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SONDERFERTIGKEITEN (auBer Waffenlose Manéver; Details zu Kampf-Sonderfertigkeiten finden Sie im Band Mit blitzenden Klingen)

Aufmerksamkeit

Ausfall

Ausweichen |
Ausweichen Il
Ausweichen |l
Befreiungsschlag
Beidhandiger Kampf |
Beidhandiger Kampf |1
Berittener Schitze
Betaubungsschlag
Binden

Blindkampf

Defensiver Kampfstil
Doppelangrift
Eisenhagel

Entwaffnen

Finte

Formation

Gegenhalten

Gezielter Stich
Gelandekunde
Hammerschlag
Improvisierte Waffen
Kampf im Wasser
Kampfgespir
Kampfreflexe
Klingensturm
Klingenwand
Kriegsreiterei

Linkhand

Meister der Improvisation
Meisterliches Entwaffnen
Meisterparade
Meisterschitze
Nandusgefélliges Wissen
Niederwerfan
Parierwaffen |
Parierwaffen 1l
Reiterkampf
Ristungsgewdhnung |
Rustungsgewshnung Il
Rustungsgewdhnung Il
Scharfschitze
Schildkampf |
Schildkampf I
Schildspalter
Schnellladen
Schnellziehen
Spielgespann
Sturmangriff
Talentspezialisierung
Tod von links
Todesstol3
Turnierreiterei
Umreilen
Unterwasserkampf
Waffe zerbrechen
Warffenlos: Bornlandisch
Waffenlos: Gladiatorenstil
Waffenlos: Hammerfaust
Waffenlos: Hruruzat
Waffenlos: Mercenario
Waffenlos: Unauer Schule
Waffenspezialisierung
Windmiihle
Wuchtschlag

4 GP
4 GP
6 GP
4GP
4 GP
2GP
2GP
8 GP
4 GP
4 GP
4 GP
4 GP
2GP
2GP
3GP
4 GP
4 GP
2GP
4 GP
2GP

3 GP2GP

4 GP
2GP
2GP
6 GP
6 GP
2GP
2GP
6 GP
6 GP
4 GP
2GP
4 GP
6 GP
4 GP
2 GP
4 GP
4 GP
4 GP
3GP
6 GP
9GP
6 GP
4GP
4GP
2GP
4 GP
4 GP
2GP
2GP
2GP
2GP
4 GP
2GP
2 GP
4 GP
4 GP
2GP
3GP
3GP
4 GP
4 GP
3GP
5GP
4GP
4 GP

200 AP
200 AP
300 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
400 AP
200 AP
200 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
150 AP
200 AP
200 AP
100 AP
200 AP
100 AP

150 AP/100 AP

200 AP
100 AP
100 AP
300 AP
300 AP
100 AP
100 AP
300 AF
300 AP
200 AP
100 AP
200 AP
300 AP
200 AP
100 AP
200 AP
200 AP
200 AP
150 AP
300 AP
450 AP
300 AP
200 AP
200 AP
100 AP
200 AP
200 AP
100 AP
100 AP
unterschiediich
100 AP
200 AP
100 AP
100 AP
200 AP
200 AP
100 AP
150 AP
150 AP
200 AP
200 AP
150 AP
unterschiedlich
200 AP
200 AP

IN 12

KO 12; SF Finte

GE 10

GE 12: SF Aufmerksamkeit, Ausweichen |
GE 15, SF Ausweichen Il, Kampireflexe
MU 12, KK 15, SF Niederwerfen

GE 12; SF Linkhand

GE 15; SF Beidhandiger Kampf |

TaW Reiten 7, entsprechender Fernwaifen-TaW 7
SF Finte, Wuchischlag

IN 12, GE 12; SF Meisterparade oder Parierwaffe |
GE 12, TaW Sinnenscharfe 15; SF Kampfgesplr
GE 12; SF Meisterparade

SF Beidhandiger Kampf |

FF 12: TaW Wurfmesser 10, Spezialisierung auf entsprech. Waffe
KK 12, SF Binden

GE 12

SF Aufmerksamkeit

MU 15, GE 12; SF Meisterparade

SF Finte

(s. S. 41)

MU 15; SF Niederwerfen

IN 12, GE 12, Taw Raufen 10, TaW einer Wurfwaffe 10
GE 12, TaW Karperbeherrschung 7

IN 15, SF Aufmerksamkeit, Kampireflexe
INI-Basis 10

AT-Basis 9, SF Ausfall, Kampfreflexe
PA-Basis 9, SF Defensiver Kampfstil, Kampfreflexe
TaW Reiten 10, Reiterkampf

GE 10, KK 10

FF 12, IN12 (5. 5. 42)

KK 15, GE 15; SF Entwaffnen

PA-Basis 8

TaW der Waffe 15, SF Scharfschitze
KL12,IN12 (s. S. 42)

SF Wuchtschlag

GE 12; SF Linkhand

GE 15; SF Parierwaffen |

TaW Reiten 7

KK 10

KK 12, SF Rustungsgewdhnung |

KK 15, SF Rustungsgewohnung Il

TaW der Fernwaffe 7

KK 12, SF Linkhand

KK 15, SF Schildkampf |

KK 15, SF Niederwerfen

FF 12, KK 12; TaW der Fernwatffe 7

GE 12, FF 10

TaW Speere 10; SF Sturmangriff

MU 12; SF Wuchtschlag

TaW des Talents 7 (s. 5. 42)

SF Beidhandiger Kampf |, Parierwaffen Il
MU 15, SF Gezielter Stich

TaW Reiten 10, SF Reiterkampf

KK 12; SF Finte

TaW Schwimmen 10

KK 12; PA-Basis 9; SF Binden

TaW Raufen 5, TaW Ringen 5

TaW Raufen 7, TaW Ringen 7

TaW Raufen 10

TaW Raufen 10, TaW Ringen 10

TaW Raufen 10, TaW Ringen 7

TaW Ringen 10

TaW der Waffe 7

SF Gegenhalten, Wuchtschlag

KK 12
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Das SPieLSYSTEM inm aLLER KURZE

Im Folgenden wollen wir hier kurz

noch einmal aul die Kernbegriffe im

Regelsystem des Schwarzen Auges ein-

gchen, die wir im Verlauf des Buches durchgehend verwenden.
Detaillicrte Informationen finden Sie in den Basisregeln auf S.
13 bis 20 und S. 112 bis 124 oder in den Biichern aus dieser
Box. Ein Verweis auf die Basisregeln ist bisweilen mit Basis xxx
abgekiirzt (wobei xxx fiir die Seitenzahl steht), wihrend MBK
xxx bedeutet, dass Sie in Mit blitzenden Klingen nachschlagen
konnen, und AH xxx fir einen Verweis aul eine Seite in Aven-
turische Helden steht.

Alles, was Sie zum Spiel als Mitspicler bendtigen, sind ein Blat
Papier fiir dic Werte Thres Helden (besser natirlich ein Charak-
terbogen, wie Sie ihn in dieser Box finden) und einige weitere
Notizzcttel, Stifte sowie einen zwanzigseitigen und cinen sechs-

seitigen Wiirfel.

Die WURFEL

Beim Schwarzen Auge werden iiblicherweise nur zwei Sorten
Wiirfel verwandt: Solche mit 20 Seiten und Zahlen von 1 bis
20, kurz als W20 bezeichnet, und ‘gewdhnliche” sechsseitige
Wiirfel, die Zahlen zwischen 1 und 6 produzieren und dic als
W6 abgekiirzt werden. Wenn wir (selten) von cinem W3 reden,
meinen wir einen Wurl mit dem W6, wobet 1 und 2 als 1 gezithlt
werden, 3 und 4 als 2 und 5 und 6 als 3.

Eine Angabe wie 3W6 bedeutet, dass Sie drei sechsseitige
Wiirfel rollen und die Wiirfelergebnisse aufaddieren; eine
Angabe ZW20+10 bedeutet, dass Sic zwei zwanzigseitige
Wiirfel rollen, die Ergebnisse zusammenzihlen und zusitzlich

10 Punkte addieren.

RunpvunGen

Wenn nicht ausdriicklich anders erwiihnt, wird bei allen
Rechnungen echt gerundet, d.h. Werte ab 1/2 werden immer
aufgerundet,Werte darunter immer abgerundet. Diese gilt
sowohl fiir feste Werte (wie “(MU+KLAIN)/5”) als auch fiir
Wiirfelresultate ("W6/27).

EiGEnSscHaAaFTEND vnbp
EiGENSCHAFTSPROBEN

Die grundlegendsten Werte

jedes Telden sind seine Eigen-

schaften, dic im Folgenden erklirt werden. Sie bestimmen die
kérperlichen und geistigen Grundlagen des Helden, und von
thnen leiten sich viele andere Werte ab; zudem lassen sich auch
die Talentproben (s.u.) auf Eigenschaftsproben zuriickfithren.
Eigenschafiswerte bewegen sich [iir menschenidhnliche Wesen
in einem Rahmen iiblicherweise zwischen 6 und 21, wobei
Werte zwischen 8 und 14 den Schwerpunke bilden.

s gibt acht (gute) Eigenschaften, dic cinen Helden charakreri-
sieren: Mut (abgekiirzt MU), Klugheit (KL), Intuition (IN),
Charisma (CH), Fingerfertigkeit (I'F), Gewandtheit (GE),
Konstitution (KO) und Kérperkraft (KK). (Die ersten vier

Ligenschalten (MU, KL, IN, CH) werden auch Geistige Eigen-
schaften genannt, die letzten vier (FE, GLE, KO, KK) Kérperfiche

Eigenschaften.)

DiE BEprvutunc
DER EIGENSCHAFTEN

Mut (MU): die Fihigkeit, in kritischen Situationen ent-
schlossen und schnell zu handeln, aber auch Wagemut,
keine Angst vor dem Neuen oder vor Risiken zu haben.
Passiv eingesetzt steht Mut fiir eine hohe Willenskraft und
geistige Zihigkeit, sowohl beim Widerstand gegen Zauberei
als auch, wenn es darum geht, Schrecknissen ins Gesicht
zu schen.

Klugheit (KL): Dies sind Intelligenz und logisches Denk-
vermogen, die Fihigkeit, eine Situation Stiick fiir Stiick zu
analysieren und daraus Schliisse zu ziehen, das schnelle
Erkennen von weltlichen und magischen Zusammenhin-
gen. Bine hohe KL steht auch fiir angesammeltes Biicher-
wissen und ein gutes Gedichtnis.

Intuition (IN): die Fihigket, richtige Entscheidungen zu
treffen, ohne vorher lange zu tiberlegen, oder die schnelle
Einschiitzung von Personen und Situationen, wenn die
notigen Daten und Fakten fehlen. Auch ein gutes Einfiih-
lungsvermégen in Personen und die Fihigkeit, sich mit den
Schwingungen der astralen Kraft in Einklang zu bringen,
werden vermittels der Intuition geregelt.

Charisma (CH): Dics reprisentiert die personliche Aus-
strahlung, Redegewandtheit und Fiithrungsqualititen, die
Fihigkeit, die eigene Stimme, Gestik und Mimik iiberzeu-
gend einzusetzen; auch die Stirke einer magischen Aura ist
mit dem Charnsma-Wert verbunden.

Fingerfertigkeit (FI): geschickter Einsatz der Finger, gute
Koordination von Auge und Hand, vor allem bei so
komplizierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen, Fallen
entschiirfen und Schlésser knacken; allgemein manuelle
Geschicklichkeit.

Gewandtheit(GE): allgemeine kérperliche Beweglichkeit,
schnelle Reaktionen und Reflexe, eine gute Einschitzung
der eigenen Armreichweite, Sprungkraft usw, was sich bei
hoher GE in geschmeidigen Bewegungen dubert.
Konstitution (KO): Diese fast ausschlieBlich passiv ein-
gesetzte Eigenschaft ist ein Mab fiir die kérperliche Zihig-
keit und Widerstandskraft, die Fihigkeit, Krankheiten und
Giften zu widerstchen, die Basis der Lebensenergie und der
Ausdauer.

Kérperkraft (KK): steht fiir das Vorhandensein von schie-
rer Muskelkraft, vor allem aber die Fihigkeit, sie planvoll
einzusetzen, zusammen mit der Konstitution auch ein Mal}
fiir die allgemeine Gesundheit eines Helden.




EiGENSCHAFTSPROBETII

Wenn ein Held eine Akton durchfihrr, deren Ausgang nicht
von vornherein feststehr, kann der Meister eine Prode verlangen.
Es wird dabei dicjenige Eigenschaft des Helden ‘auf die Probe
gestellt’, die fiir das Gelingen der Akrion von entscheidender
Bedeutung ist: Mit Karperkraft-Proben bricht man Tiiren auf,
mir G(‘.\\-‘;'II‘Idl'hf_fIll'.‘i—])]‘(_)h(_‘.l‘l b:}|.‘1 nL‘i(:rl' man L’i|‘.\(§1‘ tj:il’:(tn 'Bn”([:n.
zum Uberreden eines stérrischen Zéllners ist eine erfolgreiche
Charisma-Probe notwendig usw. Bei einer solchen Probe wiir-
felt der Spieler mit einem W20; wenn die gewiirfelte Zahl
kleiner oder gleich dem Eigenschaftswert des Helden ist, war
die Probe erfolgreich.

Bei einer gelungenen Probe hat der Held seine geplante Aktion
erfolgreich ausgefithre; bei einer gescheiterten Probe legt der
Spiclleiter fest, was passierr: Die Tiir in unserem Beispiel hile
stand {maglicherweise prellt sich der Held die Schulter); ein
Held, der riilpelh;lfr schleicht, wird entdeckt; eine vermurkste
Charisma-Probe kann schallendes Gieldchrer, aber auch eine

handfeste Ohrfeige nach sich zichen usf,

ERLEICHTERTE vIID ERSCHWERTE PROBEN

Der Spielleiter kann je nach Situation Proben erleichtern oder
verschiirfen. Wenn es sich im obigen Beispiel um eine massive
Eichentiir handelte, so kann der Meister z.B. eine Korperkraft-
Probe +3 verlangen. Wiire die Tiir morsch, kénnte cine Korper-
kraft-Probe —4 gentigen. Im ersten Fall muss der Spieler cine

3 zu seinem Wiirfelwurf addieren und darf trotzdem seinen
Eigenschaftswert nicht tibertreffen, im zweiten Fall kann der
Held eine 4 von seinem Wiirfelwurf abziehen. Diese Werte
nennen wir auch eine Frscheeernis um 3 Punkte bzw. cine
Evleichterung um 4 Punkte.

Wenn der geforderte Zuschlag aul eine Probe hdher st als der
entsprechende Ligenschaltswert des Helden, so ist iiblicher-
weise iberhaupt keine Probe erlaubt: Ein Held mit KK 10

scheitert also automatisch bet einer Korperkralt-Probe +12.

PatzerunbD GLUCKSWURFE

Ein gewisses Risiko muss jedoch bet jeder Probe erhalten blei-
ben. Darum folgende Regel: Eine Probe st in jedem Fall
gescheitert, wenn der Wiirlel eine 20 zeigt. Einen solchen
Streich des Schicksals nennen wir Patzer, Eine 20 gilt auch
dann als Patzer, wenn es sich um eine erleichterte Probe (eine
Probe, bel der man vom Wiirfelresultat cowas abzichen darl)
handelt. Je nach Situation kann der Meister entscheiden, dass
eine verpatzte Probe drastischere Auswirkungen hat als eine,
die einfach nur misslungen ist. So kénnte cin Patzer bei einer
Gewandtheits-Probe (z.B. beim Balancieren) bedeuten., dass der
Held stolpert und hinfill, cin Patzer bei einer Klugheits-Probe,
dass er sich irrt und beispiclsweise nun der festen Meinung ist,
dass es bet Witstenvilkern Gblich ist, sich zur BegritBbung cine
schallende Ohrfeige zu geben.

Vermeiden Sie aber, einen Helden durch cinen Patzer in ¢ine
unvermetdlich wdliche Sitwation zu bringen, nur weil er gerade
ctwas Wiirfelpech hatte — fir eine gefihrliche oder unange-

nchme Situation sollte es hingegen allemal reichen.

DEer SoziaLsTatvus

Auch, wenn viele Helden in

der Wildnis und in Ansteren

Kellern thre Abenteuer erle-

ben, so haben sie dennoch eine “gesellschafiliche Umwelt’, ein
soziales Umfcld aus Bekannten und Kontakten, Verpllichtun-
gen, Lehnsherren und Glaubigern — iiberall, wo Menschen
zusammenkommen, um miteinander zu handeln, zu fcicrn oder
Gotterdienst zu halten, ist es nicht nur wichtig, "wer’” man ist,

sondern ‘was’ man ist ..

Wic hoch in diesem GeHecht von Bezichungen der Held ange-

ordnet ist, dariiber gibt der Sozialstatus Auskunit, der Werte

zwischen 1 und 21 annehmen kann, wobet der erste Werr 2.B.

[iir entlaufene Leibeigene gilt, die sich mit Bettelet in einer der
grolien Stidie durchschlagen, withrend der zweite Wert dem

Status der Kaiser des Mittel- und des Florasreichs entspricht.

[m Spiel ist der Sozialstatus ein Mald daltir, ob man (oder

welcher der Helden) zu bestimmten Anliissen cingeladen wird
oder welche Art von Auftriigen man bekommt {oder bekommen
sollrel.

Mehr zum Sozialstatus finden Sie im AH ab Scite 1.2.

ToaLeaTwERTE
UIID TALEHTPP@BEH

Mit einer Probe aut eine der

acht Eigenschatten lisst sich

bereits tiber Erfolg und Misserfolg etlicher Helden-Aktonen
entschieiden; es gibt aber auch (und durchaus hiulig) Situatio-
nen, in denen mehr als cine Eigenschaft des THelden gelordert
ist: Beim Kiettern muss der Held beispielsweise Giber Mue, K-
perferafi und Gewandiheir verfiigen, und alle drei Eigenschaften
sollten vom Spielleiter ‘auf die Probe gestellt” werden, wenn

der Held eine Klettertour unternimmt. Ferner ist zu beriicksich-
tigen, ob der Held iiber cine gewisse Erfahrung im Klettern ver-
figt, und seine Kenntnisse — bzw seine Unerlahrenheit — sollten
chenfalls Auswirkungen auf das Gelingen der Probe haben.
Solche .[?L']‘l'i"_{'f(('ilt'.‘ﬂ wie Klettern, RL‘ilL‘ll, Teilen w.d. bezeichnen
wir als Talente; das Mal} der Erfahrung, die cin Held in einem
Talent besitzt, ist sein Talentwert oder kurz TaW. Ublicher-
weise legt der Talentwert zwischen 0 und 24 und hingt von

den beteiligten Eigenschaften ab: Das TaW-Maximum eines

Talents berriigt so viele Punkee wie der Wert der besten an der
Talentprobe heteiligren Eigenschaft plus 3; bei Kampl=Talenten

werden hier nur die ]i[g‘t.‘ﬂr&t[l;lfﬂ.‘[] GLE und KK gewertet.

Die TaLentrrOBE

In einer Talentprobe Hiclien die Eigenschaftswerte cines Helden

und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich seine kér-

perlichen und geistigen Voraussctzungen (die Eigenschatten) \
unter Beweis und nutzt die spezielle Erfahrung (das Talent), W4
dic er auf dem jewceiligen Gebiet besitzt. Um seine Klettertour

zu hestchen, legt unser bergsteigender Held nacheinander drei
Eigenschaftsproben ab: aul Mut, Gewandtheit und Kdarperkiaft.

Falls der Held {iber Klettererfahrung verfiigt, also Punkte im

Talent Klettern besitzt, so kann er versuchen, mit diesen Punk-

ten misslungene Proben auszugleichen. Der Talentwert ist also
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Zum HELDEODDORUMENT

Diese ‘Kopfwerte' sind die Essenz der Vorgeschichie des Helden;
Rasse, Kulter und Profession spiclen cine herausragende Rolle, da
sie die Modifikationen aul die Eigenschatten und auch den spateren
Talentspicgel bestimmen (siche die Beschreibungen in AH ab Seite
20). Bei den Modifikationen tragen Sie bitte nur dicjenigen ein, die
fiir die Eigenschaften, LeP, Aul2 AsP und MR gelten.

Die Angaben zum Aussehen helfen, den Helden zu charakrerisieren;
sie schlagen sich jedoch nicht in Werten nieder.

Eine Hilfe, sich den Felden vorzustellen ist ein Portrii; Adlige
kisnnen hier auch stolz thr Wappen priisentieren.

Ein Held ist nicht nur durch scine Eigenschaften (sa1.), sondern
auch durch sein soziales Umield gepriigr. Hier kénnen Sie auch den
Sozialstatus (SO) cintragen, zu dem Sie mehrin AH. 5. 12 finden.
Vor- und Nachteile priigen den Helden von Beginn an und verindern
unter Umstinden andere Werte; Niheres siche AH, S, 105,

Die Eigenschaften Mut (MU), Klughent (KL), Intition (IN),
Charisma (CH), Fingerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE}, Konsti-
tution (KO) und Karperkraft (KK) bilden die Grundlagen eines
aventurischen Helden; da die Figenschalten auch Grundlage
der Talentproben sind, findet man die Werte noch einmal auf der
zweiten Seite des Bogens (siche Punkt 14), Die Modifikatoren aus
Rasse, Kultur und Profession kénnen bei Steigerungen cine Rolle
spiclen (s. S. 49), der Startwert sagt etwas iiber den Maximalwert
aus.

Die abgeleiteten Basiswerte Lebensenergic (LE), Ausdauver (AU),
Astralenergie (ALR), Karmaenergie (KE) und Magicresistenz (MR)
und die Basiswerte lir Attacke, Parade, Fernkamp!l und Initiative
finden Sie hier; Sie kénnen hier die giiligen Modifikatoren
(aus Rasse, Kultur, Profession, Vor- und Nachteilen sowie Sonder-
fertigheiten) cintragen, ebenso (bei LE, AU und AE) die zugekauften
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und dic maximal zukaulbaren Punktewerte (siche Steiger
S.49).

Hier kitnnen Sie eintragen, wie viele Abenteuerpunkie Thr
gesamit bereits erworben hat, wie viele er noch fir Steigeru
verwenden kann (A P-Guthaben), wic vicle er bereits in Sleigcru-
umgesetzt hat {efngesetzte AP) sowic die aus letzterem Wert errechn
Stufe des Helden,
Sonderfertigkeiten sind Kenntnisse, die ¢in Held cinmalig erw
und dic speziclle Auswirkungen haben. Hier werden nur
Sonderfertigkeiten aulgefithry, die auberhalb des Kampfes vo
Nutzen sind.
Gaben sind Vorteile (siche dort), die wie ‘Talente gehandhs
werden. .
Aus den Werten der Kampf-Talente und den Werten fiir AT-B
die AT- o

PA-Werte der einzelnen Waltengattungen; Sie kénnen hier auch

PA-Basis und Fernkampf-Basis berechnen sich

Steigerungsschwierigkeit der einzelnen Talente eintragen. Me
AP und Steigern finden Sie ab Seite 45.

Auf die anderen Talente kénnen Talentproben mit 3W20
Verrechnung des Talentwerts (TaW) abgelegt werden: eine
{iihrung hicrzu finden Sic ab Seite 9, das detaillierte Talentsy!
ab Seite 12. Bei diesen Talenten (aber auch bei Kampftalenten ¢
Sprachen) ist die erste Spalte (vor dem Talent-Namen) dazu gedac
Spezielle Erfahrungen (5. 47) zu markicren.
Ebenfalls eine Sonderstellung unter den Talenten nehmen die
Sprachen und Schriften cin, die der Held spricht {siche S.
tiblicherweise werden auf Sprachen keine Proben abgelegt; “Ko
steht fitr die maximale Komplexitiit einer Sprache/Schrift,
[icr kiinnen Sie zur besseren Ubersicht die Eigenschaftswer
der Vorderseite (6) wiederholen. Die BE entnehmen Sie Punkt
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15 — 24 Alle Details zu den verschiedenen Kampfwerten finden Sie
im Band Mit blitzenden Klingen, eine ausfiihrliche Beschreibung der
Werte und dieses Teils des Charakterbogens finden Sie in MBE, 5. 9.

15 Diese Koplzeile dient der Wiederholung der im Kampl wichtigen,
abgeleiteren Basiswerte.

16,17, 18 Die Werte der Nah- und Fernkamplfwaffen und der Waf-
fenlosen Kamplalente sowie der zu diesen Arten des Kampfes
gehiirenden Sonderlertigheiten (16a, 17a, 18a) finden Sie im Band
Mit blitzenden Klingen; aut dem Charakterbogen tragen Sie nur die
Watfen ein, die Thr Held auch bei sich triigt.

19 Sowohl Schilde als auch Parierwaffen finden hier thren Platz; ver-
wendete Sonderfertigkeiten kiinnen hier abgehakt werden.

20 Ristung und Behinderung sind  hier cinzutragen; auch  hier
kénnen Sie die dem Tlelden bekannten Sonderlertigheiten mar-
kicren.

21 Dicse Wunden-Marker (siche Basisregeln 117f) sind fiir die Ver-
wendung des Kamplsystems ohne Trefferzonen gedacht; wenn Sie
mit Trefferzonen spielen, verwenden Sie bitte das Diagramm (22).

22 Dieses Diagramm dient dazu, beim Kampf mic dem Treffer-
zonensystem den Ristungsschutz und die Wunden in den cinzelnen
Kérperzonen festzuhalten; BE steht fir die berechnete Gesamt-BE.

23 Hier kéinnen Sie alle relevanten Faktoren fiir den Ausweichen-Wert
des Helden zusammenstellen.

24 Dies ist der Plarz fiir dic “Verbrauchswerte’ des Helden. Die
Schwellenwerte von LE und AU kénnen die Kamplwerte des Helden
verdndern.

25 Hier haben Sie Platz fiir die Berechnung und das Nachhalten des
Initiative-Werts im Kampf,

26 Eine detaillierte Beschreibung der Bekleidung des Helden; mit-
gefithrte Kleidung 1st besser bei (27) untergebracht.

27 Hier konnen Sie die Ausriistungsgegenstinde thres Helden cinem
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Trageort (Giirtel, Rucksack, Packsateel) zuordnen und deren Gewicht
aufschreiben (und aufaddieren; siche die Regeln zu Last und
Tragkraft, Basisregeln, S. 115). Auch Ristungen und Waffen sollten
hier nochmals aulgefithrt werden.

28 Bestimmte Gegenstinde haben nur cine bestimmte Anzahl von
‘Portionen’ oder auch ‘Ladungen’; diese kénnen Sie hier auflithren.

29 Neben dem mitgetithrten Vermégen kinnen Sie hier natiirlich auch
das Gesparte [hres Helden vermerken.

30 Dieser Abschnitt ist fitr die ‘guten Bekannten” und ‘cinflussreichen
Freunde’ des Flelden gedache

31 selbsterklirend

32 THier kénnen Sic dic wichtigsten Werte von Haus- und Nutztieren
des Helden (Reitplerd, Jagdhund, Hexen-Vertrauter) eintragen.
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cine Art ‘Nottallvorrat an [reten Eigenschaltspunkien’: Der
Spicler witrfelt seine erste Eigenschaltsprobe; wenn diese miss-
lingt, kann er die fehlenden Punkte aus dem Notfallvorrat
nehmen. Danach wiirfelt er die zweite Probe, korrigiert bei
Bedart und schlielilich die dritte (und gleicht im Notfall noch
einmal mit Talentpunkten aus, wenn er noch welche hat).
Natiirlich kann der Feld nicht mehr Punkie aus dem Nowvorrat
nehmen, als darin enthalien sind. Wenn cr also beispiclsweise
schon bei der ersten Eigenschaltsprobe alle Punkee des Talent-
wertes verbraucht hat, dann stehen ihm (e dic zweite und
dritte Eigenschaftsprobe keine Ausgleichspunkee mehr zur Ver-
fiigung. Wenn er aber zu einem spéteren Zeitpunke eine neue
Kiettern-Probe ablegen muss, steht ihm wieder der vollstindige
Vorrat zur Verfiigung, Einzcelheiten zu Talenten und Talentpro-

ben hinden Sie ab 8. 12,

TaLentrrOBED miT
ZUSCHLAGEN ODER ABZUGET

Wenn ein Held eine besonders gewagte oder schwierige Aktion
unternimmt, wird dic '1‘2116[11[1]'{_]]](_‘. normalerweise vom Meister
mit einer Lrschwernis belegt; weniger schwierige Taten kinnen
durch eine Lrleichterung vercinlacht werden. In solchen Fillen
wird der Talentwert des Flelden vor dem Auswiirfeln der Probe
mit dem Zuschlag oder dem Abzug verrechnet: Dazu wird eine
Erschwernis vom Talentwert subtrahiert, eine Erleichterung
zum TaW addiert.

Lbhiingigen Modihkatoren” kiinnen entstehen,

Diese “situatonsa
well eine Probe von vornherein besonders schwierig ist, der
Ield momentan abgelenkt oder durch eine Ritstung behindert
1sL, ©r \\-'L':'R;/_L'ug hesitzt oder nicht, ob er sich Zeit lassen kann
oder nicht und dergleichen mehr.

Wenn cin Held in cinem Talent cinen negativen TaW aufweist
(was schr selien vorkommt) oder sein TaW durch situations-
abhiingige Modifikatoren unter D fillr {(was hiinhger einmal
geschicht), so muss er diesen Betrag zu jeden: der dret Wiirfe
der Probe addieren und darf dennoch den jewetligen Eigen-
schaltswert nicht iibertreffen, wenn die Probe gelingen soll; ein
negativer TaW ftihrt also stets zu dret erschwerten Eigenschalts-
proben.

Line detaillicrie Vorstellung des Talentsystems finden Sie auf

den Sciten 1611,

Das KamPFSYSTEmM

Ein wichtiges Element in

Fantasy-Abenteuern sind und

bleiben spannende Schwertkiimpte und Degenduelle, Monster-
jagden und Scharmiitzel gegen die Schergen des Frzschurken.
Beim Schwarzen Auge werden diese Kimpfe mit einem speziel-
len Modus abgewickelr, denn ein solcher Kampfist nicht mit
ciner cinzelnen Probe abzuhandeln, sondern mit einer Abfolge
von Proben, die jeweils fiir Angriffe und ftir Abwcehrbewegun-

gen stehen. Misslungene Proben bedeuten hier also nicht, dass

der ganze Kampt verloren ist, sondern nur, dass eine einzelne
Kamplaktion nicht so gegliickt ist, wie sie geplant war.

Die Grundelemente des DSA-Kampfsystems sind der Attacke-
und der Paradewert (kurz: AT und PA), die sich aus den
Grundwerten (AT- und PA-Basiswerten) und Talentwerten

(z.B. in Sdbel oder Sefieverter) zusammenscrzen und aul dic —
ganz wic hei ciner Eigenschaftsprobe — mit einem W20 Proben
abgelegt werden: Der Angreiter witrfelt eine Probe aul seinen
AT-Wert, der Verteidiger auf seinen PA-Wert, oder kitrzer: der
.-\ngruifi:r wiirlelt eine Attacke, der Ve ‘I'L':i:_'lig(:r cine Parade.
Gelingt eine Artacke und misslingt die Parade des Gegners, so
ist dem Angreifer ein Treffer gelungen, der nun eine bestimmie
Anzahl von Trefferpunkten (TP) anrichtet, dic von Wafte zu
Walte unterschiedlich sind und ausgewirfelr werden. Von diesen
Trefferpunkten dart der Verteidiger nun noch den Wert seines
Riistungsschutzes (RS) subtrahicren und muss den verbleiben-
den Rest als Schadenspunkte (SP) von seiner Lebensenergie
(LE) abzichen.

Ein Kampf gliedert sich in Kampfrunden (KR), in denen ein
Betetligter tiblicherweise zwei Aktionen (nimlich seine Arracke
und seine Parade) zur Verfiigung hat. Wann ein Kimpfer in
cinem Gelechr an der Reihe ist, entscheidet seine Initiative
(INT), dic zu Beginn des Kampfes aus dem INT-Basiswers und
cinigen Modifikatoren bestimme wird. Der Kampfer ot der
hiheren INT ht:gil'n'l[ den K:n'[‘lpl"lnil ciner AT, aul die der
Verteidiger mit einer PA reagiert; dann handelt der Kdmpler mic
der nichsthoheren INT, dann der mit der drcchochsten ust, bis
alle Beteiligten eine Attacke ausfithren durtien. Dann beginnt
die nichste Kampfrunde und der Kampt geht weiter, bis einer
der Kampter aufgibr, fichr, tor oder kampfuntihig ist — oder bis
sein Gegner freiwillig von thm ablisst.

Alle diese Begrifte und viele weitere Details zum Kampi-
system werden im Band Mit blitzenden Klingen aushihrlich

erklirt.

LEBENSPUNDKIE vnD
AUSDAVER_

Neben den Eigenschafien des Helden, die seine kéirperlichen
und geistigen “Lckpleiler” bilden, seinen Talenten, die fiir die
Erfahrung in verschicdenen Wissensgebieten und Titigkeits-
feldern stehen, und scinen Kamplwerten Attecke und Farade
verltigt jeder Hleld noch Gber zwei weitere Werte, die seine
kiirperliche Verfassung widerspiegeln: die Lebensenergie (LE;
unterteilt in Lebenspunkte, LeP), die repriisentiert, ob ein Held
kleinere Blessuren oder grisfiere Wunden erlitten hat, und die
anzeigt, ob er dem Leben oder dem Tode niher steht, und

die Ausdauver (AU; untergliedert in Ausdauerpunkte, AuP). die
anzeigt, wie schr ‘auBer Puste” cin Held ist. Beide Werte berech-
nen sich zu Spiclbeginn aus den Eigenschafien.

Mit der Ausdauer, oder besser: mit der Konstitution, verbunden
ist auch cin System {ir Erschépfung aul lingeren Mirschen, das
sich in zusiitizlicher Behinderung (verminderter Beweglichkeit)
niederschligt. Mehr zu dieser Optionalregel finden Sie in den
Basisregeln aul Seite 114,

Ein Held, dessen Lebensenergie auf 0 oder darunter sinkt, ist so
gut wic tot (thm muss schr schnell geholfen werden; siche die

Beschreibung des Talents Heilkande Winden, S, 37); cin Held,
dessen LE aul’s Punkie oder weniger gefallen ist, 1st kampfunfi-
hig (und auch unfihig zu zaubern oder die meisten Talente anzu-
wenden) und kann sich nur mit Miihe ber Bewusstsein halten.
Lin Ileld

fihig und muss schen, dass er so schnell wie moglich wieder “zu

, dessen Ausdauer aul 0 sinky, st ebenfalls handlungsun-

Puste” kommt: also seine Ausdauerpunkte wieder ansteigen Lisst.
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etwas detailliertere Variante zur Handhabung der sinken-
“Werte linden Sic in den Basisregeln aul Scite Y8, die
irkungen von Winden in den Basisregeln aul'S. 1171,

n
durch Schwert- oder Degentreffer Kratzer und
u erleiden, ist zwar die hiuhgste Gelfahrenquelle
lelden, aber bei weitem nicht die cinzige. Es ist
glich, dass cin Held von ciner Klippe stiirzt,
crgiftet wird, sich den Blutigen Rotz zuzicht
 cinem Alchimistenlabor verbrennt.
solche Kalamititen hier nur kurz streifen.
Informationen finden Sic in den Basisregeln
en 116fF,
Krankheiten: Bei cinem Gift oder einer Krank-
gegebcn,. welche Stufe (Stirke) das Gifi / die
hat, welchen Schaden sie anrichter und wie oft
em Abstand der Schadenswurf zu wiederholen
] en Schaden kann man sich mittels der Kon-
r Wehr setzen: Bei Giften zu Beginn der Vergif-
ankheiten vor jedem Schadenswurf darf der
ne Konstitutions-Probe ablegen, die um die Stufe
nkheit/des Giftes erschwert ist. Gelingt die Probe,
- Held nur die Hiilfte des ausgewiirfelten Scha-
gt die Probe sogar um 10 Punkte besser als
lert erleidet der Held durch diese Vergittung / durch
hadenswurf der Krankheit keinen Schaden. Die
)be kann durch Vor- und Nachteile (wic Resistenzen
unititen) modifiziert sein.
Grundsiitzlich gilt: Jeder gefallene Schritt Hohe
ht 1W6-1 Schadenspunkte Fallschaden, gegen den
ht schiitzt. Eine Kérperbeherrschungs-Probe, die
ohe um 1 Punkr erschwert ist (maximal jedoch
,vermindert den Schaden: Pro iibrighehaltenem
kt kann sich der Spieler einen der gewiirfelten
6 (tiblicherweise den mit der hichsten Augen-
ssuchen und ihn aus der Wertung nehmen.
1aden kann kampfunfihig machen (siche MBK,
ihigkeit) und Wunden nach sich zichen. Je nach
,auf der ein Held landet, kénnen Schaden und
srindert sein. Gezielte Spriinge (es sind hier auch
— oder Athletik-Proben erlaubt) fiihren bei Gelin-
robe nur zu Ausdauerverlust.
malige und kurzfristige Bertihrung einer heiBien
¢, Fackel 0.i. verursacht je nach Menge der heifien
1z cinmalig zwischen 1W3 und 4W6 Tretterpunk-
schiitzt; jedoch wird dieser fiir je 10 erlittene TP
nent um | verringert. Das Durchqueren eines bren-
ums, brennende Kleidung etc. verursacht I'W3
 SP Feuerschaden pro Kampfrunde, gegen den Riis-
crweise nicht schiitzt. Feuerschaden kann eine
rursachen, wenn die erlittenen SP die KO des
hersteigen.
und Ertrinken: Wann immer ein Held keine
re Luft mehr bekommit, sei es durch giftige Gase,
rtrinken oder Erwiirgen, muss ihm jede KR eine
robe (beim Ertrinken eine Schewinmen-Probe) gelin-
die von Runde zu Runde um | schwieriger wird:

In der ersten KR also eine unmodihzierte KO-Probe, dann
cine KO-Probe+1, +2 usw. Gelingt diese Probe, so erleider
der Held nur einen Verlust von einem AuP; misslingt die
Probe jedoch, so muss er einen Verlust von TW AuP hin-
nehmen. Sinkt dadurch seine AU auf’ 0, so wird der Held
bewusstlos. Halten Wiirgegriff oder Luftmangel an, so ver-
liert der Held pro KR IW6 Lebenspunkre, bis er schlieBlich
erstickt ist,

REGEMERATION

Wenn cin Held Lebensenergie oder Ausdauerpunkee verloren
hat (durch Kampl, Stiirze, Anstrengung ete.), sind diese Punkee
iiblicherweise nicht aul Dauer verloren, sondern regenerieren
sich, withrend der Held ausruhi.

Lebensenergie kann man zurickgewinnen, indem man etwa
sechs Stunden schlift (iiblicherweise die Dauer eines Nacht-
schlafs). Danach erhiilc der Held einen W6 verlorene Lel?
zuriick; bet einer gelungenen KO-Probe einen Punkt zusitzlich.
Verlorene Ausdauer gewinnt man wesentlich schneller zuriick:
IW6 Punkte pro Spiclrunde (5 Minuten, siche unten), in der
man sich ausruhen kann, und sogar 3W6+6 bel einer gelunge-
nen KO-Probe.

Mehr zur Regeneration, auch zur Heilung von Wunden und
dem Abbau von Frschipfung finden Sie in den Basisregeln aul

Seire 118,

Zeit vip Ravm

In Spiclbegriften bendtigen

wir zwei Zeiteinheiren fir

kurze und sehr kurze Abschnitee, in die das S}Jic! biswetlen
unterteilt ist. Wir verwenden hier im Kamploder dhnlich
actionreichen Teilen des Spiels die Kampfrunde (dic ctwa

drei Sekunden dauert und in Aktionen und Reaktionen unter-
teilt ist) und zur Bestimmung lingerfristiger Zeitabschnitte die
Spielrunde (dic 5 Minuten reprisentiert) als Einheiten des
DSA-Systemns. Des weiteren verwenden wir bisweilen die irdi-
schen Sekunden, Minuten und Stunden (letztere sind auch in
Aventurien bekannt) zur Verdeutlichung eines Sachverhalts,
Entfernungen werden in Aventurien im Schritt und in Meilen
gemessen, wobel ein Schritt einem irdischen Meter, cine Meile

einem irdischen Kilometer entspricht.

GESCHWINDIGKETT

Die Geschwindigkeit (GS) gibt an, wie schnell sich cin Lebe-
wesen bewegen kann. Sie wird Gblicherweise in Schritt pro
Sekunde angegeben; GS 7 steht also [tr cine Geschwindigkeir
von 7 Schritt pro Sekunde und ist etwa das Tempo cines leicht
bekleideten menschlichen Liufers.

Der GS-Wert steht fitr kurzfristige und kleinriiumige, die soge-
nannte ‘taktische” Bewegung. Tagesstrecken, die sogenannte
‘strategische Bewegung’, werden tiblicherweise in Meilen (Kilo-
meter) pro Tag(esmarsch) angegeben. Line bepackte Reise-
gruppe legt zu Full etwa 30 Meilen pro Tag zurtick. Mchr zu
Bewegung, Geschwindigkeit und Tagesstrecken linden Sie in

den Basisregeln ab Seite 112.
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TarLenfrPrOBED

Wie Sie bereits geschen haben, entscheidet eine Probe (aul eine
der acht Ligenschalten) tiber Erfolg und Misserfolg vicler Aktio-
nen, die ein Held unternimmt. Soll ¢ine steinerne Grabplate
angchoben werden, so wird der Held seine Kérperkraft unter
Beweis stellen mssen; er legt also eine Karperkraft-Probe ab.
Um festzustellen, ob der Held vor ciner wandelnden Mumie
davonliult, muss die Tapferkeit auf die Probe gestellt werden:
Lis wird cine Mut-Probe gewiirfelt.

Nun kommt ¢s aber im Spiel hiiufig zu Situationen, in denen
mehr als cine Eigenschalt des Helden gefordert ist oder in denen
die Erlahrung oder spezielle Kenntnisse wichtiger sind als die
‘rohen’ Eigenschaltswerte: Beim Klettern muss der Held bei-
spiclsweise iber Mee, Kérperkraft und Gewandtheir verfiigen,
und alle drei Eigenschafien sollten vom Spiclleiter aut die
Probe gestellt” werden, wenn der Held eine Klettertour unter-
nimmt. Ferner ist zu berticksichtigen, ob der Held iiber eine
gewisse Erfahrung im Klettern verfiigt, und seine Kenntnisse
bzw. seine Unerfahrenheit — sollten ebenfalls Auswirkungen auf
dus Gelingen der Probe haben. Solche Fertigheiten wie das Klet-
tern, Reiten, Heilen w.i. bezeichnen wir als Talente, das Mal}
der Erfahrung, die ein Held in einem Talent besitzt, ist sein
Talentwert (kurz: TaW), der sich aus cinzelnen Talentpunkten
(TaP) zusammensetzt {ein Held mit einem TaW von 12 hat also
12 Talentpunkte).

Tipps, wann Sie Eigenschalts- und wann Talentproben ver-
langen kisnnen und sollten, finden Sie in den Basisregeln aul
Seite (9.

Aufden folgenden Seiten iinden Sie die Regeln zum Einsatz
von Talentproben, eine kurze Beschreibung eines jeden Talents
und Angaben, von welchen Eigensehaften es bestummt ist (even-
tuell von einer Eigenschaft ganz besonders, was sich darin zeigt,
dass zwel der Einzelproben bei der Talentprobe auf dieselbe
Eigenschaft abgelegt werden). AuBerdem erlahren Sie, ob es
besondere Spesialisicrungen in dicsem Wissen gibt, ob man in
der Ausitbung des Talents durch Ritstung oder Last befiindert
wird und mit welchen anderen Talenten s verreandt 15t (so

dass man die Erfahrung aus dem einen Bereich auch fiir den
anderen nutzen kann).

An dieser Stelle nochmals erwiihnenswert ist, dass der Talent-
wert sich iblicherweise in cinem Rahmen von U bis 24 bewegt
(mit entsprechenden Ausnahmen von =3 bis +26) und teilweise
von den beteiligten Eigenschalten abhéingt: Das ‘TaW-Maxi-
mum eines Talents betriigt so viele Punkte wie der Wert der
besten an der Talentprobe beteiligten Eigenschalt plus 3. (Allge-
meines zur Steigerung der Talente finden Sie wiederum in den
Basisregeln auf Scite 119 [T}

Die Gesamtheit aller Talentwerte eines Helden nennen wir
scinen Lidentspiege! (oder sein Talentprofif). Zu Beginn des
Spicls kann man noch aus thm ablesen, aus welcher Kultur cin
Held stammt und welcher Profession er bislang gefolgtist; im
spiteren Heldenleben lassen sich dagegen recht gut Vorlichen
und erlebte Abenteuer aus dem Talentspiegel ablesen,

Ortionar
Tipp: Um einen ungefiihren Einblick in die Bedeutung der
Werte zu bekommen, sei zum Vergleich gesagt, dass ein
Geselle in cinem Handwerk einen TaW von 6 aufweisen
sollte, ein Alrgeselle cinen von 9, ein Meister einen von

10 bis 15 (TaW 12 ist ein guter Wert fiir einen iiblichen |
‘Meister scines Fachs’). Werte, die tiber 15 hinausgehen,

zeigen, dass die Person sich tiber Landes- und vainzgren'—'!l.
zen hinaus einen Namen gemacht hat, bet mehr als 18 ist
dieser Name sogar bei solchen Leuten in aller Munde, die
mit dem Gewerbe selbst nichts zu schaffen haben. Ahnliche |
Aussagen gelten natiirlich auch fiir andere Talentbereiche
wie den Kampf: Ein einfacher Gardist — aber auch ein )
professioneller Riuber — fithrt seine Hauptwaffe mit einem ; |
Wert von 6, ein erfahrener Weibel mit TaW 9, ein Veteran
und ausgesuchter Einzelkimpfer cines Heeres (ebenso wie
die Leibwachen aventurischer Potentaten) mit einem TaW
von 12 oder mehr, wihrend ein TaW von 15 und mehr Aka-
demie-Ausbilder und Schwertmeister kennzeichnet, einer

von 18 oder mehr (vorzugsweise in Verbindung mit anderen
Werten, vor allem aber mit Taten) legendire Heroen. ]

DiE TQLEHTPROBE

In einer Talentprobe flielien
die Eigenschatiswerte eines
Helden und sein Talentwert zusammen. Er stellt zugleich seine
kisrperlichen und geistigen Voraussetzungen unter Beweis und
nutzt die spezielle Erfahrung, die er auf dem jeweiligen Gebiet
besitzt. Um eine Klettertour zu bestehen, legt ein bergsteigender
Held nacheinander drei Eigenschaftsproben ab: jeweils cine auf
Muz, Gesvandtheit und Korperkraft. Falls der Held tiber Kletter-
erfahrung verfiigt (Punkte im Talent Klettern hesitzt), so kann
er mit diesen Punkten bei Bedarf misslungene Probenwiirfe
ausgleichen; dabei kann er insgesamt nur so viele Punkte aus-
gleichen, wie er Talentpunkte (Tal) im entsprechenden Talent
zur Verfigung hat.

Elgorist ein exfolgreicher Einbrecher, was sich auch in seinen
Werten miederschiigt: Sein Talentwert im Schieichen betriigt 13,
seine dazugehivigen Figenschaftsiwerte (MU 13, IN 12 und GE
15) kdnnen sich ebenfalls sehen lassen. Wenn er nun durch die
Guassen Gareths zu seinem Arbeitsplats’ schieicht und der Mefster
eine einfache Probe verlangt, wirvd dies wie folgt abgewickelt: Elgors
Spieler Jiirgen wiirfelt eine 16 fiir die Mut-Probe, eine 4 fiir die
Intuitions-Probe wnd eine 20 fiir die Gewandtheits-Probe. Heate
scheint nicht Elgors Tag zu sein: Hiitte er nicht 13 Talenipunkte zur
Verfiigung, wire die gesamte Probe schon bef der ersten Teilprobe
(der MU-Probe) gescheitert; so aber zicht Jivgen 3 Punkie vom
Witrfelresultat ab, womit die Mut-Probe als gelungen gilt und noch
10 Talentpunipte verbleiben. Die Probe awf Intuition ist ohnehin



gelungen, bringt aber trotz des guten Resultats heine Tal zuriick,
Bei der Gewandtheits-Probe miissen noch einmal 5 Talenipunkte
aufgerwendet werden, was schiussendlich bedeutet, dass die Probe
gelungen ist und Elgor noch 5 Punkte iibrig behalten hat.

Das obige Beispiel zeigt die korrekte Abwicklung einer Talent-
probe, und es ist wichtig, dass dieses Schema hei jeder Probe
genau eingehalten wird: Der Spieler witrfelr seine erste Eigen-
schaftsprobe (korrigiert bei Bedarf mit seinen Talentpunkren),
dann die zweite (korrigicrt bei Bedart) und schlieBlich die drite
(und gleicht im Notfall noch einmal mit Talentpunkren aus).
Nicht zuldssig bei Talentproben ist das Addieren der drei Eigen-
schaftswerte (und des TaW) zu einer Summe, die dann mit

der Summe aus den drei Wiirlen verglichen wird. Unzeelissip ist
ferner, zuniichst dreimal zu wiirfeln und hinterher die Wiirfe
den Eigenschafiswerten zuzuordnen. Wenn Sie mehrere ver-
schiedenfarbige W20 besitzen, so kénnen Sie die drei Teilproben
auch gleichzeitig wiirfeln — Sic miissen nur vor dem Wit fest-

legen, welche Farbe welcher speziellen Eigenschaft zugeordnet
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r Da die Talentwerte die Erfahrung cines Helden in einer
bestimmten Titigkeir repriisenticren, werden sie auch nicht
durch Proben ‘verbraucht’ — es stchen ihm also bei einer folgen-

i den Probe wieder die volle Anzahl an TaP zum Ausgleich der

Teilproben zur Verfigung.

[TEGATIVE TQLEHTKUEN"E

Oben haben wir gesagr, dass die Talentwerte die Erfahrung eines
Helden im entsprechenden Fachgebiet repriisenticren; daher
kann es eigentlich keine negativen Talentwerte geben. Fille

der Startwert in einem Talent durch besondere Modifikatoren
trotzdem unter 0, so stellt dies die Tatsache dar, dass der ent-
sprechende Held besondere Schwicrighkeiten hat, das Talent zu
crlernen. (Dies rithrt meist von kisrperlichen Einschriinkungen
her — wie beil Zwe reen und dem Sehwemmen-Wert —, selten
cinmal von kulturellen Tabus.) Zur Steigerung von (Basis-
JTalenten, die mit einem negativen TaW starten, sind erhhte
Steigerungskosten aufzuwenden (s. Basisregeln, S. 120).

Wenn ein Held in einem Talent einen negativen TaW hesitzt
oder — und das wird weit hiiuhger der Fall sein — wenn durch
die Umstiinde, durch situationsabhingige Modihkatoren (siche
unten) sein Talentwert unter 0 tille, so muss er diesen Betrag zu
jedem der drei Wiirfe der Probe addieren und darf dennoch den
jeweiligen Eilgenschaftswert niche iibertreffen, wenn die Probe
gelingen soll; enr wegativer TalV fiilt also stets zu drei erschwerten
Eigenschaftsproben, die Lrschwernisse auf die einzelnen Proben

kénnen nicht umverteilt werden. Auch hierzu ein Beispiel:

Laya hat wls Amazone zevar eine herausragende kirperliche Aus-
bildung genossen, aber von den Zustinden in den Hinterhifen
Gareths hat sie niche den Hauch einer Ahnung, was sich in ihrem
Gassenewissen-Talentwert von —2 wiederselldpt. Da nditzen hr avch
thre guten Figenschaften (KL 11, IN 12, CH 15) wenig ...
v twenn ste nach dem Garether Tirnicr eine wichtige Botschaft
zu einer dubiosen Adresse im Elendsviertel Siidguartior bringen
mtss. Unewissend in derler Dingen wendet sie sich an den Nichstbes-
ten, um ihn nach demn Weg =zu fragen. Der Meister verlangt eine
Gassenwwissen-Probe +2 (selbst der oben genannte Elgor miisste auf~
passen, um sich hier nicht den falschen Ansprechpartner zu suchen)
und Layas Spiclerin Vancssa wiirfelt 4, 11 und 2. Da jede der
Telproben wm 4 Punkte exschovert ist (il Gassenwissen-TalV von
2, von den nochmals die Evscluvernis von 2 Punfiten abgezogen
wird), gelingt die erste Probe noch recht lockes, jedoch das Schertern
der zweiten ledprobe bedeutet, dass die Gesami-Probe misslungen
ist. Daran dndert auch der gute drivte Wiorf wiches, und Laya wivd
cgefiihi,
wao schon seine schnterigen Kampanen warten, wm Laya feivend

von dem ‘hilfsbereiten Mann’ diveft i eine dunkle Gags

nach einer ‘Rleinen Spende fiir notleidende Siidguartierer’ zu fragen
und dabei demonstrativ mit thren Totschldgern wnd Dolchen zu
spielen .

ERSCHWERJITISSE vIID ERLEICHTERVIIGET

Wann immer ein Held eine besonders gewagte oder schwicrige
Aktion unternimmt, wird die Talentprobe normalerweise vom
Meister mit einem Zuschlag, einer Ersehevernis belegt (z.B.
eine Klettern-Probe+5 fiir eine Fassade ohne besondere Grifi-
méglichkeiten); weniger schwierige Taten kinnen durch einen
Abzug erleichtert werden (z.B. eine Sehfeichen-Probe—3, um
an einer betrunkenen Wache vorbeizukommen). In solchen
Fillen ist der Talentwert des Helden vor dem Auswiirfeln der
Probe mit dem Zuschlag oder dem Abzug zu verrechnen: Eine
Erschwernis (“Klettern-Probe+57) wird vom Talentwert abge-
zogen, eine Erleichterung (“Sehleichen-Probe-37) aut den Tal-

entwert addiert.
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Diese so genannten situationsubhdngigen Modifikatoren kbnnen
entstehen, weil eine Probe von vornhercin besonders schwierig
1st (ein zwergisches Schloss am Panzerschrank eines reichen
Kaulmanns ist zu knacken), der Ield momentan behindert st
(cr hat sich gerade die Finger verbrannt und jede Bewegung

ist schmerzhaft), er Werkzeug besitzt oder nicht (ein Satz ausge-
withlte Dietriche ist in diesem Fall praktisch), ob er sich Zeit

lassen kann oder nicht (dic Stadigarde ist thm aufden Fersen)
und dergleichen mehr.

Typische Lrschwernisse resultieren aus Verletzungen und
Erschéplung (siche Basisregeln, 5. 98).

Die folgende Tabelle gibt IThnen als Meister und Spieler eine
kurze Ubersicht, wie man bestimmte Probenmodifikatoren ein-

schiitzen kann.

Die Probe ist ... Zuschlag/Abzug Beispiel fur das Talent Klettern

.. auch fiir Ungelbte zu schaffen -7 Gerbllhang

.. Teil der Lehrlingszeit gewesen -3 Baum mit vielen Griffmdglichkeiten

.. alltdgliche Routine +=0 Sell

.. Fummelarbeit +3 Natursteinmauer mit griffigen Fugen
..anspruchsvoll +7 Backsteinmauer

.. wirklich schwierig +12 Felswand mit kaumn Griffméglichkeiten

.. ohne geeignete Hilfsmittel nicht zu schaffen +18 Felswand ohne Griffmoglichkeiten

.. selbst mit Hilfsmitteln fast unmaéglich +25 Harizontaler Uberhang aus brichigem Gestein

Auch hier sei nochmals gesagt, dass Sie als Meister nichr fiir
alles Proben verlangen miissen und andererseits auch nicht jede
Probe zulassen miissen — was hier zihlt, ist die Frage, ob das

Ergebnis einer versuchten Aktion zweitelhatt ist oder nicht:

OrtionarL:OFFENE
UND VERGLEICHEIIDE
TarLentPROBED

Talentprobe ge- oder misslungen ist, wurde oben genannt:

Der Meister legt cinen Probenzuschlag fest und die Probe

muss trotzdem gelingen (es diirfen nicht mehr TaP verbraucht
werden, als — nach dem Abzug fiir die Erschwernis — vorhanden
sind). Es kann jedoch durchaus auch eine Rolle spiclen, wic gut
eine Probe gelungen ist, und fiir diese Fille stellen wir Thnen
hier zwei Methoden vor: die offene Probe zur Feststellung der
Probenqualitit und den direkten Vergleich.

OFfrFeEnE PROBEN VIID
UBRiGBEHALTEME TaLentrunkte

Als Spiclleiter sollten Sie beachten, dass eine Talentprobe um

so besser gelungen ist, je mehr Talentpunkte ein Held tGbrighe-
halten, also nicht zum Ausgleich schlechter Wiirfelergebnisse
verbraucht hat. Diese Anzahl spielt speziell bei Handwerks-
Talenten eine Rolle, z.B. wenn es darum geht, die Qualitit eines
Handwerksstiicks oder allgemein einer handwerklichen Titig-
keil festzulegen. Die tibrig behaltenen Talentpunkte kiirzen wir
tiblicherweise mit TaP* ab.

Bleiben 10 oder mehr Punkte tibrig, so sprechen wir bisweilen
von ciner meisterlich gelungenen Probe, bleiben gar 18 oder
mehr Punkte tibrig, sogar von einer gollendet gelungenen Probe.
Ein Held kann dabei niemals mehr TaP iibrig behalten, als

er in dem Talent besitzt — auch nicht bei einer erleichterten
Probe. Ein Amateur mit TaW 3 kann also selbst bei giinstigsten
Bedingungen und einer Talentprobe —10 niemals mehr als 3

Lin Sprung tiber cinen zwei Spann breiten Graben erfordert

iiblicherweise keine Probe, weil er eigentlich immer gelingt,

genauso, wic ein Sprung iiber eine Distanz von 15 Schritt ohne
magische Hillsmitrel auf jeden Fall misslingt.

Talentpunkte brig behalten — er kann eine Probe cinfach nicht
mertsterlich bestehen,

Dies ist vor allem dann wichug, wenn Sie Proben miteinander
vergleichen wollen, z.B. bei einem Wettkampf, etwa einem Musi-
aieren-Wettstreit. Behalten in einem solchen Fall beide Kontra-
henten gleich viel Talentpunkte iiber, wird gepriift, wer den

besseren TaW aufweist; sollte auch dieser gleich sein, kann man
von einem Unentschieden ausgehen.

Das Ansammeln iibrigbehaltener Talentpunkte kann als

Methode genutzt werden, um lingerfristige Arbeiten (Bauvor-
haben, Studien in Bibliotheken ...) zu simulieren. Dazu gibt
der Meister vor, wie vicle Talentpunkre angesammelt werden
miissen, ob mehrere Helden sich an der Probe beteiligen diirfen
und wie hiufig cine Probe gewdirfelt werden dart. Eine misslun-
gene Probe bedeutet meist einfach, dass eine der vorgegebenen
Zeitperioden nicht sinnvoll genutzt werden konnte, ein Patzer
dagegen zicht 2ZW06 Punkte vom bisher erreichten Ergebnis ab.

Jandor sucht in der Akademicbibliothel von Punin (fragen Sie blofi
nicht, wie er hier hereingekommen ist) nach Hinweisen auf einen
mysteridsen Magier im siidlichen Darpatien, ist aber alles andere
als etn Kenney des vertrackten Aufbewahrungssystems. Der Meister
entschetdet, duss hicr Magiekunde-Proben gefrugt sind (+4 wegen
der geringen Ubersichtlichkeit) und dass Jandor bei 25 Punkten auf
konkrete Himweise stéf3t. Ly erlaubt eine Probe fily jeweils eine
Strnde Suche in den verstuubten Folianten. Bei Jandors Magie-
kunde-Wert von 11 wnd der Evschwernis von 4 Punkten kann dies
also eine gange Zeit lang davern (mindestens 4 Stunden, da Jandor
pro Probe maximal 7 Talentpunkte (11-4) dbrigbehalten kann, er
also friihestens nach der vierten Probe die erforderlichen Talent-
punkte angespart huben kann) — Zeit, die Jandor kawm hat, weil

er dic Bibliothek bis zum Morgen eigentlich wieder verlassen haben

HILHES ...
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Ein weiteres Beispiel, bei denen man die Probenqualitit cinset-
zen kann, sind Verfolgungsjagden aller Art, bei denen man die
zurtickgelegren Strecken z.B. durch Kiistchen auf Rechenpapier
darstellen kann - und sobald ein Held einen bestimmten Vor-
sprung — eine Differenz angesammelter TaP — herausgeholt

har, ist er hinter dem néchsten Hiigel oder im StraBengewirr
verschwunden oder mit seinem Streitwagen uneinholbar davon-
gezogen. Die relevanten Talente wiren hier 2.B. Arhletik, Reiten,

Fahrzeug Lenken und Gassenwissen.

Offene Proben lassen sich, je nach Willen des Meisters, auch
noch auf vielfiltige andere Arten verwenden: So ist es sicherlich
auch moglich, sich die Probe durch einen selbst auferlegren
Zuschlag zu erschweren, um cin besonders gutes Ergebnis zu
erhalten oder die Zeit fiir cine Probe zu verkiirzen.

Anderseits kann man — wenn keine erschwerenden Umstinde
vorliegen — auch einfach davon ausgehen, dass ein Held, der
sich Zeit ldsst, schon irgendein Ergebnis hervorbringt: In diesem
Fall kann der Spieler auf das Wiirfeln verzichten und davon
ausgehen, dass der Held die Hilfte seiner TaP iibrigbehilt.
Und, wie schon auf Seite 14 angemerkt, sollten Sie im Kopf
behalten, dass bei weitem nicht jede Aktion eines Helden durch
einen Wiirfelwurf geregelt werden muss — Wiirfel kommen
dann ins Spiel, wenn der Ausgang einer Aktion fraglich ist;
aubBerhalb dieser Zeit kann man sic ruhig im warmen, dunklen
Wiirfelbecher ruhen lassen.

VERGLEICHENDE PROBET

Lis ist auch méglich, Talente direkt zu vergleichen, indem man
das Ergebnis der einen Probe als Erschwernis aul die andere
Probe aufschliigt.

Typische Betspiele fiir Talentproben, die durch “Vorgaben” aus
anderen Proben erschwert werden, sind Sinnenschérfe (durch
Schleichen, Sich Verstecken, Gaukeleien, Falschspiel ...), Menschen-
henntnis (durch Uberreden, fljr’)c’rzcwg'm, Betdren ...) und Fafsch-
spiel (durch Falschspiel). Ublicherweise ¢ rfolgt die “Vorgabe’
durch das “aktive’ Talent, also dasjenige, das zum Erreichen
einer Aktion eingesetzt wird.

Wenn hierdurch zuviel unnétige Wiirlelei entstchen wiirde,
kann der Meister statt dessen eine situationsabhéingig modi-
fizierte Probe verlangen. (Anstatt cine Heldin einmal offen

auf Schleichen wiirfeln zu lassen und sechs Wachen auf Si-
nenschéirfe, kann der Meister auch einfach eine erschwerte
Schleichen-Probe verlangen — z.B. erschwert um den héchsten
Sinnenschirfe-Wert der Wachen plus deren Anzahl.)

Ist die erste, die “aktive’ Probe bereits misslungen, kénnen Sie
als Meister die ‘passive’ Folgeprobe mit einer Erleichterung von
7 Punkten versehen.

Vorsicht: Die beiden Methoden -
Probe — lassen sich nicht gleichzeitig verwenden. Es ist jedoch

offene oder vergleichende
bei beiden méglich, mit Zuschligen und Abziigen zu arbeiten.

Tipp: Wann verwende ich

eine offene Probe, wann eine vergleichende?

Wenn cine Probe mit einer anderen gekontert werden soll,
dann gelten die TaP* als Zuschlag aut die Probe: Das ist

am deutlichsten bei Vergleichen wie zwischen Sehileichen und
Sinnenschirfe oder Uberreden und Menschenkenntnis zu schen.
Wenn es nicht darum gehi, eine Probe zu kontern, sondern

unabhiinglg von den Handlungen eines anderen cine beson-
dere Letstung zu erbringen, ist eine offene Probe fillig.

e "Quahitit’ eines Kunstwerks oder Handwerksseiicks ist
sozusagen messhar, und zwar unabhiingig davon, ob ein
Konkurrent versucht, eine bessere Leistung zu erbringen.
Anders ausgedriickt: Soll eine Probe den Effekt einer ande-
ren zunichte machen, dann ist dies eine vergleichende Probe.
Sollen aber Letstungen miteinander verglichen werden, dann

werden diese Letstungen mit offenen Proben gemessen.

Ortionar: AvtomaTiSCHER
ErRrFoLG vniD ITIiSSERFOLG

Zu den Regeln tiber Erfolg und Misserfolg ciner Talentprobe
kommt hinzu, dass eine Doppel-20 (zweimal dic 20 bei den

drei Eigenschaftsproben gewiirfelt) bei einer Talentprobe einen
automatischen Fehlschlag bedeutet, genauso wie cine Doppel-1
immer einen Erfolg bedeutet, jeweils ungeachtet des Ergebnis-
ses des dritten Witrfelwurfs. Bei einem automatischen Erfolg
werden immer alle moglichen TaP Gbrigbchalten; bei einem
automatischen Fehlschlag kiitnnen keinesfalls Punkte Gbrighe-
halten werden — unter Umstinden werden sogar von cinem
Gesamtergebnis Punkre abgezogen (s.0.).

Beim direkten Vergleich (s.0.) gelingt die Probe zwar nichrt auto-
matisch, jedoch werden aufjeden Fall alle TaP auf die ‘passive’
Probe aufgeschlagen. In beiden Fillen kénnen Sie als Meister
den Helden eine spezielle Evfahirung (s. 5. 45) verbuchen lassen,
wenn die Probe unter Anspannung abgelegt wurde.

Eine Dreifach-1 bedeuter einen spektakuliren Erfolg, der posi-
tive Zusatzeftekee nach sich zieht, eine Dreifach-20 einen spek-
takuliiren Patzer, der je nach Lage der Dinge gefithrliche
Auswirkungen fiir den Helden nach sich zichen kann. Uber
die Art solcher Wirkungen befindet der Meister, aber im positi-
ven Fall ist eine sofortige Steigerung des Talentwerts um einen

Punke durchaus angebracht, wiithrend der negative Fall durchaus

eine lebensbedrohliche (nicht automatisch tédliche) Situation
schaffen kann. (Wie drastisch ein solcher Effeke austallen sollte,
kénnen Sie auch daran festmachen, wie oft er auftritt: Statistisch
entsteht eine Doppel-20 bei etwa einer von 140 Proben, also in
0,71 % aller Fille; eine Dreifach-20 kormmt bei jeder 8.000sten

Probe vor, was cinem Prozentsatz von 0,0125 % entspricht ...)

Oprtionar: ALTERIIATIVE
EicenscHartTEn

Zum Klettern benétigt man tiblicherweise die Talente
MU/GE/KK. Um einzuschiitzen, ob eine Felswand tiberhaupt
zu erklettern ist, braucht man natiirlich weder Gewandtheit
noch Kérperkraft, schr wohl aber grundsiitzliche Erfahrung im
Klettern. Eine Probe auf MU/KL/IN, zu der die Kletzern-Talent-
punkte hinzugezogen werden, wiire hier also cher das Miteel
der Wahl. Aul welche Eigenschaften in solchen Fiillen (in erster
Linic beim Einschiitzen von Situationen) gewtirfelt wird, legt
der Meister fest; iiblicherweise ist beim Einschiitzen von Situ-
ationen die — mit der Wahrnehmung zusammenhiingende —
Intuition gefordert, beim Vergleich mit bekanntem Wissen oder
bekannten Objckien die Kiugheit.
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Die TarLente

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine Auflistung und
Beschreibung aller fiir das Spiel relevanten Talente. Es ist,
gerade im Bereich der Wissens- und der Handwerkstalente,
durchaus maglich, dass Sie fiir die Zwecke Threr Runde cinige
Talente weglassen, ersetzen oder gar neue dazu erfinden. Hin-
weise hierzu finden Sie jeweils bei der Ubersicht tiber die einzel-

nen Talentgruppen.

Basis-, SPrzial- D BERUFSTALENTE

Es gibt cinige Talente, in denen alle Helden geschultsind oder
von denen sie zumindest grundlegende Ahnung haben: diese
sogenannten Basistalente sind auch aul dem Charakterbogen fest
cingetragen. Auf diese Talente kann der Meister immer eine
Probe ablegen lassen, selbst wenn der TaW 0 oder weniger
betrigt. Basistalente kinnen ohne Einschrinkung bis zu cinem
Wert von 10 gesteigert werden und miissen nicht aktiviert
werden,

Ein Held wiederum, der in den dunklen Hintergassen einer
aventurischen Provinzstadt aulgewachsen ist, von fernen Lin-
dern allerhdehstens Fuhrmannsgarn zu hiren bekommt und
sudem natiirlich keine Zeit hat, Lesen zu lernen, um sich das

Die Goblins sind recht geschickte Hand-
werker und Meister der Improvisation.

entsprechende Wissen anzueignen,
wird keine Ahnung von Geographie

haben. Eine solche Fertighkeit wird also nur bei entsprechenden

Spezialisten zu finden sein, weswegen sie Speziaitalent genannt

wird. Um sich in solchen Talenten zu verbessern, braucht

man eine Unterweisung durch einen der genannten Spezialis-
ten (2.B. einen Helden-Kameraden). Diese Talente erscheinen
auf dem Charakterbogen nur dann, wenn sic entweder bei der
Rasse, der Kultur oder der Profession genannt sind oder sie
akriviert wurden (enoweder durch die Investition der Akuvie-
rungskosten in Talent-GP bei der Heldengenerierung — Basis-
regeln, S. 30— oder in AP im spéiteren Heldenleben, siche
Basisregeln, S. 120). Ist dies nicht geschehen (oder liegt der
TaW im negativen Bereich und ist noch nicht durch mehrfache
Investition der Aktivierungskosten auf 0 gehoben worden), dann
kann der Held auf dieses Talent auch keine Proben ablegen und
muss bestenfalls von verwandien Talenten ableiten (s. unten).
Solehie Talente erscheinen erst gar nicht oder nur in Klammern
aul dem Heldendokument.

Andere Talente letztendlich stammen aus dem speziellen Berufs-
umfeld des Helden und sind fir Charakeere aus anderen
Berufen vielleicht bereits “esoterisches Geheimwissen”. Um cin
Berufstalent zu erlernen (sprich: es zu aktivieren und dann
weiter zu erhdhen), ist eine linger dauernde Berufsaushildung
nétig, Im Spielverla uf kann das Talent nur angehoben werden,
wenn der Held sich intensiver damit beschiiftigt. (Im Endeffeke
handelr es sich bei einem Berufstalent um ein Spezialtalent, zu
dem cine intensivere Ausbildung notig ist und zu dessen Ausii-
bung man meist cine entsprechend ausgestattete Werkstatt oder
zumindest besonderes Werkzeug benétigt.) Auch diese Talente
werden auf dem Charakterbogen nur dann gefiithre, wenn sie
durch Rasse, Kultur oder Profession genannt sind oder aktiviert

wurden (s.0.).

Optionar: VORAVSSETZUNIGEDT

Manche Talente, speziell Wissenschaften und komplexe
Handwerkstalente, konnen nicht erlernt werden, so lange
der betreffende Held nicht tiber bestimmte Grundlagen
verfiigt. So ist es nicht méglich, sich in der Alchimic

zu bilden, wenn man nicht einmal die Grundrechenarten
beherrscht und auch in Rezepruren nachlesen kann (Vor-
aussetzungen Lesen/Schretben und Rechnen), ebensowenig
kann man cinen Bogen bauen, ohne sich wenigstens in den
Grundlagen der Holzbearbeitung auszukennen.

Ein Talent, fiir das die Voraussetzungen nicht erfllt sind,
kann nicht aktiviert werden. Sollte s aufgrund besonderer
Konstellationen dazu kommen, dass dieses Talent durch
Profession, Kultur oder Rasse aktiviert wurde, dann kann
der Held dennoch keine Proben darauf ablegen und es auch
nicht weiter steigern, bevor er die Vorausserzungen erfillr.
Hiuhger als die Grundvoraussetzungen kommt es aber vor,
dass ein Talent ohne gewisse Grundlagen nicht tiber einen
Wert gesteigert werden kann (in der Regel tiber den Wert

10 hinaus). Selbstverstindlich kann ein solches Talent akti-
viert werden und auch Proben darauf abgelegt werden, aber
wenn der Held es tiber besagren Wert hinaus steigern will,
dann missen zuerst die Voraussetzungen erfiillt werden,

bevor er dies darf.




BASISTALENTE
Diese Talente sind bei allen Helden vorhanden, und sei es mit
TaW 0 oder sogar einem negativen TaW. Sie missen nicht
aktiviert werden und jeder Held kann eine Probe auf diese
Talente ablegen.
Kampftechniken: Dolche, Hiebwaffen, Raufen, Sébel, Wurf-
messer
Korperliche Talente: Klettern, Kérperbeherrschung, Schiei-
chen, Schwimmen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken.
Singen, Sinnenschérfe, Tanzen, Zechen
Gesellschaft: Menschenkenntnis, Uberreden
Natur: Féhrtensuchen, Orientierung. Wildnisieben
Wissenstalente: Gdtter/Kulte, Rechnen, Sagen/Legenden
Sprachen und Schriften: Sprachen Kennen [Muttersprache]
Handwerk: Heifkunde Wunden, Holzbearbeitung, Kochen,
Lederarbeiten, Malen/Zeichnen, Schneidern

SPEZIALTALENTE

Diese Talente beherrscht nur ein Held, der sich bereits damit
beschaftigt hat. Wenn sie nicht bei der Rasse, Kultur oder
Profession des Helden mit einem positiven Wert genannt sind,
missen sie ‘aktiviert’ werden (siehe AH, 5.16 und kdnnen

nur bei Spezialisten erlernt werden. Proben sind in diesen
Talenten nur erlaubt, wenn man einen (unmodifizierten) TaW
von 0 oder héher vorweisen kann.

Kampftechniken: Anderthalbhdnder, Armbrust, Blasrohr.
Bogen, Diskus, Fechtwaffen, Infanteriewaffen, Kellenstédbe,
Kettenwaffen, Lanzenreiten, Peitsche, Ringen, Schleuder,
Schwerter, Speere, Stédbe, Wurfbeile, Wurfspeere, Zweihand-
flegel, Zweihand-Hiebwaffen, Zweihandschwerter/-sdbel
Korperliche Talente: Akrobatik, Athletik, Fliegen, Gaukeleien,
Reiten, Skifahren, Stimmen Imitieren. Taschendiebstah!
Gesellschaft: Betdren, Etikette, Gassenwissen, Lehren, Sich
Verkleiden, Uberzeugen

Natur: Fallenstellen, Fesseln/Entfesseln, Fischen/Angeln,
Wettervorhersage

Wissenstalente: Brelispiel. Geographie, Geschichtswissen,
Gesteinskunde, Heraldik, Kriegskunst, Kryptographie, Magie-
kunde, Mechanik, Pflanzenkunde, Philosophie, Rechtskunde,
Schdtzen, Sprachenkunde, Staatskunst, Sternkunde, Tier-
kunde

Sprachen und Schriften: Sprachen Kennen [jede Fremd-
sprache als eigenes Talent], Lesen/Schreiben [jede Schrift als
eigenes Talent]

Handwerk: Abrichten, Boote Fahren, Eissegler Fahren, Fahr-
zeug Lenken, Falschspiel, Grobschmied, Heilkunde Gift, Heil-
kunde Krankheiten, Hundeschlitten Fahren. Kartographie,
Musizieren, Schidsser Knacken, Stoffe Férben, Tatowieren,
Topfern. Webkunst

BERUFSTALENTE

Diese Talente kdnnen nur bei Lehrmeistern erlernt werden.
Auch hier gilt: Wenn das betreffende Talent nicht bei Rasse,
Kultur oder Profession des Helden mit einem positiven Wert
genannt ist, muss es aktiviert werden, Proben sind nur bei
einem (unmaodifizierten) TaW von 0 oder héher erlaubt.
Kampftechniken: Belagerungswaffen

Koérperliche Talente: —

Gesellschaft: Galanterie, Schauspielerei, Schrifilicher Aus-
druck

Natur: Seefischerei

Wissenstalente: Anatomie, Baukunst, Hiittenkunde, Schiff-
bau

Sprachen und Schriften: —

Handwerk: Ackerbau, Alchimie, Bergbau, Brauer,
Bogenbau. Drucker, Feinmechanik, Feuersteinbearbeitung,
Fleischer, Gerber/Kirschner, Glaskunst, Handel, Hauswirt-
schaft, Heilkunde Seele, Instrumentenbauer, Kapellmeister,
Kristallzucht. Maurer, Metallguss, Schnaps Brennen, Seefahrt,
Seiler, Steinmetz, Steinschneider/Juwelier, Stellmacher, Steu-
ermann, Viehzucht, Winzer, Zimmermann

OpTionaL

TaLemte vnip SPEZiALISTERUNIGEN

In eimigen Talenten sind Spezialisierungen moghch, weil der
Held sich ganz besonders mit cinem Bereich des Talents
beschiftigt hat; Beispiele hierfiir wiiren Uberreden (Betieln)
oder Magickunde (Dimonologie). Eine Talent-Spezialisierung
giltals Sonderfertigkeit (s. 8. 41): Um sich in einem Talent zu
spezialisieren, muss ein Held einen TaW von 7 aufweisen, zum
Erwerb einer zweiten Spezialisierung einen TaW von 15 Es
sind maximal zwei Spezialisierungen pro Talent erlaubt.

Im spezialisierten Gebiet verfiigt der Held dann tiber cinen um
zwel Punkte hoheren effektiven TaW, also {iber 2 TalP mehr, dic

er demzufolge auch tibrigbchalten kann.

Darina hat im Talent Uberreden einen Talentwert von 8 und eine
Spezialisierung auf Feilschen. (Auf threm Heldendokiment sielhi
also “Uberreden (Feilschen) 8”.) Das heilit, dass sie beim Hindler
auf dem Markt schachern kann, als hitte sie emnen Tl von 10
(denn hier gilt die Spezialisicrung), wihrend sic bel dem Versuch,
etnen Tiirsteher duzu zu bringen, sic vorbelzulassen, nuwr einen TalV

von 8 etnsetzen kann. Benm Peilschen kann sie imaximal 10 Talent-

puenkte dbrighehalten (und erzielt somit den gleichen Erfolg wie cin

unspesialisierter Held mit einem Uberreden-TaW von 10).

Bei der Berechnung der AP-Kosten zur Steigerung eines Talent-
werts gilt jedoch immer der Grundwert, nicht die Spezialisie-
rung. Der Talentwert in der Spezialisierung darl das erlaubre
Maximum von (bester beteiligter Eigenschaftswert +3) um 2
Punkte iiberschreiten.

Der Erwerb der ersten Spezialisierung in einem Talent kostet 20

AP [iir Talente der SKT-Spalte A, 25 AP ftir Talente der Spalte
3, 35 AP fiir C, 50 AP fiir D, 70 AP fiir L und 100 AP fir
Talente der Spalte .

Der Erwerb einer zweiten Spezialisierung kostet jeweils das
Doppelte, es muss dabet aber immer ein neues Spezialfeld
gewihlt werden: Doppelspezialisierungen im gleichen Fachbe-
reich, um einen Bonus von 4 Punkten zu bekommen, sind nicht
mdoglich. Es dauert so lange, eine Spezialisierung zu steigern,
wie s dauert, ein Talent zu den entsprechenden AP-Kosten

zu steigern; ¢s sind alle drei Lernmethoden (s. Basisregeln, S.

12111 erlaubt.

17




e

Spezialisierung bei Kampffertigkeiten: Es ist moglich, sich auf
cine bestimmte Nahkampf- oder Fernkampfwafte zu spezialisie-
ren, um mit dieser Wafle dann besser kimpfen zu kinnen.

Eine Spezialisierung bedeutet, dass der Held je einen Punkt
mehr auf AT und PA mit dieser Watfe aufweist; bei Fernwatten
bedeutet eine Spezialisierung eine Verbesserung des Fernkampf-
wertes um 2 Punkte. Bet Waftfen, die als reine Angriffstechniken
gefithrt werden (Peitsche und Lanzenreiten), sind Spezialisie-
rungen nicht moglich.

Der Erwerb einer Spezialisierung kostet so viele AP wie oben
angegeben; Absolventen einiger Professionen aus der Gruppe
der Kiimpfer zahlen in bestimmten Fiillen nur die Hiilfte der
angegebenen AR Ein Held kann mehrere Spezialisierungen
erwerben; sich aber nicht auf improvisierte Waffen spezialisic-
ren. Es ist nicht moglich, sich zweimal auf ein und dieselbe
Waffe zu spezialisieren (aulier mit unterschiedlichen Talenten,
7.B. Schwerter (Kurzschwert) und Dolche (Kurzschwert)).
Einige Sonderfertigheiten, speziell einige Manéver, erfordern,
dass man sich auf eine Waffe spezialisiert hat.
Spezialisierungen bei Spielbeginn: Einige Professionen
(namentlich einige Handwerksberufe) sind so auf einen Bereich
eines Talents ausgerichtet, dass ein Held, der aus dieser Pro-
fession kommt, bereits eine Spezialisierung mitbringt; dies ist
jeweils bei den Professionen angegeben. Will ein Spieler fiir
seinen Helden vor Spielbeginn eine Spezialisierung erwerben,
die nicht durch seine Profession vorgegeben ist, so kostet diese 5
GP fir Kampffertigkeiten und 2 GP fir andere Talente. Es ist
nur eine Spezialisierung pro Talent erlaubt, und der TaW des

Talents muss wie tiblich mindestens 7 betragen.

ABLEITEN AUF VERWANDTE TaLente

Da das mogliche Wissen eines Helden begrenzt ist, wird es
wohl immer Talente geben, von denen ein Held keine Ahnung
hat. Wenn nun eine Probe auf ein solches, dem Helden unbe-
kanntes (oder von thm kaum gepflegtes) Talent gefordert ist,
kann der Spieler entscheiden, statt dessen das Wissen seines
Helden aus einer verwandten Fertigkeit zu nutzen. Da dies
jedoch nie genau das benétigte Wissen widerspicgelt, ist dic
Probe auf das Talent, aul das abgeleitet wird, immer um cinen
bestimmten Betrag erschwert, der um so héher ist, je unithnli-
cher die Fertigkeiten sind; dieser Betrag wird vom benutzten
Talentwert (der ‘Ableitfertigkeit’) abgezogen.

Auflwelche Talente von einem bestimmten Talent abgeleitet
werden kann und welche Erschwerung dies nach sich zich, ist
im Folgenden bei den einzelnen "Talenten jeweils in der Zeile
Verwandte Fertigheit angegeben: Dies sind mégliche Ableitfertig-
keiten, die anstelle des genannten Talents eingesctzt werden
konnen. Betrachten Sie diese Angaben aber nur als grobe Vorga-
ben, denn in vielen Spezialfillen kénnen auch andere Ableitun-
gen moglich sein. Verlassen Sie sich einfach auf Thren gesunden
Menschenverstand und verwenden Sie als durchschnitdichen
Zuschlag einen Wert von +10. Der Meister muli eine Ableitung
nicht zulassen, wenn sie thm fiir den spezicllen Fall unpassend
erscheint (es ist nicht méglich, aut Karperbeherrschung zu wiir-
feln, wenn man cin Pferd korrekr aufziumen will, was {iber das
Talent Reiten geregelt wird.)

Die Sonderfertigkeiten Meister der Improvisation und Nandusge-
Sfulliges Wissen erleichtern das Ableiten im Falle von Handwerks-
bzw. Wissenstalenten (s. S, 42).

Ableiten und Spezialisierungen: Wenn man bei einer Probe auf
cin Talent ableitet, in dem man sich spezialisiert hat, so muss
man den TaW fiir den ‘unspezialisierten Rest’ des Talents (also
den ‘eigentlichen” TaW) zugrunde legen. Wenn man gezwun-
gen ist, aufeine Spezialisicrung abzuleiten (2.B. statt Seimmen
Imitieren eine Probe aut Gaukeleien (Bauchreden) ablegen will).
kann man nur dann ableiten, wenn man die geforderte Speziali-
sicrung auch besitzt, dann allerdings auch mit dem durch die
Spezialisicrung verbesserten TaW

Ableiten bei Kampffertigkeiten: Auch im Bereich Kampfsind
einige Talente untereinander recht dhnlich, so dass ein Schwerl-
kimpfer tiblicherweise auch weil}, wie er mit einem Anderthalb-
hiinder umzugehen hat; die Abziige vom Talentwert betragen
hier 3 Punkte, von denen 2 vom AT- und 3 vom PA-Wert
abgezogen werden. Des weiteren gibt es einige Waflen, die
durchaus mit verschicdenen Kampttertigkeiten gleich effekdy
gefithrt werden kénnen. Ist ein Held gezwungen, eine Waffe

zu benutzen, fiir die er kein Talent besitzt und die auch keine
Ableitfertigkeit aufweist, so muss er mit scinen AT/PA-Grund-
werten und den oben genannten Abziigen (AT—2, PA=3) kiimp-
fen. Wenn man nicht mit dem Original-Talent kimpft, konnen
nur solche Mandver eingesetzt und Sonderfertigkeiten verwen-
det werden, die in beiden Kampffertigkeiten vorkommen.

Beninperuna (BE) unp
EFFEKTIVE BEHinDERUIIG (EBE)

Der Wert ‘Behinderung” (BE) einer Ritstung oder cines Gepiick-
stiicks gibt an, wie sehr diese Riistung einen durchschnittlichen
Helden bei Aktionen einschriinke, bei denen es auf grofic
Beweglichkeit ankommt. Je héher der BE, desto schwieriger
wird es, damit zu klettern, zu schwimmen oder zu kimpfen.
Wie schr diese Behinderung sich wirklich auf die Talent- oder
Kampfproben auswirken, hingt aber wiederum davon ab, wic
viel Beweglichkeit fiir diese Aktion nun wirklich nétig ist

Eine schwere Riistung behindert einen Akrobaten mehr als
einen Kutschenlenker. Diaher ist bei jedem Talent noch die
‘effekuive Behinderung aufgefiihrt: Sie berechnet sich jeweils
aus der Gesamt-BL, der der Held unterliegt (wenn er zum
Beispiel eine schwere Riistung trigr und auBerdem noch sperri-
ges oder schweres Gepiick transportiert, addieren sich deren BE-
Werte).

Wenn bet der Berechnung der effektiven Behinderung ein Wert
von U oder weniger herauskommt, dann ist die Behinderung fiir
cine Probe in diesem Talent irrelevant, Ein Wert {iber (0 muss

jedoch vor jeder Probe von dem TaW abgezogen werden.

Wenn ein Held also ein Langes Kettenhemd (BE 4) triot und
eine Reiten-Probe (eBE: BE-2) ablegen muss, so ist diese Probe
ungeachiet weiterer Modifikatoren um 2 Punkte erschwert. Eine

Probe auf Wildnisleben (eBE: BE—4) st nicht erschwert.

Mehr hierzu finden Sie in den Kapiteln Kampf in MBK und
Last und Tragkraft (Basisregeln, Seite 115f).

Durch die Sonderfertigkeiten Riistungsgewthnung I, IT und
IMI (siche S. 44) kann cin Held so schr an das Tragen von
Riistungen gewohnt sein, dass fiir ithn die eBE grundsitzlich um

cin bis zwei Punkte reduziert wird.
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KAMPF-TALETTE

Aufden folgenden Seiten finden Sie die Kampt-
technik-Talente in Kurzform: eine detaillierte
Beschreibung finden Sie im Band Mit blit-
zenden Klingen.

Verwendung: Bei Kampttechnik-Talenten wer-
den keine Talentproben gewiirfelr. Statrr dessen
wird der TaW aufgeteilc und aut den ent-
sprechenden AT- oder PA-Basiswert addiert,
bei reinen Angriffstechniken (wie Peitschie und
Lanzenreiten) nur aul den Al-Basiswert, bei
Fernkampfwaffen auf den Fernkampf-Basis-
wert, Die Differenz der zugereilten “Talent-
punkte darf maximal 5 Punkee betragen.,
Effektive Behinderung (¢BE): Dic clickive
Behinderung eines Kamplialents (und damit
dic Verminderung der AT- und PA-Werte)
crgibt sich aus der Behinderung durch Ristung
und getragene Last sowie den unten genannten
Abziigen. Ein Held, dervon seiner Riistung mit
BE 5 behindert wird und eine Hellebarde (Gar-
tung: Infanteriewaffen: eBE: BE-3) fihrr, hat
also eine effekrive Behinderung van 2 Punk-
ten, muss also je einen Punke von AT und
PA abziehen; Die BE der Riistung kann auch
durch die Sonderfertigheiten Réistngsgedih-
nng =11 gesenke werden; niheres hierzu
siche Seire 44,

Bei Peitsche und Fernkamptialenten wird der
eBE-Wert vom gesamten Angriffswert (der Peit-
schen-AT oder dem FRK-Wert) abgezogen.
Beim Lanzenreiten kammt iiberhaupt keine
Behinderung zum ‘Tragen, beim Kampl vom
Plerderiicken aus gilt iblicherweise dic halbe
Behinderung (eBl/2).

Steigerung: Die verschiedenen Kampliech-
nik-Talente sind unterschiedlich schwer zu
erlernen: sie werden gemill der Steigerungs-
kostentabelle (SK'T: AH, 5. 46) gesteigert; sie
gehiiren diblicherweise zu den Kategorien C.
D oder E. Der Maximalwert ciner Kampftech-
nik st so hoch wie der hihere der beiden
Eigenschaftswerte GE und KK plus drei. Ein
Kimpfer mit GE 12 und KK 15 kann cine
Kampiiechnik also auf cinen TaW von 1§ stei-

gern.

Anderthalbhiinder (Bewaflneter Nahkampf)
eBE: BIL-2

Verwandte Fertigkeiten: Schwerter,
Zwethandschwerter/-siibel

Steigern: I

Armbrust (Fernkampt)

eBE: BIL-5

Verwandte Fertigheit: Bogen
Steigern: C

Belagerungswaffen (Fernkampf)
eBli: —

Verwandte Fertigkeit: —

(nur ber der Flornisse: Armbrust)

Steigern: D

Blasrohr (Fernkampf)
eBIi: BE-S
Verwandte Fertigkeit:

Steigern: D

Bogen (Fernkampf)
eBE: BE-3
Verwandte Fertigkeit:

Steigern: 1

Diskus (Fernkampt)
eBE: BE-2
Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: D

Dolche

(Bewaffneter Nahkampf; Basistalent)

eBE: BE—1

Verwandte Fertigkeit: Fechtwalffen, Raufen

Steigern: D

Fechtwalfen (Bewaffneter Nahkampf)

eBE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Dolche, Schwerter

Steigern: 1

Hichwaffen

{Bewallneter Nahkampt; Basistalent)

¢BE: BE-4
Verwandte Fertigkeit: Sibel,
Zwethand-Hiebwalten

Steigern: D

Infanteriewaffen (Bewatfneter Nahkampt)

¢BE: BE-3
Verwandte Fertigkeit: Speere,
Zowethand-Hiebwalfen

Steigern: D

Kettenstibe (Bewaltfneter Nahkampft)

eBE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: Kettenwalfen,

Zweihandfegel

Steigern: E

Kettenwaffen (Bewaffneter Nahkampf)

e¢BE: BE-3
Verwandte Fertigkeit: Kettenstibe,
Zweihandtegel

Steigern: [

Lanzenreiten

(Bewaffneter Kampf; reine AT-Technik)

eBli: —

Verwandte Fertigkeit:
Steigern: £

T

Peitsche

(Bewallneter Kampf; reine AT-Technik)
¢BE: BE-1

Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: E

\‘ﬂ

Raufen

(Walfenloser Kampf; Basistalent)

¢BE: BE

Verwandte Fertigkeit: —

Steigern: C o
Py
£ ] 2
e

Ringen (Waffenloser Kampf)
e¢BE: BE

Verwandte Fertighkeit: -
Steigern: D

Siibel (Bewaffnceter Nahkampf; Basistalent) =
eBE: BE-2 @
Verwandte Fertigkeit: Hicbwaften, Schwerter '?_{

Steigern: D

Schleuder (Fernkampf)

cBE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: — VAN
\

Schwerter (Bewaffncter Nahkampf)

¢BE: BE 2 "-

Verwandte Fertigkeit: ,'-\\r_'lld.(:rrh;1lhhiindcr,

Fechtwallen, Sibel
Steigern: E \\

Steigern: 1

g
Y
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Specere (Bewallneter Nahkampf)
eBE: BIL-3
Verwandte Fertigheit: Infantericwatten

Steigern: D

Stiibe (Bewaftneter Nahkampf)
¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Speere
Steigern: [D

Wurfbeile (Fernkampf)

¢BE: BE-2

Verwandte Fertigkeit: Wurtspeere,
Wurlmesser

Steigern: DD

KORPERLICHE
TALETITE

Verwendung: Sowohl offene Proben als auch
der Dirclavergleich einzelner Talente sind bet
eintgen der kérperlichen Talente moglich, wie
auch cinige Talentproben vom Meister verdecks
gewitrlelt werden kiinnen,

Effektive Behinderung (eBE): Bei fast allen
Proben autkérperliche Talente spicledie Behin-
derung eine grolie Rolle, aber natiirhch muss
sie nicht beachtet werden, wenn bestimmie
Proben zur Einschdrsang ciner Suuation (das
Begutachten einer Bergwand mit Hilfe des
Klettern-TaW) gefordert sind,

Steigerung: Die Steigerungskosten liir kivrper-
liche Talente sind in der SKT der Spalte D 2o

entnechmen.

Akrobatik (MU/GE/KK) (Spezial)
[n diesem Talent sind dic Dinge zusammenge-
fasst, in denen sich Gaukler seit ihrer Kindheit
tiben: Balancieren, Schwingen an Seilen und
Trapezen, Rad- und Purzelbaumschlagen und
halsbrecherische Sali, Wann immer ein Held
cine Akton unternimmi, dic cines Zirkusar-
tisten wiirdig wiire — das halit, bet allen wil-
lentlich ausgefithrten akrobatischen Akrionen
L kinnen Sie als Meister cine Agrobarik-1'robe
von thm verlangen. Eher ‘gewdhnliche” (und
vor allem: intmny ablaufende) Aktionen der
Kérperbeherrschung, wic speziell das Abrollen
nach Stiirzen, fallen unter das Talent Kdrperbe-
herrschang. Auch zur Akrobatik gehirt es, sich
durch besonders enge Giinge oder Stollen zu
winden —und eventuell sogar aus Fesseln.
Voraussetzung: Kirperbehervschung 4
Spezialisierungen: Balancicren, Bodenakro-
batik, Schwingen, Spriinge, Winden
eBE: BEx!?
Verwandte Fertigkeiten: Kérperbeherrschung
{-3), Athletik (+10)

Wurlmesser (Fernkampf; Basis)

¢BE: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Wurtbeile, Wurfspeere
Steigern: C

Wurlspeere (Fernkampf)
¢BE: BE -2
Verwandte Fertigkeit: Wurtheile

Steigern: C

Zweihandflegel (Bewaffneter Nahkampt)
¢BE: BE 3

Verwandte Fertigkeit: Kettenwaften,
Intanteriewalfen

Steigern: D

Athletik (GE/KO/KK) (Spezial)

Dic Fihigkeit, Kraft, Gewandcheit und Kon-
stitution auleinen Punke zu konzentricren und
inden ‘klassischen” athleuschen Disziplinen zu
brillieren, nicht nur, um damit den Lorbeer in
ciner entsprechenden Veranstaltung zu errin-
gen, sondern merst, well es zum Beruisbild
gchisrt, lange Strecken zu laulen oder schwere
Lasten zu stemmen, Atkferig-Proben kiinnen
abgelegt werden, um die Sprintgeschwindig-
keit zu erhiohen (Basis., S, 112), den Ausdaver-
verlust bei Langstreckenliufen zu vermindern,
cine KK-Probe beim Gewichtheben zu unter-
stiitzen oder die Ghlichen Sprungreichwenen
und -hdhen zu vergrilicrn (Basis., 5. 113)
Spezialisierungen: Hochsprung, Krafiakie,
Langlauf, Sprint, Weitsprung

eBE: Bl
Verwandte Fertigkeiten: Korperbeherrschung
{431, Akrobank (+10)

Fliegen (MU/IN/GE) (Spezial)

Unter dieses Talent Fillt die Bewegung auf thie-
genden Gegenstinden ohne eigenen Willen,
namentlich also auf Hexenbesen ader fhicgen-

den Teppichen. Wann immer der Teld sich

nicht darauf beschrinkr, stll und ergeben auf

seinem Fluggerit zu hocken, sondern gewagle
Mandaver {z. B. der Flug durch ein Fenster, Steil-
kehre oder Looping) unternimmt, wird cine
Probe fillig, ehenso natiirlich ber Verfolgungs-
jagden. Regeln zu Stirzen und Sturzschaden
finden Sie auf Seite 1161 der Basisregeln (oder
in Kurzform auf Seite 11 in dicsem Band)
— und Stiirze aus den iiblichen Flughdhen
netgen dazu, tidlich zu enden ..

Ritte aut fhiegenden Lebewesen werden Gber
das Talent Rerten abgehandel (s.u0).
Spezialisierungen: Tlexenbesen, Tliegender
‘Teppich

eBIi: BIE

Verwandte Fertigheit: Akrobauk (+ 11

Zweithand-Hiebwaffen
(Bewaftneter Nahkampt)

eBL: BE-3

Verwandte Fertigkeit: Hichwalten,
Infantericwatien

Steigern: 1D

Zweihandschwerter/-siihel

(Bewaftneter Nahkampf)

eBIi: -2

Verwandte Fertigkeit: Anderthalbhinder,
Siibel

Steigern: ID

Schwerter,

Gaukeleien (MU/CH/FF) (Spezial)

Unter diesem Stichwart sind alle Arten von
kleinen Kunststiickchen zusammengefasst, mit
denen ein Gaukler aut dem Jahrmarke sein
Geld verdienen und als Gelangener in einer
Ogerhdhle maglicherweise sein Leben retten
kann: Jonglieren, Bauchreden, Feuerschlucken
usw. Auch solche “Nebenverdienste” wie Hile-
chenspiele tallen uneer dicses Talent, niche
jedoch das ‘gewerbliche” Falschspiel mic Karten
und Wiirleln.

Spezialisiernngen: Bauchreden, Fenerkunst,
Jonglieren, Possenreilien, Taschenspielereien
¢BE: BEx2

Verwandte Tertigkeiten: Falschspicl (+10),

Taschendiebstahl (+10)

Klettern (MU/GE/KK) (Basis)

Eine Kiettern-Probe steht immer dann an,
wenn der Held eine schwierige Klettertour
(wie das Uberklettern einer Burgmauer oder
das Bezwingen einer Pelsklippe) unternimme,
Je nach Art und Héhe des zu iiberkletternden
kann

Zuschlag belegt werden; Klewerhillen (Steig-

Thindernisses die Probe mil einem
haken, Seile, Wurlanker) erleichtern natiirlich
die Probe, wenn man mit thnen umzugehen
verstehit, Ein Held miv Habenangs legr ent-
weder zusitzlich Hohenangst-Proben ab, oder
aber seine Kiedteri-Proben werden von vorn-
herein mit Zuschligen belegt

Da man beim Klettern abstiirzen kann, emp-
fichlt ¢y sich auch, aul Seie 11610 der Basis-
regeln (oder Seite 11 in diesem Band) den
Abschnit zum Thema Sturz und Sturzscha-
den durchzulesen.

Spezialisierungen: Bergsteigen., Eiskletern,
Freiklettern, Seilklettern

¢BE: BEx2
Verwandee [+5],
Athleuk (+53), Korperbeherrschung (+10)

Fertigheiten:  Akrobatik




Korperbeherrschung (MU/IN/GL) (Basis)
Ausrutscher aul ciner stetlen Treppe, Abrollen
nach einem Sturz vom Plerd oder cin Techi-
sprung fiber das just cinstiirzende Britckenseg-
ment, das Auf-den-Beinen-Bleiben aul einem
Schiff im Sturm i all diesen Fillen st
das Talent Kérperbeherrschung gelragt. Jo nach
Schwierigheit der Sitwation sollte auch dic
Héhe der Zuschlige auslallen. Regeln wu Stiir-
zen und Sturzschaden finden Sie aul” Scite
116, der Basisregeln,

Spezialisierungen: Fallen, Springe, Stand-
festigkeit

eBE: BEx2

Verwandte Fertigkeit: Alrobatik (+53),
Athletik (410}

Schleichen (MU/IN/GE) (Basis)

Frtolgreiches Schleichen st nicht nureine Frage
der Karperbeherrschung, sondern auch des Ter-
rains und der Bekleidung des Flelden. Auf fest-
gestampfitem Erdboden mag dem barfiitbigen
Flelden ein Anschleichen ohne Probe gelingen.
Mit Reitstiefeln {durch deren Sohlen man keine
Zweige aut dem Boden spiiren kann) durch
cinen Wald #u schleichen, ertordert schon ein
auberordentliches Sefideichen-Talent. Der Spicl-
leiter sollie eventuelle Zuschlige also auch
von Bodenbeschallenheit und Schuhwerk des
Schleichenden abhiingig machen.

Eine Schieichen-Probe kann mit ciner erfolg-
reichen Stanenschirfe-Probe gekontert werden
{siche dazu auch dic Bemerkungen zu Ver-

gleichenden Talemproben aul Seie 15). Sefifer-

Er muss also keine Schuwimmen-Probe ablegen,
wenn erin etnen Timpel flle Proben werden
vor dallem Lillig, wenn der Tleld 1m Wasser cine
ungewihnliche Letstung vollbringen will, 2.B.
tauchen, cinen Gelihrien oder eine sperrige
Last befirdern oder schwimmend oder unter
Wasser kiitmpfen.

Beir dem Talent Sehevimimen hat der Spiellener
cine Rethe von Faktoren zu berdicksichugen,
die die Zuschlige aul cine Probe beeinllussen
kitnnen: vor allem die Bewegtheit des Wassers
{reiliende Brandung oder ein wilder Gebirgs-
Huss komnen bis zu 8 Punkee Zuschlag verur
sachen) und die Riistung des Helden, Welche
Strecken cin Held schwimmend oder tauchend
zuriicklegen kann, hiingt von seiner Ausdauer
ab (siche Basisregeln, 5. 13; was passiert

wenn seine Ausdaver endet, Anden

Reiten (CH/GE/KK) (Spezial)
Man bendtigt kein Kedeen-Talent, um
sich auf einem Pferd zu  halten,
das im Schritt geht und von einem
Begleiter am  Ziigel geltihrt wird.
Selbst wenn das Plerd durchgeht
und man verzweilelt versucht, sich
im Sattel zu halten, ist cher Kdrper-
beherrschung als Redten gefragt.
Allerdings wird ein Held, der nicht
reiten kann, kein Plerd dazu brin-
gen, in eine bestimmee Richiung
zu gehen, wenn in einer anderen
Richtung saftiges Gras oder dult
tender Hafer zu finden ist. Proben
werden immer dann fillig, wenn
aubergewdhnliche Leistungen ver-
langt werden: Scharfer Galopp und
Spriinge ither Hindernisse (auch
niedrige} sind nicht ohne Probe mig-
lich; Ritte tiber unwegsames Terrain
und ziigelloses Galoppicren (weil
der Held die

will} erfordern bereits Proben mit

Hinde frei haben
Zuschligen, die bel ausgesproche-
nen Grolitaten (Spriinge ber 1.5
Schritt Hishe oder mehr als 5 Schrin
Linge) durchaus drastisch ausfallen

sollten.

¥ ({??

S TR r‘T

Sie aul Scite 117 der Basisregeln),
Spezialisierungen:  Langstrecken-
schwimmen, Schnellschwimmen,
Tauchen, Unterwasserkampl

¢BE: BEx2
Verwandte Tertigheit: Athletik (+15)

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
(Basis)
Zum

beherrschang die Fihigker, grolien

cinen bezeichnet die Sedbs-
Schmerzen zuwiderstehen. Fin hoher
TaWw kann also nicht nur auf der
{um nach einem schweren Tretler
nicht sofort in Ohnmacht zu ver-
sinken) oder aul cinem strapaziosen
Filmarsch von Nutzen sein. Zum
andercn st dic Selbstbeherrschung
auch dann gefordert, wenn es gilt,
YVersuchungen zu widersichen, cin

Lachen oder cine spatische Bemer

kung zu unterdriicken. (In den letzt-
genannten Situationen st os durchaus
angebracht, den Tlelden zuniichst
aul scinen Fihzorn, Stolz odi, zu
pritfen oder aber die Selbstbeder
schungs-Probe um den genannien

Wert zu erschweren und die Probe

Ebenfalls mit Redren-Proben gelenkr
werden hegende Wesen wie Flugechsen oder
Hippogniffe. Hier sind jedoch alle Proben prin-
zipiell um 5 Punkre erschwert, wenn man sich
nicht iiblicherweise mit diesen Tieren abgibr
(keine entsprechende Spezialisierung erwor-
ben hat).

nach Tierart: Plerd/FEsel/
Muli, Kamel, Straull, Reitechse, Flugechse,

Spezialisierungen:

Fippogritt, gablinisches Reit-Wildschwein erc.
¢BE: BE-2
Verwandte TFertigkeiten: Korperbeherrschung

{10, Akrobauk (+15)

chen-Proben der Helden kéinnen (und sollten)

vom Meister verdeckr gewiirfelt werden.

Spezialisierungen: Lis/Schnee, Gebiiude, Ge-
roll, Stralien, Wald/Dschungel
eBE: BE

Verwandte Fertigkeiten: Karperbeherrschung
(10, Sich Versrecken (4+10)

Schwimmen (GE/KO/KK) (Basis)
Fin Held miteinem Talentwert von 2 kann sich
einigermalien iber Wasser halren und auch

langsam n die gewiinschrte Richtung paddeln.

auf MUMUSAN zu wiirteln,)
Spezialisierungen: Erschiphung [gnoneren,
Schmerz Unrerdriicken, Stérungen [gnaorieren,
Wunden Ignorieren. Bei dicsen Spemalisierun-
gen gile Fir jeden Punkt Probenmodifikation,
der ignoriert werden soll, ist dic Selbabeherr
schungs-Probe um 5 Punkie erschwert. Dic
Wirkung ciner gelungenen Probe hiili 5 KR an.
Zum Ignorieren von Wunden siche MBK, 1m
Abschnitt Wunden.

eBE: —

‘erwandte Fertigheit: —

Folterbank, sondern auch im Kampl
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Sich Verstecken (MU/IN/GE) (Basis)
Das ‘Talent bestimmt die Fihigkeit, cin geeig-
netes Versteck blitwschnell zu eridecken und
zu nutzen. Ein Held, dessen Talentprobe miss-
lingt, hat entweder dic Sinnenschirfe seiner
Verfolger unterschiitzt oder war zu  lange
unschliissig (“... soll ich hicber unter den Swihl
. oder in den Schrank ... oder doch aul den
Leuchter...?7). In ciner Umgebung, die absolut
keine Verstecke bictet, braucht der Meister dem
Helden keine Talentprobe zu gestatien. Talent-
proben auf Sich Verstecken kinnen vom Meister
nach Bedarf verdeckt gewiirlelt werden; auch
der dirckee Vergleich mit ciner Sinnenschirfe-
Probe ist moglhch.
Spezialisierungen: Gebiude, Gebirge, Grasland,
Eis/Schnee, Stadt, Wald/Dschungel,
eBE: BE-2
Verwandte Fertigkeiten: Schleichen (+10),

st

Kérperbeherrschung (+15)

Singen (IN/CH/CH) (Basis)

Eine gute Singstimme ist zwar nicht jedem
und jeder in die Wiege gelegt, das heilit aber
nicht, dass sie sich nicht entwickeln und hilden
lieBe. Das Talent Singen ist sowohl zum Solo-
gesang, dem Vortrag eines Heldenepos oder der
Begleitung von Musik gecignet, und cin pas-
sabler Vortrag wird sowohl von den Novizen
verschicdener Kulte als auch von Theaterchi-
ren — und natiirlich von professionellen Sin-
gern, Barden und Skalden — erwartet.
Spezialisierungen: Balladenvortrag,
Chorgesang, Mchrstimmigkeit, Operngesang
eBE: BE-3

Verwandte Tertigkeit:

Sinnenschirfe (KL/IN/IN) oder
(KL/IN/TF) (Basis)

“Teh presse mein Ohr an die Tir hire ich
ctwas?” So lautet eine Standardfrage in jedem
Spicl. Der Spiclleiter kann die Genauigkeir
aller Telden-Wahirnehmungen von ‘Talentpro-

ben aul Sinnenschirfe abhiingig machen. Sin-

nensehirfe-Proben (die sich natiirlich auch auf

das Erspiiren feiner Geriiche oder das Frspi-
hen weit entfernter Ziele, auf das Ertasten fili-
graner Gravuren und das Schmecken von Gift
im Wein bezichen) sollten vom Meister ver-
decke gewdirfelt werden. Proben, die sich nicht
aul den Gesichtssinn oder das Gehar bezie-
hen, werden auf die Eigenschaften KL, IN und
T anstatt auf KL und zweimal IN gewiirfelt.
Misslungene Proben bedeuten entweder, dass
der Held nichts wahrnimmt, ader, dass er ciner
Tiuschung unterliegt.

Spezialisierungen: Horen,
Riechen/Schmecken, Sehen, Tasten

¢BE: situationsabhingig bis zu BE
Verwandte Fertigkeit: —

Skifahren (GE/GE/KQO) (Spezial)

Die Technik, sich aul zwet vorne hochgeboge-
nen Brettern aus unterseits gewachstem Holz
fortzubewegen, angetrichen von einem etwa
acht Spann langen Stiitz- und Balancierstock,
dessen Enden jeweils einem kleinen Schnee-
schuh dhneln, ist eigentlich nur den Nivesen
und einigen wenigen Waldliufern der Nord-
lande bekannt. Diese Forthewegungsart ist gut
zum Uberwinden griBierer Schneefelder geeig-
net, nicht aber fiir rasante Abfahrten oder gar
Spriinge. Proben auf dieses Talent sollten vor
allem abgelept werden, um festzustellen, ob ein
Skifahrer seine pro Tag zuriickgelegte Strecke
vergriBern oder plézlich auftretenden Gefah-
ren ausweichen kann. Bereiner Abfahrt kiinnen
Sie getrost hohe Probenzuschlige verlangen,
chenso fiir Spriinge {iber kleinere Abhinge
oder Spalten.

Spezialisicrungen: keine

cBE: BE-2

Verwandte Fertighkeiten: Athlenk (+10),
Korperbeherrschung (+15)

Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) (Spezial)
Ein guter Wert in diesem Talent deutet vor
allern aul” die Fihigkeit hin, Tiersummen
tiuschend nachzuashmen, mi héheren Ta-
lentwerten ist es jedoch durchaus moglich,
Menschensummen zu imiticren. In beiden
Tillen gilt, dass der Nachahmer ausreichend
Gelegenheit gehabt haben muss, sich den spe-
ziellen Ton einzuprigen und zu iiben. Erst ein
Meistenmitator mit TaW 15 kann =.B. dem
Staatsminister des Horasreichs auf Anhieh mit
dessen Stimme antworten.

Voraussetzung: Stnnenschirfe 4
Spezialisierungen: Haustiere, Jagdwild,
Menschliche Stimmen, Raubtiere, Vagel

eBE: BE—4

Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (nur mit der

Spezialisierung Bauchreden) (+5)

Tanzen (CH/GE/GE) (Basis)

Gelungene Tanzen-Proben kénnen nicht nur
an manchem Grafenhaol, sondern auch bel
cinem Hexenfest groBie Vorteile bringen, wiih-
rend eine gescheiterte Probe auch den imposan-
testen Helden der Licherlichkeit preisgibr und
ihn gesellschafiliches Anschen kosten kann.
Dieses ‘lalent regelt die grundsiitzliche Bewe-
gungskoardination und das Rhythmusgefiihl;
um bet komplizierten hifischen Tinzen cine
gute Figur zu machen, 15t auch eine solide
Kenntnis der Frigette vonniten.
Spezialisierungen: Ausdruckstinze, Forma-
tionstinze, Hihsche Tinze (Etifetre 6+ als
Voraussetzung), Kulttinze (Getter/Kulte 6+
als Vorausserzung), Meditationstiinze

eBE: BIEx2

Verwandte Fertigkeiten:  Akrobank  (+3),

Kirperbeherrschung (+5)

Taschendiebstahl (MU/IN/TT) (Spezial)

Sei es das Beutelsehneiden oder wirklich das
unbemerkie Stibitzen cines Gegenstandes aus
ciner fremden Hosentasche: Viele Helden von

nicht ganz unlauterem Rulbedicnen sich dicses

Talentes. Bei der Festlegung der Zuschliige aul

cine Probe sind diverse Taktoren zu beriick-
sichtigen: Wird das Opler mit cinem Dichstahl
rechnen? Wie sperrig st die Beute? Tar der
Dich einen Komplizen, der das Opler anrem-
pelt oder auf andere Weise ablenke? Und so
weiter. Der Spicler kann die Probe beeinflussen,
mdem er seine Vorgehensweise beschreibt und
dem Mueister plausibel mache, dass sein spezi-
cller Dicbestrick besonders erfolgversprechend
ist. [in versuchter Taschendichstahl kann mit
ciner erfolgreichen Sinnenschdrfe-Probe pekon-
tert werden.

Voraussetzung: Um Taschendicbsiah! auf cinen
Wert hisheren Wert als 10 zu bringen, muss der
Held cine Menschenkenntnis von TaW 4 ader
hither aufweisen.

Spezialisierungen: keine

eBE: BlEx2

Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (Taschen-
spiclereien) (+10)

Zechen (IN/JKO/KK) (Basis)
Fin Ield kann jederzeir zu einem Gelage
cingeladen werden, das ithn an die Grenze

ent-

seiner Belastbarkeit bringt. Normalerweis
stechen durch starkes Zechen zwar Zugewinne
an Mur und Verminderungen diverser Angste,
aber drastische Abziige auf alle anderen guten
Figenschaften, wie auch eine Steigerung von
anderen Artributen wie Neugier, Aberglauben
und vor allem Jihzorn. Durch gelungene
Proben auf Zechen kann ein Held solche tiblen
Folgen abwehren. Auch der Kater am niichsten
Tag ldsst sich durch eine erfolgreiche Zechen-
Probe in die Schranken weisen.
Spezialisierungen: keine

eBL:

Verwandte Fertigkeit: —
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GESELLSCHAFTLICHE
TALENTE

NVerwendung: Sowohl olfene Proben als auch
der Direktvergleich einzelner Talente sind bei

einigen der gesellschalilichen Talente maglich,

wie auch einige Talentproben vom Meiste
deckt gewitrfelt werden kénnen.

Fffektive Behinderung (¢BE): Ublicherweise
spiele die Behinderung hier cine geringere
Rolle als bei kérperlichen Talenten, ist aber
in bestimmeen Situationen durchaus noch von
Bedentung, Wenn eine Aktion viel kisrperliche
Akaivitit beinhalret, ist die Behinderung nariir-
lich zu Rate zu zichen, aber wir eehen davan
aus, dass ein Held (oder zumindest sein Spie-
ler) weill, dass man zum Predigen besser den
Topthelm abnimmt und dass cin Benler in
Vollplatte irgendwic ... unglaubwiirdig wirke.
Wir haben bei cinigen Talenten noch entspre-
chende Bemerkungen angebracht, im Tind-
effekr entscheidet aber der Meister, ob eine
Behinderung zum Tragen kommt oder nichr.
Steigerung: Dic Steigerungskosten fiir gesell-
schaftliche Talente sind in der SKT der Spalte

Bzuentnehmen.

des jeweiligen Helden bezichen. In frem-
~den Kulturen sollte sich dies immier in Pro-
i

en-lirschwernissen nach Maligabe des
[cisters nicderschlagen.

Als Beispiel sei hier das Talent Men-
enkenntnis aufgefithre: Wir hilcen e

Thorwalerkenntnis, Mohakenntnis,

- Talenten ergeben, den wir vermeiden
Aﬁ-.wollcn‘ Ein junger Zwerg schiitzt das Ver-

Chalten cines Menschen zunichst einmal

rgen gewohnt ist. Das kann richtig
in, aber auch sehr putzige Ergebnisse
efern. Hier gilt wie tiblich der gesunde
‘nschenverstand und Meisterentscheid.

Betiren (IN/CH/CH) (Spezial)

Die Ausstrahlung auf das andere Geschlecht
{dbr cigenen Art) wird durch dieses Talent
hewertet. Tine gelungene ‘Talentprobe hesagt,
dass das ‘Opter’” der Betdrung dem Helden
sewogen 1st. Was die betdirte Person e den
Helden zu tun bereit ist, steht auf einem ande-
ren Blatt und hiingt stark von der jeweiligen

Spielsituation ah. Ber ausgesprochen “harten

Nissen' beiderlel Geschleches kann der Meis-
ter die Betdren-Probe mit Zuschligen versehen,
Will cin Held versuchen, ein Mirglied ciner
anderen Art (spezicll auch zwaschen Elfen und
Lwergen) zu betdren, dann sollre der Meister
deuntliche Probenzusehliige verlangen: weniger
heftige Modifikatoren sind fiir Betiirungsversu-
che gegeniiber dem cigenen Geschlecht erfor-
derlich.

Voraussetzung: Menschenfenntnis +
Spezialisierungen: keine

Verwandte Fertigheiten: j¢ nach Situarion
Galanterie (£5), Uberreden (100 oder Uber-

zeugen (110}

Etikette (KL/IN/CH) (Spezial)

So mancher Held kann unverschens in feine
Gesellschaft geraten — sei es, wetl erals Beloh-
nung fiir cine besondere Tat zu cinem Hothall
odereiner Audienz cingeladen wird, sei es, weil
eram Herzogenhol cinem Schurken nachspio-
niert. Wie aber lauter die korrekre Anredeform
fitr die Tochter des Markgraten, welcher Anwe-
sende wird zuerst gegriilit, welches Wappen
trigt das Haus Sturmicls-Mersingen?  Aber
auch: Welche Weine gelien momentan als
schick? Welche Mode trigt man am Horas-
haot? Ist es degoutant, siilie Pastetchen nach
Hammelaufiufen 2o reichen? Da der Spieler

all diese Dinge unmiglich im Kopl behalten

kann, sollte scin Held sich maglichst auf

dem Feld der Erifeite auskennen. Feibeste-Pro-
ben kinnen vom Meister verdeckt gewdirfelt
werden, waobel er daran denken sollie, dass die
Eukette in Al'Anfa, Gareth und der Oase Keft
sich mitunter frappicrend unterscheiden und
der Held zundchst einmal nur Ahnung von der
Lukette seiner eigenen Kulour hat,
Spezialisierungen: nach Kulwur

Verwandte Fertigkeit: Galanterie (+10)

Galanterie (IN/CH/FF) (Berul)

Dhe Berufe von Kurtisane und Gesellschalier
bergen niche 2o unterschiitzende Anlorde-
rungen: Die Rundschaft will immer freund-
lich behandelt seing es gill, die enisprechends
Armasphiire zu schallen wozd auch die
Wahl der richtigen Kleidung und Schminke
sowie Sauberkeit und Erikete gehisren — und
schliclBilich sollte man sich auch von schénen
Worten und Schmeicheleien nicht blenden und
tbers Ohr hauen lassen, Natdirlich verstehen
sich dicse Berufe anch aut dic “grundlegenden
Rahjakiinste’, aber bei hitheren Werten chenso
aul das Ausrichren von Festen oder dic Gestal-

tung extravaganter Garderobe,

Spezialisierungen: Festgestaliung, Garderobe/
Schminke, Licheskiinste
¢BE: et der Spezialisicrung auf Licheskiinsie

durchaus ...

Verwandte Fertigkeiten: Betéren (+ 101,
Eukette (+110)

Gassenwissen (KL/IN/CH) (Spezial)

Dieses Talent ermoghcht cine rasche Einschiie-
zung der Ortlichkeiten in ciner fremden Stadt,
und zwar durch Einschiitzen der Umgebung
und threr Bewohner, durch (nichrausgespielie)
Fragen an ‘die rnchigen Leure” und durch Ver-
gleich mit vertrauten, dhnlichen Struknuren
(der Heimatstadt), Erfolereiche Proben veran-
lassen den Meister zu Antworten aul” Fragen
wie dic tolgenden: Wo trelte ich voraussichelich
aul Gardisten? Wo finde ich einen preiswerten
Unterschlupl? Wo kann ich hier am leichtes-
ten meinem Steckenpterd (der Beutelschnei-
deret) nachgehen? Inowelchem Tempel har
man am chesten ein Fers [iir cine arme Seele,
die sich [ir cine kriiltige Mahlzeir zu jedem
belichigen Gotw bekennt? Proben aut Gassen-
wissen kinnen vom Metster verdeckr gewdirfelr
werden und sollten in Betrache zichen, dass
sich Sitten und Gebriiuche van Provinz zu Pro-
ving, und mehr noch von Kultur 20 Kultur
unterscherden,

Spezialisierungen: Beschaten, Tehlerer, Kon-
rakee, Ortseinschiitzung

Verwandte Fertigheit: Menschenkenntnis {41100

Lehren (KL/IN/CH) (Spezial)
Nichtjedem istes gegeben, cigenes Wissen und
Fertigheiten so an andere weiterzugeben, dass

diese tarsiichlich Lehren Lir sich selber daraus

zichen kinnen, Da vermutlich nur wenige
Helden sich ernsthaft fie cine Lehrmerster
Tingkeit interessicren, wird dic Pllege dicses
Talentes wohl havptsiichlich Meisterpersonen
vorbehalten bleiben, Wie Helden dieses Talent
beim gegenseitigen Lehren und Lernen cinset-
zen, erfahren Sie in den Basisregeln aut Scite
1211 oder aufl Seite 47 in diesem Band.
Voraussetzung: Um in Lefren cinen hiheren
Wert als 10 zu erreichen, muss der Held eine
Menschenfennins von TaW 4 oder hiher aul
welsen,

Spezialisierungen: Kampitalente, Kérperliche
Natur-

Handwerkstalente,

Talente, Gesellschaliliche  Talente,

Talente, Wissenstalente,
Sprachen und Schriften

Verwandte Fertigkeit: [.!I)L‘r'z_cugi_'u (+ 10y

Menschenkenntnis (KL/IN/CH) (Basis)
Iine Talentprobe hilit dem Helden, dic waliren
Absichten einer Person zu durchschauen, Dic

Zuverlissigkeit eines Retseliihrers kann aut

dicse Artchenso tiberpriilt werden wic die Ehr
lichkeit etnes Rosshiindlers. Menschenkenint-

nis-Proben werden prinzipicll vom Meister

verdeckr ausgefithre. Je nach Gelingen teilt der

Metster dem Spicler mit, welche Getiihle dic
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Persen ber dem Tlelden auslast, Um ozu ver-
hindern, dass der Tleld miv Hilfe einer ein-
fachen Meunschenbemntnis-Probe den zentralen
Basewicht eines Abenteuers schon bei der
crsten Begegnung entlarve, kann der Meister
die Talentprobe mit cinem geheimen Zuschlag
belegen, der normalerweise cowa dem TaW der
Meisterperson in l'_.:"z'uc'r:zc'rrgc:)} ader Uberreden
entspricht. Um die Absichten eines Wesens aus
ciner fremden Kultur oder gar Spezies cin-
zuschiitzen, ist aul jeden Fall eine erschwerte

Probe erforderlich (von +3 bis 'unmiglich’; je

nach Unterschicd und Situation vom Meis
testzulegen).
Wenn Sic wollen, kinnen Sic dic Men-

schenkennimis Thres Helden je nach Kulur

eute Handschrilt hicr viel hillt), sondern damit
auch eine verstiindliche Aussage zu verbinden.
In diesemn Rahmen gibt es zwet grundsiizliche
Ausrichtungen:

Beim Schreiber handelt es sich um einen der
wichtigsten Berule in ciner Welt, in der viele
Bewohner nur eines rudimentiren Gekrakels
miichtig sind. Schreiber verfassen filr gutes
Geld Bricle an die Obrigkeir oder Botschatien
an cntiernt wohnende Verwandre (die dann
hitulig wicder von cinem Schreiber vorgelesen
werden),

Im Unterschied zum Schreiber st es die Gabe
des Schriftstellers, wohlklingende Texte vuver-
lassen: Epen oder Dramen, Lustspiele ader

Credichie, Balladen oder Romane, vornehm-

fest, auch die hervorstechenden Korpermerk-
male des Helden sind zu berticksichtigen.
{Fin hitnenhatier Thorwaler hat chen gewisse
Schwicrigheiten, als zierliches Mohamidel auf-
zutreten ..) Eine gelungene Terdleiden-Probe
bewirkt, dass cinem Helden seine Verkleidung
von der Umgebung “abgenommen” wird, In
dicsem Talent sollien Sie aul jeden Fall die
Regeln zu oflenen und vergleichenden Proben
(5. Seite 14—13) anwenden.

Spezialisierungen: anderer Stand, anderes Ge-

schlecht, andere Rasse

eBL: nach Snuation von keiner Behinderung
bis BEx2

Verwandte Fertighkeit: Schauspiclerei (+10)

auch “Elfenkenninis’, Zwergen-

kennenis’, ‘Novadikenninis™ oder
Maraskanerkenntnis” nennen, um
die genane Art seiner Kenntmisse zu

verdeutlichen (5. 5.0 23) Aus Griin-

den der Ubersichihichkeit wird aber

in offzicllen Publikatonen wei-
terhin von "Menschenkenntns” dic
Rede sein und damit jede An
von Einschitzung anderer Perso-
fnen gemeint sein.
Spezialisiernngen: nach Kulwur
Verwandte Fertigkeit: Heitlkunde

Secle (+5)

Schauspielerei

(MU/KL/CH) (Berub)

Dias herkdmmbiche, ‘intuitve” Ver-
kiirpern fremder Personen und
tiherzengende Vertreten unwahrer
Behauptungen — all das also, was
landliuvfig als ‘Schauspiclerei’ he-
zeichnet werden mag — ist berens
cut durch die Talente Uberreden
oder auch Uberzengen vertreten.

Das Berulstalent Sehawuspieleres hin-

Uberreden (MU/IN/CH) (Basis)
Mit diesem Talent ist ein Held
in der Lage, sein Gegentiber mit
cinem  Wortgewitter so zu ver-
wirren, dass sich dieses — zumin-
dest kurzfristig — vom Helden zu
bestimmren Handlungen hewegen
lisst. Typische Anwendungsgebiere
dieses Talents sind:

Aufwiegeln: Hicrdurch kann ecine
Menge zu ciner bestimmten ‘lat
{oder Unterlassungl aufgestachelr
werden; diese Talentspezialisierung
ist unabdingbar, wenn ein Held
mehr als 4 Personen gleichzeiug
itherreden will.

Betteln: umfasst sowohl die Kennt-
nis der richtigen Verklewdung als

auch der entsprechenden herzzer-

reilienden Spriiche, um mitleidi-
gen Seelen cinige Heller aus der
Tasche zu zichen. Betteln istin den
Stidren nicht nur unumginglicher
Zwang fiir die Armsten der Armen,

nein, es hat sich tiber die Jahre zu

cinem ‘Lehrberuf” entwickelt, wie

veeen bezeichner die cher hand-
werklichen Aspekre: die Kenntms wichuger
Stiicke und Rollen, die Fihigkeir, laut und
trotzdem deutlich zu deklamieren, die rechte
Mimik, auf dass auch dic hinteren Rethen alles
mithekommen — kurzum, all jene Gaben, die
cinen Mimen der Vinsalier Horasbiihne vom
Knallchargen einer Wanderbithne unterscher-
den,

Voraussetzung: Iieikerte, Sich Verbleiden, Siungen,
Ubcrreden, Uberzeugen jeweils 4
Spezialisierungen: Komidic, Possen, Tragidic
eBE: je nach zu verkirpernder Rolle

Verwandte Fertigkeit: Uberreden (410

Schriftlicher Ausdruck (KL/IN/IN) (Beruf)
Dies sind die Fertigkeiten, nicht nur Buch-

staben aufs Papier zu bringen (obwohl cine

lich natiirlich mar belehrendem oder religitsem
Inhalt, gerne auch nstorische Abhandlungen
oder Bographien — alles eine Frage der Bezah-
lung, aber gerade im Horasreich, bei den Biir-
gern Almadas und Garetiens sowie bei den
Granden Al'Anfas (also bet zahlungskrifiger
Fundschatt) ise selcher Lesestoll sehr beliebr.
Voraussetzung: Lesen/Scireiben
[entsprechende Schndi] 6

Spezialisierungen: Schreiber, Schriftsreller
Verwandte Fertigkeiten: Lesen/Schreiben
(10, Uberzeugen (nur mit der Spezialisie-

rung aul schrftliche Rhetorik) (+3)

Sich Verkleiden (MU/CH/GE) (Spezial)
Der Spiclleiter legt die Zuschlige auf die

Probe nach Art der gewiinschten Verkleidung

ja auch die Bertler in den grofien
Stideen Aventuriens oftmals regelrechte Gilden
gegriinder haben.

Sinschiichtern: Ahnlich wie mit dem allge-
meinen Uberreden lisst sich mit dieser Spezia-
lisicrung ein Gegeniiber zu ciner besimmiten

Handlung motivieren, weil ¢s Angst vor dem

Einschiichternden har. Waftfe und Riistung,
aber auch ein barbarisches Ausschen konnen
beim Finschiichtern von Vortetl sein.

Feilschen: Neben anderen gehom auch das
Feidschen zu den Fertigheiten, dic nach Mig-
lichkeir nicht durch Proben, sondern durch

reale Spieleraktionen dargestellt werden soll-

ten. In dicsem Fall isst sich der Mester e
nach Talentwert des Helden leicheer, schwien-
ger oder gar nicht herunterhandeln, Im Inter-

esse einer ziigigen Spiclabwicklung kann aber
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auch eine Feilschen-Probe gewiirfelt werden,
wobel hier sowohl die Maghchkeit ciner offe-
nen, um den Feidsofen-Wert des Tindlers
erschwerten Talentprobe besteht {dic schnelle
Methode), als auch eine vergleichende Probe.
Pro ibrighehaltenem TaP lassen sich 5% Rabau
herausschinden —wobet auch der Flindler sich
die Probe erschweren kann, um einen iiberzo-
genen Prets zu lordern. Auch das Anpreisen,
die Fertghken, emne beliebige Ware so laurstark
und wortgewandt zu priisenticren, dass sich
zumindest potenticlle Kiuler cinfinden, die die
Ware begutachten, Fillt unter diese Spezialisie-
rung.

Ligen: Eigentlich sollie man denken, dass
jeder Teld dieses Talent besitzr, doch es gibn
cinige Typen, die so grindlich zur Ehrlichkeit
erzogen wurden, dass sie auch dann Probleme
mit dem Lilgen haben, wenn es um thr Leben
gehe, Eine Lige kann nur dann erfolgreich

sein, wenn das Opler im Auvgenblick keine

NATUR-TALEOTE

Verwendung: In dicser Talentgruppe sind
sowohl offene Proben als auch der Direkever-
gleich einzelner Talente méaglich, wie auch
anige Talentproben vom  Meister verdecke
gewiirfelt werden kinnen.

Effektive Behinderung (eBE): Ublicherweise
spielt die Behinderung hier eine geringere
Rolle als bei korperlichen ‘Talenten, ist aber
in bestimmten Situationen durchaus noch von
Bedeutung, Wir haben bei einigen Talenten
daher entsprechende Kommentare vermerkt.
Steigerung: Die Steigerungskosten liir Natur-
Talente sind in der SK'T der Spalee B zu ent-

nehmen.

Besonderheit: Die meisten Natur-Talente
bezichen sich auft die Umwelt, in der der
betreffende Held sie gelernt hat. Sobald
er sich aber in einer fremdartigen Umge-
bung authilt, wird ihm das Wissen nicht
mehr ganz so viel weiterhelfen. In extre-
men Landschaften (Dschungel, Hochge-
birge, Ewiges Eis, Wiiste ...) kann der
Meister dementsprechend deutliche Pro-
ben-Zuschlige verhingen. Durch die
Sonderfertigkeiten Gelindehunde (s, S,
41) entfallen diese Zuschlige, gegebenen-
falls kiinnen die entsprechenden Proben

dadurch sogar erleichtert werden.

Fihrtensuchen (KL/IN/KO) (Basis)

Das Suchen und Vertolgen ciner Fihrre wird
durch Proben auf dieses Talent geregelt. Die
Schwierigkeit, ciner Fihrte zu folgen, hingt

natiirlich von der Bodenbeschatienhern ab, Der

Moglichkeit hat. den Wahrhensgehalt ciner
Aussage zu tiberprilen. Eine gelungene Probe
kann das Opler dazu bringen, aul die Uberprii-
lung ciner unwahren Aussage zu verzichten.
Litgen-Proben kdnnen je nach Situation vom
Meister verdeckt gewiirlelt werden. Eine Liige
lisst sich unter Umstinden durch eine erfolg-
reiche Menschenfenninizs-Probe durchschaven,
Die Fertigheit, vor Gardisten, Richrern und
gehdrnten Ehegatten eigene Verfehlungen als
klein und unwichtig erscheinen zu lassen und
schnell zu anderen Themen tberzugehen,
nennt man {iblicherweise nicht Liigen, son-
dern ‘Herausreden’, sie wird aber trotzdem
unter dieser Spezialisierung gefiihrr.
Voraussetzung: Um Uberreden auf einen hithe-
ren Wert als 10 zu bringen, muss der Held einc
Menschenkenninis von mindestens 4 auhweisen.
Spezialisierungen: Aufwiegeln, Bereln, Fin-
schiichtern, Feilschen, Liigen

eBE: Bettler in Ristung wirken nichr sonder-

Spielleiter sollte spitestens bei jedem “Terraim-
wechsel eine neue Probe verlangen, die von
—7 (frische Schneedecke) bis zu +12 (kahler
Fels) vartieren kann; ber bestimmien Bodenty-

B. einem staubfreien Marmorfuli-

pen (wie z,
boden) braucht der Meister iiberhaupt keine
Probe zu erlauben. Die Anzahl deriibrig behal-
tenen Talentpunkie hestimmt die Menge der
Informationen, die der Fihriensocher erhiile
Féfrtensuchen-Proben der Helden kiinnen vom
Meister verdecke gewtirfelt werden. Wenn es
nur um das Entdecken, nicht aber das Ver-
[olgen von Spuren gehr, kann die Probe auf
KLANAN gewrdelt werden.

schnee, Gebirge,

Spezialisierungen: [
Grasland, Stadt, Sumpl, Unrerirdisch,
Wald/Dschungel, Wiiste

Verwandte Fertigkeit: Sinnenschiirfe (+111)

Tallenstellen (KL/FE/KK) (Spezial)

Dicses  Talent umiasst  das  Konstruieren,

geschickre Platzieren und Tarnen einer Wald-
falle und erfordert auf’ jeden Fall das geeignete
Handwerkszeug, niimlich entsprechend vorbe-
rettete Scil- oder Lederschlingen, Ein Fallen-
steller mit einem Talentwert von mindestens
7 1stin der Lage, Fallen anzulegen. die auch
von intelligenten Wesen kaum entdecke werden

kiinnen; das Entdecken solcher Fallen wird

iiber entsprechend erschwerte Srnnenscliivfe
Proben geregelt, wobel natiirlich ein hoher
Wort in Fallenstellen auch fir das potentielle
Opler hillreich ist. (Fallenkonstruktionen in
Gebiuden, Stollen usw, gehoiren in den Bereich

Mechanik.)

lich glaubwiirdig, was aber weniger mit dem
BE-Wert zu tun hat.

Verwandte Fertigkeit: Ubcrzeugen (+10)

Uberzeugen (KL/IN/CH) (Spezial)
Dieses Talent bewirke ber richoger Anwen-
dung eine mindestens einige Tage andauernde

Bewuss

seinsinderung, ganz 1m Gegensatz

zum cher kurzinistgen Uberreden. Der Meister

legt die Zuschlige aut dic entsprechende Probe
fest, dic von der Klugheit und der Lebens-
cinstellung des “Oplers’ abhiingen. Wer eine
Lauthahn als Geweihier oder Rechtsgelehrrer
anstrebt, wird um dieses Talent nicht herum-
kommen.

Voraussetzung: Menschenkenntnis 4
Spezialisierungen: Demagogic/Plidoyer/
Predigt, Einzelgespriich/Verhir, Diskussions-
Rhetorik, schrliliche Rhetorik

Verwandte Fertigheit: Uberreden (410)

Optional: Fallenjagd zur Erndhrung
Pro Viertelstunde, die der Jiger linger als
dic beniétigte Mindestzeit von einer Stunde
mit Fallenstellen beschiftigr ist, wird die
Probe um einen Punkre erleichrert — bis zu
cinem Maximum von TaW/2 Punkten. Je
nachdem, wie hiulig in der betreffenden
Umgebung jagdbares Wild anzutreften ist,
kann der Meister die Probe crschweren.
Um zu erkennen, ob cine Gegend wild-
reich ist und das Aufstellen einer Falle tiber-
haupt lohnt, ist eine Fallenstellen-Probe aul
(KL/IN/IN) oder eine Wildnisleben-Probe
erforderlich.

Die eigentliche Probe wird dabei erst am
nichsten Morgen abgelept, wenn der Held
seine Fallen kontrollicren kann  (dafiir
braucht erein Viertel der Zeit, die er fii das
Fallenstellen gebraucht hat, also wenigs-
tens eine Viertelstunde). Fiir jeden Talent-
punkt, den der Held bei der Probe tbrig
behiilt (beachte die Bonuspunkte), Gndet
er cine Tagesration an Beute 1n scinen
Fallen. Wenn die Probe misslingt, bleiben

die Fallen leer; ein Patzer bedeutet, dass die

Mehrzahl der Fallen unbrauchbar gewor-
den ist. Wie sich ein lingerer (oder auch
kiirzerer) Aufenthalt der Heldengruppe auf
den Wildbestand und damit die Probe aus-
wirkt, ist Meisterentscheidung,

Die Jagd auf eine spezielle Art von Tieren
oder gar ein bestimmtes Einzelstiick sollte
iiber einzelne Proben fiir jede Falle (kor-
rekte Koderwahl, Platzicrung der Falle ete.)
bei entsprechenden  Probenvorgaben von

Seiten des Mesters erfolgen.
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Voraussetzung: Um Faflenseiellen aul cinen
hisheren Wert als LU zu bringen, muss der Held
cinen Wilduisteben-TaW von 4 oder mehr aul-
Welsen,

Spezialisierungen: Gruben, Schlingen, Speere
Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (+10)

Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) (Spezial)

rung cntspricht etwa einem Stein Gewiche)
essharen Fisch, mindestens jedoch | Ration.
gelangen hat

Spezialisierungen: Fliisse/Biche, Hochsecan-
geln, Seen/SumplfBrackwasser, Strand/Rifl
c¢BE: BE ber besttimmreen Arten des Angelns,

sonst cher nicht

Verwandte Fertigheit: Wildnisleben (+ 10}

Eine Talentprobe ist nur dann erfor-
derlich, wenn der Held eine zuver-
lissige LFessel, die mindestens iiber
mehrere Stunden halten soll, anle-
gen will, Aus einer mit einer Talent-
probe verstiirkeen Fessel kann sich ein
Opfer tolgendermalien befreien: Der
Fesselnde gibt Punkee in Hihe seiner
doppelten tibrigbchaltenen  Feeeln-
Tal’ vor, die dann mit offenen Proben
und den iibrighchaltenen TalP des
werden

Entfesselnden  abgebaut

kénnen; hierbei ist jede halbe Stunde

cine Probe erlaubr. Wenn die vom
Fesselnden vorgegebenen Punkte den
doppelten TaW des Getesselten dber-
steigen, st eine Probe in der Regel
nicht maglich,

Auler jagderfahrenen  Aventuriern
sind vicle Seefahrer, speziell auch
die Thorwaler, Meister der Fessel-
kunst, weil sie eine Vielzahl kom-
plizierter  Schlingen und  Knoten
kniipten kinnen.

Spezialisierungen: intfesseln, Fes-
seln, Knotenkunde, Taue Spleilien,
Netze Kniipfen

eBIL: Beim Fesseln st Behinderung in
der Regel irrelevant (aubier man zichr
dic Panzerhandschuhe dafiir nicht aus), heim
Fatjesseln st man durch eine gerragene Riis-
rung jedoch dehininv stark eingeschriinke: eBE
= Il

Verwandte Fertigkeiten: Sectahrr (410}, Seiler
(+ 1), zum Entfesseln auch Akrobatik (nur
mit der Spezialisicrung Winden +3) oder eine
Ringen-PA (+10)

Fischen/Angeln (IN/FT/KK) (Spezial)
Um beurtellen zu konnen, ob s sich in
cinem besnmmrten Gewidisser itberhaupt lohne,
cine Angel (cin Netz, eine Reuse) auszu-
werlen, 15t cine Probe aut die Figenschatren
IN/IN/KI. notig, zum cigentlichen Fang gelren
dicoben genannten Figenschalien: Eine gelun-
gene zweite Probe bedeutet dann niche nur,
dass der Angler sgendetieas gelangen hat, son-
dern dass der Kéader so geschickt gewidihlt
wurde, dass cin ausreichend grolier Speisehsch

angebissen hat, Pro ibngbehaltenem Talent-

punkt kann man davon ausgehen, dass der

Angler eine halbe Ravon (cine Raton Nah-

Orientiernng (KL/IN/IN) (Basis)

Das Talent regele die Fihigkeit, Himmelsrich-
tungen zu bestimmen und sich i unbekann-
tem Geliinde zurechtzulinden, Diese Begabung
ist natiirlich bei Seclabrern und Witstenbe-
wohnern besonders ausgepripgt, bei Vilkern
also, fiir dic eine gute Orienticrung in cxtrem
gleichfarmiger Umgebung lebenswichuy ist
Lin sicherer Ohrienticrungssinn versagl aber
auch in grofien Gebiuden und untericdischen
Anlagen nicht. Owienticrangs-Proben kimnen
vom Meister verdeckt gewtirdelt werden, in for-
dernden Sitvationen (gleichibrmige Fiswiis-
ten, unterirdische Labyrinthe) sollien sic e
s0Zar
Spezialisierungen:  Dschungel,  Eis/Schnee,
Gebirge, Grasland, Meer, Stadt, Unterirdisch,
Wald, Wiiste

eBE: In manchen Sitwationen kann der Meister
einem Helden, dessen Blickteld durch cinen
Helm eingeschrinkt ist, einen Zuschlag von
bis zu 3 Punkien auferlegen.

Verwandte Fertigkeit: Sternkunde (+ 1)

Seeflischerei (IN/FF/KK) (Beruf)

Fischer leben von der Beute, die sie im bestin-
digen Wettstreit mir Efferds Element bergen
kisnnen. Dazu miissen sie sich oft tagelang auf
See authalten und eine Menge Enthehrungen
erleiden. Sie kinnen anhand von [ahreszeir,
Wetter und Wassertemperatur festseellen, ob
sie sich in guten Fischgriinden hefinden, und
besitzen eine grundlegende Kennt-
nis von viclen Meereskreaturen,
Spezialisierungen:  nach  Region:
Zyklopensee, Golfvon Prem, Selem-
grund cle.

¢BE: als kisrperlich forderndes Talent
je nach Siuation crwa i Hahe der
BE

Verwandte Fertigkeit: Fischen/Angeln
(+10)

Wettervorhersage (KL/IN/IN)
(Spezial)

Drem weterkundigen Hlelden kiindi-
gen sich bei erfolgreicher Probe auf
dieses Talent ungiinstige Werterlagen
so [rithzeityg an, dass er geeignete
VorsichtsmalBinahmen treffen kann,
In Gegenden mit stéindig gleichblei-
bendem Wetter und hei typischen
Stidtern st dieses Talent wenig aus-
gepriigt. Proben aul’ Westervorhersage
sollten vom Meister verdeckr gewiir-
felt werden,

Spezialisierungen: nach Gelindetyp/
Region

Verwandte Fertigheit: Wildnisleben
{+10}

Wildnisleben (IN/GE/KO) (Basis)

Unrer diesem Begriff sind all die kleinen
Dinge zusammengetasst, die lir cin Leben
unter freiem Himmel wichtig sind: Auswahl
und Einrichten cines gecigneten Lagerplatzes,
Feuer anziinden, Brennmaterial finden, das
sich auch in feuchtem Zustand fiir cin Lager-
feuer cignet, Entdecken von glinstigen Jagd-
plitzen usw. Ein Held, dem diese Talentprabe

schenert, darf sich nicht wundern, wenn bet

cinem niichtlichen Walkenbruch sein Zele samt
Ausritstung davon schwimmt, weil er das Bich-
lein, an dessen Ufer er rastet, gewaltig unter-
schiitzt hat, Wildnisieben-Proben kéinnen vom
Meister verdeckr gewiirfelt werden.
Eis/Schnee,
Gebirge, Meer, Steppe, Sumpt, Wald, Wiisie

Spezialisierungen:  Dschungel,
eBE: je nach Siruation, keine BE (i das Erken-
nen und Einschiitzen von Situationen
Verwandte Fertigkeit: je nach Situation even-
tuell Tier- oder Pilanzenkunde (4100




EXPERTE:
Meta-Tarente zur

iAGD VD ESSENISSUCHE

Wie Ste der Liste der Talente entnehmen

kénnen, sind alle Fihigkeiten, die ein Fekl
fiir das criolgreiche Erlegen von Jagdwild

braucht, schon vorhanden. Dennoch kann es

cein langwicriger (und damit auch recht bald
langweiliger) Prozess sein, Tag lir Tag cines

Wildnis-Abenteuers mittels einer Folge von

%’fd?xi.rﬁtbcﬂ—, Fihitensuchen-, Schifetchen- und
schlielilich Fernfampf-Proben zu ermitteln, ob

Jdie Helden heute hungern mitssen oder einen

Ssaftigen Braten diber dem Lagerfeuer haben.

Um dicse Prozedur zu verkiirzen, gibe es

el Moglichkeiten: Wenn es besonders schnell

~wehen soll, schaut sich der Metster einfach nur

.rjiﬂ relevanten Talentwerte (dic oben genann-
qen) der Tlelden an und eatscheidet dann
pauschal je nach Landschaft, wie gut ithre Nah-
FUNGSVETSOrgung ist,

Alternativ kinnen Sie auf sogenannte Meta-

“Talente zurtickgreifen. Solche Meta-Talente

kinnen nicht vom Helden direkt akeiviert oder
(gesteigert werden, sondern thr Wert berechner

sich aus mehreren anderen. Daher stagr thr

Wert auch immer, sobald die zur Berechnung
verwendeten Talente gestergert werden.

Jeden Abend kann jeder Held, der iiber ein

passendes Meta-Talent verfiigt und wenigstens
eine Stunde mit der Jagd oder Nahrungssuche

verbringt, eine Probe ablegen. Thr Frgebnis
zelgt, ob und wic erfolgreich er war, Wenn
diese Proben in einer Umgebung geschehen,
Ander der betreffende Held sich besonders gut
auskennt (er also cine passende Geldndefunde
hat,siehe S. 41). dann werden sie um 6 Punkie
erleichtert.

Aktivierung: Jedes Meta-Talent gilt automa-
tiseh als akeiviert, wenn afle fir die Berech-
nung wichtigen Talente aktiviert sind (sofern
s nicht sowieso Basistalente sind).

Talentwert: Der Talenowert berechnet sich aus
den beteiligten Talenten. Allerdings kann er
memals den doppelten Wert des niedrigsten
'bctcil[glcn Wertes fibersteigen. {Wenn cin Held
also Wildnisleben 9, Tierhunde I, Filmtensuchen
dund Schleichen 9 hat, dann ergibrsich cigent-
lich ein TaW fiir Prrschjaged von (23/5 =) 5. Aus
mangelndem Wissen iiber dic Tierwelt kann
der Fleld jedoch hchstens mit einem Talent-
wertvon 2 (Tierkunde x 2) aul die Pirsch gehen,)
Spezialisierungen in den Berechnungstalenten
kénnen nur dann benutzt werden, wenn sich
diese Spezialisierung ausdriicklich zu dieser
Art der Jagd cignet (Meisterentscheidung).
Anmerkung: Falls der Held seine Beute durch

Fallenjagd oder Fischen erlegen will, kinnen
natiirlich die ‘lalente Fallenstellen und Fischen/

Angeln direkt verwendet werden.

Pirschjagd (MU/IN/GE), Meta-Talent

Dier Talentwert errechnet sich aus der Formel
(TaW Wildmisleben + TaW Tierkunde + TaW
Féahrtensuchen + TaW Schicichen + "TaW einer
passenden Fernkampbwatte)/5. Dieses “lalent
bezieht sich micht auf Groliwildjagd, sondern
auf die Jagd nach Kleinwild wie Vigel. Kanin-
chen und dergleichen.

Pro Stunde, die der Jiger aul der Pirsch ver-
bringt, kann er eine Probe ablegen, die nach
Hiufigkent des Wildes in der betreffenden
Umgebung vom Meister erschwert werden
kann. Wenn Sie iiber die Modifikatoren je nach
cinzelnem Tier verfiigen, wie sic 2.B. 1m Bes-
tiarium Aventuricum zu finden sind, kinnen
sie diese verwenden, ansonsten gelien Sie von
ciner pauschalen Erschwernis von 7 Punkten
aus. Dazu kommen noch Zuschlige fur die
Reichwette der verwendeten Watle: +7 fiir
Witten mit einer Reichweire von maximal 20
Schritt, +3 fHir Walten mit einer Reichweite bis
zu 51 Schrite. Dhie Probe ist fiir Scharfschiitzen
um 3 Punkte erdeichtert, fior Memsterschiitzen
um 7 Punkie; diese Punkie heben jedoch nicht
dier Frschwernis aus zu gennger Reichwente
der Jagdwalte aull

Wenn die Probe misslingt, entkomme die Beute
und die Stunde auf der Pirsch ist vergebens
gewesen. Wenn sie jedoch gelingt, dann wird
noch einmal Giberprisft. wie viele Talentpunkre
bei der Prrschjagd-Probe Gbrig geblichen sind.
Das Ergebnis hiervon ergibt die Anzahl an

Tagesrationen, die der Held erbeutet hat,

Ansitzjagd (MU/IN/GE), Meta-Talent

[yieses Talent, das dazu dient, festzustellen, ob
sich ein Jiger geduldig auf dic Lauer legen
kann, entspricht der Pirschjagd, nur dass der
Wert statt mit dem Talent Schileichen mit dem
Talent Sich Verstecken berechnet wird, Aulier-
dem wird [tir jede Probe anderthalb mal so viel

Zeit verbrauchy, also jeweils 90 Minuten.

Nahrung Sammeln (MU/IN/FF),
Meta-Talent

Es muss ja nicht immer Fleisch sein — genauso
gut st es auch maglich, nach Obst, Beeren
oder Pilzen zu suchen oder nach nahrhafien
Wurzeln zu graben, In manchen Gebieten mag
auch das Innere eines Kaktus oder eine Baum-
rinde schmackhall und siwigend sein, und
manche Vélker suchen auch nach Maden oder
Insckien, wenn sie etwas besonders Leckeres
haben wollen.

Dier Wert berechnet sich aus der Formel (TaW
Wildnisteben + 2% TaW Pflanzenfunde)/3, wobei

A7

ciner der Pflanzenkunde-Werte auch durch den
TaW Ackerbue ersetzt werden kann, wenn
dieser hoher 1st. Pro Viertelstunde, die der
Sammler linger als die bendiigte Stunde mit
der Suche beschiltigt ist, wird die Probe um
cinen Punke erleichiert — bis 2zu einem Maxi-
mum des halben Talentwerts, Je nachdem, wie
hiufg in der betretfenden Umgebung Essha-
res zu finden 15, kann der Meister sie erschwe-
ren — in schr lebensteindlichen Gegenden wie
etwa der Eiswiiste ist eine derartige Probe gar
nicht moglich.

Pro Punky, die der Held bei der Probe tibrighe-
hilt, hat er genielibare Nahrung im Wert einer

lagesration gefunden.

Kriiuter Suchen (MU/IN/FF), Meta-Talent
Spexicll die Suche nach Heilkriutern ist ja
cine belichte ‘Nebenbeschiftigung’ der Helden
— und zudem eine, die hervorragend durch
cin Metatalent dargestellt werden kann. Der
Wert i dicsem Metatalent berechner sich
aus der Formel (TaW Wildnicdeben + 25 TaW
Pllanzenkande)/3.

Pro halbe Stunde, dic der Sammler linger als
dic bendtigte Stunde mit der Suche beschiifrigt
ist, wird die Probe um einen Punkt erleichrert
— bis zu einem Maximum des halben Talent-
werts, Je nachdem, wie hifuhg in der betreffen-
den Umgebung Esshares zu fAinden ist, kann
der Meister sie erschweren — in sehr lebens-
feindlichen Gegenden wie erwa der Eiswiiste
ist eine derartige Probe gar nicht miiglich.

Pro Punkt, die der Held bei der Probe tibrig-
behilr, hat er eine Portion (Anwendung) Hleil-
kriuter gefunden.
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WISSEMSTALENTE
Verwendung:  Proben  aul Wissenstalente
kénnen je nach Situation vom Meister verdecke
gewiirfelt werden, vor allem, wenn der Held
iiber nur geringe Kenntnisse des getorderten
Talents verfitgt, Auf dicse Art lassen sich reche
gut falsche Fihrien legen oder Heldengrup-
pen {auch unverdienterweise) mit zusirzli-
chen Informationen versorgen, Vergleichende
Proben sind im Bereich Wissenstalente uniib-

lich, withrend die tibrighehaltenen Tal? (siche 5.

14} gerade bei unspezialisierren Fragen (7
wetli ich denn iiber die Kaiserlosen Zeirent”)
die Kenntois des Helden bestimmen.
Effcktive Behinderung (¢BE): Je nachdem, ob
wurn Wissenstalent auch noch “handwerkliche’
Anwendung gehért, kann die Behinderung
durch Rilstung und Auvsriistung eine gewisse
Ralle spiclen. Ublicherweise ist sie jedoch zu
vernachlissigen.

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Wissen-
stalente sind in der SKT der Spalte B zu eni-

nelimen,

Anatomie (MU/KL/FF) (Beruf)

Dic Kunde von den Korpern, ihren inneren
Zusammenhiingen und threm Aufhan st aine
der grundlegenden Wissenschatien fiir dic
Heilkunst. Da diese Kunst nur an Leichen
gewonnen werden kann, ist der Berul des
Anatomen nicht sonderlich  angesehen, ja
stellenweise sogar verboten. Daltir st e
gebildeter Anatom aber auch in der Lage,
schwere Wunden und bestimmie Arten von
Organkrankheiten sotort als solche zu erken-
nen und zu behandeln (Erleichterung der fedl-
keende-1'roben fir diese Zwecke um den halben
TaW Anatonie).

Voraussetzung: keine Totenangst
Spezialisierungen: nach Spexses

Verwandte Fertigkeiten: eilkunde Wunden
(+3). Hetlkunde Krankheiten (4 L0)

Baukunst (KL/KL/TT) (Beruf)

Baumeister beschiiltigen sich mir der Konstruk-
tion und der Uberwachung von Bauwerken.
Sie sind als cinzige in der Lage, cin Gebdude,
das tiber eine zweizimmrige Holzhtne hin-
ausgeht, zu planen und so zu entwerfen, dass
es auch den nichsten Sturm dibersteht. Jeder
Hochadlige, der ctwas auf sich hilt, beschir-
tigt einen Baumeister fiir eventuelle Prunk-
bauten, so dass diese Fertigheir auch so etwas
wie eine Alersversicherung’ fiir Helden dar-
stellt, die sich zur Ruhe setzen wollen. Die
eigentliche Ausfiithrung des Baus tibernehmen
Maurer, Stefmmetze oder Zommerlente, unter-
irdische Anlagen werden vermitiels Bergban

geplant und gebaut,

Voraussetzungen: Lesen/Schretben 4, Malen/
Zeichnen 3, Rechen 3
Hochbau  (Waohn-  und

Reprisentationsgebinde), Tiethau (Britcken,

Spezialisierungen:

Kanile, Stralien), Wehranlagen
Verwandte Fertigkeiten: Zimmermann (+10),
Manrer (+ 101, Steinmetz (+10)

Brettspiel (KL/KL/IN) (Spezial)

e Kenntnis der verschiedensten Breuspiele

(wie 7z.B. Urdas, Garadan oder das welt ver-
breitete und wieltach vartiernte tulamidische
Kamelspiel} gehoren zu dieser Tertighe, die
nicht nur Regelkunde, sondern auch Spiel-
technik, Gewinnkombinatonen, Stellungsein-
schitzung und dergleichen mehr beinhaltet,
Spezialisierungen: nach Spicl

Verwandte TFertigheiten: unter Umstinden
Kriegskunst (Strategic) (+10) oder Rechnen

(100

Geographie (KL/KL/IN) (Spezial)
Die Landeskunde st cin Tach, das man aus
Schriften miihselig cinpauken oder aul weiten
Reisen quasi von selbst erlernen kann, wobed
dic praktische Erfahrung der theoretischen bei
wentermn vorzuzichen st Bel einer gelungenen
Gengrapfie-Probe sollie der Spielleiter dem
Spicler-Helden die passenden geographischen
Fakten (zu Landschaftsform, Klima, Boden.
zu schiflbaren Flissen und gangbaren Pdssen
) zur Verfligung stellen. Mit einem hohen
Geographie-Wert kennt man zwar auch die
grundsitzlichen Fakten zu den Bewohnern
ciner Region: Detailwissen zu deren Sitten und
Gebriiuchen erfordert jedoch das Thlent Eri-
fette, zu deren Mythen und religissen Prakriken
dagegen Sagen/Legenden how. Gitter/Kulre.

Spezialisierungen: nach Region

4

genden (+10)

Verwandte Fertigkeit: Sagen/L.
Geschichtswissen (KL/KL/IN) (Spezial)

Die schriftlich niedergelegte Geschichte Aven-
turiens berrigt mittlerweile bereits dreitausend
Jahre, und davor licgen noch zehn Zeiralier,

von denen bestenfalls noch verwitterte Ruinen

kitnden. [ die meisten Helden immerwieder

einmal mit der Vergangenhen threr Welt kon-
frontiert werden — weil sie zum Beispiel dic
Toten nichrin ithrer Gruft ruhen lassen kiinnen

— wird es oft von Nutzen sein, einen geschichrs-

bhewanderten Gefihrien in der Nihe zu wissen,

Historie ist eines der wenigen Wissensgebiete,
das sehr stark aul schrifthichen Quellen beruht,
und nichr nur das Envallern, sondern auch
das Fanordnen und Bewerten alter Texee sind
wichtiges Handwerkszeug fir den Geschichis-
kundigen.

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4

Spezialisierungen: nach Kultur oder nach

Thema: Bau- und Kunstgeschichre, Mihitir-,

Religions-, Wissenschafisgeschichie

‘erwandte Fertigkeit: jo nach Thema Sagen/

Legenden (+5 oder +10)

Gesteinskunde (KL/AN/ET) (Spezial)

Ein Aushildung in diesem Talent ermiglicht
das Erkennen geergneter Gesteinsarten [ir Bau-
swecke, aber auch das Absuchen des Bodens

nach Erzadern oder das Schiirfen nach Fdel-

metallen und Edelsternen, Dazu kommt cine
grundsitzliche Kenninis der Materialengen-
schalten verschiedenster Gesteins-, Erz- und
Edelsteinarien.

Spezialisierungen: Baugestein, Edelmeralle,
Edelsteine

Verwandte Fertigkeiten: je nach Gestein und
Umstiinden Steinmetz (+5), Bergbau (4 10),
Buukunst (+10), Steinschoeider (+10), Fit-

tenkunde (=10}

Gioter/Kulte (KL/KL/IN) (Basis)
Dies ist die Kenntnis religiéser Riten und
Glavbensdinge des eigenen Glaubens — filr

jeden Gewethten ein absolutes Muss, will man

nicht im Tempel ciner Bruder oder Schwester-
gottheit unangenchm avtlallen. Ebenfalls zu
diesem Talent gehire die Kennimis von G-
tersagen und Heiligenlegenden sowie auch der
geziemenden Anreden und Verbeugungen vor
cinem Priester oder ciner Priesterin. Wer sich
gut genug mit Géttern wnd Kealten (TaW 7+)
auskennt, kann sich entscheiden, auch sein
Wissen liber andere Religionen zu vertiefen
(d.h., die erste Spezialisicrung muss sich nichr
aufdie eigene Religion beziehen).
Spezialisierungen: jo nach Glaubensausrich-
tung

chichrs-

Verwandte Fertigkeiten: eventuell G

wissen (+10), Sagen/Legenden (--110)

Heraldik (KL/KL/FF) (Spezial)

Withrend das Talent Eafere cher die allge-
meinen Umgangsformen — vor allem bei Hofe
— regelt, die Wappenkunde aber eher neben-
her mat umtasse, beschitigt sich die Heraldik
cinzig und allein mur der Geschichre, Enrste-
hung und Verbrevung von Wappen, Schild-
und Feldzeichen, Helmzieren, Spruchbindern
und ihnlichem mehr. Ein Held kann mit dem
Talent Heraldik teststellen, aus welcher Pro-
vinz ein Ritter stammt, ob aus einem ange-
herrateten Zweig cines alten Adelshauses —
oder ob trgendein Schurke sich mit gefilsch-
ten oder Phantasiewappen schmiicke. Dazu
kommt noch diec Kenntms der Farben und
Banner der Regimenter (und ihrer einzelnen
Unterabteilungen) der gralien Reiche.
Spezialisicrungen: nach Staal

Verwandue Tertigkeit: Eukere (+10)

fel



Hiittenkunde (KL/IN/KO) (Beruf)

Das Wissen um die Herstellung reiner Metalle
und Legierungen fir die vielfiltigsten Aufga-
ben ist cine Wissenschaft fiir sich, von der
weder die Bergleute auf der einen noch die
Schmiede auf der anderen Seite grolie Ahnung
haben. Hiittenkundige sind an Fiirstenhéfen
und bei den Handelsherren, die ihr Geld im
Bergbau verdienen, so begehrt, weil sie als ein-
zige Metalle aus den verschiedenen Erzen her-
stellen kénnen. Hiittenkundige sind aulierdem
in der Lage, Metallwaren zu begutachten und
die Qualitit von Erzadern einzuschiitzen.
Spezialisierungen: nach Metall/Erz (Edelme-
talle, Eisen, Kupfer/Bronze/Messing, Zinn ...)
Verwandte Fertigkeiten: Alchimie (+10),
Metallguss (+10), Grobschmied (+15)

Kriegskunst (MU/KL/CH) (Spezial)

Als Kiimpfer eine mutige Rolle in einer Schlacht
zu spiclen, ist cine Sache — ecine andere ist
es, die Schlacht selbst zu lenken. Truppen
miissen bewegt, versorgt und motiviert werden.
[as Terrain und die taktischen Maglichkeiten
des Gegners sind zu erkunden. Nicht zuletzt
miissen der Zeitpunkt des Handelns festgelegt
und iiberdies die Gunst der Gotter erworben
werden. Strategie, Taktik und auch die Ent-
scheidungen des Hauptmanns vor Ort — all
dies sind Anwendungsgebicte der Kriegshunst.

Kriegskunst (und hier vor allem die Spezialisie-
rung auf Takuk) ist ein wichtiges Talent zur
Einschitzung von Kampfsituationen; Niheres
hicrzu finden Sie im Band Mit blitzenden
Klingen.

Spezialisierungen: Logistik, Militirgeschichte,
Monstren, Seegefechte, Strategie, Taktik (bei
den Zwergen noch die Spezialisierung auf
Drachen und deren Bekimpfung)

eBE: —

Verwandte Fertigkeit: Strategische Entschei-
dungen konnen bisweilen vom Brettspiel (+10)

hergelettet werden.

Kryptographie (KL/KIL/IN) (Spezial)

Es gibt immer wieder Nachrichten, deren Inhalt
so geheim ist, dass die Verschliisselung durch
das Kauderwelsch der Gilden oder die Ver-
wendung allfilliger Geheimtinten nicht aus-
reicht, aber doch nicht so geheim, dass man
dafiir aufwendige magische Methoden anwen-
den miisste. Genau in diesen (nicht einmal
seltenen) Bereich fille die Kryprographie, die
Lehre vom Ver- und Entschliisseln, die vor
allem natiirlich bei den Agenten groBer Han-
delsunternchmungen, aber auch bei Spitzeln
aller Art verbreitet ist (wenn sie die Vor-
aussetzungen erfiillen). Kryptographie-Proben
kiinnen natiirlich vom Meister verdeckt gewiir-

felt werden.

Meisterhinweis: Einfache Geheimschriften
sollten Sie die Spicler ruhig am Tisch selbst
entschliisseln lassen und thnen nach bestande-
ner Probe vielleicht ein paar Hinweise zukom-
men lassen — aber vertrauen Sie uns: Beim
dritten Ersctzungsalphabet fingt es an, lang-
weilig zu werden ...

Voraussetzungen: Lesen/Sehreiben und Rech-
nen je 6, Sprachenfkunde 4, Malen/Zeichnen 4
Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Rechnen (+10), Spra-
chenkunde (+10)

Magickunde (KL/KL/IN) (Spezial)

‘Was passiert als néchstes, wenn deralanfanische
Zauberer die Hand zur Faust ballt? Kénnte
dieser in allen Farben schillernde Ring ein altes
echsisches Artefakt sein? Was tun bei magischer
Dunkelheit? All diese Fragen kénnen auch
von nicht magisch begabten Helden beantwor-
tet werden, die sich mit den arkanen Kiinsten
beschiftigt haben. Ob als (seltenes und gehei-
mes) Biicherwissen oder aus eigener leidvoller
Erfahrung — viclleicht bringt ein Fetzen dieses
Wissens in der nichsten Auscinandersetzung
die Entscheidung. Ein hoher TaW (und meist
cine Fachspezialisicrung) ist ftir Magier natiir-
lich unabdingbar.

Zauberpraxis beschiftigt sich in erster Linie
mit dem Erkennen von Handbewegungen und

Formeln, so dass ein kundiger Held sich auf

die Wirkung cines Zaubers vorbereiten kann;
Dimonologie, Elementarismus, Sphirologie,
Magietheorie und Magichistorie sind cher
‘Hilfswissenschaften’ und Hintergrundwis-
sen, withrend man fiir die Spezialisicrungen
Magische Analyse, Zauberwerkstatt und
Artefaktherstellung zumindest  rudimentir
magisch begabt sein muss.

Voraussetzung: Um Muagiekunde aul cinen
hésheren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schreiben |einer geeigneten Kultur-
sprache]| einen Wert von mindestens 6 aufwei-
sen.

Spezialisierungen: Artefaktherstellung, Dimo-
nologie, Elementarismus, Magichistorie, Magi-
ctheorie, Magische Analyse, Sphirologie,
Zauberpraxis, Zauberwerkstatt

Verwandte Fertigkeit: je nach Fall méglicher-
weise Sagen/Legenden (+10) (vor allem in
den Bereichen Dimonologie, Elementarismus
und Zauberpraxis) oder Géter/Kulte (+10)

(im Bereich Sphirologie)

Mechanik (KL/KL/FF) (Spezial)

Die Kenntnis der Mechanik kann in vielen Situ-
ationen niitzlich sein: Dieses Talent beschreibt
das Wissen um einfache physikalischen Grund-
lagen wie die Hebelgesetze, die Reibungskraft,
den Flaschenzug, die schiefe Ebene und dhn-

liches mehr. Wenn der Held selbst improvi-
sierte mechanische Gegenstinde herstellen will
(z.B. Raumfallen, Schleuderapparate oder Fla-
schenziige), so muss er durch eine gelungene
Mechanik-Probe die Funktionsfihigkeit seines
Apparates nachweisen. Je komplizierter das
Geriitist, desto héher fillt der Zuschlag auf die
Mechanik-Probe aus. Nicht in diesen Bereich
fillt die Kenntnis der Feinmechanik, also der
Funktionsweise von Schléssern, Schlossfallen,
Spieluhren oder dhnlichem. Hierzu wird das
Handwerkstalent Feinmechanik benétigt. Der
Meister kann Mechanif-Proben verdeckt aus-
wiirfeln und die Funktionsfihigkeit erst bei
ciner ersten Anwendung oder einem Probelauf
bckannlgchcn.

Voraussetzung: Um Mechanik auf einen hishe-
ren Wert als 10 zu bringen, muss der Held in
Lesen/Schreiben, Malen/Zeichnen und Rechnen
cinen TaW von jeweils mind. 6 aufweisen.
Spezialisierungen: Belagerungswaffen, Kriine/
Hebewerke/Mahlwerke, Materialkunde, Pum-
pen und Wasserkraft, Windkraft

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+10)

PHanzenkunde (KL/IN/FF) (Spezial)

Der Planzenkundige weill nicht nur, wo er
nach thm bekannten PHanzen suchen muss,
sondern er ist auch in der Lage, fremde Pflan-
zen recht gut einzuschiitzen, da er sie mit ihm
bekannten Gewiichsen vergleichen kann. Auch
die Fihigkeit, aus PHlanzen Gifte oder Heil-
tinkturen zu gewinnen, wird — zusammen mit
den Talenten Kochen oder Alchimie — liber
das Talent Pflanzenkunde geregelt. In allen
drei Bereichen (PHanzen suchen, bestimmen,
Elixiere brauen) sind Proben méglich, wobei
eine verpatzte Probe bei der Pflanzensuche zur
Folge hat, dass man die Pflanze nicht (oder
schlimmstenfalls eine falsche!) findet; geschei-
terte Proben auf das Bestimmen von Gewiich-
sen und/oder das Brauen von Elixieren kéinnen
verhingnisvollere Wirkungen haben. Bestim-

mungs- und Brau-Proben kiinnen vom Meis
ter verdeckt gewdirfelt werden.
Spezialisierungen: Dschungel, Gebirge, Gras-
land, Meer, Steppe, Sumpf, Tundra, Wald,
Wiiste

Verwandte Fertigkeit: Wildnisleben (4 10)

Philosophie (KL/KL/IN) (Spezial)

Dieses Wissenstalent umfasst die Kenntnis ver-
schiedener Denkschulen alter und neuer Zeit
unabhiingig von Glaubensbekenntnissen und
im Vergleich der Valker, seien es erkennt-
nistheoretische Uberlegungen, formale Logik,
moralisch-ethische Grundsitze oder kosmogo-
nisch-mythologische Spekulationen iiber den

Ursprung der Welt.

Spezialisierungen:
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Verwandte Fertigkeit: Goer/Kulte (+10),
Magiekunde (+10), Geschichtswissen (+15),
Sagen/Legenden (+15)

Rechnen (KL/KL/IN) (Basis)

Ahnlich wie beim Lesen und Schreiben wird es
auch bei diesem Talent sclten zu ciner Probe
kommen. Ein Held mit einem TaW von 0 kann
nicht rechnen; er unterscheidet aber zwischen
viel und wenig bzw. zwischen mehr oder weni-
ger. Helden mit TaW 1 bis 2 rechnen miihse-
lig und unter Zuhilfenahme von Fingern und
Zehen. Bei TaW 3 beginnt die Beherrschung
der Grundrechenarten., TaW 4 ist die Min-

destvoraussetzung Hir das Ablegen von Proben

kann auch deren Gétter und Heroen identifi-
zieren und ist sogar in der Lage, Sagen und
Legenden des entsprechenden Volkes wieder-
zugeben, Insofern ist dies nicht nur ein Talent
fitr Diplomaten und ‘Ethnologen’, sondern
auch fiir reisende Singer und Geschichten-
erziihler. Bei den Mythen und Legenden der
cigenen Kultur sind nur in Ausnahmetillen
Proben nétig; die vom Meister weitergegebene
Version einer Sage mag dann nach TaW variie-
ren.

Spezialisierungen: nach Kultur

Verwandte Fertigkeiten: je nach Spezialthema

Geschichtswissen  (+10), Gotter/

eventuell
Kulte (+10)

steinen ete.; hierfiir sind jeweils andere Talente
(in den genannten Fillen z.B. Sinnenschife
bzw. Bawkenst), IN- oder KL-Proben erforder-
lich.

Spezialisierungen: Antiquititen, Materialwert,
Schmuck

Verwandte Fertigkeiten: Feinmechanik (nur
mit der Spezialisierung Goldschmied) (+53),
Handel (+5), Steinschneider/Juwelier (+5)

Schiffbau (KL/KL/FF) (Beruf)
Dies ist — wie auch der Baumeister — cin hoch-
angeschener und hochspezialisierter Beruf, fiir
den man einige Mindestbedingungen erfiillen

muss. Daliir ist ein Schilfbauer auch der ein-

aul verschiedenen Wissensgebieten,
wihrend sich die hoheren Mysterien
(Geometrie, Wurzelzichen, Zinses-
zins bis hin zu den Grundlagen der
Infnitesimalrechnung) erst ab einem
TaW von 6 zu erschliefien beginnen.
Spezialisierungen: Arithmetk, Buch-
fithrung, Geometric

Verwandte Fertigkeit: —

Rechtskunde (KL/KL/IN)
(Spezial)

Dieses Talent regelt die Kenntnis des
Rechtswesens verschiedener aventu-
rischer Linder und Vélker, vor allem
aber der unterschiedlichen Rechtssys-
teme der einzelnen Gilden, dem Kir-
chenrecht der Zwéligitter-Kirchen
(oder die aus den 99 Gesetzen abge-
leiteten Regelungen  der Novadis),
dem Staats- und dem Strafrecht. Da

die Vorstellungen von Recht und
Unrechtvon Land zu Land variieren,
hilft die Rechtskunde auch fahrenden
Helden, nicht aufl Schritt und Trict
mit der Ordnungsmacht zu kollidie-
ren. Besonders ntitzlich in diesem
Zusammenhang ist das Talent, wenn
es um das Vermeiden von oder den
richtigen Umgang mit heldentypischen Verge-
hen (Gifteinsatz, Beleidigung von welthchen
und geistlichen Witrdentriigern, Waflengesctze)
handelt.

Rechtskunde-Proben kinnen vom Meister ver-
deckt gewtirfelt werden.

Spezialisierungen: Gildenrecht, Kirchenrecht,
Strafrecht, Staatsrecht oder nach jeweiligem
Staat

Verwandte Fertigkeiten: Etikette (+ 10}, Staats-
kunst (+10)

Sagen/Legenden (KL/IN/CH) (Basis)
Wer sich in diesem Talent gebildet hat, kennt
sich nicht nur mit Sitten und Gewohnheiten

fremder Vilker (oder des cigenen) aus, sondern

zige, der mehrmastige Schiffe kon-
struieren oder schwer beschidigte
Schiffe wicder scetiichtig machen
kann. Mit Proben auf seinen TaW
Sehiffban kann cin besonders Fihiger
Held bei der Konstruktion  eines
Wasserfahrzeugs versuchen, zusitz-
lichen Laderaum, erhéhte Wendig-
keit oder bessere Bestindigkeit zu
erreichen — alles natiirlich voraus-
gesetzt, dass er gentigend Baumate-
rialien und Arbeitskriifte zur Hand
hat. Kleinere Boote kénnen auch mit
dem Talent Zimmermann  gefertigt
werden, wie tiberhaupt zur Repara-
tur Zimmermann oder Holzbearbei-
tung dic Talente der Wahl sind.
Voraussetzungen: [Holzbearbeitung
oder Zimmermann 4, Lesen/Schrei-
ben 4, Malen/Zeichnen 4, Rechnen 4
Spezialisierungen: nach Schiffstyp
Verwandte Fertigkeit: Zimmermann
(+10)

Sprachenkunde (KL/KL/IN)
(Spezial)
Viele Sprachen zu kennen ist zwar

fiir einen Hiindler wichtig, hilft aber

Schiitzen (KL/IN/IN) (Spezial)

Wenn man in ciner verlassenen Gruft einen
kleinen Ring mit e¢inem blauen Stein oder ein
silbernes Viagelchen “findet’, kann man nicht
daraut hoffen, dass an dem Fundstiick cin
Preisschild befestigt ist. Nach einer gelungenen
Sehéitzen-Probe teilt der Meister dem Helden
mit, welchen Preis er in eowa fir einen Gegen-
stand erziclen kann. Beim Einkaul auf dem
Markre hilft eine Probe den wahren Wert einer
itberteuerten Ware zu erkennen. Schdtzen-Pro-
ben kiinnen (und sollten bisweilen) auch vom
Meister verdeckt gewiirfelt werden.
Anmerkung: Das Talent Sehétzen bezicht sich
nur aul materielle Werte, nicht jedoch auf das

Abschiitzen von Entfernungen, bendtigten Bau-

wenig, wenn man auf ein Volk trifft,
das cinen obskuren Dialekt spricht, oder man
Gber cine Schriftrafel stolpert, die zwar ‘irgend-
wic tulamidisch’ aussicht, aber offensichtlich
cinen anderen Zeichensatz verwendet. Hier
kommt das Talent Sprachenkunde ins Spiel, das
sich mit den Zusammenhiingen der bekannten
Sprachen, ihren Entwicklungen, Untergrup-
pen und auch ihren verschiedenen Schriftfor-
men beschiiftigt. Der Meister kann Proben auf
dieses Talent erlauben, wenn der Held Kennt-
nis einer verwandten Sprache besitzt und von
dort auf eine unbekannte Sprache oder Schrift |
schlichien will, um einen Dialekt oder eine Wei-
terentwicklung einer Sprache zu erkennen.

Je zwel TalP in Sprachenkunde geben zudem

cinen Punkt in einer Sprache nach Wahl des
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Spielers (die iibrigens beil den Professionen, die
iiber Sprachenkunde verfiigen, noch nicht ein-
gerechnet sind). Es ist jedoch nicht méglich,
mit solchen Punkten eine necue Sprache zu
aktivieren.

Spezialisierungen: nach Sprachfamilic

Verwandte Fertigkeit: —

Staatskunst (KL/IN/CH) (Spezial)

Dies ist kein Talent, das ein umherstreifender
Abenteurer bendtigt, aber wenn besagter Aben-
teurer cin Spross eines Adelshauses ist, werden
gewisse Grundkenntnisse nicht an thm vorii-
bergegangen sein, und wenn man eine Karri-
ere als Diplomat oder kaiserlicher Magistraler
anstrebt, kommt man um theoretische Kennt-
nisse des Zusammenlebens von Staaten und
Vilkern auch nicht herum.

Spezialisierungen: Diplomatie, Intrige, Ver-
waltung

Verwandte  Fertigkeiten:  Hauswirtschalt
(+10), Rechtskunde (Staatsrecht) (+10)

SPRACHEIT UIID
SCHRIFTETI

Verwendung: In diesen Talenten werden selten
Proben abgelegt; vielmehr legt ein bestimmter
Wertin einer Sprache fest, bis zu welcher Kom-
plexitit der Gedankenginge man sich verstin-
digen kann.

Effektive Behinderung (¢BE): Ublicherweise
muss man keine EinbulBen hinnehmen, wenn
man nicht gerade cinen Vollhelm und Panzer-
handschuhe trigt oder den Rucksack zwischen
den Zihnen hiilt ...

Allgemeinverstindnis: Ein aventurischer Held
beherrscht zu Spiclbeginn seine Muttersprache
auf einem Start-TaW von K1L-2, was selbst bei
‘einfach gestrickten’ Helden fiir eine normale
Nerstindigung vollkommen ausreicht. Helden,
die ein wenig herumgekommen sind (je nach
Kultur und Profession), beherrschen zusitzlich
eine Zweitsprache (zumeist Garethi oder Tula-
midya) aufl cinem Start-TaW von KL, Die
Schriftkenntnis in den unterschiedlichen Spra-
chen wird durch den TaW in Lesen/Schreiben
festgelegt.

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Spra-

Sternkunde (KL/KL/IN) (Spezial)

Nicht nur die Astrologic als Methode der
Zukunfisdeutung fillt unter dieses Talent, son-
dern auch die Navigation nach den Sternen,
Methoden der Zeitbesimmung, die schiere
Katalogisierung der Himmelsphiinomene und
dergleichen mehr; dazu auch die theoretischen
Kenntnisse um den Lauf der Himmelskérper,
auf denen schlussendlich alle vorgenannten
Spezialisicrungen beruhen, Da gute Teleskope
rar und teuer sind, ist dies immer noch ¢in
Talent fiir Leute mit Geduld und scharfen
Augen.

Voraussetzungen: Um Sternkunde aufl cinen
hiéheren Wert als 10 zu bringen, muss der Held
in Lesen/Schreiben, Rechnen und Sinnenschirfe
cinen TaW von jeweils mindestens 6 aufwei-
sCI.

Spezialisierungen: Himmelskartographie, Ho-
roskope, Navigation, Zeitbestimmung
Verwandte Fertigkeit: Gabe Prophezeien
(Astrologic) (+5)

chen und Schriften sind in der SKT der Spalte
A zu entnehmen; cinige wenige komplexe
Sprachen und Schriften werden jedoch nach
Spalte B oder gar C gesteigert; dies ist bei
den Sprachen und Schriften entsprechend ver-

merkt.

Lesen/Schreiben [Schrift] (KL/KL/FF)
(Spezial)

Ebenso, wie man unterschiedliche Sprachen
sprechen kann, kann man auch unterschied-
liche Schriften kennen. Fiir jede Schrift gile
cin separates Talent, das eigens aktiviert und
gesteigert werden muss,

In diesem Talent werden normalerweise keine
Proben abgelegt. Talentwert 0 bedeutet, dass
der Held nicht lesen und schreiben kann. Bei
TaW I und 2 ist er in der Lage, cinzelne Buch-
staben der betreffenden Schrift zu erkennen
und miithsam zuzuordnen. Um kurze Sitze
ohne grifieren Zeitaufwand zu entziffern oder
nicderzuschreiben, ist ein TaW von 1/3 der
Schrftkomplexitit nétg (siche unten), und
sobald der TaW die halbe Komplexitit erreicht,
sind cinfachere Gebrauchstexte schon Hiissig

zu lesen oder zu schreiben. Selbstverstindlich

Tierkunde (MU/KL/IN) (Spezial)

Fir eine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wissen
tiber Verbreitung und Verhaltensweise der hiiu-
figsten Tierarten nattrlich cine Grundvoraus-
setzung. Der Tierkundler kann auch ithm bisher
unbekannte Tiere einschiitzen, da er sie mit
thm vertrauten Arten zu vergleichen vermag.
Erfolgreiche Proben auf Tierkunde kinnen zur
Bestimmung einer Tierart dienen, zum Vor-
ausahnen ihres Verhaltens oder aber (in Kom-
bination mit Sehleichen-Proben und sicherer
Wafttenhandhabung, s. S. 27) tiber den Ausgang
ciner Jagd entscheiden, und auch die Grund-
lagen der terischen Anatomie sind dem Tier-
kundler bekannt.

Spezialisierungen: Drachen, Jagdwild, Meeres-
getier, Monstren, Nutztiere, Raubtiere, Schid-
linge, Vielbeiner, Vigel oder nach Region
Verwandte Fertigkeiten: je nach Wesen Reiten
(+10), Seefischerei (+10), Vichzucht (+10)
oder Wildnisleben (4+10)

muss der Held dafiir auch die benutzte Spra-
che mit einem entsprechenden TaW beherr-
schen, Der Hochstwert, bis zu dem der TaW
jeder Schrift steigerbar ist, entspricht der Kom-
plexitit der jeweiligen Schrift — in diesem Fall
koénnen aus Details der Schrift sogar Hinweise
auf'die Herkunft oder eventuell das Alter eines
Schriftstiickes entnommen werden.

Viele andere Talente erfordern einen Mindest-
wert im Talent Lesen/Sehretben, ohne den tiber-
haupt keine Probe in diesen speziellen Talenten
abgelegt werden kann — hierfiir reicht dann
jeweils das Beherrschen einer beliebigen Schrift
mit dem geforderten Wert.

Verwandte Fertigkeit: —

Um emnzelne Buchstaben Ur-Tulamidya (Kom-
plexitiit 16) zu entsiffern, braucht man einen Wert
von 2; kurze Sitze kinnen (Wort fiir Wort) ab
einent TulW von 6 gelesen werden, und wm einen
Erlass eines der spiteren Diamantenen Sultane
st verstehen, braucht man einen TaW von 8. Bei
einem Wert von 16 in Ur-Tulamidya kann man
anhand des Schrifistils durchaus erkennen, ob ein
Dokument zu Zeiten Sulman al-Nascoris oder

Sheranbil V. verfasst wuide.

Aventurische Schriften |

Angram; altzwergische Bilderschrift

*) Steigerung nach Spalte A fir Achaz

Altes Alaani; ca. 1.000 Wort- und Silbenzeichen
Ur-Tulamidya; 300 Silben-, Wort- und Deutzeichen

Arkanil oder Rohalsschrift; unbekannte Anzahl Laut-, Silben-, Deut- und Wortzeichen
Chrmk (auch Zelemja); ca. 5.000 Wort- und Deutzeichen

Komplexitat
18

16

21

24C

18 B*
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Aventurische Schriften Il

Hjaldingsche Runen; Lautzeichen
Kusliker Zeichen; 31 Lautzeichen
Nanduria; 26 Lautzeichen

Trollische Raumbilderschrift
Tulamidya; 56 Silbenzeichen

Chuchas (Yash-Hualay-Glyphen, Protozelemja); um 20.000 Wort- und Deutzeichen
Drakned-Glyphen (‘Umschrift’ des Drachischen); um 2.000 Wort-, Silben- und Deutzeichen
Geheiligte Glyphen von Unau; Laut- und Deutzeichen, davon 19 'geheiligte’ Konsonanten
Gijalskisch (‘geheime’ Misch-Schrift aus Thorwalschen Runen und Ur-Tulamidya)

Imperiale Zeichen (Altgtldenléndisch, frihes Bosparano); 57 Lautzeichen
|sdira / Asdharia; 27 Lautzeichen, zuséatzliche subtile Deutzeichen

Rogolan; 24 Lautzeichen mit Nebenbedeutungen, von denen vier selten verwendet werden

Zhayad; mehrere hundert Laut- und Silbenzeichen, viele Kombinationsméglichkeiten

Komplexitat
24 B
15B
13
14

10
12
15/18
10
10
11
24 C
14

18

Sprachen Kennen [Muttersprache]
(KL/IN/CH) (Basis)

Sprachen Kennen [Fremdsprache]
(KL/IN/CH) (Spezial)

Ahnlich wie bei den Schriften wird jede aven-
turische Sprache als eigenes Talent gewertet.
Jeder Aventurier (und jeder Held bei Spiclbe-
ginn) beherrscht seine Mattersprache aul einem
Startwert in Hohe seiner Klugheit -2, manche
dariiber hinaus noch eine Zweitsprache in Hohe
der Klugheit —4. Weitere Sprachen und Ver-
besserungen der Mutter- oder Zweitsprache
iiber den Startwert hinaus miissen dann expli-
zit erlernt werden,

Um die Sprache identifizieren zu kinnen, ist
cin TaW von 1 nétig; um grundlegende Kon-
zepte (“Ich Hunger”) verstehen und vermitteln
zu kénnen, ist ein TaW von 2 notig; um ein-
tache Sitze bilden und verstehen zu kénnen,
bendtigt man einen TaW von 4. Ein TaW von
cinem Drittel der Komplexitiit bedeutet Kennt-
nis aller tiblichen grammatischen Konstruktio-
nen und seltener Vokabeln, withrend ein TaW
in Hohe der halben Komplexitiit heilit, dass
man die Sprache so gut wie ein durchschnitt-
licher Einheimischer beherrscht (wenn man
auch immer noch einen leichten Akzent zeigt).
Selbst philosophische oder magictheoretische
Schriften gehen selten Giber eine Komplexitit
von 15 hinaus. Die bekanntesten aventurischen
Sprachen alter und neuer Zeit sind:

GarRgtHI-FamiLie

@ Guarethi, die ‘Hochsprache” und wichugste
Verkehrssprache mit den Dialekien Horathi,
Bornlidndisch, Brabaci, Maraskani, Alberned,
Andergastisch, Charypto und Gatamo; die
maximale Komplexitit des Garethi betriigt 18,
es verwendet als Schrift die Kusliker Zeichen,
@® das nur noch rituell — dort aber recht
hiiufig — verwendete Bosparano, die Hochspra-
che des Alten Reichs (Komplexitit 21), das
in seiner Spitform chenfalls die Kusliker Zei-
chen verwendet, und das Altgiildenlindische
oder Awreliani (Komplexitit 21), dessen Laut-
zeichen-Schrift (Imperial) die Grundlage der
Rusliker Zeichen bildete, wie auch die Sprache
sich zum Bosparano weiterentwickelte.

@ das eigenstindig aus dem Aureliani entwi-
ckelte Zyklopiische (Komplexitit 18), das in
neuerer Zeit wieder stark mit Lehnwortern
aus den Garethi “verunreinigt’ wurde und das
auberhalb der Zyklopeninseln nur noch von
Sprachwissenschaftlern gesprochen wird: es
verwendet meist die Kusliker Zeichen.

TuLamipya-FamiLie

® Tilamidya, die zweite wichtigste Verkehrs-
sprache mit den Dialekten Khom-Novadisch
und Aranisch-Mhanadisch-Balashidisch; die
maximale Komplexitit betriigt 18, die verwen-
dete Schrift des Khom-Novadisch sind die 19
Lautzeichen, die als ‘Geheiligte Glyphen von
Unau’ bekannt sind, das Aranische verwendet
die Kusliker Zeichen, das Mhanadisch-Bala-
shidische die 56 Silbenzeichen des Tulamidya.
@ das scit ctwa 1.000 Jahren tote Ur-Talamidya
(Komplexitit 21), das zum Schluss 56 Silben-
zeichen verwendete, davor 300 Wort- und Sil-
benzeichen, davor die 5.000 Chrmk-Zeichen
des Zelemja.

@ besagtes Zelenya, das aus dem Rssahh und
dem frithesten Ur-Tulamidya entstanden ist
(Komplexitit 18) und heutzutage nur noch in
der Gegend von Selem gesprochen wird.

® das norbardische, schr komplexe Afaant
(Komplexitit 21), das als Schrift entweder die
Kusliker Zeichen oder eine Eigenentwicklung
aus dem frithesten Tulamidya und dem Chrmk
verwendet.

® das Zhulchammagra der Trollzacker (Kom-
plexitit 15) und die verschiedenen Dialekte
des Ferkina (Komplexitde 16), die sich eben-
falls cigenstindig aus dem Ur-Tulamidya ent-
wickelten und die beide iiblicherweise keine
Schrift verwenden.

@ das Ruuz der Beni Rurech (Komplexitit 18),
der maraskanischen Urbesiedler, das heutzu-
tage fast ausgestorben ist und das die Schrift
des mitleren Tulamidya (300 Zeichen) ver-
wendet.

® dic Rabensprache AlAnfas (Komplexitit 15),
eigentlich eine Geheimsprache der dortigen
Boron-Kirche, die aber mittlerweile recht ver-
breitet ist.

EinzeLne SPRACHEN

@ das schriftlose Nujuka (Komplexitit 15) der
Nivesen

@® dic verschiedenen Dialckee der Waldmen-
schen-Sprachen,  hier  vereinfachend — als
‘Mohisch’ bezeichnet (schriftlos; Komplexitat
15), wobei sich die Sprache der Tocamuyac und
das Puka-Puka der Waldinsel-Utulus deutlich
vom Rest abheben.

® das Thorwalsche, das sich aus einer eigen-
stindigen Sprache (dem Hjaldingsch oder
Saga-Thorwalsch; Komplexitit 18; thorwal-
sche Runen) entwickelt hat, heutzutage aber
mit sehr vielen Lehnworten aus dem Garethi
durchsetzt st (Komplexitit 18; Kusliker Zei-
chen). Gewissermalien Dialekte des Thorwal-
schen (oderbesser: Abarten des Hjaldingschen)
sind die Sprachen der Gjalskerlinder und
der Fiarninger. Ein Thorwalsch-Muttersprach-
ler (nicht jedoch ein Gjalskisch- oder Fjar-
ningsch-Muttersprachler) erlernt Garethi zu
drei Vierteln der Kosten und umgekehrt.
Ein Gjalskisch-Muttersprachler erlernt Alaani
zu drei Vierteln der Kosten und umgekehrt
(Runden Sie jewetls aull)

® das von allen Elfenvilkern gesprochene
Isdira mitseinen 27 verschlungenen Schriftzer-
chen (Komplexitit 21), das aus dem ungleich
komplizicerteren Asdharia  (Komplexitit 24,
Steigern nach Spalte B; sehr iihnliche Schrift-
zeichen wie das Isdira, jedoch noch stirker
verziert und verschnorkelt) hervorgegangen
ist. Nicht-Elfen (und auch Halbelfen) konnen
sowohl Isdira als auch Asdharia nur bis zu
ciner Komplexitit von 15 erlernen und miissen
Asdharia nach Spalte C steigern.

® das zwergische Rogolan mit den 24 kantigen
“Zwergenrunen’ (Komplexitit 21), das sich aus
dem altzwergischen Angram (Komplexitit 21;
Bilderschrift) entwickelt hat.

@ das schriftlose Orkische mit seinen Dialekten
Ologhaijan (das ‘Hochorkisch™ des Orklands,
speziell der Schichten der Hiuptlinge und
Schamanen) und Oloarkh (‘Gemein-Orkisch’,
auch von Yurach und Ogern gesprochen);
Komplexitit Ologhaijan 15, Oloarkh 10.

@ das cbenfalls schriftlose Goblinische (Kom-
plexitdt 12)

® das komplzierte und ‘schriftlich” in dreidi-
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mensionalen Bildern niedergelegte Trollische
(Komplexitiit 15, Steigern nach Spalte B)

® das Rssahh als Verkehrsprache aller ge-
schuppten Wesen mit seiner Silben- und
Bilderschrift Chrmk in ca. 5.000 Zeichen
(Komplexitit 18, Steigern nach Spalte B fir
Nicht-Achaz); Nicht-Echsen kénnen Rssahh
nur bis zu einer Komplexitit von 9 erlernen.

® das wegen sciner Schnalz- und Knacklaute
nur schwer erlernbare Grolmisch (Komplexi-
it 17).

@ das schr schnelle Koboldische (Komplexitit
15) und das Drachische (Komplexitit 21);
beides Sprachen, die nur mit Magie-Einsatz
erlernbar sind und dann nach Spalte B gestei-

HATID W ERKS-
TALENTE

Verwendung: Ublicherweise werden in Hand-
werks-Talenten alle Talentproben offen gewdir-
felt (cine Ausnahme ist zum Beispiel das
Einschiitzen der Qualitit anderer Handwerks-
stiicke), vergleichende Proben sind cher selten.
Dafiir sind die iibrighchaltenen Talentpunkte
bei offenen Proben (siche S. 14) das ent-
scheidende Kriterium fiir die Qualitit eines
Werkstiicks, einer Heilbehandlung und der-
gleichen.

Gerade im Bereich Handwerkstalente kénnen
Sic in Absprache natiirlich noch einige Talente
und Spezialisierungen hinzufiigen, die wir hier
nicht aufgenommen haben, die aber zu einer
méglichen Handwerksprofession gehéren: Sei-
fensieder, Salzsieder, Parfumeur, Kerzenzicher,
Filzer sind hier nur einige der weiteren Mag-
lichkeiten. Priifen Sic aber zuerst, ob nicht viel-
leicht ein anderes Handwerkstalent oder eine
Spezialisicrung davon cbenso geeignet wiire.
(Imbker wiire z.B. schr schwer als Spezialisic-
rung von Viehzucht unterzubringen ...)
Effektive Behinderung (eBE): J¢ nachdem,
welche Titigkeit bei einem bestimmten Hand-

werkstalent  gerade  ausgeiibt wird, kénnen

cine Ritstung am Leib oder ein Rucksack auf

dem Riicken natiirlich durchaus eine deutli-
che Behinderung mit sich bringen; anderer-
seits spiclen beim Einschiitzen handwerklicher
Produkte (bei dem es auch meist auf andere
Eigenschaften des Helden ankommt) solche
Uberlegungen eine geringere Rolle. Der Meis-
ter sollte daher im Rahmen des gesunden
Menschenverstandes  Proben-Erschwernisse
verhiingen, wenn er denkt, dass in einer spe-
ziellen Situation eine Riistung besonders hin-
derlich ist. Beispiele hierftir sind alle Talente,
bei denen es auf hohe Beweglichkeit der Finger
wie auch des ganzen Kérpers ankommt: Musi-
zicren und Falschspiel, aber auch Tirowieren
oder Heilkunst ...

gert werden (siche die Anmerkungen hierzu in
Zauberei und Hexenwerk).

GEHEIiMSPRACHEN

@ das Zhayad citder Magier (eigene Laut-/
Silbenschrift; Komplexitiit 15), von dem es heilit,
nur in dieser Sprache kénne man mit Dimonen
kommunizicren.

® dic Zeichen- und Gebirdensprache Atak
(Komplexitit 12), die speziell von tulamidi-
schen Hindlern wic auch fast aventurienweit
von Dieben und Einbrechern benutzt wird.

® dic ‘Gaunersprache’ Fiichsisch, die aus
Umdeutungen bekannter Worte bestcht und

OrftionaL

Handwerkszeug: Zu fast jedem Hand-
werkstalent gibt es bendtigtes Handwerks-
zeug. Dies mag tragbar sein wie die Stichel
eines Graveurs oder einer Tiitowicrerin,
transportabel (in einem Wagen) wie eine
kleine Destille oder ortsgebunden wie eine
Stellmacherwerkstatt. Dieses Hlandwerks-
zeug kann preiswerte ‘Massenware” sein,
die z.B. aus den Manufacturen des Horas-
reiches stammt, oder sorgfiltig gefertigte
und gepriifte Einzelstiicke aus Altgesel-
len- oder gar Meisterhand.

Solcherart hochwertiges Arbeitsgerit er-
leichtert — im Vergleich zur gewdhnli-
chen Ausstattung — die Talentproben, die
mit diesem Geriit durchgefithrt werden,
und zwar um 3 Punkie fir Hochewertiges
Arbeitsgerit und um 7 Punkee fiir Auflerge-
wohnlich Hochwertiges Avbeitsgeritr. Dies
sind Erleichterungen auf die Probe, die
Erschwernissen entgegenwirken; sie stel-
len jedoch keine zusitzlichen TaP zur
Verfiigung. (Ein Laic kann selbst mit her-
vorragendem Werkzeug keine Meisterstii-
cke vollbringen.) :
Hochwertiges Arbeitsgerit kostet das drei-
fache eines eventuell angegebenen Preises;
Aubergewdhnlich Hochwertiges Arbeits-
gerit kostet das zehnfache; beiderlei Arten
von Werkzeugen sind selten und werden
meist nur auf Bestellung angefertigt.

Steigerung: Die Steigerungskosten fiir Hand-
werkstalente sind in der SKT der Spalte B zu

entnchmen.

Abrichten (MU/IN/CH) (Spezial)

Wann immer cin Held seinem Tier ein Kunst-
stiick (einem Plerd den “Stummen Alarm’,
cinem Hund das Apporticren oder Minnchen

machen) beibringen will, ist eine Probe aul

Abrichten fillig. Zuschlige auf die Probe entste-
hen durch Fehlversuche (+2 fiir jede geschei-

aulier cinzelnen Warnzeichen, den sogenannten @\‘f

“Zinken' keine Schriftform aufweist (Komplexi- _}(.:
tit 12; beinhaltet dic Kenntnis der Zinken) A

Alle Sprachen, die zu der gleichen Sprachfa-
milic wic die eigene Muttersprache gehoren,
sind leichter zu erlernen: Zur Steigerung der
anderen Sprachen der Familic miissen nur drei
Vierteln der AP-Kosten (aufgerundet) bezahlt
werden, so lange sie den TaW der Mutter-
sprache nicht dibersteigen. (Dies gilt nicht fiir
Talent-GP bei der Generierung.) Aulierdem
erhiilt man fiir eine Fremdsprache aus der
Sprachfamilic der Muttersprache nach der Akti-
vierung den ersten Talentpunke geschenkt.

terte Probe), durch die Schwierigkeit des
Kunststiicks und die grundsiitzliche Lernfi-
higkeit und potentielle Loyalitit des Tieres.
Ubungen, die einem Tier wegen kirperlicher
oder geistiger Beschrinkungen nicht moglich Q)
sind, muss der Meister nicht zulassen. !
Abrichten ist cin Talent, bei dem typischer-
weise iibrighchaltene Talentpunkte gesammelt
werden kéinnen; wie hituhg Proben erlaubt sind
und wie viele Punkte angesammelt werden
miissen, liegt in der Hand des

Meisters.
Um

ein Tier
abzu-
richten,
sind gute
Werte in
Tierkunde
niitzlich, aber
nicht unbedingt
erforderlich; in
vielen Fiillen ist es
jedoch notwendig, die
richtige Spezialisicrung
aufzuweisen: Um ein
Plerd zu cinem
Schlachtross auszu-
bilden, ist auf jeden

Fall die Spezialisie-

rung Zureiter vonni-

ten.

Voraussetzung: Um
Abrichten auf cinen
héheren Wert als 10 zu
bringen, muss der Held
in Tierkunde cinen TaW
von mindestens 4 aufwei-
sen.

Spezialisierungen: Domp-
teur, Falkner, Hundeltihrer,
Zurciter

Verwandte Fertigkeit: je
nach Wesen Reiten (+10),
Tierkunde (+10),
Viehzucht (+10)
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Tiere, Loyalitdt und Abrichten-Proben:
Um anzugeben, wie guteinem Tier seinem
menschlichen Herrn gehorcht, verwenden
wir bisweilen den Loyalititswert (LO).
Wiirfe auf diese ‘Eigenschaft’ (sie kann
Werte von 0 bis 20 annehmen) werden vor
allem dann fillig, wenn das Tier gegen
seine Instinkte handeln, also z.B. seinen
Jagd-, Flucht- oder Selbsterhaltungstrich
unterdriicken soll.

Die LO eines Tieres zu seinem Herrn
hiingt neben der Art des Tieres (Esel sind
bekanntermalien cigenwilliger als Hunde)
auch ganz stark von der Behandlung des
Tiers ab, und Vernachlissigung ist (noch
cherals ruppige Behandlung) ein typischer
Grund fiir einen sinkenden LO-Wert. Ein
Nutz- oder Haustier wird iiblicherweise
auch dann bei seinem Herrn bleiben,
wenn seine LO sehr niedrig ist — zumin-
dest so lange dieser fiir Schlafplatz und
Futter sorgen kann. Mit Fiirsorge, Futter
und Abrichten-Proben kann der LO-Wert
auch verbessert werden.

Als wichtige Faustregel gilt: Die Diffe-
renz zur LO 18 kann in speziellen Fillen
(Meisterentscheid) als Probenaufschlag
bei Aébrichten-, eventuell auch bei Fafr-
zeug Lenken- oder Reiten-Proben verwen-
det werden.

Dic typischen LO-Startwerte aventuri-
scher Nutztiere liegen zwischen 3 fiir
Falken und #hnliche Greifvogel, 5 fiir
Jagdfretichen o.4., 6 bis 8 fiir Katzen, 8 bis
10 fiir Rinder, Schweine etc., um 10 fiir
Pferde und 8 bis 12 fiir Hunde. Letztere
kénnen auch eine LO von 20 erreichen;
alle anderen Tiere héchstens eine von 18.

Ackerbau (IN/FEF/KO) (Beruf)

Dies ist die grundlegende Kenntnis von Boden-
verhiltnissen, Aussaat und Ernte, Feldbestel-
lungs- und Lagerungsmethoden. Mit dem
Talent kann man (auch fremde) Nutzpflanzen
als solche erkennen und unterscheiden und
auf diese Art und Weise z.B. eine auf ciner
cinsamen Insel gestrandete Heldengruppe vor
dem Verhungern bewahren, Zudem erkenntein
Ackerbau-Kundiger leicht Wert und Haltbarkeit
von Nahrungsmitteln. Auf der aktiven Seite
heiBt dies auch, dass ein entsprechend ausge-
bildeter Held mit PHug, Hacke und Dreschfe-
gel umzugehen weill.

Spezialisierungen: cventuell nach angebauter
Frucht oder nach Klimazone, zwergische Pilz-
zucht

Verwandte Fertigkeit: unter Umstiinden Vich-
zucht (+10), Pflanzenkunde (4 10)

Alchimie (MU/KL/FF) (Beruf)

Dieses ‘Talent regelt die Herstellung ‘normaler’
Chemikalien und wundertitiger Mittel. Der
Spieler teilt dem Meister mit, welches alchi-

mistische Gemisch sein Held herstellen will,
und der Spiclleiter legt den Zuschlag (oder
Abzug) aul dic erforderliche Probe fest. Bevor
es zur Probe kommt, muss der Held natiirlich
ersteinmal in den Besitz der benétigten Zutaten
und auch der Reseptar kommen. Eine geschei-
terte Probe aufl diesem gefiihrlichen Gebiet
kann mancherlei bewirken: ein harmloses, aber
bestialisch stinkendes, griines Walkehen zum
Beispiel, oder aber cinen Urknall, der ein
halbes Stadtviertel in Schutt und Asche legt.
Der Meister sollte so fair sein, seinen Helden in
ctwa anzudeuten, was cine gescheiterte Probe
fiir sie bedeuten kénnte.

Talentproben in Alchimie kénnen auch zur
Analyse unbekannter Mixturen dienen — aber
auch auf diesem Gebiet kann ein Irrtum ver-
hiingnisvolle Folgen haben (und hier sollte
der Meister auch ruhig verdeckt wiirfeln). Das
reine Erkennen ciner bekannten alchimisti-
schen Mixtur anhand von Geruch und Farbe
kann auch anhand von Sinnenschirfe-Proben
geschehen.

Voraussetzung: Lesen/Schiciben 4, Rechnen 4
Zugang zu cinem Labor oder (fiir die Analyse)
zumindest ciner tragbaren Untersuchungsaus-
riistung

Spezialisierungen: Brandmittel, Gifte, Labor-
praxis, Zauber-Elixiere, Farben/Lacke, Mate-
rialveredelung (Gliser, Porzellan, besondere
Legicrungen, Goldmacherei)

Verwandte Fertigkeit: Kochen (Triinke) (4+10),
Pllanzenkunde (+10)

Bergbau (IN/KO/KK) (Beruf)

Dieses Talent umtfasst das sachgerechte Anlegen
von Tunneln und Schiichten und deren Lufiver-
sorgung und Abwasserentsorgung. Auberdem
crmoglichen Kenntnisse im Bergbau die Beur-
teilung von unterirdischen Anlagen: Welche
Wesen haben sie geschalfen? Wo wurden bau-
liche Veriinderungen vorgenommen? Solche
und iihnliche Fragen miissen vom Meister nach
gelungener Berghau-Probe des Helden beant-
wortet werden. Dass sich die aventurischen
Zwerge fast von Natur aus auf solche Kennt-
nisse verstchen, verwundert sicher nichr ...
Voraussetzung: Um Bergbau auf einen Wert
von mehr als 10 zu bringen, muss der Held
cinen Gesteinskunde-TaW von mindestens 4
aufweisen.

Spezialisierungen: Bergwerke, Kanalisarion,
natiirliche Héhlen, Sappeur, unterirdische
Stiidte

Verwandte Fertigkeit: j¢ nachdem Baukunst
(+10), Gesteinskunde (+10), Maurer (+10),
Steinmetz (+10)

Bogenbau (KL/IN/FF) (Beruf)

Bogenbauer und Armbruster beschiiftigen sich
mit der Herstellung von Schusswalfen aller
Art und sind die einzigen, die auf Spannung
basicrende, Projektile verschieBende Fernwal-
fen (und die dazugehdrigen Geschosse) bauen
kénnen. Natiirlich kénnen sie auch die Quali-
tiit solcher Waffen einschiitzen. Weiterfithrende

Informationen zur Herstellung von Bégen und
Armbriisten finden Sie im Kapitel Feuer und
Eisen auf Seite 51.

Voraussetzung: Holzbearbeitung 4
Spezialisierungen: Armbrust, Bogen, Bolzen/
Pfeile, Torsionswatten

Verwandte Fertigkeit: [Holzbearbeitung (+10),
bet Armbriisten auch Grobschmied (+15) und
Feinmechanik (4+10)

Boote Fahren (GE/KO/KK) (Spezial)

Alle Talente, die zur Fortbewegung eines lei-
nen Wasserfahrzeuges dienen — Rudern, Segeln,
Paddeln, Staken — sind hier zusammengefasst.
Der Meister sollte es den Helden gestatten,
ohne Probe gemiichlich {iber einen stillen Teich
zu rudern — irgendwie wird der Held schon
ans andere Ufer gelangen. Segeln, Wildwasser-
fahrten und ihnliche Aktionen sind nur per
gelungener Probe miglich. Fiir die Handha-
bung gréfierer Segel- oder Ruderschiffe sind
das Berufstalent Seefahrt bzw. Stewermann und
eine grofie Anzahl von Matrosen noug.
Spezialisierungen: Einmaster (Segeln), Flohe
(Staken), Kanus/Kajaks (Paddeln), Ruderboote
(Rudern)

Verwandte Fertigkeit: Eisscgler Fahren (+5),
Seefahrt (+53)

Brauer (KL/FEF/KK) (Beruf)

Ein Handwerkstalent, das sich mit der Her-
stellung von ‘fermentierten, alkoholhaltigen
Gebriiuen auf der Basis von Stiirke” befasst —
inwieweit man so etwas Bier nennen darf] ist
hiuhg (wic im Fall des berichtigten nostri-
schen Spinatbiers Knar) (raglich ... Ein Brauer
weil auch um die korrekte Lagerung von
Getreide und kann Gebriue beurteilen (oft zu
seinem Leidwesen).

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Alchimic (+10)

Drucker (KL/FF/KK) (Beruf)

Ein vor allem im Horasreich und bet den
maraskanischen Exilanten schr moderner und
angesehener, in anderen ‘Teilen Aventuriens
weniger bekannter oder gar geschmithter Beruf.
Ein Drucker kennt sowohl die Feinheiten
der Schrift und Typographic und die richrige
Mischung der Farben als auch den mechani-
schen Aufbau des Druckstocks. Viele Jung-
Gesellen zichen als ‘Pamphletist’ umher und
verbreiten auf ihren transportablen Drucker-
pressen Erlasse der Firsten, Werbeschriften
von Hindlern und bisweilen sogar rebellisches
Gedankengut.

Voraussetzung: Lesen/Schreiben 6, Mechanik 4,
Malen/Zeichnen 4

Spezialisierungen: Buchdruck, Druckereitech-
nik, Pamphlete, Typographie

Verwandte Fertigkeit: Mechanik (+10)

Eissegler Fahren (IN/GE/KK) (Spezial)

Mit diesem Talent kénnen die seltenen Eis-
segler des hochsten Nordens gelenkt werden;
auch die Wartung, das korrekte Verankern, die




richtige Mischung fiir das Schmiermittel der
Kufen w.i. werden hiermit geregelt. Aufschlige
auf die Probe sind tiblicherweise von der Fahr-
geschwindigkeit und den Windverhiltnissen
abhéingig.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Boote Fahren (+5),
Fahrzeug Lenken (+10)

Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) (Spezial)

Die Art des Fahrzeugs und vor allem die
Anzahl der Zugtiere bestimmen dic Schwie-
rigkeiten einer Probe. Um 2.B. eine vierspiin-
nige Rennkutsche auch bei geringem Tempo
einigermalien auf der StraBe zu halten, muss
cine Probe +4 gelingen, ein von einem gedul-
digen Maultier gezogener Lastkarren fihrt sich
da schon bedeutend gemiitlicher ... Verschiirfte
Proben werden fillig, wenn gewagte Mandver
ausgetithrt werden sollen: im scharfen Galopp
ein Stadttor passicren oder cin von sechs durch-
gehenden Darpatrindern gezogenes Brauerei-
gespann cinbremsen.

Spezialisierungen: Lastkarren, Streitwagen,
Zuggespannc

Verwandte Fertigkeit: Hundeschlitten Fahren
(+10)

Falschspiel (MU/CH/FF) (Spezial)

Je nach Erfolg der Probe kann der Held entwe-
der sein eingesetztes Geld vervielfachen oder
(bei einem ausgespielten Gliicksspiel) Wiir-
felergebnisse zu seinen Gunsten indern, neue
Karten zichen und dergleichen. Das Scheitern
einer Probe kann den Helden in arge Bedriing-
nis bringen (notorische Falschspicler genicBen
iiberall in Aventurien cine extrem kurze Le-
benserwartung). In Kombination mit einer
Stnnensehirfe-Probe kann ein hohes Falschspiel-
Talent auch dazu dienen, eventuelle Moge-
leien zu enttarnen. (Aber auch hier 1st Vorsicht
angeraten: Aus oben genannten Griinden ist
cine falsche Bezichtigung meist Grund genug
fur eine Ducllforderung.) Falschspiel-Proben
kénnen natiirlich auch vom Meister verdeckt
gewiirfelt werden.

Voraussetzung: Menschenkenninis 4
Spezialisierungen: Wiirfel, Karten

Verwandte Fertigkeit: Gaukeleien (Taschen-
spielereien) (+10)

Feinmechanik (KL/FEF/FF) (Beruf)

Dic Grundlage dieser Titigkeit ist dic Fein-
oder  Goldschmiedekunst, mit  der man
Schmuck und andere filigrane Arbeiten aus
Gold, Silber, Mondsilber und anderen Edel-
metallen herstellen kann. Dass sich Feinme-
chaniker daher auch mit Wert und Qualitit
von Schmuckwaren auskennen, versteht sich
von selbst. Der nichste Schritt sind Gravuren
in verschiedenen Metallen (fiir Schilder und
Medaillen bis hin zum kiinstlerischen Kup-
ferstich), der Guss von kleinen und kleinsten
Formen fiir (Siegel- oder Prigestécke, auch
deren Fiilschung) und schlieBlich der Zusam-
Teile zu Uhrwerken,

menbau  all  dieser

kleinsten  Schléssern, winzigen  Armbrust-
Mechanismen oder Spicluhren. Feinmechani-
ker arbeiten meist eng mit Steinschneidern und
Juwelieren zusammen, wenn sic diese Kunst
nicht gar selbst beherrschen. Besonders bei
Zwergen ist dieses Talent weit verbreitet, with-
rend es bei Menschen eine eher seltene und
daher hochgeschitzte Fertigkeit ist.
Voraussetzung: Malen/Zeichnen 4
Spezialisierungen: Gold- und Silberschmied,
Gravieren, Schlasser, Siegelsticke, Trickwaffen/
Fallen, Uhrwerke

Verwandte Fertigkeit: —

Feuersteinbearbeitung (KL/FF/FF)
(Spezial)

Mit diesem Talent kann man aus Feuerstein
oder anderen scharfkantig brechenden Steinen
wie Vulkanglas Werkzeuge von groben Faust-
keilen bis zu feinen Rasierklingen und Pfeil-
spitzen herstellen. Ebenfalls mit diesem Talent
oder wahlweise mit Holzbearbeitung kann man
die Steingeriite weiterverarbeiten, also etwa
Messerklingen mit einem Holzgriff versehen
oder Beile und Speere anfertigen. Ein Meister
des Fachs kann Klingen und Werkzeuge her-
Schiirfe
geschmiedetem Stahl nachstehen, allerdings

stellen, die in ihrer kaum hinter
natiirlich zerbrechlicher sind.
Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Steinmetz (+10)

Fleischer (KL/FF/KK) (Beruf)

Ein Schlachter, Fleischer oder Metzger weil},
wic man Nutztiere korreke tétet, moglichst viel
verwertbare Materialien erhiilt und daraus halt-
bare Schinken, Wurstwaren und Bratenstiicke
herstellt. Er kann beurteilen, wie lange Fleisch
noch haltbar ist und welchen Preis es auf dem
Markt erzielt.

Spezialisierungen: Fische, GeHiiigel, Repulien,
Siugetiere

Verwandte Fertigkeit: unter Umstinden Ana-
tomie, Fischen/Angeln, Kochen, Tierkunde,
Vichzucht oder Gerber/Kiirschner (Trophiien)
(jeweils +10)

Gerber/Kiirschner (KL/FF/KO) (Beruf)
Dieses Talent dient dazu, die Haut und/oder
das Fell von Tieren haltbar und dabei anschn-
lich zu machen und zu Lederwaren oder
Pelzen weiterzuverarbeiten, was oft eine ziem-
lich unappetitliche Angelegenheit ist, die einen
starken Magen und eine Art ‘intuttiver Alchi-
mic’ ertordert. Gerber und Kiirschner sind in
der Lage, Pelz- und Lederwaren nach Wert
und Qualitit zu beurteilen. Eine bisweilen aus-
getibte Spezialisicrung ist die Priiparation von
Trophien aus Tieren aller Art.
Spezialisierungen: Gerber, Kiirschner, Tro-
phiien

Verwandte Fertigkeit: Alchimic (+10), Flei-
scher (+10)

Glaskunst (FE/FE/KO) (Beruf)

Glasbliser stellen Gliser und Karaffen, aber

auch Butzenscheiben und Glasspicgel her, alles
Gegenstiinde, die einen hohen Preis erzielen,
weil sie mit groPem Aufwand unter hirtesten
Arbeitsbedingungen angefertigt werden. Erfah-
rene Glasbliser sind es meist gewohnt, bei
extremer Hitze zu arbeiten, und kénnten auch
in der Khom-Wiiste ohne spiirbare EinbuBien
agicren (sprich: professionelle Glasbldser ver-
fiigen zumeist Gber den Vorteil Hitzeresistenz).
Auberdem kénnen Glasbliser natiirlich Markt-
wert und Qualitdt von Glaswaren einschitzen.
Spezialisierungen: Fensterscheiben, Glasbli-
serei, Linsenschleifen, Spiegel

Fertigkeit: Juwelier

Verwandte eventuell

(+10)

Grobschmied (FF/KK/KO) (Spezial)
Schwarzschmiede (die trotz des Namens auch
bisweilen mit Messing und Bronze umzugehen
wissen; bisweilen auch Hufschmiede) beschiif-
tigen sich vor allem mit der Herstellung von
landwirtschaftlichem Gerit, dem Beschlagen
von Reittieren oder der Produktion von Klein-
cisenteilen wie Nigeln, Bolzen, Ketten und
Scharnieren. Sie sind die hiufgsten Vertreter
ithres Berufs und auch in kleineren Dérfern
anzutreffen. Zudem sind sie in der Lage,
Waffen zu reparieren.

FEin Waffenschmied ist zwar, wic auch der
Schwarzschmied, in der Lage, Harken, Tir-
beschliige oder Truhenbiinder herzustellen,
scine Spezialitit sind jedoch Metallwaften aller

Art, die er sowohl herstellen und reparieren als -

auch beurteilen kann.

Der Plidttner und Harnischmacher—zu dessen
Tiitigkeit auch das Erstellen mannigfaltiger
Kettenriistungen gehdrt — hat das Grobschmie-
dehandwerk bis zum duBersten verfeinert und
stellt nur noch metallene Riistungen aller Art
her; er ist der einzige, der Harnische, Lamel-
lare und Kettenhemden nicht nur reparieren,
sondern auch herstellen kann.

Spengler oder Blechwerker schlicBlich befassen
sich mit der Weiterverarbeitung von Metallble-
chen (vor allem zu Rohren) und deren Einsatz,
wozu auch Kenntnisse im Nieten und Léten
gehdren; sie sind cbenfalls in der Lage, Ris-
tungen zu reparieren.

Mchr zur Verwendung dieses Talents bei der
Herstellung und Reparatur von Waffen finden
Sie im Kapitel Feuer und Eisen auf S. 51.
Spezialisierungen: Drahtzicher, Hufschmied,
Plittner, Schwarzschmied, Spengler, Waften-
schmied

Verwandte Fertigkeit: Metallguss (+15)

Handel (KL/IN/CH) (Beruf)

Ein Hindler — welche Waren auch immer
er verkauft — muss eine solide Kenntnis der
Markrpreise besitzen und wissen, wo er eine
Ware besonders preiswert ein-, wo teuer ver-
kaufen und wie er sic moglichst billig von
einem Ort zum andern schaffen kann.
Geldwechsler beschiiftigen sich mitallen Arten
alter oder fremdlindischer Miinzen, vor allem
mit deren Umtausch und Verleih, aber auch
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ithrer Erkennung, Wertschiitzung und zeithi-
chen Einordnung. Dies erleichtert thnen —
jedoch nur auf ihrem speziellen Gebiet -
Proben aul Gesehichtsiwissen und kann  bei
cinem anderen Wechsler schon ecinmal helfen,
den geforderten Kurs zu verbessern.
Voraussetzung: Rechnen 4

Spezialisierungen: nach Region (Thorwal,
Weiden, Mhanadistan ...) oder nach Waren-
gruppe (Korn, Metalle, Sklaven, Geldwechsel
o)

Verwandte Fertigkeit: Hauswirtschaft (+10),

Geographie (+15), Schiitzen (+15)

Hauswirtschaft (IN/CH/FF) (Beruf)

Die Haupraufgabe eines Hausdieners oder

Gutsverwalters ist es, im Haushalt der

Der Patient erhiilt die LeP wihrend der niichs-
ten Regenerationsphase zuriick.

Das Scheitern der Erkennungsprobe bedeutet,
dass der Heiler das Gift offensichtlich nicht
kennt und keine Heilmethode weili; das Schei-
tern der Behandlungsprobe bedeutet, dass keine
Heilung einsetzt (bei einem Patzer sogar, dass
der Vergiftete W6 zusitzliche SP erleidet); das
Scheitern der Nachbehandlungsprobe bedeutet
cbenfalls, dass der Patient zusiitzlichen Scha-
den erleidet (W6 SP).

Zum Ablegen der Erkennungsprobe werden
mindestens 5 Kampfrunden bendtigt, zum
Ablegen der Behandlungs- und der Nach-
behandlungs-Probe jeweils mindestens 1 SR,

die Nachbchandlungs-Probe kann zudem erst

Heiler dem Patienten so viele Lebenspunkte
zurtickgibt, wie er Talentpunkte tibrighehalten
hat (maximal natiirlich so viele Punkte, wie der
Patient durch die Krankheit verloren hat).
Einen Tag spiiter (und dann folgend jeden wei-
teren ‘Tag) ist cine Nachbehandlungs-Probe
maglich, dic um die halbe Stufe der Krankheit
erschwert ist; die tibrighehaltenen Talentpunke
kommen dem Patienten als Lel zugute (auch
hier natiirlich nur, um den Schaden zu heilen,
der aus einer Krankheit herriihro).

Beim Scheitern der ersten Probe kommt es
nicht zu einer Heilung; beim Scheitern einer
der anschlicBenden Proben wird die Heilung
gestoppt, und der Patient erleidet W6 zusiitzli-
che Schadenspunkie.

Zum Ablegen der FErkennungsprobe

Herrschaften fiir Ordnung zu sorgen, dic
Vorriite zu kontrolliecren und aufzuhil-
len, die Handwerker zu bestellen, wenn
d;l\ [);l(‘h lL'C]\'I‘ Ungczicfcr ZUu hC,\L‘iIigL'ﬂ
(oder beseitigen zu lassen), das Personal
richtig cinzuteilen, aber hiufig auch bei
Tisch aufzuwarten, Giste zu empfangen
und Feste und Feiern zu organisieren.
Ein gut ausgebildeter Hausdiener hat
mecist einen Stab von Bediensteten unter
sich, da er die vielen f\l]f-g:ll)t'll alleine gar
nicht erledigen kann. Mit den entspre-
chenden Referenzen kann man es auch

als von niedriger Geburt zum Majordo-

mus cines Grafenhofs oder gar zum Vogt
cines Edlenguts oder einer Baronie brin-
gen. Neben Hausdienern beherrschen
auch Gastwirte dieses Handwerk natiire-
lich als wichugen Teil ihres Berufs ...
Spezialisierungen:  Bewirtung/Feiern,
Personal, Vorratshaltung

wird mindestens 1 Spielrunde bendtigt,
zum Ablegen der Behandlungsprobe
und der Nachbehandlungsproben min-
destens 6 SR, die Nachbehandlungs-
proben kénnen erst cinen Tag nach
der Behandlungs-Probe abgelegt werden
(und dann jeweils am niichsten Tag). Bei
Misslingen der Proben kann der Heiler
keinen zweiten Versuch unternehmen.
Spezialisierungen: nach Region
Verwandte Fertigkeit: Heilkunde Gift
(+10)

Heilkunde Seele (IN/JCH/CH)
(Beruf)

Ein Seelenheiler kann vor allem solche
Schiiden lindern, die bei Oplern von
magischen Anschligen entstanden sind.
Durch erfolgreiche Talentproben kon-
nen z.B. bezauberte Helden von c¢inem
Bann oder Fluch befreit werden, und

auch Schlechte Eigenschafien kann man

Verwandte Fertigkeit: Rechnen (Buch-
ftihrung) (+10), Galanterie (Festgestal-
tung) (+15)

Heilkunde Gift (MU/KL/IN) (Spezial)

Eine gelungene erste Probe (Erkennungs-
probe) auf das Heilen von Vergiftungen bedeu-
tet, dass das Gift richtig identifiziert wurde.
(Einige besonders tickische Gifte erfordern
cinen Zuschlag in Héhe threr halben Stufe.)
Der Meister
teilt mit, wie die Vergiftung zu behandeln ist

benennt die Art des Giftes und

— moglicherweise muss der Heiler zundichst
bestimmte Kriiuter oder andere Zutaten be-
schaffen. Sind diese Voraussctzungen erfiille,
kann der Heiler cine zweite Probe (Behand-
lungsprobe) ablegen, die mit cinem Zuschlag
in Héhe der Stufe des Giftes zu belegen ist.
Gelingt auch diese Probe, so ist die Wirkung
L]CS (‘;Il-{tﬂ gC.\TJ)I‘pI L“ld (lCr l[UilL'l‘ l(il[1l1 llcn]
Vergifteten Lebenspunkte zurtickgeben, die er
durch diese Vergittung verloren hatte: | LeP
[]]7[) l"llﬂ'igl)('}]“hCHL'ﬂl ']leL'nll)ll“ I(l. [:.illc (ll'i“L’
Probe regelt die Nachbehandlung; auch hier
konnen dem Patienten LeP je nach iibrighehal-
tenen Talentpunkten zuriickgegeben werden;
der Zuschlag betrdigt jetzt die halbe Stufe des
Giltes.

zwdlf” Stunden nach der Behandlungs-Probe
(und nurcinmal) abgelegt werden. Bei Misslin-
gen der Proben kann der Heiler keinen zwei-
ten Versuch unternehmen.

Spezialisierungen: nach Art (alchimistsche/
Zaubergifte, mincralische Gilte, pflanzliche
Gifte, terische Gifte) oder Wirkung (Atemgifte,
Einnahmegifte, Kontakigifte, Walfengifie)
Verwandte Fertigkeit: Alchimie (Gifte) (+5),
Heilkunde  Krankheiten  (410),
("Trinke) (+10)

Kochen

Heilkunde Krankheiten (MU/KL/CH)
(Spezial)

Alle Arten von Krankheiten — auch das gefiihr-
liche Wundheber — kénnen mit Hilfe dieses
Talentes behandelt werden. Der Heilkundige
legt eine Erkennungsprobe ab, die zur Dia-
gnose und zum Bestimmen der benétigten
Salben oder Arzneien dient. (Eventuell ist
diese Probe um die halbe Stufe der Krankheit
erschwert, wenn es sich um cine schleichende
Krankheit ohne eindeutige Symptome han-
delt.) AnschlieBend kann durch eine zweite
Probe, dic um die Stufe der Krankheit erschwert

ist, die Heilung ecingeleitet werden, wobei der

von einem Seelenheiler jederzeit behan-
deln lassen, so dass sic cinen entweder zeit-
weilig nicht stéren oder dauerhaft vermindert
werden.
Die Seelenheilkunde ist cine schwer zu beherr-
schende und fir den Patienten gefihrliche
Kunst.
® Wenn dic Wirkungen von Magie kuriert
werden sollen, sind alle Proben mit einem
Zuschlag in Héhe der dreifachen ZfP# des
Zauberers zu belegen, der die Verzauberung
bewirkt hat. Die genauen Auswirkungen sind
so vielfilug, dass si¢ der besonderen Beurtei-
lung des Meisters bediirfen. Scheitert die Probe
beim Bannen einer geistigen Verzauberung, so
er erhile der Patient {iblicherweise zusitzlich
fir W6 Tage cine passende schlechte Eigen-
schaft (nach Wahl des Meisters) in Hohe
von W6+5 Punkten. Eine Probe dauert eine
Zeiteinheit (ca. 2 Stunden), die Heiler und
Patient in vélliger Abgeschiedenheit verbrin-
gen miissen.
@ Beim Behandeln der akeuellen Auswirkun-
gen schlechter Eigenschalten (wenn man einen
Held mit Hohenangst dazu tiberreden muss,
cine schwankende Hingebriicke zu iiberque-
ren) ist dic Heilhunde-Probe um den doppelten




Wert der Schlechten Eigenschaft erschwert. Bei
Erfolg sinkt die Schlechte Eigenschalt fiir eine
Stunde um W6 plus TaP* Punkee (und eine
erncute Probe ist erlaubt); bei Misserfolg steigt
dic Schlechte Eigenschaft um W6 Punkte. Eine
solche Probe dauert etwa cine Spiclrunde.

® Beim dauerhaften Behandeln von schlech-
ten Eigenschaften gilt folgender Zuschlag:
18 minus Eigenschaftswert; cine erfolgreiche
Probe senkt den Eigenschaltswert fiir den Zeit-
raum von W6 Wochen um Tal’* Punkte (min-
destens 1 Punke). Wenn es gelingt, den Wert
der Schlechten Eigenschaft zeitweilig auf 0 zu
senken, dann sinkt der Wert auch permanent
um I Punkt. Gescheiterte Proben haben cine
verheerende Wirkung auf den Patienten: Zum
einen wird das Ziel der Heilung nicht erreicht,
zum anderen sinkt cine der geistigen Eigen-
schaften des Patienten voriibergehend (tir Wo
Tage) um | Punkt, die behandelte Schlechte
Eigcnschnft d:lgcgcn slcigl \,'r)r'l'lhergchcnd (fiir
W6 Tage) um W6 Punkte; steigt ihr Wert dabei
iiber 12, so steigt sie permanent um 1 Punku
Eine Probe dauert 1 Spicltag, den Heiler und
Patient in volliger Abgeschiedenheit verbrin-
gen miissen.

Anmerkungen: Durch Seelenheilkunde kon-
nen keine kérpertichen Schiiden, die dem Opfer
aus cinem Zauber entstanden sind, kuriert
werden. Ein Seclenheilkundiger kann sein
Talent nicht auf sich selbst anwenden. Seclen-
heilkunde ist ein gewinntriichtiges Geschiift:
Ein professioneller Seelenheiler berechnet pro
Probe zwischen 10 und 100 Dukaten; der Preis
hiingt von der sozialen Stellung, nicht aber von
der Qualitit des Heilers ab — und 1st im Voraus
zu entrichten. Die Senkung einer Schlechten
Eigenschaft durch eine Heilkunde Seele-Probe
crfordert keinen Aufwand an AP (zur Sen-
kung schlechter Eigenschaften durch Erfah-
rung siche Seite 50),

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Menschenkenntnis (+10),
Uberzeugen (+10)

Heilkunde Wunden (KL/CH/FF) (Basis)
Briiche, Schnitte, Stiche und andere Verletzun-
gen, die im Kampf oder durch Unfille entste-
hen, sind durch dieses Talent zu kurieren. Eine
Probe auf Hetltkunde Wunden erfordert immer
Hilfsmittel wie Verbandszeug, grundlegende
Kriiuter zum Blutstillen, evtl. ein Skalpell oder
cine Pinzette und dergleichen. Ohne solche
Hilfsmittel ist die Probe erschwert oder sogar
unméglich (Meisterentscheid).

Erste Hilfe: Ein lebensbedrohlich Verletzter
(0 oder weniger LeP) kann dadurch gerettet
werden, dass dem bchandelnden Gefihrten
eine Hetlkunde Winden-Probe gelingt, die um
doppelt so vicle Punkte erschwert ist, wie die
LeP des Patienten unter 0 liegen. Diese Probe
dauvert so doppelt viele KR wie die LeP des
Patienten unter (1 licgen, abziiglich der iibrig-
behaltenen Tal? aus der Heilhunde-Probe, min-
destens jedoch 2 KR. Misslingt die Probe, so

crleidet der Patient cinen weiteren SP; die

Probe kann jedoch wiederholt werden, wenn
der Verletzte noch lebt. Bei Gelingen der Probe
ist die akute Todesgefahr gebannt und der Pati-
ent hat nun genau | LeP.

Heilung fordern: Der Heilkundige legt cine
erste Probe ab, die der allgemeinen Versor-
gung der Verletzung dient und das Ausbrechen
von Wundficber verhindert, und anschlieBend
cine Heilprobe. Beide Proben kitnnen je nach
Umstinden erschwert sein. Der Kranke erhiilt
halb so viele LeP zuriick, wie der Punktiiber-
schuss aus der Heilprobe betriigr. Diese Lel?
gelten zusiitzlich zu den LePR, die der Verlerzre
aus der normalen Heilung (der nichtlichen
Regencration) gewinnt und werden auch nur
withrend dieser Regenerationsphase zuriickge-
wonnen. Am niichsten Tag (und eventuell den
folgenden) kann je emme Nachbehandlungs-
Probe pro Tag durchgefithrt werden, die die
allgemeine Regenerationstihigkeit des Patien-
ten verbessert: Pro 3 iibrigbchaltener Punkte
aus dieser Probe erhiilt der Patient ¢cinen Punkt
zu seiner folgenden nichtichen Regeneration
hinzu (bei 5 Gibrighchaltenen TaP also 1 LeP).
Beim Scheitern der ersten Probe kommt es
nicht zu ciner Heilung, der Patient erkrankt mit
ciner erhéhten Wahrscheinlichkeit an Wand-
fieber (Basisregeln, S. 152; KO-Wurt um 3
erschwert). Beim Scheitern der zweiten Heil-
probe oder der Nachbehandlungs-Proben wird
die normale Heilung (also die niichtliche LE-
Regencration) fiir 24 Stunden unterbrochen
und der Verletzte erleidet 1W6 zusitzliche
Schadenspunkte. Die erste Probe dauvert 4
Spiclrunden, die zweite Probe und die Nach-
behandlungsproben dauern 6 SR.

Auch hier gilt, dass nur solche LeP-Verluste mit
diesem Talent zu heilen sind, die durch Verlet-
zungen verursacht wurden.

Wunden: Um dic Heilung ciner Winde (siche
Basisregeln, S. 117{1. zur allgemeinen Erkli-
rung des Wunden-Systems) zu beschleunigen,
ist zu allererst eine reguliire Probe zur allge-
meinen Versorgung (s.0.) nitig, die um einen
Punkt pro erlittener Wunde erschwert ist. Wenn
Sie iiberhaupt mit Wunden spielen, ist diese
Probe generell die Erstversorgungs-Probe, Sie
miissen also nicht einmal gegen Schaden und
cinmal gegen Wunden wiirfeln.)

Die zweite Probe, die der Einleitung der Hei-
lung dient, ist folgendermalen erschwert, wenn
Sie mit Kérperzonen spielen:

+3 fir einfache GliedmalBen-Treffer (erste
Wunde an Armen oder Beinen)

+5 fiir oberflichliche Wunden an Kopf und
Rumpf (erste Wunde an diesen Stellen)

+7 tiir Knochenbriiche an Gliedmalien (zweite
Wunde an Armen und Beinen)

+9 fiir ernsthafte Schiidelverletzungen (zweite
Wunde am Kopf)

+12 fiir innere Verletzungen (zweite Wunde
am Rumptf)

+12 fir schwerste Wunden an den Gliedma-
Ben (dritte Wunde an dieser Stelle)

+15 fiir fast-tédliche Kopf- oder Rumpfiretter
(dritte Wunde an dieser Stelle).

(Wenn Sie zwar mit Wunden, aber ohne Kér-
perzonen spielen, ist die Probe um 7 Punkre
erschwert.)

Gelingt dic Probe, so ist die KO-Probe des Pati-
enten, mit der dic Heilung eingeleitet wird
(siche Kasten), um so viele Punkie erleichtert
wie bei der Heilkunde-Probe ibrig behalten
wurden — um genau zu sein: Nur, wenn die
Probe gelingt, tritt iiberhaupt eine Heilung der
Wunde cin.

Misslingt die Probe, tritt keine Heilung eing bei
einem Patzer erleidet der Patient W6 weltere
Schadenspunkte.

Spezialisierungen: Briiche/Quetschungen,
Schnitte, Verbrennungen, Zahnleiden
Verwandte Fertigkeit: Anatomic (+10)

Heilung von Wunden

Wunden heilen langsamer als gewdhnli-
che LeP-Verluste — um genau zu sein:
Wunden heilen nur dann verninftig, wenn
sie fachkundig behandelt werden.

Flr unbehandelte Wunden gilt: Pro Tag
kann ein Verwundeter eine KO-Probe
ablegen, die um die dreifache Anzahl
der noch offenen Wunden erschwert ist.
Kurzfristig wirkende Tranke und Zauber
helfen dem Verwundeten nicht; schlechte
Umstande (wie z.B. Uberanstrengung)
schaden aber durchaus. Gelingt diese
Probe, so heilt eine dieser Wunden
(zumindest so sehr, dass sie keine Ein-
buBen mehr mit sich bringt). Dabei heilt
ein Patient ‘von unten’, d.h., zuerst heilen
Beinwunden, dann Bauch-, Brust-, Arm
und ganz zum Schluss Kopfwunden.
Wird eine Wunde mittels des Talents Heil-
kunde Wunden erfolgreich behandelt, so
ist die KO-Probe des Patienten nicht nur
nicht erschwert, sondern sogar um die
Ubrigbehaltenen Talentpunkie aus der
Heilkunde-Probe erleichtert.

Durch solche weltlichen Methoden (natir-
liche Heilung und Heilkunde-Talent) kann
nicht mehr als eine Wunde pro Tag abge-
heilt werden.

Der BALSAM SALABUNDE als universel-
ler Heilzauber ist ebenfalls zur Behand-
lung von Wunden gut geeignet: Je 7
investierte AsP heilen eine Wunde, wenn
die erschwerte Zauberprobe gelingt;
néheres siehe die Beschreibung des
Zaubers in den Basisregeln auf Seite
132.

Fiir je 7 LeP, die ein Magischer Heiltrank
(also nicht einfach eine regenerations-
verstarkende Krautermixtur) zuriickgibt,
schlieBt sich automatisch eine Wunde
(behindert also nicht mehr).

Mittels der genannten magischen Metho-
den ist es durchaus mdglich, mehr als
eine Wunde pro Tag zu behandeln. Letzt-
endlich erwahnenswert ist auch, dass
natirlich auch gottliches Eingreifen die
Heilung eines Patienten beschleunigen
kann — mit den hierzu nétigen Bedingun-
gen und den zu vollfihrenden Liturgien
beschaftigen wir uns in der Publikatio-
nen Gotter und Dadmonen.
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Holzbearbeitung (KL/FE/KK) (Basis)
Dieses Talent hat viele Anwendungsmoglich-
keiten im tiglichen Heldenleben: Eine morsche
Bootsplanke ist auszutauschen, eine improvi-
sierte Waffe oder cin Werkzeug sollen herge-
stellt, auf die Schnelle ein Kinderspielzeug
geschnitzt werden. Eine gelungene Probe
auf dieses Talent kann die erfolgreiche
Herstellung  oder Reparatur eines hél-
zernen Gegenstandes bedeuten. Fir die
Fertigstellung komplizierter Holzge-
riite oder besonders kunstfertiger
Schnitzereien sollte die Probe mit -~
einem Zuschlag belegt werden.
Mit diesem Talent werden auch
Beinschnitzercien (aus Knochen, 2
Geweihen, StoPzihnen) gehand- -+
habt. (
Spezialisierungen: Beinschnitzerei,
Holzkunde, Holzwalfen, Kiifer/Wagner,
Maébelschreinerei/Tischlerel, Schnitzen
Verwandte Fertigkeit: Zimmermann (+5)

Hundeschlitten Fahren (CH/FF/GE)
(Spezial)

Will man mit Last und zudem noch in
angemessener Geschwindigkeit iiber Eis und
Schnee entsprechende Strecken zuriicklegen,
so sollte man ohne Zweifel den nivesischen
Hundeschlitten wiihlen. Dieses Talent regelt
den Umgang mit und das korrekte Anspannen
einer Meute von Zugtieren, die benétigten
Kommandos mit Ruf, Peitsche, Leine und
Bremse, und auch, ob man sich bei héheren
Geschwindigkeiten tiberhauptstchend aufdem
Schlitten halten kann. AuBier bei Nivesen und
einigen anderen Bewohnern der ndrdlichen
Eisoden ist dieses Talent in Aventurien nur
wenig verbreitet.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Fahrzeug Lenken (+10),
Abrichten (Hundefiihrer) (410)

Instrumentenbauer (KL/IN/FF) (Beruf)
Diescr angeschene Berufvereint in sich sowohl
Holz- als auch Metallbearbeitung. Ein Instru-
mentenbauer hat sich meist auf eine bestimmte
Gruppe von Instrumenten (Saiteninstrumente,
Floten ...) spezialisiert. Er ist natiirlich in der
Lage, Qualitit und Wert eines auf dem Markt
feilgebotenen Instruments einzuschitzen.
Voraussetzung: Holzbearbeitung 4, Feinmecha-
nik 4, Musizieren 4

Spezialisierungen: Blasinstrumente, Saitenin-
strumente, Tasteninstrumente, Trommeln
Verwandte Fertigkeit: je nach Situation Holz-
bearbeitung (+10), Feinmechanik (+10)

Kapellmeister (KL/IN/CH) (Beruf)

Zum Beruf eines Kapellmeisters gehért es, bei
feierlichen Anlissen ein Orchester zu leiten,
nach Méglichkeit eigene Werke zu komponie-
ren oder zumindest die Stiicke seiner Kollegen
unauftillig zu kopieren — Genialitit oder auch
nur Kreativitit kénnen nicht handwerklich
erlernt werden, wohl aber das Koordinieren
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mchrerer Musiker, die Verwendung der geeig-
nesten Instrumente, die verschiedenen Varian-
ten ciner Notenschrift und dergleichen mehr.
Voraussetzung: Lesen/Schreiben 4, Musizieren
7

Spezialisierungen: Dirigicren, Komponicren
Verwandte Fertigkeit: Musizieren (+10)

Kartographie (KL/KL/FF) (Spezial)

Ein Kartograph befasst sich mit dem Erstellen
von Karten und Plinen, sowohl von Hiusern
als auch Landschaften. Im Spiel bedeutet dieses
Talent, dass dem Helden Orientierungs-Proben
erleichtert werden, wenn er sich in ciner Land-
schaft oder einem Héhlensystem befindet, das
er bereits erkundet und kartiert hat. Er erhiile
vom Meister Hinweise zum korrekten Auf-
zeichnen von Héhlensystem, Gebiuden cte.
und kann auch leichter Reiseentfernungen
abschiitzen.

Voraussetzung: Malen/Zeichen 4
Spezialisierungen: Gebiiude, Héhlen/Tunnel,
Kiisten/Meere, Landschaften, Stadt
Verwandte Fertigkeit: unter Umstinden Ori-
entierung (+10) oder Sternkunde (+10)

Kochen (KL/IN/FF) (Basis)

Ein Held, der seine Giiste (daheim oder am
Lagerfeuer) durch ein gelungenes Essen beein-
drucken will, muss eine erfolgreiche Probe —
evtl. mit Zuschligen — ablegen. Eine knapp
gelungene Probe bedeutet, dass es dem Helden
gelungen ist, ctwas Essbares zu kochen — um
etwas Geniefibares zu produzieren, sollte er
mindestens drei Talentpunkte {ibrig behalten;
schmackhafte Kost beginnt bei 6 verbleiben-
den TaP Gerade in den Kiichen des Hochadels
ist diese Kunst nicht nur angesehen, sondern
auch oft noch weiter unterteilt, und Spezialis-
ten fiir siies Backwerk oder BratensoBen sind
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keine Seltenheir ...

Die Spezialisierung Bueken/Braten verstehtsich

von selbst; Trinke regelt die Herstellung von
heilkriiftigen oder giftigen Kriiutergebriuen;
Haltbarmachen befasst sich mit der Weiterver-
arbeitung und Konservierung von Lebensmit-
teln aller Art, set es durch Pékeln, Riuchern,
Dérren oder sicheres Verpacken; Marschversor-
gung dreht sich um besonders kriiftige, zugleich
haltbare und kompakte Nahrung; Festrmahle
behandelt kulinarische Organisationsfragen;
Vorkoster schlieBlich erfordert eine Kenntnis
von mdiglichst viclen Speisen im ‘Normal-
zustand’ (und cine hohe Sinnenschirfe, vor-
zugsweise auch noch cinen Herausragenden
Geschmackssinm).

Spezialisierungen: Backen/Braten, Festmahle,
Haltbarmachen, Marschversorgung, Trinke,
Vorkoster

Verwandte Fertigkeit: eventuell  Alchimie
(+10), Fleischer (+10), Fischen/Angeln (410),
Wildnisleben (+10)

Kristallzucht (KL/IN/FF) (Beruf)

Wenn man gentigend Geduld und Kontempla-
tion mitbringt, kann dies ein sehr ausfiillender
Beruf sein — jedoch ist diese Geduld nur von
den aventurischen Zwergen bekannt. Kristall-
ziichter versuchen, Kristalle méglichst reiner
Farbe, Kristallstruktur oder besonderer (meist
magischer) Eigenschaften zu erhalten, indem
sic einer Schmelze oder Lésung besondere
Bedingungen bereiten und diese — und das ist
die Schwierigkeit — konstant halten, gleichmii-
Big oder zu regelmiBigen Zeiten dindern ...
Spezialisicrungen: —

Verwandte Fertigkeit: Alchimie (4+15)

Lederarbeiten (KL/FF/FF) (Basis)

Zu den tiglichen Aufgaben einer Reisegruppe
gehart sicherlich auch, sich hin und wieder
Gedanken tiber den Zustand ihres Schuhwerks




oder ihrer Garderobe machen. Wenn ein Held
mit TaW 0 erklirt, er werde —um Geld zu sparen
— die abgerissene Sohle selbst unter seinen Ste-
fel nageln, sollte ihn der Spielleiter beim Marsch
zum niichsten Einsatzort diese Entscheidung
bereuen lassen. Viele Berufe haben das Leder-
handwerk deutlich spezialisicrt; Die Berufs-
gruppen der Schuster und Sattler befassen sich
mit Lederarbeiten aller Art, vor allem, wie der
Name schon sagt, mit Schuhwerk und Siteln,
aber auch mit lederner Kleidung, Polstermé-
beln und Lederharnischen. Zudem sind Schus-
ter als einzige in der Lage, cinc Lederriistung
nicht nur provisorisch zu flicken, sondern voll-
stindig wiederherzustellen.

Spezialisierungen: Gurte/Riemen, Lederklei-
dung, Lederriistungen, Sittel, Schuhwerk
Verwandte  Fertigkeit:
(+10), Schneidern (+10)

Gerber/Kiirschner

Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) (Basis)
Natiirlich kann alles, was ¢s am Spieltisch zu
zeichnen gibt, von den Spielern real zu Papier
gebracht werden, aber im Interesse des Spiel-
flusses (und der Belastung des Sehzentrums
des Spielleiterhirns) sollte man auch hier mit
Talentproben arbeiten. Ein an e¢inem Luxusle-
ben interessierter Held kann dartiber nachden-
ken, ob er nicht diesen Talentwert steigert und
seine Brotchen als Hofmaler verdient. Beim
Zusammentreffen mit primitiven Stimmen hat
iibrigens schon der cine oder andere talentierte
Abenteurer durch die schmeichelhafte Portri-
tierung des Hiuptlings sein Leben betriichtlich
verlingert und sich auBerdem einen (unge-
rechtfertigten) Ruf als michtiger Zauberer
erworben.

Spezialisierungen: Architektur, Landschaften,
Portriit, technische Skizze

Verwandte Fertigkeit: teilweise Kartographie
(+10), Steinmetz (Bildhauer) (4+10) oder
Titowieren (+5)

Maurer (FF/GE/KK) (Beruf)

Ein Maurer ist in der Lage, Zicgel- oder
Natursteine zu Mauern, Bigen und Gewdl-
ben zusammenzusetzen und auch die Quali-
tit (oder Einsturzgefihrdung) der Bauten zu
beurteilen. Auberdem umfasst dieses Talent die
korrekte Anmischung von Mortel oder Guss-
granit, den Umgang mit Lot und Winkel, die
Einschitzung bendtigter Baumaterialien und
dergleichen.

Spezialisierungen: Steinbau, Steinguss, Zic-
gelbau

Verwandte Fertigkeit: Baukunst (+10)

Metallguss (KL/FF/KK) (Beruf)

Kenner dieses Handwerks wissen um die rich-
tigen Legierungen fir Réhrenglocken, Gongs
und Wasserrohre, um die genauen Aufheiz-
und Abkiihlzeiten der Schmelze, die Anlage
der korrekten einmaligen oder wiederverwert-
baren Formen und Grundlagen der Bildhauerei
fiir Reliefdarstellungen oder Statuetten. Natiir-
lich sind sie in der Lage, gegossene Metallwa-

ren zu beurteilen. Erfahrene GieBer sind es
meist gewohnt, bei extremer Hitze zu arbeiten
und kénnten auch in der Khém-Wiiste ohne
sptrbare Einbulien agieren (zu ihrer Profes-
sion gehort der Vorteil Hitzeresistens).
Voraussetzung: Hiittenkunde 4
Spezialisierungen: Klangkérper, Rohre, Relief-
platten/Statuen

Verwandte Fertigkeit: Hiittenkunde (+10),
Grobschmied (410)

Musizieren (IN/CH/FF) (Spezial)

Zwar kann auch dieses Talent real von den
Spielern ausgefiithrt werden, aber die Praxis hat
gezeigt, dass der Verzicht auf solche Versuche
enorm zum Frieden am Spieltisch beitragen
kann. Eine gelungene Musizieren-Probe kann
an cinem Fiirstenhof ein paar Dukaten in den
Heldenbeutel treiben, die Unterkunft in einer
Herberge sichern, aber auch schon einmal
einen aufgebrachten Biren besiinftigen. Ein
Held kann sich auch auf ein Instrument spe-
zialisieren oder danach trachten, mehrere zu
beherrschen, Um cinen einigermalBen hérba-
ren Vortrag zustande zu bekommen, ist zumin-
dest cine einfach gelungene Probe vonniten,
um damit Geld zu verdienen eine gut gelun-
gene Probe.

Spezialisierungen: Blechblasinstrumente, Flo-
ten, Harfen, Lauten, Rhythmusinstrumente,
Streichinstrumente, Tasteninstrumente
Verwandte Fertigkeit: —

Schlésser Knacken (IN/FF/FF) (Spezial)
Dies ist die Grundlage des Einbrecherhand-
werks. Um ein Schloss ohne den passenden
Schliissel (d.h., mit Dietrichen, Haarnadeln,
Messern o.i.) zu 6ffnen, kann der Meister
Proben aul Schldsser Knacken verlangen, dic je
nach den Umstinden mit deftigen Zuschli-
gen verschen sind. Ein Misslingen der Probe
bedeutet in den meisten Fillen, dass der
Dietrich oder das improvisierte Einbruchs-
werkzeug im Schloss abgebrochen ist und
weitere Offnungsversuche nur unter noch-
mals erschwerten Bedingungen durchgefithrt
werden kinnen. Mit diesem Talent kénnen
auch bestimmte Arten mechanischer Fallen
entschirft werden. Hierbei bedeutet ein Schei-
tern der Probe allerdings stets, dass der Held
die Falle ausgelést hat und ihre volle Scha-
denswirkung erleidet.

Auch ein Held, der von Schléssern nicht die
geringste Ahnung hat, kann versuchen, cin
Schloss oder eine Falle mit Dolch oder Haar-
nadel zu bearbeiten. Hierfiir ist eine FF-Probe
notig, die um so vicle Punkte erschwert ist,
wie es die Talentprobe wiire, niemals jedoch
erleichtert. Ein Draht oder eine Haarnadel
kinnen die Probe um | Punkt erleichtern, ein
regelrechter Dietrich sogar um 2 Punkte. Es
ist nur eine solche Probe pro Held erlaubrt,
und ein Scheitern der Probe bedeutet, dass das
Schloss so beschiidigt wurde, dass auch nach-
folgende Versuche anderer Helden um 1 Punkt
erschwert sind. Scheitern beim Entschiirfen

einer Falle bedeutet immer, dass der Held die
volle Schadenswirkung erleidet.
Spezialisierungen: Fallen, Schlésser
Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (+3)

Schnaps Brennen (KL/IN/FF) (Beruf)

Dic Anwendung dieser Fertigkeit erfordert
natiirlich eine hinreichend ausgestattete Bren-
nerei — aber mit dieser ist der Schnapsbrenner
in der Lage, aus fast jedem alkoholischen
Getriink einen trinkbaren (nicht zwangsliufg
geniefbaren!) Schnaps zu destillieren.

1sche Destillation,
Kriuter-

Spezialisierungen: alchimis
Beeren-/Obstbriinde,
schniipse, Lagerung
Verwandte Fertigkeit: Alchimic (+3), Brauer
(+10), Winzer (+10)

Kornbrinde,

Schneidern (KL/FF/FF) (Basis)

Das Schneidern-Talent umfasst in erster Linie
Flickschneidereien wie das Anniihen abgerisse-
ner Knépfe und Binder, das Aufniihen von Fli-
cken oder das Stopfen von Léchern. Wer aber
hier einen hohen Talentwert vorweisen kann,
der ist auch in der Lage, Anderungen an unge-
lichter Garderobe vorzunchmen oder gar von
Grund auf neue Kleidung herzustellen. Ein
professionceller Schneider stellt aus Tuchen ver-
schiedenster Art Kleidungsstiicke her, ja, man
kann sagen, er veredelt die Stoffe. Schneider
sind in der Lage, aus schlichtem Stoff wahre
Wunderwerke entstehen zu lassen, und natiir-
lich auch dazu, getragene und verschlissene
Kleidung wieder in cinen annchmbaren
Zustand zu versetzen. Ein Held mit diesem
Beruf kann natiirlich auch Wert und Qualitit
von Kleidungsstiicken einschiitzen.
Spezialisierungen: Entwurt/Festgewiinder,
Flick-/Gebrauchsschneiderei, Tuchriistungen
Verwandte Fertigkeit: Lederarbeiten (++10),
Webkunst (+10)

Seefahrt (FE/GE/KK) (Beruf)

Kleinere Wasserfahrzeuge koénnen mit dem
Talent Boote Fahren gesteuert werden. Seefah-
rer sind jedoch die einzigen, die c¢in mchr-
mastiges Schiff bedienen und instand halten
kénnen. Vor allem das Setzen der Takelage,
das Tiefenloten, die Wartung der Ruderanlage,
die Uherwachung der Ladung, aber auch das
Abdichten kleinerer Leckagen, das korrekte
Autrollen von Tauen und Ketten — all dies
gchirt in den Aufgabenbercich des Seefahrers,
die Organisation der gesamten Mannschalt
und die Navigation cines Schiffes fallen jedoch
unter das Talent Stexermann.
Spezialisierungen: Ruderschiff; Segelschiff
Verwandte Fertigkeit: Boote Fahren (+10),
Steuermann (+10)

Seiler (FE/FF/KK) (Beruf)

Wie der Name schon sagt, stellen Seiler alle
Arten von Tauen und Stricken her. Sie sind in
der Lage, Festigkeit und Wert aller Arten von
Seilen zu bestimmen und Tauwerk kunstge-
recht zu reparieren, Die Herstellung von Seilen
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erfordert jedoch eine Anlage, die definitiv nicht
transportabel ist.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Fesseln (Taue spleifien)
(+10)

Steinmetz (FF/FF/KK) (Beruf)

Ein Steinmetz st nicht nur in der Lage,
Skulpturen aus Stein zu erschaffen, im Hoch-
oder Flachrelief zu meileln und verschiedene
Gesteinsarten fir seine Kunst zu bewerten,
sondern kann auch kann mit einer Talentprobe
die Sicherheit eines Gebiudes oder einer Stein-
briicke (nicht aber eines Tunnels oder Stollens)
feststellen und bestimmen, aus welchen Bau-
materialien ein Bauwerk besteht oder wie viele
Steine und Moriel bendtigt werden, um cin
bestimmtes Gebiude zu errichten.
Voraussetzung: Gesiemshunde 4
Spezialisierungen: Baugestein, Reliels, Sta-
tuen

Verwandte Fertigkeit: Baukunst
(+10), Bergbau (+10), Maurer (+10)

eventuell

Steinschneider/Juwelier

(IN/FF/FF) (Beruf)

Diese Berufe beschiiftigen  sich mit  dem
Zuschneiden, Schleifen, Polieren und Einpas-
sen von Edelsteinen und Kristallen aller Art, in
erster Linie zu Schmuck-, aber auch zu magi-
schen Zwecken. Steinschneider und Juweliere
sind natiirlich auch in der Lage, den Wert von
Schmuck und Schmucksteinen zu schiitzen.
Voraussetzung: Um Sternschneider auf cinen
Wert von mchr als 10 zu bringen, muss der
Held cinen Gestelnskunde-TaW von 4 oder
hoher aufweisen.

Spezialisierungen: —

Verwandte Fertigkeit: Feinmechanik (410),
Kristallziichter (+10)

Stellmacher (KL/FE/KK) (Beruf)
Stellmacher befassen sich mit dem Bau und
der Instandhaltung von Kutschen und Schlit-
ten und miissen von Holz-, Leder- und Metall-
bearbeitung Ahnung haben, vor allem aber in
der Lage scin, all diese Teile zu cinem funkti-
onsfihigen Ganzen zu verbinden.
Voraussetzung: Holsbearbeitung, Lederarbei-
ten, Grobschmied je 4

Spezialisierungen: Karren/Wagen, Schliten,
Streitwagen

Verwandte Fertigkeit: Zimmermann (+10),
Schittbau (410)

Steuermann (IN/CH/KK) (Beruf)

Mit diesem Talent wird nicht nur die Naviga-
tion und die korrekte Steuerung cines groBien
Schilfs geregelt, sondern auch und vor allem die
Einteilung der Mannschalt zu den benétigten
Aufgaben zum korrekten Zeitpunkt. Besonders
die Wahl der richtigen Takelage bei bestimmter
Windstiirke, die Funkuonsfihigkeit der Ruder-
anlage, die richtige Positionierung der Ladung
und dergleichen mehr gehoren in den Aufga-

benbereich des Steuermanns, der nach dem
Kapitdn wichtigsten Person an Bord ecines
Schiffs.

Voraussetzung: Seefahit 6

Spezialisierungen: Ruderschifl, Segelschiff
Verwandte Fertigkeit: Seefahrt (+10)

Stoffe Firben (KL/FF/KK) (Spezial)

Kenner der Firberkunst besitzen cine grund-

legende Kenntnis verschiedener Naturfarben
und der entsprechenden Kriiuter, Tierteile oder
Mineralien, die zu deren Erstellung notwen-
dig sind. Sie sind in der Lage, Stofte und
Leder so zu firben, dass die Farbe nicht nach

zwel Wochen Tragen ausbleicht, mit der ersten

Wiische im Fluss verschwindet oder den Stoff

auflrisst. Sie sind demzufolge auch in der Lage,
die Firbung cines Stoffes nach Wert und Her-
kunft zu beurteilen. Eine besonders ausgefeilte
Verfeinerung stellt der Stoffdruck dar, der seit
200 Jahren ausschlieBlich aul Maraskan ver-
breitet ist.
Spezialisierungen:  alchimistische  Farben,
mincralische Farben, pflanzliche Farben, tie-
rische Farben oder nach Art des Stofles oder
Stoftdruck

Verwandte Fertigkeit: Alchimie (+10), even-
tuell Drucker (+10) fiir Stoffdruck

Titowieren (IN/FF/FF) (Spezial)

Dic Verzicrung der Haut mit Bildern st vor
allem bei den Thorwalern sehr beliebt, die
diese Kunst auch in den Hafenstidten Aven-
turiens verbreitet haben. Ein Titowicrer muss
wissen, wo er ein bestimmtes Motiv am besten
anbringt, wic viel Farbe er bei welchem Haut-
typ verwendet — und er muss die Stechernadel
zu fithren wissen, Tétowierer sind als cinzige
in der Lage, dauerhafte Hautbilder anzufer-
tigen. Die Luloa-Hautmalereien der Mohas
werden mitspeziellen Pinseln aufgetragen, was
das Talent Malen/Zeichnen erfordert.
Voraussetzung: Malen/Zeichnen 4
Spezialisierungen: Naturalistische Darstel-
lung, Ornamente, Zaubertitowierungen
Verwandte Fertigkeit: Malen/Zeichnen (+10)

Topfern (KL/FF/FF) (Spezial)
Das Talent beschreibt nicht nur das Herstellen
erstklassiger Topterwaren, sondern auch das

Anfertigen improvisierter Gefilie (z.B. aus

ungebranntem Ton), wenn ¢s cinmal darauf

ankommt, irgendeine Fliissigheit fortzutragen
und alle Wasserschliiuche wieder cinmal bis
zum Bersten mit Heiltrank gefiillt sind. Ein
hauptberuflicher Tépfer hat sich jahrelang
mit Ton- und Steingutwaren beschiftigt und
ist in der Lage, den Wert solcher Waren zu
begutachten. Ebenfalls in den Bereich der Top-
ferei gehért die Herstellung von Bau- oder
Schmuckziegeln, die Beurteilung der Stabilitit
von Ziegelkonstruktionen und die Bewertung
von Tonerde oder bestimmten Lehmsorten.
Spezialisicrungen: Gefiilie, Statuerten, Ziege-
lei

Verwandte Fertigkeit: Maurer (+10), Stcin-
metz (+10)

Viehzucht (KL/IN/KK) (Beruf)

Ein Vichziichter kennt sich mit allerlet Arten
von Nutztieren, deren Fiitterung, bendtigten
Weidefdchen und dergleichen aus, kann auf
dem Viehmarkt arlgchulcnc Tiere beurteilen
und ist auch in der Lage, bestimmte (Nutz-
)Tierkrankheiten zu erkennen. Und natiirlich
ist er in der Lage, die richtugen Tiere auszu-
withlen, um besonders gute Zuchtergebnisse
zu erzielen.

Spezialisierungen: nach Ticrart: Rind, Schaf/
Zicge, Schwein, Pterd, Hund ...

Verwandte Fertigkeit: Tierkunde (+10)

Webkunst (FF/FE/KK) (Spezial)
Protessionelle Weber sind in der Lage, aus
dem entsprechenden Garn Stoffe herzustel-
len. Dazu bendtigen sie allerdings cinen Web-
stuhl — ein Geriit, das in den meisten Formen
nicht unbedingt leicht zu transportieren ist,
Auberdem kénnen Weber Qualitit und Preis
von Tuchen cinschiitzen. Ebenfalls mit diesem
Talent abgehandelt werden alle anderen Mag-
lichkeiten, aus einzelnen Fiden Stoffe zu
machen, auch wenn diese giinzliche andere
Werkzeuge erfordern.

Spezialisierungen: nach Material oder nach
Technik (Hikeln, Kloppeln, Stricken, Teppich-
kniplen, Weben)

Verwandte Fertigkeit: Schneidern (+10)

Winzer (KL/FF/KK) (Beruf)

Ein Winzer weil} nicht nur um gute Anbau-
gebicte fitr verschiedene Rebsorten, um die
Kelreret und die notwendigen Reifezeiten fiir
Weine, sondern ist natiirlich auch in der Lage,
Weine zu beurteilen. Auch die Herstellung
von Schaum- und Fruchtweinen fille in diesen
Bereich.

Spezialisierungen: Wein, Fruchtweine, Schaum-
weine, Weinkenner

Verwandte Fertigkeit: —

Zimmermann (KL/FF/KK) (Beruf)
Zimmerleute, Schiffszimmerleute und Dach-
decker beherrschen die verschiedensten Arten
der Holzbearbeitung, wobei sie sich jedoch
(im Gegensatz zur normalen Holsbearbertung)
cher mit griBeren Holzarbeiten wie Treppen,
Dachbalken oder Schiffsmasten, deren Statik
und deren Verbindungen beschiiftigen.
Auberdem sind sic in der Lage, den Wert und
die Stabilitit von Holzkonstrukuonen zu beur-
teilen.

Voraussetzung: Um Zimmermann auf einen
Wert von mehr als 10 zu bringen, muss der
Held einen Holzbearbeitungs-TaW von min-
destens 4 aufweisen.

Dachdecker,
struktionen, Schiffszimmermann
Verwandte Fertigkeit: Holzbearbeitung (+10),
Schiftbau (+10)

Spezialisierungen: Holzkon-




OprTionaL: SONDERFERTIGKEITEN

Neben den kérperlichen und geistigen

Grundlagen (den Eigenschaften) und

den erworbenen Fertigkeiten (den Talenten) verfiigt jeder Held,
wie fast jeder andere Aventurier auch, {iber besonderes Wissen,
das aus der langen Anwendung sciner Talente herrithrt und das
spezielle Tricks und Kniffe beinhaltet.

Diese besonderen Tricks und Knifle nennen wir Sonderfertigher-
tenn (bisweilen als SF abgekiirzt). Das ‘Besondere’ an ihnen ist,
dass sic nicht stufenweise gesteigert werden, sondern dass man
sie entweder beherrscht oder nicht. (Ausnahmen bestitigen hier
dic Regel.) Bei fast allen Sonderfertigkeiten ist es zudem so, dass
man sie nur dann erlernen kann, wenn man bestimmte Eigen-
schaften oder Talente auf entsprechenden Mindestwerten hat,
ja, eventuell muss man bereits einige andere, ‘grundlegende’
Sonderfertigkeiten beherrschen. Andererseits dihneln sie auch
bestimmten Vorteilen, nur dass sie, im Gegensatz zu Vorteilen,
im spiiteren Heldenleben erlernt werden kénnen. (Vorteile muss
man ja bereits bei der Charaktererschaffung wihlen.)
Grundsitzlich gibt es vier verschiedene Arten von Sonderfertig-
keiten, von den wir die allgemeinen und die Kampf-SF hier
vorstellen wollen. Die Sonderfertigkeiten zur Zauberei (z.B. die
Kenntnis bestimmter Rituale) finden Sie in der Erweiterung
Zauberei und Hexenwerk, die Sonderfertigkeiten zum Géotter-
wirken (speziell die verschiedenen Liturgien) in Gétter und

Dimonen.

VORAVSSETZUTNIGEN
FUR. SONMDERFERTIGKEITEN

Manche Sonderfertigkeiten haben Voraussetzungen, damit ein
Held Nutzen aus ihnen schipfen kann. Wenn er die betreffende

Sonderfertigkeit zwar beherrsche (z.B. weil er sie tiber die Kultur

erhalten hat), die Voraussetzungen aber nicht erfiillt, dann gilt
die SF als schlafend. Der Held kann dic Vorteile der SF erst
nutzen, wenn er die Voraussetzungen erfiille (dies kann auch
eine voriibergehende Erfiillung, z.B. durch e¢inen magischen
Effekt sein).

Sonderfertigkeiten, fiir die diese Regelung zutriflt, sind: alle
Talentspezialisierungen, Meister der Improvisation, Nandusge-
Filliges Wissen und die meisten Kampf-Sonderfertigkeiten.
Wenn die Voraussctzung nur kurzfristig nicht erfitllt ist (etwa
bei gesunkener Gewandtheit als Folge ciner Wunde), dann hat
dies keine Auswirkungen: Die Sonderfertigkeit kann trotzdem

in vollem Umfang genutzt werden.

ALLGEMEINE
SONDERFERTIGKEITEDN

Im Gegensatz zu den Kampf-

Sonderfertigkeiten, die ‘klein-

riumige’ Spezialisierungen darstellen, sind die allgemeinen
Sonderfertigkeiten cher ‘global’ und daher auch selten an beson-
dere Talentwerte, sondern meist nur an Eigenschalten gebun-

den.

SONDERFERTIGKEIT: GELAMDEKVIDE
Diese Fertigheit erwirbt ein Held, indem er lingere Zeit in einer
bestimmuten Art von Wildnis verbringt. Er ist mit dieser Art

von Umgebung besonders vertraut, so dass fiir ihn alle Proben,
die sich auf den Umgang mit dieser Wildnis beziehen, um

3 Punkte erleichtert sind. Das bezicht sich vor allem auf die
Talente Wettervarhersage, Wildnisleben, Tierkunde, Pflanzenkunde
und (je nach Meister-Malgabe) auch Sinnenschirfe und Fihrten-
suchen.

Vor allem 1st ein gelindekundiger Held in der Lage, im ent-
sprechenden Gebiet mittels Wettervorhersage- oder Wildnisleben-
Proben sehr plétzliche Phinomene vorauszusehen, die ein mit
diesem Gebiet weniger vertrauter Held nicht erahnen kann
(zum Beispiel einen fiir diese Region typischen plotzlichen Wet-
terumschwung), oder auch tiickische Sumpflécher oder Schnee-
wiichten zu erkennen.

Folgende Arten von Gelindekunde sind méglich: Dschun-
gelkundig, Eiskundig, Gebirgskundig, Hohlenkundig, Mara-
skankundig, Mecreskundig, Steppenkundig, Sumptkundig,
Waldkundig, Wiistenkundig

Voraussetzungen: kann nur durch lingeren Aufenthalt (min-
destens 12 Monate) im entsprechenden Gelidnde erlernt werden;
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es ist allerdings auch kein weiterer Lernzeit-Aufwand erforder-
lich. Die 12 Monate miissen nicht am Stiick genommen werden.
Kosten: 150 AL zusitzliche Geldnde kosten jeweils 100 AP

[MEeisTER DER [mMPROViISATION

Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfligt, den stort fehlendes
Werkzeug wenig (als Meister sollten Sie eventuelle Probenzu-
schlige halbieren) —ja, nicht einmal fehlendes Wissen: Beim
Ableiten cines nicht vorhandenen Handwerkstalents geleen fiir
einen Meister der Improvisation nur Zuschlige von +3 (anstat
+35) / +8 (anstatt +10) / + 12 (anstatt +15).
Voraussetzungen: IN und FF mindestens 12

Kosten: 200 AP

[IanDUSGEFALLIGES WIiSSEN

Wer tiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, der verfligt tiber eine fiir

aventurische Verhiltnisse fantastische Allgemeinbildung und ist
in der Lage, Wissen aus verwandten Gebieten zu kombinieren
und daraus die richtigen Schliisse zu zichen: Beim Ableiten
cines nicht vorhandenen Wissenstalents gelten fir einen Helden
mit Nandusgefilligem Wissen nur Zuschlige von +3 (anstatt +5)
/ +8 (anstatt +10) / + 12 (anstatt +15).

Voraussetzungen: KL und IN mindestens 12
Kosten: 200 AP

TaLentspeziaLisiERUTIG

In vielen Talenten sind Spezialisierungen moglich, weil der Held
sich ganz besonders mit einem Bereich des Talents beschiiftigt
hat; Beispiele hierfiir wiiren Uberreden (Betteln) oder Magie-
kunde (Didmonologie). Im spezialisierten Gebiet verfiigt der
Held dann tiber cinen um zwei Punkte hheren effektiven TaW,
also Gber zwei Talentpunkte mehr, die er demzufolge auch
tibrighbchalten kann. Mehr zur Talentspezialisicrung finden Sie
auf Seite 171

Voraussetzungen: Um sich in einem Talent zu spezialisieren,
muss ein Held einen TaW von 7 aufweisen, zum Erwerb einer
zweiten Spezialisierung einen TaW von 15. Es sind maximal
zwel Spezialisierungen pro Talent erlaubt (auch dann, wenn
man bereits cine Spezialisierung iiber Kultur oder Profession
erworben hat).

Kosten: Der Erwerb der ersten Spezialisierung in einem Talent
kostet 20 AP fur Talente der Kategorie A, 25 AP fiir Talente

der Kategorie B, 35 AP fiir C, 50 AP fiir D, 70 AP fiir E und
100 AP fiir Talente der Kategorie F; der Erwerb einer zweiten
Spezialisicrung kostet jeweils das Doppelte.

KamPF-SONDERFERTIGKREITEN

Die weitaus meisten Sonderfertigkeiten gibt es sicherlich zum Kampf,

da solche Mandéver wie Finten, Sturmangriffe, Befreiungsschliige cte. als Sonderfertigkeiten behandelt werden. Wir wollen Thnen hier

die Kampf-Sonderfertigkeiten nur ganz kurz vorstellen, damit Sie bei der Heldengenerierung nicht in zwei verschiedenen Binden

blittern miissen. Detailinformationen zu den einzelnen Kampf-SF finden sich im Band Mit blitzenden Klingen im Kapitel zu den

Sonderfertigkeiten.

Aufmerksamkeit: Kimpfer wird weniger leicht
tiberrascht und behilt Ubersicht im Kampfge-
schehen; Vorausserzungen: IN 12; Kosten: 200
AP

Ausfall: Attacke-Serie; Voraussetzungen: KO 12;
SF Finte; Kosten: 200 AP

Auspendeln: Raufen- und Ringen-PA; ohne
Auwuspendeln sind (waffenlose) Paraden gegen
Gerade, Hoher Tritr,  Schmetterschlag  und
Schwinger um 4 Punkte erschwert; Kosten:
12/60 AP

Ausweichen I: 3 Punkte Bonus auf Auswei-
chen-Proben; Voraussetzungen: GE 10; Kosten:
300 AP halbe Kosten fiir Helden mit dem Vor-
teil Schlangenmensch

Ausweichen II: 3 weitere Punkte Bonus auf
Ausweichen-Proben; Voraussetzungen: GE 12,
SF Ausweichen I und Aufmerksamkeit; Kosten:
200 AP; halbe Kosten tir Helden mit dem Vor-
tetl Sehlangenmensch

Ausweichen III: 3 weitere Punkte Bonus auf
Ausweichen-Proben; Vorauwssetzungen: GE 15,
SF Awsweichen Il und Kampfreflexe; Kosten:
200 AP; halbe Kosten tiir Helden mit dem Vor-
tcl] xg('l'?!((?lg{‘”;’?](‘.’?j(/]

Befreiungsschlag: ermoglicht Rundumschlag
gegen bis zu drei Gegner; Voraussetzungen: KIK
15, MU 12, SF Niederwerfen; Kosten: 100 AP
Beidhidndiger Kampf I: vermindert die Abziige

im Kampf mit links auf —3/-3, erlaubt einige
zusitzliche Mandver sowie die Nutzung des
KK-Bonus auf die TP auch fir die linke Hand;
Voraussetzungen: GE 12, SF Linkhand; Kosten:
100 AP; billiger fir Helden mit den Vorteilen
Beidhindig (50 AP) oder Linkshindig (75 AP)
Beidhindiger Kampf IT: Perfekuon im Links-
hiindigen Kampf; keinerlei Abziige bei der Ver-
wendung der falsehen Hand; erlaubt einige
zusitzliche Mandver und eine zusitzliche
Aktion oder Reaktion pro KR; Vorauwssetzungen:
GE 15, SF Beidhindiger Kampf I; Kosten: 400
AP; billiger fiir Helden mit den Vorteilen Beid-
hindig (200 AP) oder Linkshindig (300 AP).
Beinarbeit: Raufen- und Ringen-PA; ohne
Beinarbeit sind fast alle (walfenlosen) Paraden
gegen Fuflfeger, Knie und Trier um 4 Punkte
erschwert; Kosten: 12/60 AP

Berittener Schiitze: vermeidet Erschwernisse
beim Fernkampf vom Plerd; Vorausserzungen:
TaW Reiten 7; kann nur bei Fernkampf-Fer-
tigkeiten eingesctzt werden, deren TaW 7 oder
mehr betrigt; Kosten: 200 AP
Betiubungsschlag: ermiiglicht einen gezielten
Schlag mit der stumpfen Seite der Walfe; Tor-
aussetsungen: SF Finte und Wuchtschlag; Kosten:
200 AP

Binden: Kiimpfer kann bei sciner Parade die
gegnerische Waffe behindern und somit die

nichste gegnerische PA erschweren oder die
eigene AT erleichtern; Voraussetzungen: IN und
GE je 12; SF Meisterparade oder Parterwaffe I,
Kosten: 200 AP

Biss: Raufen-AT; Angriff mit den Zihnen,
kann mit Ansage verbessert werden; Kosten:
16/80 AP

Blindkampf: Held ist in der Lage, auch ohne
Sicht kaum eingeschriinkt zu kiimplen; Foraus-
setzungen: GE 12, SF Kampfgespiir, TaW Sin-
nenschirfe 15, nur mit Kampftechniken, die
der Kimpfer mit TaW 10 oder mehr beherrsch,
nicht fiir Fernkampffertigkeiten; Kosten: 200
AP

Block: Raufen-PA; Kimpfer kann eine
erschwerte Parade ansagen und bei Gelingen
mit den so gewonnenen Punkten die nichst-
folgende gegnerische PA erschweren; Kosten:
16/80 AP

Defensiver Kampfstil: erméglicht das Umwan-
deln der Aktion in eine Reaktion ohne Malus;
loraussetzungen: GE 12, SF Meisterparade;
Kosten: 100 AP

Doppelangriff: gleichzeitiges Zuschlagen mit
zwei Nahkamplwaffen; Voraussetzungen: SF
Beidhindiger Kampf'I; Kosten: 100 AP
Doppelschlag: Raufen-AT; entspricht dem
bewalfneten Doppelangriff; Kosten: 20/100 AP

Eisenarm: Raufen-PA; erlaubt die risikofirmere
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Abwehr bewaftneter Angriffe; Kosten: 24/120
AP

Eisenhagel: kann mchrere bestimmte Wurf~
walfen gleichzeitig werlen; Voraussetzungen: FF
12, TaW Wurfmesser 10; Spezialisierung auf
Wurfringe, -scheiben, -stern (und Verwendung
derselben); Koszen: 150 AP

Entwaffnen: erméglicht einen Entwallnungs-
angriff gegen die Waffe eines Gegners; Voraus-
setzungen: KK 12, SF Binden; Kosten: 200 AP
Finte: cin erschwerter Schlag, der die gegneri-
sche PA senkt; Voraussetzungen: GE 12; Kosten:
200 AP

Formation: crméglicht in ¢iner Formation von
mindestens drei Personen die Paradefihigkei-
ten mit den Mitkiimpfern auszutauschen; lor-
aussetzungen: SF Aufmerksambkeit; Kosten: 100
AP

Fubfeger: Raufen-AT; zwingt den Gegner zu
ciner GE-Probe, um auf den Beinen zu blei-

Kamptreflexe: INI-Basiswert +4; Vorausset-
zungen: Initiative-Basiswert 10;  Kosten: 300
AP

Klammer: Ringen-AT; kann mit Ansage verse-
hen werden; fesselt einen Gegner und macht
ihn quasi handlungsunfihig; Kosten: 15/60 AP
Klingensturm: ermoglicht das Aufspalten cines
Angrills (des AT-Werts) und damit den Angriff
gegen zwel Gegner; Voranssetzungen: AT-Basis-
wert 9; SF Ausfall und Kampfieflexe; Kosten:
100 AP

Klingenwand: crméglicht das Aufspalien der
Reaktion (des PA-Werts) gegen zwei Angritle;
Voraussetzungen: PA-Basiswert 9; SF Defensiver
Kampfstil und Kampfreflexe; Kosten: 100 AP
Knaufschlag: Raufen-AT; Kimpfer ist in der
Lage, mit dem Knauf ciner Watfe zuzuschla-
gen; funktoniert auch in der DK Handge-
menge; kann mit Ansage verschen werden;
Kosten: 20/100 AP

Linkhand: grundsitzliche Erfahrung im
Umgang mit Parierwaffen, Schilden und Zweit-
walten; PA-Wert bei Verwendung von Schild
oder oder Parierwaffe +1; vermindert dic
Abziige im Kampf mit der falschen Hand auf
—6/—6; Voraussetzungen: KK 10, GE 10; Kosten:
300 AP

Meisterliches Entwaffnen: erlaubt das Enz-
waffnen-Manbver auch gegen Zweihandwat-
fen; Voraussetzungen: KK 15, GE 15, SF
Entwaffuen; Kosten: 100 AP

Meisterparade: die Fertigkeit, eine erschwerte
PA so auszufiihren, dass die folgende AT
leichter wird; Voraussetzungen: PA-Basiswert 8;
Kosten: 200 AP

Meisterschiitze: kann diverse Erschwernisse
beim Schiefien vermeiden und schneller Zielen;
Voraussetzungen: SF Scharfschiitze; TaW der ent-
sprechenden Fernwaffe 15; muss fiirjedes mog-
liche Fernkampf-Talent separat erlernt werden;

ben; Kosten: 16/80 AP

Gegenhalten: ermdéglicht als Reak-
ton ecinen Gegenangrifl in cinen
feindlichen Angrift hincin; Vorausset-
zungen: MU 15, GE 12; SF Meisterpa-
rade; Kosten: 200 AP

Gerade: Raufen-AT; idhnelt dem
bewafineten  Wichischlag;  Kosten:
10/50 AP

Gezielter Stich: erlaubt einen geziel-
ten Angriff, der cine Wunde erzeugt;
Voraussetzungen: SF Finte; Kosten: 100
AP

Griff: Ringen-AT; eigene Ansage
erschwert  folgende Maniver  des
Gegners, wenn nicht abgeschiitelt;
Kosten: 12/60 AP

Halten: Ringen-AT und -PA; eigene
Ansage erschwert PA des Gegners;
Kosten: 16/80 AP

Hammerschlag: massiver Treffer mit
dreifachem Schaden; Voraussetzungen:
MU 15; SF Niederwerfen; Kosten: 200
AP

Handkante: Raufen-AT: fihnelt dem
bewalfneten Wuehischlag; kann Wun-
den verursachen; Koszen: 24/120 AP
Hoher Tritt: Raufen-AT; kann nur
mittels Auspendeln oder Kreuzblock
verniinttig abgewchrt werden; kann

mit Ansage verschen werden; Koszen:

Kosten: 300 AP
Niederringen: Ringen-AT; Angreifer
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und  Verteidiger gegen zu  Boden;
Kosten: 14/70 AP

Niederwerfen: cine besondere Form
des Wuchtschlages, mit dem man cinen
Gegner von den Beinen holen kann;
Voraussetzungen:  SF
Kosten: 100 AP

Parierwaffen It gibt cinem Kimpfer

Whchtschlag;

mit Parierwaffe bessere PA-Werte; Vor-
aussetzungen: GE 12, SF Linkhand,
Kosten: 200 AP

Parierwaffen II: gibt cinem Kimpfer
mit Parierwaffen zusitzliche Boni auf
PA; Voraussetzungen: GE 15, SF Parier-
waffen Iy Kosten: 200 AP

Reiterkampf: geringere Zuschlige auf
Reiten-Proben im Kampt; Forausset-
zungen: TaW Reiten 7; Kosten: 200 AP
Riistungsgewohnung I: BE-1 mit
bestimmten Ristungen; Voraussetzun-
gen: KK 10; Kosten: 150 AP
Riistungsgewdhnung II: BE-1 mit
allen Arten Ristung; Voraussetzungen:
KK 12, SF Ristungsgewdihnung I
Kosten: 300 AP

Riistungsgewdhnung III: BE-1 mit
allen Arten Ristung; Voraussetzungen:
KK 15, SF Riistungsgewéhnung I,
Kosten: 450 AP

16/80 AP

Improvisierte Waffen: hebt verschiedene Ein-
schrinkungen beim Einsatz improvisierter
Waften auf; Voraussetzungen: 1IN 12, GE 12;
TaW Raufen 10, TaW einer Wurfwafte 10;
Kosten: 100 AP

Kampf im Wasser: Held erleidet geringere
Abziige beim Kampf in maximal schultertie-
fem Wasser; Voraussetzungen: GE 12, TaW Kor-
perbeherrschung 7; Kosten: 100 AP
Kampfgespiir: besondere Ubersicht und Reak-
tionsfihigkeit (INI-Basis+2) im Kampl; kann
Aktionen leichter Umwandeln; Vorausserzun-
gen: IN 15, SF Aufmerksambkeit und Kampfre-
flexe; Kosten: 300 AP

schwer zu

Knie: Raufen-AT;
Angrill; ohne Beinarbeit, Kreusblock oder cin

parierender

Ausweichmanéver ist die PA gegen einen sol-
chen Angriff um 4 Punkte erschwert; Kosten:
12/60 AP

KopfstoB: Raufen-AT; besonderer, nisikorei-
cher Angriff, der aber auch funktoniert, wenn
man gefesselt ist; Kosten: 16/80 AP
Kreuzblock: Raufen-PA; dhnelt der bewaflen-
ten Meisterparade; Kosten: 20/100 AP
Kriegsreiterei: keine Zuschlige auf Reiten-
Proben im Kampf; einige Manéver des berite-
nen Kampfs erleichtert; Vorausserzungen: TaW

Scharfschiitze: kann schneller zielen
und genauer schieben; Vorausserzungen: TaW
der entsprechenden Fernwaffe 7; muss Hir jedes
mégliche Fernkampf-Talent scparat erlernt
werden; Kosten: 300 AP
Schildkampf I: gibt cinem Schildkimpfer
PA+2; Voraussetzungen: KIK 12, SF Linkhand;
Kosten: 200 AP
SchildkampfII: gibt cinem Schildkimpfer wei-
tere 2 Punkte PA; Schild kann als Angritfswatte
benutzt werden; Vorausserzungen: KK 15, SF
Schildkampf I; Kosten: 200 AP
Schildspalter: geziclter Angritf zur Zerstérung
eines gegnerischen Schildes; Voraussetzungen:
KK 15, SF Nicderwerfen; Kosten: 100 AP
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Schmetterschlag: Raufen-AT; be-
sonders heftiger Angrift zur TP-
Erhdhung,  Vorausserzungen:  SF
Gerade; Kosten: 8/40 AP

Schmutzige Tricks: Raufen- und
Ringen-A'T; Kimpfer kann diverse
improvisierte  Mdglichkeiten  zu
Vorteil Fiihrt
iiblicherweise zu IW6 Punkte Aus-

seinem einsetzen.
dauerschaden oder Initiativ-Verlust;
Kosten: 24/120 AP

Schnellladen (Bogen oder Arm-
brust): verringerte Ladezeiten bei

der entsprechenden Waftte; Voraus-
serzungen: FF 12, KK 12, TaW Arm-
brust bzw. Bogen 7; Koszen: 200 AP
Schnellziehen: die Fertigkeit, eine
Waffe méglichst schnell aus der
Scheide zu zichen: Voraussetzungen:
GE 12, FF 10; Kosten: 200 AP
Schwanzschlag: Rauten-AT; Quali-
tit des Angriffs erschwert die gegne-
rische Parade; Koszen: automatisch
ftir Achaz

Schwinger: Raufen-AT; dhnelt der
bewaffneten Finte; Kosten: 10/50
AP

Schwitzkasten: Ringen-AT: Gegner
wird langsam kamptunfihig; Kos-
ten: 5/25 AP

SpieBgespann: ermdéglicht es, cinen

tberlangen Spiel zu zweitzu fithren
und dadurch mehr Schaden an-

Waffe zerbrechen: erméglicht einen
Angrift gegen dic Walfe des Geg-
ners, um diese zu zerbrechen; Vor-
aussetzungen: K 12, PA-Basis 9,
SF Binden; Kosten: 200 AP
Waftenloser Kampfstil Bornlin-
disch: einc recht grobe Art des waf:
fenlosen Kampfes; Voraussetzungen:
W TaW Raufen 5, TaW Ringen 5;
| Kosten: 100 AP

Waffenloser Kampfstil Gladiato-
renstil: ein optisch ansprechender

Stil des waftenlosen Kampfes; Vor-

aussetsungen: TaW Raufen 7, TaW

| Ringen 7; Kosten: 150 AP
Walffenloser

Kampfstil  Ham-
merfaust: klassisch thorwalsches
Boxen;  Voraussetzungen:  TaW

Raufen 7; Kosten: 150 AP
Waffenloser Kampfstil Hruruzat:
cine auf Tritten basierende waffen-
lose Kampfart der Waldmenschen;
Vorausserzungen: 'TaW Raufen 7,
TaW Ringen 7; Kosten: 200 AP
Waftenloser Kampfstil Mercena-
rio: cine Art des teils bewaflneten,
teils unbewaffneten Kampfes; For-
ausserzungen: TaW Raufen 7, TaW
Ringen 7; Kosten: 200 AP
Waffenloser Kampfstil Unauer
Schule: die klassische Art des Rin-
gens; Vorausserzungen: TaW Ringen
10; Kosten: 150 AP

zurichten;  Voraussetzungen:  TaW

Speere 10, SE Sturmangriff: Kosten: 100 AP
Sprung: Raufen-PA; auch gegen bewaffnete
Angriffe, quasi ein “Meisterliches Ausweichen
nach oben, das auch mit Ansage versehen
werden kann; Kosten: 20/100 AP

Sprungtritt: Raufen-AT; kann auch in DK
Nahkampf cingesetzt werden, erzeugt mehr
TP, Kosten: 20/100 AP

Sturmangriff: crméglicht héhere TP aus vollem
Lauf; GS kann zu den TP addiert werden; Vor-
aussetzungen: SF Wuchtsehlag, MU 12; Kosten:
100 AP

Tod von Links: erméglicht einem Kimpfer mit
Parierwaffe cinen zusiitzlichen Angrifl pro KR;
Voraussetzungen: SF Beidhindiger Kampf I und
Farierwatten I, Kosten: 100 AP

Todesstol3: cin riskantes Mandver, das bei ge-
lingen zwei Wunden erzeugt; Vorawussetzungen:
MU 15; SF Gezielter Stich; Kosten: 200 AP

Tritt: Raufen-AT; erméglicht Ansage zur TP-
Erhéhung; Kosten: 10/50 AP
Turnierreiterei: Lansenretten-Proben und be-

stimmte Mantver im Tjost erleichtert; Vor-
ausserzungen: TaW Reiten 10, SF Reiterkampf'
Kosten: 100 AP

UmreiBlen: kann den Gegner von den Beinen
holen; Voraussetzungen: KIC12; SF Finte; Kosten:
100 AP

Unterwasserkampf: Held kann unter Wasser
ohne Abziige kimpfen; Voraussetzungen: TaW
Schwimmen 10; zur Anwendung dieser SF
muss der Held in der Lage sein, unter Wasser
zu atmen oder lange genug die Luft anhalten
zu kannen; Kosten: 200 AP

Versteckte Klinge: Raufen-AT; Kimpfer ist in
der Lage, in der DK Handgemenge eine Waffe
mit seinem Raufen-Talent einzusetzen; Kosten:
20/100 AP

Waffenspezialisierung: verbessert
ein Kampftalent fiir eine bestimmte Art Waffe
um 2 Punkte; Voraussetzangen: TaW von min-
destens 7/14 (s.0.); Kosten: 200 mal Aktivierungs-
faktor AP; zweite Spezialisierung in derselben
Kampftechnik kostet jeweils das Doppelte
Windmiihle: lenkt dic Kraft cines gegneri-
schen Angriffs um; Voraussctzungen: SF Gegen-
halten und Wuchtschlag; Kosten: 200 AP
Wuchtschlag: crlaubt Ansage auf die AT, um
hoheren Schaden anzurichten; Voraussersun-
gen: KK 12; Kosten: 200 AP
Wurf: Ringen-AT, Gegner wird bei Gelingen
zu Boden geworfen; Koszen: 15/60 AP
Wiirgegriff: Ringen-AT; schneller AuP-Verlust
beim Gegner; Kosten: 10/50 AP




ABEONDTEVERPUNKTIE viD ERFAHRUDIG

Abenteuerpunkte sind ein fassbares

Mab fiir die Erfahrungen, dic ein

Mensch im Verlauf seines Lebens, vor

allem aber ein Held im Verlauf seines abenteuerlichen Lebens
macht. Diese Erfahrungen kénnen spezieller oder allgemeiner
Art sein. Spezielle Erfahrungen sind solche, die sich auf ein
besonderes Ereignis wie das Uberwinden cines gefihrlichen
Ungeheuers, das Losen eines Ritsels 0.4. bezichen, wihrend
allgemeine Erfahrungen fiir all die kleinen Details stehen, die
man im Lauf seines Lebens lernt, die einem aber tiblicherweise
nicht auffallen.

Beide Arten von Erfahrungen werden durch Abenteuerpunkte
(AP) reprisentiert, die der Meister nach cinem Abenteuer oder
nach einem wichtigen Abschnitt eines Abenteuers vergibe. Ein
guter Spielleiter ‘verschenkt” keine AP; diec Helden sollen viel-
mehr das Geftihl bekommen, sich jeden einzelnen Punkt sauer
verdient zu haben, nur so erleben sie den Reiz einer allméihli-
chen, ‘realistischen’ Charakterentwicklung.

Spezielle Erfahrungen sind stets cinem Talent (ganz selten
einmal einer Eigenschaft) zugeordnet und bedeuten, dass man
das entsprechende Talent wegen der gemachten Erfahrungen
leichter verbessern kann. Um festzuhalten, dass man spezielle
Erfahrungen gemacht hat, finden sich vor dem Talent auf dem
Charakterbogen Kiistchen, in denen man ein Kreuz oder ein
Hikchen machen kann. Der Spielleiter sollte sich ebenfalls (auf
etnem Blatt Papier) notieren, welche speziellen Erfahrungen die
Helden gemacht haben, um ihren Einfluss auf die Talente zu
werten,

Es ist fast unméglich, [hnen als Meister eine genaue Richt-
schnur fir die Zumessung von Abenteuerpunkten an die Hand
zu geben. Da in den meisten Abenteuern des Schwarzen Auges
cin Spielziel zu erreichen ist, werden fiir das Erreichen dieses
Zicls am Ende des Abenteuers noch einmal pauschal AP verge-
ben. Die Uberwindung intelligenter Gegner, das Durchkreuzen
schurkischer Pline ete. ist ja meist Teil dieses Spielziels, so dass
es fiir die Kimpfe, die in diesem Rahmen zu bestehen sind,
keine gesonderte AP-Belohnung gibt. Anderseits kann auch eine
Reise durch eine gefihrliche Landschaft wie die Khom-Wiiste
oder das Orkland cine Erfahrung sein, die durchaus viele AP
einbringt, auch wenn kein einziger Kampf zu bestehen ist.

Als Faustregel kann gelten, dass ein Spielabend von etwa fiinf
Stunden Linge cinem Helden zwischen 50 und 100 Abenteuer-
punkte cinbringen sollte, mal mehr, mal weniger, je nachdem,
was gerade erlebt wurde; dazu kommen die bereits erwithnten
speziellen Erfahrungen. In den kiuflich erhiltlichen Abenteu-
ern des Schwarzen Auges finden Sie am Ende stets eine Auf-
listung, wic viele Abenteuerpunkte es fiir das Bestehen der
Gesamtaufgabe und eventueller Teilaufgaben gibt und welche
speziellen Erfahrungen gemacht werden kénnen.

STEIGERN

Wie die Generierungspunkte zu Beginn des Heldenlebens
(siche AH, §.7) sind auch die Abenteuerpunkte eine Art
Konto, jedoch ohne Kredit, also ¢in reines Guthabenkonto.
Diese angesparten Abentcuerpunkte kénnen (miissen) Sie aus-
geben, um die Talente, Eigenschaften, Zauberfertigkeiten, die
Lebens- und Astralenergic und die Ausdauer des Helden zu
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steigern oder um Nachteile loszuwerden oder zu senken. Das
grundsiitzliche Prinzip hierbei lautet, dass es um so schwieriger
wird, cinen Talent- oder Eigenschaftswert zu steigern, je héher
er bereits ist. Kernstiick hierfiir ist die Steigerungskostentabelle
(SKT, siche S. 46), aus der sich dic Kosten aller Steigerungen
ablesen lassen.

Die Tabelle wird folgendermalen gelesen: Um ein Talent, das
cinen Steigerungstaktor (s.u.) von D hat, vom Talentwert 7 auf
cinen TaW von 8 zu steigern, benotigt ein Held 39 Abenteuer-
punkte.

STEiGERUNG DER TALENTE

Talente sind erlernbare, steigerbare Fertigheiten, die von ver-
schiedenen Faktoren (in erster Linie von den Eigenschaften des
Helden, aber auch von dufieren Umstdnden) abhiingen, und fir
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die gilt, dass man sic um so besser beherrscht, je hiufiger man
sic anwendet.

Fiir die Steigerung von Talenten miissen um so mehr Abenteuer-
punkte verbraucht werden, je hoher der gewiinschte Talentwert
und je komplexer das betreffende Talent 1st. Die in der Steige-
rungstabelle genannten Kategorien geben dabei die Komplexitit
eines Talents wieder. Sprachen wnd Schriften haben Kategorie A, .
werden also nach der ersten Spalte gesteigert, Gesellschaftliche.

Wissens-, Natur- und Handwerkstalente werden mit den Werten

aus der Spalte B gesteigert, Karperliche Talente verwenden die

Spalte D. Kampfiechniken haben Kategorien, die Sie bei der
Beschreibung des jeweiligen Talentes nachlesen kénnen.

Der Maximalwert eines Talents kann so viele TaP betragen wie £)
der Wert der hchsten an der entsprechenden Talentprobe betei-
ligten Eigenschaft, plus 3 (zur Talentprobe s. S. 12); bei Kampf-
Talenten die héhere der Eigenschalten GE und KI, plus 3.

Fiir einen mittellindischen Menschen (ohne den Vorteil Heraus-
ragende Eigenschaft) ist also maximal ein TaW von 24 erreichbar,
der Maximalwert einer Eigenschaft (s.u.) +3.
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Axtivierunc von TaLenten

Die Aktvierung’ eines Spezial- oder Berufstalents (das Erwer-
ben eines Talents mit TaW () kostet immer einen bestimmten
(héheren) Sockelbetrag. Dies ist in obiger Tabelle durch die
Abkiirzung AKT dargestellt; dieselbe Punktzahl ist cbenfalls
nitig, um einen TaW im negativen Bereich um einen Punkt
zu verbessern. (Negative Talentwerte kommen nur in Ausnah-
mefillen vor und sind dann bei den Startwerten ausdriicklich
aufgefiihrt.)

Die Aktivierungskosten fiir Talente sind stark abhiingig davon,
wic viel Erfahrung der Held bereits gemacht hat, also welche
Stufe (die ein Mab fiir die Gesamterfahrung des Helden ist)

er erreicht hat. Um auf Stufe X ein Talent der Spalte Y zu
aktivieren, schaut man am entsprechenden Kreuzungspunke der
Tabelle nach.

Wenn ein Held also auf Stufe 7 die Kunst der Mechanik (ein
Wissenstalent, Kategorie B, Akuvierungsfakeor 2) erlernen will,
muss er dafiir 17 Abenteuerpunkte aufbringen.
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DIE STEIGERUNIGSKOSTEN-TABELLE (SKT)

Abenteuerpunkte nach Kategorie

Wert A B C D E F G H
negativ AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT
0 AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT AKT
1 1 2 2 3 4 6 8 16
2 2 4 6 T 9 14 18 35
3 3 6 9 12 15 22 30 60
4 4 8 13 17 21 32 42 85
B 6 11 17 22 28 41 55 110
6 i 14 21 27 34 50 70 140
7 8 17 25 33 41 60 85 165
8 10 19 29 39 48 75 95 195
9 11 22 34 45 55 85 110 220
10 13 25 38 50 65 95 125 250
11 14 28 43 55 70 105 140 280
12 16 32 a7 65 80 120 160 320
13 (g 35 51 70 85 130 175 350
14 19 38 55 Fis) 95 140 190 380
15 21 4 60 85 105 155 210 410
16 22 45 65 90 110 165 220 450
17 24 48 70 95 120 180 240 480
18 26 51 75 105 130 195 260 510
19 27 55 80 110 135 210 270 550
20 29 58 85 115 145 220 290 580
21 31 62 95 125 155 230 310 620
22 33 65 100 130 165 250 330 650
23 34 69 105 140 170 260 340 690
24 36 73 110 145 180 270 360 720
25 38 76 115 150 190 290 380 760
26 40 80 120 160 200 300 400 800
27 42 84 125 165 210 310 420 830
28 44 87 130 170 220 330 440 870
29 45 91 135 180 230 340 460 9210
30 47 95 140 190 240 350 480 950
31+ 50 100 150 200 250 375 500 1000
Akt.-Fakt. 1 2 3 4 5 7,5 10 20

A: Sprachen und Schriften

B: Gesellschaftliche Talente, Naturtalente, Wissenstalente, Handwerkliche Talente

C: Waffentalente (Armbrust, Raufen, Wurfmesser, Wurfspeere)

D: Kérperliche Talente, Waffentalente (Belagerungswaffen, Blasrohr, Dolche, Hiebwaffen, Infanteriewaffen, Kettenwaffen,
Ringen, Sabel, Speere, Stabe, Wurfbeile, Zweihandflegel, Zweihand-Hiebwaffen)

E: Waffentalente (Anderthalbhander, Bogen, Diskus, Fechtwaffen, Kettenstabe, Lanzenreiten, Peitsche, Schleuder, Schwer-
ter, Zweihandschwerter/-sébel), Ausdauer

G: Astralenergie, Gaben

H: Eigenschaften, Lebensenergie

(Beachten Sie hierbei, dass sich in Ausnahmefallen, zum Beispiel durch den Vorteil einer Begabung, die Kategorie eines
Talents &ndern kann.)

Die Abklrzung AKT steht fir die ‘Aktivierungskosten’, also die Zahl von Abenteuerpunkten, die man bendtigt, um sich

in einem Talent, von dem man bislang noch tberhaupt keine Ahnung hatte, Grundkenntnisse zu verschaffen. Fiir Talente
ergeben sich diese Kosten, die von der Stufe abhingen, durch einen weiteren Blick auf die SKT: Um auf Stufe X ein Talent
der Spalte Y zu aktivieren, schaut man am entsprechenden Kreuzungspunkt der Tabelle nach.




Dies soll die Tatsache repriisentieren, dass es schwieriger ist,
“einem alten Hund neue Tricks beizubringen”, bzw. dass ein
Held sich ab ciner gewissen Erfahrung damit schwer tut, neue
Erfahrungen in seinem Weltbild unterzubringen — er macht
bestimmte Sachen “so und nicht anders, weil es so immer funk-
tioniert”, auch wenn es in diesem Fall vielleicht nicht gerade
giinstig 1st ...

Die Ausnahme hiervon sind die Basistalente (siche Seite 16), die
nicht aktiviert werden miissen; man kann sie sofort zu den in
der Tabelle angegebenen Kosten von 0 auf 1 anheben.

Startet ein Basistalent jedoch aufgrund von Modifikatoren mit
cinem negativen Wert, so miissen, genau wie bei Spezial- und
Berufstalenten auch, fiir die Steigerungen im negativen Bereich
(bis auf TaW (1) ebenfalls die Aktivierungskosten aufgewendet
werden.

OrtionacL:
DiE DREI LERImMETHODEDN

Wie bereits erwiihnt, gibt es verschiedene Methoden, sich in
Talenten, Gaben, Eigenschaften etc. zu verbessern: Spezielle
Erfahrungen, Lehrmeister und gegenseitiges Lehren und
Selbststudium.

DiE ZeiTEInHEIT

Im Rahmen des Erlernens von Talenten und Fertigkeiten
stellt sich die Frage, wie lange ¢s cigentlich dauert, bis man
eine Steigerung durchfiihren kann — und die Antwort darauf
ist die “Zeiteinheit’, ein Abschnitt von ca. 2 Stunden Linge,
wihrend dem man sich mit einer einzigen Titigkeit kon-
zentriert beschiftigen kann. Und da ein Mensch (Elf, Zwerg
...) auch noch andere Titigkeiten aufier Lernen verrichten
muss und das Aufnahmevermégen des menschlichen Geis-
tes beschriinkt ist, gibt es pro Tag maximal vier Zeiteinheiten,
die man fiir das Erlernen von Talenten etc. einsetzen kann.
(Das heiBiv auch, dass man maximal vier Talente gleichzeitig
steigern kann.)

Grundsitzlich soll diese Regel aber nur vor Augen fithren,
wie lange es dauert, ein Talent zu steigern, und den Spiclern
zeigen, dass der Tag auch in Aventurien nur 24 Stunden hat ...

SPEZIELLE ERFAHRUNGETI

Talente, die im Abenteuer hiufig angewendet wurden (in vorge-
fertigten Abenteuern finden Sie am Ende des Szenarios eine
entsprechende Auflistung) oder die (nach Meisterentscheid)
besonders geiibt werden konnten, erhalten eine Markierung als
Spezielle Erfahrungen.

Diese Talente kénnen nach dem Abenteuer (oder wihrend ciner
angemessenen Pause im Abenteuer) sofort und ohne Zeit- und
Kostenaufwand um einen Punke gesteigert werden, wobei fiir
dic AP-Kosten dieser Steigerung die niichst leichtere (linke)
Spalte der Steigerungskostentabelle verwendet wird. Die Mar-
kierung bei dem gesteigerten Talent wird dann ausradiert (und
so lange sie nicht ausradiert ist, kann keine neue spezielle Erfah-
rung hinzukommen).

Nun kann man nichr einfach Talentwerte anheben, nur weil
man gerade Abenteuerpunkte {ibrig hat. Man muss das Talent
entweder wihrend seines Abenteurerlebens eingesetzt und
damit geiibt haben (was im Endeffekt eine spezieile Erfahrung
darstellt), man muss es sich gegenseitig beibringen, man muss
cinen Lefirmerster aufsuchen (jemanden, der das gewiinschre
Talent besser beherrscht als der Schiiler), der einem das
Talent beibringt, dafiir aber meist klin-
gende Miinze sehen will, oder aber man
steigert das Talent im Selbststudium, was
jedoch meist einen erheblichen Zeit-
aufwand bedeutet.

Die Aktivierung eines Talents ist nur
tiber eine Spezielle Erfahrung oder mit
Hilfe eines Lehirmeisters maglich.

Talente, in denen man spezielle Erfah-
rungen gemacht hat, sollten vor allen
anderen Talenten gesteigert werden; werden sie nicht genutzt,
kann der Meister sie nach einiger Zeit verfallen lassen.
Wenn ein Held sich eine Spezielle Erfahrung in einem Talent
verdient, von dem er noch tiberhaupt keine Ahnung hat (TaW
0 oder darunter bzw. nicht auf dem Bogen stehend), kann er
das Talent zu ecbenfalls geringeren Kosten aktivieren (eine Spalte
weiter links in der Tabelle); auch hierfiir muss er keine Zeit und
keine Ausbildungskosten aufwenden.

LEHRIMEISTER VIID
GEGENSEITIGES LEHREN vnD LERMED

Die beste Methode, ein Talent zu erlernen, ist der Besuch

eines Lehrmeisters, der ein Spezialist oder vielleicht gar eine
Koryphie auf den Gebieten ist, die er vermittelt. Hiufig handelt
es sich dabei um Abenteurer im Ruhestand’, aber auch andere
Berufsgruppen (Séldner, Fihrtensucher, Wundiirzte) geben so
ihr Wissen an kiinftige Generationen weiter. Lehrmeister sind
bei weitem nicht fiir alle Talente typisch eder auch nur vorhan-
den — bedenken Sie, dass viele aventurische Handwerkerziinfte
oder auch Gelehrtenzirkel ihr Wissen eifersiichtig hiiten und
nur dann bereit sind, cinem Helden ctwas beizubringen, wenn
sie dafiir nicht nur mit blinkendem Gold, sondern auch mit
Gegenleistungen entlohnt werden.

Die Helden selbst sind natiirlich ebenfalls unterschiedlich erfah-
ren auf den verschiedensten Gebieten, und es ist natiirlich
durchaus méglich, dass sie sich nicht nur dariiber unterhalten,
wie aufregend doch der Besuch beim Grafen oder der Kampf
gegen die goblinischen Riduber war, sondern vielleicht gibt die
Baronstochter zum Besten, in wie viele Fettniipfchen der Eu-
kette der Thorwaler gerade getappt ist (und wie man dies hitte
vermeiden kinnen), oder der Elf zeigt den Helden, woran man
die Anwesenheit der Rotpelze hiitte bemerken kénnen. Wenn
solche tieferschiirfenden Gespriche tiber ingere Zeit gefiihrt
werden, kann es sein, dass daraus auch ein Nutzen fiir den
Talentwert (in obigem Fall: in Etikette bzw. Fihrtensuchen)
erwichst,

Gegenseitiges Lehren und Lernen ist kein ‘gruppendynami-
scher Prozess’, sondern es muss ebenfalls einen erklirten Lehrer
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und einen Schiiler geben, weswegen wir das Gegenseitige
Lehren und Lernen und den Besuch bei einem Lehrmeister
hier gemeinsam abhandeln kénnen. Der Lehrer muss einen
TaW Lehren von mindestens 7 aufweisen kénnen und auch im
gelehrten Talent cinen TaW 7 haben. Er muss mit beiden TaW
zudem besser sein als der Schiiler im gelehrten Talent.

Der benétigte hohe Lefren-Wert kann durch Lehrmaterialien,
ruhige Umgebung und konzentriertes Lernen, cine gut ausge-
stattete Lehrstitte und dergleichen gesenkt werden — allerdings
sind dicse Bedingungen nur bei niedergelassenen Lehrmeistern,
nicht jedoch am Lagerfeuer (also beim tiblichen gegenseitigen
Lehren und Lernen) zu erreichen.

AP-Aufwand: Die Steigerung cines Talents durch emen Lehrer
kostet so viele Abenteuerpunkte wie in der SKT angegeben (5.
46). Bei einem schr guten Lehrer (TalW Lehren 15 oder mehr)
kann der Schiiler die néichstleichtere (linke) Spalte verwenden.
Der Zeitaufwand beim gegenseitigen Lehren und Lernen oder
beim Studium bei einem Lehrmeister betriigt so viele Zeitein-
heiten, wie in der SKT als AP-Kosten angegeben sind. Wir
gehen davon aus, dass reisende Helden nur etwa eine Zeitein-
heit pro Tag Zeit fiir gegenseitiges Lehren und Lernen zur
Vertligung haben. Wenn die Helden linger Zeit haben — weil sie
z.B. auf die Genesung cines Kameraden warten miissen —, ist
es natiirlich auch maglich, mehr Zeit aufs Lehren und Lernen
zu verwenden.

Kosten: Als Faustformel kénnen Sie hier fiir das Salir eines
Lehrmeisters so viele Heller rechnen, wie der in der Tabelle

EXPERTE:
LEROERLEICHTERVIIGEDN

Die bislang genannten Lernmethoden erfordern keinerlei Pro-
benwiirfe und sind daher schnell umzusetzen. Wenn Sie den
Lernprozess jedoch detaillierter abhandeln wollen, kénnen Sie
den Erfolg der Lerntitigkeit natiirlich in gewissem Rahmen
auch dem Zufall iiberlassen.

Die folgenden Regeln erméglichen es, je nach Erfolg einer
Lehren-Probe, eine Talentsteigerung mit weniger AP-Aufwand
durchzufiihren als oben angegeben.

Lehrmeister/Gegenseitiges Lehren und Lernen

Zum Abschluss der Lernzeit (die sich aus den AP-Kosten der
SKT ergibt) legt der Lehrer eine Lehren-Probe ab; die tibrig-
behaltenen Talentpunkte darf der Schiiler von den AP-Kosten
abzichen (es muss aber immer wenigstens ein AP tibrig bleiben).
Alternativ ist es auch maglich, die AP-Kosten unverindert zu
halten und die Lernzeit mit einer Lefren-Probe zu senken; in
diesem Fall muss die LeAren-Probe natiirlich vor der Lehrzeit
gewiirfelt werden. In beiden Fillen ist Probe um folgende

Betrige erleichtert bzw. erschwert:

Summe aus KL und IN des Schiilers tber 30: -3
Gut ausgestattete Lehrstatte: -3
Niedergelassener Lehrmeister: +—0
Unzureichende Lehrmaterialien: +3
Summe aus KL und IN des Schulers unter 20: +3
Keine Lehrmaterialien / Lehren aus dem Gedéachtnis: +7

angegebenen Wert der AP-Kosten mal dem Lefren-Wert des
Lehrmeisters betriigt. Lehrmeister, die cin Talent iiber einen
TaW von 15 hinaus vermitteln kénnen, sind nicht gerade hiufig,
und viele davon lassen sich shre Lehrtitigkeit awirklich gut
bezahlen (sie verlangen mindestens das Doppelte des o.g. Prei-
ses). Ublicherweise wird ein Held von einem Gefiihrten keine
Bezahlung verlangen — aber man weil) ja nic ...

SELBSTSTUDIvm

Wenn man geniigend Zeit hat (dafiir aber wenig Silber), emp-
fichlt sich das Selbststudium, das aus tiglichen Ubungen, Bibli-
otheksbesuch und/oder Disputen mit Gleichgesinnten besteht —
die durchaus verbreitetste Methode, etwas zu lernen.

AP- und Zeitaufwand: Um ein Talent, eine Eigenschaft ete.

im Selbststudium zu steigern, werden mehr Abenteuerpunkte
benstigt als in der SKT angegeben: Sehen Sie in der nichst-
schwereren (rechten) Spalte nach. Um Talente tiber cinen TaW
von 10 hinaus zu steigern, miissen Sie sogar die Kosten aus

der Spalte zwei weiter rechts verwenden. Fiir das Selbststudium
bendtigt man so vicle Zeiteinheiten wie in der SKT in der
erschwerten Spalte als AP-Kosten angegeben.,

Kosten: iiblicherweise keine, aber wenn man den licben langen
Tag nichts anderes macht, als sich in Talenten zu schulen, kann
man natiirlich kaum Silbertaler verdienen gehen. Man muss
aber derweil sehr wohl welche ausgeben ...

Unzureichende Lehrmaterialien ist der ibliche Zustand beim
gegenseitigen Lehren und Lernen, wihrend Gut ausgesiattete
Lehrstitte der Normalzustand fiir etablierte Lehrmeister sein
sollte.

Bei einem automatischen Erfolg der Lefren-Probe hat der Schii-
ler wihrend der Lehrzeit cine Spezielle Erfahrung im zu ler-
nenden Talent gemacht (s.0.) und kann diese im Anschluss
an die Lehrzeit ebenfalls verwerten. Bei einem automatischen
Fehlschlag der Lefren-Probe sinke der TaW des Schiilers im
gelehrten Talent sofort um 1 Punkt. (Er hat oftensichtlich fal-
sche Techniken oder widerspriichliche Inhalte erlernt.)

Selbststudium

Zum Abschluss der Lernzeit kann der Held je eine Klugheits-

und eine Intuitions-Probe ablegen, die jeweils um den zu errei-
chenden TaW erschwert sind. Gelingt eine der beiden Proben,

spart der Held 1/10 der errechneten AP-Kosten, gelingen sogar
beide Proben, spart der Held 1/5 der errechneten Kosten.




- STEIGERVIG
DER EIGENSCHAFTEN

Eigenschaften sind

nur in bestimmtem

Rahmen trainierbar: Es ist schwierig, sie anzuheben, und
irgendwo hat die Natur eine Grenze gesetzt, die es verbietet,
dass aus einem kriinklichen Stubenhocker ein muskelbepackter
Eisenstangenverbieger wird. Die Steigerungskosten fiir Figen-
schaften finden sich in der Spalte H; es gilt hier jedoch der Wert
ohne die Modifikation, die ein Held durch Rasse oder Kultur
erfahren hat.

Eigenschaften werden (meist durch e¢ine Mischung aus Selbst-
studium und Anleitung; Selbststudium verteuert das Erlernen
also nicht) gemifl Spalte H gesteigert; in schr seltenen Fillen
kann ein Wert durch Spezielle Erfahirungen angehoben werden.
Es dauert so viele Zeiteinheiten, sie zu steigern, wic als ADP-
Kosten in der SK'T angegeben, modifiziert nach der verwende-
ten Lernmethode.

Der Maximalwert einer Eigenschaft betriigt 21, modifiziert um
den Betrag, den Rasse, Kultur und Profession als Bonus oder
Malus aufsummiert mit sich bringen. Ein Held einer Rasse

mit GE+2 kann seine Gewandtheit also auf 23 steigern, eine
Heldin, deren Rasse KO —1 vorgibt, thre Konstitution auf maxi-
mal 20. Der Vorteil Herausragende Eigenschaft kann diesen Wert
nochmals nach eben bewegen. Aulierdem ist der Maximalwert
ciner Eigenschaft auf das Anderthalbfache des Startwerts (abge-
rundet) begrenzt; wer also mit KO 8 beginnt, kann eine maxi-
male Konstitution von 12 Punkten erreichen.

Wenn sich die Werte einer Eigenschaft dndern, kann es sein,
dass sich daraus abgeleitete Werte dndern, so dass Sie in diesem

Fall stets nachrechnen sollten, ob sich etwas gelindert hat.

Gednderte Eigenschaft eventuell betroffener Wert
MU AU, AT-Basis, INI-Basis, MR, AE
KL MR, AE
IN PA-Basis, FK-Basis, INI-Basis, AE
CH AE
GE AU, AT-Basis, PA-Basis, INI-Basis
FF FK-Basis
KO LE, AU, MR
KK LE, AT-Basis, PA-Basis, FK-Basis, TP-Zuschlag

STeEiGErRUNG vorn GABEN

Gaben sind seltene

‘tibernatiirliche’

Talente, Fihigkeiten oder Fertigkeiten, iiber die ein Held von
Geburt an verfiigen muss und die er nicht nach Belieben ‘akti-
vieren’ kann. Eine Gabe, die ein Held besitzt, kann wie ein
Talent (jedoch nur als Spezieile Erfahrung oder im Selbststudiun)
gesteigert werden, wobel die Standard-Kosten in der Spalte G
zu finden sind. Der Maximalwert einer Gabe kann so viele
Punkte betragen wie der Wert der héchsten an der entsprechen-
den Probe beteiligten Eigenschalft, plus 3. Niheres zu Gaben
erfahren Sie im AH ab Seite 150,

STEIGERUNIG DER AUSDAVER_
UIND DER LEBENSENNERGIE

Ublicherweise indern

sich diese Werte nur

dann nach oben, wenn sich die dazugehérigen Grundeigen-
schaften dndern (s.0.), jedoch ist es méglich, durch besonders
rigorose Ubungen (die als eine Mischung aus Selbststudium
und Lernen unter Anleitung gelten) noch weitere Punkre
zusitzlich zu erwerben. Der Zeitaufwand in Zeiteinheiten ent-
spricht dem von Talenten der entsprechenden Steigerungskate-
goric (wobei AuP und LeP unterschiedlich eingestuft werden,
siche unten). Es gibt keine speziellen Erfahrungen bei der Stei-
gerung der LE oder der AU.

Die hier genannten, maximal zu erwerbenden Punkte gelten
zusdtslich zu den Punkten aus den jeweiligen Vorteilen Ausdau-
ernd und Lebenskraft (die ja nur zu Beginn des Spiels gewihl
werden diirfen) und zu den Punkten, die der Held durch Rasse,
Kultur und/oder Profession erhalten hat.

® Der Maximalwert an Lebensenergie, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu'kaufen” kann, betrigt die Hiilfte seines KO-
Wertes; dic zugekaufien (d.h. durch Steigerung hinzugewonne-
nen) Lebenspunkte kosten entsprechend der Spalte H aus der
SKT. Um sich die ersten zwei LeP hinzuzukaufen, muss cin
Held also 51 AP investieren, fiir den dritten Punkt 60 AP, fiir
den vierten 85 usw.

® Der Maximalwert an Ausdauer, den ein Held zu seinem
Grundwert hinzu'kaufen’ kann, betriigt so viel wie sein dop-
pelter KO-Wert; die zugekaufien (s.0.) Ausdauerpunkte kosten
entsprechend der Spalte E aus der SKT.

OprtTionaL;: ERWERB
von SONDERFERTIGKEITEN

Es gibt einige ‘Berufsgeheimnisse’, die iiblicherweise nur
an Mitglieder der eigenen Zunft, Gilde, Kriegerakademie
etc. weitergegeben werden. Diese Sonderfertigkeiten (eine
Ubersicht finden Sie ab Seite 41) kiinnen demzufolge

auch fast ausschlieBlich bei Lehrmeistern (oder gegenseitig)
erlernt werden. Sie kosten feste AP-Betriige, die nur in dem
Fall gesenkt sind, dass ein Held durch sein ‘berufliches
Vorleben’ bereits Grundkenntnisse in dieser Sonderfertig-
keit mitbringe, was bei der jeweiligen Sonderfertigkeit dann
auch genannt ist.

Die Lerndauer in Zeiteinheiten betrigt tiblicherweise ein
Fiinftel der angegebenen AP oder wird bei der Sonderfertig-
keit entsprechend genannt.

Einige Meisterhinweise hierzu

® Dic Sonderfertigkeiten [Gelinde]kunde kénnen Sie
Helden zugdnglich machen, wenn diese tiber einen linge-
ren Zeitraum Abenteuer in einer bestimmten Region erlebt
haben, auf die diese Gelindekunde anwendbar ist; dazu ist
kein besonderer Lehrmeister vonnaten, und bei besonders
langem und / oder intensivem Aufenthalt kénnen Sie den
Erwerb auch verbilligen.
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@® Dic Sonderfertigkeiten [Talent]spezialisierung (auch
solche im Kampf) sollten jedem Helden, der einen genii-
gend hohen TaW vorweisen kann, prinzipicll zuginglich
sein, erfordern aber in jedem Fall einen Lehrmeister, der
diese Spezialisierung beherrscht.

@ Etliche Professionen haben Lernerleichterungen fiir
Kampf-Sonderfertigkeiten (halbierte Kosten), und es ist nur
normal, wenn diese Helden die entsprechenden Sonderfer-
tigkeiten schnell erlernen wollen. Gerade das Akademiewe-
sen (oder einzelne Abgiinger von Akademien) bietet auch
gute Méglichkeiten, diese Sonderfertigkeiten zu tiben. Bei
Schwertgesellen ist es sogar ein regelrechter Lebensstil, von
Meister zu Meister zu reisen, um spezielle Sonderfertigkei-
ten zu erlernen; legen Sie einem solchen Vorhaben also
nicht unnétig Steine in den Weg.

ABBAVU voII IIacHTEILEN

Etliche Nachteile,

dic einem Helden

bei seiner Erschatfung mitgegeben wurden, kénnen im
Lauf seines Abenteuererlebens durch extremen Aufwand
wieder aufgehoben werden. Empfehlenswert sind hier AP-
Kosten in Hohe des Hundertfachen des GP-Wertes (und
natiirlich eine rollenspiclerische Begriindung aus dem
Leben und Verhalten des Helden heraus); um den Nachteil
Krankheitsanfillig (~7 GP) durch entsprechende Anstren-
gungen wicder loszuwerden, wiiren also 700 AP erforder-
lich. Ob ein Nachteil iiberhaupt abgebaut werden kann,
liegt in der Hand des Meisters.

Eine besondere Behandlung erfahren die Schlechten Eigen-
schaften, die im Laufe des Spicls im Selbststudivm, als
Spezielle Erfahrung (iiblicherweise) oder bei cinem Seelen-
heilkundigen vermindert oder ginzlich abgebaut werden
kénnen: Die grundsiitzlichen Kosten zur Senkung einer
Schlechten Eigenschaft (in Selbststudium oder als Spezielle
Erfahrung) kénnen mit denen der Steigerung einer Guten
Eigenschaft verglichen werden, wobei folgender Wert in der
SKT, Spalte G, gesucht werden muss: 21 minus den neuen
Wert der Schlechten Eigenschaft.

Die Behandlung schlechter Eigenschaften durch einen See-
lenheilkundigen kostet zwar nur ein Zehntel der gerade
genannten AR ist aber kompliziert und ristkoreich; mehr
hierzu finden Sie bei der Beschreibung des Talents Hesl-
kunde Seele auf Scite 36.

DiE STUFE

Die Stufe ist ein Mal fiir die Gesamterfahrung, die der Held
bislang gesammelt und aus der er etivas gelernt hat, und abhiingig
von der Gesamtzahl der Abenteuerpunkte, die er bislang ausge-
geben, also in Steigerungen umgesetzt hat. Jeder Held beginnt
sein Dasein auf der 1. Stufe. Wenn er 100 AP fir Talentsteige-
rungen oder -aktivierungen verbraucht hat, erreicht er die 2.
Stufe, bei 300 verbrauchten AP die 3. Stufe und so fort (siche
die unten stchende Tabelle). Die Abenteuerpunkte werden fort-
laufend gezihlt; wenn ein Held eine Stufe erreicht hat, fingt er
also nicht wieder bei 0 an, sondern addiert die neu umgesctzten
AP zu den bereits verbrauchten.

Sie finden aut dem Charakterbogen daher Eintriige ftir Abenteu-
erpunkte (was fir die Summe aller errungenen AP steht), fiir
Eingesetzte AP (steht fiir die zu Steigerungen bereits verwende-
ten AP; hieraus ergibt sich die Stufe) und fiir AP-Guthaben (den
noch verbleibenden, nicht verwendeten Rest).

Es werden jeweils 100 AP mehr benétigt, um die nichstfolgende
Stufe zu errcichen, oder, um eine allgemeingiiltige Formel zu

prisentieren:

Bendtigte Abenteuerpunkte fiir eine neue Stufe:
AP = Alte Stufe x Neue Stufe x 50

Die folgende Tabelle zeigt Thnen, wie viele Abenteuerpunkte Sie
zum Erreichen welcher Stufe benstigen. Stufen und Abenteuer-
punkte sind natiirlich nur ein abstraktes Mal fur den Spieler,
dem Helden (und auch den tbrigen Aventuriern) sind sie unbe-
kannt. Im Spiclverlauf werden sie nur wenig verwendet; einzig
bei der Berechnung der Aktivierungskosten eines Talents spielen
sic cine Rolle. Die Stufe kann jedoch als Mall der Gesamterfah-
rung des Helden fiir die Bestimmung der Reputation (des guten
Rufs, des Ruhms, der Bekannt- und Beriihmtheit; zusammen
mit dem Sozialstatus) sowie fiir die ‘Allgemeine Lebenserfah-
rung’ wie eine Eigenschaft auf die Probe gestellt werden.

AP 0 100 300 600 1.000 1.500
Stufe 1 2 3 4 5 6

AP 2,100 2.800 3.600 4.500 5.500 6.600
Stufe 7 8 9 10 11 12
AP 7.800 9.100 10.500

Stufe 13 14 15




ExPERTE:
FEVER vniD EISEnN

Auf den folgenden Seiten finden Sie einige Anmerkungen,
wie Helden die Handwerkstalente Bogenbau und Grobschmied
(siche S. 34 bzw. 35) im Spiel nutzen und umsetzen konnen.

WAFFENSCHIIEDEMN

Immer wieder einmal mag es geschehen, dass ein Jingling,
der das Anfertigen von Waffen erlernt hat, selbst auf
Wanderschaft geht, um zu erfahren, was sich denn so

alles mit den Dingen, die er herstellt, Abenteuerliches erle-
ben ldsst. Andersherum gesagt: Manch cin Held —
namentlich ein Angroscho — mag seine Karriere
mit dem Berufstalent Grobschmied (Waffen-
schimied) beginnen und unterwegs dann auf die
Idee kommen, eigene Waften herzustellen. In folgenden l&]
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Fillen kann dieses Talent zum Einsatz kommen:
Waffenkauf/-beurteilung: Jeder, der eine gewisse
Erfahrung mit Watten hat, kann auch durch eine einfa-
che Sinnenschirfe-Probe grob beurteilen, ob eine Waffe
von guter oder eher schlechter Qualitit ist, wenn er sic erbeu-
tet oder von cinem Hindler angeboten bekommt. Aber jeman-
dem, der selbst solche Watfen herstellt, fillt diese Beurteilung
natiirlich wesentlich einfacher: Waftfenschmiede kénnen daher
bei der Einschiitzung solcher Waffen seinen TaW Grobschmied
(Waffenschmied) zum Wert der Sinnenschérfe hinzuaddieren.
Handelt es sich allerdings um e¢ine Wafte, die in dieser Form
dem Waffenschmied fremd ist (etwa ein Florett fiir einen
Zwerg), kann der Meister entscheiden, dass der Bonus nur teil-
weise angerechnet wird.

Bruchfaktor senken: Wenn cine Wafte in einem Kampf (oder
anderweitig) so beschidigt wurde, dass ihr Bruchfaktor um
cinen Punkt steigt, kann ein Waffenschmied versuchen, diese
Qualitiitsverschlechterung riickgiingig zu machen. Hierzu muss
er entsprechendes Reparaturmaterial zur Verfiigung haben
(Schleifstein, Lappen, Waftenol; Preis 15 ST, Gewicht 40
Unzen) und sich mit der Waffe zwei Stunden lang beschiiftigen.
Eine einfache Probe macht einen Punkt Bruchfaktorerhéhung
rickgingig, eine besonders gut gelungene Probe (7 oder mehr
{ibrig behaltene Talentpunkre) senkt ithn sogar um 2 Punkte;
ein Misslingen bewirkt jedoch das Gegenteil: Der BF steigt um
einen weiteren Punkt; ein Patzer lisst die Waffe zerbrechen.
Waffe reparieren: Ist cine Waffe erst einmal zerbrochen, ist

es schon wesentlich aufwendiger, sie wiederherzustellen (eigent-
lich ist eine zerbrochene Klinge endgiiltig verloren, aber wir
wollen nicht so sein ...). In diesem Fall muss der Waffenschmied
eine vollstindig ausgestattete Schmiede zur Verfiigung haben
—und viel Zeit, denn jede Probe zu einer Waffenreparatur
kostet 6 stunden Arbeit (diese Zeit kann nicht durch besonderen
Arbeitseinsatz verkiirzt werden). Um die Anzahl der Proben zu
ermitteln, die fiir eine derartige Reparatur notig sind, miissen
Sie zuniichst die durchschnitlichen Trefferpunkee dieser Waffe
berechnen. Dafiir wird jeder W6 durch die Zahl 4 ersetzt, so
dass ein Schwert mit IW6+4 TP auf (44+4=) 8 durchschnitt-
liche TP kommt. Fiir jeden TP iiber 4 muss dem Schmied
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eine Probe in Waffenschmieden gelingen, bei einem Schwert bei-
spiclsweise 4, bei einem Doppelkhunchomer (IW6+6 TP) 6
Proben. (Es ist jedoch immer mindestens eine Probe fillig, auch
bei Messern mit [TW6 TP) Dicese Proben kénnen bei besonders
hochwertigen (und daher kompliziert zu schmiedenden) oder
besonders minderwertigen (und daher briichigen) Waften nach
Meisterentscheid um bis zu 5 Punkte erschwert sein.
Besteht die beschidigte Waffe teilweise aus Holz, so kénnen
-, cinige Waffenschmieden-Proben durch solche in Holzbear-
beitung ersetzt werden. Da bei Waffen mit einem hélzer-
nen Stiel wie Axten oder Speeren bevorzugt genau dieser
zerbricht, kann der Meister entscheiden, dass alle Proben in
Holzbearbeitung abgelegt werden. Aber auch in diesem Fall
ist die Berufslertigkeit Waffenschmieden Voraussetzung fir
das Ablegen einer entsprechenden Probe. Wenn alle Proben
gelingen, erhilt die Waffe wieder thre urspriinglichen
)3 Werte, abgeschen vom Bruchfaktor, der um cinen
Punkt iiber den Ursprungswert steigt. Misslingt jedoch
auch nur eine der Proben, so ist die Walfe erneut zerbrochen
und der Schmiedevorgang muss wieder von vorne begonnen
werden. Jeder misslungene Reparaturversuch lisst den endgiilt-
gen Bruchfaktor um cinen weiteren Punkt steigen.
Waffe schmieden: Bei Benutzung ciner Schmiede und der néti-
gen Rohmaterialien ist es cinem geiibten Wallenschmied natiir-
lich auch méglich, eine ganz neue Wafle herzustellen. In diesem
Fall braucht der Schmied allerdings fiir jede cinzelne Probe
einen vollen Arbeitstag Zeit, den er aber nicht durchgehend in
der Werkstatt zubringen muss, da immer wicder Phasen des
Wartens eintreten, in denen beispielsweise das Metall auskihlen
muss. Es sind genauso viele Proben nétig wie bei der Reparatur
ciner zerbrochenen Waffe. Bei der Herstellung ciner Waffe darf
hachstens die Hilfte der Proben in Holzbearbeitung abgelegt
werden (die genaue Anzahl liegt im Ermessen des Meisters,
abhiingig von dem Holzanteil in der Waffe). Wenn alle Proben
gelingen, hat der Schmied eine Waffe hergestellt, die cinem han-
delsiiblichen Exemplar entspricht. Misslingt auch nur eine der
Proben, so ist ein Fehler im Material entstanden. Der Schmied
kann sich nun entscheiden, weiterzuarbeiten, wobei das Ender-
gebnis pro misslungener Probe wahlweise einen um 3 Punkte
erhohten Bruchfaktor oder 1 TP weniger aufweist. Oder er
bricht den Schmiedeversuch ab, gibt die Hilfte des benutzten
Materials verloren und fingt wieder von vorne an. Dic Kosten
fiir die benétigten Rohmaterialien licgen etwa bei einem Fiinfiel
der Kosten der fertigen Wafle, bei sclteneren Materialien wie
Tuzakstahl auch deutlich mehr.
Schmieden einer besonderen Waffe: Nur Waffenschmiede mit
cinem TaW von 11 oder mehr sind in der Lage, cine Wafle
herzustellen, die besser ist als dic handelsiiblichen Gegenstiicke.
Voraussetzung hierfiir ist, dass der Schmied in einer gut aus-
gestatteten Schmiede arbeitet, in der er sich gut auskennt (er
muss mindestens schon einen Monat hier gearbeitet haben). Der
Schmied muss zu Beginn sciner Arbeit festlegen, um wic viel
scine Arbeit den Standard tibertreffen soll (es ist maximal eine
Senkung des BF um 5 Punkte und eine Steigerung der TP um
2 Punkte méglich). Jede Probe dauert 4 Tage intensiver Arbeit,
und alle Proben sind um 2 Punkte pro BF-Senkung plus 3
Punkte pro TP-Steigerung erschwert. Beispiel: Fin Schwert mit
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IW+5 TP und BF 0 (das ‘Standardmodell” hat ITW+4 TP

und BF 1) wiirde fiinf Proben +5 benétigen. Misslingt auch nur
eine der Proben, ist die gesamte Arbeit unbrauchbar und muss
wieder von vorne begonnen werden. Waffenschmiede mit einem
TaW von 18 oder mehr kiinnen sogar versuchen, Watfen herzu-
stellen, deren TP um 3 Punkte iiber dem Standard und der
Bruchfaktor um 7 Punkte unter dem Standard der Waftenliste
licgt. Es ist entsprechend ausgebildeten Waffenschmieden
miglich, die Vorteile ciner besonderen Waffe mit denen einer
Persiinlichen Waffe (Verbesserung des INI-Modifikators und des
WM; siche MBK) zu kombinieren, wobei die Herstellung

einer Persénlichen Watfe die Proben nochmals um 7 Punkte
erschwert.

Besondere Waffen sind nicht im herkémmlichen Handel erhilt-
lich. Thr Erwerb sollte immer unter irgendwelchen besonderen
Umstiinden geschehen, z.B. als Dankesbewels eines zwergi-
schen Schmiedes oder eines reichen Adligen. Thr Preis (falls er
relevant sein sollte) verdoppelt sich pro Punkt BF und vervier-
facht sich pro zusiitzlichem TE waobei sich diese Faktoren addie-
ren, d.h., ein Schwert mit cinem um 2 Punkte gesenkten BF und
um einen Punkt erhohten TP kostet das Achtfache (242+4)
des Listenpreises. Allerdings ist es auch nicht sonderlich einfach,
cinen Kiufer fiir cine derartige Walle zu finden, falls ein Held

hierin ¢ine neue Einnahmequelle vermuten sollte.

£

BoGen-vnp ARMBRUSTBAU

Ebenso wie das Waflenschmieden (siche Seite
51) sind auch der Bogen- und Armbrustbau als
Berufstalent zuginglich, und ebenso wie Hir
Schmiedearbeiten benétigen auch Bogner und
Armbruster cine solide ausgestattete Werkstatt
(wenn man einmal von den Elfen absichrt,
dic einen groben Teil des Werkzeugeinsatzes
durch Zauberei ersetzen). Es gelten
ihnliche Regeln wie bei den Waften-
schmicden (s.0.), jedoch sind die Spezia-
lisierungen von Bogen-/Armbrustban (B/A)
so unterschiedlich, dass, wenn ein Armbruster

cinen Bogen herstellen, reparieren oder beurtetlen will (oder ein
Bogenmacher entsprechendes mit einer Armbrust vorhat), alle
Proben um zwei Punkte erschwert sind.
Waffenkauf/-beurteilung: Hier gelten die gleichen Regeln wie
bei Waffenschmieden (s. S. 51).

Waffe reparieren: (B) Wenn ein Bogen beschidigt ist, bedeutet
das in der Regel, dass er zerbrochen ist. In diesem Fall ist

eine Reparatur nicht méglich, da die Spannkraft nicht wieder
herstellbar ist. Sollte hingegen nur die Sehne gerissen sein, muss
cinfach eine neue aufgelegt werden, wozu keine besonderen
handwerklichen Fihigkeiten erforderlich sind. (A) Eine Arm-
brust (oder gar eine der komplexen, horasischen Torsionswaffen
wie Balestra oder Arbalette) hingegen verfiigt tiber einen mehr
oder weniger aufwendigen Mechanismus, der verklemmen, ver-
rosten oder sich festfressen kann. Dies ist in der Regel iiber cin-
fache Mechanik- oder Feinmechanik-Proben wieder zu beheben,
bei der Armbruster den TaW Bogen-/Armbrustbau anstelle des
cigentlichen TaW (Mechanik/Feinmechanik) verwenden diirfen,
Liegt eine schwerere Beschiidigung vor, muss dem Armbruster
eine entsprechende Werkstatt zur Verfigung stehen, um die
Walffe wieder nutzbar zu machen — und viel Zeit, denn jede

Probe fir eine solche Reparatur kostet 6 Stunden Arbeit.,
Um die Anzahl der Proben zu ermitteln, die fiir eine derartige
Reparatur nétig sind, missen Sie zuniichst die durchschnidi-
chen Trefferpunkte der Waffe berechnen. Dafiir wird jeder W6
durch dic Zahl 4 ersetzt, es gelten die gleichen Regeln wie fiir
das Waffenschmieden. Fiir jeden TP iiber 6 muss dem Schmied
cine Probe in Bogenbawu (Armbrust) oder Bogenbau (Torsions-
waffen) gelingen (es 1st jedoch immer mindesteas eine Probe
fillig). Komplexe Mechaniken (wie bei allen Torsionswaflen)
erschweren die Probe um 2 Punkte, Repetiermechanismen um 2
weitere Punkte, cine besondere benétigte Priizision um weitere
2 Punkte. Wenn alle Proben gelingen, ist die Waffe wieder voll
hergestellt. Scheitert auch nur eine Probe, so muss der gesamte
Prozess wieder von vorne begonnen werden, wobei alle Proben
um cinen Punkt erschwert sind. Diese Erschwernisse knnen
sich bei mehrfachen Fehlversuchen natiirlich aufaddieren, bis
die Walfe so ‘verhunzt’ ist, dass sie einfach nicht mehr zu retten
ist.
Waffe herstellen: Unter Benutzung der benstigten Werkzeuge,
vor allem aber der nétigen Rohmatenalien ist es einem getibten
Bogenbauer oder Armbruster natiirlich auch moglich, cine ganz
neue Wafle herzustellen. In diesem Fall kostet allerdings jede
cinzelne Probe zwei volle Arbeitstage Zeit (die wie
beim Waffenschmieden nicht vollstindig in der
Werkstatt zugebracht werden miissen), wobel
f’ die Anzahl der filligen Proben wiederum
Sy von der cinzelnen Waffe abhiingt.
”J (B) Fiir Bogen gilt, dass fiir jeden durchschnitt-
lichen TP iiber 4 ¢ine Probe abgelegt werden
muss. Misslingt auch nur eine Probe, kann der Bogen
nicht mehr weiter verbessert werden. (Gelingen also drei
Proben und misslingt die vierte, so hat der Bogen |W+3
TP) Bégen aus frischgeschnittenem Holz kénnen nicmals
mehr als W6 TP und hochstens eine Reichweite von 20
Schritt erreichen, dafiir ist fiir ihre Herstellung auch nur
jeweils eine Probe in Holzbearbeitung und in Bogenbau
‘ @t (Bogen) noug.
(A) Fiir eine Armbrust gilt, dass pro TP {iber 6 eine Probe
fillig ist, fiir jeden Punkt Giber 10 zwei Proben und fiir jeden
TP iiber 15 sogar drei Proben. Die Herstellung einer Schweren
Armbrust mit 2ZW+6 TP (durchschnittlich 14) erfordert also
12 Talentproben. Auch hier gilt: Komplexe Mechaniken (wie
ber allen Torsionswaffen) erschweren die Probe um 1 Punkt,
Repetiermechanismen um 2 weitere Punkte, eine besondere
bendtigte Prizision um weitere 3 Punkte. Bei der Herstellung
einer Armbrust wird ein (abgerundetes) Drittel der Bogenbau
(Armbrust)-Proben durch Mechanik-Proben ersetzt. Jede miss-
lungene Probe senkt die endgiiltigen TP um einen Punkt und
erhoht dic Wahrscheinlichkeit einer Fehlfunktion um 5 %. Ohne
Werkstatt ist das Herstellen ciner Armbrust nicht maglich.
Herstellen einer besonderen Wafte: Nur Bogenbauer und
Armbruster mit cinem TaW von 11 oder mehr haben die
Maglichkeit, eine Wafle herzustellen, die besser ist als die han-
delstiblichen Gegenstiicke. Voraussetzung hierfiir ist, dass der
Held in einer gut ausgestatteten Werkstatt arbeitet, in der er
sich gut auskennt (er muss mindestens schon einen Monat hier
gearbeitet haben). Er muss zu Beginn seiner Arbeit festlegen,
um wie viel seine Arbeit den Standard tibertreften soll. Es ist
maximal eine Steigerung der TP um | Punkt bei allen ‘gewdhn-

lichen” Bogen und um bis zu 2 Punkte bei Langbogen, Kriegs-




bégen und Leichten und Schweren Armbriisten moglich,
andere Armbrustvarianten kéinnen nicht modifiziert
werden. Es ist chenfalls méglich, die Priizision der
Waffe zu verbessern (die Fernkampf-Probe um bis zu
2 Punkten zu erleichtern). Jede Probe dauert 4 Tage
intensiver Arbeit, und alle Proben sind um 3 Punkte
pro Punkt TP-Steigerung, um 5 Punkte pro Erleich-
terung der Fernkampfprobe um 1 Punke erschwert. Bei-
spiel: Eine Gberschwere Prizisionsarmbrust (=2 fir die
Fernkampf-Probe) mit 2W+8 TP wiirde 17 Proben +16
bendtigen — kein Wunder also, dass solche Waffen
genauso selten wie teuer sind ...

Misslingt auch nur eine der Proben, ist die gesamte
Arbeit unbrauchbar und muss wieder von vorne begon-
nen werden. Bogenbauern mit einem TaW 18 oder mehr
ist es vorbehalten, Waffen herzustellen, deren TP nochmals

um 1 Punkt tiber den oben genannten Werten liegt.

Pfeil- und Bolzenmacher: Diese Spezialisten stellen die ‘Muni-
tion’ fiir Bégen und Armbriiste her. Dementsprechend kénnen
sic auch die Qualitit von solchen Geschossen beurteilen, aber
auch in manchen Situationen ctwas Giber die Herkunft cines
Pfeils sagen — etwa ob es sich um einen Pfeil eines Nivesen oder
eines Orks handelt und dergleichen mehr.

Jeder, der sich ein wenig mit Holzbearbeitung auskennt, kann
eigene Pfeile herstellen, wenn er iiber passendes Material und
Werkzeug verfiigt. Dies kostet eine Stunde pro Pfeil und erfor-
dert eine Probe in Holzbearbeitung, bei deren Misslingen der
Pfeil unbrauchbar ist. Die Reichweite eines solchen improvi-
sierten Pfeils betrfigt nur die Hilfte eines professionellen

Pfeiles, die TP sinken um 1 und es gibt keine
TP-Zuschlige fiir geringe Entfernungen. (Hat
der entsprechende Held jedoch noch nicht
cinmal cine geschmiedete Pfeilspitze, son-
dern spitzt einfach den hilzernen Schaft
an, so sinken die TP um weitere 2
Punkte.)

Ein Pfeilmacher kann zum einen

seinen TaW Bogenbau (Bolzen/

Pfeile) bei allen derartigen Proben
verwenden, er benétigt nur eine

halbe Stunde pro Pleil und die Reichweite seiner Pfeile betrigt
drei Viertel von jener cines reguliiren Pfeils.

Ausgebildete Pfeilmacher haben dariiber hinaus die Moglich-
keit, ‘richuge’ Pfeile oder Bolzen anzufertigen. Die Proben hier-
fir werden cbenfalls auf das Talent Bogenbau (Bolzen/Pfeile)
abgelegt, sie dauern ebenfalls jeweils eine halbe Stunde. Pfeile
fiir alle Bégen auber Kriegsbogen erfordern eine Probe (unmo-
difiziert bei Kurzbégen, +1 bei Lang- und Kompositbégen), bei
Kriegsbigen und allen Arten von Armbriisten sind zwei Proben
notig (je +3 bei Kriegshogen und allen Torsionswalfen, je

+1 bei Schweren Armbriisten, sonst unmodifiziert). Auch hier
sinken die TP um 2, wenn keine passenden Spitzen zur Verfu-
gung stehen, die der Pleilmacher allerdings in einer Schmiede
auch selbst anfertigen kann (eine halbe Stunde und eine einfa-
che Probe aul Grobschmied).

Es ist ecinem spezialisierten Pfeilmacher moglich, Spezialan-
fertigungen wie ‘singende’ Pleile, Jagdpfeile, panzerbrechende
Spitzen oder Brandpfeile herzustellen, wobet hier die Proben

nach Maligabe des Meisters erschwert sind.

RUstunGen

\_ Wie im Band Mit blitzenden Klingen nach-
zulesen, halten auch Ristungen nicht ewig,
und so ist der Bedarf nach Spezialisten, die
hier ihre Fihigkeiten im Bauen und Repa-
rieren einsctzen kénnen, stets vorhanden.
Der vierte im Bunde der waftfenherstellenden
Helden ist somit derjenige, der sich am Riistungsbau
versucht. Ahnlich wie bei Bogenbauer und Armébraster gibt
es auch hier eine Unterscheidung je nach Art der herzustel-
lenden Riistung, nimlich in Plittner und Harnischmacher
als Metallarbeiter und Schaster/Saitler, die sich mit Leder
auskennen: Kein Plattner oder Harnischmacher kann reine

Lederriistungen herstellen, kein Sattler ein Kettenhemd.
Bei Mischformen aus Metall und Leder entscheidet der

Meister tiber das genaue Vorgehen.
Riistungskauf/-beurteilung: Auch hier gelten die Regeln, die
fiir Walfenschmiede genannt sind, allerdings nur jeweils fiir die
Kategorie an Riistungen, die der Ristungsbauer selbst herstellen
kann.

Riistung flicken: Aufgebogene und gerissene Kettenhemd-
Ringe zu ersetzen oder zu vernicten erfordert genauso wenig
Talent wie das Ausbeulen einer Plattenriistung oder der Aus-
tausch abgerissener Halteriemen. In beiden Fillen gile: Ist der
RS nur um | Punkt gesunken, so ist cin jeder Abenteurer — das
geeignete Werkzeug vorausgesetzt — in der Lage, diese Riistun-
gen wieder auf den urspriinglichen RS-Wert zu bringen. Dies
gilt fiir Plattenriistunge und cinfache (nicht jedoch meisterliche)
Kettenriistungen; Lederriistungen, Brigantinen, Bronzeriistun-
gen und Lamellare miissen von Spezialisten repariert werden,
Riistung reparieren: Um beschidigte Riistungen zu reparieren

(wiederum nur solche Riistungen, die der jeweilige Held auch

herstellen kann), ist pro Punkt RS, den die Riistung zuriick-

gewinnen soll, cine Probe auf das jeweilige Talent nétig, dic
um so viele Punkte erschwert ist wie der {ibliche Gesamt-RS
der Riistung betrigt.

Um einen Schuppenpanzer vollstindig zu reparieren, der auf
einen RS von 3 reduziert worden ist, sind also zwei Proben +5
erforderlich; bei der Machart des Schuppenpanzers sollten dies
cine Grobschmied- und cine Lederarbeiten-Probe sein.

Misslingt eine dieser Proben, kann der Riistungsbauer entweder
die Riistung dennoch benutzen, was jedoch die Gefahr birgt,
dass sie ihren Triiger in ciner kritischen Situation im Such ldsst:
Bei einer unparierten gliccklichen Attacke eines Gegners ver-
rutscht die Riistung so, dass sie nur noch die Hiilfte des Riis-
tungsschutzes bictet (abgerundet), aber dafiir um zwei Punkte
mchr behindert. Scheitern mehrere Proben, so 1st die Riistung
auf keinen Fall brauchbar. Oder aber er beginnt die Reparatur
wieder von vorne, wobei allerdings alle Proben um jewetls 2
Punkte erschwert werden. Fiir alle Reparaturen ist eine ent-
sprechende Ausriistung nitig (Kosten und Gewicht wie beim
Waffenschmieden); jede Probe dauert bei Lederriistungen drei
Stunden und bei Metallriistungen sechs Stunden Arbeit,
Riistung herstellen: Unter Benutzung einer gut ausgestatteten
Werkstatt und der nétigen Rohmaterialien ist es einem getibten
Ristungsbauer natiirlich auch moglich, eine ganz neue Ristung
herzustellen. Pro Punkt RS wird — egal, ob Leder- oder Metall-
riistung — cin Tag intensiver Arbeit benétigt; fiir das Scheitern

einer Probe gilt das gleiche wie beim Reparieren.
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vnter VERwWENDUNG von "AvFr ein WorT, VEREHRTE
RoLLensPieLerR” von ULricH Kiesow

In der Basisbox finden Sie auf'S. 158f. cinige grundlegende
Tipps fiir Rollenspieler in knapper Form zusammengefasst. In
Wirklichkeit jedoch ist das Thema schr viel komplexer, und
jeder, der sich lingere Zeit mit Rollenspicel beschiiftigt, hat dazu
cigene Ideen und Vorstellungen entwickelt. Darum méchten wir
hier die Thematik cin wenig cingchender beleuchten und
Thnen einige Anregungen zur Hand geben, wie Sie als Spieler
Thr Rollenspiel reizvoller gestalten kénnen. Der folgende Text
soll jedoch keinesfalls ein “allgemein giiltiges Regelwerk fiir
gutes Rollenspiel” darstellen — im Gegenteil: Wann immer Sie
vielmehr auf ¢ine Empfehlung stofien, die nicht zu [hrem
Geschmack oder dem Spielstil Lhrer Runde passt, iberlesen Sie
sic cinfach — denn den ‘cinzig wahren und richtigen Weg' des
Rollenspiclens gibt es schlichtweg nicht.

Wir verfiigen iiber eine langjihrige Erfahrung im Bereich der
Rollenspiele und haben bereits die unterschiedlichsten Varianten
ausprobiert. Darum haben wir uns im Folgenden vorgenom-
men, Sie an der Quintessenz unserer Erkenntnisse teilhaben
lassen, damit Sie vielleicht einige der Fehler, die wir gemacht
haben, vermeiden kénnen. Aber auch wenn Sie selbst schon ein
erfuhrener Rollenspieler sind, lohnt das Weiterlesen — mag sein,
dass auch Sie noch aufdie ein oder andere neue Idee stofen,

von der Thr Spiel profiticren kann.

Teir I: IErR HELD,
DAS VOBERaAaNOTE WESEN

Der zentrale Reiz des

Rollenspicels liegt darin,

in der Person eines Helden Abenteuer zu erleben: spannende
Situationen, ergreifende Momente und verzwickte Notlagen,
aus denen man sich nur mit knapper Not befreien kann.
Ebenso, wie ein Buch oder Film erst dann packend ist, wenn
man sich mit dem Helden identifiziert, wenn man mit thm
ficbert oder leidet, ist es beim Rollenspiel: Richtig reizvoll wird
es erst dann, wenn Sie nicht einfach nur mit den Zahlenwerten
auf Threm Heldendokument jonglieren, sondern Thnen wirklich
so zumute ist, als wiirden Sie selbst auf einer schwankenden
Hingebriicke tiber den Abgrund balancieren oder von dem arro-
ganten Biittel der Stadtwache zur Weiliglut getrieben werden.
Doch was kénnen Sie tun, um sich in der Haut Thres Helden
zu Hause zu fiihlen?

Zuniichst einmal sollten Sie Thren Helden besser kennenlernen
und seinem Charakter Tiefe verleihen. Solange er nur aus

ein paar Zahlen besteht, die Sie auf dem Heldenbogen einge-
tragen haben, besitzt er genauso viel Personlichkeit wie das
Blatt Papier, auf dem er steht. Denn die ‘Persénlichkeit” wird
durch all das festgelegt, was sich nicht in Zahlenwerten ausdrii-
cken lisst: durch die Vorlieben des Helden, seine Wiinsche und
Abneigungen, seine Vergangenheit, seine Erinnerungen und

Ziele.

Als ersten Anhaltspunke kénnen Sie die Vor- und Nachteile
verwenden, mit denen Sie den Helden ausgestattet haben, und
sich Gberlegen, was sich hinter diesen Zahlenwerten verbergen
kénnte: Denn selbst wenn Sie wissen, dass Thr Held sehr rach-
stichtig ist, stellt sich immer noch die Frage, warum er das ist
und wie sich dies auf scin Verhalten auswirkt. Stammt er aus
einer Kultur, in der eine Kriinkung der Ehre nur durch blutige
Rache bereinigt werden kann? Vielleicht hat Thr Held diese
Ansicht kritiklos tibernommen, vielleicht hatte er aber auch nur
Angst, von seinesgleichen ausgelacht zu werden, wenn er seine
Ehre nicht wiederherstellt — oder aber, er hiilt es fiir den Willen
seiner Gotter, dass Gleiches mit Gleichem vergolten wird. Wie
Sic an diesem Beispiel sehen, kann schon der Begriff der Rach-
sucht schr unterschiedliche Bedeutungen annehmen, und jede
Schattierung kann fiir das Verhalten Thres Helden im Abenteuer
ausschlaggebend sein.

Auch eine Beschiftigung mit den 20 Fragen an den Helden,
wie sie in den Basisregeln auf’S. 63fF. prisentiert wurden, zeigt
weitere wichtige Aspekte seiner Persdnlichkeit auf.

Wir méchten Sie ermutigen, den bisherigen Lebensweg Thres
Helden, mit seinen ganz personlichen Zielen und Eigenheiten,
in Form ciner kleinen Geschichte festzuhalten. Gegebenenfalls
kiinnen Sie diese kurze Erzihlung auch dem Meister zukom-
men lassen — einfach so, als Lesevergniigen, oder aber in der
Hoftnung, dass ein paar Details aus der Vergangenheit Thres
Helden in das Abenteuer eingebaut werden. Denn wiire es nicht
viel spannender, statt einer beliebigen Prinzessin einmal den
cigenen kleinen Bruder aus den Fingen cines iiblen Schwarz-
magiers zu befreien?

Natiirlich missen Sie nicht bereits vor Threr ersten Spiclsitzung
jeden Personlichkeitsaspeke Thres Helden haarklein im Kopf
haben. Aber Sie sollten aufmerksam verfolgen, welche Erfah-
rungen er nach einigen Abenteuern gemacht hat, wice er sich

in wichtigen Momenten verhalten hat und welches Gesamtbild
dazu passen wirde. Erfahreneren Rollenspiclern empfehlen wir
sogar, die Charaktergenerierung von Anfang an ‘von hinten
aufzuziumen’: chrlcgcn Sie sich zuerst, was fir ein Mensch
(oder EIf, oder Zwerg ...) Thr Held sein soll, denken Sie sich
eine Hintergrundgeschichte zu dieser Figur aus, und fangen
Sie dann erst an, die passenden Spielwerte zusammenzustellen.
Gerade um Ihnen diese Freiheit zu erlauben, haben wir die neue
Regelrevision ausgearbeitet, dic es jedem Spieler — losgeldst von
der Willkiir des Wiirfelgliicks — erméglichen soll, seinen Helden
ganz nach persénlichem Geschmack maBzuschneidern.

Und noch cines ist wichtig: Lassen Sie sich nicht von Thren eige-
nen Vorgaben tyrannisieren. Wenn Sie merken, dass das Kon-
zept, das Sie sich fiir Thren Charakter ausgedacht haben, aus
irgendwelchen Griinden nicht funktioniert, weil es sich nicht
mit Threr Spielweise vertriigt, Thnen plétzlich nicht mehr stim-
mig erscheint oder aus sonstigen Griinden keinen Spall macht
— dann wandeln Sic es cinfach ab. Helden sind auch nur Men-
schen (oder Zwerge, oder Elfen ...) und fiihren noch dazu ein
unstetes Dasein voller aufrtittelnder Erlebnisse, das tiglich ncue
Griinde liefert, sich zu dindern. Sie stellen fest, dass es Thnen
immer weniger Spalh macht, die midchenhaft alberne Gaukle-




rin zu spielen? Dann gestatten Sie der Kleinen doch einfach, Fliisterton mit Thren Mitspiclern sprechen oder sich gar in Zei- AN

erwachsen zu werden — eine solche Wandlung lisst sie besten- chensprache mit ihnen verstindigen. Fin nichster Schritt wire

falls authentischer wirken. es, Ihre Stimme und Sprache der Gefiihlslage Thres Helden

Auch sonst sollten Sie den Mut haben, sich von starren Vorgaben  so weit wie méglich anzupassen. Niemand erwartet, dass Sie

zu losen. Aventurische Zwerge sind brummig und goldgierig, dies so tiberzeugend tun wie ein Burgschauspieler, aber es ist

Horasier sprechen durch die Nase und fuchteln mit Spitzen- auch nicht schr schwer, Threr Stimme bei der Frage “Du hast

tichlein herum und Thorwaler sind trinkfeste Riipel. Diese also wirklich nichts geschen?” einen leisen, lauernden Klang zu
Klischees sind weit verbreitet und in der Regel Giberaus niitzlich, — geben oder den Satz “Bei Rondra, das wirst du mir biiBen!” ein A
denn sie helfen dabei, sich den Kontinent Aventurien plastisch wenig lauter und kriftiger auszusprechen. &

Um Thren Mitspiclern und dem Meister zu verdeutli-
chen, wie Thr Held sich bewegt, brauchen Sie nicht
erst den Stuhl zu verlassen: Ein grimmiges Gesicht

vorzustellen und auf die Schnelle, bei Zufallsbegegnungen,

die passende Assoziation parat zu haben. Aber nie- ;
mand zwingt Sie, diese Klischees auch dann zu
und verschrinkte Arme sprechen ebenso

9 eine deutliche Sprache wie ein koketter

bedicnen, wenn Sie einen Helden spiclen.
=

Wer sagt denn, dass Thr Thorwaler nicht

Abstinenzler ist, der nichts schrecklicher Augenaufschlag oder ein dozierend

findet als aufdringliche Leute, die lauthals erhobener Zeigefinger. Haben Sie

und falsch singen? Genau das wiire doch ‘\\ ruhig den Mut, das einmal aus-
cin schr gutes Motiy, dic Heimat zu ver- )‘\ zuprobicren — Sie werden selbst
lassen und in der Fremde sein Gliick e,

zu versuchen! Auch im spiteren Spielver-

tiberrascht sein, wie gut es funktio-

niert.
laut kann sich aus cinem solchen schein- Wiihrend des Spiclens ist es hilf-
baren Widerspruch manch lustiger Effekt reich, sich hin und wieder den \©)
ergeben, denn natiirlich haben auch die cigenen Helden bildlich vorzustellen, '
Meisterpersonen genau dieses Vorurteil vor so als wiirde man das Spielgeschehen
Augen und sind entsprechend tberrascht, wenn kurz durch eine Kamera betrachten. Das
Thr Held plétzlich ganz anders ist., hilft dabei, Fliichtigkeitsfehler zu vermei-
den: Wenn Thr Held in einer Hand ein
Myt z Schwert und in der anderen eine Laterne
v URC hille, kann er unméglich cine Truhe 6ffnen,
DHRSTELLUH G ohne einen der beiden Gegenstinde beiseite
- . ) zu legen. Und wenn Sie sich bildlich vor-
Wie dicht und aufregend cin _
; - gestellt haben, dass IThr Held gerade durch
(Tisch-)Rollenspiel fir alle ; ) . .
7 y % den sumphigen Dorfweiher geschwommen
Beteiligten ist, hiingt von der : o : 1o
. Y ist, werden Sie nicht so leicht auf die }
Atmosphiire am Spicltisch ab. 5 in
; . Idee kommen, nun als nichstes ’
Diese — an sich banale — R s )
) A den Thronsaal zu betreten und so
Feststellung hat, was die 7\ .
D I les Held zu tun, als sci nichts geschehen —
arstellung des le Se
e t% 11.ng des Helden . denn Sie wissen, dass der Held
betrifft, eine Rethe S "
dl der B gerade den FuBboden volltropft
rundlegender Konse- ’ i
& & Auch und vermutlich noch ein paar Was-
quenzen: Auch, wenn ; . '
1! : serpflanzen im Haar hat. Und o
Sie selbst ganz genau " s T ]
i : . i‘pﬁ‘*}*“&éwm"if wenn Sie nicht nur ein paar
wissen, wie Thr Held wirken gLy i .
S ) Lebenspunkee auf Threm
soll und wie er ‘wirklich e i . )
) o Dokument weggestrichen, son-
ist, wird in der Vorstellung L . S
A dern sich dabel vor Augen
Threr Mitspieler nur das - i
Fiseii b — geftihrt haben, dass
estalt annehmen =S T 4
d t fiir di o~ ThrHeld dre1
SO 8 . ;
hindsomit e i Schwerthicbe abbe-
Dauer des Spiels zur i i
ischen Realiti) S o i kommen hat und mit
aventurischen Realitit ‘ B s :
- . Blut besudelt ist, werden
was Sic selbst, durch Thre Darstellung, e . ; " ) )
: S S 2w : Sie sich viel eher darum kiimmern, dass
vermitteln. Geben Sie sich also Miihe, die Maglichkeiten des " . o e e } P
3 ) . a seine Wunden versorgt und die Kleider in Ordnung gebracht
(Tisch-)Rollenspiels® voll auszuschéplen. Sprechen Sie nicht - £
mit Lhrer normalen Stimme, sondern so, wie es Lhr Held tun ’ l‘f

wiirde: bedichtig, hektisch, militirisch knapp oder umstindlich, . X
mit groben Gesten oder misstrauischen Blicken. Um einen Einen HELDEN zv SPIELEDN ...

Anfang zu machen, kénnten Sic immer dann, wenn ¢s im Aben-  Im vorangegangenen Text wollten wir Thnen vor allem darlegen,
teuer auf Geriduschlosigkeit ankommu, tatsiichlich im wie wichtig es fiir Thr Spiel ist, dass Sie zwischen Spicler-

und Heldenpersonlichkeit zu trennen lernen. Das soll aber auf

*im Gegensatz zum Liverollenspicl, bei dem viele der hier als Tricks genannten Methoden

zur grundsitzlichen Spielgestaliung gehiren. keinen Fall bedeuten, dass Sie Thren Helden lieblos und wie ‘.p;\
o
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eine Spielfigur durch die Abenteuer fiihren. Nein, nachdem die
Trennung einmal vollzogen ist, sollten Sie es sich zur Aufgabe
machen, den Helden mit so viel Leben wie nur irgend moglich
zu erfiillen.

Aulierdem sollten Sie es von Anfang an vermeiden, von Threm
Helden in der dritten Person zu sprechen: “Mein Krieger fragt
ithn mal, ob er was mit der Sache zu tun hat ...” Was tiir ein
schlapper Satz! Wieviel besser kommt es da, wenn Sie mit ener-
gischer Stimme sagen: “Rede, du Schurke! Steckst du mit drin?”
Um die Rolle Thres Helden abzurunden, sollten Sie stets darauf
achten, sein Auftreten und Verhalten seiner Erfahrung und
seinem Ruhm (also seiner Stufe und seinem Sozialstatus) anzu-
passen. Dieser Rat gilt nattirlich vor allem fiir besonders nied-
rig- oder hochstufige Helden. Spielfiguren, die ‘im Miuelfeld
liegen’, miissen sich tiber ihre Wirkung auf die Umwelt nicht
unbedingt stets Rechenschaft ablegen.

Als (abschreckendes) Beispiel aus der Praxis sei hier eine kleine
Anckdote von einem Spiclertreffen geschildert, bei dem einer
unserer Autoren als Meister auf zwei Krieger der 18. Stufe stiel,
die sich fast einen (Spiel-) Tag lang von einem BegriiBer (Hotel-
portier) auf der Nase herumtanzen lieBen: “Der Herr ldsst Euch
bestellen, Thr mogt noch zwei Stunden warten — der Herr hat
eben das Haus verlassen, wird aber bald wieder zuriick sein

— tretet bitte vom Tresen zuriick, ich muss mich jetzt um die
Giste kiitmmern” usw. Dic beiden Krieger — mehrfache Basilis-
kentéter, versteht sich — akzeptierten einfach, dass ein BegriiBer
hinter einer Theke eine Respekesperson ist, der sich jedermann
zu fiigen hat. Dass sic selber, bei all ihren Ruhmestaten, ihrer
Umgebung sehr viel mehr Respekt einfléBen miissten, dass sie
cinen Portier, der nicht spurt, mit cinem pidagogischen Griff
ans Ohr sofort auf Touren bringen kénnten, kam thnen nicht

in den Sinn ...

Natiirlich spielt der Meister in dieser Geschichte auch nicht
gerade eine vorbildliche Rolle: Statt insgeheim seinen Spal
daran zu haben, die Recken zu schikanieren, hitte er niimlich
von vornherein die Reaktion der Umgebung auf zwei solche
Heldengestalten angemessen darstellen sollen. Ein hochstufiger
Held hat normalerweise schon eine besondere Behandlung
durch den Meister verdient. Man muss einfach davon ausgehen,
dass ein Kiimpe, der eine lange Rethe von Abenteuern durchge-
standen, vielen Schurken das Handwerk gelegt und vielen Men-
schen das Leben gerettet hat, sich in so mancher aventurischer
Stadt einer gewissen Prominenz erfreut. Lassen Sie als Meister
die Biirger so agieren, wie sich auch heute die Erdenmenschen
bei der Begegnung mit Prominenten verhalten. Beschreiben Sie
jene typische Mischung aus Neugierde, Ehrfurcht und Auf-
dringlichkeit. Einem beriihmten aventurischen Helden werden
sich leicht viele Tiiren éffnen, so mancher Hindler und Hand-
werker wird sich schier zerreiien, um ihm gefillig zu sein.
Andererseits wird er sich kaum durch die Stralen bewegen
kiinnen, ohne dass thm ein Schwarm von Kindern und Jugend-
lichen folgt, ein vermeintlich heimliches Rendezvous wird blitz-
schnell zum Stadtgespriich, und in der Schinke kann er sich
vor spendierten Bieren und schulterkloptenden Hinden kaum
retten.

Es ist Spielleitersache, den oben beschriebenen Rahmen zu
schaffen, in dem dann die Spieler ihre ruhmreichen Kimpen
angemessen bewegen sollten: Zum Beispiel gibt es nur wenige
Leute, von denen ein Held der 18. Stufe einen Befehl, einen
Rat oder cinen Auftrag annimmt. Bei Verhandlungen ist er es

gewohnt, die Preise festzusetzen und die Umstiinde zu bestim-
men. Seine Gegner withlt er danach aus, ob sie thm ebenbiirng
sind. Ein Kriegerveteran mit vollendeten Kampfwerten stellt
sich so leicht keinem jungen HeiBBsporn zu e¢inem echten
Schwertduell. Er wird auf eine solche Herausforderung je nach
Temperament mit einem nachsichtigen Licheln oder mit ciner
schallenden Ohrteige reagieren.

Ein jugendlicher Held auf der anderen Seite wird seine Gegner
keineswegs immer danach aussuchen, ob er ithnen gewachsen
ist. Er hat die Erfahrung seiner Grenzen noch nicht gemacht,
neigt darum zur Selbstiiberschiitzung und ist auBerdem stets
darauf aus, seinen Ruhm zu mechren, indem er sich mit nam-
haften Gegnern anlegt. Aulier dem Hang zur Selbstiiberschiit-
zung sollten Sie als Spieler einem frischgebackenen Helden

die Fihigkeit zum Staunen und eine gefihrliche Portion Leicht-
gliubigkeit mit auf den Weg geben. Auch diirften Geduld

und geschicktes Taktieren nicht unbedingt zu seinen Tugenden
gehoren ...

Womit wir beim letzten Ratschlag dieser kleinen Anleitung zur
Verfeinerung des Rollenspiels angekommen wiiren: Scheuen Sie
als Spieler nicht davor zuriick, Thren Helden in gewissen Cha-
rakterziigen zu schwiichen und ihn so ein Stiick weit ‘dem
Meister auszuliefern’. Haben Sie Vertrauen zu Threm Spielleiter:
Ein guter Meister wird Thnen dieses Verhalten danken, indem er
Ihren Helden in schéne spannende (aber keineswegs mérderi-
sche) Abenteuer verstrickt. Es fillt dem Meister sehr viel leichter,
cine plausible Handlung zu konstruieren, wenn thm die Spieler

cin wenig entgegenkommen und ihre Helden geradewegs in
ein Abenteuer hineinstofen, als wenn sie sich mit Hinden und
FiiBen dagegen striuben, Ihre Helden in eine gefihrliche Situa-
tion verstricken zu lassen.,

Spieler und Meister sind schliefilich zusammengekommen, um
gemeinsam ein Abenteuer zu erleben. Jede Rollenspielrunde ist
vom Austrocknen bedroht, in der das Verhiltnis Spieler-Meister
vor allem von Konfrontation gepriigt ist, wohingegen eine echte
Kooperation zwischen den Parteien ein sicherer Garant fiir viele
spannende und dubBerst befriedigende Spiclabende ist.

TeiL 2: HOHER, WEITER,
MEHR — ODER; DIE Kvunist
DER BESCHEIDEODHEIT

Von REGELLUCKEN
unp HELDEN-TTMTAXimMIiERUTIG

Rollenspielregeln sind immer ein Kompromiss; das liegt in ihrer
Natur und lédsst sich nicht dindern. Denn einerseits sollen

sie ein Spiel ermdglichen, das mit méglichst wenig Begrenzun-
gen auskommt: Es gibt kein Spielbrett, keine begrenzte Zahl

an Spiclziigen, die man austithren kann, keine Zeitvorgaben,
usf.. AubBerdem soll jeder Mitspieler die Méglichkeit haben,

sich scine Spielfigur aus einer grofien Vielzahl von méglichen
Helden auszuwihlen und dann nach eigenen Vorstellungen
welter zu prigen.
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Auf der anderen Seite soll das Rollenspiel aber auch spannend
bleiben, unwigbar und vor allem: méglichst gerecht. Wenn ein
Spieler einfach behaupten kann, sein Held wiirde jetzt iiber die
sechs Meter breite Felsspalte springen, und dabei véllig vergisst,
dass er einen untrainierten Magier fiihrt, der so etwas unmég-
lich schaffen kann, dann sollte der Meister sachliche Argumente
zur Hand haben, ithn auf den Boden der (aventurischen) Reali-
it zurlickzuholen. Aus diesem Grund gibt ¢s Regeln und Werte.
Leider ist es nicht méglich, diese beiden Anspriiche — auf der
einen Seite die Freiheit, auf der anderen die Ausgewogenheit

— nahtlos miteinander zu kombinieren, so dass ein rundum
stimmiges Gesamtbild entsteht. Will man etwa die Auswahl

an Moglichkeiten sehr vielfilug gestalten, braucht man viele
Sonder- und Spezialregeln. Dies hat aber auch zur Folge, dass
findige Spieler, die nach Spezialfillen suchen, die threm Helden
ungeahnte Fihigkeiten und Méglichkeiten geben, frither oder
spiter fiindig werden und damit, eigentlich in Konsistenz zum
Regelwerk, das Spielgleichgewicht gefihrden.

Als Beispiel sei hier nur die Regel der letzten DSA-Edition zum
Talent Linkshindig genannt: Ein Held, der in diesem typischen
Streuner-Talent einen TaW von 16 erreicht hatte, bekam eine
zusitzliche Attacke oder Parade pro Kampfrunde verlichen, Was
auf den ersten Blick wie eine netter, aber keinesfalls spielent-
scheidender Bonus aussicht, kann jedoch in der Spielpraxis zur
Folge haben, dass ein Krieger im Duell mit einem Streuner hoff-
nungslos unterlegen ist, wenn beide einigermalien gute Kampf-
fertigkeiten besitzen. Zwar ist es beim Krieger wahrscheinlicher,
dass die Attacke gelingt, als beim Streuner, und wenn er trifft,
richtet er auch mehr Schaden an. Der Streuner jedoch hat in
jeder Kampfrunde die Moglichkeit zu einer unparierbaren Atta-
cke: Er kann zweimal angreifen, der Krieger aber nur einmal
parieren. Langsam, aber sicher wird er so den eigentlich viel
kampferprobteren Gegner in Stiicke hauen — ein Effeke, der so
nie von den Regelautoren beabsichtigt war.

Ob es zulissig ist oder nicht, die Regeln auszunutzen, ist eine
prinzipielle Frage, dic letztlich vom Geschmack und Spielstil
Ihrer Runde abhingt. Wenn nidmlich der Spieler des Kriegers,
der sich wihrend der ganzen Ausbildung aufs Kimpfen kon-
zentriert hat, plétzlich feststellen muss, dass sein Held neben
cinem Streuner verblasst, weil dieser nicht nur besser Schlésser
knacken und Fassaden erklettern, sondern auch besser kimpten
kann, wird dies ein sehr frustrierendes Erlebnis sein: Schlechte
Stummung am Spieltisch ist vorprogrammiert und der eigenth-
che Sinn des Unterfangens, der Spielspali, dahin. Wenn sich
hingegen Spieler und Meister einig sind, dass man die Regeln
ausnutzen sollte, wo immer es geht, und darum im Endeffekt
jeder einen ‘Super-Helden™ fithrt und keiner benachteiligt ist,
dann sicht die Sache anders aus. Nur sollten Sie sich innerhalb
Threr Gruppe rechtzeitig dartiber einigen, wie die Vorlieben aus-
sehen.

Die RUSTUNGSSPiRALE

Es kann etwas GroBartiges sein, einen Helden zu spielen, der
nichts und niemanden fiirchten muss. Ein Held, der in der
Lage ist, alleine einem Lindwurm entgegenzutreten, der mit
den reichsten und miichtigsten Personen Aventuriens befreundet
st und genug Geld hat, um sich in jedem gréfieren Land eine
eigene Burg zu bauen, ist sicherlich der Wunsch manch eines
Spielers.

Aber wie das oft mit Wiinschen ist: Kaum hat man sie sich
erfiillt, werden sie sehr langweilig,

Versuchen wir es einmal mit folgender Erklirung: Rollenspiel
soll zuniichst einmal spannend sein, und Spannung entsteht
immer aus c¢iner Bedrohung, ciner Gefahr. Oder haben Sie
jemals ein packendes Buch gelesen oder einen aufregenden Film
gesehen, in dem die Haupthigur jegliche Bedrohung mit gelang-
weilter Miene abwehren konnter

Der Reiz der meisten Abenteuergeschichten resultiert daraus,
dass ein Held (oder auch mehrere daven) einer Ubermacht
entgegenstcht und sich nur mit knapper Not aus dieser Gefahr
befreien (und dabei mitunter noch die ganze Welt retten) kann.
Um aber cinen Uberhelden in eine Situation geraten zu lassen,
dice fiir ihn wirklich gefiihrlich werden kann, muss der Meister
entsprechende Gegner auffahren. Doch wen will er dem miich-
tigsten Krieger und Drachentéter Aventuriens entgegen schi-
cken, so dass es diesem mehr als ein miides Liicheln entlockt?
Eigentlich doch nur Alte Drachen oder Giganten, schlieflich
sogar Gotter. Und dann? Wie geht es weiter, wenn der Held
selbst den Namenlosen erschlagen hat? Wie Sie sehen, verliert
dieser Ansatz iiberraschend rasch seinen Reiz und wird fade und
langweilig.

Nattirlich gilt auch in diesem Fall: Spielen Sie so, wie es Thnen
am besten gefillt. Aber Sie solleen sich nicht wundern, wenn die
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Begeisterung tiber Thren Super-Helden von anderen DSA-Spie-
lern nicht geteilt wird.

Ahnliche Uberlegungen spiclen noch in einem ganz anderen
Zusammenhang eine Rolle: Lassen Sie Thren Helden nach
Maglichkeit nichts tun, was Sie ihn nicht auch erleben lassen
wollten. Denn frither oder spiter wird Ihr Meister in der Regel
mit den gleichen Geschiitzen antworten, wie Sie sic ins Spiel
gebracht haben. Wenn Sie also unbedingt einen Meistermeuch-
ler spielen machten, der all seine Gegner mit cinem gezielten
Nackenstich {ibers Nirgendmeer schickt, dann wundern Sie sich
nicht, wenn plétzlich, in einem unbedachten Augenblick, cin
nicht minder begabter Berufsgenosse im Riicken Thres Helden
auftaucht. Wenn Thr Held Gift benutzt, um sich seiner Gegner
zu entledigen, dann sollten Sie jederzeit damit rechnen, dass er
selbst plotzlich einen todlichen Giftpfeil abbekommt. Und wenn
Sie einen Scharfschiitzen spielen, der sich daraut verlegt hat,
todliche Schiisse aus dem Hinterhalt abzufeuern, miissen Sie
nicht iiberrascht sein, wenn der Meister eines Tages auf die Idee
kommt, die gleiche Strategie auf Thren Helden anzuwenden.
Solche Aktivititen fihren dazu, dass IThrem Helden eine glin-
zende Karriere beschert ist — die meist ebenso glinzend und
endgiiltg zu Ende ist. Bleiben Sie also licber bei den Mitteln,
die Sie auch als Opfer ertragen wollten.

TEiL 3: SPIELREGELD
vnp HinfTERGRUNDWELT

Nachdem wir uns

zuniichst auf Thren

Helden und dessen Ausgestaltung konzentriert haben, méchten
wir uns nun der Welt des Schwarzen Auges und den Spielregeln
zuwenden. (Womit sich der folgende Abschnitt natiirlich nicht
nur an die Spieler, sondern auch und insbesondere an die Meis-
ter wendet.)

Manche Spieler glauben, dass alles, was in unseren Hinter-
grund- oder Regelbiichern geschrieben steht, unumstiBlich ist
und streng zu befolgen ist. Das ist ein Irrtum und war von der
DSA-Redaktion ausdriicklich nie so gemeint. Wer DSA spielt,
soll Spab haben — und keine Gesetzbiicher oder Datensiitze
auswendig lernen missen. Das, was in all unseren zahlreichen,
ausfiihrlichen Regelwerken oder Weltbeschreibungen geschrie-
ben steht, ist letztlich nur als Vorschlag gemeint. Die Welt und
das Regelwerk von DSA haben im Laufe vieler Jahre nach und
nach immer konkretere Gestalt angenommen, wobei zweifel-
sohne viel Erfahrung, Tiiftelei und Kreativitit eingeflossen ist.
Bedenken Sie aber, dass das Regelsystem, wic es jetzt ist, den
Anspriichen Hunderttausender von Spiclerinnen und Spicelern
gerecht werden soll, die unterschiedlich alt sind, ganz und gar
verschiedene Dinge von einem ‘guten Abenteuer” erwarten und
sich auch sonst in der Frage, was fiir sic einen gelungenen Rol-
lenspiclabend ausmacht, nur schwer auf einen Nenner bringen
lassen. Hier kéinnen wir nicht mehr tun, als ein méglichst viel-
filtiges Programm zu entwickeln, das einen maglichst plausib-
len, dichten Hintergrund und ein funktonstiichtiges Regelwerk
bietet. Dass es uns dabei niemals gelingen wird, allen Wiin-
schen und Vorstellungen der Spiclerschalft gleichzeitig gerecht
zu werden, tut uns selbst von Herzen Leid — und wir kénnen es

dennoch nicht éindern.

Es gibt nur einen Weg, mit dieser misslichen Lage umzugchen:
Wann immer Sie merken, dass ein bestimmtes Detail des Regel-
werks oder der Weltbeschreibung Thnen ganz und gar gegen
den Strich geht, dann dndern Sie es. Hier ist Eigeninitiative
gefragt — aber haben Sie ruhig den Mut, auch weitere, zukiinf-
tige Publikacionen an Thr ganz persénliches Aventurienbild oder
dic Regelvariante Threr Spielrunde anzupassen, damit die Stim-
migkeit gewahrt bleibt; wobei all dies natiirlich in Zusammen-
arbeit mit der ganzen Runde geschehen und, wie immer, der
Meister das letzte Wort haben sollte. Und, ganz im Vertrauen:
Selbst bei uns, in der DSA-Redaktion, hilt sich niemand skla-
visch an die ofhziellen DSA-Regeln, sondern hegt und pflegt in
seiner privaten Runde ganz eigene Varianten.
Zugegebenermalien jedoch hat das auch seinen Haken: So
lange Sie in Threr Spielrunde bleiben, kdnnen Sie natiirlich alles
villig nach lhrem Geschmack dndern. Wenn Sie jedoch irgend-
wann mit anderen DSA-Spiclern zusammenspiclen wollen, sei
es aul einem grolien Spielertreffen, sei es, weil Sie sich einer
ncuen Runde anschlichien, dann missen Sie davon ausgehen,
dass diese entweder nach den offiziellen Regeln spiclen (auf
Spielertretfen der tibliche Fall) oder eben ganz eigene Hausre-
geln entworten haben. Dann missen Sie sich wohl oder tibel
den Gegebenheiten anpassen — und wenn Sie zu viele eigene
Anderungen zum offiziellen System vorgenommen haben, kann
¢s natiirlich passicren, dass Sie Thren Held erst griindlich
‘umbauen’ miissen, damit er zum Rest der Spiclerfiguren passt.
Mit der Spielwelt Aventurien verhilt es sich dhnlich. Wir bieten
Ihnen eine schr detailliert beschriebene Welt an, die eine ganz
eigene Armosphire hat, aber gleichzeitig auch sehr viele unter-
schiedliche Aspekte in sich vereint, damit maglichst jeder Spie-
ler auf seine Kosten kommt: Wer Abenteuer im Stile der
Musketiere liebt, kann sich im Horasreich austoben, fiir Entde-
ckerabenteuer bieten sich zum Beispiel das Eherne Schwert, der
Raschtulswall, die stidlichen Dschungel oder der hohe Norden
an. Horrorgeschichten mit Untoten, Dimonen und Menschen,
die ihre Seele an die finsteren Miichte verkauft haben, kann
man in den Dunklen Landen erleben. Klassisch ritterlich geht es
in Weiden zu, withrend man in Albernia schlieBlich die fremd-
artige Feenwelt erleben kann. Und doch, bei aller Vielfalt mag es
sein, dass Sie noch ganz andere Vorlieben hegen — und Sie
sollten sich das Recht herausnehmen, diese in Threm ganz per-
sénlichen Aventurien zu verwirklichen. Wenn Ihre Spielrunde
schon lange von ¢iner Kampagne triumt, in deren Verlauf der
halbe Kontinent von den Goblins iberrannt wird, ein Raum-
schiff'in Al'Anfa landet oder Gareth von einem Drachen zerstort
wird, dann génnen Sie sich den Spali. Zwar entfernen Sie sich
damit (betriichtlich!) vom dem Bild Aventuriens, das wir in
unseren Publikationen zeichnen, und werden es in Zukunft
schwerer haben, mit fremden DSA-Spiclern zusammen zu
spiclen. Auch die offiziellen Abenteuer und die DSA-Zeitung
Aventurischer Bote werden eventuell nicht mehr zu IThrer Rol-
lenspielwelt passen. Aber so lange Sie bei Threr individuellen
Variante des Spicluniversums genau das finden, woran Sie
Freude haben, sollte Ihnen dieser Nachteil cigentlich egal sein.

Das SprieL in AVENTURIED

Echtes Rollenspiel hingt, wie schon oft erwithnt, unter anderem
auch davon ab, in wie weit es den Spielern gelingt, sich in

eine ferne, fremde Welt zu versetzen. Dazu sollten sie sich von




so mancher Einstellung und Uberzeugung trennen, die im irdi-
schen Alltagsleben Geschmack und Handeln der Spieler bestim-
men. Seltsamerweise gibt es im Spiel nur einen Bereich, in

dem die Spieler sich sofort auf aventurische Verhiltnisse ein-
stellen — ndmlich immer dann, wenn es gilt, dic Gewalt als
gebriiuchliches Mittel zu Konfliktlésung einzusetzen. Woran
mag es liegen, dass viele von uns gerne bereit sind, sich vor-
zustellen, dass sie jederzeit ihre Interessen mit dem blanken
Schwert durchsetzen wiirden, ansonsten aber kaum ein Gefiihl
dafiir entwickeln, wie sich der Held in einer mittelalterlichen
Welt fithlen und verhalten wiirde. Die meisten Rollenspieler
kennen Beschreibungen von Politik und Alltagsleben in Mit-
telalter und Renaissance, kénnen sich also eine
vage Vorstellung davon machen, welche Gesell-
schaftsformen sie auch in Aventurien vor-
finden wiirden. Sie fligen ihre Helden
aber nicht in diese Gesellschaft ein, son-
dern spiclen sie wie einen irdischen
Besucher aus dem 20, Jahrhundert:

Sie fragen beim Tradler, ob sie

eine Stretch-Hose fiir ihre Hexe

kaufen kdnnen, sie ekeln sich, wenn

sic einen fettigen Eintopf serviert
bekommen (obwohl es der Wirt
besonders gut mit thnen gemeint hat),
sie stellen der alten Peraine-Geweihten
ein Beinchen (weil sie natiirlich nicht
an Gotter glauben), sie verpriigeln einen
Grafen (weil dieser in seiner Grafschaft nicht
die Demokratie einfithren will) und so weiter.
Kurzum: Marcus spielt eben nicht Margonin, den born-
lindischen Edelmann, sondern er spiclt Marcus — mit cinem
Schwert in der Hand ...

Den Helden ist es — gegen eine gewaltige Ubermacht und wider
alle Wahrscheinlichkeit — gelungen, den Sohn des Barons aus
den Klauen der legendiiren Gurgelschhitzerbande zu befreien.
Der Baron, nicht cben reichlich mit Dukaten gesegnet, denkt
lange {iber eine angemessene Belohnung fiir die Helden nach
und entscheidet sich schlieBlich fiir ein grofies Jagdfest. Also
informiert sich der Spielleiter tiber Jagdbriuche in der Ritterzeit,
Wildarten, Treiber und dergleichen, zeichnet cine Karte von
cinem Flusstal zur Winterzeit und heckt ein paar Wiirfeltabel-
len zur Jagdgestaltung aus ...

Doch was geschieht, als der Baron den Gisten stolz von seinem
Vorhaben erzihle? Der Streuner legt die halb abgenagte Ham-
melkeule zur Serte und erklirt, dass er die Jagd barbarisch finde,
und die Hexe spuckt einen Hihnchenknochen aus und verkiin-
det, sie hetze keine unschuldigen Tiere.

Zwar mogen die Spieler im Alltagsleben “ein Herz fiir Ticre
haben”, sich vegetarisch erniihren oder nur jene scheibenftrmi-
gen Tiere essen, die zwischen zwei Brotchenhiilften wachsen,
aber wicso kénnen sie sich nicht vorstellen, dass ihre Helden die
Jagd als ein herrschaftliches, spannendes Erlebnis empfinden?
Auch in diesem Fall gile: Die Identifikation des Spiclers mit
seinem Helden sollte nicht zu intensiv ausfallen. Aventurien ist
ein Ort, an dem es spannende Abenteuer zu erleben gilt, und
nicht der Platz, irdische Vorliecben und Uberzeugungen kund-
zutun — so lobenswert diese auch immer sein mégen. Anstatt
sich selber in Threm Helden darzustellen, sollten Sie eine Figur
erschaffen, die streng getrennt von Threr Personlichkeit existiert.

"WERTER_

HERR, WENT IHR
WOLLT, DASS WIR EVER_
TOcHTERLEIN BEFREIED,

DANN SOLLTEN WiRr JETZT UBER_

EinE EnfsCHADIGUNG FUR

UNSEREN AUFWAID

REDEN ...”

Diesen Helden kénnen Sie dann wiithrend des Spiels mit Dis-
tanz, ja, fast mit einer gewissen Neugierde betrachten (was ik
in diesem Fall tite, weil ich ja, aber wie mag meine Amazone
Bedia aufdie Situation reagieren?).
Ein relativ einfaches Mittel, diese Distanz zu schaffen, ist die
Sprache, derer man sich bedient. Versuchen Sie, Threm Helden
eine eigene, aventurisierte Sprache mitzugeben. (Also nicht
mehr: “Mann, 1s das ‘ne Kacke!”, sondern: “Fiirwahr, das ist ein
starkes Stiick!” Nicht: “Ich mach dich alle, du Nuss!”, sondern:
“Hund, willst du mein Eisen spiiren?” Es liefien sich viele
Beispiele finden, aber Sie wissen schon, worauf ¢s ankommt.)
Bedenken Sie, dass “Ihr” in Aventurien die gebriuchliche, hofli-
che Anrede ist. (“Werter Herr, wenn Thr wollt, dass
wir Euer Téchterlein befreien, dann sollten wir
jetzt Giber cine Entschidigung fiir unseren
ren per “Du” miteinander — Todfeinde
neigen ebenfalls zum “Du” ("Scher
dich zu Boron, feiger Bube!”™) Auch
die dritte Person Singular wird als
Anrede gern gewiihlt, und zwar vor
allem von Adligen, die den Standes-

ner deutlich machen wollen ("Wann
hat Sie das Essen parat, Frau Wirtin?”
— “Heda, Stallbursch’, kann Er mir den
Weg zum Rahja-Tempel weisen?”).
Hiiufig lernen sich die Helden einer Spiel-
runde erst zu Beginn des Abenteuers kennen.
Warum sollten sie sich wie alte Kumpel vom
ersten Augenblick an duzen? Es kann viel reizvoller
sein, zunichst beim férmlichen “Thr” zu bleiben, um dann
bei cinem Gelage nach den ersten gemeinsam durchstandenen
Gefahren einander das “Du” anzubicten. Bis dahin bleibt der
auf die Form bedachte aventurische Held auch wiihrend eines
Kampfes beim “Thr™: “Werter Golodrion, kénnt Thr diesen Oger
nicht mit einem Blendzauber bedenken?” — “*Gewiss, mein
licher Herr Thangol, wenn Thr mir derweil jene drei Orks vom
Leibe haltet!”
Echte Aventurien-Kenner werden unseren Vorschligen zu Anre-
deformen entgegenhalten, dass die “Ihr"-Anrede keineswegs
iiberall in Aventurien verbreitet ist, dass zum Beispiel die Thor-
waler jeden Menschen, auch geistliche und weltliche Wiirden-
triger, unverdrossen mit “Du” anreden. Nun ja, aber auch in
diesen Fiillen gilt, dass sich der Spieler um eine moglichst aven-
turische Sprache fiir seinen Helden bemiihen und seine Rede
mit typisch thorwalschen Ausdriicken (“Das wohl! Bei Swat-
nir!”) wiirzen sollte.
Um cinen Helden méglichst authentisch erscheinen zu lassen,
ist es auBerdem wichtig, ihn in das aventurische Gesellschaftsle-
ben einzupassen. Monarchie und Lehenswesen sind in Aventu-
rien bestmmend fiir die meisten Gesellschaftsstrukturen und
werden von den Bewohnern dieser Welt nicht in Frage gestellt.
Auch die Helden sind Bewohner Aventuriens. Woher sollten
sic andere Staatsformen, zum Beispiel eine parlamentarische
Demokratie, kennen? Gewiss, die Spieler haben eine feste Vor-
stellung von demokratischer Verfassung und Menschenrechten,
aber sie sollten darauf verzichten, dieses Wissen an ihre Helden
weiterzugeben. Aventurien ist ein Reich, in dem Heldensagen
zur Realitit werden. Ein solches Reich kann aber nur funkti-

Aufwand reden ...") Gute Freunde verkeh-

unterschied zu threm Gesprichspart-

A
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onieren, wenn man Gotter, Kaiser, Konige und Firsten mit
einem Mythos umgibt. Und es ist wahrhaftig nicht Aufgabe
unseres Spiels, die Mythen zu ‘hinterfragen’ oder ‘aufzu-
brechen’. Solche Taten kinnen dem Sozialkundeunterricht
iiberlassen bleiben. In gewisser Weise sind dic aventurischen
Herrscher mit dem "Kénig' aus dem Mirchen gleichzusetzen.
Wenn es dort heilit, "in einem Land hinter dem Gebirge

lebte cin alter Kénig”, ist damit gesagt, der alte Mann besitzt

die uneingeschriinkte Macht tiber jenen Landstrich, das Volk
erkennt thn als Herrscher an und fircheet oder liebt ihn, je nach
Wesensart des Kénigs. In dem Miirchen mag es dann darum
gchen, dem Kénig einen Dienst zu erweisen oder thn, wenn

er bose ist, rotz all seiner Macht zu tiberlisten. Niemand wird
erwarten, dass das Mirchen so weitergeht: “IDa kam ein junger
Biirokaufmann des Wegs, der der Meinung war, die Volksab-
stimmung sei dem Konigtum bei weitem vorzuzichen ...”
Vorhin wurde gesagt, Sie sollten versuchen, Ihren Helden als
von Thnen getrennte Personlichkeit zu gestalten — nun, das Rol-
lenspiel in einer feudalistischen Gesellschatt mag Ihnen ein
Stiick weit dabei helfen, diese Trennung zu vollzichen.

Wenn es auch hier auf'der Erde und in unserer Zeit durchaus
angebracht ist, allen ‘Fihrergestalten’ mit tiefer Skepsis zu
begegnen, so kann es doch schr reizvoll sein, den aventurischen
Helden mit einer villig anderen Einstellung auszustatten,
Kénnen Sie sich nicht vorstellen, welch tiefe Beklommenheit
jeden Aventurier erfasst, der zum ersten Mal seinem Landesfiirs-
ten Auge in Auge gegeniibersteht, oder dass es einen Ritter aus
Mendena mit Stolz erfiillt, wenn ‘sein’ Kaiser ihm einmal die
Hand auf die Schulter legt? Warum sollte das bei Threm Helden
anders sein? Wenn Sie Threm Helden soleche Gefithle mit aufl
den Weg geben, werden Sie selbst die Ferne und Fremdartigkeit
der Welt Aventurien sehr viel stirker empfinden.

In viclen Rollenspielrunden — zumal in solchen mit niedrigem
Durchschnittsalter — herrscht die Unsitte vor, aventurische Auto-
ritiiten mit irdischen gleichzusetzen. Der Spieler stellt den
Herzog von Weiden in eine Reihe mit seinem Lehrer oder Werk-
stattmeister, den er ohnehin nicht leiden kann, und findet sein
Vergniigen darin, den Wiirdentriiger nach Herzenslust anzupo-
beln. Wir halten solche Szenen fiir ein sehr vordergriindiges
Vergniigen, das auf die Dauer der Stimmung am Spieltisch

nur schaden kann. Es passt einfach sehr viel besser in eine
Fantasy-Welt, wenn der junge Held dem wiirdigen Herrscher
mit Achtung begegnet und in hofischer Geste das Knie vor ihm
beugt.

Das bisher Gesagte soll aber auf keinen Fall den Eindruck
vermitteln, alle aventurischen Potentaten seien wirklich hervor-
ragende, verehrungswiirdige Menschen. Auf der Spieler-Ebene
sollte sich jedermann klar dariiber sein, dass auch auf einem
Kénigsthron ein feiger Schwiichling sitzen und der alte Burg-
herr in Wahrheit ein intriganter Schurke sein kann; junge und
welt-unerfahrene Helden aber sollten — ihrem Weltbild gemil
— getrost davon ausgehen, dass jeder Mensch, der ein hohes
Amt bekleidet, dieses auch verdient und erfiillt. Umso tiefer
diirfte die Erschiitterung der Helden ausfallen, wenn sich im
Verlaufe eines Abenteuers herausstellt, dass der strahlende Graf,
der Bezwinger des Tatzelwurms, in Wahrheit ein Erzverbrecher
1st.

Vieles von dem, das tiber das Leben in der aventurischen Gesell-
schaft gesagt wurde, kann auch fiir die Religion gelten. Die
aventurischen Gotter sind existent — kein Aventurier hat einen

Grund, an dieser Tatsache zu zweileln: Zu oft wurde ihm von
Gotterwundern berichtet, moglicherweise (wenn auch zugege-
benermalien selten) hat er selbst einmal gottliches Eingreifen
miterlebt.

Also macht es keinen Sinn, wenn Sie Thren Helden als Atheisten
darstellen oder einfach als ungliubigen Tropf, der sich tiber

alle Geweihten lustig macht. Der Besuch im Tempel, die Bitte
um gotthichen Beistand, der Dank fiir gisttliche Hilfe sind feste
Bestandteile des aventurischen Alltagslebens. Jeder Aventurier,
der ein typisches Abenteuer lebend tibersteht, witrde tiefe Dank-
barkeit fiir seine Gétter emphnden. Solche Gefahren iiberlebe
zu haben, wiire thm ‘Gottesbeweis’ genug, auch ohne dass er
eines echten Wunders teilhaftig wurde. Wenn Sie sich bemiihen,
die Gliubigkeit Thres Helden darzustellen, ist dies ein weiterer
Schritt, um die Spielfigur mit einem eigenen Charakter auszu-
statten.

Bedenken Sie auch, dass ein aventurischer Zwalfgotter-Glaubi-
ger wahrhaftig an alle zwolf (1) Gouer glaubt. Der typische Spie-
ler-Satz “Ich glaube an Phex, du kannst mir mit deiner Rondra
gestohlen bleiben” wiire in Aventurien undenkbar. Nattirlich
wird sich ein Dich unter Phexens Schutz stellen und dessen Bei-
stand fiir seine Unternchmungen erbitten, aber deswegen wird
er Praios nicht weniger firchten. Er weil einfach, dass es keinen
Sinn hat, den Gétterfiirsten um Hilfe bei einem Diebesstiick zu
bitten, und er weil3 auch, dass Praios solche Dinge nicht gerne
sicht. Also wird er alles tun, um ihn nicht zusitzlich zu reizen

Es ist auch denkbar, dass ein Held sich gegen die Gotter
auflehnt, weil er sich vom Schicksal, das die Gotter lenken,
ungerecht behandele fihle Auch das kann eine interessante rol-
lenspielerische Einstellung sein, die der Spiclfigur eine beson-
dere Farbe verleiht. Aufjeden Fall ist ein Aufbegehren gegen

die Gotter allemal stimmungsvoller, als wenn ein neuzeitlich
pragmatisch gespielter Held den Gétterhimmel Gberhaupt nicht
zur Kenntnis nimmt.

TeiL 4: DER Umcanc
mitT pEm M EISTER

Eine gute Spiel-

runde kann nur

entstehen, wenn Spieler und Meister sich gemeinsam darum
bemiihen. Thr Spielleiter ist nicht etwa ein Dienstleistender,

von dem Sie verlangen kénnen, dass er Ihnen ein spannendes
Abenteuer prisentiert, das Sie in Ruhe konsumieren kénnen —
im Gegenteil: Er hat sich Thnen zuliebe freiwillig eine Menge
Arbeit aufgehalst, um der ganzen Runde ein unvergessliches
Erlebnis zu bescheren. Seine Aufgabe ist manchmal alles andere
als cinfach, denn er muss das Abenteuer vorbereiten, in die
unterschiedlichsten Rollen schliipfen, die Spieler bei der Stange
halten, Atmosphire aufbauen, die Helden im Zweifelsfall in
die richtige Richtung lenken, wenn sie sich an dem falschen
Handlungsstrang festgebissen haben und als einziger in der
Spielgruppe die ganze Zeit tiber konzentriert und aufmerksam
sein. Dabei soll er moglichst noch mehreren Spielern gleichzei-
tig zuhoren, die Aktionen aller Helden und Meisterpersonen im
Kopf behalten und niemanden ungerecht behandeln. Es kann
gewiss nichts schaden, wenn Sie sich all diese Anforderungen
bei der niichsten Spielsitzung bewusst machen; dann wird es
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Thnen bestimmit leichtfallen, iiber die eine oder andere Unstim-
migkeit hinwegzuschen.

Es gibt tibrigens eine ganz cinfache Methode, herauszufinden,
wie es ist, ein Abenteuer zu leiten: Probieren Sie es cinfach mal
aus. Wenn Sie zum ersten Mal in dic Rolle des Meisters schliip-
fen, dann lassen Sie sich ruhig ¢in wenig helfen. Es gibt mittler-
weile genug Abenteuer, die speziell auf unerfahrene Spielleiter
zugeschnitten (und als solche gekennzeichnert) sind und
zahlreiche Hilfestellungen
bicten. Und versuchen Sie
sich nicht mit mangelnder
Regelkenntnis herauszure-
den: Die Regeln sind nicht
das Wesentliche am Spiel,
sondern lediglich ein
Gertist. Sollten Sie
cinmal nicht die richti-
gen Regel parat haben,
dann fragen Sie einfach
Thre Spieler, und wenn
auch von dencen keiner
eine passende Antwort
zur Hand hat, dann
improvisicren Sie cben

— das ist nicht nur Thr
Recht, sondern wirklich
Thre Aufgabe als Meis-
ter. Denken Sie immer
daran: Die Giberwicgende
Mehrheit aller Meister des
Schwarzen Auges ist ebenfalls
nicht mit allen Feinheiten des
Regelwerks vertraut. Und selbst
die Autoren und Designer des
Spieles kénnten bei weitem
nicht jede Frage richtig
beantworten — sic haben
einfach im Laufe der Zeit gelernt, sich
schnell etwas Passendes cinfallen zu
lassen.
Aber auch sonst, wenn Sie (wieder) Spieler sind,
gibt es ein paar grundlegende Regeln, wie Sie dem Meister den
Job erleichtern kiinnen — und damit Thren cigenen Spielspall
vergrofern:

@ Spiclen Sie nicht gegen den Meister. Auch wenn er immer
wieder in die Rollen von Gegenspiclern Thres Helden schliipft,
heifit das noch lange nicht, dass er auch Ihr Gegenspicler ist,
Hier miissen Sie ganz klar zwischen der Ebene der Helden und
der Spicler trennen: Dass Thr Held gegen die Bésewichter und
Quilgeister angeh, die der Meister ihm in den Weg stelly, ist
vollig in Ordnung. Dass jedoch Sie, als Spieler, dem Meister das
Leben schwermachen, ergibt keinen Sinn. Wenn Sie versuchen,
thn zu tberrumpeln, Wisscnsliicken in sciner Regelkenntnis
auszunutzen oder sogar gezielt zu mogeln, dann erschweren Sie
ihm nur seine Aufgabe. Sie zwingen ihn, lhre Handlungen und
Aussagen genauer zu ‘liberwachen’, und entsprechend schlech-
ter kann er dann seiner eigentlichen Aufgabe nachkommen:
eine spannende Geschichte zu spinnen. Damit gefihrden Sie
nicht den eigenen Spiclspali, sondern den der ganzen Runde.

® Blciben Sic miglichst bei der Sache. Rollenspiel lebt davon,

dass man sich in Gedanken in der Welt Aventuriens bewegt AN
und dabei in spannenden Momenten die ‘andere Realitit’ des 4o
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irdischen Wohnzimmertisches véllig vergisst. Um eine Gruppe
wirklich in den Bann cines Abenteuers zu ziehen, muss der
Meister darum versuchen, eine ganz bestimmte Stimmung auf-
zubauen: zum Beispiel eine Atmosphiire der Bedrohung, des
Horrors, der Trauer, aber manchmal auch des Friedens und

der Ruhe. Lassen Sie sich auf das, was der Meister Thnen vermit-
teln méchte, ein. Kaum etwas s
ist fur den Spielleiter frust-
rierender, als wenn eine lang-
sam aufgebaute Stimmung
durch einen tiberfliissigen
Kalauer tiber ecine ungeschickt
gewithlte Formulierung von

cinem Moment auf den ande-
ren wieder zusammenbricht.

Darum, bitte — lassen Sie
es sein! Auch wenn die Ver-
suchung bisweilen grolj ist
— nicht nur der Meister,

sondern auch die anderen ®)
Spicler werden Thnen hier a
fiir cin wenig Selbstbeherr-
schung dankbar scin.
@ Scicn Sic nicht ungeduldig.
Lassen Sie den Meister die
Szenerie erst cinmal in aller A
Ruhe beschreiben, bevor Sie ¥
verkiinden, was Thr Held tut.
Manche Spicler glauben ins-
geheim, dass der Meister
detaillierte Beschreibungen
nur dazu benutzt, um A
1 | Zcitzu schinden, in der I
rﬁ&-ﬁ({{ﬂz‘;& ") die Basewichter dann
die Helden umgehen
und thnen in den
Riicken fallen
kénnen. Aber mit
dieser tibertricbenen Angst zer- ol
stéren sic meist nur die Summung, Wenn es Sic mitten in der
Erzihlung in den Fingern juckt, Thren Helden zur Tat schreiten
zu lassen, kénnen Sie ebenso den Meister mit eine Geste darauf
aufmerksam machen, dass Sie etwas tun oder sagen wollen.
Er wird Sie dann zu Wort kommen lassen, sobald sich die
Maglichkeit ergibt.
@ Vermeiden Sie es unbedingt, mitten in einer spannenden
Szene tber die Regeln zu diskutieren. Es kann schon ¢inmal
vorkommen, dass Sie besser iiber das Regelwerk Bescheid wissen
als der Meister. Aber wenn das Spiel einmal [iuft, ist er der
Regisseur der Geschichte und hat auch ausdriicklich das Rechr,
mit den offiziellen Regeln zu brechen. Vielleicht tut eres ja {»
sogar absichtlich, um die Dramatik der Handlung zu erhéhen. ; :
Wenn Sie sich ungerecht behandelt fiihlen, dann sparen Sie sich
diesen Kommentar auf und sprechen es in der nichsten Spiel-
pause an. Wenn Sie gar zu schr unter den Niigeln brennt, dann
erwithnen Sie notfalls auch sofort, dass das, was gerade entschie-
den wurde, nicht den offiziellen Regeln entspricht. Wenn der e
Meister aus Verschen gehandelt hat, kann er auf diese Bemer- 850
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kung eingehen — tut er es aber nicht, dann sollten Sie nicht
weiter nachhaken und das Thema auf spiiter verschieben.

TEeiL 5: SiE sitzen nicHT
ALLEIND am SpieLTiscH!

Es mag tGberfliis-

sig klingen, an

dieser Stelle zu erwiithnen, dass Rollenspiel ein Spiel ist, das zu
mehreren gespielt wird. Aber leider zeigt die Erfahrung, dass

es gerade den sehr engagierten und begeisterten Rollenspiclern
immer wieder einmal passiert, dass sie im Eifer des Gefechts
ihre Mitspieler verdringen, indem sie stindig die Initiative an
sich reifien und alle Aktivititen auf'sich zentrieren. Falls Sie
sich jetzt klamm heimlich ertappt tithlen — dann denken Sie
einfach das niichste Mal daran, es besser zu machen: Gonnen
Sic auch den anderen Spielern ihren Einsatz. Ein guter Meister
wird bemiiht sein, fiir jeden seiner Spicler besondere Szenen
ins Abenteuer einzubauen. Lassen Sie den anderen diesen Spal!
Jeder hat das Recht auf seinen groBien Auftritt, und selbst wenn
Sie der Meinung sind, irgend etwas eigentlich viel besser zu
kénnen als der Mitspieler, halten Sie sich ruhig einmal zuriick.
Denn im Rollenspiel geht es nicht um cinen guten oder schlech-
ten Einsatz, sondern einzig und allein um den Spal an der
Sache. Gerade als ein besonders aktiver, sicherer Spieler sollten
Sie die Gelassenheit autbringen, auch stillen und zurtickhal-
tenden Mitspielern die Chance auf einen Einsatz zu geben.
Manch ciner davon hat nur darauf gewartet, endlich auftauen
zu kénnen, und entwickelt plétzlich ein dermalBen charmantes
Charakterspiel, dass es fur die ganze Runde eine Bereicherung
darstellt.

Und natiirlich sollten Sie Thre Mitspieler ebenso ausreden lassen
wie den Meister. Gerade im Getiimmel einer hektischen Szene
kommt es hin und wieder vor, dass man plétzlich eine gute Idee
hat und sie sofort loswerden will — dennoch sollten Sie wenigs-
tens damit warten, bis der gerade agierende Spieler seinen Satz
beendet hat. Es diirfte auch hier kein Problem sein, den Meister
darauf aufmerksam zu machen, dass Sie etwas tun wollen, Er
wird sich dann bei der niichstméglichen Gelegenheit mit Thnen
beschiiftigen.

Und wenn ein Mitspicler einen wirklich gelungenen Auftritt
hatte, kénnen Sie im Zweifelsfall auch einmal positive Kritik
anbringen: Gerade Neulinge im Rollenspicl wissen oft noch
nicht so recht, wie sie sich verhalten sollen, und fithlen sich
durch ein Lob gestirkt. Auberdem schweilit das Gefiihl, ein
Abenteuer durch die gemeinsamen Aktivititen und Uberlegun-
gen aller Beteiligten bestanden zu haben, die ganze Spielrunde
zZusammen.

Ubrigens hat auch das Ausspielen einer Rolle seine Grenzen.
Wenn Sie einen brummigen, unhéflichen Zwergen als Helden
spielen, heifit das noch lange nicht, dass Sie Thren Mitspielern
bei jeder Gelegenheit tibers Maul fahren sollen. Ewiger Stein
des Anstofies zu sein, mag zu manchen Helden passen, aber Sie
sollten die Moral am Spieltisch dabei nicht untergraben. Hier
ist es dringend angeraten, nach cinem gangbaren Mittelweg
zwischen {iberzeugender Charakterdarstellung und Riicksicht-
nahme auf Meister und Mitspieler zu suchen: Sicher gehort es
zu einer Elfe dazu, ein wenig hochnisig zu sein und sich in
Stidten unwohl zu fithlen — aber eine Elfe, die bei jedem Dorf

aufs Neue daraul herumreitet, wie licherlich sie die Steinbauten
findet und wic gerne sie zu Hause im Einhorngras geblicben
wiire, wird frither oder spiter nicht nur den Helden, sondern
auch den Spielern auf die Nerven gehen.

Wir haben bislang bei etwas schwer zu integrierenden
Heldentypen erwiihnt, dass sie vielleicht gerade deshalb

von den Thren verstoBen wurden, weil sie mit ihrem ungewshn-
lich weichherzigen/menschenfreundlichen/neugierigen Natu-
rell schon fast als aus der Art geschlagen galten — und wir
mochten an dieser Stelle noch einmal dazu raten, von dieser
goldenen Briicke Gebrauch zu machen.

GUTER STIL, SCHLECHTER STiL ...

Fast jedes Spiel kann man auf unterschiedliche Arten angehen:
So kann ein Brett- oder Computerspiel zum Beispiel gerade
deshalb reizvoll sein, weil man Strategien austiiftelt und griind-
lich vorplant — das gleiche Spiel kann aber auch Spali machen,
indem man einfach drauflos spielt und kreativ mit der spontan
eingetretenen Situation umgeht. Dies ist eine Frage des Spicel-
stils; und mitunter kann es schwierig werden, wenn zwei
Menschen mit unterschiedlicher Herangehensweise an ein und
demselben Spiel teilnehmen, weil jeder sich vom Stil des ande-
ren irritiert fihle.

Genau das gleiche Problem kann sich beim Rollenspiel ergeben.
Meist lisst sich hier durch ein kldrendes Gesprich ein Kompro-
miss finden, der allen Beteiligten gerecht wird. In selteneren
Fillen jedoch kann es eigentlich nur eine Konsequenz geben

— sich diese ‘Inkompatibilitit’ einzugestchen und eine andere
Spielrunde zu suchen, mit der das Zusammenspiel besser funk-
tioniert. Dabei ist es zunichst einmal von Néten, dass alle Betei-
ligten sich tiber ihre Anspriiche und Wiinsche klar werden und
diese eindeutig benennen kénnen. Falsche Scheu oder tiber-
triecbener Anpassungswille sind hier fehl am Platz: Wir haben
s nicht mit einer Frage von ‘besserem’” oder “schlechterem’

Stil zu tun, sondern einzig und allein mit dem persénlichen
Geschmack.

Gerade wenn Sie lingere Zeit mit den gleichen Leuten zusam-
men spielen, michten wir Thnen empfehlen, sich einmal in
aller Ruhe iiber derlei Grundsatzfragen auszutauschen. Sie
werden schen, dass ein sachliches Abwiigen der unterschiedli-
chen Geschmiicker letztlich das ganze Rollenspiel bereichern
kann — denn wic so oft im Leben entstehen auch hier viele
Probleme dadurch, dass man sich in den wirklich wichtigen
Punkten zu wenig aufeinander abgestimmt hat.

Ein KLEINER AUSFLUG in DiE THEORIE
Wenn Sie sich zum Beispiel auf den einschligigen Seiten im
Internet umsehen, die sich mit der Theorie des Rollenspiels
auscinandersetzen, werden Sie immer wieder auf eine (theoreti-
sche) Dreiteilung der Rollenspieler stofien: in die Gruppe der
Simulationsspieler, der Wikrfelspieler und der Theaterspieler.
Natiirlich trifft man in der Praxis keinen dieser dret Typen in
Reinform an, sondern jeder Rollenspieler vereint — wenn auch
mit unterschiedlicher Gewichtung — Elemente aus jeder der
drei Gruppen in sich; als Erklirungsmodell, das dabei helfen
soll, die unterschiedlichen Anspriiche abzugrenzen, kann diese
Einteilung aber dennoch schr niitzlich sein.

Der Simulationsspieler méchte im Rollenspiel eine méglichst

e
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genaue Umsetzung der Spielrealitiit erleben. So erwartet er zum
Beispiel von der Hintergrundwelt vor allem, dass sie stimmig
und logisch ist. Der Kampf soll nicht einfach eine Abfolge

von abstrakten Wiirfelwiirfen sein, sondern es ist wichtig, sich
den Kampfablauf genau vorzustellen: wie die Beteiligten thre
Waften schwingen, wie sie die Schlige parieren oder ihnen aus-
weichen, wo eine Wafte ihr Opfer triftt und was genau dies zur
Folge hat. Simulationsspicler wollen sich in einer geschlossenen
Welt bewegen, in der jede Person cinen Namen und ein Motiv
fiir ihr Handeln hat und in der man im Idealfall aufjede Frage
eine Antwort bekommen kann. Mit der Aussage: “Das ist halt
so, weil es gerade ins Konzept passt!” wird er sich niemals
zufriedengeben.

Der Simulationsspieler neigt dazu, die Spielwelt auf ihre innere
Logik abzuklopfen, und genau zu untersuchen, ob dic beschrie-
bene Wetterlage auch wirklich zu den geologischen Gegeben-
heiten passt oder cine Grofstadt wirklich von ihrem Sitz und
der Infrastrukeur her in der Lage ist, die Einwohner zu erniih-
ren.

Der Wiirfelspieler hingegen betrachtet das Rollenspiel eher

als komplexes Gesellschaftsspicl, in dem der dargestellte Held
cine Spielfigur ist: Indem man die Spielmechanismen ausnutzt,
erreicht man das Spiclziel, und dabei ist es zweitrangig, ob
dieser Mechanismus realistisch ist — er muss cinen fliissigen
Ablauf garantieren und fiir Spannung sorgen. Die Abwicklung
cines Kampfes ist eine abstrakte Angelegenheit, bei der mit
Werten und Zahlen jongliert wird: Es geht darum, den Gegner
auf einen Stand von Null Lebenspunkren herab zu senken,
bevor die eigenen Punkte verbraucht sind.

Der Wiirfelspicler ist oft daran zu erkennen, dass er sich in

aller Ausfiihrlichkeit iiber die Werte von Helden, tiber cinzelne
Waffen und deren besondere Vorteile auslassen kann, und oft
tiiftelt er lange und ausgiebig daran herum, aus den unter-
schiedlichen Méglichkeiten, die die Regeln ihm bieten, das
Maximum an Effektivitit herauszuholen.

Der Theaterspieler legt hingegen hichsten Wert daraul, den
Charakter seines Helden auszuformen. Fiir ihn sind die Werte
auf dem Heldendokument nur als Ausdruck der Persénlichkeit
wichtig. Sein Augenmerk liegt in erster Linic auf den Beweg-
griinden der dargestellten Figur, und bei einem Kampf ist es
ithm zunichst einmal wichtig, ob scin Held wirklich einen
Grund hat, sich zu beteiligen, oder ob er nicht eher zu fried-
fertig oder zu éingstlich ist oder aber, im Gegenteil, sich mit
besonderer Gnadenlosigkeit und auBerordentlichem Hass ins
Gefecht stiirzen mochte. Der Theaterspieler interessiert sich nur

bedingt fiir die Logik einer Spielwelt, so lange man ihm nur die
Maglichkeit bictet, die Eigenheiten seines Helden auszuspielen,
dessen Persénlichkeit zu entwickeln und sich ganz in dessen
Rolle hineinzuversetzen.

Oft hilt der Theaterspicler den Fortgang eines Abenteuers auf
oder blockiert es sogar ganz, weil er der Meinung ist, dass sein
Held gerade nicht in der Verfassung ist, an der weiteren Plot-
entwicklung teilzunchmen, oder irgendeinen Grund hat, ihr
entgegenzuarbeiten,

Wie Sie sich vermutlich vorstellen kénnen, sind Anhiinger
dieser dre1 Richtungen nur begrenzt in der Lage, aus einer
gemeinsamen Rollenspielrunde Freude zu zichen. Ein Thea-
terspieler wird sich von den Wiirfelorgien des Wiirfelspielers
ebenso schnell genervt fithlen wie der Wiirfelspieler von der
Detatlverliebtheit des Simulationsspiclers, wihrend dieser nur
schwer akzeptieren kann, dass der Theaterspieler in manchen
Situationen den Spielfluss authiile. Wenn Sie also mit dem Spiel-
stil in LThrer Runde nicht zurechtkommen, dann kann das sehr
gut damit zusammenhiingen, dass Sie ciner anderen der oben
genannten Gruppen niher stehen als Thre Mitspieler. Versuchen
Sie, sich auf den Stil der anderen einzulassen und im Gegenzug,
wenn es sich ergibt, den anderen einmal Thren Stil nahezubrin-
gen — denn oft genug kann es auch daran licgen, dass man
Rollenspicl nur auf cine bestimmte Art kennengelernt hat und
sich gar nicht vorstellen kann, dass es auch anders geht. Sollte
das jedoch nicht funktionieren, dann ist es Zeit, sich eine andere
Runde zu suchen.

[IOoCH EinmmaAaL DAS
WicHTiGSTE zum SCHLUSS

Nach all den vielen

Worten mochten wir

aber vor allem cines noch einmal betonen: Rollenspiel 1st ein
Spiel, ein Freizeitvergniigen, und mehr soll es auch niche sein.
Spielen Sie es so, wie es Thnen Spall macht, und suchen Sie
sich Thre Mitspicler vor allem danach aus, ob Thnen die gemein-
samen Spielstunden Freude bereiten.

Dann werden Sie mit diesem vielfiltigen Hobby viele span-
nende, lustige, ergreifende, faszinierende Stunden verbringen
und in der “aventurischen Realitidt’ unzihlige Momente durch-
leben, an die Sie sich noch oft mit Freude zuriickerinnern.
Versprochen!
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KAMPFTALENTE
Anderthalbhdnder Bewafineter Nahkampf Spezial E BE-2 Schwerter, Zweihandschwerter/-sabel
Armbrust Fernkampf Spezial C BE-5 Bogen
Belagerungswaffen Fernkampf Beruf D - -
Blasrohr Fernkampf Spezial D BE— -
Bogen Fernkampf Spezial E BE-3 -
Diskus Fernkampf Spezial D BE-2 -
Dolche Bewaftneter Nahkampf Basis D BE-1 Fechtwaffen, Raufen
Fechtwaffen Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE—1 Dolche, Schwerter
Hiebwaffen Bewaffneter Nahkampf Basis D BE-4 Sébel, Zweihand-Hiebwaffen
Infanteriewaffen Bewalfneter Nahkampf Spezial D BE-3 Speere, Zweihand-Hiebwaffen
Kettenstabe Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE-1 Kettenwaffen, Zweihandflegel
Kettenwaffen Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Kettenstébe, Zweihandflegel
Lanzenreiten Bew. Kampf; AT-Tech Spezial E =
Peitsche Bew. Kampf; AT-Tech Spezial E BE-1 -
Raufen Waffenlos Basis C BE -
Ringen Waffenlos Spezial D BE -
Sébel Bewaffneter Nahkampf Basis D BE-2 Hiebwaffen, Schwerter
Schleuder Fernkampf Spezial E BE-2 -
Schwerter Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE-2 Anderthalbhander, Fechtwaffen, Sabel
Speere Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Infanteriewaffen
Stabe Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-2 Speere
Wurfbeile Fernkampt Spezial D BE-2 Wurfspeere, Wurfmesser
Wurfmesser Fernkampf Basis C BE-3 Wurfbeile, Wurfspeere
Wurfspeere Fernkampf Spezial Cc BE-2 Wurfbeile
Zweihandflegel Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-G Infanteriewaffen, Kettenwaffen
Zweihand-Hiebwaffen Bewaffneter Nahkampf Spezial D BE-3 Hiebwaffen, Infanteriewaffen
Zweihandschwerter/-sabel Bewaffneter Nahkampf Spezial E BE-2 Anderthalbhénder, Schwerter, Sabel
KORPERLICHE TALENTE (D)
Akrobatik (MU/GE/KK) Spezial Kérperbeherrschung 4 BEx2 Kérperbeherrschung (+5), Athletik
Athletik (GE/KO/KK) Spezial - BEx2 Kérperbeherrschung (+5), Akrobatik
Fliegen (MU/IN/GE) Spezial - BE Akrobatik
Gaukeleien (MU/CH/FF) Spezial - BEx2 Taschendiebstahl, Falschspiel
Klettern (MU/GE/KK) Basis = BEx2 Athletik (+5), Akrobatik (+5), Kérperbeherrschung
Korperbeherrschung (MU/IN/GE) Basis - BEx2 Akrobatik (+5), Athletik
Reiten (CH/GE/KK) Spezial - BE-2 Kérperbeherrschung, Akrobatik (+15)
Schleichen (MU/IN/GE) Basis - BE Kérperbeherrschung, Sich Verstecken
Schwimmen (GE/KO/KK) Basis - BEx2 Athletik (+15)
Selbstbeherrschung (MU/KO/KK) Basis . - -
Sich Verstecken (MU/IN/GE) Basis - BE-2 Schleichen, Kérperbeherrschung (+15)
Singen (IN/CH/CH) Basis = BE-3 -
Sinnenschérfe (KL/IN/IN) o. (KL/IN/FF) Basis = = =
Skifahren (GE/GE/KO) Spezial = BE-2 Athletik, Kérperbeherrschung (+15)
Stimmen Imitieren (KL/IN/CH) Spezial Sinnenschérfe 4 BE-4 Gaukeleien (Bauchreden) (+5)
Tanzen (CH/GE/GE) Basis - BEx2 Kérperbeherrschung (+5), Akrobatik (+5)
Taschendiebstahl (MU/IN/FF) Spezial 10+: Menschenk. 4 BEx2 Gaukeleien (Taschenspielereien)
Zechen (IN/KO/KK) Basis - - -
GESELLSCHAFTLICHE TALENTE (B)
Betoren (IN/CH/CH) Spezial Menschenkenntnis 4 Uberreden, UDErzeugen, Galanterie (+5)
Etikette (KL/IN/CH) Spezial — Galanterie
Galanterie (IN/CH/FF) Beruf - Betoren, Etikette
Gassenwissen (KL/IN/CH) Spezial — Menschenkenntnis
Lehren (KL/IN/CH) Spezial 10+: Menschenkenntnis 4 Uberzeugen
Menschenkenntnis (KL/IN/CH) Basis = Heilkunde Seele (+5)
Schauspielerei (MU/KL/CH) Beruf Etikette, Sich Verkleiden, Singen, Uberreden
Uberreden, Uberzeugen jeweils 4

Schriftl. Ausdruck (KL/IN/IN) Beruf L/S (entspr. Schrift) 6 L/S, Uberzeugen (Rhetorik schriftl.) (+5)
Sich Verkleiden (MU/CH/GE) Spezial - Schauspielerei
Uberreden (MU/IN/CH) Basis 10+: Menschenkenntnis 4 Uberzeugen
Uberzeugen (KL/AIN/CH) Spezial Menschenkenntnis 4 Uberreden
NATUR-TALENTE (B)
Fahrtensuchen (KL/IN/KO) Basis - Sinnenschirfe
Fallenstellen (KL/FF/KK) Spezial 10+: Wildnisleben 4 Wildnisleben
Fesseln/Entfesseln (FF/GE/KK) Spezial - Seiler, Seefahrt, zum Entfesseln auch

Akrobatik (Winden) (+5), Ringen-PA (+10)
Fischen/Angeln (IN/FF/KK) Spezial - Wildnisleben
Orientierung (KL/IN/IN) Basis - Sternkunde
Seefischerei (IN/FF/KK) Beruf - Fischen/Angeln
Wettervorhersage (KL/IN/INY Spezial - Wildnisleben
Wildnisleben (IN/GE/KO) Basis — Tierkunde, Pflanzenkunde
WISSENSTALENTE (B)
Anatomie (MU/KL/FF) Beruf keine Totenangst Heilkunde Wunden (+5), Heilkunde Krankheiten
Baukunst (KL/KL/FF) Beruf L/S 4, M/Z 5, Rechnén 5 Zimmermann, Maurer, Steinmetz
Brettspiel (KL/KL/IN) Spezial - Kriegskunst (Strategie), Rechnen
Geographie (KL/KL/INY Spezial - Sagen/Legenden
Geschichtswissen (KL/KL/INY Spezial Lesen/Schreiben 4 Sagen/Legenden (+5 oder +10)
Gesteinskunde (KL/IN/FF) Spezial - Baukunst, Steinschneider, Bergbau,

Hittenkunde, Steinmetz (+5)
Gotter/Kulte (KL/KL/IN) Basis - Geschichtswissen, Sagen/Legenden
Heraldik (KL/KL/FF) Spezial - Etikette




WISSENSTALENTE (B)

Hittenkunde (KL/IN/KO) Beruf = Alchimie, Grobschmied (+15), Metallguss
Kriegskunst (MU/KL/CH) Spezial - Bretispiel
Kryptographie (KL/KL/IN) Spezial L/S und Rechnen je 6, Sprachenkunde, Rechen
Sprachenkunde 4, M/Z 4
Magiekunde (KL/KL/IN) Spezial 10+: /S 6 Sagen/Legenden, Gotter/Kulte
Mechanik (KL/KL/FF) Spezial 10+: L/S, M/Z, Rechnen je 6 Feinmechanik
Pflanzenkunde (KL/IN/FF) Spezial - Wildnisleben
Philosophie (KL/KL/IN) Spezial - Gotter/Kulte, Magiekunde, Geschichtswissen
(+15), Sagen/Legenden (+15)
Rechnen (KL/KL/IN) Basis - -
Rechtskunde (KL/KL/IN) Spezial - Etikette, Staatskunst
Sagen/Legenden (KL/AIN/CH) Basis = Geschichtswissen, Gotter/Kulte
Schatzen (KL/AN/INY Spezial - Handel (+5), Juwelier (+5), Feinm. (Goldschmied) (+5)
Schiffbau (KL/KL/FF) Beruf L/S 4, Rechnen 4, M/Z 4, Zimmermann
Holzbearbeitung oder Zimmermann 4
Sprachenkunde (KL/KL/IN) Spezial - =
Staatskunst (KL/IN/CH) Spezial = Hauswirtschaft, Rechtskunde (Staatsrecht)
Sternkunde (KL/KL/IN) Spezial 10+: L/S 6, Rechnen 6 Gabe Prophezeien (Astrologie) (+5)
Sinnenschérfe 6
Tierkunde (MU/KL/IN) Spezial - Viehzucht, Seefischerei, Reiten, Wildnisleben
SPRACHEN UND SCHRIFTEN (A)
Lesen/Schreiben [Schrift] (KL/KL/FF) Spezial
Sprachen [Muttersprache] (KL/IN/CH) Basis
Sprachen [Fremdsprache] (KL/IN/CH) Spezial
HANDWERKSTALENTE (B)
Abrichten (MU/IN/CH) Spezial 10+: Tierkunde 4 Viehzucht, Tierkunde, Reiten
Ackerbau (IN/FF/KQ) Beruf - Viehzucht, Pflanzenkunde
Alchimie (MU/KL/FF) Beruf L/S 4, Rechnen 4 Kochen (Trénke), Pflanzenkunde
Bergbau (IN/KO/KK) Beruf 10+: Gesteinskunde 4 Steinmetz, Maurer, Baukunst, Gesteinskunde
Bogenbau (KL/IN/FF) Beruf Holzbearbeitung 4 Holzbearbeitung, Feinmechanik, Grobschmied (+15)
Boote Fahren (GE/KO/KK) Spezial - Seefahrt (+5), Eissegler Fahren (+5)
Brauer (KL/FF/KK) Beruf - Alchimie
Drucker (KL/FF/KK) Beruf L/S 6, Mechanik 4, M/Z 4 Mechanik
Eissegler Fahren (IN/GE/KK) Spezial - Boote Fahren (+5), Fahrzeug Lenken
Fahrzeug Lenken (IN/CH/FF) Spezial — Hundeschlitten Fahren
Falschspiel (MU/CH/FF) Spezial Menschenkenntnis 4 Gaukeleien (Taschenspielereien)
Feinmechanik (KL/FF/FF) Beruf Malen/Zeichnen 4 -
Feuersteinbearbeitung (LK/FF/FF) Spezial - Steinmetz
Fleischer (KL/FF/KK) Beruf - Viehzucht, Fischen/Angeln, Tierkunde, Kochen
Anatomie, Gerber/Kirschner (Trophéaen)
Gerber/Klrschner (KL/FF/KO) Beruf - Alchimie, Fleischer
Glaskunst (FF/FF/KO) Beruf - Juwelier
Grobschmied (FF/KK/KO) Spezial = Metallguss (+15)
Handel (KL/IN/CH) Beruf Rechnen 4 Hauswirtschaft, Geographie (+15), Schéatzen (+15)
Hauswirtschaft (IN/CH/FF) Beruf = Rechnen (Buchfiihrung), Galanterie (Festgestaltung)
(+15)
Heilkunde Gift (MU/KL/IN) Spezial - Alchimie (Gifte) (+5), HK Krankheiten, Kochen (Tréanke)
Heilkunde Krankheiten (MU/KL/CH) Spezial - Heilkunde Gift
Heilkunde Seele (IN/CH/CH) Beruf - Menschenkenntnis, Uberzeugen
Heilkunde Wunden (KL/CH/FF) Basis - Anatomie
Holzbearbeitung (KL/FF/KK) Basis - Zimmermann (+5)
Hundeschlitten Fahren (CH/FF/GE) Spezial - Fahrzeug Lenken, Abrichten (Hundeflhrer)
Instrumentenbauer (KL/IN/FF) Beruf Holzbearbeitung 4. Feinmechanik 4, Holzbearbeitung, Feinmechanik
Musizieren 4
Kapellmeister (KL/IN/CH) Beruf L/S 4, Musizieren 7 Musizieren
Kartographie (KL/KL/FF) Spezial Malen/Zeichen 4 Orientierung, Sternkunde
Kochen (KL/IN/FF) Basis - Fleischer, Fischen/Angeln, Wildnisleben, Alchimie
Kristallzucht (KL/IN/FF) Beruf 5 Alchimie (+15)
Lederarbeiten (KL/FF/FF) Basis = Gerber/Kirschner, Schneidern
Malen/Zeichnen (KL/IN/FF) Basis s Kartographie, Steinmetz (Bildhauer), Tatowieren (+5)
Maurer (FF/GE/KK) Beruf - Baukunst
Metallguss (KL/FF/KK) Beruf Huttenkunde 4 Huttenkunde, Grobschmied
Musizieren (IN/CH/FF) Spezial - -
Schlésser Knacken (IN/FF/FF) Spezial = Feinmechanik (+5)
Schnaps Brennen (KL/IN/FF) Beruf = Alchimie (+5), Brauer, Winzer
Schneidern (KL/FF/FF) Basis - Webkunst, Lederarbeiten
Seefahrt (FF/GE/KK) Beruf - Boote Fahren, Steuermann
Seiler (FF/FF/KK) Beruf - Fesseln (Taue spleiBen)
Steinmetz (FF/FF/KK) Beruf Gesteinskunde 4 Baukunst, Maurer, Bergbau
Steinschneider/Juwelier (IN/FF/FF) Beruf 10+: Gesteinskunde 4 Feinmechanik, Kristallziichter
Stellmacher (KL/FF/KK) Beruf Holzbearbeitung, Lederarbeiten, Zimmermann, Schiffoau
Grobschmied je 4
Steuermann (IN/CH/KK) Beruf Seefahrt 6 Seefahrt
Stoffe Farben (KL/FF/KK) Spezial - Alchimie, eventuell Drucker fir Stoffdruck
Télowieren (IN/FF/FF) Spezial Malen/Zeichnen 4 Malen/Zeichnen
Topfern (KL/FF/FF) Spezial = Maurer, Steinmetz
Viehzucht (KLAN/KK) Beruf - Tierkunde
Webkunst (FF/FF/KK) Spezial = Schneidern
Winzer (KL/FF/KK) Beruf - =
Zimmermann (KL/FF/KK) Beruf 10+: Holzbearbeitung 4 Holzbearbeitung, Schiffbau




