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Zwischen die Buchdeckel einer DSA5-Regionalspielhilfe
passen leider nur begrenzt viele Inhalte. Zusitzliche
Regelelemente zur Ausgestaltung der neuen Professio-
nen, die in der Regionalspielhilfe Die Sonnenkiiste vor-
gestellt wurden, findest du deshalb in dieser Spielhilfe.
Wir stellen dir Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgie-
stile vor, die zu typischen aus der Region stammenden
Helden passen. Selbstverstindlich sind auch die zuge-
hérigen erweiterten Talent-, Kampf-, Zauber- und Litur-
giesonderfertigkeiten enthalten! Mehr Informationen
zu Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestilen findest
du jeweils in den Regelerweiterungsbinden Aventuri-
sches Kompendium 1-2, Aventurische Magie 1-3 und
Aventurisches Gotterwirken 1-2.

Zusitzlich haben wir in viele Professionspakete aus
Die Sonnenkiiste direkt die neuen Stil-Sonderfertig-
keiten eingebaut, damit du noch einfacher mit deinen
Lieblingshelden aus der Region losspielen kannst! Be-
schreibungen fiir Zauber und Liturgien, welche in den
Professionspaketen verwendet werden, findest du im
Regelwerk und in Die Sonnenkiiste, dazu passende
Zauber- und Liturgieerweiterungen werden in den Bin-
den Aventurische Magie 1-3 und Aventurischen Got-
terwirken 1-2 vorgestellt.

Um deiner zyklopdischen Zauberbardin oder deinem
hesindegeweihten Draconiter noch mehr Individuali-
tit zu verleihen, kannst du fiir deinen Helden auch eine
Zauberbarden- oder eine Kirchenprigung wahlen, die
wir dir ebenfalls hier prisentieren. Bei Zauberbarden-
und Kirchenprigungen handelt es sich um Fokusregeln
der Stufe I.

Anders als in den Professionspaketen in Die Sonnen-
kiiste sind in diesen Paketen Sonderfertigkeiten fiir
typische Talent-, Kampf-, Zauber- und Liturgiestile
der Profession aufgenommen und verrechnet worden.
Die AP-Kosten fallen darum entsprechend hdher aus
als in der Regionalspielhilfe. Eine genaue Erklirung der
jeweiligen Sonderfertigkeiten findest du jeweils im An-
schluss an die Wertekdsten.

Viel Spafl beim Spiel in der Magna Thalassea!

Johannes Kaub
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Die hier aufgefiihrten Professionen enthalten im Gegen-
satz zu den Professionswerten der Regionalspielhilfe
Die Sonnenkiiste als Erginzung die dazugehdrigen

Weltliche Professionen

babischer Rechtswahrer
ssionspaket

AP-Wert: 310 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Rechtskunde, Weg des Rechtswahrers, Wuchtschlag 1

Kampftechniken: Armbriiste 12, Fechtwaffen 12, Rau-
fen 12, Schwerter 12

Talente:

Korper: Klettern 2, Kérperbeherrschung 4, Kraftakt 4,
Reiten 5, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschirfe 5,
Verbergen 3

Gesellschaft: Einschiichtern 5, Etikette 2,

Gassenwissen 4, Menschenkenntnis 4,

Uberreden 2, Willenskraft 4

Natur: Fahrtensuchen 4, Fesseln 4,

Wildnisleben 2

Wissen: Geographie 4, Ge-

schichtswissen 2, Gotter &

Kulte 2, Rechnen 2, Rechts-

kunde 7, Sagen & Legenden 2

Handwerk: Fahrzeuge 2,

” Handel 2, Heilkunde Wun-
A i den 3, Malen & Zeichnen 2

R\ Empfohlene Vorteile:

\ Hohe Lebenskraft, Ver-
besserte Regeneration
s 9 (Lebensenergie), Waffen-
begabung, Zher Hund
Empfohlene Nachteile:
Verpflichtungen I-1I
(Dienstherr)
Ungeeignete Vorteile:
keine
Ungeeignete Nach-
teile: Behdbig,
Blutrausch, Fettlei-
big, Krankheitsanfal-
lig, Lichtempfindlich,
Schlechte Regeneration
(Lebensenergie)

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

odische Pflanzenkundlerin
essionspaket y

AP-Wert: 317 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine 2N '

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 6 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung [
Pflanzenkunde, Gelindekunde (Sumpfkundig), Weg
der Pflanzenkundlerin

Kampftechniken: Raufen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 6,
Zechen 3

Gesellschaft: Menschenkenntnis 4, Uberreden 5,
Willenskraft 4

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 8,
Tierkunde 6, Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 4,
Gotter & Kulte 5, Magiekunde 3,
Rechnen 6, Rechtskunde 5, Sagen &
Legenden 4

Handwerk: Alchimie 7, Handel 5,
Heilkunde Gift 7, Heilkunde
Krankheiten 7, Heilkunde
Wunden 7

Empfohlene Vorteile: Giftre-
sistenz, Immunitit gegen Gift

Empfohlene Nachteile:
Personlichkeitsschwiche
(Eitelkeit)

Ungeeignete Vorteile: Adel,
Waffenbegabung

Ungeeignete Nachteile: Arm,
Blind, Blutrausch, Eigeschrinkter
Sinn (Geruch & Geschmackssinn),
Farbenblind, Giftanfillig



"" ;ﬁcl;’er Kartograph
ssionspaket

AP-Wert: 307 Abenteuerpunkte

- Voraussetzungen: keine

| Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-

" gesamt 12 Abenteuerpunkte, Kartographie, Weg des
Kartographen, eines der folgenden Talente bekommt
eine Fertigkeitsspezialisierung: Geographie, Ge-
schichtswissen, Gtter & Kulte, Sagen & Legenden

Kampftechniken: Armbriiste 10, Dolche 8, Raufen 8,
eine Kampftechnik aus folgender Liste 10: Hiebwaf-
fen, Schwerter, Stangenwaffen

Talente:

Korper: Klettern 3, Korperbeherrschung 4,

Kraftakt 3, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 3,
Sinnesschérfe 6

Gesellschaft: Etikette 1, Uberreden 3, Willenskraft 3

Natur: Fahrtensuchen 2, Orientierung 4, Pflanzen-
kunde 4, Tierkunde 4, Wildnisleben 6

Wissen: Geographie 8, Geschichtswissen 6, Got-
ter & Kulte 6, Rechnen 4, Sagen & Legenden 6,
Sternkunde 4

Handwerk: Heilkunde Gift 3, Heilkunde Krankheiten 3,

Heilkunde Wunden 4, Holzbearbeitung 3, Lebens-

mittelbearbeitung 2, Malen & Zeichnen 8,

Steinbearbeitung 2

Empfohlene Vorteile: Entfernungssinn,

Giftresistenz, Hitzeresistenz,

Kilteresistenz, Krankheitsresis-

tenz, Richtungssinn, Zeitgefiihl,

Zwergennase

Empfohlene
4 Nachteile:
| Schlechte Eigen-
& schaften (Neugier,
Goldgier)
Ungeeignete Vor-
teile: keine

Ungeeignete Nach-

teile: Angst vor ...

(Dunkelheit, engen Réu-
men, Hohe), Schlechte Eigen-
schaften (Aberglaube), Unfihig
in Wissens- und Naturtalenten

»
.
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opdische Philosophin

ssionspaket

AP-Wert: 196 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: keine

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Sagen & Legenden, Weg der Gelehrten*

Kampftechniken: Dolche 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Selbstbeherrschung 2, Sinnesschérfe 4

Gesellschaft: Etikette 5, Uberreden 2, Willenskraft 2

Natur: Pflanzenkunde 3, Tierkunde 3

Wissen: Geographie 7, Geschichtswissen 6, Gotter &
Kulte 5, Magiekunde 2, Rechnen 6, Rechtskunde 5,
Sagen & Legenden 8, Spharenkunde 2, Sternkunde 3

Handwerk: Heilkunde Krankheiten 2, Heilkunde Wun-
den 3, Malen & Zeichnen 4

Empfohlene Vorteile: Begabung in Wissenstalenten,
Vertrauenerweckend

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwichen
(Arroganz, Eitelkeit, Neid, Weltfremd), Schlechte Ei-
genschaften (Naiv, Neugier), Unfshig in Kérper- und
Gesellschaftstalenten

Ungeeignete Vorteile: Begabung in Krpertalenten

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch,
Schlechte Eigenschaften
(Aberglaube)

*) An dieser Stelle sind die AP-Kos-
ten fiir die Talentstil-SF Weg der
Gelehrten fiir ein B-Talent (z. B.
Sagen & Legenden) eingerech-
net. Falls du ein Talent mit
einem anderen Steige-
rungsfaktor wahlst, sind
die AP-Kosten der Pro-
fession entsprechend
anzupassen.
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AP-Wert: 416 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: GE 13 (fiir die SF Finte I), KK 13
(fiir die SF Wuchtschlag I und Zu Fall bringen),
Nachteil Prinzipientreue II (Ehrenhaftigkeit, Loyali-
tdt, Schutz der Schwachen) (-20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 4 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspeziali-
sierung Korperbeherrschung, Finte I, Hylailos-Stil,
Wuchtschlag I, Zu Fall bringen

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 10, Schleu-
dern 10, Schilde 11, Schwerter 11, Stangenwaffen 11

Talente:

Korper: Klettern 6, Korperbeherrschung 8, Kraftakt 5,
Reiten 2, Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 5, Sin-
nesschirfe 3, Zechen 2

Gesellschaft: Einschiichtern 3, Menschenkenntnis 3,
Uberreden 2, Willenskraft 3

Natur: Fischen & Angeln 6, Orientierung 4, Pflanzen-
kunde 2, Tierkunde 4, Wildnisleben 3

Wissen: Geschichtswissen 5, Gotter & Kulte 4, Kriegs-
kunst 6, Magiekunde 2, Mechanik 3, Rechnen 4,
Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Boote & Schiffe 4, Handel 3, Heil-
kunde Wunden 3, Holzbearbeitung 3,
Metallbearbeitung 3

Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Hohe Lebens-
kraft, Reich, Soziale Anpassungsfdhigkeit, Ver-
besserte Regeneration (Lebensenergie), Waffen-
begabung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéchen
(Arroganz, Eitelkeit) :

Ungeeignete Vorteile: Unscheinbar

Ungeeignete Nachteile: Arm, Blutrausch, Fett-
leibig, Personlichkeitsschwichen
(Vorurteile), Schlechte Regeneration
(Lebensenergie), Unfrei




haner Kriegerin
ssionspaket

AP-Wert: 360 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: MU 13 (fiir die SF Neetha-Stil), GE
13 (fiir die SF Finte I), KO 13 (fiir die SF Belastungsge-
wohnung I), KK 13 (fiir die SF Wuchtschlag 1)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 8 Abenteuerpunkte, Belastungsgewshnung I,
Berittener Kampf, Finte I, Neetha-Stil, Wuchtschlag I

Kampftechniken: Dolche 12; Hiebwaffen 11,

Schilde 10, Schwerter 12

Talente:

Korper : Klettern 3, Korperbeherrschung 5, Kraftakt 5,
Reiten 8*, Schwimmen 3, Selbstbeherrschung 4, Sin-
nesschirfe 2, Tanzen 4, Zechen 2

Gesellschaft: Einschiichtern 3, Etikette 6, Menschen-
kenntnis 4, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 3

Wissen: Brett- & Gliicksspiel 2, Geographie 4, Ge-
schichtswissen 4, Gotter & Kulte 4, Kriegskunst 6,
Rechnen 2, Rechtskunde 3, Sagen & Legenden 2

Handwerk: Fahrzeuge 2, Handel 2, Heilkunde Wunden 5

Empfohlene Vorteile: Begabung (Reiten), Hohe Le-
benskraft, Verbesserte Regeneration (Lebensener-
gie), Waffenbegabung, Zaher Hund

Empfohlene Nachteile: Verpflichtungen I-II

(Dienstherr)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Behibig,

Blutrausch, Fettleibig, Krankheitsanfal-

lig, Lichtempfindlich, Schlechte Rege-

neration (Lebensenergie)

*) Bitte beachte, dass fiir die Sonder-

W, fertigkeit Berittener Kampf ein FW

% in Reiten von 10 notwendig ist. Der

Reiten-FW wurde hier nur auf 8

gesetzt, damit sich nicht durch

den Bonus eines Kulturpakets ein

Wert von hoher als 10 ergibt.

Steigere daher einfach mit

AP die fehlenden Punkte

auf das Talent, wenn

dein Held weniger als

10 darin aufweist.

Glaube, Macht & Heldenmut - Die Sonnenkiiste

ranthe della Cerrano-

wertgeselle
essionspaket

AP-Wert: 367 Abenteuerpunkte-

Voraussetzungen: IN 13 (fiir die SF Kampfreflexe I),
GE 13 (fiir die SF Finte I und VorstoR), KK 13 (fiir
die SF Wuchtschlag 1), Nachteil Prinzipientreue II
(Ehrenhaftigkeit, Loyalitét, Schutz der Schwachen)
(=20 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir
insgesamt 10 Abenteuerpunkte, Finte I, Kampfre-
flexe I, Oloranthe della Cerrano-Stil, VorstoR,
Wuchtschlag I

Kampftechniken: Raufen 12, Schilde 12, Schwer-
ter 12, Wurfwaffen 10

Talente:

Korper: Korperbeherrschung 6, Kraftakt 5, Reiten 2,
Schwimmen 6, Selbstbeherrschung 6, Sinnes-
schirfe 6, Zechen 4

Gesellschaft: Betdren 4, Etikette 5, Gassenwissen 4,
Menschenkenntnis 5, Willenskraft 4

Natur: Orientierung 2, Tierkunde 2

Wissen: Geographie 3, Geschichtswissen 3, Gotter
& Kulte 3, Kriegskunst 4, Mechanik 3, Rechnen 4,
Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 5

Handwerk: Boote & Schiffe 4, Heilkunde Wunden 3

Empfohlene Vorteile: Beidhindigkeit, Gutaussehend,
Hohe Lebenskraft, Verbesserte Regene-
ration (Lebensenergie), Waffenbega-
bung, Zdher Hund

Empfohlene Nachteile: Person-
lichkeitsschwéchen (Arroganz,
Eitelkeit, Vorurteile - vor allem
gegen Krieger, Ritter, S6ld- _
ner), Verpflichtungen I P
(Lehrmeisterin) -

Ungeeignete Vorteile:
keine

Ungeeignete Nachteile:
Arm, Blutrausch, Fett-
leibig, Schlechte Rege-
neration (Lebensener-
gie), Unfrei

=



Zaubererprofessionen

Ser Magier nach Kalliomathéa Dorikeikos von Sorabis

et

AP-Wert: 364 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Zauberer (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Gildenmagier) (155 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Bindung des Stabes, Scho-
lar der Kalliomathéa Dorikeikos von Sorabis

Kampftechniken: Raufen 8, Stangenwaffen 8

Talente:

Korper: Klettern 5, Kérperbeherrschung 3, Selbstbe-
herrschung 4, Sinnesschérfe 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 4,
Menschenkenntnis 3, Uberreden 2, Willenskraft 5

Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2,
Wildnisleben 3

Wissen: Geographie 2, Geschichtswissen 3, Gtter &
Kulte 3, Magiekunde 5, Mechanik 3, Rechnen 5,

\:::;‘

Rechtskunde 2, Sagen & Legenden 3, Sphéren-
kunde 7, Sternkunde 5

Handwerk: Alchimie 3, Boote & Schiffe 2

Zauber: ein Zaubertrick aus folgender Liste: Blick in
den Limbus, Feuerfinger, Signatur; Analys Arkan-
struktur 6, Blick in die Gedanken 4, Gardianum 4,
Invercano 4, Oculus Astralis 6, 0dem Arcanum 4,
Transversalis 7

Empfohlene Vorteile: Hohe Seelenkraft, Verbes-
serte Regeneration (Astralenergie)

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwi-
che (Arroganz, Eitelkeit, Neid), Schlechte Eigen-
schaft (Neugier, Goldgier), Verpflichtungen Il
(Lehrmeisterin)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Angst vor ... (Wasser),
Blutrausch, Niedrige Seelenkraft




AP-Wert: 260 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Kultur: Zyklopeninseln, Vorteil
Zauberer (25 AP), Sonderfertigkeit Tradition (Zau-
berbarden) (80 AP)

samt 8 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisierung
Musizieren, Weg der Bardin, Bindung des Zauberins-
truments, Hilferuf

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8

Talente:

Kdrper: Singen 8, Sinnesschérfe 4, Tanzen 2, Zechen 2

Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 2, Betéren 3, Eti-
kette 3, Menschenkenntnis 5, Uberreden 5

Natur: Wildnisleben 6

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

-
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Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-

10 'Glai_ube,- Macht & Heldenmut - Die %mnenkiiste

Handwerk: Holzbearbeitung 3, Musizieren 8

Zauber/Magische Handlungen: ein Zaubertrick
aus folgender Liste: Bauchreden, Hintergrund-
musik, Schlangenhinde, Trocken; Melodie der
Ermutigung 6, Melodie der Feen 4, Melodie der
Freundschaft 7, Melodie der Tiere 7, Melodie der
Weisheit 4

Empfohlene Vorteile: Gutaussehend, Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Wohlklang

Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwéche
(Arroganz, Eitelkeit), Schlechte Eigenschaft (Neu-
gier), Verpflichtungen I (Lehrmeister, Génner)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile:
Sprachfehler, Stumm, Taub
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Geweihtenprofessionen

iter -
spaket

AP-Wert: 258 Abenteuerpunkte
Voraussetzungen: Nachteil Prinzipientreue I (Hesin-
dekirche, Ordensregel) (=10 AP), Verpflichtungen I
(Orden, Magisterin der Magister) (-20 AP)
Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir insge-
samt 12 Abenteuerpunkte, Weg der Gelehrten*
Kampftechniken: Armbriiste 10, Dolche 10,
Stangenwaffen 10
Talente:
Korper: Korperbeherrschung 2, Selbstbeherrschung 2,
Singen 2, Sinnesschérfe 4
Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 4, Etikette 4,
Menschenkenntnis 4, Uberreden 2, Willenskraft 6
Natur: Orientierung 2, Pflanzenkunde 4, Tierkunde 3
Wissen: Geographie 4, Geschichtswissen 4, Gotter &
Kulte 6, Magiekunde 4, Mechanik 4, Rechnen 4,
Rechtskunde 4, Sagen & Legenden 3, Sphiren-
kunde 3, Sternkunde 3
Handwerk: Alchimie 2, Heilkunde Gift 2, Heil-
kunde Krankheiten 2, Lebensmittelbearbeitung 2,
Lederbearbeitung 2
Empfohlene Vorteile: Geborener Redner, Hohe
Seelenkraft, Hohe Zdhigkeit, Vertrauenerweckend,
Zeitgefiihl
Empfohlene Nachteile: Personlichkeitsschwi-
chen (Arroganz), Schlechte Eigenschaft
(Neugier)
Ungeeignete Vorteile: keine
Ungeeignete Nachteile: Blutrausch
Varianten™**:
© Arkaner Zweig: Um ein Mitglied des
arkanen Zweigs zu spielen, passe
die Werte einer magischen Profes-
sion an die hier vorgestellten an.
Die Voraussetzungen bleiben
gleich.

@ Eiserne Schlange (301 AP): Taschendiebstahl 2
statt 0, Verbergen 4 statt 0, Gassenwissen 2
statt 0, Uberreden 7 statt 2, Verkleiden 4 statt 0,
Sphdrenkunde 4 statt 3, Schldsserknacken 2
statt 0

< Sakraler Zweig (349 AP): zusétzliche Vorausset-
zungen: Vorteil Geweihter (25 AP), Sonder-
fertigkeit Tradition (Hesindekirche) (130 AP);
Fertigkeitsspezialisierung Gotter & Kulte; Be-
kehren & Uberzeugen 7 statt 4, Gétter & Kulte 7
statt 6; Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Bild
fir die Ewigkeit 6, Entzifferung 5, Gottlicher
Fingerzeig 3, Magieschutz 7, Magiesicht 6,
Magiespiegel 5

*) An dieser Stelle sind die AP-Kosten fiir die
Talentstil-SF Weg der Gelehrten fiir ein B-Talent
(z. B. Geschichtswissen) eingerechnet. Falls du
ein Talent mit einem anderen Steigerungsfak-
tor wahlst, sind die AP-Kosten der Profession
entsprechend anzupassen.

**) Bei der Wahl eines passenden Zau-

berstils fiir die magisch begabte Vari-

ante des Draconiters kannst du auf den

Stil seiner magischen Ausbildungs-

stitte (z. B. einer Magieraka.dmie)

zuriickgreifen. nﬁ"\‘

Geweihte
Mitglieder des
Draconiterordens
konnen iiber einen
Liturgiestil der Hesin-
dekirche (siehe Seite 25)
verfligen.




AP-Wert: 374 Abenteuerpunkte

Voraussetzungen: Vorteil Geweihter (25 AP), Nach-
teil Prinzipientreue I (Aveskirche) (-10 AP), Ver-
pflichtungen II (Kirche) (-20 AP), Sonderfertigkeit
Tradition (Aveskirche) (110 AP)

Sonderfertigkeiten: Sprachen und Schriften fiir ins-
gesamt 16 Abenteuerpunkte, Fertigkeitsspezialisie-
rung Gotter & Kulte, Kartographie, Zugvigel

Kampftechniken: Dolche 8, Raufen 8, Schleudern 10,
Stangenwaffen 10

Talente:

Korper: Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Kraftakt 4,
Reiten 2, Selbstbeherrschung 4, Singen 2, Sinnes-
schirfe 4, Verbergen 4, Zechen 4

Gesellschaft: Betdren 3, Etikette 2, Gassenwissen 2,
Menschenkenntnis 4, Uberreden 5, Verkleiden 2,
Willenskraft 2

Natur: Fesseln 2, Orientierung 7, Tierkunde 4,
Wildnisleben 5

Wissen: Geographie 8, Geschichtswissen 2, Gotter &
Kulte 4, Rechnen 4, Sagen & Legenden 4

»
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Handwerk: Boote & Schiffe 2, Fahrzeuge 2, Handel 4,
Lebensmittelbearbeitung 2, Malen & Zeichnen 4,
Musizieren 4, Stoffbearbeitung 2

Liturgien: Die Zwolf Segnungen (aufer Eidsegen,
Grabsegen und Weisheitssegen), Geschwinder
Schritt 6, Gottliches Zeichen 6, Reisesegen 5,

Ruf der Heimat 4, Unbeschwerte Wanderung 5,
Wegweiser 5

Empfohlene Vorteile: Entfernungssinn, Gliick,
Hohe Seelenkraft, Hohe Zihigkeit, Mysti-
ker, Pragmatiker, Richtungssinn, Soziale
Anpassungsfihigkeit

Empfohlene Nachteile: Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Ungeeignete Vorteile: keine

Ungeeignete Nachteile: Blutrausch, Pechmagnet,
Personlichkeitsschwichen (Verwdhnt), Schlechte
Eigenschaft (Autoritétsgliubig), Unfrei




- SONDERFERTIGKEITEN
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Allgemeine Sonderfertigkeiten

Ermutigender Gesang

Der Held kennt eine Reihe von Musikstiicken, die seine
Zuhorer ermutigen kénnen. Wenn er singt, vertreibt er
die Angst aus den Herzen seiner Gefahrten.

Regel: Ermutigender Gesang ist eine Einsatzmdglichkeit
des Talents Singen. Wenn der Abenteurer ein entspre-
chendes Lied oder ein Musiksttick vortragt, was min-
destens 1 Minute in Anspruch nimmt, kann er seinen
freiwilligen Zuhdrern einmal innerhalb von 4 Stunden
eine Stufe Furcht nehmen. Der Spieler wiirfelt eine
Probe auf Singen (unterschiedliche Anwendungsgebiete).
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

Faszinierender Gesang

Es gibt viele Moglichkeiten, Aufmerksambkeit auf sich zu

lenken und dafiir andere abzulenken. Durch Gesang kann

eine Abenteurerin beispielsweise ihre Zuhdrer einlullen.

Regel: Faszinierender Gesang ist eine Einsatzmoglich-
keit des Talents Singen. Wenn die Heldin ein entspre-
chendes Lied vortrigt, das maximal 5 Minuten andau-
ern darf, sind alle ihre Zuhorer in diesem Zeitraum so
gebannt, dass sie als leicht abgelenkt gelten und sie
z. B. bei Proben auf Sinnesschirfe eine Erschwernis von
-1 erhalten. Die Spielerin wiirfelt eine Probe auf Sin-
gen (unterschiedliche Anwendungsgebiete). Die Reich-
weite der Wirkung liegt bei QS x 3 Schritt, maximal
kann die Abenteurerin QS Personen ihrer Wahl durch
die Wirkung beeinflussen.

Voraussetzungen: Singen 8

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Kriutermischung

Es muss nicht immer Tarnele oder Wirselkraut sein. Mit

der richtigen Mischung kann ein Heiler auch aus ande-

ren, einfachen Heilkrdutern eine potente Krdutermi-
schung herstellen.

Regel: Die Heldin ist dazu in der Lage, eine Kriutermi-

schung anzufertigen, die die Regeneration verbessert.
Diese Mischung besteht nicht aus den tiblichen Heil-
krdutern, die LeP regenerieren kdnnen, sondern aus
einfachen, je nach Region unterschiedlichen Heilkrdu-
tern, die insgesamt pro Anwendung der Sonderfertig-
keit 5 Silbertaler kosten. Alternativ kann die Heldin
die Materialien auch selbst suchen. Sie benétigt dafiir
4 Stunden, sofern es in der niheren Umgebung auch
die nétigen Materialien gibt (was z. B. in Sand- oder
Eiswiisten nicht der Fall ist). Gelingt der Heldin eine
Probe auf Pflanzenkunde (Heilpflanzen) +2, so ist ihr die
richtige Kriutermischung gelungen. Wird eine Mi-
schung eingenommen, so kann mit 1W6 gewiirfelt
werden. Wiirfelt die Spielerin der Heldin eine Augen-
zahl kleiner oder gleich der QS, kann bei der nichsten
Regenerationsphase +1 LeP addiert werden. Es dauert
1 Stunde die Krdutermischung herzustellen.
Die Wirkung der Krdutermischung ist nicht kumulativ
mit der LeP-Regeneration durch andere Heilkriuter,
ebenso wenig kann eine Person mehr als einmal pro
Regenerationsphase davon profitieren.

Voraussetzungen: Pflanzenkunde 8

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte




Schicksalspunkte-Sonderfertigkeiten

~Zeichen des Schicksals

Durch die Deutung von Zeichen oder anderen Phinome-
nen kann ein Geweihter den Glauben an die Gotter stdr-
ken und seine Zuversicht auf andere tibertragen.

Regel: Der Geweihte kann auf einen anderen Kultur-
schaffenden, auf dem der Geburtssegen oder die In-
itiation des Pantheons des Geweihten liegt, Schick-
salspunkte iibertragen (im Verhiltnis 2 zu 1). Die
Ubertragung dauert 1 Minute und derjenige, der die

JERE Glaube, Macht & Heldenmut — Die Sonnenkiiste

Schips erhilt, kann durch Zeichen des Schicksals nur
einmal alle 24 Stunden Schicksalspunkte bekommen.
Damit kann der Geweihte dem Kulturschaffenden auch
1 Punkt mehr verleihen, als dessen Maximum betragt.
Gibt der Kulturschaffende diesen Punkt aus, kann er bei
der Regeneration von Schicksalspunkten nicht wieder
tiber sein Maximum hinausgehen.
Voraussetzungen: Vorteil Geweihter,
2 Schicksalspunkte

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

mindestens
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Talentstilsonderfertigkeiten

Weg der Bardin

Niemand kann sich mit der kiinstlerischen Darbietung

einer Bardin messen, zumindest nicht, wenn es um Ge-

sangs- oder Musikdarbietungen geht.

Regel: Die Heldin erhilt bei Musizieren und Singen eine
Erleichterung von +1.

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Ermutigende
Darstellung, Faszinierende Darstellung, Kunstbegabt

Voraussetzungen: Musizieren 8, Singen 8

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Weg der Gelehrten

Kaum jemand kennt sich in einem speziellen Wissens-

gebiet so gut aus wie die Gelehrte, sodass ihr dort kaum

Fehler passieren und sie mit tiefgreifendem Wissen ihre

Gefihrten zu beeindrucken weif3.

Regel: Die Heldin muss ein Wissenstalent, das fiir ihre
Profession eine tragende Rolle spielt, mit Erwerb die-
ses Stils auswihlen und erhilt darin eine Erleichte-
rung von +1.

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Allgemeinwis-
sen, Fachwissen, Universalgenie

Voraussetzungen: ausgewdihltes Talent FW 8

AP-Wert:A-/B-/C-/D-Talent5/10/15/20 Abenteuerpunkte

Weg der Pflanzenkundlerin

Wer sich in die Wildnis begibt, um niitzliche Pflanzen

zu finden, entwickelt bald ein ganz besonderes Gespiir

fiir die ergiebigsten Wuchsorte von Heil-, Gift- und

Nutzpflanzen.

Regel: In jeder Region, fiir welche sie die Sonderfertig-
keit Gelindekunde erworben hat, erhilt die Heldin bei
Proben auf Pflanzenkunde eine zusitzliche Erleichte-
rung von +1 (insgesamt also +2).

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Erfolgreicher
Sammler, Kind der Natur, Meisterliche Krautermischung

Voraussetzung: Pflanzenkunde 8, SF Gelindekunde

" AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Weg des Kartographen

Ein ausgebildeter Kartograph weill genau, worauf bei

der Erstellung niitzlichen Kartenmaterials zu achten ist.

Regel: Die Heldin bekommt eine Erleichterung von +1
auf Geographie (Kartographie). Sie bendtigt zudem fiir
das Zeichnen einer Karte nur die Hilfte der Zeit, die
man normalerweise braucht.

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Fachwissen,
Handwerkskunst, Universalgenie

Voraussetzung: Malen & Zeichnen 8, SF Kartographie

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Weg des Rechtswahrers

Wer sich auf die Spur verbrecherischen Gelichters setzt,

weil nur allzu gut, womit er sich anlegt, und kann den

Methoden von Rdubern und Banditen seine einschligige

Erfahrung entgegensetzen.

Regel: Der Held kennt sich hervorragend mit der Jagd
nach Banditen und Riubern aus. Proben auf Sinnes-
schdrfe (Hinterhalt entdecken) und Willenskraft (Ein-
schiichtern widerstehen) sind um +1 erleichtert.

Erweiterte Talentsonderfertigkeiten: Bedrohliche
Aura, Korperliches Geschick, Kind der Natur

Voraussetzungen: Sinnesschirfe 4, Willenskraft 4

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
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Erweiterte Talentsonderfertigkeiten

Allgemeinwissen

Wer iiber eine herausragende Allgemeinbildung ver-

fiigt, 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 mdchte oder
diese automatisch als mit QS 1 gelungen gilt.

Voraussetzungen: passender Talentstil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

»
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Bedrohliche Aura

Ein Held kann sich darin iiben, eine furchteinfloRende

Mimik aufzusetzen. Dadurch erlangt er eine bedroh-

liche Ausstrahlung, die es ihm leichter macht, andere

einzuschiichtern.

Regel: Von dem Helden geht eine bedrohliche Aura aus.
Bei gelungenen Proben auf Einschiichtern erhlt er +1 FP.

Voraussetzungen: passender Talentstil

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Erfolgreicher Sammler

Eine verldssliche Methode, um auf Reisen stets einen
vollen Magen zu haben, ist das Sammeln von essbaren
Krautern, Friichten und Pilzen.

Regel: Ein Held mit dieser Sonderfertigkeit erzielt bei
gelungenen Proben auf Pflanzenkunde zur Nahrungs-
beschaffung +1 QS (bis zu einem Maximum von 6 QS).

Voraussetzung: SF Sammler, passende Talentstil-SF

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Ermutigende Darstellung

Kiinstler konnen durch ihre Darbietung die Moral ihrer

Zuschauer verbessern, wenn sie sich auf deren Emotio-

nen konzentrieren und an ihren Mut appellieren.

Regel: Die Sonderfertigkeit funktioniert wie die Sonder-
fertigkeit Ermutigender Gesang und ldsst sich nun auch
fiir das Talent Musizieren anwenden. Dabei sind maxi-
mal QS x 2 Zuhérer von der Wirkung betroffen (statt
QS Personen).

Voraussetzungen: Musizieren 12 oder Singen 12, SF Er-
mutigender Gesang, passende Talentstil-SF

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Fachwissen

Manchmal ist es fiir einen Helden sinnvoll, sich auf ein

ganz bestimmtes Wissen zu spezialisieren. Der Held

profitiert von dieser Konzentration auf dieses Wis-
sensgebiet und kann darin durch fachliche Kompetenz
glanzen.

Regel: Der Held muss sich auf ein Wissenstalent und
zwei darin enthaltener Anwendungsgebiete festlegen.
Legt der Held eine Probe darauf ab, kann er +1 QS ad-
dieren (bis zu einem Maximum von 6 QS).

Voraussetzungen: passender Talentstil

AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent: 4/8/12/16 Abenteuerpunkte

Faszinierende Darstellung

Sianger und Musikanten konnen es zu einer wahren
Meisterschaft darin bringen, durch ihre Darbietung fiing
Ablenkung zu sorgen.

15?"
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Regel: Die Sonderfertigkeit funktioniert wie die Son-
derfertigkeit Faszinierender Gesang, ldsst sich nun al-
lerdings auch fiir das Talent Musizieren anwenden. Die
Wirkungsdauer ist aber nicht auf 5 Minuten begrenzt,
sondern der Barde kann maximal 1 Stunde singen.
Nach jeweils 5 vollen Minuten kénnien die Zuhorer
eine Vergleichsprobe auf Willenskraft gegen Musizie-
ren oder Singen des Barden ablegen. Bei Gelingen kon-
nen sie sich entscheiden, nicht mehr zu zuhéren und
die Erschwernis entfillt. Der Barde kann seine Probe
auf Muszieren oder Singen mit einer selbstgewdhlten
Erschwernis von bis zu -6 versehen, jeweils 2 dieser
Punkte fithren zu einer Erschwernis von -1 fiir die
Probe auf Willenskraft der Zuschauer.

Voraussetzungen: Musizieren 12 oder Singen 12, SF
Faszinierender Gesang, passende Talentstil-SF

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Handwerkskunst

Nicht jeder Aventurier kennt sich in jedem Handwerk

gleich gut aus. Jene Handwerker, die ein bestimmtes Ge-

biet gemeistert haben, konnen leichter groRartige Ob-
jekte herstellen als einfache Gesellen.

Regel: Einige Handwerkstalente, die fiir die Arbeit des
Helden von groRer Bedeutung sind, gehen ihm deut-
lich leichter von der Hand. Fiir jedes Talent, fiir 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 miissen fiir jedes Talent
die AP-Kosten der Sonderfertigkeit gezahlt werden.

Voraussetzung: passende Talentstil-SF

AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent 2/4/6/8 Abenteuerpunkte
pro Talent

Lol e e B D ST
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Kind der Natur

Der Held kennt sich. bestens in der Natur aus und hat

sich auf eine bestimmte Fahigkeit spezialisiert, die fiir

die Ausiibung seiner'Arbeit besonders wichtig ist.

Regel: Einige Naturtalente, die fiir die Arbeit des Hel-
den von groRRer Bedeutung sind, gehen ihm deutlich
leichter von der Hand. Fiir jedes Talent, fiir 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 miissen fiir 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

Korperliches Geschick

Hat sich eine Heldin darin gelibt, kann sie in einer spe-

ziellen kérperlichen Féhigkeit durch besondere Hochst-

leistungen gldnzen. Sie hebt sich dadurch von anderen
auf diesem Gebiet ab.

Regel: Einige Korpertalente, die fiir die Arbeit der Hel-
din von groRer Bedeutung sind, gehen ihr deutlich
leichter von der Hand. Fiir jedes Talent, fiir das die
Sonderfertigkeit 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 miissen fiir 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




Kunstbegabt

Manch ein musisch begabter Held ist nicht auf eine

Kunst beschrinkt, sondern zeichnet sich durch das Ver-

stdndnis flir eine ganze Palette an Fihigkeiten aus.

Regel: Der Held hat in den Talenten Malen & Zeichnen,
Musizieren, Singen und Tanzen ein wenig Ahnung. Legt
er eine Probe auf eines dieser Talente (oder nach Meis-
terentscheid ein anderes Talent im Zusammenhang
mit Kunst oder Erschaffung von Kunst), und kann er
bei Gelingen +1 QS addieren (bis zu einem Maximum
von 6 QS).

Voraussetzungen: passender Talentstil

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Meisterliche Krautermischung

Krdutermischungen koénnen einem Helden das Le-

ben retten - oder ihm zumindest Linderung verschaf-

fen. Wer sich mit den Geheimnissen diverser Heil-

krauter auskennt, kann potentere Krautermischungen

herstellen.

Regel: Nutzt der Held die Sonderfertigkeit Krdutermi-
schung, heilt sein Patient 2 LeP statt 1 LeP.

Voraussetzungen: Sonderfertigkeit Krautermischung,
passender Talentstil
AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Universalgenie

Es gibt Helden, die in jedem Wissensgebiet zumindest

rudimentdre Kenntnisse aufweisen. Solche Universal-

genies konnen gelegentlich mit Wissensbrocken tiber-
raschen, fiir die man das Fachgebiet regelrecht studiert
haben miisste.

Regel: Einige Wissenstalente, die fiir die Arbeit des Hel-
den von groRer Bedeutung sind, gehen ihm deutlich
leichter von der Hand. Fiir jedes Talent, fiir 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
Wissenstalente aussuchen, allerdings miissen fiir je-
des Talent die AP-Kosten der Sonderfertigkeit gezahlt
werden.

Voraussetzung: passende Talentstil-SF

AP-Wert: A-/B-/C-/D-Talent 2/4/6/8 Abenteuerpunkte
pro Talent

»
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Kampfstilsonderfertigkeiten

Hylailos—Stil (passiv) @
Den Kriegern von Hylailos wird nachgesagt, dass sie her-
vorragende Leibwichter sind, die sich trotz ihrer wuch-
tigen Waffen ausgezeichnet in Verteidigungsgefechten
schlagen. Ein groRer Teil ihrer Ausbildung wird darauf
verwandt, im Umgang mit dem Pailos eine spielerische
Geschmeidigkeit zu lehren, die beinahe die barbarische
Natur dieser Waffe vergessen lésst.

Regel: Ein Krieger von Hylailos vermag selbst wuchtige
Waffen schnell und prézise zu fithren. Dadurch ver-
bessern sich PA-Abziige von AT/PA-Modifikatoren bei
Waffen der Kampftechnik Stangenwaffen um 1. Maxi-
mal ist dadurch ein Abzug von 0 erreichbar.

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Méchtiger Rund-
umschlag, Schilddeckung, Sprungangrift

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Stangenwaffen

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Neetha-Stil (passiv)

Die adligen Zéglinge der Hohen Schule der Reiterei werden

an unterschiedlichen Waffen ausgebildet, die sie meister-

lich vom Riicken eines Pferdes aus einzusetzen wissen.

Regel: Ein Neethaner Krieger erhdlt wahlweise einen
Bonus von +1 AT oder +1 PA, wihrend er sich auf dem
Riicken eines Reittiers befindet. Der jeweilige Bonus
muss am Anfang jeder KR angesagt werden. Zudem
sind Proben auf Reiten (Kampfmanéver), wenn das
Pferd verletzt wird, nur noch bei vollen 10 SP um je-
weils -1 erschwert statt schon bei 5 vollen SP (siehe
Regelwerk Seite 240).

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Aufspiefen,
Machtvoller Sturmangriff, Taktische Befehle

Voraussetzungen: MU 13, SF Berittener Kampf

Kampftechniken: alle Nahkampftechniken

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Oloranthe della Cerrano-Stil (passiv) @

Die wandernde Schwertmeisterin Oloranthe della Cer-
rano hat ihrerseits die Ausbildung der beriihmten Have-
ner Schwertgesellenschule durchlaufen, hat jedoch mit
einigen meridianischen Einfliissen ihren ganz personli-
chen Kampfstil geprégt, der die (vermeintliche) Finesse
eines Feindes gegen ihn einsetzt.

Regel: Kdmpfer dieses Stils konnen Angreifer mit unre-
gelmiRigen Schldgen der Waffe auf ihren Schild aus
dem Konzept bringen. Zu Beginn jeder KR kann er
einen einzelnen Gegner benennen. Setzt dieser Geg-
ner in der entsprechenden KR ein Spezialmandver im
Nahkampf gegen den Kdmpfer mit diesem Kampfstil
ein, so steigt die Wahrscheinlichkeit, dass er mit sei-
ner AT einen Patzer erleiden kann, um 5 % (normaler-
weise von 20 auf 19 bis 20).

Erweiterte Kampfsonderfertigkeiten: Angetiuschter
Angriff, Nervos machen, Schildstof8

Voraussetzungen: GE 13

Kampftechniken: Schwerter (nur Kusliker Sibel),
Schilde (nur Buckler)

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte




Angetiduschter Angriff

(Spezialmangver)

Meister der Finte kdnnen ihre Angriffe besonders gut mit
einer bestimmten Waffenkombination vorbereiten, bei-
spielsweise mit einem Schild und einem Schwert. Hinter
einigen Waffen lassen sich nicht nur Angriffe gut ver-
bergen, auch durch die Kombination mit einem leichten
StoR oder einer Art Kreuzblock mit Waffe und Schild tun
sich so in der Abwehr des Gegners schnell Liicken auf.
Regel: Um diese Sonderfertigkeit nutzen zu kdnnen,
muss sie mit einer Finte kombiniert werden. Sollte
dem Gegner die Verteidigung gegen die Finte misslin-
gen und er iiber seinen reguliren VW gewiirfelt haben
(die Finte also nicht notwendig gewesen sein, um zu
treffen), richtet der Treffer +1 TP an.
Voraussetzungen: GE 15, SF Finte I, passende Kampfstil-SF
Kampftechniken: Dolche, Fechtwaffen, Raufen, Schilde,
Schwerter
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Beispiel: Geron verfligt tiber die SF Finte I und Angetdusch-
ter Angriff. Er senkt mit der Finte I die PA seines Gegners von
11 auf 9. Gerons Attacke mit der Finte gelingt und sein Gegner

wiirfelt eine 13. Da Geron die Finte nicht gebraucht hdtte, um zu
treffen, richtet sein Angriff nun +1 TP an. Hdtte sein Gegner eine
10 oder 11 gewiirfelt, hdtte Geron den TP-Bonus nicht bekom-
men, denn dann wire die Finte notwendig gewesen, um den
Gegner zu treffen, aber immerhin hitte er seinen Widersacher
dann dank der Finte getroffen. Bei 1-9 htte der Gegner pariert.

Michtiger Rundumschlag

(Spezialmangver)

®

Wer sich auf den Einsatz eines Rundumschlags speziali-
siert hat und iiber die nétige Kraft verfiigt, kann diesen

hirter und praziser einsetzen.

Regel: Wer iiber den Mdchtigen Rundumschlag verfiigt,
bekommt folgende Boni bei der Ausfithrung eines ge-
wohnlichen Rundumschlags dazu: Bei der ersten Atta-
cke +1 TP; bei der zweiten Attacke nur noch eine Er-
schwernis von —-4; bei der dritten Attacke nur noch
eine Erschwernis von -8. Zusitzlich kann der Rund-
umschlag (wie der Mdchtige Rundumschlag) mit Stan-

genwaffen ausgefiihrt werden.

Voraussetzungen: KK 15, SF Rundumschlag I, passende

Kampfstil-SF

Kampftechniken: Hiebwaffen, Kettenwaffen, Stangen-
waffen, Zweihandschwerter, Zweihandhiebwaffen

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Machtvoller Sturmangriff

(Spezialmangver)

Der Machtvolle Sturmangriff verstirkt nochmals die
Auswirkungen des Aufeinanderprallens einer heran-

stiirmenden Heldin mit ihrem

Gegner.

Regel: Das Man6ver Macht-
voller  Sturmangriff kann
nur durchgefithrt werden,
wenn die Angreiferin eine
Anlaufstrecke von mindes-
tens 2 Schritt hat und iiber
eine GS von mindestens 4
verfigt. 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 reguldr
abgewehrt werden. Sollte
der Machtvolle Sturman-
griff misslingen, sinkt der
VW der Heldin bis zum Ende
der ndchsten KR um 2.%

Erschwernis: -4 o)

IO Glaube, Macht & Heldenmut - Die Sonnenkiiste

* Der maximale Bonus,

der durch das Addieren

der (halben) GS entstehen
kann, ist die volle natiirli-
che GS des Angreifers. Auch
ein Bonus durch Zauber wie
den AXXELERATUS kann
nur so viele zusitzliche TP
einbringen, bis die volle GS
des Angreifers erreicht ist.
Hat jemand beispielsweise
eine GS von 8, wiirde er
aufgrund der GS +4 TP an-
richten. Dies kann durch
den Zauber auf maximal

+8 TP erhdht werden (den
Wert der vollen, natiirlichen
GS), wenn der Angreifer
entsprechend schnell ist. Zu
diesen TP kommen noch die
+2 TP des Manovers hinzu,
fiir diese gilt die Grenze der
natiirlichen GS nicht.
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Voraussetzungen: SF Sturmangriff, passende Kampfstil-SF
Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter, Stangenwaf-

fen, Zweihandhiebwaffen, Zweihandschwerter
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Nervés machen (passiv)

Einige Kdmpfer lieben es, ihre Gegner nervds zu ma-

chen. Wer nervés ist, dem unterlaufen hiufiger Fehler,

und genau das ist das Ziel dieser Fahigkeit, die man hiu-
fig bei S6ldnern und Duellanten findet.

Regel: Durch stindige Provokationen, Gesten, Mimik
und Gerede kann der Held einen ausgewihlten Geg-
ner in Horreichweite nervés machen. Zu Beginn eines
Kampfes legt der Provozierte eine Vergleichsprobe
auf Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) gegen Ein-
schiichtern (Provokation) des Helden ab. Gelingt die
Probe des Helden, wird sein Gegner nervds: Solange
der Held 1 freie Aktion zu Beginn einer KR dafiir ein-
setzt, erhoht sich die Chance auf einen Patzer fiir den
angesprochenen Gegner um 5 % (normalerweise von
20 auf 19-20). Sollten andere Effekte die Patzerwahr-
scheinlichkeit ebenfalls beeinflussen, so werden diese
mit der Wirkung der Sonderfertigkeit entsprechend
verrechnet. Wendet der Held keine freien Aktionen
mehr auf, endet die Wirkung augenblicklich.

Voraussetzungen: MU 13, passende Kampfstil-SF

Kampftechniken: alle

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte
P
®

Gelibte Soldateninnen vermgdgen aus ihren Schilden ei-

nen kaum zu tiberwindenden Wall zu formen.

Regel: Eine Schildkdmpferin mit dieser SF kann zusam-
men mit einem weiteren Schildkdmpfer, der sich ma-
ximal einen halben Schritt neben ihr befinden darf,
eine Schilddeckung aufbauen. Die Schilde miissen in
die gleiche Richtung ausgerichtet sein. Alle Kdmpfer
in der Schilddeckung gelten fiir Fernkampfangriffe
als ein Ziel der nichstkleineren GréRenkategorie, also
statt mittel als klein. Zudem erhalten alle einen Bonus
von +1 auf die Parade mit dem Schild.

Solange sich die Kdmpfer in der Schilddeckung befin-
den, kénnen sie nicht sprinten (siche Regelwerk
Seite 229).

Voraussetzungen: passende Kampfstil-SF

Kampftechniken: Schilde

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Schilddeckung (Spezialmanéver)

Schildstofd (spezialmansver) @

Ein SchildstoR ermdglicht es dem Angreifer, den Vertei-

diger mehrere Schritt nach hinten zu dringen oder zu

Fall zu bringen.

Regel: Nach einer erfolgreichen und unparierten Schil-
de-AT stolpert der Getroffene 1W3 Schritte zurtick. Fiir
den Verteidiger ist eine gelungene Vergleichsprobe

ASq)R

auf Korperbeherrschung (Balance) gegen Kraftakt (Drii-
cken & Verbiegen) notwendig, um nicht den Status Lie-
gend zu erhalten. Jede Netto-QS des Angreifers treibt
zudem den Verteidiger um 1 Schritt zusitzlich nach
hinten. Der Verteidiger erhilt bei einer unverteidig-
ten Attacke mit dem SchildstoR TP/2 des Schilds als
Schaden. Das Manéver ldsst sich nur gegen Gegner der
GroRenkategorie mittel oder kleiner einsetzen.

Voraussetzungen: KK 13, passende Kampfstil-SF

Kampftechniken: Schilde

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Zwar kann jeder Kdmpfer versuchen, mit einem Sprung

und vorgehaltener Waffe einen Feind anzugreifen, aber

es erfordert eine ganz bestimmte Technik, um einen

Sprungangriff mit eleganter Prézision und tédlichem

Ausgang anzuwenden.

Regel: Mit 1 freien Aktion kann ein Spieler vor einer AT
eine Probe auf Korperbeherrschung (Springen) ablegen.
Der Abenteurer braucht fiir das Mandver einen Ab-
stand zum Gegner von Mindestens 2 Schritt und kann
bis zu GS/2 Schritt auf ihn zuspringen. Jede QS, die der
Spieler dabei erzielt, kann er auf AT und TP verteilen.
Dabei darf kein Bonus hoher als +3 betragen. Ein wei-
terer Sprungangriff kann erst zwei KR spiter wieder
ausgefiihrt werden. Der Held muss also eine KR auf
dieses Mandver verzichten. Sollte die AT misslingen,
steht dem Verteidiger ein Passierschlag zu.

Voraussetzungen: GE 15, passende Kampfstil-SF

Kampftechniken: Schwerter, Stangenwaffen

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Taktische Befehle (spezialmansver) @

Sprungangriff (Spezialmangver)

Durch die Schulung in Taktik kénnen geiibte Kimpfer
anderen Befehle erteilen, um sie so schneller und plan-
voller handeln zu lassen.
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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 Ge-
fahrten in Horweite bestimmen, die in der nidchsten
KR als Erste handeln kénnen. Sollten zwei oder mehr
Kampfer diese Sonderfertigkeit aufweisen, entschei-
det die reguldre Initiative iiber die Reihenfolge, aber
sie sind alle vor den iibrigen Kampfteilnehmern an
der Reihe. Eine Person, die die Schicksalspunkte-Op-
tion Erster verwendet, ist dennoch vor allen Kdmp-
fern an der Reihe, die von dieser Sonderfertigkeit
betroffen sind.

Benutzen mehrere Kampfer die Schicksalspunkte-Op-
tion innerhalb einer KR, hat diese SF eine hohere Pri-
oritdt zur Bestimmung der Reihenfolge als der Initi-
ative-Basiswert oder der We-Wurf (siche Regelwerk
Seite 29, 226). Es kénnen nur Gefihrten mit einem FW
von 8 oder mehr in Kriegskunst von den Taktischen Be-
fehlen profitieren. Der Held kann selbst nicht davon
betroffen sein.

Zweifacher Angriff (spezialmangver) @

Einige Reiter beherrschen einen Angriff, der einiges an

Geschick voraussetzt, aber dazu fithren kann, dass sie

mit einer flieRenden Bewegung sowohl einen Gegner

links wie auch einen Gegner rechts von sich angreifen
kénnen.

Regel: Dieses Spezialmangver kann nur im berittenen
Kampf verwendet werden. Der Held kann Zweifa-
cher Angriff einsetzen, wenn sich zwei Gegner in An-
griffsdistanz befinden und sich einer links und einer
rechts von ihm befindet. Die beiden Angriffe zhlen
als 1 Aktion. Der Held kann auswahlen, welchen der
beiden Gegner er zuerst angreift. Die erste Attacke
ist um -2 und die zweite um -6 erschwert. Wenn die
Verteidigung der Gegner misslingt, wird fiir jeden
Gegner einzeln Schaden ausgewiirfelt.

Verteidigt sein erster Gegner den Angriff, hat dies
keine Auswirkungen auf den zweiten Angriff. Ein
Patzer beim ersten Angriff sorgt dafiir, dass der

Voraussetzungen: Kriegskunst 8, SF Anfiihrer, pas- zweite Angriff nicht ausgefiihrt werden kann.

sende Kampfstil-SF Erschwernis: -2 (erste Attacke), -6 (zweite Attacke)
Kampftechniken: alle Voraussetzungen: GE 15, SF Berittener Kampf, pas-
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte sende Kampfstil-SF

Kampftechniken: Hiebwaffen, Schwerter
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte
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Zauberstilsonderfertigkeiten

Scholar der Kalliomathéa Dorikeikos
von Sorabis

Schiilern der gildenlosen Magisterin Kalliomathéa auf

Kutaki ist es moglich, ihre Krifte bei Hellsicht- und

Sphirenzauberei besonders effektiv einzusetzen.

Regel: Zauber der Merkmale Hellsicht und Sphdren kos-
ten Schiiler Kalliomathéas 1 AsP weniger (die Kosten
betragen jedoch mindestens 1 AsP). Diese Fahigkeit
ist kompatibel zu weiteren Fahigkeiten, um AsP ein-
zusparen, beispielsweise dem Stabzauber Kraftfokus
(siehe Regelwerk Seite 277).

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Kundiger
Sphidrologe, Machtvolle Verbotene Pforten, Vor-
trefflicher Hellseher

Voraussetzung: Sonderfertigkeit Tradition (Gildenmagier)

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte
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Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten

Kundiger Sphirologe

Der Zauberer verfiigt iiber eine einzigartige Begabung
auf dem Gebiet der Sphirenzauberei.

Regel: Zauber des Merkmals Sphdren erhalten bei einer
gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum von 18
FP).

Voraussetzung: passender Zauberstil

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Machtvolle Verbotene Pforten

Einige wenige Zauberer sind so sicher darin, die Ver-
botenen Pforten zu 6ffnen, um mit ihrer Lebenskraft
zu zaubern, dass ihnen fast keine Missgeschicke mehr
widerfahren.

Regel: Wer die Verbotenen Pforten nutzt, dessen Probe
auf Selbstbeherrschung ist um +1 erleichtert. Es missen
aulerdem keine AsP aufgewendet werden, um die Ver-
botenen Pforten zu aktivieren.

Voraussetzung: SF Verbotene Pforten, passender
Zauberstil

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Vortrefflicher Hellseher

Vortreffliche Hellseher kénnen mit ihrer Zauberkraft
in beinahe jeden beliebigen Geist eindringen, und kaum
ein Phdnomen 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
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Liturgiestilsonderfertigkeiten

Anhinger des Giildenen

Die Anhinger des Giildenen sind eine’ auf Tduschung

ausgerichtete Strémung innerhalb des Kults des Na-

menlosen. Die Geweihten versuchen .oft, als getarnte

Geweihte anderer Gotter Unheil zu verursachen.

Regel: Die Anhinger des Giildenen kénnen Liturgien
und Zeremonien einer einzigen anderen Kirche nach
Wabhl bis zu Steigerungsfaktor B erlernen, auch wenn
sie nicht die entsprechende Tradition aufweisen. Die
Unterschiede zu den Originalliturgien sind so klein,
dass selbst Geweihte der unterwanderten Kirche dies
nur bei einer um -10 erschwerten Probe auf Gotter &
Kulte (jeweilige Gottheit) bemerken.

Erweiterte  Liturgiesonderfertigkeiten:
Freude, Guter Handel, Missionierung

Voraussetzung: SF Tradition (Namenloser Kult)

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Geteilte

Freidenker

Die Freidenker haben eine sehr liberale Weltsicht, die
bisweilen an ketzerisches Gedankengut grenzt. Sie sind
aber auch sehr flexibel in der Nutzung von Liturgien.
Regel: Die Freidenker erhalten +1 FP, wenn sie eine Li-
turgie oder Zeremonie modifizieren.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Aufbegehren,
Langanhaltender Segen, Stille Meditation
Voraussetzung: SF Tradition (Hesindekirche)
AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Naaghot-Shaar-Kultisten

Die Naaghot-Shaar-Kultisten haben mannigfaltige

Kenntnisse der Ddmonenbeschwérung und kdnnen

die ddmonischen Diener des Namenlosen ohne groRe

Schwierigkeiten herbeirufen.

Regel: Liturgien und Zeremonien sowie Zauberspriiche
und Rituale (sofern der Geweihte AsP verwendet) zur
Beschwdrung von Ddmonen des Namenlosen sind um
+2 erleichtert.

Erweiterte Zaubersonderfertigkeiten: Aufbegehren,
Erzwungene Liturgie, Geistkontrolle

Voraussetzung: SF Tradition (Namenloser Kult)

AP-Wert: 40 Abenteuerpunkte

Pastori

Der Pastori-Zweig der Hesindekirche ver-
sucht, Wissen zu sammeln und gefahrliche
Quellen dem Zugriff von Unbefugten zu entziehen. Sie
sind den traditionellen Ansichten der Kirche verpflich-
tet und sehen darin auch ihre Stirke.

Regel: Wenn eine Liturgie oder Zeremonie nicht durch
eine Modifikation verdndert wird, erhalten Pastori
beim Wirken +1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gebieter der
Magie, Geistkontrolle, Stilles Gebet

Voraussetzung: SF Tradition (Hesindekirche)

AP-Wert: 30 Abenteuerpunkte

Satori

Der Satori-Zweig der Hesindekirche sammelt Wissen
und bemiiht sich, es der Offentlichkeit zuginglich zu
machen. Deshalb verwundert es nicht, dass sie auch an-
dere an ihrer gottlichen Macht teilhaben lassen kénnen.
Regel: Mittels einer Berithrung kénnen Satori ein Mira-
kel auf einen anderen Kulturschaffenden wirken, der
dann statt des Geweihten von einer Verbesserung
seiner Talente profitiert. Als wohlgefillige Talente




4, ‘gelten jene Talente, die-auch bei der Tradition der
‘8 Hesindegeweihten angegeben sind. Das ausgegebene
% Karma z&hlt bei der Feststellung der Entriickung nur
i fiir den Geweihten. Statt 4 KaP kostet das Mirakel 8
' KaP. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1 freie Aktion.
| Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gebieter des
; ' Wissens, Langanhaltender Segen, Stilles Gebet
Voraussetzung: SF Tradition (Hesindekirche)
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Stille Wanderer

Wie ganz gewdhnliche Reisende wirken einige von Aves’

Anhingern. Sie verzichten bewusst auf den Schutz, den

ihnen der Status als erkennbarer Geweihter verleihen

wiirde, um die Welt so zu erleben, wie sie sich den meis-
ten Menschen darstellt.

Regel: Stille Wanderer kénnen Gesten und Gebete fiir
ihre Liturgien weglassen, ohne dafiir eine Erschwer-
nis zu erleiden. Fiir Zeremonien ist dies nicht méglich.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gebieter der
Reise, Stille Andacht, Stilles Gebet

Voraussetzung: SF Tradition (Aveskirche)

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Zugvogel

Die Anhinger der Zugvdgel reisen durch ganz Aventu-
rien und versuchen, auch die Linder jenseits des Eher-
nen Schwerts oder des Stidmeers zu erforschen. Die
Zugvdgel halten dabei auch stindig Kontakt mit den Ge-
weihten der Eltern des Aves’, sodass es gelegentlich vor-
kommen kann, dass ein Zugvogel auch iiber eine phexi-
sche oder rahjagefillige Liturgie verfligt.

Regel: Zugvigel konnen eine Liturgie oder Zeremonie
der Tradition Phexkirche und eine Liturgie oder Zere-
monie der Tradition Rahjakirche erlernen und so nut-
zen, als wire sie eine Liturgie der eigenen Tradition.
In beiden Fillen darf der Steigerungsfaktor maximal C
betragen. Der Meister hat das letzte Wort dariiber, ob
die Liturgie passend und erlaubt ist. Talismane von an-
deren Kirchen kénnen so jedoch nie gerufen werden.

Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten: Gebieter der

Reise, Geteilte Freude, Verbesserte Fokussierung

Voraussetzung: SF Tradition (Aveskirche)

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

»
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Erweiterte Liturgiesonderfertigkeiten

Aufbegehren .

Der Geweihte ist duRerst geschickt darin, Menschen fiir
sich und die Ideale seiner Gottheit zu begeistern, sofern
es darum geht, sie beispielsweise gegen die alte Ord-
nung oder Ungerechtigkeit aufbegehren zu lassen.
Regel: Bei einer Probe auf Bekehren & Uberzeugen (Dis-
kussionsfiihrung oder &ffentliche Rede) sowie Liturgien
und Predigten, die dazu dienen, Kulturschaffende auf-
zuwiegeln oder sie fiir ketzerische Ideen zu begeis-
tern, erhilt der Geweihte eine Erleichterung von +1.
Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF
AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Erzwungene Liturgie

Durch seine schiere Willenskraft und durch ein intuiti-
ves Verstandnis des Willens der Gottheit kann der Ge-
weihte Liturgien erzwingen.

Regel: Wenn der Geweihte die Liturgiemodifikation Er-
zwingen einsetzt, so erhilt er bei Gelingen der Liturgie
+1 FP (bis zu einem Maximum von 18 FP).

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Gebieter des (Aspekts)

Diese Sonderfertigkeit erlaubt einem Geweihten, einen

Aspekt seiner Gottheit besonders gut zu meistern.

Regel: Liturgien und Zeremonien eines bestimmten As-
pekts seiner Tradition seiner Tradition erhalten bei
einer gelungenen Probe +1 FP (bis zu einem Maximum
von 18 FP).

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Geistkontrolle

Geweihte sind mannigfaltigen Versuchungen und

schidlichen Einfliissen ausgesetzt. Durch einen starken

Geist kdnnen sie sich vor vielen gefdhrlichen Beeinflus-

sungen schiitzen.

Regel: Ist der Geweihte von einer Liturgie oder einem
Zauber des Merkmals Einfluss betroffen, der Zu-
standsstufen von Betdubung, Furcht, Schmerz oder
Verwirrung verursacht,
so kann er mit einer Verteidigung eine Probe auf Wil-
lenskraft ablegen. Gelingt die Probe, kann er die Wir-
kung des Zaubers fiir QS/2 KR unterdriicken. Die Wir-
kung der Liturgie oder des Zaubers setzt wieder ein,
sobald der Geweihte laut Initiativeergebnis an der
Reihe ist. Die KR, in der er die Probe auf Willenskraft
ablegt, zhlt dabei als 1. KR der Unterdriickung.

Da die Probe auf Willenskraft als Verteidigung einge-
setzt wird, ist diese moglicherweise erschwert, und
ihr Einsatz erschwert auch weitere Verteidigungen
wie iiblich (siehe Regelwerk Seite 232).
Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF
AP-Wert: 25 Abenteuerpunkte

Geteilte Freude

Obwohl fast ausnahmslos nur Geweihte Entriickung

verspliren konnen, gibt es bestimmte Techniken eini-

ger Kulte, um dieses wohltuende Gefiihl auch auf andere

Personen zu libertragen. Entriickung ist zwar auch mit

geistiger Abwesenheit verbunden, aber das Gefthl ist

fiir Sterbliche angenehm.

Regel: Die Geweihte kann eine oder zwei Stufen Entrii-
ckung mittels einer Berithrung und 1 Aktion von sich
auf jemand anderen iibertragen. Sie muss die entspre-
chende Menge an Stufen, die sie iibertragen mochte,
auch selbst aufweisen. Die andere Person muss ein




Kulturschaffender sein, allerdings darf sie nicht tiber
karmale Krifte verfligen. Als wohlgefillige Talente
gelten die Talente der Tradition der Geweihten, die
Geteilte Freude einsetzt. Der Kulturschaffende kann
wihrend der Wirkung keine weitere Entriickung er-
halten. Die Geweihte behilt selbst ihre Stufen Entri-
ckung, kopiert sie aber gewissermafen auf das Ziel der
Liturgie. Dessen Entriickung hilt 1 Stunde an. Bei der
Geweihten verursacht der Einsatz dieser Sonderfer-
tigkeit 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Guter Handel

Einige Kulte scheinen ihren Geweihten ein geradezu

gottliches Gespiir fiir das Feilschen vermitteln zu kon-

nen. Sie sind dadurch bei Verhandlungen um den Preis
gegentiber anderen Personen im Vorteil.

Regel: Wer iiber diese Sonderfertigkeit verfiigt, bekommt
bei einer gelungenen Probe auf Handel (Feilschen) einen
festen Bonus von +20 % und kann den Preis bis maximal
80 % zu seinen Gunsten verschieben. Der Einsatz dieser
Sonderfertigkeit verursacht 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passender Liturgiestil

AP-Wert: 10 Abenteuerpunkte

Langanhaltender Segen

Manchmal kann es fiir einen Geweihten wichtig sein,

dass seine Liturgien deutlich langer wirken, als sie dies

traditionell tun. Durch diese Sonderfertigkeit erhoht
sich die Wirkungsdauer deutlich.

Regel: Gewirkte Liturgien oder Zeremonien halten 50
% langer, kosten aber auch 150 % der urspriinglichen
KaP-Kosten.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Missionierung

Die Missionierung, also die Verbreitung des Glaubens,

ist eine Fahigkeit, iiber die praktisch jeder Geweihte

verflgt, aber einige Kulte und Glaubensstromungen
sind besonders geschickt darin, andere fiir ihren Gott zu
begeistern.

Regel: Der Geweihte kann Anhinger fiir seinen Kult re-
krutieren. Er kann pro vollem Monat eine Probe auf
Bekehren & Uberzeugen (Einzelgesprdch oder &ffentliche
Rede) ablegen und QS/2 Gldubige den Prinzipien sei-
ner Gottheit gewogen machen. Maximal kann er so CH
x 2 Gldubige rekrutieren. Die genaue Anzahl muss der
Meister festlegen und sie abhingig von dem Ort und
der Bevélkerung machen (in einem kleinen Dorf wird
eine Praiosgeweihte nur wenige Personen missionie-
ren kdnnen, ein Perainegeweihter hingegen deutlich
mehr). Die Gliubigen kommen regelmiRig zu den

Predigten des Geweihten, spenden Opfergaben (etwa
im Wert von Silbertalern gleich der Anzahl der Gl4dubi-
gen im Monat) und sind bereit, dem Geweihten kleine
Dienste im Namen der Gottheit zu leisten. Die Anhén-
ger sind ortsgebunden, deshalb muss der Geweihter
erneut mit der Missionierung beginnen, sollte er den
Ort wechseln miissen. Die Gldubigen sind aber nicht
mit den Nachteilen Prinzipientreue oder Verpflichtung
ausgestattet und dem Geweihten auch nicht horig.

Je nach Umgebung kann der Meister die Anzahl der
potenziellen Gldubigen dndern oder die Probe modifi-
zieren, und er hat allgemein das letzte Wort dariiber,
was die Glaubigen bereit sind, fiir den Geweihten zu
tun. Auch ob es iiberhaupt mdoglich ist, bestimmten
Personen den Glauben des Geweihten nahezubringen,
entscheidet der Meister. Helden, aber auch Personen,
die andere Gotter als der Geweihte verehren, sind
durch Missionierung nicht einfach zu iiberzeugen.
Entweder ist dies tiberhaupt nicht méglich, oder aber
es erfordert erschwerte Proben oder einen deutlich
langeren Zeitraum.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF
AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Stille Andacht

Auch Geweihte leiden gelegentlich unter den Aus-
wirkungen bestimmter Einfliisse, die sie in ihrer
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Beweglichkeit stdren. Durch eine stille Andacht kénnen

sie diese aber schnell wieder abbauen.

Regel: Der Geweihte ist dazu in der Lage, durch eine Me-
ditation bei sich selbst Zustandsstufen von Paralyse ab-
zubauen. Der Spieler des Geweihten legt eine Probe auf
Selbstbeherrschung ab. Bei Gelingen kénnen QS/2 Stu-
fen abgebaut werden. Pro vorhandener Zustandsstufe
muss der Geweihte 1 Minute meditieren. Der Einsatz
dieser Sonderfertigkeit verursacht 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 12 Abenteuerpunkte

Stille Meditation

Stérungen ihrer Konzentration kénnen Geweihte durch

eine stille Meditation wieder zuriickerlangen.

Regel: Der Geweihte ist dazu in der Lage, durch eine Me-
ditation bei sich selbst Zustandsstufen von Betdubung
abzubauen. Der Spieler des Geweihten legt eine Probe
auf Selbstbeherrschung ab. Bei Gelingen kénnen QS/2
Stufen abgebaut werden. Pro vorhandener Zustands-
stufe muss der Geweihte 1 Minute meditieren. Der Ein-
satz dieser Sonderfertigkeit verursacht 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 15 Abenteuerpunkte

Stilles Gebet

Um geistige Umnachtung oder Benebelungen durch
Rauschmittel wieder abzubauen, kann sich ein Geweih-
ter in ein stilles Gebet vertiefen.

Regel: Der Geweihte ist dazu in der Lage, durch eine Me-
ditation bei sich selbst Zustandsstufen von Verwirrung
abzubauen. Der Spieler des Geweihten legt eine Probe
auf Selbstbeherrschung ab. Bei Gelingen kénnen QS/2
Stufen abgebaut werden. Pro vorhandener Zustands-
stufe muss der Geweihte 1 Minute meditieren. Der Ein-
satz dieser Sonderfertigkeit verursacht 1 Stufe Trance.

Voraussetzung: passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 20 Abenteuerpunkte

Verbesserte Fokussierung

Geweihte miissen sich wihrend des Wirkens ihrer Li-

turgien oft mit Stérungen auseinandersetzen. Ein ruhi-

ger Geist ist dabei hilfreich, die Konzentration nicht zu
verlieren.

Regel: Wie bei der Sonderfertigkeit Fokussierung sind
Proben auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren)
erleichtert, wenn der Held in seiner Konzentration
beim Wirken von Liturgien gestort wird. Besitzt er
diese verstirkte Variante, steigt die Erleichterung je-
doch um 2 weitere Punkte auf insgesamt +3.

Voraussetzung: SF Fokussierung, passende Liturgiestil-SF

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

ORDY S
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Stufe I

Stufe II

Stufe I1I

Stufe IV

Neuer Zustand: Trance
Bei der Trance handelt es sich um eine Form der
- leichten Entriickung. Sie tritt meist bei der Nut-
zung von Zeremonialgegenstinden oder dem
* Einsatz von einigen Sonderfertigkeiten auf.

- Trance baut sich alle 24 Stunden um 1 Stufe ab.

rance .

Trancestufen Auswirkung
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Der Held spiirt die Ndhe seines
Gottes, eine potenzielle AsP-Re-
generation fillt in der nichsten
Regenerationsphase aus.

Alle Proben, auer auf Liturgien
und wohlgefillige Talente, sind
um -2 erschwert, eine poten-
zielle AsP-Regeneration fillt in
der nichsten Regenerations-
phase aus.

Alle Proben (auch Liturgien
und wohlgefillige Talente) sind
um -3 erschwert, eine poten-
zielle AsP-Regeneration fillt in
der nichsten Regenerations-
phase aus.

Handlungsunfahig; Eine poten-
zielle AsP-Regeneration fillt in
der nichsten Regenerations-
phase aus.
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> Der Avesstab

Weg des Stabtrigers

Wirkung: Legt der Avesgeweihte seinen Avesstab vor
eine Weggabelung, zeigt ihm der Stab an, welcher der
kiirzere Weg zu seinem angestrebten Ziel ist, nicht je-
doch, ob der ausgewihlte Weg gefahrlicher oder mit
Hindernissen gespickt ist. Ein angestrebtes Ziel muss
ein dem Avesgeweihten namentlich bekannter Ort
sein, allerdings muss er selbst noch nicht zwingend
dort gewesen sein. Diese Fahigkeit ldsst sich nicht
dazu verwenden, geheime Orte zu entdecken (z. B.
den Unterschlupf eines Feindes oder einen verborge-
nen Tempel des Namenlosen). Es ist unerheblich, wie
viele Wege von der Weggabelung oder Kreuzung ab-
fithren. Der Einsatz dieser Fihigkeit kostet 1 Aktion
und verursacht 1 Stufe Trance.

Voraussetzungen: SF Tradition (Aveskirche)

Aspekt: Reise

AP-Wert: 5 Abenteuerpunkte

Gegenwehr des Stabtrigers

Wirkung: Der Avesgeweihte erhilt beim Kampf mit
dem Avesstab +1 PA.

Voraussetzungen: SF Weg des Stabtrigers, keine SF Si-
cherer Schritt des Stabtrigers

Aspekt: Reise

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

Sicherer Schritt des Stabtrigers

Wirkung: Der Stab unterstiitzt den Avesgeweih-
ten dabei, einen sicheren Stand auf unweg- 4§
samem Geldnde zu erlangen (beispielsweise
auf Schnee- und Eisfldchen, durch knie- und
hiifthohe Gewdsser oder auf Sandboden).
Erschwernisse durch solches Gelidnde wer-
den um bis zu 2 Punkte reduziert (bis zu /4
einem Minimum von +/- 0 Erschwer- &
nis). Patzer kdnnen fiir diese Probe ig-
noriert werden und gelten als einfa-
che misslungene Proben. 3

Voraussetzungen: SF Weg des Stab- ,
trigers, keine SF Gegenwehr des

Stabtrigers

Aspekt: Reise

AP-Wert: 8 Abenteuerpunkte

B

Avesstab Komplexitit: prim
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge  Preis
Avesstab (2H)  Stangenwaffen 1W6+1 GE/KK 15 0/+2 lang 0,75Stn 170HF 25§

Anmerkung geweiht (Aves), Waffe ist nur von Avesgeweihten erwerbbar
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Macht der Namenlosen Klinge I-XIII
Wirkung: Fiir jede Stufe der Sonderfertigkeit erhilt

Macht der Purpurnen Toga I-XIII
Wirkung: Fiir jede Stufe der Sonderfertigkeit erhélt der Stufe VIII: +1 RS gegen Zauber und magische Angriffe

Der Opferdolch des Namenlosen

Stufe X: +1 TP
Stufe XI: +1 AT
Stufe XII: Wenn die Waffe SP verursacht, erleidet das
Ziel 1 Stufe Schmerz.
F Stufe XIII: Wenn die Waffe SP verursacht, erleidet
\81§ das Ziel den Status Bewegungsunfihig.
' Voraussetzungen: Stufe I; SF Tradition (Namen-
loser Kult); jede andere Stufe benétigt die Vorgén-
8,  gerstufe Macht der Namenlosen Klinge als Vor-
: aussetzung und zusitzlich weitere Grade der
Namenlosen Weihe: ab Stufe IV den zweiten
Grad, ab Stufe VIII den dritten Grad und ab
Stufe XIII den vierten Grad.
Aspekt: keiner
AP-Wert: 13 AP pro Stufe

der Geweihte des Namenlosen einen Bonus fiir den

Opferdolch. Diese Boni sind kumulativ.

Stufe I: +1 TP

Stufe II: +1 AT

Stufe III: Wenn die Waffe SP verursacht, erleidet
das Ziel 1 Stufe Furcht.

Stufe IV: +1 TP

Stufe V: +1 AT

Stufe VI: Wenn die Waffe SP verursacht, er-
leidet das Ziel 1 Stufe Schmerz.

Stufe VII: +1 TP

Stufe VIII: +1 AT

Stufe IX: Wenn die Waffe SP verursacht, erleidet das
Ziel 1 Stufe Furcht.

Die Purpurnen Gewander

Stufe VII: +1 RS gegen Liturgien und karmale Angriffe

Geweihte des Namenlosen einen Bonus fiir das Stufe IX: Wenn der Tréger der Purpurnen Gewander
Gewand. Diese Boni sind kumulativ. als aktive Partei eine Vergleichsprobe ablegt,
Stufe I: +1 RS gegen Liturgien und karmale bei der die Verteidigung mit Selbstbeherr-

Angriffe schung erfolgt und gleich viele QS erzielt, so
Stufe II: +1 RS gegen Zauber und magi- gilt die Probe fiir den Tréger der Purpurnen
sche Angriffe Gewdnder als mit 1 Netto-QS gelungen.

Stufe X: +1 RS gegen physische Angriffe
im Fernkampf
Stufe XI: +1 RS gegen physische An-
griffe im Nahkampf
Stufe XII: +1 SK
Stufe XIII: +1 RS gegen alle Angriffe, +1 SK
Voraussetzungen: Stufe I: SF Tradition
(Namenloser Kult); jede andere Stufe bens-
tigt die Vorgingerstufe Macht der Purpurnen
Toga als Voraussetzung und zusitzlich wei-
tere Grade der Namenlosen Weihe; ab Stufe
IV den zweiten Grad, ab Stufe VIII den dritten
Grad und ab Stufe XIII den vierten Grad.
Aspekt: keiner
AP-Wert: 13 AP pro Stufe

Stufe III: Wenn der Triger der Purpur-
nen Gewinder als aktive Partei eine
Vergleichsprobe ablegt, bei der die
Verteidigung mit Willenskraft erfolgt
und gleich viele QS erzielt, so gilt
die Probe fiir den Trdger der Pur-
purnen Gewander als mit 1 Netto-QS
gelungen.

Stufe IV: +1 RS gegen physische Angriffe
im Fernkampf

Stufe V: +1 RS gegen physische Angriffe
im Nahkampf

Stufe VI: Wenn der Triger der Purpurnen
Gewdnder als aktive Partei eine Vergleich-
sprobe ablegt, bei der die Verteidigung mit
Sinnesschirfe erfolgt und gleich viele QS er-
zielt, so gilt die Probe fiir den Tréger der Purpurnen
Gewdnder als mit 1 Netto-QS gelungen.
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Ahnlich wie Wesensziige stellen Prigungen eine Mog-
lichkeit dar, deine Heldin noch individueller zu gestal-
ten und ihren Hintergrund und Werdegang regeltech-
nisch mit passenden Auswirkungen abzubilden. Es gibt
einige allgemeine Besonderheiten bei allen Arten der
Prigungen zu beachten:
< Prigungen kosten keine Abenteuerpunkte. Ihre
Vor- und Nachteile heben sich punktetechnisch auf.

< Jeder Spieler kann fiir seinen Helden eine passende
Priagung wihlen, wenn er die Voraussetzungen er-
fiillt. Kein Held muss iiber eine Priagung verfiigen.

< Es ist moglich, manche Priagungen im Verlaufe des
Heldenlebens aufzugeben oder zu wechseln. Nahere
Erklirungen hierzu sind bei der Beschreibung der
jeweiligen Art der Pragung aufgefiihrt.

Zauberbardenpragungen

Um die Eigenheiten der aventurischen Zauberbarden
regeltechnisch abzubilden, kannst du auf Zauberbar-
denprigungen zuriickgreifen, kleine Eigenarten, die
Angehdrige der jeweiligen Ausrichtung charakterisie-
ren. Die Auspriagung kann, nachdem eine fiir den Hel-
den bestimmt wurde, nicht mehr gewechselt werden.

Die Menschenkenner unter den Zauberbarden sind be-

sonders talentiert darin, Einfluss auf andere Personen

zu nehmen, Zaubermelodien, die hingegen auf leblose

Objekte wirken, sind fiir sie kostenintensiver.

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

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

Voraussetzungen: Tradition (Zauberbarden)

Naturverbundene

Unter den Zauberbarden gibt es jene, die sich vorzugs-
weise in der Natur aufhalten und die ihre magischen
Handlungen vor allem auf die Beeinflussung lebloser

Objekte, des Wetters oder von Naturphdnomenen spe-

zialisiert haben. Jene Zauberbarden werden als Na-

turverbundene bezeichnet und fiir sie gilt, dass es fiir
sie anstrengender ist, den Geist von Lebewesen zu
beeinflussen.

Kenntnis der Natur: Naturverbundene erhalten eine Er-
leichterung von +1 auf Wildnisleben.

Einflusslosigkeit auf Menschen: Naturverbundene
miissen bei Zaubermelodien, die das Merkmal Einfluss
aufweisen, +2 AsP bezahlen.

Voraussetzungen: Tradition (Zauberbarden)

Kirchenpriagungen

In jeder aventurischen Kirche, in jedem Kult und je-
der anders gearteten Glaubensgemeinschaft gibt es
verschiedene Stromungen unter den Geweihten. Um
diese Stromungen und ihre Auswirkungen darzustellen,
kannst du Kirchenpragungen verwenden.

Es existieren vier unterschiedliche Kirchenpragungen,
von denen je zwei gegensitzliche Pole sind und nicht
miteinander kombiniert werden kénnen. Damit kann je-
der Geweihte aber tiber bis zu zwei Kirchenpragungen
verfligen.

Schamanen kénnen, wie alle anderen Geweihten,
ebenfalls Kirchenprdgungen wihlen, obwohl sie nicht
Teil einer Kirche sind. Unter ihnen gibt es aber ge-
wisse Tendenzen, die sich mit den vorliegenden Pré-
gungen darstellen lassen. Gleiches gilt fiir Priester
von Kulten, die auch keiner Kirche im eigentlichen
Sinne angehoren.

YA Glaube, Macht & Heldenmut - Die Sonnenkiiste
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Wiahrend Priester traditioneller Denkschulen an das

Althergebrachte glauben, sind Geweihte eher moder-

ner Sichtweisen nicht auf starre Dogmen angewiesen.

Sie sind durchaus bereit, auf bestimmte althergebrachte

Gebete und Gesten zu verzichten, ohne dass es fiir sie

schlimmere Konsequenzen hat.

Aufgeschlossen fiir Neues: Ein Geweihter kann bei Zere-
monien Gebet oder Geste veridndern, ohne dass dies fiir
ihn regeltechnische Auswirkungen mit sich bringt. Bei
Liturgien kann er dies ebenfalls tun und die Erschwer-
nis, die dabei entsteht, um insgesamt 1 reduzieren.

Anstrengende Zeremonien: Zeremonien sind fiir Ge-
weihte einer modernen Sichtweise anstrengend
auszufithren. Sie erleiden dabei eine zusitzliche Er-
schwernis von -1.

Voraussetzungen: Held verfiigt nicht iiber die Kirchen-
pragung Traditionelle Denkrichtung

Mysterienkult

Unter den Geweihten gibt es einige, die sich deutlich
stirker von den mystischen Ideen hinter dem Willen
der Gottheit lenken lassen als andere. Dieses Gottver-
trauen dufert sich in den Mysterienkulten. Anhinger
der Mysterienkulte kdnnen deutlich linger den géttli-
chen Hauch in sich aufnehmen und Entriickung erfah-
ren. Allerdings geben sie auch beim Wirken von Zere-
monien mehr von ihrer Kraft ab, als sie miissten, da sie
ihre Macht weniger als kontrollierbare Fahigkeit, son-
dern als das direkte Wirken ihrer Gottheit betrachten.
Starke Entriickung: Ein Angehériger des, Mysterien-
kults kann entscheiden, dass es doppelt so lange dau-
ert'wie iiblich, bis eine Stufe Entriickung bei ihm ab-
gebaut ist.

-

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

Voraussetzungen: Held verfiigt nicht iiber die Kirchen-
pragung Pragmatismus
Die pragmatischen Stromungen eines Glaubens versu-
chen, die Lehrmeinung an die tatsichlichen Gegebenhei-
ten, die NGte der Gldubigen und den Alltag anzupassen.
Anhinger des Pragmatismus legen die Glaubenslehre
gerne praktisch aus und versuchen nicht, in einem allzu
engen Korsett zu agieren. Kritiker kénnten Pragmatiker
als zu verweltlicht bezeichnen und an dem Kern ihres
Glaubens zweifeln. Durch ihre Einstellung kommt es sel-
ten zu wirklichen Patzern, wenn sie Liturgien wirken,
da sie eine feste Struktur, beinahe eine Art unumstoRli-
ches Regelwerk, im Wirken der karmalen Krifte sehen.
Dafiir kénnen Pragmatiker weniger gut die Vorteile ei-

ner Entriickung nutzen.

Gefestigte Liturgie: Pragmatiker beschiftigen sich sehr
genau mit den Wirkungen von Liturgien. Unterlduft
ihnen ein Patzer beim Wirken einer Liturgie, darf der
Spieler den Wurf auf eine entsprechende Patzertabelle
wiederholen (siehe Regelwerk Seite 314), wenn ihm das
Ergebnis nicht zusagt. Das zweite Ergebnis ist bindend.

Schwache Entriickung: Stufen des Zustands Entriickung
bringen dem Pragmatiker immer eine um 1 schwi-
chere Stufe an Boni (also Boni bei Stufe III wirken nur
wie bei Stufe II). Die Nachteile bleiben aber gleich.

Voraussetzungen: Held verfiigt nicht iiber die Kirchen-
pragung Mysterienkult

MEaditionelle Denkrichtung

Die traditionellen Angehérigen einer Kirche oder ei-
nes Kultes versuchen, die Dinge so zu erledigen, wie sie
frither 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 wiirden diese kaum in

Zweifel ziehen.

Verlidsslichkeit der Lehre: Durch die stindige Anwen-
dung von Liturgien nach altbewihrtem Muster haben
die Traditionalisten gelernt, karmale Wirkungen be-
sonders effektvoll einzusetzen. Wenn eine Liturgie
oder Zeremonie nicht durch eine Modifikation veran-
dert wird, erhilt der Geweihte beim Wirken +1 FP (bis
zu einem Maximum von 18 FP).

Verhaftet in der Tradition: Umgekehrt sind traditi-
onell ausgerichtete Geweihte beim Verindern der
althergebrachten Gebete und Gesten einer Liturgie
manchmal etwas tiberfordert. Modifizieren sie eine
Liturgie oder Zeremonie, so erhalten sie eine zusétzli-
che Erschwernis von -1. "

Voraussetzungen: Held verfiigt nicht tiber die Kirchen-

priagung Moderne Sichtweise

s
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* .Ob traditionsbewusster Hylailer Seekrieger oder \
' entschlossene harodische Rechtswahrerin, ob reiselustige ?
Avesgeweihte aus Teremon oder neugieriges Ordensmitglied
2 der Draconiter aus Theglin - die Sonnenkiiste ist Heimat
% ciner uniiberschaubaren Vielfalt von Helden. Schiffe aus
: unterschiedlichsten Landern legen in den Hifen der Magna
Thalassea an, und wenn sie nach Hause zuriickkehren, tragen
-~ sieauch die heldenhaften T6chter und Schne des stidlichen
Horasreiches Abenteuern auf dem ganzen Kontinent entgegen, denen
sie sich mit Glaube, Macht und Heldenmut stellen.

- Indieser Fokusregelergdnzung werden dir Talent-, Kampf-, Zauber-
und Liturgiestile sowie passende Erweiterte Sonderfertigkeiten fiir
die Professionspakete aus der DSA5-Regionalspielhilfe Die Sonnenkiiste
vorgestellt.

Zur Nutzung dieser Ergdnzungsregeln benstigst du das
. ™™ Das Schwarze Auge Regelwerk, den Aventurischen
"8 Almanach sowie Die Sonnenkiiste - Der Wilde

‘&9 siiden & die Zyklopeninseln.
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