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Urteil. Die Nivesin glitt mit ihrem Hund aeben

ihn, um von ihrem Kundschaftergang zu berich-
ten. “Es sind sieben. Sie kommen von dort driiben.
Noch haben sic uns nicht entdeckt”; meldete die Nivesin, Antarion nickte. *DasistgutiWenn sic nicht wiSsen, wic nahe sic bnssind; kinnen
wir sie in der Senke in einen Hinterhalt lo...” ¢

Das helle Bellen von Sapeidras Hund erklang hinter thnen und machte seinen Planzonichte.*In die Nicderhillen mit der Téle!™; Auchie

Antarion und sprang aul.

BT Jetzt blieb nicht mehr viel Zeit. “Ferkinas!”, briillte Antarion seinen Gefihrten zu, als er zu dhmen lief; sein Geplick auf den Riicken-seines
Pferdes warf und die Ziigel der verdutzten Sapeidra in die Hand driickte. Jetzt gab es nureine l.iimllg! Energisch befahl er: *“Nimm die
b Tiere und das Gepiick und fiihre die anderen den Hang hinauf in die Senke, Es gibt nichts, was'du hier noch tun Knnnst. Ich werde hicr
- bleiben und ..."
Die Aves-Geweihte schiittelte ihren KopL *Oh nein! Du wirst nicht hier bleiben und Thalionmel spiclen, Autarion! IhrRondra-Priester seid
doch alle gleich. Kaum scht ihr eine Schilacht, wittert ihr einen Weg in Rondras Hallen! Ich werde night gehenamd
dich hier deis

'm Schicksal tiberlassen! Es gibt immer eine andere Lisung!”
Antarion licl} sie aussprechen. “Deine Sorge ehrt mich. Ieh werde hier sicherlich nicht “Thalionmel $pielen’s denn
cin Heiliger bin ich nicht. Auller mir sind wir noch mindestens dreiigute Kimpfer, du aber gehirst nicht dazp, Also
nimm die Tiere und verstecke dich mit Nazir und Olthonia in der Sénke.” Erleichtert nickte die Zyklopiern und
gehorchte — endlich. *Und, Sapeidra!”, auf seine Worte wandte sie sich noch einmal zu ihm um. *Wenn dérKoter
noch einen Laut von sich gibt, werde ich sein Blut nach der Schlacht.mit Freuden Rondra opfern!™

Der entsetzte Blick der Aves-Geweihten sagte ihm, dass scin feiner Humor im Moment an sie verschwen-
det war. Doch er hatte keine Zeit mehr zu diskuticren.

Gemeinsam mit den restlichen Kimpfern der Truppe lief Antarion cinwenig bergan. “Niilja, du gehst
links zwischen die Biume, Kingombo rechts. Nerida, du hiiltst mit mir die Mitte. Wir werden die
Ferkinas erwarten. Ich kenne ihre Sitten — wenn ich den Anfiihrer zum Zweikampt fordere, ersparen
wir uns miglicherweise eine blutige Schlacht. Niilja ist fiir die Warnsehtisse zustindig und springt
wenn nitig mit Duri und Kingombo aus dem Gebiisch. Dabei diirft ihr gerne moglichst bedrohlich
knurren. Verstanden "™ Die drei'anderen nickten. “*Gut. Und noch etwas: Wir Il'l:](.‘llt‘ll. das auf

meine Art, das heilit keine gezielten Pleile, sondern nur Warnschiisse™, sein Blick hiel aufdas

Blasrohr am Giirtel des Utulu, “kein Gift, und wenn sich der Hiuptling auf das Ducll einldsst,

werde ich das allein ausfechten, egal zu welchem Ende. Klar?" Er hatte das seinen Gefiihrten

bereits friiher erklirt, und selbst wenh sie seine Griinde nicht verstanden, ni¢kten sie nun erneut

und besetzten ihre Positionen,

Von Antarion fiel simtliche Anspannung ab, als er sich mit Nerida gut sichtbar aufdem Hang
aufstellte, das Schwert vor sich in den Boden gerammt, die Rechte zur Faust geballt zum Rondragrufy
iiber dem Herzen. ‘Herrin', betete er leise, *dein sind Herz, Arm und Schwert, und deinen Willen will
ich fiigen. Schenke mir die Kraft, meinen Schwur zu erfiillen: Schwert und Schild der Zwolfgottlichen

Gemeinschaft zu sein. Hilf, dass mein Plan gelingt, und das Blut eines starken FerkinaKriegers wird

mein Opfer an dich sein, Dein in Ewigkeit!” Dann sang Antarion den Choral der Heiligen Ardare, und
wiihrend die Ferkinas den Hang hinaufkletterten, spiirte der Geweihite der Rondra, wie seine Gottin

ithm ihren Segen erteilte.

HInTERGRUIID

D er Donnerbacher Tempel legt nicht nur Wert auf die geistliche und kirperliche Ausbildung
der Novizen, sondern schult ganz besonders auch ihre Fihigkeit znm Einschitzen

von Situationen und den angemessenen Reaktionen darauf. Schon beim Betreten

des Tempelheiligtums unter dem Wasserfall des Donnerbaches kann ein Fehltritt
moglicherweise das Leben kosten. Und wenn man gar das Leben anderer in

Hinden hilt, diirfen keine Fehler passieren.

"Herrin Ronpora, ciB mir Die Krarft,
peEinen WEG ZU GEHEN, OHNE ZV iRREN!”




Rondra verchrt man in Donnerbach als wilde Urgewalt,
die ilire Macht durch die Regeln der Ehre zu ziigeln ver- DEe R RO no Kﬂ_G FWEIHTE
steht. Diese Ansicht wird auch auf die Menschen {ibertra-

gen, denen dic Codices der Gitter gegeben wurden, um ein BEI S PIELBEGIIII

ertriigliches Mitcinander zu gewihrleisten,
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Neben der Ausbildungzom Geweihten machen sich die

Novizen frith mit dem Leben und der Reise in der Wildnis
vertraut, denn Donnerbach st eine kleine Stadt am Rande . ; . : ! :
Vor-"uind Nachteile * Akademische Aushildung (Krieger);

der Zivilisation. Der Umgang mit Elfen aus den Salaman-
Geweiht (zwalfgortliche Kirche): Autontitsgliubig, Gebildet 5;

dersteinen, Zwergen und sogar Orks aus Uhdenberg und
Zauberern von der 6rtlichen Akademie sorgt fiir eine fiir Hitzeemphndhchkeit, Neug
Rondra-Geweihte recht tolerante Einstellung zu anderen VerpHichtungen |

Rassen und Professionen, selbst zu anderen Religionen. stiiduschies Treiben
Nichtsdestotrotz dienen auch die Donnerbacher Priester Talentspiegel * An

Rondra bedingungslos, gehorchen ihren Gesetzen, vertei- Hoven & 1) Dolehe +5. Hichiwaticn 0. dblintesawatin + 1.

digen ihre Ehre und das Leben der Zwolfgbttergliubigen. » o s e
E b & & Raufen 7, Ringen +6, Sibel 40, Schwener +7, Zweihand-

schwerter + 3. Wirfmesser +0, Athlenk + 3. Klertern' 44,
Korperbeherrschung+ 3, Réiten' +3Schleichen 0, Sehwimmen
+3, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken -+0) Singen~+ 3,
Sinnenschiirfe 43, Tanzen+ 3, Zechen % 1 Eakeue 45,
Gassenwissen + 1, Lehveh 427 Menschenkenntnis 6. Uberreden
+2, Uberzeugen +4, Fihaensuchen ™t 3, Qrignticrung 44,
Wettervorhersage +2; Wildnislebeh # 5, -Brettspiel +5, Geographe
+2. Geschichtswissen 4. Goweg/Kulee + 8. Fléraldik 5,
Kricgskunst +6, Magickunde +4% Rechnen—+4; Réchtskunde + 4,
Sagen/Legenden +4, Muttersprache (Iarathi)\ + 10, Spiache Isdira
+4, Sprache Nujuka +3, Sprathe Tulanudya #+4, 1/S Kuslike;
hen +4. Ackerbau 42, Hettkunde Wundén +4; Grobschmed

+2. Holzbearbeitung + 1, Kochen'#Opl.ederarbeitens + 2, Malen
Zeithnen +0, Schneidern +0, Vichzuche 41

],ill!r_:_:it‘rl o 12 Segnungen, Gotliches. Zeéichen, Initiation, Olyekr
segen, Segnung der Stilllernen Stirn; Ebrenhafter Zweikampf

Verbilligte Liturgien * Hetliger Befehl) Objcknveihe

Sonderfertigkeiten * AufmerksamKeit, Finte, Karmalgueste,
Liturgickenntnis (Rondra) 4, Riistungspewthnung I,
Falentspeziahsierung Anderthalbhiinder (Rondtakamm),
Wuchtschlag

Kampfwerte: * Anderthalbhinder (Rondrakamm) 15/13, Schwerter
12/11, Raufen 12711

Ausriistung * Keuenhemd, Wappenrock mit-Spange; feste

Suiefel, Reisekleidung, geweihitér Rondrakamms Schwert, Dolch,
Feldflasehe, Geldbeurtel, \\'.I[.T('H['11(‘f_’,l.’l||\'l'!‘<'“i<'ll. liederrucksack;
Handgeld 90 Heller

KLEipunG, WAFFEI UIID AUSRUSTUIIG

kk} ic alle Rondra-Priester triigt der Donnerbacher ebenfalls den weiBlen Wappenrock mit der roten Lowin darauf iiber demoberschen-
- kellangen Kettenhemd, dazu evtl. einen Kettenkragen und einen Helm mit weillem Busch, eine Lederhose, schwere Stictel und

Handschuhe sowie einen roten Umhang. Standessymbol ist die Schwertfibel, die den Rang des Priesters verrit (siche Buch GKM Scite 34).

An Ausriistung triigt der Donnerbacher Priester alles bei sich, was man zu einem Lager in der Wildnis benGuigt: Feuersteinrund Zunderkast-
chen, eine Decke, eventuell eine Fackel oder Sturmlaterne, Wasserschlauch und Brotbeutel sowie Pflegeutensilien fiir Leder= und Riistungsteile
(Fette, Lappen, Lederriemen, eine Ahle, eine Zange, einen Schieifstein etc.). Steter Begleiter ist das Brevier der Zwalfgdttlichen Unterweisung,
Bewaffnet ist er immer mit dem Schwert, dem Rondrakamm und einem Dolch, der sowohl zum Essen wie auch fir Zeremonien verwendet

wird. Oft lassen die Priester das Haar zu einer ldwengleichen Mihne lang wachsen, viele Minner schaben sich den Bart.

Zitate DS RONDRA-GEWEIHTE

“Das Leben ist cin steter Kampf. Wer dabei in seiner Wachsamkeit erlahmt, wird ihn verlieren.”

“Diese¢ Menschen stehen unter dem Schutz der Géttin Rondra. Mein Leben biirgt fiir ihre Sicherheit!”

“Herrin Rondra, gib mir die Kraft, deinen Weg zu gehen, ohne zu irren!”




S it Tagen kiimpfte sich die kleine Reisegruppe erbittert durch die Berge. Niljavena waren die kargen Felsen Heimat und gestrenge Freunde
I zugleich, sie réspektierte, aber fiirchtete sic nicht. Ihr Krper war gestiihlt und ihr Geist durch jahrelange Disziplin und Meditation auch
zu den hiirtesten Strapazen inl der Lage. Duri, tapfere Begleiterin vieler Jahre, lief an ihrer Seite. Die Steppenhiindin war jung und-kmftvoll;
der Gewaltmarsch der letzten Wochen schien sie nicht im Mindesten geschwiicht zu haben — im Gegensatz zu Praiokles, dem vierbéinigen
Begleiter ihrer Gefihrtin Sapeidra. Thre Gefihrten waren selten in so anstrengendem Gelinde unterwegs. Niiljavena war sich bewusst, dass
Gedeih und Verderb der Gruppe allein von ihr abhingen. Dazu'kam, dass sic schon’ mehrmals den Ferkinas nur knapp entronnen wareti, und
dieses kriegerische Volk hatte an Antarions Pferd deutlich gemacht, dass.es keine/Gnade kannte,

Niiljavena hielt inne, kniff die Augen zusammen und lieB ihren Blick liber dic Bergflanken windern. Zwischen)den Biumen zu ihrer Liniken
regte sich etwas, und ein Heulen durchschnitt die klirrende kalte Bergluft. Das Herz der Schamanin machte einen Satz = Walfe! Den Pirtinaj
sei Dank, auch hier im Tulamidenland lebten die Geschwister der Menschen! Doch

¢in Blick auf ihre Freunde zeigte Niiljavena, dass diese ihre Freude nicht tetlien: :
"Du cravest mixmical?

Es Kann GEFAHRLICH SEim,
Usenr DinGge 2v VRTEILED,
DIE man nicH! vERSTERT.™

“Runter mit den Waffen!™, herrschie Niiljavena ihre Gefihrten an. *Sic
wollen verhandeln. Ich gehe zu ihnen.” “Bei Rondra, Niilja, sic

werden dich in dér Buft zerreiflien!™; fulir Antarion sic an. Doch
Niiljavena beachtete den Rondra-Geweihten nicht, 1oste'sich von

ihrer Gruppe und stapfte unbeirrt durch den schneidenden Wind

auf die Sandwalfe zu. Sie kniete nieder und bot dem Anfiihrer des
Rudels, einem hellen Riiden,ihre Kehle dar. Er nahm ihre Geste

an und gebot seinem Rudel mit Miithe Einhalt. Das Rudel war
ausgezehrt und halb wahnsinnig vor Hunger. Niiljavena lausc hte

den knurrenden Lauten des Leitwolfes und verstand. Die Schamanin
schluckte hart, rieh ithr Gesicht an dem struppigen Pelz des Tieres,
erhob sich langsam und kehrte zu thren Gefihrten zuriick. Was sie

zn berichten hatte, wiirde Sapeidra nicht gefallen. “Es ist nicht mehr
weit bis zum Flachland. Die Wilfe werden uns an den Ferkinas vorbei
fiihren. Es gibt nicht viel, was wir ihnen im Gegenzug bieten kinnen.
Wir haben keine Karene. Das Rudel wird nicht akzeptieren, dass es
ganz auf Nahrung verzichten muss. Wir geben ihnen Duri und
Praiokles.” Sie nahm Duri am Halsband und deutete dann auf
Sapeidras Hund, der sich wimmernd zu Fiilen der Aves-Geweihten
zusammengekauert hatte. *Nein!” Sapeidra kniete nieder und legte
schiitzend den Arm um ithren Begleiter, *Doch™, entgegnete Niiljavena
kalt, und ein Knurren entrang sich threr Kehle. Die sonst so warmen
gelbgriinen Augen glinzten kalt. *“Wir haben die Wahl: Wir sterben -
wenn nicht durch die Wilfe, dann durch die Speere der Ferkinas — oder
unsere Hunde sterben. So ist der Lauf der Welt, Sapeidra. Ein Leben fiir

ein anderes. Ich habe meine Wahl getroffen.”

HIinTERGRUIID

[) as Leben der Nivesen richtet sich nach der Natur und den Bediirf-

—~ mnissen ihrer Karenherden, mit denen sie durch die Steppen des aven-

turischen Nordens zichen. Sie glauben an die Himmelswilfe und daran,

cinst an ihrer Seite durch die Ewiggriine Ebene zu jagen. Die Existenz ande-

rer Gotter wird nicht bestritten, ithr Einflussvermiigen fiir die Nivesen selbst

aber als gering erachtet. Jeder nivesische Stamm ist untergliedert in Sippen,

und jede Sippe hat einen eigenen Schamanen, den (minnlichen) Kasknuk

oder die (weibliche) Kaskju.

Schamanen sind innerhalb des Sippenverbandes hoch angesehen und werden

von ilteren Schamanen in langen Lehrjahren in'die Wege der Geister cingewie-

sen. Nurwer die Entbehrungen des Korpers erlebt und die Schwiiche des Geistes

iiberwunden hat, kann die nitige Demut den Geistern gegeniiber entwickeln.

Und spiitestens bei der Schamanenweihe (die fiir gewdhnlich frithestens im Alter

von 30 Jahren statthindet) zeigt sich, ob ein Schamane scines Titels wiirdig ist und

mit dem Beistand der Geister rechnen kann —denn ohne ihre Hilfe wird er den fiberaus gefihrlichen Initiationsritus vermutlich nicht
iiberleben. Die miichtigsten Wolfsgeister der Nivesen sind die schiitzenden Pirtinaj und die fruchtbringenden Gabetaj.

Jeder Nivese hat zusiitzlich zu seinem eigenen Namen einen Wolfsnamen, der von den Schamanen vergeben wird und ithm scinen Platz in
der Gesellschaft des Wolfsrudels zuweist. Manche Schamanen kénnen sich selbst in Wilfe verwandeln, und cinige unter thnen wurden auns
ciner Verbindung von Nivese und Wolf gezeugt.

Die nivesische Schamanin ordnet sich der Natur und dem Willen der Geister bedingungslos unter. Sie weifl, dass nur fiberleben kiunn, wer sich

den ehernen Gesetzen der Wildnis unterwirft — und dass es sinnlos ist, diese in Frage zu stellen.




DIiE NiVESISCHE
ScHamanin BEI SPIELBEGIiON
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Vor- und Nachteile ®*Astrale Regeneration I, Gebildet 1,
Halbzauberer; Eingeschriinkte Elementarnihe (Wind, Feuer,
Eis); Hohenangst 6, Madas Fluch (1), Meeresangst 6, Neugier
6, Schlafstorungen (Vollmond), Weltfremd 8 (Zwolfgotrer-
Religion, Withrung und Geld, Adelsherrschaft)

Talentspiegel * Dolche +2, Hicbwatfen +5, Raufen +2,
Ringen +2, Siibel +0, Speere + 3, Warfbeile +4, Wurfmesser
+10), Athletik +3, Klettern + 1, Kérperbeherrschung +5,
Schleichen +2, Schwimmen +0, Selbstbeherrschung +6,
Sich Verstecken-+ 1, Singen +5, Sinnenschiirfe +6, Skifahren
45, Summen imiticren +2, Tanzen +4, Zechen -2, Lehren
+4. Menschenkenntnis +4, Uberreden 44, Uberzeugen

+6, Fihrtensuchen +3, Fischen/Angeln + 1, Orientierung
46, Wettervorhersage 45, Wildnisleben +5, Geographie

{3, Gouer/Rulte +5, Magickunde +3, PRanzenkunde 45,
Rechnen +4, Sagen/Legenden +6; Sternkunde +5, Tierkunde
5, Muttersprache Nujuka + 10, Sprache Garethi +7,
Abrichten +4, Ackerbau + 1, Boote Fahren + 1, Gerber
Kiirschner +2, Heillkunde Gift +4, Heilkunde Krankheiten
+ 7, Heilkunde Seele +4, Heillkunde Wanden +5,
Holzbearbeitung +5, Hundeschlitten Fahren +4, Kochen

). Malen/Zeichnen +5,

Musizieren +4, Schneidern +2, Vichzucht +2

(Triinke) 47 (+9), Lederarbeiten +

Ritualkenntnis (Kaskjua): * Geister rufen 5, Geister bannen 4,
Geister binden 4,.Geister aufnchmen 4

Sonderfertigkeiten * Eiskundig, Regeneration [,
Steppenkundig, Talentspezialisicrung Kochen (Trinke),
Verbotene Plorten, Weithe der Keule; Blick in Liskas Auge

(11, rufen), Blick ins Geisterreich (I, rufen), Exorzismus (IL
bannen), Geistheilung (11, bannen), Gesang der Wolfe (1,
ruten), Macht der ];,Il.'l]'ll'nll.' (IH, ruten = Rat 1|vr ,\Iiiu'll li.
rufen), Schutz der Jurte (II, binden), Rangld und Rissas
Hochzeit (siche Blutsbund; I, binden), Wegzeichen (I, binden),
Wolfsruf (11, rufen)

Verbilligte Sonderfertigkeiten * Rituale: Weg des Windes

(II, aufnehmen)

Kampfwerte * Hiebwaften 11/10, Raufen 9/9, Waribeile 11
Ausriistung * Lederkleidung mit Pelzbesarz, Schneeschuhe,
Skier, Leder-, Bein- und Holzamulette, Loftel aus Bein und
Schale aus Holz, trockene Earben in weil), rotbraun und
schwarz, Dolch, mittelgrofic Knochenkeule, Wolfsfell, diverse
Knochen und getrocknete Kriuter und Harze zum Verbrennen,

Federn, Steinchen, Pelzstiicke

Borbarads Schergen haben den Nivesen grolie Teile ihres
Lebensraumes genommen und viele vonihnen getotet. Die
Uberlebenden mehrerer Sippen haben sich zu Verbiinden
zusammengeschlossen und ihren Lebensraum und den ihrer
Tiere weiter nach Nordwesten verlagert. Auf diese Art und
Weise haben vicle Schamanen ihre Sippen und somit thre Fami-
lien verloren ~ was die Wahrscheinlichkeit erhoht, einen nivesi-
schen Schamanen in ciner Abenteurergruppe anzusréffen.

KLEIDUIIG,
W AFFETI UIID
AUSRUSTUNG

ie Kleidung der nivesischen Schamaninristdie thres

Volkes: Reich bestickte Ledérarbeiteromir Pelz verbrame,
aufdem Kopf éine nivesische *“Harnermiitze'. Was sie zum
Rufen deriGeister benotigt, trigtsic stets bei sich: berau-
schende Kriuter und éine Tronmmel, die ihr — unterstitzend
zu schamanistischem Gesangund Gebet — den Weg 2u rituels
ler Trance und somit die: Kontaktaufnahme mitden Geistern
erlcichtert. IThre Keule besteht zumeist aus Horn = nicht selten
aus den Knochen cines Karens dder auch cines Mammutons,
ist iiber und tiber mit Symbolen verdiert.

ZitaTE DER ITIVESISCHEN SCHATMATTLII

“Du glaubst mir nicht? Es kann gefiihrlich sein, fiber Dinge zu urteilen, die man nicht versteht.”

“Es ist mir egal, ob du mich Priester, Geisterscher, Medizinmann, Wolfsmann, Weissager oder Schamane nennst. Nur Scharlatan solltest
g B

du mich nicht nennen - denn das wiirde dir nicht gut bekommen.”

“Woherich weiB, dass du deinen Bruder nicht getétet hast? — Er hat es mir gesagt. Und er heifit es gur, wenn du dich auchiweiterhin

um seine Frau bemiihst,”




+ *
F rohlich pfeifend lich Nazir einen Silbertaler aus ] ’ E : ] U l ﬁ m l D I S ( : H E
seiner Provision von Fingerbeuge zu Fingerbeuge g
tanzen, als er zu seinen Gefiihrien zuriickkchrte, die
um den niedrigen Teetisch ihres Raumes in der Karawanserei -
versammelt waren. Die Verhandlungen waren ganz gut gelaufen I | I >< I . { I ] l I I I l

jetzt musstéer das Ergebnis pur noch scinen Begleitern

schmackhaft machen.
Nazir lieB die Miinze in die’ Luft schnellen und fing sic beim Fallen géschicktwieder aulf, als Antarion fragte: “Und, wird uns derPrinz

zu dem Grab fiithren?" Auch dic anderen blickten aufund lauschten gespannt. Nazir schiittelie den Kopf. “Nein, er sagt, das widerspriche
sciner religidsen Uberzeugung.”

“Mist", fluchte die Rabenkriegerin Nerida und schlug mit der Faust auf den Tischi “Das war die letzte Spur. Und tiberhaupt: Was weill der
Novadi schon von religioser Uberzeugung? Vielleicht sollte ich ihm die mal cinbliuén!” Dabei wanderte ihre Hand zu dem Rabenschnabel

an ihrem Giirtel.

Nazir zuckte betont desinteressiert mit den Schultern. “Ich glaube, nicht, diss uns eine

Fchde mit seiner Sippe jetzt viel helfen wilrde™, begann er. “Aber ich-habe dem " = :

Prinzen versprochen, dass wir scine zehnjihrige Tochter zu ihrer Hochzeit nach : Mein FREVOD =
Beysal bringen.” : ' WURDE iCH DICH
Der Rondra-Geweihte fuhr von der Sitzmatte auf und starrte Nazir an. “Wir i 3 s ge!
sollen Botendienste fiir Ungliubige erledigen #” Sapeidra unterbrach Antarion. “Wir KEPLARE. Y aee
sollen ein Kind in ¢ine Zwangsehe fithren?” Doch der Rondra-Priester lieli sich f ‘ VOP\TE“-E“?”
nicht beirren. *Hast du bereits vergessen, dass wir auf der Suche nach einem

hetligen Artefakt sind?” Der Hiindler wich dem strengen und zornigen Blick aus.

“Natiirlich nicht™, gab erzuriick. “Aber der Prinz meinte, dass sein Vetter; der Vater

des Briutigams, cine tulamidische Tinzerin in Diensten halte, die cine Haarspange ihr

cigen nenne; auf die die Augen seiner, also des Prinzen, Schwester gefallen sei, die mit

illl"l!l \I.‘[ll! mn .\l.lll‘.l\]] i('lll. 11"'! lli{"\(' I !.lill‘\“.'lll_::r W l‘illll_

diese Schwester gerne ihr cigen nennen.” Nun sprang auch

Nerida auf und fluchte mit zornesrotem Kuili‘. “Verdammit

sciest du! Wir sollen fiir ecine Novadi-Prinzessin ciner

Tinzerin die Haarspange klanen? Und woftir?”

Wieder licli Nazir den Silbertaler Giber die Finger seiner

Rechten tanzen. “Naja, weil die Schwester des Prinzen

fiir diese Haarspange ihren Gemahl, einen machtvollen

Handelstiirsten in Madrash, dazu bringen wiirde, uns als Begleitung

fir seinen niichsten Handelszug gen Thalusa anzuwerben, der durch die

gefihrlichen Ongalosiimpfe zieht.”

Die Gesichtsziige Antarions und Neridas wurde immer bedrohlicher, wiithrend die

Nandus-Priesterin Olthonia unter ihren roten Locken in sich hineinschmunzelte.

Daoch Nerida hatte genug, Mit zwei Schritten war sie heran und schloss ihre cine

Hand um den Hals Nazirs, wihrend die andere zur Faust geballt vor seiner Nase

verharrte, “Bei Boron, du verdammiter Aufschneider heilit das, dass du uns dret

Aufrriige besorgt hast, fir die du vermutlich gut kassieren wirst, und wir dem

Artefakt hinterher nicht niher sind als vorher?™

Hustend und richelnd versuchte Nazir vergreblichy ithre Hand von seiner Kehle zu

lockern. *Das habe ich nicht gesagt!™, i'.lp\lc er, doch die hinster dreinblickénde

Ordenskricgerin liell nicht locker. “Aber der Gemahl von der Schwester des

Prinzen hat einen Karawanenfiihrer in scinen Diensten, dessen Grollvater wohl

in einem kleinen Dorf etwa auf dem halben Weg nach Thalusa lebt, und dieser

Grofivater ...", Nazir rang nach Luft, fuhr jedoch hastig fort, als die Faust zum

Schlag ausholte, “ist ein weiser Mann, der mit im Khomkrieg unter dem Sultan,

nimlich des Prinzen Vater, g

edient hat, und ist nicht so F'c||;:i('\\ wie der Prinz
und wiire eventuell auf die Fiirsprache seines Sohnés und gegen cinen Beutel
Cheriacha bereit, uns zu dem alten Grab zu Rihren!™

Nerida lieB die Faust sinken und starrte ihn an., “Feilscher!™, \t_'h'llnpl.lr sic,
stapfte zum Tisch und liel} sich wieder auf ihren Sitz fallen,

Sich den Schweill von der Stirne abwischend, ordnete Nazir scipe

Gewiinder. Dann schnellte der Taler wieder in die Luft. Natiirlich hatte
Nerida Recht: Nebenbei wiirde das alles ein grandioses Geschiift fir ihn

werden.

HINTERGRUIID

eder Tulamide weiB mit Worten zu schmeicheln und

zu {iberzeugen. Doch ¢in phexgeweihter Tulamide, der
fiberdies das Kaufmannshandwerk erlernt hat, versteht
mit ciner wohlgesetzten Rede Berge zu versetzen.

Das Uberreden, Feilschen, Bestechen oder




Erpressen geht ihm so leicht von der Hand wic anderen Leuten
das Brotschneiden, und so mancher arglose Geschiiftspartner
zahlt einen hheren Preis, als er je beabsichtigt hatte.
Geschiifte machen ist der Lebensinhalt eines jeden Phex-
Priesters. Niemals wird er sich cinen lohnenden Handel
entgehen lassen, ¢s séi denn, am Horizont winkt bereits cin
besserer. Mehr noch als der schiere Reichtum ziihlt jedoch der
Weg zu ihm: Je hoher das Risiko, je gewagter der Einsatz, desto
breiter scheint Phexens Licheln auf seinen Diener herab. Geht
es jedoch um Leben und Tod, vergisst selbst ein Geweihter des
gerissensten aller Gétter den Profit schon einmal, um scinen
Gefiihrten in Not beizustehen, denn heibt es nicht: Eine Hand

wiischt die andere?

KLEIDUIG,
W AFFEN VUIID
AUYSRUSTUTIG

Die TuLamipiSCHE PHEX-
GewEiHTE BEI SPIELBEGINN

MUI3 KL 14 INi13
KK 10 S0O9

LeP 27 AuP29 KaP24 MROG
CHI14 FF12 < GEI2 KOI2
Vor- und Nachteile * Besonderer Besitz: Verbindungen iin
Wert von 20 GP, Geweiht (zwilfgoudiche Kirche): Arroganz

5, Eitclkeit 5, Goldgier 7, Moralkodex (Phex), Neugier 7,
Verpflichtangen (gégentiber der Kirche}

Talentspiegel * Dolehe 46, Hichwaffen +0, Raufen +5.
Ringén +2, Sibeli-+1, Stibe 2y Wartmesser +0, Gaukeleien
+2; Kleuera +2, Korperbeherrschung 43, 8chleichen 4,
Schwvimmeii 0, Sclbstbeherrschung #4, Sich Verstecken-+5,
Singen +0, Sinnenschirfc +4 . Tanzen 4+ I, Taschendiebstahl

+ 3. Zechen 0 Etikette 45, Gasserwissen 5, Lehrén

+5. Menschenkenntitis 475 Sich Verkleillen 4, Uberreden
(Feilschen) 410 (123 Ubérzougen +4, Fihriensuchen

+(0, Orienticrung =2, Wildnisleben +40; Geographic -5,
Geschichtswissen +3,Goudy/ Rulte +6; Fleraldik 2]
Magickunde +3, Pilanzenkunde + 7 Rechhen +8,
Rechtskunde +3, Sagen/Eegenden=£5, Schlitzen +9,
Sternkunde +5, ,\il'.m'r\}\r.u'|1(' ‘]-\_lf;l_mill_\';l + 122w eitsprache
Garethii +9, Sprache Atak-+8, Spraghé Thorwalsch#0,

1/S Kusliker Zeichen +3, 1/S Tulantidva +8, Al¢himic

+3, Fahrzeug Lenken +2; Handel +8; Flanswirtschalt +2,
Heilkunde Wunden +0, Holzbearbeitung -+ 0 Kochen o2,
Lederarbeiten +0, Malen/Zeichnen #+2:Sehiosser Knacken + 3,
Schneidern +0

Liturgien/* 12 Segoungen, Sterne funkeln immerfort,

GroBer Eidsegen, Steriienglanz; Pas Auge des Hindlers,
Phexens Wunderbare Verstindigung

Verbilligte Liturgien * Mondsilberzunge, Buchpriifang
Sonderfertigkeiten *- Liturgickenntnis(Phex) 45,
Karmalqgueste; Talentspezialisickung Ubérreden (Beilschen),
Verbilligte Sonderfertigkeiten * keine

Kampfwerte *Dolche 11/9; Raufen 109, Stibe 7/9,
Wurfmesser7

Ausriistung * geschmackvolle; aber sohde Kicidung, teure
Ersatzkleidung, Umbang, Rucksack mit haltbaren Progint fis
3 Tage, Feldflasche, Tuchbeutelmit 2 Partionen versehnittencm
[Imenblatt, Dolch, Siibel, Kampfstab 63 Silbertalér

w ie viele Tulamiden triigt auch der phexgeweihte Kaufmann von der novadischen Pumphose bis hin zu Licbfeldér Gehrocken alfes,
sofern er meint, damit Eindruck schinden zu kdnnen. Verspricht er sich einen Vorteil, wird er als Bittsteller den zerfransen Mantel

cines Bettlers iiberzichen, doch oft zeigt sich eine gediegene Garderobie bei Verhandlungenals vorteilhaft.
Fiir seine Rituale triigt der Phex-Geweihite ein Beutelchen mit Mondstaub bei sich, je ein Kistchen mit Sternanis und'Blaphimmelsstem,

eventuell auch Edelsteine, einen grauen Seidenschleier und dhnliches.
Bei fast jedem Phex-Diener findet sich eine Titowierung in Form cines Fuchses, Fuchskopfes, Mondes oder Sterns an cinter meist Ieicht zu

verbergenden Kirperstelle. Viele tragen dazu ein Phexamulett aus Silber.

ZitateE DES PHEX-GEWEIHTET

“Natdirlich verstehe ich deine Situation — doch wie heiBt die Redewendung? Hilf dir selbst, dann hilftdir Phex!

“Mein Freund - wiirde ich dich jemals iibervorteilen?”

“Eine alte tulamidische Weisheit besagt, dass nur der wahrhaft frei ist, der willig seinem Herm dient.”
“Dis Schmuckstiick sicht genau so aus wic cines, das man Euch entwendet hat? Mein licber Freund, da ist Phex ja wahrhaft' miv Euch!

So wird Eure Gemahlin dem verlorenen Stiick gar nicht mehr nachweinen miissen!™




DER SHOKUBUINGA-SCHATIATIE

I 7 ingombao hatie ¢s kommen schen. Nicht nur, dass seine Begleiter nicht an die Nipakau glaubten — als wiire Glaube novig, um dic Geisérzu
thcn ~, schlimmer war, dass sie sie nicht achteten. Und das machte die Nipakau wiitend. ;

Es hatte Zeichen gegeben: Zornige Luftstrome zerzausten das lange Haar der Frauen, das Wasser ihrer Flaschen wurde bitter, und kleine
Erdbrocken und Wurzeln licien die Fremden stolpern. Doch noch immer wollten sie nicht horen.

Als er das zornige Zischen horte, wusste er: Die Geduld der Nipakau war versiegt.

“Sei leise, ich muss lauschen. Da dranfien ist eine Schlange. Du machen ihr Nipakau zornig!®, fliisterte er, Harsch fuhr ihn dic Rabenkriegerin
an: “Fang nicht schon wicder mit deinen Geistern an!”

Kingombo verdrehte die Augen, so dass man in dem finster schwarzen Gesicht fiir ¢éinen Moment nur mehr das Weille der Augiipfel sah, und
scufzte iiber so viel Unverstand, Der geschwiitzige Tulamide enthob ihn einer Antwort.
Mit bleichem Gesicht deutete er in das Gehiisch und stotterte: *Da= da drtiben kemmt etwas! “D H
Es klingt wie cin Fass Wein, das sich durch den Wald wiilzt — nur viel A% ERE
groBer! Kamarvqs istT stTark
Auch Kingombo lauschte wieder und nickte. Ein schweres Schieifen AN DIiESEm ORT!”
und Wilzen, wie vom Leib einer riesigen Schlange ...

Schreckerstarrt wisperte Olthonia: “Ich will deinen Nipakau die

Fiilie kiissen, Kingombo, wenn das kein Basilisk ist!"

*Ein Basilisk! Wir miissen weg! Allein Raidri Conchaebair hiitte

es mit einem solchen Ungeheuer aufnehmen kénnen!™, stotterte

Sapeidra furchterstarrt, withrend Olthonia trocken hinzufiigte:

*Und der ist tor.™

Doch Kingombo stampfte seine grofie Knochenkeule auf

den Boden und zischte seinen Begleitern zu: “Laufen

ist dumm. Der Basilisk sucht nicht Opfer zum

Fressen. VieHeicht wird er uns kleine Menschen nicht

bemerken.”

Damit schlug sich Kingombo in die Biische,

entziindete mit einigen schnellen Handgriffen das

Riucherharz in seiner Ritualschale und schlich

in einem grolien Bogen um die Stelle, aus der

die Geridusche kamen, *Kamaluq schiitzt den

Mutigen’, dachte er und niherte sich der Kreatur

von hinten, wihrend er sich panthergleich durch

das Untergehilz schob. Der Gestank wurde fast

unertriglich, so dass Kingombo einen tiefen Zug

des harzigen Rauches in der Schale nahm und ein

Wiirgen unterdriickre. Basiliskendunst totete so sicher

wie das Gift der Schlange, die die Stidter Boronsotter

nannten. Und wer seinen Leib beriihrte, dem verdorrte

die Hand. So sagren die Alten. Einige Wimpernschlige

spiiter konnte der Utulu einen Blick auf die erstaunlich

kleine Kreatur werfen. Es musste sich um ein Jungtier

handeln. Vielleicht, so schoss es Kingombo durch den

Kopf, war seine tédliche Macht noch nicht zu ganzer Stiirke

herangewachsen.

Als der Schamane nahe genug heran und sein Kopf schwer war

von dem Rauch des Harzes und dem Dunst der Kreatur, streckte

er die Hand nach dem Schwanz der massigen Schlange aus. Sofort

hielt diese inne und wendete langsam das grofie Haupt, aus dem ein

Kranz mehrerer horniger Zacken sab; als sei eine Krone an seinem Kopf

festgewachsen ...

Kingombo dankte Kamaluq fiir seinen Beistand, denn noch bevor die

schlangenhafie Kreatur ihren Kopf und damit ihren tédlichen Blick auf den Utulu

gerichtet hatte, gelang es ihm, sich iiber dem Rauch der Baumharze in eine tiefe

Trance fallen zu lassen, zu jenem Ort in ihm, an dem er die Stimme der Nipakau

vernchmen konnte.

Fremdartig war dieser Nipakau, fremdartig und klein. Zuniichst verstand Kingombo

nicht, was er spiirte, doch dann formte sich in seinem Geist cine Empfindung: Angst.

Nicht die vernichtende Welle eines starken Basiliskennipakau fegte Kingombo hinweg, nein,
dieser kleine Geist hatte Angst und fiirchtete ihn, Kingombo, und die Stidter, deren Geruch er
aufgenommen hatte, vermutlich ebenso sehr, wie die Menschen ihn gefiirchiet hatten.

*Geh fort!’, empfahl Kingombo diesem angstvollen Nipakau. *Geh dorthin, von wo die Sonne nicht

strahlt, und du musst den Stahl der Zweibeinernicht fiirchten!’




Hi]‘lTERGRUﬁD

D i¢ Urulu sind grofie und muskulése Waldmenschen mit ebenholzschwarzer Haut und,
fiir die Augen der Bleichhiiute zumindest, mit prignanter und fremdartiger Physiognomie.

Sie sind ausgesprachen musikalisch, und Rhythmusinstrumente wie Trommeln und

Klangholzer gelioren immer mit zu ihren Riten.

Die Shokubunga verchren Kamaluq, den gotlichen Jaguar, doch si¢ kennendiée Kultur der
Stiidter und sind in vieler Hinsicht von ihr gepriigt. Die Schamanen der Sippen bemiihen sich

jedoch, die alten Lehrenzu bewahren und sie an ihre Schiiler weiterzugeben.

Fiir cinen Schamanender Utulu oder der Waldmenschen sind simtliche Panzen; Tiere und

Gegenstiinden von Nipakau beseelt, mit denen sie, teils mehr schlecht als recht, in'Kontakt

treten kinnen. Da diese Nipakau in allen Dingen stecken, miissen die Méenschen auf sie

DErR SHORUBUNIGA-
ScCHAMANE BEI SPIELBEGINN

LeP 32 AuP 34 AsP 26 MR4 MU 14 KL 11
CHI2 FF10 GEI15: ' RO15 KKI1l SO4

Vor- und Nachteile * Afhnitit zu Geistern, Gabe: Gefahren-
instinkt +5, Halbzauberer, Hitzeresistenz; Aberglaube 5, Arnte-
faktgebunden, Eingeschriinkte Elementarniihe (Erde, Wasser,
Wind), Eitelkeit 5, Meeresangst 5, Medium, Neugier 9, Vorur
teile (Weille als Tapamlose) 5, Wahrer Name

Talentspiegel ® Blasrohr +2, Dolche + 3, Hicbwatten +7,
Raufen +2, Ringen +4, Siibel +0;, Speere +2, Wurlmesser

+ 0, Kletern +4, Ki'\ri.-:_'l'ht-h:'rl'w hung +38, Schleichen +6;
Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken'+3,
Singen +4, Sinnenschiirfe +8, Stimmen Imitieren +3, Tanzen
T %_ Zechen 1. |‘2li|~¢n'!:1' T I. ]_(l!u'.’l + ~!, .\ILI‘.\\ ,"h I'.k('ill.lltlth
+4, Sich Verkleiden +2, Uberreden +2. Uberzeugen +4,
Fihrtensuchen 43, Fallenstellen 41, Fesseln/Entfesseln +3.
Fischen/Angeln + 1, Orienoerung +5, Wettervorhersage +2,
Wildnisleben +5; Geographie + 2, Gouer/Kulte +5; Magie-
kunde +3, PRanzenkunde +7, Rechnen +0, Sagen/Legenden
+4. Tierkunde +4, Muttersprache Mohisch +9, Garethi +6,
Tulamidya +4, Heilkunde Gift +8, Heilkunde Krankheiten
+5, Heilkunde Seele 44, Heilkunde Wunden + 53, Holzbear
beitung +4; Kochen (Trinke) +7 (+9), Lederarbeiten +3,
Malen/Zeichnen +4, Musizicren + 3. Schrieidern +0
Ritualkenntnis (Waldmenschen-Schamane) * Geister rufen 5,
Geister bannen 4, Geister binden 5; Geister aufnchmen 5
Sonderfertigkeiten * Dschungelkundig, Tilentspezialisicrung
Kochen (Trinke), Waftenloser Kampfstil Hruruzae, Weihe

der Keulé: Rituale: Blick ins Geisterreich (1. rufen), Exorzis-
mus (11, bannen), Geisterkerker (I1, binden), Geisthetlung (11,
bannen), Geleit des Nipakau (I, bannen), Mache der Elemente
(LI, rufen), Rat der Ahnen (I, rufen), Stimme des Nipakau (11,
rufen), Hauch des [Elements] (1, binden), Hilferuf (11, rufen)
Verbilligte Sonderfertigkeiten ® Zauberzeichen: Rituale: Kraft
der Tayas (111, ruten)

Kampfwerte * Hichwalffen 12/11, Raufen 9/9, Ringen 9/11,
Speere 1078, Blasrohr 9

Ausriistung * asymmetrische Kleidung, reichhaluger Korper-

schmuck (Reifen, Ketten, Amulette ...), Talismane und Totem

figuren, Knochenkeule, Speer, Messer, Hackmesser, halbes
Dutzend blutstillender oder ficbersenkender Kriiuter, Iut'“'lll'k‘
nete Ritualfarben sowie Kriuter und Harze zum Verbrennen,
zwei Tiergewiinder oder holzerne Gesichtsmasken, reich ver-
ziertes Gefill als Geisterkerker, Handtrommel, 4 Heller, Flalb-

edelsteine im Wert vom 60 Heller

Riicksicht nehmen,

wenn sie nicht den

Zom der Geister auf

sich herabrufen wollen:

Und wiewichtig ein

wohlwollendes Verhiiltnis zur

Naturim Dscihningel oder Bergland 1st,

weill jeder Waldmensch. Sa'ist das Ubcrleben der ganzen Sippe
davon abhiingig, dass der Schamane den Nipakau richtig opfert.
Zwar istein Schamane nich! so. geiibrauf der Jagd undim
Dschungel wie zum Heispiel cin Jiger oder Krieger, doch er
kennt dic Gesetze der Natur und der Nipakau wie kein zweiter
und weil} bereits die geringsten Zeichen zu deuten.

KLEIDUTIG,
W AFFEIT UTID
AUSRUSTUTIG

+

0 seiner natiirlichen Umgebung wird ein Shakubuhga®os™ = -
Schamane nur cinen Lendeénschurz ans Leder lr:l;.:cn.:}c'unﬂl__"
Klima nodTerrain bedient er'sich der Kleiding der Stadicradee. &
zicht feste Stiefelan, doch den Aufenthalt im hobhen Norden

schiitzt ¢in Urulu nichrsonderlich. %
Lederbinder, die Arme und Beine Zieren ader mit Holzstiicken
oder Ledertaschen zu Talismanen werden, legt der Schamane
zuhauf an, nnd scite Haut bemalt e mit den Barben und
Symbolen der Nipakau. Feiner undnicht abwasehbar sind dic
Luloa-Bilder auf der Haut, die viele Waldmenschen tragen.
Als \'f'.'lfh' dienen die Knochenkeéuleundein Polch; selten weill
cirr Schamane auch, einen Speer oder einen Sibel zu fithren.
Fiir seine Rituale triigt ervielerlei Bentelmit Bergaben

bei sich: traockene Farben, getrockneteSchlangenherzen oder
Erdwurzeln, tote Eidechsen odér Hensehrecken, Vogelfedern,
Schlangeneier, Krokodilzihne ete.

ZITATEDES
SHOKUBUITGA-
SCHAMATIIEI

*Das Herz ist der Sitz der Kraht, Es muss begraben und zur
Ruhe gelegt werden.”
“Jedes Wesen hat ein Nipakau. Du willst sie nur nicht sehen.”

P

“Das Herz Kamalugs ist stark an diesem Ort
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GESCHLECHT

- Mame

Rasse  Mittellander / -in ALTER

Kuitvr  Garetien (Tempelotads) | GROsSE

Proression Rondra-Geweibter Gewicut

AVUSSEHEN

- Stanp

: GESCHWISTER

M vt 13 LEBENSENERGIE 32 VORJ'EILE Q&ademmr.ho ﬂuabr(dung
KLUGHEIT 12 AUSDAVER 33 (Krieger), Geweibt (zwolfyottliche
intvition 4 Macieresistenz S Kirche), Autorititagliaubig, Gebilder S
CuaRisma 12 KARMAENERGIE 24 MacHTEILE: Hitzeempfindlichkeit,

FinGeRFERTIGKEIT| 8 ABENTEVERPVNKTE 0 WNeugier 12, Moralkodex (Rondra),
GewanptHeit 14 AP-GutHABEN 0 Oerpflichtungen (qegenéﬁer der - EirY
Ronstitvtion 4 STUFE 7 Kirche), Weltfremd (Politik, stadtisches

KO RPERKRA FT I3 SoziaLstatus 8

Treiben)

Fi‘-!‘Tl’.l.CK.I-BnSi.‘-\U[RT: 8 P.anDE.-Br\'iiszPd‘: 8

LEBENSEMERGIE '.SOI“IDEI\FER‘!‘iGKEiTEFI / I‘l‘ln'nf:'ws& £ 5

AUSDAVER - Aufmerksamkeit, Finte, Karmalgueste,

initiative : ﬁrur_q:bkennmfs {Rnndrn) 4, R&sftm‘qﬂgmxﬁﬁnun‘gﬂ

ASTRALENERGIE ' Talentspezialisierung Anderthalbhander (Rondrakamm),

ﬁ]ucﬁfschfaq

Wvunpen

tp Tp

Rondrakarmm And. hand. /=2| NS | 20+2 | 12/3 0 [o0/0 | 15 | 13 | 20+2 |8
Schwerter [ -2 1W+4 10+4
an(mf / 1o+1 10+1

WaFrrE Tve/EBE

Schwert

Dolch

AnzanL GESCHOSSE

chum&j‘ok

RusfunGssTUCK

Kettenhemd

Darf zum eigenen Gebrauch photokopien wenden, Copytight © 2003 by Fantasy Prodictions GmbH, allc Rechite vorbehalien.



| LA I(L 12 i': " GE 4 &0 M "K&rs

I(.amprrscumxf.n (vanahcl)

WIsssnsTALmTE (B)

Dolche BE~1

Gitter/Kulte (KL= KL *IN)

- Hicbwafien BE-4

Rechnen (KLeKL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KL*IN*CH)

Siibel BE-2

Brettapiol (KL I KL 1Y)

Wurfmesser BE-3

Geographie (KL1 KL T T)

Anderthalbbander BE-2

Geschichtowissen (KL1 KL/ )

Rondrakamm BE-2

Heraldik (KLT KL FF)

Bogen BE-3

Krieqakunst (MU 1 KL CH)

Infanteriewaffen BE-S

Magickunde (KLI KL T 1K)

Ringen BE

Rachrakande (KL KLT )

Schwerter BE-2

Zweihandachwerter | —sabel BE=2

PRACHEN & SCHRIFTEN (4)

Muttersprache: Horathi (Kﬂ /(ﬂ!(‘.ﬂ)

KOrPERLICHE TaLEnTE (D)

Sprachen Kennen: lsdira (KL i/ Cm

Sprachen Kennen: Nujuka (KL/ V] CH)

Klettern (MU*GE*KK)

Sprachen Kennen: Tulamidga (KL fi/ CH)

Kérperbeherrschung (MU*IN*GE)

Lesen [ Schreiben: Kusliker Geichen (KLI KL 1 FF)

Schleichen (MU*IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Sclbstbeherrschung (MU * KO * KK)

Sich Verstecken (MU= IN*GE)

HanpweRKLiCHE TaLente @)

Singen (IN*CH *KO)

Heilkunde Wunden (KL*CH* FF)

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Holzbearbeitung (KL*FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE)

Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Lederarbeiten (KL*FF*FF)

Arhletik (GE 1 KO 1 KK)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)

Reiten (CH | GE | KK)

Schneidern (KL * FF*FF)

Ackerbau (N FF 1 KO)

Grobachmied (FF1 KO / KK)

Oiehsucht (KL1 I ] KK)

GEeseLLsCHAFTLicHE TaLente ®)

Menschenkenntnis (KL*IN*CH)

Uberreden (MU*IN*CH)

Eriketre (KLT V1 CH)

Gassenwissen (KLI IV CH)

Lehren (KL 1N CH)

Liturciekenntnisse (Ronpra +4)

Uberzeugen (KL/ V] CH)

Stufe It

12 Segnungen (Eidaegen, Feuersegen, Gebartasegen,

Gliackssegen, Grabsegen, Harmoniesegen, Heilungssegen,

[Matur-faLenTE B)

Martyrerseqen, Schutzaeqen, Speiseseqen, Tranksegen,

Weisheitssegen), Gottliches eichen, Objektaegen, Segnung

Fiihrtensuchen (KL*IN*KO)

der Stahlernen Stirn

Orientierung (KLeIN*IN)

Stufe II:

Wildnisleben (IN*GE*KO)

(etrarvorbersage (KL IV [ 1K)

Initiation, Ehren
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Mame

GESCHLECHT

fivese / -in

RaSSE

ALTER

Kvitvr  Nvesenstamme

GROSSE

PrROFESSiOn

Kasfﬁm

Gewicut

Stanp

AVSSEHEN

GESCHWISTER

mut

4

V o l\T EiLE: Astrale Reqenerﬂﬂon /

Gebildet [, Halbzauberer

[MaCHTEILE: £ingeschrankte Elemen-

tarnahe (ind, Feuer, €is), Hohenangst 6,

Madas Flach (1), Meeresangst 6,

Neugier 6, Schlafstorungen (Oollmond),

LEBENSENERGIE

Weltfremd 8 (Guwaolfyatrer-Religion,

LEBENSENERGIE 29
KLUGHEIT i2 AUSDAVER 38
intvition 14 Macieresistenz S
CHaRisma 12 ASTRALENERGIE 26
FincerrFertiGoreit|[2 ABENTEVERPUNKTE 0
GewanptHEeit 13 AP-GutHuaBEN 0
Konstitvtion 14 STure I/
KORPERKRAFT 11 SoziarLstatus 7

(d:'ihmng und Geld, Adelsherrschaft)

SonpeRFERTIGKEITEN / MANOVER

AVUSDAVER

: Liskundig, Regeneration I, Steppenkundig, Talentspezial-

imitintive

isierung Kochen (Tranke), Oerbotene Plorten, Weike der

ASTRALENERGIE

- Keule, Ritualkenntnis (Kaskjua: Geister rufen S, Geister

WvunpeEn

Warre

Tw/sBE Tp TP/KK

: 6annpn 4 (‘emfer 6mden 4 Gemror m:ﬁ:ehmen 4‘)

Wm

.q’r' m' “fp

Mittelrolie Knochenkeule

Hiebew. =4 10+3 11/3

0/-1

I’ 9 W+3 |38

Doleh

Doleh =1 TW+1 12/5

0/-1

9 8 o+1 | 3

Kus‘tuncssfuc:&

-BE ('Im)

Dt zum eigencn Gebrauch photokopicrt werden, Copytight © 2003 by Fantziy Prodictions GmbH, -I.k Rechite varbehalten.




myu: 74 KL:72 im: 14 CH: 12 'FFIQMGE 13_KO: 14 mur

ﬁLEIITE SPB@. -HEH,& .RTVALKEHHTHISSE

KﬁmPF‘I'ECHIIIKBlI (vanabel)

Wlsssnsfnunfz (B)

Dolche BE-I

Goter/Kulie (KL*KL*IN)

Hiebwafien BE-4

Rechnen (KL* KL+ IN)

Raulen BE

Sagen/Legenden (KL.eIN*CH)

Siibel BE-2

Geographie (KLI KL T 1)

Wurfmesser BE-3

Magiekunde (KL KL/ IY)

Ringen BE

Pllanzenkunde (KLI INT FF)

Spaere BE-3

Sternkunde (KL 1 KL 1Y)

Waurfbeile BE-2

Tiarkande (M1 KLT 1)

PRACHEN & ScHRIFTEND (A)

KORrRPERLICHE TaLente m)

Muttersprache: Nujuka (KL f!ﬂfﬂﬁ)

Sprachen Kennen: Garethi (f« T/ CH)

Klettern (MU=GE*KK)

Kérperbeherrschung (MU *IN*GE)

Schleichen (MU*IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Selbstbeherrschung (MU * KO *KK)

HANDWERKLICHE TaLente ® TaW

Sich Verstecken (MU*IN*GE)

Heilkunde Wunden (KL ¢ CH * FF) +$

Singen (IN*CH*KO)

Holzbearbeitung (KL* FF*KK) +5

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Kochen (KL*IN *FF) +7

Tanzen (CH*GE*GE)

Lederarbeiten (KL* FF*FF) +2

Zechen (IN*KO*KK)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +$5

Arthletik (GE 1 KO | KK)

Schneidern (KL *FF*FF) +2

Skifabren (GE | GE KO)

Abrichten (MU IV ] CH) +4

Stimmen Imitieren (KL IV | CH)

Ackerboa (I FF 1 KO) +1

Boore Fahren (GE | KO | KK) +

Gerber | Kirachner (KL I FF 1 KO) +2

Heilkunde Gift (01U ] KL 1 1) +¢

Heilkunde Krankheiten (MU [ KL 1 CH) +7

% GeseLLscHarfLicHEe TaLente (B)

| Heilkunde Seale (Y1 CH/ CH) +4

Hundeschiitten Fahren (CH [ FF [ GE) +4

Menschenkenntnis (KL= IN = CH)

Kochen Trinke (KL1 I ] FF) +9

Uberreden (MU*IN*CH)

Musizieren (I / CH | FF) +4

Lehren (KLT 1T CH)

Uberzeugen (KL IV ] CH)

| Oiehauche (KLT 101 KK) +2

RitvaLkenntnisse (Kaskjva)

Geister rufen 5, ... bannen 4, ... binden 4, ... aufnechmen 4

Stufe I:

Blick ins Geiaterreich (rufen)

Matur-taLEnTE (B)

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Orienuerung (KL*IN*IN)

Gesang der Wolfe (rafen)

_| Rat der Ahnen (rufen)

| Rangild and Riesas Hochseit (siche Blutsband, binden)

(Weqgaeichen (binden)

Wildnisleben (IN*GE*KO)

Stufe I1:

Fischen | Angeln (INT FF T KK)

Wetrervorhersage (KL IV 1Y)

Blick in Liskas ﬂugﬂ (rufin)

Exorgismus (bannen)

Geis theilung (bannen)

Schute der Jurte (binden)

Wolfbraf (rafen)

| Stufe HI:

| Macht der Elemente (rufen)




b b Lo i

Mame

GESCHLECHT

- RassEe

Tulamide [ -din

ALTER

- KvLtvR. Tulamidische Stadtstaaten

GROSSE

Proression Ppex-Geweihter Handler

Gewicut

Stanp

AVSSEHEN

GESCHWISTER

mMvut

Voa:fleE

LEBENSENERGIE

Rﬂﬁc&jﬁ-BAslswtm: 7

13 Lzaznssnc&c:ls 27
KLUGHEIT 14 AVUSDAVER 29 Besonderer Besitz:
intvition 13 Macieresistenz 6 Oerbindungen im Gert von 20 GP,
CHaRrisma 14 RKaRmaenerGie 24 Geweibt (z0ilfyottliche Kirche)
FinGerrFERTIGKEIT |72 ABENTEVERPUNKTE 0 MaCHTEILE:
GewanotHEit 12 AP-GutHaBEN 0 Arroganz S, Eitelkeit S, Goldgier 7,
Konstitution 12 STUFE ! Moralkodex (Phex), Neugier 7,
KORPERKRA FT 70 SoziaLstatus 9 Oerpflichtungen (gegendiber der Kirche) -

Pn&nD['BnSiS'I-UI:KT: 7

Sono:n\rexﬁcr{r_i‘ren / m n-;-u':";zx-

AVUSDAVER

: Talentspezialisierung Uberreden (Feilschen),

initiative

j Karmafqueafe,

ASTRALENERGIE

ﬂ'rar:gieﬁennrnfs (Phex) +§

Wvunpen

TVP/EBE

tp

Stabe / -2

1o+7 1o+r1

Dolch /=1

w+r1 12/5 =1 | 0/=1 I 8 Io+71 |3

Sabel /=2

W+3 1+3

AnzanL GESCHOSSE

Kusfvn GSSTUCI’L

| BE (- ini)

Doarf zum cigenen Geb

picrt werden, Copyrigh




MV: 73 KL: 74 'm !3 CH NFF 12 'GE 12 Korz lquo'

KamPpPFTECHIIKEN (variabel)

W iSSEMN S'I‘ALE n'l's (B)

Dolche BE-1

Gotter/Kulte (KL= KL*IN)

Hicbwaften BE-4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KL*IN=CH)

Siibel BE-2

Geographie (KL /I KL/ 1Y)

Wurfmesser BE-3

Geachichtawisaen (KL KLT )

Ringen BE

Heraldik (KL KL/ FF)

- Stabe BE-2

Magickande (KL 1 KL 1 1Y)

Pllanzenkunde (KL 1INV [ FF)

Rechrakunde (KL 1 KLT )

Schatzen (KLI INTIN)

Sternkunde (KL1 IV 1Y)

 KOrperLicHE TaLente )

PRACHEN & ScHRIFTEN (A)

Klettern (MU*GE*KK)

Muttersprache: Talamidya (KC 1IN/ CH)

Kérperbeherrschung (MU*IN*GE)

Zweitsprache: Garethi (KL [/ CH)

Schleichen (MU*IN*GE)

Sprachen Kennen: Arak (KL /fﬂfﬂﬂ}

Schwimmen (GE*KO*KK)

Sprachen Kennen: Thorwalsch (KL/ I CH)

Selbstbeherrschung (MU *KO*KK)

Lesen [ Schreiben: Kusliker Geichen (KL 1 KL [ FF)

Sich Verstecken (MU*IN*GE)

Lesen [ Schreiben: Tulamidya (K1 KL/ FF)

Singen (IN*CH*KO)

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Tanzen (CH*GE*GE)

Zechen (IN*KO*KK)

Gaukeleien (Ml | CH | FF)

Taschendiebstahl (U 1 I FF)

HanpwEeRKLICHE TaLente @)

Heilkunde Wunden (KL *CH *FF)

Holzbearbeitung (KL*FE*KK)

Kochen (KL*IN*FF)

GeseLLscHAFTLicHE TaLente ®)

Lederarbeiten (KL * FF*FF)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)

Menschenkenntnis (KL*IN=CH)

Schneidern (KL *FF*FF)

Uberreden (MU*IN*CH)

Etikerre (KLI N[ CH)

Gasaenwisaen (KL I [ CH)

| Hondet (kL1001 CH)

Lohren (KLT I 1 CH)

Alchimie (MU [ KL FF)

 Fahrzeag Lenken (Y[ CH [ FF)

Houswirtachaft (IN [ CH [ FF)

Sich Oarkleiden (MU 1 CH | GE)

Schlosser Knacken (I 1 FE [ £F)

Uberreden | Feilschen (MU 1 1] CH)

Uberseugen (KLI N [ CH)

Matur-tfaLentE B)

LitfuvrGiekenninisse (PHEX +5)

Fihriensuchen (KL*IN*KO)

Stufe I:

Orienticrung (KL*IN*IN)

12 Segnungen (Eidsegen, Feuerseqen, Geburtsseqgen,

Wildnisleben (IN*GE*KO)

Glackssegen, Grabseqgen, Harmonieseqen, Heilungssegen,

Martyrersegen, Schutzoeqen, Speisesegen, Tranksegen,

Weisheitssegen), Sterne funkeln immerfort

Stufe II:

Sm:':mng!ans. Das Auge des Handlers,

Phexens Wunderbare Derstandiqung

Stufe III:

Grofler Eidsegen




LR
o4

Mame GESCHLECHT

- Rasse  (Utulu ALTER

- KvLtvr Oerl. Stamme (Shokubunga) GROSSE

}\ & Proression Medizinmann Gewicut

- Stanp AVUSSEHEN

- GESCHWISTER

-

1

" Mt LEBENSENMERGIE VORTEILE: Affinitit su Geistern,
- KLUGHEIT AVSDAVER Gabe: Gefahreninatinkt +S, Halbzauberer,
intvition MaGiERESISTENZ Hitzeresistens

. - CHaRisma ASTRALEMERGIE [MACHTEILE: Abergloube S, Artefiskt-

; FinGerrFeRTIGREIT ABENTEVERPVNKTE gebunden, Eingeschrankte Elementarnahe

- GEwaAnNDTHEIT AP-GutHABEN (Erde, Wasser, Wind), Eitelkeir S, Meeresongat
- Konstitution Sture S, Medium, Neugier 9, Oorurteile ((Deifle als

' : KORPERKRAFT SoziaLstatus Topamlose) S, Wabrer Name

i .-LE:I;HEnHSEIIERCIEH s g :-SOITD-ER!-’EKTIG”K.E{T’E-I.I /..ﬂ'l:.nn.vgk --.ﬂ;;:flttngéfﬁr:n(ﬁy, :
AVUSDAVER - B Ritualkenntnis (Daldmenschen-Schamane: Geister
initiative _- .ru'ﬁan S, Geister bannen ¥, Geister binden S, Geister
ASTRALENERGIE aufhehmen S), Talentepezialisierung Kochen (Tranke), ¥

/ Wvunpen : &)nﬁhn(mer Kam ﬂruruza! ﬁ}erhp der Keu{e

¢ BT == B
-wr;rr-z : gt TYP/EBE TP
mittelgrofa Knochenkeule Hichwatfe [ -4 1W+3 - Tw+1

; B Jagdspiel; Speere /=3 1W+6 - 16 +6

S S S ML S A L A S

_ FERIIKﬁII[PFWﬁFFEH

Enfnsknuncsn TP/EnTra&nunc AnzanL GESCHOSSE

_'.?
4

P\USTUIIG = 'SCHILD / PﬁijKWAPPE :

E Brwcu rsucro& '

P\usfuncssTuc& BE( II'II)

Darf zum cigenca Geb i photokopicry werden, Copyrigh ﬁzﬂlb;hnhq m.ﬁ'nuﬂ‘lkwmh

g
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KampPFTECHNIKEN (variabel)

WissenstaLente (B)

Dolche BE-I

Gitter/Kulte (KL*KL*IN)

Hicbwallen BE4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KLeIN+CH)

Siibel BE-2

Geographie (KL 1 KL 1Y)

Wurfmesser BE-3

Magiekande (KL/ KL 1 1K)

Blasrohr BE-S

Planzenkunde (KL 1 I | FF)

Ringen BE

Tiorkunde (MU 1 KL 1)

Speere BE-3

PRACHEN & ScHRIFTEND (A)

KOrPERLiCHE TaLente ()

Muttersprache: Mohiach (K1 IV 1 CH)

Sprachen Kennen: Garethi (KL I IN 1 CH)

Spracken Kennen: Tulamidya (KC 1IN CH)

Kleuern (MU*GE<KK)

Korperbeherrschung (MU*IN*GE)

Schleichen (MU *IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Selbstbeherrschung (MU *KO*KK)

Sich Verstecken (MU*IN*GE)

HanpwerkLicHE TaLente @)

Singen (IN*CH*KO)

Heilkunde Wunden (KL *CH = FF)

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Holzbearbeitung (KL *FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE)

Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Lederarbeiten (KL * FE* FF)

Stimmen Imitieren (KLI N/ CH)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)

Schneidern (KL * FF*FF)

Heikande Gift (MU | KL/ 1Y)

Heilkunde Krankbeiten (MU | KL 1 CH)

Heilkunde Seele (I CH I CH)

Kochen Trinke (KL I/ FF)

Musigieren (IY [ CH | £F)

GeseLLsCHAFTLicHE TaLente @)

Menschenkenntnis (KL*IN+*CH)

Uberreden (MU*IN*CH)

GABEN (G)

TaW

Etiketre (KL/ IV CH)

I Gefuhreninstinks (MU 1 KL/ i)

+5|

Lehren (KL 1] CH)

Sich erkleiden (MU | CH | GE)

Uberzeugen (KL/ Y] CH)

RitfvaLREnnTmisse
(WaLDMENSCHEN-SCHAMATIE)

Geister rufen 5, ... bannen 4, ... binden5, ... aufnechmen 5

Stufe I:

Matur-faLente B

Bilick ina Geisterraich (rufien)

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Geleit des Nipakau (bannen)

Orienticrung (KL*IN*IN)

Rat der Ahnen (rufen)

Hauch des Elements (binden)

Wildnisleben (IN*GE *KO)

Stufe II:

Fallenstellen (KL 1 FF [ KK)

Exorzismua (bannen)

Fesseln | Entfoaseln (FF1 GE 1 KK)

Geisterkerker (binden)

Fischen | Angeln (IV | FF | KK)

Geistheilung (bannen)

(ettervorhersage (KL IV 1 ()

Stimme des Nipakau (rufen)

Hiltoraf (rufon)

Stufe III:

Macht der Elemente (rufen)




Mame

GESCHLECHT

RaASSE

Mittellander [ —in

ALTER

KurLtur Z‘ yklopeninseln

GROSSE

Proression Aves-Geweihte

Gewicut

Stanp

AVSSEHEN

Das'

nwarze Auge

GESCHWISTER

13

l mut LEBEHSEI‘IEFLGIE 26 VORTE!LE Geweiht (mr.hf aloeranische

j KLUGHEIT 12 AUSDAVER 29 Gortheit), Herausrogende Intuition,
intvition 4 MaGieresistenz 2 Richtungsainn, Oom Schicksal beganatigt
CHaRrisma 14 KARMAENERGIE 12 [MacHTEILE: Aberglaube S, Glasknochen,
FinGerrFertiGREiT | [¥ ABENTEVERPUNKIE 0 Neagier 10, Niedrige Magieresistens (—2),

1 GewanptHEIT 13 AP-GutuaBEN 0 Moralkodex (Aves-Kirche) Rnumangsr 10,

Konstitution i’ STUFE 7 Totenangat S, Oerpflichtungen (gegenaber der
KORPERKRA FT 9 SoziaLstatvus 7

nffnéx_i;BnSis(uzv\*: 7 :

LEBENSENERGIE

" PRMDE‘.BnSIiSWEPd':

7

- - Son DERFERTIGKEITEN / MANGVER

Kirche), Weltfremd (Politik, stadr. Tmr’!)an)

AUSDAVER

_- Meereskun dig,

initiative

: Karmnlqaasre.

AsTRALENE

RGIE

Liturgiekenntnis (Aves)

Wvunpen

TYPIEBE

DK 1'P

.TP/K]’\

Il'll

wm tp BRUCHFAKTOR

Kampfirab

Stabe (=2

NS | T+T1

12/4

+7

0/-1 o+1 | §

WaErre

Enfrs&nuncm

FERIIKQ]T[PFWAFFEII

TYF/EBE

TP/En‘rrnLn UnG

AnznuL GESCHOSSE

Wurfmesser

Wurfm. [ =3

o

2/416/811§

(+1/0/0/0/~1)

2 |3

&uswncssfuc&

__ P\USTUHG

' BE (-ini)

SCHILD / PARJEKWAFFE

'-Bp\ucurn&rok

Darf zum eigenen Gebrauch photokepien werden, Copyright © 2003 lly Fantasy Productions GmbH, alle Ilzdu( vorbehalten.
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& Dolche BE-I

mv: 13 : '2 |

TALEHTB S-.____RélCHEII &. G QBEH?”;___%

Ka m pl-"rﬁcnn i xr.n (vanabel)

WlsssnsTALEnfs (B)

Gotter/Kulte (KL*KL*IN)

Hiebwafien BE-4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KL*IN*CH)

Siibel BE-2

Geographie (KLI KL/ 1Y)

Wurfmesser BE-3

Geachichtawissen (KLI KL/ 1Y)

Ringen BE

Philosophie (KL KLT 1)

Schleuder BE-2

Schatzen (KL T INT 1Y)

Srabe BE-2

Tierkande (01U ] KLT 1)

PRACHEN & SCHRIFTEN (A)

Muttersprache: Garethi [ Horathi (KL1 I CH)

# KorpervicHE TaLente )

Zweitsprache: Gyklopaisch (KL [N/ C”}

Sprachen Kennen: Tulomidya (KL 1IN CH)

Klettern (MU=GE*KK)

Sprachen Kennen: Prak (KLT VT CH)

Korperbeherrschung (MU *IN*GE)

Sprachen Kennen: Fachsisch (KLI I ] CH)

Schleichen (MU*IN*GE)

Leaen | Schreiben: Kusliker Zeichen (KL I KL I FF)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Lasen [ Schreiben: Tulamidya (KT KLT FF)

Selbstbeherrschung (MU*KO*KK)

Sich Verstecken (MU<IN*GE)

HanpwerkLicHE TaLente @)

Singen (IN*CH*KO)

Heilkunde Wunden (KL=CH *FF)

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Holzbearbeitung (KL *FF*KK)

Tanzen (CH*GE*GE)

Kochen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Lederarbeiten (KL* FF*FF)

Artbletik (GE 1 KO 1 KK)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)

Gaakeloien (MU ] CH | FF)

Schneidern (KL *FF*FF)

Reiten (CH | GE | KK)

Boote Fahren (GE /KO | KK)

Stimmen imitieren (KL I ] CH)

Kartographie (KL KL 1 FF)

Musisieren (I CH | FF)

Seefubrt (FF/ GE | KK)

Oighaucht (KLI IV | KK)

GeseLLscHAFTLicHE TaLente

Menschenkenntnis (KL *IN*CH)

Uberreden (MU=IN*CH)

Betoren (IN] CHTCH)

Etikeste (KLI N/ CH)

Gasaenwissen (KLI I/ CH)

 LiturGiekenntmisse (AVEs +3)

Lobren (KLI N1 CH)

Stufe It

Sich Oorklaiden (MU | CH | GE)

6 Segnungen (Geburtsseqen, Gliackssegen, Harmoniesegen,

Uberzeugen (KLI N ] CH)

Heilungssegen, Tranksegen, (Weisheitasegen), Sterne funkeln

Matur-faLEntTE B)

immerfort, Objektsegen, Weg des Fuchses, Probeseiung,

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Rahjas Emfdunq

Stufe I1

Orienterung (KL*IN*IN)

Nimmer made Wanderachaft

Wildnisleben (IN*GE*KO)

Fesseln | Entfesaeln (FF 1 GE | KK)

Fischen | Angeln (IN 1 FF T KK)

Seafiacharei (11 FF 1 KK)

Wettervorhersage (KLI IV ] 1Y)




Wae

GESCHLECHT

ALTER

GROSSE

GewicnHt

AUSSEHEN

RasSE fMitellander [ —in
Ry Ltvr Sidaventurien (Kolonialhafen)
k' Proression Rn():m.qarr(c zu Lande
-
Stanp
GEescCHWIiSTER
e
I3
e

mut

LEBENSENERGIE

KLUGHEIT

Vond'sus

AUSDAVER

intvition

Gataussehend, Soziale

MaGieresistenz

CHaRrisma

Anpassungefihigkeit

KARMAENERGIE

FinGERFERTIGKEIT

IMacHTEILE:

ABENTEVERPUNKTE

GewanptHEIT

.y

Jahzorn 10, Arroganz 6, Unfahigkeit

AP-GutHABEN

Konstitvtion

WNatartalente), Oerpflichtungen
P g

STUFEe

KORPERKRA FT

(gegendber dem Orden), Weltfremd

SoziaLstatus

(Politik, stadtisches Treiben )

# SonpERFERTIGKEITEN / MANOVER
Linkhand, Wiederwerfen, Reiterkampf,
- Ristungsgewshnung |, Schildkampf'l,
- Talentspesialisierung Hiebwaffen (Rabenschnabel),
" ﬁ}achmd)fn

LEBENSENERGIE

AUSDAVER

initiative

ASTRALENERGIE

Wunpen

TRW aBY

tvp/eBE Tp
16+4
16+4
10+1

W aFFE

Hicbwafte [ =4
Hicbwafte [ -4
On(di /=1

l+4
+4%
[w+r1

Rabenachnabel

Rabenachnabel + Schild

Dolch

Kvsfvncssfuck BE (-iri) -Pﬁft;r Blwcnmldo&

Leichre Platre s : veratarkter Holzachild 0

fght © 2003 by Fantasy Prodictions GabH, alle Redhite vorbehalten.

Drarf rum cip Greb b photokoplert werden, Cop




 mun I(L E m'rr ‘CH 13 "FF 9 '

: I(Qm PFTECH niKEN (varmbcl)

UJISSEHSTALEHTE (B)

- Dolche BE-1

Gotter/Kulte (KIL*KL*IN)

Hicbwafien BE-4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KL*IN*CH)

Siibel BE-2

Gaographie (KL /KL f(fO_

Wurfmesser BE-3

Geachichtawissen (KLT KL T 1Y)

Armbrust BES

Horaldik (KL] KL FF)

Lanzenreiten -

Krieqakunat (MU | KL 1 CH)

Ringen BE

Magickunde (KL KL 1Y)

Hiebowaffen Rabenschnabel

Pllanzenkunde (KL I | FF)

Zweihandachwerter | —sdabel

Rechtakande (KL1 KL 1)

Schatzen (KCL VT IK)

PRACHEN & SCHRIFTEN (1)

Muttersprache: Garethi [ Brabaci (KC/ W 1 CH)

KORrRPERLICHE TaLEntE D)

Sprachen Kennen: Mobisch (KL 1IN ] CH)

GE'ra KO: 74 K!(Jfl

Sprachen Kennen: Rabenaprache (KLT {1 CH)

Klettern (MU*GE*KK)

Sprachen Kennen: Tulamidga (KL INT CH)

Korperbeherrschung (MU *IN*GE)

Lesen | Schreiben: Kusliker Zeichen (KLI KL 1 FF)

Schleichen (MU *IN*GE)

Schwimmen (GE*KO*KK)

 HanpweRKLICHE TaLEnTE (B)

Selbstbeherrschung (MU * KO * KK)

Heilkunde Wunden (KL *CH *FF)

Sich Verstecken (MU*IN*GE)

Holzbearbeitung (KL * FF*KK)

Singen (IN*CH*KO)

Kochen (KL *IN*FF)

Sinnenschiirfc (KL*ININ)

Lederarbeiten (KL *FF*FF)

Tanzen (CH*GE*GE)

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF)

Zechen (IN*KO*KK)

Schneidern (KL*FF*FF)

Athletik (GE 1 KO | KK)

Boote Fahren (GE 1 KO / KK)

Reiten (CH 1 GE | KK)

Heilkunde Gift (M1 KL 1)

Secftshrr (FF 1 GE T KK)

GESELLSCHAFTLICHE TALE]‘ITE (B)

Menschenkenntnis (KL*IN*CH)

Uberreden (MU=IN=CH)

GABEDN (G)

Erikerre (KL N/ CH)

Gassenwicsen (KL IV CH)

Sich Oerkleiden (MU | CH | GE)

MNatur-faLentTe (B)

Motizen

Fihrtensuchen (KL*IN*KO)

Orientierung (KL.*IN*IN)

Wildnisleben (IN*GE=*KO)




Mame

GESCHLECHT

Rasse  Mitrellander [ -in

ALTER

Rvitur Horasreich (Hofenstadte)

GROSSE

- Proression Nandus-Geweihte

GeEwicHT

Stanp

AUSSEMEN

GESCHWISTER

mMvut

KLUGHEIT

intvition

CHaRrisma

FinGERFERTIGKEIT

GewanptHeit

Konstitvtion

KORPERKRAFT

LEBENSENERGIE

VORTEILE:

AVSDAVER

Akademische Ausbildung (Gelebrter),

MacGieresistenz

Geweibt (nicht-alveranische Gotrheit)

KARMAENMERGIE

MacHTEILE:

ABENTEVERPUNKTE

Eitelkeit 8, Goldgier 6,

AP-GutHaBEN

Krankheitsanfillig, ﬂeqq:'er 10,

Sture

Moralkodex (Nandues), Oerpflichtungen

SoziarLstatus

bt U g i ¥
1 :'\"“‘\'ﬁ"r"\.‘““l"- 1y

(gegenaber der Kirche)

i8 *.4 L e

LEBENSENERGIE - SonperRFERTIGKEITEN / ManOVER

AUSDAVER - Karmalgueste,

initiative Liturgiekenntnis (Nandus) 6,

ASTRALEMERGIE ﬂano’usgef&m;ges (issen

Wvunpen

W AFFE Tye/eBE Tp BRUCHFAKTOR

Dolech =1 1+2 3

4¢‘w

Langdolch

LT
bt s

FEI\HK,Q]T[ PPWQFFEH

-TP/En‘rrn\nunG
(+1/+1/0/0/=1) 10 |10

TVPIEBE +p
Armbrust =S| TW+6 | 10/ 15/25/40/60

W AFFE Enfr:anunc:n

Leichre Armbruat

SCHILD / PamERwAPPE'

.Bz\ucu m&fo&

is*I'an

KusTuncssTucrg BE (-imi)
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MVU:7/3 KL:/4 IN:73 CH: 13 FF:/3 GE:If KO:12

EntTE, SPRACH: LiTURGIERENOTOISSE
RKamPFTECHOIKEN (variabel) | AT * PA W issenstaLenTe (B)
: Dolche BE-1| 9/7 E | Gotter/Kulte (KL*KL*IN)
Hiebwaffen BE-4 7/7 Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE 7/8 Sagen/legenden (KL*IN*CH)
Siibel BE-2 7/7 Brettapiel (KL KL 1)
Wurfmesser BE-3 7 Geographie (KL KL 1Y)
Armbrust BE-S 70 Geachichtawissen (KL KL 1)
Fechtwaffon BT 7/8 Kryptographie (KL I KL T 1K)
Infanteriewaffen BE-3 7/8 Magickande (KL 1 KL 1Y)
. Mochanik (KLT KLT FF)
Phifosophie (KL1KLT )
Rechtekande (K1 KL )
Schatzen (KLI N1 V)
Sprachenkunde (KL 1 KL 1 (Y)
Sternkunde (KL/ KL 1 1Y)
Tierkunde (MU 1 KL 1 ()

PRACHEN & SCHRIFTEN (A)
KOrPerLicHE TaLente () Muttersprache: Horathi (KLT 11 CH) +16
Klettern (MU*GE*KK) Sprache Kennen: Arak (KL1 IV 1 CH) +8

Korperbeherrschung (MU *IN*GE) Sprache Kennen: Bosparano (KL ) +13
Schleichen (MU*IN*GE) 5 Sprache Kennen: Talamidya (KL/ N1 CH) +13
Schwimmen (GE*KO*KK) Sprache Kennen: Ur-Tulamidga (KL IK 1 CH) + 17
Selbstbeherrschung (MU * KO * KK) - Lesen [ Schreiben: (mpeﬁa@“&u'cban {K{ /KL fff} +7

Sich Verstecken (MU*IN*GE) Lesen | Schreiben: Kusliker Zeichen (KLT KL FF) +10
Singen (IN*CH*KO) Lesen | Schreiben: Nanduria (KE/ KL/ FF) +9

Sinnenschiirfe (KL *IN*IN) g Lasen [ Schreiben: Tulamidyo {KL!K( /ff) +9

Tanzen (CH*GE*GE) Lesen I Schreiben: Ur-Tulamidya (KL KL FF) +6

Zechen (IN*KO+*KK)
Taschendiebstahl (MU | I [ FF) HANDWERKLICHE TALEHTE (B) TaW
Heilkunde Wunden (KL*CH = FF) +0)
Holzbearbeitung (KL *FF*KK) +()
Kochen (KL*IN*FF) +(0
Lederarbeiten (KL * FE*FF) +()
Malen/Zecichnen (KL*IN*FFE) +6
Schneidern (KL FF*FF) +0
Blchimie (MU 1 KL/ FF) +4
GESELLSCHAFTLICHE TﬂLEHTE ] | Boote Fabren (GE I KO [ KK) + [
Menschenkenntnis (KL*IN*CH) Orucker (KL I FF [ KK) +3
Uberreden (MU*IN*CH) Falschapiel (MU | CH | FF) +3
Lriketre (KLI IV ] CH) | Feinmechanik (KL | FF | £F) +
Lehren (KLI I/ CH) Hondel (LI IV ] CH) +S5
Schriftficher Ausdrack (KL IK [ 1Y) Houswirtachaft (I CH | FF) +1
Ubsrseugen (KL1 IV 1 CH) Seefubirt (FE 1 GE [ KK) +7

Lituvrciekennitnisse (Ianpus +6)
MNatur-TaLeEntEe (B) Stufe I:

Fihrtensuchen (KL*IN*KO) 6 Seqnungen (Eideogen, Glacksseqen, Heilungesagen,
Orienticrung (KL*IN *IN) Harmonieseqen, Schufzseqen, Weisheiteseqen, ),
Wildnisleben (IN*GE*KO) Srerne funkeln immerfort

Fesseln | Entfossaln (FF I GE | KK) Stufe II:

Fischen | Bngeln (I 1 FF | KK) | &in Bild fiir die Ewigkeir, Gortliche Oerstandigung,
Schrifttum ferner Lande




Mame GESCHLECHT _: /-— — '_

Das ,,.nwarze Auge

Rasse £ chaensumpt-Achaz ALTER

KviLtvr.  Archaischer Achaz GROSSE

Proression H'Szint-Priester Gewicnt

Stanp AUSSEHEN

GESCHWISTER

mut 12 LEBEASENERGIE 26 VortEeiLe: Balance, ﬂaqabunq Sr.br.umm&n
KLVGHEIT 14 AUSDAVER 26 Beidhandig, Gewsiht (HSzint), Oammerungs-
Intoliton 1S MaGlERESISTENZ 8 sicht, Natarlicher RS 2, R:'r.hmn_qmthn
= TEILE: 7, Dunkelongst 8,

Cranibiaa 13 Rars sitincis DY fMacHTEILE: Arrogane wkelangss 8

Eingeschrankter Sinn (Gehor), Eitelkeir 6,
Fincerrertickeit| /3 ABENTEVERPUNKIE 0

Kaltestarre, Moralkodex (H Szint), Neugier 9,

F -Gut

Gewanptueit 13 AP Gutmasen 0 Randgrappe, (lnﬁif){qﬁer‘r (Musiziaren, Singen,
Konstitvtion 12 Sture ! Stimmen {mmitieren), (Jnrpﬂf'cﬂrungnn (Stamm,
KORPERKRAFT 71 SoziarLstatus S Heimattempel)

Parape-Basiswert: §

LEBENSENERGIE SonpEeRFERTIGKEITEN / ManOVER

AVSDAVER Karmalgueste, Liturgiekenntnis (H'Szint) 7,

initintive Nandusqgefilliges Wissen, Sc/:rmnzsch!qq,

ASTRALENERGIE Sumpfkand{g

Wvunpen

Tye/eEBE

tp | Tr/RK | imi fp
Speere /=3 S 1+S 12/4 -f 0/=2 12 8 10+S | §

AnzaHL GESCHOSSE

Kus?uncssfucx BE (-imi)

Drard 2um cigencn Gebrauch photokopien werden, Copyright © 2003 by Fantasy Productions GmblH, alle Rechitg yorbebalien.



'_ "I' LEI‘ITE SPR@CHBH‘_

K.QII‘IPFTECHH I K.EI'[ {vanahcl)

- LITV&GIEK.EHHTIIiSSE

WISSEI‘ISTBLEHTE (B)

Dolche BE-I

Gotter/Kulte (KL= KL*IN)

Hicbwafien BE-4

Rechnen (KL*KL*IN)

Raufen BE

Sagen/Legenden (KL*IN*CH)

Siibel BE-2

Anatomie (M 1 KL/ FF)

Wurfmesser BE-3

Geachichtawisaen (KL KL 1Y)

Ringen BE

Gesteinskunde (KL / IV [ FF)

Spaere BE-3

Magiekande (KL 1 KL T 1Y)

Warfapeer BE-2

Pllanzenkunde (KL 1 I [ FF)

Philosophie (KL 1 KL IY)

Rechtskande (KL 1 KL T 1Y)

Starnkande (KL 1 KL 1 (Y)

Tierkunde (M [ KL/ ()

KORrPERLiCHE TaLente ()

PRACHEN & SCHRIFTEN (A)

Klettern (MU*GE*KK)

Muttersprache: Rasah (KL/ N T CH)

Korperbeherrschung (MU*IN*GE)

Sprachen Kennen: Garethi (K1 (V1 CH)

Schleichen (MU*IN*GE)

Sprachen Kennen: Tulamidya (KL{ K [ CH)

Schwimmen (GE*KO*KK)

Lesen [ Schreiben: Chrmk (KL KL FF)

Selbstbeherrschung (MU * KO *KK)

Lesen | Schreiben: Chachao (KL KLT FF) (B)

Sich Verstecken (MU=IN*GE)

Singen (IN*CH*KO)

Sinnenschiirfe (KL*IN*IN)

Tanzen (CH*GE*GE)

Zechen (IN*KO*KK)

Stimmen imitieren (KL IV CH)

HanpweRrkLicHE TaLente @) Ta

Heilkunde Wunden (KL*CH *FF) +1

Holzbearbeitung (KL.*FF*KK) +3

Kochen (KL*#IN*FF) +S5

Lederarbeiten (KL FE* FF) +2

Malen/Zeichnen (KL*IN*FF) +S5

Schneidern (KL *FF*FF) +0

~ & GeseLLscHartLicHE TaLente ®)

Abrichen (MU TINT CH) +6

Alchimie (MU 1 KL 1 FF) +7

Menschenkenntnis (KL*IN*CH)

Boote Fahren (GE | KO | KK) +2

Uberreden (MU *IN*CH)

Feuersteinboarbeitung (xc 1 FETFE) +2

Erikerte (KLTINTCH)

Heilkunde Kmn&horfm {M KL1CH) +1

Lohren (KLTINTCH)

Kristalleacht (KL IV ] FF) +2

Schriflichar Pusdrack (KLT N7 1Y)

Topforn (KLI FE T FF) +3

Sich Oerkleiden (MU 1 CH 1 GE)

Lifurciekenntnisse (H'Szint +7)

Ubarzeugen (KLI IN] CH)

Stufe It

MNMatur-faLentTE B)

7 Segnungen (Eidseqen, Schutesegen, Grabsegen, eisheits-

seqen, Martyrerseqen, Heilungssegen, Tranksegen), Objektseqen

Fiihrtensuchen (KL *IN*KO)

Stufe H:

Orienticrung (KL*IN*IN)

Bindung der Schlange, Elementwandlung, Gift der Erkenntnis,

Wildnislcben (IN*GE*KO)

Garrliches Geichen, Initiation, Sicht auf Madas Welt

Fischen | Angeln (I FF | KK)

Werrervorhersage (KL1 IV 1Y)




.tj’_'."

S apeidras Magen grummelte, ehenso wie der des kleinen - *e o

I Mischlingshundes Praiokles an ihrer Seite. Abwesend D l E Z Y KL O l) A I g C H E
strich sie sich eine vorwitzige braune Locke des langen b

Haares zuriick, als sie ihren Blick {iber ihre Gefihrten

schweifen liefl, und unterdriickte einen Seufzer. Antarion betete 3 T 3 . LTI :

in einer Ecke, Nazir sehlief in einer anderen, Niiljavena und ihre V E S i E w E I H T E
Hiindin Duri hockten eng aneinandergekauert in einer dritten. ;

Kin:',n'lminl war verschwunden, um mit den Geistern zu \IJr-\'tlu'!h

d um Olthonia tiirmten Sich die Pergamentbigen holier und

hiher. Nerida salinoch immer an der Tiir des Grabes, die Handkniochel und Fingerspitzen blutig von ihren verzweifelten Versuchen, dic grofe

und schwere Steinplatte zu bewegen, die sich hinterihnen geschlossen hatte.

‘Nur nicht den Mut verlieren!”, sagte sich Sapeidra, um ihre Laune aufzubessern. Doch sie hatte Hunger, und auch das Wasser ging
zur Neige — ebenso wie das Ol der Sturmlaterne, die ihnen noch ein wenig freundliches Licht spendete. Dic stickige Luft schien
thr unertrdiglich, und - sie sehnte sich nach der befreienden Weite des offenen Himmels. Doch wenn sie nuinvauch noch

die Hoffnung fahren liche, wiiren sie verloren, das $piirte sie.

Sapeidra griff zu ihrer Holzflote, der Freundin unziihliger Reiseméilen, Doch kaum hatte sic ihr cinen
sanften, trilllernden Ton entlockt, kehrien die Eebensgeister in-die missmutige Rabenkriegerin Nerida
zuriick, die aufsprang und bedrohlich auf si¢ zustapfre. “Oh nein’”y kriichzte die Al'Anfanerin; “du
wirst nicht schon wicder spiclen! Seit vier Tagen'sitzen wir hier nun fest, und stindig muss ich
dieses Ferkelgequicke anhéren! Es reicht!” Erschrocken setzte Sapeidra die Flbte ab und bhlickte

hilfesuchend zu Antarion, dem stillschweigenden Anfiihirérilirer kleinen Gruppe.

Doch Hilfe kam unerwartet von Olthonia. “Wir habén alleitnscre gigene Art, mivAngst umzagehen,

Nerida", meinte die Nandus-Geweihte. *Nilja und Duri suichen hach Auswegen, Antarion betet, ich

dokumentiere unsere Erlebnisse, N.i]\t'lt'l:.l Hoter, und duo sc hliigsl sinnlos anf Steinblocke cin. Mit

einem trockenen Anflug von Humor fiigte die Nandus: Geweihte hinzus “Sapeidras Art hade ich
da bei weitem noch eine der sinnvolleren.”

*Ich mag ihr Fliten”, meinte da auch Nilja, “Es lisst michudie Weiten der frei

1. Tubdra sehen,
nicht die engen Mauern aus Stein.”

“Und man bekommt so selten etwas.umsonst”, steverte Nazir bei, der
offensichtlich nicht so ticf schlicf, wie Sapcidra gedidcht hatte,
“Macht doch, was ihr wollt!"™, grunzi¢ Nerida und stapfte zu'der
verschlossenen Steintiir zuriick, lief sich dort nieder und \.(-||1.-n_1: das
Gesicht in den Hiinden.
Ermutigt hob Sapeidra wieder ihre Fléte-und setzte erneut zum
spielen an. Jetzt galt'es zu spiclen wie'nie zuvor in threm. Lebien, um
wieder Zuversicht-in die Herzen ihrer Ereunde zu pflanzen. In ihs Elbtenspiel
legte sie dic stirksten Empfindungen, die sie jemals gespiirt hatte: ihre Biche zam
Leben, den unwiderstehlichen Drang, neue Linder und Sitten zu bereisen. die”
Freundschafy, die sic zit all jenen empfand, die sich ihrauch nur filr wenige
Meilen angeschlosscn hatten. Und sehlicBlich das hiichste Gefithl ihres f.ebens; jene
Erfiillung, dic sic umgeben hayte, als Avessie als scine Reiscgefiihrtin aufgenommen
hatte. IThr Hochgefiihl tibertrug sich auf die Melodie, und als sic die Fiote
schlieBlich absetzte, erhob sie sich und griff nach ithrem 'Stab. Sie wilrde jetzt

aufbrechen. Sie wusste es.

Lachend blickte sie ihren Geflihrien in die erstatnten Gesichier und schulterte
den Beutel.

Plitzlich |llll1[rt'|lt' die schwere Steintiir des Grabes aus threr lIIlI'I.ilh::i l)i;{{'ll
Stellung zuriick und-offenbarte ... nichtnmurdie Freiheit, dén'Gang nach
drauBlen, Licht und Leben, sondern zuniichst eine aufrechr gehende Echse
mit rotem Schuppenkamm, die offensichtlichden dulleren Mechanismus
gefunden hatte.
“Icechhhh Tzz'tri. Harte Trtone. Trtdne von Mensscchhen: Du brauchst
Hilfe?”
Sapeidra jauchzte und sprang auf. *Oh ja, wir brauchen Hilfe: Wie gut, dass
du uns gefunden hast, sonst witren wichier woh! gestorben, Aves sei Dank!
Kommt, Leute, es liegt noch ¢in weiter Weg vor uns!™

HITTERGRUIID

ie Bewohner der Zyklopeninseln sind ein cinfaches undeinsames

Leben an einem der schdnsten.Orte Aventuriens gewohnt. An
di¢ Gewalt der Elemente hat man sich angepasst und weil selbst die
schlimmsten Stiirme zu meistern, die nur selten die Gemiitlichkeit in

der son o) (il'hjl;:\LIIulu'll.i|I der Arc hipl:h' vertreiben.
kY | EfzT HABENM WIiE sCHON EiNE Die Zyklopier wissen ihr Leben zu genielien: Sie feiern, singen und
HALBE EwWickeit piskutiert! musizieren gerne, wenn ihnen neben dem harten Tagwerk noch einige

. Mublestunden bleiben.
W iR SOLLTEN ENDLICH LOSGEHEM! b *




|
Uber die mieisten Probleme, die die ‘Festliinder’ sich so machen, schiitteln sie nur den Kopf — sieselbst kommen mit viel weniger aus und sind
dabei noch gliicklich. Diese Einstellung bictet den perfekten Hintergrund fiir ¢ine Aves-Geweibte, dic das Wandern liebt, gerne neue Kulturen
und Linder kennen lernt und auf jeden neuen Reiscegefihrten offen und frohlich zugeht.
Prigendes Merkmal aller Aves-Geweihten ist ihr Drang zur Freiheit. Sie sind Weltenbummler ohne Heimat und Herrn; und diese Freiheit
predigen sic auch jedem; der in Ketten liegt — sehr zur Unbill vicler Lehnsherrscher ... z
Dic Aves-Geweihte, deren Gott als mythisches Kind von Rahja und Phex angesehen wird, vereint die Grundeigenschaften der beiden
‘Mutterkirchen' in sich: die Liebe zum Leben und zu den Menschen sowie den Hang, mit List und Geschick das zu tun, wonach ibr der

Sinn steht

Kieipuna, WAFFEN vlID AUSRUSTUTIG

cisetaugliche Schuhe und Kleidung sind ein Muss fiir eine Aves-Priesterin, wic etwa feste Sticfel, cin Lederrock oder cine Hose aus
l%rm\r"!l‘u Material, ein warmes Wams oder ¢in Hemd mit Lederweste sowieein fester Bauschmantel mit grofien Taschen und ciner
Kapuze. Uber der festen Kleidung wird (manchmal nur bei offiziellen Anlissen) die vielfarbige Robe aus tibeclappenden Stoffstiicken in Gelb,
Griin, Rot und Blau getragen. Neben dem Wanderstab wird selten cine andere Waffeals ein Dolch benniztyder gleichZeitigauch Werkzeug™ ¢
zum Essen und Schnitzen ist. Generell sollte die Kleidung der Aves-Geweihten viele Beutel und Taschen aufweisen, sammely sie doch vieles von

der Strafle auf, das ihr zweckdienlich oder einfach nur schin scheint:
Kiesel, Hilzer, Federn, Metallstiicke, Miinzen, Stoffstiicke ...

Wichtiger jedoch sind die mitgefithrten Karten unterschiedlichster D I E QVES"G EWEi HTE

Qualitiit, von so vielen Regionen Aventuriens, wic die Geweihte 3 s :
abzeichnen konnte, sowié ein Siidweiser, der die Orienticrung BEI S PIELBEGII
erleichtert.

Haar, Kleidung und Stab sind nach zyklopiischer Sitte mit bunten

LeP 26 AuP 29 -KaPil2 'MR2 MU, KL 125 (N M

Biindern geschmiickt, sollten trotzdem aber nicht behindern, wenn CH 4 FF14 GEI13. KOl JKKY 507

sic im Wind flattern. Als Rangabzeichen dienen die kleinen R R
Vogelpfeifen der Priester, daneben fiihren die meisten jedoch noch Vor- und Nachteile * Geweéitht'{nitht-dlveranisehic Gotthei);
eine weitere Flote bei sich, auf der sic vortrefflich zu spielen Heérausragende Intuitions Richtungssing, Vom, Schicksal
verstehen. hegiinstigt: Aberglaube 5, Glasknochen: Neogier 10, Nied-
rige Magicresistenz (-2), Moralkodex (AvessKirche), Raum-
angst 10, Torenangst 5, VerpHlichuingen'(gegeniiber der
Kirche), Weltfremd (Paoliuk, stidtisches Treiben)
Talentspiegel ® Dolche + |, Hiebwatlen 40, Raufen. #5;
Ringen +4, Siibel +0, Schleuder +5, Stabés4, Wurfmesser
+0, Athletuk +4, Gaukeléien +2, Kletiern +3, Kdtperbes
herrschung +3, Reiten 3, Schleichen + 1, Sn'.hwimmt:.fl-

j

+3,:8¢lbstbehersschung +2, Sich Verstecken 2, Singen ™

5, Sinnenschiirfe =5, Stmmen-Imitieren + 45 Tanzen F2A
Zechen 2 aBetoren 3, Etikertes 42, Gassenwissen +4,
Lehren -+ 2, Menschenkenntnis 44, SichVerklaiden +2,
Uberreden +5; Uberzeugen +2, Filitensucheri-+0, Fesseln/
Entfesseln 43, Fischen/Angeln=3 Qrieaticrung, +7,

e +9, Wildnisleben +4,

Seefischerer + 1, Wettervorhersag
Geographie +5, Geschichtswissem +2; Garter/Kulte 5,
Philosophie 435, Rechnen 2, Sagen/Legcnden 6, Schiit
zen +2, Tierkunde +2, Mutterspraché (Garethi/Florachi)

+ 10, Zweitsprache Zyklopiiisch 48, Sprache Tulamidya +6,
Sprache Arak +4; Sprache FFiichsisch' +4, 145 Kusliker Zéi
chen +6, L/S Tulamidya +4, Boote Fahren +5; Heilkunde
Wunden +4, Holzbearbeitung +2;:Kochen +3, Kartogra-
phie +5, Lederarbeiten #4; Malen/Zeichnen +6, Musizies
ren +6, Schneidern + 4, Seetahrt 1, Viehzucht 4|
Liturgien * 6 Scgnungen (Geburtssegen; Glitekssegen,
Harmoniesegen, Heilungssegen, ‘Tranksegen; Weisheits-
segen), Objektsegen, Sterne funkeln immerfort, Weg des

Fuchses. Prophezeiung, Rahjas Erquickung, Nimmermide
! f ] §

Z : ,_I_, ._l.. Wanderschafi
l A E D E K Verbilligte Liturgien * Mondsilberzunge, Rahjas Freiheit

Sonderfertigkeiten * Meereskundig, Karmalqueste,

A V E S_ (; E U) E i H T E ]_[ Liturgickenntnis (Aves) 3

Kampfwerte * Stibe 99, Ringen 8/10, Schleuder 13
Ausriistung * Robe der Aves-Geweihten, Reisekleidung,

“Der Weg selbst ist dein Freund; das Ziel wird sich finden!™
“Jerzt haben wie schon eine halbe Ewigkeit diskutiert! Wir sollten Wanderstab/ Kampfstab, Flote, Feldflasche; Geldbeutel,

endlich losgehen!™ Tuchbeutel: Handgeld 20 Silbertaler
o L

“Meine Heimat? Meine Heimat ist die Welt!”




IE ALATIFATIISCHE
ORDEISKRIEGERITI

l A ) 1e stumme .\“lil.lilliﬂlln‘l’lcll \\.lllklrn llic \'Lflrltk[ir;:u aut \ic AV l“t‘ Knm'lu-nﬁn;rr I-r\: um ,|rl'||,|i“|u' S.ihcl

geschlossen, Die Nivesin war bleich wie Schnee und faselte irgendetwas in der abgehackten Sprache thres Volkes,

der Tulamide hatte sich einer Ohpmach: nahe ans Ende der Gruppe zuriick

czogen =und
das war gut so:

Nerida fasste ihren Rabenschnabel fester und dankte Boron Hir den Segen des

Patriarchen, der darauf lag: Sie war nicht dém-Hupgertode jener Gruftkammer

entronnen, um nun hier durch diese Boron so unheiligen‘Kreaturenzu sterben! Nur
gut, dass auch Antarion und Kingombo nicht der Mut verlassen
hatte = ein bisschen Riickendeckung tat dringend Not!
Mit knappen Worten wies di¢ Rabengardistintihre Gefihrien
ant “Stiche und Pfeile nutzen hier nichts, mansmuss ihnen die
Knochen zertriimmern. Auch Kopfabschlagen bringt nichts;
da ist eh michts mehr drin. Zerschlagt dic Arime, dann
konnen sie keine Watfernrmchr halien, Wenn ciire Waffen
nicht reichen, haltet mir den Rilcken frei, denn mein
Rabenschnabel triigt den Segen Borons, des Fiirsten der
Gortter!™
Wic der Totenrabe Golgari fuhr Nerida unter dic
unheiligen Skelettkricgen die das Grab bewachren:
Wiihrend sich Antarion mit seinent Schwert abmiihte
und Kingombo den Krearuren mit seiner
Knochenkeule geschicktdie Arme abzuschlagen
verstand, zertriitmmerte die Boron-Kriegerin die
Knochen der Skelette mit brachialer Gewalt, Doch
immer neue Untote érhoben sich aus dem trockenen
Boden; so dass die Zahl der Skelette eher zu-als
abnahm,
Schon oft hatte Nerida gegen Skelette gekimpit,
und auch in der Ordensansbildung war das Thema
cingchend behandelt worden. Daher wusste die
Rabengardistin, dass Skelette sich nie von allein
erhoben cntweder war es das Werk cines ;_:lliil('rfual‘u
Magiers oder par dasrder.diimanischen Herrin der Untoten,
-gen dic jeder Boron-Gliubige mit unbarmherziger
Gewalt vorging. Nerida hobden'Rabenschnabel, um ihrem
besiegten Gegner den hoblen Brustkorb zuzersphitiern, da
wurde die Walle eisesKalt in ithren Hinden, Sé¢hnell hob
die Ordenskriegerin den Kopf und suchte die Kammer
mit den Augenab ~was auchimmer dicse unheiligen
Kreaturen erhiob, e5 befand sich hier'in diesem Raum!
SchlieBlich fielen die Blicke der Frav-auf ¢ine Statue
= A " aus Obsidian in einer dunklenNische deér Wand.
Dv wiLLst nicut?

; Ein Schauer lief zwischen thren Schuliern
Mun gut: Dv musst!” 3 - unter derbreiten Ristung herab —was
et

si¢ in der Statue sah, gemahnte sican

cineschattenhaft sich windende Secle,

die verzweifelt der Verdan n rechts und links bahnte sich'Nerida prob einen"Weg durch
die Skelette, dic ihre Hiebe nun direkt auf sie zu konzentrieren begannen ... ‘Nur gut, dass die Knochenmininer so langsam-sind?’, schoss es der
Ordenskriegerin durch den Kopf, als weitere Knochen unter ihrem Rabenschnabel brachen.

1is zu entkommen suchte. Mit donnernden Schilii;

Dann war sie bet der Nische, und ein Grausen durchfubr ihre Glieder und stellte siimtliche Haare in ihrem Nacken anf. Méglicherweise lag sie

falsch und die Zerstorung dieser Statue wiirde sic ihre eigene Secle kosten, oder, was fast noch schlimmer war, ihre Knochen dazu verdammen,

auf ewig dieses einsame Grab in den Stimpfen zu bewachen ... Doch der Zweifel waren genug. Entschlossen licB sie die gesegnete Waffe aufdie

schwarz glinzende Statue hinabsausen, die leichter zersplitterte als die Knochen der wankenden Heerscharen hinter ihr.

1 issliches Heulen aus vielen Stimmen bewies Nerida, dass ihre Vermutung richtig gewesen war. Wie ein Trupp Mirhamionetten, dem mit
1 Schlag die Fiden abgeschnitten wird, zerfielen die Skelettkrieger in ihre Einzelteile, und von ¢inem Moment auf den anderen herrschte

nach dem unwirklichen Scharren und Knacken Grabesstille,

Wiihrend ihre Gefiihrien sich langsam von ihrem Schrecken erholten, griff Nerida bereits nach den ersten Gebeinen.

“Ich werde die Knochen dem Herren Boron

efillig bestatten, wic es ihre chemaligen Besitzer schon vor langer Zeit verdicnt hiitien', Sagte sie
grimmig. “Ich kénnte noch ein paar Hinde gebrauchen!™

Nazir nickte, stand noch immer zitternd auf und begann wie Nerida, die Knochen zusammenzutragen. Es war lange her, dass jemand ihn
fir seine Hilfe im Voraus bezahlt h




HITTERGRUIID

I ) ie Gardewom Orden des Schwarzen Raben zu Al'Anfa gehirt zu
den hiirtesten Kimpferorden Aventuriens

denn seine Mitglieder
flirchten nichteinmal den Tod. Sie dienen Boron und dem Patriarchen
von Al'’Anfa, dem hiichsten Priester ihres Kultes, der Boron noch

itber den Gotterfiirsten Praios stellt. Daher gelten die Krieger der
Rabengarde im nbrdlichen Aventurien als Ketzer, die die Ordnung der
Gotter anzweifeln.

Sie verstehen es, mit der Waffe umzugehen — besonders, wenn es gilt,
Frevler am Herrn Boron oder untote Kreaturen zur Ruhe zu legen.
Denn Hirsie kann kein Verbrechen griBer sein,.als Seelen zu versklaven
und Leichen zu beleben ...

Ublicherweise stehen Rabengardisten im Dienst ihres Ordens oder des
Al'Anfaner Boron-Tempels, das heilit, sie zichen nicht zicllos durch
Aventurien, um Abenteuer zu erleben. Ahnlich wie Boron-Geweihte
haben sie eine besondere Bezichung zum Tod und zu Toten - fiir

cine Ordenskriegerin ist es cinc heilige PHicht, nach dem Kampf die

Gefallenen zu bestatten.

KLEIDUTIG, M) AFFETN
UnbD AUSRUSTUIIG

I;Qu-ug:luli\wn tragen einen schwarzen, nach den Kérperformen

geformten Vollplattenharnisch mit dem alanfanischen Boronsrad

auf der Brust. Der Helm besitzt die Form eines Rabenkopfes, dessen
Schnabel aufklappbar ist. Ein Schild (ebenfalls mit dem Boronsrad
geschmiickt) ergiinzt die Riistung.

Neben dem geweihten Rabenschnabel tragen die Ordenskrieger meist
noch eine “profane™ Waffe wie etwa einen Sklaventod oder Siibel,
seltener ein Schwert oder einen Nachtwind.

Ebenfalls feste Bestandteile ihres Gepiicks sind der Corvus Brevis mit
Ausziigen von Standardgebeten und Riten aus dem Codex Corvinus
sowie cin Amulett des goldgekriinten Raben.

Mit Bedacht riisten sie sich zudem fiir ihre Reise aus: Wenn sie iiber
Land zichen, ergiinzen sie ihr Gepiick um Feuerstein und Zunder,
Reiseproviant und Decke; und da sie meist zu Pferd unterwegs sind, ist
auch das Mitfiihren von Seil und Zelt kein Problem.

ZiTaATE DER
ORDEINSKRIEGERIT

“Du sagst, Praios ist der miichtigste der Gitter? Auch Gitter kénnen sterben. Es geht night im vergiingliche Macht. Es geht um das, was

bleibt.”

Die ORDENSKRIEGERIN
BEI SPIiELBEGINDO

MR 4 MU 14. KL 12 IN-11
KO 14 KK 14 SO7

LeP 32 AuP 33 KaP
CH 13 FEg GE 13

Vor- und Nachteile * Gutausschend, Soziale
Anpassungsfihigkeir; Jihzorn 10, Arroginz 6.
Unfithigkeit (Naturtalente), Verpflichtungen (gegeniiber
dem Orden), Weltiremd (Pohitik;\stadusches Treiben)
Talentspiegel * Armbrust+7; Dalche +5, Hicbwaften
{Rabenschnabel) 48 (4+10); Lanzenreiten +4, Raufen
+35, Ringen +6, Sibel +5, Wuartmesser =+ 0,
Zwethandsehwerter +£2, Athletik =6, Klemtern +0,
Korperbeherrschung 43, Reiten 73 Schleichen ™0,
Schwimmen 1} Selbstheéherrschung 46, Sich
Verstecken +1;-Singen -+ 4, Sinnenschidrfé -3 Fanzen
+0, Zechen 0 Etikewe+4, (:i;lb'ﬁ(‘l.l\'\'i‘.ﬁt‘ll + 2.
Menschenkenntnis+ 3; Sich Verkleiden + 1, Ubdrreden
+1, Fihrensachen =1, Onentierung + 1, Wildnislebén
+3, Geographie +2, Geschichiswisse = 3, Goner/Kulte
+5, Heraldik 3, Knégskunst++ 2, Magickundea = 3,
PHanzenkunde +1, Rechnen '*:4, R(‘thtsklmd_{‘ + 4,
Sagen/Legenden +2; SchitZen’+ 1y .\_Illll(‘rﬁpﬁl(hc
{Garethi/Brabaci)10¢ Sprache Mohisch' 0, Spriche
Rabensprache + 5, Sprache. Tulamitya +-‘|; L/S'Kushiker
Zeichen +5, Boote Fahren B1 Heillkuade Gift. +5,
Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung' 42, Kochen
0, Lederarbeiten +4, Malen/Zeichaén 310, Seefahrt
+2, S¢hneidérn 40

Sonderfertigkeiten * Linkhand, Niedérwerfen,
Reiterkampf, Ristungsgewihnung 1:Schildkampf L B
Talentspezialisicrung Hicbwiallen (Ralienschtabel), 85
Wachischlag R
Verbilligte Sonderfertigkeiten ® Schildkampf 11
Kampfwerte ¢ Hichwalfen, (Rabenschnabel) 14/12;
Sibel T1710, Ringen TH/1 L Armbrust 14 Lanzenreiten |2
Ausriistung’® Kleidung, Leichte Platte, Beinschienen,
Panzerhandschuhe, Rabensehnabel; Daolch, verstirkter
Holzschild, Waffenpflegesety Sehreibzeng, ‘Beutelchen
Pfeifenkraut oder limenblatty Handgeld. 15 Silbertaler

“Ich fiirchte nicht meinen Tod. Ich fiirchre allein die Verdammnis meiner Seele.”

“Boron sei dir gniddig, Frevler, denn ich bin es nicht!”




[DIiE HORASISCHE
[IanDUS-GEWEIHTE

“Bald bricht mein Riicken!™ Der grofie Waldmensch, die Rabenkriegerin und der Rondra-Geweihte stemmiten sich mit Hinden und Schultern
gegen die bereits so tief herabgesunkene Decke aus miichtigen Holzbalken, dass man in der verschlossenen Kammer der Grabanlage schon
nicht mehr aufrecht stehen konnte. Ein rumpelndes G usch begleitete die Bedrohung und hallte durch simtliche der unterirdischen
Kammem.
“Kingombe hat recht”, stiell Sapeidra hervor, die nervis neben Olthe auf dem Boden sall und wie die Nandus-Priesterin fieberhaft die in
den Steinboden eingelassenen geometrischen Muster studierte. “Wir haben nicht mehr viel Zeit. Die Decke 1st schan-halb herunter!™
“Habe ich schon mal erwiihnt, dass ich unter Druck nicht arbeiten kann?" Olthonia, die das Scherzen nicht sein lassen konnte, pustete sich
eine vorwitzige rote Locke aus dem Gesicht. Trotzdem stand in ihr feines Gesichit hichste Konzentration geschrieben; und ihire Finger fubren
immer wicder die Rillen zwischen den Steinplatten ab. Ein Hexagramnt aus zwei {ibercinander gelegten Dreieckén, darin cingeschriehen cin
['rl!l;i;_:r.nnm « Alle Zacken fiir sich schienen iw\\'(';:lin.‘ll zu sein, und Olthonia war sich sicher, dass dies einy Ritsel war, mit dem sich der
Mechanismus, der die Decke absenkte, abschalten lieB. So war es doch immer in alten Grithern! Aber welchen Zacken musste sie driickens
Qder in welcher Reihenfolge?
In jeder Ecke des Hexagramms befand sich cines der Zeichen der sechs Elemente. Allein die Antordoung der Elemente folgte nicht der
tiblichen, auf alten tulamidischen Quellen beruhenden Reihenfolge.
“Luft fehlt mir. Erz bedroht mich. Wasser, Feuer, Eis und Humus kénnen wir wohl ausschlicBlen.” Wie so oft dachte die Nandus-Priesterin
laut vor sich hin.
“Holz ist doch Humus, oder?” Die zittrige Stimme des Hiindlers drang an ihr Ohr. Der Tulamide wics auf diehdlzerne Diecke. *Das sind
Holzbalken.”
“Du hast Recht!™, verkiindete Olthonia strahlend, *Holz bedroht mich, Erz ¢ngt mich cin!™ Damit versenkte §ie mn'der/Hand zGniichst den
Zacken mit dem Humuszeichen, dann den mit dem Erzsymbol mehrere Finger tief im Boden.
Das Gerdusch des Mechanismus rumpelte schneller, und die Gefiihrten, die die Decke hochstemmten, schrien gemeinsamaufnnd fielen auf
die Knie, “Falsche Richtung, falsche Richtung!”, iichzte Kingombo, und Nerida fluchte: “Verdammt, Schreibering, du bongst uns noch um!™
Die Decke war mit cinem Ruck weiter nach unten gefallen, so dass man sich stehend nur noch mit dem: Buckel darunter schieben konnte.
“Hochstens noch zwei, drei Versuche, dann hab’ ich’s!”, versuchte Olthonia die Gefiihrten zu beruhigen, dach nach cinem ras¢hen Sciténblick
auf Nazirs entsetztes Gesicht schwor sie sich einmal mehr, sich die dummen Scherze abzugewihnen.

Sie erhob sich, so weit das noch méglich war:Sie hatte eine der'wichtigsten Regeln beim

Lisen von Riitseln auller Acht gelassen, nimlich niemals das Gesamibild aus den

"Ur~TUuLAmMIiDISCHE Augen zu verlieren. Und tatsiichlich: cin Pentagramm im Sechseck — dasihiel}, dass der
PLURALBIiLDUNG a Zwischenraum zwischen zwei Zacken des Hexagramms leer blich! £
“Sechs Ecken, fiinf Zacken", wiederholte sic immerund wicder, und'spiirté dem

HAT micH SCHON o . ; .
schwachenAnklang in ihrem Gedichinis nach, den diese Worte bei ihr auslosten

immEeER Faszinlert.” - G i%s : .
“Bei Nandus! Das kanndoch nicht so schwer Scin! Sechs Ecken, fiinf Zacken ...
Natiirlich! Die Fiinf ist Sechs!™

“Hiih2", entfuhr es Nazir, der sich die in den Bart gelaufenen Schweiitropfen
abwischte. *Geht es dir noch gut#”
“Bestens, mein Licher! Die Fiinf ist Sechs! Das ist cin alver Magiersegen, mit dem ¢s
gelingt, sechs Elemente auf fiinf Pentagrammstrahlen zu zihlen, da man mit dem letzten
dort endet, wo man mit dem ersten beginnt!" Sie suchte mit der Hand den Strahl des
Pentagramms, der zwischen Feuer- und Luftzeichen lag, reziticrte den Spruch und folgte
dabei den Linien mit der Hand: “Im Namen des verindernden Feuers, des ewigen Felses,
des grimmen Frostes, des wandelbaren Wassers, des lebensspendenden Humus und
der fiichtigen -Luft! So macht auch'die Reihenfolge Sinn! Der
Humusstern des Pentagramms ..."
& “Olthonia!™, fuhr Antarion ihr mit
vor Anstrengung schmerzverzerriem
Gesicht ins Wort, “Erkliren kannsy du es
spiiter: Tir ctwast™
Ohne auf Nazirs hastige Frage 20 wanen,
ob sie sich denn di¢ses Mal ganz sicher
sei, driickte Olthonia den gewiihlten Zacken
des Pentagramms tief in den Boden. Das
rumpelnde Gerilusch stockte und erklang
von ncuem, als sich dic abgésenkte Decke
wicder hob. “Ha!", triumphierte
Olthonia. “Es gibt keine andere
Ldsung, ich wosste es! Nandus

sei Dank!™




)

HIinTERGRUNID

westlichen Zivilisation, sondern auch als Hort
des Wissens und der Bildung. In Kuslik, Vinsalt,
Methumis nund Bethana befinden sich einige der
bestsortierten Bibliotheken des Kontinents, der Kult

3 J D as Horasreich gilt nicht nur als Wiege der

der Hesinde hat hier seiné Heimstatt, und auch

die Kirche des Hesindesohnes Nandus ist hier am
weitesten verbreitet.

Im Gegensatz zu den meist cher theoretisch
veranlagten Hesinde-Priestern besitzt die praktische
Anwendbarkeit des Wissens in der Nandus-Kirche
cinen hohen Stellenwert. Nandus gilt als Gott der
Erfinder, der Ritselloser und der Volksbildung ~ und
besonders letzteres kisst die aufklirerischen Pricster
immer wieder in Konflikt mit den Lehnsherrschern
geraten.

Ein Nandus-Priester strebt nach der stetigen
Herausforderung seines Geistes. Ahnlich den
Hesinde-Priestern ist ein Diener des Nandus meist
umfassend gebildet, N}n'aiﬁhcn und alte Sprachen sowie
Geheim- und Ritselschrifien bilden jedoch einen

wichtigen Schwerpunkt.

KLEIDUIIG,
W AFFEIT UVIID
AUSRUSTUTNIG

D as Ornat der Nandus-Priesterschaft ist cin

7 griines Skapulicr fiber einer grauen schlichten
Robe. Dazu tragen die Geweihten ein griines
Stirnband mit einem cingestickten Einhornkopf und
ein silbernes Schlangenarmband.

Waffen bendtigen die Priester kaum, ein Kampfstab
und ein Dolch reichen ihnen meist villig — denn zum
Kimpfen sind sie nun wahrlich nicht geschaffen.
Wichtiger Bestandteil der Ausriistung vieler
Geweihter stellt ein kleines Werkzeugmiippchen dar,
in dem sich einige mechanische Instrumente befinden
(wie etwa eine Zange, ¢in kleiner Handbohrer, evtl.
cine feine Handwaage, eine Lupe ete.). Doch solches
Geriit ist teuer (und daher ein Besonderer Besitz).

Die [Nanpus-GEWEIHTE
BEIi SPIELBEGIinn

MR 5
GE i

MU I3 " KL 4
KO 12 KKl

LeP 28 AuP 28 KaP 12
IN13=CH 13 FF 13 SO 8

Vor- und Nachtéile * Akademische Aushildung (Gelehrter),

Geweiht (nicht-alveranische Gottheit): Eitelkeit 8, Goldgier 6,
Krankheitsanfillig, Neugier 10, Moralkodex (Nandus), Verpflichtimngen
{gegeniiber der Kirche)

Talentspiegel (* Armbrust + 3, Dolche +2, Fechinvalien 1, Hicbwal-
fen +0, Infnteriewattfen + 1, Raufen + 1, Sibels 0. Wurfmesser +0,
Klettern 0, thpcriwiu‘:'r“ Enln‘u +0. Schicichen:+ .1)_, Schwimmen 47,
Selbstbeherrsehwng #2,'Sich Verstecken 40, Singen #0, Sinnenschirfe
+4, Tanzen +1; Taschéndiebstahl 2, Zéchen +0, Etiketre +5, Lehiren
+7. Menschenkenntnis 7, Schriftlicher Austtruck 4, Uberreden 6.
C'-Iwr'/rugvn + 4, Fihrtensuchen # 0, Fesseln/Entésseln 41, Bischen/
,\rl;<'||1 + 1, Orienticruny =0 Wildnisleben +2, }irdlspn:i +3, G(‘ngr:l-
phie +4, Geschichtswissen 45 Gauer/ Kileg: #8, Kryprtographic + 7,
Magiekunde +6, Mechanik +4, Philosophie +5,Rechnen. + 10; Rechis-
kunde +3, Sagen/Legenden +3; Schiitzén'\+ 7, Sprachenkunde +8,
Sternkunde + 3, Tierkunde +1, Muttersprache (Horathi} +16, Sprichie
Atak +8, Sprache Bosparano + 13, Spriche Julatmdyil #13, Sprache
Ur-Tulamidya 11, L/S Imperiale Zéichen '\"?,IJS KislikerZeichen
+10, L/S Nanduria +9, L/S Tulamadya ™+9; (/ST ;r-‘]‘lllilillid}'.l +0,
Alchimie +4, Boote Fahren +1, Drueker + 3, Falschspicl +_§, Feinmes
chantk 45, Handel 45, Hauswirtschaft'# 1 Meilkohde Wanden =10,
Holzbearbéiung +0, Kochen +0, Lederarbéiten 40 Malen/Zeichnen
+6, Schneidern +0, Secfahrt + 1

Liturgier * 6 Stgningen (Eidscgen, Schutzsegen; Weishentssegen,
Gliickssegeni Heilungssegen, Harmoniesegen), Ein Bildiftirdic Ewig-
Keit, Goutliche Verstindigung, Schafttuiy feract Lande, Sterne funkeln
immeriort ;
Verbilligte Liturgien * Entzug von Nandus Gaben, Prophezeiung,
Auge desthLiindlers

Sonderfertigkeiten * Kuemalquestes Litdrgickennuiis (Nandus) 6,
Nandusgefilliges Wissen; ;

Kampfwerte * Armbrust 10, Dolche 9/7, Raufen 7/8

Ausriistung * grauc Kutte mit griinem Skapulicr ind ]‘.lgf-lflldl'!!l Stirn-
band, Schlangenarmreif, solides Schuhwerk; Reisemantel und*pissende
Handwaffe, Ginsekiele, mehrere Sorten Papier.und Tinee bzw: Tusche,

Pergamenthiille und Pergamente verschiedener Qualiviten,ledérrinzen

Zitate DER [Tanpus-GEWEIHTEDN

“Das liegt an Sumus Griff. Sie hiilt alles fest auf ihrem Leib, was darauf geboren wurde, damit nichts in die Sphiiren drifter.”

*Ur-tulamidische Pluralbildung hat mich schon immer fasziniert ...”
“Jedes Individuum hat das Recht, sich so zu bilden, wie die Gotter es geschaffen haben. Warum sonst sollte Hesinde cine Bauersfrau mit

mehr Intelligenz segnen als so manchen Fiirst?”

“Das-haben-wir-schon-immer-so-gemacht ist doch nur eine andere Ausdrucksweise fiir Mir-gchen-die-Argumente-aus-aber-cigentlich-hast-

du-Recht.”

.
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SAGEN, DV

QCHAZ . ; ' LUGST!"”

zz'tris Schuppenkamm im Nacken stellte sich auf, Vorsichtig
betrat er die Hachen Stufen des dunklen Raumes vor ihm. Sorg-

sam trug cr den Schwanz hoch. Eine '["l1rrr.|ﬁc|11||1g konnte er sich

nicht leisten.

Mit der Hand bedecutete er den Menschen zu warten. Seine

Schwimmbhiiute spreizten sich durch die Bewegung. Die

Menschen gehorchten.

Langsam ging Tzz'tri auf den Altarblock zu.

Der Stein war tiber und Giber mit Zeichen ‘\\ .

bedeckt. Sie waren Fzz'tri vertraut. Doch ) ;

nicht einmal er konnte die alten Hicrogly-

phen in ihrer Giinze ausdeuten. In der

Mitte des Steines war ein Loch.

Die grobe Stimme der Menschin in

schwarzer Riistung hallte durch die ehr-

wiirdige Kammer. Tzz'tris Schwanz zuckte,

“Hast du was entdecken kénnen? Viel-

leicht sollte sich Olthonia das auch

mal anschen!”™ Wieder hob Tzz'tri

abwehrend die Hand. Leiser und ehrer-

bietiger mischte sich die rotbehaarte Men-

schin ein: “Ich glaube, ich bin hier so

niltzlich wie ein Damenbundschuh. Die Zei-

chen kenne ich jedenfalls nicht. Noch nicht.

Aber anschauen muss ich mir das einfach.”

Tzz'tri verstand die Worte der rothehaarten Menschin

nicht. Sic redete merkwiirdig. Doch das war egal. Sollte sic kommen

und schen. Sie konnte nicht helfen. Doch sie stellte sich neben ihn. Sie betrachtete die

Zeichen ebenfalls.

Die Zeichen der Alten sprachen von der heiligen Schlangenechse und ihrer Macht. Sie

sprachen von dem Wiirdigen. Der Wiirdige wiirde mit einem Schliissel das Gefiil 6ffnen.

“Das ist schrecklich faszinierend!™, sprach die rothbchaarte Menschin. “Wenn das kein Grund wiire, sich Nandus zui weihen, dann weif} ich

¢s auch nicht. Wenn ich es nicht schon wire. Nandus geweiht, meine ich.” Tzz'tri verstand ihre Worte mticht. “Aberwic bekommt man dis

vertrackte Ding auf? Es scheint hohl zu sein!™

Tzz'tri antwortete nicht. Er hiclt der Menschin die Hand entgegen. “Sssilbertahhler!? Siefragte zuriick: “Du brauchst ¢inen Silbertaler?

Mcinst du, das ist so einfach?” Tzz'tri erwiderte: “Zzzwel.” - “Zwei Silbertaler. Gut, da hasvdu sie.” Tzzltri nickre; Er legte die Miinzen in

seine Hand. Er erzihlte H'Szint vom'Silber. Er erzihlte H'Szint vom Rund. Er erziihlte H'Szint vom Schiiissel: Die groBe Schlangenechse

\\l|:|l(' l]\T] crooren

“Was zischelt er da? Und was macht er mit deinem Silber? Ich glaube, der Kerl will dich nur ausnehmen!” Tzz'tri horté nicht hin. Der

gesichtsbehaarte Mensch redete immer von Silber und Gold.

T'zz'tri splime mit der Zunge. Die grofie Schlangenechse hatte ithr Werk getan. Sie hatteihn erhirt. Tzz'tri dankteihs, In'seiner Hand lag
I'zz'tri steckte den Schliissel in das Loch im Altar. Erdrehte ihn, Ein Widerstand schwand. Tzz'tri klappte die'obere

st einfach gortlich!” Die rotbehaarte Frau driickte ithren Mund auf seine Schuppen. Tez'tri verstand sic nicht, Er

hiclt er cin schlangenformiges Amulett. *“Tzz'tri nfitzzlicher alsss Damenbundssschiithh”,; sagte ¢ Er gabider
slett. Sie guckte merkwiirdig, Sie machte lauter glucksende Geriiusche,

HINTERGRUIID

E in Achaz sieht nicht nur anders aus als Menschen, Orks und Goblins, er redet auch anders, und, was weit wichtiger ist, er dénkt anders.

Gefiihle wie Humor, Angst, Licbe und Hass existieren entweder nicht oder doch so ganz anders, als dassiein Mensch dies je verstchen
kénnte. Der Spieler cimes Achaz muss dennoch versuchen, sich in die fremdartige Gedankenwelt dieser Kreaturen hineinzuversetzen und
Wege zu finden, diese Andersartigkeit auszudriicken. Zum Beispiel haben nur die welterfahrensten Achaz ein Konzept von Humer, Erotik
und Gier. Sie konzentrieren sich vollstiindig aufihre aktuelle Aufgabe, ohne in menschlicher Hast zwischen verschiedenen Tatigkeiten
hin- und herzuhetzen. Das komplizierte Satzgewirr der menschlichen (und elfischen!) Sprache ist ihnen cin Greuel = warum kénnen die
Unbeschuppten nicht gerade und normal sprechen?

Zudem existieren fiir die Sumpf- und Dschungelbewohner deutlich andere Prioritiiten beziiglich der Fihigkeiten als bei den Menschen; die
ja nicht cinmal zum Schwimmen verniinftig ausgeriistet sind und keinen Schutz gegen Inscktenstiche besitzen. Achaz sind perfekt an ihr

-




widriges Eebensumfeld angepasste Wanderer und Jiger, die kein Verstindnis fiir Steckenpferde und iiberfliissige Dinge besitzen (wie zum

Beispicl Gold, saubere Kleider, Miickenschutz ...).

Natilrlich unterscheidet sich auch die Anbetung der Gottin H'Szint von den Riten der menschlichen Géttin Hesinde. Im Kult der H'Szint

steht der Wandel im Vordergrund, Magic gilt als nebengeordnet, und Kunst im menschlichen Sinne kennen die Achaz nicht

ihnen gar vollig fremd. Neugier und Wissensdurst treiben jedoch
auch achazische Diener H'Szints voran sowie das stiindige Bemiihen,

die H'Ranga, die heiligen Wesen, nicht zu veriirgern.

KLEibpunG, W AFFED
Unnb AUSrRUSTuUNG

l leidung ist den Achaz fremd, sie schiiicken ihre Kérper jedoch

mit Ketten'aus PHanzenfasern, Holzstiicken, Muscheln, Steinchen
w.ii. Ihre Schuppen bemalen sie mit heiligen Symbolen nnd Mustern des
Wandels. Als Waffe trigt ein H'Szint-Priester einen Stab oder cinen Speer,

jeweils mit heiligen Zeichen beschnitzt.

ZITATE DES
GEWEIHTEND ACcHAZ

“Du kannst das besser als ich? Du hast nicht einmal einen Schwanz.”

“Ich verstehe dich nicht.”

“Die Knochen sagen, du liigst.”

Das Schwarze Auge
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DER GEWEIHTE ACHAZ
BEI SPIELBEGInD

LeP 26 ‘AuP 26 KaP 24 MR8 MU 12 KL 4 IN 15
CH'|3 FF 13\ GE13: KOI2'KK 1] SOS5

Vor- und Nachteile * Balance, Begabung: Schwimmen,
Beidhiindig, Gew¢iht-(H'Szing), Diimmerungssich
Nattirlicher Ristungsschutzi2, Richtmungssion; Arroganz
Tl l:l{'lk(‘l,lrlgat 8, Emngéschrinkter Sinn {Gehor)g
Eitelkeir’s, KilteStarre, Moralkodex' (H' Szint) ; Ni ugicr
9 RandgruppefUnfihigkeit Musizieren, Unfilogke:
Singeny Unfiilhugkeit: Stimmen Imitigref,
\"’.'Ill”ll'lllllilgl’.“ll (Stamm undibleimatte mpv.]l
Talentspiegel *-Dolche+0; Hichwalten + 3, Raufen
0, Ringen +4, Sibel 40, Speere 7, Warfincsser

+0, Wurfspeer+23/Klértern 40, Kérperbeherrschudg
+1, Schleichen 40, Sehwiimmen (€) +6,
Sclbstbeherrschung H40Sjeh Merstecken 0, Singen

3, Sinnenschiirfe # 7, Summien Inyitieren =3, Fanzen
+0, Zechen

Menschenkenntnis +5, Schriftlicher Ausdruck + 3.

1, Eukette +5, Lehren' +62

Sich Verkleiden <2, Uberreden 3, Uberzeugén 3.
Fihrtensuchen +2, Fischen/Angéln + 1, Ordenticrung

t ’;. \\:'l!t‘t".(rl'llt rSagc + 3. \\bﬂlfl‘ll'-h ben A *', Anatomie
1, Geschichigwissen +6;Gesteinskundeé +3,Gotter/
Kulte 48, Magickunde:#7, Pllanzenkunide +6,
sagen/begenden +4, Sternkunde =3; Tierkunde 8
Muttersprache(Rssah)! 316, Sprache Gareghi +6,
Spriche JTulamidya + 2, L/S Chrmk 412, 1/8 Chuchas
(B) % 7. Abrichten'+6; Alchimie 7. Boote Fahrén

Philosophic 42, Rechién '+ 8 Rechtskundest|

#+2, Feuemsteinbearbeitung 427 Heillkunde Krankheiten
+1, Heilkunde Wunden A1 Holzbearbeitung +3,
Kochen 5/ Kristallzucht 422, Lederarbeitens+2;
Malen/Zeichnen +5, Schneidern +0, Topiern+3
Liturgien * 7 Segnungen (Exdsegen, Sehiurzsegen,
(i!'.i‘l‘\t';x'll, \\.t".\iu 1SS ;i{'l]. .\i.'i:I'\'!l'!'\('I("l'Ii,

I {t".filn_-_:wl'_;;(-l:. 'I'z'.|||i~'.\;'lgj:_‘.r| L Bindung der S;'I!l;vﬂ_};r.
Elemenwindlung, Gift der Erkenntnis, Gortliches
Zeichen, Inmnation, Karmalqueste, Objektsegen, Sicht
auf Madas Welt

Verbilligte Liturgien * Wunderbarer
Geschlechterwandel

Sonderfertigkeiten * Karmalqueste, Liturgickenntnis
(H"Szint) +7, Nandusgefilliges Wissen; Schwinz
schlag, Sumptkundig

Verbilligte Sonderfertigkeiten * Dschungelkundig

]

Kampfwerte * Speere 12/10, Ringen 10/9, Wurfspeeri0
Ausriistung * Giirtel mit mehréren'Beutéln yund

I.l\L I'll n, l'-[lllli\'.l‘nl"' .\/.('Illt'l l"t{'[ S0 }'Il“'-]\.‘\\"lll'r “[lh
oder verzierter Speer, ¢inige Edelsteine (in ctwa im
Wert von 4 Dukaten) iach Wahl, erwas Gold und

Edelsteinschmuck




