


Talentstil-SF Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite
Weg der Godi Allgemeinwissen 15 Kind der Natur 16 Vertrauenswürdig 17
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Darstellung
15 Soziale Kompetenz 16 Seemannsgarn 17

Weg des Runenschöpfers Gute Verarbeitung 15 Handwerkskunst 16 Seemannsgarn 17

Kampfstil-SF Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite
Hammerfaust-Stil Kopfstoß 21 Meisterlicher Wurf 22 Schwinger 23
Ottajasko-Rekker-Stil Berserkerangriff 20 Nervös machen 22 Wuchtiger Wurf 24
Prem-Stil Schilddeckung 23 Wuchtiger Wurf 24 Zertrümmern 24
Stammeskrieger-Stil Berserkerangriff 20 Machtvoller 

Sturmangriff
21 Schmerzwut 23

Thorwal-Stil Drehschlag 20 Schilddeckung 23 Taktische Befehle 24
Tierkrieger-Stil Beserkerangriff 20 2 weitere nach primärem Patron

siehe Tabelle unten
Wulfgar-Stil Drehwurf 21 Tiefe Wunde 24 Wuchtiger Wurf 24

Zauberstil-SF Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite Erweiterte SF Seite
Scholar der Halle des 
Windes zu Olport
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26
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26
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29
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29
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29
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Wolf Offensives Verhalten, Taktische Befehle
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GLAUBE, MACHT
UND HELDENMUT

Zwischen die Buchdeckel einer DSA5-Regionalspielhilfe 
passen leider nur begrenzt viele Inhalte. Zusätzliche Re-
gelelemente zur Ausgestaltung der neuen Professionen, 
die in der Regionalspielhilfe Die Gestade des Gottwals 
vorgestellt wurden, findest du deshalb in dieser Spiel-
hilfe. Wir stellen dir Talent-, Kampf-, Zauber- und Litur-
giestile vor, die zu typischen aus der Region stammen-
den Helden passen. Selbstverständlich sind auch die 
zugehörigen erweiterten Talent-, Kampf-, Zauber- und 
Liturgiesonderfertigkeiten enthalten! Mehr Informatio-
nen zu Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestilen fin-
dest du jeweils in den Regelerweiterungsbänden Aven-
turisches Kompendium 1-2, Aventurische Magie 1-3 
und Aventurisches Götterwirken 1-2.
Zusätzlich haben wir in die Professionspakete aus Die 
Gestade des Gottwals direkt die neuen Stil-Sonderfer-
tigkeiten eingebaut, damit du noch einfacher mit dei-
nen Lieblingshelden aus der Region losspielen kannst! 
Beschreibungen für Zauber, welche in den Professions-
paketen verwendet werden, findest du im Regelwerk 
und in Die Gestade des Gottwals, dazu passende Zau-
bererweiterungen werden in den Bänden Aventurische 
Magie 1-3 vorgestellt.
Um deinem Sangara oder deiner Tierkriegerin noch 
mehr Individualität zu verleihen, kannst du für deine 
Helden auch Prägungen wählen, die wir dir ebenfalls 
hier präsentieren. Bei Prägungen handelt es sich um Fo-
kusregeln der Stufe 1.
Anders als in den Professionspaketen in Die Gestade 
des Gottwals sind in diesen Paketen Sonderfertigkeiten 
für typische Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestile 
der Profession aufgenommen und verrechnet worden. 
Die AP-Kosten fallen darum entsprechend höher als in 
der Regionalspielhilfe aus. Eine genaue Erklärung der 
jeweiligen Sonderfertigkeiten findest du ebenfalls in 
diesem Band.
Viel Spaß beim Spiel in Thorwal und dem Gjalskerland!

Nikolai Hoch & Alex Spohr

Inhaltsverzeichnis
Weltliche Professionen 	 5
Kämpferprofessionen 	 7
Zaubererprofessionen 	 9
Geweihtenprofessionen 	 12
Allgemeine Sonderfertigkeiten 	 13
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 	Erweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Bücher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkürzel nach dem 
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Sonder-
fertigkeit TrampelnABE008.
ABE – Aventurisches Bestiarium
AMA – Aventurische Magie
G&K – Geisterwald & Knochenklippen
S&R – Sturmgeheul & Runenzauber
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PROFESSIONEN  

Skaldin
Professionspaket

AP-Wert: 172 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 

insgesamt 16 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezi-
alisierung Musizieren, Weg der Skaldin

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 8, Raufen 8
Talente:
Körper: Singen 7, Tanzen 2
Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 2, Betören 2, Etikette 

4, Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 5, Überreden 5
Natur: Wildnisleben 2
Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Götter & 

Kulte 4, Rechnen 3, Rechtskunde 2, Sagen & Legen-
den 8

Handwerk: Holzbearbeitung 3, Musizieren 7
Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Soziale Anpas-

sungsfähigkeit, Wohlklang
Empfohlene Nachteile: Persönlichkeitsschwächen 

(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaften 
(Neugier)

Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Hässlich

Die hier aufgeführten Professionen enthalten im Gegen-
satz zu den Professionswerten der Regionalspielhilfe Die 
Gestade des Gottwals als Ergänzung die dazugehörigen 

Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestile. Entspre-
chend dieser Ergänzung ist auch jeweils der AP-Wert 
erhöht worden.

Weltliche Professionen

Skaldin
Die Skaldin ist eine Professionsvariante der Bardin aus 
dem Grundregelwerk. Wir haben die Skaldin hier den-
noch zusätzlich aufgeführt, um sie mit ihrem eigenen 
Talentstil vorzustellen, der sich von dem Weg der Bar-
din unterscheidet.
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Thorwalsche Godi*
Professionspaket

AP-Wert: 310 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 

insgesamt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezia-
lisierung Sagen & Legenden, Weg der Godi

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 8, Raufen 8
Talente:
Körper: Klettern 2, Körperbeherrschung 3, Kraftakt 3,  

Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnes-
schärfe 5, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 6, Einschüch-
tern 6, Menschenkenntnis 7, Überreden 7, Wil-
lenskraft 6

Natur: Fährtensuchen 3, Fischen & Angeln 2, Orien-
tierung 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, Wildnis-
leben 4

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Götter & 
Kulte 5, Rechnen 3, Rechtskunde 4, Sagen & Le-
genden 7, Sternkunde 5

Handwerk: Handel 3, Steinbearbeitung 5
Empfohlene Vorteile: keine
Empfohlene Nachteile: Arm
Ungeeignete Vorteile: Reich, Unscheinbar
Ungeeignete Nachteile: Unfrei
*) Die Werte gelten für eine profane Godi, die keine 

übernatürlichen Fähigkeiten aufweist. 
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Kämpferprofessionen

Thorwaler Krieger
Professionspaket

AP-Wert: 424 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: GE 13 (für die SF Beidhändiger 

Kampf I und Vorstoß), KO 13 (für die SF Belas-
tungsgewöhnung I), KK 13 (für die SF Wuchtschlag 
I und Thorwal-Stil), Nachteil Prinzipientreue II 
(Ehrenhaftigkeit, Loyalität, Schutz der Schwa-
chen) (–20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften 
für insgesamt 6 Abenteuerpunkte, Beidhändi-
ger Kampf I, Belastungsgewöhnung I, Vorstoß, 
Wuchtschlag I und Thorwal-Stil

Kampftechniken: Dolche 10, Raufen 12, Hiebwaf-
fen 12, Schilde 12, Schwerter 12, Wurfwaffen 10, 
Zweihandhiebwaffen 11

Talente:
Körper: Klettern 2, Körperbeherrschung 5, Kraftakt 

7, Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 7, Sinnes-
schärfe 6, Zechen 6

Gesellschaft: Einschüchtern 5, Etikette 4, Menschen-
kenntnis 4, Überreden 2, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Tierkunde 2
Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 3, Götter & 

Kulte 4, Kriegskunst 5, Rechnen 4, Rechtskunde 4, 
Sagen & Legenden 4

Handwerk: Boote & Schiffe 6, Heilkunde Wunden 3
Empfohlene Vorteile: Hohe Lebenskraft, Verbes-

serte Regeneration (Lebensenergie), Waffenbega-
bung, Zäher Hund

Empfohlene Nachteile: Verpflichtungen I-II (Aka-
demie oder Dienstherr)

Ungeeignete Vorteile: alle magischen und geweih-
ten Vorteile

Ungeeignete Nachteile: Arm, Behäbig, Blutrausch, 
Fettleibig, Krankheitsanfällig, Lichtempfindlich, 
Schlechte Regeneration (Lebensenergie), Unfrei, 
alle magischen und geweihten Nachteile
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Ottajasko-Rekkerin
Professionspaket

AP-Wert: 310 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal, IN 13 (für die 

SF Aufmerksamkeit), GE 13 (für die SF Finte I und 
Ottajasko-Rekker-Stil), KK 13 (für die SF Wucht-
schlag I und Ottajasko-Rekker-Stil)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Aufmerksamkeit, 
Finte I, Wuchtschlag I, Ottajasko-Rekker-Stil

Kampftechniken: Hiebwaffen 10, Raufen 12, Schwer-
ter 10, Zweihandhiebwaffen 8

Talente: 
Körper: Klettern 4, Körperbeherrschung 6, Kraftakt 4,  

Schwimmen 4, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schärfe 3, Zechen 3

Gesellschaft: Einschüchtern 7
Natur: Fährtensuchen 4, Fischen & An-

geln 2, Orientierung 4, Pflanzenkunde 3, 
Tierkunde 3, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 3, Götter & Kulte 
2, Sagen & Legenden 4 

Handwerk: Boote & Schiffe 4, Heil-
kunde Wunden 4, Holzbearbei-

tung 4, Lederbearbeitung 3, 
Stoffbearbeitung 4
Empfohlene Vorteile: Hohe 
Lebenskraft, Verbesserte 
Regeneration (Lebense-
nergie), Waffenbegabung, 
Zäher Hund
Empfohlene Nachteile:  
Verpflichtungen I-II 
(Ottajasko)
Ungeeignete Vorteile: 
alle magischen und ge-

weihten Vorteile
Ungeeignete Nachteile: 

Arm, Behäbig, Blutrausch, 
Fettleibig, Krankheitsanfällig, 

Lichtempfindlich, Schlechte 
Regeneration (Lebensenergie), 
Unfrei, alle magischen und ge-
weihten Nachteile

Premer Kriegerin
Professionspaket

AP-Wert: 410 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: GE 13 (für die SF Finte I und 

Prem-Stil), KO 13 (für die SF Belastungsgewöh-
nung I), KK 13 (für die SF Schildspalter und 
Wuchtschlag I), Nachteil Prinzipientreue II (Eh-
renhaftigkeit, Loyalität, Schutz der Schwachen) 
(–20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezia-
lisierung Einschüchtern, Belastungsgewöhnung I,  
Finte I, Schildspalter, Wuchtschlag I, Prem-Stil

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10, Schilde 12, 
Wurfwaffen 10; eine der folgenden Kampftechni-
ken 12, eine weitere 10: Hiebwaffen, Schwerter, 
Zweihandhiebwaffen

Talente:
Körper: Klettern 4, Körperbeherrschung 5, Kraftakt 6,  

Schwimmen 5, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-
schärfe 3, Zechen 4

Gesellschaft: Einschüchtern 7, Menschenkenntnis 2, 
Überreden 2, Willenskraft 3

Natur: Fährtensuchen 3, Fesseln 3, Fischen & An-
geln 4, Orientierung 4, Pflanzenkunde 2, Tier-
kunde 2, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 2, 
Götter & Kulte 3, Kriegskunst 5, Rech-
nen 3, Rechtskunde 3,  
Sagen & Legenden 5, Sternkunde 3

Handwerk: Boote & Schiffe 5, Handel 2, 
Heilkunde Wunden 3, Holzbearbei-
tung 3, Metallbearbeitung 3

Empfohlene Vorteile: Hohe Lebens-
kraft, Reich, Verbesserte Regeneration 
(Lebensenergie), Waffenbegabung, Zäher 
Hund

Empfohlene Nachteile: Verpflichtungen I 
(Dienstherr)

Ungeeignete Vorteile: Unscheinbar, alle ma-
gischen und geweihten Vorteile

Ungeeignete Nachteile: Behäbig, Schlechte 
Regeneration (Lebensenergie), Unfrei, alle 
magischen und geweihten Nachteile
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Zaubererprofessionen
Gildenlose Magierin  
der Halle des Windes zu Olport
Professionspaket

AP-Wert: 355 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Son-

derfertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 

insgesamt 10 Abenteuerpunkte, Bindung des 
Stabes, Scholar der Halle des Windes zu Olport

Kampftechniken: Hiebwaffen 10, Raufen 8, Stan-
genwaffen 8, Wurfwaffen 8

Talente:
Körper: Klettern 2, Körperbeherrschung 2, Schwim-

men 4, Selbstbeherrschung 3, Sinnesschärfe 3, 
Zechen 2

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Überreden 2, 
Willenskraft 4

Natur: Fesseln 2, Orientierung 3, Tierkunde 2
Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Götter & 

Kulte 3, Magiekunde 4, Rechnen 4, Rechtskunde 2,  
Sagen & Legenden 4, Sphärenkunde 4, Stern-
kunde 5

Handwerk: Alchimie 2, Boote & Schiffe 3, Heil-
kunde Krankheiten 2, Heilkunde Wunden 3, 
Holzbearbeitung 3, Lederarbeiten 2, Malen 
& Zeichnen 4, Stoffbearbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: 
Abkühlung, Tätowierung, Trocken, Wind im 
Haar; Zauber: Aeolito 5, Attributo (Mut) 5, Ele-
mentarer Diener 5, Hexagramma 4, Manifesto 10, 
Nebelwand (Elfen) 6, Wirbelform 6

Empfohlene Vorteile: Affinität zu Elementa-
renAMA225 & S&R009, Hohe Seelenkraft, Richtungs-
sinn, Verbesserte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Blutrausch, Persön-
lichkeitsschwäche (Arroganz, Vorurteile), 
Schlechte Eigenschaft (Aberglaube), Ver-
pflichtungen II (Akademie)

Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Angst vor  …  (dem 

Meer), Behäbig, Niedrige Seelenkraft
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Graumagier der Schule der Hellsicht 
zu Thorwal
Professionspaket

AP-Wert: 348 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25  AP), Son-

derfertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 

insgesamt 14 Abenteuerpunkte, Analytiker, Bin-
dung des Stabes, Scholar der Schule der Hellsicht 
zu Thorwal

Kampftechniken: Raufen 7, Schwerter 8, Stangen-
waffen 9

Körper: Klettern 2, Körperbeherrschung 2, Schwim-
men 2, Selbstbeherrschung 2, Sinnesschärfe 2, Ze-
chen 1

Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 3, Menschen-
kenntnis 4, Überreden 3, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 2, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3,  
Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 3, Götter & 
Kulte 4, Magiekunde 5, Rechnen 4, Rechtskunde 2,  
Sagen & Legenden 3, Sternkunde 3

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 1, Heil-
kunde Krankheiten 2, Heilkunde Wunden 2,  
Holzbearbeitung 2, Lederbearbeitung 2, 
Malen & Zeichnen 4, Stoffbearbeitung 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender 
Liste: Feuerfinger, Luftstoß, Tätowie-
rung, Trocken, Wasserhöhe; Zauber: 
Adlerauge (Elfen) 5, Analys 6, Balsam 
4, Oculus Astralis 5, Odem 4, Penetriz-
zel 4, Sensibar 5, Xenographus 4

Empfohlene Vorteile: Geborener Red-
ner, Hohe Seelenkraft, Verbesserte Re-
generation (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Persönlichkeits-
schwäche (Arroganz), Prinzipientreue 
(Verteidigung der Lehrfreiheit, poli-
tische Neutralität, Schutz der wegen 
ihrer Meinung Verfolgten), Schlechte 
Eigenschaft (Neugier), Verpflichtun-
gen II (Gilde, Akademie, Lehrmeister)

Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Angst vor … 

(Wasser), Persönlichkeitsschwäche (Vor-
urteile, Weltfremd), Schlechte Eigenschaft 
(Verwöhnt)

Reisende Sangara
Professionspaket

AP-Wert: 314 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal, Vorteil Zaube­

rer (25  AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zauber­
barden) (80 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 16 Abenteuerpunkte, Fertigkeits­
spezialisierung Singen, Weg der Sangara

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Raufen 8
Talente:
Körper: Klettern 2, Körperbeherrschung 2, Schwim­

men 2, Selbstbeherrschung 2, Singen 8, Sinnes­
schärfe 4, Tanzen 2, Verbergen 2

Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 4, Betören 2, 
Einschüchtern 2, Menschenkenntnis 5, Überre­
den 5

Natur: Fährtensuchen 2, Orientierung 5, Pflanzen­
kunde 2, Tierkunde 4, Wildnisleben 5

Wissen: Geographie 5, Geschichtswissen 5, 
Götter & Kulte 5, Magiekunde 2, Rechnen 3,  
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5, Stern­
kunde 3

Handwerk: Holzbearbei­
tung 3, Musizieren 4, Stoff­

bearbeitung 3
Zauber/Magische Handlungen: 

Ein Zaubertrick aus folgender Liste: 
Feuerfinger, Hintergrundmusik, 
Lockruf, Trocken; Zaubermelo­
dien: Melodie der Angriffslust 4, 
Melodie der Täuschung 4, Melo­
die der Versöhnung 4, Melodie 
des Windes 4
Empfohlene Vorteile: Glück, 
Magische Einstimmung (Wesen 
des Waldes), Soziale Anpassungs­
fähigkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Körper­
liche Auffälligkeit, Persönlichkeits­
schwäche (Arroganz, Unheimlich, 
Weltfremd), Prinzipientreue (Ög­
nir-Glaube), Schlechte Eigenschaft 
(Neugier, Rachsucht), Stigma
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Kälteemp­

findlich, Sprachfehler, Stumm, Taub
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Runenschöpfer (Runahöfundur)
Professionspaket

AP-Wert: 360 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal, Vorteil Zauberer 

(25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Runenschöpfer) 
(75 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für insge-
samt 10 Abenteuerpunkte, Weg des Runenschöpfers

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Raufen 8
Talente:
Körper: Körperbeherrschung 2, Schwimmen 4, Selbstbe-

herrschung 2, Singen 6, Sinnesschärfe 6, Verbergen 2
Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 2, Einschüchtern 2,  

Menschenkenntnis 2, Überreden 2, Willenskraft 3
Natur: Orientierung 2, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 4, 

Wildnisleben 3
Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 5, Götter & 

Kulte 4, Magiekunde 3, Rechnen 3, Rechtskunde 2, 
Sagen & Legenden 5

Handwerk: Malen & Zeichen 7; 24  AP, die der Runen-
schöpfer auf folgende Talente verteilen kann: Holz-
bearbeitung, Lederbearbeitung, Metallbearbeitung, 
Steinbearbeitung, Stoffbearbeitung (maximaler 
FW pro Talent: 8)

Zauber/Magische Handlungen: Zauber: 
Adlerauge 4, Motoricus 4, Sensi-
bar 4; Zauberrunen: Friedens-
rune 5, Ottarune 4, Rüstrune 
4, Schicksalsrune 5,  Schutz-
rune vor Zauberei 5 

Empfohlene Vorteile: Bega-
bung in einem Handwerk-
stalent, Glück 

Empfohlene Nachteile: keine
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: keine

Tierkrieger des Hochlands 
(Durro-Dûn)
Professionspaket

AP-Wert: 392 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Gjalsker, Vorteil Zau-

berer (25  AP), Sonderfertigkeit Tradition (Ani-
misten) (125  AP), GE 13 oder KK 13 (für die SF 
Tierkrieger-Stil)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Bindung der 
Waffe, Tierkrieger-Stil

Kampftechniken: Dolche 8, Hiebwaffen 10, Raufen 12,  
Schwerter 11, Zweihandhiebwaffen 10

Talente:
Körper: Klettern 3, Körperbeherrschung 6, Kraftakt 4,  

Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 5, Sinnes-
schärfe 6, Verbergen 5

Gesellschaft: Einschüchtern 4
Natur: Fährtensuchen 5, Fischen & Angeln 3,  

Orientierung 4, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 5, 
Wildnisleben 6

Wissen: Götter & Kulte 2, Magiekunde 2, Sagen & 
Legenden 5
Handwerk: Heilkunde Wunden 5, Holzbearbei-
tung 4, Lederbearbeitung 4, Steinbearbeitung 5

Zauber/Magische Handlungen: ein Zau-
bertrick aus folgender Liste: Handwär-
mer, Lockruf; Zauber: Armatrutz 4, Axxe-
leratus 5, Sanftmut 6; Animistenkräfte: 
Großer Sprung 4, Patronruf 6, Talent-
verbesserung 5

Empfohlene Vorteile: Beidhän-
dig, Flink, SchutzgeistAMA226 & S&R009, 
TierfreundABE121

Empfohlene Nachteile: 
Blutrausch, Persönlichkeits-
schwäche (Weltfremd), Raub-

tiergeruchABE121, Unfähig 
(Gesellschaftstalente)
Ungeeignete Vor-
teile: Angenehmer 
Geruch, Begabung 
(Gesellschaftstalente)
Ungeeignete Nach-
teile: Schlechte Regene-
ration (Lebensenergie), 
Unfähig (Naturtalente)
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Geweihtenprofessionen 
Wandernder Swafnirgeweihter
Professionspaket

AP-Wert: 280 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Thorwal, Vorteil Ge-

weihter (25 AP), Nachteil Prinzipientreue II (Swaf-
nirkirche) (–20 AP), Verpflichtungen II (Thorwal, 
Tempel, Gemeinschaft) (–20 AP), Sonderfertigkeit 
Tradition (Swafnirkirche) (115 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezia-
lisierung Götter & Kulte, Geländekunde (Meeres-
kundig), Jäger der Seeschlangen

Kampftechniken: Hiebwaffen 10, Raufen 8,  
Schilde 10, Wurfwaffen 8

Talente:
Körper: Körperbeherrschung 2, Kraftakt 2, Schwim-

men 4, Selbstbeherrschung 4, Singen 2, Sinnes-
schärfe 2, Zechen 4

Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 4, Men-
schenkenntnis 4, Überreden 2, Willenskraft 4

Natur: Fesseln 2, Fischen & Angeln 2, Ori-
entierung 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geographie 3, Geschichtswis-
sen 4, Götter & Kulte 5, Kriegskunst 
2, Rechnen 4, Rechtskunde 4, Sa-
gen & Legenden 6, Sternkunde 2
Handwerk: Boote & Schiffe 4, 
Heilkunde Wunden 2, Holzbear-
beitung 2, Lederbearbeitung 2
Liturgien: Die Zwölf Segnungen 
(außer Feuersegen, Geburtsse-
gen und Speisesegen), Besänfti-

gung 6, Blutiger Zorn 6, Ermuti-
gung 6, Herr der Meere 5
Empfohlene Vorteile: Hohe See-
lenkraft, Hohe Zähigkeit, Mystiker, 

Pragmatiker, Richtungssinn, Ver-
trauenerweckend, Zäher Hund
Empfohlene Nachteile:  
Persönlichkeitsschwächen 
(Vorurteile), Schlechte Eigen-
schaft (Jähzorn, Neugier)
Ungeeignete Vorteile: Adel, Sozi-
ale Anpassungsfähigkeit
Ungeeignete Nachteile: Angst 
vor … (dem Meer), Blutrausch, 
Unfrei
Varianten:
 	Hüter der Walwütigen (305 AP): 
Liturgiestil Hüter der Walwüti-

gen statt Jäger der Seeschlangen
 Verkünder des Schicksals (302 AP): 
Liturgiestil Verkünder des Schick-

sals statt Jäger der Seeschlangen

Gjalskerschamane des Hochlands 
(Brenoch-Dûn)
Professionspaket

AP-Wert: 315 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Kultur: Gjalsker, Vorteil Ge-

weihter (25 AP), Nachteil Prinzipientreue I (Stam-
mesregeln) (–10 AP), Verpflichtungen II (Stamm) 
(–20  AP), Sonderfertigkeit Tradition (Gjalsker-
schamanen) (100 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften für 
insgesamt 8 Abenteuerpunkte, Tierpriester

Kampftechniken: Hiebwaffen 11, Raufen 10
Körper: Körperbeherrschung 4, Kraftakt 4, Selbstbe-

herrschung 4, Sinnesschärfe 4
Gesellschaft: Bekehren & Überzeugen 2, Ein-

schüchtern 2, Etikette 4, Menschenkennt-
nis 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 4, 
Tierkunde 4, Wildnisleben 4

Wissen: Geschichtswissen 4, Götter & Kulte 5,  
Rechnen 2, Rechtskunde 5, Sagen & Le-
genden 6

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 4, 
Heilkunde Seele 4, Heilkunde Wun-
den 3

Liturgien: Diener der Wolken 7, 
Geistheilung 5, Heldenkraft 6, Tiere 
beruhigen 6

Empfohlene Vorteile: Hohe 
Seelenkraft, Hohe Zähigkeit, 
Vertrauenerweckend

Empfohlene Nachteile: Persön-
lichkeitsschwächen (Arro-
ganz, Eitelkeit)

Ungeeignete Vorteile: 
keine

Ungeeignete 
Nachteile: 
Behäbig, 
Unfähig (Kör-
pertalente), 
Unfrei, 
Zerbrechlich

Varianten:
 	�Geisterführer (312 AP): 

Liturgiestil Geister-
führer statt Tierpriester

 	�Medizinleute (312 AP):  
Liturgiestil Medizinleute 
statt Tierpriester
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Die hier aufgeführten Sonderfertigkeiten umfassen alle 
Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestile der Professi-
onen, die für Die Gestade des Gottwals besonders ty-
pisch sind. Aufgeführt sind jeweils die Stil-Sonderfer-
tigkeiten sowie die zu ihnen gehörenden erweiterten 
Sonderfertigkeiten in den Bereichen Talente, Kampf, 
Zauberei und Liturgien. Wenn bestimmte erwei-
terte Sonderfertigkeiten andere Sonderfertigkeiten 

voraussetzen, die aus einer Regelerweiterung wie dem 
Aventurischen Kompendium I-II, Aventurische Ma-
gie I-III oder Aventurisches Götterwirken I-II stam-
men, so sind diese jeweils ebenfalls aufgeführt, damit du 
die Fokusregeln mit der Regionalspielhilfe Die Gestade 
des Gottwals und der Erweiterung Glaube, Macht & 
Heldenmut nutzen kannst, ohne auf die anderen Rege-
lerweiterungsbände zurückgreifen zu müssen.

Allgemeine Sonderfertigkeiten

Drohgebärden 

Barbarinnen und andere Kämpferinnen können durch 
wilde Schreie oder einschüchterndes Auftreten ihre 
Gegner in Angst und Schrecken versetzen.
Regel: Durch die Sonderfertigkeit erwirbt die Heldin 

eine Einsatzmöglichkeit für das Talent Einschüchtern. 
Die Abenteurerin kann mittels Einschüchtern (Drohung) 
ihre Gegner während eines Kampfes in Angst verset-
zen. Die Heldin muss 1 Aktion aufwenden. Danach legt 
ihr Spieler eine Probe auf Einschüchtern (Drohung) ab. 
In ihrer Sicht- und Hörreichweite bekommen in der 
nächsten Kampfrunde bis zu QS +1 andere Personen 
ihrer Wahl einen Malus von  –1 AT,  –1 Verteidigung 
und –1 FK (der Bonus ist nicht kumulativ mit weiteren 
Anwendungen der SF Drohgebärden).

Voraussetzungen: Einschüchtern 4
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Ermutigender Gesang

Der Held kennt eine Reihe von Musikstücken, die seine 
Zuhörer ermutigen können. Wenn er singt, vertreibt er 
die Angst aus den Herzen seiner Gefährten.
Regel: Ermutigender Gesang ist eine Einsatzmöglich-

keit für das Talent Singen. Wenn der Abenteurer ein 
entsprechendes Lied oder ein Musikstück vorträgt, 
das mindestens 1 Minute in Anspruch nimmt, kann 
er seinen freiwilligen Zuhörenden einmal innerhalb 
von 4 Stunden eine Stufe Furcht nehmen. Der Spieler 
würfelt eine Probe auf Singen (unterschiedliche Anwen-
dungsgebiete). Die Reichweite der Wirkung liegt bei QS 
x 3 Schritt, maximal kann er QS Personen seiner Wahl 
von der Wirkung profitieren lassen.

Voraussetzungen: Singen 8
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Talentstilsonderfertigkeiten

Weg der Godi 

Godi sind Meisterinnen der Weissagung und der Pro-
phezeiungen. Sie wissen, was Menschen hören wollen, 
und können sie entsprechend manipulieren.
Regel: Die Godi kann einer Gruppe von bis zu 6 Zuhören-

den die Zukunft voraussagen. Sie legt dazu eine Probe 
auf Sagen & Legenden ab. Für die nächsten QS/2 Tage 
erhält sie ihnen gegenüber eine Erleichterung von +1 
bei Proben auf Bekehren & Überzeugen und Überreden.

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Allgemeinwis-
sen, Kind der Natur, Vertrauenswürdig

Voraussetzungen: Sagen & Legenden 6
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Weg der Sangara

Die Sangara sind bewandert in der Kunst des Ge-
sangs und in dem Wissen über die alten Sagas der 
Hjaldinger.
Regel: Der Held erhält bei Singen (Bardenballade) und 

Sagen & Legenden (Thorwal) eine Erleichterung von +1.
Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Kind der Na-

tur, Soziale Kompetenz, Vertrauenswürdig 
Voraussetzungen: Singen 7
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

SONDERFERTIGKEITEN
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Weg der Skaldin 

Die thorwalschen Bardinnen, auch Skaldinnen genannt, 
sind Meisterinnen der Liedkunst und der Sagas.
Regel: Die Heldin erhält bei Musizie-

ren, Singen (Bardenballade) und 
Sagen & Legenden (Thorwal) 
eine Erleichterung von +1.

Erweiterte Talentsonder-
fertigkeiten: Ermutigende 
Darstellung, Soziale Kom-
petenz, Seemannsgarn

Voraussetzungen: Musi-
zieren 7, Singen 7

AP-Wert: 10 Abenteuer-
punkte

Weg des Runenschöpfers

Für einen Runenschöpfer ist die Ausübung seines Hand-
werks eine beruhigende Tätigkeit, bei der er seinen 
Geist und seinen Körper in Einklang mit den astralen 
Strömungen seiner Umgebung bringen kann. 
Regel: Wenn der Held 1 Stunde lang in einer Art Me-

ditation eines seiner Handwerkstalente durchführt, 
die er normalerweise für das Herstellen von Runen 
einsetzt, und dabei hjaldingsche Gesänge intoniert, 
regeneriert er 1W3 AsP. Diese Handwerks-Meditation 
kann nicht gleichzeitig eingesetzt werden, um Zau-
berrunen herzustellen. Die Anwendung ist nur ein-
mal alle 24 Stunden möglich.
Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Gute Verar-
beitung, Handwerkskunst, Seemannsgarn

Voraussetzungen: Tradition (Runenschöpfer), Singen 6
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten

Allgemeinwissen 

Wer über eine herausragende Allgemeinbildung ver-
fügt, der kann zu jedem Thema etwas beitragen, auch 
wenn es nur Grundkenntnisse sind.
Regel: Die Heldin kann bei einer Probe auf ein Wis-

senstalent, die maximal um –3 erschwert sein darf, 
entscheiden, ob sie die Probe ablegen möchte oder 
diese automatisch als mit QS 1 gelungen gilt.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Ermutigende Darstellung

Künstler können durch ihre Darbietung die Moral der 
Zuhörenden verbessern, wenn sie sich auf deren Emo-
tionen konzentrieren und an ihren Mut appellieren.
Regel: Ermutigende Darstellung ist eine 

Einsatzmöglichkeit für das Talent Mu-
sizieren oder Singen. Wenn der Aben-
teurer ein entsprechendes Musik-
stück vorträgt, das mindestens 1 
Minute in Anspruch nimmt, 
kann er seinen freiwilli-
gen Zuhörenden einmal 
innerhalb von 4 Stun-
den eine Stufe Furcht 
nehmen. Die Spielerin 
würfelt eine Probe auf 
Musizieren (unterschiedliche Anwendungsgebiete) 
oder Singen (unterschiedliche Anwendungsgebiete). 
Die Reichweite der Wirkung liegt bei QS x 3 Schritt, 
maximal kann sie QS x 2 Personen ihrer Wahl von der 
Wirkung profitieren lassen. 

Voraussetzungen: Musizieren 12 oder Singen 12, Son-
derfertigkeit Ermutigender Gesang, passender Ta-
lentstil

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Gute Verarbeitung 

Eine Gute Verarbeitung sorgt bei hergestellten Gegen-
ständen für einen höheren Wert. Heldinnen, die sich 
die notwendige Mühe machen, ein Objekt mit Liebe und 
Sorgfalt zu erschaffen, können dadurch den Verkaufs-
preis beeinflussen.
Regel: Die Heldin kann sich ein Handwerkstalent aus-

suchen, das zu ihrer Profession passt. Wenn sie da-
mit etwas herstellt, steigt der Verkaufspreis des 

Objektes aufgrund der gelungenen 
Verarbeitung oder der besonderen 
Schönheit um 10 %.
Voraussetzungen: passender Ta-
lentstil

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Handwerkskunst

Nicht jeder Aventurier kennt sich in 
jedem Handwerk gleich gut aus. Jene 

Handwerker, die ein bestimmtes Gebiet ge-
meistert haben, können leichter großartige 

Objekte herstellen als einfache Gesellen.
Regel: Einige Handwerkstalente, die für die 
Arbeit des Helden von großer Bedeutung sind, 

gehen ihm deutlich leichter von der Hand. Für 
jedes Talent, für das die Sonderfertigkeit erwor-

ben wird, bekommt er fortan +1  FP (bis zu einem 
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Maximum von 18 FP). Der Held kann sich in Abspra-
che mit dem Meister bis zu drei Talente aussuchen, 
allerdings müssen für jedes Talent die AP-Kosten der 
Sonderfertigkeit gezahlt werden.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent: 2/4/6/8 Abenteuerpunkte 

pro Talent 

Kind der Natur

Der Held kennt sich bestens in der Natur aus und hat 
sich auf eine bestimmte Fähigkeit spezialisiert, die für 
die Ausübung seiner Arbeit besonders wichtig ist.
Regel: Einige Naturtalente, die für das Leben des Hel-

den von großer Bedeutung sind, gehen ihm deut-
lich leichter von der Hand. Für jedes Talent, für das 
die Sonderfertigkeit erworben wird, bekommt er 
fortan +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Der 
Held kann sich in Absprache mit dem Meister bis zu 
drei Talente aussuchen, allerdings müssen für jedes 
Talent die AP-Kosten der Sonderfertigkeit gezahlt 
werden.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent: 2/4/6/8 Abenteuer-

punkte pro Talent

Soziale Kompetenz 

Sich an die Regeln der Etikette zu halten, ein Gespür 
für die passenden Worte, die Mimik und Gestik zu ent-
wickeln und sich sicher in einem sozialen Umfeld zu 
bewegen, ist nicht jedermanns Sache. Eine Heldin kann 
diese Fähigkeit aber erlernen und dann in gesellschaft-
lichen Talenten brillieren. 
Regel: Einige Gesellschaftstalente, die für die Heldin 

von großer Bedeutung sind, gehen ihr deutlich leich-
ter von der Hand. Für jedes Talent, für das die Sonder-
fertigkeit erworben wird, bekommt sie fortan +1  FP 
(bis zu einem Maximum von 18 FP). Die Heldin kann 

sich in Absprache mit dem Meister bis zu drei Talente 
aussuchen, allerdings müssen für jedes Talent die 
AP-Kosten der Sonderfertigkeit gezahlt werden.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent: 2/4/6/8 Abenteuer-

punkte pro Talent

Seemannsgarn

Seeleute und Märchenerzähler sind dafür bekannt, 
unglaubliche Geschichten zu erzählen. Diese sind oft-
mals, trotz all der Flunkereien, für die Zuhörenden 
so faszinierend, dass sie an ihren Wahrheitsgehalt 
glauben.
Regel: Der Held kann eine unglaubliche (teilweise er-

logene) Geschichte erzählen, die seine Zuhörenden 
aber möglicherweise glauben. Nach Wahl kann der 
Held statt Überreden auch Sagen & Legenden zum Lü-
gen verwenden. Um den Wahrheitsgehalt zu über-
prüfen, kann sein Gegenüber eine Vergleichsprobe 
auf Menschenkenntnis (Lügen durchschauen) gegen 
Überreden oder Sagen & Legenden einsetzen, allerdings 
mit einer Erschwernis von –1.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Vertrauenswürdig 

Vertrauen muss man sich verdienen  – es gibt jedoch 
auch Heldinnen, die sich darin geübt haben, Vertrauen 
zu erschleichen oder so aufzutreten, dass man ihnen 
gerne glaubt.
Regel: Andere Kulturschaffende vertrauen der Heldin, 

sodass sie bei Vergleichsproben bei Gesellschaftsta-
lenten (außer bei Einschüchtern, Menschenkenntnis und 
Willenskraft) +1 FP erhält.

Voraussetzungen: passender Talentstil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kampfsonderfertigkeiten

Wirbelangriff I-II (Spezialmanöver)

Ein Wirbelangriff ist ein Angriff gegen mehrere Gegner, 
der allerdings etwas schwächer ausgeführt wird, da die 
Wucht des Angriffs nicht auf einen Widersacher kon-
zentriert werden kann.
Regel: Die angegriffenen Gegner dürfen auf den An-

griff getrennt reagieren. Die erste Attacke ist um 
–2, die zweite um –4 und die dritte um –6 erschwert. 
Wenn die Verteidigung der Gegner misslingt, wird 
für jeden Gegner einzeln Schaden ausgewürfelt. 

Wirbelangriff I erlaubt den Angriff auf zwei Gegner, 
Wirbelangriff II den Angriff auf drei Gegner. Ein Patzer 
bei einem der Angriffe bedeutet, dass keine weiteren 
Attacken des Wirbelangriffs in dieser KR ausgeführt 
werden können. Ein Treffer richtet 2 TP weniger an 
als üblich (bis zu einem Minimum von 0 TP).

Erschwernis: –2 (erste AT); –4 (zweite AT), –6 (dritte AT)
Voraussetzungen: Stufe I: GE 15; Stufe II: GE 17, Wirbe-

langriff I
Kampftechniken: Dolche, Fächer, Fechtwaffen, Raufen
AP-Wert: Stufe I/II: 25/35 Abenteuerpunkte
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Kampfstilsonderfertigkeiten 

Hammerfaust-Stil (passiv) WKWK

Thorwalsche Kämpfer sind dafür bekannt, dass sie mit 
Leichtigkeit Gegenstände mit der Wucht eines Schlages 
zerbrechen können.
Regel: Der Held, der diesen Stil beherrscht, richtet bei 

Lebewesen +1 TP an. Waffenlose Angriffe verdoppeln 
ihre TP gegen Objekte. Sollte ein Kenner dieser SF also 
7 TP Strukturschaden auswürfeln, richtet er stattdes-
sen 14 TP Strukturschaden an.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Kopfstoß, Meis-
terlicher Wurf, Schwinger

Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Ottajasko-Rekker-Stil (passiv) BKBK

Die Rekker einer Ottajasko kämpfen vor allem gemein-
sam gegen ihre Feinde. Dies hat dazu geführt, dass ein 
Rekker, der seinen Gegnern an der Seite seiner Gefähr-
ten gegenübersteht, derart von Zuversicht durchdrun-
gen ist, dass er auf den ersten Blick nahezu unbesieg-
bar erscheint.
Regel: Wenn sich der Held und mindestens zwei seiner 

Gefährten (nicht zwangsweise Mitglieder der Ott-
jasko), die sich in einem Radius von 10 Schritt um den 
Helden herum aufhalten, jeweils in Angriffsdistanz zu 
mindestens einem Gegner befinden, kann der Held 
1 Stufe der Zustände Schmerz, Furcht oder Betäubung 
ignorieren. Ab insgesamt zwei Stufen beliebiger Zu-
stände treten die vollen Erschwernisse in Kraft.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Berserkeran-
griff, Nervös machen, Wuchtiger Wurf

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Prem-Stil (passiv) BKBK

In der Premer Kriegerschule lernen die Zöglinge, wie 
sie am besten an der Küste und im Wasser kämpfen. Sie 
sind darin ausgebildet, nicht in Panik zu verfallen und 
ihre Waffen bestmöglich in Swafnirs Element einzuset-
zen. Dieses Balancegefühl sorgt zudem dafür, dass ihnen 
weniger Missgeschicke im Kampf widerfahren.
Regel: Für eine Kriegerin aus Prem sinken die Erschwer-

nisse beim Kampf im Wasser (siehe Regelwerk Seite 
239) um bis zu 4 Punkte. Bei bestätigten Patzern im 
Nahkampf erleidet sie nur 1W6 SP.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Schilddeckung, 
Wuchtiger Wurf, Zertrümmern

Voraussetzungen: GE 13, Körperbeherrschung 4, 
Schwimmen 4

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Stammeskrieger-Stil (passiv) BKBK

Viele Stammeskrieger einzelner Kulturen zeichnet ein 
wilder, auf Einschüchterung ausgelegter Kampfstil aus.
Regel: Bei der Sonderfertigkeit Drohgebärden muss der 

Held nur 1 freie Aktion statt einer 
regulären Aktion aufwenden.
Erweiterte Kampfsonderfertig-
keiten: Berserkerangriff, Macht-
voller Sturmangriff, Schmerzwut
Voraussetzungen: MU 13, Droh-

gebärden
Kampftechniken: alle

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Thorwal-Stil (passiv) BKBK

In Thorwal werden nicht nur vielseitige Waffen-
ausbildungen, sondern auch Schildwall- und For-
mationstaktiken geübt, was sich in der schnellen 
Umsetzung von Befehlen und bei defensiven Ma-
növern zeigt.
Regel: Verfügt ein Held über diesen Kampfstil, er-
hält er durch jegliche Sonderfertigkeit, die ihm ei-
nen Bonus auf PA verleiht, einen weiteren Bonus 
von +1 PA. Die Boni, sowohl jene aus den anderen 
Sonderfertigkeiten wie auch die durch diesen Stil, 
sind kumulativ (bis zu einem Maximum von +6 PA).
Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Dreh-
schlag, Schilddeckung, Taktische Befehle
Voraussetzungen: KK 13
Kampftechniken: Hiebwaffen, Schilde, Schwer-
ter, Wurfwaffen, Zweihandhiebwaffen, Zweihand-

schwerter 
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Spielst du mit der Optio-
nalregel der Patzertabelle, 
dann können Kriegerinnen 
mit diesem Stil stattdessen 
das Ergebnis des Wurfs auf 
die Tabelle um eine Aus-
wirkungskategorie nach 
oben oder unten verän-
dern (bis hin zum Tabelle-
nergebnis 2 bzw. 12).
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Tierkrieger-Stil (passiv) BKBK

Gjalsker Tierkriegerinnen besitzen ihren eigenen 
Kampfstil, der besonders stark dadurch geprägt ist, die 
natürlichen Feinde der Gjalsker - Ghule, Oger und Orks -  
zu bekämpfen.
Regel: Um im Kampf gegen Ghule, Oger und Orks in eine 

Vorteilhafte Position zu gelangen, benötigt die Heldin 
nur 1 freie Aktion, und ihre Probe auf Körperbeherr-
schung (Kampfmanöver) ist um +2 erleichtert.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Beserkeran-
griff, 2 weitere nach primärem Patron 

Voraussetzungen: GE 13 oder KK 13, Tradition (Animis-
ten in der Ausprägung Tierkrieger)

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Patron Erweiterte 
Kampfsonderfertigkeiten

Adler Riskanter Schuss, Rückendeckung

Bär Offensives Verhalten, 
Schmerzwut

Eule Rückendeckung, Taktische 
Befehle

Falke Blitzreflexe, Extremschuss

Feuermolch Miese Tricks, Taktische 
Befehle

Fischotter Antäuschen, Miese Tricks

Gebirgsbock Defensives Verhalten,  
Taktische Befehle

MammutG&K006 Defensives Verhalten,  
Machtvoller Sturmangriff

Nashorn Machtvoller Sturmangriff, 
Nervös machen

Rabe Blitzreflexe, Taktische Befehle

SäbelzahntigerG&K006 Offensives Verhalten, Tiefe 
Wunde

Vielfraß Miese Tricks, Machtvoller 
Wirbelangriff

Wildschwein Machtvoller Sturmangriff, 
Nervös machen

Wolf Offensives Verhalten,  
Taktische Befehle

Wulfgar-Stil (passiv) BKBK

Als einer der besten Krieger mit dem Schneidzahn 
galt der legendäre Thorwaler Wulfgar Thorgrimms-
son. Er konnte Äxte so werfen, dass sie auf dem Bo-
den aufkamen und für das Ziel unvorhersehbar auf es 
zusprangen, sodass kaum jemand seinen Wurfäxten 
entgehen konnte.
Regel: Wird ein Gegner von jemandem mit diesem Stil 

mit einer Wurfaxt beworfen, so sind Proben auf Aus-
weichen um zusätzlich –2 erschwert.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Drehwurf, Tiefe 
Wunde, Wuchtiger Wurf

Voraussetzungen: FF 13
Kampftechniken: Wurfwaffen (nur Wurfäxte)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten 

Antäuschen (passiv)  BKBK

Finten sind im Kampf ein sehr vielseitiges Mittel, 
um den Gegner zu verwirren und Treffer anzuset-
zen. Das Antäuschen-Manöver ist eine Finten-Va-
riante, bei welcher der Gegner für längere Zeit in 
eine ungünstige Verteidigungsposition gezwungen 
wird, die Heldin dafür aber weniger starke Angriffe in 
Kauf nimmt.
Regel: Wenn die Heldin eine Finte einsetzt, kann 

sie sich entscheiden, gleichzeitig ein Antäu-
schen-Manöver zu nutzen. Die Erschwernisse 
und Auswirkungen entsprechen zunächst der 
Finte, es kommen aber noch einige zusätzliche 
Auswirkungen zum Tragen: Der Antäuschen-An-
griff richtet  –2 TP weniger an als der reguläre 
Waffenschaden. Unabhängig davon, ob die Ver-
teidigung gegen das Antäuschen ge- oder miss-
lingt, erleidet der Gegner der Heldin in der fol-
genden KR zusätzlich eine Erschwernis in Höhe 
der halben Stufe der Finte auf seine Verteidigun-
gen gegen sie. Die Erschwernis für die nächste KR 
kann durch weitere Finten-Manöver weiter er-
höht werden.

Erschwernis: –1/–2/–3
Voraussetzungen: Finte I/II/III (je nach Antäu-

schen-Stufe ), passende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: Fechtwaffen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Beispiel: Carolan verfügt über die Sonderfertigkeiten 
Antäuschen und Finte II und will seinen Gegner mit 
einem Rapier attackieren. Er entscheidet sich, mit einer 
Finte II anzugreifen und sie als Antäuschen-Manöver 
einzusetzen. Seine AT wird um –2 erschwert, aber sie 
gelingt. Dies bedeutet, dass in dieser KR sein Gegner 
eine Erschwernis von –4 auf seine VW gegen Carolan 
aufweist und in der nächsten eine von –2. Das Rapier 
richtet üblicherweise 1W6+3 TP an, wird in diesem Fall 
aber nur 1W6+1 verursachen. Sollte er in der nächsten 
KR wieder eine Finte II einsetzen und der Angriff ge-
lingen, würden auf die 2 Punkte Erschwernis aus dem 
Antäuschen der vorangegangenen KR noch vier wei-
tere Punkte Erschwernis hinzukommen. Setzt er zusätz-
lich auch noch Antäuschen ein, so würden die TP um 2 
gesenkt bleiben und die VW des Gegners in der folgen-
den KR wiederum um –2 erschwert sein.

Berserkerangriff (passiv)�  BKBK

Insbesondere bei Kämpfern aus Stammeskulturen 
oder jenen, die einen aggressiven Stil ohne Rücksicht 
auf Verluste pflegen, sind Angriffe häufig, die einem 

kontrollierten Kampfrausch ähneln. Ein Berserkeran-
griff setzt auf wuchtige Schläge, dafür vernachlässigt 

er die Verteidigung.
Regel: Der Held kann sich am Anfang einer KR 
dazu entscheiden, seine AT um bis zu 4 zu erhö-
hen. Für jeden Punkt AT, den er sich durch die 

Sonderfertigkeit verleiht, erleidet er –1 auf seinen 
VW. Außerdem bekommt er einen Bonus von +2 TP, 
unabhängig davon, um wie viele Punkte er seine 

AT erhöht hat. Die Wirkung hält 1W6 KR an 
und endet am Ende einer KR. Er kann während 
dieser Zeit keine Fernkampfangriffe ausführen 

oder Talente (außer Einschüchtern, Willenskraft und 
Körpertalente) einsetzen. Am Ende der Wirkungs-
dauer erleidet der Held 1 Stufe Betäubung für so 
viele KR, wie die Wirkung anhielt.
Voraussetzungen: MU 13, passende Kampfstilson-
derfertigkeit
Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Blitzreflexe (passiv) BKBK

Wer über Blitzreflexe verfügt, der kann deutlich 
schneller auf einen ersten Angriff reagieren und so 
vielleicht einem Treffer entgehen.
Regel: In der ersten KR eines jeden Kampfes verfügt 
der Held über einen Bonus von +2 VW.
Voraussetzungen: GE 13, passende Kampfstilson-
derfertigkeit
Kampftechniken: alle
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Defensives Verhalten (passiv)  BKBK

Manchmal ist es für eine Heldin sehr wichtig, sich 
auf ihre Verteidigung zu Ungunsten ihrer Angriffs-
möglichkeiten zu konzentrieren.
Regel: Sollte die Heldin Erschwernisse auf ihre 
Verteidigung erleiden, gleich welchen Ursprungs 
(bis auf Sichtmodifikatoren), so kann sie durch ihr 
ausgezeichnetes Defensiverhalten entscheiden, 1 
oder 2 Punkte Erschwernis zu ignorieren. Sollten 
mehr als 2 Punkte Erschwernis vorhanden sein, 
muss sie den Rest der Erschwernis hinnehmen. 

Für jeden Punkt Erschwernis, den sie ignorieren 
möchte, erleidet sie bis zum Ende der nächsten KR 
eine Erschwernis von –2 auf AT und FK.

Voraussetzungen: IN 15, passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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Drehschlag (Spezialmanöver) BKBK

Manche Kämpfer haben gelernt, ihre gesamte Kraft in 
eine Drehbewegung zu legen. Diese Angriffe sind ext-
rem wuchtig, sorgen aber gleichzeitig auch dafür, dass 
der Kämpfer ein hohes Risiko eingeht und sich schnell 
in einer ungünstigen Position wiederfindet.
Regel: Setzt der Held einen Wuchtschlag ein, kann er 

ihn mit dem Drehschlag kombinieren. Trifft er, kann 
er bei der TP-Bestimmung einen W6 neu würfeln. 
Das zweite Ergebnis ist bindend. Allerdings sinkt die 
Verteidigung des Helden bis zum Ende der nächsten 
KR um –2.

Voraussetzungen: KK 15, Wuchtschlag I, passende 
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: Zweihandschwerter
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Beispiel: Geron schlägt mit einem Zweihänder zu und ver-
wendet dazu den Wuchtschlag I in Kombination mit dem 
Drehschlag. Er trifft und es wird mit 2W6+6 (regulär 
2W6+4, +2 durch den Wuchtschlag) gewürfelt. Ge-
rons Spielerin würfelt eine 2 und eine 4. Sie ent-
scheidet sich, die 2 noch mal zu würfeln. Heraus 
kommt eine 5 und diese ist bindend, sodass Ge-
ron 5+4+6 = 15 TP verursacht. Hätte die Spiele-
rin eine 1 gewürfelt, wäre auch diese bindend 
gewesen. So oder so hat Geron sich aber in eine 
ungünstige Position manövriert und seine Ver-
teidigung sinkt bis zum Ende der nächsten KR 
um –2.

Drehwurf (Spezialmanöver)

Um einer Wurfaxt eine besondere 
Drehung zu verleihen, ist eine be-
stimmte Wurftechnik erforder-
lich. Durch diese Drehung wird 
die Waffe nochmals deutlich 
gefährlicher.
Regel: Setzt der Held einen Prä-

zisen Schuss/Wurf ein, kann er 
ihn mit Drehwurf kombinie-
ren. Trifft er, kann er bei der 
TP-Bestimmung einen W6 neu 
würfeln. Das zweite Ergeb-
nis ist bindend. Allerdings 
sinkt die Verteidigung des 
Helden bis zum Ende der 
nächsten KR um –2.

Voraussetzungen: KK 15, 
Präziser Schuss/Wurf I, pas-
sende Kampfstilsonderfer-
tigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen 
(nur Wurfäxte)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Extremschuss (passiv) 	 BKBK

Es erfordert großes Können, ein Geschoss über extrem 
weite Distanzen treffsicher zu verschießen. 
Regel: Ein Held mit der Sonderfertigkeit Extremschuss 

verfügt über die zusätzliche Reichweite extrem weit. 
Sie reicht bis zum Doppelten der Reichweite weit. Für 
den Schützen ist die Probe auf FK in dieser Reichweite 
um –4 erschwert und er richtet –2 TP an.

Voraussetzungen: IN 15, passende Kampfstilsonderfer-
tigkeit

Kampftechniken: alle Fernkampftechniken
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Kopfstoß (Spezialmanöver) WKWK

Nicht nur mit Fäusten und Tritten kann man sei-
nen Feind verletzen, auch ein Kopfstoß ist dazu ge-

eignet. Allerdings birgt er das Risiko, dass der 
Kämpfer sich dabei selbst verletzt.

Regel: Der Gegner muss bei einer ge-
lungenen und unverteidigten AT des 

Helden eine Probe auf Selbstbeherr-
schung (Handlungsfähigkeit bewah-
ren) erschwert um –1 ablegen. 
Bei Misslingen erleidet er 1 Stufe 
Betäubung. Dafür erleidet der Wi-
dersacher nur die halben TP des 
Angriffs. Ist der Angriff gelungen 
und unverteidigt, erleidet der An-

greifer 1  SP. Das Manöver lässt 
sich nur gegen Kulturschaf-
fende der Größenkategorie mit-

tel anwenden.
Voraussetzungen: pas-

sende Kampfstilsonderfer-
tigkeit
Kampftechniken: Rau-
fen
AP-Wert: 5 Abenteuer-
punkte

BKBK
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Machtvoller  
Sturmangriff  (Spezialmanöver) BKBK

Der Machtvolle Sturmangriff verstärkt 
nochmals die Auswirkungen des Auf-
einanderprallens einer heranstürmen-
den Heldin mit ihrem Gegner.
Regel: Das Manöver Machtvoller Stur-

mangriff kann nur durchgeführt wer-
den, wenn die Angreiferin eine An-
laufstrecke von mindestens 2 Schritt 
hat und über eine GS von mindestens 
4 verfügt. Die Bewegung ist Teil der 
Aktion, mit der man angreift. Ist der 
Machtvolle Sturmangriff erfolgreich, 
steigen die TP um 2 und die halbe GS 
der Angreiferin. Dieser Angriff kann 
regulär abgewehrt werden. Sollte 
der Machtvolle Sturmangriff misslin-
gen, sinkt der VW der Heldin bis zum 
Ende der nächsten KR um 2.

Erschwernis: –4
Voraussetzungen: Sturmangriff, pas-

sende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: Hiebwaf-

fen, Schwerter, Stangenwaffen, 
Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Machtvoller  
Wirbelangriff  (Spezialmanöver) BKBK

Mit kleinen und leichten Waffen ist es möglich, einen 
noch deutlich mächtigeren Wirbelangriff durchzufüh-
ren. Eine Heldin muss dazu geschickt und schnell sein 
und die Grundlagen des normalen Wirbelangriffs be-
herrschen. Ist sie dazu in der Lage, kann sie in einer 
fließenden Bewegung bis zu drei Gegner nacheinander 
angreifen.
Regel: Die Heldin kann mit dieser Sonderfertigkeit drei 

Ziele in Angriffsdistanz angreifen. Sie muss vor dem 
Angriff ansagen, in welcher Reihenfolge sie die drei 
Gegner angreifen möchte. Die AT gegen den ersten 
Gegner wird wie gewöhnlich ausgeführt. Ob die Ver-
teidigung des Gegners gelungen ist, ist dabei unerheb-
lich. Sie kann noch in derselben Aktion eine weitere, 
um –4 erschwerte AT gegen den zweiten Gegner aus-
führen. Anschließend kann sie noch eine dritte AT ge-
gen einen dritten Gegner ausführen. Diese AT ist um 
–6 erschwert. Für die Bewegung zwischen den Geg-
nern benötigt die Heldin 1 freie Aktion. Die Attacken 
dürfen nicht gegen denselben Gegner gerichtet sein.

Erschwernis: –4 (zweite AT), –6 (dritte AT)
Voraussetzungen: Wirbelangriff, passende Kampfstil-

sonderfertigkeit
Kampftechniken: Dolche, Fächer, Raufen
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Der maximale Bonus, der 
durch das Addieren der (hal-
ben) GS entstehen kann, ist 
die volle natürliche GS der 
Angreiferin. Auch ein Bonus 
durch Zauber wie den AXXE-
LERATUS kann nur so viele 
zusätzliche TP einbringen, bis 
die volle GS der Angreiferin 
erreicht ist. 
Hat eine Heldin beispielsweise 
eine GS von 8, würde sie auf-
grund der GS +4 TP anrichten. 
Dies kann durch den Zauber 
auf maximal +8 TP erhöht 
werden (den Wert der vollen, 
natürlichen GS), wenn die An-
greiferin entsprechend schnell 
ist. Zu diesen TP kommen 
noch die +2 TP des Manövers 
hinzu, für diese gilt die Grenze 
der natürlichen GS nicht. 

Meisterlicher Wurf  (Spezialmanöver) WKWK

Anstürmende Gegner kann man mit 
der richtigen Technik und einem 
Meisterlichen Wurf auf den Boden wer-
fen und so in eine ungünstige Lage 
bringen.
Regel: Die Heldin kann gegen eine 
Raufen-AT eine Raufen-PA einsetzen, 
um einen Meisterlichen Wurf anzuset-
zen. Diese PA ist um –4 erschwert. Ge-
lingt sie, dann erhält der Feind den 
Status Liegend, aber keinen Schaden. 
Ein Meisterlicher Wurf kann nur gegen 
Gegner der Größenkategorie der Hel-
din oder kleiner eingesetzt werden. 
Die Abenteurerin muss beim Einsatz 
des Meisterlichen Wurfs unbewaffnet 
agieren , sie darf also keine Waffen in 
den Händen tragen.
Erschwernis: –4 (für die Parade)
Voraussetzungen: Wurf, passende 
Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Miese Tricks (Spezialmanöver) WKWK

Sand in die Augen streuen, den Gegner durch ein Ziehen 
am Teppich aus dem Gleichgewicht bringen oder andere 
schmutzige Tricks – dadurch kann sich ein phexgefälli-
ger Kämpfer Vorteile im Kampf verschaffen.
Regel: Die Heldin kann eine um –2 erschwerte AT aus-

führen. Dieser AT kann der Gegner nur ausweichen. 
Gelingt ihm die Verteidigung nicht, so erleidet er kei-
nen Schaden, aber er ist bis zum Ende der nächsten 
KR als letzter in der KR an der Reihe, gleich, was seine 
Initiative angibt.

Erschwernis: –2
Voraussetzungen: MU 13, passende Kampfstilsonderfer-

tigkeit
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Nervös machen (passiv)

Einige Kämpfer lieben es, ihre Gegner nervös zu machen. 
Wer nervös ist, dem unterlaufen häufiger Fehler. Genau 
das ist das Ziel dieser Fähigkeit, die man häufig bei Söld-
nern und Duellanten findet.
Regel: Durch ständige Provokationen, Gesten, Mimik 

und Gerede kann der Held einen ausgewählten Geg-
ner in Hörreichweite nervös machen. Zu Beginn eines 
Kampfes legt der Provozierte eine Vergleichsprobe 
auf Willenskraft (Einschüchtern widerstehen) gegen Ein-
schüchtern (Provokation) des Helden ab. Gelingt die 
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Probe des Helden, wird sein Gegner nervös: Solange 
der Held 1 freie Aktion zu Beginn einer KR dafür ein-
setzt, erhöht sich die Patzerwahrscheinlichkeit des 
eingeschüchterten   Gegners um 5 % (normalerweise 
von 20 auf 19-20). Sollten andere Effekte die Patzer-
wahrscheinlichkeit ebenfalls beeinflussen, so werden 
diese mit der Wirkung der Sonderfertigkeit entspre-
chend verrechnet. Wendet der Held keine freien Ak-
tionen mehr auf, endet die Wirkung augenblicklich.

Voraussetzungen: MU 13, passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Offensives Verhalten  (passiv) BKBK

Angriff ist die beste Verteidigung. So wurde es schon 
an der berühmten, mittlerweile untergegangenen 
Wehrheimer Akademie gelehrt. Eine Heldin kann ver-
suchen, Offensiveinschränkungen bis zu einem gewis-
sen Grad zu kompensieren, aber nur zu Lasten ihres 
Abwehrverhaltens.
Regel: Sollte die Heldin Erschwernisse auf ihre AT erlei-

den, gleich welchen Ursprungs (bis auf Sichtmodifi-
katoren), kann sie durch ihr ausgezeichnetes 
Offensivverhalten entscheiden, 1 oder 
2 Punkte Erschwernis zu ignorie-
ren. Sollten mehr als 2 Punkte Er-
schwernis vorhanden sein, muss 
sie den Rest der Erschwernis 
hinnehmen. Für jeden Punkt 
Erschwernis, den sie ignorie-
ren möchte, erleidet sie bis zum 
Ende der nächsten KR eine Er-
schwernis von –1 auf alle Vertei-
digungen.

Voraussetzungen: MU 15, passende 
Kampfstilsonderfertigkeit

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Riskanter Schuss (Spezialmanöver) BKBK

Hindernisse, Bewegungen des Ziels oder Dunkelheit 
können es einem Schützen erschweren, sein Ziel zu tref-
fen. Dennoch gibt es Meister der Schießkunst, die selbst 
aus einer unwahrscheinlichen Lage heraus ihr Ziel tref-
fen. Dies erfordert höchste Konzentration und ist ein 
anstrengender Vorgang.
Regel: Der Held kann bis zu 4 Punkte Erschwernis bei 

einer Probe auf FK ignorieren. Liegen die Erschwer-
nisse darüber, so kann er diese 4 Punkte davon ab-
ziehen. Die restliche Erschwernis bleibt bestehen. 
Der Fernkampfangriff mit dieser Sonderfertigkeit 
dauert 1  Aktion länger als üblich und wird zu einer 
länger dauernden Handlung. Setzt der Schütze diese 

Sonderfertigkeit ein, erleidet er nach dem Schuss 1 
Stufe Betäubung, die sich pro Stunde um 1 Stufe ab-
baut. 

Voraussetzungen: passende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: Armbrüste, Blasrohre, Bögen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Rückendeckung (passiv) BKBK

In der Regel ist es schwierig, im Kampfgetümmel den 
Gegner eines Kampfgefährten zu treffen. Wer sich al-
lerdings darin übt, der kann deutlich präziser die Bewe-
gungen des Feindes verfolgen.
Regel: Schüsse ins Kampfgetümmel (siehe Regelwerk 

Seite 242) sind für den Helden nicht mehr um –2 er-
schwert.

Voraussetzungen: FF 13, passende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: alle Fernkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Schilddeckung (passiv) BKBK 

Geübte Soldatinnen vermögen aus ihren Schilden einen 
kaum zu überwindenden Wall zu formen.

Regel: Eine Schildkämpferin mit dieser 
SF kann zusammen mit einem weite-

ren Schildkämpfer, der sich maxi-
mal einen halben Schritt neben ihr 

befinden darf, eine Schilddeckung 
aufbauen. Die Schilde müssen 
in die gleiche Richtung ausge-
richtet sein. Alle Kämpferinnen 
in der Schilddeckung gelten für 
Fernkampfangriffe als ein Ziel 

der nächstkleineren Größenkate-
gorie, also statt als mittel als klein. 

Zudem erhalten alle einen Bonus von 
+1 auf die Parade mit dem Schild.  So-

lange sich die Kämpferinnen in der Schild-
deckung befinden, können sie nicht sprinten (siehe 

Regelwerk Seite 229).
Voraussetzungen: passende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: Schilde 
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Die andere Schildkämpferin 
muss nicht über die SF Schild-
deckung verfügen, um die Vor-
teile zu erhalten. Sie hat diesen 
Vorteil aber nur, solange sie 
sich innerhalb der Reichweite 
von einem halben Schritt auf-
halten und ihre Schilde in die 
gleiche Richtung halten.
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Schmerzwut (passiv) BKBK

Bei einigen wilderen Kämp-
fern ist eine besondere Form 
des Angriffs verbreitet: die 
Schmerzwut. Sie stachelt 
den Kämpfer bei größeren 
Schmerzen für einen kur-
zen Zeitraum an und ver-
setzt ihn in einen kleinen 
Kampfrausch, während des-
sen er besonders wütend 
und kraftvoll zuschlägt.
Regel: Erleidet der Held 
mindestens 1 Stufe Schmerz, 
so bekommt er einen Bonus 
auf seine TP in Höhe seiner 
aktuellen Schmerzstufe. 

Der Bonus hält bis zu seiner nächsten AT oder bis 
zum Ende der nächsten KR an, je nachdem, was frü-
her eintritt. Solange er den Bonus aufweist, erleidet 
er für seine AT keine Erschwernisse durch Schmerz-
stufen (für andere Handlungen aber durchaus).

Voraussetzungen: MU 13, passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Schwinger (Spezialmanöver) WKWK

Ein risikoreicher Schwinger ist ein kraftvoller Schlag, der 
einen Gegner schwer treffen soll, allerdings zu Lasten 
der eigenen Abwehr.
Regel: Der Held muss eine um –2 erschwerte AT ausfüh-

ren. Bei einem Treffer erleidet der Gegner +1 TP. Ent-
stehen so 4 oder mehr SP, muss der Gegner eine Probe 
auf Selbstbeherrschung (Handlungsfähigkeit bewahren) 
erschwert um –1 ablegen. Bei deren Misslingen er-
leidet er eine Stufe Betäubung. In jedem Fall gilt, dass 
bis zum Ende der nächsten KR der Abenteurer eine 
Erschwernis von –2 auf seine Verteidigung bekommt.

Erschwernis: –2
Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstilsonder-

fertigkeit
Kampftechniken: Raufen
AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Taktische Befehle (passiv) BKBK

Durch die Schulung in Taktik können geübte Kämpfer 
Anderen Befehle erteilen, um sie so schneller und plan-
voller handeln zu lassen.
Regel: Der Held kann zu Beginn einer KR eine Probe auf 

Kriegskunst ablegen. Das Ablegen dieser Probe kostet 
1 Aktion. Bei Gelingen kann er QS/2 seiner Gefährten 
in Hörweite bestimmen, die in der nächsten KR als 

Die Schmerzwut ist auch 
kombinierbar mit dem Status 
Blutrausch. Verfügt der Held 
über den Vorteil Zäher Hund, 
muss er sich beim Erleiden 
der ersten Schmerzstufe 
entscheiden, ob er von der SF 
Schmerzwut oder dem Vorteil 
Zäher Hund profitieren will. 
Diese Entscheidung kann erst 
rückgängig gemacht werden, 
sobald er alle Schmerzstufen 
abgebaut hat. 

Erste handeln können. 
Sollten zwei oder mehr 
Kämpfende diese Son-
derfertigkeit aufweisen, 
entscheidet die regu-
läre Initiative über die 
Reihenfolge, aber sie 
sind alle vor den übri-
gen am Kampf Beteiligten an der Reihe. Eine Person, 
die die Schicksalspunkte-Option Erster verwendet, ist 
dennoch vor allen Kampfbeteiligten mit dieser Son-
derfertigkeit an der Reihe. Benutzen mehrere Kämp-
fende die Schicksalspunkte-Option innerhalb einer 
KR, hat diese SF eine höhere Priorität zur Bestimmung 
der Reihenfolge als der Initiative-Basiswert oder der 
W6-Wurf (siehe Regelwerk Seite 29/226).  Es kön-
nen nur Gefährten mit einem Kriegskunst-FW von 8 
oder mehr von den Taktischen Befehlen profitieren. Der 
Held kann selbst nicht davon betroffen sein.

Voraussetzungen: Kriegskunst 8, Anführer, passender 
Kampfstil

Kampftechniken: alle
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Tiefe Wunde (Spezialmanöver) BKBK

Mit einer Klingenwaffe ist es Helden möglich, Tiefe Wun-
den zu verursachen, die nachbluten können und den 
Gegner so schwächen.
Regel: Wenn die um –2 erschwerte AT des Helden ge-

lingt, die Verteidigung des Gegners misslingt und 

 Sollten andere SF dafür 
sorgen, dass man ebenfalls 
zuerst an der Reihe ist, sind 
diese SF als gleichwertig zu 
dieser zu betrachten.

Status Blutend
Den Status bekommt ein Held durch tiefe, klaf-
fende Wunden oder kritische Treffer. Wenn 
ein Held den Status erhält, muss eine Probe auf 
Selbstbeherrschung abgelegt werden. Der Status 
dauert 7–QS KR lang an und beginnt augenblick-
lich. Ein Patzer verdoppelt die Dauer, ein Kriti-
scher Erfolg stoppt die Blutung sofort. Am Ende 
jeder KR, die der Staus andauert, erhält der Held 
1 SP durch starke Nachblutungen. Um den Status 
Blutend vorzeitig zu beenden, kann der betrof-
fene Held oder einer seiner Gefährten zusätzlich 
eine Probe auf Heilkunde Wunden erleichtert um 
+2 ablegen. Die Probe auf Heilkunde Wunden er-
fordert 1 Aktion und reduziert die Anzahl der KR 
um QS/2. Ein Held kann nicht gleichzeitig mehr-
fach unter dem Status Blutend leiden. Erhält er, 
während er noch unter dem Status leidet, die-
sen ein weiteres Mal, muss erneut eine Probe auf 
Selbstbeherrschung abgelegt werden. Nur der län-
ger anhaltende Status Blutend zählt. Nur Wesen 
der Kategorie Lebewesen können den Status Blu-
tend erleiden, nicht Lebende sowie Objekte sind 
gegen den Status Blutend immun.
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mindestens 1 SP verursacht wird, ist die Waffe tief in 
den Körper des Ziels eingedrungen. Dadurch erhält 
der Gegner den Status Blutend.

Erschwernis: –2
Voraussetzungen: passende Kampfstilsonderfertigkeit
Kampftechniken: alle (Waffe muss über eine spitze 

Klinge verfügen)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Wuchtiger Wurf (Spezialmanöver) BKBK

Ob eine Wurfwaffe großen Schaden anrichtet, bemisst sich 
nicht nur an der Art der Waffe, sondern ebenso an der 
Wucht, mit der sie geworfen wird. Einige Experten unter 
den Fernkämpfern wissen zudem, die richtige Technik ein-
zusetzen, um möglichst verheerende Wunden zuzufügen.
Regel: Verfügt ein Abenteurer über die SF Wuchtiger Wurf, 

aktiviert er für Wurfwaffen die Schadensschwelle KK 

14. Mit jedem KK-Punkt über 14 richtet er mit Wurf-
waffen +1 TP an.

Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstilsonder-
fertigkeit

Kampftechniken: Wurfwaffen
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Zertrümmern (Spezialmanöver) BKBK

In manchen Fällen stellt rohe Gewalt den besten Weg 
dar, um ein lästiges Hindernis zu überwinden. 
Regel: Bei Angriffen gegen Objekte erhält der Held 

+1W6 TP zu seinem üblichen Schaden hinzu.
Voraussetzungen: KK 15, passende Kampfstilsonder-

fertigkeit
Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Zweihand-

hiebwaffen
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Allgemeine magische Sonderfertigkeiten

Konzentrationsstärke 

Ablenkungen sind beim Wirken von Magie mehr als 
nur hinderlich und können schnell dafür sorgen, dass 
ein Zauber misslingt. Wer aber verschiedene Techniken 
beherrscht, um die Konzentration zu bewahren, wird 
durch Störungen weniger beeinflusst.

Regel: Wird die Heldin in ihrer Konzentration beim 
Wirken von Zaubern gestört, sind die nötigen Proben 
auf Selbstbeherrschung (Störungen ignorieren) durch 
diese Sonderfertigkeit um +1 erleichtert.

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer, MU 13, Leiteigen-
schaft der Tradition 13

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Zauberstilsonderfertigkeiten 

Scholar des Halle des Windes zu Olport

Die Olporter Magier sind Spezia-
listen der Elementarmagie, die 
sich auf die drei Elemente Eis, 
Luft und Wasser bezieht, da 
diese Elemente in der Seefahrt 
eine große Rolle spielen.
Regel: Zauber mit dem 

Merkmal Elementar, die ei-
nem der Elemente Eis, Luft 
oder Wasser zugeordnet 
werden können, erhalten 
eine Erleichterung von +1.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: 
Eiserne Konzentrationsstärke, Gegnerische 
Zauberpraxis (Eis, Luft und Wasser), Vollende-
ter Elementarist

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition 
(Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Scholar der Schule der  
Hellsicht zu Thorwal

Die Thorwaler Hellsichtakademie steht in dem Ruf, 
selbst für eine Schule der grauen Gilde äußerst libe-
ral zu sein. Dennoch bemühen sich die Lehrkräfte, die 

philosophische Theorie mit einem praxisorientier-
ten Unterricht zu vereinen, weshalb Abgänger für 
alle Eventualitäten des Abenteuerlebens gewappnet 
und nur schwer durcheinanderzubringen sind.
Regel: Anwender des Stils sind nur schwer aus der Fas-

sung zu bringen. Durch die Sonderfertigkeit wird eine 
neue Einsatzmöglichkeit für das Talent 

Willenskraft (Bedrohungen standhalten) 
erworben. Sobald der Held eine 

Stufe Verwirrung erleidet, darf 
sein Spieler eine Probe auf Wil-
lenskraft (Bedrohungen stand-
halten) ablegen. Gelingt sie, so 
kann der Held pro QS eine Stufe 

Verwirrung unterdrücken. Das 
Unterdrücken funktioniert für ei-

nen Kampf (maximal 1 Stunde). Der 
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Held muss bereits über mindestens 1 Stufe des Zustands 
Verwirrung verfügen, damit er diese SF einsetzen kann. 
Der Einsatz kostet 1 freie Aktion. Endet die Wirkung der 
Sonderfertigkeit, erhält der Held zusätzlich zu den vor-
handenen Stufen Verwirrung eine Stufe Betäubung.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Artefaktana-
lytiker, Harmoniezauberei, Vortrefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gilden-
magier)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten
Artefaktanalytiker

Manch eine Hellsichtzauberin hat sich auf die Entschlüs-
selung von Artefakten konzentriert und eine Technik 
erlernt, mit der sie die magische Aura eines Zauberob-
jekts besser sehen kann.
Regel: Wird ein Objekt mittels ANALYS untersucht, sind 

Proben auf den Zauberspruch und auf das Talent Ma-
giekunde (Artefakte) zum Zweck der magischen Ana-
lyse um +1 erleichtert.

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Eiserne Konzentrationsstärke

Kaum etwas mag dem Zauberer noch seinen Fokus zu 
rauben. Selbst im tiefsten Kampfgetümmel ist er noch 
dazu in der Lage, problemlos Zauber zu wirken.
Regel: Wie bei der Sonderfertigkeit Konzentrationsstärke 

sind Proben auf Selbstbeherrschung (Störungen igno-
rieren) erleichtert, wenn der Held in seiner Konzen-
tration beim Wirken von Zaubern gestört wird. Mit 
dieser verstärkten Variante steigt die Erleichterung 
jedoch um +2 weitere Punkte auf insgesamt +3.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Konzentrations-
stärke, passender Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Gegnerische Zauberpraxis

Kennerinnen dieser Sonderfertigkeit sind mit den Zei-
chen von Elementarmagie auch auf gegnerischer Seite 
vertraut und darauf vorbereitet. Es fällt ihnen leichter, 
einen gegnerischen Zauber kommen zu sehen und die-
sem zu entgehen.
Regel: Gegen Zauber mit dem Merkmal Elementar, die 

auf dem gewählten Element basieren, erhält die Aben-
teurerin eine Erleichterung von +2  auf ihre Vertei-
digung (gleich ob es eine Probe auf Ausweichen, eine 
Parade oder eine Fertigkeitsprobe ist). Die Heldin 
muss beim Wirken des Zaubers die Formel gehört 
oder die Geste gesehen haben, damit sie die Erleich-
terung erhält.

Voraussetzungen: passender Zauberstil
AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte pro gewähltem Element

Wenn der gegnerische Zau-
ber als Fernkampfangriff gilt, 
wird die Erleichterung mit 
der Erschwernis auf die Ver-
teidigung verrechnet (siehe 
Regelwerk Seite 243f). 
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Harmoniezauberei

Manche Zauberer verfügen über ein harmonisches Ver-
ständnis der Magie, das es ihnen erlaubt, die astralen Fä-
den deutlich kreativer zu verweben.
Regel: Dem Helden ist es möglich, bei der Modifika-

tion Zauberdauer erhöhen nicht nur eine Erleichte-
rung von +1, sondern eine von +2 zu bekommen. Al-
lerdings erhöht sich die Zauberdauer dadurch auch 
um 2 Stufen. Am Ende aller sonstigen Berechnun-
gen erhöhen sich die Kosten des Zauberspruchs um 
50 %. Diese Sonderfertigkeit kann nur bei Zauber-
sprüchen, nicht aber bei Ritualen eingesetzt wer-
den.

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Vollendeter Elementarist 

Der Zauberer ist ein Ausnahmetalent auf dem Gebiet des 
Elementarismus.
Regel: Zauber des Merkmals Elementar erhalten bei ei-

ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum 
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Vortrefflicher Hellseher

Vortreffliche Hellseher können mit ihrer Zauberkraft in 
beinahe jeden beliebigen Geist eindringen. Kaum ein 
Phänomen bleibt ihnen verschlossen.
Regel: Zauber des Merkmals Hellsicht erhalten bei ei-

ner gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum 
von 18 FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Liturgiestilsonderfertigkeiten 

Geisterführer

Einige Schamanen besitzen ein besonderes Gespür für 
Geister und die Geisterwelt, sodass es ihnen leichtfällt, 
diese zu rufen, aber auch zu verbannen.
Regel: Der Geisterführer erhält bei allen Fertigkeits-

proben, die sich mit dem Beschwören, Verbannen 
oder Kommunizieren mit Geistern befassen, +1  FP 
(bis zu einem Maximum von 18 FP). Allerdings muss 
ihm bei einer gelungenen Probe auf Tierkunde und 
Wildnisleben 1  FP abgezogen werden (bis zu einem 
Minimum von 0 FP).

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Bannmeister, 
Geistergefäß, Omen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (eine Scha-
manentradition)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Hüter der Walwütigen

Die Hüter der Walwütigen sind darin geschult, Walwütige 
und Berserker zu beruhigen. Durch ihre Art gelingt es 
ihnen oft, den Blutrausch aufzuhalten und den Wüterich 
zu stoppen.
Regel: Hüter der Walwütigen erhalten im Talent Über-

reden das neue Anwendungsgebiet Berserker beruhi-
gen. Kulturschaffende, die den Status Blutrausch er-
litten haben, können innerhalb von 7–QS KR durch 
eine Probe auf Überreden (Berserker beruhigen) beru-
higt werden. Der Einsatz kostet ab Beginn der Probe 
jede KR 1 Aktion. Der Kulturschaffende muss sich in 
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Hörreichweite des Geweihten befinden. Die Hüter der 
Walwütigen erhalten +1  FP bei Proben auf Bekehren 
& Überzeugen, Heilkunde Seele, Menschenkenntnis und 
Überreden, allerdings nur gegenüber Personen mit 
der Kultur Thorwaler.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Erzwungene 
Liturgie, Gebieter der Kraft, Schutz der Unsterbli-
chen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Swafnir-
kirche)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Jäger der Seeschlangen

Der Jäger der Seeschlangen hat sich dem Kampf gegen 
Meeresungeheuer aller Art verschrieben. Er verliert 
nie den Mut beim Anblick der Schrecken der Meere 
und steigert sich schnell in seinen göttlichen Auftrag 
hinein.
Regel: Jäger der Seeschlangen können sich bei einer er-

folgreichen AT entscheiden, lieber selbst eine Stufe 
Entrückung zu erlangen, als TP für ihren Gegner aus-
zuwürfeln. Eingesetzt werden kann diese Fähigkeit 
nur gegen Meereslebewesen. Diese Fähigkeit kann 
nur einmal alle 24 Stunden eingesetzt werden. Jäger 
der Seeschlangen können bei Wasserdämonen aller 
Art und Meeresungeheuern eine Probe auf Willens-
kraft (Bedrohungen standhalten) ablegen, falls diese 
Wesen bei ihnen Zustände verursacht haben. QS/2 
Stufen beliebiger Zustände (außer Belastung und Ent-
rückung) werden unterdrückt, solange der Kampf 
anhält. Die Stufen müssen auf die Zustände verteilt 
werden.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gebieter der 
Tapferkeit, Omen, Tapferkeit der Unsterblichen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Swafnir-
kirche)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Medizinleute

Der Begriff Medizinleute bezeichnet Schamanen, deren 
Stärke die Heilung von Körper und Geist ist. Sie kennen 
sich mit zahlreichen Methoden aus, um einen Patien-
ten wieder gesunden zu lassen.
Regel: Der Medizinmann erhält bei allen Fertigkeits-

proben, die sich mit Heilkunst befassen, gleich ob 
profaner oder karmaler Art, +1 FP (bis zu einem Ma-
ximum von 18 FP). Allerdings muss ihm bei einer ge-
lungenen Probe auf Magiekunde, Sphärenkunde und 

Sternkunde 1 FP abgezogen werden (bis zu einem Mi-
nimum von 0 FP).

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gesunder Geist, 
gesunder Körper, Heilritus, Omen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (eine Scha-
manentradition)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Tierpriester

Tierpriester sind Schamanen, die sich der Wildnis und 
den darin lebenden Kreaturen besonders verbunden 
fühlen. Sie erlangen leichter Kontrolle über Tiere und 
können die Natur leichter manipulieren als andere 
Schamanen.
Regel: Der Tierpriester erhält bei allen Fertigkeitspro-

ben, die sich mit Tieren und der Wildnis befassen, 
gleich ob profaner oder karmaler Art, +1 FP (bis zu 
einem Maximum von 18 FP). Allerdings muss ihm bei 
einer gelungenen Probe auf Heilkunde Gift, Heilkunde 
Krankheiten, Heilkunde Seele und Heilkunde Wunden 1 
FP abgezogen werden (bis zu einem Minimum von 
0 FP).

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Aussaugen, 
Körperkontrolle, Omen

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (eine 
Schamanentradition)

AP-Wert: 18 Abenteuerpunkte

Verkünder des Schicksals

Unter den Swafnirgeweihten gibt es eine Strömung, 
welche die Zuversicht der Ottajakso stärkt und ihnen 
Mut zuspricht. Durch sie scheinen die Rekker und Krie-
gerinnen mehr auf ihr Glück und das Schicksal zu ver-
trauen und gehen höhere Risiken ein. 
Regel: Verkünder des Schicksals stärken die Moral ihrer 

Verbündeten. Alle Verbündeten (und der Geweihte 
selbst), sofern sie in einem Radius von 16 Schritt um 
den Geweihten stehen, können nach dem Einsatz 
eines Schips entscheiden, ob sie den Schip ausge-
geben haben oder nicht (und so ggf. einen nutzlo-
sen Schip-Einsatz verhindern. Der Einsatz der Son-
derfertigkeit dauert 1 freie Aktion und verursacht 1 
Stufe Trance. Die Wirkung hält 5 Minuten an.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Omen, 
Schutz der Unsterblichen, Verbesserte Fokussierung

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Swafnir-
kirche)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten 

Aussaugen 

Einige Priester und Schamanen können aus dem 
Blut anderer Kulturschaffender Lebenskraft für sich 
gewinnen.
Regel: Die Geweihte kann das Blut eines Kulturschaf-

fenden trinken und LeP zurückgewinnen. Für jeweils 
2 LeP, die sie einem Kulturschaffenden auf diese 
Weise abzieht, kann sie sich 1 LeP gutschreiben (bis 
zu ihrem LE-Maximum). Der Vorgang kann nur in ei-
ner ruhigen Phase und nicht in einem Kampf statt-
finden. Der Vorgang dauert pro Punkt LeP-Zugewinn 
1 Aktion. Der Einsatz der Fähigkeit verursacht bei 
der Geweihten 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 18 Abenteuerpunkte

Bannmeister

Wer sich näher mit Geistern (und Dämonen) beschäf-
tigt, insbesondere Schamaninnen, vermag diese Wesen 
auch leichter zu vertreiben.
Regel: Die Geweihte erhält beim Bannen von Geistern 

und Dämonen eine Erleichterung von +1.
Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Erzwungene Liturgie

Durch seine schiere Willenskraft und durch ein intui-
tives Verständnis des göttlichen Willens kann der Ge-
weihte Liturgien erzwingen.
Regel: Wenn der Geweihte die Liturgiemodifikation Er-

zwingen einsetzt, so erhält er bei Gelingen der Liturgie 
+1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Gebieter des (Aspekts)

Diese Sonderfertigkeit erlaubt einem Geweihten, einen 
Aspekt seiner Gottheit besonders gut zu meistern.
Regel: Liturgien und Zeremonien des gewählten As-

pekts seiner Tradition erhalten bei einer gelungenen 
Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP). Der 
allgemeine Aspekt kann 
nicht gewählt werden.

Voraussetzung: pas-
sender Liturgiestil

AP-Wert: 25 Aben-
teuerpunkte

Geistergefäß

Berühmt sind die Geistergefäße der Schamanen, in die 
sie Geister einschließen können, um sie unschädlich zu 
machen. Mit dieser Fähigkeit kann ein solches Geister-
gefäß erschaffen werden.
Regel: Der Geweihte kann ein Objekt von der Größe 

einer typischen Vase zu einem Geistergefäß machen. 
Wichtig ist, dass das Gefäß verschließbar ist, also z. B. 
über einen Deckel verfügt. Um das Geistergefäß für 
seinen Einsatz vorzubereiten, benötigt der Geweihte 
4 Stunden. In dem Gefäß kann ein Geist eingeschlos-
sen werden, sofern er sich in das Gefäß begibt oder 
man ihn dazu zwingt, z. B. mit einer Zeremonie, und 
es verschlossen wird. Ein eingeschlossener Geist kann 
das Geistergefäß so lange nicht verlassen, bis der De-
ckel oder Verschluss geöffnet wird.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Gesunder Geist, gesunder Körper

Ein Patient, dessen Geist gesund und stabil ist, wird 
auch körperliche Leiden schneller überstehen können.
Regel: Diese Sonderfertigkeit eröffnet eine neue Ein-

satzmöglichkeit für das Talent Heilkunde Seele. Der 
Geweihte kann nach einer gelungenen Probe auf 
Heilkunde Wunden oder eine Liturgie oder Zeremo-
nie, die mindestens 5 volle LeP wiedergegeben hat, 
eine Probe auf Heilkunde Seele ablegen und dem Ver-
letzten zusätzlich QS/2 LeP heilen. Der Einsatz die-
ser Sonderfertigkeit verursacht beim Geweihten 1 
Stufe Trance.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Heilritus 

So manch eine Schamanin wurde bereits dabei beob-
achtet, wie sie mittels überlieferter Riten und tradier-
ter Anrufungen Verwundete auf wundersame Weise 
genesen lässt.
Regel: Die Geweihte kann Karmaenergie einsetzen, um 

durch Handauflegen und einen längeren Ritus von 
30 Minuten ein Lebewesen zu heilen. Für jeweils 2 
KaP, welche die Geweihte einsetzt, erhält ihr Ziel 1 
LeP zurück (bis zu ihrem LE-Maximum). Für den Ein-
satz dieser Fähigkeit ist keine Probe notwendig und 
es gibt keine Begrenzung, wie viele ihrer KaP die Ge-

weihte einsetzen kann.
Voraussetzung: passen-
der Liturgiestil
AP-Wert: 10 Abenteu-
erpunkte
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Körperkontrolle

Manche Geweihte vermögen ihren Körper bis aufs Äu-
ßerste zu beanspruchen, ohne dass sie sich verletzen 
oder erschöpfen.
Regel: Sollte die Geweihte aufgrund einer misslunge-

nen Probe auf Körperbeherrschung TP oder SP erleiden, 
wird der Schaden halbiert. Der Einsatz dieser Sonder-
fertigkeit kostet 1 freie Aktion und verursacht 1 Stufe 
Trance.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Omen 

Viele Geweihte sind dazu in der 
Lage, ein Omen zu erkennen und 
daraus die richtigen Schlüsse 
zu ziehen. So können sie ihre 
Handlungen zielgerichteter 
einsetzen und ihrer Gottheit 
besser dienen.
Regel: Durch diese Sonderfer-

tigkeit kann eine Geweihte 
ihr Karma dazu einsetzen, 
bei einer gelungenen 
Probe auf ein wohlgefäl-
liges Talent das Ergebnis 
zu verbessern. Pro 5 KaP kann 
1 FP hinzugewonnen werden (bis zu einem Maximum 
von insgesamt 18 FP). Maximal können so 20 KaP ver-
wendet werden. Hierunter fallen keine Kampftechni-
ken, auch wenn sie bei den wohlgefälligen Talenten 
aufgezählt sind. Bei Sammelproben gilt der Bonus nur 
für einen Versuch.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Schutz der Unsterblichen 

Einige Geweihte können andere Personen segnen, um 
sie vor übernatürlichen Angriffen besser zu schützen.
Regel: Die Geweihte kann einen Kulturschaffenden seg-

nen, der gegen übernatürliche Angriffe wie Zauber 
und Liturgien +2 RS erhält. Dieser RS ist mit anderem 
RS kombinierbar, wenn dieser auch gegen den über-
natürlichen Schaden angewandt werden kann. Die 
Geweihte kann nicht selbst von dieser SF profitieren. 
Der Einsatz dieser Fähigkeit kostet 1 Aktion und der 
Effekt dauert 1 Stunde an. Der Kulturschaffende muss 
bei der Aktivierung der Sonderfertigkeit berührt wer-
den. Der Einsatz dieser Sonderfertigkeit verursacht 1 
Stufe Trance.

Voraussetzung: passender Liturgiestil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Tapferkeit der Unsterblichen

Durch eine hinreißende Rede kann ein Geweihter sei-
nen Zuhörenden Mut machen und sie im Namen der 
Gottheit zu Höchstleistungen antreiben. Allerdings ver-
lieren die Zuhörenden nicht nur ihre Angst, sondern 
auch ihre Vorsicht und gehen durch die Tapferkeit der 
Unsterblichen hohe Risiken ein, ohne Rücksicht auf 
Verluste.

Regel: Durch die Sonderfertigkeit erwirbt der 
Geweihte eine neue Einsatzmöglichkeit für 
das Talent Bekehren & Überzeugen. Der Held 

kann mittels Bekehren & Überzeugen seine 
Gefährten während eines Kampfes 

unterstützen. Der Held muss 1 Ak-
tion aufwenden. Danach legt er 

eine Probe auf Bekehren & Über-
zeugen (öffentliche Rede) ab. Bis 
zu QS/2+1 andere Personen 
seiner Wahl in seiner Sicht- 
und Hörreichweite bekommen 
in der nächsten Kampfrunde 
einen Bonus von +2 AT und 

können alle Zustandsstufen 
Furcht unterdrücken (der Bonus 

ist nicht kumulativ mit weiteren 
Anwendungen der SF Tapferkeit 
der Unsterblichen oder anderen SF, 
die AT, Verteidigung oder FK be-
einflussen).
Voraussetzung: passender Litur-
giestil
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Verbesserte Fokussierung

Geweihte müssen sich während des Wirkens ihrer Li-
turgien oft mit Störungen auseinandersetzen. Ein ruhi-
ger Geist ist dabei hilfreich, die Konzentration nicht zu 
verlieren.
Regel: Wie bei der Sonderfertigkeit Fokussierung sind 

Proben auf Selbstbeherrschung (Störungen ignorieren) 
erleichtert, wenn der Held in seiner Konzentration 
beim Wirken von Liturgien gestört wird. Mit dieser 
verstärkten Variante steigt die Erleichterung jedoch 
um +2 weitere Punkte auf insgesamt +3.

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Fokussierung, pas-
sender Liturgiestil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte
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Die vorliegenden Regeln sind Fokusregeln der 
Stufe I für die Sonderfertigkeit Tradition in un-
terschiedlichen Varianten. Die nachfolgenden Ausfüh-
rungen enthalten die Prägungen der Traditionen, die 
für Die Gestade des Gottwals besonders typisch sind.   
Weitere Details zu diesen Fokusregeln kannst du in den 
Regelerweiterungen Aventurische Magie I-III und 
Aventurisches Götterwirken II nachlesen.

Animistenprägungen 

Die vorliegende Regel ist 
eine Fokusregel der Stufe I 
für die Sonderfertigkeit Tradition 
(Animisten). 
Um die Eigenheiten der aventuri-
schen Animisten regeltechnisch 
abzubilden, kannst du auf Ani-
mistenprägungen zurückgreifen, 
kleine Eigenarten, welche die Aus-
prägung des Animisten darstellen.
 	Animistenprägungen kosten 

keine Abenteuerpunkte. Ihre 
Vor- und Nachteile heben sich 
punktetechnisch auf.

 	Jeder Spieler kann für seinen Animisten-Helden 
eine passende Animistenprägung wählen, wenn er 
die Voraussetzungen erfüllt.

 	Animisten können Animistenprägungen in Ab-
sprache mit dem Meister wechseln. Dies ist ein 
Prozess, der mindestens 7 Tage dauern sollte, 
allerdings kommt dies häufiger im Leben eines 
Animisten vor. Wechselt ein Held die Prägung, 
bekommt er automatisch die neue Animistenprä-
gung, verliert aber die alte.

Geisterseher 

Geisterseher verfügen über eine besondere Gabe, die 
sie intuitiv dazu nutzen, sich Geister besonders gewo-
gen zu machen, wenn sie diese manipulieren oder in 
ihren Körper eindringen lassen. Ihnen fällt es deut-
lich leichter als anderen Animisten, die Kraft der We-
senheit für ihre Zwecke zu benutzen. Dafür fällt ih-
nen die Kontrolle über die Animistenwaffe schwerer 
und sie müssen mehr ihrer magischen Macht inves-
tieren, damit diese ihre Wirkung erzielt. 
Geistergefäß: Proben bei Animistenkräften sind um +1 

erleichtert.

Schwierigere Waffenkontrolle: Der 
Einsatz der Animistenwaffe kostet bei 
Waffenzaubern zusätzlich 3 AsP.
Voraussetzungen: Tradition (Ani-
misten)

Klingenmeister

Die gefährlichsten Krieger unter den 
Animisten sind die Klingenmeis-
ter. Für sie ist der Umgang mit ihrer 
Waffe eine Selbstverständlichkeit 
und sie benötigen weniger Kraft für 
deren Waffenzauber. Darüber hinaus 

scheint ihre Waffe in ihren Händen auch noch gefährli-
cher und schärfer zu sein. Allerdings sind sie keine Spe-
zialisten der Animistenkräfte und können diese deutlich 
schwerer wirken als andere Animisten.
Waffenmeister: Der Einsatz einer Animistenwaffe kos-

tet bei Waffenzaubern 1 AsP weniger (bei einem Mi-
nimum von 1 AsP). Zudem richtet die Waffe in ihren 
Händen +1 TP an.

Schwierigere Geisterkontrolle: Proben auf Animisten-
kräfte sind um –1 erschwert.

Voraussetzungen: Tradition (Animisten)

Zauberkrieger

Zauberkrieger fokussieren sich auf den Einsatz einfacher 
Zauber. Sie können diese leichter wirken als andere Ani-
misten. Dafür ist die Kontrolle über die Astralenergie bei 
ihnen deutlich weniger ausgeprägt, sodass sie für alle 
Zauberhandlungen mehr Kraft aufbringen müssen.
Zauberfokussierung: Zauber (nicht jedoch Animisten-

kräfte) sind um +1 erleichtert.
Kraftverlust: Zauber kosten bei ihrem Einsatz zusätz-

lich 2 AsP.
Voraussetzungen: Tradition (Animisten)

PRÄGUNGEN

Sollten dir die Regeln für 
Prägungen in den unter-
schiedlichen Traditionen zu 
kleinteilig sein, kannst du sie 
einfach ignorieren – so wie 
jede Fokusregel.

II

II
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Gildenprägungen 

Die vorliegende Regel ist 
eine Fokusregel der Stufe I  
für die Sonderfertigkeit Tradition 
(Gildenmagier). 

Um die Eigenheiten der aventurischen 
Magiergilden regeltechnisch abzubil-
den, kannst du auf Gildenprägungen 
zurückgreifen, kleine Eigenarten, die 
Angehörige der jeweiligen Magier-
zunft charakterisieren.
 	Gildenprägungen kosten keine 

Abenteuerpunkte. Ihre Vor- und 
Nachteile heben sich punktetechnisch auf.

 	Jede Spielerin kann für ihre Heldin eine passende 
Gildenprägung wählen, wenn sie die Voraussetzun-
gen erfüllt.

 	Wechselt eine Heldin die Gilde, bekommt sie automa-
tisch die neue Gildenprägung, verliert aber die alte.

Graue Gilde

Die graue Gilde ist die größte der drei Magiergilden, 
jedoch folgen ihre Mitglieder sehr unterschiedlichen 
Lebenswegen und Weltanschauungen. Gemeinsam 
sind ihnen nur der unermüdliche Forscherdrang und 
die stete Suche nach Erkenntnis. Zudem stehen sie 
allen Formen der Magie offen gegenüber, wenn sie 
auch einen verantwortungsvollen Umgang mit den 
eigenen Kräften lehren.
Wissbegierig: Das Verstehen und Durchdringen 

magischer Phänomene ist von besonderer 
Wichtigkeit für die meisten Grauma-
gierinnen. Die Heldin bekommt bei 
Zaubern, die der magischen Ana-
lyse dienen (beispielsweise ODEM 
ARCANUM und ANALYS ARKAN-
STRUKTUR) oder einen Blick 
auf die Astralwelt erlauben 
(OCULUS ASTRALIS), bei 
Gelingen +1 FP.

Verkopft: Graumagierin-
nen gelten stärker noch als 

Schwarz- und Weißmagierinnen als 
etwas versponnen und weltfremd. 
Auch wenn dies nicht auf alle zutrifft, 
so erleiden Graumagierinnen bei Pro-
ben auf Etikette und Überreden gegen-
über Nichtmagiebegabten eine Er-
schwernis von –1 bei Teilproben auf 
IN. Gegenüber Vertrauten und Per-
sonen, die den Umgang mit Magier-
innen gewohnt sind, entfällt dieser 
Nachteil.
Voraussetzungen: Die Heldin wurde 
an einer Akademie oder von einer pri-

vaten Lehrmeisterin der Grauen Gilde unterrichtet 
und gehört der Gilde an, Tradition (Gildenmagier).

Gildenlose

Es gibt zahlreiche private Lehrmeister, die sich keiner 
der drei Gemeinschaften verbunden fühlen und auch 
einige Akademien gehören keiner Gilde an. Zudem 
kommt es immer wieder vor, dass angehende Magier 
ihre Abschlussprüfungen nicht bestehen und keine 
Aufnahme finden. Manch ein Zauberer wird aufgrund 
begangener Verfehlungen ausgeschlossen. In all die-
sen Fällen gelten die Magier als gildenlos. Dadurch 
sind sie zwar frei in ihrem Handeln, genießen aber 
nicht den rechtlichen Schutz des Gildenwesens und 

sind besonders im Mittel-und Ho-
rasreich zahlreichen Einschrän-
kungen unterworfen. Gilden-

lose Magier verfügen über keine 
Gildenprägung.

Voraussetzungen: Der Held 
wurde an einer gildenlosen 
Akademie oder von einem gil-
denlosen privaten Lehrmeis-

ter unterrichtet, er hat seine 
Ausbildung abgebrochen, 

oder er wurde von der 
Gilde ausgeschlossen, 

Tradition (Gildenmagier)
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Kirchenprägungen 

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der 
Stufe I für die Sonderfertigkeit Tradition (diverse 
Kirchen).

In jeder aventurischen Kirche gibt es ver-
schiedene Strömungen unter den Ge-
weihten. Um diese Strömungen und 
ihre Auswirkungen darzustellen, 
kannst du die nachfolgenden Regeln 
zu Kirchenprägungen verwenden.
 	Kirchenprägungen kosten keine 

Abenteuerpunkte. 
 	Ihre Vor- und Nachteile heben sich 

punktetechnisch auf.
 	Jeder Spieler kann für seine Heldin eine 

oder zwei passende Kirchenprägungen wäh-
len, wenn sie die Voraussetzungen erfüllt. Er kann 
nicht zwei konträre Prägungen wählen.

 	Wechselt eine Heldin die Ausrichtung ihrer Über-
zeugungen, verliert sie die dazu passende Kirchen-
prägung, kann aber nach Meisterentscheid eine 
neue wählen, die zu ihrer jetzigen Weltanschau-
ung passt.

 	Schamaninnen können, wie alle anderen Geweih-
ten, ebenfalls „Kirchenprägungen“ wählen, ob-
wohl sie nicht Teil einer Kirche sind. Unter ihnen 
gibt es aber gewisse Tendenzen, die sich mit den 
vorliegenden Prägungen darstellen lassen. 
Gleiches gilt für Priester von Kulten, 
die ebenfalls keiner Kirche im ei-
gentlichen Sinne angehören.

Die vier Kirchenprägungen  
Es existieren vier unterschiedliche 
Kirchenprägungen, von denen je zwei 
gegensätzliche Pole darstellen und 
nicht miteinander kombiniert werden 
können: 
 	Pragmatismus und Mysterienkult
 	Traditionelle Denkrichtung und Moderne 

Sichtweise

Pragmatismus

Die pragmatischen Strömungen eines Glaubens ver-
suchen, die Lehrmeinung an die tatsächlichen Ge-
gebenheiten, die Nöte der Gläubigen und den Alltag 
anzupassen. Anhänger des Pragmatismus legen die 
Glaubenslehre gerne praktisch aus und versuchen 
nicht, in einem allzu engen Korsett zu agieren. Kritiker 
könnten Pragmatiker als zu verweltlicht bezeichnen 

und an dem Kern ihres Glaubens zweifelnd. Durch ihre 
Einstellung kommt es selten zu wirklichen Patzern, 

wenn sie Liturgien wirken, da sie eine feste Struk-
tur, beinahe eine Art unumstößliches Re-

gelwerk, im Wirken der karmalen Kräfte 
sehen. Dafür können Pragmatiker weni-

ger gut die Vorteile einer Entrückung 
nutzen.
Gefestigte Liturgie: Pragmatiker be-
schäftigen sich sehr genau mit den 
Wirkungen von Liturgien. Unterläuft 
ihnen ein Patzer beim Wirken einer 

Liturgie, darf der Spieler den Wurf auf 
eine entsprechende Patzertabelle wie-

derholen (siehe Regelwerk Seite 314), wenn 
ihm das Ergebnis nicht zusagt. Das zweite Ergeb-

nis ist bindend.
Schwache Entrückung: Entrückungsstufen bringen 

dem Pragmatiker immer eine um 1 schwächere Stufe 
an Boni (also Boni bei Stufe III wirken nur wie bei 
Stufe II). Die Nachteile bleiben aber gleich.

Voraussetzungen: Der Held verfügt nicht über die 
Kirchenprägung Mysterienkult, Tradition (diverse 
Kirchen).

Mysterienkult

Unter den Geweihten gibt es einige, die 
sich deutlich stärker von den mysti-

schen Ideen hinter dem Willen der 
Gottheit lenken lassen als andere. Die-
ses Gottvertrauen äußert sich in den 
Mysterienkulten. Anhänger der Mys-
terienkulte können deutlich länger 
den göttlichen Hauch in sich aufneh-

men und Entrückung erfahren. Aller-
dings geben sie auch beim Wirken von 

Zeremonien mehr von ihrer Kraft ab, als 
sie müssten, da sie ihre Macht weniger als kon-

trollierbare Fähigkeit, sondern als das direkte Wirken 
ihrer Gottheit betrachten.
Starke Entrückung: Ein Angehöriger des Mysteri-

enkults kann entscheiden, dass es doppelt so lange 
dauert, bis eine Stufe Entrückung bei ihm abgebaut 
ist.

Karmalabgabe: Zeremonien kosten am Ende aller Be-
rechnungen 1 KaP zusätzlich. Dies gilt explizit nicht 
für Liturgien.

Voraussetzungen: Der Held verfügt nicht über die 
Kirchenprägung Pragmatismus, Tradition (diverse 
Kirchen).

II
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Traditionelle Denkrichtung

Die traditionellen Angehörigen einer Kirche oder ei-
nes Kults versuchen, die Dinge so zu erledigen, wie sie 
früher schon immer erledigt wurden. Was kann daran 
falsch sein? Sie halten sich strikt an die heiligen Texte, 
an die Lehrmeinung der Patriarchen, Matriarchinnen 
und anderer Kirchenoberer und würden diese kaum in 
Zweifel ziehen.
Verlässlichkeit der Lehre: Durch die ständige An-

wendung von Liturgien nach altbewährtem Muster 
haben die Traditionalisten gelernt, karmale Wirkun-
gen besonders effektvoll einzusetzen. Wenn eine Li-
turgie oder Zeremonie nicht durch eine Modifikation 
verändert wird, erhält der Geweihte beim Wirken 
+1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Verhaftet in der Tradition: Umgekehrt sind traditi-
onell ausgerichtete Geweihte beim Verändern der 
althergebrachten Gebete und Gesten einer Liturgie 
manchmal etwas überfordert. Modifizieren sie eine 
Liturgie oder Zeremonie, so erhalten sie eine zusätz-
liche Erschwernis von –1.

Voraussetzungen: Der Held verfügt nicht über die 
Kirchenprägung Moderne Sichtweise, Tradition (di-
verse Kirchen).

Moderne Sichtweise

Während Priester traditioneller Denkschulen an das 
Althergebrachte glauben, sind Geweihte eher moder-
ner Sichtweisen nicht auf starre Dogmen angewie-
sen. Sie sind durchaus bereit, auf bestimmte altherge-
brachte Gebete und Gesten zu verzichten, ohne dass es 
für sie schlimmere Konsequenzen hat
Aufgeschlossen für Neues: Ein Geweihter kann bei 

Zeremonien Gebet oder Geste verändern, ohne dass 
dies für ihn regeltechnische Auswirkungen mit sich 
bringt. Bei Liturgien kann er dies ebenfalls tun und 
die Erschwernis, die dabei entsteht, um insgesamt 1 
reduzieren.

Anstrengende Zeremonien: Zeremonien sind für 
Geweihte einer modernen Sichtweise anstrengend 
auszuführen. Sie erleiden dabei eine zusätzliche Er-
schwernis von –1.

Voraussetzungen: Der Held verfügt nicht über die 
Kirchenprägung Traditionelle Denkrichtung, Tradi-
tion (diverse Kirchen).

Runenschöpferprägungen 

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der 
Stufe I für die Sonderfertigkeiten Tradition (Ru-
nenschöpfer) und Zauberrunenkunde.
Um die Eigenheiten der aventurischen 
Runenschöpfer regeltechnisch abzu-
bilden, kannst du auf Runenschöp-
ferprägungen zurückgreifen, kleine 
Eigenarten, die Angehörige der jewei-
ligen Ausrichtung charakterisieren.
 	Runenschöpferprägungen kosten 

keine Abenteuerpunkte. Ihre Vor- 
und Nachteile heben sich punkte-
technisch auf.

 	Jede Spielerin kann für ihren Hel-
den eine passende Runenschöpfer-
prägung wählen, wenn er die Vor-
aussetzungen erfüllt.

 	Die Ausprägung kann, nachdem eine für den Helden 
bestimmt wurde, nicht mehr gewechselt werden.

Blutrunenschöpfer

Blutrunenschöpfer können Zauberunen sehr schnell 
einsetzen und sparen dabei sogar Kraft. Dafür sind sie 
nicht so geduldig beim langsamen Auftragen von Runen 
und es fällt ihnen etwas schwerer, die dafür notwendige 
Konzentration aufzubringen.

Runenkontrolle: Setzt ein Blutrunenschöpfer eine Zau-
berrune schnell ein, kostet ihn dies 1 AsP weniger (Mi-

nimum 1 AsP).
Ungeduld: Setzt ein Blutrunenschöp-
fer eine Zauberrune langsam ein, so ist 
die dazugehörige Handwerksprobe 
um –1 erschwert.
Voraussetzungen: Tradition Runen-
schöpfer

Runenhandwerker 

Runenhandwerkerinnen setzen ihre 
Gabe vor allem für Arbeiten ein, die 
Zeit kosten. Schnelle Anwendungen 

von Blutrunen sind für sie nicht so leicht möglich und 
kosten sie mehr Zeit als die Blutrunenschöpferinnen 
benötigen würden. Dafür sind ihre übrigen Arbeiten 
von besonders guter Qualität.
Meisterarbeit: Setzt eine Runenhandwerkerin eine 

Zauberrune langsam ein, erhält sie +1 FP bei der Hand-
werksprobe (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Träge: Setzt eine Runenhandwerkerin eine Zauberrune 
schnell ein, erhöht sich die Zauberdauer um 1 Aktion.

Voraussetzungen: Tradition Runenschöpfer
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Zauberbardenprägungen 

Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel 
der Stufe I für die Sonderfertigkeit Tradition 
(Zauberbarden).

Um die Eigenheiten der 
aventurischen Zauberbarden regel-
technisch abzubilden, kannst du auf 
Zauberbardenprägungen zurück-
greifen, kleine Eigenarten, die An-
gehörige der jeweiligen Ausrichtung 
charakterisieren.
 	Zauberbardenprägungen kosten 

keine Abenteuerpunkte. Ihre 
Vor- und Nachteile heben sich 
punktetechnisch auf.

 	Jeder Spieler kann für seinen 
Helden eine passende Zauberbardenprägung 
wählen, wenn er die Voraussetzungen erfüllt.

 	Die Ausprägung kann, nachdem eine für den 
Helden bestimmt wurde, nicht mehr gewechselt 
werden.

Menschenkenner
Die Menschenkenner unter den Zauberbarden sind be-
sonders talentiert darin, Einfluss auf andere Personen 
zu nehmen. Zaubermelodien, die hingegen auf leblose 
Objekte wirken, sind für sie kostenintensiver.

Einfluss auf Menschen: Menschenkenner erhalten 
eine Erleichterung von +1 auf Menschenkenntnis.

Unkenntnis der Natur: Menschenkenner müssen bei 
Zaubermelodien, die nicht das Merkmal Einfluss auf-
weisen, +2 AsP bezahlen.

Voraussetzungen: Tradition Zauberbarden

Naturverbundene
Unter den Zauberbarden gibt es jene, 
die sich vorzugsweise in der Natur 
aufhalten und die ihre magischen 
Handlungen vor allem auf die Be-
einflussung lebloser Objekte, des 
Wetters oder von Naturphänomenen 
spezialisiert haben. Jene Zauber-
barden werden als Naturverbundene 
bezeichnet und für sie gilt, dass es für 
sie anstrengender ist, den Geist von 
Lebewesen zu beeinflussen.

Kenntnis der Natur: Naturver-
bundene erhalten eine Erleichterung 

von +1 auf Wildnisleben.
Einflusslosigkeit auf Menschen: Naturverbundene 

müssen bei Zaubermelodien, die das Merkmal Ein-
fluss aufweisen, +2 AsP bezahlen.

Voraussetzungen: Tradition Zauberbarden
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Glaube, Macht und Heldenmut
Die Gestade des Gottwals

Ausgestattet mit Glaube, Macht und Heldenmut ziehen 
die Helden der Gestade des Gottwals auf Abenteuer aus. 
Während die Thorwaler durch den Glauben an ihren Gott 
Swafnir verbunden sind, dienen die Schamanen der Gjalsker 
vielen Gottheiten, angeführt vom Mammutgott Natûru-Gon. 
Tapfere Krieger und Rekkerinnen verteidigen ihre Ottajasko vor 
allerlei Gefahren oder streifen als Tierkrieger durch die Moore und 
das Hochland der Gjalsker. In den Magierakademien von Thorwal 
und Olport gehen die Magier der Erkundung der Elemente und der 
Analyse magischer Phänomene nach, während die magischen Zauber-
barden, die man in Thorwal Sangara nennt, von Ort zu Ort ziehen und 
im Namen des Swafnirsohnes Ögnir Zwietracht säen oder Frieden stiften.

In dieser Fokusregelergänzung zu Die Gestade 
des Gottwals erhältst du Talent-, Kampf-, 
Zauber- und Liturgiestile, sowie erweiterte 
Sonderfertigkeiten für die in der Regionalspiel-
hilfe vorgestellten Traditionen und Professionen.

Zur Nutzung von Glaube, Macht & Helden-
mut: Die Gestade des Gottwals benötigst 
du lediglich Die Gestade des Gottwals, 

Das Schwarze Auge Regelwerk sowie 
den Aventurischen Almanach. 

Alle weiteren notwendigen Regeln sind 
enthalten.

www.ulisses-spiele.de
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