinn, Z&h

Trittsicherheit (Wald)

Zugochse (ZooBotanica 157)

KO 18 KK30 GE7
Schwimmen 4
Springen 0

GS Schritt 2

GS Trab 6

GS Galopp 10
Grund-Loyalitat 8
Tragkraft 240 Stein
Zugkraft 480 Stein

Eigenwillig, Z&h

Schwarze Thaluser, Qadan

(ZooBotanica 93)

KO 18 KK 15 GE 10
Schwimmen 4
Springen 3

GS Schritt 2

GS Trab 6

GS Galopp -
Grund-Loyalitat 7
Tragkraft 112,5 Stein
Zugkraft 150 Stein

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Ausdauernd (Trab), Erhéhte Tragkraft,
Genugsam, Guter Orientierungssinn,

Zah, Storrisch

Qaimuyan, Qai’Chelar

(ZooBotanica 117)

KO 20 KK28 GE?9
Schwimmen 5
Springen 0

GS Schritt 2

GS Trab 12

GS Galopp 14
Grund-Loyalitat 7
Tragkraft 252 Stein
Zugkraft

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Ausdauernd (Trab), Genligsam, Guter

Orientierungssinn, Z&h

Qai’Ahjan (ZooBotanica 117)

KO20 KK28 GE9
Schwimmen 5
Springen 0

GS Schritt 2

GS Trab 13

GS Galopp 16
Grund-Loyalitat 7
Tragkraft 196 Stein
Zugkraft -

Trittsicherheit, Eigenwillig,

Ausdauernd (Trab), Genligsam, Guter

Orientierungssinn, Z&h
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Reitelch (ZooBotanica 148)

KO 17 KK22 GE 10
Schwimmen 7
Springen 7

GS Schritt 2

GS Trab 9

GS Galopp 15
Grund-Loyalitdt 6
Tragkraft 120 Stein
Zugkraft 240 Stein

Ausdauernd (Schritt und Trab),

Gutmutig

Schlittenhund

(Firnlaufer, ZooBotanica 112)

KO 11 KK7 GE11
Schwimmen 7
Springen 4

GS Schritt 3

GS Trab 9

GS Galopp 12
Grund-Loyalitdt 5
Tragkraft 5 Stein
Zugkraft 50 Stein

Ausdauernd (Trab und Galopp),

Kalteresistenz



Schlittendachs (ZooBotanica 77)

KO 9 KK 8 GE 5 KO 25 KK30
Schwimmen 7 Schwimmen
Springen Springen

GS Schritt 1 GS Schritt

GS Trab 4 GS Trab

GS Galopp 6 GS Galopp
Grund-Loyalitdt 6 Grund-Loyalitat
Tragkraft 10 Stein Tragkraft
Zugkraft 70 Stein Zugkraft

Ausdauernd (Trab und Galopp),
Kalteresistenz

Gutmutig, Stark

Zugstraull (ZooBotanica 180)

KOIO KK15 GE1
Schwimmen 0
Springen 2

GS Schritt 2

GS Trab -

GS Galopp 18
Grund-Loyalitdat 5
Tragkraft 20 Stein
Zugkraft 120 Stein

Nervositat, Schnell

Auf zwei oder vier Radern

Auf StralRen und gepflegten Wegen sind Kutschen oder Kar-
ren bestens dazu geeignet, um gréRere Mengen Gepéck pro-
blemlos zu transportieren. Sobald man jedoch diese Wege
verlasst, wird es schwierig. Steigungen, die fiir ein Pferd an-
strengend, aber moglich sind, kénnen selbst mit kréftigsten
Zugtieren kaum bewaltigt werden, und aufden entsprechen-
den Gefallestrecken droht immer die Gefahr, dass die Brem-
sen nicht ausreichen oder gar brechen. Wenn die Bremsen
aber versagen, kann ein schweres Gefahrt die Zugtiere nach
vorne driicken, bis sie ins Straucheln kommen und stlrzen
—woraufhin sie schlimmstenfalls von dem Karren Uberrollt
werden, was weder Gefahrt noch Tiere unbeschadet Uber-
stehen. An Engstellen missen Hindernisse wie umgesturzte
Baume beseitigt werden, im dichten Wald oder Unterholz ist
gar kein Vorankommen mdglich. Felsen, die den Weg ver-
sperren, und selbst ein kleiner Bach mit steilem Ufer werden
schnell zum uniberwindlichen Hindernis, das jedes Gefahrt
zu meilenweiten Umwegen zwingt. Zwar gibt es gelande-
gangige Kutschen wie etwa die Steppenschivone, die aufden
groBen Steppen eingesetzt werden, aber auch sie sind nur auf
ebenem Gelénde sinnvoll, da sie an groBeren Hindernissen
scheitern, die sie nicht umgehen kdnnen.

Aufschnee- und eisbedeckten Flachen gibt es die beiden Son-
derfalle des Schlittens und des Eisseglers. Hunde- oder Dachs-
schlitten sind etwa so schnell wie eine Kutsche, aber wesentlich
beweglicher, da die Hunde auch starke Steigungen bewaltigen
konnen - notfalls muss der Schlittenlenker einfach ein bisschen
mitschieben. Wird es allzu schlimm, kann der Schlitten entla-
den werden, denn er ist leicht genug, auch tber Hindernisse

Elefant (ZooBotanica 90)

Mammut (ZooBotanica 91)
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hinweggetragen zu werden. Noch schneller —giinstiger Wind
vorausgesetzt - kommt man mit dem firneifischen Eissegler
voran, der allerdings auch nur von diesen Elfen gebaut wer-
den kann. Dieses Gefahrt ist jedoch auf glatte Flachen ange-
wiesen, am besten fahrt es auf zugefrorenen Gewassern. Uber
kleinere Unebenheiten fliegt4der Segler hinweg, aber sobald
die Hindernisse zu groRR werden, kann es aufgrund der hohen
Geschwindigkeit zu tiblen Unfallen kommen.

Auf Booten und FI6Ren

Eine Alternative zum Landweg ist haufig die Benutzung der
Gewaésser, sei es mit Booten, Kanus oder FléRen. Zwar ist
die Auswahl der Routen sehr eingeschrankt, und wenn man
in unbekanntem Gebiet unterwegs ist, landet man magli-
cherweise weit ab von dem geplanten Ziel, aber dafiir muss
man sich selbst im dichtesten Wald oder Dschungel keinen
Weg bahnen. Sumpfe kdnnen problemlos durchquert wer-
den, Flussiiberquerungen entfallen, und aufRerdem bietet das
Gewadsser haufig noch die Mdglichkeit, unterwegs die Nah-
rungsvorrate aufzufrischen. Doch ganz so einfach, wie es
klingt, ist auch der Wasserweg nicht: Stromschnellen oder gar
Wasserfélle sind ein Hindernis, an dem das Wasserfahrzeug
in mihsamer Arbeit vorbeigetragen werden muss. Flussab-
warts kénnen sie sogar zur tddlichen Gefahr werden, denn
wenn man sie hort oder sieht, kann es schon zu spat sein,
um ihnen noch zu entgehen. Und so hat sich schon manche
muntere Heldengruppe nur mit dem nackten Leben durch
die reifenden Wasser einer engen Schlucht retten kénnen
oder nur mit knapper Not einen unerwarteten Sturz aus
grolRer Hohe Uberlebt —oder eben auch nicht.
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L uft

Eine fir den durchschnittlichen Aventurier nicht vorstellbare
Maoglichkeit des Reisens ist das Fliegen. Doch es gibt Helden,
fiir die eine Reise durch die Luft gar nicht so ungewdhnlich
ist. In erster Linie sind das die Hexen, die grofRere Strecken
Ublicherweise aufihren Fluggeraten zuriicklegen. Vor allem
bei tulamidischen Zauberern gibt es die fliegenden Teppiche,
die ganze Heldengruppen tragen kénnen. In fritheren Epo-
chen hat es eine groere Zahl solcher Artefakte gegeben, so
sollen die Hochelfen, aber auch die Trolle fliegende Schiffe
besessen haben, mit denen sie durch den Himmel gekreuzt
sind. Heute ist von solchen Gegenstanden nicht mehr die
Rede, aber es ist nicht auszuschliefen, dass irgendwo noch
ein elflsches Luftschiff in einem verborgenen Hafen in ir-
gendeinem Hochgebirge seiner Wiederentdeckung harrt.
Fir fahige Elementaristen gibt es auch noch die Méglichkeit,
Luftelementare darum zu bitten, sie an einen anderen Ort zu
tragen. Ddmonologen hingegen rufen einen Irrhalken oder,
noch besser, einen Karakil.

Greife tragen nur in dauBersten Ausnahmen einen Reiter, aber
in der Schlacht um Gareth haben sie zum Sieg tber die Flie-
gende Stadt Kholak-Kai entscheidend beigetragen. Die Ama-
zonenkonigin Yppolita soll ein gefligeltes Pferd besessen
haben, von denen in einsamen Gegenden weitere gesichtet
worden sein sollen. Aber auch verschieden Chimaren kénnen
einen Reiter tragen, etwa die Hippogriffe, die sich aus Raub-
vigeln und Pferden zusammensetzen. In Ausnahmeféllen
sind selbst Drachen bereit, einen Menschen zu tragen.

In der

Dinne Luftund andere Widrigkeiten

Wer durch die Luft reist, wird nicht von Raubern angegriffen,
von Wolfen oder Raubkatzen angesprungen, er muss sich
keine Gedanken um Flusstiberquerungen, sumpfigen Un-
tergrund oder Felsspalten machen. Aber ungefdhrlich und
angenehm ist es deswegen dort oben noch lange nicht.

Je héher man kommt, desto kalter ist es. Wer also nicht ange-
messen gekleidet ist, kommt in groRer Hohe sehr ins Frieren,
zumal der Flugwind die empfundene Kélte verstarkt. Hinzu
kommt, dass Hohenluft kurzatmig macht. Ab einer gewissen
Hoéhe fallt das Atmen schwer, sodass man im schlimmsten
Fall sogar das Bewusstsein verlieren kann. (Ein aufwandi-
ges, aber hilfreiches Gegenmittel ist Ubrigens der REVER-
SALIS ATEMNOT, der den Helden gegen diese Probleme
schitzt.)

SchlieBlich sollte man sich nicht darauf verlassen, dass man
in der Luft vor Raubtieren sicher ist. Es gibt einige Tiere, die
Eindringlinge in ihr Revier als Feinde verstehen und sofort
angreifen. So sollte man sich hiiten, einem Drachenhort zu
nahe zu kommen, und auch Alke mdégen es gar nicht, wenn

andere yogel‘ in ihrem Jagdgebiet wildern - auch wenn das
gar nicht die Intention der Helden ist.

Sollte sogar ein Zauberer der Meinung sein, dass niemand
aufdem Luftweg in sein Gebiet eindringen soll (und manche
Drachen zahlen in diesem Sinne zu den Zauberern), kann er
mit bewegungsstérender Antimagie flr sehr heftige Landun-
gen sorgen. Oder aber er geht mit Wetterbeeinflussung oder
Elementarmagie gegen die unerwiinschte Stérung vor.

Wind und W etter

Es fallt nicht schwer, sich vorzustellen, dass man beim Flie-
gen den Elementen besonders ungeschitzt ausgesetzt ist.
Zum Flugwind kommt noch der normale Wind hinzu, der
an Kleidung und Haaren zerrt. Geféhrlich sind aber vor al-
lem plétzliche Fall- oder Steigwinde, die an Berghéngen, aber
auch an Klimagrenzen entstehen, etwa am Ufer zwischen
See und Land oder zwischen Heide und Wald. Solche Stro-
mungen (von Hexen manchmal,Luftloch* genannt) kénnen
den Flug sehr unangenehm machen, und wenn der fliegende
Teppich plétzlich nach unten wegsackt, kann man schon mal
kurzfristig den Kontakt zu ihm verlieren —und hoffen, dass
er noch da ist, wenn man wieder hinunterfallt.

Regen, Schnee oder sogar Hagel sind besonders unange-
nehm, da man sich naheliegenderweise nirgends unterstellen
kann, sondern den Niederschlag direkt ins Gesicht gepeitscht
bekommt. Sollte es sogar zu einem Gewitter kommen, dann
sollte der Flug sofort abgebrochen werden, um nicht von ei-
nem Blitz getroffen zu werden.

Flugregeln

Hinweise zu Temperaturen und Hdéhenluft finden Sie
auf Seite 146. Beim Wind sollten Sie davon ausgehen,
dass er bei einer Reise immer um eine Stufe stérker ist
als am Boden. Durch plétzliche Fall-, Steig- oder Sei-
tenwinde kdnnen auch véllig Uberraschend Fliegen-
Proben fallig werden, bei deren Misslingen das Flugge-
rat aulRer Kontrolle gerat. Personen, die nicht in einem
Sattel sitzen oder dergleichen, miissen dann Kérperbe-
herrschungs-Proben schaffen oder laufen Gefahr, von
dem Gerét hinunterzustlirzen. Mit reaktionsschnellen
KK-Proben koénnen Mitfliegende einen solchen Sturz
verhindern, andernfalls muss der ,Pilot' mit weiteren
Fliegen-Proben nach MaRgabe des Meisters versuchen,
den Stlirzenden einzuholen und zu retten.

Handelt es sich um ein fliegendes Reittier, werden
statt der Fliegen-Proben Reiten-Proben féllig, die um
5 Punkte erleichtert sind, wenn der Held in einem
Sattel sitzt.
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Flussiberguerungen

»Seit seinem Sturz in den Fluss wird Magister Xenophil immer
wunderlicher. Heute haben wir einen ganzen Tag nach einer
Furt suchen missen, nur weil er sich geweigert hat, durch einen
harmlosen kleinen Bach zu waten. Ich weil nicht, wo das noch
hinfiihren soll.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Die Uberquerung eines

Flusses oder auch nur et-

was breiteren Baches ist

eine riskante Angelegen-

heit und kann zu einem

ganz eigenen Abenteuer

werden. In zivilisierten

Gebieten findet man an

haufig benutzten Wegen

Féhren, die grofl genug

sind, um gegen eine ent-

sprechende Gebuhr sogar

Kutschen zu transportie-

ren. An besonders stark

frequentierten Orten oder

besonders gut ausgebau-

ten Strallen wie etwa den

Reichsstralen werden so-

gar Briicken gebaut - aber

das ist eine seltene Ausnah-

me auBerhalb von Stadten.

In der Wildnis gibt es we-

der Fahren noch Bricken.

Wanderer, die sich nicht

aufgrofle Umwege einlas-

sen wollen, missen entwe-

der nach einer Furt suchen,

schwimmen oder aber ein

Behelfsflof3 bauen.

Natirlich gelten alle Angaben auch fiir die Kiste. Denn wo
es Gezeiten gibt, kommt es immer wieder vor, dass bestimmte
Wegstrecken nur bei Ebbe gangbar sind. Ubergéange zu In-
seln, der Zugang zu einer abgelegenen Felsenbucht oder ein-
fach der Weg am Strand unterhalb einer steilen Klippe - vie-
les davon liegt bei Flut unter dem Wasserspiegel. Ortskundige
wissen, dass der Weg in ein paar Stunden viel leichter zu be-
waltigen ist, und Wildniskundige kdnnen es sich zumindest
denken. Aber mdglicherweise haben die Helden nicht die
Zeit, so lange zu warten - etwa weil sie verfolgt werden oder
weil der Bereich, aufdem sie stehen, nach und nach ebenfalls
Uberflutet wird. Hier lassen sich ohne Probleme kleine aben-
teuerliche Episoden gestalten.

Eine Furt

Es gibt in der Regel nur zwei Méglichkeiten, eine Furt zu fin-
den: Entweder der Held bekommt von einem Einheimischen
einen Tipp, oder Phex ist ihm besonders gewogen. Naturlich
ist eine besonders breite Stelle eines Gewassers in der Regel
auch flacher —aber ob es nicht irgendwo eine tiefe Rinne gibt,
die ein Durchwaten doch unmdglich macht, dariiber kann
man anhand der Flussbrei-
te gar nichts sagen. Also
heilt es, an moéglichen Stel-
len immer wieder in den
Fluss hineinzugehen oder
-zureiten und zu prifen,
ob hier ein Seitenwechsel
moglich ist.
Als Furt zahlt jede Stelle,
an der das Wasser nicht tie-
fer als anderthalb Schritt ist
(wobei Zwerge dies wohl
anders beurteilen als Thor-
waler). Da das flieRende
Wasser in der Regel nicht
klar ist, muss man sich tas-
tend einen Weg Uber den
schlammigen oder steini-
gen Untergrund suchen.
Gepéck, das nicht nass
werden soll, trdgt man da-
bei am besten aufdem Kopf
oder schiebt es auf einem
kleinen BehelfsfloR vor sich
her. Doch schon ein Fehl-
tritt kann bedeuten, dass
man in den Fluten versinkt
und sein Gepéack eventuell
aus den Handen verliert.
Und da der Untergrund
nicht nur uneben, sondern auch noch schlammig-rutschig,
von langen Pflanzen bewachsen oder sehr steinig ist, kann
man recht schnell ins Straucheln kommen.
Nach einem starken Regen oder wahrend der Schneeschmel-
ze fuhren viele Flisse besonders viel Wasser und sind reifend,
was es noch schwieriger macht, sich sicher auf den Beinen
zu halten. Im schlimmsten Fall treiben auch noch groRere
Holzstiicke oder ganze Bdume im Wasser, denen der Held
entgehen muss, da sie ihn sonst rammen, verletzen oder sogar
unter die Wasseroberflache driicken. Es ist empfehlenswert,
eine unbekannte Furt erst einmal von einem schwimmfahi-
gen Helden mit einem Taststock, aber ohne Gepéack erkun-
den zu lassen, bevor die anderen ihm folgen.
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Eine Furtdurchqgqueren

Die folgenden Regeln sollen nur als Anhaltspunkt gelten,
denn jede Furt ist anders und kann andere Proben erfordern.
Fur jeweils angefangene 10 Schritt Flussbreite muss eine Pro-
be abgelegt werden.

Zv Ful

Probe

Wer die Furt durchwaten will, muss pro 10 Schritt eine Kor-
perbeherrschungs- oder Akrobati™*-Probe mit den Eigenschaf-
ten MU/GE/KK ablegen.

Probenmodifikationen (zusétzlich zur Gblichen BE)
« nach Sonderfertigkeiten

Balance: —3

Herausragende Balance: -7
* nach Wassertiefe*

knietief: —3

hafttief: +0

brusttief: +3

bis zum Kinn: +6
* nach Strémung

moderat: —3

mittelstark: 0

stark: +3

reiBend: +6
* nach Beladung**

Unbeladen: -3

Maximal TK: +0

Pro zusatzlicher Last in Hohe von 0,5*TK: +1
* nach Untergrund

Trittfest: —3
Kleinere Hindernisse wie grof3e Steine: -0
Rutschig oder sehr uneben: +3 bis +6

Ergebnis

Patzer: Der Held stolpert sehr ungeschickt. Er verstaucht
sich einen Knoéchel und schluckt Wasser (1W6 SP), aufer-
dem verliert er das in Handen getragene Gepack. Aufier-
dem reiRt ein Trager des Rucksacks, der Waffengirtel oder
dergleichen (Meisterentscheidung), sodass daran getragene
Utensilien ebenfalls geborgen werden mdissen. Ist das Was-
ser mindestens hifttief und die Stromung wenigstens star\,
kann er mitgerissen werden und gerdt schlimmstenfalls
in so tiefes Wasser, dass er versuchen muss, zum Ufer zu
schwimmen.

Es fehlen mehr als 7 TaP: Der Held versinkt im Wasser und
verliert das Gepéck, das er in Handen halt. Eine Schwimmen-
Probe, modifiziert je nach Strémungsstérke (siehe oben), ent-
scheidet daruber, wie viel er wieder aufsammeln kann, bevor
es abgetrieben wird. (Meisterentscheidung je nach Gepack,
Menge und Umstanden.)

Probe normal misslungen: Der Held strauchelt oder stolpert,
sein Gepdack fallt ins Wasser und wird durchnasst.

Probe gelungen: Der Gewasserabschnitt konnte problemlos
durchquert werden.

Reitend

Probe

Wird die Furt auf dem Riicken eines Reittiers durchquert,
mussen statt der Korperbeherrschungs- oder Akrobati\-Proben
Reiten-Proben abgelegt werden. Bei einem am Strick gefiihrten
Tier (Reit- oder Lasttier) missen stattdesseny4£n<r/tf<?/2-Proben
gelingen, in diesem Fall muss der Fiihrende aber natirlich
auch selbst die oben erwéhnte Kérperbeherrschungs- oder A\-
robati\-¥xdbzn schaffen, damit er nicht unterwegs ins Stolpern
kommt. Voraussetzung fuir das Durchreiten ist, dass die Ufer-
bdschung nicht so steil ist, dass das betreffende Tier gar nicht
erst hinunter oder aufder anderen Seite hinauf kommt.

Probenmodifikationen (zusétzlich zur iblichen BE)
Die oben aufgeftihrten Modifikationen fur Wassertiefe, Stro-
mung und Beladung beim Durchqueren zu Ful3 gelten auch
fur die Reiten- oder Abrichten-Probe. Hinzu kommen:
* nach Bewegung

Das Tier wird geritten: +6

Das Tier wird gefuihrt: +0
« nach Sonderfertigkeiten und Vorteilen des Tiers

(siehe ZooBotanica 34/36)

Gelandehindernisse: —3

Trittsicherheit Gewasser: —
¢ nach Ausbildungsstand

Ungearbeitetes Tier: +3

Unerfahrenes Tier: +0

Erprobtes Tier: -3

Geschultes Tier: —6
¢ Nach Loyalitat (LO) des Tiers:

LO 0-5: +3

LO 5-10:0

Fur jeweils 2 LO-Punkte Ober 10: -1

Ergebnis

Patzer: Das Tier sturzt schwer und verletzt sich fir 2W6 SP
Seine LO sinkt voriibergehend um 3 Punkte, aulerdem gerét
es in Panik - siehe unten.

Es fehlen mehr als 7 TaP: Das Tier rutscht aus und sturzt ins
Wasser, ebenso ein eventuell vorhandener Reiter. Das Gepéack
wird durchnasst, und wenn es nicht gut befestigt war, kann
es verloren gehen (Meisterentscheid). Das Tier wird panisch
und muss eine LO-Probe +3 ablegen oder versucht einfach
nur noch, ans nachste Ufer zu kommen. Was dabei geschieht,
hangt vom Geldnde ab und ist ebenfalls der Entscheidung des
Meisters Uberlassen. Gelingt die LO-Probe, kann es beruhigt
werden, aber seine LO sinkt um 3, bis es das Ufer erreicht hat.
Probe misslungen: Das Tier strauchelt oder stolpert. Hat es
einen Reiter, muss dieser mit einer einfachen Reiten-Probe be-
weisen, dass er sich im Sattel halten kann und nicht ins Wasser
fallt. AnschlieRend weigert sich das Tier erst einmal weiterzu-
gehen. Wenn jetzt keine LO-Probe gelingt, sind alle folgenden
Proben bis zum Ufer um je 3 Punkte erschwert. Fur jede weite-
re misslungene Probe steigt dieser Zuschlag um 3 Punkte.
Probe gelungen: Der Gewasserabschnitt konnte problemlos
durchquert werden.
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Fahrend

Probe

Soll die Furt mit einem Karren, einer Kutsche oder einem an-
deren Gefahrt durchquert werden, muss der Held eine Fahr-
zeug Lenken-Probe ablegen. Wenn er absteigt und das Leittier
am Halfter fiihrt, muss er selbst beweisen, dass er nicht ins
Rutschen kommt. Voraussetzung fiir das Durchfahren ist na-
turlich, dass die Uferbdschung nicht zu hoch und zu steil fur
das Fahrzeug ist.

Probenmodifikationen
* nach Bewegung
Der Wagen wird gefahren: 4-6
Das Leittier wird gefiihrt: +0
¢ nach Wassertiefe*
Bis zu den Achsen: -3
Bis zur Oberkante der Réder: +0
tiefer: +3
e nach Strdmung
moderat: -3
mittelstark: 0
stark: +3
reiBend: 4-6
¢ nach Untergrund
Eben: +0
Kleinere Hindernisse wie grof3e Steine: +3
Rutschig oder sehr uneben: +6 bis +9
» nach durchschnittlichem Ausbildungsstand der Zugtiere
Ungearbeitete Tiere: +3
Unerfahrene Tiere: +0

Erprobte Tiere: -3
Geschulte Tiere: —6
« Nach Loyalitat (LO) des Leittiers:
LO 0-5: +3
LO 5-10:0
Far jeweils 2 LO-Punkte Uber 10: -1

Ergebnis

Patzer: Ein Rad fallt in ein Loch, die Achse bricht, der Wa-
gen stlirzt um, mdoglicherweise werden die Tiere dabei ver-
letzt (Meisterentscheidung, je 2W6 SP) und geraten in Pa-
nik. Kénnen sie nicht beruhigt werden, versuchen sie sich
loszureif’en und machen alles noch schlimmer. Das Bergen
des Fahrzeugs kann je nach Umsténden zu einer schwierigen
und zeitraubenden Aktion werden.

Es fehlen mehr als 12 TaP: Ein Rad versinkt in einer Kuhle,
der Wagen Kippt und stlirzt um, die Ladung verteilt sich im
Wasser. Eine Schwimmen-Probe, modifiziert je nach Stro-
mungsstarke (siehe oben), entscheidet darlber, wie viel man
wieder aufsammeln kann, bevor es abgetrieben wird. (Meis-
terentscheidung je nach Gepéck, Menge und Umsténden.)
Je nach Gewicht des Wagens kann es schwierig werden, ihn
wieder aufzurichten.

Probe misslungen: Der Wagen hangt fest. Die Probe muss
wiederholt werden, bis es weitergeht, wobei jede Probenwie-
derholung um je 1 Punkt schwieriger wird. Hilfsmittel wie
Stangen als Hebel oder zusétzlich eingespannte Zugtiere
kénnen die Probe nach MaRgabe des Meisters erleichtern.
Probe gelungen: Der Gewésserabschnitt konnte problemlos
durchquert werden.

* Es gilt die tiefste Stelle des jeweiligen Abschnitts. Bedenken Sie, dass Wasser, das einem Thorwaler bis zur Hifte reicht, fir einen Zwergen

durchaus schon brusttiefist.

** \ergleiche das Kapitel zu Last und Tragkraft in WdS 143. Kurz zusammengefasst: Die Tragkraft (TK) entspricht der KK des Helden in
Stein. Normalerweise wird das Gewicht des gesamten Gepéacks inklusive Rucksack und Waffen und die Halfte des Gewichts der getragenen
Kleidung und Rustung zur Last gezahlt. In diesem speziellen Fall kann der Meister entscheiden, dass Last, die im Rucksack, in Gurtelta-

schen oder Scheiden getragen wird, nur zur Halfte angerechnet wird.
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Einen Fluss oder ein anders
Gewasser durchschwimmen

Ist keine Furt zu finden oder reicht die Zeit nicht, um da-
nach zu suchen, bleibt den Helden mdglicherweise keine
Alternative dazu, zum anderen Ufer hiniberzuschwimmen.
Das Hauptproblem ist dabei meistens, dass gewisse Teile des
Gepéacks mdoglichst nicht nass werden sollten, zum Beispiel
Schriftstiicke, Zunder und andere empfindliche Dinge. Wenn
es nicht mindestens méaRig warm ist (siehe Temperaturstufen
auf Seite 103), ware es auch von grolRem Vorteil, nachher tro-
ckene Kleidung anziehen zu koénnen.

AulRerdem ist das Gewicht des Gepécks ganz entscheidend
dafiir, wie leicht sich der Held tber Wasser halt und wie gut
er vorankommt. Kleidung und andere Textilien (zum Beispiel
Decken) saugen sich sehr schnell voll und werden damit zur
Belastung. Taschen und Waffen behindern nicht nur die Be-
wegung, sondern ziehen den Schwimmer auch in die Tiefe.
Wer nicht gut schwimmen kann, sollte also Vorsorgen und

Schwimmen

Die folgenden Regeln unterscheiden sich von denjenigen in
WdS 139, da es hier nicht darum geht, weite Strecken zu-
rickzulegen, sondern um ,Bewegung durch schwieriges Ter-
rain. Dementsprechend muss hier auch der Ausdauerverlust
nicht ermittelt werden, denn es wird davon ausgegangen,
dass kein Fluss so breit ist, dass er die Ausdauer eines Helden
Uberbeansprucht.

Probe

Fur jeweils angefangene 10 Schritt Schwimmstrecke muss
der Held eine Schwimmen-Probe ablegen. Dabei muss der
Meister die Strecke abschéatzen, die insgesamt zuriickgelegt
werden muss. Normalerweise entspricht dies der Flussbrei-
te. Eine starke Strdomung kann den Schwimmer zwar ab-
treiben, aber das verlédngert die effektive Schwimmstrecke
nicht - auler er muss gegen die Strémung anschwimmen,
zum Beispiel weil er zu einem bestimmten Punkt am ande-
ren Ufer gelangen muss. Hier gilt: Je starker die Strémung,
desto langer die effektive Strecke - im Extremfall kann sich
die Entfernung verdoppeln. Einzelheiten bleiben dem Meis-
ter Uberlassen.

Ganz entscheidend fiir die Schwierigkeit der Probe ist der
Umgang mit Gepéack.

Probenmodifikationen (zusétzlich zur Gblichen BE)
* nach Wellengang

Ruhig: —6

leicht: -3

stark: +0

reiBend: +3

moglichst wenig Kleidung und Gepéck am Leib tragen. Dazu
gibt es entweder die Mdglichkeit, das Gepéck einem besseren
Schwimmer anzuvertrauen. Oder man kann sich ein Behelfs-
floR bauen. Dazu kann man beispielsweise mehrere mindes-
tens armdicke Holzstlicke fest miteinander vertduen, damit das
FloR stabil wird und stark genug, um das Gepéck auch tragen
zu kénnen. Empfehlenswert ist es naturlich, das Gepéck auch
am FloR zu befestigen, damit es nicht hinunterrutschen kann,
wenn zum Beispiel eine stirkere Welle kommt.

Wenn der Fluss nicht allzu breit ist, gibt es eine weitere Mog-
lichkeit: Ein Vorausschwimmer durchquert den Fluss und
spannt ein Seil Uber den Fluss, zum Beispiel indem er es an
einem Baum befestigt. Sein Seilende kann er mitgenommen
haben, man kann es ihm aber auch zuwerfen. An dieses Seil
héngen die Zuriickgebliebenen nun jeweils ein Gepéckstuck,
das er mit einem zweiten Seil zu sich hinuberzieht. Diese
Prozedur ist langwierig, aber wohl die sicherste Methode,
empfindliche Gegenstédnde einigermalen sicher vor der Né&s-
se zu schitzen.

» nach Gepack*

Unbeladen: 4-0

Maximal TK: +3

Pro zusatzlicher Last in Hohe von 0,5*TK: je 4-1

Ein GepackfloR wird geschoben oder gezogen
(ie nach Wellengang): +3 bis 4-6

nach Gewasser

Dichter Unterwasserbewuchs, in dem man sich
verwickeln kann (nur bei ruhigem Wasser): 4-3

Geféhrliche Felsen (nur bei starker oder
reilender Stromung): 4-6

Ergebnis

Patzen Der Schwimmer verletzt sich (2W6 TP) und wird in die
Tiefe gezogen (zum Beispiel weil er sich in einer Schlingpflanze
verheddert hat). Er verliert, was er in Handen hélt. In jeder fol-
genden Kampfrunde kann er mit einer Schwimmen-Probe ver-
suchen, wieder an die Oberflache zu kommen (je nach Umstan-
den kann er auch mit KK versuchen, sich loszureifen oder sich
mit einer geeigneten Waffe freizuschneiden - Einzelheiten legt
der Meister fest). In jeder KR unter Wasser verliert er einen LeP
Es fehlen mehr als 7 TaP: Der Schwimmer verletzt sich an
einem unter Wasser verborgenen Hindernis oder an Treib-
gut (1W6+2 TP). Eine Selbstbeherrschungs-Vrohe, erschwert
um die TP, entscheidet, ob er alles in den Handen Gehaltene
loslasst, sodass es abgetrieben wird oder versinkt und spater
geborgen werden muss.

Probe misslungen: Der Schwimmer taucht kurz unter und
schluckt Wasser. Er kommt nicht voran und wird eventuell
abgetrieben.

Probe gelungen: Die 10 Schritt kénnen problemlos durch-
schwommen werden.

* Vergleiche das Kapitel zu Last und Tragkraft in WdS 143 bzw. die FuRnote zum Durchqueren einer Furt aufSeite 92. Im Gegensatz zum
Waten wird auch das Gewicht von Gepéck, das direkt am Korper getragen wird, voll angerechnet. Befindet sich darunter Material, das sich
mit Wasser vollsaugt (vor allem Stoff), dann kann der Meister die Beladung nach und nach bis zum Dreifachen des Stoffgewichts ansteigen
lassen. Wird das Gepack aufeinem BehelfsfloR transportiert, zahlt sein Gewicht nicht.
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Auf einem
schwimmenden Reittier

Auch Reittiere kénnen dazu gebracht werden, durch einen
Fluss zu schwimmen —und wenn sie gut sind, dann tragen
sie sogar ihren Reiter durchs Wasser. Das funktioniert natiir-
lich nur, wenn das Tier nicht zu schwer beladen ist - sonst
wird es von dem Gewicht unter Wasser gedrtickt und ertrinkt.
Daher gibt es auch die Mdglichkeit, sich nur vom Pferd zie-
hen zu lassen, aber selbst dafiir zu sorgen, dass man nicht
untergeht.

Schwimmende Tiere

Probe

Um das Tier ins Wasser zu bekommen, ist eine Reiten-Pro-
be fiir Reiter fallig oder eine Abrichten-Probe, wenn das
Tier am Zigel geflhrt wird. Wenn das Gewicht von Reiter
und Gepéck Uber der Tragkraft des Tiers liegt, wird es un-
ter Wasser gedriickt, worauf es mit Panik reagiert und sich
zu befreien versucht. Nur mit einer LO von mindestens 12
kann es unter Kontrolle gebracht werden, ansonsten muss
der Spielleiter entscheiden, was es in seiner Todesangst
anstellt.

Ein Reiter, der sich vom Tier tragen lasst, muss nicht selbst
schwimmen. Lasst er sich vom Tier ziehen, sind seine
Schwimmen-Proben um 7 Punkte erleichtert. Zieht er hin-
gegen das Tier am Zigel durch das Wasser, sind natrlich
normale Schwimmen-Proben nétig. Der Einfachheit halber
kénnen Sie bei allen Tieren, unabhéngig von ihrem Aus-
bildungsstand, einen TaW Schwimmen von 7 und eine GE
von 10 veranschlagen. Es ist aber auch mdglich, diesen Wert
an das jeweilige Tier anzupassen. KO und KK von Pferden
koénnen Sie den Eintragungen in ZooBotanica 148ff. und der
Liste auf Seite 85ff. entnehmen. Pro 10 Schritt Schwimmstre-
cke ist eine Schwimmen-Probe fallig.

Probenmodifikationen fiir die Reiten- oder Abrichten-Probe
(zusétzlich zur Ublichen BE)
* nach Wellengang
Ruhig: -3
leicht: +0
stark: +3
reiend: +6
¢ nach Ufer
Seichtes Randgewasser: -3
Normal: +0
Steiles Ufer: +3
Tier muss ins Wasser springen: +6

Wie leicht ein Tier dazu gebracht werden kann, seinen Reiter
zu tragen, hangt von zwei Faktoren ab: seiner Angst vor Was-
ser und seiner Folgsamkeit. Die meisten Pferde und anderen
Reittiere haben kein Problem damit, in ruhiges Wasser zu
gehen - wenn das Wetter trocken und warm ist, empfinden
sie das sogar als willkommene Erfrischung. Bei unruhigem
Wasser werden sie jedoch misstrauisch und mussen eventuell
mit Reiten- bzw. Abrichten-Proben gezwungen werden.

Solange das Wasser ruhig ist, muss das Tier keine Schwim-
men-Probe abgelegen. Sobald es jedoch zu einer Gefahrensi-
tuation kommt, sind entsprechende Proben angebracht.

¢ nach Loyalitat (LO) des Tiers:
LO 0-5: +3
LO 5-10: 0
Fur jeweils 2 LO-Punkte Gber 10: -1

Probenmodifikationen fiir die Schwimmen-Probe des Tiers
* nach Wellengang
Ruhig: -3
leicht: +0
stark: +3
reiBend: +6
* nach Gepéack*
Unbeladen: -3
Maximal TK: +0
Uber der TK: Das Tier geht unter.
¢ nach Gewasser
Dichter Unterwasserbewuchs, in dem man
sich verwickeln kann (nur bei ruhigem Wasser): +3
Gefahrliche Felsen (nur bei starker oder
reiBender Stromung): +6

Ergebnis

Patzer: Das Tier verletzt sich (2W6 SP). Wenn nicht sofort
eine LO-Probe gelingt, geht es durch. Was dann geschieht, ist
Meisterentscheidung, aber selbst wenn es das Ufer unbescha-
det erreicht, wird es erst einmal davongaloppieren.

Es fehlen mehr als 7 TaP: Das Tier verletzt sich an einem unter
Wasser verborgenen Hindernis oder durch Treibgut (IW6+2 TP).
Seine LO sinkt sofort um einen Punkt pro SI5 ansonsten sind die
Folgen wie bei einer normal misslungenen Probe (siehe unten).
Probe misslungen: Das Tier geht kurz unter. Es wird panisch
und muss eine LO-Probe +3 ablegen oder versucht einfach
nur noch, ans néchste Ufer zu kommen. Was dabei geschieht,
hangt vom Gewasser ab und ist der Entscheidung des Meis-
ters Uberlassen. Gelingt die LO-Probe, kann es beruhigt wer-
den, aber seine LO sinkt um 3, bis es das Ufer erreicht hat.
Probe gelungen: Die Strecke von 10 Schritt wird problemlos
bewdltigt.

* Die Tragkraft von Lasttieren kénnen Sie dem Z00-Botanica oder der Liste auf Seite 85ff. entnehmen. Neben Gepack muss natiirlich auch

das Gewicht eines eventuellen Reiters und des Sattels beachtet werden.
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Magische und gdttliche
Hilfe bei Flussiberquerungenl

Die Uberquerung eines Flusses kann durch magische Hil-
fe deutlich erleichtert werden. Eine SOLIDIRID-Briicke ist
nicht nur wunderschén anzusehen, sondern befreit von allen
oben genannten Problemen, wenn sie denn lang und breit ge-
nug ist und lange genug bestehen bleibt. Bei einer Wirkungs-
dauer von ZfW mal 15 Sekunden (in elfischer Représenta-
tion wie Ublich verdoppelt) muss man sich eventuell schon
sehr beeilen, die andere Seite unbeschadet zu erreichen. Eine
mogliche Alternative ist der WEICHES ERSTARRE, wobei
eine feste Schicht auf der Wasseroberflache einen Probenzu-
schlag von +10 aufdie Zauberprobe mit sich bringt. Mit dem
WELLENLAUF hingegen kann man frohgemut uber das
Wasser hinuberlaufen, muss nur aufpassen, nicht Uber eine
Welle zu stolpern. Efferd-Geweihte kdnnen hingegen durch
Begehen der Heiligen Wasser dafuir sorgen, dass sie prob-
lemlos aufdie andere Seite kommen.

Je nach Tier, in das ein Held sich verwandelt, kann auch
der ADLERSCHWINGE hilfreich sein. So kann er aus
der Vogelperspektive die beste Stelle fiir eine Uberquerung

suchen, oder er nutzt die Tierfahigkeiten, um selbst tiefes
Wasser wohlbehalten zu durchqueren - muss dabei aber
vermutlich daraufvertrauen, dass sich seine Mitreisenden
um sein Gepédck kiimmern. Etwas praktischer ist es na-
tirlich, wenn man einen Elementargeist des Wassers oder
der Luft herbeirufen kann, der eventuell sogar gleich meh-
rere Personen samt Gepack auf die andere Seite bringen
kann. Oder man ,dressiert4ein schwimmfahiges Tier mit-
tels HERR UBER DAS TIERREICH oder HILFREICHE
TATZE und lasst sich von ihm auf die andere Seite tra-
gen. Alternativen sind nattrlich der LEIB DER WOGEN,
mit dem man unter anderem vor Ertrinken geschitzt ist,
und der WASSERATEM, mit dessen Hilfe man einfach
am Grund eines Gewassers entlanglaufen kann. Ahnliches
bewirkt der Geodische Wasserbann, der das Wasser einfach
verdréngt, sodass der Geode trockenen FuRes auf die an-
dere Seite spaziert - und in der Zonenvariante sogar noch
Gefahrten mitnehmen kann.

Natirlich sind alle Varianten der Flugfahigkeit auch nitz-
lich, aufwelche Weise sie auch immer erzeugt werden, und
wenn das Gewaésser nicht tbermaRig breit ist, kann sogar ein
KROTENSPRUNG helfen.

Schluchten, Schrunden, Felsspalten

»Wenn das Margalinns Kommilitonen gesehen hétten! All die
hochnésigen Gelehrten, die ihre Lehrblicher auswendig dahersa-
gen \6nnen, wie ratlos hatten sie vor der Stelle gestanden, wo der
Regen den Weg weggerissen hat und eine tiefe und unpassierbare
Schlucht vor uns klaffte. Doch jene Margalinn, die schon beim
Aufsagen der dreiunddreiRig Tugenden des Sankta Canyzeth ins
Stottern kommt, sie hat gemeinsam mit unserem Fuhrer eine
Fichte geféllt und ist dann, nur mit einem Seil gesichert, aufdie
andere Seite balanciert. Dann haben siegemeinsam eine Behelfs-
seilbriicke Uiber den Abgrund gespannt, und so sind wir alle auf
die andere Seite gekommen.

Nur Xenophil, den musste die hiinenhafte Thorfina hintbertra-
gen, der wagte es nicht, die schwankenden Seile zu betreten.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

In gebirgigem und felsigem Gelédnde kann es jederzeit ge-
schehen, dass die Helden vor einer tiefen Felsspalte stehen,
die ihnen den Weg versperrt. Oft handelt es sich um Gebirgs-
béache, die sich tiefin den Untergrund gefressen haben, aber
natirlich gibt es auch andere Mdglichkeiten: Erdbeben, die
den Boden aufgerissen haben, eingestiirzte Héhlen (auch alte
Zwergenbingen oder Felsschratfrall), aber auch die Auswir-
kungen von Magie —wenn beispielsweise ein Zauberer einen
Felselementar darum bittet, seine Verfolger aufzuhalten, ist
eine Felsspalte eine gute Mdglichkeit. Und die schlief3t sich
nachher nicht wieder, sondern bleibt erhalten, bis Satinavs
Horner sie weggeschliffen haben. Mdglicherweise ist diese

Spalte sogar in einem der mythischen Kriege vergangener
Zeitalter entstanden.

Aber unabhéngig von ihrer Entstehung haben die Helden
nun das Problem, auf die andere Seite kommen zu mussen.
Natdrlich kénnen sie auch dem Rand der Spalte folgen und
hoffen, sie bald umgehen zu kdnnen. Diese Suche kann von
Erfolg gekront sein oder einfach nur Zeit kosten —dies ist
wieder einmal Meisterentscheidung. Aber vor allem, wenn
die Spalte einen nattrlichen Ursprung wie etwa einen Bach
hat, kann es sehr lange dauern, bis man ihr Ende findet.

Es gibt generell drei Mdglichkeiten, eine solche Spalte zu
Uberwinden: springen, klettern oder eine Briicke bauen (oder
finden).

Spring oder stirb!

Uber eine Felskalte zu springen ist ein riskantes Mandver,
das nur fir die athletischsten Helden (berhaupt infrage
kommt. Aber es kann von Vorteil sein, wenn wenigstens ein
Held schon einmal die andere Seite erreicht, zum Beispiel
um dort Seile fiir eine improvisierte Hangebriicke zu befes-
tigen. Wenn die Spalte nicht allzu breit ist und es sich um ei-
nen Notfall handelt (zum Beispiel weil die Helden von einer
Ubermacht verfolgt werden), gibt es méglicherweise einfach
keine andere Mdglichkeit. Allerdings sollten Sie die Spieler
daraufaufmerksam machen, dass ein solcher Sprung ein Ri-
siko ist —und die Folgen eines Misslingens sehr schwerwie-
gend sein kdnnen.
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Der Sprung Uber
die gahnende Leere

Probe

Die maximale Sprungweite eines Helden betragt (GE4-KK-
BE) in Spann (siehe WdS 141). Zusétzlich kann er noch
eine Athletik”Probe ablegen, und jeder TaP* aus dieser Probe
erhoht die Sprungweite um 2 Finger. Voraussetzung fur ei-
nen solchen Sprung ist jedoch ein Anlaufvon wenigstens 5
Schritt. Ohne Anlaufwird die gesamte Sprungweite halbiert
(auch der Anteil aus der"A/"/"-Probe).

Bei einem verkirzten Anlaufkann der Meister einen entspre-
chenden Wert erlauben, bei nur 2,5 Schritt Anlauf (also der
halben Strecke) zum Beispiel wird die Sprungweite mit 0,75
multipliziert (was genau den Mittelwert aus der Sprungweite
mit und ohne Anlaufergibt).

Probenmodifikationen (zuséatzlich zur tblichen BE)
» Nach Uberanstrengung: pro Punkt Uberanstrengung K K -1
» Nach Nachteilen:

Kleinwichsig: BE 4-1

Zwergenwuchs: BE 4-2
* Nach Hohenunterschied

Pro halben Spann, den das Ziel héher liegt

als der Absprungpunkt: Probe 4-3
Pro Spann, den das Ziel niedriger liegt: Probe -1*

Ergebnis

Auch wenn die Sprungreichweite nicht ausreicht, um den Ab-
grund zu tGberwinden, heif3t das nicht zwingend, dass der Held
abstlirzt. Er kann immer noch versuchen, sich aufder anderen
Seite am Rand des Abgrunds festzuklammern und dann nach
oben zu ziehen —oder nach oben gezogen zu werden.

Sprungweite reicht aus: Der Held kommt problemlos aufdie
andere Seite.

Es fehlt bis zu einem Spann: Der Held muss sich abrollen.
Wenn er keine Korperbeherrschungs- oder Akrobatif{-Vrobc
schafft, erleidet er IW6 SP durch ungeschicktes Aufkommen.
Es fehlen bis zu zwei Spann: Der Held knallt mit den Beinen
gegen die Kante und erleidet 1W6 SP

Es fehlen bis zu drei Spann: Er kommt mit dem Oberké&rper
auf der anderen Seite zu liegen und erleidet 1W6 SP Seine
Beine hangen noch in der Tiefe und ziehen ihn hinunter.
Eine Klettern-Probe -3 zeigt, ob er Halt findet und sich ganz
aufdie andere Seite ziehen kann.**

Es fehlen bis zu vier Spann: Er kommt mit dem gréRten Teil
des Oberkdrpers aufder anderen Seite zu liegen und erleidet
1IW6 SP Beine und Unterleib hangen noch in der Tiefe und
ziehen ihn hinunter. Eine Klettern-Probe 4-3 zeigt, ob er Halt
findet und sich ganz auf die andere Seite ziehen kann.**

Es fehlt bis zu einem Schritt: Er kann gerade einmal mit den
Armen Uber die Kante greifen und versuchen sich festzuhal-
ten. Durch den Aufprall erleidet er 2W6 SP Eine Klettern-
Probe 4-6 zeigt, ob er Halt findet und sich ganz aufdie ande-
re Seite ziehen kann.**

Es fehlen bis zu sechs Spann: Seine Fingerspitzen erreichen
gerade so die Kante. Neben den 2W6 SP kann er sich nur mit
einer Klettern-Probe 4-6 festhalten. Eine weitere Klettern-
Probe 4-6 zeigt, ob er sich hochziehen kann.**

Mehr als sechs Spann: Er knallt gegen die Wand. Nur wenn
er dort gute Griffméglichkeiten findet, kann er sich mit einer
Klettern-Probe 4-6 vor einem Sturz bewahren.

* Ab einem Hohenunterschied von einem Schritt erleidet der Sprin-
gende eventuell Sturzschaden. Siehe WdS 144.

** Die Klettern-Proben kénnen je nach Griffmdglichkeiten noch
weiter erschwert oder erleichtert werden. Wenn driiben jemand
steht, kann er ihm natirlich zu Hilfe eilen und ihn hinaufziehen:
Die Klettern-Probe ist dann um die TaP* eine Athletik*Probe (mit
den Eigenschaften KK/KK/KK) des Ziehenden erleichtert.
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Auf dem Rucken eines Pferdes

Wenn vor und hinter der Spalte genug Platz ist, kann ein
entschlossener Reiter versuchen, den gdhnenden Abgrund
auf dem Rucken seines Reittiers zu Uberspringen. Das er-
fordert nicht nur eine gehérige Portion Mut, sondern auch
Vertrauen - und zwar Vertrauen des Pferds in den Reiter

Gib alles, Brauner!

Proben

Um das Pferd dazu zu bewegen, aufeinen Abgrund zuzuga-
loppieren, ist eine erste Reiten-Probe mit den Eigenschaften
CH/MU/KK nétig. Wenn sie misslingt, verweigert das Tier
den Sprung (siehe unten). Der Sprung selbst verlangt eine
erfolgreiche Sprungprobe des Reittiers (siehe unten). Deren
Ergebnis entscheidet dartiber, ob Ross und Reiter wohlbehal-
ten aufder anderen Seite ankommen.

Probenmodifikationen der Reiten-Probe
(zusatzlich zur tblichen BE)
* Nach Loyalitat: +10 -LO
* Nach Breite der Schlucht:
bis zur halben Sprungweite des Pferds: -3
bis zu Sprungweite des Pferds: +0
fur jeden angefangenen Schritt Uber der Sprungweite: +5

Ergebnis

Patzer: Das Pferd verweigert sich im letzten Moment, der
Reiter wird aus dem Sattel katapultiert und muss mit einer
Korperbeherrschungs-Probe beweisen, dass er dabei nicht in
den Abgrund stirzt.

Misslungen: Das Pferd verweigert sich, sein LO-Wert sinkt
um 1. Es muss beruhigt werden, dann kann die Probe wie-
derholt werden.

Gelungen: Das Pferd springt.

Probenmodifikation der ersten Reiten-Probe
(zusétzlich zur Gblichen BE)
Schlechte Eigenschaft: -Wert der Hohenangst

Ergebnis

Patzer: Der Reiter verliert beim Sprung den Halt und stiirzt
auf der anderen Seite aus dem Sattel. Er erleidet 2W6 +4
SP(A). Gelingt ihm eine Korperbeherrschungs-Probe, die
um die GS des Pferdes erschwert ist, reduziert sich das auf
1W6+4 SP(A).

Misslungen: Das Pferd bekommt unguinstige Signale und ist
irritiert. Seine Sprungprobe wird nicht erleichtert, sondern
eventuell sogar erschwert (siehe unten).

ebenso wie Vertrauen des Reiters in das Pferd. Auch Reit-
wildschweine kdnnen Uber eine Spalte hinwegsetzen, aber
es ist nicht bekannt, dass so etwas mit einem anderen Reit-
tier jemals erfolgreich ausprobiert worden wére. Der Sprung
eines gjalskerldndischen Kriegsmammuts ware sicherlich
erderschitternd, jedoch sind Mammuts nicht gerade fiir be-
sonders grofRe Spriinge bekannt.

Gelungen: Das Pferd bekommt die richtigen Signale, die
Halfte der TaP* gelten als Bonus flr die Sprungprobe.

Die Sprungprobe

Probe

Auf Seite 85ff. finden Sie einen Springen-Wert und die zuge-
hérigen Werte sowie die normale Sprungweite fir die Ubli-
chen Reittiere*. Jeder TaP* aus der Sprungprobe erhoht die-
sen Wert um 0,5 Spann.

Probenmodifikationen
< Nach Hilfestellungen des Reiters:
Fur je 3 Punkte Talentwert Reiten des Reiters: -1
* Nach Beladung:
bis zu halben Tragkraft: +0
bis zur Tragkraft: +3
bis zum Anderthalbfachen der Tragkraft: +6
Bis zum Doppelten der Tragkraft: +10
Fur jede weitere Belastung in Hohe der halben Tragkraft:
weitere +4
* Nach Hohenunterschied:
Pro halben Spann, den das Ziel hther
liegt als der Absprungpunkt: +3
Pro Spann, den das Ziel niedriger liegt: —4**

Ergebnis

Es fehlen bis zu zwei Schritt: Das Pferd knallt gegen die ge-
geniberliegende Wand und stiirzt in die Tiefe. Gelingt dem
Reiter eine A\robati}{-Probe, kann er im letzten Moment aus
dem Sattel springen und sich am Rand des Abgrunds fest-
klammern. Ansonsten stiirzt auch er in die Tiefe und erleidet
entsprechenden Sturzschaden.

Es fehlt bis zu einem Schritt: Das Pferd schafft zwar den
Sprung, kommt aber ungeschickt auf. Wenn ihm keine GE-
Probe gelingt, die pro fehlendem Spann Sprungweite um 1
erschwert ist, stiirzt es und erleidet 3W6 SP Der Reiter wird
aus dem Sattel geschleudert und erleidet 2W6+4 SP(A). Ge-
lingt ihm eine Kdrperbeherrschungs-Probe, die um die GS des
Pferdes erschwert ist, reduziert sich das auf 1W6 +4 SP(A).
Sprungweite reicht aus: Das Pferd kommt problemlos auf
die andere Seite.

* Wenn Sie einem Pferd individuelle Werte zuordnen wollen, kdnnen Sie das mit den folgenden Formeln tun. Der Springenwert hangt von
der Rasse ab. Trittsicherheit erhdht ihn um 1, Sprungsicherheit um 3. Die ersten beiden Werte berechnen sich aus der KK, geteilt durch
(Durchschnittsgewicht/200), der dritte Wert ist die GE des Tiers. Die Sprungweite entspricht seinem Galopp-BE mal 2 Spann.

** Ab einem Hdohenunterschied von 1 Schritt muss das Pferd durch eine GE-Probe -7 zeigen, dass es gut aufkommt. Diese Probe ist pro
Schritt Hohendifferenz um 3 Punkte erschwert. Bei Misslingen stiirzt es und erleidet IW6+1 SP pro Schritt Hohe. Ein Reiter erleidet
Sturzschaden, als sei er die halbe Héhe hinuntergestiirzt (siehe WdS 144).
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Auf eienr Kutsche

Offen gestanden ist uns kein Fall bekannt, in dem ein wa-
gemutiger Held eine Felsspalte oder dergleichen samt Fahr-
zeug Uberwunden héatte. Aber das heil3t nicht, dass es nicht
moglich ware. Sollte es einmal einem Ihrer Helden gelingen,
dann ist er vermutlich gut beraten, es nicht an die grof3e Glo-
cke zu héngen - es wird ihm sowieso niemand glauben ...

Um es tberhaupt nur zu versuchen, braucht das Gefahrt viel
Anlauf—mindestens hundert Schritt ebene Flache ohne Hin-
dernisse. Die Gesamt-Zugkraft der Zugtiere muss mindes-

Die Kunstdes draufgédngerischen
N orbardeb Ivo Knivol

Proben

Im Gespann sind Tiere leichter zu beeinflussen, also muss keine
Probe abgelegt werden, ob das Gespann den Sprung verweigert.
Eine Fahrzeug Lenken-Probe entscheidet aber darliber, ob der
Lenker das Gespann auf den optimalen Kurs bringt. Fur den
Sprung selbst muss fur jedes einzelne Tier ermittelt werden, ob
seine Sprungweite ausreicht, und dann eine Sprungprobe abge-
legt werden (auf Seite 85ff finden Sie die Springen-Werte samt
zugehoriger Werte sowie die Sprungweite der Ublichen Zug-
tiere*). Nebenher schadet es nichts, ein bisschen zu beten - zu
welchen Gottern auch immer. Sollte der Sprung wider Erwarten
gelingen, muss der Lenker mit einer weiteren Fahrzeug Lenken-
Probe beweisen, dass er das Fahrzeug unter Kontrolle bekommt
und es nicht aufder anderen Seite umsturzt.

Probenmodifikationen der ersten Fahrzeug Lenken-Probe
(zusatzlich zur tublichen BE)
* Nach Schlechter Eigenschaft: “Wert der Héhenangst

Ergebnis

Patzer: Der Lenker verliert die Kontrolle tiber das Gespann.
Es bleibt dem Meister Uberlassen, ob der Wagen einfach ir-
gendwohin rast oder die Tiere den Sprung von sich aus pro-
bieren - und ob sie das richtige Gefuhl fur den optimalen
Kurs haben oder nicht.

Misslungen: Die Kutsche verfehlt die Idealroute. Fir jeden
fehlenden TaP sinkt die Sprungweite der Tiere um einen hal-
ben Spann.

Gelungen: Der Lenker findet den optimalen Kurs. Die Halfte
der TaP* gelten als Bonus fur die Sprungprobe jedes Tiers.

Probenmodifikationen der Sprungprobe jedes Tiers
» Nach Hilfestellungen des Lenkers:
Pro 2 TaP* aus der ersten Fahrzeug Lenken-Probe: —
* Nach Gewicht:
Die Kutsche wiegt hdchstens die Halfte der
Zugkraft-Summe: -3
Héchstens die Zugkraft-Summe: +0
Far jeweils 10%, um die die Zugkraft-Summe
Ubertroffen wird: +3
* Nach Héhenunterschied:
ProI igann, den das Ziel niedriger liegt als erforderlich:

tens so hoch sein, dass das Gewicht der Kutsche samt aller
Passagiere und der Beladung nicht dariiberliegt. AuRerdem
muss der Absprungpunkt héher liegen als der Zielpunkt, und
zwar um einen Spann pro Schritt Sprungweite —oder der Ab-
sprung muss Uber eine Rampe verlaufen, was allerdings die
Sprungweite reduziert.

Die folgenden Regeln sind wirklich nur als Faustregel zu
bewerten. Der Meister muss den Versuch nicht zulassen, er
kann aber auch auf Proben verzichten oder sie modifizieren,
wenn er seiner Runde einen entsprechenden Triumph gon-
nen mochte.

* Mit Rampe:
Eine geschickt gebaute Rampe kann bis zu 5 Spann Hoéhen-
unterschied wettmachen - sie verringert die BE der Zugtiere
dabei aber auch um je 2 pro Spann ausgeglichenen Héhenun-
terschieds.

Ergebnis***

Jeder TaP* aus der Sprungprobe erhéht die normale Sprung-
weite des Tiers um 0,5 Spann.

Es fehlen bis zu zwei Schritt Sprungweite: Das Zugtier springt
zu kurz und zieht die anderen Pferde mit. Das ganze Gefahrt
zerschellt an der gegeniiberliegenden Wand. Passagiere und
Wagenlenker kdnnen mit einer Akrobatik-Probe versuchen,
im letzten Moment aus dem Wagen zu springen und sich am
Rand des Abgrunds festzuklammern. Ansonsten stiirzen auch
sie in die Tiefe und erleiden entsprechenden Sturzschaden.

Es fehlt bis zu einem Schritt: Das Tier kommt ins Stolpern.
Wenn ihm keine GE-Probe -3 gelingt, die pro fehlendem
Spann Sprungweite um 1 erschwert ist, stiirzt es und erleidet
3W6 SP Das hat allerdings zur Folge, dass es von eventuell
folgenden Tieren Gberrannt ist, sich das gesamte Geschirr ver-
knotet und Tiere wie Kutsche stiirzen - mit allen dramatischen
Folgen, die hier nicht weiter in Regeln gefasst werden sollen.
Sprungweite reicht aus: Das Tier erreicht die andere Seite.

Probenmodifikationen der abschlieBenden Fahrzeug Len-
ken-Probe (zusétzlich zur Giblichen BE)
¢ Nach ,Absprung4

Pro 2 TaP* aus der ersten Fahrzeug Lenken-Probe: —
* Nach Hohenunterschied:

Pro Spann, den das Ziel niedriger liegt als der Absprung: 4*1
« pro strauchelndem Pferd, das nicht stirzt: +3

Ergebnis***

Es fehlen mehr als 10 TaP oder Patzer: Ein Rad oder eine
Achse bricht oder der Wagen stiirzt aus einem anderen Grund.
Alle Passagiere und der Lenker erleiden 2W64-4 SP(A). Bei
Helden, denen eine Korperbeherrschungs-Probe gelingt, die
um die GS des langsamsten Pferdes erschwert ist, reduziert
sich das auf 1W64-4 SP(A). Den Pferden passiert nichts.
Probe normal misslungen: Der Wagen schleudert und
schlingert. Eine weitere Probe entscheidet, ob er wieder auf
Spur gebracht werden kann - ein einfaches Misslingen dieser
Probe hat einen Sturz zur Folge.

Gelungen: Hurra!
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*Wenn Sie einem Pferd individuelle Werte zuordnen wollen, kon-
nen Sie das mit den folgenden Formeln tun. Der Springenwert
héngt von der Rasse ab. Trittsicherheit erhéht ihn um 1, Sprung-
sicherheit um 3. Die ersten beiden Werte berechnen sich aus der
KK, geteilt durch (Durchschnittsgewicht/200), der dritte Wert ist die
GE des Tiers. Die Sprungweite entspricht seinem Galopp-BE mal
2 Spann.

** Pro Schritt Sprungweite muss das Ziel um einen Spann hdéher
liegen als der Absprungpunkt, damit der Sprung Uberhaupt mog-
lich ist. Ab einem Hohenunterschied von 1 Schritt mussen die Tie-
re durch eine GE-Probe —7 zeigen, dass sie gut aufkommen. Diese
Probe ist pro Schritt Héhendifferenz um 3 Punkte erschwert. Bei

Eine Bricke bauen

Wenn in der Nahe der Schlucht Baume stehen, kénnen die
Helden versuchen, einen davon zu fallen und damit eine Be-
helfsbriicke herzustellen. Oder sie spannen ein oder mehre-
re Seile Uber die Schlucht, die als Behelfsseilbriicke dienen
koénnen. Daflr ist es aber nétig, dass jemand aufder anderen
Seite steht, um das Seil dort zu befestigen - und aufRerdem
muss das Seil auch lang genug sein, um nicht nur den Ab-
grund zu Uberspannen, sondern auf beiden Seiten noch gut
fixiert zu werden. Je nachdem, wo man es festbinden kann,
ist wesentlich mehr Strecke nétig. Zumindest der erste Held
muss aber tblicherweise eine andere Méglichkeit der Uber-
querung finden. Wenn es die Gegebenheiten zulassen und
die Helden geschickt genug sind, kénnen sie auch versuchen,
ein Lasso Uber einen Vorsprung zu werfen oder einen Enter-

'}

sch m ale S tege

Baum fallt!

Wenn am Rand der Schlucht Bdume wachsen, muss ein kun-
diger Held erst einmal entscheiden, ob einer davon erstens
stabil genug ist, um als Briicke dienen zu kénnen, und zwei-
tens ob er nahe genug steht und lang genug ist: Die richtige
Einschatzung gelingt mit einer Holzbearbeitungs-Probe (IN/
KL/KL). Ein Misslingen dieser Probe bedeutet, dass der Held
einen ungeeigneten Baum auswahlt oder féalschlich der Mei-
nung ist, es gdbe keinen geeigneten Baum. (Wenn Sie wollen,
kénnen Sie diese Probe als Meister verdeckt auswurfeln.) Ist
ein Baum ausgewahlt, muss er so gefallt werden, dass er quer
Uber die Schlucht zu liegen kommt. Dazu muss eine Holzbe-
arbeitungs-Probe (KL/IN/GE) gelingen - misslingt sie, stiirzt
der Baum ab und ist verloren. Wenn Sie als Meister gnadig
gestimmt sind und die Schlucht nicht zu tiefist, kann er so
zu liegen kommen, dass die Helden an ihm wenigstens prob-
lemlos nach unten klettern kénnen. Das kénnte das Problem
zumindest verringern.

War schon die Einschétzung falsch, dann ist das Ergebnis der
zweiten Probe irrelevant, der Baum kann nicht anders als ab-
sturzen.

Kommt der Baum jedoch gut zu liegen, muss jeder Held eine
Akrobatik”™ oder Korperbeherrschungs-Probe ablegen, um auf
die andere Seite zu kommen. Je nach Dicke des Stammes

Misslingen strauchelt das Tier, kann sich aber durch eine zweite
Probe stabilisieren, da es durch das Geschirr gehalten wird. Miss-
lingt auch die zweite Probe, stiirzt es - und wird dann vermutlich
von dem Wagen Uberrollt und nachfolgenden Tieren niedergetram-
pelt. Der Wagen stiirzt und zerschellt - aber immerhin hat er es auf
die andere Seite geschafft ...

*** Handelt es sich um ein grofRes Gespann, kénnen Sie folgende
Regel zulassen: Jedes Tier, das die Sprungweite nicht erreicht und
das nicht ganz vorne lauft, kann durch das Geschirr von den ande-
ren mitgetragen werden. Fur jeweils einen Spann, den ein anderes
Tiere zu weit springt, kann ein Spann fehlender Sprungweite aus-
geglichen werden.

haken irgendwo zu verkeilen. Diese Mdglichkeiten sind aber
mit einem beachtlichen Risiko verbunden, denn eine solche
,Fernbefestigung4kann sich lésen oder abrutschen, wenn sie
zu sehr belastet wird —also moglicherweise dann, wenn ein
Held gerade aufdem Seil unterwegs ist.

Ist erst einmal ein Seil gespannt und wenigstens ein Held auf
der anderen Seite, kann das Gepéack daran hintibergezogen
werden. Dazu ist ein zweites Seil nétig, an dem man es zie-
hen kann - und wer weit genug denkt, benutzt ein drittes
Seil, um das Zugseil anschlieBend wieder aufdie richtige Sei-
te zu ziehen.

Es soll aber nicht verschwiegen werden, dass das Bauen einer
Brucke viel Zeit kostet —egal ob man dafiir einen Baum fallt
oder ein Seil spannt. Ist man auf der Flucht, kommen diese
Madoglichkeiten vermutlich nicht infrage.

und der Anzahl der stérenden Seitenadste kann diese Probe
erleichtert oder erschwert werden. Nur besonders trittfeste
Reit- und Lasttiere kdnnen ebenfalls iber eine solche Briicke
geflihrt werden.

B&ume schleppen

Gibt es keinen passenden Baum (oder sind alle geeigneten
bereits durch misslungene Proben in der Schlucht versenkt
worden), dann kann man naturlich auch dran gehen, die
weitere Umgebung abzuholzen. Wenn man einen Baum fin-
det, der nicht zu dick und nicht zu diinn ist, aber am falschen
Ort steht, kann man ihn auch dort fallen und versuchen, ihn
zur richtigen Stelle zu transportieren. Das limitierende Ele-
ment dabei ist das Gewicht des Baumes: Der schnell mehrere
Zentner schwere Stamm muss ja nicht nur zum Rand der
Schlucht geschleppt, sondern dort aufgerichtet werden, um
ihn dann gezielt Uber die Spalte fallen zu lassen. Der einzi-
ge Vorteil dieser Vorgehensweise ist der, dass Seitenaste, die
spéter beim Balancieren stdren kdnnten, vorher in Ruhe ab-
geschlagen werden kdnnen.

Die Auswahl eines passenden Baums geschieht auch in die-
sem Fall mit Hilfe einer Holzbearbeitungs-Probe (IN/KL/
KL). Ein Misslingen dieser Probe bedeutet auch hier, dass
der Held einen ungeeigneten Baum auswéhlt: Er kénnte sich
spéter als zu kurz oder als nicht stabil genug herausstellen.
Das Féllen gelingt ohne Probe (zumindest wenn passen-
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des Werkzeug vorhanden ist). Ob Sie flir den Transport zur
Schlucht und das Aufrichten KK-Proben verlangen, bleibt
Ihnen Uberlassen. In der Regel ist das aber nur sinnvoll, wenn
die Helden unter Zeitdruck stehen, denn ansonsten kénnen
Fehlversuche ohne Negativfolgen wiederholt werden, bis es
irgendwann schlief3lich gelingt.

Damit der Baum am Ende so fallt, dass er stabil zu liegen
kommt, kdnnen Sie aber von dem tonangebenden Helden
eine Orientierungs-Probe verlangen, die die genaue Einschét-
zung der MaRe darstellt. Misslingt sie nur ein wenig, dann
liegt der Baum nicht optimal und wackelt, was die Uberque-
rung schwieriger macht. Fehlen aber 7 oder mehr TaP, dann
stiirzt der Baum in die Tiefe.

Uberden Abgrund balancieren

Wenn der Baum endlich in Position liegt oder es den Helden
irgendwie gelungen ist, ein Seil Uber den Abgrund zu span-
nen, stellt sich noch die Frage, wie gut man daran auf die
andere Seite kommt. Am spektakul&rsten schaffen das natiir-
lich begabte Seiltédnzer, die einfach daraufentlanglaufen. Fur
weniger begabte Helden kann ein zweites Seil etwas héher
gespannt werden, das als Halteseil dient.

Probe flirs Balancieren
Pro angefangenen 10 Schritt Strecke eine Ai{robatil(-¥rohe 4-7

Probenmodifikationen beim Balancieren (zuséatzlich zur
tiblichen BE)
* Nach Untergrund:

Dicker Baum: -7

Dunner Baum, der sich unterm Gewicht biegt: -3

Storende Aste: +3

Straffgespanntes Seil: +0

Leicht schwingendes Seil: +3

Stark durchhéngendes Seil: +7
* Nach Haltung:

Aufallen Vieren (nur aufeinem Baum): —#

Freihandig (aufBaum oder Seil): +0

Mit einem zweiten Seil als straffes Halteseil: -4

Mit einem zweiten Seil als durchhdngendes Halteseil: -2
« Mit einer Balancierstange

Von 2 Schritt Lange: -3

Von 4 Schritt Lange: -5

M agische Hilfebeim
Uberqueren einer Felsspalte

Ob man mit dem SOLIDIRID einen Fluss oder einen géh-
nenden Abgrund uberquert, macht keinen Unterschied. Bei
einer Gletscherspalte kann man mit dem METAMORPHO
GLETSCHERFORM eine eisige Briicke hintber formen.
Vor allem Personen mit Hohenangst kdnnten Schwierig-
keiten haben, ihr Leben dem magischen Farbenspiel oder
dem Eisgebilde anzuvertrauen. Solchen Leuten kann al-
lerdings mit einem ANGSTE LINDERN oder einem Se-
gen der Heiligen Velvenya geholfen werden. Sollte man

» Nach Vor- und Nachteil:
Balance: -3
Herausragende Balance: —7
Hohenangst: 4-Wert der Schlechten Eigenschaft

Ergebnis

Patzer: Der Held verliert auf halber Strecke das Gleichge-
wicht und stiirzt. Es bleibt zu hoffen, dass er mit einem ande-
ren Seil gesichert wurde.

Misslungen: Der Held verliert aufhalber Strecke das Gleich-
gewicht und rutscht ab. Er kann aber nach dem Seil greifen
und kann den Rest der Strecke hangeln (siehe unten).
Gelungen: Schade, dass das mal wieder nur die eigenen
Freunde gesehen haben!

Unterm Seil entlanggehangelt

Weniger beeindruckend, aber wesentlich sicherer ist es, sich ans
Seil zu hdngen und daran aufdie andere Seite zu hangeln.

Probe
Pro angefangenen 10 Schritt Lange eine Athletif{'~ob”

Probenmodifikationen beim Hangeln (zusétzlich zur Ubli-
chen BE)
» Nach Spannung:
Straffgespannt: -0
Leicht schwingend: 4-1
Stark durchhéngend: 4-3
» nach Haltung:
Nur an den Hénden: 4-5
Die Beine ums Seil geschlungen: 4-0
* Nach Nachteil:
Hohenangst: 4-Wert der Schlechten Eigenschaft

Ergebnis

Es fehlen mehr als 10 TaP oder Patzer: Der Held rutscht auf
halber Strecke ab und stirzt. Es bleibt zu hoffen, dass er mit
einem anderen Seil gesichert wurde.

Probe normal misslungen: Den Helden verlasst auf halber
Strecke kurz die Kraft, er hangt hilflos am Seil. Er muss die
Probe wiederholen, allerdings um 3 Punkte pro Fehlversuch
erschwert.

Gelungen: Die 10 Schritt verlaufen problemlos.

versuchen, ein Tier zum Sprung Uber eine Spalte zu bewe-
gen, kann man ihnen mit der Variante Tiere besanftigen Mut
zusprechen, sodass sie das Wagnis eher eingehen. Wenn es
sich anbietet, kann man einen am Rand der Spalte stehen-
den Baum mittels HASELBUSCH dazu bringen, einen Ast
in die richtige Richtung auszustrecken, auf dem man zur
anderen Seite balancieren kann. Oder, wenn kein ausrei-
chend groRer Baum fur eine Behelfsbriicke vorhanden ist,
kann man einen kleineren mit diesem Zauber ein wenig
vergréfern.

Vergleichsweise elegant ist der SPINNENLAUF, mit dem
man einfach aufder einen Seite hinunter und an der anderen
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wieder hinauf krabbeln kann. Ist der Abstand nicht zu groRB,
kann man mit KROTENSPRUNG auch gleich die Abkiir-
zung nehmen.

Wenn der Held sich mit ADLERSCHWINGE in ein Tier
verwandeln kann, das entweder besonders gut springen oder
klettern kann oder, noch besser, flugféhig ist, stellt eine Fels-
spalte fiir ihn kein Problem dar. Immerhin kann er dann auf
der anderen Seite zum Beispiel ein Seil befestigen oder daflr
sorgen, dass ein Baumstamm stabil liegt. AuBerdem kann er
aus der Vogelperspektive nachschauen, ob es in erreichbarer
Né&he eine Moglichkeit gibt, das Hindernis zu umgehen.
Beschworer kénnen natirlich auch einen Luftgeist herbei-
rufen, der eventuell sogar mehrere Personen samt Gepéack
Uber die Spalte setzt - und wer skrupellos ist, kann sich auch
von einem Karakil hinubertragen lassen. Vielleicht findet der

Magie und gottliche
Hilfe auf Expeditionen

Auf den letzten Seiten haben wir lhnen verschiedene Mdg-
lichkeiten genannt, welchem Problem man mit der einen
oder anderen magischen oder liturgischen Methode zu Leibe
rucken kann - und im folgenden Kapitel werden wir das fort-
setzen. In diesem Kasten hier haben wir eine umfangreiche
Liste Ubernaturlicher MaBnahmen zusammengestellt, um
Ilhnen zum Beispiel die Auswahl der richtigen Expeditions-
teilnehmer zu erleichtern —oder einen Helden mdglicher-
weise extra zu diesem Zweck auszugestalten.

Allgemeine Hilfestellungen

Als universelle Hilfe aufeiner Reise durch die Wildnis kann
der EINS MIT DER NATUR angesehen werden, durch den
die wichtigsten Talente gesteigert werden, die mit dem Uber-
leben zu tun haben. Die Einstimmung dauert zwar etwas
langer, dafiir sind die Kosten im Vergleich zur Wirkungsdau-
er aber sehr niedrig. Manche Elfen hingegen beherrschen das
Windgefluster, mit dem sie vom Wind etwas Uber das Um-
land erzéhlt bekommen. Was das so genau ist, bleibt Meister-
entscheidung, aber wenn der EIf beispielsweise nach einem
Wasserfall sucht, kdnnte er dessen Rauschen hdren, wenn die
Windrichtung stimmt, ebenso das Knacken von entfernten
Lagerfeuern, die Gesange eines Eingeborenenstammes, das
Brullen gefahrlicher Raubtiere und dergleichen. In akuten
Notsituationen hingegen hilft der Schutz des Dolches - zu-
mindest dem Druiden selbst, hoffentlich auch seinen Geféhr-
ten. Steht die Reisegesellschaft unter Travias Reisesegen und
verhalt sich entsprechend, gelingt zum Beispiel das Finden
eines Lagers sehr viel besser als Ublich. Ein Wanderer, der mit
der Nimmermiiden Wanderschaft gesegnet wurde, ermidet
nicht nur langsamer, sondern wird auch keine Probleme mit
Blasen an den FuRen oder dergleichen bekommen.

Viele Durro-Diun bekommen von ihrem Odun besondere
Fahigkeiten verliehen, die ihnen das Uberleben in der Natur
erleichtern. Dabei ist die Spannbreite allerdings so groR, dass
wir hier aufeine Aufzéhlung verzichten. Aufjeden Fall ist ein
fahiger Tierkrieger eine Hilfe in vielen Situationen.

Zauberer aber auch mit HERR UBER DAS TIERREICH
oder HILFREICHE TATZE ein Wesen, das wenigstens ein
Seil aufdie andere Seite bringen kann.

Mit der Mit dem Wind-Variante des LEIB DES WINDES
kann man hinlberfliegen, wahrend der AUFGEBLASEN
und der geodische Launen des Windes etwas unberechenbar
sind —aber wenn hier jemand mit AEOLITUS nachhilft,
kommt man auch so einigermafen sicher ans Ziel.

Der TRANSVERSALIS kommt zwar eigentlich deswegen
nicht in Frage, weil der Zauberer noch nicht am Zielort ge-
wesen ist. Hat er jedoch eine andere Mdglichkeit genutzt, um
hintiberzukommen (zum Beispiel in Tiergestalt), kann er
(gegen entsprechende Astralpunkte) nattrlich auch zuriick-
kehren und dann mit weniger beweglichen Helden gemein-
sam per Teleport das Hindernis Gberqueren.

Im Umgang mit wilden Tieren kénnen SANFTMUT, KU-
SCH und der HERR UBER DAS TIERREICH manchen
Kampf verhindern, und bei letzterem kann mit etwas Ge-
schick das so ,gezdhmted Tier flr ganz unterschiedliche
Zwecke als Helfer einsetzen. Die freundlichere4 Methode,
ein Tier um einen Gefallen zu bitten, ist die HILFREICHE
TATZE.

Es erklart sich wohl von selbst, dass Kampfmagie aller Art bei
Expeditionen in vielen Situationen hilfreich sein kann, denn
man kann Uberall auf feindliche Kreaturen stoflen. Manche
Gegner zeigen sich allein schon durch ihren Einsatz so be-
eindruckt, dass sie von weiteren Angriffen absehen. Ahnlich
ist es mit Heilzauberei: Weitab von Arzten und Krauterwei-
bern ist es nicht immer einfach, mit den vielen Verletzungen
und Krankheiten umzugehen, die bei der Wanderung dro-
hen. Seien es Verletzungen im Kampf, seien es die Folgen
eines Sturzes oder eine Vergiftung durch falsches Essen oder
verseuchtes Wasser: Eine profane Heilung ist méglich, dauert
aber lange und hélt die Reise mdglicherweise auf. Befindet
sich ein Geweihter in der Reisegruppe, kann er mit dem H ei-
lungssegen helfen.

Ein Zauber, der in vielen unterschiedlichen Situationen hel-
fen kann, ist der ATTRIBUTO. Egal, ob es um die Kraft
geht, einen umgestiirzten Baum aus dem Weg zu rdumen,
um die Gewandtheit beim Balancieren Uber einen schmalen
Steg oder die ruhige Hand bei der Jagd —Verbesserungen der
Eigenschaften machen all das einfacher. Nicht anders verhalt
es sich mit den Mirakeln eines Geweihten, durch die er Ei-
genschaften oder Talente eines Gesegneten anheben kann.
Mit ein wenig Phantasie kann selbst der SALANDER in sei-
ner Barenfell und Froschschenkel-Variante genutzt werden, um
einem Helden nitzliche Korperteile anzuzaubern.

Will man seinen Geféahrten Uber weite Strecken etwas mittei-
len, kann man daftr einen Elementargeist beschwéren - oder
mittels NUNTIOVOLO einen Botenvogel. Unter Elfen ver-
breitet ist der GEDANKENBILDER, der auch dann nitz-
lich ist, wenn der Empfanger der Botschaft zwar in der Ndhe
ist, man aber gerade nicht laut mit ihm sprechen kann. Not-
falls kann man damit auch in der Néhe siedelnde Elfen um
Hilfe bitten, selbst wenn man nicht weil3, wie weit sie entfernt
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sind —aber ob sie auf den Hilferuf horen, ist erst einmal da-
hingestellt, immerhin ist der Absender ja vermutlich ein Ein-
dringling in ihr Gebiet. Auch der KOMM KOBOLD ist ein
Hilferuf, aber ob Kobolde in der Nahe sind und wie sie sich
verhalten, bleibt dem Meister Uberlassen, und Gleiches gilt
fur den ZAUBERWESEN. Mit der Aves-Liturgie Freundari-
che Aufnahme findet der Priester immerhin den Weg zu ei-
nem bewohnten Heim - und auch wenn die Aufnahme dort
meistens freundlich ist, kann es auch anders sein. Schlieflich
konnte der Bewohner auch ein Oger sein, der eine ganz eige-
ne Vorstellung von Gastfreundschaft hat.

Muss ein sehr wichtiger Gegenstand repariert oder ersetzt
werden, kann der entsprechende Held durch einen Hana-
werkssegen QOttlich inspiriert werden und so vielleicht aus
primitivstem Material erstaunliche Erzeugnisse fertigen.

Nahrungsbeschaffung

Der wichtigste Zauber fur Notfalle ist der ZAUBERNAH-
RUNG. Damit erzeugt man zwar keine leckeren Mahlzeiten,
wird aber satt. Die Travia-Kirche kennt eine entsprechende
Liturgie mit dem Titel Speisung der hungernden Seelen.
Mit der Speisung der Bedurftigen wird jede Mahlzeit dop-
pelt so sattigend, sodass man mit weniger Essen auskommt.
Fir langere Reisen durch die Wildnis sind der T ranksegen
und der ABVENENUM von groBer Hilfe, denn immer wie-
der kommt es vor, dass man dem Trinkwasser nicht trauen
kann. Auch viele Pflanzen (und vor allem in Maraskan sogar
Tiere) enthalten Giftstoffe, von denen nur der Kundige etwas
ahnt. Wer sich aber in unbekanntem Gelande ernahren will,
muss manchmal auch Dinge essen, die er nicht kennt. Sind
sie vorher auf magische Weise oder mit gottlicher Hilfe ent-
giftet (in diesem Fall durch den Speisesegen), kann das vor
tiblen Uberraschungen bewahren - und damit die nachtréag-
liche Anwendung eines KLARUM PURUM oder eines K 1ei-
nen Giftbanns verhindern. Ein Peraine-Geweihter kann al-
lerdings mit Peraines Pflanzengespur herausfinden, ob eine
Pflanze giftig oder essbar ist.

Sind die Vorréte von Maden befallen, gibt es immerhin noch
die Mdglichkeit, die Wimmeltiere mittels eines ARACH-
NEA herauszulocken —das macht den Verzehr zwar nicht
zu einem Vergnugen, reduziert aber den Ekel zumindest ein
Stlick weit. Aber wenn man dann noch einen DELICIOSO
hinzufligt, wird auch das abstoRendste oder fadeste Mahl zu
einem Erlebnis. Man sollte nur einfach nicht dartiber nach-
denken, was man da gerade isst ...

Mit dem HASELBUSCH kann man Pflanzen dazu brin-
gen, ihre Friichte vor der Zeit reifen zu lassen, oder auch das
Wachstum von Pilzen, Nissen, Gemise und Wurzeln be-
schleunigen.

Ideal fiir die Jagd ist der UNSICHTBARE JAGER, der je-
doch fast nur Elfen bekannt ist. Der ADLERAUGE ist beim
Aufspliren von Jagdbeute ebenso hilfreich wie beim rechtzei-
tigen Erkennen von Gefahren, wahrend ein Held in Tierge-
stalt (ADLERSCHWINGE) nicht nur nach Jagdbeute su-
chen, sondern sie moglicherweise auch gleich erlegen kann.
Bei der Hetzjagd kann der AXXELERATUS verhindern,
dass einmal entdecktes Wild davonkommt, und der EXPO-
SAMI kann nicht nur Beute aufsptiren, sondern auch vor im

Unterholz lauernden Raubtieren warnen. Fir den entschei-
denden Schuss vor allem bei der Ansitzjagd kann ein FAL-
KENAUGE sozusagen Wunder wirken.

Aufdas Fischen im Meer beschréankt ist Efferds und Swafnirs
Liturgie Gesegneter Fang, durch die die Ausbeute deutlich
erhoht wird. Mit dem Segen des Plattlings wird auBerdem
Salzwasser in Trinkwasser verwandelt. Gerade bei Expedi-
tionen in unbekannte Gewésser kdnnen diese beiden Wun-
der das Uberleben einer ganzen Mannschaft sichern. Durch
Hashnabeths Flehen findet der Geweihte hingegen den
Zugang zur nachsten Wasserquelle, was in Wisten und Tro-
ckengebieten vor dem Verdursten retten kann.

Unterwegs

Der Weg des Dolches ist eine Art magischer Kompass, der ei-
nem geschickten Druiden die Orientierung in unibersicht-
lichem Gelénde deutlich erleichtern kann, ahnlich wie die
Liturgie W eisung des Himmers, die eine bestimmte Him-
melsrichtung zeigt. Ein flugfédhiger Held (mit Hexenbesen,
magischem Artefakt oder ADLERSCHWINGE) kann im-
mer wieder aufsteigen, um die Umgebung nach Gefahren
abzusuchen, aber auch nach guinstigen Wegen zu suchen
oder nach einem geschickten Lagerplatz Ausschau zu halten.
Naturlich drohen ihm dabei eventuell Gefahren durch ande-
re fliegende Kreaturen, die jeden Eindringling aus ihrem Re-
vier verjagen wollen. Eine Alternative hierzu ist der BLICK
DURCH FREMDE AUGEN, bei dem sich der Druide zum
Beispiel einen kreisenden Raubvogel aussuchen kann, um
die Umgebung durch dessen Augen zu betrachten.
Fliegende Helden kdnnen auch Hindernisse wie Felsspalten
oder Gewasser problemlos tberqueren, um auf der anderen
Seite zum Beispiel ein Seil zu befestigen. Oft hilft aber auch
das Seil des Adepten, das sich eigenstandig auf der anderen
Seite oder in der Hohe festknotet. Ist die zu Uberwindende
Strecke nicht zu groR, hilft der KROTENSPRUNG, und ist
die Spalte nicht zu tief, tut es auch der NEBELLEIB. (Nur
in Notféllen und bei glinstiger Windrichtung nitzt hier tb-
rigens der schelmische AUFGEBLASEN, der nicht nur am
Stolz des Opfers kratzt, sondern bei plétzlich wechselndem
Wind auch zu eher ungliicklichen Situationen fiihren kann.
Letzteres Problem kann man auch bei den geodischen Lau-
nen des Windes bekommen. Aber vielleicht beherrscht ja ein
Geféhrte den AEOLITUS, der hier Abhilfe schaffen kann.)
Wenn es darum geht, ein Stiick Felswand oder dergleichen hi-
naufzuklettern, mag sogar der LANGE LULATSCH helfen.
Geruchte erzéhlen von einer artistischen Pyramide derart in
die Lange gezogener Personen, die dadurch eine beachtliche
Hohe erreicht hatten. Weniger spektakulér, aber effektiver
sind HEXENKRALLEN und SPINNENLAUF. Mit ent-
sprechender Kdrperbeherrschung kann man sich samt Ge-
pack und Geféhrten auch durch einen geschickt eingesetzten
NIHILOGRAVO den Umweg um eine Felswand sparen.
Sehr nitzlich in vielen Situationen sind die einzelnen LEIB
DER .. .-Zauber, die in entsprechender Umgebung nicht nur
vor Schaden schitzen, sondern sogar helfen kénnen. So ist
es einem féhigen Zauberer sogar mdéglich, sich unbeschadet
durch Materie hindurch zu bewegen, was bei massiven Hin-
dernissen eine ungeahnte Hilfe sein kann. Geht es darum,
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eine scheinbar undurchdringliche Hecke zu durchqueren,
kann ein EIf auch den HASELBUSCH verwenden, um
ein Tor hineinzuzaubern. In anderen Féllen kann er mdg-
licherweise einen Baum dazu bringen, einen Ast so wach-
sen zu lassen, dass man aufihm zum Beispiel eine Felsspalte
Uberqueren kann oder leichter eine Uberhdngende Fels-
wand hinaufkommt. Mit dem WELLENLAUF kann man
sich gefahrlos lber Gewéasser bewegen, was eine ansonsten
schwierige Flussiiberquerung zum Kinderspiel macht. Der
WIPFELLAUF ist fir Erkundungsgange sehr geeignet und
bei Unterholz, das ein Durchkommen verhindert. Besteht
das Hindernis aus massivem Felsen, kann ein kreativer Dru-
ide mit der Schneide des Dolchs viel bewirken, zum Beispiel
Stufen, Griffméglichkeiten oder Befestigungspunkte fur ein
Seil in eine Felswand schneiden. Die Firun-Liturgie Siche-
re W anderung im Schnee bewirkt daS, was der Name schon
sagt: Selbst in tiefem Schnee kann man laufen wie auf festem
Untergrund.

Um sich zumindest einige Zeit lang vor groRer Hitze oder
Kalte zu schitzen, ist der CALDOFRIGO das Mittel der
Wahl. Sehr viel méchtiger ist die Liturgie G eteittes Leid, die
vor allen Auswirkungen von Kalte, Schnee, Hagel und Regen
schitzt —aber nur so lange, bis der Gesegnete eine andere

Ein Sonderfall: Der CALDOFRIGO

Mdoglichkeit hat, sich mit Warmeschutz zu versorgen. Bewegt
man sich auf verschneitem oder vereistem Boden, hilft der
FIRNLAUF. Da er jedoch nicht allzu glinstig ist, sollte man
ihn nur in besonders geféhrlichen Situationen nutzen und
nichts als ,Dauereinrichtung4 Droht unangenehmes Wetter,
kann ein Druide mit WETTERMEISTERSCHAFT oder
WINDSTILLE das Schlimmste verhindern. Efferd- und
Swafnir-Geweihte verfligen Uber die A nrufung der W inde
(Rondra-Geweihte Uber die schwachere Variante Rondras
Hochzeit), die ebenfalls das Wetter beeinflussen kénnen.
Geht es darum, eine langere Strecke schnell zurlickzule-
gen, kann der TRANSVERSALLIS helfen, wenn der Zielort
bekannt ist. Andernfalls sind WEISSE MAHN und MOVI-
MENTO ebenfalls nitzlich —und in ddmonenverseuchtem
Gebiet weniger riskant.

In bedrohlichen Situationen, in denen manch ein Stuben-
hocker die Panik ergreifen kénnte, sind der ANGSTE LIN-
DERN und der Segen der Heiligen Velvenya sehr hilf-
reich - etwa beim Uberqueren einer bodenlosen Fels- oder
Gletscherspalte. Mit der Variante Tiere besénftigen kann er
sogar auf Reit- oder Zugtiere angewandt werden, die an ei-
ner Gefahrenstelle ihre Dienste verweigern oder durchzu-
gehen drohen.

Die Beschreibung des CALDOFRIGO im LCD arbeitet nicht mit den gleichen Temperaturstufen wie das in diesem Regel-
werk vorgestellte System. Zur Anpassung hier die Wertigkeiten der unterschiedlichen Temperaturstufen, um den CALDOF-

RIGO entsprechend einsetzen zu kdnnen.

Temperatur in °C Wertigkeit
Niederhdéllisch kalt unter -150 0
Namenlos kalt -150 bis-100 5
Grimmfrostig -100 bis -50 15
Firunsfrostig -50 bis-35 20
Eisig -35 bis-20 23
Frostig -20 bis —10 25
Kalt -10 bis 0 28
Kihl Obis 10 30
MaRig warm 10 bis 20 32
Sehr warm 20 bis 30 35
Heil 30 bis 40 37
Sehr Heil 40 bis 55 40
Glihend heil3 55 bis 70 45
Khémglut 70 bis 100 50
Kochend heil3 100 bis 150 60
Backofen 150 bis 250 80
Kohlenglut 250 bis 500 100
Vulkanglut 500 bis 1.500 120
Eisenschmelze Uber 1.500 150

Beim Lager

In der Travia-Kirche gibt es die Liturgie T ravias G ebet der
sicheren Zuflucht, die unter jeglichen Bedingungen einen
Ort erschafft, an dem die Helden vor allen mdéglichen wid-
rigen Umweltbedingungen geschiitzt sind. Mit dem G ebet

Schaden

1W6 KTP pro Kampfrunde
1W6 KTP pro 2 Kampfrunden
IW6 KTP pro halber Minute
1W6 kTP pro Minute

1IW6 KTP pro Spielrunde
1W6 KTP pro Viertelstunde
1W6 kTP pro Stunde

IW6 KTP pro 6 Stunden

1 Punkt Erschépfung pro 3 Stunden

1 Punkt Erschopfung pro Stunde

1 Punkt Erschopfung pro halber Stunde

1 Punkt Erschdpfung und 1W6 SP(A) pro 15 Minuten
1 Punkt Erschépfung und 1W6 SP(A) pro Spielrunde

1 Punkt Erschépfung und 1W6 SP(A) pro Minute

1 Punkt Erschépfung und 1W6 SP(A) pro 15 Sekunden
1 Punkt Erschoépfung und 1W6 SP(A) pro Kampfrunde
1 Punkt Erschépfung und 1W6 SP(A) pro Aktion

der verborgenen Halle Wird sogar ein Ort erschaffen, der
von auRen unauffindbar ist und seine Gaste mit Nahrung
und Wasser versorgt. Andere Kirchen lehren ihre Priester,
eine Zufiucht ZU finden, Was die Suche nach einem Lager-
platz deutlich vereinfacht.
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Sollte es in der Nacht notwendig werden, kurzfristig die
Beleuchtung zu verbessern, etwa bei einem Angriff durch
nachtliche Jager, ist der FLIM FLAM schnell gewirkt, aber
auch die Ewige Flamme des Magierstabs und das Licht des
Dolchs der druidischen Tradition. Besonders spektakulér ist
die Liturgie Licht des Herrn der Praios-Geweihten, die
jedoch nicht fir den Alltagsgebrauch geeignet ist. Da man
durch eigenes Licht aber auch auf sich selbst aufmerksam
macht, kann der Zauber KATZENAUGEN in manchen Si-
tuationen die bessere Wahl sein.

Wenn die Helden Probleme haben, ein Feuer in Gang zu be-
kommen, kénnen sie auf den Feuersegen €ines Geweihten
hoffen, wenn dieser den Anlass nicht als zu profan empfindet,
seinen Gott deswegen zu belastigen. Oder jemand hilft mit
Elementarmagie nach —die jedoch recht teuer im Vergleich
zum Effekt ist. Eine Alternative ist der BRENNE, auch wenn
er immer noch einen zweifelhaften Rufhat.

Mit einem hochgestuften Schutzsegen kann man einen La-
gerplatz vor Ubernatirlichen Wesen schiitzen, wenn man mit
entsprechenden Gefahren rechnet. Auch die Zonenvarianten
von GEISTERBANN und DAMONENBANN helfen gegen
Ubernattrliche Wesen, ebenso der druidische Bann des Dol-
ches, und mit dem Kugelritual Schutz gegen Untote halt man
Untote, Golems und Vampire auf Abstand. Der REVERSA-
LIS ARACHNEA und der REVERSALIS REPTILEA sind
zwar teuer und exotisch, aber ungemein hilfreich, um einen
Lagerplatz fur l&ngere Zeit von stdrenden Kleintieren oder
Schlangen zu befreien. Mit der Segnung des Heims werden
denkende Wesen davon abgehalten, die Lagernden anzugrei-

fen. Wer vor dem Schlaf mit einem schiaf des G esegneten
gesegnet wird, schlaft besonders tiefund erholsam.

Bei der Lagerplatzauswahl kann man nicht nur mit ODEM
oder OCULUS ASTRALIS nach magischen Uberraschun-
gen suchen, sondern auch mit dem druidischen Gesplr des
Dolches ddmonischen Einfluss entdecken.

Im Umgang mit Eingeborenen

Um Eingeborene zu beeindrucken, sind verschiedene For-
men der lllusionsmagie sicherlich hilfreich. Angefangen beim
AUREOLUS und dem ATTRIBUTO CHARISMA bis hin
zu den gezielten Trugbildern des AURIS NASUS, der HAL-
LUZINATION oder eines BLENDWERKS: Ein glanzen-
der Auftritt kann den Helden den Rufvon gottlichen Wesen
verschaffen —oder aber von damonischen Kreaturen, wenn
sie Pech haben. Natdirlich sind auch der BANNBALADIN
und der SEIDENZUNGE niitzlich, um ,neue Freunde4zu
finden, und der IMPERAVI macht zwar keine Freunde, aber
kurzfristig ist auch er sehr nitzlich. Selbstversténdlich kann
eine Sharisad hier auch Grolies bewirken, einerseits einfach
durch die Anmut ihres Tanzes, andererseits durch den Tanz
der Wahrheit, um etwas Uber die Zuschauer zu erfahren, durch
den spektakuldren Tanz der Bilder, den hypnotischen Tanz
ohne Ende oder die geistesverwirrende Selinata. Die Sprach-
barriere kann durch Hoftag der Sprachen Uberwunden
werden —wenn denn Eingeborene bereit sind, an dem Ritual
teilzunehmen. Sieht es so aus, als seien alle freundlichen Ver-
suche der Verstandigung gescheitert, kann ein EIf mit seinem
Friedenslied wenigstens Schlimmeres verhindern.

104



D er tagliche

ums Uberleben

»Der Herr Praios lehrt uns, den Hoherrangigen zu ehren und
sein Wort nicht anzuzweifeln. Doch zu Hesindes Lehre gehort
es, nicht jede Torheit gedankenlos zu akzeptieren. Xenophil ist
zweifellos ein grofRer Denker und Lehrmeister. Die Strapazen
einer Reise durch unbekanntes und ungeféhrliches Land erfor-
dern jedoch ganz andere Fahigkeiten. Planung, Krisenfestig-
keit, Besonnenheit ... Alleine hétte ich es nie gewagt, meinen
Meister anzuzweifeln, aber heute hat Margalinn mich zur Seite

Bei Expeditionen geht es nicht nur um den Ruhm, den man
durch seine Entdeckungen erwerben kann —haufig geht es
ums nackte Uberleben. Wind und Wetter kénnen jede Rei-
se zum Scheitern bringen, unterwegs muss der Proviant

Kampfef

genommen und genau die gleichen Bedenken geduRert wie ich.
Mich diinkt, ich habe sie immer unterschétzt. Erstjetzt sehe ich,
dass sie seit langerer Zeit diejenige ist, dieflir das Gelingen un-
serer Reise gesorgt hat. Solltejetzt etwa die Zeit gekommen sein,
gemeinsam mit ihr die Flhrerschaft Uber unsere Expedition zu
Ubernehmen?«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

aufgestockt oder nach Heilkréutern gesucht und jeden Tag
ein neuer Lagerplatz gefunden werden. Und wer sich in der
Fremde verirrt, der wird vielleicht nie ans Ziel und schlimms-
tenfalls auch nirgendwo sonst mehr hinfinden.
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WENN DER PROVIANTBEUTEL UNTER SCHWINDSUCHT
LEIDET - DIE SUCHE NACH LEBENSMITTELN

»Seit zwei Wochen nur Hartwurst, knochentrockenes Dauerbrot
und Kase, der zwischen den Z&hnen quietscht. Als sich vor drei
Wochen der Packesel den Laufgebrochen hat und wir ihn téten
mussten, hat Xenophil die Vorrate zurlickgelassen und stattdessen
seine wissenschaftlichen Instrumente mitgenommen.

Was wéren wir ohne die Kinste von Zoster, dem mirrischen
Jager mit dem gewaltigen Bart, der aussieht, als hatten Spitz-
mause darin ihr Nest gebaut? Heute waren es zwei Enten und
drei Orklandkarnickel, die er von seinem Erkundungsgang durch
die Umgebung mitgebracht hat. Margalinn und ich lassen uns
jetzt den Umgang mit Pfeil und Bogen beibringen. Zoster mag
kninguter Lehrmeister sein, aber wir beide sindgute Schiler und
werden bald in der Lage sein, unseren Teil zur Verpflegung bei-
zutragen, hoffe ich.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Auf l&ngeren Reisen durch die Wildnis wird die Frage nach
Nahrungsmitteln immer wichtiger. Fur gewisse Zeit l&sst sich
problemlos Proviant mithehmen, aber mit zunehmender Rei-
sedauer Uberschreitet die nétige Menge die Moglichkeiten des
Transports - einmal abgesehen davon, dass viele Sachen auch

Die Metatalente zum
Jagen und Sammeln

Wie Sie in WdS 189 nachlesen kénnen, beziehen sich Me-
tatalente auf Fertigkeiten, die sich aus dem Zusammenspiel
mehrerer Talente und Sonderfertigkeiten ergeben. Statt jedes
einzelne Talent nacheinander zu erproben, werden die ent-
sprechenden Werte zusammengefasst und gemeinsam aufdie
Probe gestellt. Die Talentwerte von Metatalenten ergeben sich
aus einer Berechnungsformel, die vom jeweiligen Gebiet ab-
hangt. Sie kénnen nicht durch Einsatz von Abenteuerpunk-
ten direkt gesteigert werden, sondern nur durch Steigerung
von Grundtalenten. Voraussetzung fir den Einsatz eines
Metatalents ist, dass alle zugrundeliegenden Talente aktiviert
sind (oder es sich um Basistalente handelt). AuRBerdem ist der
TaW des Metatalents aufdas Doppelte des niedrigsten betei-
ligten Talentwerts beschrankt.

Die TaP* bei der Metatalentprobe entscheidet dartber, wie viel
Beute der Jager gemacht hat beziehungsweise wie viel Nahrung
gesammelt werden konnte etc. Einzelheiten stehen bei den fol-
genden Beschreibungen. Denken Sie daran, dass die TaP* nicht
den TaW Ubersteigen kénnen, auch wenn die Bedingungen be-
sonders glinstig sind und die Probe dadurch erleichtert wird.
Anmerkung: Es sei an dieser Stelle darauf hingewiesen, dass
sich diese Regeln auf reine Nahrungssuche beziehen. Sie

nicht endlos haltbar sind. Deswegen ist es Ublich, die Vorréte
unterwegs aufzustocken oder sich sogar ganz auf das zu ver-
lassen, was die Umgebung bietet. Der eine oder andere Braten
kann erjagt werden, fischreiche Gewésser bieten Angelmdg-
lichkeiten, Friichte, Nisse und Krauter kénnen von kundigen
Helden gesammelt werden, und wer sich in der jeweiligen
Landschaft gut auskennt, kann auch noch weitere Quellen an-
zapfen: nahrstoffreiche Wurzeln oder Pflanzen, die erst durch
richtige Zubereitung genielRbar werden.

Wenn Sie es in lhrer Runde sehr detailverliebt mogen, koén-
nen Sie mit t&glichen Proben in einer Vielzahl von Talen-
ten genau ermitteln, was die Helden erbeuten: zum Beispiel
Pflanzenkunde und Sinnenscharfe firs Sammeln, Fahrtensu-
chen, Schleichen und Fernkampfproben fiir die Jagd. So etwas
kann allerdings schnell zu eintdnigen Wurfelorgien fuhren,
weswegen schon im Band Wege des Schwerts Metatalente
fur diesen Zweck eingefiihrt wurden (siehe WdS 189£). Der
folgende Abschnitt erweitert und ergénzt die entsprechenden
Regeln. Es handelt sich aber um Expertenregeln, von denen
Sie nur die fur lhre Runde Ubernehmen sollten, die Sie fir
passend halten, um das Gleichgewicht aus Spannung und
Spielfluss zu optimieren.

kdnnen nicht eingesetzt werden, um Jagd aufein bestimmtes
Tier zu machen, da sich ansonsten Diskrepanzen zwischen
den erbeuteten Tagesrationen ergeben (und darin unterschei-
den sich diese Regeln von jenen aus Wege des Schwerts).
Wollen die Helden ein bestimmtes Tier jagen, sollten Sie das
ausfihrlicher ausspielen. Die entsprechenden Metatalente
koénnen Sie in diesem Falle dazu verwenden, ein solches Tier
aufzusptiren —das Erlegen sollte aber mit Hilfe der Gblichen
Kampfregeln abgehandelt werden.

Beutetiere

Bei den Talenten wird nicht festgelegt, aufwelche Tiere im
Einzelnen Jagd gemacht wird. Bei den Beschreibungen der
Regionen ab Seite 17 finden Sie im Kasten jeweils einige
typische Tiere der Region, weitere kdnnen Sie den Tabellen
im Anhang der Zoo-Botanica Aventurica entnehmen. Aber
selbst dort ist nur ein Bruchteil der mdglichen Beutetiere auf-
gefiihrt. Wenn Sie mégen und dem Speiseplan der Helden
etwas mehr Vielfalt génnen, kénnen Sie weitere Tiere auf-
nehmen.

Wenn die Helden sehr knapp mit Lebensmitteln sind, wer-
den sie auch mit Jagdwild vorlieb nehmen, dessen Fleisch
zéh oder wenig schmackhaft ist. Dann ist die jeweilige Jagen-
Probe etwas einfacher, als wenn sie nur auf schmackhafte
Beute aus sind.
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Magische und gottliche
Hilfe beim Jagen und Sammeln

Natdrlich kdnnen zauberfahige Helden ihre Jagd- und Sam-
melbemiihungen mit unterschiedlichen Zaubern unterstitzen,
und vor allem Firun-Geweihte kénnen zum Beispiel mit der
Liturgie Jagag1uck ihren Teil zum Erfolg beitragen. Aufgrund
der vielfaltigen Mdglichkeiten haben wir allerdings daraufver-
zichtet, diese Mdglichkeiten jeweils mit einzuberechnen.

Mit Bogen und Armbrust:

Die firungefallige Jagd

Es gibt vor allem drei Methoden, wie eine kleine Reisegruppe
unterwegs jagen kann: Ansitz-, Pirsch-und Hetzjagd. Dem-
entsprechend gibt es auch drei unterschiedliche Metatalente,
die je nach Situation benutzt werden. (Fur eine Treibjagd wird
eine so groRe Personenzahl bendtigt, dass sie hier nicht weiter
behandelt wird. Ublicherweise dient sie auch eher der Unter-
haltung von adligen Gesellschaften als der reinen Nahrungs-
gewinnung.) Da bei der Jagd immer eine Fernkampfwaffe zum
Einsatz kommt, hangt der entsprechende Talentwert auch von
der Reichweite der benutzten Waffe ab: Je ndher man sich an
das Beutetier anschleichen muss oder aber je néher es dem lau-
ernden Jager kommen muss, desto schwieriger die Probe.

Pirschjagd
Voraussetzung: Das Talent Tierkunde muss aktiviert sein.
TaW Pirschjagd = (Taw Wildnisleben + TaW Tierkunde +
TaW Féhrtensuchen + TaW Schleichen + TaW der benutzten
Fernkampfwaffe)/5
Hochstwert: Der TaW Pirschjagd darf hochstens das Doppel-
te des niedrigsten der fiinfbeteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: MU/IN/GE
Probendauer und -haufigkeit: Eine Probe dauert eine Stun-
de, in der die Reise naturlich nicht fortgesetzt werden kann.
Wenn mehrere J&ger losziehen, werden die erbeuteten Tages-
rationen addiert. Die Anzahl der aufeinanderfolgenden Jagd-
versuche ist unbegrenzt, allerdings kann der Meister je nach
Gelande entscheiden, dass die jagdbaren Tiere nach gewisser
Zeit alle entweder erlegt oder gefliichtet sind. Weitere Pro-
ben sind dann erst wieder am néchsten Tag oder an einem
anderen Ort mdglich - die Helden sollten also erst einmal
weiterziehen.
Probenergebnis: Die TaP* aus der Pirschjagd-Probe nennt
die Zahl der Tagesrationen, die der Jager erbeutet hat.
Probenmodifikationen:
* je nach Waffe*:

Borndorn, Wurfdolch, Wurfmesser: +10

Wurfscheibe: +9

Waurfbeil: +8

Schneidzahn: +7

Balestrina, Efferdbart, Fledermaus, Wurfkeule: +6

Wollen Sie die entsprechenden Fahigkeiten lhrer Helden
mit einflieBen lassen, schlagen wir folgende Regel vor: Jeder
Held, der Gber passende Zauber verfugt, erleichtert sich die
Probe um 1 Punkt fur je 3 AsFJ die er dafir investiert. Welche
Zauber bei welcher Probe sinnvoll sind, entscheidet der Meis-
ter. Das Jagdgluck erleichtert jede Jagen-Probe innerhalb der
Wirkungsdauer um 5 Punkte, wahrend durch die Speisung
der Bedurftigen jede Mahlzeit doppelt so gut sattigt wie
sonst, wodurch die Anzahl der bendtigten Rationen sinkt.

Auf leisen Sohlen durchs Unterholz

Die Ubliche Weise, wéhrend einer Reise Wild zu erlegen, ist
es, durch die Umgebung zu pirschen und zu hoffen, lohnen-
de Beute vor den Bogen oder die Armbrust zu bekommen.
Zundchst einmal muss der Jager erkennen, an welcher Stel-
le er moglicherweise mit Wild rechnen kann (Wildnisleben
und Tierkunde). An Tierspuren kann man erkennen, ob das
Wild kurzlich in der N&he war und wohin es sich bewegt hat
(Fahrtensuchen). Wenn man es dann entdeckt hat, muss der
Jager sich vorsichtig unter Beriicksichtigung der Windrich-
tung anschleichen (Schleichen) und das Tier dann mit einem
gezielten Schuss oder Wurftdten —oder wenigstens so schwer
verletzen, dass es nicht mehr entkommen kann (Fernkampf-
probe).

Blasrohr, Dschadra, Eisenwalder, Holzspeer, Schleuder,
Speer, Wurfspeer: +4
Balestra, Kurzbogen, Leichte Armbrust, Stabschleuder,
Diskus, Jagddiskus, Kampfdiskus: +2
Kompositbogen: +1
Arbalette, Bailaster, Speerschleuder, Orkischer
Reiterbogen: 4-0
Kriegsbogen: —
Windenarmbrust, Langbogen: —2
Arbalone, Elfenbogen: -3
 je nach Sonderfertigkeiten**:
Scharfschiitze: —3
Meisterschiitze: —4 (gemeinsam also —%)
Passende Geldndekunde: —3
Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): —
Passende Ortskenntnis: —
¢ je nach Region:
Lichter Wald, Grasland und Heide, Savanne und Steppe: -4
Dichter Wald, Gebirge: -2
Dschungel und Regenwald (auch auf Maraskan): +0
Sudliche Simpfe und Marschen, Tundra: 4-2
Nordliche Simpfe und Moore, Hochgebirge: 4-4
Wiiste, Ewiges Eis: +12
* je nach Wetter:
Steife Brise: +2
Starker Wind: +4
Sturm: +6
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* je nach Beute:
Egal: +0
Nur schmackhaftes Fleisch: 4-2
¢ nach Magieeinsatz und géttlichem Segen :
Pro 3 eingesetzten AsP: -1
Unter Einfluss des Jagdgiicks: -5

Verbrauch:

« Schleudersteine, Arbalettenkugeln etc: 1W 641 Stiick verloren

» Pfeil, Bolzen, Blasrohrpfeil, Speerschleuderspeer: jeder
bei 3-5 auf2W20 verloren

» Speere aller Art: jeder bei 3-7 auf2W20 verloren

« Wurfmesser, -axt, -dolch, Diskus: jeweils bei 39 auf2W20
verloren

* Die angegebenen Werte gelten fiir normale Waffen. Benutzt ein Held eine persdnliche Waffe oder dergleichen, dann ergibt sich der Wert
aus der Maximalreichweite: bis 15 Schritt +8, bis 20 Schritt +7, bis 25 Schritt 46, bis 30 Schritt +5, bis 40 Schritt +4, bis 50 Schritt +3, bis
60 Schritt +2, bis 80 Schritt 41, bis 100 Schritt 4-0, bis 150 Schritt —, bis 200 Schritt —2, Giber 200 Schritt —3. Hinzu kommt ein Zuschlag
von +2 fur alle Waffen, die mit dem Talent Wurfmesser oder Wurfbeile benutzt werden.

** Die Erleichterungen fur Scharf- und Meisterschiitzen kénnen nicht mit den Abziigen durch Reichweite verrechnet werden, sehr wohl
aber mit anderen Zuschlégen. Beispiel: WWenn ein Meisterschiitze mit Pirschjagd-TaW 10 einen Kurzbogen benutzt (4-2), kann er hchstens 8 TaP*
erreichen (TaW10—2flir den Kurzbogen). Das kann er allerdings auch bei Sturm (46), denn dieser Zuschlag wird durch den Meisterschiitzen (—)

ausgeglichen.

Auf die Lauer legen

Wenn ein Jager glaubt, den Tieren besser auflauern zu kon-
nen, statt sich an sie heranzupirschen, dann benutzt er das
Talent Ansitzjagd. Denkbar wére das an Wasserstellen, aber
auch an besonders geeigneten Weiden. In diesem Fall muss
er eine geeignete Stelle finden, an der sich die Tiere haufig

Ansitzjagd

Voraussetzung: Das Talent Tierkunde muss aktiviert sein.
TaW Pirschjagd = (TaW Wildnisleben 4- TaW Tierkunde 4-
TaW Féhrtensuchen 4- TaW Sich Verstecken 4- TaW der be-
nutzten Fernkampfwaffe)/5

Hochstwert: Der TaW Ansitzjagd darfhochstens das Doppel-
te des niedrigsten der flinf beteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: MU/IN/GE

Probendauer und -haufigkeit: Eine Probe dauert anderthalb
Stunden, in der die Reise natirlich nicht fortgesetzt wer-
den kann. Es ist auch mdglich, dass sich mehrere Jager auf
die Lauer legen, die erbeuteten Tagesrationen werden dann
addiert. Die Anzahl der aufeinanderfolgenden Versuche ist
unbegrenzt, allerdings kann der Meister je nach Geléande ent-
scheiden, dass alle jagdbaren Tiere verscheucht sind. Weitere
Proben sind dann erst wieder am né&chsten Tag oder an einem
anderen Ort mdglich - die Helden sollten also erst einmal
weiterziehen.

Probenergebnis: Die TaP* aus der Ansitzjagd-Probe nennt
die Zahl der Tagesrationen, die der Jager erbeutet hat.
Probenmodifikationen: Es gelten die gleichen Modifikatio-
nen wie bei der Pirschjagd.

einfinden (Wildnisleben und Tierkunde), und anhand der
Fahrten Uberprifen, ob sich derzeit auch wirklich solche Tie-
re hier herumtreiben (Féhrtensuchen). Dann gilt es, sich ein
gutes Versteck zu suchen und dort auszuharren (Sich Verste-
cken), bis sich eine Méglichkeit zu einem guten Schuss (oder
Waurf) bietet (Fernkampfprobe).

Verbrauch:

Schleudersteine, Arbalettenkugeln etc: 1W64-1 Stiick verloren
Pfeil, Bolzen, Blasrohrpfeil, Speerschleuderspeer: jeder bei
3-5 auf2W20 verloren

Speere aller Art: jeder bei 3-7 auf2W20 verloren
Wurfmesser, -axt, -dolch, Diskus: jeweils bei 3-9 auf 2W20
verloren
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Hinterher!

Eine weitere Methode, Wild zu erbeuten, ist die Hetzjagd
vom Pferde aus. Gehetzt werden nur gréRere Tiere, die nicht
im nachsten Moment in einem Bau verschwinden und sich
so dem Jager entziehen kénnen. Meistens wird die Hetzjagd
von mehreren J&gern ausgeiibt, und Unterstutzung von Jagd-
hunden ist sehr hilfreich.

Zunachst einmal muss eine Gegend gefunden werden, in der
sich das erwlinschte Wild aufhélt (Wildnisleben und Tierkun-

Hetzjagd
Voraussetzung: Die Talente Tierkunde und Reiten miissen
aktiviert sein.
TaW Hetzjagd = (TaW Wildnisleben + TaW Tierkunde +
zweimal TaW Reiten + TaW der benutzten Fernkampfwaf-
fe)/5
Hochstwert: Der TaW Hetzjagd darfhdchstens das Doppelte
des niedrigsten der vier beteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: MU/IN/GE
Probendauer und -h&ufigkeit: Eine Probe dauert eine Stun-
de, in der die Reise natirlich nicht fortgesetzt werden kann.
Es ist auch mdglich, dass mehrere Jager losziehen, die erbeu-
teten Tagesrationen werden dann addiert. Die Probe kann
nicht wiederholt werden, unabhangig von ihrem Ausgang, da
die Hetze weit und breit alles Jagdwild in die Flucht geschla-
gen hat.
Probenergebnis: Die TaP* aus der Hetzjagd-Probe nennt die
Zahl der Tagesrationen, die der Jager erbeutet hat.
Probenmodifikationen:
* je nach Waffe*:

Efferdbart: +10

Dschadra, Holzspeer, Speer, Wurfspeer: +8

Balestrina: +8

Bailaster: +6

Eisenwalder, Schleuder: +5

Blasrohr: +4

Kurzbogen, Kompositbogen: +2

Elfenbogen, Orkischer Reiterbogen: +1
« je nach Sonderfertigkeiten**:

Scharfschiutze: —

Meisterschiitze: -2 (zusammen also -3)

Schnellladen: -2

Passende Geldéndekunde: -3

Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): —&

Passende Ortskenntnis: -7

de). Statt sich anzuschleichen, jagt der Jager nur auf seinem
Reittier heran (Reiten) und verfolgt das aufgeschreckte Wild,
bis er zum Schuss oder Wurf kommt (Fernkampfprobe). Vo-
raussetzung dafur ist ein halbwegs offenes Gelande, in dem
sich das Tier nicht im Unterholz verbergen kann und das
Pferd mit hohem Tempo geritten werden kann. Auf3erdem
kdnnen nur Waffen genutzt werden, die vom Pferderticken
aus benutzbar sind, nicht leicht verloren gehen und sich
schnell nachladen lassen.

* je nach Region:
Lichter Wald, Grasland und Heide, Savanne und Steppe: —4
Dichter Wald, Tundra, Gebirge: +2
Dschungel und Regenwald: +4
Maraskanischer Dschungel: +6
Nordliche Sumpfe und Moore, Sudliche Simpfe
und Marschen, Hochgebirge: +8
Wiste, Ewiges Eis: +12
 je nach Wetter:
Steife Brise: +2
Starker Wind: +4
Sturm: +6
* je nach Beute:
Egal: +0
Nur schmackhaftes Fleisch: +2
» nach Magieeinsatz und géttlichem Segen :
Pro 3 eingesetzten AsP: -1
Unter Einfluss des jagdgtucks: =5
» Unterstiitzung durch einen abgerichteten Jagdhund,
Jagdfalken oder ein &hnliches Tier (siehe Zoo-Botanica
17ff.): =3 bis -7, je nach Loyalitat und Ausbildung (Meis-
terentscheid)
 Jagd zu Pferde (Reiten-TaW mindestens 7, nur in
Grasland, Heide, Savanne, Steppe und Turndra): -3
Reiterkampf: —2
Berittener Schiitze: —5 (zusammen also —¥)
Verbrauch:
» Schleudersteine, Arbalettenkugeln etc: 1IW6+1 verloren
 Pfeile, Bolzen, Blasrohrpfeile, Speerschleuderspeere: bei 1
auf IW20 verloren
» Speere aller Art: bei 3-6 auf2W20 verloren
» Wurfmesser, -axte, -dolche, Disken: bei 3-8 auf2W20 ver-
loren

* Die angegebenen Werte gelten fur normale Waffen. Benutzt ein Held eine personliche Waffe oder dergleichen, dann ergibt sich der Wert
aus der Maximalreichweite: bis 15 Schritt + 6, bis 20 Schritt +5, bis 25 Schritt +4, bis 30 Schritt +3, bis 40 Schritt +2, bis 50 Schritt +1,
bis 60 Schritt +0, bis 80 Schritt -1, tber 80 Schritt -2. Hinzu kommt entweder die Ladezeit der Waffe oder ein Zuschlag von +6 fir alle
Waffen, die nach einem Fehlwurferst wieder aufgehoben werden mussen. Dolche und dhnlich kleine Waffen gehen zu leicht verloren, um

bei einer solchen Jagd sinnvoll eingesetzt zu werden.

** Wie bei der Pirschjagd (siehe FulRnote auf Seite 108) kdnnen auch bei der Hetzjagd Erleichterungen fur Sonderfertigkeiten nicht mit
Reichweiteabziigen verrechnet werden. AuBerdem muss die SF natiirlich zur verwendeten Waffe passen. Ein Scharfschiitze mit dem Bogen

hat keine Vorteile davon, wenn er mit dem Wurfspeer hantiert.
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Mit Angel und

Speer am Flussufer

Wenn sich die Gelegenheit ergibt und die Reisegruppe am
Ufer eines Gewassers Rast macht, konnen die Helden auch
versuchen, ihren Speiseplan durch Fisch zu erweitern. Wenn
die Helden an Bord eines Bootes oder FloRRes unterwegs sind,

Angeln

Probendauer und -hdufigkeit: Eine Probe dauert eine
Stunde, es sind beliebig viele Proben mdglich. Der Meister
kann jedoch entscheiden, dass ein Gewasser nach mehreren
erfolgreichen Versuchen uberfischt ist und der Ertrag deut-
lich sinkt.
Probenergebnis: Die TaP* aus der Fischen/Angeln-Probe nennt
die Zahl der Tagesrationen, die der Fischer erbeutet hat.
Probenmodifikationen:
¢ je nach Sonderfertigkeiten*:

Passende Gelandekunde: —3

Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): —

Passende Ortskenntnis: -7

haben sie eventuell sogar wéhrend der Reise die Mdglichkeit,
eine Angel auszuwerfen.

Das Talent Fischen/Angeln deckt alle Fahigkeiten ab, die man
fur den Fischfang braucht: die Suche nach einem geeigneten
Ort, das Anfertigen oder Fangen eines passenden Kéders und
das geduldige Warten darauf, dass ein Fisch anbei3t. Daher
ist fir das Angeln kein Metatalent erforderlich.

* je nach Region:
Sudliche Simpfe und Marschen: -4
Nordliche Simpfe und Moore: -2
Gebirge: 4-2
Hochgebirge, Ewiges Eis
(nach Aufhacken der Eisflache): +8
Waste: nicht moglich
Alle anderen Regionen: +0
 je nach Beute:
Egal: +0
Nur schmackhaftes Fleisch: 4-2
¢ nach Magieeinsatz:
Pro 3 eingesetzten AsP: —

Siehe die FuRnote zu den Sonderfertigkeiten bei der Hetzjagd auf Seite 109.

Mit dem Speer in der Hand

Eine vor allem bei Waldmenschen verbreitete Variante des Fi-
schens ist es, sich mit einem Speer an oder in ein flaches Ge-
wasser zu stellen und dort so lange regungslos auszuharren,
bis die Fische sich daran gewohnt haben und nédher kommen
—um dann mit einem schnellen StoR einen grofRRen Fisch zu

Speerfischen

Voraussetzung: Die Talente Tierkunde und entweder Speere
oder Wurfspeere miissen aktiviert sein.

TaW Speerflschen = (TaW Wildnisleben 4- TaW Tierkunde
4- TaW Selbstbeherrschung + TaW Speere oder Wurfspeere)/4
Hochstwert: Der TaW Speerfischen darf hochstens das Dop-
pelte des niedrigsten der vier beteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: MU/IN/GE

Probendauer und -h&ufigkeit: Eine Probe dauert eine Stun-
de, in der die Reise natiirlich nicht fortgesetzt werden kann.
Es ist auch mdglich, dass mehrere Speersicher handeln, die
erbeuteten Tagesrationen werden dann addiert. Die Probe
kann nicht wiederholt werden, unabhéngig von ihrem Aus-
gang, da die Speerfischerei weit und breit alle Fische in die
Flucht geschlagen hat.

Probenergebnis: Die TaP* aus der Speerfischen-Probe nennt
die Zahl der Tagesrationen, die der Fischer erbeutet hat.

erbeuten. Wenn Sie mdchten, kdnnen Sie auch dieser Tatig-
keit ein Metatalent zuordnen.
Mit den Talenten Wildnisleben und Tierkunde wird auch in
diesem Fall ein vielversprechender Fischgrund gesucht, das
Talent Selbstbeherrschung steht fur die Fahigkeit, sich lange
Zeit regungslos zu verhalten

Probenmodifikationen:
« je nach Sonderfertigkeiten:
Scharfschitze: -3
Passende Gelandekunde: —3
Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): -1
Passende Ortskenntnis: -7
* je nach Region:
Wie beim Angeln.
* je nach Beute:
Egal: 4-0
Nur schmackhaftes Fleisch: +2
* je nach Waffe
Fischspeer, Efferdbart: -3
Wurfspeer: 4-0
Angespitzter Stock: +3
» nach Magieeinsatz:
Pro 3 eingesetzten AsP: -1
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Die Schline auf
dem Wildwechsel

Eine Alternative zur Jagd ist das Fallenstellen: Man hetzt
der Beute nicht hinterher oder wartet geduldig, bis sie sich
auf Schuss- oder Wurfweite heranwagt, sondern sucht einen
geeigneten Ort, installiert dort eine Falle und hofft, dass ein
Tier hineintappt.

Erste Grundvoraussetzung ist Zeit: Wahrend man unterwegs
oder bei einer kleinen Rast versuchen kann, ein Tier zu erle-
gen, lohnt sich keine Falle, wenn sie nicht mehrere Stunden
am Ort verbleibt. Ublicherweise nutzt man diese Jagdmetho-
de also Uiber Nacht oder im Rahmen einer ganztdgigen Wan-
derpause. Als zweites muss man sich gut mit der Umgebung
auskennen, denn der Ort fur eine Falle muss gut gewébhlt sein,
um Erfolg zu haben. Man muss also wissen, wo welche Tiere
Ublicherweise entlanglaufen und wie die Falle genau platziert

Tierfallen aufstellen

Voraussetzung: Die Talente Fallenstellen und Tierkunde mus-
sen aktiviert sein.

TaW Tierfallen stellen = (zweimal TaW Fallenstellen + TawW
Tierkunde + TaW Fahrtensuchen + TaW Wildnisleben),/5
Hochstwert: Der TaW Tierfallen stellen darf hochstens das
Doppelte des niedrigsten der vier beteiligten TaW betragen.
AuBerdem darfer den TaW Fallenstellen nicht Ubersteigen.
Eigenschaften: KL/IN/FF

Probendauer und -haufigkeit: Die Suche nach einem geeig-
neten Ort, das Aufstellen und das spatere Kontrollieren kostet
insgesamt eine Stunde —wobei davon ausgegangen wird, dass
der betreffende Held mehrere Fallen aufstellt, deren Erfolg
aber durch eine gemeinsame Probe ausgewertet wird. L&sst
sich der Held mehr Zeit oder arbeiten mehrere Helden mit,
sind mehrere Proben mdglich. Der Meister kann jedoch ent-
scheiden, dass irgendwann alle geeigneten Orte mit Fallen
ausgestattet sind und weitere Proben deutlich schwieriger
werden.

Obst, Gemuse, Nusse, Pilze,

Wurzeln — Peraines Gaben

Natdrlich gibt es in der Regel auch aufeiner Reise nicht morgens,
mittags und abends Braten. Genauso effektiv wie die Jagd ist das
Sammeln von Obst, Beeren und Nissen oder das Ausgraben von
Waurzeln. Hierbei muss sich der Sammelnde allerdings gut in
der drtlichen Pflanzenwelt auskennen, denn im Gegensatz zur
Jagd ist es allzu leicht, einen Giftpilz in das leckere Pilzgericht
zu schmuggeln oder Beeren zu erwischen, die heftige Magen-
krampfe oder Schlimmeres verursachen - eine derartige Gefahr
ergibt sich bei der Jagd in der Regel nicht (auBer in Maraskan).
AufRerdem hangt der Erfolg stérker von der Jahreszeit ab.

Es Ubersteigt leider den Umfang dieses Buchs bei Weitem, fur
jede mdogliche Region eine Liste der essbaren Pflanzen und
Pflanzenteile zu liefern, zumal diese auch noch in hohem

werden muss, damit diese Tiere auch wirklich hineintappen.
Ublich sind Schlingenfallen, bei denen sich eine Schnur um
Hals oder Ful des Beutetiers zusammenzieht und es festhalt.
Diese Schlinge muss natirlich stabil genug sein, um weder
zerrissen noch zerbissen werden zu kénnen.

Seltener, weil aufwéndiger und stérungsanfalliger, sind Fal-
len, bei denen ein Ausléser einen unter Spannung stehen-
den Stab mit mehreren Spitzen herumschnellen l&sst, um
das Tier aufzuspie3en. Fallgruben hingegen werden nur in
der GrolRwildjagd benutzt und erfordern mehrere Stunden
aufwandiger Grabarbeiten - fiirs Aufstocken des Proviants
sind sie kein geeignetes Mittel. Eiserne Schnappfallen (die
sogenannten Bérenfallen) sind eine rein zwergische Konst-
ruktion, die bei Menschen noch unbekannt sind —aber als
Reisegepack sind sie mit einem Gewicht von fiinf Stein denk-
bar ungeeignet. Ahnliches gilt fiir Lebendfallen in Form von
Holzké&sten oder reusenahnlichen Kérben.

Probenergebnis: Die TaP* aus der Tierfallen Aufstellen-Vrobc
nennt die Zahl der Tagesrationen, die der Fallensteller erbeutet
hat.
Probenmodifikationen:
¢ je nach Sonderfertigkeiten*:
Passende Gelandekunde: -5
Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): —3
Passende Ortskenntnis: -7
¢ je nach Region:
Alle Wélder und Dschungel: —4
Sumpfe, Moore, Marschen, Tundra, Gebirge: +2
Gebirge: +4
Hochgebirge, Ewiges Eis, Wiste: nicht moglich
Alle anderen Regionen: +0
 je nach Beute:
Egal: +0
Nur schmackhaftes Fleisch: -f1
¢ nach Magieeinsatz:
Pro 3 eingesetzten AsP: -1

Male von der Jahreszeit abhédngen. Wenn Sie es detaillierter
lieben, konnen Sie sich von den Listen aus der Zoo-Botanica
Aventurica inspirieren lassen oder in den jeweiligen Regio-
nalbanden nachlesen, obwohl auch dort nur ein kleiner An-
teil der mdoglichen Pflanzen aufgefiihrt ist. Alternativ kénnen
Sie sich auch passende Wildpflanzen von vergleichbaren ir-
dischen Klimazonen und Regionen heraussuchen oder aber
eigene Pflanzen(-namen) kreieren.

Alleine in Deutschland gibt es Hunderte unterschiedlicher Pilze,
von denen viele essbar sind. Sie kdnnten sich also ein Pilzbestim-
mungsbuchlein zulegen und sich daran orientieren. Sie kénnen
aber auch eigene Pilze erfinden, indem Sie irgendwelche passen-
den Bilder aus dem Internet suchen und als Namen zum Bei-
spiel die Wortteile ,,Pilz*, ,,Schirmling“, ,, Téaubling®, ,,R6hrling“,
»Kappe*“, ,,Schwamm®, ,, Kopf*, ,,Trompete*, ,,Kralle*, ,,Becher-
ling*“und dergleichen mehr mit Farben, fantasievollen Attributen



und zum Beispiel Gotternamen kombinieren. So erhalten Sie
unzéhlige neue Pilze wie den Goldenen Praiosschirmling, die
Stinkende Harpyienkralle oder den

Krummen Avestaubling. Auch

Eigenschaften und Geschmack

kénnen Sie fast beliebig fest-

legen, von suBlich, schleimig,

bitter, scharfoder wirzig bis zu

fruchtig oder fade. Und ob ein

solcher Pilz giftig ist oder nicht, ist

auch lhrer freien Entscheidung

uberlassen. Ahnlich kénnen Sie

mit Wurzeln und Beeren verfah-

ren.

Unbekannte

Pflanzen probieren

Leider gibt es keine universel-

len Hinweise, welche Beeren,

Frichte oder Pilze genieRbar

sind und welche nicht. Mitun- i

ter gibt es Naturprodukte, die |

hochgiftig sind, aber leckeren

Exemplaren zum Verwech-

seln dhnlich sehen. Nur wer

sich mit den einheimischen

Pflanzen auskennt, kann also

mit Sicherheit sagen, was man

essen kann und wovon man bes-

ser die Finger lasst. Regeltechnisch

bedeutet das, dass nur Helden mit der

passenden Gelandekunde wirklich sicher

sein kdnnen, was sie da sammeln oder ernten. Jeder andere spielt
mit dem Feuer - denn nicht einmal der Geschmack ist eine zu-
verlassige Informationsquelle.

Nahrung sammeln
Voraussetzung: Das Talente Pflanzenkunde muss aktiviert
sein.
TaW Nahrung Sammeln* = (TaW Wildnisleben + TaW Sin-
nenschérfe + TaW Pflanzenkunde)/3
Hdochstwert: Der TaW Nahrung Sammeln darf héchstens das
Doppelte des niedrigsten der drei beteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: MU/IN/FF
Probendauer und -haufigkeit: Eine Probe dauert eine Stun-
de, in der die Reise natirlich nicht fortgesetzt werden kann.
Eine langere Suche ermdglicht keine zusatzlichen Proben,
sondern erleichtert die erste.
Probenergebnis: Bei Erfolg findet der Sammler eine nicht
haltbare Tagesration, flir je 3 TaP* eine weitere. Alternativ
kann er die Haltbarkeit fiir die gesamte Ausbeute dieser Pro-
be fr jeweils fir jeweils 1 TaP* um eine Stufe anheben (sie-
he Haltbarkeit von Pflanzenprodukten, Seite 122).
Probenmodifikationen:
 je nach Dauer der Suche:
Fir jede Viertelstunde tiber den Grundzeitraum von
einer Stunde hinaus: -1

Wenn also Nahrung von Helden gesammelt wird, die sich nicht

in diesem Gelande auskennen, kénnen Sie verdeckt wiirfeln:
Bei einer 19 oder 20 aufdem 1W20
haben sie etwas Giftiges erwischt
- im Dschungel bei 18 his 20,
auf Maraskan bei 16 bis 20. Die
Giftstufe dieses pflanzlichen Ein-
nahmegiftes kénnen Sie mit 1W6
ermitteln oder selbst festlegen
und sich Vergiftungserscheinun-
gen ausdenken. Angefangen von
Ubelkeit mit reduzierten Eigen-
schaften bis hin zu Erbrechen,
voriibergehender Blindheit,
Halluzinationen, Lebenspunk-
teverlust, juckenden Pusteln
und dergleichen mehr haben
Sie ganz unterschiedliche Mdg-
lichkeiten.
Wer Uber einen ausreichend
hohen Wildniskunde-Wert
verfigt (etwa ab TaW 7),
ist sich dieser Gefahr sehr
wohl bewusst. Die einzige
hilfreiche Strategie ist dann
der Selbstversuch, bei dem
man eine kleine Menge der
betreffenden  Pflanze zu
sich nimmt und mehrere
Stunden abwartet, ob es zu
Vergiftungserscheinungen
kommt. (Ein erster Hinweis
kann auch ein Tier sein, das von der entsprechenden Frucht
nascht- aber dieser Hinweis ist sehr unzuverlassig, denn vie-
le Tiere vertragen Dinge, die fir den Menschen giftig sind.)

* je nach Sonderfertigkeiten:
Passende Gelandekunde: —3
Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): -1
Passende Ortskenntnis: -7

* je nach Region:
Lichter Wald: —6
Grasland und Heide: —4
Dschungel und Regenwald, Savanne und Steppe,

Gebirge: -2

Dichter Wald, Maraskanischer Dschungel: +0
Sudliche Stiimpfe und Marschen, Tundra: 4-2
Nordliche Simpfe und Moore: +4
Hochgebirge: +6
Wiste, Ewiges Eis: +12

* nach Magieeinsatz:
Pro 3 eingesetzten AsP: -1

* In landwirtschaftlich genutzten Gebieten darf das Talent Pflan-
zenkunde auch durch Ackerbau ersetzt werden. Die hier genannte
Formel ersetzt diejenige, die in WdS 190 genannt ist.
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Heilmittel oder Gewllirze

Natirlich kénnen Reisende unterwegs auch die Gelegen-
heit wahrnehmen, die Umgebung des Lagerplatzes nach
besonderen Pflanzen abzusuchen, die nicht vorwiegend
der Ernéhrung dienen: zum Beispiel Krauter, die fur die
Behandlung von Wunden, fiir das Kurieren von Krankhei-
ten, das Haltbarmachen von Nahrung oder fur das Wr-
zen fader Suppen geeignet sind. Eine Vorratshaltung ist
bei den meisten Krautern jedoch nicht sinnvoll, da sie ge-
trocknet werden mussten, um nicht zu verderben. Es kann
also in der Regel nur fur den aktuellen Verbrauch gesucht
werden.

Krduter suchen
Voraussetzung: Das Talent Pflanzenkunde muss aktiviert
sein. Soll die Suche einem bestimmten Heilkraut gelten,
dann muss der Held zuvor mit einer entsprechenden Heil-
kunde-Probe (je nachdem Wunden, Krankheit oder Gift)
herausfinden, ob er Uberhaupt ein passendes Heilmittel
kennt.
TaW Kréuter Suchen* = (TaW Wildnisleben + TaW Sinnen-
schérfe + TaW Pflanzenkunde)R
Hochstwert: Der TaW Krauter Suchen darf héchstens das
Doppelte des niedrigsten der drei beteiligten TaW betragen.
Eigenschaften: KLVIN/FF
Probendauer und -h&ufigkeit: Eine normale Probe dau-
ert eine Stunde, eine ausfuhrliche Probe zwei Stunden.
In dieser Zeit kann die Reise natirlich nicht fortgesetzt
werden. Nach spétestens zwei Stunden gilt die Umgebung
als abgesucht - zumindest was die gesuchte Pflanzenart
anbelangt.
Probenmodifikationen:
¢ je nach Dauer der Suche:

Eine Stunde: +0

Zwei Stunden: Der TaW steigt um die Hélfte.
 je nach Sonderfertigkeiten:

Passende Geldndekunde: —3

Ahnliche Gelandekunde (Meisterentscheid): -1

Passende Ortskenntnis: -7
* je nach Region:

Es gelten die gleichen Modifikationen wie flrs

Nahrung sammeln (siehe Seite 112).
¢ nach Magieeinsatz:

Pro 3 eingesetzten AsP: -1

Ahnlich wie bei der Nahrungssuche kann ein Irrtum bei der
Ernte von Kréutern natirlich fatale Folgen nach sich ziehen.
Vor der Suche muss der Held festlegen, ob er einfach drauflos su-
chen will oder ob die Suche einem bestimmten Ziel gilt: Wiirz-
kraut, Heilkraut oder Haltbarmachung. Bei Heilkrautern gilt die
Suche nur einer bestimmten Wirkung, etwa Wundheilung, Fie-
ber senken, eine bestimmte Krankheit bekdmpfen und so weiter.
Gehen Sie dabei davon aus, dass es zu jeder dieser Wirkungen
in jeder Zone auch passende Krauter gibt, selbst wenn sie nicht
in der Zoo-Botanica aufgefuhrt sind. Nur besonders exotische
Wirkungen wie zum Beispiel Unter-Wasser-Atmen oder Hei-
lung von Lykanthropie beschrénken sich aufauferst seltene Ge-
wéchse, die nur in bestimmten Gegenden Vorkommen.

* bei der Suche nach einer bestimmten Heilwirkung (orien-
tieren Sie sich notfalls an den Werten von vergleichbaren
Pflanzen): nach Suchschwierigkeit, die die Summe aus Be-
kanntheit und Haufigkeit ist:

Bekanntheit: + Bestimmungswert dieser Pflanze
Haufigkeit: sehr hdufig +1, hdufig +2,
gelegentlich +4, selten +8, sehr selten +16

Probenergebnis bei der Suche nach Heilmitteln oder ganz

bestimmten Pflanzen: Die TaP* werden durch die halbe

Suchschwierigkeit der Pflanze geteilt. Das aufgerundete

Ergebnis entspricht der Anzahl an Grundmengen der ge-

suchten Pflanze, die gefunden wurden (lblicherweise ist die

Grundmenge mindestens eine Anwendung).

Probenergebnis bei der Suche nach Wiirzkrautern: Die hal-

ben TaP* erleichtern eine folgende Kochen-Probe, hdchstens

aber um 3 Punkte. Dabei kdnnen die TaP* auch aufmehrere

Kochen-Proben aufgeteilt werden. Fir jeden Tag, der zwi-

schen Ernte und Verbrauch der Wirzkrguter vergeht, sin-

ken die noch nicht verbrauchten TaP* um die Halfte, da die
Wirzkrauter ihre Frische verlieren.

Probenergebnis bei der Suche nach Konservierungsmitteln:

Pro TaP* kann die Haltbarkeit einer Ration von verderbli-

chen Lebensmitteln um einen Tag verlangert werden

Probenergebnis bei der Suche nach beliebigen Kréutern:

Die erzielten TaP* werden mit den in dieser Region vor-

kommenden Krautern verglichen (siehe Zoo-Botanica).

Gefunden wurde eine Grundmenge eines Krauts, dessen

Suchschwierigkeit héchstens die Halfte der TaP* ausmacht.

Diese Suchschwierigkeit wird von den TaP* abgezogen und

ein weiteres Kraut gewéhlt. So wird weiter verfahren, bis die

TaP* vollstéandig verbraucht sind.
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Krauter und
ihre Verbreitung

Im folgenden Text haben wir Ihnen zu den unterschiedlichen
Landschaftsarten eine Ubersicht dariiber zusammengestellt,
wie schwer es ist, Krauter zu finden. Es wiirde den Rahmen
dieser Publikation sprengen, fiir jedes Gebiet alle méglichen
Pflanzen aufzuzéhlen. Sie kdnnen aber davon ausgehen, dass
Peraine dafiir gesorgt hat, dass es in jeder Region Heilpflan-
zen fur Wunden, wichtige Krankheiten, Verbrennungen, Fie-
ber und dergleichen gibt. Sie sind nur nicht Gberall gleich gut
zu finden und zu erkennen.

Bei den besonderen Kréutern handelt es sich um Pflanzen,
die in der Zoo-Botanica genannt sind. Dort finden Sie auch
alle weiteren Informationen zu Verarbeitung etc.

Dichter Wald

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst +0, im Winter +6, im Frihling +4
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+2), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkrauter:

Haufig: Mirbelstein (Grundlage fiir ein Mittel gegen Un-
geziefer und Elfen, nur Garetien, Darpatien, Warunk und
Beilunk, Bestimmung +8), Traschbart (fiebersenkend, nur
im Steineichenwald, dem Finsterkamm, den Koschbergen
und im Eisenwald, Bestimmung +6), Vierblattrige Einbee-
re (stoppt Blutungen und gibt Lebensenergie, nur nérdlich
des Yaquir, Bestimmung +5), Zunderschwamm (ermdglicht
Feuermachen, nur sudlich des Blauen Sees, Bestimmung
+4)

Gelegentlich: Belmart (Gegengift, stoppt Krankheiten, Be-
stimmung +6), Gulmond (erh6ht Konstitution, nur nérd-
lich der Linie Nostria-Vallusa, Bestimmng +6), Quinya
(erhdht Korperkraft, nur stdlich des Harodrél, Bestimmung
+6), Rahjalieb (empfangnisverhiitend, nicht weiter nérdlich
als Festum, Bestimmung +5), Tarnele (schmerzlindernd
und heilungsférdernd, zwischen Mengbilla und Gerasim,
Bestimmung +4), Ulmenwirger (verbessert Regeneration
und verhindert Wundfieber, nur nérdlich der Linie Havena-
Perricum, Bestimmung +2), Yaganstrauch (erhdht Ausdauer,
nur an der Aranischen Kiste, Bestimmung +6), Zwoélfblatt
(schiitzt vor Ansteckung, nicht weiter nérdlich als Riva, Be-
stimmung +5)

Selten: Alraune (Grundlage fur Elixiere, Bestimmung +9),
Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Egelschreck
(Grundlage fur Wundheilung und Parasitenabwehr, nur
am Waldrand, Bestimmung +6), Finage (reduziert Eigen-
schaftsabzlige, Grundlage fur Heilmittel, nur stdlich der Li-
nie Neetha-Thalusa, Bestimmung +5), Joruga (Grundlage
fir Krankheitshekdmpfung, nur Andergast, Nostria, Alber-
nia und Nordmarken, Bestimmung +7), Lulanie (Beruhi-
gungsmittel, nur Mittelaventurien, Bestimmung +5), Not-
hilf (heilt Brandwunden, nur in den Salamandersteinen und
Umgebung, Bestimmung +6), Olginwurz (Gegengift, nur
im Raschtulswall, Bestimmung +10), Rote Pfeilblite (spen-
det Lebensenergie, nur in Stidaventurien, Bestimmung +7),
Satuariensbusch (schitzt vor Wundfieber, nur Waldrander

sudlicher als die Gelbe Sichel, Bestimmung —2), Tigermohn
(Beruhigungsmittel, Waldrand in Nord- und Mittelaventuri-
en, dem Lieblichen Feld und Aranien, Bestimmung +10)
Sehr selten: Boronie (erleichtert Boron-Liturgien, nur im Re-
genwald, Bestimmung -2), Roter Drachenschlund (verhin-
dert Ausbruch von Lykanthropie, nur an Waldrandern, Ge-
hélzen oder am Flussufer in Nordaventurien, Bestimmung
+ 10, zur Blutezeit +3), Thonnys (erlaubt Astrale Medita-
tion, nur noérdlich der Linie Thorwal-Festum, Bestimmung
+ 12, wahrend der Blite +5)

Lichter W ald

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst -6, im Winter +0, im Frihling -2

Suchschwierigkeit von Krédutern aller Art: Bestimmung
(+0), hdufig (+2) = +2

Besondere Heilkruter:

Héufig: Mirbelstein (Grundlage fir ein Mittel gegen Un-
geziefer und Elfen, nur Garetien, Darpatien, Warunk und
Beilunk, Bestimmung +8), Traschbart (fiebersenkend, nur
im Steineichenwald, dem Finsterkamm, den Koschbergen
und im Eisenwald, Bestimmung +6), Vierblattrige Einbee-
re (stoppt Blutungen und gibt Lebensenergie, nur nérdlich
des Yaquir, Bestimmung +5), Zunderschwamm (erméglicht
Feuermachen, nur sudlich des Blauen Sees, Bestimmung
+4)

Gelegentlich: Belmart (Gegengift, stoppt Krankheiten, Be-
stimmung +6), Egelschreck (Grundlage fir Wundheilung
und Parasitenabwehr, nur am Waldrand, Bestimmung +6),
Gulmond (erhéht Konstitution, nur nérdlich der Linie
Nostria-Vallusa, Bestimmng +6), Joruga (Grundlage fir
Krankheitsbek&mpfung, nur Andergast, Nostria, Albernia
und Nordmarken, Bestimmung +7), Mibelrohr (Grund-
lage fir Aufputschmittel, nur an See- und Flussufern der
Westkiste von Salza bis Mengbilla, Bestimmung +10),
Quinya (erhdht Korperkraft, nur stdlich des Harodrol,
Bestimmung +6), Rahjalieb (empféangnisverhitend, nicht
weiter nordlich als Festum, Bestimmung +5), Satuariens-
busch (schiitzt vor Wundfieber, nur sidlicher als die Gel-
be Sichel, Bestimmung -2), Tarnele (schmerzlindernd
und heilungsférdernd, zwischen Mengbilla und Gerasim,
Bestimmung +4), Ulmenwdurger (verbessert Regeneration
und verhindert Wundfieber, nur nérdlich der Linie Ha-
vena—Perricum, Bestimmung +2), Yaganstrauch (erhoht
Ausdauer, nur an der Aranischen Kiiste, Bestimmung +6),
Zwolfblatt (schitzt vor Ansteckung, nicht weiter nérdlich
als Riva, Bestimmung +5)

Selten: Alraune (Grundlage fur Elixiere, Bestimmung +9),
Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Chonchinis
(Heilmittel bei Brand- und Atzwunden, nur Garetien und
weiter stdlich, Bestimmung: +5), Egelschreck (Grundlage
fur Wundheilung und Parasitenabwehr, nur am Waldrand,
Bestimmung +6), Finage (reduziert Eigenschaftsabzige,
Grundlage fur Heilmittel, nur sudlich der Linie Neetha-
Thalusa, Bestimmung +5), Lulanie (Beruhigungsmit-
tel, nur Mittelaventurien, Bestimmung +5), Nothilf (heilt
Brandwunden, nur in den Salamandersteinen und Um-
gebung, Bestimmung +6), Olginwurz (Gegengift, nur im
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Raschtulswall, Bestimmung +10), Rauschgurke (macht stér-
ker und dimmer, nur in der Umgebung von Khunchom, Be-
stimmung +3), Tigermohn (Beruhigungsmittel, Waldrand
in Nord- und Mittelaventurien, dem Lieblichen Feld und
Aranien, Bestimmung +10)

Sehr selten: Carlog (verleint D&mmerungssicht, nur an Ge-
wassern an der Westkdiste, rund um Vallusa und am Yslisee,
Bestimmung +5), Rote Pfeilbliite (spendet Lebensenergie,
nur in Stdaventurien, Bestimmung +7), Roter Drachen-
schlund (verhindert Ausbruch von Lykanthropie, nur an
Waldrandern, Gehoélzen oder am Flussufer in Nordaventu-
rien, Bestimmung +10, zur Blitezeit +3), Thonnys (erlaubt
Astrale Meditation, nur ndrdlich der Linie Thorwal-Festum,
Bestimmung +12, wéhrend der Bliite +5)

Dschungel

Modifikation der Probe zu jeder Jahreszeit: -2
SuchSchwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+6), sehr haufig (+1) = +8

Besondere Heilkréuter:

Haufig: Quinya (erh6ht Kérperkraft, Bestimmung + 6), Rah-
jalieb (empféngnisverhiitend, Bestimmung +5)

Gelegentlich: Arganstrauch (férdert Heilung, Bestimmung
+4), Rote Pfeilbliite (spendet Lebensenergie, nur in Kisten-
nahe, Bestimmung +7), Zunderschwamm (ermdglicht Feu-
ermachen, Bestimmung +4)

Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Bo-
ronie (erleichtert Boron-Liturgien, nur im Regenwald,
Bestimmung -2), Donf (fiebersenkend, nur an Seeufern,
Bestimmung +6), Finage (reduziert Eigenschaftsabzige,
Grundlage fur Heilmittel, nur stidlich der Linie Neetha-
Thalusa, Bestimmung +5), Kajubo (ermdglicht, ohne
Atemluft zu Uberleben, nur am Waldrand auf Altoum,
Souram und Nikkali, Bestimmung +4), Kukura (erhéht
Ausdauer, nur im westlichen Regengebirge, Bestimmung
+10)

Sehr selten: Donf (fiebersenkend, nur an Flussufern, Bestim-
mung + 6)

M araskanischer Dschungel

Modifikation der Probe zu jeder Jahreszeit: +0
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+8), sehr haufig (+1) = +6

Besondere Heilkrauter:

Haufig: Rahjalieb (empféngnisverhiitend, Bestimmung +5)
Gelegentlich: Rauschgurke (macht stérker und dimmer,
Bestimmung +3), Yaganstrauch (erhéht Ausdauer, Bestim-
mung + 6), Zunderschwamm (ermdglicht Feuermachen, Be-
stimmung +4)

Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Donf
(fiebersenkend, nur an Seeufern, Bestimmung +6), Horu-
sche (verleiht Starke, nur in feuchten Waldgebieten, Bestim-
mung +7), Schlangenziinglein (zeigt Magie an, nur Fluss-
laufe, Bestimmung +3)

Sehrselten: Arganstrauch (fordert Heilung, Bestimmung +4),
Axorda (Grundlage fir ein Mittel gegen Zorgan-Pocken, Be-
stimmung +4), Donf (fiebersenkend, nur an Flussufern, Be-
stimmung + 6)

Nordliche Siumpfe und Moore

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst +4, im Winter +8, im Fruhling +6
Suchschwierigkeit von Krédutern aller Art: Bestimmung
(+0), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkrauter:

Héufig: Egelschreck (Grundlage fir Wundheilung und Pa-
rasitenabwehr, im Norden nur bis zur H6he von Lowangen,
Bestimmung +6)

Gelegentlich: Carlog (verleiht Ddmmerungssicht, nur an der
Westkuste, rund um Vallusa und am Yslisee, Bestimmung
+5), Donf (fiebersenkend, im Norden nur bis Gerasim, Be-
stimmung + 6), Rahjalieb (empféngnisverhiitend, nicht wei-
ter nordlich als Festum, Bestimmung +5), Tarnele (schmerz-
lindernd und heilungsférdernd, zwischen Mengbilla und
Gerasim, Bestimmung +4)

Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Ulmen-
wirger (verbessert Regeneration und verhindert Wundfieber,
nur an Waldrdndern und in Gehélzen, Bestimmung +2),
Zunderschwamm (ermdglicht Feuermachen, nur an Wald-
randern und in Geholzen sudlich des Blauen Sees, Bestim-
mung +4)

Sehr selten: Alraune (Grundlage fur Elixiere, Bestimmung
+9), Belmart (Gegengift, stoppt Krankheiten, Bestimmung
+6), Lulanie (Beruhigungsmittel, nur an Waldréandern und
in Geholzen Mittelaventuriens, Bestimmung +5), Mibelrohr
(Grundlage fur Aufputschmittel, nur an der Westkiiste von
Salza bis Mengbilla, Bestimmung +10), Neckerkraut (ge-
gen Kerkersieche, nur an der Westkiste, Bestimmung +4),
Roter Drachenschlund (verhindert Ausbruch von Lykanth-
ropie, nur an Waldrandern, Gehdlzen oder am Flussufer in
Nordaventurien, Bestimmung +10, zur Blltezeit +3), Vier-
blattrige Einbeere (stoppt Blutungen und gibt Lebensenergie,
Bestimmung +5)

Sudliche Sumpfe und Marschen
Modifikation der Probe zu jeder Jahreszeit: +2
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+2), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkréuter:

Haufig: Egelschreck (Grundlage fir Wundheilung und Para-
sitenabwehr, im Suden nur bis zu den Echsensimpfen, Be-
stimmung + 6)

Gelegentlich: Carlog (verleint Dammerungssicht, nur an
der Westkuiiste, Bestimmung +5), Donf (fiebersenkend, Be-
stimmung +6), Rahjalieb (empfangnisverhiitend, Bestim-
mung +5), Rote Pfeilbliite (spendet Lebensenergie, nur in
Klstenndhe, Bestimmung +7), Tarnele (schmerzlindernd
und heilungsférdernd, zwischen Mengbilla und Gerasim,
Bestimmung +4), Traschbart (fiebersenkend, nur im Stein-
eichenwald, dem Finsterkamm, den Koschbergen und im Ei-
senwald, Bestimmung +6)

Selten: Arganstrauch (fordert Heilung, Bestimmung +4),
Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Schlangen-
zunglein (zeigt Magie an, nur auf Maraskan und am Golf
von Perricum, Bestimmung +3)

Sehr selten: Atmon (Aufputschmittel, nur in Wistenrandge-
bieten, Bestimmung +5), Boronie (erleichtert Boron-Litur-
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gien, nur im Regenwald, Bestimmung -2), Kajubo (ermdég-
licht, ohne Atemluft zu Uberleben, nur an den Kisten von
Altoum, Souram und Nikkali, Bestimmung +4), Mibelrohr
(Grundlage fur Aufputschmittel, nur an der Westkiiste von
Salza bis Mengbilla, Bestimmung +10)

Tundra

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst +2, im Winter +8, im Frihling +6
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+0), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkrauter:

Haufig: Gulmond (erhdht Konstitution, Bestimmng +6),
Wirselkraut (stoppt Blutungen und gibt Lebensenergie, Be-
stimmung + 5)

Gelegentlich: Vierblattrige Einbeere (stoppt Blutungen und gibt
Lebensenergie, nur nérdlich des \aquir, Bestimmung +5)
Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Ulmenw(r-
ger (verbessert Regeneration und verhindert Wundfieber, nur
an Waldrandern und in Gehdlzen, Bestimmung +2), Zunder-
schwamm (ermdglicht Feuermachen, nur an Waldrandern und
in Geholzen sidlich des Blauen Sees, Bestimmung +4)

Sehr selten: Alraune (Grundlage fur Elixiere, Bestimmung
+9), Belmart (Gegengift, stoppt Krankheiten, Bestimmung
+6), Roter Drachenschlund (verhindert Ausbruch von Lyk-
anthropie, nur an Waldréndern, Gehdlzen oder am Flussufer,
Bestimmung +10, zur Blitezeit +3), Thonnys (erlaubt Ast-
rale Meditation, Bestimmung +12, wahrend der Blite +5)

Grasland unf Heide

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst -4, im Winter +2, im Frihling +0
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+0), haufig (+2) = +6

Besondere Heilkrauter:

Haufig: Gulmond (erh6ht Konstitution, nur nérdlich der Li-
nie Nostria—Vallusa, Bestimmng +6), Tarnele (schmerzlin-
dernd und heilungsférdernd, nur in Flussauen und aufWie-
sen zwischen Mengbilla und Gerasim, Bestimmung +4)
Gelegentlich: Chonchinis (Heilmittel bei Brand-und Atzwun-
den, nur Garetien und weiter sudlich, Bestimmung: +5),
Egelschreck (Grundlage fir Wundheilung und Parasiten-
abwehr, nur auffeuchten Wiesen und in Flussauen, Bestim-
mung +6), Klippenzahn (beschleunigt Wundheilung, nur
im Hochland von Orkland, Thorwal und den Gjalsker Oden,
Bestimmung +8), Mibelrohr (Grundlage fur Aufputschmit-
tel, nur an See- und Flussufern der Westkiiste von Salza bis
Mengbilla, Bestimmung +10), Mirbelstein (Grundlage fur
ein Mittel gegen Ungeziefer und Elfen, nur Garetien, Darpa-
tien, Warunk und Beilunk, Bestimmung +8), Neckerkraut
(gegen Kerkersieche, nur am Strand der Westkuste, selten
auch auf Wiesen in Kistennahe, Bestimmung +4), Rahja-
lieb (empféngnisverhitend, nicht weiter noérdlich als Festum,
Bestimmung +5), Vierblattrige Einbeere (stoppt Blutungen
und gibt Lebensenergie, nur nérdlich des Yaquir, Bestim-
mung +5), Wirselkraut (stoppt Blutungen und gibt Lebens-
energie, Bestimmung +5)

Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Donf
(fiebersenkend, nur an Seeufern, Bestimmung +6), Joruga
(Grundlage fur Krankheitsbekdmpfung, nur Andergast, Nos-
tria, Albernia und Nordmarken, Bestimmung +7), Olgin-
wurz (Gegengift, nur im Raschtulswall, Bestimmung +10),
Satuariensbusch (schitzt vor Wundfieber, nur Waldrander
und Gehdlze sidlicher als die Gelbe Sichel, Bestimmung-2),
Tigermohn (Beruhigungsmittel, Wiesen und Flussauen in
Nord- und Mittelaventurien, dem Lieblichen Feld und Ara-
nien, Bestimmung +10), Ulmenwiirger (verbessert Regene-
ration und verhindert Wundfieber, nur an Waldrandern und
in Geholzen nordlich der Linie Havena—Perricum, Bestim-
mung +2), Zunderschwamm (ermdéglicht Feuermachen, nur
an Waldrédndern und in Gehdlzen sudlich des Blauen Sees,
Bestimmung +4)

Sehr selten: Alraune (Grundlage fir Elixiere, Bestimmung
+9), Belmart (Gegengift, stoppt Krankheiten, Bestimmung
+6), Boronie (erleichtert Boron-Liturgien, nur im Regen-
wald, Bestimmung —2), Carlog (verleint Dd&mmerungssicht,
nur an Gewassern an der Westkdste, rund um Vallusa und
am Yslisee, Bestimmung +5), Donf (fiebersenkend, nur in
Flussauen, Bestimmung +6), Lulanie (Beruhigungsmittel,
nur an Waldrandern und in Gehélzen Mittelaventuriens, Be-
stimmung +5), Roter Drachenschlund (verhindert Ausbruch
von Lykanthropie, nur an Waldrandern, Gehdlzen oder am
Flussufer in Nordaventurien, Bestimmung +10, zur Bliite-
zeit +3), Thonnys (erlaubt Astrale Meditation, nur nérdlich
der Linie Thorwal-Festum, Bestimmung +12, wahrend der
Bliite +5)

Sudliche Savannen und Steppen

Modifikation der Probe zu jeder Jahreszeit: -2
Suchschwierigkeit von Kréautern aller Art: Bestimmung
(+0), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkréuter:

Haufig: Wirselkraut (stoppt Blutungen und gibt Lebensener-
gie, Bestimmung +5)

Gelegentlich: Atmon (Aufputschmittel, nur in Wistenrandge-
bieten, Bestimmung +5), Chonchinis (Heilmittel bei Brand-
und Atzwunden, Bestimmung: +5), Mibelrohr (Grundlage
fur Aufputschmittel, nur an See- und Flussufern der West-
kuste von Salza bis Mengbilla, Bestimmung +10), Rahjalieb
(empfangnisverhiitend, Bestimmung +5)

Selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Donf
(fiebersenkend, nur an Seeufern, Bestimmung +6), Hi-
radwurz (hilft gegen Schlangengift, nur im Amhalassih, in
Mhanadistan, Gorien und Aranien, Bestimmung +8 in der
Trockenzeit und +5 in der Regenzeit), Khdmknolle (enthalt
Wasser, nur in Gorien und Mhanadistan, Bestimmung +5,
ohne Blatter +12), Olginwurz (Gegengift, nur im Rasch-
tulswall, Bestimmung +10), Satuariensbusch (schitzt vor
Wundfieber, nur Waldrédnder und Gehdlze sudlicher als die
Gelbe Sichel, Bestimmung -2), Schlangenziinglein (zeigt
Magie an, nur an Flusslaufen auf Maraskan und am Golf
von Perricum, Bestimmung +3), Zunderschwamm (ermdg-
licht Feuermachen, nur an Waldréndern und in Gehdlzen,
Bestimmung +4)
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Sehrselten: Arganstrauch (fordert Heilung, Bestimmung +4),
Donf (fiebersenkend, nur in Flussauen, Bestimmung + 6),
Finage (reduziert Eigenschaftsabziige, Grundlage fur Heil-
mittel, nur stidlich der Linie Neetha-Thalusa, Bestimmung
+5), Menchalkaktus (hilft gegen viele Gifte, nur Randgebie-
te der Khom und wistenahnliche Gebiete in Gorien, Bestim-
mung +4)

Gebirge

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst -2, im Winter +4, im Frihling +2
Suchschwierigkeit von Kréutern aller Art: Bestimmung
(+2), gelegentlich (+4) = +6

Besondere Heilkrauter:

Gelegentlich: Egelschreck (Grundlage fiir Wundheilung und
Parasitenabwehr, nur auf feuchten Wiesen und in Flussauen,
Bestimmung +6), Gulmond (erhéht Konstitution, nur nérdlich
der Linie Nostria-Vallusa, Bestimmng +6), Klippenzahn (be-
schleunigt Wundheilung, nur im Orkland, Thorwal und in den
Gjalsker Oden, Bestimmung +8), Rahjalieb (empféangnisverhi-
tend, nicht weiter nordlich als Festum, Bestimmung +5)

Selten: Atan-Kiefer (Grundlage fir fiebersenkendes Mittel,
nur in den Auslaufern des Ehernen Schwerts, Bestimmung
+6), Atmon (Aufputschmittel, nur im Khoramgebirge, Be-
stimmung +5), Bleichmohn (Schmerzmittel, Bestimmung
+5), Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Donf (fie-
bersenkend, nur an Seeufern, Bestimmung +6), Mirbelstein
(Grundlage fur ein Mittel gegen Ungeziefer und Elfen, nur
Garetien, Darpatien, Warunk und Beilunk, Bestimmung
+8), Olginwurz (Gegengift, nur im Raschtulswall, Bestim-
mung + 10), Satuariensbusch (schiutzt vor Wundfieber, nur
Waldrander und Gehdlze sudlicher als die Gelbe Sichel, Be-
stimmung —2), Ulmenwirger (verbessert Regeneration und
verhindert Wundfieber, nur an Waldrandern und in Gehdl-
zen nordlich der Linie Havena-Perricum, Bestimmung +2),
Yaganstrauch (erhéht Ausdauer, nur auf Maraskan und an
der Aranischen Kuste, Bestimmung +6), Zunderschwamm
(ermdglicht Feuermachen, nur an Waldrdndern und in Ge-
hélzen stdlich des Blauen Sees, Bestimmung +4)
Sehrselten: Axorda (Grundlage fiir ein Mittel gegen Zorgan-Po-
cken, nur Maraskankette, Bestimmung +4), Belmart (Gegen-
gift, stoppt Krankheiten, Bestimmung +6), Chonchinis (Heil-
mittel bei Brand- und Atzwunden, von Garetien bis zu den Ech-
sensumpfen, Bestimmung: +5), Joruga (Grundlage fiir Krank-
heitshekdmpfung, nur Andergast, Nostria, Albernia und Nord-
marken, Bestimmung +7), Roter Drachenschlund (verhindert
Ausbruch von Lykanthropie, nur an Waldrandern, Geholzen
oder am Flussufer in Nordaventurien, Bestimmung +10, zur
Blitezeit +3), Tarnele (schmerzlindernd und heilungsfbrdernd,
Hochland zwischen Mengbilla und Gerasim, Bestimmung +4),
Vierblattrige Einbeere (stoppt Blutungen und gibt Lebensener-
gie, nur nordlich des \aquir, Bestimmung +5)

Hochgebirge

Modifikation der Probe nach Jahreszeit: im Sommer und
Herbst +6, im Winter +12, im Frihling +10
Suchschwierigkeit von Kréautern aller Art: Bestimmung
(+0), selten (+8) = +6

Besondere Heilkrauter:

Selten: Atan-Kiefer (Grundlage fiir fiebersenkendes Mittel,
nur im Ehernen Schwert, Bestimmung +6), Atmon (Auf-
putschmittel, nur im Raschtulswall, Bestimmung +5), Blut-
blatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4), Olginwurz (Gegen-
gift, nur im Raschtulswall, Bestimmung +10)

Sehr selten: Bleichmohn (Schmerzmittel, Bestimmung +5),
Talaschin (verhindert Kdérpergeruch, Bestimmung +5)

Wauaste

Modifikation der Probe zu jeder Jahreszeit: +12
Suchschwierigkeit von Krautern aller Art: Bestimmung
(+2), selten (+16) = +6

Besondere Heilkréauter:

Sehr selten: Blutblatt (zeigt Magie an, Bestimmung +4),
Khémknolle (enthalt Wasser, nur in der ostlichen Khém,
Bestimmung +5, ohne Blatter +12), Menchalkaktus (hilft
gegen viele Gifte, Bestimmung +4), Talaschin (verhindert
Kdrpergeruch, Bestimmung +5)

Das Lebenselexier:
Trinkwasser

In den meisten Regionen ist Wasser nicht schwer aufzutrei-
ben. Uberall gibt es Fliisse, Bache und Quellen. Das Wasser
kann in Flaschen oder Lederschlauchen abgefiillt und mitge-
nommen werden, sodass es bei Bedarf jederzeit greifbar ist.
Dabei dient es nicht nur dem Durstldschen, auch zum Ko-
chen ist es unverzichtbar. Und wer gesammeltes Gemiise und
Krauter ungewaschen in den Kochtopfwirft, hat oft nicht nur
Sand und Erde dabei, sondern auch den einen oder anderen
Kafer. Und nicht jeder Held ist glticklich damit, sich morgens
nicht einmal ein wenig Wasser ins Gesicht werfen zu kénnen.
Deswegen ist die Nahe von sauberem Wasser durchaus ein
Kriterium, das bei der Suche eines Lagerplatzes bedacht wer-
den sollte (siehe Seite 123)

Ganz so selbstverstandlich und unproblematisch ist die Was-
serversorgung jedoch keineswegs immer. Manchmal ist das
Wasser nicht sehr appetitlich bis ungenie3bar - vor allem in
Sumpf- und Moorgebieten kann es verschmutzt oder bra-
ckig sein. Auch in htuigeligen Gegenden und Ebenen kann es
schlammig sein, und vor allem nach einem heftigen Regenfall
ist es oft triibe und voller Schwebstoffe. Ohne einen Zaube-
rer, der den ABVENENUM beherrscht (und genug Kraft hat,
ihn immer wieder zu wirken), oder einen Geweihten, der das
Wasser mit einem T ranksegen oder einem G rossen Speise-
segen reinigt, ist es nicht nur unappetitlich, sondern schlagt
auf die Gesundheit. Ein noch viel groReres Problem ergibt
sich aus der Wasserknappheit in der Wiste, und in schnee-
und eisreichen Gegenden ist es zwar allgegenwartig, aber lei-
der im falschen Aggregatzustand. Héatte man genug Brenn-
material, kdnnte man naturlich jederzeit Eis und Schnee
schmelzen, aber solches Material gibt es dort h&ufig ebenfalls
nicht, sondern es muss mihsam hergebracht werden. Wenn
man im Schnee doch Holz findet, ist es durchgefroren, so-
dass man es beim besten Willen nicht zum Brennen bringt.
Natdrlich ist es moglich, Schnee und Eis zu lutschen, wenn
man sehr durstig ist, aber das kiihlt wiederum den Kérper aus
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und erhoht die Anfélligkeit fur Erk&ltung oder gar Erfrieren.
Und wie fiirchterlich ist es, auf hoher See zu ertrinken, weil
das Meerwasser ungenielbar ist? Hier kann allerdings ein
Efferd- oder Swafnir-Geweihter Abhilfe schaffen, der durch
den segen des P1attiing Salz- in StiRwasser verwandelt.

In scheinbar sauberem Bachwasser kdnnen sich wiederum
unsichtbare Keime befinden, zum Beispiel aus den Abwas-
sern einer flussaufwarts gelegenen Siedlung oder aber von

GenielBRbares Wasser

Im Normalfall ist jedes flieBende Wasser problemlos genieR3-
bar, und je naher an der Quelle, desto sauberer. Der Spiellei-
ter kann aber entscheiden, dass das Wasser aus irgendwelchen
Griinden vergiftet oder verseucht ist.

Giftstoffe

Die Giftstufe des Wassers liegt zwischen 1 und 3, in Ausnah-
mefallen auch bis zu 7. Ein Held, der es trinkt, darfeine Sin-
nenscharfe-Vtobe (Geruch oder Geschmack) ablegen, die um
7 minus Giftstufe erschwert ist. Eine passende Wildniskunde
erleichtert die Probe um 3, Gelingt sie, bemerkt er, dass das
Wasser nicht genieRbar ist, und kann es problemlos ausspu-
cken. Wenn er es jedoch trinkt (also auch nicht rechtzeitig
von aufmerksameren Gefahrten gewarnt wird), dann besteht
die Gefahr einer Vergiftung durch ein Einnahmegift, das in
Bezug auf Resistenzen als alchimistisch gilt.

Die Wirkung beginnt nach einer Spielrunde und hat heftige
Ubelkeit zur Folge, die zu Erbrechen und Schwachung fith-
ren kann: Alle kdrperlichen Talent-Proben sind fiir einen Tag
um die Giftstufe erschwert, alle kérperlichen Eigenschafts-
und Kampfproben um die halbe Giftstufe.

Dem Vergifteten steht allerdings die ibliche KO-Probe zu,
die um die Giftstufe erschwert ist (und eventuell durch Resis-
tenz oder Immunitét erleichtert sein kann). Gelingt sie, wirkt
das Gift nur mit halber Stufe und nur einen halben Tag lang.
Ist sie +10 gelungen, ubersteht er die Vergiftung ohne Fol-
gen. Trinkt der Held weiterhin von dem vergifteten Wasser
(zum Beispiel, weil er kein anderes hat), dann summiert sich
die Wirkung auf

Der Tranksegen reinigt genug Wasser, um eine Zahl von Per-
sonen mit Wasser zu versorgen, die dem Liturgiekenntnis-Wert
des Geweihten entspricht. Der Grosse Speisesegen bezieht
sich auf alle Spiesen und Getrénke einer Tafel, also muss fur
diesen Segen der Untergrund so gestaltet sein, dass man ihn
als Tafel verstehen kann. Dann allerdings ist er nicht auf eine
bestimmte Menge beschrankt. Beim ABVENENUM sind es
genau zehn Personen, die fiir einen Tag davon trinken kénnen,
allerdings ist der Zauber um die Giftstufe erschwert. Mit dem
KLARUM PURUM kann man Vergiftete heilen, wahrend an-
dere Heilzauber nur gegen Lebenspunkteverlust helfen, der
hier aber nicht eintritt. Krankheiten kénnen notfalls durch ei-
nen REVERSALIS FLUCH DER PESTILENZ geheilt wer-
den, aber dies ist wegen der Probenzuschlage keine gute Wahl.

einem Tierkadaver, der irgendwo in dem Gewasser verwest.
Leider sind solche Keime nicht zu sehen und zu riechen, so-
dass ein empfindlicher Held aufeinmal mit einem verdorbe-
nen Magen oder Schlimmerem kampfen muss.

Uber eine sehr méchtige Hilfe verfiigen einige Geweihte des
Efferd, die mit Azitas Quetigesang UNd einem Aquama-
rin selbst in der Khém frisches Quellwasser aus dem Boden
sprudeln lassen kénnen.

Krankheitskeime

Statt einer Vergiftung kann man sich auch eine Infektion ein-
handeln. Davor warnt keine Sinnenschérfe-Probe. Es handelt
sich hdufig um Brabaker Schweil} oder Blutigen Rotz, selte-
ner um die Schlafkrankheit.

Jeder Held, der von dem Wasser trinkt, muss einen halben
Tag spéater eine unmodifizierte KO-Probe ablegen (abge-
sehen von eventuellen Erleichterungen durch Resistenz
oder Immunitat). Gelingt sie, erleidet er keine Folgen,
andernfalls bricht die entsprechende Krankheit aus (Ein-
zelheiten Uber die genannten Krankheiten finden Sie in
WdS 155/157) . Aber selbst, wenn sie beim ersten Mal nicht
ausbricht, kann das spéater immer noch geschehen, wenn
der Held weiterhin von dem gleichen Wasser trinkt. Der
ABVENENUM, der Tranksegen und der Grosse Spei-
sesegen vernichten allerdings auch Krankheitskeime und
machen das Wasser genielbar. Einfacher ist es natirlich,
das Wasser abzukochen, wenn man die Mdglichkeit dazu
hat. Dadurch werden Keime vernichtet, Giftstoffe in der
Regel aber nicht.

Haltbarkeit

Bei mittelreichischem Durchschnittsklima bleibt unbehan-
deltes Wasser etwa eine Woche problemlos genieRbar, wenn
es in Leder oder Holz aufbewahrt wird. In jeder Folgewoche
steigt seine Giftstufe um 1. In einem Glas- oder Tonbehalter
verdoppelt sich die Haltbarkeit, allerdings sind solche Ge-
falle recht zerbrechlich. Ist das Wetter warmer, dann sinkt die
Zeit, bis das Wasser verdirbt. Wird es jedoch mit den richtigen
Krautern versetzt, verdreifacht sich die Haltbarkeit.
Passende Krauter kennt jeder Held mit der passenden Ge-
landekunde, dem eine Pflanzenkunde-Probe gelingt. Ohne die
Gelandekunde ist die Probe um 3 Punkte erschwert. Das Wis-
sen hei3t jedoch noch nicht, dass der Held das entsprechende
Kraut auch findet. Dazu ist eine Krauter Suchen-Probe not-
wendig (siehe Seite 113).

Die Schutz vor Vergiftung-Variante des ABVENENUM
schiitzt zwar Nahrung und Wasser vor Verderben, allerdings
nur um ZfP* Stunden, sodass er hier wenig Nutzen hat. Bes-
ser geeignet ist hier der UNBERUHRT.
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Wie lange bleibt Wasser genielRbar?
Wasser, das langere Zeit in Wasserschlauchen oder Flaschen
aufbewahrt wird, wird zuerst schal und dann verdirbt es. Wie
lange das dauert, hangt von der Sauberkeit des Behaltnisses
ab, aber vor allem von der Temperatur: Je warmer es ist, desto
besser kénnen Keime gedeihen. Deswegen ist es Ublich, das
Wasser zum Beispiel mit Minzblattern zu versehen. Einer-
seits schmeckt es frischer, andererseits bleibt es auch langer
genieRbar. Allerdings missen passende Krauter auch erst ein-
mal gefunden oder erworben werden.

Erklarungen fur schlechtes Wasser

Die aventurische Wissenschaft kennt keine Keime oder Bak-
terien. Daher wird jede Krankheit entweder mystisch erklart
(ddmonischer Einfluss, eine Strafe der Gotter, bdse Geister
...) oder als Gift definiert. Besonders Mishkhara wird ger-
ne der Ubelwollenden Einflussnahme bezichtigt, und es gibt
Theorien von unsichtbaren Wesenheiten aus ihrer Domaéne,
die in Flussigkeiten eindringen und sie mit ihrem Ublen Bro-
dem verderben.

Ein Peraine-Segen hilft dementsprechend gegen die Ver-
derbnis, und zwar sowohl vorbeugend als auch nachtraglich.
Déamonenaustreibungen hingegen helfen nicht, was zu der
Annahme gefuhrt hat, dass es eben nicht ddmonische Wesen-
heiten selbst sind, die das Wasser besetzen, sondern ihre Gifte
oder Fékalien. Entsprechend werden der Reinigungszauber
ABVENENUM und die unterschiedlichen gottlichen Se-
gensspriiche auch haufig so verstanden, als wiirde er damo-
nische Spuren vernichten.

Doch auch andere Mdglichkeiten, Wasser genief3bar zu ma-
chen, sind bekannt: Ingerimms Element, das Feuer, wird
als gute Waffe gegen die dédmonischen Hinterlassenschaf-
ten betrachtet, weswegen abgestandenes Wasser erhitzt und
abgekocht wird. (Andere Mystiker schreiben die Hitze auch
Praios zu, was an der Tatsache aber nichts &ndern, dass das
Wasser durch die Erhitzung besser wird.)

Die Zutaten alleine
machen noch kein Mahl

Selbst wenn die Helden erfolgreich Wild erbeutet und Ge-
muise gesammelt haben, heif3t das noch lange nicht, dass sie
daraus auch eine séttigende Mabhlzeit zaubern kénnen. Tie-
re missen ausgenommen und zerteilt werden, bei Pflanzen
muss man wissen, welche Teile verwendet werden kénnen
und wie man sie geniebar macht.

Natirlich kann jeder einfach ein Stlick Fleisch von einem
Kadaver herunterschneiden und an einem Stiick Holz ins
offene Feuer halten. Das Ergebnis ist mit grof3er Sicherheit
ein Braten, der auBen verkohlt und innen roh ist- schlimms-
tenfalls héngt die verbrannte Haut oder gar das Fell auch
noch dran. Das ist weder schmackhaft noch allzu séttigend,
sondern nur mit sehr groBem Hunger zu genief3en. Je langer
man tagein tagaus nur solches verbrannte Fleisch zu essen
bekommt, desto gréRer wird die Uberwindung, es hinunter-
zuwirgen. Ohne jemanden, der wenigstens Grundziige des
Kochens beherrscht, kann eine Reise durch die Wildnis also
schnell zu einer kulinarischen Katastrophe werden.

Ein guter Koch hingegen weil} genau, wie er welches Tier am
besten zerlegt, wie es am besten gerostet, gekocht oder gebra-
ten wird, welche Krauter und Gewdrze das Fleisch schmack-
haft und zart machen und wie man aus welchen pflanzlichen
Zutaten leckere Suppen, Eintdpfe oder Beilagen zaubern
kann. AuRerdem hat er natlirlich immer eine gewisse Menge
an solchen Gewdirzen vorrétig und verfugt Gber Topf, Pfanne
und/oder Kochloffel.

Topf, PfFanne, Ruhriloffel:

Ausriustung fiurs Kochen

Kaum jemand mdchte auf einer langeren Reise auf warme
Mahlzeiten verzichten. Sei es der warme Tee, der morgens
die Lebensgeister wecken soll, sei es das erjagte Wildbret oder
das gesammelte Gemiise, das roh alles andere als ein kulina-
risches Vergniigen ist. Zum Kochen gehort jedoch eine gewis-
se Ausriistung. Einerseits sollte der Koch Salz und Gewdrze
zur Verfigung haben, da sonst alles schnell fade schmeckt.
Noch wichtiger aber ist ein Topf, ohne den man nicht einmal
Wasser flr heile Getranke oder eine Suppe warmen kann.
Pro Person, die verpflegt werden soll, sollte dieser Topf ein
Fassungsvermdgen von mindestens einem Mal} haben, besser
anderthalb MaR. Soll es hin und wieder auch etwas anderes
als Eintopfgeben, werden daflr entsprechend mehrere Topfe
bendtigt: zum Beispiel einen fur das Fleisch, einen fur das
Gemdise.

Die stabilste, aber auch schwerste Variante eines solchen Top-
fes ist der Metallkessel, hdufig aus Kupfer, im ungtinstigsten
Fall aus Eisen. Zu einem solchen Topf gehért im Idealfall
eine Kette, um ihn an einem aus Stdcken improvisierten
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Dreibein Uber das Feuer hangen zu kdnnen. Weniger kom-
fortabel ist es, den Topfins Feuer zu stellen, denn hier droht
immer die Gefahr, dass das brennende Holz nachgibt und
der Topfumkippt. Um dem vorzubeugen, kann man ein ei-
sernes Gestell benutzen, das ins Feuer gestellt wird und dem
TopfHalt bietet. Oder das Feuerholz wird so aufgeschichtet,
dass der Topf zwischen dem Holz steht, nicht dariiber - das
allerdings verringert die Hitzeausbeute, was eine groRere
Holzmenge erfordert.

Eine verbreitete Alternative zum Metalltopf ist jener aus
Steingut, der kleine FiRRe hat und deswegen direkt ins Feuer
gestellt werden kann. Er ist deutlich billiger als jener aus Me-
tall, zumeist leichter, aber empfindlicher gegen heftige Schlé-
ge wie etwa Stlirze. Vor allem in landlichen Gebieten ist er
jedoch sehr viel verbreiteter als der metallene. Pfannen hin-
gegen sind reiner Luxus, da ihr Einsatz sehr eingeschrankt
ist und weil man fiir ihre Verwendung auch Fett braucht, das
man zusétzlich zu anderen Zutaten mit sich fuhren muss.
Kaum jemand, der sein Gepack selbst tragen muss, flihrt
neben Tdépfen auch noch eine Pfanne mit. All diese Gegen-
standen sind nicht nur schwer, sondern auch voluminés: Ein
Kochtopf fullt einen Rucksack schon zur Hélfte aus. Topfe
sind nach Gebrauch so ruRig, dass man sie in Hullen ver-
packen muss, damit nicht das gesamt Gepack verdreckt. Oft

Kochen, Braten, Zubereiten

Fleisch

Um erbeutetes Wild fachgerecht zu zerlegen, ist eine Flei-
scher-Probe nétig. Jeder TaP* aus dieser Probe erhéht entwe-
der die Ausbeute um 5% oder erhdht den TawW Kochen fiir
die folgende Kochen-Probe um je 1 (sprich: dadurch kénnen
auch die TaP* aus dieser Probe angehoben werden). Beispiel:
Wenn ein Tier zubereitet werden soll, das Ublicherweise 5 Rati-
onen ergibt, \ann mit 8 TaP* aus der Fleischer-Probe entweder
die Menge auf 7 Rationen erhéht werden (eine Steigerung um
40%), oder der Kochen-Talentwert steigt um 8 Punkte.

Handelt es sich um ein exotisches Tier, das der Fleischer nicht
kennt, ist die Fleischer-Probe um 1 bis 7 Punkte erschwert.
Misslingt die Probe oder beherrscht niemand dieses Talent,
muss der Koch das selbst erledigen, was die Kochen-Probe
erschwert.

Probenmodifikationen fur die Kochen-Probe

« Das Tier muss selbst zerlegt werden: +3

« Das Fleisch ist zdh: +5

* Das Fleisch gehort zu einer dem Koch nicht bekannten
Tiersorte: +1 bis +7

« Der Koch hat keine nennenswerten Kréuter und Gewr-
ze: +3

» Der Koch hat eine groRRe Auswahl an Krautern und/oder
Gewdurzen: -3

« Die Feuerstelle ist mangelhaft oder der Feuerholzvorrat
begrenzt: -fl bis +5

« Das Fleisch wird in einem Kochleder gegart: +3

baumeln sie deswegen auBen am Rucksack, was den Trage-
komfort nicht gerade erhdht und jeden Schritt mit einem Ge-
rdusch untermalt.

Wer weniger Wert auf Luxus legt und Gewicht sparen muss,
ersetzt den Topf durch ein Kochleder. Das ist ein stabiles,
lochfreies und wasserdichtes Lederstiick, das man so in eine
kleine Erdgrube legt, dass deren Réander ausgekleidet sind.
In diesen ,LedertopP fiillt man Wasser ein und legt Stei-
ne hinein, die vorher in einem Feuer erhitzt wurden. Die
Steine geben die Hitze ans Wasser ab und bringen es zum
Kochen. Sobald sie abgekihlt sind, ersetzt man sie durch
die nachsten erhitzten Steine. Die Temperaturregelung ist
beim Kochleder wesentlich schwieriger, aber man kann mit
etwas Geschick damit genauso kochen wie in einem Topf.
Nach Benutzung und Reinigung nimmt es aber nur einen
Bruchteil des Platzes ein und zerbricht auch bei einem
Sturz nicht.

Kochléffel und Kelle sind Luxus, denn sie kénnen durch ei-
nen Stock beziehungsweise ein fast beliebiges Gefald ersetzt
werden. Woran unerfahrene Wanderer jedoch nicht unbe-
dingt denken, ist ein dicker Lappen, mit dem man Tdpfe an-
fassen und aus dem Feuer holen kann, denn sie sind kochend
heil3. Filzhandschuhe tun hier gute Dienste, aber auch einfa-
che Stofffetzen schiitzen vor Verbrennungen.

e Das Fleisch muss auf einem improvisierten Spiel} gegart
werden: +5

* Pro funfPersonen, fiir die die Mahlzeit reichen soll: +1

* Pro TaP* aus der Fleischer-Probe, der nicht die Menge er-
héht: Taw Kochen +1

Ergebnis

Es fehlen mehr als 10 TaP oder Patzer: Das Essen ist ver-
brannt und ungenieRbar. Die entsprechenden Rationen sind
verdorben. Entweder muss fur Ersatz gesorgt werden, oder
die Helden gehen hungrig zu Bett.

Probe normal misslungen: Das Essen schmeckt widerwar-
tig. Nur mit einer gelungenen Selbstbeherrschungs-Probe ist es
runterzubekommen. Folgen solche Misserfolge aufeinander,
dann wird die Selbstbeherrschungs-Probe jeweils um einen
Punkt erschwert. Wenn die Helden starken Hunger leiden,
kann der Meister erlauben, aufdiese Probe zu verzichten. Ei-
nen Vergniigen ist die Mahlzeit dennoch nicht.

Gelungen: Die Mabhlzeit ist lecker und séattigend. Je hoher die
TaP* ausfallen, desto schmackhafter das Fleisch. (Auf Dauer
kann die Motivation von Meisterpersonen steigen, wenn sie
regelmaRig gut bekocht werden.)

Gemise, Wurzeln,

Pilze und dergleichen

Auch gesammelte, vegetarische Kost muss Ublicherweise
zubereitet werden, um genieBbar zu sein. Das gilt nicht fiir
Obst und Nisse, und auch einige Gemiusesorten und Wur-
zeln kdnnen roh verzehrt werden. Gekocht sind letztere aber
meistens nahr- und schmackhafter.

120



Uber das Vergiftungsrisiko, wenn man unbekannte Pflanzen-
teile verzehrt, sollten Sie den entsprechenden Abschnitt auf
Seite 112 nachlesen.

Probenmodifikationen fir die Kochen-Probe

* Der Koch hat keine Erfahrung mit diesen Pflanzen oder
Pflanzenteilen: +1 bis +7

¢ Der Koch hat keine nennenswerten Krauter und Gewdr-
ze: +3

« Der Koch hat eine grof3e Auswahl an Krautern und/oder
Gewdrzen: -3

Wie gewonnen, so zerronnen:
Haltbarkeit von Lebensmitteln

Nur wenige Nahrungsmittel eignen sich fiir einen langeren
Transport, und die meisten davon sind extra daflir prapariert:
zumeist gepokelt, getrocknet oder gerauchert. Unterwegs ist
es aber kaum oder gar nicht moglich, frische Lebensmittel
haltbar zu machen. Deswegen muss man standig frische Le-
bensmittel finden.

Die folgenden Angaben sollten keinesfalls als realistische Simu-
lation missverstanden werden. Zu viele Faktoren beeinflussen
die genaue Dauer des Verfallsprozesses —zu viele, um genau be-
achtet zu werden, ohne ein Regelwerk zu erschaffen, das viel zu
komplex fur diesen Anlass ist. Gute Ideen lhrer Spieler sollten
Sie aufjeden Fall akzeptieren, wenn sie Ihnen einleuchten.

Bis es wieder anfangt

zu leben: Frisches Fleisch

Fleisch ist besonders anféllig fiir Faulnis und Verderbnis. Je
nach Fleischsorte, Temperatur und Verarbeitung wird es in-
nerhalb von Stunden unappetitlich und wenig spéter sogar

Magische Hilfe gegen Verderbnis

Ebenso wie bei Wasser gibt es verschiedene Zauber, Rituale
und Liturgien, die Lebensmittel vor dem Verderben bewah-
ren oder es reinigen. Der einzige Unterschied liegt darin,
dass statt des T ranksegens nattrlich der Speisesegen be-
nutzt wird.

Haltbarkeit von
frischem Fleisch oder Fisch

Frisch und véllig unbehandelt

* in gemdRigtem Klima: 6 Stunden appetitlich, 6 Stunden
genielbar

e in warmer Umgebung: 4 Stunden appetitlich, 4 Stunden
genielbar

* in Sumpfoder Dschungel: 2 Stunden appetitlich, 2 Stun-
den genieRRbar

« Die Feuerstelle ist mangelhaft oder der Feuerholzvorrat
begrenzt: +1 bis +5

« Statt Pfanne oder Kochtopf wird ein Kochleder benutzt:
+3

« Es gibt weder Pfanne noch Kochtopf oder Kochleder in
ausreichender GroRRe: +7

* Pro fiinfPersonen, fir die die Mahlzeit reichen soll: +1

Ergebnis
Die Probenergebnisse entsprechen denen bei der Fleischzu-
bereitung (siehe oben).

ungenieRbar. Daher sollte es mdglichst kurz nach dem Tod
des Tiers verzehrt werden.

Rohes Fleisch bleibt bei gemaRigten Temperaturen héchs-
tens 12 Stunden lang appetitlich, weitere 12 Stunden lang
genieflbar. Danach zeigt es Verrottungsanzeichen, Maden
wimmeln darin und darauf, es verfarbt sich grunlich und
beginnt zu stinken. Diese Zeiten gelten fiir Fleisch, das
von Blut und Innereien getrennt wurde und so aufbewahrt
wird, dass sich keine Fliegen oder andere Insekten in groRer
Zahl dariiber hermachen kdnnen. In den Innereien eines
unpraparierten, nicht ausgenommenen Tiers bilden sich
noch schneller Faulnisgase, sodass sein Fleisch schon nach
der halben genannten Zeit ungenieBbar wird. Bei hheren
Temperaturen sinkt die Haltbarkeitsdauer, bei niedrigen
liegt sie hoher.

Gegartes Fleisch hélt l&nger als rohes. Durch Einlegen in
Salz wird dem Fleisch Flussigkeit entzogen, sodass der Faul-
nisprozess merklich verlangsamt wird. Allerdings muss dieser
Prozess von sachkundiger Hand ausgefiihrt werden, um es
nicht zu verderben.

Alle getroffenen Aussagen gelten auch fur frischen Fisch.

e in kaltem Klima: 9 Stunden appetitlich, 9 Stunden ge-
nielBbar

< bei Dauerfrost: 1 Woche appetitlich, danach ungeniel3bar
durch beginnenden Frostbrand

Verarbeitet

¢ Ausnehmen und vorbereiten: Pro TaP* in einer Fleischer-
Probe steigt die Haltbarkeit um 25% bis maximal zum
Dreifachen der angegebenen Zeit. Alternativ kann hierfur
auch Kochen verwendet werden, dann ist die Probe um 3
Punkte erschwert.

« Garen: Gekochtes oder gebratenes Fleisch hélt doppelt so
lang wir rohes, flr Fisch gilt entsprechendes.

« Pokeln: Die bendtigte Salzmenge entspricht einem Zehn-
tel Fleisch- oder Fischgewicht (fur ein Stein Fleisch also
ein vier Unzen Salz). Pro TaP* in einer Kochen- oder Flei-
scher-Probe steigt die Haltbarkeit um 100%. Ab 7 TaP* ist
das Fleisch / der Fisch dauerhaft haltbar.
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Von Obst zu Matsch:
Haltbarkeit von Pflanzenprodukten

Die Haltbarkeit der unterschiedlichen Gemuse, Nusse, Wur-
zeln und so weiter unterscheidet sich sehr. Viele Nisse zum
Beispiel kénnen problemlos wochenlang transportiert wer-
den, bei manchen Wurzeln ist es ahnlich. Obst und Gemiuise
hingegen bekommen schnell Druckstellen oder verschim-
meln. Die meisten Pilze mussen innerhalb weniger Stunden
verzehrt werden, da sie ansonsten matschig werden —wenn
man sie nicht vorher trocknet.

Haltbarkeit von Pflanzenprodukten

Es gibt vier unterschiedliche Kategorien, wie lange Le-
bensmittel haltbar sind. (Auch hier sei noch einmal an-
gemerkt, dass die folgenden Angaben Spielmechanismen
sind. Im Zweifelsfall siegt gesunder Menschenverstand
Uber jede der folgenden Regeln, wenn Sie es detaillierter
haben wollen.)

Haltbarkeit 1: zum Beispiel Beeren, druckempfindliche
Obstsorten, Pilze. Diese Nahrungsmittel werden nach ei-
nem Tag unappetitlich, nach einem weiteren ungeniel3bar.
Haltbarkeit 2: weniger empfindliches Obst, weiche Gemduse-
sorten, Krauter. Solche Dinge bleiben drei bis vier Tage appe-
titlich und noch einmal so viele genie3bar.

Haltbarkeit 3: viele Gemusesorten, Wurzeln. Aufdieser Stufe
bleibt das Material eine Woche gut und kann in der Folgewo-
che auch noch verzehrt werden.

Haltbarkeit 4: Nsse, Trockenobst. Solche Lebensmittel kon-
nen noch nach Monaten verzehrt werden, wenn sie trocken
gehalten werden.

M angelerkrankungen

Ublicherweise ist die Ernahrung abwechslungsreich genug, dass
es nicht zu Mangelerscheinungen kommt. Sollte jedoch aus
irgendeinem Grund Uber langere Zeit auf vitaminreiche Kost
verzichtet werden, kann es zu Kerkersieche kommen. Dies ge-
schieht vor allem auf langen Schiffsreisen (weswegen sie auch
Efferdsieche heif3t), aber auch bei langeren Touren durch das
ewige Eis - und, namensgebend, bei schlechter Kerkerkost.
Deswegen wird auf Schiffsreisen gezielt gegengesteuert, in-
dem der Proviant um Zitrusfriichte oder eingemachten Kohl
(Sauerkraut) erganzt wird. Bei einer schlecht vorbereiteten
Reise kann es jedoch zu Mangelerscheinungen kommen. In
zwolfgotterglaubigen Kulturen wird dies teilweise mit dem
Zorn Peraines begriindet, die es nicht mag, wenn man sich
allzu firun- und/oder efferdgeféllig ernédhrt, also nur Fisch
und Fleisch zu sich nimmt. Einzelheiten zur Kerkersieche
finden Sie in Wege des Schwerts auf Seite 155.

Aufmagische Weise kann man jegliches Material mit dem UN-
BERUHRT VON SATINAV vor Verfall schiitzen, was jedoch
recht aufwéndig ist, wenn grofRere Mengen Proviant damit
behandelt werden sollen. Pflanzen, die mit einem Vulkanglas-
dolch geerntet werden, der mit der Ernte des Dolches verzaubert
ist, bleiben immerhin doppelt so lange frisch und haltbar wie
gewohnlich. Noch besser ist der Transport in einem kristallo-
mantischen Schuppenbeutel, der mit dem Ritual der Ewigen
Wegzehrung versehen ist, denn darin verfallt oder verfault gar
nichts. Die Menge ist allerdings sehr begrenzt.

Klima

Die oben gemachten Angaben beziehen sich auf mildes, nicht
zu warmes und zu feuchtes Klima. In warmer Umgebung sinkt
die Haltbarkeit etwa um ein Viertel, in trocken-heiBer Umge-
bung bleibt sie etwa gleich. Ist es feucht-heil wie in Regen-
waldern oder sidlichen Stimpfen, dann sinkt die Haltbarkeit
aufdie Halfte. Bei Lebensmitteln mit Haltbarkeit 4 muss sehr
darauf geachtet werden, dass sie trocken bleiben, sonst sinkt
die Haltbarkeit auf 3 oder sogar 2. Ist es hingegen khl, steigt
die Haltbarkeit um die Halfte. Bei Dauerfrost halten sich die
meisten Sachen unbegrenzt, muissen nach dem Auftauen aber
sofort verzehrt werden, da sie sonst matschig werden.

Trocknen

Wenn frische Nahrungsmittel der Haltbarkeit 1 bis 2 einen
gesamten Tag lang in der prallen Sonne liegen, ohne von vor-
beikommenden Tieren stibitzt zu werden, steigt ihre Halt-
barkeit um 1 Stufe —um Beeren auf Stufe 3 zu bekommen,
sind also zwei sonnenreiche Tage notwendig. Die Trocknung
von Stufe 3 auf Stufe 4 dauert hingegen eine Woche, ist auf
Reisen in der Regel also nicht praktikabel.

Durch Kochen oder andere Verarbeitung werden pflanzliche
Lebensmittel in der Regel nicht haltbarer.

Hunger

Gelingt es den Helden aus irgendeinem Grund nicht, genug
Nahrung heranzuschaffen, dann sinkt ihre Leistungsféhig-
keit - und nach gewisser Zeit werden Anzeichen von Ent-
behrung sichtbar, bis schlieRlich der Hungertod droht.

Als Faustregel gilt, dass ein ausgewachsener Mensch etwa ein
Stein Lebensmittel zu sich nehmen muss. Je nach Nahrung
kann das nattrlich mehr oder weniger sein —um unnétige
Buchhaltung zu vermeiden, gehen wir hier von der Ration
aus. Eine Ration entspricht dem Essensbedarffiir einen Tag.
Dabei wird hier nicht weiter beachtet, dass Nahrung eigent-
lich auch ausgewogen sein muss (siehe oben), und auch dem
unterschiedlichen Bedarf je nach KorpergroRe und Statur
tragen wir hier nicht Rechnung.

Ausdrtcklich nicht wird hier Wasserbedarf mit eingerechnet,
denn der wird im Abschnitt zu Hitze und Durst auf Seite 148
behandelt.
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Nahrungsmangel und seine Folgen

Falls Sie wirklich einmal mit den Auswirkungen von Hunger

spielen wollen, dann bieten wir Thnen den Wert,Hunger an.

Er ist nicht fxir den ,Heldenalltag gedacht, sondern nur fur

Extremsituationen.

Nehmen Sie die folgenden Angaben als Faustregeln. Der

Hunger-Wert eines ausreichend versorgten Helden betrégt 0,

unabhéngig von seinen sonstigen korperlichen Werten.

« Pro Tag, an dem er zu wenig isst, steigt der Wert um den
Bruchteil der fehlenden Ration. (Bekommt er also nur ein
Drittel einer Ration zu essen, steigt der Hunger um 0,66
Punkte, weil ihm zwei Drittel einer Ration fehlen. Be-
kommt er gar nichts zu essen, steigt der Wert um einen
ganzen Punkt.)

¢ Ab einem Hunger-Wert von 2 sinkt seine nachtliche Re-
generation um 1, der Abbau von Erschépfung dauert die
doppelte Zeit.

« Steigt der Wert auf4, dann wird der Hunger unangenehm.
Die néchtliche Regernation sinkt um 2, Erschépfung wird
nicht mehr abgebaut.

* Ab einem Wert von 8 beginnt der Krafteverfall. Die KO
sinkt um 1, der Held erleidet 1W6 SP Eine Regeneration
findet nicht mehr statt.

* Jeder weitere Punkt senkt die KO weiter und kostet weite-
re IW6 LeP.

» Sinkt die KO auf 4, dann beginnen alle anderen Eigen-
schaften ebenfalls um 1W6 Punkte pro weiteren Punkt zu
sinken. Von nun an kostet jeder zusatzliche Hungerpunkt
2W6 LeP

* Sinkt die KO auf0, ist der Held verhungert.

Doch auch wenn ein Hungernde wieder zu essen bekommt,
regeneriert sich der Schaden nur langsam. Pro verlorenem
KO-Punkt benétigt er eine volle Regenerationsphase.

DIE HOHE KUNST,
EINEN GUTEN LAGERPLATZ ZU FINDEN

»Seit einer Woche nur Dauerregen. Inzwischen ist Efferds Ele-
ment bis in den letzten Winkel unserer Ruc\séc\e gebrochen. Die
Néchte werden immer ungemiitlicher, weil auch die Schlafde-
cken klamm sind, und das Holz ist hier Uiberall so durchweicht,
dass k?in Feuer brennen will. Was gébe ichjetztfiir ein weiches
Bett in einem geheizten Gasthaus! Immerhin teile ichjetzt mit
Margalinn meine Unterlage, damit wir uns nachts gegenseitig
warmen. Als ich heute Morgen aufgewacht bin, hatte sie den Arm
um mich geschlungen. Ich habe kaum gewagt, mich zu rihren,
damit sie sich nicht zur anderen Seite dreht.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Einen erheblichen Anteil am Erfolg einer Reise durch un-
wirtliches Gelande tragt eine erholsame Nachtruhe bei. Doch
im Gegensatz zu der LandstraRe, auf der man in regelmaRi-
gen Abstanden Gasthduser findet, muss man sich in unzi-
vilisiertem Gebiet selbst um einen passenden Ort bemiihen,
der eine erholsame Nacht ermdglicht. Wer sich ahnungslos

Die Qualitatsstufe des Lagerplatzes

Ein Lagerplatz in der Wildnis hat eine Qualitat zwischen 0
und 7, wobei 0 ein Notschlafplatz ist und 7 alles bietet, was
die Natur bereit halt.

Probe
Um einen guten Lagerplatz zu suchen, muss der Held mit
dem hdéchsten TaW eine Wildnisleben-Yxobe ablegen.

einfach am Ende eines Tages unter den nachsten Baum legt,
hat offensichtlich keine Ahnung, welche Schwierigkeiten auf
ihn lauern und ihm den Schlafrauben kénnen. Das fangt mit
den Ameisen ein, in deren Nest man sich aus Versehen bet-
tet und die scharenweise unter die Kleidung des Storenfrieds
krabbeln, um ihn mit schmerzhaften Bissen zu vertreiben,
geht mit dem Risiko weiter, sich genau in den n&chtlichen
Spazierweg eines gefahrlichen Raubtiers zu legen, und endet
noch lange nicht in der windgeschiitzten Kuhle, in der sich
nach dem néchsten Schauer das Regenwasser sammelt.
Wanderer sind deswegen gut beraten, sich schon vor Anbruch
der Dammerung nach einem mdoglichen Ubernachtungs-
platz umzuschauen. Daftir muss die Wanderung nicht sofort
unterbrochen werden, aber wenn man einen interessanten
Ort findet, sollte man ihn sich anschauen, auch wenn man
eigentlich noch ein bisschen weiterkommen koénnte. Es gibt
viele Kriterien, was als geeigneter oder sogar guter Lagerplatz
gilt, und es ist eher selten, dass man einen wirklich idealen
Platz findet.

Probenmodifikationen

« Die Helden beginnen schon eine Stunde vor Sonnenun-
tergang mit der Suche: -3

« Der Held hat die passende Geldndekunde'. -3

« Fir jeden weiteren suchenden Helden mit der passenden
Gelandekunde: -2

e Fur jeden weiteren suchenden Helden ohne die entspre-
chende Gelédndekunde: -1

« Die Helden werden verfolgt oder mussen auf Geheimhal-
tung achten: +5
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¢ Es ist bereits dunkel: +5
* je nach Region:
Tundra: 4-2
Hochgebirge: +4
Nordliche Simpfe und Moore, Dschungel und
Regenwald, Ewiges Eis: +6
Sudliche Simpfe und Marschen, Maraskanischer
Dschungel: +8

Ergebnis

Patzer: Die Wahl fallt auf einen Ort, der sich im Lauf der
Nacht als ganzlich ungeeignet herausstellt - zum Beispiel
wegen aufsteigender Feuchtigkeit bei Regen, wegen auf-
dringlichen Bewohnern (Ratten, Ungeziefer ...) oder was
dem Spielleiter ansonsten in den Sinn kommt. Die Nacht
wird so unruhig, dass keine Erholung und Regeneration
méglich sind.

Probe misslungen: Der Ort kann nur als Notschlafplatz be-
zeichnet werden - aber Besseres scheint es hier nicht zu ge-
ben. Qualitat 0.

Probe gelungen: Die aufgerundete Halfte der TaP* ergibt die
Qualitat des Lagerplatzes. Hat der suchende Held alle seine
TaP Ubrigbehalten, kann der Meister abhangig von Geléande
und Umsténden entscheiden, dass die Qualitat des Platzes
héher liegt. (Da die TaP* nie Gber dem unmodifizierten Taw
liegen kdnnen, soll damit dargestellt werden, dass auch nicht
ganz so fahige Wildnislaufer einen sehr guten Platz finden
kénnen, wenn die Gotter gnadig sind.) Ab 13 TaP* ist der
gefundene Platz das Beste, was die Umgebung bietet.

Bedeutung der Qualitatsstufe

Pro Qualitatsstufe hat der Lagerplatz einen Vorteil. Welche

davon fur den gefundenen Platz gelten, ist entweder Spiellei-

terentscheidung, man kann die Wahl aber auch den Spielern

Uberlassen. Naturlich sind in manchen Regionen bestimmte

Vorteile auf jeden Fall vorhanden (zum Beispiel ein Gehdlz

im Dichten Wald oder Trockener Untergrund in der Wiste),

die mussen dann nicht extra verrechnet werden. Andererseits

muss der Meister unwahrscheinliche oder unpassende Vortei-
le auch nicht zulassen, wenn er das nicht will (ein Gehdlz in
der Wuste oder Gute Nahrungsversorgung im Ewigen Eis).

Aus diesem Grund sind im Folgenden auch mehr als sieben

magliche Vorteile genannt.

» Ebener Untergrund. Ohne diesen Vorteil ist der Lager-
platz schrdg oder sehr wellig, weswegen man nicht gut
schlaft und immer wieder zur Seite rollt. Auf unebenem
Untergrund sinkt die néchtliche Regeneration um 1.

» Trockener Untergrund. Ohne diesen Vorteil ist der Un-
tergrund feucht, und diese Feuchtigkeit zieht langsam in
die Decken und Kleider der Helden. Alternativ sammelt
sich nach einem Regen das Wasser in dem Schlafplatz, was
ein feuchtes Erwachen mit sich bringt. Das Ergebnis ist
das Gleiche: Die nachtliche Regeneration sinkt auffeuchtem
Untergrund um 1.

¢ Ein Gewasser in der Nahe. Wenn keine Quelle, kein Bach
oder dergleichen in der Néhe ist, kann furs Trinken und
Kochen nur auf die eigenen Vorréte zurtickgegriffen wer-
den, die in der Regel begrenzt sind. Oder jemand muss

einen groReren Spaziergang zum néchsten Gewdasser ma-
chen, um die Vorrate aufzufillen.

»Ein Wald oder Gehdlz in der Nahe. Wenn kein Holz in
der Néhe ist, kann man auch kein Feuer entziinden. Dann
bleibt die Kiiche kalt, ein Wachfeuer entfallt - und bei kal-
tem Wetter kann man sich auch nicht warmen.

»Windgeschutzt. Dichtes Gehdlz und/oder Felsen schit-
zen vor Wind, der in der Nacht unangenehm kalt wer-
den kann. AuBerdem bewahren sie auch vor neugierigen
Blicken - und man weil3 ja nie, wer vielleicht durch die
Nacht schleicht. Ohne diesen Vorteil ist es kalt, der Feu-
erholzbedarf steigt. Die nachtliche Regeneration sinkt in ei-
nem ungeschiitzten Lagerplatz um 1.

1Regengeschiitzt. Ein Uberhang oder eine gute Mdglich-
keit, eine Plane aufzuspannen, schiitzen vor Regen und
Schnee. Dieser Vorteil ist nur dann nétig, wenn wirklich
Regen bevorsteht (was ein Held mit einer gelungenen
Wettervorhersage-Probe abschatzen kann). Fallt jedoch
Regen und der Platz ist nicht geschiitzt, dann sinkt die
nachtliche Regeneration um 1 bei Nieselregen und um 2 bei
starkem Regen.

Keine Krabbeltiere. Wenn unter dem Lagerplatz ein Amei-
sennest ist oder sich hier Zecken oder andere Blutsauger in
groflerer Zahl niedergelassen haben, kann die Nacht sehr
unangenehm werden. Zumeist bemerkt das unkundige
Auge dieses Problem erst, wenn die kleinen Krabbler sich
schon dberall in Taschen und Falten eingenistet haben.
Entweder sinkt die Regeneration um 1 (Ameisen), oderjeder
Held verliert 1 LeP durch Blutsauger.

Kein Jagdrevier. Wenn der Lagerplatz genau im Jagdre-
vier eines groReren Raubtiers liegt, kann es in der Nacht
zu einer unangenehmen Begegnung kommen. Nur eine
aufmerksame Nachtwache schitzt dann vor Schlimme-
rem. Je nach Region und Meisterentscheid kann es sich
um Wolfe, eine grolRe Raubkatze, einen Oger oder sogar
einen Schlinger handeln. Auch ein Baumdrache auf der
Suche nach etwas Glanzendem, ein misslauniger Kobold
oder dergleichen ist denkbar.

Gute Nahrungsversorgung. In der N&he des Lagerplatzes
sind Baume oder Bische mit reifen Friichten und/oder es
gibt genug Wild, um ohne groRen Aufwand etwas zu ja-
gen oder geeignete Orte fiir Wildfallen zu finden. Ohne
diesen Vorteil sind alle Proben zum Jagen, Fallenstellen und
Nahrung suchen um 2 Punkte erschwert.

Gute Verteidigungsmdglichkeit. Der Platz ist leicht zu
beschiitzen, weil er zum Beispiel teilweise von Dornge-
striipp umgeben ist, es einen guten Ausguck fiir die Wache
gibt oder dergleichen. Dies ist natirlich vor allem in Re-
gionen wichtig, in denen mit Angriffen gerechnet werden
muss.

Versteckt. Falls die Helden in einer Region unterwegs
sind, in der sie lieber nicht bemerkt werden wollen, ist es
von Vorteil, einen versteckten Ort zu finden —eine Lich-
tung in einem Gehdlz, eine Bodensenke, ein Ort zwischen
Felsen oder dergleichen. Dieser Vorteil ist oft mit der Gu-
ten Verteidigungsmoglichkeit kombiniert. (Dieser Vorteil
muss nur dann ,bezahlt4werden, wenn die Helden Wert
darauflegen.)
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Magische oder
gottliche Hilfe bei der Suche

Manche Geweihte kennen die Liturgie Zuflucht finden,
die ihnen den Weg zu einem guten Lagerplatz weist und da-
mit natdrlich ideal fiir die Suche ist. Die Qualitat dieser Zu-
flucht liegt LkP*/2, zumindest wenn die Umgebung so etwas
zulasst. Im allerschlimmsten Fall kann man auch mit T ravias
G ebet der sicheren Zuflucht um ein gutes Lager bitten -
hier entfallen alle Nachteile durch ungiinstige Bedingungen
wie Feuchtigkeit, Wind, Kélte und so weiter, andererseits ist
flr Wasser, Feuerholz und ein gutes Jagdgebiet nicht gesorgt.
Einen Zauber, der die Suche nach einem geeigneten Lager-
platz aufvergleichbare Weise unterstitzt, gibt es nicht. Unter
der Wirkung eines EINS MIT DER NATUR hat man je-
doch ein gutes Gefuihl fir die nattrliche Umgebung, was die
Erfolgswahrscheinlichkeit erhdht. Gerade in Notsituationen
kann sich ein Druide auch des Schutzes des Dolchs bedienen,
um einen ginstigen Ort zu finden —wobei es Meisterent-
scheidung ist, ob er dadurch einen Ort findet, der nur ihm
Schutz bietet, oder ob es fir die ganze Gruppe reicht. Ein
ATTRIBUTO INTUITION beispielsweise scharft die Sin-
ne, wodurch man versteckt gelegene Orte eher findet.

In einer echten Notlage kann man auch versuchen, sich Hilfe
zu holen - und sei es nur, um einen Tipp zu bekommen,
wo ein gunstiger Lagerplatz liegen kénnte. Wie hilfsbereit
die Angesprochenen sind und ob sie helfen kénnen, hangt
aber von der Situation ab und ist letztlich Meisterentschei-
dung. Ein solcher Hilferuf kann durchaus auch nach hinten
losgehen, wenn er die falschen Leute erreicht. Als Moglich-
keiten seien hier der HILFREICHE TATZE genannt, der
GEDANKENBILDER, der KOMM KOBOLD und der
ZAUBERWESEN.

Istein mdglicher Platz gefunden, kann man ihn mit den Hell-
sichtzaubern ODEM und OCULUS auf Ubernatirlichem
Einfluss hin untersuchen, was nachtlichen Uberraschungen
vorbeugt - vor #allem in Gegenden, in denen man mit so
etwas rechnen muss. Hier ist auch das druidische Gespiir des
Dolchs hilfreich, das ddmonischen Einfluss entdeckt.

Haben sich die Helden schlieRlich entschieden, kénnen sie
das Lager auf magische Weise oder mit gottlicher Hilfe si-
cherer machen. Vor Angriffen Gbernatirlicher Wesenheiten
schitzen die Zonenvariante von GEISTER- und DAMO-
NENBANN, gegen Geister wirkt auch der Bann des Dolches,
und vor Untoten und Golems schiitzt das Kugelritual Schutz
gegen Untote. Gegen unheilige Wesen aller Art hilft auch der
Schutzsegen, der jedoch auf Stufe 2 oder 3 gewirkt werden
muss, um lange genug wirksam zu sein. Recht exotisch und
teuer, aber effektiv ist der Zauber REVERSALIS ARACH-
NEA, der fiir mehrere Stunden alle Krabbel- und Kriechtie-
re von einem gewahlten Ort fernhalt. Gerade in Wald- und
Dschungelgebieten kann das die Nachtruhe ungemein ver-
bessern. Entsprechendes gilt fur den REVERSALIS REPTI-
LEA, der Schlangen verjagt.

Es gibt natirlich auch Mdéglichkeiten, einen nicht ganz op-
timalen Ort seinen Vorstellungen anzupassen, etwa per HA-
SELBUSCH Pflanzen so zu verformen, dass sie Schutz bie-
ten, oder mit der druidischen Schneide des Dolchs stérendes
Gestein wegschneiden. Wenn man die WAND AUS DOR-

NEN in ihrer Wirkungsdauer variiert, kann man mit ihr
eine schutzende Dornenhecke ums Lager erschaffen. Mit der
GLETSCHERWAND (also der Wand aus Eis) lassen sich
in entsprechender Umgebung Schutzwénde gegen Wind und
Wetter errichten, mit dem METAMORPHO GLETSCHER-
WAND kann man sogar ganze Iglus formen.

Art des Lagers

Der ubliche Lagerplatz ist ein Ort zwischen Bdumen unter
freiem Himmel. Nur mit viel Glick kann man in felsigen
Gegenden einmal eine Hohle finden, die genug Raum flr
eine Ubernachtung bietet. (Auch in Aventurien ist die Dichte
an Hohlen nicht so hoch, dass man in jeder Quadratmeile
eine finden kann, es gibt ganze Landstriche ohne Hdéhlen,
und auch im Gebirge muss man den Eingang erst einmal
finden.) Oft genug handelt es sich bei solchen Hohlen um
feuchte Tropfsteinhohlen, oder aber sie haben schon Bewoh-
ner: Hohlenspinnen, Héhlenbéren, Goblins oder andere, mit
denen man sich auf die eine oder andere Weise arrangieren
muss - und das hei8t meistens: um den Schlafplatz kdmp-
fen.

Die etwas einfachere Variante ist der Felstiberhang, der we-
sentlich leichter zu finden ist und immerhin Schutz vor
Regen und Wind bietet (zumindest wenn der Wind aus der
richtigen Richtung weht), auBerdem ist er recht leicht zu
verteidigen. Obwohl man an solchen Orten immer wieder
einmal Spuren vorheriger Gaste finden kann (zum Beispiel
alte Lagerfeuer), gibt es doch nur selten jemanden, der diesen
Platz dauerhaft beansprucht.

Moglicherweise finden die Helden aber auch eine Ruine,
in der es sogar noch einen Raum mit einem Dach gibt. Und
selbst ohne Dach lasst sich mit einer Zeltplane hier sehr
schnell ein annehmbarer Lagerplatz gestalten. Um was fir
eine Ruine es sich handelt, hangt vor der Umgebung ab -
aber ein geheimnisvolles Gebaude aus einer langst verges-
senen Zeit lasst sich selbst in den abgelegensten Orten fin-
den: im Inneren des Ehernen Schwerts, in unzugénglichen
Téalern des Raschtulswalls, auf einsamen Inseln oder tief in
den Echsenstimpfen. Natirlich hausen auch hier gerne mal
andere Wesenheiten, die erst einmal davon Uberzeugt werden
mussen, ihre Heimat mit Gasten zu teilen. Oder zwischen
den Steinen hocken kleine Blutsauger, die Uber den Besuch
sogar aufRerst erfreut sind.

In Gegenden, wo zumindest hin und wieder noch Jéger un-
terwegs sind, kann man auf eine Hutte oder einen Unter-
stand stoRen. Das entspricht weitgehend dem idealen Lager-
platz (Qualitat 7).

Die Annehmlichkeiten eines Zeltdachs

Wer schon einmal bei Regen im Freien tbernachtet hat, weil3
es zu schétzen, was ein Dach tber dem Kopfbedeutet —und
sei es nur eines aus Zeltbahn. Doch der dicke Stoff, der not-
wendig ist, um ein wenig Schutz zu bieten, hat einen ent-
scheidenden Nachteil: Er ist schwer und sperrig.

Die einfachste und damit leichteste Variante ist die einer ein-
fachen, rechteckigen Stoffbahn mit Osen, an denen man Seile
zum Aufspannen anbringen kann. Zwei Stécke in der Mitte
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und ein paar Heringe reichen aus, um einen kleinen Unter-
schlupfzu erbauen. Fir zwei Personen reicht dabei eine Pla-
ne von zwei mal drei Schritt, das Zelt hat dann eine Hoéhe
von einem Schritt und eine Grundflache von etwa zwei mal
zwei Schritt - nicht gerade viel, aber zum Schlafen reicht es.
Und wenn es nétig ist, finden sogar drei Leute Platz, aller-
dings ohne Gepéck, und schon bei leichtem Wind kann Re-
gen unter die Plane geweht werden. Findet man zum Beispiel
einen umgesturzten Baum, an dem man eine Seite befestigen
kann, oder kann die Plane zwischen mehreren Baumen auf-
spannen, dann gewinnt man viel Platz und Héhe. Man sollte
aber daran denken, bei dem Dach immer ein gewisses Gefalle
einzuplanen, da sich sonst das Regenwasser darauf sammelt
und hindurchsickert oder mdéglicherweise so schwer wird,
dass die Konstruktion zusammenbricht.

Wer es etwas komfortabler haben will, verschlief3t die offenen
Enden mit Dreiecksplanen, die direkt an das Zeltdach ange-
knupft werden - zumeist mit Knebeln, aber auch einfache
Béander sind ublich.

Will man hingegen mehr Raum haben, dass muss man einfach
eine groRere Plane nehmen und das Gewicht in Kaufnehmen.
Ein richtiges Pavillonzelt, in dem man aufrecht stehen kann,
ist fur Wanderungen in jeder Hinsicht ungeeignet. Vor allem
das groRe Gewicht von etwa 50 Stein allein fiir die Plane
macht es unpraktisch, und Zeltstangen lassen sich auch nicht
einfach schnell hersteilen. Der Auf- und Abbau ist umstand-
lich und langwierig, weswegen solche Zelte nur von Personen
benutzt werden, die hohen Wert auf Reprasentation legen
und sich einen Tross leisten kénnen. Ahnliches gilt fiir die
Jurten der Nivesen und die reich geschmiickten Wiistenzelte
der Novadis: Ohne Karren, Schlitten oder eigene Lasttiere
nur fur das Zelt sind sie nicht sinnvoll.

Wer zu Full unterwegs ist, verzichtet fast immer darauf, Zelt-
stangen und Heringe mitzunehmen, aufler er ist in einer
holzarmen Gegend unterwegs. Soll das Zelt aufgestellt wer-
den, sucht man sich schnell zwei gerade Stocke als Stangen
und schnitzt sich die nétige Anzahl von Heringen zurecht:
meistens je einen fur die vier Stoffecken und dazu noch we-
nigstens zwei fir die Abspannungen.

Wie viel Wasser das Dach abhalt, ist in erster Linie von der
Stoffdicke abhangig, aber auch von der Dichte des Gewebes.
Gewachstes Tuch ist méglich, aber die Beschichtung leidet un-
ter dem standigen Auf- und Abbauens und dem Zusammen-
falten. Nur einige Elfenweber kennen die magischen Lieder,
mit denen sie auch diinnere Stoffe so eng weben kénnen, dass
sie als annéhernd oder vollstandig wasserdicht durchgehen.
Bei langfristiger Beanspruchung kommt es h&ufig vor, dass
Osen ausreien oder der Stoff nachgibt. Dann miissen Nadel
und Faden in Anspruch genommen werden, und solche Re-
paraturstellen sind selten so dicht wie das eigentliche Gewe-
be, sodass an solchen Stellen bevorzug Wasser durchsickert.
Das ublichste Material fur Zeltplanen ist Leinen, da es sta-
bil und nicht Ubermé&Rig schwer ist. Baumwolle ist leichter,
aber auch weniger dicht, Wolle hingegen ist zwar wasserab-
weisend, aber wenn sie doch erst einmal nass ist, verdreifacht
sich ihr an sich schon hohes Gewicht. Deswegen ist sie nur
geeignet, wenn man im Hohen Norden unterwegs ist oder
einen Karren mit sich fuhrt.

ZELfE

Einfache Plane aus Leinen: 0,5 Stein und 7 Silberta-
ler pro Rechtschritt

Dicke Plane aus Leinen: 1 Stein und 12 Silbertaler
pro Rechtschritt

Einfache Baumwollplane: 0,4 Stein und 10 Silberta-
ler pro Reohtschritt

Einfache Wollplane: 1 Stein und 7 Silbertaler pro
Rechtschritt

Dicke Wollplafte: 1,5 Stein und 10 Silbertaler pro
Rechtschritt

Bauschplane: 0,2 Stein und etwa 100 Silbertaler pro
Rechtschritt

Zeltstangen: 0,2 Stein pro Schritt, Kosten sind zu ver-
nachléssigen

Hering: je 0,1 Stein, Kosten sind zu vernachldssigen
Abspannseil: 0,1 Stein pro Schritt, Kosten sind zu
vernachlassigen

Der improvisierte Unterstand

Auch ohne eigenes Zelt kann man einen kleinen Unterstand
errichten, der einigen Schutz gegen Wind und Wetter bietet
und noch dazu sehr gut getarnt ist. Allerdings ist er weniger
komfortabel als ein Zelt, und der Aufbau dauert l&nger.
Besonders gut geeignet fur einen solchen Unterstand ist
der Wurzelteller eines umgestirzten Baums. Solche Baume
sind im Wald und Dschungel sehr oft zu finden, aber mit et-
was Gluck uberall, wo flach wurzelnde Bd&ume ungehindert
altern, bis sie von einem Sturm umgeworfen werden. Der
hoch aufragende Wurzelteller bietet in eine Richtung guten
Windschutz, auBerdem hinterl&sst er eine Mulde, die zwar
erst einmal von Wurzelresten befreit und ein wenig eingeeb-
net werden muss, dann aber besten Sicht- und Windschutz
in alle Richtungen bietet. Mit blattreichen Asten, Tannen-
griin und Farnen kann man ein vorlaufiges Dach uber die-
se Grube bauen, das auch einen leidlichen Schutz gegen
Regen oder Schnee bietet. Alternativ kann man eine Decke
oder Plane vom Boden schrég hinaufzum oberen Rand des
Wourzeltellers spannen, was schneller geht und auch besser
schiutzt - zumindest wenn der Stoffstabil und einigermaRen
wasserdicht ist. Eine Wolldecke hilft hier gegen Wind, sie
saugt sich jedoch mit Regenwasser voll und beginnt, durch-
zuhéngen und zu tropfen. Leinenstoffe, Baumwolle oder
Bausch mussen nur ausreichend straff gespannt sein, dann
lauft der meiste Regen an ihnen hinab - und sammelt sich
hoffentlich nicht gerade in der Mulde. Die Nachteile an ei-
ner jWurzelhitte4sind allerdings, dass man sich diesen Ort
oft mit allerlei K&fern teilen muss, die die offenliegenden
Wurzeln als Futterkrippe betrachten, und dass der Boden
einer Mulde héaufig feucht ist, wenn sich Regenwasser darin
sammelt.

Doch auch ohne einen Wurzelteller kann man aus Zweigen
eine kleine Hutte errichten. Entweder man bohrt mehrere
blatt- oder nadelreiche Aste in den Boden und verbindet sie

126



oben, sodass eine kleine Kuppel entsteht, oder man errichtet
ein Dreibein aus dickeren Asten und kleidet die Zwischen-
rdume mit anderen Asten und Farn aus. Natirlich kann man
auch vorhandene Gegebenheiten wie umgefallene Baumstam-
me, Felsen oder auch geeignete stehende Baume in die Kon-
struktion einbeziehen, die Mdglichkeiten sind vielfaltig. Fur
das Sammeln geeigneter Aste braucht man ein Beil, eine Axt,
ein Haumesser oder notfalls

ein grolRes Messer. Schwer-

ter oder Sabel gehen auch,

werden dabei aber schnell

schartig (BF +1). Auch alle

Formen von Waffenaxten und

-beilen sind fiir diese Arbeit

wenig geeignet und leiden

darunter (ebenfalls BF +1,

allerdings erst bei haufigerem

,Missbrauch4.

Wenn man sich nicht einmal

die Zeit flr einen solchen Un-

terschlupf nehmen will, kann

man auch nach einem Nadel-

baum suchen, dessen untere

Zweige bis zum Boden hinab-

hangen und damit an seinem

Stamm eine Art natirliche

Hohle bilden. Bei Bedarfkann

man Licken in den Zweigen

noch mit anderen Zweigen

verschlieBen. Sehr gemiitlich

ist das in der Regel nicht, weil

direkt am Stamm auch dickere

Wurzeln aus dem Boden ra-

gen, aber es ist vergleichsweise

wind- und wettergeschitzt.

Die Wurzelhitte und
andere Konstruktionen

Wer ein wenig die Augen offenhalt, findet in allen
baumreichen Gegenden nach gewisser Zeit einen ge-
eigneten Wurzelteller —hierfur ist keine gesonderte
Probe nétig, dies zahlt zu der Suche nach einem La-
gerplatz. Allerdings bieten die wenigsten solcher Orte
Platz fur fnehr als drei Personen. AuRerdem dauert
das Einrichten dieses Lagers eine halbe Stunde langer
als bei anderen Lagern.

Haufig fehlen bei solchen Wurzelhitten die Vorteile
Ebener Untergrund, Trockener Untergrund und Keine
Krabbeltiere, dafur sind sie auf jeden Fall wind- und
wettergeschiitzt und versteckt.

Um eine Hitte aus Zweigen zu errichten, legt man
eine Probe in Holzbearbeitung oder Wildnisleben ab.
Misslingt sie, kann es passieren, dass sie in der Nacht
irgendwann umgeblasen wird oder einfach so in sich
zusammenfallt.

Ein Unterschlupfim Schnee

Wenn die Helden in hohem Schnee unterwegs sind und sich
mit diesem Material gut auskennen, dann kdénnen sie ihn
auch als Baumaterial nutzen, wenn er die richtige Beschaf-
fenheit hat. Er muss so gut durchgefroren sein, dass man
ihn schneiden kann, oder so klebrig, dass er geformt werden
kann. Mitunter ist es mdglich, den richtigen Schnee unter ei-
ner Schicht frisch gefallenen
und ungeeigneten Schnee
auszugraben. Ein solcher
Unterschlupf wird héaufig
nicht nur als Ubernach-
tungsort genutzt, sondern
kann auch ein sehr guter
Schutz gegen Schneestiirme
sein.
Die einfachste Mdglichkeit
ist das Schneeloch: Dazu
grabt man sich etwa einen
Schritt tief in den Schnee
hinein und dann zur Seite,
bis man eine ausreichende
Liegeflache fur sich geschaf-
fen hat. Dafur ist bei dem
richtigen Schnee noch nicht
einmal Werkzeug mdglich,
man kann ein Schneeloch
mit bloRen Héanden graben
(sollte aber Handschuhe
tragen, um sich keine Er-
frierungen zuzuziehen). Es
kann maximal zwei Perso-
nen aufnehmen, ansonsten
konnte es einstirzen. Den
Eingang sollte man mit
Schnee verschlieRen, allerdings muss man unbedingt an ein
Luftloch denken, um nicht zu ersticken. Die Luft in seinem
Inneren warmt sich alleine durch Kérperwéarme recht schnell
auf, sodass die Innentemperatur sogar Uber den Gefrierpunkt
steigen kann.
Etwas stabiler ist der Schneetunnel, fir den man allerdings
einen Spaten haben sollte, denn er sollte zwei Schritt tiefun-
ter der Oberflache liegen, ist aber ansonsten kaum groRer als
das Schneeloch. Vom Einstieg aus steigt der Tunnel leicht
schrag an, sodass das Kopfende der Liegeflache an seinem
Ende liegt. Auch er wird mit Schnee verschlossen, am bes-
ten mit einer Schneekugel, die man immer wieder benutzen
kann. Am Fufende bohrt man ein Luftloch zur Oberflache,
in das man einen Stock steckt. Weht er zu, kann man an dem
Stock schiitteln und damit die Offnung wieder freilegen.
In einen ausreichend grof’en Schneehaufen kann man auch
eine Schneehdhle graben. Ist der Schnee daflr nicht dicht
genug, kann man ihn eventuell auch zuerst feststampfen. Auf
der windabgewandten Seite grabt man dann in den Hugel hi-
nein und hoéhlt ihn so aus, dass die verbleibende Wandstérke
mindestens anderthalb Spann betragt. Zusétzlich kann man
dabei auch noch Schlafbénke an den Wanden stehen lassen,
damit man etwas erhoht liegt, wo die Luft etwas warmer ist.
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Auch hier kann man den Eingang mit Schnee verschliel3en,
ein Vorhang hat jedoch den Vorteil, dass man leichter ein-
und ausgehen kann. Eine Schneehdhle kann bis zu sechs
Personen beherbergen, und man kann auch Licht entzin-
den, ohne dass dadurch gleich Sauerstoffmangel entsteht.
Ein Feuer ist hingegen nicht moglich.

Firnelfen und Nivesen beherrschen dariiber hinaus die Kunst,
Iglus oder Schneehduser zu bauen. Da das aber recht zeitauf-
wendig ist, lohnt sich das kaum, wenn man nur eine Nacht
am Ort verbringen will. Voraussetzung ist ein Schnee, der
hart genug ist, um geschnitten zu werden. Aus ihm werden
groRe Ziegel gefertigt, die zu einer Halbkugel aufgeschich-
tet werden. Auch hier werden gerne Sitzb&nke eingearbeitet.
Die GroRe des Iglus ist sehr variabel, von drei bis zu mehr
als zehn Personen sind viele Varianten mdglich. Der Eingang
besteht meistens aus einem kurzen Tunnel, der als Windfang
dient und mit dickem Stoff oder Fell verhangt wird. Wie in
der Schneehthle kann die Innentemperatur uber den Ge-
frierpunkt steigen, wobei die Geschwindigkeit natirlich von
dem Verhéltnis aus anwesenden Personen zur RaumgréfRe
abhangt. Kerzen oder Laternen erhellen den Raum, in be-
sonders grofRen Iglus sind sogar kleine Feuer maglich.

Zu guter Letzt sei noch gesagt, dass alle weiter oben ge-
nannten Konstruktionen von der Wurzelhutte bis zum Un-
terschlupf unter einem Nadelbaum noch verbessert werden
kdnnen, wenn man ihre Wande mit Schnee bewirft. Das iso-
liert und warmt.

Schneebauten

Nur eiskundige Helden kdnnen Schnee gut genug ein-
sehdtzen, um die richtige Sorte fiir die unterschied-
lichen Konstruktionen herauszusuchen. Jeder andere
kann zwar entsprechende Bauten anzufertigen ver-
suchen, sich aber nicht sicher sein, ob sie nicht bei
nachster Gelegenheit Uber ihm zusammenbrechen -
wenn sie das nicht sogar schon beim Bau tun.

Ein Schneeloch fiir eine Person gelingt bei einer einfa-
chen Wildnisleben-Probe, fir den Schneetunnel ist eine
Probe +3 falligl Fir die Schneehéhle wird die Probe
um 7 Punkte erschwert, bei Misslingen bricht die ganze
Konstruktion in sich zusammen. Das Iglu ist genauso
schwierig wie die Schneehdhle, dauert aber langer und
bendtigt ein langes Messer oder dergleichen, um die
vier mal zweieinhalb mal einen Spann grofRen Schnee-
blocke ausschneiden zu kdnnen. In jeder dieser Hohlen
steigt die Temperatur unabhangig von der Auflentem-
peratur nach und nach bis aufkiihle Temperatur (siehe
Temperaturklassen auf Seite 153).

Die Decke

Es ist sehr ungemdtlich, sich beim Schlafen nicht einmal
zudecken zu konnen. Man kihlt schneller aus, hat keinerlei
Schutz gegen die kleinen Tierchen, die auf dem Boden da-
herkrabbeln - und auRerdem bietet so eine Decke wenigstens
ein klein wenig Gefiihl von Geborgenheit. Doch auch so eine
Decke will transportiert sein.

Der individuelle Schlafplatz

Wenn der Meister méchte, kann er von jedem Hel-
den eine Wildnisleben-Vrobt ablegen, wie gut er sich
seine personliche Schlafstelle aussucht und sie gestal-
tet. Gelingt die Probe nicht, schlaft er unruhig, zum
Beispiel weil er aufeiner vorspringenden Wurzel oder
einem spitzen Stein schlaft, von Krabbeltieren gestort
wird oder dergleichen, und seine néchtliche Regene-
ration sinkt um 1. Oder aber er schl&ft zwar durch, ist
am ndchsten Morgen aber firchterlich verspannt und
leidet unter jeder Bewegung.

Ubliche Decken messen wenigstens 1,5 Schritt mal 1,8
Schritt und bestehen aus Wolle —je nach Anspruch aus
diinnem oder dickem Material. Das reicht, um sich darin
einzuwickeln, denn Kélte und Feuchtigkeit kommen nicht
nur von oben, sondern kriechen auch von unten in Kleidung
und Knochen. Allerdings hat dieser ,Komfort4auch seinen
Preis, denn eine Wolldecke hat ein betrachtliches PackmaR
und wiegt mindestens 25 Unzen pro Quadratschritt (in der
oben angegebenen GréRe also fast 70 Unzen). Ein solches
Blndel l&sst sich in den meisten Rucksdcken nicht so ein-
fach unterbringen, daher schnallt man es zumeist aulen
drauf—viele Rucksacke haben dafiir extra Schnallen, an de-
nen man es befestigen kann.

Bei tiefen Temperaturen reicht eine solche Decke nicht mehr
- man sollte also mindestens eine zweite dabei haben oder
ein besonders dickes Exemplar (das dann auch das Doppelte
wiegt). Wer nicht zu Full unterwegs ist, kann aufeine Fellde-
cke zurtickgreifen, die jedoch gleich viel schwerer und sperri-
ger ist. Das genaue Gewicht und die Warmeleistung hangen
dabei vor allem von dem Tier ab, dessen Pelz verarbeitet wur-
de. Dicker Barenpelz warmt hervorragend, ist aber schwer
und teuer. Kaninchen, Maulwurf oder Schaf sind deutlich
billigere Alternativen, aber nicht so warm.

Wolle ist durch ihren natiirlichen Fettgehalt lange Zeit was-
serabweisend. Hat sie sich jedoch erst einmal vollgesaugt,
warmt sie zwar weiterhin noch ein wenig, wiegt aber bis zum
Dreifachen - was schnell zu einem Transportproblem wer-
den kann. Ahnliches gilt fiir die meisten Pelze. Allerdings
gibt es Fellsorten, die auch im voéllig nassen Zustand noch
fast genauso gut warmen wie im trockenen, etwa das Fell des
Firunsbéren. Die Elfen verfugen Gber einen besonderen Stoff,
den Bausch, den sie mit Hilfe ihrer Magie aus der Bauschbin-
se gewinnen. Obwohl er leichter ist als handelstibliche Woll-
decken, warmt er genauso und ist auBerdem so dicht, dass
man Wasser darin transportieren kann. Leider gibt es kaum
Elfen, die so viel Bausch hersteilen, dass sie damit handeln,
sodass es schwierig ist, auf normalem Weg an das Material
heranzukommen.

Wer besonders angenehm liegen will, sucht sich zur Decke
noch ein Kopfkissen. Die meisten Wanderer greifen dabei
einfach aufihr Gepack zuriick, das aufdiese Weise gleichzei-
tig vor Diebstahl geschutzt ist.
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Die Unterlage

Der Erdboden ist nicht nur hart, sondern in manchen Regio-
nen auch so feucht, dass eine Wolldecke nur begrenzt gegen
die Kihle von hinten hilft. Wer den Platz und das Gewicht
nicht firchtet, kann aufden nivesischen Brauch einer ,Matta’
zuriickgreifen: eine Filzmatte, die gerade grof3 genug ist, um
sich darauf zu legen. Es gibt auch eine kleinere Version, die
nur fur Oberkérper und Becken reicht, weil die Beine nicht
ganz so sehr unter der Kihle leiden wie der eigentliche Leib.
Auch hierfur ist Bausch natirlich besonders gut geeignet.

Ubernachten
und Regeneration

Ublicherweise erhélt jeder Held in einer erholsamen Nacht
IW6 LeP und AsP zuriick, modifiziert durch verschiedene
Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile, nicht zu vergessen
die KO- und die IN-Probe (siehe unten). Ubernachtet er un-
gestort in einem weichen Bett, kann dieser Wert sogar um bis
zu 2 Punkte steigen. Doch eine Ubernachtung unter freiem
Himmel, unterbrochen von Nachtwachen oder sogar Alarm-
rufen, ist deutlich weniger erholsam, weswegen auch die Re-
generation geringer ist.

Im Regelfall reichen sechs Stunden durchgehender Schlaf
fir normale Regeneration. Nach anstrengender Arbeit, wozu
auch eine ganztagige Wanderung und ein anstrengender Ritt
gehdren, sind sieben bis acht Stunden angebracht, aber nicht
zwingend. Jede Unterbrechung des Schlafes erhoht die beno-
tigte Zeit um eine weitere Viertel- bis halbe Stunde, natirlich
zusétzlich zu der verpassten Schlafzeit. Fir jede Stunde, um
die die Schlafzeit zu kurz ist, sinkt die Regeneration wiede-
rum um 1. Kommt der Held zu weniger als der Hélfte des
benétigten Schlafs, erleidet er 1 Punkt Erschdpfung.

LEBEIIS- VIID AsfRSALEUERGIE
Ausreichende Nachtruhe: 1W6 LeF5 1W 6AsP
KO-Probe gelungen (modifiziert, siehe unten): +1 LeP
IN-Probe gelungen: + 1 AsP
« nach Vor-/Nachteil oder Sonderfertigkeit
Schnelle Heilung: + Stufe des Vorteils in LeP
Vorteil Astrale Regeneration:; + Stufe des Vorteils in AsP
Schlechte Regerneration: — LeP
Nachteil Astraler Block: — AsP
SF Regeneration: + Stufe der SF in AsP
SF Meisterliche Regeneration: statt W tirfelwurf fester
AsP-Betrag in Hohe der Leiteigenschaft/3
* nach Schlafdauer
Pro angebrochener Stunde unter 6 Stunden: je -1
» nach Schlafplatz (siehe Seite 123, insgesamt
zwischen +2 und-6):
warmes, weiches Bett ohne jegliche Gefahr einer
Storung: +2
warmes, weiches Lager bei geringem Risiko einer
Storung: +1
unebener Untergrund: -1
feuchter Untergrund: —
nicht windgeschitzt: —

Ublich ist es jedoch, sich jeweils am Ort der Ubernach-
tung eine Auspolsterung zusammenzusuchen. Die kann
aus Laub oder Farn bestehen, gerne aber auch aus dickem
Moos, das jedoch sehr feucht sein kann. Natiirlich l8sst es
sich kaum vermeiden, beim Zusammensuchen dieser Ma-
terialien auch allerlei kleine Bewohner des Erdbodens mit
einzusammeln, sodass man kein Problem damit haben soll-
te, sich die Matratze mit Spinnen, Kéfern, Asseln und der-
gleichen mehr zu teilen.

nicht regengeschiitzt, wenn es nieselt: —
nicht regengeschiitzt, wenn es regnet: —2
Schlafplatz voller Krabbeltiere: —
* nach Segen:
Unter dem Einfluss der Liturgie Schi1af des G esegneten:
+1 LeP pro 2 Stunden (hdchstens LkP* Stunden)
» nach Hunger (siehe Seite 122):
ab Hungerwert 2: —
ab Hungerwert 4: —2
ab Hungerwert 8: keine Regeneration
¢ nach Hohenkrankheit (siehe Seite 36)
ab 4.000 Schritt Hohe: -1 Lel™-1 AsP
ab 7.000 Schritt Hohe: -2 LeP, -2 AsP
ab 9.000 Schritt Hohe: keine Regeneration
¢ Im Limbus: keine Regeneration

Heilen von Wunden

Auch ohne sachkundige Behandlung heilen Wunden nach
und nach —und zwar genau dann, wenn dem verwunde-
ten Helden nach einer erholsamen Nacht eine KO-Probe
gelingt. Mehr als eine Wunde kann so jedoch pro Tag nicht
verheilen.

Modifikationen der KO- und IN-Proben:

e pro noch unverheilter Wunde: +3

e pro Stunde zu wenig Schlaf: +1

« pro Punkt Uberanstrengung: +1

« warmes, weiches Bett ohne jegliche Gefahr einer
Storung: —2

« warmes, weiches Lager bei geringem Risiko einer
Storung: —

* unebener Untergrund: je -1

« feuchter Untergrund: je -1

« nicht windgeschitzt: je -1

« nicht regengeschiitzt, wenn es nieselt: je -1

« nicht regengeschiitzt, wenn es regnet: je -2

¢ Schlafplatz voller Krabbeltiere: je -1

Abbav von Erschépfvig

Pro Stunde erholsamem Schlaf werden 4 Punkte Erschép-
fung oder 2 Punkt Uberanstrengung abgebaut, pro Stunde
erholsamer Rast jeweils die Halfte. Wenn wenigstens drei
der folgenden Punkte zutreffen, wird auch jede geschlafene
Stunde nur wie bei einer Rast gewertet, also mit halbiertem
Erschopfungsabbau:
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* noch wenigstens eine unverheilte Wunde

« Lagerplatz ohne den Vorteil Ebener Untergrund

« Lagerplatz ohne den Vorteil Trockener Untergrund
» Lagerplatz ohne den Vorteil Windgeschitzt

» Lagerplatz ohne den Vorteil Keine Krabbeltiere

» Ungunstige Schlafstelle

Ab einem Hungerwert von 2 dauert der Erschépfungsabbau
grundsatzlich doppelt so lange, bei einem Hungerwert von 4
wird Erschdpfung nicht mehr abgebaut.

Das Feuer

Zu einem anstandigen Lagerplatz gehort auch ein Feuer.
Ohne Feuer keine warme Mabhlzeit, kein Licht (wenn sich
nicht gerade ein Zauberer erbarmt und magisches Licht er-
zeugt/ uncf auch keine Warme. A6er wer U6er keine Wifd-
niserfahrung verfigt, wird erstaunt sein, wie schwierig es ist,
ein funktionierendes Feuer zu entziinden und in Gang zu
halten.

Der erste Arbeitsschritt ist das Suchen von Feuerholz. Man
kann dabei auf herumliegendes Bruchholz zuriickgreifen,
muss jedoch daraufachten, dass es nicht zu morsch ist, denn
dann brennt es nicht. Oder man fallt einen Baum und zer-
teilt ihn (woflr man eine S&ge dabeihaben sollte, denn das
Zerteilen mit einer Axt ist zwar mdoglich, aber sehr miihsam).
Frisches Holz ist jedoch meistens voller Saft und damit auch
kein sehr guter Brennstoff. Das ideale Holz, das man auch
im Kamin in der heimatlichen Stadt oder Burg benutzt, ist
Uber mehrere Jahre regengeschiitzt abgelagert - aber so etwas
gibt es nun einmal in der freien Wildbahn nur duRerst selten.
Weiterhin sind auch die Holzsorten unterschiedlich gut ge-
eignet. Harzreiches Holz, meist Nadelholz, brennt schneller
an und entwickelt grolRe Hitze, verbraucht sich aber auch sehr
schnell. Leichte Hdlzer wie Pappel kénnen zum Anziinden
benutzt werden, sind aber zu schnell verbrannt, um als Feu-
ermaterial zu dienen. Schweres Holz von Laubbdumenwie
Eiche braucht Zeit, bis es entflammt, bringt aber gute Glut.
Grole Eichenscheite eignen sich gut fiir ein Wachfeuer, da sie
die Glut Uber Stunden hinweg halten.

Sobald das richtige Holz gefunden ist, muss die Feuerstelle
angelegt werden. Das Holz darf nicht zu dicht gepackt wer-
den, denn die Luft braucht Liicken, um von unten durchzu-
ziehen, sonst erstickt das Feuer. Dabei sollte man auch auf
die vorherrschende Windrichtung achten, damit das Feuer
angefacht, aber nicht ausgeblasen wird. AuRerdem muss man
aufpassen, dass das Feuer nicht ausbricht und einen Wiesen-
oder Waldbrand erzeugt, vor dem die Helden fliichten mus-
sen. ldeal ist eine Feuergrube (fir deren Herstellung man
eine Schaufel oder einen Spaten braucht), die in die richtige
Windrichtung angelegt ist, aber auch ein paar Steine als Um-
randung sind schon eine Hilfe.

Schlafmangel

Man kann normalerweise 18 Stunden am Stiick wach sein,
ohne dass es anstrengend wird. Zwingt man sich jedoch aus
irgendwelchen Griinden, noch l&nger wachzubleiben, dann
wird das zunehmend mihsam. Pro weitere Stunde ohne
Schlafentsteht 1 Punkt Erschopfung.

Es reicht allerdings nicht, irgendwann ein kurzes Nickerchen
einzulegen, um weitere 18 Stunden problemlos durchzuhal-
ten. Erst, wenn man mindestens vier Stunden am Stiick ge-
schlafen hat, beginnt die Z&hlung von vorne. In diesen vier
(oder mehr) Stunden wird natirlich nach den Ublichen Re-
geln regeneriert und Erschépfung abgebaut.

Ist der Untergrund feucht oder soll das Feuer aufgefrorenem
oder verschneitem Boden angelegt werden, muss man git-
terartig eine Schicht Holz unter das eigentliche Feuer le”en,
damit das Schmelzwasser es nicht gleich wieder verléschen
lasst. Fur kurze Zeit reicht ein wenig Tannengrun oder Rin-
de, fur ein ausgiebiges Lagerfeuer sollte man eine oder meh-
rere Kniippelschichten verwenden. In verschneitem Gelénde
sollte man auch kein Feuer unter einem Baum entziinden, da
der Schnee aufden Asten zu schmelzen beginnen kann und
dann auf Feuer und Lager herabfallt.

Ist der richtige Ort gewabhlt, stellt sich die Frage des Anziin-
dens. Annéhernd jeder Aventurier ist im Umgang mit Feu-
erstein und Stahl gelbt, denn nur so kann man Lampen
oder Herdfeuer tberhaupt in Gang bringen. Wer gelibt ist
und trockenen Zunder hat, kann innerhalb von einer hal-
ben Minute ein kleines Flammchen herstellen, das dann mit
Reisig oder trockener Rinde so weit aufgepéappelt wird, dass
man nach und nach immer gréf3eres Holz damit entziinden
kann. Wenn kein Feuerzeug (also ein vorbereitetes Set aus
Feuerstein und Stahl) vorhanden ist oder der Zunder fehlt,
muss man aufweniger komfortable Mittel ausweichen. Zun-
der kann durch Birkenrinde ersetzt werden, die auch einiger-
maRen schnell Feuer fangt. Statt des speziellen Stahls kann
man beispielsweise einen Dolch oder ein Messer verwenden,
und auch andere Steine als Feuerstein sind mdglich. Alter-
nativ gibt es das Feuerbrett: ein weiches Stiick Holz, auf das
ein harteres Rundholz aufgesetzt und mit einem kleinen Bo-
gen in schnelle Drehungen versetzt wird, bis Glut entsteht,
mit der man bereitliegenden Zunder anstecken kann. Sobald
das Feuer ein wenig brennt, kann man mit ein wenig Ker-
zenwachs oder Lampendl nachhelfen, es gréfRer werden zu
lassen - aber gerade mit dem Ol sollte man vorsichtig sein, da
eine Uberdosis dem Braten einen eigenartigen Beigeschmack
verleiht.

Soll auf dem Feuer gekocht werden, muss man ein gutes
Gefuhl fur die richtige Hitze haben, und wenn es Uber
Nacht anbleiben soll, muss man wissen, wann es Zeit zum
Nachlegen ist, ohne den Holzvorrat dabei zu schnell zu de-
zimieren.
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Das Lagerfeuer

Holzsvche

Jeder Held, der nach Holz sucht, legt pro Viertelstunde eine
Wildnisleben-Probe ab, die je nach Region erleichtert oder
erschwert sein kann. AulRerdem kann jeder Held ein Drittel
seines TaW Holzbearbeitung als Bonus auf den TaW Wild-
nisleben addieren, da dieses Talent auch Kenntnis uber die
Charakteristika unterschiedlicher Holzsorten umfasst. Das
Probenergebnis entscheidet daruber, wie viel geeignetes Holz
gesammelt wurde: eine Holzportion pro TaP*. Wenn mor-
gens ein heiller Tee zum Fruhstiick gekocht werden soll, soll-
te man abends genug Holz heranschaffen, um nicht zuerst
noch einmal sammeln gehen zu mussen.

Verbrauch pro Stunde

» Kleines Wachfeuer: 1 Portion

¢ Grofles Wachfeuer: 2 Portionen

e Lager- oder Kochfeuer: 4 Portionen (Das Kochen dauert
in der Regel nicht langer als eine Stunde.)

Das Entzinden

Besteht kein Zeitdruck und ist das richtige Werkzeug und
ausreichend Zunder zur Hand, muss man keine Probe ab-
legen - aufler der Held ist zum Beispiel Stubenhocker und
hat keinerlei Erfahrung in solchen Dingen. Jedem anderen
wird es friher oder spater auf jeden Fall gelingen, das Feuer
in Gang zu bringen. Wenn es allerdings sehr schnell gehen
soll oder das Material nicht optimal ist, kann der Meister
sehr wohl auch von anderen Helden eine Probe verlangen,
die wahlweise in Holzbearbeitung, Kochen oder Wildnisleben
abgelegt werden kann. Jede Probe kostet dabei unabhéngig
von ihrem Ausgang eine Portion Zunder oder entsprechend
anderes Anziindmaterial, und mit Feuerstein und Stahl dau-
ert sie finf Kampfrunden - zumindest wenn das Material
bereit liegt, sonst natiirlich langer. Bei Gelingen entsteht ein
Flammchen, das fiir einen Kienspan oder eine Kerze reicht.
Daraus ein richtiges Lagerfeuer zu machen, dauert natirlich
noch wesentlich langer.

Proben-Modifikationen:

« Provollen 5 Punkten Holzvorrat (da dann auch genug ge-
eignetes Anziindholz vorhanden ist): -1

» Das Holz ist nass: +5

* Feuerstein, Stahl und Zunder sind vorhanden: 4-0

* Anderer Stein: +3

* Anderer Stahl: 42

* Mit Feuerbrett: 4-5

» Reisig oder trockenes Stroh statt Zunder: +2

* Unglnstiger Wind: 41 bis +5, je nach Stérke

« Esregnet, und die Bemihungen finden nicht unter einem
Dach oder dergleichen statt: +1 bis 4-5, je nach Regen-
menge

Das Anziinden unter Zeitdruck

Natirlich dauert nicht nur das Anziinden eines Lagerfeuers

seine Zeit. Immer wieder einmal kommt es vor, dass Helden

sehr eilig ein Licht brauchen. Auch dann ist eine Probe féal-

lig, denn selbst flir eine Laterne oder Fackel muss erst einmal

ein Funke erzeugt und mit einem Kienspan oder dergleichen

zum Docht gebracht werden. Gerade in Kampfsituationen

kann also die Zeit, bis das Licht brennt, entscheidend sein,

weswegen hier Proben angemessen sind.

 Je Probe mit Feuerstein und Stahl: 5 Kampfrunden

« Je Probe mit Feuerbrett: 20 Kampfrunden

* Hinzu kommt die Zeit, die der Held braucht, um das Ma-
terial aus seinen Taschen hervorzukramen, im gunstigsten
Fall, wenn er das Material am Gurtel tragt, 2 bis 3 Kampf-
runden.

Das Anzinden mit
magischer oder gottlicher Hilfe

Mit der richtigen magischen Hilfe ist es nattrlich kein Pro-
blem, ein Feuer zu entziinden. Unterschiedliche magische
Traditionen kennen hierfir unterschiedliche Wege.

Die bekannteste Variante ist naturlich die Ewige Flamme, mog-
licherweise der am weitesten verbreitete Stabzauber unter den
Gildenmagiern. Allerdings wird dieser Stabzauber bei Magi-
ern, die grofReren Wert auf ihre Wirkung legen, immer mehr
durch eine Variante verdréngt, bei der sich nicht der Stab in
eine Fackel verwandelt, sondern ein eingearbeiteter Kristall zu
leuchten beginnt —und damit ist selbstverstandlich kein Feuer
zu entziinden. Neben den Magiern kennen auch die Druiden,
Geoden und Kristallomanten den MANIFESTO ELEMENT
(in geringerem Maf3e auch die Elfen, Hexen und Scharlata-
ne), der in der Feuervariante geradezu das Paradebeispiel eines
Entziindezaubers ist. Deswegen gehodren Artefakte, in denen
dieser Zauber wirkt, auch zu den verbreitetsten magischen
Gegenstanden in Aventurien. Aber, wie Ublich bei solchen Ar-
tefakten, sind sie nicht immer zuverlassig. Der BRENNE ent-
zUndet sogar eigentlich nicht brennbare Materialien, hat aber
aufgrund seiner urspriinglich borbaradianischen Herkunft
einen zweifelhaften Ruf Steht die Sonne giinstig, kann man
eine magische Kristallkugel mittels Brennglas und Prisma zu ei-
nem Brennglas formen und das Sonnenlicht so biindeln, dass
brennbares Material sich entziindet. Mit anderen Lichtquel-
len als der Sonne funktioniert das leider nicht, da sie entweder
nicht warm genug sind oder zu unruhig, um aufeinen Punkt
fokussiert werden zu kdnnen.

Wenn es gar nicht anders geht, kann man auch einen Ele-
mentargeist des Feuers herbeirufen, aber hier ist das Verhalt-
nis zwischen Aufwand und Kosten bestenfalls ungiinstig zu
nennen. Immerhin lassen sich die meisten Feuergeister sehr
gerne dazu Uberreden, eine vorbereitete Feuerstelle zu ent-
zunden. Ahnlich sinnvoll ist es, ein Lagerfeuer mit Hilfe ei-
nes IGNIFAXIUS oder gar IGNISPHAERO zu entziinden
- das ist entweder Zeichen von &rgster Not oder gnaden-
loser Prahlerei. Es kann sogar geschehen, dass die Energie
eines solchen Zaubers das aufgeschichtete Holz auseinan-
derreiBt und man anschlielend das angesengte Holz aus
der Umgebung einsammeln kann, aber immer noch keine
Lagerfeuer hat.
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Geweihte hingegen verfiigen tber den Feuersegen, doch ei-
nen Gott sollte man nur in besonderen Situationen mit einem
solchen Wunsch behelligen —also nicht beim alltaglichen
Lampenanzinden, sondern nur wenn profane Mittel nicht
zur Verfiigung stehen oder es gilt, Unglédubige oder Zweifler
zu beeindrucken oder zu retten.

Die Nachtwache

Wie gerne mummelt man sich nach einem langen Tag in
seine Decke, schlief3t die Augen und Ubergibt sich ganz in
Borons Arme, um am nachsten Tag erholt und ausgeruht mit
der nachsten Tagesetappe beginnen zu kénnen. Doch zu ei-
nem erholsamen Schlaf gehoért auch, sich in Sicherheit wie-
gen zu kdnnen. Und wer kann das schon in Anbetracht all
der Gefahren, die in der Nacht lauern —seien sie nun real
oder eingebildet.

Das fangt bei Ratten und anderen kleinen Raubern an, die sich
fur die Lebensmittelvorréte interessieren, geht bei gefahrlichen
Raubtieren weiter, die auch gerne mal einen Helden verna-
schen wirden (und das ist ausdriicklich nicht rahjageféllig
gemeint), und endet noch lange nicht bei geldgierigen Zwei-
beinern, die es aufdas Hab und Gut der Reisenden abgesehen
haben. Es kann selbst dem hartgesottensten Abenteurer den
romantischsten Sonnenaufgang verderben, wenn man heraus-
findet, dass der Gefahrte unter dem Nachbarbaum in der ver-
gangenen Nacht von einem Ghul verspeist worden ist.

Um solche Risiken zu minimieren, ist es tblich, Nachtwa-
che zu halten. Aber was in Heldensagen immer sehr einfach
klingt, ist gar nicht mehr so einfach, wenn man sich die ersten
Nachte um die Ohren geschlagen hat. Zunachst einmal stellt
sich die Frage, wie viele Leute sich die Nacht teilen. Wenn
die Helden eine Art Soldnerstatus haben und fir die Teilnah-
me an der Expedition bezahlt werden, ist davon auszugehen,
dass die Geldgeber und Befehlshaber nicht mitwachen. Auch
Verletzte haben besonders viel Erholung nétig, ebenso Zau-
berer, die einen grofRen Teil ihrer Kréfte verbraucht haben.
So kann die Zahl der Leute, die die Wachzeit unter sich auf-
teilen missen, schnell zusammenschnurren. Dennoch sollte
gewdbhrleistet werden, dass mdglichst niemand weniger als
sechs Stunden schlaft, denn das ist die Untergrenze fiir einen
erholsamen Schlaf.

Wie lange muss ich denn noch?

Wenn sich die Helden Uber L&nge und Reihenfolge der
einzelnen Wachdienste einig geworden sind, stellt sich die
nachste zentrale Frage: Woran merkt man eigentlich, wann
Zeit fur die Ablésung ist? Taschenuhren sind auBerst selten
- und so wertvoll, dass man schon sehr horasisch sein muss,
um eine solche Preziose auf eine Expedition mitzunehmen.
Praiosuhren, selbst wenn sie transportabel sind, helfen nachts
nicht viel weiter. Immerhin kann ein Sternkundiger bei kla-
rem Himmel einschatzen, wie die Zeit vergeht. Aber was
tun, wenn man die Sterne nicht sehen kann (und das ist, je

in Gang halten

Pro Stunde kann der wachhabende Held eine Wildnisleben-
Probe ablegen, ob er den Holzverbrauch richtig einschétzt.
Eine misslungene Probe Kkostet eine zusatzliche Holzportion.
Bei einem Patzer vergisst er, rechtzeitig nachzulegen, und
lasst das Feuer ausgehen.

nach Klimazone, durchaus in der Hélfte der N&chte der Fall)
oder sich nicht gut mit Sternen auskenntP Entweder tragen
die Helden zu diesem Zweck ein Stundenglas mit, das aber
erstens schwer und zweitens zerbrechlich ist, oder es bleibt
ihnen nichts anderes Ubrig, als sich auf das eigene Zeitge-
fuhl zu verlassen. Wer schon einmal alleine in der Dunkel-
heit Stunde um Stunde damit zugebracht hat, zu warten, bis
die Zeit vergeht, kann beurteilen, wie das mit dem Zeitgefihl
unter diesen Bedingungen so ist.

Schon in manch einer Reisegruppe sind die Wachzeiten ein
Quell fur stdndigen Streit, denn wenn die ersten drei Wa-
chen ihren Nachfolger jeweils statt nach den verabredeten
zwei Stunden schon nach anderthalb geweckt haben, muss
der letzte statt zwei Stunden halt dreieinhalb warten, bis der
Morgen endlich hereinbricht. Befindet sich ein Sternkundi-
ger in der Reisegruppe, kann er abends bestimmte Marken
festlegen, da alle sichtbaren Sternbilder pro Stunde um den
vierundzwanzigsten Teil des Horizontkreises weiterwan-
dern: “Venn jener Stern dort Uber dieser Bergspitze steht,
dann sind drei Stunden vergangen.*

So kann man abends die Wachphasen gerecht verteilen (zu-
mindest wenn dem Sternkundigen sowohl eine Probe in
Sternkunde als auch in Rechnen gelingt —misslingt wenigs-
tens eine davon, stimmen die Berechnungen nicht oder der
ausgewdhlte Stern geht unter, bevor er die entsprechende
Position erreicht hat). Aufgabe der jeweiligen Wachhabenden
ist es nur noch, sich diese Wegmarken einzupragen. Wenn
der Himmel bedeckt ist oder sich im Laufder Nacht zuzieht,
gelingt das alles nattirlich nicht. Dann bleibt auch diesen Wa-
chenden nichts anderes, als sich auf ihr Geflihl zu verlassen
- siehe oben.

Guten Wildniskundigen mag es gelingen, die vergangene
Zeit anhand des verbrauchten Feuerholzes grob abzuschat-
zen, aber hierfir ist schon eine Wildnisleben-Probe +10 no-
tig, die selbst bei Erfolg nur sehr ungenaue Ergebnisse liefert.
Wer sich in der ortlichen Vogelwelt auskennt, kann zumin-
dest die Zeit bis zur Morgendammerung erstaunlich genau
erkennen: Da die unterschiedlichen Singvogel nacheinander
erwachen, kann man anhand des Vogelgesangs feststellen,
wie lange es noch bis zum Sonnenaufgang dauert, und zwar
bereits ab etwa zwei Stunden vor Sonnenaufgang, wenn das
menschliche Auge noch keinerlei Anzeichen der anbrechen-
den Dd&mmerung wahrnimmt. Diese Fahigkeit haben nur
Helden mit der passenden Gelédndekunde, denen eine Tier-
kunde-Probe +5 gelingt.
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Zeitbestimmung und Uhren

Mechanische Uhrwerke sind in Aventurien immer noch
eine teure und seltene Angelegenheit. Taschenuhren, die so-
genannten Vinsalter Eier, gibt es zwar, aber aufgrund ihres
empfindlichen und winzigen Innenlebens sind sie so teuer,
dass sie mit Gold aufgewogen werden. Und nur die teuers-
ten Exemplare laufen exakt, wenn sie nicht standig aufgezo-
gen werden - sobald die Federspannung abnimmt, lauft die
Uhr langsamer. Diesen Effekt auszugleichen gelingt nur den
besten Uhrmachern. So missen die meisten Taschenuhren
taglich nachgestellt werden. Da sie sich aber Ublicherweise
im Besitz von Stadtbewohnern befinden, ist das kein gréReres
Problem, da die Mittagsstunde vom &rtlichen Praios-Tempel
mit einem lauten Gongschlag verkiindet wird. Dass ein Vin-
salter Ei empfindlich auch starke Erschitterungen reagiert
und schnell mal beleidigt seine Dienste einstellt, muss wohl
kaum erwahnt werden. Wie es erst mit Wiistensand, standi-
ger Feuchtigkeit oder dhnlichen Problemen aussieht, kann
man sich leicht vorstellen.

Was also gibt es fir Zeitmessmethoden fur diejenigen Leu-
te, die sich kein Vinsalter Ei leisten konnen oder das klei-
ne Kunstwerk nicht auf eine Reise mitnehmen wollen? Der
zuverléssigste Zeitmesser ist natirlich der Herr aller Ge-
setzmaRigkeiten selbst: Praios. Am Sonnenstand kann man
die Zeit ablesen - wenn die Sonne denn zu sehen ist. Und
entgegen anderslautender Gertichte sind Sonnen- oder Pra-
iosuhren transportabel und im Idealfall kaum groRer als das
vorderste Glied eines menschlichen Daumens. Sie messen
einfach, wie hoch die Sonne steht. Allerdings muss man da-
fur zundchst einmal die Jahreszeit wissen: Im hochsommerli-
chen Praios steht mittags die Sonne héher als im winterlichen
Firun. Zweitens hat man festgestellt, dass auch der Breiten-
grad entscheidend ist —je weiter man nach Siiden kommt,
desto steiler steht die Sonne. (Dass sich das nach Uberque-
rung des Aquators dndert, ist nur den gelehrtesten Aventu-
riern theoretisch bekannt.) Jede transportable Praiosuhr hat
also eine Skala, auf der man den aktuellen Monat einstellen
kann, um die richtige Uhrzeit angezeigt zu bekommen, und
bei besonders guten ist darliber hinaus auch noch die Region
einzustellen.

Fest installierte Praiosuhren hingegen arbeiten nicht mit der
Hoéhe des Sonnenstands, sondern mit der Position der Pra-
iosscheibe, sodass sie unabhéngig von der Jahreszeit sind -
und von der Region sowieso, da sie sie per Definition ja den
Standort nicht dndern. Doch ob fest oder transportabel, bei
bedecktem Himmel oder in der Nacht hilft die beste und teu-
erste Praiosuhr nicht —aufRer sie arbeitet mit Magie, was aber
von strengen Praios-Glaubigen als Beleidigung des Gotter-
fursten angesehen wird.

In Tempeln werden hdufig Stundenkerzen verwendet: grof3e
und dicke Wachskerzen, die vor Zugluft geschitzt langsam
niederbrennen und dabei Markierungen am Rand tragen.
Aufgrund langjéhriger Erfahrung kénnen die Kerzenzieher

recht genau einschétzen, wie schnell ihre Kerzen niederbren-
nen, und besagte Markierungen dementsprechend anbrin-
gen. Die Betonung liegt dabei aber auf,,recht genau®, denn es
kann pro Stunde durchaus zu einer Abweichung von einigen
Minuten kommen.

Auf einem &hnlichen Prinzip beruhen die Luntenuhren,
die auf Maraskan und bei manchen Novadistéammen in Ge-
brauch sind. Diese Weihrauchlunten werden angeziindet
und verglihen nach und nach, &hnlich wie Raucherstabchen,
und wie diese auch verbreiten sie einen angenehmen Duft.
Da sie sehr gleichméRig abbrennen, kénnen auch an ihnen
Markierungen angebracht werden, anhand derer die Zeit
gemessen wird. In reichen maraskanischen H&usern gibt es
eine Luxusvariante davon, bei der die Lunte der Lange nach
aufeinen dicken Stab gelegt wird, der Uiber eine Metallschale
gehangt wird. Uber die Lunte werden in bestimmten Abstén-
den Seidenfaden gelegt, an denen Steine oder Metallgewichte
rechts und links des Stabs herabhé&ngen. Erreicht die Glut in
der Lunte einen Faden, brennt er durch und die Gewichte
fallen in die Schale, wodurch ein lauter Gong entsteht. Ob
heutzutage solche Uhren noch existieren, ist nicht bekannt,
da die maraskanische Kultur durch den Einfall der borbara-
dianischen Truppen doch vielerorts in Mitleidenschaft gezo-
gen wurde.

Vor allem auf Schiffen, aber nicht nur dort, werden haufig
Stundenglaser benutzt, auch als Sanduhren bekannt. Es ge-
hort zu den Pflichten des diensthabenden Offiziers, ein sol-
ches Stundenglas zu genau festgelegten Zeiten umzudrehen.
Je kleiner die Sanduhr, desto haufiger muss sie gedreht wer-
den - und desto hoher auch die Wahrscheinlichkeit, dass es
dabei zu Ungenauigkeiten kommt.

Aufeinem &hnlichen Prinzip beruhen die Wasseruhren, bei
denen das Wasser nach und nach aus einem Behalter in ei-
nen anderen tropft. Auch hier ist leicht zu verstehen, dass die
Messgenauigkeit zu wiinschen Ubrig lasst.

Zeitmessung

Die Einteilung des Tages in Stunden ist in Aventurien nicht
so verbreitet, wie man in grofReren Stadten glaubt. Gerade in
landlichen Gebieten kennt man den Begriff der Stunde nur
als eher lose umrissene Weile (,,die Stunde des Sonnenauf-
gangs*), aber keineswegs als genaue Zeiteinheit. Dort wird
der Tag ganz einfach in Morgen, Vormittag, Mittag, Nach-
mittag, Abend und Nacht unterteilt —fir genauere Festlegun-
gen besteht Ublicherweise keinerlei Bedarf Sollte dennoch
Interesse an genaueren Einteilungen bestehen, wird die Zeit
zwischen Sonnenauf- und -Untergang einfach in zwdlfgleich
groRe Teile unterteilt, die dementsprechend im Sommer viel
langer sind als im Winter.

Nur da, wo es Zugang zu exakteren Zeitmessern gibt, also
auBerhalb der Stédte vor allem in reichen Adelshdusern und
Tempeln, kann sich die Unterteilung des Tags in 24 gleiche
Teile durchsetzen. Eine weitere Unterteilung in Minuten
oder gar Sekunden ist fast vollig unbekannt.
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Auch du!

Gerade in kleineren Reisegruppen wird nichts anderes brig
bleiben, als alleine Wache zu halten. Das heif3t, dass man in
finsterster Dunkelheit warten und dabei gleichzeitig még-
lichst aufmerksam sein muss. Es ist nicht ganz einfach, sich
einerseits gegen die Mudigkeit zu wehren, andererseits aber
den Schlaf der Gefahrten nicht zu gefdhrden. Wer einfach
nur in der Dunkelheit herumsitzt, wird sich schon bald kaum
noch gegen die bleierne Midigkeit ankommen. Besser ist es,
herumzulaufen, wobei der Weg nicht zu einténig und kurz
sein darf, sonst kann es passieren, dass man auch hierbei ein-
dést und wenigstens unaufmerksam wird.

Das Wachfeuer

Gerade in kalten Nachten ist es sehr angenehm, sich an einem
Feuer aufwarmen zu koénnen, vielleicht sogar eine Kanne mit
warmendem Tee daraufstehen zu haben. Auch féllt es bei ein we-
nig Licht leichter wachzubleiben als bei tiefer Dunkelheit. Und
natdrlich kann man bei Feuerschein auch seine Umgebung bes-
ser erkennen. Viele Tiere scheuen Feuer, und selbst wenn sie sich
an einen Lagerplatz heranwagen, in dem ein Feuerlein brennt,
kdnnen sie doch wirkungsvoll verjagt werden, wenn man mit ei-
nem brennenden Holzscheit vor ihrer Nase herumfuchtelt.

Ein solches Wachfeuer hat also viele Vorteile —sollte man den-
ken. Doch es gibt auch viele Argumente gegen solche Feuer.
Zunachst einmal ist der Holzverbrauch zu nennen. Kann
es je nach Region schon mihsam sein, genug Brennholz fir
ein Kochfeuer zu sammeln (siehe Das Lagerfeuer auf Seite
131), ist der Vorrat, der fir eine ganze Nacht ausreichen soll,
um ein Vielfaches héher. Dementsprechend muss am Abend
mehr Zeit mit Holzsammeln zugebracht werden. Und es ist
zwar richtig, dass man bei Feuerschein leichter wachbleiben
kann (auch deswegen, weil man sich immer wieder um das
Feuer kiimmern muss), andererseits kann ein solches Feuer
auch ungewollte Géaste anlocken. Vor allem intelligentere
Wesen, die keine Angst vor Feuer haben, kdnnen durch den
eventuell meilenweit sichtbaren Feuerschein neugierig wer-
den. Wer also keinen Wert aufunerwarteten Kontakt mit Ein-
geborenen legt, sollte die Feuerstelle so anlegen, dass sie auf
mdoglichst allen Seiten vor Blicken geschutzt ist.

Die Vorstellung, die Umgebung besser beobachten zu kdnnen,
wenn man an einem Feuer sitzt, ist allerdings auf Leute be-
schréankt, die wenig Erfahrung haben. Denn wenn die Augen
an die Helligkeit des Feuers gewdhnt sind, kann man alles
auferhalb des unmittelbaren Feuerscheins wesentlich schlech-
ter erkennen —man wird férmlich blind fur alles, was um das
Lager herum geschieht. Wer sich also nicht allein aufsein Ge-
hor verlassen will, aber dennoch aufs Wachfeuer nicht verzich-
ten will, sollte in groRerem Abstand zum Lager wachen, wo
sich die Augen an die Finsternis anpassen kdnnen.

Wer darauf hofft, wilde Tiere mit brennenden Holzscheiten
verjagen zu konnen, sollte entsprechende Vorsorge treffen.
Denn wer einfach einen brennenden Ast aus dem Feuer ziehen
will, wird sich in erster Linie die Finger verbrennen, da sich
die Glut an der Holzunterseite haufig schon weiter vorgear-
beitet hat, als oben zu sehen ist. AuBerdem ist Holz, das so gut
brennt, dass man es durch die Luft schwenken kann, ohne dass
es verléscht, meistens genau dasjenige, das auch schnell ver-

brennt —bei einem Wachfeuer sollte man jedoch Holzsorten
bevorzugen, die langsam abbrennen. Geschickter ist es daher,
eine Fackel bereitzulegen, die man schnell entziinden kann -
maoglicherweise auch eine improvisierte Fackel aus einem mit
Lampendl getrankten Lappen, der um einen Stock gewickelt
wird. Ein solches Werkzeug brennt heller und ist damit wir-
kungsvoller als eine handelstibliche Pechfackel, halt aber nur
wenige Minuten, und bei allzu heftigen Bewegungen kann
sich auch der Lappen lésen und zu Boden fallen.

Die Angst vor der Dunkelheit

Menschen sind aufs Sehen fixiert. Sie kdnnen zwar »
auch recht gut hdren, aber ohne optische Wahrneh- |
mung fiihlen sie sich schnell wehrlos und angreifbar.
Deswegen ist es kein Wunder, wenn sie Situationen
furchten, in denen es zu dunkel ist, um gut sehen zu |
konnen. Daraus hat sich eine tiefverwurzelte Angst vor

der Nacht und auch vor lichtlosen Hohlen entwickelt, !
die die meisten Menschen teilen. Es handelt sich dabei
nicht um eine Phobie im Sinne einer Schlechten Ei- |
genschaft, sondern um eine instinktive Abneigung ge-
gen Situationen, in denen man unbekannten Gefahren
ausgeliefert ist. Ob nachts wirklich eine grof3ere Zahl
von Gefahren aufden Menschen lauert als tagsiber, ist
schwer zu sagen und héngt sicherlich auch von der Re-
gion ab. Naturlich gibt es Kreaturen der Finsternis wie }
etwa Untote, aber die meisten Raubtiere sind eher tag-
oder dammerungsaktiv ganz abgesehen von Ogern, J
Orks, Goblins oder rauberischen Menschen.

Licht vermittelt ein Geflihl von Sicherheit, und aus die- f
sem Grund tendieren die meisten Menschen dazu, ih-

ren Aufenthaltsort méglichst zu erleuchten. Aber durch
dieses Licht wird die dunkle Umgebung noch feindli-
cher, noch undurchdringlicher - und wenn Gefahr von
aufen droht, wird sie durch dieses Licht zwar subjektiv |
geringer, objektiv aber groRer.

Wenn Sie als Spielleiter diesem Sachverhalt Rechnung J
tragen wollen, gibt es die Mdglichkeit, in passenden Si-
tuationen Mut-Proben von den Helden zu verlangen, |
ob sie ein Feuer entziinden wollen oder nicht. Dabei
kénnen Sie den halben Talentwert Wildnisleben als \
Erleichterung anerkennen, denn wer sich oft in der
Wildnis aufhalt, hat die Nachteile von Beleuchtung in
der falschen Situation schon erlebt. Wer sich ein Feu-

er wiinscht, aber keines hat (zum Beispiel weil andere 1
Helden es untersagt haben), ist verunsichert und fuhlt
sich nicht wohl. Fur diese Zeit sind alle anderweitig an-
fallenden Mut-Proben um 1 bis 3 Punkte erschwert - je f
nach Tiefe der Finsternis.

Fir Elfen und Zwerge gelten diese Einschrankungen
Ubrigens nicht: Sie verfligen tUber Dadmmerungssicht,
was die Finsternis weniger undurchdringlich macht, *
und die Elfen kénnen dartberhinaus so gut héren, dass

sie schlechte Sicht kompensieren kénnen. Zwerge als
Hohlenbewohner sind die Dunkelheit so sehr gewdhnt,
dass sie fur sie keinen Schrecken bereithalt.
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Das Wachehalten

Wie beschrieben, ist die Wache eine miihsame Angelegen-
heit, vor allem nach einem anstrengenden Tag, die eine ei-
genartige Mischung aus Eintdnigkeit und hochster Anspan-
nung ist. Denn im Normalfall passiert stundenlang gar nichts
Gefahrliches. Doch immer wieder raschelt es im Unterholz,
fremde Tierlaute erténen weiter weg oder erschreckend nahe,
der Wind rauscht in den Blattern ...

Nur wer sich mit der Natur in dieser Region auskennt, kann
beurteilen, welche Gerdausche normal sind und welche auf eine
Gefahr hinweisen. Ein Knacken im Unterholz - stammt es von
einem heranschleichenden R&uber oder von einem umherhu-
schenden Nagetier? Dieses hohle Schnaufen - stammt es von
einem hohlwangigen Untoten oder von einem liebestollen Igel?
Und der nahe Kauzchenruf - war das wirklich ein Kéuzchen,
oder vielleicht ein geheimes Signal eines geschickten Goblins, der
seine Gefahrten zum Angriff ruft? Das schleifende Gerdusch -
eine gezogene Waffe oder eine durchs Laub gleitende Schlange?
Diese Liste lasst sich beliebig fortsetzen.Naturlich ist es wichtig,
maglichst viele Gerdusche zu horen, aber man sollte sie auch zu-
ordnen kdénnen. Eine Reisegruppe kénnte ungehalten reagieren,
wenn sie in einer Nacht zum dritten Mal vom nervésen Geféhr-
ten geweckt wird, der lebensbedrohliche Gefahren in néchtliche
Klange hineininterpretiert, die von harmlosen, nachtaktiven
Waldbewohnern erzeugt werden. Beim vierten Mal, wenn sich
gerade die menschenfressende Waldspinne anpirscht, wagt er es
vielleicht nicht mehr, die anderen schon wieder zu wecken - oder
sie glauben ihm nicht und bleiben trotz seiner Warnung in ihren
Decken liegen, bis die Spinne Uber den ersten von ihnen herfallt.

Die Nachtwache

Auf einer langeren Reise raten wir davon ab, jede einzelne
Nacht vollstdndig auszuspielen. Je nachdem, wie viel SpaR
Ihre Spielrunde daran hat, kénnen Sie die ersten zwei bis
funf Né&chte vollstdndig durchexerzieren, von da an aber nur
noch Nachte, in denen wirklich etwas geschieht.

Wachen kommt von Wach bleiben

Die erste Frage, die sich stellt, ist die, ob der Wachende es

schafft, sich selbst vom Einschlafen abzuhalten. Dies konnen

Sie Uber eine Selbstbeherrschungs-Probe -10 ermitteln, die

folgenden Modifikatoren unterliegt (nehmen Sie diese Werte

eher als Anhaltspunkt denn als feststehende Werte):

¢ Pro Punkt Erschépfung: +1

¢ Pro Stunde Wachdauer: +1

* Muss ein Wachfeuer unterhalten: -5

« Je nach Dunkelheit: +3 (totale Finsternis) bis -3 (heller
Mondschein)

« Je nach Anspannung: +3 (seit Tagen ist nichts passiert)
bis —3 (rechnet jederzeit mit einem Angriff)

¢ Je nach Vorkommnissen: +3 (nichts zu héren, nichts zu
sehen) bis -3 (standig raschelt’s im Unterholz)

e Je nach Haltung: +3 (im Hinterhalt liegend), +0 (sitzt)
bis -3 (lauft die ganze Zeit herum)

« Je nach Gesellschaft: +3 (wacht alleine) bis -3 (kann sich
unterhalten)

Ergebnis:

Gelungen: Es mag mihsam sein, aber der Held bleibt wach,
bis seine Wache vorbei ist.

Misslungen: Der Held schlaft ein, was bei entsprechender
Mudigkeit sogar im Stehen geschehen kann. Je mehr TaP
zum Bestehen fehlen, desto tiefer schlaft er.

Es fehlen 1 bis 3 TaP: Der Held ertappt sich beim Sekunden-
schlaf. Wenn er nichts dagegen unternimmt (herumlaufen,
sich irgendwie beschaftigen), wird er tiefer einschlafen.

Es fehlen 4 bis 6 TaP: Der Held schlaft ein und schreckt erst
nach 1 bis 3 Spielrunden wieder hoch. Wenn er nichts dage-
gen unternimmt (herumlaufen, sich irgendwie beschéftigen),
wird er tiefer einschlafen.

Es fehlen mehr als 7 TaP: Er schlummert tief und fest und
wird vermutlich am Morgen von einem schlecht gelaunten
Geféhrten geweckt.

Ob in den Zeiten, in denen die Wache schlaft, irgendetwas
passiert, bleibt der meisterlichen Gnade Uberlassen.

W er schleicht denn
da durchs Unterholz?

Wachbleibende Helden kénnen bemerken, wenn sich in ihrer
Umgebung etwas tut. Das erfordert eine gelungene Sinnen-
scharfe-Probe (Gehor). Je mehr TaP* er erreicht, desto haufi-
ger nimmt er etwas wahr. Doch um zu wissen, was er gehort
hat, ist eine Wildnisleben- oder Tierkunde-Probe nétig, die um
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2 Punkte erleichtert ist, wenn der Held eine passende Ge-
landekunde beherrscht, unmodifiziert, wenn er nur eine ver-
wandte Gelandekunde hat, und um 2 Punkte erschwert, wenn
er aufkeine passende Gelandekunde zuriickgreifen kann.

Ergebnis:

Probe misslungen: Der Held hat keine Ahnung, was er da
hort. Es konnte geféhrlich sein ... aber auch véllig harmlos.
Ob er deswegen jemanden weckt, ist ganz alleine seine Ent-
scheidung. (Eventuell kann der Meister auch eine Mut-Probe

Die alternierende Doppelwache

Wenn die Gruppe grof3 genug ist, ist es aufjeden Fall sinnvoll,
Doppelwachen einzuteilen. Dann kann man sich gegenseitig
Uberwachen und wachhalten - auf diese Weise ist es viel un-
wahrscheinlicher, dass beide Wachen einschlafen. Auerdem
kann immer wieder eine Wache im Lager bleiben und die an-
dere in der Umgebung patrouillieren. Besonders ausgefuchste
Wildnisreisende haben irgendwann die sogenannten alter-
nierenden Doppelwachen entwickelt. Dabei halten immer

Sicht in der Dunkelheit
Eine detaillierte Beschreibung von Dunkelheit, ihren Folgen
und wie man sie im Spiel einsetzen kann, finden Sie in Kata-
komben 48. Hier noch einmal die Regeln dazu.
Dunkelheit wird in Stufen gemessen. Je hdher die Stufe, des-
to finsterer ist es.
« Stufe 0: Tageslicht
e Stufe 3: D&mmerung
 Stufe 6: Vollmondnacht
 Stufe 10: sternenklare, aber mondlose Nacht
« Stufe 16: absolute Finsternis

(zum Beispiel in den Tiefen einer Hohle)
Werte Uber 16 kénnen nur auf magische Weise erreicht wer-
den und haben nur die Folge, dass es schwerer ist, die absolute
Finsternis mit irgendwelchen Hilfsmitteln zu durchdringen.
Die Stufe der Dunkelheit wird von Fernkampfangriffen
ebenso abgezogen wie von Sinnenschérfe-Proben, bei denen
es ums Sehen geht. AuBerdem sinken Attacke und Parade um
die Halfte der Stufe (bei einer ungeraden Stufe wird der PA-
Abzug aufgerundet, der AT-Abzug abgerundet - die PA sinkt
also etwas mehr als die AT).
Dammerungssicht senkt die Abzuge auf die Halfte, Nachtsicht
reduziert sie auf maximal je —2. Das gilt nicht bei absoluter
Dunkelheit, denn dann helfen selbst die besten Augen nicht.
Helden mit der Sonderfertigkeit Blindkampf erleiden im
Kampfauch héchstens AT- und PA-Abziige von je -2.
Der Zauber KATZENAUGEN verleiht eine Form der Ddm-
merungssicht: Es wirkt, als sei die Stufe der Dunkelheit um
ZfP* geringer. Der Zauber kann nicht bei Tageslicht oder
hellem Mondlicht gewirkt werden, verringert aber auch ma-
gische Dunkelheit. Ein Druide kann sich mit Licht des Dolchs
Nachtsicht verschaffen, ist dann aber ebenfalls leicht zu
blenden. Das A uge des M ondes der Phex-Kirche hingegen
negiert sdmtliche Abziige durch Dunkelheit: Der Geweihte
sieht selbst bei absoluter Dunkelheit, als sei es taghell.
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verlangen, bei deren Misslingen er sich auf jeden Fall Hilfe
holt.)

1 bis 3 TaP*: Er hat eine grobe Ahnung, wovon die Geréu-
sche erzeugt werden kénnten, kann sich aber nicht sicher
sein. Der Meister kann selbst entscheiden, ob er ihm eine
richtige oder eine falsche Information gibt.

Ab 4 TaP*: Er kann die Ursache recht gut einschatzen und
weil3, ob Gefahr droht oder nicht. Bei noch héheren TaP*
kann der Meister ihm sogar detaillierte Verhaltenstipps ge-
ben.

zwei Personen gleichzeitig Wache, aber mit unterschiedlichem
Wachbeginn, sodass immer jemand dabei ist, der gerade erst
mit der Wache begonnen hat. Das soll dagegen helfen, dass bei-
de Wachen am Ende ihrer Schicht besonders miide sind.
Beispiel: Wenn eine Wache zwei Stunden dauert, beginnen Alri\
und Benrike und wachen eine Stunde lang. Dann l&sst sich Al-
ri\ von Cornik ablésen. Eine Stunde spéter legt sich Benrike zur
Ruhe, sodass Cornik nun Dobrika wacht, bis er eine weitere
Stunde spater von Elrik abgeldst wird und so weiter.

Lichtquellen reduzieren die Dunkelheit jeweils um ihre Hel-
ligkeitsstufe, reichen aber auch nur so viele Schritt weit, wie
ihre Stufe betragt. Naturlich kann die Dunkelheitsstufe nicht
unter 0 sinken.

» Kienspan: 1-2

< Binsenlicht: 2

* Kerze: 3

» Pergamentlaterne: 3-4

» Pechfackel: 4-6

« Blendlaterne: 2-8

» Gwen-Petryl-Stein: 2-12

e FLIM FLAM: ZfP*

Bei der Benutzung einer Lichtquelle wirkt die Dunkelheit
auflerhalb des Lichtscheins umso undurchdringlicher, da sich
die Augen auf das hellere Licht einstellen. Ab der doppelten
Lichtreichweite steigt die (subjektive) Dunkelheitsstufe um
die Helligkeit der Lichtquelle, héchstens jedoch aufdas Dop-
pelte. Dieser Abzug gilt nattrlich nur fur Personen, die inner-
halb des Lichtscheins stehen, die Lichtquelle aber in ihrem
Sichtfeld haben. Gerade deswegen sind Blendlaternen sehr
nutzlich, weil man sie so einstellen kann, dass sie nur nach
auflen leuchten, den Trager aber nicht blenden. Hat man nur
Fackeln, sollte man dafiir sorgen, dass man die Fackel im RU-
cken hat, wenn man in die Finsternis spaht - auch wenn man
damit selbst zu einem hervorragenden Ziel wird.

Beispiel: In einer mondlosen Nacht (Stufe 10) reduziert eine
gute Pechfackel die Dunkelheit in bis zu 6 Schritt Entfernung
um 6 aufStufe 4, wasfast Dammerungsniveau hat. In mehr als
12 Schritt Entfernung versinktjedoch alles in absoluter Finsternis
(Stufe 10+6 = 16). Spater, als esdammert (Stufe 3), istesin der
Umgebung der Fackel taghell (3—6 = —3, faktisch also 0), in 12
Schritt Entfernungjedoch so dunkel wie bei Halbmond (Stufe
3+6 = 9, da aber nur verdoppelt werden kann, bleibt die Dun-
kelheitsstufe bei 6).



Wo binich? Wo muss ich hin?
-Eine Frage der Orientierung

»Heute habe ich Magister Xenophil den Stidweiser und die alte
Karte weggenommen. Bereits zweimal hat er unsgegen die aus-
drtickliche Empfehlung Zosters in die Irre gefuhrt, was uns min-
destensfli n f Tage gekostet hat. Mag er weiterhin seine Beobach-
tungen machen und aufzeichnen, aber iber den Weg entscheide
vonjetzt ab ich gemeinsam mit Margalinn und Zoster.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Eine der wichtigsten Fahigkeiten beim Durchwandern un-
bekannter und wegloser Regionen ist natirlich die Orientie-
rung. Denn was nitzt die beste Uberlebensstrategie, wenn
man niemals am Ziel ankommt? Nur die Gotter wissen, wie
viele Wanderer schon in Wiisten verhungert, im Schnee erfro-
ren oder an Erschépfung gestorben sind, weil sie nicht in die
Zivilisation zurlickgefunden haben. Und manche von ihnen
waren nur wenige Wegstunden von der Errettung entfernt,
ohne es zu wissen.

Zungchst einmal ist es wichtig, jederzeit die Himmelsrich-
tungen zu kennen, um sich zu orientieren. Doch das alleine
reicht noch lange nicht, denn wenn ein Hindernis zu einem
Umweg zwingt, muss dieser Umweg nachher wieder ausge-
glichen werden. Man sollte also auch ein gutes Gefiihl fur
Entfernungen entwickeln.

Die Himmelsrichtungen

Es gibt verschiedene Mdoglichkeiten, Siiden oder Norden zu
ermitteln, aber sie sind nicht alle ganz zuverléssig und auch
nicht immer moglich. Die einfachste Variante ist der Stidwei-
ser: eine magnetisierte Nadel, die an einem Faden aufgehdngt
wird und sich immer nach Stden ausrichtet. Stidweiser sind
in allen Hafenstadten problemlos zu erwerben. Schwere Er-
schiitterungen (wie zum Beispiel ein Sturz aufgroRer Hohe
aufharten Untergrund), starke Magnetfelder (wie durch den
Zauber KRAFT DES ERZES erzeugt) oder auch langfristige
leichte Erschiitterungen (wie bei einem mehrtégigen Ritt oder
einer Wanderung) schwachen die Magnetisierung jedoch ab
und verderben sie schlieflich, womit die Nadel ihre Funktion
verliert. Auflerdem gibt es Regionen mit magnetischen St6-
rungen, zum Beispiel in der Nahe aktiver Vulkane.

Doch auch ohne solche Hilfsmittel kann man die Himmels-
richtungen bestimmen. Am zuverléssigsten sind Sonne und
Sterne, was natlrlich einen klaren Himmel voraussetzt. Bei
sehr klarem Himmel ist der Nordstern als hellster aller Ster-
ne sogar tagsiiber zu entdecken und macht die Bestimmung
entsprechend sehr einfach. Ist es nicht ganz so klar, kann die
Sonne immerhin einen groben Anhaltspunkt geben, da sie je
nach Jahreszeit irgendwo zwischen dem Nordosten und dem
Sudosten aufgeht und zwischen Nordwesten und Sidwesten
untergeht. Wer also etwa weil3, wie spét es ist, kann auch ein-
schatzen, wie weit die Sonne vom stdlichen Zenit entfernt ist.

Bei dichter Bewdlkung entfallen diese Moglichkeiten jedoch.
Wer dann uber keinen Sudweiser (und keinen Inneren Kom-
pass) verflgt, kann die Himmelsrichtung nicht bestimmen.
In manchen Gegenden schworen die Einheimischen darauf,
die Himmelsrichtungen am Moosbewuchs von Baumen und
Felsen erkennen zu kénnen. Auch wenn diese Methode sehr
unzuverldssig ist, hat sie doch einen sinnvollen Ursprung:
Oft ziehen Wind und Wolken aus einer bestimmten Rich-
tung Ubers Land, und so ist diese Seite starker dem Regen
ausgesetzt, was ein vermehrtes Mooswachstum zur Folge hat.
Allerdings ist die Wetterseite von Region zu Region unter-
schiedlich, meistens ist es die Richtung der nachsten Kiiste,
aber noch nicht einmal daraufkann man sich verlassen.

arkante Orte in der Ferne

Noch besser als eine Orientierung an den Himmelsrichtungen
ist es, wenn man bestimmte Orientierungspunkte hat, an denen
man sich ,entlanghangelrf kann. Voraussetzung dafir ist aller-
dings, dass vorher schon mal jemand in dieser Gegend war und
den Reisenden die betreffenden Anhaltspunkte genannt oder sie
zum Beispiel in einem Buch festgehalten hat. Die besten Orien-
tierungspunkte sind markante Berge, denn die kann man bereits
aus grof3er Entfernung sehen und dann darauf zuhalten. In fla-
cheren Regionen kdnnen es aber auch besondere Felsformationen
oder Ruinen und Wélder oder sogar einzelne Baume sein. Natr-
lich kann man auch einem Flusslauf folgen, wenn man in Kauf
nimmt, mit jeder seiner Schlingen einen Umweg zu machen.

Je weiter entfernt ein solcher Anhaltspunkt ist, desto hilfrei-
cher ist er. Denn wenn man zwischendurch zu weitlaufigen
Umwegen gezwungen sein sollte, zum Beispiel durch ei-
nen unuberwindlichen Fluss oder einen Sumpf, ist eine an-
schlieBende Ausrichtung an dem entfernten Punkt besser, als
wenn man auf dem gegeniberliegenden Flussufer zu dem
urspriinglich recht nahen Ort zuriickkehren muss.

Das grote Problem an Orientierungspunkten ist allerdings,
dass man sie aus den Augen verlieren kann. Schlimmstenfalls
muss man dann an den Ort der letzten Sichtung zuriickkeh-
ren und die Spur neu aufnehmen.

Das Gelande

Zur Orientierung gehort auch die Fertigkeit, den Untergrund
abzuschéatzen und damit Regionen zu umgehen, in denen das
Vorankommen besonders schwierig ist. In vielen Gebieten
sind Fluss- und Bachtaler zum Beispiel sumpfig, weswegen
man sie lieber meiden sollte. In Waldern kann der Kundige
schon aus der Entfernung erkennen, wo die Vegetation mog-
licherweise so dicht ist, dass man sie nicht gut durchdringen
kann. Wer sich mit Gebirgen auskennt, kann einschéatzen, ob
der gegentberliegende Berghang zu steil ist oder mit so viel
losem Gerdll bedeckt, dass ein Anstieg sehr miihsam ist.
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Orientierungs-Proben und

zurickgelegte Tagesetappen

Wenn Sie ermitteln wollen, welche Strecke eine Reisegrup-
pe an einem Tag zurticklegen kann, kénnen Sie als Basis die
Angaben verwenden, die auf Seite 160 zu der jeweiligen Fort-
bewegungsart genannt ist, und sie nach Wetter und anderen
Umstanden modifizieren.

AnschlieBend sollte der Held, der fiir das Finden des rich-
tigen Weges zustandig ist, eine Orientierungs-Probe ablegen.
Das Gelingen dieser Probe und die TaP* entscheiden uber
die wirklich bewaltigte Strecke.

Die folgende Tabelle kann dabei nur als Richtlinie gelten -
Details hangen von den jeweiligen Umstanden ab und sollten
vom Meister entsprechend angepasst werden.

Probenmodifikationen

Ein Held mit Ortskenntnis dieser Gegend muss gar keine Pro-
be ablegen, sondern kann immer seinen gesamten Talentwert
als TaP* berechnen. Eine passende Gelandekunde erleichtert
die Probe - aber wie Ublich kénnen die TaP* den TaW da-
durch nicht Ubersteigen.

Zusammenarbeit: Wenn mehrere Helden nach dem richtigen
Weg suchen, erhoht das die Wahrscheinlichkeit, den richtigen
Weg zu wahlen, kann aber auch zu Uneinigkeit fuhren. In
Regeln umgesetzt, kbnnen Sie entweder jedem Helden, der
sich darum kimmert, eine eigene Probe zugestehen. Wenn
die Helden gemeinsam entscheiden, sollten Sie den Mittel-
wert aller Probenergebnisse ermitteln, wobei die fehlenden
TaP von misslungenen Proben zur Halfte in die Rechnung
eingehen. Ein gemeinsamer Patzer entsteht dann nur, wenn
wenigstens die Halfte aller Proben einen Patzer ergeben. Al-
ternativ kdnnen Sie auf die Regeln fir Zusammenarbeit von
WdS 15 zurlckgreifen: Ein Held gilt in diesem Sinne als

Standortbhestim m ung

Eine fortgeschrittene Disziplin der Orientierung ist die Bestim-
mung des eigenen Standorts, bezogen aufLangen- und Breiten-
grade. Dies ist jedoch etwas fiir Fachleute, die tber das richtige
Instrumentarium verfugen muissen. ES kommt zwar immer
wieder vor, dass wichtigtuerische Waldl&ufer behaupten, ihren
Standort ohne Hilfsmittel an den Sternen ablesen zu kodnnen,
aber das muss ins Reich der Legende verwiesen werden. Nur
wer sehr erfahren ist, kann méglicherweise den Breitengrad ab-
scrfacZen, mireiner u ngenauigKeit von runa nunaert iN/igiien in
beide Richtungen - der Langengrad ist auch vom erfahrensten
Waldl&ufer nicht einmal ann&hernd zu bestimmen.

Die Kunst der Navigation hat sich erst in den letzten hun-
dert Jahren deutlich weiterentwickelt. Denn erst seit die
Seefahrt die Mdéglichkeiten hat, auch Uber langere Strecken
ohne Blickkontakt mit dem Festland unterwegs zu sein, gibt
es Uberhaupt einen Bedarf an derartigen Berechnungen. ES
muss allerdings als gesichert gelten, dass die Glldenlander,
die einst das heutige Horasreich besiedelten, in diesen Wis-
senschaften schon sehr viel weiter waren, und auch die Hoch-

yorarbeiter, dessen TaP* voll zéhlen, wéhrend die TaP* des
zweiten nur zur Hélfte angerechnet werden, die des dritten
zu einem Drittel und so weiter. Auch hier werden fehlende
TaP aus fehlgegangenen Proben halbiert (zusatzlich zu der
Reduzierung fur alle Helden aufRer dem Vorarbeiter).

Magie: Naturlich kann der geschickte Einsatz von Magie die
Probe erleichtern. Einzelheiten finden Sie im entsprechen-
den Abschnitt auf Seite 101.

Ergebnis

Patzer: Die Reisegruppe gerét sie in besonders geféhrliches
Gebiet (lawinengefahrdet, ein Sumpf, eine Messergrassteppe,
Jagdgebiet eines hungrigen Drachen ...). Neben den Gefah-
ren, mit denen sie zu kdmpfen hat, muss sie mehrfach um-
kehren und ist am Ende des Tages entweder Uiberhaupt nicht
vorangekommen oder hat sogar Strecke verloren.

Es fehlen mindestens 10 TaP: Die Gruppe verlauft sich oder
gerét in eine Sackgasse und muss eine grof3es Stuck zurlck-
gehen. Als Fazit: kein Vorankommen an diesem Tag.
Misslungene Probe: Der Fiihrer wahlt ungiinstige Wege. Die
zuriickgelegte Strecke entspricht nur der halben Tagesleis-
tung.

Bis zu 5 TaP*: Der Weg mag nicht immer der kirrzeste und
giinstigste sein, aber bestimmt auch nicht der schlechteste.
Am Abend entspricht die zurtickgelegte Strecke genau dem
Durchschnitt.

Bis zu 10 TaP*: Aufgrund eines guten Blicks fiir die Umge-
bung kann die Tagesleistung um 10% gesteigert werden.

Bis zu 15 TaP*: Die bewadltigte Strecke ist 20% langer als Ub-
lich.

Uber 15 TaP*: Der Fihrer hat offensichtlich eine Abkur-
zung gefunden und kann die Tagesleistung damit um 30%
steigern.

elfen mit ihren fliegenden Stadten Giber Wissen verfligten, das
lange Zeit verloren war.

Die Vorstellung, aufdem Land die gleichen Methoden anzu-
wenden, um seinen Standort zu ermitteln, wie aufdem Meer,
galt lange Zeit als vollig abwegig, weil unnétig. Schliefflich
konnte man sich immer an markanten Gebirgen oder ande-
ren unverdnderlichen Landmarken orientieren, wenn man
seinen Weg suchte. Mit der Fortentwicklung der Messfahig-
(eiten in Kbmriihatibn mit der tuiamiaiscHen Freude an Zah-
len ist es inzwischen auch an Land ublich, solche Standorte
zu bestimmen.

Leider sind genaue Messungen bis heute auRerst schwierig.
Denn vor allem fur die Ermittlung des L&ngengrads sind
empfindliche Gerédte notwendig, die nicht nur teuer sind,
sondern auch so empfindlich, dass jeder Transport zum Ri-
siko wird. Daher sind zwar die Daten aller gréReren Stad-
te (und vor allem der Hesinde-Tempel und Universitaten)
langst erfasst, fur eine Reise in unbekanntes Gebiet sind sie
jedoch kaum geeignet.
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Der Breitengrad

Der Fachkundige kann den aktuellen Breitengrad bestim-
men, indem er den mittéglichen Abstand der Sonne zum Ho-
rizont misst: Je weiter man nach Stiden kommt, desto héher
ist der Zenit. Statt der Sonne kann man naturlich auch ei-
nen markanten Stern wahlen, tblicherweise den Ifirns- oder
Nordstern. Dabei ist die Hohe des Zenits auch von der Jah-
reszeit abhangig (im Sommer steht die Sonne mittags héher
als im Winter), weswegen das Datum fir diese Messung sehr
wichtig ist.

Selbst wenn dieses Vorgehen im ersten Moment einfach
klingt, ist die Praxis keineswegs so trivial. Zunachst einmal
muss man bedenken, dass der Horizont tUblicherweise nicht
flach ist. Visiert man tber einen Higel oder Berg, ist der ge-
messene Abstand zwischen Horizont und Sonne natirlich
geringer, was das Ergebnis verfélscht. Aus diesem Grund
wurde der Quadrant entwickelt. Er besteht aus zwei recht-
winklig angeordneten Leisten, die durch einen Viertelkreis
verbunden sind. Eine dritte Leiste mit einer Visiervorrichtung
ist beweglich an dem Schnittpunkt der beiden ersten Leisten
angebracht, wahrend ein Lot an einer Schnur dazu dient, die
untere Leiste genau horizontal zu halten. Die bewegliche
Leiste wird auf die Sonne beziehungsweise den Ifirnsstern
ausgerichtet, woraufhin die Hohe Uber dem Horizont von
einer Skala aufdem Viertelkreis abgelesen werden kann. Ver-
gleicht man dieses Messergebnis mit Niobaras Breitentabelle
(eine Liste, die vermutlich schon vor Niobara existierte, seit
ihrer Zeit aber sehr verbreitet ist), kann man den aktuellen
Breitengrad ermitteln —mit einer Messungenauigkeit von
etwa zehn Meilen.

Das bei der Seefahrt Uibliche Hylailer Dreikreuz funktioniert
nur bei einem geraden Horizont wie der Meeresoberflache,
ist an Land also nicht von Nutzen. Das tulamidische Astrola-
bium oder gar eine Armillarsphare ist zwar deutlich genauer,
aber viel zu empfindlich, um auf eine Reise mitgenommen
zu werden.

Das nachste Problem ist, dass man die Messung genau zu
Mittag (bzw. zu Mitternacht) durchfiihren muss, was eine
genaue Zeitrechnung voraussetzt. Aus einem Mangel an
genauen Uhren ist das auf einer Reise kaum mdglich, und
eine Abweichung von wenigen Minuten kann schon einen
Fehlbetrag von mehreren Meilen ergeben. Auf gut ausge-
risteten Expeditionsschiffen sind mechanische Uhren aus
zwergischer Fertigung Ublich, fir eine Landreise sind solche
Schétzchen jedoch zu teuer und zu empfindlich. Auch die
Sanduhren, die aufweniger komfortabel ausgeristeten Schif-
fen benutzt werden, eignen sich auf Landreisen nicht. Des-
wegen muss man in der Mittagszeit bei vollem Sonnenschein
einen Stab aufstellen und Uber langere Zeit seinen Schatten
verfolgen, um dadurch den Zeitpunkt herauszufinden, an
dem der Schatten am kirzesten ist und die Sonne demzufol-
ge am hdchsten steht.

Nebenbei sei angemerkt, dass Praios es anscheinend nicht
mag, angestarrt zu werden, denn er schlagt Leute, die das
haufig tun, mit Blindheit. Es gibt jedoch Schutzglaser aus
praiosheiligem Bernstein, die gegen diese gottliche Strafe
schiitzen.

Der Ldngengrad

Im Vergleich zur Festlegung des L&ngengrads ist die oben
geschilderte Ermittlung des Breitengrads geradezu ein Kin-
derspiel. Es gibt zwar Hinweise am Himmel, aber um sie zu
entschlisseln, bendtigt man neben genauen Tabellen vor al-
lem eine sehr genaue Uhrzeit.

Das Geheimnis der La&ngengradmessung besteht darin, dass
die Sonne von Osten nach Westen wandert und daher je nach
L&ngengrad zu einem anderen Zeitpunkt im Zenit steht.
Wenn man eine Uhr mit sich tragt, die zum Beispiel genau
die Zeit von Vinsalt zeigt, und misst, wie weit der Mittag am
eigenen Standort von demjenigen in Vinsalt abweicht, kann
man daraus errechnen, wie viele Grade man vom Vinsalter
Langengrad entfernt ist.

Fir die Seefahrt, wo diese exakte Festlegung des Sonnen-
héchststands wegen des schwankenden Untergrunds noch
schwieriger ist, wurde eine andere Methode entwickelt.
Grundlage dafir ist die Kenntnis der Bewegungen des Zwdlf-
kreises. Diese zw0lf Sternzeichen, die von Zwdlfgétterglau-
bigen naheliegenderweise ihren Goéttern zugeordnet werden,
wandern einmal taglich Gber den Himmel, verschieben ihre
Position dabei aber im Laufe eines Monats um ein Zeichen,
sodass nach genau einem Jahr die urspringliche Stellung
wieder erreicht ist. Es hangt also von zwei Faktoren ab, wann
ein bestimmtes Sternzeichen am Horizont erscheint oder am
héchsten Punkt steht: vom Datum und dem L&ngengrad.
Wenn man die genaue Uhrzeit des Sonnenaufgangs und das
Datum kennt, kann man mithilfe von Niobaras Langentabel-
len (einem sehr umfangreichen Werk, das vermutlich wirk-
lich von der Weggefahrtin Rohais verfasst wurde) den akutel-
len L&ngengrad der eigenen Position berechnen.

Auch diese Messung beruht darauf, dass die Sternzeichen im
Osten Aventuriens friher sichtbar werden als im Westen, also
aufder gleichen Beobachtung wie der des verschobenen Mit-
tagszeitpunkts.

Die groRen Reiche Aventuriens haben alle einen eigenen
Nullmeridian festgelegt, auf den sich die Berechnungen im-
mer beziehen: Im Horasreich wird vom Goldfelser Meridian
ausgegangen, der sich an der Sternwarte in den Goldfelsen
orientiert, wahrend AlAnfa die eigene Universitat als Null-
punkt annimmt und Bornldnder Kartographen Kap Walstein
gewadhlt haben.

Knackpunkt bei allen L&ngengradmessungen ist, dass man
bei der Uhrzeit nicht von der Ortszeit ausgehen darf, son-
dern von der aktuellen Zeit am Nullmeridian. Denn wenn
zum Beispiel der Amboss in Tuzak um sechs Uhr Ortszeit
aufgeht (also sechs Stunden vor Mittag), dann geht er in Hy-
lailos ebenso um sechs Uhr Ortszeit auf. Interessant ist aber,
dass er in Tuzak beispielsweise um 5 Uhr Goldfelser Zeit und
in Hylailos um 6 Uhr 15 Goldfelser Zeit aufgeht —aus ge-
nau diesen Abweichungen ergibt sich die Position. Wie dem
aufmerksamen Leser nicht entgangen sein wird, kann man
zwar anhand der Sonne Uberall die Ortszeit ermitteln, aber
um beispielsweise die Goldfelser Zeit zu kennen, muss man
genau gehende Uhren haben. Und wie bereits erwahnt, gibt
es eigentlich keine derartigen Uhren, die flr Expeditionen
Uber Land geeignet waren.
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Die Khunchomer Phexenswecker

und der praiosgefallige M ittagsgong
Neben den zwergischen und horasischen Prézisionuhren
hat die Dracheneiakademie von Khunchom ein weite-
res Hilfsmittel fur prazise Zeitrechnung entwickelt: den
sogenannten Phexenswecker. Dieses magische Artefakt,
oftmals in Form einer Statuette, gibt zu einem bestimm-
ten Zeitpunkt ein Gerdusch von sich. Verbreitet ist die
Fuchsstatuette, die im Augenblick, wenn sich der Rand
der Praiosscheibe morgens tiber den Horizont schiebt, ein
fuchsisches Bellen ertdnen lasst - daher auch der Name.
In manchen Hesinde-Tempeln erklingt hingegen mittags
eine Glockenspielmelodie aus einer Schlangenfigur, aber
prinzipiell ist jedes Gerdusch und jedes Artefakt denkbar,
denn die Verzauberung kann prinzipiell bei (fast) jedem
Gegenstand vorgenommen werden. Ublicherweise gilt
die angezeigte Uhrzeit fir Khunchom, aber auf Bestel-
lung (und gegen Aufpreis) kann natirlich auch jeder an-
dere Ort beim Zaubervorgang festgelegt werden.

Die genaue Art der Verzauberung wird in Khunchom
ebenso gehitet wie alle anderen Artefaktformeln, obwohl
es schon viele Nachahmungen gegeben hat, die sich jedoch
zumeist als unzuverlédssig erwiesen haben. Da der Preis
dieser Artefakte nicht zu unterschétzen ist, gelten sie nicht
gerade als Allgemeingut. Wirklich nitzlich sind sie eben
nur fiir die Navigation, sodass viele Expeditionsschiffe Uber
einen Phexenswecker verfiigen. Und eine gut ausgeristete
Expedition in fremdes Land sollte sich ebenfalls Giberlegen,
ob es diese Kosten aufsich nehmen will oder nicht.

Landkarten

Am leichtesten fallt die Orientierung nattrlich, wenn man
verlassliches Kartenmaterial Uber die bereiste Region hat.
Leider ist die Kunst der Kartographie in Aventurien nicht
allzu weit fortgeschritten (siehe unten). Selbst wenn die
Helden ihre Position errechnet haben und dber eine ei-
nigermalen brauchbare Karte verfligen, die mit Langen-
und Breitengraden ausgestattet sind, hieRt das noch lange
nicht, dass sie ihren Standort auf der Karte auch finden
kdénnen.

Die hohe Kunst
der Kartographie

Auch wenn aventurische Geographen gerne behaupten, es
gabe kaum noch einen weiRen und unerforschten Fleck auf
dem ganzen Kontinent, muss dies als unangemessen opti-
mistisch betrachtet werden. (So sollte auch die entsprechende
Aussage in der Geographia 7 interpretiert werden, die eben-
falls nur eine aventurische Quelle zitiert.) Gebiete, die bisher
nicht erforscht und kartiert wurden, werden héufig einfach
insgesamt als Waldgebiet oder Gebirge verzeichnet, ohne
dass Flusslaufe oder Hohenziige auch nur grob eingetragen
waren, ganz abgesehen von einzelnen Gipfeln oder groeren

Ein einfacher Phexenswecker ist bereits ab 100 Duka-
ten zu erhalten, eine Einstellung eines individuellen
Geréuschs und/oder einer anderen Zeit als der Khun-
chomer schlagt mit jeweils 10 bis 20 Dukaten zu Buche.
Selbstverstdndlich kommen die Grundkosten fir be-
sondere Gegensténde, aufdie der Zauber gelegt werden
soll, noch hinzu, sodass ein anspruchsvoller Kartograph,
dessen Zeitmesser eine edelsteingeschmiickte Avessta-
tue aus Gold sein soll, schnell einen hohen dreistelligen
Betrag investieren muss. Kopien anderer Hersteller sind
bereits ab 40 Dukaten zu haben, aber ihre Zuverléssig-
keit muss angezweifelt werden (und ist jeweils Meister-
entscheidung).

In der Praios-Kirche gibt es ein weiteres Hilfsmittel, das
jedoch selten ist und nur zu besonderen Zwecken an ver-
diente Freunde der Kirche weitergegeben wird: der Mit-
tagsgong. Es gibt ihn in verschiedenen GroRen, zumeist
hat er einen Durchmesser vor etwa einem halben Schritt,
doch auch kleine, transportable Varianten sind bekannt —
und fur Reisende natirlich von groRerem Interesse. Die-
ser Gong gerat zu Sonnenaufgang und zu Mittag jeweils
durch gottliche Einwirkung so in Schwingung, dass er
einen Ton von sich gibt - und zwar nicht zu Mittag des
aktuellen Aufenthaltsorts, sondern des Herstellungsorts.
Zumeist ist das die Stadt des Licht, es gibt aber auch eini-
ge aus Beilunk und von lJilaskan. Der Kundige kann aus
dem Zeitpunkt des Gongs im Vergleich zur Ortszeit den
L&ngengrad ermitteln.

Die unterschiedlichen Meridiante kénnen komplizierte Um-
rechnungen nétig machen, und es ist nicht auszuschlief3en, dass
es noch weitere Nullmeridiane als die oben genannten gibt, Soll-
ten den Helden Karten aus der Vorzeit in die Hande fallen soll-
ten, in die L&ngengrade eingezeichnet sind, wére Tie’Shianna
als Zentrum der Welt ebenso wahrscheinlich wie Zze'Tha oder
mancher andere Ort. Sollte es sich um militarisches Kartenwerk
handeln, dann sind die Angaben mdglicherweise noch ver-
schlisselt, was eine Zuordnung noch weiter erschwert.

Gewadssern innerhalb dieser Region. Selbst viele kleinere Ge-
biete in der unmittelbaren N&he von Ortschaften werden zwar
regelmaRig von einheimischen Jagern und Krautersammlern
aufgesucht, doch deren Beobachtungen sind niemals konse-
guent gesammelt oder aufgezeichnet worden. Es muss also
eher als Zufall gelten, wenn ein durchreisender Gelehrter von
dem ,Riesengarten im benachbarten Tal erfahrt und hinreist,
um Ruinen einer uralten Trollstadt zu finden. (Mdglicher-
weise will es besagter Zufall ja, dass ausgerechnet ein Spieler-
held dieser durchreisende Gelehrte ist.)

AuRerdem sind Landkarten weder maRstabsgerecht noch ge-
nau. Der Grund dafir liegt aufder Hand: Bisher gab und gibt
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es in Aventurien keinen Grund, warum man einsame Regio-
nen aufwendig vermessen und die Ergebnisse auf Landkar-
ten Ubertragen sollte. Selbst in den Regionen, die vergleichs-
weise eng besiedelt sind, werden Herrschafts- und Besitz-
grenzen durch Grenzsteine markiert, aber nicht auf Karten
eingezeichnet. Landkarten dienen jeweils einem bestimmten
Zweck und sind diesem Zweck entsprechend gestaltet.

Wegekarten

Die bekannteste Varian-

te ist die Wegekarte, die

dem Reisenden helfen

soll, einen bestimmten

Weg zu finden und zu-

rickzulegen. Im Mittel-

und Horasreich beruhen

viele derartige Karten auf

den Streckenkarten der

Beilunker Reiter, deren

Kartographen detaillierte

Wege fur ihre Boten fest-

gehalten haben. Solche

Karten zeigen jedoch nur

das, was fir die Boten

auch von Bedeutung ist,

also vor allem Wechselsta-

tionen, Ortschaften und

besondere Orientierungs-

punkte. Das Gelande ist

genau dort verzeichnet,

wo es besondere Bedeu-

tung hat, also in geféhr-

lichen Waldregionen und

in gebirgigen Gebieten.

Wege werden meist als

gerade Linien dargestellt,

an denen die wichtigen

Punkte wie auf einer Per-

lenkette aufgereiht sind - ob sich der Weg in Realitit windet
und krimmt, ist fur den Reiter nicht von Belang.

In der gleichen Tradition stehen auch die Pilgerkarten, die
zum Beispiel den Weg von Havena zur Stadt des Lichts ab-
bilden. Auch hier wird der Weg als eine lange Abfolge von
Tempeln, Schreinen und Pilgerunterkiinften verzeichnet.
Bestimmte Farben markieren die Gebirge, und kleine Punkte
zeigen die Ublichen Tagesetappen.

Kistenkarten

Auf ihre Art wesentlich genauer sind die Kistenkarten der
Seefahrer, die zum Beispiel die Regale der Thorwaler Kar-
tothek fillen - nicht umsonst gilt diese Kartensammlung als
die zuverlassigste auf diesem Gebiet. In ihnen sind die Kis-
tenverlaufe recht genau und auch einigermaflen malfistabsge-
treu verzeichnet. Auch Untiefen, Riffs und starke Meeresstro-
mungen werden h&ufig eingetragen. Solche Karten werden
von forschenden Seefahrern haufig als Beweis fir ihre Ent-
deckungen vorgelegt, aber Uber das, was im Inland hinter der
Kiste liegt, sagen sie fast gar nichts aus. Man kann gerade

einmal imposante Berge und die generelle Bewuchssituation
erkennen, also ob das Land mit Dschungel oder Savanne be-
deckt ist. Nattrlich sind auch Flussmiindungen und Quellen
verzeichnet, da sie auf langeren Reisen sehr wichtig fur die
Trinkwasserversorgung sind.
Hetfrau Garheit, der die Thorwaler Kartothek sehr am
Herzen lag, hat mehrfach Drachenboote die groRen Fliisse
Aventuriens entlangfah-
ren lassen, um auch die-
se Wasserwege detailliert
zu verzeichnen. Aber da
in ihrem Volk die Mdg-
lichkeiten, den aktuellen
Langen- und Breitengrad
festzustellen, nicht all-
zu verbreitet ist, sind die
dabei entstandenen Wer-
ke zwar detailliert, aber
keineswegs malstéblich
oder auch nur stimmig in
ihren  Himmelsrichtun-
gen. Hinzu kommt, dass
die Flusse sowieso in un-
regelmaRigen Abstanden
ihr Bett verlagern, sodass
solche Karten nicht allzu
lange Gultigkeit haben
koénnen.

Landkarten

Allein aus hesindiani-
schem Forschergeist wer-
den immer wieder einmal
Kartographen (gerne auch
Derographen genannt) in
weniger dicht besiedelte
Regionen geschickt, damit
sie Landkarten dieser Ge-
biete anfertigen. Solche Forscher ziehen dann in der Regel
einmal quer durch das zu erforschende Gebiet, schatzen die
jeweils zuriickgelegte Strecke ab und zeichnen Wasserlaufe
und Gebirge entsprechend ein. Auch die Gebirge, die sie am
Horizont sehen, werden verzeichnet.
Eine wirkliche Vermessung findet dabei nicht statt, da sie mit
transportablen Geraten gar nicht exakt mdéglich ist. Auf diese
Weise entsteht eher so etwas wie eine grobe Skizzierung des
Geldndes mit einer halbwegs genauen Strecke, der der For-
scher gefolgt ist, und groben Impressionen der umliegenden
Gegend. Oft flieRen auch noch Erzahlungen der Eingebore-
nen in die Darstellung mit ein, aber da sich hier sprachliche
Missverstandnisse mit dem mangelnden Gefuhl, was Tatsa-
chenbeschreibung und was Legende ist, zu einem Nebel aus
Ungenauigkeiten mischen, sollte man jede derartige Karte
sehr misstrauisch betrachten.
In den groRRen Kartotheken, aber auch einigen Hesinde-Tem-
peln wird viel Zeit und Mihe darauf verwendet, die unter-
schiedlichen Landkarten zu Gesamtwerken zu kompilieren.
Aufgrund der Ungenauigkeit jeder einzelnen Karte sind die
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Endergebnisse aber auch nicht allzu tberzeugend. Bei Ab-
weichungen muss der Kartenzeichner entscheiden, welche
Variante Uberzeugender ist, und leider wird dabei nur allzu
oft die falsche Version gewéhlt (falls es tberhaupt eine rich-
tige gab). Fehlende Abschnitte werden gerne einmal mit ei-
gener Phantasie aufgefiillt. So ist es keine Seltenheit, wenn
einzelne Orte aufeiner Karte mehrfach erscheinen, zumeist
unter abweichenden Namen oder variierenden Schreibwei-
sen. Unbekanntes Gebiet wie etwa steile Gebirge oder dichte
Walder werden flachig markiert und oft mit sehr ungenauen
Kommentaren wie ,,Hier hausen Drachen* versehen.
Natuirlich werden solche Kompilationen auch fur Bereiche
in dichter besiedelten Regionen angefertigt, bei denen ne-
ben den Skizzen der Reisenden auch die oben erwdhnten
Wege- und Pilgerkarten zu Rate gezogen werden. Meist ist
diesen Karten recht genau anzusehen, in welcher Gegend sie
angefertigt wurden, da der Zeichner die Umgebung seiner
Heimat genau genug kannte, um sie einigermafen arm an
Fehlern zu verzeichnen, aber je weiter die Gegend von die-
ser Heimat entfernt ist, desto ungenauer und phantastischer
wird das Dargestellte.

Seekarten

Seit Schiffstypen entwickelt wurden, die sich auch auf die
Hochsee trauen koénnen, gibt es immer mehr Schiffskarten,
die die Flachen zwischen den Kisten abbilden. Ein stern-
formiges Linienmuster hilft den Navigatoren, ihr Ziel an-
zusteuern. Doch genau wie bei den Landkarten ist es vollig
normal, dass sich hier Legende und Wahrheit vermischen,
und oft sind Inseln verzeichnet, die an einem ganz anderen
Ort liegen oder gar nicht existieren. So variiert die Anzahl der
Stdmeerinseln zwischen acht und dreiRig, und auf manchen
Karten scheinen die felsigen Eilande des Boronsgrunds wirk-
lich wie ein Boronsrad angeordnet zu sein.

Gerade bei den Seefahrernationen, also vor allem Al'Anfa,
dem Bornland und dem Horasiat, sind Seekarten ein gut ge-
hiitetes Geheimnis, da in ihnen potentielle Handelswege und
Léandereien verzeichnet sind, Uber die die konkurrierenden
Nationen mdglichst wenig erfahren sollen. Wege ins Ries-
land oder nach Myranor sind mitunter eingezeichnet, aber
jeder Schiffskapitén ist gut beraten, solchen Angaben nicht
zu trauen. Mdoglicherweise werden sogar absichtlich Karten
mit falschen Angaben in Umlaufgebracht, um Konkurrenten
in die Irre zu fuhren.

Symbolkarten

Manchmal kommt es auch vor, dass Karten einen religiésen
oder symbolischen Wert haben. So gibt es viele praiosgefal-
lige Karten, die Aventurien annéhernd kreisrund darstellen,
mit der Stadt des Lichts im Mittelpunkt. Eine kuriose Be-
kanntheit hat auch die Andergaster Sumukarte erlangt, in
der Aventurien als Frauenleib abgebildet ist, mit dem Re-
gengebirge als Kopfund Altoum als wehendem Haar (eben-
so wie die Sumenkarte Nostrias, die das Kdnigreich selbst
als Frau darstellt, siehe Seite 141). Raschtulswall und Ei-
senwald sind (ppige Briste, das ausladende und fruchtbar-
keitverkiindende Becken reicht von Thorwal bis Tobrien,

wéhrend FuRe und Beine in eher phantasievollen Darstel-
lung des Nordens untergebracht sind. Maraskan ist dabei
der mahnend erhobene rechte Arm (durch eine Landbru-
cke mit dem Festland verbunden, die an die Zeit vor Chal-
wens Untergang erinnern konnte), wahrend der linke eher
schamhaft aufdem Orkland liegt.

Solche Karten erheben nicht den Anspruch, das Land rea-
listisch abzubilden, sondern sollen die Essenz der Welt dar-
stellen: als Sonnenscheibe oder als Sumus Leib. In den Bi-
bliotheken Aventuriens verstauben bestimmt noch weitere
Varianten dieser Kartenart, die aus gutem Grund in Verges-
senheit geraten sind. Dennoch kommt es vor, dass fanatische
Glaubige solche Karten fur wahr halten.

M ilitarische Karten

Von potentiellen Schlachtfeldern werden manchmal Karten
angefertigt, die als Vorlage fiir Sandkastenspiele dienen, mit
denen unterschiedliche Taktiken tberdacht werden. Solche
Karten gehdren zu den genauesten, die es in Aventurien gibt,
werden sie doch mit mdéglichst stimmigem MaRstab und
vielen Angaben zum Untergrund versehen, um mdogliche
Schlachtverlaufe sehr genau nachspielen zu kénnen. Auch
diese Karten beruhen nicht aufVermessungen, aber auf sehr
genauen Abschéatzungen.

Allerdings gibt es nur wenige davon, und die umfassen oft
das Gebiet rund um befestigte Stadte und Festungen, aber
beispielsweise auch das Gebiet rund um die Ogermauer und
andere strategisch wichtige Orte.

Stadtkarten

Nur selten kommt jemand aufdie Idee, die Karte einer Stadt
anzufertigen. Wozu auch? Es gibt doch genug Leute, die sich
dort auskennen und jeden Weg beschreiben kénnen. Aller-
héchstens fir die Planung von BaumaRnahmen wie etwa ei-
ner Kanalisation ist eine Skizze hilfreich, aber dafiir genligt
es vollig, grobe Einteilungen aufzuzeichnen.

Von Khunchom, Fasar und Anchopal wurden vor etwa drei-
hundert Jahren sehr detaillierte StraRenkarten angefertigt, als
der gelehrte Zeichner Ftaihif ibn Nareb al’Alam einen flie-
genden Teppich erwarb und so die Straen und Gassen aus
der Vogelperspektive aufzeichnete. Bis heute sind einige Kar-
ten Ftaihifs im Umlauf, aber die Verdnderungen der letzten
drei Jahrhunderte sind darauf nur selten zu finden. Dennoch
gibt es in der Hesinde-Kirche die Bestrebung, auch weitere
Stadte zu kartieren.

Ausrichtung

Die meisten aventurischen Karten, die in irgendeiner Wei-
se den Himmelsrichtungen Rechnung tragen, sind gesiidet
- Suden ist oben, denn wo sonst sollten das Praiosrad und
damit Stiden stehen als oben? Ausnahmen von dieser Re-
gel sind selten und werden oft als gotteslasterlich betrachtet.
Selbst in Gegenden, wo Praios nicht im Mittelpunkt des Pan-
theons steht oder gar abgelehnt wird, wie etwa AlAnfa und
Charypso, wird diese Richtung meistens beibehalten - denn
der Stidweiser zeigt nun mal nach Siiden, also gehért es wohl
nach oben.
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Hoéhenmessung

Gebirge werden in fast allen Karten durch Bergsymbole dar-
gestellt, wobei héchstens besonders herausragende Gipfel auch
benannt werden. Eine H6henmessung ist unbekannt - auch
aus einem Mangel an Mdglichkeiten. Man kann zwar mit
Winkelmessungen abschétzen, ob ein Gipfel héher ist als ein
benachbarter und wie viel Héhenunterschied vorliegt, aber eine
Hohe lber dem Meeres-

spiegel ist als MaReinheit

annahernd unbekannt.

Nur in der Hesinde-Kir-

che kennt man den Begriff

der Druckmessung, bei der

ein Behalter mit Wasser auf

einen Berg hinaufgetragen

wird. Je nachdem, um wie

viel die Flussigkeit sich

im Vergleich zum Wande-

rungsanfang ausgedehnt

hat, kann man einschét-

zen, um wie viel hoher die

aktuelle Position liegt.

Ob die hiéchsten Gipfel des

Raschtulswalls nun aber

funftausend oder zehn-

tausend Schritt hoch sind,

ist eine rein hypothetische

Frage, die aufer tulami-

dischen Zahlenmystikern

und besonders versessenen

Hesindianern niemanden

interessiert. Man  muss

einfach nur wissen, dass es

dort oben fiirchterlich kalt

und windig ist, das Atmen

schwerféllt und es keinen

Grund gibt, sich diesen

Bedingungen  auszuset-

zen, haben die Gotter diese Regionen doch offensichtlich nicht
fiir die Menschen vorgesehen.

Die einzige Hohendarstellung, die in Karten verwendet wer-
den, sind Schraffuren flr steile Steigungen. Diese Form der
Darstellung ist bei militdrischen Karten sehr verbreitet, bei
Wegekarten kommen mitunter Varianten davon vor, die die
Beschwerlichkeit bestimmter Strecken ausdrticken sollen.

H istorische Karten

und Karten anderer Volker

In fritheren Zeiten gab es Kulturen, die mit Kartographie
anders umgegangen sind als die heutigen Menschen. Schon
die Guldenlander verfigten nicht nur tiber hochseetaugliche
Schiffe, sondern auch tber genauere Mdglichkeiten der Posi-
tionsbestimmung. Dieses Wissen ist jedoch im Lauf der Zeit
verloren gegangen, da die Aventurier keinen Bedarfan diesen
Techniken hatten. Dennoch schlummern in den Tiefen man-
cher horasischer Bibliothek mdéglicherweise uralte Landkar-
ten von erstaunlicher Préazision - die jedoch mit den heutigen
Gegebenheiten nicht mehr ganz Gbereinstimmen mussen.

Die Hochelfen waren in der Lage, fliegende Schiffe zu bauen,
und ihre Karten fiir die Navigation in der Luft Gbertreffen al-
les, was heute als Karten im Umlaufist. Leider existieren kaum
noch solche Karten, und die wenigen, die den Untergang der
hocheifischen Zivilisation und die seitdem vergangenen Jahr-
tausende Uberstanden haben, sind schwer zu interpretieren,
da die verschnorkelte Asdharia-Darstellung dem Ahnungslo-
sen wie ein hubsches, aber
nichtssagendes Ornament
Vorkommen muss. Es ist
anzunehmen, dass die
flugfahigen Drachen im
Drachenzeitalter ~ mdgli-
cherweise auch irgendwel-
che Karten fir die echsi-
schen Kulturen angefer-
tigt haben, aber da bisher
nichts derartiges gefunden
wurde, bleibt das vorerst
Spekulation.
Wer die trollische Raum-
schrift beherrscht, kann
in manchen einsamen
Talern der Trollzacken so
etwas wie gewaltige Land-
karten entdecken, die aber
vollig unverstandlich blei-
ben missen, wenn man
nichts von den mystischen
Trollpfaden weil3, die die
Entfernungen der ein-
zelnen Orte aufzuldsen
scheinen. Bei den Zwer-
gen gibt es Schemazeich-
nungen von manchen
Regionen ihrer unterirdi-
schen Stadte, doch durch
die Dreidimensionalitat
ihrer Siedlungen ist leicht zu verstehen, dass solche ,Stadt-
karten immer nur Hinweise geben kénnen, aber nie eine ge-
naue Darstellung ermdéglichen. Bei manchen Elfenstdimmen
gibt es auf Fell und Leder aufgezeichnete und aufgestickte
Muster, deren Symbole fur bestimmte Regionen oder Land-
schaften stehen. Aber der Inhalt der Darstellung erschlief3t
sich nur dem Wissenden - es handelt sich eher um Merkhil-
fen als um Landkarten.

Karten im Spiel

Zunachst sei hier noch einmal betont, dass alle Karten, die
in Hintergrundbidnden und Abenteuern erschienen sind,
irdische Karten sind. Kein Aventurier kennt Land- oder
Stadtkarten von dieser Genauigkeit. Selbst jene Karten, die
,handoutféhig' gestaltet sind, richten sich an die Spieler und
Spielerinnen, nicht an die Helden.

Dennoch ist es naturlich moglich, dass sich die Helden
Kartenwerk fur ihre Reisen oder Expeditionen besorgen.
In allen Hafenstéddten gibt es Kartotheken, teilweise von
den Efferdbridern gefiihrt, bei denen man Kistenkarten
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erstehen kann. Landkarten sind seltener und teurer, aber
durchaus auch erhaltlich. Wie glaubwirdig und zuverlas-
sig sie sind, ist meistens schwer zu sagen. Selbst in gut
gefiihrten Hesinde-Bibliotheken finden sich sehr zweifel-
hafte Karten.

Andererseits kann eine alte und geheimnisvolle Karte jeder-
zeit auch Aufhénger flr eine Expedition sein, wenn dort et-
was verzeichnet ist, was die Neugier der Helden oder ihrer
Auftraggeber erregt. Je nach Alter und Herkunft dieser Karte
kann sie sehr ungenau oder fehlerbehaftet sein, mdoglicher-
weise sind manche Eintrdge nur symbolisch zu verstehen,
und vielleicht wurde sie ja auch gezielt angefertigt, um ir-
gendjemanden in die Irre zu fuhren. Das Entschliisseln der
Eintrage allein kann schon ein Abenteuer werden, wenn man
sie erst versteht, sobald man sich durch das betreffende Ge-
biet bewegt.

Magische
Orientierungshilfen

Machte sich ein Held am Sternenhimmel orientieren, der sich
aber hinter einer Wolkendecke versteckt, kann er auf eine als
Orbitarium verzauberte Kristallkugel zurtickgreifen. In der
Dracheneiakademie zu Khunchom kann man auch Glasku-
geln erwerben, die mit einem nach diesem Vorbild gestalteten
Zauber belegt sind und jederzeit den aktuellen Sternenhim-
mel zeigen. Leider sind sie nicht nur teuer (ab 100 Dukaten),
sondern auch schwer und zerbrechlich, weswegen sie nur in
der Schifffahrt zum Einsatz kommen. Dort haben sie von ah-
nungslosen Matrosen den Spitznamen ,Schwarzes Auge mit
weiflen Punkten erhalten und wecken allerlei Aberglauben,
was ihrer Verbreitung bis heute deutlich entgegensteht.

Abstakte
Orientierungsregeln

Alternativ zu einer genauen Festlegung, wie viele Meilen die
Gruppe pro Tag zuriicklegt, gibt es auch die Mdglichkeit, die
Fortbewegung nach abstrakteren Regeln abzuhandeln. Hier-
zu koénnen Sie entweder aufein Sechseckraster zuriickgreifen
oder auf die TaP*-Methode. Beide Vorgehensweisen legen
keine genauen Entfernungen fest, sondern sind ein abstrakter
Spielmechanismus.

Das Sechseckraster

Diese Methode eignet sich vor allem fiir sehr unibersichtli-
ches Geléande wie Dschungel oder dichten Wald. Als Spiel-
leiter entwerfen Sie im Vorfeld die Gegend mit ihren unter-
schiedlichen Geldndearten und Besonderheiten: Wo flieRen
Gewasser, wo erschweren Stimpfe oder Felswande das Vor-
ankommen, wo gibt es eine Lichtung, wo lauern geféhrliche

Das Talent Kartographie

Gerade aufgrund der komplexen Formen von Land- und
Seekarten mit ihren uneinheitlichen Notierungsarten fallt es
dem Laien schwer, sie richtig zu interpretieren —geschweige
denn, selbst brauchbare Karten herzustellen. Zum Hand-
werkszeug eines Kartographen gehért jedoch auch das Wis-
sen Uber Navigation und Standortbestimmung, das Sie die-
sem Artikel entnehmen koénnen.

Im Spiel bedeutet das, dass Helden ohne irgendeine Ahnung
von Kartographie aufKarten verzichten sollten oder der Meister
den Spielern nur sehr kryptischen Skizzen vorlegt, die einen
weiten Interpretationsspielraum zulassen. Um den eigenen
Standort einigermallen zuverlassig festzustellen, ist neben den
oben genannten Geréten eine gelungene Orientiemngs-Probe
+ 7 oder eine unmodifizierte Kartographie-Probe notwendig.
AuRerdem sind viele Bibliotheken und Universitaten bereit,
einem gut beleumundeten Kartographen hohe Summen fir
die Karte eines bisher nicht genau kartierten Gebietes zu bie-
ten. Das kann die Reisekasse nachtraglich aufbessern, aber
auch Anlass fir eine Reise in die Wildnis sein.

Die Weisung des Dolchs zeigt dem Druiden die Richtung des
Ortes, an dem der Dolch geweiht wurde, und die Liturgie W ei-
sung des Himmels offenbart Geweihten eine bestimmte Him-
melsrichtung, und Sterne funkeln immerfort gestatten dem
Geweihten einen Blick aufdie Sterne hinter den Wolken.
Flugfahige Helden, also vor allem Hexen und solche, die sich
mit ADLERSCHWINGE in ein fliegendes Tier verwandeln
kénnen, kénnen natirlich die Umgebung aus der Luft be-
gutachten und nach Wegmarken suchen. Das hilft vor allem
bei geringer Fernsicht durch dichten Bewuchs, kann aber
auch wichtige Hinweise geben, wenn die Gruppe vom Weg
abgekommen ist. Etwas weniger aufwendig ist der druidische
BLICK DURCH FREMDE AUGEN, wenn als Opfer zum
Beispiel ein Vogel gewdahlt wird, wéhrend eine Hexe auch
durch die Augen ihres Vertrautentiers blicken kann.

Tiere, wo wohnt ein Eingeborenenstamm (je nach Gegend
Elfen, Goblins, Waldmenschen oder auch ganz andere We-
sen) ... Auch das Ziel der Expedition (zum Beispiel die alten
Tempelruinen, der Eingang zu einer Hohle, der verborgene
Schatz ...) bekommt ein eigenes Sechseckfeld.

Pro Zeiteinheit bewegen sich die Helden von einem Feld zum
nachsten. Je nach GrdRe der Region dauert das eine Stunde,
einen halben oder auch einen ganzen Tag. Orientierungs-
Proben entscheiden dartiber, ob die Helden in die Richtung
gehen, die sie eigentlich wollen. Dazu legen sie selbst fest,
welches Nachbarfeld sie betreten wollen.

Probenergebnis

Patzer oder es fehlen mehr als 12 TaP: Die Helden geraten in
das Feld, das dem gewiinschten genau gegentberliegt.
Misslungen: Sie betreten eines der beiden Felder, die dem ge-
wilnschten schrég gegenuiberliegen (ermitteln Sie per Zufall,
in welches).
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Ab 1 TaP*: Sie betreten eines der beiden Felder, das an das
gewlnschte angrenzt (ermitteln Sie per Zufall, in welches).
Ab 7 TaP*: das gewahlter Sechseckfeld. (Die Zahl der ben6-
tigten TaP* kdnnen Sie senken oder anheben, wenn Sie der
Meinung sind, dass man sich in besagtem Gelénde leichter
oder schwerer orientieren kann.)

Was in dem jeweiligen Feld geschieht, hangt von den vor-
her von lhnen festgelegten Eigenheiten dieses Feldes ab.
Wenn Sie wollen, kénnen Sie zuséatzlich auch noch Zufall-
stabellen anlegen, die das Geschehen um zufallige Vorfélle
erganzen.

Wenn Sie diese Spielvariante noch verschéarfen wollen, kén-
nen Sie die Orientierungs-Proben verdeckt fiir lhre Spieler
wirfeln. Dadurch, dass die Spieler nicht wissen, ob sie in
die richtige Richtung marschieren, kénnen sie auch nie ge-
nau abschéatzen, wie gut sie vorankommen oder ob sie gar im
Kreis laufen.

Die TaP+-Methode

Bei dieser Variante behandeln Sie die Reise als ausgedehnte
Probe, bei der eine bestimmte Menge an TaP* angesammelt
werden muss. Sie ist vor allem dann interessant, wenn es dar-
aufankommt, wie lange die Helden brauchen, um einen be-
stimmten Ort zu erreichen.

Pro Tag (oder gegebenenfalls auch pro Stunde, wenn die
Reise kirzer ist) kdnnen die Spieler eine Orientierungs-Probe
ablegen. Erst, wenn sie dabei eine Summe erreichen, die Sie
vorher festlegen, kommen sie an ihrem Ziel an. Die Hohe
der Zielzahl sollten Sie so wahlen, dass die Helden den Ort
selbst im Idealfall nicht schneller erreichen kdnnen, als sie
sich Uberhaupt bewegen kdnnen.

Beispiel: Die kirzeste Strecke betragt 70 Meilen, was im Ideal-
fall in drei Tagen zu bewaltigen ist. Der hichste Orientierungs-
TaW Ihrer Helden betragt 10 —also sollten Sie die Zielzahl etwa
bei 30 festlegen, damit es wirklich mindestens drei Tage dauert,
bis die Helden da sind.
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PRAIOS" UNBARMHERZIGES AUGE
ODER EFFERDS UNGEWOLLTER
SEGEN: DAS WETTER

»Studiosa Margalinn ist zweifellos eine Bereicherung unserer
Reisegruppe, vor allem in diesen schwierigen Zeiten, in denen
uns der Wechsel aus Sturm, Regen und heftigen Winden das
Vorankommen erschwert. Sie versteht es, die Tréger und Be-
diensteten dazu zu bringen, niemals aufzugeben und selbst hér-
teste Strapazen mehr oder weniger klaglos tber sich ergehen zu
lassen. Wie wichtig so etwas ist, wird mir immer klarer, seit wir
die Fuhrung von Meister Xenophil tbernommen haben.

Doch sie ist auch ein ausgesprochener Dickk°pf Wenn etwas
nicht genau ihren Vorstellungen entspricht, wird sie mitunter
unertraglich. Als ich heute einen Tag Rast einlegen wollte, weil
Zoster glaubt, dass uns ein schweres Gewitter bevorsteht und wir
dann besser nicht gerade oben auf dem Bergriicken unterwegs
sein sollten, hat sie so lange von schwindenden Vorréaten und den
Orkspuren gesprochen, die wir gestern gefunden haben, bis ich
schlieflich um des lieben Friedens willen eingewilligt habe.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Gerade auf Reisen ist man natirlich auch sehr von den Wetter-
bedingungen abhéngig. Ist es zu kalt, muss man mehr Zeit mit
dem Suchen von Feuerholz zubringen, um sich immer wieder
aufwarmen zu koénnen. Ist es zu heil3, wird das anstrengende
Marschieren zur Plage und man ist standig aufder Suche nach
frischem und erfrischendem Wasser. Starker Wind macht das
Vorankommen schwierig, bei Sturm und Hagelschlag sollte man
sich einen sicheren Ort suchen und besseres Wetter abwarten.
Hinzu kommen noch die indirekten Folgen ungiinstigen
Wetters: Nach starken Regenfallen ist der Untergrund sump-
fig, Bache und Flisse treten Gber die Ufer und machen eine
Uberquerung gefahrlich oder gar unméglich. Lange Tro-
ckenperioden kdnnen in manchen Gegenden das Gegenteil
bewirken: Quellen und Bache versiegen und die Versorgung
mit Trinkwasser wird zum Problem.

Inwieweit ein Spielleiter Wetteranderungen in sein Spiel ein-
flieBen lassen will, bleibt ihm selbst Giberlassen. In der Regel ist es
jedoch von wenig Relevanz, ob die Sonne gerade milde scheint
oder Wolken am Himmel zu sehen sind. Wichtig sind nur extre-
me Wetterph&nomene, und deswegen empfehlen wir, auch nur
sie ins Spiel eingehen zu lassen. Nichtsdestotrotz finden Sie auf
Seite 156 Gedanken zur zufalligen Wetterermittlung.

PRAIOS' GNADENLOSER BLICK

»Noch vor einer Woche hétte ich nicht geglaubt, wie sehr ich mich
nach einer Wolke und kiihlendem Wind sehnen kénnte. Wir hatten
hinter den Bergen eine bliihende Steppe erwartet. Aber stattdessen
gibt eshier nur Felsen und Staub. Und Sonne, gnadenlose Sonne.
Wenn in den Reisebeschreibungen von einer Wiste die Rede war,
hatte ich sie mir immer als eine endlose Flache aus Sand vorge-
stellt. Doch dies hier ist auch nicht besser, selbst wenn es kaum
Sand gibt. Denn die Felsen heizen sich unter Fraios strengem
Blick auf und scheinen seine Gnadenlosigkeit noch zu verdop-
peln. Seit vier Tagen haben wir kein sauberes Wasser mehr ge-
funden, und unsere Wasserschlduche sindfast erschdpft. Xenophil
beginnt zu halluzinieren undfaselt stundenlang von den reichen
Kanalen Grangors, was €s uns nicht leichter macht. Zum Glick
haben Margalinn und ich unseren Streit beigelegt. Es geht nur
noch ums Uberleben, nicht mehr darum, wer von uns beiden die
besseren Entscheidungen trifft. Mdge Aves sich unserer erbarmen
und uns bald zu einer Quellefiihren.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Nicht nur in der Wuste ist die sengende Sonne unangenehm.
Selbst im Mittelreich kann ein Sommertag so heif? werden,
dass jede Anstrengung zur Qual wird. Wenn sich solches
Wetter langer halt, dann trocknet der Boden aus. Jeder Schritt
wirbelt Staubwolken auf, die in den Augen brennen und das
Atmen schwer machen. Quellen und Béche versiegen, oft
bleibt nur brackiges Wasser zurlick, das man besser nicht
trinken sollte. Ohne ausreichende Flussigkeitszufuhr trock-
net der Kdrper jedoch aus, was zu Mattigkeit und Kreislauf-
problemen fiihrt. Auch Reit- und Zugtiere brauchen Wasser,
und obwohl sie geringere Anspriiche an die Sauberkeit des
Trinkwassers haben, dirfen ihre Bedirfnisse doch nicht un-
terschétzt werden. Sonst verweigern sie irgendwann die Ar-
beit oder brechen einfach zusammen. Wer den Sonnenschein
nicht gewohnt ist, erleidet schmerzhaften Sonnenbrand
und moglicherweise sogar einen Sonnenstich. Fallt er auf
grolRe Schneegebiete, kann der Glanz so heftig werden, dass
Schneeblindheit droht.
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Fir Spielzwecke werden Temperaturen in Klassen eingeteilt.
Im Folgenden finden Sie die Einteilung fir Hitze (Kélte ist
ebenso unterteilt, die Einteilungen finden Sie jedoch auf Sei-
te 154). Der Vollstdndigkeit halber sind hier nicht nur Tem-
peraturen genannt, die unter freiem Himmel mdglich sind,
sondern auch deutlich héhere.

MaRig warm: Eine normale Temperatur fur mittlere Breiten,
in der man weder sonderlichen Wé&rme- noch Kélteschutz
braucht.

Sehr warm: Dies ist die ibliche Temperatur an einem sonni-
gen Tag in sldlichen Bereichen des Mittelreichs. Sie wird von
vielen Menschen, Elfen und Zwergen als angenehm empfun-
den, Thorwaler und Bornlander finden sie haufig schon als
unangenehm.

HeiR: Solche Temperaturen kommt in Garetien nur im
Hochsommer vor, in stidlicheren Regionen deutlich haufiger.
Korperliche Arbeit fallt schwer, der Bedarf an Trinkwasser
steigt deutlich. Es kann zu Kreislaufproblemen oder Son-
nenstich kommen.

Sehr heil8: Eine solche Hitze belastet den Kreislauf. Jeg-
liche Arbeit ist besonders anstrengend und erschdpfend.
Schwarze Gegenstande und Metall heizen sich so sehr auf,

dass die Beruhrung schmerzhaft ist. Gewadsser beginnen
auszutrocknen.

Gluhend heiB: Zum Glick fir die meisten Menschen wird
es nur in einigen Gebieten der Khém und der Gor so heiR.
Denn fur diese Hitze sind Menschen nicht geschaffen. Pflan-
zen verdorren, Metall wird in der Sonne so heif3, dass man
sich daran verbrennen kann (1W6 SP).

Khomglut: Eine solche Hitze kann in nivesischen Schwitz-
hatten und zwergischen Schmieden erreicht werden, in
Aventurien jedoch nicht unter freiem Himmel - aufer in der
Néahe von Geysiren und Lavabecken.

Kochend heilR: Wasser verdunstet in kiirzester Zeit, Lebens-
mittel vertrocknen.

Backofen: Dies entspricht der Hitze im Inneren eines Back-
ofens.

Kohlenglut: Ein normales Lagerfeuer brennt etwa mit dieser
Temperatur. Papier entziindet sich von selbst.

Vulkanglut: Feuerschlinde und Lavabecken erreichen diese
Temperatur. Auch Schmiedeglut bewegt sich in diesem Be-
reich.

Eisenschmelze: Ofen fiir Metallschmelze und Drachenfeuer
erreichen diese Hitze.
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Hitzeschaden

In der folgenden Tabelle wird zwischen zwei Formen von
Schaden unterschieden: einerseits Erschépfung und Aus-
dauerverlust durch Aufenthalt in einer entsprechend heif3en
Umgebung, andererseits die ungeschiitzte Beriihrung eines
Gegenstands, der die Temperatur angenommen hat, in der
Regel Gestein oder Metall.

Kuhler Wind oder Schatten kann die gefiihlte Temperatur um
eine Stufe senken (und damit auch ihre Auswirkungen, nicht
aber die Folgen von entsprechender Sonneneinstrahlung). Ist
die Luftfeuchtigkeit besonders hoch, wird die Schwiile als
besonders unangenehm empfunden, was die gefiihlte Tem-

peratur um eine Stufe erhoht. Luftige Kleidung mit einem
Sonnenschutz fiir den Kopfmacht die Hitze ertraglicher - ob
das im Einzelfall fur eine Reduzierung der Hitzestufe reicht,
bleibt der Entscheidung des Spielleiters Uberlassen. Warme
Kleidung hat jedoch den gegenteiligen Effekt - jede Stufe
Wérmeschutz durch Kleidung steigert auch die Hitzeklasse
um eine Stufe. Man sollte einfach nicht im Pelzmantel durch
die Khém spazieren.

Wer hitzeresistent oder entsprechend akklimatisiert ist, ertragt
Hitze besser —die gefuhlte Temperatur sinkt jeweils um eine
Stufe. Bei Hitzeempfindlichkeit ist es entsprechend umge-
kehrt.

1 Punkt Erschopfung und

Hitzeklasse Temperatur 1W6 SP(A) durch Aufenthalt Beriihrung

1: MaRig warm 10 bis 20 °C — —

2. Sehr warm 20 bis 30 °C — —

3: Heily 30 bis 40 °C pro 3 Stunden (nur Erschépfung) —

4: Sehr Heil 40 bis 55 °C pro Stunde (nur Erschépfung) —

5: Glihend heil3 55 bis 70 °C pro halber Stunde (nur Erschopfung) 1W6 SP

6: Khémglut 70 bis 100 °C pro Viertelstunde 1W6 SP pro KR

7: Kochend heil3 100 bis 150 °C pro Spielrunde 1W6+2 SP pro KR
8: Backofen 150 bis 250 °C pro Minute 2W6 SP pro KR

9: Kohlenglut 250 bis 500 °C pro 15 Sekunden 3W6 SP pro KR

10: Vulkanglut
11: Eisenschmelze

500 bis 1.500 °C
Uber 1.500 °C

pro Kampfrunde
pro Aktion

4W6 SP pro KR
5W6 SP pro KR

Kuhler Wind Hitzeklasse -1
Schatten Hitzeklasse -1
Schwiile Hitzeklasse +1

Hitzeklasse -1
Hitzeklasse -1
Hitzeklasse -fl
Hitzeklasse + Kalteschutz

Hitzeresistenz
Akklimatisierung (Hitze)
Hitzeempfindlich
Warme Kleidung

Brennender Durst

Ein normaler Mensch braucht bei normalen Temperaturen
etwa drei MaR Flussigkeit pro Tag (2,4 Liter). Ist es heiB,
sind es vier MaB, und fur jede weitere Hitzeklasse kommt
ein weiteres MaR hinzu. Bei schweifdtreibenden Anstren-
gungen koénnen weitere zwei bis sechs MaRl hinzukommen.
Bei einem Eilmarsch unter sengender Sonne (heiRes Wetter)
sollten Sie also von funf bis sechs MaR ausgehen. Dies sind
aber nur Richtwerte, denn zusétzliche Umstédnde wie zum
Beispiel richtige oder ungunstige Kleidung kénnen den Was-
serbedarf in beide Richtungen verdndern. Wistenkundige
Helden kennen Techniken, wie sie mit geringeren Wasser-
mengen auskommen —und kdénnen ihren Gefdhrten dabei
auch gute Tipps geben.

Drickende Schwiule

Vereint sich groBe Hitze mit hoher Luftfeuchtigkeit, dann
legt sich driickende Schwiile aufdie Landschaft. Im Dschun-
gel, im Regengebirge und in den Echsensimpfen ist diese
Schwile der Normalfall, was das Reisen durch diese Gebiete
noch anstrengender macht. Die Kleidung klebt am Korper,
Schweil3 fliel3t in Strémen, und jede Anstrengung wird zur
Quial.

Oft bringt noch nicht einmal die Nacht Erholung, da es selbst
nachts nicht merklich abkihlt. Dafiir werden die Insekten,
angezogen vom leckeren Schweil3geruch, umso aufdringli-
cher. Manchmal bringt heftiger Regen eine kurzfristige Ab-
kuhlung, doch im Anschluss ist die Luft noch feuchter und
unertraglicher.
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Wassermangel

Reicht das Wasser nicht aus, kommt es nach und nach zu un-

terschiedlichen Problemen, die Sie entweder nach Meister-

entscheid regeln kénnen, oder mit dem Wert,Durst4 der nur
dann relevant ist, wenn die Helden wirklich Gefahr laufen zu
verdursten. Nehmen Sie die folgenden Werte als Faustregel.

Der Durst-Wert eines ausreichend versorgten Helden betragt

immer 0, unabhangig von seinen sonstigen kdrperlichen

Werten.

« Pro MaR, die ein Held an einem Tag zu wenig trinkt, steigt
der Wert um 1. (Musste er also eigentlich sechs Mal3 zu
sich nehmen, bekommt aber nur zwei, dann steigt der
Wert um 4 Punkte.)

» Ab dem Wert 4 beginnen seine Lippen aufzuspringen, das
Sprechen fallt schwer. Eventuell leidet er unter leichten
Halluzinationen. Seine KO sinkt um 1. Die néchtliche
Regeneration sinkt um 2 Punkte.

« Steigt der Wert auf 8, dann werden die Halluzinationen
starker. Er ist allgemein geschwécht, alle kdrperlichen Ei-
genschaften sinken um 2. Es gibt keine néchtliche Rege-
neration mehr, auch Erschopfung wird nicht abgebaut.

» Bei einem Wert von 12 stellen sich ernsthafte Sinnestau-
schungen ein. Alle korperlichen Eigenschaften sinken um
4. Pro Tag in diesem Zustand verliert der Held 1W6—%
LeP

e Ab 16 sinken die korperlichen Eigenschaften um je 7
Punkte. Der tagliche Schaden steigt auf 1IW64-2 LeP

* Erreicht der Wert schlieBlich die 20, ist der Held kaum
noch in der Lage, sich ohne Hilfe fortzubewegen. Er de-
liriert und verliert taglich fur jeden Punkt, um den der
Durst-Wert Uber 20 liegt, 1 LeP

Doch auch wenn der Held aufeinmal wieder Trinkwasser be-
kommt, muss er vorsichtig sein. Trinkt er gierig zu viel, kann
das zu Kreislaufversagen fuhren. Kann er sich also nicht selbst
beherrschen oder wird entsprechend zurtickgehalten, erleidet
er noch einmal 2W6 SI*wenn ihm keine KO-Probe gelingt.
Durch ausreichende Flussigkeitszufuhr sinkt der Durst-Wert
pro Tag um 4 Punkte.

Praiosbrand

Ungeschiutzte Haut, die starke Sonneneinstrahlung nicht
gewdhnt ist, kann verbrennen. Dies gilt naturlich vor allem
fur blasse Nordlander und Stubenhocker, die sich ohne Uber-
gangszeit l&ngere Zeit Praios’ Strahlen aussetzen.

Schon nach einer Stunde kann es zu schmerzhaften Hautro-
tungen kommen, die die GE um 1 Punkt senken (1W3 SP).
Nach mehreren Stunden beginnt sich die oberste Hautschicht
abzuldsen, was bis zu 2W6 SP mit sich bringen kann und
die GE um bis zu 4 Punkte senkt. Besonders unangenehm
ist es, derart wunde Stellen nicht schonen zu kénnen, etwa
weil man einen Rucksack aufverbrannten Schultern tragen
muss. Ist die Haut erst einmal verbrannt, entsteht kein wei-

terer Schaden mehr (niemand stirbt allein an Sonnenbrand),
allerdings sinken die Abwehrmechanismen des Kdrpers: KO-
Proben zur Abwehr von Krankheiten sind um den gleichen
Wert erschwert, wie die GE gesenkt ist. AuBerdem bleiben
die Schmerzen - vor allem, wenn die Stellen weiterhin nicht
ausreichend vor Sonne geschuitzt werden. Frischer Quark lin-
dert die Schmerzen und fordert die Heilung, besser noch die
Praiosmilch aus Chonchinis (Zoo-Botanica 233).

Hitzschlag

Wer sich ohne Kopfbedeckung der brennenden Sonne aus-
setzt, riskiert einen Hitzschlag. Nach mindestens sechs Stun-
den muss der Held eine KO-Probe ablegen, die nach jeder
weiteren Stunde wiederholt und um je 1 erschwert wird. Eine
misslungene Probe kostet 1W6 +2 SP(A), zudem erleidet der
Held einen Punkt Erschdpfung, die Eigenschaften KL, GE,
KO und KK sinken um je 2. Ubelkeit, Fieber und unscharfe
Sinneswahrnehmungen (Sinnenscharfe —3) kommen oft hin-
zu. Diese Auswirkungen vergehen nach zwei Tagen, wenn
der betroffene Held von nun an aufmehr Schatten oder einen
guten Hut achtet.

Schwiile

Selbst ohne direkten Sonnenschein kann sich der Korper
Uberhitzen, wenn es sehr schwal ist. Wer sich in einem sol-
chen Klima groen Anstrengungen aussetzt, muss alle 6
Stunden eine KO-Probe ablegen - die unter besonders un-
gunstigen Bedingungen auch erschwert sein kann. Bei Miss-
lingen leidet er unter Schwindelanfallen (1W3 SP(A), KL,
IN und GE sinken um je 2), was nur durch eine mindestens
einstiindige Rast behoben werden kann. Misslingt die Probe
um mindestens 5 Punkte, wird daraus ein Hitzschlag (siehe
oben).

Achaz lassen sich von Schwiile nicht beeindrucken, sie schei-
nen sie sogar zu maogen.

Hitzeresistenz

Helden mit dem Vorteil Hitzeresistenz sind in der Lage, we-
sentlich mehr Sonne zu ertragen. Die KO-Proben zur Er-
mittlung, ob sie einen Schwindelanfall oder Hitzschlag er-
leiden, sind fUr sie um jeweils 7 Punkte erleichtert. Gegen
Praiosbrand und Durst hilft dieser Vorteil jedoch nicht.

Schneeblindheit

Wer sich mindestens einen halben Tag lang ohne Schutz (also
ohne Schneebrille) in einer sonnenbeschienenen gleillenden
Schneelandschaft aufhalt, dessen Augen beginnen zu trénen
und sich zu entziinden. Nach weiteren sechs Stunden tre-
ten Lidkrampfe auf, und schliefflich kann man die Augen
nicht mehr 6ffnen. Heilung tritt nur durch Erholung ein
(einen Tag lang mit verbundenen Augen) oder durch Magie:
Schneeblindheit gilt hier als Wunde, muss also mit einem
Heilzauber fur 7 LeP behandelt werden.

149



EFFERDS UNGELIEBTER SEGEN

»Aves und Ejferd haben unsere Gebete schlieBlich doch erhort.
Nachdem wir schon dachten, an Durst und Auszehrung sterben
zu missen, sind heute tberraschend dunkle Wolken aufgezogen
und haben uns erfrischenden Regen gebracht. Efferd hat alle
Schleusen gedffnet, und wo vorher nur Felsenschluchten waren,
rauschen nun wilde Béche.

Ich habe gemeinsam mit Margalinn einen wilden Freudentanz
mitten im stromenden Regen au fgefiihrt. Kaum kann ich mir ei-
nen schdneren Moment in meinem Leben vorstellen. Ichfiirchte,
in diesem Moment hat Rahja mein Herz entflammt.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Gerade im Herbst kommt es in vielen Regionen zu ergiebi-
gen Regenfallen, aber von Zeit zu Zeit schittet Efferd seinen
Regen auch zu anderen Jahreszeiten allzu Uppig Uber man-
che Landstriche. Fiir den Reisenden ist das schon deswegen
lastig, weil dauerhafter Regen selbst die dichteste Kleidung
aufweicht und in Rucksécke und Taschen eindringt. Schlaf-
decken werden ebenso durchnésst wie Ersatzkleidung, und
selbst das, was durch Oltlicher geschitzt wird, saugt sich nach
und nach voll oder ist wenigstens unangenehm klamm.
AufDauer bringt diese unangenehme Feuchtigkeit Kélte mit
sich, die bis auf die Knochen zu gehen scheint. Erkéltungs-
krankheiten sind haufig die Folge, und die Abwehrkréfte des
Koérpers schwinden.

Noch préasenter sind aber die indirekten Folgen des Wetters:
Wege sind schlammig, die Pfiitzen konnen schnell knietief
werden, Flisse und Béache treten Ubers Ufer und werden zu
reifenden Stromen, die auch noch geféhrliches Treibgut mit
sich fuhren wie losgerissene Baumstdmme, vor denen man sich
in Acht nehmen muss. Manch eine Furt ist unbegehbar, der
Fahrbetrieb wird eingestellt, und selbst Briicken kénnen tber-
spuilt oder weggerissen werden. In solchen Zeiten suchen sich
viele Wasserlaufe einen neuen Weg, und Flussauen kénnen
sich in riesige Seen oder doch wenigstens Sumpflandschaf-
ten verwandeln. Demzufolge kann man sich seine Wege nur
noch ber die Hohenzlige suchen, da die Niederungen viel zu
morastig sind. Der Wind, der dort oben haufig weht, verstarkt
wiederum den kiihlenden Effekt der nassen Kleidung.

W ettervorhersage

Gerade bei einem Sturm kann das Talent Wettervorhersage vor
schlimmen Uberraschungen bewahren. Ein Hagelsturm, dem
man unvorbereitet ausgesetzt ist, durchnésst nicht nur Kleidung
und Ausristung, sondern kann zu echten Verletzungen fuhren.
Und wer gerade aufeinem schmalen Sims an einem Abgrund ent-
langbalanciert, mdchte sicherlich nicht in heftigen Wind geraten.
Vor Beginn eines Unwetters kann jeder Held eine Wettervorher-
sage-Vrobc ablegen. Die TaP* bestimmen, wie frih der betref-
fende Held die herannahende Gefahr bemerkt oder vorausahnt.
Die richtige Gelandekunde erleichtert die Probe um 3 Punkte.

Sturm und Gewitter

Niemand weif3, warum Rondra von Zeit zu Zeit in Zorn ge-
rat und mit ihrem heiligen Donnersturm Uber den Himmel
zieht, aufdass die Wolken gegeneinanderbranden und unter
lautem Getdse furchterliche Blitze aufdie Erde niederfahren.
Aber auch ohne den Grund zu kennen, ist jeder gut beraten,
sich ihrem Zorn nicht in den Weg zu stellen, sondern einen
sicheren Unterstand zu suchen und abzuwarten, bis die Wut
abgeflaut ist, der Regen versiegt, die Wolken aufreiBen und
sich Praios‘ Angesicht wieder zeigt.

Wer das Pech hat, an einem Ort von einem Gewitter Uber-
rascht zu werden, an dem er keinen Ruckzugspunkt hat,
sieht sich den gottlichen Gewalten schutzlos gegenuiber. Die
Wassermengen, die auf ihn einsturzen, kénnen ihn in kir-
zester Zeit durchnassen, und der Sturmwind zerrt an allem,
was nicht niet- und nagelfest ist. Zeltplanen kdnnen zerris-
sen werden, einfache Unterstdnde und Schuppen brechen
moglicherweise zusammen, und selbst Dacher kénnen abge-
deckt werden und das Hausinnere schutzlos dem Witen des
Sturms Uberlassen.

Wer bei solchem Wetter im Wald ist, muss damit rechnen,
dass Aste brechen und auf ihn herabstliirzen oder sogar
ganze Baume vom Wind umgerissen werden - schlimms-
tenfalls auch der, unter dem die Helden Schutz gesucht
haben. Auf offener Flache zerrt der Wind an allem, wo er
hineinfahren kann. Regenumhénge werden aufeinmal zu
Segeln, Hite missen gut festgebunden werden, um nicht
auf Nimmerwiedersehen davonzufliegen. Eine Fortbewe-
gung gegen den Wind ist dufRerst mihsam, und standig
lauft man Gefahr, irgendwas ins Gesicht geweht zu be-
kommen —zusétzlich zu dem Regen, der einem entgegen-
peitscht. Die Sichtweite kann dabei auf wenige Dutzend
Schritt sinken.

Wer den Fehler macht, in gebirgigem Umfeld ein trockenes
Bachbett als Lagerplatz zu wahlen, kann eine tible Uberra-
schung erleben: Innerhalb von Minuten kann der Bach nicht
nur zuriickkommen, sondern sogar so reiBend werden, dass
man ihm nur knapp entgeht —und er schlimmstenfalls groRe
Teile der Ausriistung davonsplilt.

Ergebnis

Patzer: Der Held ist der festen Uberzeugung, dass das Unwet-
ter vorbeizieht, selbst wenn schon die ersten Tropfen fallen.
Misslungen: Das Unwetter wird erst bemerkt, wéhrend schon die
ersten Tropfen fallen und Windbden an der Kleidung zerren.
1-6 TaP*: Pro TaP* bleibt dem Helden noch eine Minute,
um sich vor dem Unwetter in Sicherheit zu bringen.

7-12 TaP*: Pro TaP* hat der Held drei Minuten bis zum
Beginn des Sturms.

Ab 13 TaP*: Der Held ahnt den Wetterumschwung um mehr
als eine Stunde voraus.
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Beispiel: AlriJe und Beomir wandern durch die Berge, als plotz-
lich der Wind auffrischt undfinstere Wollen herantreibt. Alrike
ist zwar gebirgskundig, hat aber nur einen TaW Wettervorher-
sage von 3. Beomir ist sehr erfahren in der Einschatzung von Wet-
terphédnomenen (TaW 12), trennt sich aber im Gebirge nicht aus.
Beide legen eine Wettervorhersage-Pro” ab. Alrike schafft die
Probe wegen ihrer Sonderfertigkeit problemlos, aber kann nicht
mehr TaP* geltend machen, alssie hat. Mit 3 TaP* wird siegenau
3 Minuten vor Beginn des Gewitters aufdie diingen Wolken auf-
merksam und hat kaum noch Zeit, sich eine Deckung zu suchen.
Beomir muss 4 TaP aufwenden, um die Probe zu schaffen. Durch
die verbleibenden 8 TaP* sieht er die Bedrohung schon 24 Minu-
ten vor Beginn des Sturms (8 TaP* mal 3 Minuten).

Schutz suchen

Je nach Umgebung und Art des Unwetters kdnnen die Fol-
gen zwischen &rgerlich und geféhrlich schwanken. Hat man
viel Zeit, kann man in Ruhe nach einem geschitzten Ort su-
chen oder mit Zeltplanen einen Unterstand errichten. Ist die
Zeit jedoch knapp, dann entscheidet eine Wildnisleben-Probe,
ob man auf die Schnelle noch einen halbwegs sicheren Ort
findet. Jetzt entscheiden die TaP* dariiber, wie gut dieser Ort
wirklich vor Wind und Niederschlag schitzt. Bei Misslin-
gen kann die Probe nach jeweils einer Spielrunde wiederholt
werden. Aber selbst, wenn ein passender Ort entdeckt wurde,

Effers blast mit vollen Backen

Selbst ohne Niederschlag kann heftiger Wind sehr unan-
genehm werden. Er macht das Vorankommen schwierig,
zerrt an Kleidung und Ausriistung, und losgerissene Aste
kénnen herumfliegen und einen schutzlosen Helden ver-
letzen. Leichte Gegenstidnde, die nicht gut befestigt sind,
oder Planen und Mantel kdnnen vom Wind davongeweht
werden.

Befindet sich der Held auf schwierigem Gelande wie ei-
nem schmalen Steg oder mitten in einer Felswand, bleibt
ihm kaum etwas anderes ubrig, als sich verzweifelt festzu-
halten und darauf zu hoffen, dass er langer durchhélt als
der Wind.

Ein Zelt, das nicht ausdriicklich an einem windgeschiitzten Ort
aufgebaut ist, kann nach MaRgabe des Meisters vom Wind zer-
fetzt und sogar davongetragen werden. (Wenn Sie es dem Zufall
Uberlassen wollen, zerreif3t es bei 15—9 aufdem W20, bei einer
20 wird es weggerissen. Je nach Windstérke, Position und Stabi-
litat des Zelts kann der Wurf modifiziert werden.) Das Gleiche
gilt fUr einen provisorischen Unterstand aus Asten.

Rondras flammende Speere

Die spektakuldrste Gefahr in einem zinftigen Gewitter ist
aber immer noch der Blitzschlag, denn wer einsam auf offe-
ner Ebene steht, sollte sich dieses Risikos bewusst sein. Da es
aber von den meisten Zwolfgotterglaubigen als eine direkte

mussen die Helden noch hinkommen, denn eine schitzen-
de Hohle oder ein Wéldchen mag durchaus noch eine Meile
entfernt sein, wenn man sie sieht.

Je nach Gelande kann der Meister ein Maximum an TaP* festle-
gen, denn wenn es in der Umgebung einfach keinen guten Un-
terschlupfgibt, dann kann auch die beste Probe keinen finden.

Ergebnis

Patzer: Der Held sucht sich einen besonders geféhrlichen
Ort, etwa ein ausgetrocknetes Bachbett, das wahrend des
Sturm Uberraschend zu einem reilenden Fluss wird und ihn
und seine Ausriistung mitzureif3en droht.

Misslungen: Weit und breit ist nichts zu sehen. Wenn er
nicht doch noch etwas findet, ist er Rondras und Efferds Zorn
schutzlos ausgeliefert. Thm bleibt nur noch, sich aufden Bo-
den zu hocken, um dem Wind wenig Angriffsflache zu bie-
ten, und zu hoffen, dass das Unwetter bald vorbei ist.

1-3 TaP*: Der Unterschlupfist mangelhaft und schiitzt nur
vor dem Grobsten —zum Beispiel ein Felsen, an den man
sich driicken kann. Der durch das Unwetter erzeugte Scha-
den wird um ein Drittel reduziert.

4-7 TaP*: Die Deckung ist nicht ideal, aber annehmbar. Der
Schaden sinkt aufein Drittel.

Ab 8 TaP*: Der Unterschlupfist gut, es entsteht kein Scha-
den.

Heftiger Wind

Ein ungeschitzter Held erleidet durch herumwir-
belnde Gegenstande oder herabfallende Aste 1W6 bis
3W6 TP(A) pro Minute. Ein Vorankommen gegen
den Wind senkt die GS auf 1, ein Balancieren oder
Klettern ist so gut wie unmoglich (Proben +5 bis
+12).

Haben die Helden nur unter einem Baum Zuflucht
gesucht (eine annehmbare Deckung), stirzt er um,
wenn bei einem Wurf mit 3W20 wenigstens zweimal
die 20 erscheint. Sollte sich ein Pechmagnet unter den
Helden befinden, kann der Meister den Wurf nach
Belieben bis zu zweimal wiederholen.
Fernkampfattacken sind reine Gliickssache (doppel-
te Entfernungsmodifikatoren, mindestens +5), und
selbst ein Schwertkampf ist erschwert, wenn man
gleichzeitig noch gegen die Windbden ankadmpfen
muss (AT und PA-5).

Strafe Rondras angesehen wird, vom Blitz erschlagen zu wer-
den, sollten Sie als Meister dartiber nachdenken, ob Sie ein
solches Ereignis wirklich eintreten lassen wollen - bei glaubi-
gen Helden kann es zu Selbstzweifeln oder aber zu Zweifeln
an Rondras Urteilsvermdgen fihren.
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Blitzschlag

Wenn Sie Rondras Entscheidungen den Wirfeln
Uberlassen wollen, wird ein Held auf offenem Ge-
lande mit einer Wahrscheinlichkeit von 5% pro
Spielrunde (also einer 20 auf dem W20) vom Blitz
getroffen —halt er sich sogar an einem erhdhten
Punkt wie der Kuppe eines Higels oder einem
Hausdach auf, steigt die Wahrscheinlichkeit auf
20% (17—20 auf dem W20). Helden in Metallriis-
tung haben eine um 5% hdhere Chance auf dieses
unvergleichliche Erlebnis (also 19-20 bzw. 16-20).
Ein solcher direkter Treffer erzeugt 2W20 SP - er
ist also meistens nicht tédlich. Wenn Sie wollen,
steht Rondra-Geweihten eine Charisma-Probe -5
zu, um dem Blitzschlag doch noch zu entgehen,
und entschieden Glaubigen eine normale Charis-
ma-Probe. Bei Rondra-Frevlern hingegen verdop-
pelt sich die Wahrscheinlichkeit.

Ebenfalls 5% pro Spielrunde betragt die Wahr-
scheinlichkeit, dass ein einzeln stehender Baum
getroffen wird, unter dem die Helden Zuflucht su-
chen. In diesem Fall erwischt sie nur noch ein Teil
des Blitzes, wahrend er durch den Baum in den Bo-
den fahrt (IW20 SP), aber eventuell explodiert der
Baum, was fir die Umstehenden noch einmal 3W6
TP mit sich bringen kann. Auch hierbei kénnen Sie
Charisma-Proben zulassen, um dem Blitzschlag zu
entgehen.

Effers 6ffnet alle Schleusen

Wenn der Regen so dicht féllt, dass man kaum die Hand vor
Augen sieht, dann bleibt nichts trocken. Die Sichtweite sinkt
aufwenige Schritt, der Boden ist nicht in der Lage, das Was-
ser aufzunehmen, sodass Uberall tiefe Pfltzen und Sturzbé-
che entstehen. Nur gewachste Kleidung kann solche Wasser-
menge abhalten, die meisten Wollstoffe und Leder sind nach
gewisser Zeit durchnasst.

Starkregen

Durch starken Regen erleiden Helden Ublicherweise
keinen direkten Schaden. Der aufgeweichte Unter-
grund ist aber rutschig, sodass man leichter ins Strau-
cheln kommt - vor allem bei Kdémpfen: AT und PA
sinken um je 3 Punkte, Mandver wie der Sturmangriff
sind nicht mehr mdéglich oder erfordern Kérperbeherr-
schungs-Vrobzn, um nicht auszurutschen. Die maxi-
male Reichweite von Fernkampfangriffen ist auf die
Sichtweite beschrénkt.

Firuns Wurfgeschosse

Es kann Vorkommen, dass der Regen in Hagel tbergeht. Klei-
ne Hagelkérner sind dabei eher unangenehm als gefahrlich,
aber hin und wieder kommt es auch vor, dass sie eine beacht-
liche GroRe erreichen. Es gibt Berichte Uber Hagelkdrner von
der GroRe eines Apfels, in seltenen Fallen sogar noch gréRer.
Entgegen anderslautenden Gerlichten kommen Hagelstur-
me nicht nur im hohen Norden vor - selbst im sommerlichen
Lieblichen Feld kann es zu Hagelschlag kommen, auch wenn
er dort wesentlich seltener ist als weiter im Norden.

Hagelschlag

Wer ohne Deckung in einen Hagelsturm gerdt, muss %
1W6 bis 2W6+2 TP pro Minute rechnen, wobei
unabhédngig vom RS bei jeder gewdrfelten 6 immer 1
mindestens ein SP durchkommt. Zeltplanen bieten
nur kurzfristig Schutz, auBer sie bestehen aus dickem
Leder wie die Nivesenjurten. Und selbst Holzschin- |
dein auf D&chern kénnen von Hagel durchschlagen
werden.

Der Hagel kann auch empfindliche Ausriistungsge-
gensténde zerschlagen, etwa kleine Holzkisten oder
Bretter. Dies ist ebenso Meisterentscheidung wie die
Frage, ob aufgespannte Zeltplanen von den Hagel-
kérnern zerrissen werden oder die Konstruktion ein- |
fach nur zusammenbricht.

Wenn Firun mit Rondra tanzt

Wenn es so kalt ist, dass statt Regen Schnee fallt, wird aus
einem Sturm ein Schneesturm. Im GrofRen und Ganzen sind
die Auswirkungen &hnlich wie bei anderen Stirmen, nur
dass der Wind bitterkalt ist. Statt einer Wasserflut kann es zu
Schneeverwehungen kommen, die in seltenen Fallen mehre-
re Schritt Hohe erreichen —und mdglicherweise zu Lawinen.
Die Sichtweite ist genauso niedrig, das Vorankommen gegen
den Wind ebenso schwierig.

Schneesturm

Die Sichtweite in einem solchen Sturm sinkt praktisch
auf null, was Orientierungs-Proben extrem schwierig
macht (bis zu +15). Die geflihlte Temperatur fur ei-
nen Helden, der dem Sturm ungeschiitzt ausgesetzt
ist, sinkt um eine, eventuell sogar um zwei Stufen,
was die Gefahr von Erfrierungen entsprechend er-
héht. Der Wind macht ein Vorankommen so gut wie
unmdglich, und jeder, der sich nicht in einem Unter-
schlupf aufhalt, wird eingeschneit. Ubliche Schnee-
stirme ziehen innerhalb von 2W6 Spielrunden auf
und dauern 1W6 Stunden.
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Rastullahs Zorni

Jeder Wistenkenner flirchtet den Sandsturm, denn er treibt
dichte Sandwolken so schnell vor sich her, dass man ihm
auch mit einem galoppierenden Pferd nicht entgehen kann.
Das Atmen wird schwer, und wenn man kein Tuch vor dem
Mund hat, lasst es sich nicht vermeiden, dass der Sand in
Mund und Nase eindringt. Der mit grofRer Kraft vorange-
wirbelte Sand wirkt wie ein Sandstrahlgeblése, das die feinen
Korner in jede Ritze eindringen lasst und weiches Material

Sandsturm

Wer Mund und Nase nicht schiitzt, erleidet in einem
Sandsturm 1W6 SP pro Spielrunde. Ist der Sturm
besonders heftig, kann er einem Menschen férmlich
die Haut von den Knochen schmirgeln, vor allem
nattrlich an ungeschitzten Stellen wie Gesicht und
Héanden. Dadurch entstehen noch einmal 1W6 SP
pro Spielrunde.

Firuns unbarm

»War alles nur Trug? War es doch nur Xeledon, der géttliche
Spétter, der uns mit diesem Regenschauer genarrt hat?

Heute Morgen ist Meister Xenophil verstorben, Boron sei seiner
Seele gnadig. Der Durst hatte ihm schwer zugesetzt, aber die Nés-
se und Kélte, die aufden Wetterumschwungfolgte, war wohl zu
vielflir ihn. Was wir zundchst als Segen Efferds verstanden, hat
sich bald als Fluch herausgestellt, denn die Wollen verzogen sich
nicht, und von den Bergen weht seitdem Raiter Wind herab. Unsere
warmende Kleidung haben wir vor langerer Zeit zu groRen Teilen
zuriickgelassen, weil wirsiefii r Uberflissige Last hielten. Welch ein
Fehler! Und Firun ist nicht dafuir begannt, Fehler zu verzeihen.

So bleibt uns nur die Hoffnung, dass wir menschliche Behausun-
genfinden, bevor auch wir Golgaris Schwingen vernehmen.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegefélligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Wer sich ohne angemessene Kleidung kaltem Wetter aussetzt,
muss mit Ublen Folgen rechnen. Eine Erkéltung ist noch das
geringste Problem, obwohl es sich leicht zu einer Lungenent-
zndung auswachsen kann. Ist die Temperatur niedrig ge-
nug, kommt es zu Erfrierungen, bei denen man Extremitéten
wie Finger, Zehen, Ohren oder noch mehr verlieren kann.
Hinzu kommt, dass auch andere Materialien unter niedri-
ger Temperatur leiden: Holz und Leder werden mirbe, Le-
bensmittel frieren ein und sind nicht mehr genieBbar, wenn
sie wieder aufgetaut werden, durchgefrorenes Holz ist kaum
zum Brennen zu bekommen, feuchter Stoff friert ein und
wird steifund so weiter. Auch wenn man von Schnee und Eis
umgeben ist, kann es schwierig werden, Trinkwasser zu be-
kommen, da es sich nicht so leicht auftauen lasst. Wer Schnee
isst, droht von innen auszukihlen.

aufscheuern kann. Die einzige Mdglichkeit, sich vor einem
solchen Sturm zu retten, ist ein Windschutz - Novadis zwin-
gen notfalls ihre Reittiere, sich aufden Boden zu legen, damit
man ihren Leib als Deckung nutzen kann.

Nach dem Sturm

Auch wenn Rondra langst wieder besanftigt ist, heil3t das
noch lange nicht, dass die Helden keine Folgen mehr zu
spuren bekommen. Je nach Dauer des Sturms kann der Un-
tergrund aufgeweicht sein wie nach einem Dauerregen, und
vor allem sind viele Wasserlaufe stark angestiegen, was ihre
Uberquerung zum Problem macht. Umgefallene Béume
blockieren Wege, und mdglicherweise haben die Fluten auch
Hange abrutschen lassen, sodass kaum noch ein Durchkom-
men moglich ist und die Helden zu umstandlichen Umwe-
gen gezwungen sind.

Nach einem Schneesturm treten natirlich keine Gewésser
Uber die Ufer, dafur liegt an vielen Stellen Tiefschnee, der
auch Hohlrdume und Spalten tiickisch verdeckt, und im Ge-
birge steigt die Gefahr von Lawinen.

herziger Griff

Der Einfachheit halber werden tiefe Temperaturen in Klas-
sen eingeteilt*:

e MaRigwarm (20 bis 10 °C): Dies ist fiir die meisten Men-
schen die angenehmste Temperatur.

e Kuhl (10 bis 0 °C): Es ist unangenehm kiihl, aber selbst
ohne Kleidung kommt es nicht zu Erfrierungen, sondern
héchstens zu einer Erkéltung. Niederschlag fallt als Regen,
nur in seltenen Fallen kann es zu Hagelschlag oder Schnee
kommen. Eis und Schnee tauen ab.

« Kalt (0 bis —20 °C): Pfutzen frieren langsam zu, am
Rand von stehenden und langsam flieBenden Gewéssern
bildet sich Eis. Allerdings sind die entstehenden Eisflachen
nicht unbedingt trittsicher. Niederschlag besteht meistens
aus Schnee oder Hagel. Wenn es regnet und schon l&nger
kalt ist, gefriert er am Boden zu Eis und Uberzieht alles mit
einem dicken Eispanzer. Feuchtigkeitshaltiges Obst, Ge-
mise und Fleisch frieren ein. Nach dem Auftauen schme-
cken sie fade.

» Frostig (—0 bis —20 °C): Wasserflachen frieren nach und
nach zu, auch schneller flieRende Gewasser und schlieRlich
das Meer. Der Erdboden ist so hart, dass man ihn nur mit
Spitzhacken bearbeiten kann. Trinkwasser friert selbst im
Schutz eines Rucksacks ein und zersprengt eventuell seinen
Behélter, auch viele andere Flussigkeiten gefrieren, zum Bei-
spiel Zauber- und Heiltrdnke. Wenn diese Temperatur 1&n-
gere Zeit anhalt, friert Feuerholz durch, sodass jede Probe, es
anzuzinden, um bis zu 7 Punkte erschwert ist.

» Eisig (—20 bis =35 °C): Sogar Wasserfalle verwandeln sich
in bizarre Eisskulpturen. Das Feuerholz ist schon nach weni-
gen Tagen vollig durchgefroren. Selbst Leder wird steif und
lasst sich nur noch miihsam bewegen.
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* Firunsfrostig (—35 bis —50 °C): Trinkwasser und alle Le-
bensmittel frieren nach wenigen Stunden ein. Feuchtigkeit
aus der Atemluft setzt sich sehr schnell irgendwo ab und ge-
friert. BloRBe Haut klebt bei Berlihrung sofort an Metall fest,
was das Tragen von Metallriistung gefahrlich machen kann.
¢ Grimmfrostig (50 bis —00 °C): Sogar Branntwein friert
nach kurzer Zeit ein. Metall und Holz werden briichig (der
BF von Metallwaffen steigt um 1, von Waffen mit Holzstiel
um 2). BloRe Haut klebt an jeglichem Gegenstand fest, und
die Beriihrung alleine erzeugt schon 1W3 SP(A) pro Kampf-
runde.

¢ Namenlos kalt (—00 bis —50 °C): Die Luft ist so kalt,
dass das Atmen schmerzt, die Tranenflissigkeit auf den Au-
gen friert ein. Der BF von Metallwaffen steigt um 2, von hol-
zernen Teilen um 5. Die Berihrung eines namenlos kalten
Gegenstands mit bloRBer Haut erzeugt 1W3 SP pro KR.

¢ Niederhéllisch kalt (-unter 150 °C): Angeblich gefriert
bei dieser Temperatur sogar die Luft. Ohne magische Hilfe
kann man nur wenige Augenblicke uberleben. Der BF von
Metallwaffen steigt um 3, von hdlzernen Teilen um 7. Die
Berlihrung eines niederhdllisch kalten Gegenstands erzeugt
1W6 SP pro KR.

* An dieser Stelle sei angemerkt, dass sich die bisherigen Regeln zu Kalteschaden, wie sie in Wege des Schwerts und Im Bann des Nord-
lichts beschrieben werden, als nur begrenzt praxistauglich herausgestellt haben. Daher bieten wir an dieser Stelle neue Regeln an. Um die
Unterscheidung zu erleichtern, sind auch die Kaltestufen neu eingeteilt. Wenn Sie die bisherigen Regeln beibehalten wollen, missen Sie die

Regeln zu Regeneration und Erschépfung entsprechend anpassen.

Kalteschaden

Kalte entzieht Lebensenergie. Zur Berechnung des entste-
henden Schadens nutzen wir den Begriff der Kéltetreffer-
punkte (KTP), denen man durch passenden Kalteschutz
vorbeugen kann. Kalteschaden entsteht, wenn man {ber
gewisse Zeit einer niedrigen Temperatur ausgesetzt ist - je
kalter die Umgebung, desto schneller tritt der Schaden ein.
Dabei entsteht er nattrlich nicht plétzlich, sondern nach und
nach. Wenn ein Held eine Zeitspanne in einer kalten Um-
gebung verbringt, die unter den angegebenen Phasen liegt,

dann kénnen Sie als Meister entscheiden, dass in dieser Zeit
Teilschaden entsteht.

AuRerordentlich kalter Wind kann die gefiihlte Temperatur
um eine Stufe senken (wodurch auch der Kélteschaden die-
ser niedrigeren Temperatur entsteht), ein Orkan sogar um
zwei Stufen. Bei kithlen und kalten Temperaturen in Kombi-
nation mit hoher Feuchtigkeit sinkt die geflihlte Temperatur
ebenfalls um eine Stufe (bei kalteren Temperaturen gibt es
keine feuchte Luft mehr). Ein Feuer, an dem man sich war-
men kann, lasst die Stufe um 1 steigen.

Kélteklasse Temperatur Kélteschaden

1: MaRig warm 20 bis 10 °C keiner

2: Kihl 10 bis 0 °C 1IW6 KTP pro 6 Stunden

3 Kalt Obis-10 °C 1IW6 kTP pro Stunde

4: Frostig -10 bis-20 °C 1W6 KTP pro Viertelstunde
5: Eisig -20 bis-35 °C 1IW6 kTP pro Spielrunde

6: Firunsfrostig -35 bis-50 °C 1W6 kTP pro Minute

7: Grimmfrostig -50 bis-100 °C 1IW6 KTP pro halber Minute
8: Namenlos kalt -100 bis-150 °C 1IW6 KTP pro 2 Kampfrunden
9: Niederhoéllisch kalt unter —50 °C 1W6 KTP pro Kampfrunde
Kalter Wind Kaélteklasse +1

Orkan Kalteklasse +2

Feuchte Kihle oder Kélte
Warmendes Feuer

Schutz vor Kalte

Kaélteschutz muss vollstdndig sein - wer im dicken Pelzman-
tel, aber barfulR durch Schnee und Eis wandert, wird schwere
Erfrierungen an den FiiRen davontragen. Die Hohe des Kalte-
schutzes richtet sich nach dem Material, in das man sich hullt.
Jeder Punkt Kélteschutz senkt die Kaltestufe um 1. Wer also
bei Raiter Temperatur (z. B. —5 °C) normale Kleidung tragt, fur
den ist es ist kiihl —er erleidet 1W6 kTP pro 6 Stunden. Aus-
schlaggebend ist dabei ist der Kérperteil, der am schlechtesten

Kélteklasse +1
Ka/tek/asse —

geschutzt ist. Hande und Kopf missen grundsétzlich um ei-
nen Punkt weniger geschitzt sein als der Rest des Korpers.
Wenn oben genannter Held keine Handschuhe und Miitze
trégt (also nackt an Handen und Kopfist), dann gilt das immer
noch als k3hl. Hat er allerdings keine Schuhe, dann ist es kah
und er holt sich an den FiiRen 1W6 kTP pro Stunde.

Die Werte in der Tabelle gehen von geschlossener Kleidung
aus. Wirft man sich nur einfach ein Fell tber die Schultern,
dann zieht die Kélte an jeder Ecke hinein —der Kélteschutz
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liegt also um einen Punkt niedriger als bei sachgerecht an-
gefertigter Fellkleidung. Wenn die Fellkleidung zerrissen ist
(zum Beispiel nach einem Kampf gegen einen Eisbéren),
dann zieht die Kélte durch die Risse und Locher hindurch.
Bis sie ausgebessert ist, schiitzt sie ebenfalls um einen Punkt
weniger.

Natirlich entsteht nicht nur dann Kalteschaden, wenn
man unterwegs ist, sondern auch (und gerade) nachts beim
Schlafen. Die Helden sollten also darauf achten, dass sie
sich trocken betten und warm einwickeln, sonst sinkt nicht
nur die Regeneration, sondern es entsteht Ké&lteschaden
(siehe Seite 154).

Besonders glucklich kann sich allerdings derjenige schatzen,
der unter dem Schutz der Liturgie G eteittes Leia Steht, denn
er geniel3t nicht nur absoluten Kélteschutz, sondern ist auch
vor den Auswirkungen von Schnee, Hagel, Regen und schnei-
dendem Wind gefeit. Allerdings endet diese Wirkung, sobald
er eine Mdglichkeit hat, an warmende Kleidung zu kommen.

Material Kélteschutz Behinderung
Dinner Schleierstoff 0 0
Wollstoff, Leinen, Leder 1 1
Dinner Pelz, sehr dicke Wolle,
2 2
Bausch
Dicker Pelz (z.B. Bérenfell) 3 3

Weitere Bedingungen Kalteschutz
Stoff (auRer Wolle) ist feucht -1

Stoff (aulRer Wolle) ist nass kein Kélteschutz
Feuchte Wolle +0

Nasse Wolle -1

Kélteresistenz +1
Akklimatisierung Kalte +1
Kélteempfindlichkeit -1

Die Behinderung gilt jeweils bei vollstdndiger Kleidung in
diesem Material. Mehrere Schichten Ubereinander addieren
den Kélteschutz, aber auch die BE. Die Summe wird jeweils
abgerundet. Wolle warmt auch in feuchtem Zustand, und
selbst in nassem Zustand bietet sie einen reduzierten Kal-
teschutz. Gleiches gilt fur manche Pelzsorten, zum Beispiel
Firunsbarenfell. Je nach Verarbeitung kann der Meister den
Kalteschutz senken oder erhdhen: Wer sich einfach nur einen
Pelz Uber die Schultern wirft, ist nicht so gut geschitzt wie in
einem gut verarbeiteten Anaurak. Hier sind gesunder Men-
schenverstand und ein wenig Fingerspitzengefihl gefragt.
Kélteresistenz und Kélte-Akklimatisierung senken die Auswir-
kungen von Kalte ebenfalls um je eine Stufe.

Beispiel: Der nivesische Anaurak ist eine bewéhrte Schutz-
kleidung gegen Kalte. Er besteht aus einer Jacke mit Kapuze
und einer Hose, die allesamt aus pelzgefiittertem Leder beste-
hen und durch entsprechende Stiefel und Handschuhe ergénzt
werden. Pelz und Leder ergeben Kélteschutz 3, durch die gute
Verarbeitung steigt dieser Wert auf4. Dadurch kann man sich
selbst bei eisigen Temperaturen im Freien aufhalten, ohne zu
frieren. Bei firunsfrostigem Wetter oder starkem Wind soll-
te man allerdings auch mit einem Anaurak nicht allzu lange
drauflen unterwegs sein — oder sich zusatzlich noch eine Pelz-
decke Uberwerfen.

Kaltewunden

Sobald ein Held durch Kalte insgesamt so viele LeP verliert,
dass er seine Wundschwelle tiberschreitet, entsteht eine Wun-
de - also eine Erfrierung. In diesem Fall gilt das auch, wenn
der Schaden nach und nach eintritt. Ublicherweise entstehen
Erfrierungen an ungeschiutzte Extremitaten, also Zehen,
Fingern, eventuell der Nase.

Eine solche Wunde hat die Ublichen Auswirkungen, also AT,
PA, FK und GE je —2, GS —1. Wenn Sie mdchten, kénnen
Sie die Auswirkungen aber auch variieren, indem Sie aufden
betroffenen Korperteil eingehen: Sind die Zehen betroffen,
sinkt der FK-Wert nicht, die GS aber um 2. Bei Erfrierungen
an den Hénden sinken weder GE noch GS, aber die FF um 2
—aind bestimmte Handlungen sind eventuell gar nicht mehr
maoglich, zum Beispiel Bogenschieflien oder feinmechanische
Proben.

Sobald ein Held jedoch zwei Kéltewunden erhalten hat,
beginnt der betroffene Korperteil abzusterben. Wenn die-
se Wunde nicht innerhalb von einer Stunde auf magische
Weise geheilt wird, ist er verloren. Wird der Kérperteil dann
nicht amputiert, infiziert er den Helden zusétzlich noch mit
Wundfieber (siehe WdS 157).

Abbau von Kalteschaden

Kélteschaden kann wie jeder andere regeneriert oder geheilt
werden —beachten Sie dabei aber die mdglicherweise redu-
zierte Regeneration bei Kélte. Das passende Talent flr die
Behandlung von Kaélteschaden ist Heilkunde Krankheiten,
Chonchinissalbe hilft gegen Erfrierungen genauso wie gegen
Brandwunden (siehe Zoo-Botanica 233).

Kéltewunden werden ebenso behandelt wie normale Wun-
den. Ist es jedoch zu einer Erfrierung gekommen, kann der
Schaden zwar wieder regeneriert werden, die Behinderung
bleibt aber: Verlorene Finger reduzieren die FF, verlorene
Zehen die GS und verlorene Ohren oder die Nase das Cha-
risma (was uber den Nachteil Unansehnlich abgehandelt wer-
den kann). Hier kdnnen nur noch ein Wunder oder uberaus
méchtige Heilmagie helfen.
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Magische Hilfe

gegen schilechtes

Aventurische Zauberer kennen vielerlei Methoden, das Wet-
ter zu beeinflussen. Die mdglicherweise bekannteste ist der
Zauber WETTERMEISTERSCHAFT, mit dem direkt ins
Wetter eingegriffen werden kann. Der Volksmund kennt sol-
che Zauberei vor allem als Schadenszauberei, aber natiirlich
kann sie auch dem Schutz vor Sturm und Unwetter dienen.
Die geodische Macht Uiber den Regen fuhrt dazu, dass Wolken
sich sofort leer regnen —der Geode kann also den Zeitpunkt
des Regens bestimmen, was nutzlich sein kann, wenn man
gerade einen geschitzten Ort gefunden hat, dort aber nicht
allzu lange verweilen mdchte, um den Regenbeginn abzu-
warten. Geht es in erster Linie um Sturmwind, nutzen Elfen

W etter

haufig die WINDSTILLE, im Kampfgegen eine Windhose
kommt mitunter der REVERSALIS WINDHOSE zum Ein-
satz. Die Temperatur hingegen kann mit CALDOFRIGO
wenigstens fur kurze Zeit verandert werden. Alternativ kann
auch ein Elementarwesen des Feuers oder des Eises gebeten
werden, die Temperatur an sein Element anzupassen. Gegen
Kélte und Hagel hilft der LEIB DES EISES, gegen Hitze
entsprechend der LEIB DES FEUERS und gegen Wind der
LEIB DES WINDES. Dichter Nebel kann mit dem RE-
VERSALIS NEBELWAND aufgel6st werden, wenn es nétig
sein sollte. Bei heftigem Regen verschafft auch der Geodische
Wasserbann eine Schutzzone, der jedoch nicht gegen Hagel
hilft, da es sich dabei um ein anderes Element handelt. Nicht
zu diesem Bereich gehort hingegen der hexische Fluch Ha-
gelschlag, der nicht schiitzt, sondern verheert.

Zufalliges W etter

»Spuren! Wir haben menschliche Spuren gefunden. Sie sind zwar
schon einige Tage alt, sagt Zoster, aber nichtsdestotrotz scheinen
wir in die Nahe von menschlichen Ansiedlungen gekommen zu
sein. Auch Praios scheint uns endlich wieder gewogen, denn kurz
nach derfreudigen Entdeckung brach die Wolkendecke auf und
der Herr der Gotter warmte uns mit seinen barmherzigen Strah-
len. So mag alles nun doch noch zu einem guten Ende kommen,
wenn das Wetter uns nicht doch noch einen Strich durch die
Rechnung macht.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Zumeist wird das Wetter in Abenteuern als stilistisches Mittel
eingesetzt: tribes Regenwetter, um triste Hoffnungslosigkeit
zu verdeutlichen, warmer Sonnenschein in Situationen vol-
ler guter Laune und Zuversicht, der Schneesturm, um die
Helden in einer Gaststétte oder Burg festsitzen zu lassen, der
Gewittersturm, der Rondras Unzufriedenheit verdeutlicht.
Meistens ist das auch véllig ausreichend.

Auf Reiseabenteuern ist das Wetter jedoch von gréRerer Be-
deutung, denn es beeinflusst nicht nur die Reisegeschwin-

digkeit, sondern kann auch zahlreiche Probleme erzeugen,
wie Sie aufden vorangegangenen Seiten lesen konnten.

Sie kénnen das Wetter einfach festlegen, um die Helden ge-
zielt vor entsprechende Probleme zu stellen. Alternativ kén-
nen Sie es dem Zufall Uberlassen. Dazu sei angemerkt, dass
es nicht maéglich ist, die komplexen klimatischen Verhaltnisse
eines ganzen Kontinents wie Aventurien aufwenigen Seiten
abzubilden. Es handelt sich um Zufallstabellen, deren Ergeb-
nisse Sie jederzeit verdndern kénnen, wenn sie lhnen nicht
einleuchten. AuRerdem sehen die Regeln nur eine tégliche
Wetterermittlung vor, obwohl sich das Wetter nattrlich auch
im Laufe eines Tages &ndern kann. Im Zweifelsfall sollten Sie
auch hier die Wurfelergebnisse freier auslegen.

AVvBRERE BEDInGVnGEn

Als erster Schritt fur die Wetterermittlung miissen Sie feststellen,
zu welcher Klimazone der aktuelle Aufenthaltsort der Helden
gehdrt und um welche Jahreszeit es sich handelt. AnschlieRend
ermitteln Sie aufder Zufallstabelle das aktuelle Wetter, die Tem-
peratur und die Windstérke. Fir die Folgezeit wurfeln Sie nur
noch die Veranderungen im Vergleich zum Vortag.

Schritt I: Bewdlkung

Legen Sie fest, wie dicht die Wolken am Himmel stehen. Davon hangen die weiteren Bedingungen ab.

1W20 in der Wiiste 1W20 anderswo

Bewdlkung

Temperaturverdnderung tags/nachts

1-16 1-4 vollig wolkenlos +10°C/-10°C
17-18 5-10 einzelne Wolken +5°C/-5°C
19 11-16 bewdlkt mit Wolkenliicken +0°c/+0°C
0] 17-20 geschlossene Wolkendecke -5°C/+5°C
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Schrjtt 2: Windstarke

Der zweite wichtige Faktor ist der Wind. Auch er wird mit einem W urfelwurf ermittelt, der aber von der Umgebung und
der Jahreszeit abhdngt: In Kistenndhe, aufdem offenen Meer, im Flachland und auf Hoéhenziigen ist der Wind eher stérker,
daher wird hier jeweils 1 zum Wirfelergebnis addiert.

IW20* im Herbst IW20* in anderen Jahreszeiten Windstérke Temperaturverdnderung
1-3 1-4 windstill +4°C
4-5 5-7 leichter Wind +2°C
6-7 8-10 sanfte Brise +0°C
8-10 11-13 frische Brise 4-0 °C
11-14 14-16 steife Brise -2 °C
15-18 17-19 starker Wind -4 °C
Ab 19 20 Sturm -6 °C

*) 1W20 + 1 oder sogar 1W20 + 2 in besonders windreichen Gegenden wie Kisten, Berggipfeln etc.

Schritt 3: Temperatur

Die Temperatur geht von einem Durchschnitt aus, der von Region und Jahreszeit abhéngt. In der folgenden Tabelle finden
Sie die durchschnittliche Mittagstemperatur. Die nachtliche Tiefsttemperatur liegt 1W20 +5 °C darunter. Sowohl Tages- als
auch Nachttemperatur werden durch die Bewdlkung und den Wind modifiziert (siehe dort).

Durchschnittliche Mittagstemperatur

Region Sommer Fruhling und Herbst Winter
Ewiges Eis -20°C -30°C -40 °C
Haohen des Ehernen Schwerts -10°C -20°C -30°C
Hoher Norden -0 °c -10°C -20°C
Tundra und Taiga 5°C 0°C -5°C
Bornland, Thorwal 10 3°C -5°C
Streitende Konigreiche bis Weiden 10 °c 5°C -0 °c

Zentrales Mittelreich 15°C 10 °c 5°c

Nérdliches Horasreich, Almada, Aranien 20°C 15°C 10 °c

Hohen des Raschtulswalls 5°C 0°c -10 °c
Sudliches Horasreich, Reich der Ersten Sonne 5°c 20°C 15 °C

Khom 40°C H°C °C
Echsenstimpfe, Meridiana °C 5°C 20°C
Altoum, Gewiirzinseln, Stidmeer HC °C 5°C

Schritt 4: Niederschlag

Der dritte wichtige Punkt ist der Niederschlag. Bei einer negativen Temperatur handelt es sich um Schnee oder Hagel,
ansonsten um Regen.

Bewdlkung Niederschlagswahrscheinlichkeit (1W20)
vollig wolkenlos —

einzelne Wolken 1

bewdlkt mit Wolkenliicken 1-4

geschlossene Wolkendecke 1-10
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Art des Niederschlags
Wenn die Tabellen ergeben haben, dass es regnet (oder schneit), dann stellt sich die Frage, wie heftig dieser Niederschlag ist.

Windstérke Nieselregen
Ein paar Flocken

windstill 1-12
leichter Wind 1-9

sanfte Brise 1-7
frische Brise 1-5

steife Brise 1-3
starker Wind 1-2

Sturm 1

ergiebiger Regen

Wolkenbruch

ergiebiger Schneefall Dauerschnee/Hagel

13-19 20

10-18 19-20
8-17 18-20
6-16 17-20
4-15 16-20
3-13 14-20
2-10 11-20

Schritt 5: Interpretation des Ergebnissess

Das Gesamtbild aus Bewdlkung, Temperatur, Windstérke und Niederschlag sollten Sie passend zur Umgebung
interpretieren. So ist beispielsweise Sturmwind ohne Niederschlag eine Windhose, mit Niederschlag ein Gewitter.
Nieselregen bei geringer Bewdlkung kann auch aus Nebel bestehen.

Natirlich vergeht Morgennebel nach gewisser Zeit, wenn es warmer wird, und ein Gewitter dauert auch nicht den ganzen
Tag: Vorher ist es (bei warmen Temperaturen) haufig schwill, danach kihlt es sich moglicherweise ab, es kann aber auch
umso driickender werden.

Schritt 6: Veranderung am Folgetag

Naturlich kdnnen Sie fiir jeden Tag das Wetter einzeln ermitteln, dadurch kann sich aber ein sehr eigenartiges
Wettergemisch ergeben. Daher empfehlen wir, anhand der folgenden Tabelle zu ermitteln, was sich &ndert, und dann nur
diesen Bereich neu auszuwurfeln. Natdrlich ist es auch dann méglich, dass das neue Ergebnis genau dem alten entspricht.

Veranderung (1W20)

Keine 1-9
Windstéarke 10
Temperatur 1
Niederschlag 12
Bewdlkung, Niederschlag 13
Windstarke, Temperatur 14
Windstarke, Niederschlag 15
Niederschlag, Temperatur 16
Alles aulRer Bewdlkung 17
Alles aulRer Windstérke 18
Alles aulRer Temperatur 19
Alles 20

Folgen des Wetters
fur andere Proben

Es ist selbstverstandlich, dass viele andere Proben vom Wetter
abhangen. Starker Regen verwandelt den Boden in Schlamm,
aufdem man kaum vorankommt und leicht ausrutscht. Nas-
ser Felsen ist nicht griffig, was das Klettern und Bergsteigen
zu einem noch gréf3eren Risiko macht, und Flusse und Béache
schwellen an. Feuchter Untergrund und Regen machen die

Sommer/Winter

Herbst/Frihling
1-4
5
6
7
8-9
10-11
12-13
14-15
16
17
18
19-20

Suche nach einem Lagerplatz schwierig, oder aber die Nacht
wird unangenehm und wenig erholsam. Dichte Regenwol-
ken mindern auch die Fernsicht, ebenso natirlich Nebel. Bei
grof3er Hitze wird jede kdrperliche Anstrengung zur Muhsal,
der Durst wéchst ebenso wie die Gefahr von Hitzschlag oder
Sonnenbrand.

Manche Auswirkungen von Wetter sind bei den jeweiligen
Proben schon als Modifikatoren genannt, im Folgenden fin-
den Sie noch weitere Vorschlage zu diesem Thema.
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Wind

Starker Wind und Sturm erschweren das Vorankommen,
wenn man sich gegen den Wind stemmen muss. Je nhachdem,
wie lange der Wind anhélt, kdnnen Sie die zurlickgelegte
Tagesstrecke um bis zu 25% reduzieren. AuBBerdem ist der
Marsch bei solchem Wind anstrengender: Die Erschépfung
bei mindestens starkem Gegenwind steigt um 1 Punkt pro
Stunde, wenn man gegen ihn anlauft.

Wer auf einem schmalen Sims oder Grat entlangbalanciert,
kann durch heftigen Wind aus dem Gleichgewicht gebracht

Wind und Fernkampfproben

Windstarke mittlere Entfernung
Steife Brise +0
Starker Wind +2
Steife Brise von der Seite +4
Starker Seitenwind +6
Sturm + 10

Temperatur

Die Folgen von sehr heiRem oder sehr kaltem Wetter kdnnen
Sie den Tabellen auf Seite 148 und 154 entnehmen. Da die
Fortbewegung bei groRer Hitze muhsamer ist, kdnnen Sie
auch hierbei die zurlickgelegte Tagesetappe um 10% (heil3
oder sehr heiB), 20% (glihend heil}) oder sogar 40% (Khém-
glut) reduzieren.

werden —Gleiches gilt fiir Kletteraktionen. Proben in Kor-
perbeherrschung (Balancieren) und Klettern sollten bei einer
steifen Brise um 2 bis 4, bei starkem Wind um 3 bis 6 und bei
Sturm um 4 bis 8 Punkte erschwert werden.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie bei Sturm sogar die Verstandi-
gung erschweren: Wenn die Helden sich nicht gerade gegen-
seitig ins Ohr brillen, kommt es standig zu Missverstéandnis-
sen.

Fernkampfproben werden ebenfalls durch Wind erschwert,
vor allem bei starkem Seitenwind:

weit extrem weit
+2 +4
+4 +6
+6 +8
+8 +12
+12 +16

Niederschlag

Regen weicht den Boden aufund macht jeden Schritt anstren-
gender. Wasserlaufe, die vorher kein Hindernis darstellten, mus-
sen umgangen werden, und selbst fiir eine kurze Rast muss man
langere Zeit nach einem Ort suchen, der nicht allzu ungemiit-
lich ist. Deswegen sinkt die tégliche Reisestrecke bei Nieselregen
um 10%, bei ergiebigem Regen und Wolkenbruch um 30%.

159



REGELN IM UBERBLICK

»Wir schwanken zwischen Bangen und Hoffen. Der Regen der
letzten Tage macht es uns unmdglich, die gefundenen Spuren
Uber langere Zeit zu verfolgen. Dennoch sind wir sicher, dass
es hier irgendwo Menschen gibt, die auflagd gehen. Und wo es
Menschen gibt, gibt es auch warmende Kleidung, Nahrung, ein
Dach tber dem Kopf.

Nur Margalinn macht mir Sorgen. Eine Wunde an ihrem Bein,
die wohl von einem Pflanzenstachel herriihrt, hat sich entziindet.
Margalinn hétte siegleich versorgen sollen, aber sie hat sich wohl
\eine Gedanken Uber den ,,kleinen Kratzer' gemacht. Zoster hat

die Wunde aufgeschnitten und den stinkenden Eiter abflieRen
lassen. Aber sie scheint immer noch Schmerzen zu haben, jeden-
falls humpelt sie sehr, wenn sie sich unbeobachtetfiihlt.«

—aus dem Reisetagebuch des hesindegefalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Im folgenden Kapitel finden Sie wichtige Regeln zu Reisen
in einer Ubersicht zusammengestellt. Es handelt sich grund-
satzlich um Expertenregeln, die Sie nur dann in Ihr Spiel in-
tegrieren sollten, wenn sie zu Ihrem Spielstil passen.

Fortbewegung

»In der Feme sehen wir bereits eine Rauchfahne, dieaufein Haus oder
ein Lager hindeutet. Doch Margalinns \Wunde eitert weiter, Marga-
linn hat schweres Fieber bekommen. Sie kann kaum noch laufen.
Deswegen haben wir uns schweren Herzens entschlossen, sie hier
mit Zoster zuriickzulassen und Hilfe zu holen. Wenn allesgutgeht,
kénnen wir noch vor Einbruch der Ddmmerung zuriick sein.«
—aus dem Reisetagebuch des hesindegeféalligen Studiosus Anagon
Birtenbichler

Tagesetappen

Wie viel Strecke eine Reisegruppe pro Tag zurticklegen kann,
hangt von mehreren Faktoren ab: vom Gelénde, der Fortbewe-
gungsart, dem langsamsten Mitreisenden und dem Wetter - aber
auch davon, wie geschickt sie ist, die richtigen Wege zu wéhlen
und die richtige Richtung beizubehalten. Der Vollstandigkeit
halber sind hier auch die Wegstrecken auf Straen und Wegen
genannt. Die jeweiligen Angaben nennen den kirzesten Weg
zwischen Aufbruch und Ankunft (also wie der Vbgel fliegt) —vor
allem in sehr schwierigem Gelénde ist die de facto zuriickgelegte
Strecke mitunter viel langer.

Strecke je nach Gelande

FuBmarsch

Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Wander-

tempo einer Gruppe, die acht Stunden pro Tag wandert und

zwischendurch kleine Rasten einlegt.

 aufeiner gepflasterten StraRe: 33 Meilen

« aufeiner normalen StraBe: 30 Meilen

« aufeiner schlammigen oder verschneiten Straf3e: 25 Meilen

« aufeinem trockenen Weg oder Pfad: 24 Meilen

« aufeinem schlammigen oder verschneiten Weg oder
Pfad: 20 Meilen

« querfeldein durch offenes Gelande: 21 Meilen

« querfeldein durch aufgeweichtes Gelande: 18 Meilen

« querfeldein durch verschneites Gelédnde: 12 Meilen

» querfeldein durch tiefverschneites Geldnde: 6 Meilen

« querfeldein Uber Gletscher und Packeis: 3 Meilen
(mit Schneeschuhen oder Skiern 6 Meilen)

» mit Schneeschuhen aufebenem Gelande: 15 Meilen

* mit Schneeschuhen in hiigeligem Gelande: 12 Meilen

» mit Schneeschuhen im Gebirge: 6 Meilen

» mit Skiern aufebenem Geldnde: 18 Meilen

< mit Skiern in hiigeligem Gelédnde: 12 Meilen

e mit Skiern im Gebirge: 6 Meilen

 querfeldein durch lichten Wald: 18 Meilen

 querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 12 Meilen

 querfeldein durch dichten Wald: 12 Meilen

 querfeldein durch verschneiten dichten Wald: 9 Meilen

« aufeinem Weg oder einer Stral3e durchs Gebirge: 12 Meilen

« aufeinem Weg oder einer Stral3e durchs Gebirge bei
Regen oder Schnee: 8 Meilen

¢ aufeinem Pfad durchs Gebirge: 9 Meilen

« aufeinem Pfad durchs Gebirge bei Regen oder Schnee:
6 Meilen

¢ querfeldein durchs Gebirge: 6 Meilen

 querfeldein durchs Gebirge bei Regen oder Schnee: 4 Meilen

« querfeldein durchs Gebirge bei Tiefschnee: 2 Meilen

« querfeldein durchs Hochgebirge: 2 Meilen

« querfeldein durchs Hochgebirge bei Regen oder Schnee:
1,5 Meilen

« querfeldein durchs Hochgebirge bei Tiefschnee: 1 Meile

» aufeinem Pfad durch den Dschungel: 12 Meilen

 querfeldein durch den Dschungel: 5 Meilen

» querfeldein durch bergigen Dschungel: 2 Meilen

» aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf:
15 Meilen

» aufeinem Weg oder Knlippeldamm durch den Sumpfbei

Regen oder Schnee: 10 Meilen

aufeinem Pfad durch den Sumpf: 9 Meilen

3
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» aufeinem Pfad durch den Sumpfbei Regen oder Schnee:

6 Meilen

 querfeldein durch den Sumpf: 3 Meilen

e querfeldein durch den Sumpfbei Regen oder Schnee:
2 Meilen

¢ querfeldein in einer Ger6llwiste: 18 Meilen

¢ querfeldein in einer Sandwuste: 15 Meilen

Wanderritt

Die folgenden Angaben beziehen sich aufnormales Schritttem-
po einer normalen Reitergruppe, die acht Stunden pro Tag un-

terwegs ist und zwischendurch kleine Rasten einlegt.
 aufeiner gepflasterten StraRe: 39 Meilen
» aufeiner normalen Strae: 35 Meilen

« aufeiner schlammigen oder verschneiten Strafl3e: 28 Meilen

« aufeinem trockenen Weg oder Pfad: 28 Meilen

« aufeinem schlammigen oder verschneiten Weg oder
Pfad: 22 Meilen

¢ querfeldein durch offenes Gelande: 23 Meilen

¢ querfeldein durch aufgeweichtes Gelande: 18 Meilen

« querfeldein durch verschneites Geldnde: 12 Meilen

 querfeldein durch tiefverschneites Geldnde: 5 Meilen
(Gefahr von Blutharsch)

¢ querfeldein durch lichten Wald: 18 Meilen

¢ querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 12 Meilen

¢ querfeldein in dichtem Wald*: 12 Meilen

« querfeldein durch verschneiten dichten Wald*: 9 Meilen

» aufeinem Weg oder einer Strale durchs Gebirge:
12 Meilen

*

aufeinem Weg oder einer Strale durchs Gebirge bei
Regen oder Schnee: 8 Meilen

aufeinem Pfad durchs Gebirge *: 7 Meilen

aufeinem Pfad durchs Gebirge bei Regen oder Schnee*:
5 Meilen

querfeldein durchs Gebirge *: 3 Meilen

querfeldein durchs Gebirge bei Regen oder Schnee: 2 Meilen
querfeldein durchs Gebirge bei Tiefschnee: 1 Meile
querfeldein durchs Hochgebirge: nicht méglich
aufeinem Pfad durch den Dschungel: 12 Meilen
querfeldein durch den Dschungel*: 4 Meilen
querfeldein durch bergigen Dschungel*: 1 Meile
aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf:
15 Meilen

aufeinem Weg oder Knuippeldamm durch den Sumpfbei
Regen oder Schnee: 10 Meilen

aufeinem Pfad durch den Sumpf: 9 Meilen

aufeinem Pfad durch den Sumpfbei Regen oder Schnee:
6 Meilen

querfeldein durch den Sumpf*: 3 Meilen

querfeldein durch den Sumpfbei Regen oder Schnee*:

2 Meilen

im verschneiten Gebirge oder aufeinem Gletscher*:

1 Meile

querfeldein in einer Ger6llwiste: 21 Meilen

querfeldein in einer Sandwdste: 18 Meilen

In diesem Gelande kann man nicht reiten, sondern muss

das Pferd fiihren.
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M it einem Ochsen- oder Eselskarren

Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Reise-

tempo eines Karrens, der acht Stunden pro Tag gezogen wird

und zwischendurch kleine Rasten einlegt. AufPfaden kommt

ein solcher Karren nicht voran, querfeldein nur in offenem

Gelénde und in lichtem Wald.

» aufeiner gepflasterten StraBe: 27,5 Meilen

 aufeiner normalen Straf3e: 25 Meilen

« aufeiner schlammigen oder verschneiten Strale:
20Meilen

« aufeinem trockenen Weg: 20 Meilen

« aufeinem schlammigen oder verschneiten Weg:
15 Meilen

¢ querfeldein durch offenes Gelande: 12 Meilen

« querfeldein durch aufgeweichtes Gelande: 9 Meilen

« querfeldein durch verschneites Gelande: 8 Meilen

 querfeldein durch tiefverschneites Geldnde: 4 Meilen

« querfeldein durch lichten Wald: 8 Meilen

« querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 6 Meilen

« aufeinem Weg oder einer Stral3e durchs Gebirge:
5 Meilen

« aufeinem Weg oder einer StralRe durchs Gebirge bei
Regen oder Schnee: 3 Meilen

< aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf:
12,5 Meilen

» aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf bei
Regen oder Schnee: 7 Meilen

» querfeldein in einer Gerdllwiste: 15 Meilen

Mit einem Pferdefuhrwerk
Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Reise-
tempo, wenn man acht Stunden pro Tag unterwegs ist und
zwischendurch kleine Rasten einlegt. Auf Pfaden kommt ein
Fuhrwerk nicht voran, querfeldein nur in offenem Gelénde
und in lichtem Wald.
« aufeiner gepflasterten StralRe: 36 Meilen
« aufeiner normalen StraBe: 30 Meilen
« aufeiner schlammigen oder verschneiten StraRe:
24 Meilen
« aufeinem trockenen Weg: 24 Meilen
» aufeinem schlammigen oder verschneiten Weg:
18 Meilen
 querfeldein durch offenes Gelande: 18 Meilen
» querfeldein durch aufgeweichtes Geldande: 12 Meilen
» querfeldein durch verschneites Gelédnde: 10 Meilen
« querfeldein durch tiefverschneites Gelande: 4 Meilen
e querfeldein durch lichten Wald: 8 Meilen
« querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 6 Meilen
« aufeinem Weg oder einer Stral3e durchs Gebirge:
6 Meilen
« aufeinem Weg oder einer StralRe durchs Gebirge bei
Regen oder Schnee: 3 Meilen
e aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf:
15 Meilen
« aufeinem Weg oder Knippeldamm durch den Sumpfbei
Regen oder Schnee: 8 Meilen
« querfeldein in einer Ger6llwiste: 18 Meilen

M it einer Pferdekutsche

Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Reise-
tempo, wenn man acht Stunden pro Tag unterwegs ist und
zwischendurch kleine Rasten einlegt.
« aufeiner gepflasterten StraRe: 60 Meilen
» aufeiner normalen Stral3e: 50 Meilen
 aufeiner schlammigen oder verschneiten Strale:
36 Meilen
« aufeinem trockenen Weg: 40 Meilen
« aufeinem schlammigen oder verschneiten Weg:
30 Meilen
« querfeldein durch offenes Geldnde: 18 Meilen
« querfeldein durch aufgeweichtes Geldnde: 12 Meilen
« querfeldein durch verschneites Gelédnde: 10 Meilen
 querfeldein durch tiefverschneites Gelédnde: 4 Meilen
« querfeldein durch lichten Wald: 8 Meilen
« querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 6 Meilen
» aufeinem Weg oder einer StraBe durchs Gebirge:
10 Meilen
« aufeinem Weg oder einer StraRe durchs Gebirge bei
Regen oder Schnee: 4 Meilen
« aufeinem Weg oder Kniippeldamm durch den Sumpf:
18 Meilen
aufeinem Weg oder Knlippeldamm durch den Sumpfbei
Regen oder Schnee: 8 Meilen
» querfeldein in einer Gerdllwiste: 21 Meilen

M it einer Kaleschka auf Kufen

Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Reise-

tempo, wenn man acht Stunden pro Tag unterwegs ist und

zwischendurch kleine Rasten einlegt.

« aufeiner verschneiten StraRRe: 42 Meilen

« aufeinem verschneiten Weg: 35 Meilen

¢ querfeldein durch verschneites Geldnde: 20 Meilen

¢ querfeldein durch tiefverschneites Gelande: 10 Meilen

¢ querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 8 Meilen

« aufeinem Weg oder einer Stral3e durchs verschneite
Gebirge: 6 Meilen

« aufeinem Weg oder Kntippeldamm durch den Sumpfbei
oder Schnee: 10 Meilen

Mit einem Hunde- oder Dachsschlitten

Die folgenden Angaben beziehen sich auf normales Wander-

tempo eines Schlittens, der acht Stunden pro Tag gefahren

wird und zwischendurch kleine Rasten einlegt.

» querfeldein mit dem Dachsschlitten durch eine
verschneite oder tiefverschneite Ebene: 20 Meilen

¢ querfeldein mit dem Hundeschlitten durch eine
verschneite oder tiefverschneite Ebene: 30 Meilen

« querfeldein durch verschneiten lichten Wald: 8 Meilen

< im verschneiten Gebirge oder aufeinem Gletscher: 5
Meilen
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D ie Sonderfahigkeit

G elandekunde

Jede Form der Wildnis hat ihre Eigenheiten. Es gibt Uber-
einstimmungen, aber auch Differenzen - und die Zahl der
Differenzen ist dabei wesentlich groRer. Deswegen sollte man
bei allen Proben, die das Uberleben in der Wildnis zum The-
ma hat, die Frage stellen, ob die Kenntnisse und Fertigkeiten
des Helden auch zu dieser Region passen. Um dies regeltech-
nisch abzubilden, gibt es die Sonderfertigkeit Gelandekunde
(sieche WdS 42). Sie ist unterteilt in die Fachbereiche Dschun-
gel, Eis, Gebirge, Hohle, Maras™an, Meer, Steppe, Sumpf, Wald
und Wiiste und muss entsprechend fiir jede dieser Regionen
extra erlernt werden.

Pauschal gilt die Regel, dass alle Proben, die sich aufs Uber-
leben in der betreffenden Umgebung beziehen, um 3 Punkte
erleichtert sind, also vor allem samtliche Naturtalente, aber
auch Tier- und Pflanzenkunde und Sinnenschérfe, wenn sie
sich auf Phanomene der Wildnis beziehen —je nach Meister-

entscheid eventuell sogar noch weitere Proben. In Situatio-
nen, die sehr spezifisch fur das gewahlte Gelande sind, kann
die Probenerleichterung sogar bis zu 7 Punkte steigen. Auch
dies entscheidet im Einzelfall der Meister.

In bestimmten Fallen kann auch eine verwandte Gelén-
dekunde helfen. So findet sich der Dschungelkundige auch
auf Maraskan besser zu Recht als jemand, der gar keine
Ahnung von derartiger Umgebung hat. Mit einer solchen
verwandten Geldndekunde sind die Proben jeweils um die
abgerundete Halfte des Werts der passenden Gelandekunde
erleichtert —im Normalfall also um 1, im Extremfall um 3
Punkte.

Als verwandte Gelédndearten gelten einerseits Dschungel und
Maraskan und andererseits Gebirge und Hdéhle. Wenn Sie der
Meinung sind, dass bei einer bestimmten Probe auch eine an-
dere Gelandekunde passen koénnte, dann steht es lhnen frei,
auch daflr Erleichterungen zu geben - etwa bei Gebirge und
Eis. Man kann jedoch nie gleichzeitig von mehreren Gelan-
dekunden profitieren.

Die Muhsal der langen Wanderung

Erschopfung

Wanderungen sind anstrengend. Wenn man den ganzen Tag wandert, ist man abends erschdpft —je anstrengender die Wan-

derung, desto groRer die Erschépfung.

Erschopfung

Zu FuBl aufeinfachem Gelénde, aufWegen und StraRen:
Pro Punkte Uberladung (siehe WdS 143)

Zu Fuf} in schwierigem oder bergigem Gelande:
Pro Punkt Uberladung:

Eilmarsch:
Pro Punkt Uberladung:

Wanderritt aufebenem Gelénde:

In schwierigem Gelénde (Gerdll, Unterholz, viele Steigungen):

Eilritt:

Schlafmangel (langer als 18 Stunden wach):
Sehr warme Umgebung:

HeilRe Umgebung:

Sehr heif’e Umgebung:

Glihend heiRBe Umgebung:

Khémglut:

Kochend heile Umgebung:

Backofenhitze:

Kohlenglut:

Vulkanglut:

Eisenschmelze:

Durch die Liturgie Nimmermude W anderschaft gesegnet:

1 Punkt pro Stunde

+1 pro Stunde

1 Punkt pro halber Stunde
4-1 pro halber Stunde
doppelte Erschépfung

4*1 pro halber Stunde

1 Punkt pro 2 Stunden

1 Punkt pro Stunde
doppelte Erschépfung

1 Punkt pro weitere Stunde
1 Punkt pro 3 Stunden

1 Punkt pro Stunde

1 Punkt pro 3 Stunden

1 Punkt pro halber Stunde
1 Punkt pro Viertelstunde
1 Punkt pro Spielrunde

1 Punkt pro Minute

1 Punkt pro 15 Sekunden

1 Punkt pro Kampfrunde

1 Punkt pro Aktion

1 Punkt weniger pro Stunde

Wie schnell Erschopfung abgebaut wird, kénnen Sie auf Seite 129 nachlesen.
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Gefahr von Verletzungen

Die
Bergwanderung

Rauf und Runter -
M Uhsal der
Wenn der Meister will, kann er von allen Helden, die nicht
gebirgskundig sind, pro halbem Tag FuRmarsch durchs Gebir-
ge eine Athletik'Probe -3 abverlangen, bei deren BE-Berech-
nung das Gepéck nicht vergessen werden sollte. Im Hochge-
birge ist die Probe nicht erleichtert, hier muss sie auch von
gebirgskundigen Helden abgelegt werden, fur sie allerdings—3.
Wenn der Weg an diesem Tag vor allem abwarts fihrt, kann
die Probe um bis zu 3 Punkte erschwert werden, da bergab-
laufen immer mihsamer und geféhrlicher ist als bergauf
Misslingt die Probe, beginnt der Held zu ,lahmen, weil er
sich zum Beispiel den Ful3 vertreten hat oder er aufgrund der
dauerhaften Gelenkbelastung Probleme bekommt. Seine GE
sinkt um 1. Hat die Probe einen Patzer ergeben, erleidet er
1W6 SP und eine Wunde. Natrlich ist es moglich, an meh-
reren Folgetagen den GE-Abzug aufzusummieren, bis ein
Vorankommen schwierig wird.

In jeder Nachtruhe kann der Held eine KO-Probe ablegen,
bei deren Gelingen der Abzug um 1 sinkt. Wird ein Ruhetag
eingelegt, sinkt der Abzug zusatzlich zur nachtlichen Hei-
lung aufjeden Fall um 2 Punkte.

Auf unsicherem Grund -

durch Moorund Sumpf

Wenn der Meister will, kann er von allen Helden, die nicht
sumpfkundig sind, pro halbem Tag FulRmarsch durch ein
Moor oder einen Sumpf eine Kérperbeherrschungs-Probe —3
abverlangen. Misslingt die Probe, rutscht der Held irgend-
wann im Lauf des Tages aus oder macht einen Fehltritt, was

zur Folge hat, dass seine Kleidung und seine Ausruistung
durchnésst werden. Dies hat die tblichen Auswirkungen auf
Ausrustung, und nasse Kleidung warmt nicht mehr - es kann
also zu Unterkiihlung kommen. Ob ein solcher Sturz wei-
tere Folgen hat, etwa die Gefahr des vélligen Versinkens im
Sumpf oder den Angriff eines Raubtiers, bleibt dem Meister
Uberlassen.

Auf Tuchfuhlung

mit Schlangen und Spinnen

Wenn der Meister will, kann er von allen Helden, die nicht
dschungelkundig sind, pro halbem Tag FuBmarsch durch den
Dschungel eine Sinnenschérfe-Probe —3 abverlangen. Miss-
lingt die Probe, Ubersieht der Held im Lauf der Wanderung
irgendwann eine Schlange, eine Spinne oder auch nur einen
dornigen Ast. Er wird gestochen, gebissen oder dergleichen,
was IW6 SP zur Folge hat.

»Anagon und die anderen sind vor vier Tagen aufgebrochen. Es
muss etwas geschehen sein, sonst waren sie langst zuriickgekehrt.
Gestern hat sich Zoster auf den Weg gemacht, um zu schauen,
was geschehen ist, aber auch von ihm habe ich seitdem nichts
gehort. Stattdessen erklingen irgendwo in der Feme schauerliche
Gesénge, die kaum aus menschlichen Kehlen stammen kdnnen.
Ich muss das Furchterlichste vermuten.

Die Wunde an meinem Bein eitert weiter. Aber ich kann nicht
langer warten, meine Vorréte gehen zur Neige. Ich werde versu-
chen, alleine weiterzukommen. Wenn die Gotter es wollen, wer-
de ichjemandenfinden, der mir helfen kann.«

—letzter Eintrag im Reisetagebuch des hesindegefalligen
Studiosus Anagon Birtenbichler, vorgenommen in einer weib-
lichen Handschrift. Das Tagebuch wurde bei einem erschlagenen
Goblin gefunden.
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