n der phantastischen Welt AVENTURIEN sind sehr unterschiedliche Leute anzutreffen — von den Firnelfen,
die im ewigen Eis des hohen Nordens leben, bis hin zu den dunkelhiutigen Waldmenschen in den tiefen
Dschungeln. Und natiirlich ziehen Angehérige der meisten Vélker auch durch den Kontinent, um Abénteuer zu

erleben. Dementsprechend kénnen Sie ganz untérschiedliche Helden spielen,

Und damit Sie sich erst einmal unterschiedliche Varianten ansehen kénnen, haben wir hier acht verschiedene
Helden vorbereitet, die sogenannten ,Archetypen’, Dieser Box liegen auch fertige Heldendokumente fiir diese
acht Archetypen bei, damit Sie gleich mit dem Rollenspiel anfangen konnen, ochne sich vorhercinen eigenen
Helden angefertigt zu haben.

Damit Sie einen besseren Eindruck der einzelnen Helden haben, stehit bei jedem dieser Archetypen ein
Vorstellungstext, Aber auch diese Texte sollen nur einén Eindruck vermitteln — wenn Sie sich Thren Helden
oder Ihre Heldin anders vorstellen, dann konnen Sie ihn natiirlich auch anders spielen. Die fertigen
Heldendokumente kisnnen sowohl fiir minnliche als auch fiir weibliche Charaktere des jeweiligen Heldentyps
verwendet werden. Es miissen nur noch Namen und Ausschen eingetragen werden und schon kann's losgehen.

DER GARETISCHE
KRIEGER_

I n dicken Schwaden zog der Pfeifenrauch wie der beriichtigte Havenery,
Nebel durch die Schankstube. Minner und Frauen sallen schwatzend und’
trinkend auf den groben Binken. Rondrian jedoch beteiligte sich an keinem '
jener Gespriiche. Er drehte langsam seinen leeren Krug auf dem Tisch, deraus
drei Bretter und zwei Bocken bestand, anf der Stelle. Das Interesse des Kriegers
galt den drei Grobianen in der Ecke, die laut johlend ihren Sehabernack tricben.
Der Schankjunge war ihrer Kopfnuss mit knapper Not ausgewichen, und auch
die Magd hatte die derben Zoten iiber ihre weiblichen Reize schlagfertig zu

kontern gewusst. Doch nun wandten sich die drei dem fiilligen "Wirt zu,
dessen rote, knollenférmige Nase von Geschwiiren entstellt war.
»Guck mal, wie ein Elefant!®, klang es sgeben heriiber, ,,Ich hah* mal
in Khunchom so einen Dickhiuter gesehen, der hat einen Handstand
gemacht, wenn man ihn am Riissel zog. Wallen wir mal schauen, eb unser
fetter Bierpanscher dasauch kann?*
Schon war der Halunke aufgestanden und bewegte sich in Richtung
Theke, als sich Rondrian thm in den Weg stellre.
Es reicht®, sprach der Krieger ruhig. ,Lass den Wirt in Ruhy oder ich

-

| bringe dir bei, wie sich ein Gast benimmt!*
o .‘_—; »Ach was ... und wie will der Herr Wichtig das tun?®, hshnte der
B e gt o Angesprochene.
1%

w50, entgégnete Rondrian gelassen und verpasste seinem

\'\ p Gegeniiber eine schallende Ohrfeige. Einen Lidschlag spiter

i |

hatte er sein Schwert gezogen. ,,War das Antwort genug? Oder
soll ich es dir noch einmal mit dem Stahl erklarenz*
Der Geohrfeigte rappéhe sich langsam hoch, wischte sich

. Brim Barte 2 ’—/ - das.Blui von Mund und Nase und folgte schwankend :

: : ~ seinen murrenden Kumpanen nach drauBen. Rondrian
KaiserR ALRIKS = / y aber schob dic Waffe in die Scheide und kehrte-an
DAFUR WIRST DV //./é'_ seinen Platz zuriick.

BEZAHLEN, BURSCHE!" g «Wirt, ein Bier!", rief er mit cinem Wink in

Richtung Tresen.

L
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DER KRIEGER AUS DEmM
MitTTELREICH BEI SPIiELBEGIinM

LeP 31
CHY

AuP3l MR2 MU I2
FFY  GE 12 KO 13

KL 10
KK 12

IN11
SO 8§

Vor-und Nachteile * Akademische Ausbildung (Krieger),
Ziiher Hund, Niedrige Magieresistenz (-1), Prinzipientreue
(}'ihr:.-nlmi"rigkmt}

Talentspiegel * Anderthalbhinder +3, Bogen +5; Dolche —
+6, Hicbwaflen +0, Infanteriewafien +4, Kettenwaffen +3;
Raufen +3, Ringen #6, Sibel +0, Schwerter +10, Wurfmiesser
+10), Zweihandschwerter und -sidbel +8, Athletk +5, l\'lcllér-n
+1, Korperbeherrschung +2, Reiten +8, Schileichen +0,
Schwimmen +0, Selbstbeherrschung + 3, Sich verstecken +0,
Singen +0, Sinnenschirfe +2, Tanzen +0, Zechen + 1, Enkette
+4, Gassenwissen + 1, Menschenkenntnis + 3, Uberreden +0,
Fihrtensuchen 40, Fesseln/Entfesseln + 1, Orientierung 41,
Wildnisleben 40, Apatomie + 1, Geschichtswissen +2, Gitter
und Kulte + 3, Heraldik 45, Kriegskunst +8, Magickunde

+3, Rechnen +2, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +4,
Sprachen kennen [Muttersprache Garethi] +8, Sprachen
kennen [Tulamidya] +3, Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen]
+4, Ackerbau + 1, Hallkunde Gift + 1, Heilkunde Wunden +6,
Holzbearbeitung +0, Kochen +0, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen +0, Schneidern +0

Kampfwerte * Anderthalbhiinder 9/8, Bogen 11, Dolche L8,
Hicbwalfen 7/7, Infanteriewallen 9/9, Kettenwaften 10/7, Raufen
10/7, Ringen 10/10, Sibel 7/7, Schwerter 14/10, Wurtmesser by
Zweihandschwerter und -sibel 12/10

Sonderfertigkeiten * Rilstungsgewshnungll, Linkhand I,
Srhildk.‘unplI

Ausriistung * stabile Hose aus dickem Wollstoff, diinnes
Hemd, wattierte Unterkleidung, schwere Lederstiefe], Schwer,
Dolch, Schild, Kettenhemd (RS 4), Wappenrock,
Walftenpflegeser, Wolldecke, Sturmlaterne, Flischchen mir
Lampendl, Feuerstein, Stahl, Zunderkiistchen, 2 Peckfackeln,
Kriegerbricl, Lederrucksack, 2 Dukaten, 94 Heller

y Fiir Rondra!*

HinTERGRUIID

rieger darf sich nur jemand nennen, der auch cinen.
Kriegerbrief besitzt, und diesen erwirbt man durch
das erfolgreiche Absolvieren einer Kriegerakademie:
Eine solche Einrichtung findet sich in vielen grofieren }
Stidten, und meistens ist es eine reiche Adelsfamilie, * ’
eine Stadt oder eine Organisation, die diese }j.ludenue
finanziert. So unterscheiden sich auch Anspruch
und Ausbildung der cm.ulnﬂ‘l Schulen deutlich
voneinander:
Das Studium wird in aller Rtgcl im Altervon 12
Jahren aufgenommen und dmfasst vor allem die
Lehren von Strategie und Taktik; ¢ine Ausbildung
in Kampfesfertigkeiten und im Reiten, aberauch ™~ *
Usitersicht in Etikette und wichtigen nndcrcn ol
I Dtizuplm:u des gesellschaftlichen chcnsg Wieetwa im - )
Lesén und Sehireiben. Mit 17 Jahrén wird der frisch 7
gebackene. ﬂugtr danin in die rauhe Welt entlassen.
Besonderes Augenmerk — und hier unterscheidet
sich der Krieger vom Séldner= wud infastallen 3
Kricgerakademien auf die sogenafnten ,rondﬁanischcn
Tugenden® gelegt, aufEhre, Stolz, Aufrichtigkeitund das
selbstlose Eintreten ﬁirmdu Diesendealen fithle
sich der Krieger iy hcrausragcndcm Mafle verpflichtet
~was seinen Gefihrten oft genug Bauchschmerzen
bereiten mag, denn manchmal ist ein Ziel nicht e |
mit Kampfgeschick zu erreichen, sondern nur mit
phexischer List. Bis man diese Notwendigkcit dem
Krieger begreiflich gemacht hat. ist es ein langer, A
dornenreicher Weg, Bei allzu unchrenhaften Plinen | “ 3
;n:::va einem Giftmord - wlrd erjedoch nlmﬂj:%, J)
piclen. \{
- Der Kricger aus dem Mittelreich fiihlt sich dem
Kaiserhaus verpflichtet, auch wenn er selbst picht _.‘ :
vou adligem Gebliivist, Ersteht zur gittergewollten
Feudalordnung = so lange di¢ Untergebenen nicht
misshandelt oder iiber Gebiihir gepresst werden, Sein
Stand ist allgemein geachtet, und Ritter oder Barone
verkehren mit Kriegern oftwie mat Gleichgestelien,

»
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KLEiDUNG, WAFFEN vNID AUVSRUSTURG

er Krieger bevorzugt die rondrianischen Farben Rot und Weill und adzt.l..-t.fﬁr gewbhnlich auf sein dulleres
Erscheinungsbild, Das klassische ,Kleidungsstiick® des Kriegers aber ist das Kertenhemd, Er ist d.ls Tragen dieser Rusmng

gewohnt und findet sie kaum unbequemer als normale Kleidung,

Typische Ausriistungsgegenstinde eines Kriegers sind Fett und Lappen fiir die Waffenpflege, féucrxtmn und Zunder, Fackeln
und — falls er von Adel ist — eine Banderole mit dem Hauswappen seines Geschlechts. Meist fithrt er ein wertvolles Schlachtross

mit sich, das er hiitet wie seinen Augapfel.

Zitate DES KRIEGERS

»Mit diesem Bratspiel wollt Thr mein Schwert parieren?* (zu einem

horasischen Degenfechter)

wlch will weder Gold noch Silber fiir die Rettung Eurer Tochter, Miitterlein.

Rondras Gnade ist mir Lohn genug.*

»Beim Barte Kaiser Alriks — dafiir wirst du bezahlen, Bursche!™




- DiE HORASISCHE
EINBRECHERIII

o filhlt man sich also, wenn man auf der Seite des Gesetzes steht', dachte
Daria amiisiert. Nun, ganz legal war das nicht, was sie hier tat, und wenn
man sie dabei erwischte, wiirde das schon einige Jahre Kerkerluft bedenten.

Aber wie hieh es doch: Der gute Zweck heiligt die Mittel — und ihr Ziel
waran Rechtschaffenheit kaum zu iberbieten,

> N
g Dabei wire es vorhin, als sie die reich verzierte Fassade
: \\ hinaufgeklettert war, beinahe brenzlig geworden: Wie aus dem Nichis

waren dic Wachen aufgetaucht, wihrend die Einbrecherin noch wie
eine riesige Spinne an der weill gekalkren Wand der Villa hing.
Hitte Darias Freund, der Krieger Rondrian, die Gardisten nicht
aufgehalten und sie in ein Gespriich fiber die Vor- und Nachteile des
Perricumer Schwertgehinges verwickelt, wiire ihr Plan im Ansatz
gescheitert. Die Einbrecherin seufzte. Sie hitte nie gedacht,
dass der gradlinige Krieger zu einér salchen Schliche
I e sie Monde brauchen, um ihm
) f~ddir—y

imstande gewesen wiire — aber nun wiirde

by das schlechte Gewissen ob dieser
. JUnehrenhaftigkeir* auszareden.
Im schwachen Schein des
Mondes 'sah sich Daria in der
Schreibstube um: Ah, dort driiben
stand deér Schreibtisch. Kein
wPHEXVERFLUCHT! originelles Versteck, aber wir fangen
SEiT wann ' trotzdem einmal dort an’, dachte sie.

Die Schublade war verschlossen, tnd
KOTER?!" das Schloss lag im Schatten, so dass

HABEMN DIE EiOEN

Daria ¢s nur tastend untérsuchen konnte:
+Wie primitiv — ist ja schon fast eine
Beleidigung’, schoss es thr durch den Kopf,
als sie eine Haarnadel — feinste Vinsalter Gold-
schmiedekunst /- mit einem Perlenképfchen — hervor zog
und ins Schliissel- 4

loch steckte. Es dauerte kein halbes
Augenzwinkern, bis das Schloss mit einem leisen Klick aufsprang. Die Diebin

offnete die Schublade, nahm einen Stapel Pergamente heraus und kroch vor das
Fenster ins Mondlicht, so dass sie von draullen nicht gesehen werdén konnte. In
schwarzer Tinte stand auf makelloser Biitte zu lesen: ,,Vito da Stronza, 200 D"
Boronsyito', der beriichtigte Meuchelmarder, aufdessen Kopf cin hitbsches
Siimmchen ausgesetzt war, stand also auch anf der Lohnliste des ach so
ehrbaren Kaufherrn, dem diese Villa gehérte, Daria strich sich aufgeregt
\

den Dréler Spitzenkragen glatt — da hielt sie ihn in den Hinden, den lang
ersehnten Beweis!

HinTERGRUIID

n den seltensten Fillen hegte der Einbrecher schon als Kind
den Lebenstraum, einmal die Villen der Reiclien auszuriumen.
Zwar soll es auch Menschen geben, diedieser Profession aus Passion
nachgehen, ohne es wirklich nétig zu haben. Dicse Einbrecher aus
gutem Haus jedoch sind rar, legendire Phantome, die nur in den
seltensten Fiillen den Biitteln ins Netz gehen — was vielleicht auch
mit ihren weitliufigen Verbindungen zusammenhiingen mag.
Fiir gewthnlich aber ist der Einbrecher das geworden, was er ist,
weil thm das Leben keine andere Wahl lieB.




Die EINBRECHERIN AUS DEM
HoRASREICH BEI SPIELBEGIND

LeP 27

CH 10

MU 12
KO 11

KL 11
KK |2

IN 12
SO7

AuP 28 MR 3
FF 14 GE I3

Vor- und Nachteile * Verbindungen [12], Soziale
Anpassungstihigkeit, Neugier 9, Goldgier 5

Talentspiegel * Armbrust +1, Dolche +6, Fechtwaffen
+4, Hicbwaften 40, Infanteriewaffen +1, Raufen +1,
Ringen + 1, Sibel +0, Wurfmesser +5, Akrobank +35,
Athletik + 3, Klettern +7, Korperbeherrschung +5,
Schleichen +5, Schwimmen + |, Selbstbeherrschung +2,
Sich verstecken +5, Singen +0, Sinnenschirfe +3, Tanzen
+4, Taschendiebstahl 42, Zechen + 3, Betoren +1,
Eukette +35, Gassenwissen +6, Menschenkenntnis +3,
Sich verkleiden +5, Uberreden 44, Fihrtensuchen +1,
Fesseln/Entfesseln +4, Onentierung 2, Wildnisleben 40,
Gescliuchpswissen + 1, Gotter und Kulte + 1, Mechanik +2,
Rechnen +4, Rechiskunde +1, Sagen/Legenden +2,
Schiitzen +5, Sprachen kennen [Garethi| +9, Sprachen
kennen [Tulamidyal +5, Lesen/Schreiben [Kusliker
Zeichen| + 2, Ackerbau + 1, Heilkunde Wunden 410,
Holzbearbeitung 410, Kochen 40, Lederarbeiten 40, Malen/
Zeichnen + 2, Schlésser knacken + 10, Schneidern«+0)
Kampfwerte * Armbrust 9, Dolche 12/8, Fechtwaffen 10/8,
Hiebwallen 7/7, Infanteriewaffen 8/7, Raufen 8/7, Ringen
7/8, Siibel 7/7, Wurfmesser 13

Ausriistung * dunkelgraue Hose, schwarze Bluse, leichte
Stiefel, dunkler Kapuzenmantel, dunkle Handschuhe,

Bund Dietriche, 10 Schritt Seil mit Wurfhaken, Giirtel

mit Trageschlaufen und -haken, verborgener Dolch im
Stiefel, Ballkleid, Umhingetasche, Brecheisen, Messer,

9 Heller

gl— ..._,‘_-‘“f“‘— - a

Vielleicht stammuter aus einem verrfenen Stadviertel, aus
dem kein ehrbarer Handwerksmeister je einen Lehrling
aufnehmen wiirde, und hat schon von Kindesbeinen an
gelernt, wie man stehlen muss, um zu diberleben, So
unterschiedlich Herkunft und Lebenslauf der Einbrecher
auch sein mogen, alle verbindet der Traum vom Coup ihres
Lebens®, der es ihnen méglich macht, sich in Khunchom
oder einer anderen Stadt, in der sich leben liisst, eine Villa
mit Meerblick zu kaufen und fortan Praios einen guten
Mann sein zu lassen. Bis dahin sind im standesbewussten
Horasreich haufig auch die Einbrecher bemiiht, sich mit
dem Glanz der gehobenen Lebenskultur zu umgeben, den
sie tagtiglich vor Augen haben: Modische Accessoires,

die beim Broterwerb (s.u.) nicht hinderlich sind, werden
ebenso gerne getrageny wie eie géwisse Standesehre
gepflegt wird: Sich nebenher als eleganter Lebemannzu
geben; kann ebenso den persinlichen Stil unterstreichen,
wic am Tatort eine Rose als \Visitehkarte' zu hinterlassen.
AbschlicBend noch cine Anmerkung: Die Mitgelihrten zd
bhestehlen, wird'von den meisten Binbrechern als plumpe
und ehrlose Beutelschneidérei abgelehnt.

KLEIDUTIG,
U AFFEN UIID
AUSRUSTUIG

I : inbrecher bevorzugen eng anliegende Kleidung in

unauffilligen Farben. Wichtig sind viele sichtbage &
R

und verborgene Taschen und Tischchen, in denen
die unterschiedlichsten Utensilien verstant werden, wie
Haarklimmern, Draht, Dictriche oderSigeschniire,
GriBeres Werkzeug wie die Brechstange finder fiir
gewbhnlich in einem Rucksack Platas Seil und Wurfhaken
gehdren zum Einbrecher wie das Schwert zum Krieger.

Da eine Barbarenstreitaxt eher hinderlich ist, wenn man
durch ein schmales Fenster stéigen mochte, begniigt sich
der Einbrecher fiir gewihnlich'mit einem Daolech. Auch in
anderen handlichen Stichwaffen wie Florett ader Degen
ist er geiibt, obwohl er cin solches Eisen beiseinen
Streifziigen® nicht bei sich teéigt. Er gehtim allgemeinen
dem Kampf aus dem Wege. Licher machte er unentdeckt
bleiben und sucht im Zweifelsfall sein Heil in der Flueht -
es sei denn, es gilt; pute Freunde zu verteidigen.

ZitaTeE DER
EinmnBRECHERIII

wJa, was haben wir denn da? — Nein, wie reizend: zwar kein
echtes Silaser Messing, aber ein yerdammt gutes Imitat ...*
wPhexverflucht! Seit wann haben die einen Koter?!®

»Oh, verzeiht, hoher Herr ... Ich muss mich wohl in der Tiir
geiret haben. Nichts fiir ungut .."

[
l

|
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nirschend schob sich der zentnerschwere Steinquader beiseite und gab den Blick in einen Gang frei, der so schmal war,
[Q;lss keine zwei Menschen nebeneinander gehen konnten. Spinnweben hingen von der Decke herab und tanzten wie
silbriger Nebel im Schein der Laterne.
wEin Luftzug®; murmelte Trautmann vor sich hin. Sie haben einen zweiten Ausgang gebaut, genaun wie ich es mir gedacht

hatte.™

Gerade wollte er einen vorsichtigen Schritt in den Gang wagen, da hielt er inne. Die Kerze in

der Laterne war bis auf einen schmalen Wachsstreifen niedergebrannt; es war bestimmt

kliiger, sie auszuwechseln. Trautmana kramte mit fliegenden Fingern in seinem Rucksack nach

ciner neuen Kerze, dic aber, kaum dass er si€ hervorgezogen hatte,
seinem Griff entglitt nnd {iber den abschiissigen Baden in den Gang
hinein rollte. Mit einent Fluch auf dem Lippen sprang der Forscher ihr
nach: noch drei Schritte, zwei, einér — da gab mit einem leisen Klicken die
Bodenplatte nach, um gicht mehr.als ¢inen halben FingerbreityDoch schan
hatte Trautmann die Kerze“érreicht und warf sich zu Bodén,withrend eine

ermesserscharfe Metallscheibe'fiber seinen Kopf hinwegsauste.

,Sie kannten also doch schon Fallen, die mit Bodensteinen gekoppelt sind,
interessant’, huschte es ihm durch den Sinn; erst dann fel thm auf, wie knapp
er dem Tode entronnen war. Doch er hatte Keine Zeit, sich aif diesen diisteren

.

Gedanken niiher einzulassen — dort hinten, vom Ende des Ganges her, drang
cin Blinken an sein Auge. Jede Vorsicht auBer Achelassend, stitpmite er vor und
] hielt schlieBlich.am Eingang zn einer Halle inne, die so grof} ist, dassder
Laternenschein sich in fernster Hohe im Dunkel verlor. Nun sah Trautmann
ganz deutlich, was da geblinkt hatte. ,Jch hab's gewusst!™,
murmelt er. ,Jch hab's ja immer gewusst! Es gibt
thn doch, den Geoldenén Drachen von Han'Shapur*

HIOTERGRUIID =

F orscher stammen meist aus.cinem gut behiiteten Elternhaus, wo
groBer Wert auf Bildung gelegt wurde und sie sich schon in jungen

Jahren in den hesindianischen Disziplinen {iben konnten. Seltener schon
handelt es sich um einstige Strafienkinder, die durch thre Phiffigkeit der
Hesinde-Geweihtenschaft aufficlen tind in der Tempelschule unterrichret
wurden, fiir das Priesteramt jedoch nicht geeignet erschienen. Zam Forscher
mag jedoch auch jemand werden, dem Zufall und Gliick geniigend Gold

: beschert haben, dass er sich nun scinem Steckenpferd widmen kann — ctwa
+~ICH HAB'S
GEwvusst! IcH
HAB'S iIMMER

GEwWuUSsT!"

dem versteinerten Muschelgeld der Waldmenschenvorfahten auf Benbukkula.
Wer immer sich den Wissenschaften verschreiben will, braucht dazu viel freie
Zeit, die er nicht dazn verwenden muss, sich seinen Lebensunterhalt zu
verdienen. Zumindest zu Beginn seiner Laufbahn wird der Forscher also fiir
aventurische Verhiltnisse cinigermalBen wohlhabend sein, doch das mag sich
rasch dindern — zum Beispicl, wenn er all scine Barschaft in cine Expedition
gesteckt hat, die fehlgeschlagen ist, Dann wird er keine Fundstiicke verkatifen
konnen (die von gehobenerem wissenschafilichem Wert hiitte er
ohnehin nie feilgeboten) und findet auch keinen Géonner, der
ihn aushiilt, weil er sich mit einem ,Weltenentdecker* schmiicken
mochte. Ein verarmter Forscher ist nur allzu gern bereit, sich sein
Wissen in Geld aufwiegen zu lassen, sprich, er wird in einer
Schenke einen Auftraggeber suchen.
Stellvertretend fiir eine Vielzahl unterschiedlicher
Organisationen und Biinde, denen ein Forscher aus dem
Mittelreich angehren kénnte, sei hier die Kaiserlich
Derografische Gesellschaft genannt, die sich die Erforschung
und Kartographierung aller bekannten und unbekannten
Lindereien zum Ziel gesetzt hat.

DER GARETiISCHE FORSCHER

-
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DER FORSCHER AUS DEM
MiTTELREICH BEiI SPIELBEGInN

MUII KLI4 INI3
KK 10 SO7

LeP 26 AuP26 MR3
CH 12 FE'W  GEY KO 11

Vor- und Nachreile * Gures Gedichtnis, Richtungssinn,

Neugier 6, Hohenangst 6

Talentspiegel ®* Armbrust +4, Dolche +1, Hicbwaffen +0,
Infanteriewaffen + 1, Raufen +1, Sibel 40, Stibe + 5, Wurfmesser
+0, Klettern +4, Kérperbeherrschung + 1, Reiten +3, Schleichen
+0, Schwimmen + 1, Sclbstbeherrschung +0, Sich verstecken

+10, Singen +0, Sinnenschirfe +7, Tanzen +0, Zechen +0;p
Etikette 44, Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +2, Uberreden
+6, Fihrtensuchen +2, Orientierung +3, Wettervorhersage

+ 2, Wildnisleben + 2, Geschichtswissen 7, Rechtskunde +5,
Sprachenkunde +3, Pflanzenkunde 43, Tierkunde +2,
Geographie +5, Géeter und Kulte +8, Heraldik +4, Magickunde
+5, Mechanik +5, Reclinen +6, Sagen/Legenden +4, Schiitzen
+8, Sternkunde +2, Sprachen kennen [Garethi] +12, Sprachen
kennen [Bosparano] +9, Sprachen kennen [Tulamidya] +9,
Sprachen kennen |Ur-Tulamdiya] +6, Sprachen kennen [lsdira]
+2, Sprachen kennen [Mohisch| +4, Sprachen kennen [Rssahh]
+ 5, Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen| +7, Lesen/Schreiben
|Tulamidya] +7, Lesen/Schreiben [Zhayad] +5, Lesen/Schreiben
[Nanduria] +3, Ackerbau +1, Boote fahren +1, Heilkande Gift
+ 1, Heilkunde Wunden +2, Holzbearbeitung +0, Kartographic
+5, Kochen 40, Lederarbesen +0, Malen/Zeichnen +4, Schlosser
knacken 41, Schneidern +0

Kampfwerte * Armbrust 11, Dolche 7/6, Hiebwaflen 6/6, Infan-
teriewaffen 6/7, Raufen 7/6, Sibel 6/6, Stibe 9/8, Wurfmesser 7
Ausriistung * stabile Wollhose, Leinenhemd, Lederweste, feste
Schuhe, Regenmantel, Schwerer Dolch, Kampfstab, Rucksack,
wasserdichte Lederrolle fiir Landkarten oder Aufzeichnungen,
Kohlestift, 20 Blatt einfaches Papier, Essbesteck, kleines
Himmerchen, hl;luh}\imcl. Pinzene, Lupe, 22 Heller

KLEIiDUNG,
W AFFEIT UIID
AUSRUSTUNG

er Farscher bevorzugt bequeme, strapazier-

fihige Reisckleidung, vorzugsweise in Erd-
Farben: Lederstiefel, wollene Hose und Hemd, einen
Umbhang, den man auch als Decke benutzen kann,
und iiblicherweise noch €inen Hut. Um sich seiner
Haut zu erwchren, benutzt er meist einen Dolch. In
einem volumindsen Rucksack, an dessen Aullenseite
meist noch Pfannen und eine Schutzplane aus
gewachstem Leinen festgeschnallt sindtriigt der
Forscher seine umfangreiche Ansriistung mit sich:
optische Instrimente, etwa ein VergréBeningsglas
oder Fernrohr dlchimistischie Losungen wie den
Ather zum Betinhen von Krabbelgetier, den Alkohol
zur Konservierung der Fundstiicke oder cine hilzerne
Pflanzenpresse. Ebenso wichtig sind das Schreibzeug,
cin Skizzenbuch, eine mehr oder wenigeér genaue
Karte des zu bereisenden Gebietes (sofern erhiiltlich,
versteht sich) — und pattirlich der Sudweiser.

ZiTaTE DES
FORSCH ERS..

wlch hab'sgewusst! Ich hab's immer gewusst!™

whaszinierend!™
»Dieser Fluss miindet in den Mysob. So glaubt mir
doch, es kann gar nicht anders sein!*




o,
- DIE THORWALSCHE

PiratTin

anft kriuselten sich die Wellen im Hafenbecken., Der Mond
hatte sich schon lange hinter dichten Waolken versteckt, die

noch heute Nacht Regen versprachen. Offenbar kam den '

drei dunklen Gestalten, die am Kai entlangschlichen, das ./"j

schlechte Wetter gerade recht. Vor allem die grolie Frau e

schien iiber die aufkommende Brise hichst erfreut zu

sein.

wRechtens ist das ja nicht, was wir hier

tun. Immerhin kann der arme Fischer

nichts dafiir ...**

wBei Swafnir!®, unterbrach die grof§ ‘

gewachsene Frenja den Krieger

fliisternd. ,,Die Horasier haben uns

vom Schiff geholt, und die Horasier

haben uns eingebuchtet, Deshalb hat jetzt

der horasische Kerkermeister eine Beule auf

der Stirn, und deshalb soll uns dieser horasische

Fischer dabei helfen, von hier wegzukommen.

Das wohl!*

we ind gleich sorgen horasische Ohren dafiir, dass

wir wieder zuriick in den Bau wandern. Wenn ihr

endlich die Giite hitter, still zu sein*, zischte die

zweite, zierlichere Frau ihren Begleitern zu.

Die drei sticgen eine Leiter hinab auf einen

hilzernen Steg. Hier waren die kleinen

Fischerboote angebunden, die Frenja nun mit

strengem Blick begutachtete.

wDas da*, fliisterte sie schlieBlich, stieg ein, winkte

thren Gefithrten nachzukommen und schnitt den Strick

durch, mit dem die Jolle vertiut war.

wErst rudern wir raus, Segel setzen wir spiter. Du gehst nach

backbord, Rondrian, und du nach steuerbord, Daria®, befahl die

Thorwalerin.

Die Angesprochenen sahen sie fragend an.

»Oh, diese Landratten!®, zischte Frenja. ,,Rondrian nach links, »DaS WOHL!

Daria nach rechts. Bei Swafnir, die Fahrt kann ja heiter werden ...* BeEi Swarmir!®

HIinTERGRUIID

ie Seefahrt ist das Metier der Thorwaler, denn ihr karges Land ist fiir Landwirtschaft nur wenig geeigner,-Die

bunten Segel der Drachenschiffe aus dem Norden sind auf allen Meeren zu sehen — und fiberall gefiirchtet, so
schr dies einen Thorwaler vielleicht iiberraschen mag. Denn wihrend der Freibeuter der siidlichen Meere durchaus
weill, womit er seinen Lebensunterhalt verdient, ndmlich mit der Secriiuberei, wiirde es den Thorwaler gewiss
erstaunen, Pirat genannt zu werden — schlieBlich tiberfillt er nur Drfer der horasischen Walschlichter oder Schiffe der
verhassten Sklavenschinder aus Al'Anfa. Dass die erbeuteten Schiffe wirklich in der Regel samt ihrer Ladung versenkt werden,
mag in der Tat ein Indiz dafiir sein, dass es den rauen Gesellen aus dem Norden weniger auf die Beute, als vielmehr auf die
Gesteankommt.
Bei Landratten weitverbreitet ist die Meinung, dass sich ein Uberfall durch ,iibermiitige* Thorwaler deutlich von der
Grausamkeit anderer Raubzeuge unterscheidet und vielmehr einer groB angelegten, ziinftigen Schligerei dhnelr. Wer jedoch
wirklich beim Auftauchen eines Drachenschiffs um Hab und Gut fiirchten muss, wird dies anders sehen — und auch der
liebfeldische Fischer, den man so lange unter Wasser tauchte, bis er endlich, wie ihm befohlen wurde, unter Todesangst
wDie Horas ist eine Hure!" ausrief, wird sich mit dem thorwalschen Humorverstindnis wohl auf ewig schwertun.

>




DiE THORWALSCHE
PiraTin BEI SPIiELBEGINND

IN 10
SO 4

AuP 33

FF 12

LeP 33
CH 12

KL 8
KK 15

MR |
GE 13

MU 15
KO 14

Vor- und Nachteile * Balance, Aberglaube 5, Goldgier 5,
Jihzorn 5, Niedrige Magieresistenz (MR -1)
Talentspiegel ® Dolche +2, Hicbwaffen +8, Raufen
+7, Ringen +1, Siibel +2, Wurtbeil +5, Wurfmesser
+2, Zwerthand-Hiebwaflen +5, Akrobatik 42, Athletik
+4, Klettern +7, Korperbeherrschung +5, Schleichen
+0, Schwimmen +6, Selbstheherrschung 40, Sich
verstecken -0, Singen 40, Sinnenschiirfe +3, Tanzen
+0), Zechen 47, Gassenwissen + 1, Menschenkenntnis
1, Uberreden +0, Fihrtensuchen +0, Fesseln/
Entfesseln +7, Fischen/Angeln +6, Orientierung +5,
Weutervorhersage +5, Wildnisleben +0, Geographic
+2, Gorter und Kulte + 1, Kriegskunst +2, Rechnen
+0, Sagen/Legenden +4, Schiitzen +2, Sternkunde
+1, Zimmermann +2, Sprachen kennen | Thorwalsch]|
+6, Sprachen kennen [Garethi] +4, Sprache kennen:
| Tulamidya| +4, (Lesen/Schreiben [ Kusliker Zeichen |
4+0), Boote fahren 46, Heilkunde Wunden +1,
Holzbearbeitung + 3, Kochen +0, Lederarbeiten +2,
Malen/Zeichnen 40, Schlésser knacken + 1, Schneidern
+0, Seetahrt +6
Kampfwerte * Dolche 11/8, Hicbwaffen 14/11, Raufen
13/11, Ringen 10/8, Sibel 11/8, Wurfbeil 13, Wurfmesser
10, Zweihandhicbwaftfen 13/9
Sonderfertigkeiten * Linkshand |
Ausriistung * gestreifie Hose, blaue Bluse, bunte
Lederweste, hohe Stiefel, Skraja, Wurtbeil, Enterhaken
mit 10 Schritt langem Seil, breiter Gilrtel, buntes
Strnband, ."u'|1l|.||=-\”\|:u he, diverse Amulette, 23 Heller

Bei den Thorwalern sind die Frauen den Minnerm gleich-
berechtigt - und gleichermaBen schlagkriftig. Dass eine
Thorwalerin mit harter Hand ein Schiff voller sauflustiger
Rauhbeine fiihrt, ist nicht auBergewohnlich. Dass einer Dame
Geleit angetragen wird, weil die nichtlichen Gassen gefihrlich
sind, hingegen schon und wird entsprechend leicht als
Beleidigung aufgefasst ...

& 4

Kreipvnc, M AFFENT
UnD AUSRUSTUNIG

D ie gestreifte Hose gehart ebenso zur klassischen Tracht
eines Thorwalers wie die Lederweste. Beliebt sind zudem

schwere, reich verzierte Giirtel — und Amulerte, die ihren
Triiger vor dem gierigen Blick der Seeungeheuer oder den iiblen
Streichen des Klabautermanns schiitzen.

Als Waffe bevorzugt der Thorwaler die Axt und den
Schneidzahn. Gerade bei Schiffsmannschafien sind auch
Entermesser verbreitet, und dies nicht ohne Grund ...

ZitatTe DER Piratin

»wUnd dann hauen wir die Horas — hojehojehum — und dann

hauen wir die Horas = hojehojehum —und dann hauen wir die
Horas — hojehoje — um.” (Refrain eines beliebten thorwalschen
Liedes, die Strophen selbst sind nicht zum Abdruck geeignet.)
»Es ist mir wurscht, wieviel Thr fiir die Passage bezahlt habt. Das
Kiiuzchen hat dreimal gerufen, auf der Rahe saBl eine Spinne
und eine Méwe hat sichenmal das Kriihennest umkreist — ich
lege heure nichr ab, und damit Schluss!*

wDas wohl! Bei Swafnir!®

3




saipin /I (GAUKLERC

voR KaiSERn
vnp KOniGcen
AUFGETRETEN!™

Q us den drei unteren Stockwerken des Bergfrieds ziingelten Flammen, aus
den Dachfenstern quoll Rauch. Schon lange, viel zu lange, waren di¢
Schreie des kleinen Midchens verstummt.
»Wenn er es schafft, wiege ich ihn in Gold auf*, murmelt der Mann mit
dem schwarzen 'Bart. ,,Und bei den Zwilfen, wenn nicht, dann lass ich ihn
kipfen*, fiigte er bitter hinzu,
Gebannt starrte die Leute nach oben za dem Seil, das mirt einem
Wurfhaken im Dachfenster des brennenden Haupthause hing und
in Schwindel erregender Hiohe hiniiber in ¢in Fensterdes
Bergfrieds fithrte: Ein Raunen ging durch die Ménge: Am
O yerqualmten Fenstersah man einen Mann. In
den Armen trug er ein schlaffes Biindel — das
Miidchen!
wShahr, bitte ... oh Heérrin Tsa, hilf!*, hauchte
e cine Thorwalerin unteén in der Menge. Der Zwerg
_ und die Elfe, die neben ihr standen, blichen
- stumm, doch sie¢ fahlien genauso wie ihre
Gefiihrtin. :
Shafir betrat nun das Seil. Er geriet leicht
ins Schwanken und benutzte den reglosen
Kinderkdrper wie eine Balancierstange. Schrit fiir
Schritt iiberquerte er den tiefen Abgrund zwischen Palas und
Tuarm. Auf der Mitte der Strecke musste er hustén und drehte
abzustiirzen, aus der Menge erhoben sich Aufschreie, Stihnen. Doch
dann fing er sich wieder, mit knapper Not, und erreichte schlichlich
das Fenster im Bergfried, wo man ihm die reglose Last aus den Armen
zog. '
Zusammen mit der Thorwalerin, der Elfe und dem Zwerg kam
auch der bartige Mann die Treppe heraufgerannt. , Sie lebt, sprach
Shafir zu dem Grafen. Dann wandte er sich breit grinsend seinen
Freunden zu: ,JIch hab‘s doch immer gesagt, ich bin der Grofite.

HInTTERGRUIID .

cist wird man Gaukler aufgrund einer alten Familientradition, doch

bisweilen nimmt das fahrende Volk auch jugendliche Ausreifler auf,
die vor dem strengen Familienvorstand oder dem jihzornigen Lehrmeister
gefliichtet sind. Auch diese Kinder miissen allerdings fiir ihren Lebensunterhalt
sorgen, sprich bei der Vorstellung mitwirken, und werden daher im
Feuerschlucken, Seiltanzen oder anderen Knnststiicken unterwiesen.
Das Tulamidenland ist die Wiege des Gauklerberufs. Zum einen sind die
Menschen dort lebensfroh, magen Zerstreuung und sind auch bereit, mit
klingender Miinze dafiir zu zahlen, zum anderen sind jene Tulamidensippen,
in deren Adern Waldmenschenblut flieBt, durch ihren kleineren und athletischen
Wuchs kbrperlich bestens fiir die Artistik geeignet.
Viele Gauklertruppen sind miteinander seit langer Zeit bekannt. Man trifft sich anf
den Strallen, gastiert zufiilligerweise im gleichen Dorf oder begegnet sich regelmiiBig
auf dem groBen Gauklertreffen zu Khunchom. Bei diesen Zusammenkiinfien werden
allerlei Neunighkeiten ausgetauscht: wer wen geheiratet hat, wer gestorben ist, wo sich
Nachwuchs eingefunden hat. Aber man erziihlt sich auch von Lindern, die man
bereist hat, so dass der Gaukler besser als manch anderer aventurischer Stand {iber die
Geschehnisse in der Welt informiert ist.




Allen Gauklern ist eine scharfe Zunge zu eigen, und gerne reifien

DEKTU LAMID i SCHE sie Witze auf Kosten anderer — was in ihren Kreisen iiblich ist,

; aber sonst nicht immer mit Humor aufgenommen wird. Zudem

GAUVKLER BEI SPIELBEGIiNnn sind viele Gaukler abergliubiseh, und Zuverlissigkeit zihlt nicht
zu ihren hervorragendsten Eigenschaften,

LeP 27 AuP28 MR  MUI12 KLI10 INI3
CHI4 FF14 GEl¥ KOIll KKI1l SO4

Vor- und Nachteile * Gefahreninstinke +3,

KLEiDUnIG, W AFFET
Tatl::t:.:nig;l * Dolche +3, Hiebwaffen +0, UVIID ﬁ US Rﬁ STU I[HG

Raufen +5, Ringen 42, Siibel +6, Stibe +1,
Wurfmesser +4, Gaukeleien +8, Akrobauk +3,
Athletik +3, Klettern 45, Korperbeherrschung in dezenter mausgraner Wollumhang, dazu mittelbraune

t3, Reiten + 1, Schleichen 40, Schwimmen +0, Wollhosen — nein, das kammt als Kleidung eines Gauklers
Selbstbeherrschung +0, Sich verstecken +1, Singen nicht in Frage. Erwill schlieBlich auffallen, denn gerade die bunte
+0, Sinnenschirfe 43, Stimmen imiticren 43, Pracht der Gewandunglockt erst viele Zuschauver an, So kommt
Tanzen + 1, Taschendicbstahl +1, Zechen +1, es, dass das fahrende Volk schreiende Farben und auffillige Muster
jetoren + 5, Etikette +1, Gassenwissen +4, bevorzugt. Die Kleidung sollte eng anlicgen tnd die Beweglichkeir
Menschenkenntnis +6, Sich verkleiden +2, nicht einschrinken:” ~ ‘

Uberreden +6, Fihrensuchen +0, Orientierung Dolch und Wurfmesser werden von Gauklern gern im Sticfelschaft
+0, Wildnisleben +0, Breuspiel +1, Geographie oder in der Kleidung versteckt getragen; Bisweilen fiihren sic auch
+ 1, Gétter und Rulte + 1, Rechnen +1, Sagen/ einen Degen oder gar ein Rapier bei sich.

Legenden +35, Schiitzen 43, Tierkunde +2, Da sich der Gaukler mehr auf scif.lc.&b]:!ﬁndiglwit alsauf einen
Sprachen kennen [Tulamidya] +8, Sprachen kennen hohen Riistungsschutz verlisst, wird érsich hochstens in eine
|Garethi]| +6, Sprachen kennen [Thorwalsch] +4, Lederriistung zwiingen, und das auch nur in gréBer Not
(Lesen/Schreiben [Tulamidya] +0,) Ackerbau +1, i

Falschspiel +7, Musizieren +2, Fahrzeug lenken : 1
+3, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +0, Z i --l-« QT E F
Kochen +1, Lederarbeiten +10, Malen/Zeichnen +0, 3
Schneidern +2 i %
Kampfwerte * Dolche 10/7, Hicbwaffen 7/7, G K R _
Raufen 10/9, Ringen 8/8, Siibel 11/9, Stibe 8/7, D E S A U L E S R ]
Wurfmesser|2 s ’
)

Ausriistung * weites, rotes Flemd mit gelbem e da sind'die Leute unvorstellbar geizig: Selbst wenn die 5N
. : o, \

-

Kragen, hellblave Hose, Giirtel mir vielen leibhaftige Rahja dort mackicht tanzt, kratzen die nicht mehr als
Tischchen, drei Jonglerbille, drei Jonglierkeulen, zwei Heller zusammen:*

zweit bunte Tiicher fiir Zaubertricks., drei Wurfmesser, wApplaus fiir Hamud, den stirksten Maan der Welt! Und nun
Dolch, Tuchbeutel, Weinschlauch mit einfachem noch etwas viel, viel Erstaunlicheres, man glaubt es kaum:
LLandwein, drei Amuleue, 10 Heller Mirhibans Wundertropfen, hier fiir nur 1 Silber die Flasche
erhildich ..“

wIch bin schon vor Kaisern und Konigen aufgetreten!®
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DIE AUVELFISCHE

W ALDLAUFERIII

nd doch ist es grausam®, beharrte Rondrian.

wGrausam? Weil ich ein Kitz opfere, um uns zu retten? Ihrschiefit die
grofiten und stirksten Hirsche ohne Sinn und Zweck, nur der Trophie wegen,
und schwicht damit dié ganze Art. Eure Potentaten befehlen Brand und Mord,
und ihr macht dabei lingst nicht vor eurem eigenen Nachwuchs halt. Du bist
ein Mensch, belehre mich also nicht, was grausam ist und was nicht.”
Darauf wusste der junge Menschenmann nichts zu entgegnen. Das Kitz,
das eben noch stumm und starr vor Angst am Boden gelegen hatte, schrie
erbirmlich auf, als Ranari ihm mit zwei raschen Schnitten die Schnen der
Hinterliiufe durchtrennte.
wh/nd, wenn du schon von Grausamkeit redest: Wie wiirdest du das
Blutbad nennen, das diese Bestie angerichtet hat? Ist das nicht noch viel
grausamer gewesen? Drei meiner Briider und Schwestern hat er zerfleischt:
Wann, wenn nicht jetzt, soll ich versuchen, seinem Treiben ein Ende zu
bereiten? Er ist schr schlau und erfahren, kann er doch auf ein langes
Leben zuriickblicken. Nun ist er alt und kénnte nur noch weit langsamer
die Flucht ergreifen als frither. Das macht ihn bése. Hungrig wie er ist
~ denn fiir die Jagd nach gesunden Tieren ist er nicht mehr schnell
genug —, wird er diesem Kéder nicht widerstehen kiénnen. Das
Geschrei, der Geruch nach Blut, das wird ihn anlocken.*
Die Elfe lieB das Kitz los, das sofort blikend aufzustehen versuchte,
um sich in Sicherheit zu bringen, doch seine Hinterbeine waren
nurmehr schlaffe, nutzlose Anhiingsel. Aus ciner sicheren Deckung
sah Ranari ungeriihrt zu, wie das Tier sich quiilte; Rondrian, der
hartgesottene Krieger, wandte sich ab.
Nur wenige Zeit spéter
zeigte sich der Feind, den -—
die Elfe zu stellen gehofft S
hatte: Ein alter Sibel-
zahntiger, dessen Maul schon ganz weify war, streckte
den miichtigen, mit Narben fibersiaten Schiidel aus dem
Buschwerk und betrachtete das Kitz mit gierigem Blick.
Speichel troff ihm aus den Lefzen, der gewaltige, knochige Leib
kriimmte sich zum Sprung zusammen — ehe ihm einen Lidschlag
spiter Ranaris Pfeil durch das Auge tief ins Hirn drang.

HIinTERGRUIID

Auelfen leben in Pfahldérfern in den Flussniederungen

nordlich der Salamandersteine, aber auch versteckr am

Yaquir oder am Grolien Fluss. Sie treiben in begrenztem

Umfang Handel mit den Menschen und bauen auch ein

wenig Obst an, leben jedoch hauptsichlich von der 4

Jagd. Wie jedes andere Raubtier wiirden sie dabei w1 EpEs Tier sucHt sicH

nie mehr Wild erlegen, als ihre Sippe verzehren SEIMEN ] AGER'SELBST avs,
kann ~ was ebenso Pragmatismus wie eine Achtung ¥ UND OFFENMBAR HAT iHN DIESER

:.'t:r dem Leben ausdriickt, die den Elfen zu eigen Jr‘ HirscH in IR MOCH nicH?T
st. r o
/" ”~ GEFUMDEM."

Die Gier der Menschen nach Reichtum und
Macht ist dem Elfen fremd und erfiillt ihn A
mit Widerwillen.




DiE avELFiSCHE WALDLAUVFERIN
BEI SPIiELBEGINnN

LeP22 "AuP 30, AsP31 MR4 MUII KL9 INI4
CH12 FFHl GE13 KOI12 KK8 SOS5

Vor-und Nachteile * Altersresistenz, Dimmerungssichr,
Gurtaussehend, Resistenz gegen Krankheiten, Wohlklang,
Zauberer, Elfische Weltsicht, Unfiihigkeit Gouer und Kulte,
Meeresangst 5, Neugier 5

Talentspiegel * Bogen +10, Dolche +3, Hiebwallen +0, Raufen

Voller Misstrauen betrachtet er auch ihre
Bemiihungen, den Umgang mit der Magie, wie

sie jeder EIf intuitiv beherrscht, zu erlernen und
sich die Zaubermacht zu Nutze zu machen, Nach
Elfenmeinung gehen die Menschen mit Kriiften um,
deren Auswirkungen sie nicht einmal im Ansatz
einschiitzen kénnen und deren Natur sie ob des
begrenzten menschlichen Horizonts auch nie werden
begreifen kiinnen.

Von allen Elfenvilkern stehen die Auelfen den
Menschen am nichsten: Bisweilen entwickeln sich
zwischen Mensch und Elf Freundschaften, die

+0, Ringen +2, Sibel +0, Speere +7, Wurfmesser +0, Athletik
+4, Klettern +5, Kérperbeherrschung 48, Reiten +3, Schieichen
+8, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung 40, Sich verstecken
+8, Singen +5, Sinnenschiirfe +8, Tanzen +3, Zechen -2,
Betdren + 3, Gassenwissen -2, Menschenkenntnis +0, Uberreden

letzteren sogar dazu bewegen, seine Heimat und seine
Sippe zu verlassen -

wohl wissend, dass er

beides bis an sein

Lebensende vermissen wird.

+0, Fihriensuchen +8, Fallenstellen +3, Fischen/Angeln +1,
Fesscln/Entfesseln +3, Orienticrung 45, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +10, Gatter und Kulte 40, Magickunde +3,
Pflanzenkunde +6, Rechnen +0, Rechtskunde -2, Sagen/
Legenden +2, Sternkunde + 1, Tierkunde +7, Sprachen

kennen [Isdira] +7, Sprachen kennen [Garethi] +5, Lesen/
Schreiben [Isdiral +5, nn.\;rl\hdu 45, Boote fahren +2, Gerber/
Kiirschner +3. Heilkunde Gift + 1, Heilkunde Wunden +1,
Holzbea rhrlllmg +2. Kochen +0, Lederarbeiten +2, Malen/
Zeichnen 4+ 1, Musizieren 45, Schneidern 40

Zauber * AXXELERATUS +5, BALSAM SALABUNDE +5,
FULMINICTUS +5, WEHE WALLE +5, SOMNIGRAVIS

+5, FLIM FLAM +3, VISIBILI +3, ADLERAUG UND
LUCHSENOHR +5

Kampfwerte * Bogen 17, Dolche 9/7, Hiebwaffen 6/7, Raufen 6/7,
Ringen 7/8, Sibel 6/7, Speere 10/10, Wurfmesser 7
Sonderfertigkeiten * Scharfschiitze

Ausriistung * Hose aus dunkelgriinem Bausch, Weste aus
braunem Leder, leichte Lederstefel, Mantel aus dunkel-griauer
Walle, Elfenbogen, Kécher mit 20 Pfeilen, Dolch, Umbiingetasche,
Giirtel mit kleinen Beuteln, ein Beutel mir unterschiedlichen
bunten Steinen, darunter Halbedelsteine im Wert von 120 Hellern

Kreipunag, Warren vnb AUSRUSTUNIG

T lfen tragen eng geschnittene, anschmiegsame Kleidung aus weichem Stoff oder Wildleder, meist ein Héemd und Beinkleider,
die mit Fransen, Federn, bunten Stickereien und bisweilen auch Tierzilinen verziert sind. Typisch sind die am Schaftrand

bliitenkelchférmig geschnittenen Stulpenstiefel sowie der Bauschmantel, ein armloser Umhang:

Nartiirlich fiihrt ein EIf auf der Jagd einen Kurzbogen mit sich, nicht uniiblich ist auch ein Degen, den er vielleicht von einem

Menschen eingetauscht hat. Die Klinge wird in einer Riickenscheide getragen, damit sie beim Verankommen im Unterholz nicht

hinderlich ist. Mit sperriger Ausriistung miiht sich kein EIf ab. Er ist das Leben in der Natur gewohnt und findet dort fast

alles, was er braucht. Unverzichtbar jedochiist sein Instrument, meist eine Fidte, die an einer Schnur um den Hals getragen

wird. Im Tuchbeutel oder der Felltasche hat er dariiber hinaus noch einige Heilkriiuter verborgen, und vielleicht die ¢ine oder

andere Leckerei.

Zitate pER WALDLAUFERIT

wJedes Tier sucht sich seinen Jéger selbst aus, und offenbar hat ihn dieser Hirsch in dir noch nicht gefunden.*
»Die Wilfe haben euch gejagt? Dann hatten sie wohl einen Grund.*
»Es ist so wertvoll und man kann damit alles machen, sagst du? Gut, dann iss du das Gold, und ich begniige mich mit dem

Hasen."
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| I iemals seit Angroschs erschaffendem Feuer war jemand aus seiner traditionsreichen Sippe zuriickgewichen —
niemals. Nur weil ein seltsamer Kurtentriiger mit roten Augen heim feindlichen Heer gesichtet worden war,

hekamen diese Menschen auf einmal Hasenfiifle. Angeblich sollte das cin unbezwingbarer Didmon seéin,

doch Angrax fand die Furcht seiner neuen Mitstreiter licherlich, auch wenn cs vielleicht wirklich ein

ungeschaffener Jenseitiger sein sollte, dem man auch mit trevem Stahl kaum beikommen konnte.
Typisch Mensch, ein Drache, das wire ein Gegner — und selbst der war besiegbar, wic
es sein Urgroflvater Ungrosch und seine drei Briider gezeigt hatten, auch wenn es zwei
yon ihnen das Leben gekoster
hiitte. Angrax war hier, um
sich seinen Sold zu verdienen,
er wurde schliefilich nicht fiirs
Herumstehen bezahlt.
AuBerdém hatte er cinen
Treueeid geleistet. Und wenn
der Gegner irgendwelche
Magierschurken in seinen
Reihen hatte — umso besser, Es
hiel3, sie mochten kein Eisen ...
konnte ersich lebhaft vorsrellen -
er hiitté duch aungern seih scharfes
Axtblatt im Brustkorh gehabt.
Machrte es auch noch Stunden
davern, bis'die Angreifer in
Reichweite seiner Armbrust kamen,
er wiirde ausharren. Und nach dem
ersten Schuss wiirde er seine Axt
nehmen, hinabstiirmen und den Rest
erledigen,

) HIDTERGRUIID

g mbosszwerge lichen den Kampf. Zumindest
gelten sie unter ihren Briidern als das
kiimpferischste Volk der Angraschim, und da sie
auch kaum Beriihrungsangste nit den Menschen
haben, ist ,Ambosszwerg” zum Synomym fiir Zwerg®
geworden — und aus menschlicher Sicht hat
-~ | ein ,ordentlicher Zwerg® mit Axt, Armbrust,
Kettenhemd, Trinkfestigkeit und strengem
Kirpergeruch ;gesegnet’ zu sein. Deshalb legt
es fiir sie nahe, Vergniigen und Broterwerh
miteinander zu yerkniipfen und dem menschlichen
P Klischee draulien, jenseits ithrer Stollen und

Vs

i -

Bingen, zu entsprechen. Schon vicle Ambosszwerge
haben sich als Séldner verdingt: Sie zichen fiir

. 'l wein paar Dutzend Jahre* in der Welt umher und
\ - ¥ hoffen, eines Tages narben- und ruhmbedeckt in
' die unterirdischen Hallen zuriickzukehren.
Zwerge sind'als Soldner beliebt, sie gelten

.Dann GEHE iCH als zih, ausdavernd und zuverlissig.

EBEN ALLEIimE."

Allein das Geriicht, dass auf gegnerischer
Seite einige Zwerge mitkdmplen, hat
schon so manchen Anfithrer von ¢inem
Angriff abgehalten.




DER ZWERGENSOLDIER
BEi SPIELBEGInD

LeP 37 AuP42 MRAY MU 12 KL10 INII
CHS8 FF13 GEMXAMKOI16 KKI5 SOS

Vor-und Nachteile * Dimmerungssicht, Resistenz
gegen mineralische Gafte, Resistenz gegen
Krankheiten, Schwer zu verzaubern, Ziher Hund,
Zwergennase +3, Goldgier 5, Meeresangst 3,
Unfihigkeit Schwimmen S’?"“"‘Cr 74 \L]"rj.h.!‘-é\bl‘r-
Talentspiegel ®* Armbrust +6, Dolche +3, /
Hiecbwaffen 44, Infanteriewafien +3, Raufen +4,
Ringen +6, Siibel +0, Wurfmesser +10,
Zweithandhiebwaffen + 10, (Akrobauk -3), Athletik
+3, Klettern + 2, Kérperbeherrschung +2, Reiten
+3, Schleichen +2, Schwimmen -3,
Selbstbeherrschung +6, Singen +0, Sich verstecken
+ 1, Sinnenschiirfe £0, Tanzen +0, Zechen +7,
(Gassenwissen -1), Menschenkenntnis +2,
Uberreden +0, Fihrtensuchen 42, Fallenstellen
+2, Fesseln/Entfesseln +1, Fischen/Angeln +1,
Orientierung + 2, (Wettervorhersage -1),
Wildnisleben +2, Gesteinskunde +4, Goter und
Kulte +1, Heraldik +2, Kriegskunst +7, Mechanik
+5, Rechnen +0, Rechtskunde +1, S\I_l_:'\.ll'].L'_'.:l nden
+2, Schitzen +5, Tierkunde +2, Sprachen kennen
[Rogolan] 48, Sprachen kennen [Garethi] +6,
Sprachen kennen [Oloarkh] +4, (Lesen/Schreiben
[Zwergenrunen| 40), Bergbau +4, Fahrzeug lenken
+2, Falschspiel 42, Feinmechanik +2, Heilkunde
Wunden +5, Holzbearbeitung +5, Kochen +1),
Lederarbeiten 44, Malen/Zeichnen 4+, Schneidern
+2, Grobschmied +5

Kampfwerte * Armbrust 14, Dolche 10/9,
Ficbwaffen [2/8, Infanteniewaffen [[/8, Raufen
10/10, Ringen 12/10, Siibel 8/8, Wurfmesser B,

Zweithandhiebwaffen 15/11 [ | u}
Sonderfertigkeiten ® Linkhand I, Schildkampf, KL E I D U n G r A F F E 1_[
Riistungsgewdhnung 11

Ausriistung * Hose und Wams aus dicker Wolle, U n D . A U S w STU n G

wattiertes Unterzeug, Kettenhemd, Felsspalter,

Dolch, Leichte Armbrust mit 10 Balzen, Esshesteck,
Essnapl;, Tuchbeutel, Wiirfel, Schnapsflasche D as wichtigste Kleidungs- und Riistungsstiick des amboss-
B e R TR ST RN C R 5k 19 Tleller zwergischen Stldners ist das Kettenhemd, tiber dem oft ein

Uberwurf oder zamindest cine Schiirpe in den Farben der Einheit

getragen wird. Andere Verzierungen an Helm und Stiefel, znmeist
farbige Biinder, zeigen ebenfalls die Farbkombination oder Symbolik an, mit der man auf dem Schiachtfeld Freund und Feind
unterscheidet. Als Waffe fiihrt er iiblicherweise eine Axt, selten einmal cine speziell angefertigre Infanteriewaffe. Erginzt wird
die Ausriistung durch einen Lederranzen fiir Proviant, Utensilien zur Waffen- und Riistungspflege, Feuerstein, Stahl und
Zunder;Schnapsflasche, Essbesteck und eine Wolldecke.

ZiTaTE DES ZWERGEIISOLDIIERS

»Das ist kein unterirdischer Gang, Frau Elfe, sondern ein in Hacher Neigung gefiihrter Schriigstollen.™

»Das nennt Thr ein Schwert? Bei Angrosch! In unseren Hallen schmieden Kinder Brotmesser, die schiirfer sind als dieses
Stiick Blech!™

wDann gehe ich eben alleine.*




-
l ch dachte, du kénntest mir nur auf magischem Wege helfen®,

sagte der Krieger Rondrian zu Mirhiban.
wHab ich doch®, erwiderte die Magierin und titschelte den
diinnen, langen Stab, mit dem sie ecben dem Mann, der ihren
Gefihrten von hinten hatte angreifen wollen, eine michtige Beule
verpasst hatte. ,Oder glaubst du, ein gewihnlicher Stecken hitte
diesen Schlag unbeschadet fiberstanden? Wie dem auch sei, unser
Freund hier sagt so schnell nichts mehr."
Die beiden schlichen den Gang entlang — Mirhiban hatte einen
SILENTIUM iiber sie gelegt, der rings um sie herum eine Sphiire der Stille
ausbildete. Nicht einmal das Klingeln von Rondrians Kettenhemd war mehr
zu horen.
Schliefilich kamen sie an cine Verzweigung. Das Ende des rechten Tunnels
lag im Dunklen, aus dem linken jedoch drang aus der Ferne Licht.
Dort deutete Rondrian hin, und Mirhiban nickte — innerhalb der Sphiire
magischer Stille mussten sie sich mit Handzeichen verstiindigen.
Das Licht kam aus einer groBen Halle mit cinem schwarzen Altar
in der Mitte, der von zwei Kuttentrigern bewacht wurde. Mirhiban
zeigte auf den linken der beiden, dann auf sich selbst, und Rondrian
gab zu verstehen, dass er verstanden hatte. Dann hocken sich beiden
Gefihrten neben den Eingang und warteten geduldig, bis die Wirkung
des SILENTIUM voriiber war, denn ein Schweigezauber wiirde ihnen
bei ithrem Plan nichts niitzen,
SchlieBlich hérten Mirhiban den Gefiihrien an ihrer Seite leise atmen,
Es war soweit. Sie ziihlte stumm an den Fingern ab — eins, zwei, drei —
dann sprangen beide auf.
»Fiir Rondra!* Rondrian drang mit wirbelnder Klinge auf den rechten
Kultisten ein.
wFulminictus!®, rief die Magierin, und der magische Schlag fegte den
zweiten Gegner von den Beinen.

HIinTERGRUIID

w enige, ganz wenige menschliche Kinder - vielleicht eines von 150

— machen in Aventurien in jungen Jahren eine seltsame Erfahrung:

Statt iiber den zerbrochenen Krug zu schimpfen, zwitschert der Vater
p'lﬁ'[?.\ich wie eine Khoramsschwalbe, oder der fiir seinen Geiz bekannte
Konditormeister kommt plétzlich aus dem Laden und schenkt ihnen die
Zuckerstange, dic sie sich so sehnlichst wiinschten, aber niemals hiitten
bezahlen kénnen. Wenn solche Dinge geschehen, dann ist Zauberei im Spiel,
und den Kleinen steht vielleicht eine glanzvolle Karriere als Magier bevor.
Wer dberein machtvoller Zauberer werden will, der muss Jahr um Jahr
studieren — keine andere Profession erfordert eine derart lange Ausbildung.
Dass solch ein Studium eine hiibsche Stange Schulgeld verschlingt, versteht
sich von selbst. Andererseits fithlen sich die Magierakademien der Forschung

wScHAVT micH nicHT sO FRAGEND an!
NatUrLicH isT pER. WacHPOSTEN nicHt
ZUFALLIG EIiNGESCHLAFEN ,,."




DieE TuLAMIDISCHE
IMaGierin BEI SPIELBEGINnD

MR 5
KO 10

MU 12
KK §

KL 14
S0 13

LeP 24 AuP 27, AsP 39 IN 12

CH 14 ‘FEW ~GET]

Vor- und Nachteile *Akademische Ausbildung
(Magierakadémie), Zauberer, Astralmacht (+2 AsP),
Gutausschend, Angst vor Nagetieren 6, Vorurteile gegen Elfen
8, Unfihigkeir Rir Handwerkliche Talente

Talentspiegel * Dolche +1, Hicbwaften +0, Raufen 41,
Ringen +1, Sibel +1, Stibe +3, Wurlmesser +0, Klettern

40, Kérperbeherrschung +0, Reiten +4, Schleichen +0,
Schwimmen +10, Selbstbeherrschung +5, Sich verstecken

+0, Singen +0, Sinnenschirte +2, Tanzen + 1, Zechen

+0), Bettren +8, Eukette +6, Gasscnwissen + 1|,
Menschenkenntnis +5, Uberreden +5, i'-ll'rc‘r?,<‘t|gr|1 .
Fihrtensuchen +0, Orienuerung +0, Wildnisleben +0,
Brettspiel +4, Geographie +2, Geschichtswissen +3, Gotter
und Kulte +6, Heraldik + 3, Magiekunde +7, Mechanik

+ 1, Pflanzenkunde 43, Rechnen +7, Rechtskunde +6,
Sagen/Legenden +5, Schiitzen + 1, Sprachcnkumh: +1,
Sternkunde +3, Tierkunde +1, Sprachen kennen [ Tulamidyal
+ 14, Sprachen kennen |Garethi] + 14, Sprachen kennen
[Bosparano] +6, Sprachen kennen [Ur-Tulamidya] +4, Lesen/
Schreiben [Tulamidya] +6, Lesen/Schreiben [Glyphen von
Unau] 44, Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen] + 4, Ackerbau
+1, Alchimie +4, Heilkunde Wunden +0, Holzbearbeitudg
+(0), Kochen +U, Lederarbeiten +0, Malen/Zéichnen +2,
Schneidern +0

Zauberspiegel * ANALUS +4, ARMATRUTZ +3, AURIS
NASUS 45, AXXELERATUS +3, BALSAMSALABUNDE
+7, BANNBALADIN + 10, FORAMEN +3,
FULMINICTUS +5, KLARUM PURUM +3, ODEM
ARCANUM +5, SENSIBAR +7, SOMNIGRAVIS +3
Kampfwerte * Dolche 7/6, Hiebwaffen 6/6, Raufen 6/7, Ringen
6/7, Sibel 6/7, Stibe 6/9, Wurfmesser 6

Ausriistung * Robe mit arkanen Symbolen, gehdrte

Kappe, Mantel aus feiner Wolle, Zauberstab, Zierdolch,
Tintenfisschen, Schreibfeder, L0 Blatt Pergament in einer
Hiille aus gewachstem Leder, Dolch in einer reich
geschmiickten Scheide, lederne Umhiingetasche, 8 Dukaten, 12
Silbertaler, 6 Heller
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und Lehre so stark verpflichtet, dass sic bereitwillig
Stipendien an ‘begabte, aber mittellose Kinder vergeben.
Bisweilen werden diese schlicht per Zufall von einem
Magister ;entdeckt’, in machen Schulen kann man sich
aber auch bewerben und in einer Priifung sein magisches
Talent unter Beweis stellen.

Der Unterricht umfasst neben dem Erlernen der
Zauberformeln auch Lesen und Schreiben, Rechnen,
Grundkenntnisse der Alchimie, Geschichte, Philosophie
und Pllanzenkunde. Am Ende des Studiums stehen
verschiedene Priifungen an, nach deren erfolgreichem
Abschluss der Ziigling das Akademiesiegel in die
Handfliche titowiert bekommt und als Jungmagier in
die Welt entlassen wird.

Die Tulamiden blicken duf einé iltere Magiertradition
zuriick als jedes andere Menschenvolk Aventuriens.

Von hier kamen und kommen die michtigsten
Dschinnenmeister und Artefakumagier des Kontinents ~
aberauch die gefiirchteten Magiermogulender Viorzeit
und manch skruapeélloser Chimirologe, der noch in
unseren Tagen sein Unwesen treibt.

W AFFEN VIID
AUSRUSTUIIG

in Magier hiilt mit seiner Profession nicht hinterin
Berg, sondern kleidet sich so, dass man sie sr.huE von
weitem erkennt. Zu seiner Tracht gehéren eine's Zer ), 5
Hut oder eipe gehdrnte Kappe, ein langes, mit arkanen o
Symbolen besticktes Gewand sowie der mit Runen
beschnitzte Zaubérstab, dasZeichen der Magierwiirde.
Der Magier vertraut lieber auf seibe Zauberkrifte '
als auf Waffengewalt, weshalb er ifn Umgang mit
Schwertund Sehild nicht geiibt ist. Wenn €in Kampf
unausweichlich ist, wehrt €rsich mit seinem Dolch
oder dem Zauberstab — dennim Stockfechten wurde
er zinmeist unterwiesen. Als Riistung triigt er hischstens
einen wattierten Waffenrock.
Kein Magier geht ohne Schreibzeng und Aufzeichnungen
auf Reisen, ansonsten trigt er die iibliche Ausriistung mit
sich (Feuerstein und Zunder, Proviant usk.).

Zitate
DER [TIAGIERITT

wielbstredend, Herr Kollege. Aber wenn' mag nun
die direkte Abhingigkeit der harmonischen
Transmutationsfrequenzen von der homogenen
Astralfeldstruktur mit in Betracht zieht, driingt sich
doch die Vermutung gcradczu auf, dass die
Superpositionspotenzen ...

wSchaut mich nicht so fragend an! Naturhch ist der
Wachposten nicht zufillig eingeschlafen .
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