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Als ich im Herbst 2008 dieses kleine
Regelwerk fiir meine Spieler und mich
online stellte, konnte niemand ahnen,
dass innerhalb kiirzester Zeit zahlreiche
Ubersetzungen und Zusatzbinde entstehen
wiirden. Keine zwei Jahre spiter ist aus
diesem bescheidenen Ansatz ein {iber
150 Seiten starkes, gedrucktes Regelwerk
geworden.

Ohne die freundliche, aktive Community
die sich um Dungeonslayers gebildet hat
und die maBgeblich an der vierten Edition
beteiligt gewesen ist, wiare Dungeonslayers
nicht dort, wo es heute ist. Uber 1.000
Personenstunden sind allein in dieses Werk
geflossen - dieses Dungeonslayers ist Euer
Dungeonslayers.

Die vierte Edition erweitert das altmodische
Rollenspiel um viele niitzliche Details, fiir
die der Platz vorher nie ausreichte, wohl
aber die Nachfrage bestand.

Keine Sorge - Du hiltst immer noch
Dungeonslayers vor dir, auch wenn es vom
Umfang her deutlich zugenommen hat.

Der eigentliche Regelkern umfasst
immer noch “nur” zehn Seiten - statt das
schlanke System aufzubldhen, wurde nur
das Drumherum behutsam erweitert,
die bewidhrten Kernmechanismen aber
beibehalten. Solltest Du Dungeonslayers
bereits kennen, wirst Du Dich schnell
zurecht finden.

Zusatzlich werden endlich Antworten
auf die haufigsten Fragen geliefert, dazu
noch Werkzeuge und Regeloptionen sowie
seitenweise slayermafBige Talente, machtige
Zauber und - natiirlich - Monster.

Fiese Monster.

Alles wie immer direkt auf den Punkt
gebracht, ohne unnotige Fiilltexte.

Aber das neue Dungeonslayers hat auch
noch mehr zu bieten:

Schon immer stand Dungeonslayers fiir
spannende Kampfe, rasante Action, fliissige
Regeln und dem Erleben von Abenteuern.

Dass da noch weitaus mehr als nur
“primitives” Hack'n’Slay zwischen Bier
und Brezeln moglich ist, war bislang
allerdings nicht jedem Kklar (der Titel
mag daran nicht unschuldig sein), doch
auch monatelange = Kampagnen voll
dramatischer Wendungen, schicksalhafter
Komplotte und dunkler Intrigen konnen mit
Dungeonslayers problemlos bedient werden.
Die auf langfristiges Spiel ausgelegten
Heldenklassen und anderen Moglichkeiten
der Charakterindividualisierung unter-
streichen nun diesen Aspekt.

Und mit dem mitgelieferten Caera-Setting
warten zudem unzdhlige Geheimnisse
und Abenteuer darauf, von den Spielern
entdeckt zu werden, wahrend Spielleiter
eine Spielwiese fiir Monate, wenn nicht gar
Jahre, erhalten.

Egal ob Rollenspielneuling oder alter Hase,
mit Dungeonslayers vertraut oder nicht:

In diesem Regelwerk findest Du - bis auf
einen zwanzigseitigen Wiirfel - alles, was Du
brauchst, um erste Charaktere zu erstellen
und auf die Reise zu schicken.

Ob die Spieler durch die dunklen Kanile
unter Sturmklippe schleichen, die sengenden
Wiisten von Shan’Zasar erkunden oder
die legendire Binge Schimmerstein finden
wollen - unzahlige Abenteuer warten.

Ich wiinsche allen - wie immer - viel SpaB!

Christian Kennig, August 2010
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Bei einem Rollenspiel schliipfen die Spieler
in die Rollen von sogenannten Charakteren,
die gemeinsam Abenteuer bestreiten,
durch die sie ein Spielleiter - ahnlich einem
Moderator - fiihrt. Dungeonslayers spielt
in der klassischen Fantasywelt von Nebenan
und die Spieler verkorpern ihre Bewohner
- als schwertschwingende Krieger, elfische
Bogenschiitzen oder geheimnisvolle
Magier.

Da die Spieler gemeinsam als Gruppe
agieren, gibt es keinen eigentlichen Sieger
- es gilt, die vom Spielleiter vorab grob
ausgearbeitete Handlung, ihre Ratsel und
Herausforderungen zu erleben.

Der Spielleiter hat nicht nur die Aufgabe,
im Vorfeld die Rahmenhandlung des
Abenteuers zu entwerfen, sondern schliipft
wahrend des eigentlichen Spiels auch in die
Rollen deranderen Bewohnerund Wesen der
Spielwelt - sei es der finstere Nekromant, der
freundliche Héandler, der duckmaé&userische
Knecht oder gar ein gewaltiger Drache - und
erweckt mit seinen Beschreibungen die Welt
um die Spieler herum zum Leben.

Aus dem Dialog zwischen Spielleiter und
Spielern ergibt sich dann die eigentliche
Spielhandlung und das Abenteuer nimmt
seinen Lauf.

BEISPIEL EINER SPIELSITZUNG

Der folgende Dialog gibt Dir einen guten
Einblick, wie solch eine Spielsitzung bei
Dungeonslayers funktioniert. Das
Spiel findet in gemiitlicher Atmosphare
statt, Knabberzeug, Getranke und die
Charakterbogen der Spieler bevolkern den
Tisch. Folgende Personen sind beteiligt:

Der Spielleiter (SL)
Spieler 1: Zwergenkriegerin (ZK)
Spieler 2: Elfenspiher (ES)
Spieler 3: Menschenzauberer (MZ)

SL: “Am spiaten Nachmittag lichtet sich
der Wald und vor Euch erhebt sich
die verwitterte Ruine eines alten, eckigen
Steinturms auf einer kleinen Anhohe. Die
oberen Stockwerke sind schon vorlanger Zeit
eingestiirzt, liberwucherte Triimmerstiicke
liegen hier und da zwischen Baumen und
Biischen. Durch die schattigen Uberreste
des Torbogens ist aber zu erkennen, dass das
Erdgeschoss offenbar noch betretbar ist.”
Der Spielleiter skizziert grob auf einem
Blatt die Lichtung und die Turmruine und
tiberreicht den Spielern die Karte.

ESs “Ich geb den anderen Zeichen, erst mal
in Deckung zu gehen und schaue mich um.”
ZKs “Ach, Quatsch. Rein da - wenn hier
jemand ist, hat er uns sowieso schon langst
gehort und kommen sehen. (Zum SL:) Belga
zieht ihre Axt und geht zum Turm.”.

ESs (seufzt)

MZg “Die Zwergin hat Recht. Wir folgen, ich
als Letzter.”

ESs “Ich ziehe aber vorher noch meinen
Bogen und lege einen Pfeil ein.”

ZK: “Vor dem Eingang mochte ich stehen
bleiben und erst mal vorsichtig in den Turm
schauen.”

SL: “Von auBen erkennst Du, dass es sich
wohleinmal um einen einzigen, groBen Raum
gehandelt haben muss, der jetzt mehr an
einen zugewachsenen, sonnendurchfluteten
Innenhof erinnert. Die Triimmer der
oberen Stockwerke liegen iiberall zwischen
kniehohen Biischen, dicken Strauchern und
knorrigen Baumen herum.”

(Der SL wiirfelt fiir Belga eine Bemerken-
Probe, um festzustellen, ob die Zwergin die
nach unten fiithrende Treppe im hinteren
Bereich schon sehen kann, doch die Probe
misslingt:) “Ansonsten nichts auffalliges.”
ZK: “Hmmm...”

WMZs “Was jetzt? Rein da.”

ESs “Los, Frau Belga. Mein Elf gibt Euch
Feuerschutz.”

ZXK: “SchieB mir nicht in den Riicken. (Zum
SL) Ich geh da rein, die Axt im Anschlag.”



SL: “Du schreckst einen Vogel auf, der auch
schon durch die offene Decke davon flattert,
dann ist es wieder vollig still. Irgendwo in
der Ferne klopft ein Specht. ”

ZKs “Sind hier vielleicht Spuren? Elf - komm
mal her und schau Dir den Boden an.”

ESs “Ich gehe zu ihr und suche mal nach
Spuren.”

SL: “Wiirfel mit +4 auf den PW.”

ESs (wiirfelt fiir Spuren lesen) “Geschafft!”
SL: “In der Tat entdeckst Du hier ganz
deutlich Spuren. DasGrasistplattgetrampelt,
eine viel begangene Schneise, die sich vorbei
an den Triilmmern durch die Biische und das
Gras zieht.”

NMZs “Ein Tierpfad vielleicht?”

ESs “Was fiir Spuren sind denn das?”

SL: “Wiirfel nochmal, diesmal aber ohne
den +4 Bonus.”

ESs (wiirfelt erneut fiir Spuren lesen, doch
Jjetzt misslingt die Probe) “No.”

SL: “Also nicht. Trotzdem verraten Dir
die abgeknickten Strauchzweige und das
plattgetretene Gras zumindest, dass hier
regelmaBig etwas anscheinend GroBes vorbei
kommt und sich dabei sehr unachtsam
bewegt, auch wenn Du nicht weisst, was es
ist.”

ESs “Ein Reh wird es wohl nicht sein.”

N7z “Vielleicht ein Bar oder sowas?”

ZKs “Oder eine Horde dummer Trampel.”
MZs “Wir sollten vorsichtig sein. Ist denn
hier sonst noch was zu erkennen?”

SL: “Allerdings. Hier vom Eingang aus konnt
ihr jetzt erkennen, dass im hinteren Bereich
eine alte, grob gehauene Steintreppe in die
Tiefe fithrt. Der Trampelpfad, den der Elf
entdeckt hat, fiihrt offenbar genau dorthin.”
(Der SL zeichnet den Spielern die Schneise
und die Treppe auf ihrer Karte ein).

ZKs “Na, dann schauen wir mal, was da
unten ist.”

MZs “Was fiir ein Turm ist das eigentlich
frither mal gewesen?”

SL: “Wiirfel mal Geist plus Verstand plus
Deinen Rang in Bildung, sofern Du das
Talent besitzt.”

NZg (wiirfelt) “Geschafft.”

SL: “Zwergenwerk ist das hier sicher
nicht, Dein Zauberer vermutet eher, dass
Menschenhénde diesen Turm einmal erbaut
haben. Vielleicht einer der alten Grenztiirme
von Gorma, dem gefallenen Konigreich.”

MZgs “Das wiaren mindestens 400 Jahre!”
ZKs “Konnen wir jetzt da runter?”

ESs “Ich mache uns noch eine Fackel an.”
WZs “Nein, warte noch. Wenn da unten etwas
ist, sieht es uns gleich. Erst mal vorsichtig
reinschauen, ist bestimmt nur ein kleiner
Kellerraum.”

ZKs “Lasst mich - mit meiner Dunkelsicht
brauche ich kein verraterisches Licht. (Zum
SL) Belga schleicht mal vorsichtig die Stufen
runter - ganz langsam - und guckt, ob da
unten jemand ist.”

SL: “Schleichen-Probe.”

ZKs (wiirfelt) “Zur Abwechslung sogar mal
geschafft!”

SL: “Gut, Belga  schleicht also
mucksmauschenstill die Treppe runter,
Stufe fiir Stufe . Die Treppe endet in einem
kleinen, dunklen Kellerraum - 4 mal 4 Meter
vielleicht. Niemand ist zu sehen. An der
Wand gegentiber geht ein kleines Gangstiick
ab und endet nach 3 Metern vor einer
Holztiir. Unten neben der Treppe stehen
alte, modrige Fasser. Alles wirkt verlassen.”
ZKs “Ich gebe den anderen ein Zeichen, dass
die Luft rein ist und postiere mich schon mal
in der Mitte des Raums.”

ESs “Ich hab inzwischen die Fackel an und
folge der Zwergin.”

NZs “Ich ebenfalls. Vorher aktiviere ich noch
meinen Zauberspruch Segen.”

ZKs “Gute Idee!”

ESs “Was ist denn in den Fassern?”

ZKs “Keine Ahnung, nicht geguckt.”

ESs “Ich geh unten dann mal riiber zu den
Fassern. Was fiir welche sind denn das?”
SL: “Das sind vollig alte, groBe, vergammelte
Holzfasser. Vielleicht war da mal Bier drin.”
ZKs “Zwergenbier?”

SL: “Wer weiss?”

NMZs “Konnen wir jetzt bitte weitergehen?
Was ist mit der Tiir da in dem kleinen
Gang?”

ESs “Ich schaue mal in 1-2 Fasser.”

SL: “Daistnichts. Nur Staub und gammeliges
Holz.”

ZKs “Okay - der Gang, die Tiir. Hin da.”

BS: “Wir hinterher. Kann man da
nebeneinander stehen?”
SL: “Nein.”

NZs “Ich steh ganz hinten.”
ZKs “Eine Holztiir, ja? Gibt es ein
Schliisselloch oder einen Riegel?”



SL: “Nichts. Dasistaucheinevolligklapprige,
lochrige, zugige Tiir.”

MZ: “Ohm - heiSt das, man sieht unseren
Fackelschein die ganze Zeit von der anderen
Seite..?

SL: “Wenn dort jemand ist.”

ZKs “Na, super. Ich tret die Tiir auf!”

ESg “Nein, warte..!”

SL: “Zu spat. Belga tritt die Tiir auf.”

ES: (fasst sich an die Stirn)

ZKs “Was sehe ich?”

SL: “Hinter der Tir liegt ein zweiter
Kellerraum von etwa gleicher GroBe. Es
richtig muffig. Zwischen schmuddeligen
Felldecken und angeknabberten Essenresten
stehen vier kleine Gestalten mit geziickten
Kurzbogen: Goblins! Offenbar haben sie nur
darauf gewartet, dass die Tiir sich 6ffnet.”
ES: “Bingo.”

ZKs “Ich schlag denen ihre Schidel ein!”
SL: “In Reihenfolge der Inititative bitte. Thr
seid iiberrascht, somit sind zuerst mit +10
die Goblins dran. Die schieBen auch sofort.”
ZKs “War klar.”

SL: (wiirfelt mehrere Male) “Belga hat
Gliick! Nur ein Pfeil trifft - wiirfel Abwehr.”
ZKs (wiirfelt Abwehr) “Mit 14 geschaftt.”
SL: “Kommt nichts durch - der Pfeil prallt
wirkungslos an Belga’s Riistung ab.”

MZs “Jetzt bin ich dran - ich segne uns.”
ES: “Und ich feuere iiber Belga auf den
Goblin ganz links (wiirfelt) - geschafft!
Immersieg! 19 Schadenspunkte.”

SL: (wiirfelt) “Durch ‘s Auge ins Hirn. Mit
einem unnatiirlichen Ruck wird der Goblin
tot zu Boden gerissen. Jetzt Belga.”

ZKs “Ich lauf da hin und pell dem Erstbesten
Eine.”

SL: “Da kommt Belga locker hin. Wiirfel.”
ZKs (wiirfelt) “Mist - nur 6.”

SL: (wiirfelt) “Aber der Goblin patzt: Die
Wucht von Belga’s Axt reisst ihn zu Boden
und er kassiert 6 Schadenspunkte.”

ZKs “Ha!”

An dieser Stelle verlassen wir die Spielrunde.
Nachdem der ungefiahre Spielablauf nun klar
ist, wird es Zeit, die dazugehorigen Regeln
von Dungeonslayers kennenzulernen.




CHARAKTERE

ARANTE

Bei Dungeonslayers schliipft jeder Spieler
in die Rolle eines Charakters, der im Laufe
seines Abenteuererlebens bis in die 20. Stufe
aufsteigen kann, und dabei sein Konnen und
seine Fahigkeiten verbessert.

Abder1o. Stufekannein CharakteraufSerdem
eine sogenannte Heldenklasse wahlen,
wodurch er Zugang zu individuelleren
Fahigkeiten erhalt und sich spezialisiert.

ATTRIBUTE & EIGENSCHAFTEN

Jeder Dungeonslayer setzt sich aus
neun Kernwerten (3 Attribute und 6
Eigenschaften) zusammen. Je hoher ein
Wert ist, desto besser.

DIE 3 ATTRIBUTE

Jeder Charakter verfiigt tiber die drei
Attribute Korper, Agilitiat und Geist,
welche zu Beginn Werte von 4 bis 8 erhalten,
die man im weiteren Spielverlauf nur noch
selten steigern kann.

Dieses Attribut steht dafiir, wie fit ein
Charakter und wie kraftig seine Statur ist.
Ein hoher Wert in KOR macht einen
Charakter vor allem ausdauernder und
widerstandsfihiger gegen Schaden.
Eigenschaften: Stirke & Harte

AGILITAT (AGD:

Wie athletisch ein Charakter ist, wird durch
seinen Wert in Agilitat bestimmt.

Das Attribut AGI ist vor allem entscheidend,
wenn es um Schnelligkeit geht.
Eigenschaften: Bewegung & Geschick

GEIST (GE):

Der Wert in Geist gibt Auskunft dariiber,
wie intelligent ein Charakter ist, und wie gut
er andere beeinflussen kann.

GEI ist vornehmlich fiir Wissensfragen, die
Wahrnehmung und den Einsatz magischer
Krafte zustandig.

Eigenschaften: Verstand & Aura

DIE 6 EIGENSCHAFTEN

Es existieren sechs Eigenschaften, die
paarweise den drei Attributen Korper,
Agilitat und Geist zugeordnet sind:

Korper: Stiarke & Harte
Agilitit: Bewegung & Geschick
Geist: Verstand & Aura

Wihrend die  Attribute nach der
Charaktererschaffung kaum noch zu
andern sind, konnen die Eigenschaften im
Spielverlauf noch gesteigert werden.

STARKE (ST):

Diese Eigenschaft verrat, wie kraftig
ein Charakter ist, und ob er ordentlich
zuschlagen kann. ST ist notig, wenn man im
Nahkampf moglichst viel Schaden austeilen
will.

Attribut: Korper

HRRTE (HA):

Ist der Charakter ein robuster Brocken, den
nichts so leicht umwirft, weder Schaden,
Krankheit oder Gift?

Harte kommt vor allem ins Spiel, wenn es
darum geht, Schaden abzuwehren.
Attribut: Korper

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



EIGENSCHAFTEN & KAMPFWERTE

BEWEGUNG (BE):

Hat der Charakter schnelle Reflexe oder
ist er gar ein guter Athlet? Die Eigenschaft
BE sorgt dafiir, dass ein Charakter nicht
stolpernd hinterher hinkt.

Attribut: Agilitat

GESCHICK (GE):

Das Geschick steht fiir die Genauigkeit und
Prazision eines Charakters und dafiir, wie
geiibt er mit den Fingern ist. Fiir zielsicheres
Treffen im Fernkampf ist diese Eigenschaft
besonders entscheidend.

Attribut: Agilitat

VERSTAND (VE):

Verstand verrat, wie schlau und aufmerksam
ein Charakterist, ob er gut kombinieren kann
und wie machtig - sofern er ein Zauberwirker
ist - sich seine Zauberspriiche entfalten.
Attribut: Geist

AURA (AU

Die Eigenschaft Aura spiegelt das Auftreten
und die Ausstrahlung des Charakters wider.
Fiir das Wirken der meisten Zauberspriiche
ist ein hoher Wert hier ebenfalls wichtig.
Attribut: Geist

DIE KAMPFWERTE

Die Kampfwerte errechnen sich immer
aus den aktuellen Kernwerten (also den
Attributen und Eigenschaften) sowie der
Ausriistung - vornehmlich durch den
Waffenbonus (WB) und die Panzerung (PA).
Andert sich einer dieser Werte, so verindern
sich auch die entsprechenden Kampfwerte.

Beispiel:

Der Krieger Kalthor (KOR 8, ST 4) ist mit einem
Langschwert (WB+2) bewaffnet, sein Wert
in Schlagen betrdgt also 14 (=8+4+2). Wenig
spdter “findet” Kalthor einen Bihdnder (WB+3)
und beschliefst, von nun an mit dieser Waffe zu
kdmpfen, wodurch sein Wert in Schlagen nun 15
(=8+4+3) betrdgt.

LEBENSKRAFT (KOR+HA+10):

Abgekiirzt mit LK, spiegelt dieser
Kampfwert den Schaden wider, den ein
Charakter einstecken kann, bevor er
bewusstlos wird oder stirbt.

ABWEHR (KOR+HA+PA):

Mit der Abwehr wird erlittener
Schaden gesenkt. Riistungen erhohen die
Abwehr durch ihren Panzerungswert (PA).

INITIATIVE (AGI + BE):

Die Initiative bestimmt, wie schnell
man im Kampf an der Reihe ist. Manche
Waffen und Riistungen mindern den Wert.

LAUFEN (RE1/2+1):

Laufen steht fiir die Meter, die man
sich in einer Kampfrunde bewegen kann.

SCHLAGEN (KOR+ST+WB):

Mit Schlagen greift man Gegner im
Nahkampf an. Der Waffenbonus (WB) der
eigenen Nahkampfwaffe wird dazu addiert.

SGHIESSEN (AGH+GE+NB):

Dieser Kampfwert wird fiir Angriffe
mit Distanzwaffen benutzt. Der Waffenbonus
(WB) der Fernkampfwaffe wird dazu
addiert.

J IAUBERN (GET+AU-PR):

IL-.‘- Hiermit 16sen Zauberwirker

ihre Zauber (auBer Zielzauber) aus. Der
Zauberbonus (ZB) des jeweiligen Zaubers
wird dazu gezidhlt, allerdings senkt Riistung
(auBer aus Stoff) den Wert (wie auch den von
Zielzauber) um den Panzerungswert (PA).

LIELIAUBER (GEI+GE-PA):

A\ Mit diesem Kampfwert feuern
Zauberwirker ihre Zielzauber auf Gegner.
Der Zauberbonus (ZB) des aktiven
Zauberspruchs wird addiert, PA abgezogen.
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CHARRKTERERSCHAFFUNG

CHARAKTERERSCHAFFUNG

Bevor man einen Charakter erstellt, sollte
geklart sein, welchem Volk und welcher
Klasse er (oder sie) angehoren soll.

Beispiel:

Als Beispielcharakter dient uns ein elfischer
Zauberer, da diese Kombination aus Volk und
Klasse alle Bereiche der Charaktererschaffung
abdeckt.

1. VOLK WAHLEN

Jeder Charakter gehort standardmiafBig
einem der drei Volker der Elfen, Menschen
oder Zwerge an. Letztendlich bestimmt aber
immer das gespielte Setting die Auswahl der
spielbaren Volker.

ELFEN

Die spitzohrigen, schlanken Elfen geben
sowohl starke Krieger, geschickte Spaher als
auch talentierte Zauberwirker ab.
Volksbonus: BE, GE oder AU
Volksfahigkeiten: Leichtfiiffig (Schleichen
+2), Nachtsicht, Unsterblich (Altern kaum,
sobald erwachsen; Tod nur durch Gewalt)

Die anpassungsfiahigen Menschen bringen
eine Vielzahl unterschiedlichster Kulturen
hervor und eignen sich gleichermaBen als
Krieger, Spaher oder Zauberwirker.
Volksbonus: Eine beliebige Eigenschaft
Volksfahigkeiten: 1 Talentpunkt gratis

IWERGE

Die zdhen, oftmals grummeligen Barttrager
bevorzugen ein Kriegerleben, eignen sich
aber auch hervorragend fiir andere Klassen.
Volksbonus: ST, HA oder GE
Volksfahigkeiten: Dunkelsicht, Langlebig
(verlangsamtes Altern, sobald erwachsen), Zih
(Abwehr +1)

Elfen und Zwerge notieren ihre jeweiligen
Volksfahigkeiten, = Menschen  erhalten
stattdessen ihren ersten Talentpunkt (siehe
Seite 9). Der Volksbonus wird fiir die spatere
Attributsverteilung benétigt.

VOLK YOLKSFRHIGKEITEN

Elf LeichtfiiBig, Nachtsicht, Unsterblich

Mensch | 1 Talentpunkt

Zwerg | Dunkelsicht, Langlebig, Zah

Beispiel:

Auf dem Charakterbogen notieren wir unter
Volk “Elf” und vermerken die Volksfdhigkeiten
Leichtfiiffig, Nachtsicht und Unsterblich.

AUSRUSTUNG

REGELN TRLENTE CHARAKTERE

ABENTEUER SPIELLEITUNG

DIE WELT CAERA



CHARAKTERERSCHAFFUNG

2. KLASSE WAHLEN

Nun ist eine der drei Klassen Krieger,
Spiher oder Zauberwirker zu wihlen.
Spieler von Zauberwirkern miissen zudem
festlegen, ob sie einen Heiler, Zauberer
oder Schwarzmagier spielen mochten,
wovon abhingt, welche Arten von
Zauberspriichen der Charakter benutzt.

Dies sind die Charaktere fiirs Grobe. Im
Nahkampf meist ganz vorne zu finden und
gut am schweren Riistzeug und der Anzahl
an brutalen Waffen zu erkennen.
Klassenbonus: ST oder HA

SPAHER

Schnelligkeit und Heimlichkeit sind die
Gebiete des Spahers. Bevorzugt wird der
Kampf aus der Entfernung und Bogen oder
Armbrust sind unentbehrliche Begleiter.
Klassenbonus: BE oder GE

Diese Charaktere beherrschen den Einsatz
von Magie, sollten sich im Schlachtgetiimmel
aber besser hinten aufhalten.
Klassenbonus: VE oder AU

Heiler - iiberwiegend defensive Zauber
Zauberer - offensive und defensive Zauber

Schwarzmagier - iberwiegend offensive Zauber

3. ATTRIBUTE FESTLEGEN

Auf die Attribute Korper, Agilitit und
Geist werden nun 20 Punkte verteilt,
wobei kein Wert tiber 8 sein darf.

Beispiel:
Geist ordnen wir Wert 8 zu. Dann verteilen wir
auf Korper und auf Agilitdt jeweils 6 Punkte.

. EIGENSCHAFTEN FESTLEGEN

Nun werden 8 Punkte beliebig auf die
sechs Eigenschaften verteilt.

Werte von Null sind mdoglich, aber kein
Eigenschaftswert darf zu diesem Zeitpunkt
iiber einen Wert von 4 gesteigert werden.

Beispiel:

Von den 8 Punkten verteilen wir 2 auf die
Eigenschaft Hdrte und Aura, 3 auf Geschick und
1 auf Verstand:

Korper: 6 Agilitat: 6 Geist: 8
Stirke: 0 Bewegung: 0o  Verstand: 1
Harte: 2 Geschick: 3 Aura: 2

5. YOLKS- & KLASSENBONUS

Jeder Charakter erhilt, abhéngig von Volk
und Klasse, zwei Gratispunkte auf seine
Eigenschaften, wodurch nun auch Werte
tiber 4 moglich sind:

VOLK VOLKSBONUS
EIf Bewegung, Geschick oder Aura +1
Mensch Eine beliebige Eigenschaft +1

7werg Stiarke, Harte oder Geschick +1
KLASSE KLASSENBONUS
Krieger Starke oder Harte +1
Spaher Bewegung oder Geschick +1
Zauberw. |Verstand oder Aura +1
Beispiel:

Als elfischer Zauberwirker steigern wir
Geschick und Aura um jeweils +1 und verdndern
entsprechend die beiden Werte:

Korper: 6 Agilitdit: 6 Geist: 8
Stdrke: 0 Bewegung: 0o  Verstand: 1
Harte: 2 Geschick: 4 Aura: 3



CHARAKTERERSCHAFFUNG

6. DER ERSTE ZAUBERSPRUCH

Zauberwirker erlernen nun einen
Zauberspruch der ersten Stufe.

Die moglichen Zauberspriiche, aus denen
man wahlen kann, hingen davon ab, ob
der Charakter ein Heiler, Zauberer oder
Schwarzmagier ist:

HEILERSPRUCHE DER 1. STUFE:

Blenden, Giftschutz, Heilbeeren, Heilende
Aura, Heilende Hand, Licht, Magie
entdecken, Magische Waffe, Niesanfall,
Tiere besdnftigen, Verteidigung,
Vertreiben, Wasser wethen

TRUBERERSPRUCHE DER 1. STUFE:

Duftnote, Feuerstrahl, Licht, Magie
entdecken/identifizieren, Magische Waffe,
Magisches Schloss, Offnen, Zaubertrick

SCHWARTMAGIERSPRUCHE DER 1. STUFE:

Feuerstrahl, Magie entdecken/
identifizieren, Magische Waffe, Magisches
Schloss, Offnen, Zaubertrick

Beispiel:

Unser Elfenzauberer erlernt den Zauberspruch
Feuerstrahl, der fiir Zauberer ab der ersten
Stufe zugdnglich ist.

1. AUSRUSTUNE

Jeder Charakter verfiigt zu Beginn neben
einfacher Kleidung, Feuerstein & Zunder,
einem Wasserschlauch, zweimal Heilkraut,
einer Decke und einem Rucksack oder einer
Tragetasche auch iiber 10 Goldmiinzen
(GM), fiir die er nun mit weiterer Ausriistung
ausgestattet werden kann.

Listen mit Warenund ihren Preisen beginnen
ab Seite 78.

Beispiel:

Wir notieren auf der zweiten Seite des
Charakterbogens die Grundausriistung
(einfache Kleidung, Feuerstein & Zunder,
einen Wasserschlauch, eine Decke und eine
Tragetasche) und kaufen fiir 8 Goldmiinzen eine
runenbestickte Robe (PA +0, Aura +1) und fiir
5 Silbermiinzen noch einen Kampfstab (WB+1,
Zielzauber +1).

Die restlichen Miinzen sparen wir, schliefillich
kann etwas Kleingeld immer niitzlich sein.

8. KANPFWERTE

Die Formeln, aus denen sich die Kampfwerte
errechnen, beziehen sich immer auf die
aktuellen Werte des Charakters und miissen
bei Anderungen ebenfalls sofort angepasst
werden:

KAMPEWERTE

Lebenskraft = KOR + HA + 10
Abwehr = KOR + HA + PA
Initiative = AGI + BE
Laufen = AGI/2 + 1
Schlagen = KOR + ST + WB
SchiefBen = AGI + GE + WB
Zaubern = GEI + AU + ZB - PA
Zielzauber = GEI + GE + ZB — PA

Beispiel:

Nun werden die fiinf Kampfwerte ermittelt, in
die auch der ZB des Zauberspruchs (Feuerstrahl:
Zielzauber +1) und die erworbene Ausriistung
mit thren Boni (AU+1, WB+1, Zielzauber +1)

einfliefien.

Nachdem wir alle Werte errechnet haben,
erhalten wir folgende Kampfwerte:

() 5 @ I 0] [v] ()

Lebenskraft 18, Abwehr 8, Initiative 6, Laufen
4m, Schlagen 7, Schieffen 10, Zaubern 12 und
Zielzauber 14.

Eine detaillierte Aufschliisselung der Werte des
Beispielcharakters findest Du auf Seite 7.

AUSRUSTUNG

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG

DIE WELT CAERA



CHARAKTERERSCHAFFUNG

TALENTE{IN{DERIERSTEN

13

FUR ALLE KLASSEN:

Ausweichen
Bildung
Charmant
Diener der Dunkelheit
Diener des Lichts
Einstecker
Genesung
Gliickspilz
Handwerk
Instrument
Magieresistent
Reiten
Schlitzohr
Schnelle Reflexe
Schwimmen
Wahrnehmung
Wissensgebiet

FUR KRIEGER:

Blocker
Kampfer
Parade
Standhaft
Zwel Waffen

FUR SPAHER:

Akrobat
Diebeskunst
Flink
Heimlichkeit
Jager
Schiitze

FUR ALLE ZAUBERWIRKER:

Alchemie
Runenkunde
Umdenken
Wechsler

FUR HEILER:

Fiirsorger
Manipulator
Riistzauberer

FUR SCHWARIMAGIER:

Feuermagier

9. TALENT WAHLEN

Jeder Charakter erhdlt jetzt einen
Talentpunkt (TP), Menschen verfiigen
somit also schon iiber 2TP.

TP werden gespart oder in Talente (siehe
Seite 17) investiert, sofern der Charaktere
die jeweiligen Voraussetzungen an Klasse
und Stufe erfiillt, die das Talent vorgibt.
Jedes der Talente kostet 1TP.

Beispiel:

Fiir einen Talentpunkt erwirbt unser
Elfenzauberer das Talent Bildung, das jeder
Charakter ab der 1. Stufe erlernen kann.

Rein von den Spielwerten ist der Charakter
nun fertig, was noch fehlt, ist etwas
Personlichkeit.

10. LETZTE SCHLIFFE

Zu guter Letzt muss das Geschlecht
bestimmt und ein Name fiir den Charakter
gefunden werden.

Jeder  Charakter  beherrscht  seine
Muttersprache und erhidlt einen
weiteren Punkt fiir eine Sprache

oder Schriftzeichen, wobei man die
Gemeinsprache des Settings nicht vergessen
sollte. Charaktere mit GEI 6+ beherrschen
automatisch die  Schriftzeichen aller
Sprachen, die sie zu Beginn sprechen konnen
(siehe Seite 88).

AbschlieBend wird notiert, dass der
Charakter in der ersten Stufe ist, iiber Null
Erfahrungspunkte (EP) und Lernpunkte
(LP) verfiigt und wieviel Talentpunkte (TP)
er derzeit noch besitzt.

Uberdies kann man in Absprache mit dem
Spielleiter iiberlegen, wo der Charakter
herkommt, wie er aufgewachsen ist und
warum er auf Abenteuer auszog.

Woran glaubt er und was hat er fiir Ideale?
Ist er ein verldsslicher Gefolgsmann oder
entscheidet er je nach Situation, wem er
die Treue halt? Speziell die letzten Fragen
konnen sich auch erst mit der Zeit im
Spielverlauf klaren oder sogar dndern.

So oder so ist der Charakter nun bereit fiir
sein erstes Abenteuer.
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ERFAHRUNG

Charaktere erhalten durch das Bezwingen
von Gegnern, Losen von Aufgaben und
BestehenvonAbenteuern Erfahrungspunkte,
abgekiirzt mit EP.

DIE STUFENLEITER

Erreichen die EP einen bestimmten Wert,
steigt man in die nichste Stufe auf, von
denen es insgesamt 20 gibt.

Beispiel:

Der elfische Spdher Jherrant (Stufe 3 mit 589
Erfahrungspunkten) erhdlt fiir sein letztes
Abenteuer 118 Erfahrungspunkte. Die neue
Summe betrdgt 707EP und Jherrant hat die
vierte Stufe erreicht.

Beim Aufstieg in eine neue Stufe erhilt ein
Charakter jedesmal zwei Lernpunkte
(LP) und 1 Talentpunkt (TP).
Zauberwirker konnen auBerdem nach
Erreichen einer neuen Stufe weitere
Zauberspriiche erlernen.

Ab der 10. Stufe kann ein Charakter
schlieBlich in eine Heldenklasse (siche
Seite 10) wechseln, benotigt dann zukiinftig
allerdings mehr EP, um in den Stufen
aufzusteigen.

LERNPUNKTE

Fir Lernpunkte (LP), von denen
man jede neue Stufe 2 erhilt, kann man
Eigenschaften, die Lebenskraft oder TP
steigern. Die jeweiligen Kosten richten sich
nach der Klasse des Charakters.
Alternativkann1Lernpunktauchausgegeben
werden, um weitere Sprachen oder neue
Schriftzeichen zu erlernen (siehe Seite
6).

Es kann vorkommen, dass man erst eine
Stufe lang sparen muss, um sich eine
bestimmte Steigerung leisten zu konnen.

STUFE | ERFAHRUNG | HELDENKLASSEN | LP | TP
0] - o |12

2 100 - +2 | +1
3 300 - +2 | +1
4 600 - +2 [ +1
5 1.000 - +2 | +1
6 1.500 - +2 | +1
7 2.100 - +2 | +1
8 2.800 - +2 | +1
9 3.600 - +2 | +1
10 4.500 - +2 | +1
11 5.500 6.000 +2 | +1
12 6.600 7.600 +2 | +1
13 7.800 9.300 +2 | +1
14 9.100 11.100 +2 | +1
15 10.500 13.000 +2 | +1
16 12.000 15.000 +2 | +1
17 13.700 17.200 +2 | +1
18 15.600 19.600 +2 | +1
19 17.700 22.200 +2 | +1
20 20.000 25.000 +2 | +1

LP-KOSTEN | ST | HA | BE | GE | VE | AU| LK [ TP
Krieger 212131313313

Spéaher 3132231313

Zauberw. | 33|33 2|2]1]3

Pro LP-Zahlung +1 auf jeweilige Eigenschaft, LK oder TP

Beispiel:

Mit Erreichen der vierten Stufe hat Jherrant 2
weitere Lernpunkteerhalten, fiirdieer Bewegung
oder Geschick um +1 steigern konnte, doch seine
Harte (und somit indirekt auch Lebenskraft
und Abwehr) soll gesteigert werden, was thn als
Spdher allerdings 3 Lernpunkte kostet.

Erst mit Erreichen der 5. Stufe wird Jherrant
die erforderlichen drei LP beisammen haben.



ERFAHRUNG

EIGENSCHAFTSHOCHSTWERTE

Der maximal erreichbare Grundwert in jeder
Eigenschaft betragt 12, wird aber abhangig
vom Volk und der Klasse des Charakters
noch modifiziert:

VOLK BONUS AUF GRUNDWERT 12
Elf Bewegung, Geschick und Aura +1
Mensch 2 beliebige Eigenschaften +1 oder
1 beliebige Eigenschaft +2
Zwerg Stirke, Harte und Geschick +1
KLASSE BONUS AUF GRUNDWERT 12

Krieger Starke und Harte +1

Spaher Bewegung und Geschick +1

Zauberw. | Verstand und Aura +1

TALENTPUNKTE

Jeder Charakter erhilt bei Erreichen einer
neuen Stufe einen Talentpunkt (TP). Zu
Beginn verfiigt jeder Charakter iiber 1TP
(Menschen sogar iiber 2TP), mit dem er
ein Talent (siehe Seite 17) erlernen oder
ausbauen kann.

TALENTVORAUSSETZUNGEN

Zu beachten ist, dass Talente - nach Klassen
sortierte - Voraussetzungen an die Stufe des
Charakters haben (beispielsweise Krieger
6). Nicht aufgelistete Klassen konnen das
jeweilige Talent iiberhaupt nicht lernen.

TALENTRANGE

Alle Talente sind mit Ringen von I-X
gekennzeichnet, die verraten, wie oft man sie
erlernen kann. So bedeutet beispielsweise
bei einem Talent Krieger 4 (II1), dass Krieger
ab Stufe 4 es bis zu 3x erlernen konnen. Die
Effekte eines jeden Talents summieren sich
dabei. Jedes Talent kostet 1TP pro Rang.

Wurden mehrere TP gespart, kann ein Talent
auch gleich mehrmals erworben werden.

Beispiel:

Jherrant erlernt in der 5. Stufe fiir seinen
Talentpunkt das Talent Schiitze II (was er
erstmalig bereits in der 3. Stufe erwarb). Der
Bonus von Schiitze auf Jherrant’s Wert in
Schieflen erhéht sich damit von +1 auf +2.

NEUE ZAUBER LERNEN

Erreicht ein Zauberwirker eine neue Stufe,
kann er neue Zauber erlernen, was weder
Lernpunkte noch Talentpunkte kostet.
Voraussetzung ist lediglich, dass die
Zauberspriiche sich im Besitz des Charakters
befinden (ansonsten muss er neue
Zauberspriiche erst finden oder in einer
Bibliothek u.4. erwerben).

Zauberspriiche verschwinden von
Spruchlisten oder aus Zauberbiichern,
wenn der Zauberwirker sie erlernt, konnen
also danach nicht an andere Zauberwirker
weitergegeben werden.

Ein Zauberwirker kann pro Stufe eine
Anzahl neuer Zauberspriiche erlernen, deren
Stufensumme seiner neuen Stufe entspricht.
Der Lernprozess dauert 1th pro Stufe des
Spruchs.

Beispiel:

Der Schwarzmagier Miroslav erreicht die 4.
Stufe. Er kann nun 4 Zauberspriiche der 1. Stufe,
2 Zauberspriiche der 2. Stufe, 1 Zauberspruch
der ersten und einen der dritten Stufe oder
einen einzelnen Zauberspruch der vierten Stufe
erlernen.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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HELDENKLASSEN

Ab der 10. Stufe konnen Charaktere sich
klassenabhingig einmalig spezialisieren
und in eine Heldenklasse wechseln.

Eine Heldenklasse gewidhrt Zugang zu
hoheren Talentriangen und ginzlich neuen
Talenten.

Dafiir benotigen Heldenklassen allerdings
auch mehr EP zum Erklimmen der
Stufenleiter als zuvor (siehe Seite 8).

HELDENKLASSE ANNEHMEN

Sobald ein Charakter die 10. Stufe
erreicht, kann er jederzeit in eine der
drei Heldenklassen wechseln, die seiner
urspriinglichen Klasse zugeordnet sind
(siehe unten).

Dieser Schritt ist endgiiltig und kann nicht
riickgingig gemacht werden.

KLASSEN UND IHRE
HELDENKLASSEN

Krieger:
Berserker
Paladin
Waffenmeister

Spaher:
Attentater
Meisterdieb
Waldlaufer

Heiler:
Druide
Kampfmonch
Kleriker

Zauberer:
Elementarist
Erzmagier
Kriegszauberer

Schwarzmagier:
Blutmagier
Damonologe
Nekromant

10

Beim Wechsel in eine Heldenklasse kann
es passieren, dass ein Charakter nicht tiber
geniigend EP verfiigt, um seine bisherige
Stufe auch in der Heldenklasse schon
erreicht zu haben.

In solch einem Fall wird die Stufe des
Charakters an Hand seiner EP der
Heldenklasse angepasst und entsprechend
gesenkt.

Bereits erhaltene LP und TP gehen nicht
verloren, werden aber auch nicht neu
erworben, wenn spéter ein zweites Mal die
verlorene Stufe erreicht wird.

Ein geplanter Wechsel in eine Heldenklasse
sollte dem Spielleiter friihzeitig mitgeteilt
werden, falls er den Klassenwechsel in seiner
Abenteuerplanung beriicksichtigen will:
Beispielsweise = gehort jeder Paladin
einem heiligen Orden an, welcher ihn
erst aufnehmen muss, was der Spielleiter
vielleicht genauer ausarbeiten oder gar zum
Gegenstand eines Abenteuers machen will.

VORTEILE DER ALTEN KLASSE

Die Vorziige der urspriinglichen Klasse und
ihre weiteren Talentzuginge bleiben in der
Heldenklasse erhalten.

Beispiel:

Krieger konnen ab der 12. Stufe das Talent
Heimlichkeit erlernen. Somit kénnen auch
Berserker, Paladine und Waffenmeister das
Talent erwerben, sobald sie die 12. Stufe erreicht
haben.

DIE 15 HELDENKLASSEN

Jede Heldenklasse ist einer der drei
Klassen zugeordnet (bei Zauberwirkern
wird zwischen Heilern, Zauberern und
Schwarzmagiern unterschieden) und kann
nicht von Vertretern anderer Klassen
gewahlt werden.

Neben den Klassenvoraussetzungen werden
bei jeder Heldenklasse ihre Talente samt
Zugangsstufe und Talentrang aufgelistet.



HELDENKLASSEN

Diese treffsicheren Morder schlagen schnell
und todlich zu, sei es aus sicherer Entfernung
oder mit einer vergifteten Dolchklinge.

YORRUSSETZUNGEN:

Spaher der Stufe 10+

TALENTE:

Akrobat 10 (V)
Ausweichen 10 (V)
Fieser SchuB3 12 (V)

Gezieltes Gift 14 (IIT)
Heimlichkeit 10 (V)
Hinterhaltiger Angriff 10 (I11)
In Deckung 10 (V)
Kampfer 12 (V)
Kletterass 12 (III)
Meucheln 14 (III)
Perfektion 10 (III)
Salve 14 (III)
Sattelschiitze 14 (IIT)
Scharfschiitze 10 (V)
Schlossknacker 14 (I1I)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schiitze 10 (V)
Sehnenschneider 12 (IIT)
Verdriicken 14 (III)
Verletzen 12 (V)
Wahrnehmung 10 (X)

Die rohen Berserker steigern sich in eine
Kampfeswut, konnen gut einstecken und
richten unter ihren Feinden verheerenden
Schaden an.

YORRUSSETZUNGEN:

Krieger der Stufe 10+

TALENTE:

Brutaler Hieb 10 (V)
Einstecker 10 (X)
Kampfer 10 (V)
Panzerung zerschmettern 12 (V)
Raserei 10 (V)
Rundumschlag 14 (IIT)
Schlachtruf 10 (III)
Schnelle Reflexe 12 (V)
Verletzen 14 (V)

BLUTMAGIER

Blutmagier konnen ihre Magie mit der Kraft
deseigenen Blutesverstiarken, der Preis dafiir
sind schmerzhafte, innere Verletzungen die
an ihrer Lebenskraft zehren.

YORAUSSETZUNGEN:

Schwarzmagier der Stufe 10+

TALENTE:

Abklingendes Blut 12 (V)
Blutige Heilung 12 (I11)
Blutschild 10 (V)
Einstecker 10 (V)

Macht des Blutes 14 (IIT)
Ritual der Narben 10 (III)
Schmerzhafter Wechsel 12 (III)
Zauberqual 10 (IIT)
Zehrender Spurt 10 (III)

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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HELDENKLASSEN

DANONDLOGE _ELENENTARIST

Damonologen spezialisieren sich auf Diese Zauberer haben sich auf die

das Beschworen und Kontrollieren von Beherrschung der Elemente und das
michtigen Ddmonen. Herbeirufen von Elementaren spezialisiert.
VORAUSSETZUNGEN: VORAUSSETZUNGEN:
Schwarzmagier der Stufe 10+ Zauberer der Stufe 10+
TRLENTE: TRLENTE:
Biandiger 10 (I1T1) Bandiger 10 (IIT)
Beschworer 10 (V) Blitzmacher 10 (V)
Damonenbrut 16 (I1I) Elementare biindeln 10 (X)
Damonenzauber 16 (III) Elementen trotzen 10 (X)
Knechtschaft 16 (V) Explosionskontrolle 10 (V)
Kreiszeichner 12 (III) Feuermagier 10 (V)

Maichtige Beschworung 16 (111) Herausforderer der Elemente 14 (III)
Ritual der Narben 12 (IIT) Herr der Elemente 10 (V)
Teufelchen 10 (III) Knechtschaft 16 (V)
Unersittliches Beschworen 14 (I1I) Maichtige Herbeirufung 16 (III)

Schutz vor Elementen 10 (V)
Schiitze 16 (V)
Verheerer 12 (V)

/. Zaubermacht 10 (V)

Druiden sind Bewahrer der Natur , die sich
mit Tieren verstindigen oder sogar deren
Gestalt annehmen konnen.

YORRUSSETZUNGEN:

Heiler der Stufe 10+

TALENTE:

Adlergestalt 16 (V)
Barengestalt 14 (V)
Jager 10 (V)

Kraft der Bestie 10 (V)
Reiten 10 (V)

Schutz vor Elementen 12 (V)
Tiergestalt 10 (V)
Tiermeister 10 (III)
Vertrautenband 10 (X)
Vertrauter 10 (X)




HELDENKLASSEN

Erzmagier verfiigen iiber umfangreiches
magisches Wissen und ihr Konnen umfaft
eine breite Palette an arkanen Fahigkeiten.

YORRUSSETZUNGEN:

Zauberer der Stufe 10+

TALENTE:

Abklingen 10 (X)
Alchemie 10 (X)
Arkane Explosion 12 (V)
Bandiger 16 (III)
Beschworer 16 (IIT)
Diener der Dunkelheit 10 (V)
Diener des Lichts 10 (V)
Einbetten 10 (X)
Elementen trotzen 16 (V)
Explosionskontrolle 16 (V)
Homunkulus 14 (III)
Magieresistent 10 (V)
Manipulator 12 (V)
Runenkunde 10 (X)
Stabbindung 12 (V)
Teufelchen 12 (IIT)
Umdenken 10 (X)
Untote Horden 16 (V)
Vertrautenband 14 (III)
Wechsler 10 (X)
Zaubermacht 10 (V)
Zauberroutine 16 (IIT)

3

Monchestidhlenihren Geistdurch Meditation
und ihren Korper im waffenlosen Kampf.

YORRUSSETZUNGEN:

Heiler der Stufe 10+
Ordensmitgliedschaft

TALENTE:

Akrobat 10 (V)
Ausweichen 10 (V)
Brutaler Hieb 14 (III)
Damonen zerschmettern 14 (III)
Friedvoller Hieb 16 (III)
Heimlichkeit 10 (V)

Ich muss weg! 12 (I1T)

In Deckung 10 (V)
Manipulator 14 (V)
Rundumschlag 16 (I1T)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schutz vor Elementen 12 (III)
Tiermeister 14 (I1I)
Untote zerschmettern 14 (IIT)
Verdriicken 12 (III)
Waffenloser Meister 10 (V)

Kleriker heilen im Namen ihre Gottheit,
helfen aber auch in Wehr und Waffen.

YORRUSSETZUNGEN:

Heiler der Stufe 10+
Ordensmitgliedschaft

TALENTE:

Blocker 10 (V)

Brutaler Hieb 14 (III)
Damonen zerschmettern 12 (III)
Gerdlistet 10 (II)
Kampfer 12 (V)
Riisttrager 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)
Untote zerschmettern 10 (III)
Vergeltung 16 (V)
Verheerer 16 (V)

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



Kriegszauberer in die Schlacht.

YORRUSSETZUNGEN:

Zauberer der Stufe 10+

TALENTE:

Blitzmacher 12 (V)
Blocker 10 (V)
Brutaler Hieb 16 (III)
Diener der Dunkelheit 10 (V)
Diener des Lichts 10 (V)
Elementen trotzen 14 (V)
Explosionskontrolle 10 (V)
Feuermagier 12 (V)
Gertstet 10 (III)
Herr der Elemente 14 (V)
Kampfer 12 (V)
Parade 10 (V)
Riisttrager 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)
Scharfschiitze 10 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schutz vor Elementen 14 (V)
Schiitze 10 (V)
Verheerer 10 (V)
Verletzen 16 (V)
Waffenkenner 10 (IIT)
Zaubermacht 10 (V)
Zauberwaffe 12 (IIT)

HELDENKLASSEN

HRIEGSZAUBERER MEISTERDIER

Mit Schwert und Magie begeben sich die Wahre Meister im Schlosser knacken,

Bestehlen und die Flucht ergreifen.

YORRUSSETZUNGEN:

Spaher der Stufe 10+

TALENTE:

Akrobat 10 (V)
Ausweichen 10 (V)
Beute schitzen 10 (V)
Diebeskunst 10 (V)
Gliickspilz 16 (V)
Heimlichkeit 10 (V)
Ich muss weg! 10 (IIT)
In Deckung 10 (V)
Kann ich mal vorbei? 10 (III)
Kletterass 12 (III)
Langfinger 10 (III)
Schlitzohr 10 (V)
Schlossknacker 10 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schiitze 14 (V)
Verdriicken 10 (III)
Wahrnehmung 10 (X)
Zauber auslosen 12 (I1I)

Spezialisiert auf das Erwecken
Kontrollieren von Untoten.

YORRUSSETZUNGEN:

Schwarzmagier der Stufe 10+

TALENTE:

Michtige Erweckung 16 (I111)
Nekromantie 10 (V)
Ritual der Narben 14 (III)
Sensenspotter 16 (IIT)
Todeskraft 10 (V)
Totenrufer 12 (V)
Untote Horden 10 (X)
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HELDENKLASSEN

PALADIN

Paladine dienen einem heiligen Orden,
konnen aber die Vorziige ihrer Heldenklasse
verlieren, sollten sie gegen den Willen ihrer
Gottheit handeln.

YORRUSSETZUNGEN:

Krieger der Stufe 10+
Ordensmitgliedschaft

IAUBERZUGANG:

Paladine konnen Heilerspriiche wirken. Die
Spruchzugangsstufen entsprechen denen
des Heilers +9 (beispielsweise Heilende
Hand ab Stufe 10, Wiederbelebung ab 19).

TALENTE:

Blocker 10 (V)
Damonen zerschmettern 12 (III)
Diener des Lichts 10 (V)
Fiirsorger 10 (I1I)
Kampfer 12 (V)

Reiten 10 (V)
Riistzauberer 10 (III)
Schlachtruf 12 (IIT)

Tod entrinnen 16 (III)
Umdenken 10 (V)
Untote zerschmettern 12 (III)
Vergeltung 16 (I11)
Verheerer 14 (I11)
Vertrautenband 12 (V)
Vertrauter 10 (I)
Wechsler 10 (V)
Zaubermacht 12 (IIT)

Waffenmeister setzen auf Schnelligkeit und
fatale Treffer mit ihren zahlreichen Waffen.

YORRUSSETZUNGEN:

Krieger der Stufe 10+

TALENTE:

Kampfer 10 (V)
Parade 10 (V)
Perfektion 10 (V)
Salve 16 (III)
Scharfschiitze 14 (V)
Schnelle Reflexe 10 (V)
Schiitze 12 (V)
Sehnenschneider 16 (IIT)
Verletzen 14 (V)
Waffenkenner 10 (V)

WALDLAUFER

Waldlaufer sind Kundschafter, die das
Leben in der Wildnis bevorzugen und
ausgezeichnete Bogenschiitzen abgeben.

YORRUSSETZUNGEN:

Spaher der Stufe 10+

TALENTE:

Fieser Schuf 10 (V)
Jager 10 (V)
Kletterass 14 (III)
Reiten 10 (V)
Salve 12 (V)
Sattelschiitze 10 (III)
Scharfschiitze 10 (V)
Schiitze 10 (V)
Tiermeister 12 (III)
Vertrautenband 12 (V)
Vertrauter 10 (V)
Wahrnehmung 10 (X)




TRLENTE

LEN

Talente kosten jeweils einen Talentpunkt
(TP) pro Talentrang. TP konnen angespart
werden. Die Voraussetzungen geben an, ab
welcher Stufe eine Klasse ein Talent erlernen
kann - der maximal erreichbare Talentrang
steht in Klammern dahinter.

Heldenklassen haben weiterhin Zugriff auf
alte wie neue Talente ihrer Grundklasse.

VERWENDETE ABKURZUNGEN
Krieger (KRI) Druide (DRU)
Spaher (SPA) Elementarist (ELE)

Zauberwirker (ZAW) Erzmagier (ERZ)
- Heiler (Hei) Kdampfmonch (KMO)
-Zauberer (Zau) Kleriker (KLE)
- Schwarzmagier (Sch) Kriegszauberer (KRZ)
Meisterdieb (MDB)
Attentdter (ATT) Nekromant (NEK)
Berserker (BER) Paladin (PAL)
Blutmagier (BLU) Waffenmeister WAM)
Damonologe (DAM) Waldldufer (WDL)

TALENTBESCHREIBUNGEN

ABKLINGEN

ZAW 4 (V), ERZ 10 (X)

Dieses Talent senkt die Zauberabklingzeit
jedes Zaubers um 1 Runde pro Talentrang.
Es ist jedoch nicht mdglich, die Abklingzeit
eines Zaubers unter Null zu senken.

ABKLINGENDES BLUT

BLU 12 (V)

Der Blutmagier kann fiir das Opfern von bis
zu 1LK pro Talentrang (zahlt als freie Aktion)
die Abklingzeit eines gerade abklingenden
Zauberspruchs um jeweils 1 Runde senken.
Pro weiteren Talentrang kann ein weiterer
LK geopfert werden, wodurch die Abklingzeit
um eine weitere Runde gesenkt wird.
Abklingendes Blut ist mit dem Talent
Abklingen kombinierbar.

1

ADERSCHLITZER

KRI 12 (III), SPA 8 (III)

Wird bei einem Angriff mit einem Messer,
Dolch oder Einhandschwert bzw. mit
einer SchuBwaffe ein Wiirfelergebnis
erzielt, welches gleich oder kleiner als der
Talentrang in Aderschlitzer ist, wird die
Abwehr des Gegners gegen diesen Angriff
pro Talentrang um 5 gesenkt.

ADLERGESTALT

DRU 16 (V)

Der Druide kann sich pro Talentrang einmal
alle 24 Stunden samt seiner Ausriistung
(magische Boni von Gegenstinden wirken
dadurchweiterhin)ineinenflugfihigen Adler
(siehe Seite 106) verwandeln. Auch kann er
die Gestalt kleinerer Vogel annehmen. Die
Verwandlung dauert 1 Runde. Der Effekt
endet auf Wunsch des Druiden oder durch
seinen Tod. Erlittener Schaden bleibt nach
der Riickverwandlung ginzlich bestehen.
GEI, VE und AU des Druiden verandern sich
dabei nicht, jedoch nehmen alle anderen
Attribute, Eigenschaften und Kampfwerte
die Werte eines Adlers an.

In Adlergestalt ist es dem Druiden nicht
moglich, zu sprechen oder zu zaubern, wohl
aber, Gesprochenes zu verstehen und die
Sinne des Adlers einzusetzen. Zauber, die
beispielsweise Tiere kontrollieren, haben
auf den Druiden in Adlergestalt keinen
Einfluss.

AKROBAT

KRI 4 (II1), SPA 1 (II1), ZAW 4 (II1), ATT 10 (V), KMO
10 (V), MDB 10 (V)

Der Charakter ist ein geiibter Kletterer und
Turner. Auf alle Proben, bei denen es um
athletisches Geschick, Balancieren oder
Kletterkunst geht, erhilt der Charakter
einen Bonus von +2 pro Talentrang.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRICHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE

.|

Aderschlitzer 12 (III)
Akrobat 4 (III)
Ausweichen 1 (III)
Bildung 1 (V)
Blocker 1 (III)
Brutaler Hieb 4 (III)
Charmant 1 (III)
Diebeskunst 8 (III)
Diener der Dunkelheit 1 (III)
Diener des Lichts 1 (III)
Einstecker 1 (V)
Flink 8 (III)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (I1T)
Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 4 (I1T)
Heldengliick 10 (IIT)

In Deckung 8 (I11)
Instrument 1 (III)
Jager 8 (III)
Kampfer 1 (IIT)
Magieresistent 1 (IIT)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Panzerung zerschmettern 8 (I1I)
Parade 1 (III)
Priigler 8 (I1T)
Reiten 1 (III)
Riisttrager 4 (V)
Scharfschiitze 12 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 8 (III)
Schwimmen 1 (III)
Standhaft 1 (III)
Verletzen 4 (I1I)
Vernichtender Schlag 15 (I11)
Waffenkenner 8 (III)
Wahrnehmung 1 (V)

Wissensgebiet 1 (I1T)
Zwei Waffen 1 (V)

NUR HEILER:

Blitzmacher 12 (III)
Blocker 8 (III)
Diener der Dunkelheit 1 (III)
Diener des Lichts 1 (V)
Frontheiler 12 (V)
Fiirsorger 1 (III)
Manipulator 1 (IIT)
Nekromantie 8 (IIT)
Riistzauberer 1 (I)
Tod entrinnen 12 (III)
Vergeltung 12 (I11)

Aderschlitzer 8 (III)
Akrobat 1 (III)
Ausweichen 1 (III)
Bildung 1 (V)
Blocker 4 (III)
Brutaler Hieb 8 (III)
Charmant 1 (III)
Diebeskunst 1 (III)
Diener der Dunkelheit 1 (III)
Diener des Lichts 1 (IIT)
Einstecker 1 (IV)
Fieser SchuB 4 (III)
Flink 1 (III)
Genesung 1 (V)
Gliickspilz 1 (I1T)
Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 1 (IIT)
Heldengliick 10 (IIT)
In Deckung 8 (I1T)
Instrument 1 (III)
Jager 1 (I11)
Kampfer 8 (I11)
Magieresistent 1 (IIT)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Parade 8 (III)
Praziser SchuB3 15 (III)
Reiten 1 (III)
Riisttrager 8 (V)
Scharfschiitze 8 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 1 (III)
Schwimmen 1 (III)
Standhaft 4 (III)
Verletzen 8 (III)
Vertrauter 8 (III)
Waffenkenner 12 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I1T)
Zwei Waffen 8 (V)

NUR ZAUBERER:

Arkane Explosion 8 (III)
Blitzmacher 8 (III)
Diener der Dunkelheit 1 (III)
Diener des Lichts 1 (IIT)
Feuermagier 4 (I11)
Manipulator 8 (III)

ALLE ZAUBERWIRKER:

Abklingen 4 (V)
Akrobat 4 (IIT)
Alchemie 1 (V)

Ausweichen 1 (IIT)
Bildung 1 (V)
Charmant 1 (III)
Diebeskunst 8 (III)

Einbetten 10 (V)
Einstecker 1 (III)

Flink 4 (III)
Genesung 1 (V)

Gliickspilz 1 (I1T)

Handwerk 1 (III)
Heimlichkeit 4 (I1T)
Heldengliick 10 (IIT)
In Deckung 8 (I1T)
Instrument 1 (III)
Jager 12 (III)
Kampfer 8 (I11)
Magieresistent 1 (IIT)
Meister aller Klassen 20 (I)
Meister seiner Klasse 15 (I)
Parade 12 (III)
Reiten 1 (III)
Runenkunde 1 (V)
Scharfschiitze 12 (III)
Schlitzohr 1 (III)
Schnelle Reflexe 1 (III)
Schiitze 8 (III)
Schwimmen 1 (III)
Spruchmeister 15 (IIT)
Standhaft 8 (III)
Umdenken 1 (V)
Verheerer 8 (III)
Verletzen 12 (III)
Vertrauter 4 (III)
Wahrnehmung 1 (V)
Wechsler 1 (V)
Wissensgebiet 1 (I11)
Zaubermacht 4 (III)

Arkane Explosion 8 (III)
Beschworer 12 (III)
Blitzmacher 8 (III)

Diener der Dunkelheit 1 (V)
Diener des Lichts 1 (III)
Feuermagier 1 (III)
Manipulator 8 (IIT)
Nekromantie 8 (IIT)
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TALENTE A - B

ALGHEMIE

ZAW 1 (V), ERZ 10 (X)

Dieses Talent wird benotigt, um magische
Tranke zu brauen (siehe Seite 101).
reduziert die

Jeder Talentrang

Zubereitungsdauer von Tranken und gibt +1
auf Proben, um diese herzustellen oder zu
identifizieren (siehe Seite 47).

ARKANE EXPLOSION

Zau 8 (I11), Sch 8 (II1), ERZ 12 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden sein magisches Potenzial
in einer kugelférmigen, arkanen Explosion
entladen, deren Mittelpunkt er bildet.

Die Kugel hat einen festen Durchmesser
von Stufe/2 Meter und verursacht nicht
abwehrbaren Schaden miteinem Probenwert
von 10 pro Talentrang.

Pro Gefiahrten, der im Explosionsradius
steht, kann der Charakter GEI+VE wiirfeln,
um ihn vor dem Schaden zu bewahren.

Das Talent Explosionskontrolle kann
hier ebenfalls angewendet werden.

i

AUSWEIGHEN

KRIl (11D), SPA 1 (III), ZAW 1 (II1), ATT 10 (V),
KMO 10 (V), MDB 10 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf einen gegen ihn gerichteten
Nahkampfangriff komplett ignorieren (zahlt
als freie Aktion). Dass der Charakter einem
Angriff ausweichen will, muss angesagt
werden, bevor feststeht, ob dieser Schlag ihn
trifft oder nicht. Gegen Angriffe von Gegnern,
die 2+ GroBenkategorien (siehe Seite 104)
groBer sind, ist das Talent wirkungslos.

DAM 10 (II1), ELE 10 (IIT), ERZ 16 (III)

Einmal pro Talentrang kann der Charakter
mit GEI+AU versuchen, einer selbst
beschworenen bzw. selbst herbeigerufenen
Wesenheit, die er nicht unter seine
Kontrolle bringen konnte (die Probe auf
Zaubern also misslang), dennoch seinen
Willen aufzuzwingen (jeder Versuch zidhlt
als eine ganze Aktion). Bei einem Erfolg
kann der Charakter versuchen, noch ein
weiteres Wesen (sofern vorhanden) in der
gleichen Runde zu bandigen (zdhlt nun als
freie Aktion), insgesamt jedoch nicht mehr
zusitzliche Wesenheiten pro Runde, als sein
Talentrang betragt.

BARENGESTALT

DRU 14 (V)

Der Druide kann sich pro Talentrang einmal
alle 24 Stunden samt seiner Ausriistung
(magische Boni von Gegenstanden wirken
dadurch weiterhin) in einen Béaren (siehe
Seite 106) verwandeln. Alternativ kann
in Absprache mit dem Spielleiter bei
Talenterwerb auch ein anderes, “groBes”
(siehe Seite 104) Tier gewahlt werden. Die
Verwandlung dauert 1 Runde. Der Effekt
endet auf Wunsch des Druiden oder durch
seinen Tod. Erlittener Schaden bleibt nach
der Riickverwandlung ginzlich bestehen.
GEI, VE und AU des Druiden verandern sich
nicht, jedoch nehmen alle anderen Attribute,
Eigenschaften und Kampfwerte die Werte
des Tieres an.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TALENTE B

In verwandelter Gestalt ist es dem Druiden
nicht moglich, zu sprechen oder zu zaubern,
wohl aber, Gesprochenes zu verstehen und
die Sinne des Tiers einzusetzen. Zauber, die
beispielsweise Tiere kontrollieren, haben auf
den verwandelten Druiden keinen Einfluss.

Sch 12 (III), DAM 10 (V) , ERZ 16 (III)

Der Charakter ist ein Experte im Beschworen
von Damonen. Er erhilt auf alle Versuche,
Damonen zu beschworen und diese zu
kontrollieren einen Bonus von +2 pro
Talentrang.

BEUTE SCHATZEN

MDB 10 (V)

Der Charakter erhilt pro Talentrang einen
Bonus von +3, wenn er den Wert eines
Gegenstandes schétzt.

Auch kann er mit GEI+AU spiiren, ob
dieser magisch ist (nicht aber im Anschluss
mit GEI+VE, wie Zauberwirker, seine
Funktionsweise erkennen), worauf der
gleiche Bonus angerechnet wird.

KRI1(V),SPA 1(V), ZAW 1 (V)

Der Charakter hat einen gewissen Grad an
Bildung erworben.
ImGegensatzzudemTalentWissensgebiet,
welchesnureinzelneThemengebieteumfasst,
erhalt man durch das Talent Bildung einen
+2 Bonus pro Talentrang auf alle Proben,
bei denen es um Allgemeinwissen oder das
Losen von Rétseln geht.

BLITZMAGHER

Hei 12 (III), Sch 8 (III), Zau 8 (III), ELE 10 (V),
KRZ 12 (V)

Der Zauberwirker ist geilibt im Umgang mit
Zauberspriichen, die Blitze erzeugen.

Er erhalt auf alle Zauber, die Blitzschaden
verursachen, einen Bonus von +1 pro
Talentrang.

BLOCKER

KRI 1 (III), SPA 4 (I1I), Hei 8 (11I), KLE 10 (V),
KRZ 10 (V), PAL 10 (V)

Der Charakter versteht es, im Kampf seinen
Schild geschickt einzusetzen.

In jeder Kampfrunde, in der er keine
offensive Handlung unternimmt, dabei
einen Schild fiihrt und sich nicht einen
Schritt bewegt, erhilt er pro Talentrang +2
auf seine Abwehr gegen alle Angriffe, derer
er sich bewusst ist und die nicht von hinten
erfolgen. Zusatzlich kann er mit demselben
Bonus KOR+HA aktionsfrei wiirfeln, um
im Kampf nicht zuriickgedrangt zu werden
(siehe Seite 44). Einmal pro Kampf kann ein
Blocker pro Talentrang einen Patzer bei der
Abwehr wiederholen, auch wenn er gerade
eine offensiv Handlung unternimmt.

BLUTIGE HEILUNG

BLU 12 (III)

Pro Talentrang kann der Blutmagier einmal
pro Kampf (auBerhalb eines Kampfes
beliebig oft) versuchen, sich mit der Kraft
des eigenen Blutes zu heilen (zahlt als eine
freie Aktion, die einmal pro Runde moglich
ist), was allerdings auch misslingen kann.




TRLENTE B - D

Der Charakter wiirfelt dafiir mit einem
Probenwert gleich seiner eigenen Stufe.

Bei einem Erfolg wird er um das doppelte
Probenergebnis geheilt, bei einem Misserfolg
erleideterjedochnichtabwehrbaren Schaden
gleich seinem doppelten Talentrang.
Bei einem Patzer ist das Talent auBerdem
W20 Stunden nicht mehr einsetzbar.

Wird bei der blutigen Heilung das Talent
Macht des Blutes angewendet, wird als
dessen Bonus das Attribut KOR bzw. GEI
verwendet, was immer hoher ist.

BLUTSCHILD

BLU 10 (V)

Der Blutmagier kann fiir das Opfern von
2LK seine Abwehr fiir W20 Runden um +2
erhohen (zahlt als freie Aktion).

Proweiteren Talentrang konnen zwei weitere
LK geopfert werden, welche die Abwehr um
weitere +2 erhohen.

BRUTALER HIEB

KRI 4 (III), SPA 8 (III), BER 10 (V), KMO 14
(II), KLE 14 (II1), KRZ 16 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in Schlagen fiir einen
Angriff um den Wert von KOR erhohen.

Es ist moglich, mehrere Talentringe in
einem einzigen Schlag zu vereinen.

CHARMANT

KRI 1 (II1), SPA 1 (III), ZAW 1 (II)

Auf samtliche Proben sozialer Interaktion,
beispielsweise um sympathisch aufzutreten
odereineGeschichteglaubhafterzuberichten,
erhalt der Charakter pro Talentrang einen
Bonus von +2 (bei Vertretern des anderen
Geschlechts sogar +3).

Settingoption:
In vielen Settings ist es Zwergen verwehrt,
dieses Talent zu erlernen.

¢l

DAMONEN ZERSCHNETTERN

KMO 14 (ITT), KLE 12 (IIT), PAL 12 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden einen Nahkampfangriff
gegen einen Diamonen fiithren, der nicht
abgewehrt werden kann.

Vordem Angriffswurf muss angesagt werden,
dass das Talent zum Einsatz kommen soll,
welches mit Talenten wie Brutaler Hieb
und/oder Vergeltung kombiniert werden
kann.

DAMDNENBRUT

DAM 16 (11I)

Pro Talentrang kann der Diamonologe
auf Wunsch bei einer Beschworung einen
weiteren Damon gleichen Typs beschworen.
Ein zusatzlicher Beschworungskreis oder
eine weitere Probe werden dafiir nicht
benotigt.

Sollte die Beschworung misslingen, wendet
sich die gesamte Ddmonenbrut gegen ihren
Beschworer.

DAMONENTAUBER

DAM 16 (11I)

Pro Talentrang kann der Dimonologe einem
einzelnen seiner beschworenen Dimonen
einen seiner eigenen Zauberspriiche
beibringen (dauert eine Aktion), mit
Ausnahme des Zauberspruchs Ddmonen
beschworen. Der jeweilige Damon hat
fiir die Dauer seiner Beschworung den
jeweiligen Zauber aktiv und kann ihn nach
den normalen Regeln einsetzen.

DIEBESHUNST

KRI 8 (III), SPA 1 (III), ZAW 8 (III), MDB 10
V)

Der Charakter erhilt einen Bonus von +2
pro Talentrang auf alle Proben, bei denen
es darum geht, Fallen zu entdecken und
zu entschirfen, fremde Taschen zu leeren,
Schlosser zu offnen oder Gliicksspiele zu
manipulieren.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE D - E

DIENER DER DUNRELHEIT

KRI 1 (III), SPA 1 (III), ZAW 1 (III), Sch 1 (V),
ERZ 10 (V), KRZ 10 (V)

Der Charakter dient den Machten der
Dunkelheit. Er erhilt auf alle Angriffe gegen
Wesen/Diener des Lichts einen Bonus von
+1 pro Talentrang. Gleiches gilt fiir seine
Abwehr gegen Schaden von Lichtzaubern.
Charakter mit diesem Talent konnen nicht
das Talent Diener des Lichts erlernen.

LIGHT UND DUNK
Dungeonslayei{'s verwendo gt o
und Dunkelheityum diG
typischen G_e'genséitze 0
darzustellen. Letzendli@ das gespielte
Setting, “‘(jjé,diqse Giifte gena erde
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DIENER DES LIGHTS

KRI 1 (III), SPA 1 (III), ZAW 1 (III), Hei 1 (V),
ERZ 10 (V), KRZ 10 (V), PAL 10 (V)

Der Charakter dient den Méchten des Lichts.
Er erhilt gegen alle Angriffe von Wesen/
Dienern der Dunkelheit einen Bonus von +1
pro Talentrang auf seine Abwehr. Gleiches
gilt bei Schaden von Schattenzaubern.
Charaktere, die gegen die Prinzipien des
Lichts verstoBen (beispielsweise sinnlos
Morden) verlieren Talentringe ersatzlos.
Charaktere mit diesem Talent konnen
nicht das Talent Diener der Dunkelheit
erlernen.

EINBETTEN

ZAW 10 (V), ERZ 10 (X)

Dieses Talent wird benotigt, um magische
Gegenstidnde herzustellen (siehe Seite 101).
Jeder Talentrang reduziert die
Herstellungsdauer von magischen
Gegenstanden und gibt +1 auf Einbetten-
Proben, um diese zu fertigen.

Einbetten hilft zwar auch bei der Herstellung
von Tranken bzw. Schriftrollen, dennoch
wird dafiir zunachst immer noch das Talent
Alchemie bzw. Runenkunde benotigt.

EINSTECKER

KRI 1 (V), SPA 1 (IV), ZAW 1 (III), BER 10 (X),
BLU 10 (V)

Der Charakter versteht es,
Schaden einzustecken.

Pro Talentrang steigt die Lebenskraft (LK)
um +3.

ELEMENTARE BUNDELN

ELE 10 (X)

Pro Talentrang kann der Elementarist auf
Wunsch bei einer Herbeirufung eine weitere
Elementarstufe (I) herbeirufen.

Der Elementarist muss vor der Herbeirufung
schon festlegen, wieviel der zusitzlichen
Elementare einzeln oder gebiindelt
wodurch sich ihre Stufen (siehe Seite 53) bis
maximal IIT addieren - erscheinen sollen.
Ein zusitzliches Elementarportal oder
Proben werden dafiir nicht benotigt, aber
der ZB entsprechend gesenkt.

Sollte die Herbeirufung misslingen, wenden
sich alle Elementare — gebiindelte wie
ungebiindelte - gegen den Elementaristen.

ordentlich

ELEMENTEN TROTZEN

ELE 10 (X), ERZ 16 (V), KRZ 14 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden erlittenen Schaden durch
die Elemente (beispielsweise durch Blitze,
Eis oder Feuer) aller Art ignorieren.
DiesgiltauchfiirSchaden,dernormalerweise
nichtabgewehrtwerdenkann (beispielsweise
durch den Zauberspruch Feuerball).

Die schiitzende Wirkung wird als freie Aktion
ausgelost und hilt eine ununterbrochene
Anzahl von Runden gleich dem dreifachen
Talentrang an.

EXPLOSIONSKONTROLLE

ELE 10 (V), ERZ 16 (V), KRZ 10 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter eine
Person (auch sich selbst) vor der Wirkung
eines seiner eigenen Flachenzauber
verschonen. Pro Talentrang kann er das
Talent einmal pro Kampf einsetzen.



TALENTE F - €

FEUERMAGIER

Zau 4 (III), Sch 1 (II1), ELE 10 (V), KRZ 12 (V)

Der Zauberwirker ist gelibt im Umgang mit
Feuermagie. Er erhalt auf alle Zauber, die
einen Feuereffekt haben, einen Bonus von
+1 pro Talentrang.

FIESER SCHUSS

SPA 4 (III), ATT 12 (V), WDL 10 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in Schiefen
einen Angriff lang um den Wert von
Agilitit erhohen. Es ist moglich, mehrere
Talentringe in einem einzigen Schufl zu
vereinen. Zielzauber profitieren nicht von
diesem Talent.

FLINK

KRI 8 (III), SPA 1 (III), ZAW 4 (III)

Der Charakter ist schnell und gut zu FuB.
Der Wert fiir Laufen wird pro Erwerb des
Talents um 1m erhoht.

FRIEDVOLLER HIER

KMO 16 (I1I)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle24 Stunden einen friedvollen Hieb mittels
eines waffenlosen Angriffs ausfiihren.

Das Resultat wird wie gewohnt ermittelt
(also abziiglich der Abwehr), allerdings
wird kein Schaden erzeugt, stattdessen
ist das Opfer fiir 1 Runde pro letztendlich
erhaltenen Schadenspunkt gelahmt.

Wird das gelahmte Ziel anderweitig
angegriffen,wozuauchgeistesbeeinflussende
Zauber u.a. zahlen, endet die Wirkung.

Gegen Ziele, die 2+ GroBenkategorien
(siehe Seite 104) groBer sind, ist das Talent
wirkungslos.

FRONTHEILER

Hei 12 (V)

Pro Talentrang kann der Heiler einmal alle
24 Stunden die Abklingzeit eines Heilzaubers
(so auch Wiederbelebung) ignorieren.

FURSORGER

Hei 1 (III), PAL 10 (III)

Der Charakter ist geiibt im Umgang mit
heilender und schiitzender Magie.

Er erhilt auf alle Heil- und Schutzzauber +1
pro Talentrang.

KRI 1 (V), SPA 1(V), ZAW 1 (V)
War ein Charakter vortibergehend tot und
hat dadurch Punkte des Attributs KOR

eingebiiBt, kann pro Talentrang +1 KOR
wiederhergestellt werden.

Es ist mit diesem Talent nicht méglich, KOR
iiber den urspriinglichen Wert zu steigern.

BERUSTET

KLE 10 (IT), KRZ 10 (III)

Jeder Rang dieses Talentes gestattet es dem
Charakter, die nachste Klasse (Stoff, Leder,
Kette, Platte) von Riistungen zu tragen.

So kann ein Kleriker, der das Talent
erstmalig erwirbt, Riistungen aus Kette wie
ein Spaher tragen (allerdings weiterhin keine
Helme, siehe Seite 41), statt wie bislang nur
Riistungen aus Stoff oder Leder.

Die normalen Abziigen durch die Riistung in
Hohe ihrer PA, beispielsweise beim Zaubern,
bleiben allerdings bestehen.

Um diese zu senken, wird das Talent
Riistzauberer bendtigt.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARRKTERE
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TRLENTEG - H

GEZIELTES GIFT

ATT 14 (II1)

Der Attentiater kennt die Stellen, wo man
im Kampf den Gegner treffen muss, damit
ein Waffengift seine Wirkung ideal entfalten
kann.

Pro Talentrang werden bei seinen Angriffen
mit vergifteten Waffen Schadensgifte um +2
Schaden, Betaubungsgifte um +2 Minuten
und Lihmungsgifte um +2 Runden erhoht.

BLUCKSPILZ

KRI 1 (III), SPA 1 (IIT), ZAW 1 (IIT), MDB 16(V)

Der Charakter ist ein wahrer Gliickspilz,
kann er doch einmal pro Talentrang alle 24
Stunden einen Patzer ignorieren und den
jeweiligen Wurf wiederholen.

Sollte der neue Wurfebenfalls ein Patzer sein,
man aber liber mehr als einen Talentrang
verfiigt, kann dieser ebenfalls ausgeglichen
werden.

KRI 1 (III), SPA 1 (II1), ZAW 1 (III)

Dieses Talent wird fiir jede Handwerksart
(Bogenbauer, Schreiner, Steinmetz,
Waffenschmied usw.) individuell erlernt,
kann also mehrmals bis Hochstrang III
erworben werden.

Man beherrscht das jeweilige Handwerk
und erhalt auf alle diesbeziiglichen Proben,
sei es um Gegenstinde herzustellen oder
beschiadigte Ausriistung zu reparieren
(siehe Seite 88), einen Bonus von +3 pro
Talentrang, den man fiir dieses Handwerk
erworben hat.

HEIMLICHREIT

KRI 4 (II1), SPA 1 (II1), ZAW 4 (III), ATT 10 (V),
KMO 10 (V), MDB 10 (V)

Der Charakter ist ein geiibter Schleicher
und versteht sich darauf, nicht bemerkt zu
werden.

Er erhilt +2 auf alle Proben, bei denen
es darum geht, leise zu sein, sich zu
verbergen, nicht bemerkt zu werden oder
etwas heimlich zu tun, wie beispielsweise
Taschendiebstahl.

NELDENELUCK

KRI 10 (III), SPA 10 (III), ZAW 10 (IIT)

Der Charakter ist wahrlich vom Gliick
gesegnet, kannerdoch einmal proTalentrang
alle 24 Stunden einen beliebigen Wiirfelwurf
wiederholen.

Sollte das neue Wurfergebnis ebenfalls
nicht gefallen, kann man erneut die Probe
wiederholen, sofern man noch tuber weitere
Talentrange verfiigt.

HERAUSFORDERER DER ELEMENTE

ELE 14 (I)

Pro Talentrang kann der Elementarist
einmal alle 24 Stunden die Abklingzeit des
Zauberspruchs Elementar  herbeirufen
ignorieren. Alternativ kann dies auch bei
einem Zauber angewendet werden, der
Elementarschaden verursacht.

HERR DER ELEMENTE

ELE 10 (V), KRZ 14 (V)

Der Charakter ist geiibt im Freisetzen
elementarer Krifte.

Er erhilt auf alle Zauber, die Schaden
verursachen, der auf den Elementen Erde,
Feuer, Luft (hierzu zihlen auch Blitzzauber)
oder Wasser (hierzu zidhlen auch Eiszauber)
basiert, einen Bonus von +1 pro Talentrang.



TRLENTE H - |

HINTERHRLTIGER ANGRIFF

ATT 10 (III)

Einmal pro Kampfkann der Attentater einen
Gegner mit einem hinterhaltigen Angriff
im Nahkampf attackieren, sofern er einen
Dolch, ein Messer oder eine Wiirgewaffe
(Draht, Schur usw.) dafiir benutzt und das
Opfer sich des Angriffs nicht gewahr ist.
Dafiir wird in dieser Runde sein Wert in
Schlagen um GE - multipliziert mit dem
Talentrang - erhoht.

Wurde durch den hinterhiltigen Angriff der
Kampf eroffnet, kann das Ziel (sofern der
hinterhaltigen Angriff auch gelang) in dieser
Runde nicht mehr agieren.

HOMUNKULUS

ERZ 14 (IIT)

Der Erzmagier erschafft Kraft seiner Magie
einen kleinen, magischen, humanoiden
Begleiter, der ihm beim Zaubern helfen
kann.

Der Homunkulus hat KOR, AGI und GEI
jeweils 4 und verfiigt tiber 6 Punkte fiir
Eigenschaften, die der Erzmagier frei
verteilen kann.

Homunkuli sind klein (halbe LK, zu treffen
-2) und konnen nur Grunzlaute von sich
geben, verstehen aber simple Worte und
einsilbige Befehle ihres Erschaffers.

s HOMUNKULUS

KOR: 4 AGI: 4 GEI: g4
ST: 0-6 BE: 0-6 VE: 0-6
HA: 0-6 GE: 0-6 AU: 0-6

ALS el

+2 pro Talentrang auf VE und/oder AU innerhalb
von AU x 5 (des Charakters) Meter

Befindet sich der Homunkulus nicht mehr
als AU x 5 (des Charakters) in Metern von
dem Erzmagier entfernt, kann er ihm pro
Talentrang einen aufteilbaren Bonus von +2
auf VE und/oder AU geben.

Die genaue Verteilung kann der Erzmagier
jede Runde als freie Handlung uméndern.
Esist nicht moglich, die Talente Vertrauter
oder Vertrautenband auf Homunkuli
anzuwenden.

Homunkuli sind duBerst feige und scheuen
den Kampf. Sie ergreifen die Flucht,
sobald sie Schaden erhalten und kehren
erst zu ihrem Erschaffer zuriick, wenn die
Gefahr voriiber ist, dann jedoch so schnell
wie moglich. Dank der Fihigkeit, ihren
Erschaffer und seine Gemiitslage zu spiiren,
stellt dies fiir sie kein Problem dar.

Stirbt ein Homunkulus, kann der Erzmagier
innerhalb von W20 Stunden einen neuen
erschaffen, sofern er in dieser Zeit Zugang
zu einem Alchimistenlabor hat.

KMO 12 (III), MDB 10 (IIT)

Pro Talentrang kann der Charakter in jedem
Kampf fiir jeweils eine Runde samtliche
gegen ihn gerichteten Nahkampfangriffe
komplett ignorieren.

Dabei darf er aber seine Gegner nicht
attackieren, sondern muss sich dabei um
mindestens 2m von ihnen entfernen.

KRI 8 (III), SPA 8 (III), ZAW 8 (III), ATT 10 (V),
KMO 10 (V), MDB 10 (V)

Der Charakter versteht es, im Kampf
geschickt in die Defensive zu gehen.
ProTalentrang werden in jeder Kampfrunde,
in der er keine offensive Handlung
unternimmt, alle Angriffe gegen ihn um 2
gesenkt, sofern er sich ihrer bewusst ist.

INSTRUMENT

KRI 1 (III), SPA 1 (III), ZAW 1 (III)

Dieses Talent wird fiir jedes Instrument
(Flote, Mandoline, Harfe, Trommel usw.)
individuell erlernt, kann also mehrmals bis
Hochstrang IIT erworben werden.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRISTUNE TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE | - K

Man beherrscht das jeweilige Instrument
und erhalt auf alle diesbeziiglichen Proben
einen Bonus von +3 pro Talentrang, den
man fiir dieses Instrument erworben hat.

JAGER

KRI 8 (III), SPA 1 (IIT), ZAW 12 (III), DRU 10
(V), WDL 10 (V)

Der Charakter wandert oft durch die
Wildnis und erhélt durch dieses Talent +2
auf Proben, mit denen Spuren gelesen, Wild
gejagt oder die richtige Marschrichtung
wiedergefunden werden soll.

Pro Talentrang kann auBlerdem eine
Mahlzeit (von denen 3 einer Tagesration
entsprechen) problemlos beschafft werden
(Beeren pfliicken, Kleintier erlegen usw.).

KAMPFER

KRI 1 (II1), SPA 8 (III), ZAW 8 (III), ATT 12 (V),
BER 10 (V), KLE 12 (V), KRZ 12 (V), PAL 12 (V),
WAM 10 (V)

Der Charakter ist ein geilibter Nahkampfer:
Er erhilt pro Talentrang auf Schlagen einen
Bonus von +1.

HANN IGH MAL VORBEI?

MDB 10 (ITI)

Der Meisterdieb kann einmal alle 24 Stunden
pro Talentrang eine Zielperson durch
Ansprechen, Vorbeidrangeln etc. derart
ablenken, dass simtliche Bemerken-Proben
gegen Taschendiebstahl u.a. dieser Person
fiir Talentrang in Runden um die Stufe des
Meisterdiebes erschwert werden.

HLETTERASS

ATT 12 (IIT), MDB 12 (IIT), WDL 14 (IIT)

Der Charakter erhilt auf alle Klettern-
Probe einen Bonus von +2 pro Talentrang
und die normale Klettergeschwindigkeit
von Laufen/2 wird pro Talentrang um 1m
erhoht.

AuBerdem kann der Charakter an
iiberhangenden Wianden oder gar kopfiiber
an Decken ganz ,normal“ Kklettern (also
diesbeziigliche Mali ignorieren), sofern
diese nicht ganzlich eben sind, sondern tiber
Vorspriinge, Stalagtiten, Mauerfugen o.a.
verfiigen.

KNECHTSCHAFT

DAM 16(V), ELE 16 (V)

Pro Talentrang kann der Charakter
jeder selbst beschworenen bzw. selbst
herbeigerufenen Wesenheit eine weitere
Frage stellen bzw. einen weiteren Auftrag
erteilen und die Zeit, die das Wesen ihm
dienen muss, um 1 Stunde verlangern.

HRAFT DER BESTIE

DRU 10 (V)

Pro Talentrang kann der Druide alle seine
zur Verfligung stehenden Kampfwerte in
Adler-, Baren- oder Tiergestalt um jeweils
+2 erhohen.

HREISZEICHNER

DAM 12 (I1I)

Der Charakter ist ein Meister im Zeichnen
von Beschworungskreisen und kann pro
Talentrang 2 weitere Stunden Arbeit
in sie investieren. Zusatzlich wird der
Zeitaufwand von jeder Stunden, die an dem
Kreis gezeichnet wird, um 15 Minuten pro
Talentrang gesenkt. Auerdem gewahrt das
Talent +1 pro Talentrang beim Beschworen,
selbstwenndiesnurmiteinemimprovisierten
Beschworungskreis geschieht.



TRLENTEL - N

LANGFINGER

MDB 10 (ITI)

Bei Versuchen, Leute zu bestehlen, kann
der Meisterdieb einmal alle 24 Stunden
pro Talentrang AGI zu seiner Probe auf
Taschendiebstahl dazu addieren.

Es ist moglich, mehrere Talentrange in einer
einzelnen Probe zu vereinen. Ebenso ist es
natiirlich mit Diebeskunst kombinierbar.

MACHT DES BLUTES

BLU 14 (IT)

Pro Talentrang kann der Blutmagier einmal
pro Tag den Probenwert einer beliebigen
Probe um den Wert ihres enthaltenen
Attributs erhShen.

Beispielsweise konnte der Probenwert einer
Klettern-Probe (AGI+ST) um den Wert in
Agilitat erhoht werden.

Es ist moglich, mehrere Talentrénge in einer
einzigen Probe zu vereinen.

Allerdings erhilt der Blutmagier jedesmal
beim Einsatz des Talents 2 Punkte nicht
abwehrbaren Schaden pro eingesetzten
Talentrang.

Eine Kombination mit dem Talent
Zaubermacht ist moglich (dessen dabei
eingesetzte Talentringe verursachen aber
keinen Schaden beim Blutmagier).

MACHTIGE BESCHWORUNG

DAM 16 (I1I)

Pro Talentrang kann der Diamonologe
Punkte in Hohe von seinem Wert in GEI bei
jedem seiner beschworenen Ddmonen auf
dessen Kampfwerte beliebig verteilen.

MACHTIGE ERWECKUNE

NEK 16 (IIT)

Pro Talentrang kann der Nekromant Punkte
in Hohe von GEI/2 auf die Kampfwerte eines
jeden von ihm erweckten Untoten beliebig
verteilen.

4

MACHTIGE HERBEIRUFUNE

ELE 16 (ITI)

Pro Talentrang kann der Elementarist
Punkte in Hohe von seinem Wert in GEI bei
jedem seiner herbeigerufenen Elementare
auf dessen Kampfwerte beliebig verteilen.

MAGIERESISTENT

KRI 1 (IID), SPA 1 (III), ZAW 1 (III), ERZ 10 (V)

Gegen den Charakter gerichtete Zauber
werden um +2 pro Talentrang erschwert.

Dies gilt jedoch nicht fiir Zauber, die
Elementarschaden  (beispielsweise  mit
Blitzen, Eis oder Feuer) verursachen.

MANIPULATOR

Hei 1 (I1I), Zau 8 (I11), Sch 8 (I11), ERZ 12 (V),
KMO 14 (V)

Der Charakter ist ein Meister der magischen
Beeinflussung des Geistes.

Er erhilt auf alle geistesbeeinflussenden
Zauber (mit [1] gekennzeichnet) einen Bonus
von +1.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE M - P

MEISTER ALLER HLASSEN

KRI 20 (I), SPA 20 (1), ZAW 20 (I)

Der Charakt‘(.er kann eines seiner drei
Attribute (KOR, AGI oder GEI) um +1
steigern.

MEISTER SEINER KLASSE

KRI 15 (I), SPA 15 (I), ZAW 15 (I)

Der Charakter kann das primére Attribut
seiner Klasse um +1 steigern:

Krieger steigern KOR, Spiher steigern AGI
und Zauberwirker steigern GEI.

MEUCHELN

ATT 14 (I1I)

Senkt die Abwehr des Gegners gegen
Schaden durch das Talent Hinterhiltiger
Angriff um 5 pro Talentrang.

Gegen Ziele, die 2+ GroBenkategorien
(siehe Seite 104) groBer sind, ist das Talent
wirkungslos.

NEKROMANTIE

Hei 8 (I11), Sch 8 (I1I), NEK 10 (V)

Der Charakter kennt sich sehr gut mit
nekromantischen Zaubern aus.

Er erhilt auf alle Zauber, die Untote bannen,
erwecken oder kontrollieren, einen Bonus
von +2 pro Talentrang.

PANIERUNG ZERSCHMETTERN

KRI 8 (III), BER 12 (V)

Jedesmal, wenn ein Charakter mit einem
Nahkampfangriff bei einem Gegner Schaden
verursacht, sinkt der PA-Wert eines zufillig
zu ermittelnden Riistungsteils des Opfers
um 1 Punkt pro Talentrang.

Welches  einzelne  Riistungsteil der
getragenen Panzerung betroffen ist, wird
zufallig ermittelt.

Wird dabei ein magisches Riistungsteil
getroffen, zeigt das Talent allerdings keine
Wirkung.

Sinkt der PA-Wert eines Riistungsteils auf
Null oder niedriger, gilt es als zerstort, kann
aber von einem findigen Handwerker wieder
repariert werden (siehe Seite 88).

Gegen natiirliche Riistungen (Chitinpanzer,
Drachenschuppen, Hornpanzer u.d.) ist das
Talent dagegen wirkungslos.

PARADE

KRI 1 (II1), SPA 8 (III), ZAW 12 (II), WAM 10
(V), KRZ 10 (V)

Der  Charakter hat  gelernt, die
Nahkampfangriffe = seiner Gegner zu
parieren.

Sofern er eine Nahkampfwaffe gezogen hat,
erhilt der Charakter pro Talentrang +1 auf
seine Abwehr gegen jeden Nahkampfangriff,
dessen er sich bewusst ist und der nicht von
hinten erfolgt.

PERFEKTION

ATT 10 (III), WAM 10 (V)

Der Charakter kann die Boni auf Schlagen
und Gegnerabwehr eines bereits erworbenen
Waffenkennertalents fiir eine einzelne
Waffenart pro Talentrang um +1 steigern.

PRATISER SCHUSS

SPA 15 (III)

Pro Talentrang kann der Spaher einmal alle
24 Stunden mit einem Fernkampfangriff
einen prazisen SchuB abfeuern, gegen den
keine Abwehr gewiirfelt wird.

Der prazise SchuB muss vor dem Wiirfeln der
SchieBen-Probe angesagt werden und kann
pro Talentrang mit einem Talentrang eines
anderen Talents (beispielsweise Fieser
SchuB) kombiniert werden.



TALENTE P - R

PRUBLER

KRI 8 (III)

Wird bei einem Angriff mit stumpfen
Waffen, Axten oder zweihindigen Waffen
ein Immersieg erzielt, wird die Abwehr des
Gegners gegen diesen Angriff pro Talentrang
um 5 gesenkt.

BER 10 (V)

Der Berserker kann pro Talentrang seine
Abwehr um 1 Punkt mindern und dadurch
seinen Wert in Schlagen um +2 erhéhen.

Diese Umschichtung kann jede Runde
gedandert werden (zahlt als freie Aktion).

REITEN

KRI 1 (II1), SPA 1 (IIT), ZAW 1 (II1), DRU 10 (V),
PAL 10 (V), WDL 10 (V)

Charaktere mit diesem Talent haben reiten
gelernt, konnen also problemlosdie Richtung
oder Geschwindigkeit ihres Reittieres um
einen Schritt &ndern und vom Pferderiicken
aus angreifen (siehe Seite 92).

Pro Talentrang erhalten sie bei Spriingen
oder Proben, um die Reitrichtung oder
die Geschwindigkeit um mehr als einen
Schritt zu wechseln, einen Bonus von +2.
Im berittenen Kampf erhalten sie pro
Talentrang +1 auf Schlagen-Proben gegen
unberittene Gegner.

RITUAL DER NARBEN

BLU 10 (IIT), DAM 12 (IIT), NEK 14 (III)

Pro Talentrang erhilt der Charakter
permanent einen magischen Bonus von +2
auf seine Abwehr. Die gesamte Haut des
Charakters ist nach diesem Ritual durch
vernarbte Runen entstellt, was ihm bei
Proben auf soziale Interaktion einen Malus
von -1 pro Talentrang einbringt. AuBerdem
hat das Ritual seinen Preis:

Der Charakter verliert pro Talentrang
permanent 1 Punkt Lebenskraft (LK).

BER 14 (III), KMO 16 (III)

Der Charakter kann mit einer Zweihandwaffe
per Rundumschlag pro Talentrang einen
weiteren, angrenzende Gegner mit seinem
Schlag treffen. Fiir jeden weiteren Feind,
den er per Rundumschlag treffen will, wird
der Schlagen-Wert (es wird nur eine einzige
Probe fiir den ganzen Rundumschlag
gewlirfelt) um 1 und die Abwehr um 2
gesenkt, bis der Charakter wieder an der
Reihe ist.

Kampfmonche konnen dieses Talent nur
waffenlos in Verbindung mit dem Talent
Waffenloser Meister benutzen. Dabei
kann der Talentrang von Rundumschlag
nie hoher sein als der von Waffenloser
Meister.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRICHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TALENTE R - §

ZAW 1 (V), ERZ 10 (X)

Dieses Talent wird benotigt, will man
Schriftrollen  herstellen (siehe Seite
101). Jeder Talentrang reduziert die
Zubereitungsdauer von Schriftrollen und
gibt +1 auf Proben, um diese zu fertigen, oder
gefundene Schriftrollen zu identifizieren. Es
handelt sich bei den magischen Runen auf
einer Schriftrolle um keine tatsachlichen
Schriftzeichen, die man lesen, geschweige
denn iibersetzen konnte.

RUSTTRRGER

KRI 4 (V), SPA 8 (V), KLE 10 (V), KRZ 10 (V)

Der Charakter ist es gewohnt, schwere
Riistung zu tragen und sich in ihr zu
bewegen. Der durch Riistung verursachte
Malus auf Laufen wird pro Talentrang um
0,5m gemindert.

RUSTZAUBERER

Hei 1 (I), KLE 10 (III), KRZ 10 (III), PAL 10 (III)

Pro Talentrang kann ein Panzerungsmalus
(PA)inHohevon2beimZaubern/Zielzaubern
ignoriert werden. Beispielsweise benotigt es
2 Talentringe, um ungehindert in einem
Plattenpanzer (PA 3) samt Metallhelm (PA
1) zaubern zu konnen.

SALVE

ATT 14 (IIT), WAM 16 (I11I), WDL 12 (V)

Einmal pro Kampf kann der Charakter mit
einer Fernkampfwaffe einen zusitzlichen
Schuss pro Talentrang abfeuern.

Bei mehreren Talentrangen konnen die
zusitzlichen Schiisse alle zusammen in einer
Runde gebiindelt abgefeuert werden oder
aufgeteilt in einzelnen Runden.

Die einzelnen Schiisse werden dabei als
eigenstindige Angriffe behandelt, konnen
also beispielsweise nicht mehrfach durch
das Talent Fieser Schuss aufgebessert
werden.

SATTELSCHUTZE

ATT 14 (1I1), WDL 10 (1II)

Dieses Talent gestattet dem Charakter,
wiahrend des Reitens mit einer Schusswaffe
zu schiefen, die mit beiden Handen gehalten
wird.

Dennoch gibt es bei diesem schwierigen
Manover immer noch einen Malus von -5 im
Trab und -10 im Galopp auf die SchieBen-
Probe (siehe Seite 92).

Durch den zweiten und dritten Talentrang
in Sattelschiitze kann dieser Malus jedoch
um jeweils 5 gemindert werden.

Der Charakter benotigt mindestens
einen Talentrang im Talent Reiten, um
Sattelschiitze erwerben zu konnen.

SCHARFSCHUTZE

KRI 12 (III), SPA 8 (III), ZAW 12 (III), ATT 10
(V), KRZ 10 (V), WAM 14 (V), WDL 10 (V)

Im Fernkampf zielt der Charakter auf die
verletzliche Korperpartien seines Ziels:
Die Abwehr des Gegners wird gegen die
Fernkampfangriffe des Charakters mittels
SchieBen um 1 pro Talentrang gesenkt.




TRLENTE §

SCHLAGHTRUF

BER 10 (II), PAL 12 (IIT)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf als freie Aktion einen Schlachtruf
ausstoBen, der auf ihn und drei Kameraden
pro Talentrang in Horweite wirkt:

Durch den Schlachtruf ermutigt, erhalten
sie fiir W20/2 Runden einen Bonus von +1
pro Talentrang auf alle Angriffe.

Ein Charakter kann immer nur von einem
Schlachtruf profitieren.

SCHLITZONR

KRI 1 (IID), SPA 1 (III), ZAW 1 (IIT), MDB 10 (V)

Auf alle Proben sozialer Interaktion, bei
denen geblufft, gefeilscht oder verhandelt
wird, erhélt der Charakter einen Bonus von
+3 pro Talentrang.

SGHLOSSKNAGKER

ATT 14 (III), MDB 10 (V)

Pro Talentrang erhilt der Charakter einen
Bonus von +2 auf samtliche Proben, um
Schlésser zu 6ffnen.

AuBerdem kann pro Talentrang ein weiteres
Mal versucht werden, ein und das selbe
Schloss zu 6ffnen, ohne bereits einen Malus
zu erhalten (siehe Seite 93).
Schlossknacker ist mit dem Talent
Diebeskunst kombinierbar.

SCHMERZHAFTER WECHSEL

BLU 12 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf zu einem beliebigen, nicht
aktiven Zauber wechseln (zahlt als freie
Aktion), wodurch er jedoch augenblicklich
W20/2 abwehrbaren Schaden erleidet.

]

SGHNELLE REFLEXE

KRI 1 (IIT), SPA 1 (II), ZAW 1 (III), ATT 10 (V),
BER 12 (V), KRZ 10 (V), MDB 10 (V), WAM 10
V)

Der Charakter kann schnell reagieren. Im
Kampf erhalt er pro Talentrang einen Bonus
von +2 auf seine Initiative.

Zusatzlich kann man pro Talentrang einmal
im Kampf eine Waffe als freie Aktion ziehen,
wechseln oder vom Boden aufheben.

SGHUTZ VOR ELEMENTEN

DRU 12 (V), ELE 10 (V), KMO 12 (III), KRZ 14
(V)

Der Charakter kann jederzeit die Wirkung
der AuBentemperatur auf ihn um bis zu 15°
Grad pro Talentrang variieren und damit fiir
ihn den Aufenthalt in besonders kalten oder
heiBen Gebieten angenehmer zu machen.

Pro Talentrang kann er diese Wirkung auf
zwei willige Gefahrten in VE Meter Umbkreis
ausdehnen.

AuBerdemkann er proTalentrang einmal alle
24 Stunden — als freie Aktion — seine Abwehr
gegen Elementarschaden (beispielsweise
durch Blitz-, Eis- oder Feuerzauber), gegen
den ein Abwehrwurf zuldssig ist (also
beispielsweise nicht beim Zauberspruch
Feuerball), pro Talentrang um 5 erhohen.

SCHUTZE

KRI 8 (III), SPA 1 (II1), ZAW 8 (I11), ATT 10 (V),
ELE 16(V), KRZ 10 (V), MDB 14 (V), WAM 12
(V), WDL 10 (V)

Der Charakter ist ein geiibter Fernkampfer:
Er erhilt auf SchieBen und Zielzauber einen
Bonus von +1 pro Talentrang.

KRI 1 (IID), SPA 1 (II), ZAW 1 (IIT)

Der Charakter kann schwimmen (siehe
Seite 93) und erhélt pro Talentrang auf alle
diesbeziiglichen Proben +3.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE §

ATT 12 (IIT), WAM 16 (II)

Der Charakter kann im Kampf einmal pro
Talentrang einem Gegner die ,Sehnen
schneiden“. Er muss dies vor dem
entsprechendem Nahkampfangriff ansagen.
Fir diese Aktion wird die Abwehr des
Charakters halbiert, bis er in der nichsten
Kampfrunde wieder an der Reihe ist.

Wird beim Gegner ein Schaden erzielt, wird
dieser Schaden halbiert und der Laufen-
Wert des Gegners um 0,5m pro Talentrang
gesenkt. Wird kein Schaden verursacht,
zahlt dies nicht als Talenteinsatz und ein
erneuter Versuch ist moglich. Die Verletzung
kann nur auf magische Weise geheilt werden
(einfachste Heilmagie reicht allerdings).

SENSENSPOTTER

NEK 16 (III)

Der Nekromant kann dem Tod ein
Schnippchen schlagen:

Sobald er regeltechnisch stirbt, kann er
noch eine weitere Runde pro Talentrang
handeln, als ober er noch am Leben wire,
vorausgesetzt, er ist nicht enthauptet,
explodiert, zerstampft u.a.

Sollte der Nekromant bei Eintritt des
Todes bereits bewusstlos sein, bleibt er dies
weiterhin, kann allerdings in dieser Zeit
verarztet und geheilt werden, als wire er
noch am Leben.

SPRUGHMEISTER

ZAW 15 (III)

Der Zauberwirker kann einmal alle 24
Stunden die Abklingzeit eines bestimmten
Zauberspruchs ignorieren. Bei Erwerb
eines Talentranges muss festgelegt werden,
um welchen Zauber es sich dabei handelt.
Werden mehrere Talentringe in ein und den
selben Zauberspruch investiert, kann seine
Abklingzeit einmal mehr pro Talentrang
innerhalb der 24 Stunden ignoriert werden.
Zauberspriiche, deren reguldre Abklingzeit
mehr als 24 Stunden betragt, konnen nicht
gewahlt werden.

STABBINDUNE

ERZ 12 (V)
Dieses Talent wird rangweise an einen
bestimmten Kampfstab gebunden - so

kann der Charakter beispielsweise in einen
Kampfstab zwei Talentrange investieren
und einen dritten Talentrang beispielsweise
in einen Ersatzkampfstab.

Der Kampfstab wird durch diesen Vorgang
magisch, zerbricht also nicht einfach bei
einem Schlagen-Patzer.

Pro jeweiligen Talentrang erhilt der
Charakter +1 auf Zielzauber (zusatzlich zu
dem normalen, nichtmagischen +1 Bonus
des Kampfstabs), sofern er den Stab halt.
Desweiteren bindet er pro investierten
Talentrang einen seiner Zauber an den
Stab, wodurch er den Kampfstab wie einen
Zauberstab fiir diesen Zauber benutzen
kann. Wird ein Kampfstab wider Erwarten
zerstort, sind die investierten Talentrange
nicht verloren und konnen - nach Ablauf
von W20 Wochen - an einen anderen Stab
gebunden werden.



TRLENTES - T

STANDHAFT

KRI 1 (III), SPA 4 (III), ZAW 8 (III)

Pro Talentrang sinkt die Lebenskraft-
Grenze, ab der ein Charakter bewusstlos
wird, um jeweils 3.

Ein Charakter mit Standhaft ITI wird also erst
mit -9 LK bewusstlos, statt schon bei Null.
Alles natiirlich nur unter der Voraussetzung,
dass man so viele negative LK auch iiberleben
kann (siehe Seite 42).

TEUFELCHEN

DAM 10 (IIT), ERZ 12 (III)

Der Beschworer erhilt pro Talentrang ein
kleines, fliegendes Teufelchen als Begleiter,
das ihn im Kampf unterstiitzt. Teufelchen
konnen nur Knurrlaute von sich geben,
verstehen aber simple Worte und einsilbige
Befehle ihres Beschworers.

Sobald der Charakter es befiehlt oder das
Teufelchen iiber weniger als 1LK verfiigt,
kehrt es zurtick auf seine Existenzebene, von
wo es erst nach frithestens W20 Stunden
wiederkehren kann, sofern der Charakter
dieswiinscht. Esistnicht moglich, die Talente
Vertrauter oder Vertrautenband auf ein
Teufelchen anzuwenden.

TIERGESTALT

DRU 10 (V)

Der Druide kann sich pro Talentrang einmal
alle 24 Stunden samt seiner Ausriistung
(magische Boni von  Gegenstinden
wirken dadurch weiterhin) in ein Tier der
GroBenkategorie “normal” (siehe Seite 104)
oder kleiner verwandeln, wie beispielsweise
eine Maus, eine Katze oder ein Wolf, aber
keine magischen, giftigen oder flugfahigen
Tiere.

Die Verwandlung dauert eine Runde
und kann jederzeit riickgingig gemacht
werden, erlittener Schaden bleibt nach der
Riickverwandlung ganzlich bestehen.

GEI, VE und AU des Druiden verandern
sich in Tiergestalt nicht, jedoch nehmen
alle anderen Attribute, Eigenschaften und
Kampfwerte die Werte des Tieres an, nicht
jedoch Spezialangriffe wie beispielsweise
den Giftbiss einer Schlange.

In Tiergestalt ist es dem Druiden nicht
moglich, zu sprechen oder zu zaubern, wohl
aber, Gesprochenes zu verstehen und die
Sinne des Tieres einzusetzen.

Zauber, die beispielsweise Tiere
kontrollieren, haben auf den verwandelten
Druiden keinen Einfluss

—

IFELC

Es gibt drei Arten von Teufelchen, auf die
man durch weitere Talentringe Zugang
erhélt. Bei Erwerb eines Talentranges wird
festgelegt, um was fiir ein Teufelchen es sich
dabei handelt.

Es ist auch immer mdglich, ein rang—
niedrigeres Teufelchen erneut auszuwahlen.

TEIIFEIGHEN I TElII’ElﬂIIEN III

ST: 5 BE: o VE: o

TEIII’ElHIIEN |

KOR: 8 AGI: GEI: 1
ST: 3 BE: o VE: o

HA: 4 GE: o AU:
Fllegt mit Laufen x 2; Krallen WB+1; EP: 48

KOR:
ST: o BE: o VE: o

@ﬁ%@ﬁ

Fliegt mit Laufen-Wert; Krallen WB+1; EP: 35

5@%@@&

Fliegt mit Laufen x 2; Krallen WB+1; Feuerstrahl; EP: 44
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TALENTET - U

TIERMEISTER

DRU 10 (ITI), WDL 12 (IIT), KMO 14 (IIT)

Der Charakter hat ein Gespiir fiir Tiere und
erhalt auf alle Proben im Umgang mit ihnen
+3 (dieser Bonus zahlt auch auf Reiten-
Proben, um die Reitgeschwindigkeit oder
die Richtung zu dndern).

Einmal alle 24 Stunden pro Talentrang kann
er auBerdem eine beliebige Anzahl wilder,
aggressiver oder selbst ausgehungerter
Tiere dazu bringen, ihn und zwei Begleiter
pro Talentrang zu verschonen (es sei denn,
sie greifen ihrerseits die Tiere an).

Dies ist auch bei tollwiitigen oder
kontrollierten Tieren moglich, sofern
hier dem Charakter eine Probe gegen
GEI+AU+Talentrang gelingt (zahlt als ganze
Aktion, ein Versuch pro Talentrang).

T0D ENTRINNEN

Hei 12 (III), PAL 16 (III)

Sobald der Charakter weniger als 1 LK besitzt,
aber immer noch lebt, heilt er automatisch
nach 5 Runden (-1 Runde pro Talentrang)
1LK pro Talentrang pro Runde.

Sobald seine LK wieder im positiven Bereich
sind, endet der Heileffekt und der Charakter
ist augenblicklich voll einsatzfahig.

TODESKRAFT

NEK 10 (V)

Immerwennin Reichweitevon 2+Talentrang
in Metern ein Lebewesen, von mindestens
“kleiner” GroBenkategorie (siehe Seite 104),
zu Tode kommt, regeneriert der Nekromant
2 LK pro Talentrang in Todeskraft.

TOTENRUFER

NEK 12 (V)

Pro Talentrang kann der Nekromant einmal
alle 24 Stunden die Abklingzeit eines Zaubers
zum Erwecken von Untoten ignorieren.

ZAW 1 (V), ERZ 10 (X), PAL 10 (V)

Der Zauberwirker kann eine Anzahl von
Zauberstufen gleich seiner eigenen Stufe
einmalig pro Talentrang verlernen und
durch andere Zauberspriiche der gleichen
Stufensumme  ersetzen. Durch das
Umdenken konnen Zauberwirker, die mit
ihrem Zauberrepertoire nicht zufrieden
sind, dieses noch einmal umgestalten.

UNERSATTLICHES BESCHWOREN

DAM 14 (III)

Pro Talentrang kann der Dimonologe
einmal alle 24 Stunden die Abklingzeit
des Zauberspruchs Ddmonen beschworen
ignorieren.

UNTOTE HORDEN

NEK 10 (X), ERZ 16 (V)

Pro Talentrang erhoht sich die Anzahl der
erweckbaren und kontrollierbaren Untoten
(entspricht der Stufe des Charakters) um 3.

DAY -
N

3

[

UNTOTE ZERSCHMETTERN

KMO 14 (ITI), KLE 10 (ITI), PAL 12 (III)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
alle 24 Stunden einen Nahkampfangriff
gegen einen Untoten fiihren, der nicht
abgewehrt werden kann.



TRLENTE V

Vordem Angriffswurfmussangesagt werden,
dass das Talent zum Einsatz kommen soll,
welches mit Talenten wie Brutaler Hieb
und/oder Vergeltung kombiniert werden
kann.

VERDRUCKEN

ATT 14 (III), KMO 12 (III), MDB 10 (III)

Der Charakter kann sich bei den Aktionen
Aufstehen und Rennen zusitzlich um einen
Meter pro Talentrang bewegen.

Zusitzlich kann er, gefesselt oder in Ketten
gelegt, zweimal pro Talentrang versuchen,
sichmit AGI+BEauseiner Fessel oder Schelle
zu winden (man benotigt beispielsweise 2
erfolgreiche Proben, um beide Hande aus
Handschellen zu befreien).

VERGELTUNE

Hei 12 (IID), KLE 16 (V), PAL 16 (III)

Im Kampf kann der Charakter einmal pro
Talentrang seinen Wert in Schlagen fiir eine
Runde um seinen vierfachen Talentrang in
Diener der Dunkelheit bzw. Diener des
Lichts erhchen.

Es ist nicht mégliche, mehrere Talentringe
von Vergeltung in einer einzelnen Probe zu
vereinen.

Eine Kombination mit Talenten wie
beispielsweise Brutaler Hieb ist allerdings
uneingeschrankt maoglich.

VERHEERER

ZAW 8 (I1I), ELE 12 (V), KLE 16 (V), KRZ 10 (V),
PAL 14 (I1I)

Der Charakter versteht es, seine Magie
verheerend einzusetzen:

Die Abwehr des Gegners wird gegen Schaden
durch die Zauberangriffe des Charakters
(mittels Zaubern oder Zielzaubern) um 1 pro
Talentrang gesenkt.

VERLETZEN

KRI 4 (IIT), SPA 8 (III), ZAW 12 (II1), ATT 12 (V),
BER 14 (V), KRZ 16 (V), WAM 14 (V)

Im Nahkampf zielt der Charakter auf
die verletzlichen Korperpartien
Gegeniibers:

Die Abwehr des Gegners wird gegen die
Nahkampfangriffe des Charakters mittels
Schlagen um 1 pro Talentrang gesenkt.

seines

VERNICHTENDER SCHLAG

KRI 15 (III)

Pro Talentrang kann der Krieger einmal alle
24 Stunden mit einem Nahkampfangriff
einen vernichtenden Schlag ausfiihren,
gegen den keine Abwehr gewiirfelt wird.
Der vernichtende Schlag muss vor dem
Wiirfeln der Schlagen-Probe angekiindigt
werden und kann pro Talentrang mit
maximal einem Talentrang eines anderen
Talents (beispielsweise Brutaler Hieb)
kombiniert werden.

VERTRAUTENBAND

DRU 10 (X), ERZ 14 (III), PAL 12 (V), WDL 12
%)

Schafft ein besonderes Band zwischen dem
Charakter und einem einzelnen seiner
Vertrauten, wodurch beide sich telepathisch
miteinander verstindigen (einfache
Kommunikation wie ,Gefahr?“, ,Flieh!“
oder ,,Hilf mir!“) konnen.

Zusatzlich wird pro Talentrang ein Bonus
von +3 auf die Eigenschaften des Vertrauten
verteilt.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRLENTE V- W

Jedesmal, wenn der Charakter um eine
Stufe aufsteigt, erhélt dieses Tier auBerdem
+1 auf eine beliebige Eigenschaft. Wird das
Tier getotet, erlischt das Band, wird jedoch
bei Wiederbelebung des Tieres erneuert.
Ist dies nicht der Fall, sind die Talentrange
nicht verloren und konnen fiir ein neues
Vertrautenband mit einem anderen
Vertrauten eingesetzt werden.

VERTRAUTER

SPA 8 (III), ZAW 4 (I1I), DRU 10 (X), PAL 10 (I),
WDL 10 (V)

Pro Talentrang schlieBt sich Spdhern ein
Tier (Falke, Hund, Pferd, Wolf usw.),
Zauberwirkern ein Kleintier (Katze, Krote,
Rabe usw.) und Paladinen ein Schlachtross
an. Ein Druide kann jede Art von Tier bis
GroBenkategorie “groB” (siehe Seite 104)
wihlen.

Dietreuen Tiere befolgen einfache, einsilbige
Befehle wie “Platz!” und “Fass!” und haben
Verstand +1, auch wenn mit ihnen keine
intelligente = Kommunikation = moglich
ist und sie auch nicht zum heimlichen
Auskundschaften etc. abgerichtet werden
konnen. Ein Vertrauter gewiahrt seinem
Besitzer, sofern er nicht mehr als AU x 5
(des Charakters) in Metern von ihm entfernt
ist, einen Bonus von +1 auf einen von zwei
Kampfwerten:

KLASSE VERTRAUTENBONUS
Spéaher Initiative oder Schieflen
Zauberwirker | Zaubern oder Zielzauber
Paladin Abwehr oder Schlagen

Der zu erh6hende Kampfwert wird bei Erhalt
des Vertrauten ausgewihlt.

Wird ein Vertrauter getotet, erleidet der
Charakter im selben Moment W20/2 nicht
abwehrbaren Schaden und der Bonus auf
den Kampfwert erlischt. Wird der Vertraute
nicht wiederbelebt, kann fiir seinen
Talentrang ein neuer Vertrauter gewihlt
werden, allerdings erst nach frithestens
W20 Wochen. Bis dahin hat der Charakter
temporir KOR-1.

WAFFENKENNER

KRI 8 (III), SPA 12 (IIT), KRZ 10 (IIT), WAM 10
W)

Pro Talentrang kann der Charakter
besondere Kenntnisse im Umgang mit
einer bestimmten Art von Nahkampf-
waffe erlangen (beispielsweise Dolche,
Langschwerter oder Streitaxte).

Er erhidlt im Kampf mit dieser Waffenart
Schlagen +1 und die Abwehr des Gegners
wird um 1 gesenkt. Es ist nicht moglich,
Waffenkenner mehrmals fiir ein wund
dieselbe Waffenart zu erlangen, jedoch
kann der Talentrang mit Hilfe des Talents
Perfektion weiter ausgebaut werden.

WAFFENLOSER METSTER

KMO 10 (V)

Der Kampfmonch ist ein Meister des
waffenlosen Kampfes, der WB seiner
unbewaffneten Angriffe betragt +1 pro
Talentrang.

Der normalerweise giiltige Bonus von +5 auf
Abwehr gegen waffenlose Angriffe entfillt
beiseinen Gegnern, deren Abwehr auBerdem
noch pro Talentrang um 1 gesenkt wird.
AuBerdem erhilt ein waffenloser Meister +1
auf Abwehr und Initiative pro Talentrang,
sofern er keinen Schild und keine Art von
Riistungen bis auf Stoff tragt.

KRI 1 (V), SPA 1 (V), ZAW 1 (V), ATT 10 (X),
MDB 10 (X), WDL 10 (X)

Der Charakter ist ein aufmerksamer
Beobachter. Auf alle Bemerken-Proben
erhélt er +2 pro Talentrang.

WECHSLER

ZAW 1 (V), ERZ 10 (X), PAL 10 (V)

Der Charakter hat gelernt, sich auf das
Auswechseln seines aktiven Zaubers zu
konzentrieren: Er erhilt auf Proben, um
seine Zauber zu wechseln, pro Talentrang
einen Bonus von +2.



TRLENTE W - 1

WISSENSGERIET

KRI 1 (III), SPA 1 (IIT), ZAW 1 (III)

Dieses Talent wird fiir jedes Wissensgebiet
(Alte Sagen, Mathematik, Naturkunde,
Sternenkunde, Zwergische Religion usw.)
individuell erlernt, kann also mehrmals bis
Hochstrang I11 erworben werden.

Man beherrscht das jeweilige Wissensgebiet
und erhalt auf alle diesbeziiglichen Proben
einen Bonus von +3 pro Talentrang, den
man fiir dieses Wissensgebiet erworben hat.

TAUBER AUSLOSEN

MDB 12 (III)

Der Meisterdieb kann, wie ein Zauberwirker,
Zauberspriiche von Schriftrollen oder
aus Zauberbiichern ablesen und dadurch
auslosen, wodurch die Schrift des Zaubers
verblasst und er verschwindet.

Pro Talentrang wird eine der drei
Zauberklassen Heiler, Zauberer oder
Schwarzmagier gewihlt und fortan kann
der Charakter alle Zauber, die dieser Klasse
zuginglich sind, unabhingig von seiner
Stufe ablesen und ausldsen.

IAUBERMACHT

ZAW 4 (III), ELE 10 (V), ERZ 10 (V), KRZ 10 (V),
PAL 12 (I1I)

Pro Talentrang kann der Charakter einmal
pro Kampf seinen Wert in Zaubern oder
Zielzauber eine Runde lang um den Wert von
Geist erhohen, sofern es sich dabei um einen
Zauber handelt, der andere schadigt oder
heilt. Es ist moglich, mehrere Talentrange
in einem einzigen Zauber zu vereinen.

IAUBERQUAL

BLU 10 (ITI)

Der Blutmagier kann fiir das Erleiden von
1LK pro Talentrang (zahlt als freie Aktion)
seinen Wert in Zaubern oder Zielzauber fiir
1 Runde um +2 pro Talentrang erhohen.

3

IAUBERROUTINE

ERZ 16 (II)

Pro Talentrang kann der Erzmagier einen
bestimmten Zauber zusatzlich aktiv halten
(wie mit einem Zauberstab), und muss keine
Probe wiirfeln oder Runde vergeuden, um
zu diesem Zauberspruch zu wechseln.

Bei Erwerb eines Talentranges muss
festgelegt werden, fiir welchen Zauber dieser
ausgegeben wird.

IAUBERWAFFE

KRZ 12 (1II)
Dieses Talent wird pro Talentrang an eine
bestimmte = Nahkampfwaffe = gebunden

— so kann der Charakter beispielsweise in
sein Lieblingsschwert zwei Talentringe
investieren und einen dritten Talentrang
beispielsweise in einen Bihdnder. Pro
Talentrang erhdlt der Charakter +1 auf
Zielzaubern, sofern er die jeweilige Waffe in
den Hinden hilt.

Desweiteren kann er pro gebundenen
Talentrang einen seiner Zauber an die Waffe
binden, um sie wie einen Zauberstab fiir
diesen Zauber zu nutzen.

Wird eine Zauberwaffe zerstort, sind die
investierten Talentrange nicht verloren und
konnen (nach Ablauf von W20 Wochen) an
eine andere Waffe gebunden werden.

LEHRENDER SPURT

BLU 10 (I1II)

Der Blutmagier kann fiir das Opfern von 1LK
(zahlt als freie Aktion) seinen Wert in Laufen
fiir W20/2 Runden um 2m erhoht. Pro
weiteren Talentrang kann ein zusatzlicher
LK geopfert werden, der Laufen um weitere
2m erhohen.

IWEI WAFFEN

KRI 1 (V), SPA 8 (V)

Pro Talentrang wird der Malus von -10 auf
Schlagen und Abwehr beim Kampf mit zwei
Waffen um jeweils 2 Punkte gemindert.

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG
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REGELN

Immer wenn nicht sicher ist, ob einem
Charakter eine Handlung gelingen mag oder
nicht, wird eine Probe gewiirfelt. Dafiir
bildet man aus einem Attribut und einer
Eigenschaft (die am ehesten zu der Probe
passen) den Probenwert (PW). Gelingt es,
mit einem 20seitigen Wiirfel (W20) gleich
oder Kkleiner diesen Probenwert zu wiirfeln,
ist die Probe erfolgreich.

Beispiel:

Der Zwergenkrieger Gruffneck (Korper 8, Stdrke
2) beschliefit, eine Tiir einzutreten, hinter der
sich Goblins verschanzt haben. Der Spielleiter
erklart, dass der Probenwert aus dem Attribut
Korper und der Eigenschaft Starke gebildet
wird.

Wiirfelt Gruffnecks Spieler mit einem W20 nun
kleiner oder gleich dem PW: 10 (= KOR 8 + ST 2),
kann der Zwerg die Tiir erfolgreich eintreten.

Im Kampf werden Proben iiberwiegend
mittels der Kampfwerte gewiirfelt, welche
sich ebenfalls aus einem Attribut und einer
Eigenschaft zusammensetzen.

Beispiel:

Der Krieger Kalthor (Schlagen 15) greift mit
seinem Bihdnder einen Ork an und wiirfelt
dafiir einen W20. Bei einem Wurfergebnis von
1 bis 15 trifft Kalthor seinen Gegner.

Desweiteren gewidhrt ein GroBteil der
Talente (siche Seite 17) ebenfalls einen
Bonus auf bestimmte Proben, sofern man
sie beherrscht.

Beispiel:

Der Spdher Andur hdlt mit einer Bemerken-
Probe (GEI+VE) Ausschau nach Feinden. Sein
Talent Wahrnehmung II gewdhrt thm pro
Talentrang +2 auf den PW, insgesamt also +4.

TYPISGHE PROBEN

Bemerken: GEI+VE bzw. 8*
Erwachen: GEI+VE
Fallen entschirfen: GEI+GE
Feilschen: GEI+VE oder +AU*
Feuer machen: GEI+GE
Flirten: GEI+AU
Gift trotzen: KOR+HA
Inschrift entziffern: GEI+VE
Klettern: AGI+ST
Kraftakt: KOR+ST
Krankheit trotzen: KOR+HA
Mechanismus 6ffnen: GEI+GE oder +VE*
Reiten: AGI+BE oder +AU*
Schéatzen: GEI+VE
Schleichen: AGI+BE
Schlosser 6ffnen: GEI+GE
Schwimmen: AGI+ST
Springen: AGI+BE
Spuren lesen: GEI+VE
Suchen: GEI+VE bzw. 8*
Taschendiebstahl: AGI+GE
Verbergen: AGI+BE
Verstandigen: GEI+GE
Wissen: GEI+VE

*: Hoheren Wert verwenden

Detailliertere Regeln zu
den hier aufgelisteten
Proben werden ab Seite
89 angeboten.

MODIFIKATOREN

Situationsbedingt kann es zu positiven
wie auch negativen Modifikatoren auf den
Probenwert kommen, wodurch eine Probe
leichter bzw. schwerer wird.

So ist das Balancieren iiber eine Schlucht
auf einem diinnen Seil weitaus schwieriger
(auBerst schwer -8), als auf einem Bein zu
hiipfen (Routine +8), in beiden Féllen wird
jedoch AGI+BE gewiirfelt.



Folgende Modifikatoren sollen dabei als
Richtlinie dienen:

Routine +8
sehr leicht +4
leicht +2
normal +0
schwer -2
sehr schwer -4
auBerst schwer -8

Beispiel:

Jherrant moéchte Spuren wvon ein paar
Fupfabdriicken untersuchen. Da Jherrant (GEI 4,
BE 2, sein Talent Jdger II gibt +2 auf die Probe)
als Elfenspdiher sich besser auf das Fdhrtenlesen
versteht, als andere, stuft der Spielleiter die
Probe fiir ithn als sehr leicht (+4) ein, wodurch
der Probenwert von 8 auf 12 (= GEI 4 + VE 2 +

Jager II + 4) steigt.

VERGLEICHENDE PROBEN

Hin und wieder kann es zu vergleichenden
Proben kommen, bei denen das Konnen
zweier Charaktere gemessen wird:

Wer ist der Starkere beim Armdriicken? Wer
kann besser feilschen? Wie lautlos schleicht
der Einbrecher bzw. wie aufmerksam ist der
Wachposten?

Bei vergleichenden Proben wiirfelt jeder
Charakter ganz normal seine Probe, die
Ergebnisse werden allerdings miteinander
verglichen:

Wenn nur einem Charakter die Probe
gelingt, ist er der Sieger.

Wenn beide ihre Probe erfolgreich
wiirfeln, gewinnt das hohere Ergebnis
(Ausnahme: Immersiege).

Wenn beiden Charakteren ihre Probe
misslingt, wird (sofern erforderlich)
erneut gewiirfelt.

Beispiel:

Gruffneck (Korper 8, Stdrke 2) und Kalthor
(KOR 8, ST 4) messen sich im Armdriicken und
wiirfeln vergleichend KOR+ST. In der ersten
Runde misslingt beiden thr Wurf. Angestrengt
geht es in die ndchste Runde und diesmal
wiirfeln beide einen Erfolg: Gruffneck erzielt
eine 8, wahrend Kalthor mit einer 12 den Arm
des Zwergen niederdriickt, was dieser nur mit
einem Immersieg hdtte verhindern konnen.

IMMERSIEGE UND PATZER

Jede noch so unmogliche Aufgabe kann
gelingen, jede noch so einfache Handlung
misslingen, was durch Immersiege und
Patzer dargestellt wird:

Immer, wenn bei einer Probe eine 1
gewiirfelt wird, gilt diese — ungeachtet aller
Modifikatoren - als erfolgreich.

Bei solch einem Immersieg gilt das
hochstmogliche Probenergebnis als
Ergebnis. Immer, wenn bei einer Probe eine
20 gewlirfelt wird, gilt die Probe —ungeachtet
aller Modifikatoren - als misslungen, ein
sogenannter Patzer.

Beispiel:

Im Kampf gegen die Goblins wiirfelt der
Zwergenkrieger  Gruffneck (Schlagen 12)
bei seinem ndchsten Schlag eine 1 — ein
Immersieg! Da Immersiege das hochstmogliche

Probenergebnis bedeuten, betrdgt Gruffnecks’

Ergebnis stolze 12.

PROBENWERTE UBER 20

Sollte ein Probenwert iiber 20 liegen, kann
die entsprechende Probe nur durch einen
Patzer misslingen.

Wird das genaue Wurfergebnis
(beispielsweise bei einem Angriff) benotigt,
wird der Zahlenwert iiber 20 fiir einen
zusatzlichen Wurf verwendet:

Bei einem Probenwert von 25 wiirfelt
man also einmal mit Probenwert 20 und
einmal mit Probenwert 5. Alle erfolgreichen
Probenergebnisse werden schlieBlich addiert
und bilden zusammen das endgiiltige
Ergebnis.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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PROBEN & KAMPF

ERGEBNISSE UBER 20 ERMITTELN

Der Spieler wiirfelt nacheinander die fiir die
Probe erforderlichen W20, wobei nur der
zuerst geworfene Wiirfel die Probe verpatzen
kann. Eine 20 bei den anderen Wiirfen wird
dagegen nicht als Patzer gewertet.

Wurden alle Wiirfelergebnisse ermittelt,
sucht der Spieler sich aus, welches Ergebnis
fiir welche der einzelnen Proben verwendet
wird.

Immersiege entsprechen nicht dem
Hochstergebnis fiir alle Proben, sondern
gelten nur fiir ihren einzelnen Wiirfelwurf.

Beispiel:

Der Berserker Laros (Schlagen 28) attackiert
einen furchterregenden Troll und setzt dabei
sein Talent Brutaler Hieb II vollstindig ein,
wodurch er diese Runde mit einem Probenwert
von 44 angreift. Laros’ Spieler muss insgesamt
also 3 Proben wiirfeln, zwei mit Probenwert 20
und eine mit Probenwert 4 (20+20+4=44).

Zuerst wiirfelt er eine 2 — kein Patzer, von nun
an ist jede 20 also ungefdhrlich und Laros’
Spieler wiirfelt noch eine 1 und eine 17.

Nun ordnet er die 1 und die 17 den ersten beiden
Probenwerten (PWjeweils 20) zu, der Immersieg
wird dadurch zu einer 20. Die 2 reicht schliefilich
noch fiir den dritten Probenwert von 4.

Laros’ Ergebnis betrdgt somit schmerzhafte 39
(=20+17+2).

Kommt es zu einem Kampf, wird in
Kampfrunden weitergespielt, die jeweils
5 Sekunden dauern.

In einer Kampfrunde agieren alle am Kampf
beteiligten Charaktere in Reihenfolge ihrer
Initiative. Wer an die Reihe kommt, kann
eine Aktion machen und sich bewegen.
Haben alle Beteiligten gehandelt, beginnt
die nachste Kampfrunde.

1. INITIATIVE

Alle Beteiligten kommen in Reihenfolge ihrer
Initiative zum Zuge. Bei einem Gleichstand
wird mit W20 einmalig pro Kampf ein
Stechen gewiirfelt, der hohere Wurf siegt.
Gelingt es einer Partei, die andere zu
iiberraschen, erhalten ihre Mitglieder in der
ersten Kampfrunde +10 auf ihre Initiative.

¢. LAUFEN

Ist ein Charakter an der Reihe, kann er sich
seinen Laufen-Wert in Metern maximal
bewegen. Diese Bewegung kann er nur vor
oder nach seiner Aktion machen, aber nicht
aufsplitten, um beispielsweise erst ein Stiick
zulaufen, dann einen Gegner zu schlagen und
sich dann wieder von ihm fortzubewegen.
Hindernisse am Boden wie Triimmer oder
dichtes Unterholz konnen den Laufen-Wert
mindern, halbieren oder gar vierteln.

3. ARTION

Vor oder nach dem Laufen kann
jeder Charakter eine einzelne Aktion
(beispielsweise mit Schlagen, SchieBen,
Zaubern oder Zielzauber angreifen)
durchfiihren.

Eine Aktion kann nicht gespart werden,
sondern verfillt am Ende ihrer Kampfrunde.
Gelegentlich konnen Charaktere Aktionen
durchfithren, ohne daf diese Aktionen sich
auf die Handlungsfreiheit der Spielfigur
auswirken. Diese Art von Aktionen werden
als aktionsfrei bezeichnet.



KAMPF

BEISPIELE FUR AKTIONEN

Abwartehandlung
Aufstehen*

Aufstehen und Waffe auftheben/ziehen
Bewusstlosen wecken
Heilkraut einnehmen

Konzentrieren (bei einigen Zaubern)
Rennen (erneut Laufen)
SchieBen
Schlagen
Schloss knacken
Sturmangriff**

Trank trinken
Tiir eintreten/6ffnen/schlieBen
Waffe auftheben/wechseln/ziehen
Zaubern
Zauber wechseln
Zielen
Zielzauber

*: Zahlt nur im Nahkampf als Aktion
**: Wenn ein Nahkampfziel sich in gerader,
ungehinderter Rennenreichweite (Laufen
- Laufen x2) befindet, kann man zu ihm rennen
(anstatt zu laufen) und es noch schlagen.

ANGRIFF UND ABNEHR

Das Ergebnis eines erfolgreichen Angriffs
(mittels Schlagen, SchieBen oder Zielzauber)
ist zugleich der Schaden, der von der
Lebenskraft des Ziels abgezogen wird.
Immer wenn ein Ziel Schaden erleidet,
wiirfelt es automatisch eine Abwehr-Probe
(dies zahlt nicht als Aktion), wodurch bei
einer erfolgreichen Probe der Schaden um
das Ergebnisreduziertwird. Istkeine Abwehr
zulassig, gilt der Schaden als abwehrlos bzw.
nicht abwehrbar.

Beispiel:

Der Zwerg Gruffneck (Schlagen 12) trifft einen
Ork (Abwehr 15) erfolgreich mit einer 9. Der
Ork wiirfelt augenblicklich eine erfolgreiche
Abwehr-Probe mit 4 und erhdlt lediglich 5 (= 9
- 4) Punkte Schaden, statt 9.

WAFFEN UND RUSTUNGEN

Waffen und Riistungen geben durch ihren
Waffenbonus (WB)bzw.ihre Panzerung
(PA) Boni auf die Kampfwerte.

Bei einigen Waffen wird zudem die
Gegnerabwehr (GA) gesenkt, wenn dieser
ihren Schaden abwehren will.

Fiir Zwerge sind Bihadnder, Schlachtbeile
und Lang- oder Elfenbogen auf Grund ihrer
GroBe zu unhandlich und konnen nicht von
ihnen benutzt werden.

Jeder Charakter kann immer nur einen
Helm, einen Panzer und eine Art von
Arm- und Beinschienen tragen.

Viele der Riistungen senken den Initiative-
und/oder Laufen-Wert durch ihr Gewicht.
Krieger konnen alle Riistungen tragen,
Spaher dagegen keine Plattenpanzer.
Heiler diirfen noch Lederpanzer tragen,
Zauberer und Schwarzmagier konnen
dagegen nur auf Stoffriistungen wie Roben
zuriickgreifen. Der Einsatz von Schilden ist
dagegen jedem Charakter moglich, sofern er
keine Zweihandwaffe (2h) gerade tragt.

Die Riistungsbeschrankungen der drei
Grundklassen gelten auch fiir ihre jeweiligen
Heldenklassen, wobei einige das Talente
Geriistet erwerben konnen, mit dem man
weitere Riistungsarten tragen kann.

KLASSENFREMDE RUSTUNG TRAGEN

Tragt ein Charakter eine Riistung, die ihm
von seiner Klasse her nicht gestattet ist, wird
ihr PA-Malus auf Zaubern und Zielzauber
vervierfachtund die Agilitdt um den PA-Wert
gesenkt (dies gilt nicht fiir Riistungen, die
der Charakter durch das Talent Geriistet
tragen darf).

RUSTUNGEN |  STOFF LEDER KETTE PLATTE HELME | SCHIENEN | SCHILDE
Krieger Ja Ja Ja Ja Ja Alle Alle
Spaher Ja Ja Ja Nein Ja Alle Alle
Heiler Ja Ja Nein Nein Nein Leder Alle
Zauberer Ja Nein Nein Nein Nein Nein Alle
Schwarzm. Ja Nein Nein Nein Nein Nein Alle

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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SCHADEN UND HEILUNG

SGHADEN UND HEILUNG

Da Kampfe schnell todlich enden konnen,
haben Heiler bei Dungeonslayers alle
Hinde voll zu tun. Gerade Gruppen ohne
Heiler sollten sich immer mit Hilfsmitteln
wie Heilkrautern oder -tranken ausstatten.

BEWUSSTLOSIGREIT

Charaktere, deren Lebenskraft auf Null oder
niedriger sinkt, werden bewusstlos und
erwachen erst nach W20 Stunden mit 1LK.
Alternativ kann man einen Bewusstlosen
wecken, in dem man ihn riittelt, schiittelt,
ohrfeigt oder Wasser ins Gesicht spritzt.
Gelingt ihm dabei KOR+HA, erwacht er mit
1LK, kann aber nicht mehr “verschnaufen”
(siehe unten).

Beispiel:

Ein Orkhduptling verpasst Laros (28 LK) 30
Schaden, der Soldner verpatzt seine Abwehr
und geht mit -2 LK bewusstlos zu Boden.

10D

Ist die verlorene Lebenskraft unter Null
grofier als das Attribut Korper (also -9 LK
bei KOR 8), ist der Charakter tot.

Beispiel:
Hiitte Laros (KOR 8) nur noch 20 LK gehabt, als
der Orkhduptling ihn mit 30 Schaden traf, ware
er mit -10 LK tot gewesen.

VERSCHNAUFEN

Konnen Charaktere, die noch iiber
mindestens 1LK verfiigen, sich nach einem
Kampf ein paar Minuten ausruhen, um
neue Krifte zu tanken und ihre Wunden
zu versorgen, erhalten sie die Halfte ihrer
soeben verlorenen LK zuriick (1LK pro
Minute).

Beispiel:

Soeben hat Gruffneck den letzten einer Bande
von Goblins niedergestreckt. Ganze 12LK hat
er durch sie verloren und verschnauft erst mal,
wodurch er 6LK regeneriert.

NATURLICHE HEILRATE

Verletzte Charaktere, die noch iber
mindestens 1LK verfiigen, regenerieren alle
24 Stunden W20/2 LK. Pro 4h Bettruhe in
dieser Zeit gibt es einen Bonus von +1 auf
das Ergebnis.

WIEDERBELEBUNE

In manchen Settings ist die Wieder-
belebung (beispielsweise mit dem Zauber
Wiederbelebung) nichts ungewohnliches.
Bei einer Wiederbelebung sinkt KOR
permanent um 1 Punkt. Charaktere mit KOR
1 konnen nicht wiederbelebt werden.




KAMPFDETRILS

RAMPFDETAILS

Sobald man mit den Grundregeln des
Kampfes vertraut ist, kann man mit den
Regeln in diesem Abschnitt bestimmte
Aspekte des Kampfes erweitern.

ABWARTENANDLUNGEN

Ein Charakter kann eine Abwartehandlung
an Stelle seiner Aktion durchfithren, um erst
spater in der Kampfrunde zu handeln.

Er kann dabei jederzeit vor oder nach
einer Aktion eines anderen Charakters
seine Abwartehandlung abbrechen, seine
Aktion durchfiihrenundsichbewegen, sofern
er dies nicht schon vor diese Kampfrunde
tat. Jede Runde, in der ein abwartender
Charakter gar keine Aktion unternimmt und
sich nicht mehr als 1m bewegt, steigt seine
Initiative um +2 (bis maximal +10 nach 5
Runden). Sobald der abwartende Charakter
schlieBlich eine Aktion gemacht hat oder
mehr als 1m lauft, verfallt dieser Bonus.

FERNKAMPF UND DISTANL

Bei sdmtlichen Angriffen mit
Fernkampfwaffen oder Zielzaubern erhalt
der Schiitze -1 pro 10m Distanz zum Ziel.
Zwar gibt es keine Mindestdistanz, dennoch
erhalten Schiitzen, die auf Gegner schieBen,
die direkt bei ihnen stehen, einen Malus von
-2 auf ihren Angriff.

INITIATIVE AUSLOSEN

Hin und wieder kommt es zu Situationen, in
der erst bestimmte Umsténde die Initiative
auslosen (beispielsweise ein Satz wie “Genug
geredet-ergreiftsie!”). Insolchen Situationen
handelt zunidchst nur der Charakter, der
die Initiative auslost. Erst danach beginnt
die erste regulire Kampfrunde, in der alle
in Reihenfolge ihrer Initiative wie gewohnt
handeln, auch der Ausloser der Initiative.

KAMPFPATZER

Als Faustregel wird empfohlen, dass ein
gewiirfelter Patzerim Kampfeinen Charakter
fiir mindestens eine Runde auBler Gefecht
setzt, wofiir folgende Resultate sorgen:

GEPATZTE PROBE RESULTAT

Abwehr Sturz zu Boden*
Schlagen Waffen fallen gelassen**
SchieBen Waffen fallen gelassen***
Zaubern Zauber “springt raus”, kein
Zielzauber Zauber mehr aktiv

*: Nichtmag. Holzschild zerbricht dabei
**: Nichtmag. Holzwaffe zerbricht
***: Nichtmag. Holzwurfwaffe zerbricht

Wer mochte, kann seinen Schlagen-Wert auf
bis zu vier angrenzende Gegner aufteilen.

Mit den Teilwerten werden individuelle
Angriffe gewiirfelt und die eigene Abwehr
wird pro Gegner um 2 gesenkt, bis man in
der folgenden Runde wieder an der Reihe ist
(betrifft nicht das Talent Rundumschlag.)

MUNITION

Um lastige Buchhalterei wegen ein paar
Kupfermiinzen zu vermeiden (und Spéher
nicht zu benachteiligen), wird empfohlen,
Charakteren immer gentigend Munition fiir
ihre Fernkampfwaffen zuzugestehen. Dies
gilt nicht fiir magische Munition oder bei
tagelangen Distanzgefechten in der Wiiste.

NAHKAMPF MIT ZWEI WAFFEN

Wer mit zwei Einhandwaffen gleichzeitig
angreift, wiirfelt fiir jede Waffe einen
separaten Angriff, was jedoch nur als eine
einzelne Aktion gewertet wird. Dabei werden
Schlagen und die Abwehr allerdings um 10
gemindert (es sei denn, man verfiigt tiber
das Talent Zwei Waffen), bis der Angreifer
in der Folgerunde wieder an der Reihe ist.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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KAMPFDETAILS

POSITION UND EROSSE

Von oben auf Feinde zu schieBen oder dem
Gegner in den Riicken zu fallen, hat seine
Vorteile, wahrend man am Boden liegend
eher schlechte Karten hat. Jedes Wesen ist
zudem einer GroBenkategorie (siehe Seite
104) zugeordnet, beispielsweise gelten
die Spielervolker alle als normal groB. Bei
Gegnern unterschiedlicher GroBe wirken
ebenfalls Modifikatoren.

POSITION / GROSSE MODIFIKATOREN
am Boden liegend Angriff -2, Abwehr -2
Angriff seitlich/von oben Angriff +1
Angriff von hinten Angriff +2
Gegner ist groBer Angriff +2/Kategorie
Gegner ist kleiner Angriff -2/Kategorie

RUSTUNG AN- UND RBLEGEN

Riistung schnell anlegen dauert 2 Aktionen
pro PA (magische PA-Boni zihlen nicht), nur
Helme konnen als freie Aktion aufgesetzt
werden. Wer in unbequemer Metallriistung
schlift, erhidlt am nachsten Morgen, falls
KOR+HA misslingt, fiir 24 Stunden -1 auf
alle Proben. Dieser Malus ist kumulativ
und verschwindet erst, wenn der Charakter
wieder ungeriistet schlift (bis zu KOR/2
Punkte Malus verschwinden so pro Nacht).

SCHUSSE INS GETUMMEL

Als Getimmel wird eine Dbeliebige
Ansammlung von Individuen bezeichnet,
die jeweils nicht mehr als 1m voneinander
entfernt sind, wobei schmale, einreihige
Formationen nicht als Getiimmel gelten.
Wer einfach blindlings in solch eine
Menge schieBt, erhilt pro Individuum in
diesem Getiimmel einen Bonus von +1 auf
SchieBen (bis max. +20) durch die erhohte
Trefferchance. Ist das Probenergebnis
hoher als der normalerweise mogliche
Hochstschaden, wird es auf diesen Wert
gesenkt. Der Zufall bestimmt das Ziel.

VORBEI AN HINDERNISSEN SCHIESSEN

Pro Hindernis (Baume, Gegner, Kameraden
oder Wandstiicke), an dem man vorbei
schieBt, um ein Ziel zu treffen (und pro
Kameraden mitdem Ziel im Nahkampf), wird
SchieBen bzw. Zielzauber um 1 gesenkt.

T
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MiBerfolge sind lediglich Fehlschiisse, nur
bei einem Patzer wird eines der Hindernisse
getroffen. Dieses wird zufallig ermittelt und
ein individueller Angriff neu gewiirfelt, bei
dem Patzer ausgeschlossen sind.

WEHRLOSE GEGNER

Gefesselte oder schlafende Gegner erhalten
durch Nahkampftreffer doppelten Schaden,
gegen den sie riistungslos Abwehr wiirfeln.

LIELEN

Wer sich nur Laufen/2 in einer Kampfrunde
bewegt, kann auf einen beweglichen Punkt
zielen (gilt als eine Aktion). Fiir jede gezielte
Runde erhalt der Charakter +2 (bis maximal
+10) auf SchieBen bzw. Zielzauber.

TURUCKDRANGEN

Bei einem erfolgreichen Nahkampfangriff
kann man seinen Gegner (sofern gleiche
oder Kkleinere  GrofSenkategorie) 1m
zuriickdrangen, was dessen eigenes Laufen
aber nicht beeintrachtigt. Der Angreifer
kann dagegen nur aufriicken, wenn er vor
dem Angriff noch nicht gelaufen ist, muss
es aber nicht. Charaktere mit dem Talent
Blocker konnen KOR+HA wiirfeln, um
nicht zuriickgedrangt zu werden.



KAMPFDETAILS

OPTIONALE KAMPFREGELN

SLAYENDE WURFEL (DPTIONAL)

Hinweis:

Durch Slayende Wiirfel werden Kdmpfe
weitaus unberechenbarer und todlicher.

Es wird empfohlen, sie nicht ohne die
optionalen Slayerpunkte zu verwenden. Im
Gegensatz zu den Slayerpunkten haben auf
Slayende Wiirfel auch NSC ein Anrecht.

Wird bei einem Angriff ein Immersieg
gewlirfelt (bei Werten iiber 20 gilt dies nur
bei einem Immersieg des ersten Wiirfels
- siehe Seite 39), fiihrt der Angreifer
augenblicklich einen zweiten Angriffswurf
aus (Patzer sind hierbei ausgeschlossen).
Ist dieser zweite Angriff erfolgreich, wird
sein Schadenswert zum Ergebnis des
ersten Wurfes hinzuaddiert. Wird dabei
wieder eine Immersieg gewlirfelt, wird die
Prozedur wiederholt.

Slayende Wiirfel gelten umgekehrt auch
bei Abwehr-Proben, sofern auch hier ein
Immersieg erzielt wird.

Beispiel:

Gruffnek (Schlagen 14) greift einen Ork
(Abwehr 12) an. Er wiirfelt eine 1, was
Hochstschaden (14) bedeutet. Augenblicklich
wiirfelt Gruffnek eine zweite Probe - und
wiirfelt abermals eine 1!

Sein Schaden betrdagt inzwischen 28 (2
x Hochstschaden 14). Da er erneut einen
Immersieg wiirfelte, darf Gruffnek ein drittes
Mal wiirfeln und erzielt eine 8. Insgesamt
kassiert der Ork somit 36 (= 14 + 14 + 8)
Schadenspunkte.

SLAYERPUNKTE (DPTIONAL)

In jeder Kampfrunde, in der man Schaden
beim Feind verursacht, erhilt man einen
sofort einsetzbaren Slayerpunkt (SP).
Heiler, die Kameraden heilen, welche in
diesem Kampf verletzt wurden, erhalten
auch dafiir einen Slayerpunkt. Ein Charakter
kann nie mehr als 3 SP gleichzeitig
besitzen, auBerdem verfallen sie, sobald
der Kampf endet oder man bewuBtlos wird.
Mit Slayerpunkten kann man jederzeit
aktionsfreie Handlungen unternehmen
oder Boni aktivieren (diese wirken, bis man
in der nachsten Runde wieder an der Reihe
ist). Boni konnen nicht eingesetzt werden,
um den PW einer bereits gewiirfelten Probe
zu andern. Die jeweiligen SP-Kosten sind
folgender Tabelle zu entnehmen:

Ll FREIE AKTION / BONUS

1 2 Schadenspunkte ignorieren
1 Abklingzeit -1 Runde

1 Abwehr +3

1 Gegnerabwehr -1

1 Im Nahkampf aufstehen

1 Laufen +1m

[ury

Waffe autheben/wechseln/ziehen

1x Ausweichen**

6 Schadenspunkte ignorieren

Abklingzeit -3 Runden
Abwehr +8
Angriffsprobe +2

Gegnerabwehr -2

Laufen +2m

Misslungenen Angriff wiederholen®

Zauber wechseln (Probe)

2. Angriff in einer Runde

9 Schadenspunkte ignorieren

Abklingzeit -10 Runden

Abwehr +12

Gegner bei Schaden zu Fall bringen***

W W W W W W IN|INININdINdNININ NN

Gegnerabwehr -4

3 Laufen +3m

*: Gilt nicht bei Patzern
**: Wie mit dem gleichnamigen Talent
**#%: Nicht bei Gegnern die 2+ GK groBer

TAUBERSPRUCHE

AUSRUSTUNG

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG
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Bei Dungeonslayers unterscheidet man
zwischen zwei Arten von Zauberspriichen:

(N)ormale Zauber und (Z)ielzauber

TAUBERSPRUCHE WIRKEN

Meist reicht beim Wirken von normalen
Zauberspriichen ein erfolgreicher Wurf
auf Zaubern, damit der Spruch gelingt,
aber es gibt auch Zaubereffekte, bei denen
ein moglichst hohes Probenergebnis
wichtig ist (beispielsweise um eine lange
Wirkungsdauer zu erzielen). Bei Zielzaubern
entspricht das mit dem Kampfwert
Zielzauber ermittelte Probenergebnis in
der Regel dem verursachten Schaden, genau
wie beim Kampf mit Waffen.

Beispiel:

Der Schwarzmagier Miroslav schiefit einen
Feuerstrahl (Zielzauber) auf den Elfenheiler
Lios. Das erfolgreiche Probenergebnis von 14
stellt zugleich den verursachten Schaden dar,
gegen den Lios ganz normal seine Abwehr
wiirfelt. Anschliefend zaubert Lios Einschldfern
(normaler Zauber) — die Zaubern-Probe gelingt
mit einer 4 und Miroslav geht schnarchend zu
Boden.

IAUBERBONUS

Jeder Zauberspruch verfiigt iiber einen
positiven oder negativen Zauberbonus
(ZB), der den PW der Zaubern- bzw.
Zielzauber-Probe modifiziert, dhnlich dem
WB von Waffen. Bei einigen Zauberspriichen
setzt sich der ZB aus einem Attribut und
einer Eigenschaft des Opfers zusammen.

Beispiel:

Als Lios (Zaubern 16) den Schwarzmagier
Miroslav (GEI 8, VE 6) mit dem Zauberspruch
Einschldfern (ZB: -(GEI+VE)/2) aufler Gefecht
setzte, war dabei sein Probenwert um ganze 7
((8 + 6)/2) Punkte auf 9 gesenkt.

Betrifft solch ein Zauber Ziele mit
unterschiedlichen Attributs- und/
oder Eigenschaftswerten (und somit
unterschiedlichen ZB-Mali), wiirfelt der
Charakter eine (noch) unmodifizierte
Probe, deren Ergebnis im Anschluff mit
den unterschiedlichen ZB-Mali abgeglichen
wird, um festzustellen, bei welchen Zielen

der Spruch erfolgreich wirkt.

IAUBER WECHSELN

Ein Zauberwirker kann immer nur einen
bestimmten Zauberspruch aktiv haben
und auslosen, diesen dafiir aber beliebig
oft. Lediglich die Abklingzeit (siehe unten)
schrankt seine Anwendung ein.

Um den aktuellen Zauber gegen einen
anderen auszuwechseln, muss man
erfolgreich GEI+VE wiirfeln, was eine ganze
Aktion kostet.

Bei Erfolg wurde der Zauber gewechselt,
bei einem Immersieg hat das Wechseln
sogar keine Aktion verbraucht, man kann
also den Zauber noch in der gleichen Runde
auslosen.

Beispiel:

Nachdem Miroslav am Boden liegt, will sich
Lios zundchst heilen und tauscht innerhalb einer
Runde mit einer erfolgreichen Probe GEI+VE
den Zauber Einschlifern gegen Heilende Hand
aus, den er nun jede Runde wirken kann.

RBRLINGZEIT

Sobald ein Zauber erfolgreich gewirkt wurde,
muss seine Abklingzeit abgewartet werden,
bevor er erneut gezaubert werden kann.

In der Zwischenzeit kann man allerdings
zu anderen Zaubern wechseln und diese
auslosen.



LUGANGSSTUFEN

Die Zugangsstufe eines Zaubers gibt an, ab
welcher Stufe die einzelnen Zauberwirker
Heiler, Schwarzmagier oder Zauberer ihn
erlernen konnen (siehe Seite 9), wobei nicht
jeder Zauberspruch allen drei Klassen zur
Verfiigung steht.

Heldenklassen erhalten weiterhin Zugang zu
den Zauberspriichen ihrer urspriinglichen
Grundklasse.

GESTEN- & WORTLOS ZAUBERN

Normalerweise machen Zauberwirker beim
Zaubern Gesten mit ihren Hianden und
murmeln arkane Formeln. Gefesselt und
geknebelt stellt sie das vor ein Problem:

Sind sie gefesselt oder haben sie einen
Knebel im Mund, wird ihr Wert in Zaubern
bzw. Zielzauber halbiert. Bei gefesselten
und gleichzeitig geknebelten Zauberwirkern
werden die Werte sogar geviertelt.

Es ist mit dem Talent Wissensgebiet
moglich, das gesten- und wortlose Zaubern
zu erlernen:

Pro Talentrang (von denen es in diesem Fall
nur II gibt) wahlt man aus, ob man den Malus
fiir gestenloses Zaubern oder den Malus fiir
wortloses Zaubern ignorieren kann.

MAGIE ANALYSIEREN

Zauberwirker konnen mit GEI+AU spiiren,
ob ein Gegenstand, ein Phinomen oder eine
Ortlichkeit in einer Reichweite von Stufe in
Metern magisch ist.

Sofern eine Magie erfolgreich erspiirt wird,
kann der Charakter mit GEI+VE versuchen
zu erkennen, was sie bewirkt, muss sie dafiir
aber bertiihren.

MAGIE

U

Es reicht nicht aus, nur zu wissen, dass etwas
magisch ist, man muss dessen Magie vorher
immer selber auch spiiren, um sie begreifen
zu konnen.

Diese Proben sind fiir jede zu analysierende
Magie nur einmal moglich und konnen
erst wieder wiederholt werden, wenn der
Charakter eine Stufe aufgestiegen ist.

Bei magischen Trianken kann zudem jeder
Charakter - ob Zauberwirker oder nicht -
auchdurchvorsichtiges Nippenihre Wirkung
erkennen, ohne sie dabei gleich auszulosen
oder den Trank zu verschwenden.

Nur sollte es sich dabei nicht um ein Gift
handeln, welches auch genippt seine
gefahrliche Wirkung entfalten kann.

TAUBERSTABE

Ein Zauberstab ist immer fiir einen
bestimmten Zauberspruch gefertigt.

JederZauberwirker,derdiesenZauberspruch
selber beherrscht und den entsprechenden
Zauberstab in den Hianden hélt, muss den
Zauber nicht erst aktivieren, um ihn wirken
zu konnen.

So kann ein Schwarzmagier, der den
Zauberspruch Feuerball beherrscht und
einen Feuerball-Zauberstab besitzt, den
Zauber - ohne zu ihm zu wechseln - jederzeit
wirken und dabei noch immer einen ganz
anderen Spruch weiterhin aktiv behalten.
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TAUBERSPRUCHE

Zu jedem Zauberspruch ist aufgelistet,
ob es sich um einen normalen []Zauber
oder um einen { Zielzauber handelt, und

ab welcher Stufe Heiler (), Zauberer @

und Schwarzmagier @ den Zauberspruch
erlernen konnen. Geistesbeeinflussende
Zauber, gegen die Untote u.4. immun sind,
sind gesondert mit [l] gekennzeichnet.

Darstellungsschema der Zauberspriiche:

NAME DES SPRUCHS O OO O

Preis: Der Kaufpreis des Zauberspruchs

ZB: Der Zauberbonus auf die Probe

Dauer: Die Wirkungszeit des Zaubers.
Distanz: Die max. Entfernung zum Ziel.
“Selbst” bedeutet, dass nur der Zauberwirker
selbst das Ziel des Zaubers sein kann.
Abklingzeit: Die Dauer, die der Zauber nach
erfolgreichem Wirken nicht einsetzbar ist.
Effekt: Die Beschreibung des Zaubereffekts.

Wenn nicht anders erwdhnt, gelten die VE-Werte
des Zauberwirkers fiir aufgefiihrte Berechnungen.

SPRUCHE DER HEILER

STUFET

Blenden, Duftnote, Giftschutz, Heilbeeren, Heilende
Aura, Heilende Hand, Licht, Magie entdecken,
Magische Waffe, Niesanfall, Tiere besanftigen,

Verteidigung, Vertreiben, Wasser weihen,
Wolke der Reue

STUFE 2

Balancieren, Einschléfern, Flackern, Halt, Kleiner
Terror, Lichtpfeil, Nahrung zaubern, Offnen, Segen

STUFE 3

Giftbann, Magisches Schloss, Reinigen, Verlangsamen

STUFE Y

Geben und Nehmen, Heilendes Licht, Magische
Riistung, Netz, Schutzfeld, Schutzschild, Schutzschild
dehnen, Schutzschild starken, Wachter

STUFE §

Federgleich, Magie identifizieren, Rost, Springen,
Stossgebet, Terror, Wasserwandeln

STUFE 6

Freund, Glithender Glaube, Lauschen

STUFE 1

Durchsicht, Schweben, Spurt, Waffe des Lichts

Bannen, Botschaft, Schutzkuppel, Spionage,
Verborgenes sehen, Verwirren, Zauberleiter

STUFE 10

Allheilung, Blitz, Erdspalt, Heiliger Hammer,
Lichtlanze, Unsichtbares sehen, Versetzen,
Wiederbelebung, Zauberabklang

STUFE 12

Heilende Strahlen, Magie bannen, Schweig, Wasser
teilen, Wechselzauber

STUFE W

Magische Barriere

STUFE 16

Kettenblitz, Lichtsaule

STUFE 18

Heilendes Feld, Schleudern

STUFE 20

Fliegen, Teleport, Unsichtbarkeit




TAUBERSPRUCHE

1L ||10l|

STUFET

STUFET

Duftnote, Feuerstrahl, Licht, Magie entdecken/
identifizieren, M'agische Waffe, Magisches Schloss,
Offnen, Zaubertrick

STUFE 2

Giftschutz, Lauschen, Springen, Versetzte Stimme

STUFE 3

Balancieren, Durchsicht, Federgleich, Niesanfall

Feuerstrahl, Magie entdecken/identifizieren, Magische
Waffe, Magisches Schloss, Offnen, Zaubertrick

STUFE ¢

Duftnote, Fluch, Lauschen, Schatten, Schattenpfeil

STUFE 3

Durchsicht, Federgleich, Niesanfall, Springen,
Stolpern, Tarnender Nebel, Versetzte Stimme

STUFE Y

STUFE U

Flackern, Flammenklinge, Frostwaffe, Tarnender
Nebel, Stolpern, Verteidigung, Zauberleiter

Flackern, Flammenklinge, Kleiner Terror,
Kontrollieren, Spionage, Verteidigung, Zauberleiter

STUFE §

STUFE §

Blenden, Einschlafern, Feuerlanze, Lichtpfeil,
Manabrot, Putzteufel, Schweben, Trugbild,
Verwandlung, Verwirren, Volksgestalt, Zauberabklang

STUFE 6

Botschaft, Fluch, Giftbann, Halt, Kleiner Terror,
Schatten, Schattenpfeil, Spionage, Telekinese,
Versetzen, Wachter, Wolke der Reue, Wandoffnung

STUFE T

Blitz, Freund, Magie bannen, Nahrung zaubern,
Reinigen, Rost, Spurt, Tiere besanftigen

STUFE 8

Feuerwand, Kontrollieren, Magische Riistung,
Schattenklinge, Schutzfeld, Schutzschild, Tanz,
Verborgenes sehen, Verlangsamen, Waffe des Lichts

STUFE 9

Netz, Terror, Tierbeherrschung, Wasserwandeln

STUFE 10

Arkanes Schwert, Durchléssig, Elementar herbeirufen,
Erdspalt, Feueratem, Feuerball, Fliegen, Heilbeeren,
Kettenblitz, Magische Barriere, Schweig, Steinwand,

Teleport, VergroBern, Verkleinern, Wechselzauber

STUFE 12

Frostschock, Gehorche, Lichtlanze, Schleudern,
Schutzkuppel, Unsichtbares sehen, Unsichtbarkeit

STUFE 15

Flammeninferno, Gasgestalt, Schattenlanze, Zeitstop

Einschlafern, Feuerlanze, Licht, Manabrot, Putzteufel,
Schweben, Verwirren, Volksgestalt, Wachter

STUFE 6

Balancieren, Halt, Skelette erwecken, Versetzen

STUFE 1

Blitz, Schattenklinge, Spurt, Terror, Trugbild

Arkanes Schwert, Botschaft, Freund, Giftschutz,
Magische Riistung, Rost, Schutzfeld, Schutzschild,
Schweig, Telekinese, Tierbeherrschung, Verborgenes
sehen, Verkleinern, Verlangsamen, Zombies erwecken

TAUBERSPRUCHE

STUFE 9

Totengesprach, Netz, Wasserwandeln, Zauberabklang

STUFE 10

Damonen beschworen, Feueratem, Feuerball,
Feuerwand, Fliegen, Gehorche, Kettenblitz, Schatten-
lanze, Schleudern, Tanz, Teleport, Verwandlung

AUSRUSTUNG

STUFE 12

Durchlassig, Giftbann, Magie bannen, Magische
Barriere, Schutzkuppel, Unsichtbares sehen,
Unsichtbarkeit, VergroBern, Wechselzauber

STUFE 13

Blut kochen, Schatten erwecken, Wolke des Todes

STUFE W

Bannen, Erdspalt, Steinwand, Wandoffnung

STUFE 17

STUFE 15

Blut kochen, Ddmonen beschworen

Flammeninferno, Schattensdaule, Wahnsinn

STUFE 18

STUFE 16

Bannen, Ebenentor

Ebenentor, Elementar herbeirufen, Frostschock

STUFE 19

STUFE 18

Lichtsaule

Gasgestalt, Verdampfen

STUFE 20

STUFE 20

Schattensiule, Verdampfen

Korperexplosion, Zeitstop
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TAUBERSPRUCHE A - B

LISTE DER ZAUBERSPRUCHE

ALLHEILUNG (] Co

Preis: 650GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Dieser Zauber heilt samtliche
Verletzungen und schliefBt jede noch so groBe
Wunde, ohne Narben zu hinterlassen. Selbst
abgetrennte GliedmaBen (sofern nicht mehr
als W20 Stunden abgetrennt) lassen sich
mit diesem Spruch wieder anfiigen.

ARKANES SCHWERT L1 © O

Preis: 920GM

ZB: +0

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Radius von VE Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Ein Schwert aus hellem (oder je
nach Belieben auch dunklem) Licht erscheint
innerhalb eines Radius von VE in Metern
um den Zauberwirker herum.

Innerhalb  dieses =~ Wirkungsbereiches
kampft es vollig selbststindig, hort jedoch
auf gedankliche Kampfkommandos seines
Beschworeres wie ,,Greif den groBen Troll
an“ oder ,,Schiitze mich®.

Bewegt sich der Zauberwirker, wandert der
Wirkungsbereich des Schwertes mit ihm
mit, so dass die magische Klinge niemals
mehr als VE in Metern von ihm getrennt
sein kann.

Das Schwert 10st sich in seine arkanen
Bestandteile auf, sobald seine (nicht
heilbaren) LK auf Null oder niedriger sinken
bzw. die Zauberdauer verstrichen ist.

Samtliche Kampfwerte des Schwertes
entsprechen der Stufe des Zauberwirkers
+10.

Die einzige Ausnahme bildet der Laufen-
Wert, der dem doppelten Laufen-Wert des
Zauberwirkers entspricht.

BALANCIEREN L@ O

Preis: 45GM

ZB: -2

Dauer: Bis Strecke zuriickgelegt

Distanz: Berithren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel kann absolut sicher mit
seinem reinen Laufen-Wert tiber diinne
Seile u.4. balancieren.

Sobald der Zauber gewirkt wurde, gilt der
Balancieren-Effekt und endet, nachdem der
Charakter eine Strecke in Hohe des eigenen,
doppelten Laufen-Wertes in Metern
zuriickgelegt hat.

BANNEN L1 OO

Preis: 255GM

ZB: -(KOR+AU)/2 der Wesenheit

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber vernichtet feindliche
Damonen, Elementare und Untote im
Wirkungsradius. Maximal wird eine
Anzahl von Wesenheiten vernichtet, die
der halbierten Stufe des Zauberwirkers
entspricht. Bei zu vielen Wesenheiten
entscheidet der Zufall, welche betroffen sind.
Alternativ konnen auch bestimmte, einzelne
Wesenheiten als Ziel des Bannes bestimmt
werden. Pro misslungenen Bannversuch
steigt die Schwierigkeit um 2.



TAUBERSPRUCHE B - D

BLENDEN O O@

Preis: 10GM

ZB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Ein gleiBender Lichtstrahl schieft
aus der Hand des Zauberwirkers und blendet
bei Erfolg das Ziel (welches dagegen keine
Abwehr wiirfeln darf).

Ein geblendetes Ziel hat -8 auf alle
Handlungen, bei denen es sehen konnen
sollte.

Selbst augenlose Untote, wie beispielsweise
Skelette, werden durch das magische Licht
geblendet. Blinde Lebewesen sind dagegen
nicht betroffen.

BLNT @O

Preis: 310GM

ZB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Der Zauberwirker schieft einen Blitz
auf einen Feind. Gegner in Metallriistung
diirfen keine Abwehr gegen Blitze wiirfeln.

BLUT KOCHEN C @O

Preis: 1580GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das Blut des Ziels beginnt auf
magische Art und Weise zu kochen, ohne
dass es gerinnt.

Der innerlich wirkende Schaden entspricht
dem doppelten Probenergebnis, das
Ziel wiirfelt seine Abwehr ohne die
Panzerungsboni seiner Gegenstéande.

Der Zauber ist gegen Wesen ohne Blut
- wie beispielsweise viele Untote - nicht
einsetzbar.

ol

BOTSCHAFT L1 @O

Preis: 510GM

ZB: +0

Dauer: Bis ausformuliert

Distanz: VE x 5 Kilometer

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Beauftragt ein geisterhaftes Abbild
des Zaubernden bei einem ihm bekannten
Wesen in Reichweite zu erscheinen und bis
zu VE x 2 Wortsilben zu zitieren.

DAMONEN BESCHWOREN (1 @O

Preis: 1190GM

ZB: -(KOR+AU) des Dadmonen und +BB
Dauer: VE x 2 Stunden

Distanz: Radius von VE Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Mit diesem Zauber beschwort
der Zauberwirker einen Damon aus einer
anderen Existenzebene.

Der Charakter kann dabei frei wihlen, was
fir eine Damonenart (siche Seite 107-108)
er beschworen will und ob die Kreatur
fliegen konnen soll (was ihre Beschworung
aber auch erschwert).

Alle Damonen hassen die niederen Wesen,
die es wagen, sie zu beschworen, konnen
ihnen bei einer erfolgreichen Beschworung
aber nichts anhaben. Beschworene Ddmonen
konnen nur jemanden angreifen, wenn ihr
Beschworer es ihnen befiehlt oder sie selbst
angegriffen werden.

Auftriage: Ein Damon kann erst auf seine
Existenzebene zuriickkehren, wenn er
fiir seinen Beschworer eine Anzahl von
Auftragen gleich dessen VE ausgefiihrt hat
(Damonen verstehen immer die Sprache
ihres Beschworers).

Dabei kann es sich um das simple
Beantworten von Fragen handeln, aber auch
komplexere Anweisungen enthalten wie:
“Folge der StraBe bis zur nachsten Ortschaft
(Auftrag 1) und vernichte jeden, dem Du
unterwegs begegnest (Auftrag 2).”

Wird der Damon von seinem Beschworer vor
Ablauf der Zauberdauer (VE x 2 Stunden)
entlassen oder hat er alle seine Auftriage
erfiillt, kehrt er augenblicklich zuriick auf
seine Existenzebene.
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TAUBERSPRUCHE D

Beschworungskreise: Um einen
Damon zu beschworen, wird immer ein
Beschworungskreis benotigt. Dieser kann
hastigaufden Boden gekritzelt oderinlangen
Stunden aufwendig gezeichnet werden.

Je mehr Arbeit in einem Beschworungskreis
steckt, desto eher gelingt die Beschworung:
Jeder Beschworungskreis verfiigt iiber einen
Beschworenbonus (BB), der die Zaubern-
Probe beim Beschworen erleichtert.

BESCHWORUNGSKREIS ZEICHNEN BB
Innerhalb 1 Kampfrunde gekritzelt -2
Innerhalb weniger Minuten gefertigt +0
Pro Zeichenstunde (max. VE Stunden) +1
Mit Blut gezeichnet +2
Nachts gezeichnet +2
13 brennende Kerzen auf Kreis stellen +1
WEITERE MODIFIKATOREN (KREIS NOTIE) | BB
Bestimmter Dadmon (Name bekannt) +2
Diamon soll fliegen konnen -KOR/2*
Singsang zum Ende (max. VE/2 Rd.) +1/Rd.
Todesopfer (intelligentes Wesen) +KOR**

#: KOR des DAmonen #*: KOR des Opfers

Beispiel:

Ein hoher Ddmon (KOR 7 AU 3 = ZB -10), der
zudem auch noch fliegen kénnen soll (KOR 7/2
= 3,5, aufgerundet zu 4), wiirde die Zaubern-
Probe um -14 erschweren.

Ein Beschworer mit VE 8 konnte, um diesen
Malus zu reduzieren, maximal 8 Stunden (+8) in
der Nacht (+2) den Beschworungskreis zeichnen
und 13 Kerzen ringsum entziinden (+2).

Wiirde er die ihm moglichen 4 Kampfrunden
(VE/2) vor der eigentlichen Beschworung noch
einen Singsang anstimmen, wdre der endgtiltige
ZBsogar+2(=-14+8+2+2+4).

Misslungenes Beschworen: Ein Damon
wird auch beschworen, wenn die Zaubern-
Probe misslingt, steht dann jedoch nicht
unter der Kontrolle seines Beschworers
und kann frei handeln. Ein fehlerhaft
beschworener Dadmon hat nur ein Ziel vor
Augen: Augenblicklich seinen Beschworer
zu vernichten, wodurch er wieder auf
seine Existenzebene zuriickkehren kann
(ansonsten miisste er die Zauberdauer
abwarten, ein inakzeptabler Zustand).

Charaktere mit dem Talent Diener

des Lichts konnen den Zauber nicht
anwenden.




DUFTNOTE L1 O @O

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Minuten
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel wird vom Zauberwirker mit
einem Duft versehen.

Dieser Geruch kann angenehm oder
unangenehm sein und erleichtert bzw.
erschwert samtliche sozialen Proben des
Ziels fiir die Wirkungsdauer um 2.

DURCHLASSIE 1 ©©

Preis: 920GM

ZB: -4

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker wird mit samt
seiner getragenen Ausriistung durchlissig
und kann fiir VE/2 Kampfrunden durch
nichtmagische, unbelebte Objekte
schreiten.

DURCHSICHT L1 0@ ©

Preis: 280GM

ZB: -2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker kann durch
nichtmagische, unbelebte Objekte VE/2
Meter weit sehen.

EBENENTOR L1 © O

Preis: 2580GM

7ZB: -8

Dauer: VE Minuten

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Offnet ein Tor zu einer anderen
Existenzebene, die der Zauberwirker
namentlich nennen muss. Das Tor schlief3t
sich, sobald VE/2 Wesen es durchschritten
haben, oder die Spruchdauer abgelaufen ist.

EINSCHLAFERN (1@ ©

Preis: 45GM

ZB: -(KOR+VE)/2 des jeweiligen Ziels
Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber schliafert eine
maximale Anzahl von Zielen gleich der Stufe
des Zauberwirkers ein. Es handelt sich dabei
um einen natiirlichen Schlaf, aus dem man
durch Kampflarm u.a. erwachen kann.

ELEMENTAR HERBEIRUFEN (1 @O

Preis: 920GM

ZB: -Elementarstufe x 5

Dauer: VE Stunden

Distanz: Radius von VE Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Dieser Zauber ruft ein Elementar
von seiner Ebene herbei und existiert in vier
unterschiedlichen Varianten (Erde, Feuer,
Luft und Wasser - jeweils ein einzelner
Spruch). Alle Elementare (siehe Seite
110-112) existieren in drei verschiedenen
Elementarstufen (I-III), zwischen denen
man frei wahlen kann. FElementare
verachten die niederen Wesen, die es wagen,
sie herbeizurufen, konnen ihnen bei einer
erfolgreichen Herbeirufung aber nichts
anhaben und kdmpfen nur, wenn man sie
angreift oder ihr Herbeirufer es befiehlt.

Auftriage: Ein Elementar kann erst auf
seine Existenzebene zuriickkehren, wenn
es fiir seinen Beschworer eine Anzahl von
Auftragen gleich dessen hablierter VE
ausgefiihrt hat (Elementare verstehen
immer die Sprache ihres Herbeirufers).
Dabei kann es sich um das simple
Beantworten von Fragen handeln, aber
auch komplexere Anweisungen enthalten
wie: “Begebe Dich zu dem Dorf dort vorne
(Auftrag 1) und entziinde die Strohdacher
(Auftrag 2).”

Wird das Elementar vor Ablauf der
Zauberdauer entlassen oder hat es alle
Auftrage erfiillt, kehrt es augenblicklich
zuriick auf seine Ebene. Nach jeder Stunde
besteht zudem eine Chance von 1-5 auf W20,
dass es sich befreit und sofort verschwindet.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE E - F

Elementarportale: Um ein Elementar zu
beschworen, wird immer sein Element in
irgendeiner Form bendtigt, das als Portal
dient, um das Elementar von seiner Ebene
zu rufen. So kann man unter Wasser keine
Feuer- oder Luftelementare beschworen,
wohl aber Wasserlementare. Die GroBe
des Portals regelt, wieviel Elementarstufen
insgesamt herbeigerufen werden konnen.
Dabei ist die Stufe senk- und aufsplittbar:
Beispielsweise kann man mit einem
Lagerfeuer ein Elementar der Stufe II
herbeirufen. Alternativ kann man auch zwei
Elementare der Stufe I herbeirufen oder gar
nur eins. Die Stufensumme, die am Ende
insgesamt herbeigerufen wird (I-III), wird
mit 5 multipliziert und ergibt den Malus auf
den ZB. Die GroBe des Elementarportals
gibt wiederum einen Herbeirufungsbonus
(HB) auf die Zaubern-Probe.

ELEMENTARPORTAL

Feuer: Kerzenflamme bis Fackel

STUFE

I
II
II1
I
II
II1
I
II
II1
I
II
II1

+1*

Feuer: Lagerfeuer

Feuer: Brand/Lava

Erde: Erdboden/Kiesel/Sand
Erde: Felsen/Findling

Erde: Steinhiigel oder grofer

Wasser: Pfiitze/Regen/Wassertonne

Wasser: Brunnen/Teich/Weiher o.4.
Wasser: Fluss/Meer/See

Luft: Leichte Brise/Windiges Wetter
Luft: Stiirmisch

Luft: Gewittersturm

GROSSE DES ELEMENTARPORTALS

Pro m2 Feuer-/Lava-/Wasserflache
Pro m3 Erde/Gestein/Luft

*; Maximal erreichbarer Bonus entspricht VE

+1*

Misslungenes Herbeirufen: Ein
Elementar wird auch herbeigerufen, wenn
die Zaubern-Probe misslingt, steht dann
jedoch nicht unter der Kontrolle seines
Herbeirufers. Ein fehlerhaft herbeigerufenes
Elementar hat nur ein Ziel im Sinn:

Seinen Herbeirufer zu vernichten, damit es
bereits vor Ablauf der Zauberdauer wieder
auf seine eigene Heimatebene zuriickkehren
kann.

ERDSPALT L1 0 @O

Preis: 325GM

ZB: -4

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Auf festem Boden 6ffnet der Zauber
einen Erdspalt. Der Erdspalt ist bis zu VE
in Meter breit und VE/2 in Metern lang
und tief. Stehen Wesen an der Stelle, unter
der der Erdspalt erscheint, konnen sie mit
AGI+BE augenblicklich versuchen, noch in
Sicherheitzuspringen (zahlt als freie Aktion).
Wesen, die sich in der Erdspalte befinden,
wenn diese sich wieder schlieBt, erhalten
augenblicklich 2W20 nicht abwehrbaren
Schaden und sind - ohne noch richtig atmen
zu konnen - eingeschlossen.

FEDERGLEICH L1 ©>©©

Preis: 110GM

ZB: +0

Dauer: 1 Minute und bis Distanz gefallen
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel - samt seiner getragenen
Ausriistung - kann aus einer Hohe gleich
dem doppelten Probenergebniss in Metern
sanft wie ein Feder ungelenkt zu Boden
gleiten (1m pro Kampfrunde).

Der federgleiche Fall muss spatestens 1
Minute, nachdem der Zauber gewirkt wurde,
begonnen werden, sonst verfallt sein Effekt.

FEUERATEN C @ ©

Preis: 460GM

ZB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Aus dem Mund des Zauberwirkers
schieft eine lodernde Saule, die alle
hintereinander stehenden Gegner in einer
1m breiten, geraden Schneise in Flammen
hiillt. Der feurige Atem verursacht nicht
abwehrbaren Schaden in Hohe des
Probenergebnisses.



TAUBERSPRUCHE F

FEUERBALL O @ ©

Preis: 460GM

ZB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schieft einen
flammenden Ball auf seine Gegner, der
in einer feurigen Explosion - ihr Radius
entspricht der VE des Zauberwirkers in
Metern - endet, welche nicht abwehrbaren
Schaden in Hohe des Probenergebnisses
verursacht.

FEUERLANIE C ©® O

Preis: 210GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Dies ist eine machtigere Variante
des Zaubers Feuerstrahl.

FEUERSTRAHL C @O

Preis: 10GM

7ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schieft einen
Feuerstrahl auf einen Feind, dessen Schaden
dem Probenergebnis entspricht.

FEUERWAND [ ©©

Preis: 360GM

ZB: -2

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker ldsst eine

Feuerwand erscheinen, die AusmalBe von
maximal 1m x VE m x VE m annehmen
kann. Wesen, die an der Stelle stehen,
wo die Feuerwand erscheint, oder durch
sie hindurch springen, erhalten 2W20
abwehrbaren Schaden.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE F

FLACKERN L1 > @O

Preis: 45GM

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis x 2 Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker beginnt zu
flackern und ist dadurch schwieriger zu
treffen.

Seine Abwehr wird fiir die Dauer des
Zaubers um seinen halbierten Wert in GEI
erhoht (nur nicht gegen alles einhiillenden
Flachenschaden).

FLAMMENINFERND CO©©

Preis: 1420GM

ZB: +5

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Eine kreisrunde Flache mit einem
Radius von VE in Metern geht in Flammen
auf. Jeder in dem Inferno erhilt pro
Kampfrunde nicht abwehrbaren Schaden in
Hohe des Probenergebnisses.

FLAMMENKLINGE O © O

Preis: 160GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2m

Abklingzeit:100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann eine
Metallklinge in lodernde Flammen hiillen.
Dabei handelt es sich um ein magisches
Feuer, das keinen Sauerstoff bendtigt und
dessen Flammenfarbe der Zauberwirker frei
bestimmen kann.

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der
WB der Waffe um +1 erhoht und ihr Schaden
gilt als magisch.

Ein Immersieg bei einem Angriff erzeugt
eine kleine Explosion, wodurch der
erwiirfelte Schaden in dieser Kampfrunde
um zusatzliche W20 erhoht wird.

Flammenklinge ist nicht mit Frostwaffe
kombinierbar.

FLIEGEN (1@ QO

Preis: 460GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis x 5 Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel kann fliegen. Die Fort-
bewegungsgeschwindigkeit ist im Flug
doppelt so hoch wie am Boden (zusitzlich
kannmansiewiebeim “Rennen”verdoppeln).
Ein Charakter mit Laufen 4,5m fliegt also
9m in einer Kampfrunde, “rennend” 18m.

FLUCH (1 @O

Preis: 150GM

ZB: - (GEI+AU)/2 des Ziel

Dauer: Probenergebnis Tage

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker benotigt etwas
vom Ziel in seinem Besitz, wie beispielsweise
ein Haar, ein Kleidungsstiick o0.4., das beim
Zaubern - ob erfolgreich oder nicht - zerstort
wird. Das Ziel wird verflucht und erhalt
auf alle Proben -2, bis die Zauberdauer
verstrichen ist oder der Fluch mittels Magie
bannen schon vorher entfernt wird.

Ein Ziel kann mehrmals verflucht werden.
Alle Fliiche miissen einzeln gebannt
werden, stammen sie nicht vom selben
Zauberwirker.



TAUBERSPRUCHE F - &

FREUND (1O @O

Preis: 370GM

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE Minuten

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg halt das Ziel den
Zauberwirker (und nur ihn!) fiir einen sehr
guten Freund.

Das Ziel wird ihm alles anvertrauen, was
er auch einem sehr guten Freund verraten
wiirde und alles fiir ihn machen, was er auch
fiir einen guten Freund tun wiirde.

FROSTSCHOCK C @ ©

Preis: 560GM

ZB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Ein Eisstrahl schieBt aus den
Hianden des Zauberwirkers. Gegen den
Schaden dieses frostigen Zauber ist keine
Abwehr zulassig.

Zudem wird das Ziel magisch eingefroren,
bis VE Kampfrunden verstrichen sind oder
es Schaden erhilt.

FROSTWAFFE O ©

Preis: 160GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit:100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe
in eisige Kalte hiillen. Fiir die Dauer des
Zauberspruchs wird der WB der Waffe um
+1 erhoht und ihr Schaden gilt als magisch.
Ein Immersieg bei einem Angriff friert den
Gegner fiir eine Kampfrunde lang ein, als
wirke auf ihn der Zauber Halt. Frostwaffe
ist nicht mit Flammenklinge kombinierbar.

BASGESTALT L1 @ ©

Preis: 1420GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis x 5 Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das Ziel - samt seiner getragenen
Ausriistung - wird gasformig und kann
durch jede noch so kleine Offnung gleiten.
Das Ziel kann jederzeit die Wirkung des
Zaubers als freie Aktion beenden. In
Gasform wird der Laufen-Wert vervierfacht,
der Charakter kann seine Umgebung
weiterhin wahrnehmen. In Gastgestalt ist
es allerdings nicht moglich, zu zaubern, zu
sprechen, anzugreifen oder in andere Wesen
einzudringen.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE G - H

GEBEN UND NEHMEN (1™

Preis: 115GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel des Zaubers erhalt 50% des
Schadens, den es per Schlagen im Nahkampf
verursacht (also abziiglich des Abwehrwurfs
des Gegners), in Form von heilender Magie
auf die eigene Lebenskraft gutgeschrieben.

GEHDRCHE (L @O

Preis: 1120GM

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg wird das Ziel dem
Zauberwirker horig und fiihrt bedingungslos
jeden seiner Befehle aus (auBer Selbstmord
oder -verstimmelung). Es wiirde sogar seine
eigenen Kameraden angreifen.

BIFTBANN L1 OO ©

Preis: S0GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Neutralisiert augenblicklich ein
nichtmagisches Gift, sofern es noch nicht zu
spat ist.

BIFTSCHUTI L1 O@O

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhilt einen Bonus auf
Abwehr-Proben gegen Gifte in Hohe der
Stufe des Zauberwirkers. Der alleinige Bonus
(ohne den normalen Abwehr-Wert) wirkt
auch gegen Gifte, bei denen normalerweise
keine Abwehr erlaubt ist.

GLUHENDER BLAUBE (1 ®

Preis: 185GM

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Die beriihrte Waffe - das Ziel des
Zaubers - ergliiht vor heiliger Kraft. Fiir die
Wirkungsdauer des Zaubers gilt der mit der
Waffe verursachte Schaden als magisch und
der WB wird um VE/2 erhoht, wiahrend die
Abwehr getroffener Gegner gegen Angriffe
mit dieser Waffe um VE/2 gesenkt wird.

HALT O OO0

Preis: 45GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg kann sich das Ziel,
welches keine Abwehr gegen den Zauber
wiirfeln darf, nicht mehr bewegen.

Die Starre endet vorzeitig, sollte das Ziel
Schaden erhalten. Wahrend der Starre ist
es dem Ziel moglich, die Augen zu bewegen,
zu atmen und klar zu denken. Ein erstarrter
Zauberwirker konnte also immer noch seine
Zauber wechseln oder gar versuchen, ohne
Worte und Gesten (siehe Seite 47) einen
Zauber zu wagen.

HEILBEEREN [ O @

Preis: 20GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Heiler benotigt frische Beeren,
kleine Niisse, schmackhafte Blatter o.4. fiir
diesen Zauber. Insgesamt wird von ihnen
eine Anzahl gleich dem Probenergebnis (bei
Druiden x 2) mit einem Heileffekt versehen:
Jede Heilbeere heilt augenblicklich 1LK (pro
Aktion konnen bis zu 10 Heilbeeren verzehrt
werden). Die Heilbeeren verlieren nach VE
Tagen ihre Wirkung, oder wenn der Heiler
den Zauber erneut anwendet.



TAUBERSPRUCHE N

HEILENDE AURA (1D

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis x 2 Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Heiler und alle seine Gefahrten
in einem Radius von VE in Metern erhalten
1LK jede Kampfrunde geheilt.

HEILENDE HAND L1

Preis: 10GM

ZB: +1

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Durch Hand auflegen wird
bei dem Ziel Lebenskraft in Hoéhe des
Probenergebnisses geheilt.

P

HEILENDE STRAHLEN ©®

Preis: 3905GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 2 Kampfrunden

Effekt: Lichtstrahlen schieBen vom Heiler
aus und heilen die Wunden von bis zu
VE/2 Gefihrten, die Lebenskraft in Hohe
des Probenergebnisses dazu erhalten. Es
wird nur eine Probe fiir diesen Zielzauber
gewiirfelt: Einzig der Distanzmalus (siehe
Seite 43) des Ziels, das am weitesten entfernt
steht, wird als Malus gewertet.

HEILENDES FELD

Preis: 1210GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Dieser Zauber heilt bei allen
Gefahrten im  Wirkungsradius  die
Lebenskraft um das Probenergebnis.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TAUBERSPRUCHE H - K

HEILENDES LICHT ©

Preis: 115GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 2 Kampfrunden

Effekt: Ein vom Heiler ausgehender
Lichtstrahl heilt die Lebenskraft des Ziels in
Hohe des Probenergebnisses.

HEILIGER HAMMER [ Go

Preis: 1325GM

ZB: +0

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Ein Hammer aus hellem Licht
erscheint innerhalb eines Radius von VE in
Metern um den Heiler herum.

Innerhalb  dieses =~ Wirkungsbereiches
kampft er vollig selbststandig, hort jedoch
auf gedankliche Kampfkommandos des
Zauberwirkers wie ,,Halte den Damon auf”
oder ,,Helfe dem Paladin“.

Bewegt sich der Charakter, wandert der
Wirkungsbereich des Hammers mit ihm
mit, so dass die heilige Waffe niemals mehr
als VE x 2 in Metern von ihm entfernt sein
kann. Der heilige Hammer verschwindet,
sobald seine (nicht heilbaren) LK auf Null
oder niedriger sinken bzw. die Zauberdauer
abgelaufen ist.

Samtliche = Kampfwerte des heiligen
Hammers entsprechen der Stufe des Heilers
+8. Die einzige Ausnahme bildet der Laufen-
Wert, der dem doppelten Laufen-Wert des
Heilers entspricht.

KETTENBLITI O ® QO ©

Preis: 460GM

ZB: +3

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker schieft einen Blitz
auf einen Feind, der auf bis zu VE weitere
Gegner in seiner Nahe iiberspringt.

Nur Gegner, die 2oder mehr Meter von einem
ihrer getroffenen Mitstreiter entfernt stehen,
kann der Kettenblitz nicht erreichen:

*ﬁﬁ&ﬁ;uﬁﬁ

(TORUBERWIRKER ((JECNER

o

Getroffene Gegner in Metallriistung diirfen
keine Abwehr gegen einen Kettenblitz
wiirfeln.

KLEINER TERROR (1@ O

Preis: 45GM

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg fliehen betroffene Ziele
- maximal eine Anzahl gleich der halbierten
Stufe des Zauberwirkers - so schnell wie
moglich in panischer Angst und konnen
erst nach Ablauf der Zauberdauer wieder
umkehren. Der Effekt endet bei jedem
Fliehenden, der Schaden erleidet.

KONTROLLIEREN L1 © O

Preis: 205GM

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Bis erlost

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg bringt der Zauberwirker
eine maximale Anzahl untoter Ziele gleich
seinerStufeunterKontrolle,selbstwenndiese
einem anderen Zauberwirker unterstehen.



TAUBERSPRUCHE K - L

Bei zu vielen Untoten entscheidet der Zufall,
welche durch den Zauber betroffen sind.
Alternativ kann auch ein einzelner Untoter
als Ziel bestimmt werden.

Kontrollierte Untote unterstehen dem
Zauberwirker, fithren bedingungslos seine
Befehle aus und konnen nur auf Wunsch des
Zauberwirkers wieder ihren Frieden finden,
oder wenn dieser stirbt.

Ein Zauberwirker kann nicht mehr Untote
gleichzeitig kontrollieren, als seine eigene
Stufe betragt.

KORPEREXPLOSION O/ ©

Preis: 3735GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Zauber versucht das Ziel zur
Explosion zu bringen. Der verursachte
Schaden entspricht dem vierfachen
Probenergebnis, das Ziel wiirfelt Abwehr
ohne Panzerungsboni von Gegenstanden.

Der Zauber ist gegen korperlose Wesen - wie
beispielsweise Geister - nicht einsetzbar.

LAUSCHEN L1 © @O

Preis: 75GM

ZB: -1 pro 10m Entfernung

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann sein
Horzentrum an einen bis zu VE x 5 Meter
entfernten Punkt verlagern (eine Kklare
Sichtlinie vorausgesetzt) und vernimmt
dadurch alles, was dort zu horen ist, als
wiirde er sich dort befinden.

Dieser Punkt kann eine freie Stelle im Raum
sein oder auch ein Kleidungsstiick des
Belauschten.

b

LT L1 O@O

Preis: 10GM

ZB: +5

Dauer: Probenergebnis in Minuten
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das beriihrte, leblose Ziel -
beipielsweise ein Stab oder eine kleine,
abdeckbare Miinze - leuchtet fackelhell auf.

LICHTLANIE O 0 @

Preis: 325GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Dies ist eine méachtigere Variante des
Zaubers Lichtpfeil, gegen dessen Schaden
Wesen der Dunkelheit einen Malus von 2
auf ihre Abwehr erhalten.

Charaktere mit dem Talent Diener der
Dunkelheit konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE
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TRUBERSPRUCHE L - N

LICHTPFEIL O OO

Preis: 45GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Gegen den Schaden dieses

Zielzaubers erhalten Wesen der Dunkelheit
einen Malus von 2 auf ihre Abwehr.

Charaktere mit dem Talent Diener der
Dunkelheit konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

LICHTSAULE Ci (0@

Preis: 535GM

ZB: +8

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Diesist eine machtigere Variante des
Zaubers Lichtlanze, gegen dessen Schaden
Wesen der Dunkelheit ebenfalls einen Malus
von 2 auf ihre Abwehr erhalten.

Charaktere mit dem Talent Diener der
Dunkelheit konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

Charaktere mit dem Talent Vergeltung
addieren ihren Talentrang auf den PW der
Zielzaubern-Probe der Lichtsaule.

MAGIE BANNEN L1 > @ ©

Preis: 620GM

ZB: - Wirkerstufe bzw. -LK/2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker bannt permanent
einen Zauberspruch oder magischen Effekt.
Die Probe wird durch die Stufe des Wesens,
welches den Zauber wirkte, gemindert.
Versucht man den Zauberspruch gegen
ein magisches Wesen (worunter auch
Zauberwirker fallen) anzuwenden, gilt
dessen halbierte LK als Malus auf die
Probe. Bei einem Erfolg wird das Ziel aber

nicht automatisch gebannt, sondern erhalt
nicht abwehrbaren Schaden in Hohe des
doppelten Probenergebnisses. Stirbt das
Ziel, verschwindet es spurlos samt seiner
getragenen Ausriistung.

Sollte der bannende Charakter die Probe
jedoch nicht schaffen, kann er selbst zum
Ziel des Zaubers werden: Der Zauberwirker
wiirfeltaugenblicklich und aktionsfrei erneut
den Zauber - allerdings ist er diesmal selbst
das Ziel. Alle angewendeten, verstarkenden
Zaubereffekte (beispielsweise durch
Talente), gelten auch bei diesem zweiten
Wurf.

Diegleiche Prozedurkommt zur Anwendung,
wenn der Zauberwirker versucht, den
magischen Effekt eines Gegenstandes zu
bannen. Der ZB-Malus bei Gegenstinden

entspricht dabei der Stufesumme all
derjenigen, die diesen Gegenstand
erschufen.

MAGIE ENTDECKEN L@ ©

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Scheitert ein Zauberwirker, die
Magie einer Ortlichkeit, eines Objektes oder
eines Wesen zu erspiiren (siehe Seite 47),
kann er simtliche Magie im Wirkungsbreich
- nur fiir ihn sichtbar - mit Hilfe dieses
Zaubers fiir kurze Zeit aufleuchten sehen,
sofern sie nicht verborgen ist (unter einem
Umhang, in einer Truhe usw.).

Betrachtet man Zauberwirker, leuchten diese
ebenfalls kurz auf, je heller, desto machtiger
ist die Magie in ihnen.

MAGIE IDENTIFIZIEREN (1@ O

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Offenbart dem Zauberwirker die
Quelle und/oder Funktion der Magie eines
Objektes oder einer Ortlichkeit.



MAGISCHE BARRIERE (W@ ©

Preis: 920GM

ZB: -2

Dauer: VE Minuten oder Konzentration
Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker erschafft ein
unbewegliches, wiirfelformiges Kraftfeld mit
einer GroBe von maximal VE/2 m3, welches
samtliche Magie- und Zaubersprucheffekte
nachinnen und auBen hin komplett abblockt.
Weder Feuerbille, noch Lauschen- oder
Teleport-Zauber konnen diese magische
Barriere durchbrechen.

Die magische Barriere verschwindet, sofern
der Zauerwirker sie nicht - nach Ablauf
der Spruchdauer - durch ununterbrochene
Konzentration (zahlt als ganze Aktion)
aufrecht erhalt.

MAEISCHE RUSTUNE L © @O

Preis: 230GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Die Lebenskraft des Charakters
erhoht sich um das Wurfergebnis. Erhalt der
Zauberwirker Schaden, kostet ihn das zuerst
immer die (nicht heilbare) Lebenskraft der
magischen Riistung, bevor es an die eigene
Lebenskraft geht. Die LK der magischen
Riistung bleiben erhalten, bis sie durch
Schaden verloren sind, oder wenn der
Charakter den Zauber abermals anwendet.

MAGISCHE WAFFE L1 OO ©

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: VE Minuten

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Dieser Zauber verleiht einer Waffe
magische Krifte. Thr WB erhoht sich fiir
die Dauer des Zauber um +1 und der mit
ihr verursachte Schaden gilt als magisch,
verletzt beispielsweise also auch korperlose
Wesen wie Geister.

MAGISCHES SCHLOSS (1O @@

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Bis Schloss geoffnet

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber verschlieft auf
magische Weise eine Klappe, Truhe, Tir
oder dhnliche Offnung.

Das Probenergebnis stellt die Erschwernis
dar, um dieses Schloss zu 6ffnen (ob nun mit
einem Dietrich, roher Gewalt oder Magie),
nur der Zauberwirker selbst kann es ohne
Probleme 6ffnen.

Der Zauber kann auch auf ein mechanisches
Schloss gesprochen werden, um dessen
Schlosswert (SW) zu verstiarken.

MANABROT (1 © O

Preis: 420GM

7ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker biindelt die
magische Energien um sich herum
und erschafft daraus warmes, aber

geschmackloses Manabrot.

Maximal kann der Zauberwirker eine Anzahl
von Manabrot gleich seiner halbierten
Stufe erschaffen. Jeder der blau-violetten,
teigahnlichen Klumpen, entspricht einer
ganzen Mahlzeit (von denen ein Erwachsener
3 pro Tag benotigt) fiir eine Person.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE N - P

NAHRUNG ZAUBERN (1 (>@

Preis: 9oGM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker biindelt die
magische Energien um sich herum und
erschafft daraus die Grundzutat einer
einfachen Mahlzeit, wie etwa Linsen, Reis
oder Riiben.

Maximal kann der Zauberwirker gentigend
Zutaten fir ein Anzahl von Mahlzeiten (von
denen ein Erwachsener 3 pro Tag benotigt)
gleich seiner Stufe erschaffen.

NI O OO0

Preis: 115GM

ZB: -(AGI+ST)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis/2 Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Ein Netz aus klebriger Astralmasse
mit einem Radius von VE/2 in Metern
erscheint.

Vom Netz getroffene Wesen, welche keine
Abwehr dagegen wiirfeln diirfen, halbieren
fiir die Dauer des Zaubers Initiative, Laufen
und Schlagen.

Der Zauber wirkt nicht gegen Wesen, die 2+
GroBenkategorien (siehe Seite 104) groBer
sind.

NIESANFALL OO @O

Preis: 10GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: 1 Kampfrunde

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg kann das Ziel, welches
keine Abwehr gegen den Zauber wiirfeln
darf, sich vor lauter Niesen nur (mit
halbierten Laufen-Wert) bewegen, bis der
Spruchwirker wieder an der Reihe ist.

Der Niesanfall endet vorzeitig, sollte das Ziel
Schaden erhalten.

OFFNEN 1O @O

Preis: 10GM

ZB: - SW

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Offnet ein Schloss, ohne es zu
beschidigen. Der normalerweise immer +0
betragende Schlosswert (SW) kann durch
bessere Qualitit oder den Zauberspruch
Magisches Schloss erhoht werden.
Misslingt der Zauber, kann der Zauberwirker
es erneut versuchen. Jeder Folgewurf senkt
den PW der Zaubern-Proben bei diesem
speziellen Schloss jedoch um jeweils 2.

Dieser kumulative Malus gegen dieses
eine Schloss erloschen erst, wenn der
Zauberwirker eine neue Stufe erreicht.

PUTLTEUFEL L1 @O

Preis: 420GM

ZB: +0

Dauer: bis zu VE/2 Stunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker erschafft einen
kleinen, magischen Diener, der fiir ihn
unglaublich flink putzt, aufriumt und
packt.

Ansonsten ist der Putzteufel vollig uniitz,
befolgt keine andersartigen Befehle und
verpufft bei Schaden.



REINIGEN (1@

Preis: SoGM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber reinigt eine
ungewaschene Person, einen Gegenstand
(wie einen schlammbesudelten Umhang)
oder auch eine Mahlzeit (von Bakterien,
Faulnis und Gift).

ROST O OO0

Preis: 150GM

ZB: -WB der Waffe bzw. -PA der Riistung
Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber lasst bei Erfolg eine
nichtmagischeWaffeodereinnichtmagisches
Riistungsteil aus Metall augenblicklich zu
rostigen Staub zerfallen.

SCHATTEN O @O

Preis: 75GM

ZB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis/2 in Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 5 Kampfrunden

Effekt: Dunkle Schatten umbhiillen das Ziel
(welches keine Abwehr dagegen wiirfeln
darf), wodurch es -8 auf alle Handlungen hat,
bei denen es besser sehen konnen sollte.
Augenlosen Untoten, wie beispielsweise
Skeletten, aber auch blinden Lebewesen,
kann der Zauber nichts anhaben.

SCHATTEN ERWECKEN (1 ©

Preis: 1580GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Schwarzmagier kann die Seelen
von einer maximalen Anzahl von Toten im
Wirkungsradius gleich seiner eigenen Stufe

verderben und in Form todlicher Schatten
(siehe Seite 121) zu gequiltem Unleben
erwecken. Die Schatten bendtigen drei
Kampfrunden, um sich zu bilden, danach
wollen sie ihren Erwecker vernichten, um
wieder Erlésung zu finden, gelingt es diesem
nicht, sie mit dem Zauber Kontrollieren zu
beherrschen.

Charaktere mit dem Talent Diener
des Lichts konnen den Zauber nicht
anwenden.

SCHATTENKLINGE C ©©

Preis: 360GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit:100 Kampfrunden

Effekt: Die verzauberte Klinge verstromt
rauchartige Schatten voll dunkler Magie.
Die folgenden Effekte gelten nur, wenn ein
Charakter mit dem Talent Diener der
Dunkelheit die Waffe benutzt:

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der
WB der Waffe um +1 erhéht und ihr Schaden
gilt als magisch. Jedesmal, wenn mit der
Waffe Schaden verursacht wird, sinkt die
Abwehr des Ziels um 1. Dieser Effekt endet,
wenn die Zauberdauer abgelaufen ist.
Schattenklingeist nicht mit Flammenklinge,
Frostwaffe, Gliithender Glaube oder Waffe
des Lichts kombinierbar.

Charaktere mit dem Talent Diener des
Lichts konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

SCHRTTENLANIE C ©® O

Preis: 595GM

ZB: +5

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Dies ist eine michtigere Variante
des Zaubers Schattenpfeil, gegen dessen
Schaden Wesen des Lichts einen Malus von
2 auf ihre Abwehr erhalten.

Charaktere mit dem Talent Diener des
Lichts konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA
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SCHATTENPFEIL C OO

Preis: 75GM

ZB: +2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Gegen den Schaden dieses
Zielzaubers erhalten Wesen des Lichts einen
Malus von 2 auf ihre Abwehr.

Charaktere mit dem Talent Diener des
Lichts konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

SCHATTENSAULE O ©©

Preis: 920GM

ZB: +8

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 10 Meter

Abklingzeit: 1 Kampfrunde

Effekt: Dies ist eine machtigere Variante
des Zaubers Schattenlanze, gegen dessen
Schaden Wesen des Lichts ebenfalls einen
Malus von 2 auf ihre Abwehr erhalten.
Charaktere mit dem Talent Diener des
Lichts konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

Charaktere mit dem Talent Vergeltung
addieren ihren Talentrang auf den PW der
Zielzaubern-Probe Schattensaule.

SCHLEUDERN O @O

Preis: 535GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE/2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Diese Zauberspruch, gegen den das
Ziel keine Abwehr wiirfeln kann, schleudert
das Ziel (Probenergebnis/3) Meter weit
fort.

Das Ziel erhilt fiir die Distanz, die es
geschleudert wird (auch wenn eine Wand
den Flug bremst) Sturzschaden (siehe Seite
85), gegen den es ganz normal Abwehr
wiirfelt.

Nach dem Fortschleudern liegt das Ziel
immer am Boden.

SCHUTZFELD L1 OO

Preis: 115GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Ein Schutzfeld mit einem Radius von
VEin Metern erscheintum den Zauberwirker
herum, an dem nichtmagische Geschosse
von auBen her wirkungslos abprallen.

o il
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TAUBERSPRUCHE §

SCHUTZKUPPEL L1 O @O

Preis: 765GM

ZB: +0

Dauer: Konzentration

Distanz: Selbst

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Eine Schutzkuppel mit einem
Radius von VE in Metern erscheint um
den Zauberwirker herum, solange er sich
konzentriert (zahlt als ganze Aktion).

Die unbewegliche Kuppel ist von beiden
Seiten unpassierbar - weder Angriffe,
Personen noch Zauber wie Teleport gelangen
hindurch.

SCHUTZSCHILD L1 @O

Preis: 115GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhalt das Probenergebnis
als Bonus auf seine Abwehr, bis die Dauer
des Zaubers abgelaufen ist.

SCHUTZSCHILD DEHNEN (1(®

Preis: 230GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Verdoppelt die erwiirfelte Dauer
eines Schutzschild-Zaubers, der bereits auf
das Ziel wirkt.

SCHUTZSCHILD STRRKEN (0 ®

Preis: 230GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Verdoppelt den Bonus auf die
Abwehr eines Schutzschild-Zaubers, der
bereits auf das Ziel wirkt.

SCHNEBEN L1 © O

Preis: 210GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Berithren

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel kann statt zu laufen auch
lotrecht hoch und runter schweben.

Der Laufen-Wert beim Schweben ist dabei
genau so hoch, wie am Boden (man kann im
Schweben nicht rennen).

SCHNEIE O @O

Preis: 3905GM

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Kampfrunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: DasZiel,welcheskeine Abwehrgegen
den Zauber wiirfeln darf, verstummt fir
die Dauer des Zauberspruchs. Verstummte
Zauberwirker konnen solange nur wortlos
zaubern (siehe Seite 47).

SEGEN 1D

Preis: 9oGM

ZB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker und bis zu VE x 2
Kameraden in VE x 2 Meter Umkreis werden
gesegnet.

Fiir die Dauer des Zauberspruchs erhalten
sie auf alle Proben einen PW-Bonus von +1.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA
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SKELETTE ERWECKEN (1 ©

Preis: 670GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Schwarzmagier kann eine
maximale Anzahl von Skeletten (siehe
Seite 122) im Wirkungsradius gleich seiner
eigenen Stufe zu untotem Leben erwecken.
Die Skelette benotigen drei Kampfrunden,
um sich zu erheben, danach wollen sie ihren
Erwecker vernichten, um wieder Erlésung
zu finden, gelingt es diesem nicht, sie mit
dem Zauber Kontrollieren zu beherrschen.
Charaktere mit dem Talent Diener
des Lichts konnen den Zauber nicht
anwenden.

SPIONAGE L1 ©@ O

Preis: 205GM

ZB: +0

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker begibt sich in
einen trancedhnlichen Zustand, in dem
seine optischen und akustischen Sinne sich
von seinem Korper 16sen konnen.

Sein unsichtbarer, horender Blick bewegt
sich mit einer konstanten Geschwindigkeit
von VE Meter pro Kampfrunde und kann
durch die kleinsten Offnungen dringen. Der
Zauberwirker sieht und hort dabei alles, als
ware er selbst vor Ort.

SPRINGEN L1 @O

Preis: 60GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker  springt
augenblicklich bis zu Probenergebnis/2
Meter weit und landet dabei wieder sicher
auf seinen Beinen. Alternativkann man auch
hoch oder runter springen, beispielsweise
um einen Balkon zu erreichen.

SPRT L1 O@ O

Preis: 220GM

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Laufen-Wert des Ziels wird fiir
die Dauer des Zaubers verdoppelt.

STEINWAND L1 ©@©

Preis: 920GM

ZB: -2

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker erschafft eine
Steinwand, die AusmaBe von bis zu 1m x VE
m x VE m annehmen kann und nicht wieder
verschwindet.

Die Steinwand muss auf festen Boden stehen
und kann nicht an einem Ort erscheinen, wo
sich bereits etwas befindet.

Die Steinwand hat eine Abwehr gleich
der dreifachen Stufe des Zauberwirkers,
fiir den Fall, dass jemand sie mit Gewalt
durchdringen  will. Jeder einzelne
Kubikmeter der Steinwand verfiigt iiber LK
in Hohe der Stufe des Zauberwirkers.



TAUBERSPRUCHE § - T

STOLPERN C @ ©

Preis: 140GM

ZB: -(AGI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr
gegen den Zauber wirfeln darf, stiirzt
augenblicklich zu Boden.

Misslingt ihm auBerdem eine Probe auf
AGI+GE, lasst er alles Gehaltene fallen.

STOSSGERET (1(®

Preis: 150GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Eine Druckwelle heiliger Macht
schieBt aus dem Heiler und bringt Gegner in
einem Radius gleich seiner doppelten Stufe
in Metern zu Fall.

TN C OO

Preis: 360GM

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE/2 Minuten

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel, welches keine Abwehr
gegen den Zauber wiirfeln darf, kann fiir
die Dauer des Zauberspruchs nur tanzen
(und dabei hochstens 1m pro Kampfrunde
laufen).

Das groteske Schauspiel endet vorzeitig,
sollte das Ziel Schaden erhalten.

TARNENDER NEBEL 1 ©©

Preis: 140GM

ZB: -2

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Eine Nebelwolke mit einem Radius
von maximal VE in Metern entsteht.

Angriffe gegen Ziele in der Nebelwolke
werden um 8 erschwert, gleichsam erhalten
alle innerhalb des Nebels -8 auf alle Proben,
bei denen man besser sehen konnen sollte.
Eine Nebelwolke kann durch Wind bewegt
oder gar auseinander geweht werden.

TELEKINESE O ©O

Preis: 260GM

ZB: -1 pro (Stufe x 5) kg Gewicht

Dauer: Konzentration

Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: Mit diesem Zauber ldsst der
Zauberwirker einen unbelebten Gegenstand
mit einer Geschwindigkeit von 1m pro
Kampfrunde schweben, solange er sich
ununterbrochen konzentriert (zahlt als
ganze Aktion).

TELEPORT 1@ @ ©

Preis: 920GM

ZB: -1 pro Begleiter

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Dieser Zauber teleportiert den
Zauberwirker und bis zu VE Begleiter
an einen ihm bekannten Ort. War der
Zauberwirker nur einmal dort und kennt
ihn nur fliichtig, wird der PW der Zaubern-
Probe halbiert. Bei einem Teleport-Patzer
erscheinen die Charaktere in einem Objekt
(zu tief im Boden, ein naher Baum) und
erhalten W20 nicht abwehrbaren Schaden
(2W20, wenn der Ort nur fliichtig bekannt
ist).

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA
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TERROR (1@ O

Preis: 300GM

ZB: -(GEI+VE)/2 des Ziels

Dauer: VE Minuten

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bei Erfolg fliechen betroffene Ziele
- maximal eine Anzahl gleich der Stufe des
Zauberwirkers - so schnell wie moglich
in panischer Angst und konnen erst nach
Ablauf der Zauberdauer wieder umkehren.

Der Effekt endet bei jedem Fliehenden, der
Schaden erleidet.

TIERE BESANFTICEN (1@

Preis: 20GM

7ZB: -LK/5 des Ziels

Dauer: VE Stunden

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Aggressive Tiere im Wirkungsradius
konnen mit diesem Zauber besanftigt
werden. Magische Wesen (wie beispielsweise
Einhorner oder Unwdlfe) sind gegen den
Zauber immun, ebenso Tiere, die unter
einem Kontrollzauber wie Tierbeherrschung
o0.4. stehen.

TIERBEHERRSCHUNG [ © O

Preis: 410GM

ZB: -LK/2 des Ziels

Dauer: VE Stunden

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Bei Erfolg wird das Tier zu einem
willenlosen Sklaven des Zauberwirkers.
Es befolgt alle seine einsilbigen Befehle,
auch wenn diese den eigenen Tod bedeuten
konnen.

Ein Zauberwirker kann niemals mehr als
VE Tiere gleichzeitig durch diesen Zauber
beherrschen.

Endet der Zauber, nimmt das Tier wieder
sein urspriingliches Verhalten an.

10

TOTENGESPRACH () ©

Preis: 1590GM

ZB: +0

Dauer: VE Fragen bzw. VE Minuten
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Zauberwirker kann den Geist
eines Toten befragen, dieser muss ihm
antworten, allerdings nicht automatisch
wahrheitsgemaB.

Maximal wirkt der Zauber VE Minuten
oder bis dem Geist VE Fragen gestellt
wurden, die dieser nur mit “Ja” oder “Nein”
beantwortet. Der Geist versteht die Sprache
des Zauberwirkers und antwortet in dieser.

TRUGBILD (1 © ©

Preis: 210GM

ZB: -2

Dauer: VE/2 Stunden

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber erschafft eine rein
optische, unbewegliche Illusion, deren
AusmaBe maximal VE/2 Kubikmeter
betragen konnen. Die Illusion ist mit
einer  erfolgreichen = Bemerken-Probe
(siehe Seite 89) - abziiglich des halbierten
Probenergebnisses der Trugbild Zaubern-
Probe - durchschaubar.
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UNSICHTBARES SEHEN (1@ ©

Preis: 325GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhilt fiir die Dauer des
Zauberspruchs die Fahigkeit, unsichtbare
Objekte und Lebewesen ganz normal
erkennen zu konnen.

Magie, magische Effekte - bis auf den
Zauberspruch Unsichtbarkeit - oder auch
verborgene Fallen gelten nicht als unsichtbar
in Bezug auf diesen Zauberspruch.

UNSICHTBARKEIT L1 > @ ©

Preis: 1120GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Minuten
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Macht ein Lebewesen (samt seiner
getragenen Ausriistung) oder ein Objekt fiir
die Dauer des Zauberspruchs unsichtbar.

Der Zauberspruch endet vorzeitig, wenn das
Ziel jemanden angreift, zaubert oder selbst
Schaden erhalt.

VERBORGENES SEHEN (1 © O

Preis: 510GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker kann unbelebte
Dinge - die verborgen oder absichtlich
versteckt sind (Fallen, Geheimtiiren u.4.)
- mit Hilfe dieses Zaubers fiir kurze Zeit
aufleuchten sehen, selbst wenn sie durch
etwas verdeckt sind, wie ein Vorhang oder
ein Behailtnis.

Der Zauber funktioniert nicht bei magischen
oder unsichtbaren Objekten.

VERDAMPFEN C @ O

Preis: 2230GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das Ziel beginnt vor magischer
Hitze regelrecht zu verdampfen.

Der innerlich wirkende Schaden entspricht
dem dreifachen Probenergebnis, das
Ziel wiirfelt seine Abwehr ohne die
Panzerungsboni von seinen Gegenstanden.

Der Zauber ist gegen wasserlose Wesen - wie
beispielsweiseSkeletteoderFeuerelementare
- nicht einsetzbar.

VEREROSSERN (1 ©©

Preis: 920GM

ZB: -4

Dauer: Probenergebnis/2 in Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Die KorpergroBe des freiwilligen
Ziels - samt seiner Ausriistung - verdoppelt
sich augenblicklich. Charaktere nehmen die
GroBenkategorie “groB” (siehe Seite 104)
an.

Fir die Dauer des Zauberspruchs werden
KOR, ST und HA sowie Laufen verdoppelt.

VERKLEINERN L1 @O

Preis: 460GM

ZB: -4

Dauer: Probenergebnis Minuten

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Das freiwillige Ziel - samt seiner
Ausriistung - wird auf ein Zehntel seiner
KorpergroBe verkleinert.Charakterenehmen
die GroBenkategorie “winzig” (siehe Seite
104) an.

Fir die Dauer des Zauberspruchs werden
KOR, ST und HA halbiert und Laufen durch
10 geteilt.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE V

VERLANGSAMEN L. OO O

Preis: 80GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: VE Kampfrunden

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauber halbiert den Laufen-
Wert von einer maximalen Anzahl von
Zielen gleich der halbierten Stufe des
Zauberwirkers.

VERSETZEN L1 @ @O

Preis: 260GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Das einwilligende Ziel wird bis zu
Probenergebnis/2 Meter weit teleportiert,
eine klare Sichtlinie vorausgesetzt.

Reicht die ermittelte Entfernung nicht aus,
um den Zielpunkt zu erreichen, wird der
Charakter dennoch - so weit wie moglich - in
dessen Richtung versetzt.

VERSETZTE STINME L1 ©©

Preis: 60GM

ZB: -1 pro 10 Meter Entfernung

Dauer: VE x 2 Kampfrunden

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker kann das von
ihm Gesagte an einen bis zu VE x 10 Meter
entfernten Punkt verlagern (eine Kklare
Sichtlinie vorausgesetzt).

Dieser Punkt kann eine freie Stelle im Raum
sein oder auch ein Kleidungsstiick einer
Person.

Jeder in Horweite dieses Punktes kann den
Zauberwirker horen.

VERTEIDIGUNE L1 OO O

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: 1 Kampfrunde

Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 0 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel erhilt das Probenergebnis
als Bonus auf seine Abwehr, bis der
Zauberwirker in der nachsten Kampfrunde
wieder an der Reihe ist.




TAUBERSPRUCHE V

VERTREIBEN L1

Preis: 10GM

ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels

Dauer: Probenergebnis/2 Minuten
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Vertreibt eine Anzahl von Untoten
im Wirkungsbereich gleich der halbierten
Stufe des Zauberwirkers.

Fiir die Dauer der Vertreibung ziehen sich
die Untoten so schnell wie moglich von dem
Zauberwirker zuriick bis auf eine Distanz
von Probenergebnis x 5m.

Bis zum Ablauf des Zaubers konnen
die Untoten niemanden in seinem
Wirkungsbereich angreifen.

Der Effekt endet bei jedem Untoten, der
Schaden erleidet.

Bei zu vielen Untoten entscheidet der Zufall,
welche betroffen sind. Alternativ kann
auch ein bestimmter Untoter als Ziel der
Vertreibung bestimmt werden.

3

Wird beim Vertreiben ein Immersieg
gewiirfelt, erhalten die betroffenen Untoten
zusitzlichen abwehrbaren Schaden in der
tatsachlichen Hohe des Immersiegs.

VERWANDLUNG (1@ ©

Preis: 420GM

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis/2 in Stunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Zauberwirker nimmt das
Aussehen einer anderen Person an, die
seinem Volk angehdren und gleichen
Geschlechts sein muss.

Handelt es sich um eine bestimmte Person,
die der Charakter jedoch nur fliichtig
oder aus der Ferne kennt, konnen ihm
Fehler unterlaufen, wodurch Bekannte der
Zielperson mit einer Bemerken-Probe den
Zauber durchschauen konnen.

Untote Wesen u.d. kann man mit diesem
rein optischen Effekt nicht tduschen.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE V - W

VERNIRREN (1O O

Preis: 210GM

ZB: -(GEI+AU)/2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Radius von VE x 2 Meter
Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauberspruch verwirrt bei
Erfolg das Ziel, dessen Handeln fiir die
gesamte Zauberdauer auf folgender Tabelle
jede Kampfrunde neu ermittelt wird:

Wl DER VERWIRRTE...
1-5 ...greift die Charaktere an
6-10 | ..lauft verwirrt in eine zuf. Richtung
11-15 ...steht verwirrt herum
16+ ...greift die eigenen Verbiindeten an

VOLKSGESTALT L1 ©©

Preis: 420GM

7ZB: -4

Dauer: Probenergebnis in Stunden
Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Bis zu VE einwilligende,

humanoide Ziele (zu denen nattrlich auch
der Zauberwirker selbst gehoren kann)
in Reichweite werden in die Gestalt eines
anderen humanoiden Volkes der gleichen
GroBenkategorie (sieheSeite 104) verwandelt
(nicht jedoch seine Ausriistung).

Beispielsweise konnte man einen Menschen
in einen Ork oder sogar in einen uralten
Zwerg verwandeln.

Der Charakter behilt dabei all seine
Fahigkeiten und erhilt umgekehrt auch
keine Fiahigkeiten des Volkes, in das er
verwandelt wurde.

Wihrend die Stimme sich dem neuen Volk
anpasst, erinnern Augen und Gesichtzlige
weiterhin an die eigentliche Gestalt des
verwandelten Charakters.

L

WANDDFFNUNE L1 © O

Preis: 260GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis/2 Kampfrunden
Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Der Zauberwirker offnet ein
kreisrundes Loch von 1m Durchmesser
in einer bis zu VE x 10 cm dicken,
nichtmagischen Steinwand.

Nach Ablauf des Zaubers verschwindet das
Loch ohne SPuren zu hinterlassen.

WACHTER 1O @O

Preis: 115GM

ZB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Ein magischer Wachter alarmiert
bzw. weckt den Zauberwirker, sobald ein
Wesen sich bis auf VE x 2 Meter oder weniger
dem Zielpunkt nahert.

Dies gilt nicht fiir Wesen, die sich wiahrend
des Zaubervorgangs bereits in diesem
Bereich aufhielten.

WAFFE DES LICHTS O OO

Preis: 220GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit:100 Kampfrunden

Effekt: Die anvisierte Waffe erstrahlt mit
der heiligen Kraft des Lichts.

Die folgenden Effekte gelten nur, wenn
ein Charakter mit dem Talent Diener des
Lichts die Waffe benutzt:

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der
WB der Waffe um +1 erh6ht und ihr Schaden
gilt als magisch.

Jedesmal, wenn mit der Waffe Schaden
verursacht wird, erhoht sich die Abwehr des
Waffentragers um 1.



TRUBERSPRUCHE W

Dieser Effekt endet, wenn die Zauberdauer
abgelaufen ist oder der Charakter die Waffe
fallen lasst.

Waffe des Lichts kann man nicht mit
Flammenklinge, Frostwaffe oder
Schattenklinge kombinieren.

Charaktere mit dem Talent Diener der
Dunkelheit konnen diesen Zauber nicht
anwenden.

WAHNSINN (1 ©

Preis: 2850GM

ZB: -(GEI+AU)/2 des Ziels

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Das Ziel des Zaubers wird auf der
Stelle wahnsinnig und zu einem sabbernden
Schwachsinnigen, dessen Geist fortan auf o
gesenkt ist.

Nur der Zauberspruch  Allheilung
kann diesen Effekt bannen, wofiir pro
wiederherzustellenden Punkt in GEI

der Spruch jeweils einmal auf das Ziel
angewendet werden muss.

WASSER TEILEN 01O

Preis: 1185GM

ZB: +0

Dauer: Konzentration

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Zauberwirker kann jegliche
Gewdsser teilen und eine 1m breite Schneise
bis zu Grund in sie schlagen, ihre Linge
einzig und allein begrenzt durch den
Entfernungsmalus auf Zielzauber (siehe
Seite 43).

Wird der Zauber gegen fliissige Wesen
wie beispielsweise Wasserlementare
eingesetzt, entspricht das Wurfergebnis
nicht abwehrbaren Schaden, wiahrend die
Zauberdauer nur noch augenblicklich ist.

I

WASSER WEIHEN (1D

Preis: 10GM

7ZB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Beriihrtes, reines Wasser wird zu
heiligem Weihwasser (siehe Kasten). Bei
jeder Anwendung des Zaubers stellt der
Heiler eine Anzahl an Weihwassereinheiten
(etwa 1/2 Liter) gleich dem halbierten
Probenergebnis her, geniigend “normales”
Wasser als Rohstoff vorausgesetzt.

Weihwasser verursacht gegen Damonen
und Untote nicht abwehrbaren Schaden.
Jede Einheit Weihwasser hat einen anderen
Angriffswert, der mit W20 ermittelt wird.
Dieser Wert wird erst ausgewlirfelt, wenn
das Weihwasser den Damonen bzw. Untoten
trifft, es sei denn, es wird vorher in Bezug auf
seinen Schadenswert von einem Zauberwirker
mit GEI+AU, gefolgt von GEI+VE, erfolgreich
analysiert.

Eine Weihwassereinheit kann man auf eine
Waffe/ein Geschoss auftragen (benotigt 1
Aktion) und dann einen normalen Angriff mit
Schlagen bzw. Schiefen wiirfeln. Ist dieser
erfolgreich, wird bei Ddamonen und Untoten
neben dem normalen Schaden auch noch ein
Angriff fiir das Weihwasser gewiirfelt, der
nicht abwehrbaren Schaden verursacht.

Nach dem ersten Treffer ist die Einheit
Weihwasser aufgebraucht.

Alternativ kann man Weihwassereinheiten in
zerbrechliche Phiolen (WB+0; 2GM) fiillen
und diese im Nah- oder Fernkampf gegen
Damonen und Untote einsetzen, wobei die
zerbrechlichen GefiaBe zerspringen.

In solchen Fillen verursacht nur das
Weihwasser Schaden, nicht die Schiefen-
Probe.

Weihwasser kann auBerdem dazu benutzt
werden, in schiitzenden Linien oder Kreisen
(1m pro Einheit) auf den Boden geschiittet zu
werden, um fiir eine gewisse Zeit Ddmonen
bzw. Untote aufzuhalten, die das Weithwasser
nicht passieren konnen.

TAUBERSPRUCHE

AUSRUSTUNG

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG

DIE WELT CAERA



TAUBERSPRUCHE W

WASSERWANDEIN L1 © O

Preis: 150GM

ZB: +0

Dauer: VE Stunden

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: o Kampfrunden

Effekt: DasZieldesZauberskanneineAnzahl
von Runden gleich dem Probenergebnis auf
Wasser laufen, als befande es sich an Land.

WECHSELZAUBER (1 (0@ ©

Preis: 790GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Pripariert einen Zauberspruch des
Zauberwirkers, um einmalig aktionsfrei zu
diesem zu wechseln.

WIEDERBELEBUNG [ G0

Preis: 650GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Beriihren

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Dieser Zauber belebt einen
Charakter, der nicht eines natiirlichen Todes
starb, wieder zum Leben mit 1LK.

Das Ziel darf hochstens seit W20 Tagen tot
sein und verliert bei der Wiederbelebung
permanent 1 Punkt KOR (siehe Seite 42).

Charaktere mit KOR 1 koénnen folglich also
nicht mehr mit Hilfe dieses Zauberspruchs
wiederbelebt bleiben.

Zu beachten ist, dass dieser Zauber
keine besonderen Verletzungen heilt -
beispielsweise sollte ein aufgeschlitzte
Kehle oder ein zerstampfter Korper vor der
Wiederbelebung mit dem Zauber Allheilung
behandelt werden, um ein erneutes
Ableben gleich nach der Wiederbelebung zu
verhindern.

16

WOLKE DER REVE L1 OO@

Preis: 10GM

ZB: -2

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Eine unsichtbare Wolke der Reue
mit einem Radius von maximal VE in Metern
entsteht.

Jeder Charakter innerhalb der Wolke
empfindeteinunterschwelligesSchuldgefiihl,
wirkt leicht verunsichert und erhalt dadurch
-1 auf alle Proben.

Eine Wolke kann durch Wind bewegt oder
gar auseinander geweht werden.

WOLKE DES TODES [ ©

Preis: 790GM

ZB: -4

Dauer: Probenergebnis x 2 Kampfrunden
Distanz: VE x 5 Meter

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Eine schwarze, qualmende Wolke
des Todes mit einem Radius von maximal
VE in Metern entsteht.

Zwar ist die Wolke nicht undurchsichtig,
dennoch werden Angriffe gegen Ziele darin
um 2 erschwert, gleichsam erhalten alle
innerhalb der Wolke -2 auf alle Proben, bei
denen man besser sehen konnen sollte.

Jeder Charakter innerhalb der Wolke
erleidet pro Runde automatisch einen nicht
abwehrbaren Punkt Schaden.

Sollte der Schwarzmagier iiber das Talent
Diener der Dunkelheit verfiigen, wird
sein Talentrang auf den nicht abwehrbaren
Schaden, den jedes Opfer pro Kampfrunde
erleidet, addiert.

Eine Wolke kann durch Wind bewegt oder
gar auseinander geweht werden.



TAUBERSPRUCHE 1

IAUBERABKLANE (1w © O

Preis: 650GM

ZB: - eigene Zugangsstufe fiir den Spruch
Dauer: Augenblicklich

Distanz: Selbst

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Mit diesem Zauber kann versucht
werden, die Abklingzeit eines zuvor
(innerhalb der letzten VE Kamfprunden)
erfolgreich gewirkten Zauberspruchs wieder
auf Null zu senken.

Misslingt die Probe, kann man den
Zauberabklang bei diesem speziellen
Zauberspruch erst wieder versuchen, wenn
der Zauberwirker ihn abermals gewirkt hat.

IAUBERLEITER L1 © OO

Preis: 320GM

ZB: +0

Dauer: Konzentration

Distanz: VE Meter

Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Eine magische Leiter entsteht, die
bis zu VE x Zauberwirkerstufe Meter hoch
sein kann.

Die Leiter steht fest im Raum und
benotigt keinen Halt. Sie bleibt, solange
der Zauberwirker sich ununterbrochen
konzentriert (zahlt als ganze Aktion).

1

IAUBERTRICK [ @ ©

Preis: 10GM

ZB: +0

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: VE x 2 Meter

Abklingzeit: 10 Kampfrunden

Effekt: Dieser Zauberspruch erzeugt kleine,
unschidliche Illusionen. Beispielsweise
kann der Zauberwirker schwebende Bille
zaubern oder die Illusion eines Kaninchens
aus einem Hut ziehen.

LEITSTOP L1 ©® O

Preis: 2130GM

7ZB: -5

Dauer: Probenergebnis in Kampfrunden
Distanz: Selbst

Abklingzeit: W20 Tage

Effekt: Der Zauberwirker hilt die Zeit an,
bis die Zauberdauer endet oder er Schaden
verursacht bzw. selber erleidet.

Andere Objekte und Lebewesen konnen
nicht bewegt werden - sie sind starr in der
Zeit eingefroren.

LOMBIES ERWECKEN (1 ©

Preis: 930GM

ZB: +0

Dauer: Augenblicklich

Distanz: Radius von VE x 5 Meter
Abklingzeit: 24 Stunden

Effekt: Der Schwarzmagier kann eine
maximale Anzahl an Leichen gleich seiner
eigenen Stufeim Wirkungsradius zu untotem
Leben erwecken.

Die Zombies (siehe Seite 125) benotigen drei
Kampfrunden, um sich zu erheben, danach
wollen sie ihren Erwecker vernichten, um
wieder Erlosung zu finden, gelingt es diesem
nicht, sie mit dem Zauber Kontrollieren zu
beherrschen.

Charaktere mit dem Talent Diener
des Lichts konnen den Zauber nicht
anwenden.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



AUSRUSTUNG

Alle gelisteten Preise sollten (da
“gebraucht”) halbiert werden, wenn sie von 'I Enln = 10 SIIBE“ = 100 K“pFEn
den Charakteren an Handler u.a. verkauft
werden. Zur groben Orientierung gibt es die
Angabe (#&), ob man eine Ware in (D)éirfern BEIN “mmlm A PREIS
oder Handelsposten, erst in (K)leinstadten
oder vermutlich nur in (G)roBstddten Besteck, Holz- D 25M
erwerben kann. Anderes gibt es nur in Besteck, Metall- D| 4GM
(E)lfen- oder (Z)wergensiedlungen. Decke D 1SM
Schlechte Warenqualitat halbiert den Federkiel D 1SM
Preis, wihrend besonders gute Qualitat ihn Heilkraut* D 25SM
verdoppelt. Holzbecher D 2SM
AUF REISEN A& PREIS Lederbecher D 1SM
Angelhaken und Schnur D 2SM Metallkrug D 1GM
Barenfalle (Schlagen 30) K| 10GM Parfiim** (50x benutzbar) K 5GM
Decke, dicke Reise- D 5SM Pergamentblatt D 5SM
Karren (2 Rider) D 15GM Pfeife D 55M
Kletterausriistung D 1GM Rauchkraut (5 Pfeifenkopfe) | D 1SM
Kompass K 35GM Sack D 85M
Kutschfahrt (Tag) K 15SM Sanduhr K 10GM
Ruderboot (2 Mann) D| 25GM Seife (1 Stiick) D 55M
Schiffspassage (pro Tag) K 1SM Tinte (reicht fiir 50 Seiten) D 2GM
Seil (10m) D 1GM Tee (10 Tassen) D 5KM
Rucksack D >GM Topf/Pfanne D 1GM
Tagesration (3 Mahlzeiten*) | D 5SM Walffenpaste*** K 5SM
Umbhéngetasche D 5SM *: }’robepwert 10: 1-10 heilt LK in Ergebnishohe, 11+
— kein Heileffekt
Wagen (4 Réder) D 35GM #*: Gibt 4 Stunden lang +1 auf Proben sozialer
Wasserschlauch (5 Liter) D 5SM Interaktion mit anderem Geschlecht
oSy KT ao ] Lo s b Mamtnit o
*: Erwachsener bendtigt 3 pro Tag
IM GASTHAUS i |  PREIS
Festmahl fiir eine Person D 5GM
“Gesellschaft” K 5+ SM
Kelch Wein D 2KM
Krug Bier D 1KM
Mabhlzeit* im Gasthaus D | 5KM - 5SM
UNTERBRINGUNG PREIS
Stallplatz 5KM
Gemeinschaftsraum 2KM
Zimmer (pro Person) 2SM - 2GM

*: Erwachsener benétigt 3 pro Tag



AUSRUSTUNE

BELEUCHTUNG | PREIS DIVERSES | PREIS
Brennholz (Biindel) D 1KM Brechstange (WB +1) D 15SM
Blendlaterne D 8GM Dietrich K 1GM
Fackel (brennt 2h; WB+1) D 1KM Handschellen® K 8GM
Feuerstein & Zunder D 5KM Holzwiirfel (sechsseitig) D 2KM
Kerze, Wachs- (brennt 10h) | D 2KM Kartenspiel K 1GM
Kerze, Talg- (brennt 6h) D 1KM Werkzeugset K 5GM
Laterne D 5GM *: Preis fiir beide Schlosser extra ermitteln
Laternendl (brennt 4h) D 5KM TIERE ﬁ ELS

Esel D 8GM

IM TEMPEL PREIS T o T

Allheilung (Zauberspruch) 100GM* Hund D GM
Anhanger mit heiligem Symbol 1GM Jagdfalke K| 500GM

Heiltrank (heilt W20 LK) 10GM Katze D SM

Heilzauber (Preis pro 1LK) 1SM* Kuah D 10GM

Verbandszeug** 1SM Ochse D 15GM

Weihwasser (1/2 Liter) 1SM Schaf D >GM

Wiederbelebung (Zauberspruch) | 500GM* Schwein D 3GM

*: Als Spende notig, wenn SC unbekannt/unbeliebt Singvogel (mit Kafig) K =GM

**: Verschnaufen +1 oder natiirl. Heilergebnis +1

REITTIERE | PREIS
Kamel (in Wiistenregionen) | K 175GM
Pony D 30GM
Reitpferd D 75GM
Reitkeiler® Z | 500GM
Sattel/Satteltasche D | 5+/4GM
Schimmerross** E | 1000GM
Schlachtross K| 400GM

*: Settingoption: Zwergische Alternative statt Ponys

**: Settingoption: Edel, lasst nur Elfen auf sich reiten

SCHLOSSER | PREIS UNTERKUNFT ERRICHTEN PREIS
Einfach (SW: 0) D 1GM 1m Holzpalisade (3m hoch) 5GM
Gut (SW: 2) D 5GM 1m Holzzaun (1m hoch) 2GM
Solide (SW: 4) K 10GM i1m Steinmauer (3m hoch) 15GM
Meisterarbeit (SW: 8) K 50GM Glasfenster 25GM
Zwergenarbeit (SW: 12) G| 250GM 1m2 Land (sofern kauflich) 25GM

SW = Schloss-Wert (siehe Seite 93) Festung (1 Etage; Stein) 250GM/m?2

Haus (1 Etage; Fachwerk) 20GM/m?2

Haus (1 Etage; Holz) 25GM/m?2

MAGISCHE DIENSTE PREIS Haus (1 Etage; Stein) 50GM/m2
Mag. Ggst. identifizieren 5GM Tor 60GM
Mag. Trank identifizieren 5SM Tiir, einfach 5GM
Zauberdienst (z.B. Teleport) | Spruchkosten/2 Tiir, verstirkt 20GM

i

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN
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AUSRUSTUNG

RUSTUNEGEN PA BESONDERES | PREIS
Kettenpanzer +2 Laufen -0,5m K| 10GM
Lederschienen* +1 an Arm & Bein D| 4GM
Lederpanzer** +1 D | 4GM
Metallhelm +1 Initiative -1 D| 6GM
Plattenarmschienen +1 Laufen -0,5m K| 7GM
Plattenbeinschienen +1 Laufen -0,5m K| 8GM
Plattenpanzer** +3 Laufen -1m K| 50GM
Robe +0 D| 1GM
Robe (runenbestickt) | +o0 Aura +1 K| 8GM
Schild, Holz-*** +1 D| 1GM
Schild, Metall- +1 Laufen -0,5m D| 8GM
Schild, Turm- +2 Laufen -1m K| 15GM
* : hierbei handelt es sich um Arm- und Beinschienen
**: Fiir Reittier Preis x 3 ##*%: zerbricht bei einem Abwehr-Patzer

WAFFEN W8 BESONDERES i | PREIS
Axt +1 D | 6GM
Armbrust, leicht (2h) +2 Initiative -2 D | 8GM
Armbrust, schwer (2h) +3 Initiative -4, Gegnerabwehr -2 K| 15GM
Bihdnder (2h)* +3 Initiative -2, Gegnerabwehr -4 D [ 1oGM
Bogen, Elfen- (2h)* +3 Initiative +1 E | 75GM
Bogen, Kurz- (2h) +1 Initiative +1 D | 6GM
Bogen, Lang- (2h)* +2 Initiative +1 K | 10GM
Dolch +0 Initiative +1 D| 2GM
Flegel +2 Initiative -2 D | 8GM
Hammer +1 Gegnerabwehr -1 D | 7GM
Hellebarde (2h)** +2 Initiative -2; typische Stadtwachenwaffe K| 4GM
Kampfstab (2h)** +1 Zielzauber +1 D| 5SM
Keule** +1 D | 2SM
Lanze** +1/+4 Nur im Trab (WB+1) oder Galopp (WB+4) K| 2GM
Schlachtbeil (2h)* +4 Initiative -6, Gegnerabwehr -4 G | 20GM
SchlachtgeiBel*** +3 Initiative -4, Gegnerabwehr -4 K| 16GM
Schlagring +0 wie waffenlos, Gegner aber kein Abwehr-Bonus | K| 1GM
Schleuder +0 Distanzmalus -1 pro 2m D| 1SM
Schwert, Breit- +1 Gegnerabwehr -2 D | 8GM
Schwert, Kurz- +1 Werte gelten auch fiir Krummsibel D | 6GM
Schwert, Lang- +2 Werte gelten auch fiir Krummschwerter D| 7GM
Speer**** +1 sowohl fiir Nah- als auch Fernkampf D| 1GM
Streitaxt (2h) +3 Initiative -2 D | 7GM
Streithammer (2h) +3 Initiative -4 D| 6GM
Streitkolben/Morgenstern +1 Gegnerabwehr -1 D | 7GM
Waffenlos +0 Gegnerabwehr +5 - -
Wurfmesser +0 | Distanzmalus -1 pro 2m; auch Nahkampf geeignet | D [ 2GM
Zwergenaxt (2h) +3 Initiative -1, Gegnerabwehr -2 Z | 60GM
*: Fiir Zwerge auf Grund der GroBe zu unhandlich **: zerbricht bei Schlagen-Patzer

*##%: Bei Schlagen-Patzer trifft Angreifer sich selbst (Patzer ausgeschlossen) ****: zerbricht bei SchieBen-Patzer



SPIELLEITUNG

Dungeonslayers ist ein sehr schnelles
System - Charaktere konnen hier wild
herumhacken, aber auch schnell das Zeitliche
segnen, also gonne man ihnen jeden Ruhm.

Ob nun spaBige Dungeonschlachten und
knackige Kampfe im Vordergrund stehen,
oder man lieber reiselastige Wildnis-
oder detektivische Stadtabenteuer
bevorzugt - Dungeonslayers kann jeden
Kampagnenstil bedienen.

Ein Dungeon ist ein verliesartiges Gewolbe,
vollgestopft mit Fallen, Geheimgangen,
Monstern und jeder Menge Schitze.

Einem ungeschriebenen Gesetz zur Folge
werden die Herausforderungen eines
Dungeons umso hoher, je weiter man sich
vom Eingang entfernt.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



NGEONPLANU

Zwar versteht man unter einem klassischen
Dungeon in der Regel ein dunkles,
gegnergefiilltes Verlies, doch letztendlich ist er
einfach eine Ansammlung unterschiedlicher,
miteinander verbundener Riume, die vieles
sein konnen:

Verlassene Minenstollen, ein altes Hiigelgrab,
die Kanile unter einer Stadt, distere
Friedhofskatakomben, eine ganze Festung, der
Turm eines Magiers oder gar die Frachtraume
einer Galeere.

Zunachst ist immer zu klaren, wer den
Dungeon urspriinglich wozu errichtet hat, wie
lange das her ist und was aus seinen Erbauern
oder ihren Nachfolgern wurde, falls sie nicht
mehr hier leben. All diese Fragen verschaffen
dem Dungeon Geschichte und Authenzitat,
geben Anhaltspunkte zur Architektur und der
allgemeinen Optik des Dungeons — handelt
es sich um eine grobgehauene Hohle oder gar
um verwinkelte, reichverzierte Gangsysteme
feinster zwergischer Steinmetzkunst, die in
vielen Jahrzehnten geschaffen und vorher
ausgiebig geplant wurden?

Warum befindet sich der Eingang dort, wo
er ist? Gibt es einen Hinterausgang? Hatte
dieser iiberhaupt Sinn gemacht? Auch die
Anordnung der Raume ist wichtig - niemand
baut einen Dungeon, in dem man gleich
am Eingang in die Schatzkammer kommt,
dahinter die ungeschiitzten Schlafgeméacher
vorfindet und am Ende erst die Rdume der
Wachmannschaft.

Hierbei ist es sehr hilfreich (und deckt
Logikfehler auf), wenn man im Geiste einen
Rundgang macht und die alltiglichen Wege
der (ehemaligen) Bewohner abschreitet.

DER AUFBAU DES DUNGEONS

Ein abwechslungsreicher Dungeon sollte nicht
linear aufgebaut sein, sondern immer auch
Abzweigungen oder Kreuzungen enthalten.

Dies sorgt fiir mehr taktische Moglichkeiten,
mehr Dynamik und mehr Spannung (“Aber
wenn dann von hinten was kommt?”) - nur ein
einziger Weg zur Wahl ist keine Wahl.
Natiirlich gibt es auch viele Bereiche, die
quasi nur in einer “Linie” verbunden sind,
dennoch sollten ein paar Wahlmdoglichkeiten
und alternative Wege fiir die Charaktere
in keinem groBeren Dungeon fehlen. Auch
konnen bestimmte Bereiche erst betretbar
werden, wenn man in einem anderen Bereich
etwas Bestimmtes unternimmt oder an einen
entsprechenden “Schliissel” gelangt.

DIE GEFRAHREN DES DUNGEONS

Ist der Dungeon derzeit bewohnt? Von wem?
Seit wann und warum? Wie versorgen sich die
Bewohner? SchlieBlich sollte geklart werden,
ob es hinter dem Eingang noch Wachen gibt,
sich diese an festen Wegpunkten aufhalten oder
sogar in zeitlichen Abstdnden eine bestimmte
Route ablaufen. Was fiir Fallen gibt es? Und wo
sind sie sinnvoll platziert? Ein Stolperseil vor
dem Abort ist in bewohnten Dungeons nicht
unbedingt sinnvoll und in einer Trollhohle
sollte man nicht unbedingt auf eine magische
SelbstschuBanlage treffen.

DER HINTERGRUND DES DUNGEONS

Stolpern die Charaktere nicht durch Zufall in
den Dungeon, fiihren sie oft Geriichte oder ein
Auftrag dorthin. Ob es nun gilt, ein Monster
unschéadlich zu machen, eine Entfithrte zu
befreien oder ein sagenumwobenes Artefakt
zu bergen - wichtig fiir die Glaubwiirdigkeit
ist hierbei vor allem: Wieso hat der Dungeon
auf die Charaktere gewartet? Wieso hat sich
nicht schon ldngst jemand anderes gefunden?
Beispielsweise wartet eine GroBstadt oder
eine stark bemannte Burg nicht unbedingt
erst darauf, dass ein paar Helden irgendwann
einmal vorbei kommen, um die Bande von
Strauchdieben endlich ausmerzen zu lassen,
die in einer nahen Ruine ihr Lager haben.




LICHT & SIGHT

Schlechte Beleuchtung, dichter Nebel oder
heftiger Regen konnen die Sicht erschweren.
Alle Proben, bei denen Sehen erforderlich ist,
werden dadurch um 2 erschwert. Charaktere
in volliger Dunkelheit (oder betroffen durch
Zauber wie Blenden) erhalten -8 auf alle
Proben, bei denen Sehen erforderlich ist. Die
folgende Tabelle zeigt, wie groB3 der Bereich
ist, den eine Lichtquelle effektiv erhellt:

LICHTQUELLE | LICHTRADIUS
Kerze 5m
Fackel/Laterne iom
Lagerfeuer 15m

DUNKEL- & NACHTSICHT

Zwerge konnen durch die ihnen angeborene
Dunkelsicht selbstin volliger Finsternis noch
sehen, wiahrend die Nachtsicht der Elfen ein
gewisses MindestmaB3 an Licht erfordert
(beispielsweise ein sternenklarer Himmel).

SICHTWEITEN | KAUM LICHT | STOCKFINSTER
Elfen wie am Tag om
Menschen iom om
Zwerge wie am Tag 50m

TUREN & WANDE

Dungeonslayer konnen Tiiren eintreten und
mit den richtigen Waffen auch Locher und
Offnungen in Wiande schlagen.

TUREN EINTRETEN | SW
Normal +0
Verstarkt -4 4

WANDE ABNEHR | LK
Lehmwand 15 10
Fachwerk 20 15
Holzwand 25 15
Steinwand 40 25
Tor 30 20

—

LH‘I:AI)_‘: |‘

Einbrechende Tunneldecken oder
umstiirzende Mauern, die noch dazu auf
Gegner fallen, bringen noch mehr Action
und Spaf in einen Kampf, doch sollten
diese Mittel nur hin und wieder eingesetzt
werden (1bis 2 Bereiche alle paar Dungeons
reichen vollig aus), sonst nutzen sie sich zu
schnell ab.

Betreten die Charaktere einen
entsprechenden ~ Raum  oder  eine
Ortlichkeit, wirfeln sie (aktionsfrei)

Bemerken-Proben, mit (O] modifiziert,
um zu erkennen, an welcher Stelle (X)

Schaden verursacht werden muss (/I
keine Abwehr), damit es im schraffierten
Bereich zum Einsturz kommt.

Fiir jeden Charakter in dem betroffenen

Bereich () wird mit einer Probe ermittelt

(PW: ), ob und wieviel Schaden er bei
einem eventuellen Einsturz erhalt.

Beispiel:

Der oben dargestellte, grobgehauene Raum,
enthdlt zwei einsturzgefdhrdete Bereiche,
die die Charaktere beim Betreten aktionsfrei
bemerken konnen.

Dafiir wiirfeln sie zwei Bemerken-Proben,
einmal mit einem Bonus von +4 (fiir die Decke
tiber der Sdule X1) und einmal sogar mit einem
Bonus von +8 (fiir das rissige Wandsegment
X2).

Werden bei der Sdule 7 oder bei dem
Wandsegment sogar nur 4 Schadenspunkte
verursacht, kommt es an der betreffenden
Stelle augenblicklich zum Einsturz. Fiir
alle Charaktere innerhalb des schraffierten
Einsturzbereichs wird eine Schadens-Probe
gewiirfelt, bei der Sdule mit PW: 15, bei dem
Wandsegment mit PW: 4o0.

TAUBERSPRUCHE

AUSRUSTUNG

TRLENTE CHARAKTERE

ABENTEUER SPIELLEITUNG

DIE WELT CAERA



SLAYERGEFAHREN

SLAYERGEFAHREN

Neben Monstern bedrohen noch vielerlei
andere Dinge einen Dungeonslayer:

FALLEN

Injedenrichtigen Dungeon gehdren-sinnvoll
platziert - ein paar ordentliche Fallen, die es
zu entdecken und zu entschérfen gilt (siehe
Seite 89), will man ihrem “Angriff” entgehen.
Fallen haben einen Tarnwert (TW), in der
Regel zwischen 0 und 8.

TYPISGHE FALLEN

Fallgruben (TW: 0-8)

Verursachen Sturzschaden (siehe Seite
85) und konnen zusitzlich noch mit
Speeren gespickt sein (Schlagen
Sturztiefe x 3) oder Saure enthalten.

Giftnadel (TW: 4-8)
Diese Fallen sichern oftmals Truhen u.a.
und greifen mit Gift (siehe Seite 85) an.

Herabstiirzende Steine (TW: 0-8)
Solche Fallen greifen mit einem
Steinschlag an, dessen Probenwert in
der Regel zwischen 11 und 30 liegt (PW:
10+W20).

Speerfallen (TW: 0-8)

Ein oder mehrere aus den Wéanden oder
der Decke schieBende Speere - durch
Druckplatten  oder  Stolperschniire
ausgelost - mit Schlagen 15 oder hoher.

FEUER & SAURE

Bisaufwenige Ausnahmen - wie zum Beispiel
der Zauber Feuerball oder Drachenodem -
wird gegen Feuer- und Saureschaden ganz
normal Abwehr gewtirfelt.

Bei einem Immersieg mit einem Saureangriff

wird ein zufillig zu ermittelndes,
nichtmagisches Riistungsteil des Ziels
zerstort.

GROSSE DES FEUERS SCHADEN/RD
Fackel (wie Keule) Angriffsergebnis
brennende Kleidung* W20
Lagerfeuer W20
Durch brennendes Haus 2W20
Inferno (keine Abwehr!) 2W20
Nasse Kleidung -W20
Schiitzende Stoffdecke* -W20

SAUREMENGE SCHADEN/RD
Saurestrahl Angriffsergebnis
Eimerladung W20
Ganzer Korper 2W20
Eingetaucht (keine Abwehr!) 2W20

*: brennt bis Schadenssumme: 15; Ausklopfen kostet
eine ganze Aktion

ERTRINKEN

Untergehende Charaktere (siehe Seite 93)
kénnen noch KOR+HA Kampfrunden lang
die Luft anhalten, wiahrend sie dabei mit 2m
pro Runde zu Boden sinken.

Nach Ablauf dieser Zeit miissen sie jede
Kampfrunde KOR+HA erfolgreich wiirfeln,
sonst geht ihnen endgiiltig die Luft aus und
sie ertrinken.

Ertrinkende Charaktere erhalten jede Runde
W20 Schadenspunkte, gegen die sie ganz
normal - allerdings ohne PA-Boni durch die
Panzerung - Abwehr wiirfeln.

Ertrunkene, die nicht mehr als KOR x
2 Kampfrunden tot sind, konnen mit
GEI+GE+Bildung+Fiirsorger oder Heil-
magie reanimiert werden.



SLAYERGEFAHREN

ERSCHOPFUNGSSCHADEN

Durch extreme Umweltbedingungen oder
auf Grund mangelnder Erndhrung konnen
Charaktere Erschopfungsschaden erhalten.

Gegen Erschopfungsschaden kann man
keine Abwehr wiirfeln und er kann nicht mit
Magie (auBer Allheilung) kuriert werden.

Nur die nétigen GegenmafBnahmen (Kiihlen
bzw. Wairmen, Nahrungsaufnahme usw.)
verschaffen Abhilfe.

URSACHE ERSCHOPFUNE
Extreme Hitze/Kalte 1 pro Tag
Keine Nahrung 2 pro Tag
Kein Wasser 5 pro Tag

STURZSCHADEN

Dungeonslayer neigen dazu, hin und wieder
tief zu stiirzen. Der Sturzschaden entspricht
der Sturztiefe x 3 (also beispielsweise
Schaden 12 bei 4m), gegen den Abwehr
gewiirfelt wird.

LUFALLSBEGEGNUNGEN

Gegen Spannungstiefs eingesetzt, verleihen
sie jedem Dungeon eine Eigendynamik, die
selbst den SL {iberrascht.

Neben der klassischen Methode,
Zufallsbegegnungen in zeitlichen Abstinden
oder je nach Spannungslage auszuwiirfeln,
verwendet Dungeonslayers in seinen
Abenteuern auch feste Wegpunkte, bei
denen es zu einer Zufallsbegegnungng
kommt, wenn die Spielercharaktere diese
passieren.

Die Ergebnisse von Zufallsbegegnungen
solltenindividuell an denjeweiligen Dungeon
angepasst werden und - sofern dies moglich
ist - auch positive Begegnungen enthalten.

GIFT

Luftdicht aufbewahrte Gifte konnen in
Getranke gegeben, unter das Essen gemischt,
auf Klingen geschmiert oder auf Pfeile
und Bolzen aufgetragen werden, verlieren
ab dann aber nach spitestens W20 x 10
Minuten ihre Wirkung.

Bei beschmierten Waffen muss erst ein
Treffer gelandet werden, der Schaden
verursacht, bevor das Gift (einmalig) wirkt.

VERGIFTUNG BEMERHEN

Wer heimlich vergiftet wird (beispielsweise
beim Essen) kann GEI+VE+Wahrnehmung
wiirfeln, um das Gift noch rechtzeitig zu
bemerken. Dieser PW kann durch den
Tarnwert (TW) des Giftes gemindert
werden.

SGHADEN DURCH GIFT

Gifte, die Schaden verursachen, wiirfeln
einen Angriff bzw. verursachen fest-
stehenden Schaden. Nicht jedes Gift erlaubt
einen Wurf auf Abwehr (wobei die Riistung
nicht zdhlt), um den Schaden zu mindern.

BETAUBUNES- UND LAHMUNGSBIFTE

Der Vergiftete wiirfelt KOR+HA +Einstecker,
sonst wird der Charakter durch solch ein
Gift auBer Gefecht gesetzt. Jede zusitzliche
Dosis senkt den PW des Vergifteten um 1,
ebenso aber auch den TW des Giftes (was
zu einem Bonus zum Bemerken des Giftes
fihren kann).

SCHADENSEIFTE PREIS
Wiirfelschaden 4GM/Angriffs-PW +1
Festschaden 25GM/1 Schaden
Keine Abwehr Kosten x 4

ANDERE GIFTE PREIS
Betiubungsgift | 100GM/W20 Min. - KOR
Lihmung 60GM/W20 Rd. - KOR

ALLE GIFTE PREIS
Tarnwert Kosten/10 pro +1

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



REISEN & TRANSPORT

REISEN & TRANSPORT

Die folgende Tabelle listet auf, wie weit eine
Reisegruppe durchschnittlich in 12 Stunden
(Pausen einkalkuliert) voran kommt,
abhiangig von ihrer durchschnittlichen
Transportgeschwindigkeit, dem Geldnde
und anderen Umsténden:

AN LAND/12H EBENE | UNWEGSAN
Zu FuB/Karren 40km 25km
Ochsenwagen 30km -
Pferd (Schritt) 55km 35km
Pferd (Halbtrab) 8okm 55km
Pferd (Galopp) 100km* -
Kutsche 85km -
*: Dauert (15-AGDh, nach (KOR/2)h aber KOR+HA
alle 15 Minuten (im Trab alle 30), sonst totgeritten.
AUF DEM FLUSS/Yen | STROMAUF | STROMAB
Flo8 15km 50km
Paddelboot 25km 8okm
Fischerboot 40km 130km
Ruderboot 8okm 180km
AUF DEN MEER 1ol WETTER
FloB 25 (W20-10) x 10%
Ruderboot 90 (W20-5) x 10%
Segelboot 100 (W20-10) x 15%
Kriegsschiff 130 (W20-5)x15%

TRANSPORT

Fahrzeuge und Schiffe haben eigenstandige
Geschwindigkeiten. Karren, Wagen,
Kutschen und andere Landfahrzeuge
bewegen sich auf offener Ebene ohne StrafBe
nur mit halbierter Geschwindigkeit voran,
auf unwegsamerem Geldnde konnen sie (bis
auf Karren) iiberhaupt nicht fahren.

Auf offener See beeintrachtigt das Wetter mit
Flauten und Winden die Geschwindigkeit.

REISEN ZU PFERD

Charaktere, die das Talent Reiten nicht
beherrschen, konnen sich nur in der
Geschwindigkeit Schritt (= Laufen x 1)
ohne Probleme fortbewegen. Wéihrend
dauerhaftes Galopp ihnen iiberhaupt nicht
moglich ist, konnen sie mit einer Reiten-
Probe pro Stunde versuchen zu traben.

Hat ein Charakter das Talent Reiten erlernt,
kann er mit seinem Pferd problemlos im
Trab (=Laufenx1,5) reitenund sogarfiireine
Anzahl von Stunden gleich dem halbierten
KOR-Wert des Reittieres galoppieren

(Laufen x 2). Auf unwegsamem Gelande wird
diese Zeit halbiert, wahrend in schwierigen
Geldnde ein Galopp iiberhaupt nicht moglich
ist. Wird ein Reittier iiber die erlaubte Zeit
hinaus zum Galopp angetrieben, wiirfelt es
pro Viertelstunde KOR+HA, um nicht vor
Erschopfung zu verenden.




REISEN & TRANSPORT

REISETEMPO (OPTIONAL)

Wer es genauer mag oder bei Verfolgung oder
unter Zeitdruck die Reisegeschwindigkeit
ganz genau wissen muss, verwendet die
folgenden, detaillierteren Regeln:

BELANDE

Wer nicht auf offener Ebene oder einer
StrafBBe reist, sondern bewaldetes oder
hiigeliges Gebiet durchquert, befindet sich
auf unwegsamen Geliande.

Bei schwierigem Gelinde handelt es sich
dagegen um bewaldete Hiigel, tiickische
Stimpfe oder schroffe Gebirgslandschaften.

SCHWER BELADENE CHARAKTERE

Wihrend man im Kampf Ranzen und Gepack
schnell fallen lassen kann, wirkt sich die
Traglast auf die Reisegeschwindigkeit aus.

Bei Charakteren, die schwer beladen
sind (sei es, weil sie mit Schatztruhen,
gestohlenen Statuen oder auch verletzten
Kameraden durch die Gegend laufen), wird
die Reisegeschwindigkeit halbiert.

Reittiere mit mehr als einem (ausgeriisteten)
Reiter gelten ebenfalls als schwer beladen

TATSACHLICHES REISETEMPD

Die folgende Tabelle verrat, wieviel
Kilometer in einer Stunde, abhingig
vom Gelande, zuriickgelegt werden.

Als Grundlage dient dabei immer der
Laufen-Wert des langsamsten Mitglieds in
der Reisegesellschaft.

Berittene Charaktere verwenden immer den
Laufen-Wert ihres Reittieres.

8l

LAUFEN |  EBENE UNWEGSAM | SCHWIERIG
1,5m | 1,6km/h | 1,0km/h | o,5km/h
om 22km/h | 1,4km/h | o,7km /h
2,5m [ 2,7km/h | 1,8km/h | 0,90km/h
3m 3,2km /h | 2,2km /h | 1,km /h
3,5m | 3,8km/h | 2,5km/h | 1,3km /h
4m 4,3km /h | 2,0km /h | 1,4km/h
4,5m | 409km/h | 3,2km/h | 1,6km/h
5m 54km /h | 3,6km/h | 1,8km /h
55m | 50km/h | 4,0km/h | 2,0km/h
6m 6,5km /h | 4,3km/h | 2,2km /h
6,5m [ 7,0km/h | 4,7km /h | 2,3km /h
7m 7,6km /h | 5,0km /h | 2,5km /h
7,5m | 8,1km/h | 54km/h | 2,7km /h
8m 8,6km /h | 5,8km/h | 2,0km/h
85m | 92km/h | 6,ikm/h | 3,ikm/h
om 9,7km /h | 6,5km /h | 3,2km /h
9,5m | 10,3km /h | 6,8km /h | 3,4km /h
iom |10,8km /h | 7,2km/h | 3,6km /h

EILMARSCHE

TAUBERSPRUCHE

Weresbesonderseilighat, versuchtsich so oft
wie moglich im Dauerlauf fortzubewegen.
Dadurch kann man téglich fiir maximal eine
Anzahl von Stunden gleich dem halbierten
KOR-Wert die Reisegeschwindigkeit
um 50% erhohen.

Allerdings wird anschliessend fiir jede
Stunde, die man geeilt ist, die sonstige
Reisegeschwindigkeit fiir eine halbe Stunde
halbiert.

BEWALTMARSCHE

Eine typische Reisegruppe reist im
Durchschnitt 12 Stunden pro Tag, in denen
insgesamt 2 Stunden gerastet wird (also 10
Stunden reine Reisezeit taglich).

Charaktere und Reittiere, die mehr als 10
Stunden an einem Tag reisen, wiirfeln pro
zusitzliche Stunde KOR+HA, sonst erhalten
sie jeweils einen Punkt Erschopfungs-
schaden, der nur durch natiirlichen Schlaf
auskuriert werden kann.

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG

DIE WELT CAERA



SPRACHEN & SCHRIFTZEICHEN - EP-VERGARE

SPRACHEN & SCHRIFTZEICHEN

Um einen Text verstehen zu kénnen, muss
man die Schriftzeichen lesen konnen, in der
er niedergeschrieben wurde und die Sprache
beherrschen, die sein Verfasser verwendete.
Sprachen und verwendete Schriftzeichen
sind von Kultur zu Kultur unterschiedlich
und werden durch das jeweilige Setting
vorgegeben.

Mehrere Sprachen verwenden oftmals die
selben Schriftzeichen. Jeder Charakter
beherrscht zu Spielbeginn zwei Sprachen
und hat eventuell auch die dazugehorigen
Schriftzeichen bereits erlernt, sofern er bei
Spielbeginn in GEI einen Wert von 6 oder
hoher hatte (siehe Seite 6).

Fir 1 Lernpunkt kann man eine neue
Sprache oder neue Schriftzeichen erlernen
(siche Seite 8), ausreichend Zeit und
Lernmoglichkeiten vorausgesetzt.

Settingoption:

Elfische Lettern und zwergische Runen werden
in vielen Settings wohl gehiitet und Vertretern
anderer Volker nicht einfach beigebracht.

WAREN HERSTELLEN

Charaktere mit dem Talent Handwerk sind
in der Lage, Gegenstidnde zu reparieren und
herzustellen, sofern sie von der erlernten
Handwerksart (siehe Seite 24) abgedeckt
werden (beispielsweise Bogen und Pfeile bei
Bogenbau). Die Herstellung kostet genau
die Hilfte vom handelsiiblichen Preis des
Gegenstandes und dauert

Herstellungskosten in Gold x 10

, Stunden.
1 + Rang in Handwerk

Eine Reparatur (sofern noch moglich)
kostet in der Regel nichts und dauert nur
ein Viertel der Zeit. Wird im Anschlufl
erfolgreich GEI+GE+Handwerk gewiirfelt,
gelingt die Herstellung bzw. Reparatur.

Keine Werkstatt (-8) oder auch kein
Werkzeug (-4) erschweren jede Probe.

EP-VERGABE

Charaktere konnen auf verschiedene Arten
Erfahrungspunkte verdienen. Dabei gelten
die folgenden Richtlinien fiir die Vergabe
von Erfahrungspunkten:

PUNKTE FUR GEGNER

Die EP fiir getotete oder iiberlistete
Gegner errechnen sich aus der EP-Summe
aller Gegner geteilt durch die Anzahl der
beteiligten Charaktere.

Beispiel:

Fiinf Dungeonslayer haben 10 Goblinkrieger
zu je 20EP besiegt. Jeder Charakter erhdlt
anschlieffend 40EP (200/5).

PUNKTE FUR QUESTS

Erreichen von klar definierten
Abenteuerzielen (das elfische Artefakt
bergen, den Bosewicht ausschalten etc.)
sollten mindestens einem Viertel aller
Gegner-EP entsprechen.

Beispiel:

Fiir die nun abgeschlossene Quest “Vernichtet
die Goblinbande” erhdlt jeder Dungeonslayer
10EP (40/4).

PUNKTE FUR ROLLENSPIEL

Atmosphirisches, unterhaltsames und
charaktergerechtes  Rollenspiel  sollte
gefordert werden. Ein Charakter kann
dadurch pro Situation bis zu Stufe x 2 EP
verdienen.

Beispiel:
Ein Charakterder 5. Stufe kann durch Rollenspiel
pro Situation bis zu 10 EP verdienen.

WEITERE PUNHTE

Gute Ideen, clevere Vorangehensweisen, das
Uberwinden von Fallen und abgeschlossene
Abenteuerabschnitte sollten mit 5-25
EP Dbelohnt werden, pro erforschtem
Dungeonraum oder 10 gereisten Kilometern
durch die Wildnis gibt es 1EP.



ERWEITERTE PROBEN B - F

ERWEITERTE PROBEN

Dieser Abschnitt vertieft bei Bedarf die
Regeln und deckt die typischsten Proben
einer Runde Dungeonslayers ab.

Talente, die unter gewissen Umstinden
einen Bonus auf eine Probe geben konnten,
sind mit aufgelistet.

BEMERKEN (GE1+VE BZW. B)

Diebeskunst, Wahrnehmung

Zu diesen Proben kommt es, wann immer
den Charakteren etwas auffallen konnte
(Blutstropfen am Kittel des Wirts, ein leises
Platschern in der Ferne oder der Geruch
von Trollen in einer Hohle). Sind GEI+VE
niedriger als 8, wird mit Wert 8 gewtirfelt.

Halt man nach Fallen oder Geheimtiiren

Ausschau, flieBt noch das Talent
Diebeskunst mit in die Probe ein.
BEMERKEN-MODIFIKATOREN ]
Mehr als offensichtlich (Explosion) +8

Offensichtlich (Priigelei / Warnschild) +4

Widrige Umstédnde (groBe Entfernung /
prasselnder, dichter Regen / iiberfiillte -4
StrafBen)

Tarnwert einer Falle (optisch) -TW
Tiir/Wand dazwischen (akustisch) -2/-8
Distanz zu Schleichenden (akustisch) -1/m

Sollten die Charaktere nicht bewusst nach
etwas Ausschau halten oder lauschen, sollte
der Spielleiter die Probe heimlich wiirfeln.

Settingoption:

Invielen Settings wird Elfen eine besonders hohe
Aufmerksamkeit zugestanden. Elfen in solchen
Settings erhalten +3 auf jede ihrer Bemerken-
Proben.

DARBIETUNG (*)

Akrobat, Bildung, Charmant,
Kletterass, Schnelle Reflexe

Instrument,

Bei einer Darbietung kann es sich um ein
vorgetragenes Gedicht, ein gespieltes Lied,
ein waghalsiges Gauklerkunststiick, einen
einfachen Tanz u.4. handeln. Der Spielleiter
klart, welche Talente in Frage kommen.

ERWACHEN (GEI-VE)

Schnelle Reflexe, Wahrnehmung

Hin und wieder kann es wichtig sein, dass
ein Charakter aus seinem Schlaf gerissen
wird. Sobald solch ein Umstand eintritt,
wird GEI+VE gewiirfelt und mit Hilfe der
folgenden Tabelle modifiziert.

leises Gerausch / Gefliister / Schleichen-

. +0
Probe misslungen
Gesprich in Zimmerlautstdrke / Patzer +
bei Schleichen-Probe 4
Kampfldrm / lautes Gerausch +8
Getreten / Wachgeriittelt +8
Schaden erleiden autom.
Ziel eines erfolgreichen Zaubers sein +2

Charaktere, die erwachen, machen

eine Bemerken-Probe (diese wird nicht
modifiziert), um sich zu orientieren.

Bei einem Erfolg konnen sie noch in der
selben Runde handeln, in der sie aufgewacht
sind.

Ist ihre Initiative bereits verstrichen, wird
wie bei einer Abwartehandlung (siehe Seite

43) vorgegangen.

FALLEN ENTSCHARFEN (GE}-GE)

Diebeskunst

Wenn man weil3, wo sich eine Falle befindet
(sie also bemerkt hat), kann man versuchen
sie zu entscharfen.

Misslingt die Probe, wird die Falle allerdings
ausgelost.

TRLENTE CHARAKTERE

REGELN

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG

DIE WELT CAERA



ERWEITERTE PROBEN F - K

FEILSCHEN (GEI+VE/+AU)

Charmant, Schlitzohr

Bei Verhandlungen - ob iiber Marktpreise,
Questbelohnungen oder Kriege - werden
vergleichende Proben (siehe Seite 39)
gewiirfelt - am Spieltisch vorgetragene Worte
konnen einen Bonus von -8 bis +8 geben.
Verwendet wird VE oder AU, je nachdem,
welcher Wert von beiden hoher ist.

Ein Sieg bei einer Feilschen-Probe kann
allerdings nie dazu fiihren, dass jemand
einem Handel eingeht, dessen Konditionen
er niemals akzeptieren konnte.

Bei Handelsgeschiften ist es deshalb
hilfreich, wenn vorher festgelegt wird, wie
hoch oder niedrig die Beteiligten gehen
wiirden.

FEUER MACHEN (GE1-GE)

Jager

Wer auf die Schnelle ein Feuer bendtigt,
wiirfelt GEI+GE (zihlt als ganze Aktion).

Bei einem Erfolg entfacht man mit Stein,
Stahl und Zunder in den Handen eine kleine
Flamme.

FLIRTEN (GET+AU)

Charmant

Wer durch sympatisches Auftreten und
passende Komplimente beeindrucken will,
wiirfelt GEI+AU, wobei die Modifikatoren
je mnach Geschlecht des Flirtenden
unterschiedliche Werte annehmen:

FLIRT-MODIFIKATOREN | MANN | FRAU
Anderes Volk -8 -8
Aufreizende Kleidung | -2 +4
Blutbefleckt -2 -4
Mundgeruch -4 -2
Parfim +1 +1
Spendabel +1 -2
Ungepflegt -4 -2

BIFT TROTZEN (KDR+HA)

Einstecker

Mit einem erfolgreichen Wurf auf KOR+HA
konnen Charaktere der Wirkung eines Giftes
entgehen. Pro Rang in Einstecker erhalt
man einen Bonus von +1 auf die Probe. Bei
besonders gefahrlichen Giften ist eine Probe
zum Widersetzen nicht erlaubt.

Settingoption:
Zwerge sind in vielen Settings oft ein zdhes Volk,
welches einen Bonus von +2 gegen Gifte erhdlt.

INSCHRIFT ENTZIFFERN (GEI+VE)

Wahrnehmung, Bildung

Um eine alte, verwitterte Inschrift entziffern
zu konnen, muss man ihre Sprache und ihre
Schriftzeichen beherrschen (siehe Seite 88).

KLETTERN (AGI+ST)

Akrobat, Kletterass

Beim Klettern bewegen sich Charaktere mit
ihrem halben Laufen-Wert. Pro AGI x 2 in
Metern, die ein Charakter erklimmen will,
ist eine Klettern-Probe nétig.

Bei einem MiBerfolg kann der Charakter
es erneut versuchen, nur bei einem Patzer
stiirzt er auf halber Strecke ab (siehe Seite
85), sofern er nicht gesichert ist.

KLETTERFLACHE PN
Baum +0 bis +8
glatte Wand -8
gute Griffmoglichkeiten +8
grobe Steinmauer +2
schrag -8 bis +8
zerkliifteter Fels +4

WEITERE MODIFIATOREN PN
Arm/Bein verletzt je-8
Kletterausriistung +2
nasse Oberflache -4
Seil +8
Stiirmisch -2




ERWEITERTE PROBEN K - M

KRAFTAKT (KDR+5T)

Brutaler Hieb, Vernichtender Schlag

Wereine Tiir eintreten, Gitterstabe verbiegen
oder eine Truhe aufbrechen will, vollfiihrt
einen Kraftakt.

KRANKHEIT TROTZEN (KOR+HA)

Einstecker

Mit einem erfolgreichen Wurf auf KOR+HA
konnen Charaktere der Wirkung einer
Krankheit entgehen.

Pro Rang in Einstecker erhilt man einen
Bonus von +1 auf die Probe.

Settingoption:

Elfen sind in vielen Settings gegen jegliche Art
von Krankheiten immun. Zwerge gelten zudem
oft als zdihes Volk, welches einen Bonus von +2
gegen Krankheiten erhdlt.

MECHANISMUS OFFNEN (GEHGE/+VE)

Diebeskunst, Handwerk, Schlossknacker

Wurde ein Geheimtiir 0.4. gefunden, muss
man meistens noch einen verborgenen
Schalter oder andere Mechanismen mit
Hilfe von GEI+GE ertasten, mit denen man
sie Offnet.

Ist dagegen reine Denkarbeit gefordert, wird
mit GEI+VE gewiirfelt.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



ERWEITERTE PROBEN R - §

REITEN (AGI+BE/+AU)

Reiten, Sattelschiitze, Tiermeister

Ein Reittier befindet sich immer in einer der
vier Geschwindigkeiten Stand (Laufen 0),
Schritt (Laufen x 1), Trab (Laufen x 1.5)
oder Galopp (Laufen x2).

Charaktere ohne das Talent Reiten
miissen jedesmal, wenn sie ihr Reittier
dazu bewegen wollen, die Richtung oder die
Geschwindigkeit (um eine Stufe) zu dndern,
eine Reiten-Probe mit AGI+BE bzw. AU
wiirfeln (je nachdem, welcher Wert bessser
ist), was eine ganze Aktion in Anspruch
nimmt.

Charaktere mit dem Talent Reiten konnen
dies dagegen aktions- und probenfrei
nebenbei tun.

Jeder Charakter (also auch jene mit dem
Talent Reiten) muss dagegen eine aktions-
kostende Reiten-Probe wiirfeln, wenn das
Reittier ein Hinderniss iiberspringen soll
oder er die Geschwindigkeit innerhalb einer
Runde um mehr als einen Schritt andern
will (beispielsweise um ein trabendes Pferd
einfach zum Stillstand zu bringen).

SCHATZEN (GEI-VE)

Beute schatzen

Oftmals will man vor dem Verkauf wissen,
was ein gefundenes Beutestiick wert ist.

Die Probe sollte der Spielleiter verdeckt fiir
den Spieler wiirfeln:

Bei einem MiBerfolg verschitzt sich der
Charakter um 10% pro Wert, den das
Wiirfelergebnis iiber dem PW liegt.

Bei einem ungeraden Probenergebnis
schitzt der Charakter den Wert zu niedrig,
bei einem geraden Probenergebnis zu hoch.

ERITTENERIKAMPE;

Wollen Charaktere ohne das Talent Reiten vom
Pferderiicken aus einen Angriff machen, muss
ihnen zuvor eine aktionsfreie Reiten-Probe
gelingen, sonst konnen sie in dieser Runde
nicht angreifen.

Verfiigt ein Charakter dagegen iiber das Talent
Reiten, kann er jederzeit vom Pferderiicken
aus angreifen (ohne die Reiten-Probe).
Je nach Reitgeschwindigkeit werden die
Angriffe des Reiters noch modifiziert:

GESCHWINDIGH. | SCHLAGEN | ANDERE ANGRIFFE
Trab +KOR/2* -5
Galopp +KOR* -10

*: KOR des Reittieres

Wer von seinem Pferd einen unberittenen
Gegner schlagt, erhélt einen Bonus von +1 auf
Schlagen durch die erhohte Position.

Mit zweihdndigen Waffen kann man beritten
iiberhaupt nicht angreifen. Einzig und allein
Charaktere, die das Talent Sattelschiitze
(sieche Seite 30) beherrschen, konnen
Fernkampfwaffen  einsetzen, die man
beidhéndig (beispielsweise Bogen) benutzt.

SCHLEICHEN (AGI+BE)

Heimlichkeit

Geschlichen wird immer mit halbierten
Laufen-Wert. Es handelt sich um eine
vergleichende Probe (siehe Seite 39) gegen
die Bemerken-Probe mdglicher Horer
(wie Wachposten) in bis zu 15 - AGI Meter
Entfernung verglichen wird.

Alle AGI Meter wird eine neue Schleichen-
Probe notig.

SCHLEICHEN-MODIFIKATOREN ]
Boden voll knirschender Blatter -8
Knarrende Dielen -4
Nebengerdusche im Hintergrund +4
Larm im Hintergrund +8

Elfen erhalten auf Grund ihrer Volksfahigkeit
Leichtfiiffig einen Bonus von +2 auf
Schleichen-Proben.



ERWEITERTE PROBEN S

SCHLOSSER DFFNEN (GEI+GE)

Diebeskunst, Schlossknacker

Der Versuch, ein Schloss zu 6ffnen, wird
durch dessen Schloss-Wert (SW) erschwert.
Zum Offnen eines Schlosses wird immer
ein Werkzeug bendétigt, welches zudem die
Probe wie folgt modifiziert:

WERKZEUG PW
Besteck, Nagel, Stockchen -8
Draht, Nadel -4
Dietrich -2
zusitzliche Dietriche (max. VE) | je +1

Misslingt die Probe, kann der Charakter es
erneut versuchen. Jeder Folgewurf senkt
den PW bei diesem speziellen Schloss jedoch
um jeweils 2.

Bei einem Patzer wird das Schloss beschadigt
und lasst sich nur noch mir roher Gewalt
offnen.

Dieser kumulative Malus gegen dieses eine
Schloss erlischt erst, wenn der Charakter
eine neue Stufe erreicht.

SGHWIMMEN (AGI+BE)

Schwimmen

Charaktere ohne das Talent Schwimmen
miissen jede Runde in tiefem Wasser eine
Schwimmen-Probe wiirfeln, sonst drohen
sie unterzugehen und zu ertrinken (siehe
Seite 84).

SCHWIMMEN-PROBE ]
leichter Wellengang -2
unruhige See, starke Stromung -4
Sturm auf See, reissender Fluf -8
Riistung (ohne magische Boni) | -PAx 2

Charaktere mit dem Talent Schwimmen
konnen sich fiir KOR x 2 Stunden problemlos
bei leichtem Wellengang iiber Wasser halten
(eine unruhige See oder starke Stromung
vierteln diese Zeit).

Im Anschluss wiirfelt der Charakter
KOR+HA+3 pro Rang in Schwimmen, sonst
ertrinkt er vor Erschopfung.

Bei Erfolg muss er nach Harte in Minuten
die Probe wiederholen. Bei Stiirmen oder
reissenden Fliissen muss auch ein Charakter
mit Schwimmen jede Runde wiirfeln.

SPRINGEN (AGI+BE)

Akrobat

Fiir einen Weitsprung benotigt ein Charakter
Anlauf in Hohe von Laufen. Bei Erfolg
springt der Charakter eine Distanz von:

Laufen/2 + Probenergebnis x 10cm

Beim Herabspringenkann manunbeschadet
eine Distanz von

Laufen + Probenergebnis x 10cm

in die Tiefe springen. Befindet sich darunter
ein Gegner, kann man ihn aktionsfrei mit
WB+1 noch im Sprung angreifen. Misslingt
eine Springen-Proben, kommt man nur halb
so weit mit dem Sprung und fallt zu Boden.

Settingoption:
Elfen erhalten einen Bonus von +1 Meter auf
sdmtliche Sprungweiten.

SPUREN LESEN (GEI+VE)

Jager, Wahrnehmung
Das Aufspiiren und richtige Deuten von

Spuren wird durch eine Vielzahl von
Faktoren beeinflusst:

UMSTANDE BEIM SPUREN LESEN (L]
Verfolgter hat Talent Heimlichkeit | -Rang
Alter der Spur (im Freien) -1/6h
Durch Unterholz +2
Harter Steinboden -8
Regen, starker Schneefall -1/1h
Staubig +4
Weicher Boden (Matsch, Schnee) +4
Weitere Verfolgte +1/3

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



ERWEITERTE PROBEN § - W

Der Charakter erfahrt nur die
offensichtlichsten Informationen (“Mehrere,
barfiiBige, kleine Humanoide.”) - fiir jedes
weitere Detail, dass er wissen mochte, ist
eine neue Probe notig.

SUGHEN (GEI-VE BIN. 8)

Diebeskunst, Heimlichkeit, Wahrnehmung

Wer Raume durchsucht, Truhen nach
verborgenen Geheimfiachern abtastet oder
Winde nach Anzeichen von Geheimtiiren
abklopft, wiirfelt GEI+VE. Sind GEI+VE
niedriger als 8, wird mit Wert 8 gewtirfelt.

Der Spieler wahlt, ob er beispielsweise nur
fiir einen Schrank, ein breites Stiick Wand
oder gleich den kompletten Raum wiirfeln
mochte, kann bei einem MiBerfolg aber fiir
kein Objekt, was bei seiner Suche bereits
bertickssichtigt wurde, erneut wiirfeln.

BEMERKEN-MODIFIKATOREN ]
Offensichtlich (Papiere in Schublade) +8
Geheimfach/Geheimtiir -4 bis -8
Typisches Versteck -2
Schlechtes Licht (nur Menschen) -2
Tarnwert einer Falle -TW

TASCHENDIEBSTAHL (RGI-GE)

Diebeskunst, Heimlichkeit, Kannich mal vorbei?,
Langfinger

Beim Taschendiebstahl handelt sich um eine
vergleichende Probe (siehe Seite 39), gegen
die der Bestohlene und mogliche Zeugen
Bemerken-Proben wiirfeln..

TASCHENDIEBSTAHL-MODIFIKATOREN | PW
Beute unter Kleidung getragen -4
Beute am Leib getragen -2
Beute in Tragetasche getragen +0
Ablenkende Umgebung +4

VERBERGEN (AGH+BE)

Heimlichkeit

Wer sich versteckt - um Verfolgern zu
entgehen oder jemanden aufzulauern -
wiirfelt eine vergleichende Probe (siehe
Seite 39) gegen die Bemerken-Probe der
Charaktere, die es zu tauschen gilt.

VERBERGEN-MODIFIKATOREN ]
Ideal (dichtes Gebiisch, Lagerhaus) +8
Gut (hohes Gras, Nische, Saule) +4
Tiefe Schatten +4
Verbergender hier nicht vermutet +4

VERSTANDIGEN (GEI+CGE)

Bildung

Dies stellt den Versuch dar, sich mit bloBen
Gesten und Lauten verstiandlich zu machen.
Pro beherrschter Sprache erhilt man einen
Bonus von +1.

WISSEN (GEL+VE)

Bildung, Wissensgebiet

Wann immer es um das Anwenden von
Wissen, das Analysieren von Problemen,
das Erinnern an alte Legenden oder andere
Fragen geht, wird mit GEI+VE gewiirfelt, ob
dem Charakter die Losung einfallt.



SCHATZE

Ohne ordentliche Schitze macht auch der
einfallsreichsteDungeonnichtsonderlichviel
SpaB. Von einfachen Heilmitteln (mit denen
man gerade Dungeons fiir neue Charaktere
gut bestiicken sollte) oder Gold und
Schmuck iiber hochwertige oder magische
Gegenstinde, die Attribute, Eigenschaften,
Waffen oder Riistungen mit Boni versehen,
bis hin zu exotischen Artefakten, die mit
wundersamen Effekten versehen sind, reicht
die Palette an Moglichkeiten.

BEUTETABELLEN

Um die Zusammenstellung gefundener
Beute und Schitze schnell und einfach zu
ermitteln, verwendet Dungeonslayers
sogenannte Beutetabellen (siehe Seite 148):
Feinde und Schitze haben immer einen
Beutewert (BW), der dem PW entspricht,
mit dem man auf der Beutetabelle wiirfelt.

Beispiel:

Die Angabe BW 2C:10 bedeutet, dass zweimal
auf Beutetabelle C (zivilisierte Humanoide in
der Wildnis) eine Probe mit Probenwert 10
gewitirfelt wird (Immersiege gelten hier nicht).
Bei einem Erfolg entspricht das Probenergebnis
der Beutenummer auf der jeweiligen Tabelle.

Desweiteren kommt es hin und wieder - bei
besondersméachtigenund/oderbeutereichen
Schétzen - vor, dass eine Beutenummer
nicht als Probe ausgewiirfelt wird.

Beispiel:

Der finstere Magier Beldrak hat als Beutewert
die Angabe BW 4D: W20+10. Dies bedeutet, dass
auf Beutetabelle D viermal Schdtze probenlos
mit jeweils W20+10 ermittelt werden.

Es ist sinnvoll, eigene Beutetabellen zu
erstellen, die direkt auf ein Abenteuer oder
bestimmte Gegnertypen zugeschnitten sind.
Bei zu vielen Gegnern wird empfohlen, die
Spieler ihre Beute selbst auswiirfeln zu
lassen oder die Funde mit einzelnen Wiirfen
fiir mehrere Gegner zu vereinheitlichen.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Abgesehen von permanenten Boni und
Wirkungen bendtigt ein Charakter immer
eine ganze Aktion (sofern nicht anders
erwahnt), um einen Effekt eines magischen
Gegenstands auszulosen.

BONI VON GEGENSTANDEN:

Dieverschiedensten magischen Gegenstande
gewahren ihrem Trager magische Boni auf
bestimmte Proben oder Werte.

Die Summe aller kombinierten Boni durch
getragene, magische Ausriistung auf einen
einzelnen Wert kann nie mehr als +5
betragen.

Beispiel:

Ein Charakter mit einer magischen Riistung +3,
einem magischen Helm +1 und einem Schutzring
+2 wiirde also nur einen magischen Bonus von

+5 auf seine Abwehr erhalten, nicht +6.

TALENTE DURCH BEGENSTANDE:

Gewiahrt ein Gegenstand die Wirkung
eines Talents, wird es behandelt, als ob
der Trager des Gegenstandes das Talent
selbst beherrscht - unabhéngig von den
Voraussetzungen des Talents oder ob es
von dem Charakter vielleicht schon bis zum
Maximalrang erlernt wurde (der durch den
Gegenstand angehoben werden wiirde).

TAUBER IN GEGENSTANDEN:

Diese konnen unabhingig von Klasse und
Stufe ausgelost werden, was immer eine
ganze Aktion in Anspruch nimmt.

Dafiir wiirfelt der Charakter - entsprechend
dem zu Grunde liegenden Zauber - eine
Probe, als wiirde er den Zauberspruch selber
auslosen (auch Krieger und Spaher).

Hat der Charakter einen unmodifizierten
Grundwert in Zaubern/Zielzauber von unter
10, so hebt der Gegenstand ihn fiir die Probe
auf 10 an.

ABENTEUER SPIELLEITUNG AUSRUSTUNG TAUBERSPRUCHE REGELN TRLENTE CHARAKTERE

DIE WELT CAERA



SCHATTE

Basiert die Dauer, die Distanz oder der Effekt
des Zaubers auf VE, wird ein Grundwert von
4 angenommen, sollte der Charakter einen
niedrigeren Wert in dieser Eigenschaft
haben. Selbiges gilt bei magischen Tranken.

Auch bei Zauberspriichen aus Gegenstanden
muss - sofern nicht anders vermerkt - die
Abklingzeit abgewartet werden, bevor sie
wieder vom Gegenstand ausgelost werden
konnen.

SGHRIFTROLLEN

Zauberspriiche findet oder erwirbt man auf
Schriftrollen, in Zauberbiichern usw. Jeder
Zauberwirker kann diese Zauber problemlos
“lesen” (selbst ohne eine einzige Art von
Schriftzeichen zu beherrschen), sofern
sie von seiner Zauberwirkerklasse erlernt
werden konnen.

Lernt man einen Zauber, verblasst seine
Schrift auf dem Papier und er verschwindet,
kann alsonicht mehran andere Zauberwirker
weitergegeben werden.

Gleiches geschieht, wenn ein Zauberwirker
einen Zauberspruch einfach laut von einer
Schriftrolle abliest, wodurch er augenblick-
lich ausgelost wird (der Charakter wiirfelt
ganz normal eine entsprechende Probe, als
wire es sein eigener Zauberspruch).

Zum Ablesen muss der Zauberwirker nicht
die Spruchzugangsstufe des Zaubers erreicht
haben, der Spruch muss lediglich seiner
Zauberwirkerklasse zuganglich sein.

So kann beispielsweise nur ein Heiler
den Zauberspruch Allheilung von einer
Schriftrolle ablesen - dies allerdings schon
ab der 1. Stufe.

TRANKE

Man kann immer nur von der Wirkung
eines Trankes vom selben Typ gleichzeitig
profitieren (zwei hintereinander getrunkene
Abklingtrdnke wirken also nur wie ein
einzelner Abklingtrank, ein Schutztrank
und ein grofler Schutztrank addieren sich
hingegen).

-u: H |1|M g

Abklingtrank (50GM)

Diese meist hellblauen Trianke halbieren
(abrunden) die Abklingzeit aller Zauber fiir die
Dauer eines Kampfes.

Allheilungstrank (1.000GM)

Von milchiger Farbung, wirkt dieser Trank den
Zauber Allheilung auf den Trinkenden (keine
Probe notig).

Allsichttrank (200GM)

Fir W20 Minuten kann der Trinker Magie,
Unsichtbares und Verborgenes (Fallen,
Geheimtiiren usw.) automatisch erkennen.

Alterungstrank (500GM)
Der Trinkende wird augenblicklich W20 Jahre
alter, Haare und Négel wachsen entsprechend.

Atemfreitrank (200GM)
Der Trinker dieses sprudelnden Trankes
braucht fiir KOR in Stunden nicht zu atmen.

Berserkertrank (100GM)

Dieses von verriickten Orkschamanen
entwickelte, dampfende Getrank heilt drei
Kampfrunden jeweils W20 Lebenskraft. In
der vierten Runde explodiert der Trinker und
verursacht in 2m Radius Schaden in Hohe der
erwiirfelten Heilung (Abwehr gilt).

Fliegentrank (200GM)

Dieser oft gelbe Trank wirkt auf den Trinker
den Zauber Fliegen (Probenwert 20; Patzer
ausgeschlossen).

Giftbanntrank (150GM)
Wirkt den Zauber Giftbann auf den Trinkenden
(keine Probe notig).

Gliickstrank (200GM)
Der Trinkende kann fiir W20 Stunden alle
Patzer ignorieren.

Heiltrank (10GM)
Dieses oftmals rote Getrank heilt W20
Lebenskratft.

Heiltrank, groBer (25GM)
Diese meist weinroten Trinke heilen 2W20
Lebenskratft.

Heiltrank, andauernder (20GM)
Dieses oft purpurne Getrank heilt 2W20
Runden lang 1 Lebenskraft/Runde.
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Kampftrank (25GM)
Meist von oranger Farbe erhoht solch ein
Trank Schlagen und Abwehr fiir die Dauer
eines Kampfes um +1.

Klettertrank (50GM)

Der Charakter kann fiir W20 Runden mit
seinem normalen Laufen-Wert wie eine Spinne
klettern, selbst kopfiiber an der Decke.

Konzentrationstrank (200GM)
Dieser oft graue Trank verdoppelt GEI fiir
GEI in Runden.

Schnelligkeitstrank (200GM)
Fur W20 Runden erhoht sich der Laufen-
Wert des Trinkenden um 100%.

Schutztrank (50GM)
Erhoht fir W20 Runden die Abwehr um +2.

Schutztrank, grof3er (100GM)
Erhoht fiir W20 Runden die Abwehr um +3.

Schwebentrank (25GM)

Dieses meist griinliche Getrdnk wirkt den
Zauber Schweben (Probenwert 20; Patzer
ausgeschlossen).

Stiarketrank (150GM)
Dieser nach Schweil riechende
verdoppelt ST fiir ST in Runden.

Trank

Talenttrank (100GM)

Metallisch riechend, erhoht dieser Trank fiir
W20 Runden ein vom Trinkenden bereits
beherrschtes Talent um +1I.

Teleporttrank (1.000GM)

Dieser rauchige, wirbelnde Trank wirkt
den Zauber Teleport auf den Trinker (keine
Probe notwendig), nicht jedoch auf weitere
Charaktere.

Trank der Gasgestalt (500GM)

Dieser meist rauchige Trank wirkt auf den
Trinker den Zauber Gasgestalt (Probenwert
20; Patzer ausgeschlossen).

Trank der Lebenskraft (500GM)
Diese meist blutroten Tranke erhohen die
Lebenskraft um W20 fiir W20 Stunden.

Trank der Zwergensicht (15GM)

Dieses meist schwarze Getriank gewahrt fiir
W20 Stunden dem Trinker die zwergische
Volksfiahigkeit Dunkelsicht (siehe Seite 83).

Unsichtbarkeitstrank (500GM)

Dieser oft klare, farblose Trank wirkt auf
den Trinker den Zauber Unsichtbarkeit
(Probenwert 20; Patzer ausgeschlossen).

Unverwundbartrank (1.000GM)

Der Charakter erhilt fiir W20 Runden +20
auf seine Abwehr durch diesen meist roten,
flockigen Trank. Dieser Bonus gilt auch bei
Schaden, gegen den normalerweise keine
Abwehr zulissig ist.

VergroBerungstrank (1.000GM)
VergroBert den Trinkenden auf das Doppelte
seiner normalen GroBe fir W20/2 Minuten.
KOR, ST und HA werden verdoppelt und die
Kampfwerte entsprechend angepasst.

Verjiingungstrank (5.000GM)
Der Trinkende wird augenblicklich W20 Jahre
jiinger.

Verkleinerungstrank (100GM)
Verkleinert den Trinkenden auf ein Zehntel
seiner normalen GroBe fiir W20 Minuten.
KOR, ST und HA werden solange halbiert und
die Kampfwerte entsprechend angepasst.

Wachsamkeitstrank (15GM)

Dieses meist klare Getrank gewéhrt fiir W20
Stunden auf alle Bemerken-Proben einen
Bonus von +5.

Waffenweih (25GM)

Uber eine Waffe geschiittet, verleiht dieser
meist silberne Trank dieser fiir die Dauer eines
Kampfes den Effekt des Zaubers Magische

Waffe.

Wasserwandeltrank (100GM)

Dieser oft braune Trank wirkt auf den Trinker
den Zauber Wasserwandeln (Probenwert 20;
Patzer ausgeschlossen).

Zaubertrank (25GM)
Erhoht die Werte von Zaubern und Zielzauber
fiir die Dauer eines Kampfes um +1.

Zauberwechseltrank (10GM)

Diese meist blauen Tranke gewahren fiir
die Dauer eines Kampfes +10 auf Zauber
wechseln.

Zieltrank (25GM)
Erhoht die Werte von Schiefien und Zielzauber
fiir die Dauer eines Kampfes um +1.

TAUBERSPRUCHE

AUSRUSTUNG
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MAEISCHE WAFFEN & RUSTUNGEN

Magische Boni und Effekte von Waffen
wirken nur, wenn man sie dabei in der Hand
halt, Riistungen miissen angelegt sein.

Der Schaden einer verzauberten Waffe gilt
als magisch, man kann mit ihr also auch
korperlose Wesen verletzen, beispielsweise
Geister.

Wurde bei der Herstellung einer Waffe ihr
ein Name gegeben und ist dieser bekannt,
kann man einmal pro Kampf diesen laut
ausrufen, um fiir eine Kampfrunde ihren
Angriffswert um +1 zu erh6hen.

Neben  eingebetten  Talenten  und
Zauberspriichen haben die meisten
verzauberten Waffen und Riistungen einen
magischen Bonus von +1 bis +3:

Waffenbonus: Dieser Bonus wird auf

Riistungsbonus: Der Bonus wird als
magischer Bonus auf die PA addiert (ohne
als Malus auf Zaubern/Zielzauber zu
wirken), wahrend die normalen Initiative-
bzw. Laufenmali pro Bonus um 1 bzw. 0.5m
gemindert werden (wodurch sie aber nicht
iiber 0 ansteigen konnen.

den WB und die Initiative addiert und bei -.J X

Treffern von der Abwehr des Gegners als
Malus abgezogen.

Beispiel:
Die Werte eines magischen Bihdnders +2
betragen in ihren Summen: WB +5, Initiative
+0, Abwehr des Gegners -6.

1 T[T
EISDIELE[NAGISCHERIWAFFEN
Aderschlitz Orkspalter
Ein mag. Dolch +2 mit Aderschlitzer +III. Eine alte, legenddre Zwergenaxt +1 mit
Brutaler Hieb +II.
Feindfeger
Unscheinbar aussehender Bihdnder +2 mit Skrupelloser Bogen
Rundumschlag II. Ein Kurzbogen +1 mit Kleiner Terror, der
Feinde angeblich immer in den Riicken triftt.
Grausame Axt
Antike Axt +1 mit Verletzen +II1. Stab des Magus
Ein Kampfstab +1 mit Zielzauber +3 (insgesamt
Immertreff also mit dem normalen Bonus Zielzauber +4).
Ein todlicher Langbogen +2 mit Fieser Schuf
+II und Scharfschiitze +I1. Stahlflamme
Dieses Langschwert +1 mit Flammenklinge
Konigsblut kam schon in vielen Kriegen zum Einsatz.
Durch diesen magischen Dolch +3 mit
Schattenklinge und Unsichtbarkeit Zornhammer
(Abklingszeit 1x/taglich ignorierbar) sollen Ein schwerer, schlichter Streithammer +3, der
angeblich schon Konige gestorben sein. einst einem Zwergenhelden gehorte.
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ERIRLCTI

1L

Barenpanzer

Diese mit Birenfellen und -klauen verzierte
Plattenriistung +2 gewadhrt ihrem Trager
Raserei +1 sowie +1 auf Stdrke.

Blutriistung
In diese rotgefiarbte Plattenriistung +1 ist das
Talent Verletzen +I eingebettet.

Fellmantel des Heilers
Diese aus weissem Fell geschneiderte
Lederriistung gewahrt +2 auf Heilzauber.

Gewinder des Adlers
Diese hellbeige, mit Adlerfedern verzierte
Lederriistung +1 gewahrt +1 auf Geist.

Kluft des Jiagers
Diesebraun-griine Lederriistunggewahrtneben
Jager +1I ihrem Tréager +1 auf Bewegung.

Kundschafterpanzer

Diese mit braunen Fellschulterpolstern
verzierte Kettenriistung gewahrt ihrem Trager
+1 auf Bewegung.

Robe des Denkers
Diese graue Robe +2 verleiht +1 auf Verstand.

Robe des Heilers
Eine weisse Robe, die ihrem Triger +1 auf
Heilzauber gewahrt.

Robe der Macht
Diese violette Robe +3 verleiht ihrem Tréager
+1 auf Geist.

Runenbestickte Feuerrobe
Eine feuerrote Robe +3 mit aufgestickten
Flammenrunen und Feuermagier +V.

Riistung des Kriegers
Diese protzig verzierte Plattenriistung +2
gewahrt ihrem Trager +1 auf Korper.

Riistung des Lowen
Eine Plattenriistung +2 mit verzierten
Lowenkopfen, die auf Laufen +1,5m gewéhrt.

Riistung des Schiitzen

Diese mit dunkelgriinen Stoffrandern gesaumte
Kettenriistung +1 gewahrt ihrem Trager +3 auf
Schiefien.

Riistung des Spihers

Diese mit braunen Lederpolstern verstarkte
Kettenriistung +1 gewahrt ihrem Trager +1 auf
Agilitdat.

Soldnertreu

Diese mit blauen Stoffrindern gesdumte
Kettenriistung +1 gewahrt ihrem Trager +1 auf
Schlagen.

Sturmrobe

Diese blaugraue Robe +1 mit aufgestickten
Sturm- & Gewitterwolken gewahrt +1 auf jeden
Blitzzauber. Selbst bei Windstille wogt sie in
einer leichten Brise.

Wehrpanzer

Diese massive, mit Metallverzierungen
verstarkte Plattenriistung +3 verfiigt sogar
iiber einen Halspanzer und gewahrt ihrem
Trager zusatzlich noch +2 auf Abwehr.

Wildhiiterharnisch

In diese aus Fellen zusammengenihte
Lederristung +1 wurde der Zauber
Tierbeherrschung eingebettet.

Wolfsmantel

Diese Lederriistung aus Wolfspelz verleiht
ihrem Trager +3 auf samtliche Bemerken-
Proben. Ein ausgenommener Wolfskopf bildet
die Kapuze.

E ""I

Manche Gegensténde bilden zusammen ein
sogenanntes Set.

Bei solchen Set-Gegenstinden werden
zusitzliche Effekte freigeschaltet, je mehr
Teile des entsprechenden Sets man tragt.

SELGOR'S ROBE

Beispiel fiir einen Set-Gegenstand

Mag. Robe +3
Eine blutrote Robe.

Setboni (kumulativ)
2 Teile: Abklingen +I
3 Teile: Abklingen +I
4 Teile: Zaubern +1

5 Teile: Zielzauber +1

Herzmeister-Set
Selcor’s Kette
Selcor’s Robe
Selcor’s Stirnreif
Selcor’s Zauberstab

AUSRUSTUNG
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DIVERSE MAEISCHE GEGENSTANDE

Neben Waffen und Riistungen gibt es eine
Vielzahl anderer magischer Gegenstinde -
die Moglichkeiten sind quasi endlos, weshalb
hier nur eine begrenzte Auswahl vorgestellt
werden kann.

Abklingring

Dieser einfache Abklingring senkt die
Abklingzeiten samtlicher Zauber seines Trigers
um 1.

Armreif des Bogners
Verleiht auf SchieBen-Proben mit Bogen einen
Bonus von +2.

Faustlinge der Verstiimmelung

Diese blutverschmutzten Wildlederhandschuhe
gewihren ihrem Triger Brutaler Hieb +I und
Verletzen +1.

Giirtel der Trollstiirke
Dieser mit kleinen Eisenplatten beschlagene
Giirtel erhoht die Starke seines Tragers um 3.

Elfenstiefel
Diese bequemen Stiefel erhohen den Laufen-
Wert um 1.

Elfischer Sattel
In dieses auBerst feingearbeiteten Sattel ist
Reiten +I eingebettet.

Elfischer Tarnumhang

Dieser Umhang, in den Feengarn eingewebt
wurde, verleiht zusétzlich zu seiner eingebetteten
Heimlichkeit +I1I auf Verbergen-Proben +3.

Feuerballzepter

Ein Zepter, in das der Zauber Feuerball
eingebettet wurde, dessen Aklingzeit man 2x/
Tag ignorieren kann.

Fliegender Teppich

Ein legendirer Gegenstand aus den heiBen
Wiistenlanden, in den die Zauber Fliegen und
Spurt eingebettet sind. Die Zauber wirken
permanent auf denjenigen, der in der Mitte des
Teppichs sitzt. Proben auf Zaubern sind nicht
erforderlich.

Geisterbote
Jeder dieser mit Rauch gefiillten Behalter enthalt
eine Ladung des Zaubers Botschaft.

Karten des Schummlers
In dieses wunderschone Spielkarten-Set ist der
Zauber Zeitstop eingebettet.

Kette der Regeneration
Diese schlichte Silberkette heilt in jeder
Kamfprunde 1 LK.

Kriegshorn
Der Klang des Horns feuert die Kampfgefahrten
mit seinem eingebetteten Schlachtruf +1I an.

Kristallkugel
Der Zauber Spionage ist in diese &duBerst
zerbrechliche Kugel eingebettet.

Mantel der Augen
Dieser mit Augenmustern bestickte Mantel
gewihrt seinem Trager Wahrnehmung +I11.

Schlafstaub
Wirkt auf ein beworfenes Ziel den Zauber
Einschldfern.

Schutzring +1 bis +3
Erhoht die Abwehr, ohne dabei Panzerungsmalus
zu verursachen.

Schwebenamulett
Der Zauber Schweben wurde in dieses Amulett
gebettet.

Smaragd-Schliissel
Ijl.inmal alle 24h kann man damit den Zauber
Offnen auf ein Schloss wirken.

Spruchspeicherring

Einmal pro Tag kann der Trager des Ringes zu
einem vorher festgelegten Zauber aktionsfrei
wechseln, ohne dafiir wiirfeln zu miissen, da in
den Ring Wechselzauber eingebettet wurde.

Unsichtbarkeitsring

Bdse Zungen behaupten, dass dieser Ring, in den
Unsichtbarkeit eingebettet ist, seinen Trager zu
seinem abhéngigen Sklaven macht.
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Wechselring
Mittels Wechsler +V verleiht dieser Ring +10
auf Proben, um die eigenen Zauber zu wechseln.

Zauberkocher

Jeder Pfeil, der aus diesem Kocher gezogen
wird, hat fiir die Dauer einer Kampfrunde einen
magischen Waffenbonus von +1.

HERSTELLUNG
MAGISCHER GEGENSTANDE

Zauberwirker mit den Talenten Alchemie,
Einbetten oder Runenkunde sind in der
Lage, magische Gegenstiande herzustellen.
Die Kosten zur Herstellung der magischen
GegenstandebetragenimmergenaudieHalfte
von dem, was sie im Handel kosten, sofern
sie liberhaupt kauflich zu erwerben sind.
Auch misslungene Herstellungsprozesse
verbrauchen die Zutaten.

SGHRIFTROLLEN FERTIGEN

Um Schriftrollen herzustellen, bendtigt
ein Zauberwirker zunichst das Talent
Runenkunde. AuBerdem muss er den
Zauberspruch, den er zu Pergament bringen
will, auch selbst beherrschen.

Als Letztes benotigt der Zauberwirker noch
die notigen Zutaten (exotische Tinten,
besonderes Pergament), welche die Halfte
des Zaubers kosten, der spiter auf der
Schriftrolle stehen soll.

SchlieBlich kann die Herstellung beginnen,
die akribische Genauigkeit, mehrmaliges
Uberzeichnen und diverse Trocknungszeiten
erfordert. Wahrend dieser Zeit muss der
Zauberwirker jeden Tag 1-2 Stunden
ungestort an der Schriftrolle arbeiten,
insgesamt an

Goldpreis des Zaubers

- : Tagen.
1 + Rang in Runenkunde + Einbetten

Wird nach Abarbeitung der Zeit erfolgreich
GEI+GE+Runenkunde gewiirfelt, gelingt
die Herstellung.

TRANKE BRAUEN

Zum Brauen magischer Trianke (aufBer
Weihwasser, fiir dessen Herstellung ein
Zauber existiert) bendtigt ein Zauberwirker
zunichst das Talent Alchemie.
Desweiteren bendtigt der Zauberwirker
die notigen Zutaten, welche die Halfte des
Tranks kosten (siehe Seite 96), der aus
ihnen gebraut werden soll. SchlieBlich kann
der Brauvorgang beginnen, der diverse
Arbeitsschritte und Géarprozesse erfordert,
die insgesamt

Goldpreis des Tranks

Tage

1 + Rang in Alchemie + Einbetten

andauern. Der Charakter benotigt flir die
gesamte Zeit Zugang zu einem Labor (eine
reine Laborausstattung kostet 250GM).
Wird nach Ablauf der Zeit erfolgreich
GEI+VE+Alchemie gewiirfelt, gelingt der
Brauvorgang.

GECENSTANDE HERSTELLEN

Um magische Gegenstande wie flammende
Schwerter, verzauberte Riistungen oder

Fliegenringe herzustellen, benotigt
ein Zauberwirker zunichst das Talent
Einbetten.

AuBerdem wird auch immer das Talent
Handwerk (beispielsweise Bogenbauer,
Schmuck- oder Riistungsschmied o0.4.)
benotigt, welches sich nach dem Gegenstand
richtet, der hergestellt weren soll.

Das Talent Handwerk kann auch von einem
anderen Charakter eingebracht werden, der
dem Zauberwirker bei der Herstellung des
Gegenstandes die gesamte Zeit behilflich
ist.

Die folgenden Seiten behandeln Schritt
fir Schritt die Herstellung magischer
Gegenstande.
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1. GRUNDKOSTEN ERMITTELN

Neben den Materialkosten des Gegenstandes
(entsprechen seinem halben Neupreis)
werden noch diverse Zutaten wie erlesene
Kristalle, seltene Pflanzen oder gar das Blut
gefahrlicher Monster benotigt, um Magie
dauerhaft in ihn zu betten. Die Kosten
fiir diese Zutaten und die Materialkosten
ergeben zusammen die Grundkosten:

Materialkosten (halber Neupreis)
+ 125 GM
= Grundkosten (in GM)

¢. TUSATZROSTEN ERMITTELN

Auf die Grundkosten werden nun
Zusatzkosten addiert werden, je nachdem,
was der Gegenstand alles konnen soll.
Die Summe entspricht den endgiiltigen
Herstellungskosten:

Grundkosten
+ samtliche Zusatzkosten
= Herstellungskosten (in GM)

Es folgt eine Auflistung der moglichen
Zusatzkosten:

A. AKTIONEN EINBETTEN

Gegenstinde konnen es ermoglichen, dass
bestimmte Handlungen (beispielsweise das
Ziehen eines magischen Schwertes) keine
Aktion kosten. Die Kosten richten sich nach
Art und Dauer der Aktionsfreiheit:

AKTIONSFREI KOSTEN
1x im Kampf aufstehen 250GM
1x im Kampf Waffe ziehen 500GM
W20* Runden konzentrieren 750GM
1x im Kampf Zauber wechseln | 1.000GM

*: Wird einmalig bei der Herstellung ermittelt.

B. BONI EINBETTEN

Die Kosten fiir permanente Boni (von +1 bis
+3) auf bestimmte Proben (dazu zahlen auch
Proben auf einzelne Zauber), Kampfwerte
(oder auch Gruppen von Zaubern),
Eigenschaften oder Attribute sind folgender
Tabelle zu entnehmen:

BONUS AUF | +1 BONUS | +2 BONUS | +3 BONUS
einzelne Probe 125GM 250GM 500GM
Waffenbonus (WB + mag. Bonus) x 250
Riistungsbonus (PA + mag. Bonus) X 500
Kampfwert* 250GM 500GM 750GM
Eigenschaft 500GM | 1.000GM | 1.500GM
Attribut 1.000GM | 2.000GM | 4.000GM

*: Bei Laufen erhalt man pro +1 einen Bonus von 0,5.

Waffenbonus: Der Preis ergibt sich aus
dem normalen WB der herzustellenden
Waffe und dem Bonus (+1 bis +3 moglich),
den sie erhalten soll, multipliziert mit 250.

Dieser Bonus wird auf den WB und die
Initiative addiert und bei Treffern von der
Abwehr des Gegners als Malus abgezogen.

Riistungsbonus: Die normale PA der
Riistung plus der angestrebte magische
Bonus (von +1 bis +3) mal 500 ergeben die
zusitzlichen Kosten fiir die Riistung.

Der Bonus wird als magischer Bonus auf die
PA addiert (ohne als Malus auf Zaubern/
Zielzauber zuwirken), wiahrend die normalen
Initiative- bzw. Laufenmali pro Bonus um 1
bzw. 0.5m gemindert werden (wodurch sie
aber nicht {iber 0 ansteigen konnen).
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C. TRLENTE EINBETTEN

Talente konnen rangweise in Gegenstinde
eingebettet werden. Das Talent Einbetten
kann man allerdings nicht einbetten.

Dafiir muss ein Charakter, der das Talent
auf entsprechendem Rang beherrscht, bei
der Herstellung des Gegenstandes die ganze
Zeit anwesend sein.

Die Kosten pro Talentrang richten sich nach
der Stufe, ab der der Talentbeherrscher das
Talent erstmalig erwerben konnte:

KOSTEN PRO TALENTRANG

(Talent-Zugangsstufe x 125) GM

Wird mehr als ein Talent eingebettet, erhoht
sich der Faktor von 125 bei jedem Talent
um jeweils 50 pro weiteres Talent, das
eingebettet werden soll.

Beispielsweise wiirde bei vier Talenten jeder
Rang jeweils die Talent-Zugangsstufe mal
275 (= 125 + 50 + 50 + 50) kosten.

D. TAUBER EINBETTEN

Bei der Herstellung eines magischen
Gegenstandes kann der Zauberwirker diesen
mit Zauberspriichen versehen, sofern er
diese beherrscht.

Die Zusatzkosten von Zaubern in magischen
Gegenstinden basieren immer auf dem
Goldpreis, den ein Zauber normalerweise
kostet (Zauberspriiche unter 125GM werden
behandelt, als wiirden sie 125GM kosten).

D1. ZAUBER EINBETTEN

Ein Zauberspruch kann in einen Gegenstand
gebettet und nach den Regeln fiir Zauber in
magischen Gegenstinden ausgelost werden.

KOSTEN PRO ZAUBER
(Preis* des Zaubers x 3) GM
*: Mindestens 125GM

D2. TRUBERLADUNGEN EINBETTEN

Einzelne Ladungen von Zauberspriichen
(beispielsweise ein Ring, in dem 10x
Feuerball eingebettet ist) brauchen sich
nach Gebrauch zwar auf, sind dafiir aber in
der Herstellung weitaus giinstiger:

KOSTEN PRO LADUNG

(Preis* des Zaubers/5) GM
*: Mindestens 125GM

Aufladen: Verbrauchte Ladungen konnen
wieder aufgefrischt werden, indem ein
Zauberwirker, der den Zauberspruch
beherrscht, diesen wieder in den Gegenstand
zaubert (1 Ladung pro gewirkten Zauber).

Die Anzahl der maximalen Ladungen des
Gegenstandes kann dadurch nicht erhoht
werden.

D3. TAUBERSTABE FERTICEN

Die Kosten fiir Zauberstiabe (siehe Seite 47)
errechnen sich wie folgt:

TAUBERSTABKOSTEN
(Preis* des Zaubers x 2) GM
*: Mindestens 125GM

Du. ABKLINGZEITEN VERKURTEN

Die Abklingzeiten bestimmter Zaubereffekte
eines Gegenstandes oder auch die eigenen
Zauberspriiche desjenigen, der ihn bei
sich tragt, konnen um bis zu VE/2 (des
Zauberwirkers) Runden verkiirzt werden:

VERKURITE ABKLINGIEIT -1 RUNDE

Bestimmter Zauber des Ggst. 250GM

Bestimmter Zauber seines Tréagers | 125GM

Alle Zauber seines Tragers 2.500GM
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Ds. ABKLINGZEITEN IGNORIEREN

Abklingzeiten  einzelner = Zauber in
Gegenstanden konnen komplett
ignoriert werden (beispielsweise fiir ein
Teleportamulett, das jede Runde einsetzbar
ist).

ABHLINGIEIT IGNORIEREN KOSTEN

1x taglich Preis* des Zaubers® x 3
2x taglich Preis* des Zaubers x 5
3x taglich Preis* des Zaubers x 12
Permanent** Preis* des Zaubers x 25

*: Mindestens 125GM
**: Zusatzlich verliert der Zauberwirker permanent
einen Punkt GEI.

3. GEGENSTAND HERSTELLEN

Wihrend der Herstellung des Gegenstandes
arbeiten Zauberwirker und Handwerker in
einer entsprechenden Werkstatt gemeinsam
(Pausen einkalkuliert) fir

Herstellungskosten in Gold/20

—_— Stunden.
Rang in Einbetten + Handwerk

Wiirfelt nach Ablauf der Zeit der Zauber-
wirker erfolgreich GEI+VE+Einbetten und
der Handwerker (bei dem es sich auch um
den Zauberwirker selbst handeln kann)
erfolgreich GEI+GE+Handwerk, ist die
Herstellung gegliickt.

JUNELEN & EDELSTEINE

Kostbare Edelsteine und Juwelen
konnen bei der Herstellung magischer
Gegenstiande (nicht bei Schriftrollen und
Tranken) in diese eingearbeitet werden,
was die Herstellung vereinfacht:

Pro Juwelen im Wert eines Viertels der
Herstellungskosten erhdlt man einen
Bonus von +1 auf Einbetten und
Handwerk.

BESTIARIUM

Was wire ein Dungeon ohne seine Monster,
eine Reise durch die Wildnis ohne gefahrliche
Raubtiere oder eine Kampagne ohne ihre
Bosewichte?

DER SCHNELLE TOD

Verwundete Gegner mit LK unter 1 sollten
zu Gunsten des Spieltempos als tot gelten -
wichtige NSC bilden die Ausnahme.

BROSSENKATEGORIEN

Jede Kreatur wird bei Dungeonslayers
einer GroBenkategorie zugeordnet:

winzig (<0,5m)

KREATURENBEISPIELE

Fledermaus, Ratte
Goblin, Halbling, Tentakelhirn
Elf, Mensch, Zwerg
Oger, Pferd, Troll
Riese, Schlundwurm, Wal

Drache

klein (0,5 - 1m)

normal (1m - 3m)

groB3 (3m - 6m)

riesig (6m - 12m)

gewaltig (12+ m)

Zwar sind groBere Monster leichter (+2)
zu treffen als kleinere (siehe Seite 44),
verfligen dafiir aber auch iiber deutlich mehr
Lebenskraft.

BEGNERHARTE

Zu jedem Wesen ist eine Gegnerhirte (GH)
angegeben.

Die GH entspricht der Gesamtstufe, die
Spielercharaktere gemeinsam haben sollten,
wenn sie gegen ein Exemplar des Monsters
eine gute Chance haben wollen. Die GH ist
kein hundertprozentiger Uberlebensgarant,
sondern eine grobe Orientierungshilfe.
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BESTIRRIUM

WERTE MODIFIZIEREN

Es ist ohne Probleme moglich, die Werte von
Monstern anzupassen, um beispielsweise
ein schwaches Junges darzustellen oder ein
besonders gefahrliches Exemplar.

Dabei kann man “nach Gefiihl” vorgehen
oder der Kreatur eine Klasse zuordnen und
sie stufenweise mit Lernpunkten - wie einen
Charakter - verbessern.

Um besonders machtige Kontrahenten
(wie Boss- und Endgegner oder gefiirchtete
Beriihmtheiten) darzustellen, konnen diese
zu heroischen oder epischen Gegnern
gemacht werden, wodurch sich ihre
Spielwerte wie folgt andern:

GECNER | LK | ABWEHR |1 ANGRIFF | EP-BONUS
Heroisch | x5 +2 +2 x2%
Episch X 10 +4 +4 x2*

*: vorher werden die normalen EP um (4 + zusétzl. LK) erhoht

Ebenso sollte auch die Beute von heroischen
und epischen Gegnern erhoht werden:
Beutetabellenwiirfe ~werden verdoppelt
(heroisch) bzw. vervierfacht (episch) und
konnen ergianzt werden.

HRERTURENGRUPPEN

Samtliche der hier vorgestellten Wesen
werden in folgende Gruppen eingeteilt:

Humanoide P
Konstrukte £
Magische Wesen &
Pflanzenwesen $
Tiere 'a
Untote ®

Die meisten Tiere sind schreckhaft und
fiirchten offenes Feuer.

Bei magischen Konstrukten sind die
Herstellungskosten angegeben, falls
Charaktere diese selber herstellen mochten.
Untote verfiigen alle tiber Dunkelsicht.

Kreaturengruppe i !
w® n
PO A2S OR: 7 AGI

Kreaturenbezeichnung A ST: 3 BE:

\\DERIKREATUREN

' Alle Boni (durch
Gegenstande o0.4.) sind

10 GEI: 1 bereits in den Werten

berticksichtigt.

Angriffsarten

| GA = Gegnerabwehr I:

— unter “Bewaffnung”
@ —| bedeuten nicht auto-
| Besondere Fahigkeiten AN A — matisch, dass die Kreatur

AU: / Mehrere

Der Eintrag Trophie ew
bedeutet, dass - sofern| | Pranke (WB+2; GA-1)

diese alle in einer Runde

Beute auch tatsidchlich
vorhanden ist - diese
mit AGI+GE+Jager erst
von der Kreatur entfernt N

— Panzerung durchfiihren kann,
was wiederum nur die
Fell (PA+1) Fahigkeit Mehrere
Angriffe (+1): Kann 1 zusitzlichen Angriff Angriffe erméglicht.

Biss) in jeder Runde aktionsfrei ausfiihren.

GK = GroBenkategorie

werden muss (hduten,
herausschneiden 0.4.).

# markiert die Beute im [N

ZIES

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen, A
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. .
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrej (kDein
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Ky

(wi)nzig

(no)rmal

N

Lager der Kreatur

Beute: |"I‘r0ph'2ie (BW 1A:18)

— (gr)oB
/ (ri)esig

GH = Gegnerhiirte EX}H: 2 GK:

(ge)waltig

no ﬁ/EP: 74
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BESTIARIUM A - B

LISTE DER KRERTUREN

Bei jedem Wesen sind alle Modifikatoren
bereits in den Spielwerten beriicksichtigt,
aus Griinden der Transparenz aber trotzdem
aufgelistet.

KOR: 3 AGI: 8 GEI: 1
ST: 1 BE: 3 VE: o

ololcIolo i

Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB+1) Federkleid (PA+1)
Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert

%05 fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
v erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in

o Hohe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde

p® noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend
der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

Beute: | Trophéde (BW 1A:11)
GH: 1 GK: Kkl EP: 52

b=

ALLIGATOR

KOR: 12 AGI: 10
ST: 2 BE:

VWD

Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA -2) | Schuppenpanzer (PA+2)

GEI: 1

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhéht sich
~Z~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Héhe
/ mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:14)
GH: 10 GK: gr EP: 151

AUGENBALL
4

KOR: 8 AGI: GEI: 10

ST: o BE: o VE:

CIoIIoh

Bewaffnung Panzerung
- Warzenhaut (PA+2)
@ Antimagie: Samtliche Magie in einem Radius von 10m

Metern um den groBen Augenball herum ist wirkungslos.
Dies gilt nicht fiir die eigene Magie der Kreatur oder deren
Zauber.

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

keinen einzelnen Zauberspruch jedoch mehr als einmal.
Abklingzeiten miissen weiterhin beriicksichtigt werden.

Mehrere Angriffsglieder: Greift mit 5 von insgesamt 10
Augen gleichzeitig an, die Gegner bei einem erfolgreichen
Schlagen-Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch
die Angriffsanzahl letztendlich sinkt.

Mehrere Angriffe (+4): Kann 4 zusitzliche
;& Zauberspriiche in jeder Runde aktionsfrei wirken,

Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben.
Wird die Aktion “Rennen” ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2.

N\

\

7,

7/

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

Zauber (je 1 pro Auge; jeder aktiv):
Blenden, Einschldfern, Gehorche, Kettenblitz
(Zielzauber 15), Schleudern, Schutzfeld,
Schutzschild, Telekinese, Unsichtbarkeit,
Verwirren

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir

diese Kreatur.
ﬂ—-

Beute: | BW #5A:20, #5M:20

GH: 23 GK: gr EP: 255

KOR: 12
ST: 3 BE:

® ® i ©

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +2; GA -2) Fell (PA+1)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Héhe
| von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:16)

GH: 9 GK: gr EP: 139
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BESTIARIUM B - D

BRSILISH

KOR: 14 AGI: 7 GELI: 1
ST: 3 BE: 3 VE: o

® ® & O ]

Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA -2) | Schuppenpanzer (PA+2)

: 1

Blickangriff: Greift mit seinem Blick aktionsfrei jeden
an, dem GEI+AU misslingt. Wer gegen die Kreatur
vorgeht, ohne ihr in die Augen zu sehen, erhilt -4 auf alle
Proben, ist aber nicht mehr Ziel ihrer Blickangriffe.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Versteinern: Bei einem erfolgreichen Blickangriff
versteinert das Ziel, sofern diesem KOR+AU misslingt.
Eine Versteinerung kann durch den Zauber Allheilung
aufgehoben werden.

Beute: | Trophéde (BW 2A:20)
GH: 18 GK: gr EP: 206

- ESIETIE

¢ BAUMHERR

KOR: 20 AGI: 1 GEL: 1
ST: 5 BE: o VE: o
HA: 5 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Asthiebe (WB+2) Dicke Rinde (PA+2)

A

Fiir alle Arten von Damonen gilt:

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

s, NIEDERER DAMON

KOR: 5 AGI: 5 GEI: 5
ST: 2 BE: 2 VE: 2
HA: 2 GE: 2 AU: 2
QAU TR0
Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB+1; GA -1) Damonenhaut (PA+2)
GH: 1 GK: ki EP: 71

. HOHER DAMON

KOR: 7 AGIL: 7
ST: 3 BE: 3 VE: 3

© W5 G

AUSRUSTUNG

Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Feuer.

Mehrere Angriffe (+3): Kann 3 zusitzliche Asthiebe in
jeder Runde aktionsfrei ausfithren.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

&)

31
S
@ sehen wie am helllichten Tag.
o

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel
(sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort.
Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den
es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Beute: | Lediglich Brennholz

Bewaffnung
Pranke (WB+2; GA -2)

GH: 4 GK: no EP: 104

b KAMPFDRMON

Panzerung
Diamonenhaut (PA+2)

KOR: 9 AGI: 8 GEI: 8
ST: 4 4
. .

Bewaffnung
Pranke (WB+3; GA -3)

Panzerung
Diamonenhaut (PA+2)

GH: 23 GK: gr EP: 158

GH: 8 GK: gr EP: 152
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BESTIARIUN D

b KRIEGSDAMON 3. DAMONENFURST

10

KOR:
ST:

AGI:
BE:

15 GEI: 10

7

KOR:
ST:

AGI:
BE:

20
10

20 GEI: 10
10 VE: 5
10 AU: 5

CloloIo

®© &

Bewaffnung
Pranke (WB+4; GA -4)

Panzerung
Damonenhaut (PA+2)

Bewaffnung
Pranke (WB+5; GA -5)

Panzerung
Damonenhaut (PA+2)

GH: 23 GK: ri EP: 2097

42 GK:

ge EP: 579

b

DAA

Fiir alle Arten von Drachen gilt:

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
(Welpe), -2 (Jungdrache) bzw. -3 (erw. Drache) auf alle
Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

O
(e}

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch
sehen.

@&

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

<

> 4

DRAGHENWELPE

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zuséitzlichen Angriff
(Biss, Klaue, Odem oder Schwanzhieb) in jeder Runde
aktionsfrei ausfithren. Bis auf die Klauen diirfen alle
Angriffsarten nur einmal pro Runde angewendet werden.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

KOR:
ST:
HA:

AGI
BE:

9
2

GEI:
VE:

11
3

Odem: Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt nicht
abwehrbaren Schaden (SchieSen-Angriff) nur fiir
magische Abwehrboni wird gewtirfelt (PW: Bonushdhe).
GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

8/

® & @

gL

Bewaffnung
Mehrere Angriffe; WB+3; GA-2

Panzerung
Drachenschuppen (PA+3)

Schleudern: Schlagen-Immersieg  (Schwanzschlag)
schleudert das Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner)
Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und
liegt am Boden.

Beute: | Trophie (BW 2A:W20+10)

GH: 18 GK:

EP:

gr 255

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in
Hohe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend
der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

s S

JUNGDRACHE

Verschlingen: Schlagen-Immersieg (Biss) verschlingt
Ziel (sofern 2+ GroBenkategorien kleiner), welches fortan
einen nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro Kampfrunde
und einen Malus von -8 auf alle Proben erhilt. Befireien:
Nur mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden
verursacht, kann sich der Verschlungene augenblicklich
aus dem Leib seines Verschlingers befreien, wenn dieser

KOR:
ST:

16
4

AGI:
BE:

12

NN

Wesen der Dunkelheit /| Wesen des
Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen der Dunkelheit bzw. des
Lichts. Angewendete Regeln fiir Wesen der
Dunkelheit/des Lichts gelten fiir Drachen.

noch lebt.

® @5 8

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit
-6 ausfithren, um das Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie
Kkleiner) zu zerstampfen. Pro GroBenunterschied wird der
-6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Bewaffnung

Mehrere Angriffe; WB+4; GA-4

Panzerung
Drachenschuppen (PA+4)

Beute:

Trophde (BW 4A:W20+10), BW #(A:W20+10)x10, #8M:19

GH: 36 GK:

ri EP: 481
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BESTIARIUM D - E

& ERWAGHSENER DRACHE

KOR: 24 AGI: 16 GEI: 10
ST: 6 BE: 4 VE:
HA: 6 GE: AU:
Bewaffnung Panzerung

Mehrere Angriffe; WB+5; GA-5 | Drachenschuppen (PA+5)

Beute: Trophde (BW 8A:W20+10), BW #(A:W20+10)x10, #12M:20

GH: 63 GK: ge EP: 907

DRAGHENARTEN

Farbe Odem Wesen...
Blau Blitz- ...der Dunkelheit
Bronze Schallwellen- | ...des Lichts
Gelb Sandsturm- ...der Dunkelheit
Gold Licht- ...des Lichts
Griin Giftgas- ...der Dunkelheit
Rot Feuer- ...der Dunkelheit
Schwarz Sédure- ...der Dunkelheit
Silber Quecksilber- ...des Lichts
Weiss Frost- ...der Dunkelheit

b EINHORN

KOR: 9 AGI: 8 GEI: 3 KOR: 9 AGI: 13 GEI: 1
ST: 4 BE: o VE: 2 ST: 2 BE: 6 VE: 1
HA: =2 GE: 2 AU: o HA: 2 GE: o AU: 1
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Speer (WB +1) Schuppenpanzer (PA+1) Mehrere Angriffe; WB+1; GA-2 -

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB8 an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Schleudern: Schlagen-Immersieg (zufélliger
Schwanzhiebtreffer) schleudert das Ziel (sofern gleiche
oder kleinere GroBenkategorie) Schaden/3 m fort. Das Ziel
erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen das es normal

Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst bei Wesen/Dienern der Dunkelheit erzeugen. Wer
von ihnen GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichert
und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1 auf alle Proben.
Bei einem Patzer wird die Flucht ergriffen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Beute: | BW 1B:12, #2B:17

GH: 3 GK: no EP: 7

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmalB an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusétzlichen Angriff
(Horn oder Hufe) in jeder Runde aktionsfrei ausfiithren.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel
(sofern gleiche oder kleinere GréBenkategorie) Schaden/3
m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden,
gegen das es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

‘Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten
Settings als ein Wesen des Lichts. Angewendete Regeln fiir
Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

O
3¢
/
o

Zauber: Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den
Zauber Spurt wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

AUTD

——

Beute: | BW 1B:12, #2B:17

GH: 9 GK: gr EP: 189
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& ERDELEMENTAR |

ELEM

ENTAR

E

BESTIARIUM E

KOR: 12 AGI: 2 GELI: 1
ST: 3 BE: 1 VE: o
HA: 4 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)
Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-
QD und Windangriffe.

GH: 8 GK: Kkl EP: 44

& FEUERELEMENTAR I

& ERDELEMENTAR Il

KOR: 9 AGI: 5 GEI: 1
ST: 3 BE: o VE: o
HA: 5 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Flammenhieb (WB+2) | Keine feste Gestalt (PA+8)

KOR: 17 AGI: 2 GEI: 1

ST: 4 BE: 1 VE: o

HA: 5 GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung

Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Eis-, Frost-
und Wasserangriffe.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-

%05 fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

QD und Windangriffe. GH. 9 GKZ kl EP: 70
GH: 15 GK: no EP: 70
& FEUERELEMENTAR I1
KOR: 13 AGI: 6 GEI: 1
3. ERDELEMENTAR II St4 BB o VE o
KOR: 22 AGL: 2 GEL 1 HA: 6 GCE o AU o
- B QAR O OGO
HA: 7 GE: o AU: o @
Bewaffnung Panzerung
@ ii:é @ ﬁ Flammenhieb (WB+3) | Keine feste Gestalt (PA+8)
Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Eis-, Frost-
Bewaffnung Panzerung QD und Wasserangriffe.

Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)

Anfallig: Erhilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-
und Windangriffe.

@

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%og fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

GH: 23 GK: gr EP: 124

GH: 15 GK: no EP: o5

10




BESTIARIUN E

s FEUERELEMENTAR Il

s LUFTELEMENTAR Nl

KOR: 18 AGI:
ST: 6 BE:

6 GEI: 1
0] VE: o

KOR: 15 AGI:
ST: 2 BE:

9 GEI: 1
0 VE: o

© ® & W

W @) 8 © 1 0]

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Flammenhieb (WB+4) | Keine feste Gestalt (PA+8) LuftstoB (WB+4;1J-1/2m) | Keine feste Gestalt (PA+8)
Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Eis-, Frost- Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Erd-, Fels- und
QD und Wasserangriffe. QD Steinangriffe.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

S

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

%;’5

GH: 24 GK: gr EP: 145

GH: 16 GK: gr EP: 143

3% LUFTELEMENTAR I

6. WASSERELEMENTAR |

KOR: 6 AGI: 8 GEL: 1 KOR: 6 AGI: 8 GEL: 1

ST: 2 BE: o VE: o ST: 3 BE: o VE: o

HA: 3 GE: 3 AU: o HA: 3 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Keine feste Gestalt (PA+8)

LuftstoB (WB+1;11-1/2m)

Keine feste Gestalt (PA+8)

Wasserstrahl (WB+2;3]-1/2m)

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Erd-, Fels- und
QD Steinangriffe.

Q D Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Feuerangriffe.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

o

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird

~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich
~Z~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

GH: 4 GK: ki EP: 68

GH: 3 GK: kI EP: 60

36 LUFTELEMENTAR Ii

6. WASSERELEMENTAR Il

SPIELLEITUNG

KOR: 10 AGI: 9 GEI: 1 KOR: 11 AGI: 8 GEI: 1

ST: 2 BE: o VE: o ST: 4 BE: o VE: o

HA: 5 GE: 3 AU: o HA: 3 GE: 3 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

LuftstoB (WB+2;7]-1/2m) | Keine feste Gestalt (PA+8)

Keine feste Gestalt (PA+8)

Wasserstrahl (WB+3;3]-1/2m)

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Erd-, Fels- und
‘ % D Steinangriffe.

: j D Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Feuerangriffe.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird

%05 fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt, ~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich
v erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4. ~Z | die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.
GH: 9 GK: no EP: o2 GH: 9 GK: no EP: 83

]
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BESTIRRIUM E - &

& WASSERELEMENTAR Ili

KOR: 15 AGI: 9 GEI: 1
ST: 5 BE: o VE: o

®@® 0 @ W]

Bewaffnung

Wasserstrahl (WB+4;30-1/2m) | Keine feste Gestalt (PA+8)

Panzerung

Q D Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Feuerangriffe.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erh6ht sich
~Z~—~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

GH: 16 GK: gr EP: 133

Alle Arten von Elementaren sind sichtbar, selbst
Luftelementare, die als stiirmische Wirbel
Gestalt annehmen.

Soll ein Elementar gegen ein Element vorgehen
(beispielsweise ein  Lagerfeuer 16schen),
wird mit Hilfe der Tabelle auf Seite 54 dieses
einer Stufe (I-IIT) zugeordnet, welche mit 5
multipliziert wird, bevor auf das Ergebnis der
aufgelistete GroBenmodifikator aus der Tabelle
angerechnet wird. Das endgiiltige Ergebnis stellt
den Probenwert dar, gegen den das Elementar
eine vergleichende Probe mit KOR+ST wiirfeln
muss, um das Element zu bezwingen. Das
Elementar erhalt +8 auf die Probe, wenn es
sich um das eigene Element handelt bzw. -8,
wenn es gegen das Element anfillig ist. Bei
einem MiBerfolg der vergleichenden Probe
erhélt es abwehrlosen Schaden in Hoéhe der
Ergebnisdistanz, kann es aber in der nachsten
Runde erneut versuchen.

LERICH GARGY

KOR: 14 AGI: 6 GEI: 1
ST: 4 BE: 3 VE: o

KOR: 7 AGI: 7 GELI: 1
ST: 2 BE: 1 VE: 0

HA: 3 GE: o AU: HA: 2 GE: 2 AU: 1
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB+2; GA-2) Federkleid (PA+1) Steinklaue (WB+2) Steinwesen (PA+4)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Blitz-, Sturm-

Q D und Windangriffe.

Beute: | Trophéde (BW 1A:14)
GH: 11 GK: gr EP: 115

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

£x  FLIEGENDES SCHWERT

KOR: 10 AGI: 35 GEI: o

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%05 fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei

Kletterldufer: Kann mit normaler Laufen-
% Klettern.

ST: 4 BE: o VE: o o
HA: 4 GE: o AU: o =
Bewaffnung Panzerung
Langschwert (WB+2) Metallwesen (PA+5)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%Og fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
v erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in
o Hohe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde
p® noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend

der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

Herstellung: | 1513 GM + Waffenschmied

Beute: | Trophie (BW 1A:8)

GH: 8 GK: ki EP:. 57

GH: 6 GK: Kkl EP: o1

e




BESTIRRIUM &

KOR: 5 AGI: 7 GELI: 3
ST: 2 BE: 2 VE: 1

Ololoy bl

Bewaffnung
Geisterklaue (WB+2; GA-2)

Panzerung
Korperlos (PA+8)

Bewaffnung Panzerung
Ast/Messer (WB+0) Fellflicken (PA+1)

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen

i Schadenspunkt um 1 Jahr.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
©6 Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
(=) eingeschiichert und erhélt bis zum Ende des Kampfes -2
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

% Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%og fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschliaferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit
magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.
Ausgenommen sind eventuelle Anfélligkeiten, durch die
ebenfalls Schaden erlitten wird.

ﬂ Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Wesen der Dunkelheit /| Wesen des
Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten

ﬁ Settings als ein Wesen der Dunkelheit bzw.
des Lichts. Angewendete Regeln fiir Wesen
der Dunkelheit/des Lichts gelten fiir Geister.

Zauber: Terror

17 GK: no EP: 245

Il

Fiir alle Arten von Golems gilt:

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

)
t ¢

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel

@) (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort.

S.“\ Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den
es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | BW 1B:10
GH: 1 GK: ki EP: 42

KOR: 20 AGI:

ST: 5 BE: 2 VE: o
HA: 6 GE: AU: o
Bewaffnung Panzerung
Eisenpranke (WB+6) Metallwesen (PA+5)

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit
-6 ausfithren, um das Ziel (sofern 1+ GroBSenkategorie
Kkleiner) zu zerstampfen. Pro GroBenunterschied wird der
-6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Herstellung: | 3750 GM + Riistungsschmied
GH: 27 GK: gr EP: 173

m
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BESTIARIUN G

€ GOLEW. KNOGHEN: & GOLEM.STEW-

KOR: 10 AGI: 12 GEI: o KOR: 18 AGI: 4 GEI: g4
ST: 5 BE: 6 VE: o ST: 4 BE: o VE: o
HA: o GE: o AU: o HA: 5 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Knochenpranke (WB+2) - Steinpranke (WB+4) Steinwesen (PA+4)
Mehrere Angriffe (+3): Kann mit seinen insgesamt vier Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit
__}:% Armen 3 zusatzliche Angriffe in jeder Runde aktionsfrei @ -6 ausfithren, um das Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie
ausfiihren. Kkleiner) zu zerstampfen. Pro GroBSenunterschied wird der
oo PH -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.
Mehrere Angriffsglieder: Greift mit insgesamt 4 N
! | Armen an, die Gegner bei einem erfolgreichen Schlagen- Herstellung: | 3338 GM + Steinmetz
/| Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch die
) Angriffsanzahl sinkt. G,H © 23 GK: gr EP: 16 0
Herstellung: | 2613 GM + Schreinern
GH: 11 GK: gr EP: 148
£ GOLEM, KRISTALL-
KOR: 8 AGI: 10 GELI: 4
ST: 3 BE: o VE: o
HA: 3 GE: 5 AU: o
® @ i © 8}
Bewaffnung Panzerung
Kristallpranke (WB+2) Kristallwesen (PA+3)
Zauber: Blitz
Herstellung: | 2513 GM + Steinmetz
GH: 10 GK: gr EP: 134
KOR: 10 AGI: 6 GELI: g4
ST: 3 BE: 2 VE: o
HA: 3 GE: o AU:. o
Bewaffnung Panzerung
Lehmpranke (WB+3) -
Herstellung: | 2338 GM + Steinmetz
GH: 8 GK: gr EP: 110

1L



BESTIARIUM H

ARPYIE HOBGOBLIN

KOR: 8 AGI: 6 GEL: 6

KOR: 11 AGI: 6 GEI: 3

Bezaubern: Kann Gegner mit ihrem “Lockruf” (siehe

@ Zauber) bezaubern.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%Og fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

ST: 2 BE: 2 VE: ST: 2 BE: o VE: 2
HA: 2 GE: 1 AU: 2 HA: 3 GE: 3 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung

Krallenklaue (WB+2) Federkleid (PA+1) Langschwert (WB+2) | Kettenpanzer (PA+2; L-0,5)

Helm (PA+1; I-1)
Holzschild (PA+1)

Kurzbogen (WB+1; I+1)

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmalB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:18

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in

%O Hohe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde

P@ noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen, wahrend
der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

v Zauber: Lockruf (funktioniert wie der Zauberspruch
B Gehorche; Abklingzeit des Lockrufs: 10 Kampfrunden)

Beute: | Trophéde (BW 1A:8)
GH: 10 GK: no EP: 128

KOR: 13 AGI 1
ST: 4 0
. o

Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA-2) -

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich
~~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
g von Laufen geschwommen, kann in der Runde noch ein
Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:12)

GH: 4 GK: no EP: 71

KOR: 5 AGI: 6 GEI:
ST: 3 BE: 3 VE: o

.

QI:)A

Bewaffnung Panzerung
Biss (WB+1) Fell (PA+1)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
* Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: 9 GK: no EP: 106

GH: 1 GK: ki EP: 31
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BESTIARIUM H - L

HYDRA
KOR: 14 AGI: 10 GEI: 1
ST: 5 BE: 2 VE: o

KDBDI.D
KOR:

ST: 1 BE: 1 VE: 1

W (@) {2

W W i1 @ 1

Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA-2) | Schuppenpanzer (PA+2)

Bewaffnung Panzerung
Kleiner Kniippel (WB+1) -

Mehrere Angriffe (+5): Kann mit seinen insgesamt
sechs Kopfen 5 zusitzliche Angriffe in jeder Runde
aktionsfrei ausfiihren.

Mehrere Angriffsglieder: Greift mit insgesamt 6

Kopfen an, die Gegner bei einem erfolgreichen Schlagen-
Immersieg  abtrennen/zertriimmern, wodurch die
Angriffsanzahl sinkt.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Hohe des Probenergebnisses der Regenerations-

¢
| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Probe (PW: KOR). Ein Immersieg ldsst einen bereits

abgeschlagenen Kopf vollstindig nachwachsen. Durch
Feuer oder Séure verlorene LK konnen nicht regeneriert
werden.

Beute: | Trophie (BW 1B:8)
GH: 1 GK: Kkl EP: 25

KOR: 16 AGI: 6
ST: 5 BE: 2 VE:
.. o

@) (@) {1

Bewaffnung
Rammen (WB+2)

Panzerung
Dickhéuter (PA+2)

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel

@) (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort.

s.“\ Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den
es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich

==
~Z~—| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

Beute: | Trophie (BW 1A:20)
GH: 23 GK: gr EP: 246

KOR: 10 AGI: =7~ GEL: 1
ST: 2 BE: 2 VE: 0

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:20)
GH: 16 GK: gr EP: 142

x  LEBENDE RllSTIINE

KOR: 10 AGI: GEI: o
ST: 4 BE: o VE: o

HA: 4 GE: o AU: o

® @& O W

@ () {83 @ 18

Bewaffnung
Hauer (WB+2; GA-1)
| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Panzerung
Dicke Borstenhaut (PA+2)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Bewaffnung
Langschwert (WB+2)

Panzerung
Metallwesen (PA+5)

Dunkelsicht: Kann selbst in vélliger Dunkelheit noch

@ sehen.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Héhe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
@ Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
- und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.
-

Beute: | Trophie (BW 1A:10)

Herstellung: | 1875 GM + Riistungsschmied

GH: 6 GK: no EP: 79

GH: 8 GK: no EP: 72

16



BESTIRRIUM L - N

P LEIGHNA

KOR: 7 AGI: 6 GEI: o9

ST: 17 BE: o VE: 8

KOR: 14 AGI: 6 GEI: g4
ST: 4 BE: 2 VE: 1

HA: 21 GE: 4 AU: 8

® W & T

Bewaffnung
- mag. Robe +3 (PA+3)

Panzerung

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
©6 Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
(=) eingeschiichert und erhélt bis zum Ende des Kampfes -1

auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
SN und Zauber, die mit [%] gekennzeichnet sind.

-

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber: Arkanes Schwert, Ebenentor,
Einschlifern, Flammeninferno, Frostschock,
Gasgestalt, Gehorche, Kontrollieren,
Magisches  Schloss,  Netz, Schatten,
Schatten erwecken, Schattenlanze, Skelette
erwecken, Springen, Stolpern, Trugbild,
Unsichtbarkeit, Verwirren, Wandéffnung,
Wolke des Todes, Zeitstop

Beute: | BW #(A:20)x10, #10M:20
GH: 26 GK: no EP: 299

b MEDUSA

KOR: 11 AGI: 6 GEI: =~
ST: 3 BE: o VE:

OIoIoY bl

Bewaffnung
Klauen/Schlangen (WB+2)

Panzerung
Schuppen (PA+1)

Blickangriff: Greift mit seinem Blick aktionsfrei jeden
an, dem GEI+AU misslingt. Wer gegen die Kreatur
vorgeht, ohne ihr in die Augen zu sehen, erhilt -4 auf alle
Proben, ist aber nicht mehr Ziel ihrer Blickangriffe.

Bewaffnung

Massive Keule, Horn oder
Huf (alles WB+2; GA-2)

Panzerung
Fell (PA+1)

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

[T Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit

-6 ausfithren, um das Ziel (sofern 1+ GroBSenkategorie

kleiner) zu zerstampfen. Pro GroBenunterschied wird der

RSP -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Beute: | Trophie (BW 1A:16), BW 2B:20
GH: 12 GK: gr EP: 138

A MONSTERSPINNE

KOR: 12 AGI: 9 GELI: 1
ST: 3 BE: 2 VE: o

HA: 2 GE: AU: o
Bewaffnung Panzerung

Spinnenbiss (WB+2; GA-2) | Dicke Spinnenhaut (PA+1)
Netzfliissigkeit (WB+2)

Mehrere Angriffe (+5): Von den zahlreichen
Schlangen auf ihrem Kopf konnen jeweils 5 in jeder Runde
Nahkampfgegner angreifen.

Schleudern: Schlagen-Immersieg (zufélliger
Schwanzhiebtreffer) schleudert das Ziel (sofern gleiche
oder kleinere GroBenkategorie) Schaden/3 m fort. Das Ziel
erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen das es normal
Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Geschwindigkeit an Wianden und Decken aktionsfrei
Kklettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um

Kletterldufer: Kann mit normaler Laufen-
E E KOR erhdht wird.

Lihmungseffekt: Netzfliissigkeit (nur alle 10
Kampfrunden einsetzbar) macht Ziel fiir Probenergebnis
in_ Kamprunden bewegungsunfihig, sofern ihm nicht
KOR+ST gelingt.

Versteinern: Bei einem erfolgreichen Blickangriff
versteinert das Ziel, sofern diesem KOR+AU misslingt.
Eine Versteinerung kann durch den Zauber Allheilung
aufgehoben werden.

Beute: | Trophie (BW A:18), BW #5A:20, #5M:20
GH: 18 GK: no EP: 205

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Beute: | Trophie (BW 1A:12)
GH: 11 GK: gr EP: 165

m
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BESTIARIUN M - 0

KOR: 12 AGI: g4 GEI: g4
ST: 10 BE: o VE: o

CIoIGIol8

Bewaffnung
Faulnispranke (WB+1)

Panzerung
Bandagen (PA+1)
Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Feuerangriffe.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhilt bis zum Ende des Kampfes -1
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

KOR: 12 AGI: 4 GELI: =2
ST: 3 BE: 2 VE: 1

HA 3 GE: o AU
Bewaffnung
Massive Keule (WB+2; GA-2)

Panzerung
Felle (PA+1)

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel mit
% freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches

fortan 3 Punkte abwehrb. Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhilt. Befireien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:8, #1B18
GH: 10 GK: gr EP: 121

KOR: 10 AGI: 6 GEI: =2

ST: 2 BE: o VE: 1

HA: 3 GE: 3 AU: o
Bewaffnung

Speer (WB+1)

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Panzerung

Lederpanzer (PA+1)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschldferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:14, #1B16
GH: 2 GK: no EP: 63

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer
wird KOR um 1 gesenkt (bei KOR Null ist das Opfer tot).
Pro Tag oder Anwendung des Zaubers Allheilung wird 1
verlorener Attributspunkt regeneriert.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | BW #2A:18, #1M:16
GH: 18 GK: no EP: 124

. E é 2@ %
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FERD

KOR: 10 AGI: 11 GEL: 1
ST: 2 BE: 7 VE: o

UBKATZE

KOR: 7 AGI: 10 GELI: 1
ST: 3 BE: 5 VE: o

HA: 2 GE: o AU: o HA: 1 GE: o AU: o
® (@) @) (@) i

Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Huf (WB+2; in Notwehr) - Pranke/Biss (WB+2; GA-1) Fell (PA+1)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Mehrere Angriffe (+1): Kann 1 zusétzlichen Angriff
%.{__ (Pranke oder Biss) in jeder Runde aktionsfrei ausfiihren.

GH: 4 GK: gr EP: 101

KOR: 9 AGI: 8 GEL: 1

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmalB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Beute: | Trophie (BW 1A:18)

KOR: 2 AGI: 4 GEI: 1

ST: 1 BE: 2 VE: o
HA: o GE: o AU: o
Bewaffnung Panzerung
Spitze Zdahne (WB+1) -

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhcht sich
~Z~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

GH: 1 GK: wi EP: 26

ST: 2 BE: 5 VE o0 GH: 2 | GK: no | EP: 84
HA: 2 GE: o AU: o

Bewaffnung Panzerung KOR: 9 AGI: 9 GEI: 1
Huf (WB+2; in Notwehr) - ST: =2 BE: 2 VE: o
Y| e S HA: 4 GE o AU o

Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen —T—

Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur. @ @ é:\]\,\/i"ﬁ m

GH: 3 GK: gr EP: o2 s

Bewaffnung Panzerung

Hauer (WB+2; GA-1)
| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Dicke Borstenhaut (PA+2)

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
| von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Beute: | Trophie (BW 1A:10)
GH: 5 GK: no EP: 76

m
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KOR: 27 AGI
ST: 7

o = N

KOR: 22 AGI: 10
ST: 5 BE:

GEI: 1

Bewaffnung

Baumstamm (WB+4; GA-4)
Geworf. Fels (WB+4; GA-4)

Panzerung
Felle (PA+1)

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel mit
freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches
fortan 7 Punkte abwehrb. Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro

GroBenunterschied erhdlt. Befireien: Opfer mit AGI+ST

vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

[ Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit
-6 ausfithren, um das Ziel (sofern 1+ GroBenkategorie
Kkleiner) zu zerstampfen. Pro GroBenunterschied wird der
RSP VH -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen Angriff
wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Bewaffnung Panzerung

Fangarme (WB+2) -

Mehrere Angriffe (+5): Kann mit seinen insgesamt
% sechs Fangarmen 5 zusitzliche Angriffe in jeder Runde

aktionsfrei ausfiihren.

Mehrere Angriffsglieder: Greift mit insgesamt 6
Fangarmen an, die Gegner bei einem erfolgreichen
Schlagen-Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch
die Angriffsanzahl sinkt.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Beute: | Trophéde (BW 1A:20)
GH: 30 GK: ri EP: 387

KOR: 15 AGI: 12 GEI: 1
ST: 5 BE: 5 VE: o

HA: 14 GE 0 AU

Bewaffnung Panzerung
Grausamer Biss (WB+4)

. . (6]

Schuppenpanzer (PA+2)

Kletterldufer: Kann mit normaler Laufen-
Geschwindigkeit an Wanden und Decken aktionsfrei
Kklettern.

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch
sehen wie am helllichten Tag.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Verschlingen: Schlagen-Immersieg verschlingt Ziel
(sofern 2+ GroBenkategorien kleiner), welches fortan einen
nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro Kampfrunde und
einen Malus von -8 auf alle Proben erhilt. Befreien: Nur
mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht,
kann sich der Verschlungene augenblicklich aus dem Leib
seines Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.

S [T

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel
(sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches fortan 5
Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhilt. Befireien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

“g\
| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
== die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhht sich
~Z~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

Beute: | Trophéde (BW 2A:18)
GH: 35 GK: ri EP: 397

A RIESENRATTE
6

KOR: 4 AGI: GEL: 1
ST: 2 BE: 2 VE: o
A 0 AU: o

@@ IZ )

Bewaffnung Panzerung
Scharfe Ziahne (WB+2) -

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch

@ sehen.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird
~~——| die Aktion “Rennen” schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich
~~| die Geschwindigkeit ganz normal auf Laufen x 2.

Beute: | Trophéde (BW 2A:16)
GH: 25 GK: ri EP: 316

GH: 1 GK: Kkl EP: 41

120
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KOR: 9 AGI: 12 GEL: 1
ST: 5 BE: 3 VE: o
A 0 AU: o

P SCHATTEN

KOR: 11  AGIL: 1 GELI: o
ST: 5 BE: o VE: o

@ iiﬁié i)

HA: 4 GE: 2 AU: o

Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB+2; GA-2) | Schuppenpanzer (PA+2)

Bewaffnung
Geisterklaue (WB+2; GA-2)

Panzerung
Korperlos (PA+8)

Gift: Wird Schaden verursacht, wiirfelt das Ziel eine “Gift
trotzen”-Probe, ansonsten erhilt es W20 Kampfrunden
lang 1 nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro Runde.

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel um 1 Jahr.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%05 fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
v erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel
(sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches fortan 5
Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro

GroBenunterschied erhilt. Befireien: Opfer mit AGI+ST

vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Beute: | Trophie (BW 1A:18)
GH: 8 GK: gr EP: 143

® 00"

Bewaffnung
Tentakelfithler (WB+1)

Panzerung

Chitinpanzer (PA+3)

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

Mehrere Angriffe (+3): Kann mit seinen insgesamt
vier Tentakelfiihlern 3 zusétzliche Angriffe in jeder Runde
aktionsfrei ausfiihren.

Mehrere Angriffsglieder: Greift mit insgesamt vier
Tentakelfiihlern an, die Gegner bei einem erfolgreichen
Schlagen-Immersieg abtrennen/zertriimmern, wodurch
die Angriffsanzahl sinkt.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Rost: Jeder Treffer der Tentakelfithler reduziert die
PA eines zufilligen, metallischen, nichtmagischen
Riistungsstiickes des Ziels um 1. Gleiches gilt fiir den WB
nichtmagischer Metallwaffen, die die Rostassel treffen.

Beute: | Trophée (BW 1A:6)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [!] gekennzeichnet sind.

0
2

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

14 GK: no EP: 126

a SGHIMMERRDSS

KOR: 9 AGI: 12 GELI: 1
ST: 2 BE: 6 VE: 0]

:@::O AU: o

Bewaffnung Panzerung
Huf (WB+2; in Notwehr) -

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: 8 GK: no EP: 111

GH: 4 GK: gr EP: 106

1?1
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% SUHLAGHTADSS ok SOHWARN

KOR: 12 AGI: 10 GEL: 1

ST: 4 BE:

KOR: - AGI: - GEL: -
ST: - BE: - VE: -
A: GE: - AU: -

HA 3 GE: o AU: o

©@ i@

Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB+2) -

Bewaffnung Panzerung

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

p Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
#\ | von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
g mit Schlagen + KOR erfolgen.

GH: o GK: gr EP: 121

&  SCHLINGWURZELBUSCH

KOR: 6 AGI: 8 GEI: o
ST: 3 BE: o VE: o

Dlolol bl

Schwarm (Kiifer, Kanalratten, Schlangen 0.4.):
Gilt als einzelner Gegner. Der Schwarmwert (SCW) entspricht
seiner aktuellen Mitgliederanzahl/10 (zu Beginn und max.
200 Mitglieder pro Schwarm = SCW 20). Pro 1 LK Schaden
sterben 10 Mitglieder (= SCW -1). Schwirme kénnen Mitglieder
an benachbarte Felder abgeben und ihr eigenes sowie jedes
angrenzende Feld gleichzeitig angreifen (mit jeweils vollen
Schlagen-Wert).

Schlagen/Abwehr/LK entsprechen dem aktuellen SCW

GH: 5 GK: Kkl EP: 68

Panzerung
Geholz (PA+1)

Bewaffnung
Wurzelhiebe (WB+2)

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
ﬁ’ Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)

S und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.
e
Mehrere Angriffe (+4): Kann 4 zusitzliche Hiebe mit
seinen unzdhligen Wurzeln in jeder Runde aktionsfrei
ausfiihren.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
w Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel
(sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches fortan 3
Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhélt. Befireien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Beute: | Lediglich Brennholz

GH: 7 GK: no

P SRELETT

KOR: 10 AGI: 8 GEI: o
ST: 3 BE: 2 VE: o

© W TR

Bewaffnung Panzerung
Knochenklaue (WB+1) -

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
‘I’ Effekte (Bezauberungen, Einschliferung, Hypnose usw.)
S und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GH: 4 GK: no EP: 72
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2 BE: 2

Bewaffnung

Panzerung

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben.
Wird die Aktion “Rennen” ausgefiihrt, erhoht sich die
Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2.

Werteverlust: Pro schadensverursachenden Treffer mit
dem Gedankenzehrerstrahl-Zauber wird GEI um 1 gesenkt
(bei GEI Null ist das Opfer wahnsinnig). Pro Anwendung
des Zaubers Allheilung wird 1 verlorener Attributspunkt
regeneriert.

Zielzauber: Gedankenzehrerstrahl (nicht sichtbar;
verursacht mental Schaden und fithrt zu Werteverlust)

7 GK: Kkl EP: 89

TODESFEE

KOR:
ST:

6 AGI: o9
19 BE: o

GEI: 10
VE: 3

©W G @R

Bewaffnung
Geisterklaue (WB+2; GA-2)

Panzerung
Korperlos (PA+8)

Alterung: Bei einem Treffer altert das Ziel pro erlittenen
Schadenspunkt um 1 Jahr.

Angst: Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei
Angst erzeugen. Wer GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist
eingeschiichert und erhélt bis zum Ende des Kampfes -2
auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [{] gekennzeichnet sind.

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit
magischen Waffen oder durch Zauber richten Schaden an.
Ausgenommen sind eventuelle Anfilligkeiten, durch die
ebenfalls Schaden erlitten wird.

Totenkraft: Erhilt GEI+AU als Bonus auf Stirke und
Hirte.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber: Wehklagen (ZB: -(KOR+AU)/2 des Ziels;
Abklingzeit: 10 Kampfrunden; Jeder in Umkreis von gm
um die Todesfee erleidet nicht abwehrbaren Schaden in
Hohe des Probenergebnisses).

23 GK: no EP: 284
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d T UNNOLF

KOR: 16 AGI: 6 GELI: =2
ST: 4 BE: o VE: 1

KOR: 11 AGI: 8 GELI: 1
ST: 4 BE: 2 VE: o

HA: 4 GE: 3 AU: o HA: 2 GE: 2 AU: o
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Massive Keule (WB+2; GA-2) | Warzenhaut (PA+2) Biss (WB+1) oder Brennendes Fell (PA+1)

Geworf. Fels (WB+4; GA-4) Feuerodem (WB+2)
Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Lichtangriffe. Anfillig: Erhélt doppelten Schaden durch Eis-, Frost-

und Wasserangriffe.

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch
sehen.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Regeneration: Regeneriert jede Kampfrunde aktionsfrei
LK in Hohe des Probenergebnisses der Regenerations-
Probe (PW: KOR). Durch Feuer oder Séure verlorene LK
konnen nicht regeneriert werden.

Odem, Feuer- : Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt
nicht abwehrbaren Schaden (Schiefen-Anrgiff) - nur fur
magische Abwehrboni wird gewtirfelt (PW: Bonushdéhe).
GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel mit
freier Hand (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner), welches
fortan 4 Punkte abwehrb. Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro
GroBenunterschied erhélt. Befireien: Opfer mit AGI+ST
vergleichende Probe gegen KOR+ST des Umschlingers.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | #BW 1B16

GH: 14 GK: gr EP: 202

P
e P, B »

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Héhe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | Trophiae (BW 1A:16)
GH: 7 GK: ki EP: 115

VAMPIRFLEDERMAUS

KOR: 5 AGI: 4 GELI: 1
ST: 3 BE: o VE: o
HA: 2 GE: o AU
Bewaffnung Panzerung

Krallen (WB+1) -

Sonar: “Sieht” per Sonar.

- NN CE

: O

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppelten Laufen-Wert
%Og fliegen. Wird die Aktion “Rennen” im Flug ausgefiihrt,
erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf Laufen x 4.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
“ Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in
1) Hohe von Laufen x 2 “rennend” geflogen, kann in der Runde
noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen, wihrend

der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

GH: 1 GK: wi EP: 55




BESTIRRIUM W -

® LOMBIE

KOR: 8 AGI: 7 GELI: 1 KOR: 13 AGI: 3 GELI: o
ST: 3 BE: 4 VE: o ST: 3 BE: o VE: o
HA: 1 GE: o AU: o HA: 5 GE: o AU:
Bewaffnung Panzerung Bewaffnung Panzerung
Kriftiger Biss (WB+2; GA-1) Wolfspelz (PA+1) Faulnispranke (WB+2) Merkt nichts (PA+2)
Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB8 an Licht noch Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
sehen wie am helllichten Tag. @ Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
@ und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

¥

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe
von Laufen gerannt, kann in der Runde noch ein Angriff
mit Schlagen + KOR erfolgen.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | Trophie (BW 1A:10)

Beute: | BW 1B:4

GH: 2 GK: no EP: 81

GH: 10 GK: no EP: 78
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ABENTEUER

Diehiervorgestellten drei Abenteuersindalle
an jeweils einem Spielabend gut zu schaffen.
Neben dem fiir das neue Dungeonslayers
iiberarbeiteten “Herr der Ratten” gibtes auch
ein rollenspiellastigeres Reiseabenteuer und
abschlieBend die auBerst todliche “Festung
des Unheils”.

DIE CAERR KAMPAGNE

Wer gleich richtig loslegen will, spielt die
drei Abenteuer am besten nacheinander in
Folge - der ideale Auftakt fiir eine eigene
Kampagne in der Welt von Caera, dem
klassischen Dungeonslayers-Setting.

Der Spielleiter sollte sich vorab mit den
Informationen tiber Caera vertraut machen,
speziell die Abschnitte iiber die Tannhtigel
sowie die Gemeinden Westheim und Cendor
(siehe Seite 144).

Nach dieser dreiteiligen Mini-Kampagne
solltendie Charakterediefiinfte Stufeerreicht
haben und sich in der Tannhiigelregion
schon einen gewissen Ruf erarbeitet haben.

Im Folgenden gibt es ein paar Hinweise,
woher die Charaktere der Spieler stammen
konnten. Zudem gibt es einige Vorschlage
fiir Motivationen und Hintergriinde, um die
Charaktere besser einzubinden.

ELFISCHE CHARAKTERE

Zwar konnen elfische Charaktere natiirlich
aus den kiihlen Wildern des Hynrur
stammen, allerdings ist dieser Ort fiir
einen noch unerfahrenen Elfen zu weit
vom Kampagnenauftakt entfernt, weshalb
Dynomere als glaubhaftere = Heimat
empfohlen wird.

MENSCHLICHE CHARAKTERE

Diese sollten aus dem Gebiet zwischen Volten
und der Kornheide stammen, gut passen
wirde eines der Gehofte nahe Westheim
oder dem Lennfelder Tal.

IWERGISCHE CHARRKTERE

Zwerge konnen von iiberall aus der Gegend
am Langstrom kommen, vielleicht stammen
sie urspriinglich sogar direkt aus Eisenhall,
wo sie jedoch schon langer nicht mehr
gewesen sein sollten.

MOTIVATIONEN & HINTERGRUNDE

Die Kampagne beginnt in der Stadt
Westheim und fithrt im Verlauf der
Handlung nach Norden in die Tannhiigel,
weshalb es praktisch ist, den Charakteren
gleich einen Grund zu geben, warum sie in
diese Richtung wollen:

Vielleicht hat einer der Charaktere unter den
Bewohnern Cendors (siehe Seite 144) einen
Freund, dem er einen Besuch abstatten will.
Ein anderer Charakter konnte beauftragt
sein, einen Brief jemanden dort zu
iiberbringen.

Ein Elf konnte einfach von Neugier getrieben
sein oder gehort haben, dass offenbar
Orkbanden den Dammerwald unsicher
machen sollen.

Menschliche Heliapriester (die Gottin des
Lichts) konnten im Auftrag des Westheimer
Tempels mit einer Botschaft zu Heilerin
Arla unterwegs sein, wahrend ein Krieger
von dem Schmiedekiinsten der Gebriider
Rotbart gehort haben konnte. Zwerge
kann es einfach nach Eisenhall ziehen, um
Verwandten einen Besuch abzustatten oder
die Sieben Hallen aus Stein zu sehen.
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ABENTEUER 1:

HERR DER RATTEN

FUR 2+ CHARAKTERE DER 1. STUFE

Vor langer Zeit terrorisierten Kultisten des
Rattengottes Snarrk’lzz das Land.

Dort, wo sich heute die kleine Siedlung
Barringen befindet, unterhielten seine
Diener einst eine Tempelanlage mit einem
unterirdischen Schrein.

Von hier aus planten sie ihre Uberfille
auf das Umland und griffen mordend und
pliindernd Kkleine, ungeschiitzte Siedlungen
an.

Doch schlieBlich griffen die Machte des
Lichts ein und es kam mit Templern Helias,
der Gottin des Lichts, zu einer blutigen
Schlacht, bei der der Tempel dem Erdboden
gleichgemacht und der Kult bis auf den
letzten Mann vernichtet wurde.

Der Schrein indes blieb unversehrt und
jetzt - Jahrhunderte spater - haben ihn ein
paar Ratten zufillig aufgespiirt, beginnen zu
wachsen und mehren sich...

ABENTEUERBEGINN

Die Charaktere kehren - noch getrennt
oder bereits gemeinsam - nach und nach in
einem kleinen, aber beschaulichen Gasthaus
in Barringen ein.

Die Charaktere sind und bleiben die einzigen
Gaste an diesem Abend.

Der Wirt des Gasthauses - Brempen
- hat ein Problem: Thm sind seine Bier-
und Weinvorrate in der Schankstube
ausgegangen und der Weg zum Nachschub
ist “versperrt”.

Spitestens, wenn der zuletzt eingetroffene
Charakter auch ein Bier oder Wein
bestellen will, beginnt Wirt Brempen nervos
herumzudrucksen, Zeit zu schinden und
sogar vorzuschlagen, doch lieber leckeren
Stallkase zu kosten, den man aber “nattirlich
nur mit Wasser oder Milch zu sich nimmt”.

Frither oder spiter wird Brempen jedoch
mit der Wahrheit rausriicken miissen:

“Es ist mir wirklich sehr peinlich, doch ich
komme an mein Bier und meinen Wein
nicht mehr heran. Um ehrlich zu sein - ich
konnte Eure diskrete Hilfe gebrauchen.”

“In meinem Keller scheint es ein Rattennest
zu geben. Das kommt ja in den besten
Haushalten vor, aber diese Biester sind
mehr als aggressiv: Gestern Abend wurde
mein Knecht beim Bier holen von thnen
angefallen - das ist kein Zustand.”

‘Jedenfalls gehen mir jetzt meine Vorrdte
hier oben aus. Wenn thr Euch vielleicht
diskret der Sache annehmen konntet, wdre
ich Euch sehr dankbar - pro Ratte wiirde ich
Euch 1 ganzes Silber zahlen. Bitte - wiirdet
Ihr mir helfen?”

DER KELLER

Die vom Schrein wie magisch angezogenen
Ratten haben sich hier unten durch alte
Steinwande genagt und knapp i1m hohe
Tunnel zum Gewolbe des Rattenkults
gegraben.

1. EINGANE

Eine steile Kellertreppe fiihrt hinab in die
Dunkelheit, von wo man Gequieke horen
kann (Bemerken-Probe).

¢. BIERKELLER

Zwischen den groBen Fassern wuselt eine
Ratte pro Charakter umher.

Wer den Raum naher inspiziert (Suchen-
Probe), findet hinter einem der Fasser eine
etwa 1m hohe Offnung.

Pro 2 Charaktere trifft man hier
eine Riesenratte an. Eine ahnliche
Tunneloffnung wie bei 2 kann sehr leicht
(+4) in einer Ecke entdeckt werden.
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RBENTEUER 1: HERR DER RATTEN

DIE TUNNEL

Il. TUNNEL

Die immer groBer gewordenen Ratten haben
sich durch das lose Erdreich gegraben und
dabei etwa 1m hohe Tunnel geschaffen,
durch die man nur auf allen Vieren kommt.

5. TUMPEL

Der Tunnel endet hier in einer etwa 2m
hohen, natiirlichen Grotte. Neben einem
Timpel liegen vier in Spinnenfiden
eingesponnene Riesenratten.

6. SPINNENNEST

Eine kleine Monsterspinne (sieherechts)
krabbelte einst durch eine inzwischen viel zu
kleine Offnung hier hinein (sie kann sich also
nur bei 5 oder 6 aufhalten). Eingesponnene
Ratten hingen in ihrem Nest.

HLEINE MONSTERSPINNE

KOR: 10 AGI: 7 GELI: 1
ST: =2 BE: 2 VE: o

HA: 1 GE: 4 AU: o
Bewaffnung Panzerung
Spinnenbiss (WB+1; GA-1) | Dicke Spinnenhaut (PA+1)
Netzfliissigkeit (WB+1)

Kletterliufer: Kann mit normaler  Laufen-
Geschwindigkeit an Winden und Decken aktionsfrei
Kklettern. Kann auf Gegner herabfallen, wobei Schlagen um

KOR erhoht wird.

5 Lihmungseffekt: Netzfliissigkeit (nur alle 10
Kampfrunden einsetzbar) macht Ziel fiir Probenergebnis
in_ Kamprunden bewegungsunfihig, sofern ihm nicht

y KOR+ST gelingt.

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Beute: | Trophie (BW 1A:10)
GH: 6 GK: no EP: 107

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen
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DIE KAMMERN DER RATTE

Dies sind die Uberreste der alten
Kelleranlagen unterhalb des zerstorten
Turms - hier lebten einst die Kultisten.
Keine der Tiiren ist verschlossen, in jede ist
ein etwa 80cm hohes Rattenloch genagt.

1. UMKLEIDERAMMER

An Wandhaken hangen noch
(Charakteranzahl +1) schwarze, magische
Roben: Wer solch eine Robe tragt, wird von
Ratten nicht angegriffen (wohl aber von
Riesenratten).

8. FOLTERKAMMER

Ein menschliches Skelett, das angreift,
wenn es beriihrt wird, liegt noch immer auf
der Streckbank. Die beiden Zellen sind leer
und unverschlossen.

9. ARBEITSZIMMER

In diesem Arbeitszimmer hat sich eine dicke
Schicht Staub tber Stuhl, Tisch, Federkiel
und (ausgetrocknetes) Tintenglas gelegt, so
dass man die auf der Tischplatte liegenden
Pergamente mit bloBem Auge nur mit -8
bemerkt. Neben krakeligen Notizen in einer
langst vergessenen Sprache befinden sich
hier 2 Schriftrollen (2x Beutetabelle Z1).

10. WASCHRAUM

In einer Zisterne mit dunklem Wasser liegt
ein einzelner Ring (2GM).

11. EINSTURTSTELLE

Als bei dem Angriff der Paladine des Lichts
alles einstiirzte, brach der Tempel bis zu
dieser Stelle ein.

Wer das Geroll durchsucht, kann ein
zertrimmertes, menschliches Skelett in
verrosteter Riistung bergen, das noch immer
ein magisches Kurzschwert +1 umklammert
hilt (sich aber dennoch nicht mehr regen
wird).

Das Schwert, die Riistung und einen
silbernen Kettenanhidnger (1GM) ziert ein
kleines Sonnensymbol - Zeichen der Machte
des Lichts.

12. SCHLAFRAUM

Zwischen 6 moderigen Bettresten sitzen
pro Charakter 2 Riesenratten. Unter
einem Kopfkissen liegt eine Metallphiole
(Heiltrank).

13. WAFFENHAMMER

Lediglich ein Helm, zwei Langschwerter
und ein Metallschild liegen noch in diesem
Raum.

TU. GANG DER RATTEN

Fresken des Rattengottes verzieren den
tiefer hinab fiihrenden Gang, der schlieBSlich
vor einer doppelfliigeligen Holztiir endet.
Auch hier haben sich die Ratten
und Riesenratten durchgenagt und
unregelmiBige Offnungen hinterlasssen.

15. SCHREIN DES SNARRK’IZ

Eine 2m hohe Rattenstatue steht vor einem
Steinaltar, in Wahrheit ein Lehmgolem,
der den Herr der Ratten darstellen soll und
der bei einer Bedrohung oder Schiandung
des Schreins angreift.

Pro Charakter scharen sich hier zwei
Riesenratten um die Statue.

Wird der Steinaltar mit entsprechendem
Werkzeug zertrimmert (LK 20; Abwehr:
25), wird die Macht und Energie des Schreins
endgiiltig gebrochen.

ERFAHRUNGSPUNKTE

ProRaum.......cccceeeevviiiiiiiiiiiiiiiiennenineiinenen. 1EP
Kampf.....ccoooviiniiiinne (besiegteEP/SC)EP
Rollenspiel.......cccceevveercieeniieensieenneene 0-20 EP
Schrein vernichten.........cccccceevvvveeeeiennnns 15EP
Fiirdas Abenteuer...........ccccecevveeevveennnns 45EP
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ABENTEUER 2:

REISE DES VERRATS

FUR 2+ CHARRKTERE DER 2.-3. STUFE

Bis auf die beiden Soldner Kamp und
Emrich sind bei einem Uberfall von
Sumpftrollen auf den Handelszug von
Kaufmann Harringer in der letzten
Nacht - nahe dem Lyrkenfenn - samtliche
seiner Leibwachter ums Leben gekommen.
Nun, angekommen in Westheim, sucht er
handeringend nach wagemutigen Helden,
die sich seinem Warentransport fiir 1 GM pro
Tag (inklusive Verpflegung) anschlieBen, bis
man das kleine Dorf Cendor erreicht.

Harringer ist ein schnurrbartiger, stets
gekdmmter, bereits ergrauter, aber noch
immer riistiger Kaufmann, der einen
schroffen Umgangston, aber ein gutmiitiges
Herz hat.

Trotz seines fortgeschrittenen Alters
kann er noch immer gut mit dem Schwert
umgehen und sich verteidigen. Er verrat
niemandem, was in den 60 in Leder
gewickelten, verschniirten Kisten ist, die auf
seinen von je zwei Ochsen gezogenen Wagen
transportiert werden (darin enthalten sind
exotische Gewlirze sowie seltene Zutaten
zur Herstellung magischer Gegenstiande).

O 10 20 30
I

Kilometer

GARDENER
TAL

Der; Pelzzacken'
) Do,

DAMMERWAILLD




ABENTEUER 2: REISE DES VERRATS

Kamp und Emrich lenken die beiden
anderen Wagen. Sie begleiten Harringer
schon seit Beginn der Reise und haben als
einzige mit ihm den Uberfall iiberlebt.
Wihrend Kamp ein miirrischer, kahlkopfiger
Kiampe ist, der in den Charakteren
unerfahrene Anfanger sieht, die sich seinen
Respekt erst verdienen miissen, ist der
pausbickige Emrich - zugleich der Lagerkoch
- dagegen von weitaus frohlicherer Natur,
pfeift gern ein Liedchen und begegnet den
Charakteren offen und freundlich.

Sowohl Emrich’s Freundlichkeit als auch
Kamp’s spiirbare Verachtung sollten immer
wieder wiahrend der Reise betont werden
(ohne dass die Situation eskaliert).

DIE REISEROUTE

Die Reise von Westheim nach Cendor
wird vier Tage dauern, wenn es nicht zu
unvorhersehbaren Verzogerungen kommt.
Der schwer beladene Handelszug reist
besonders vorsichtig (lediglich 20km/
Tag) und folgt dabei die ganze Zeit einer
einfachen StraBe, die teilweise durch den
Dammerwald fiihrt, bis man nach rund 9o
Kilometern die Ortschaft Cendor in den
Tannhiigeln erreicht.

DER REISEALLTAG

Die drei Wagen reisen hintereinander,
gelenkt von Kamp, Kaufmann Harringer
und schlieBlich Emrich.

Je einer der Charaktere konnte noch auf
den Kutschbocken oder den Ladeflichen
zwischen den Kisten Platz nehmen.
Unterwegs sorgt Emrich morgens, mittags
und abends fiir gute Kost; gesellige Momente,
die man dem Dialog und Rollenspiel widmen
sollte, um der Reisegesellschaft mehr Tiefe
zu verleihen.

Einzelne Charaktere konnen sich zudem
um Dinge kiimmern, wie neues Brennholz
sammeln, die sechs Ochsen versorgen oder
dem Auskundschaften des Weges.

Jede Nacht wird eine Wachreihenfolge
festgelegt (immer zwei Wachen gleichzeitig,
ausgenommen Harringer) und vom
Spielleiter nebenbei geklart, wer wo schlaft.

Harringer’s Handelszug wird vermutlich
am spaten Abend des ersten Reisetags die
Briicke bei der Handelsstation erreichen,
wo Harringer fiir sich und seine Leute einen
Gemeinschaftsraum fiir die Nacht mietet.
Trotzdem miissen auch hier zwei seiner
Leute jederzeit die Wagen bewachen.

EIN HINTERHALT

Am zweiten Reisetag (auf der Karte mit X
markiert) wird der Handelszug am frithen
Nachmittag von einer Bande Orkrauber
angegriffen, die im Dickicht gelauert haben.
Die Anzahl der Orks entspricht der
Spieleranzahl + 1. Die Orks greifen in zwei
Gruppen an und sehen in den Wagenlenkern
die geringste Bedrohung.

Wihrend des Kampfes wird Kamp Kaufmann
Harringer zu Hilfe eilen, der allerdings alles
andere als wehrlos ist.

‘ 1 FELD = 1 NETER
KAMP

S ARHINGE

v

OHNE FURCHT UND ADEL

Am dritten Reisetag kommt dem Zug gegen
Mittag ein fahrender “Ritter” vom (nicht
existierenden) Orden der starken Mdnner
namens Wilbert auf einem Pferd entgegen.

Trotz leicht heruntergekommener
Erscheinung benimmt er sich tadellos, griift
freundlich und fragt: “Braucht Ihr Hilfe?”

£]
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RBENTEUER 2: REISE DES VERRATS

Wenn er daraufhin von Harringer hort, dass
man von Orks angegriffen wurde, bekommt
sein Gesicht einen finsteren Ausdruck und
erklart grimmig:

“So war ich abermals nicht schnell genug -
welch Schande! Ich sehe es als meine Pflicht,
Euch den restlichen Weg zu eskortieren,
werter Herr - auf dass Orks oder anderes
Gesindel es nicht erneut wagen, Euch
anzugreifen, wenn Ritter Wilbert in der
Ndbhe ist!”

Harringer wird gegen eine weitere (noch
dazu kostenlose) Unterstiitzung nichts
einzuwenden haben, wihrend Kamp nur
verdchtlich die Nase riimpft (“Orden der
starken Manner - noch nie gehort”) und
Emrich zu einem der Charaktere fliistert:
“Der soll ein Ritter sein?”

ES IST ANGERICHTET

Am Abend errichtet man in der Wildnis
das Nachtlager, Wilbert geht nach Feinden
ausschauend umher, Kamp und Harringer
kiimmern sich um die Wagen und Emrich
fangt mit dem Kochen an. Charakteren in
seiner Nihe fliistert er zu: “Behaltet mir
bloB diesen angeblichen Ritter im Auge -
irgendwas stimmt nicht mit dem Kerl.”

Kurz darauf wird Emrich unauffillig einen
kleines, gefaltetes Stiick Pergament offnen
und ein darin befindliches, griinliches Pulver
in das Essen schiitten und den Zettel schnell
ins Feuer werfen.

Jeder Charakter wiirfelt eine Bemerken-
Probe, ob er dies zufillig sieht:

CHARAKTER IST... BEMERKEN-PW
...bei Emrich +8
...bei Ritter Wilbert -8
...bei Kamp und Harringer -4
...die Ochsen versorgen -2
...Brennholz sammeln -8
...woanders im Lager +0

Wird Emrich noch an der Kochstelle
angesprochen, wird er sagen, dass es sich
nur um ein Gewiirz handelt, notfalls auch
demonstrativ vom Essen kosten.

Kamp und Harringer selbst sind zu lange mit
Emrich unterwegs, als dass sie Vorwiirfen
gegen ihn Glauben schenken wiirden.
SchlieBlichist das Essen fertig - und natiirlich
ist es vergiftet, was trotz der stimperhaften
Zusammensetzung des Gifts (Tarnwert 0)
weder Kamp noch Harringer schmecken
werden (“Hm, lecker!”).

Es handelt sich um ein Betdubungsgift,
welches den Konsumenten bei einer
gescheiterten Probe auf “Gift trotzen”
nach etwa einer halben Stunde in tiefen
Schlaf versetzt. Eine gelungene Probe fiihrt
trotzdem noch zu starker Ubelkeit fiir W20
X 20 Minuten (alle Proben -2).

Emrich und “Ritter” Wilbert - in Wahrheit
Wilbert der Miese, Bandenoberhaupt des
verraterischen Lagerkochs - haben bereits
eine Stunde vor dem Abendessen heimlich
ein Gegenmittel eingenommen.

VERRAT!

Sobald das Gift bei den Charakteren sowie
Kamp (wird iibel) und Harringer (schlaft
ein) seine Wirkung zeigt, nehmen Emrich
und Wilbert gemeinsam einen brennenden
Scheit aus dem Feuer und entfernen sich
1om vom Lagerfeuer: Dies ist das Zeichen
fiir ihre Kumpane, die 3om entfernt im
Wald Stellung bezogen haben (1 pro
Charakter), einmalig eine Pfeilsalve auf das
Lager abzufeuern (Ziele zufillig ermitteln).
Im Anschluss wollen Emrich und Wilbert
die Uberlebenden erschlagen, wihrend der
Rest der Bande zu ihnen rennt (dauert 3
Kampfrunden).

Wenn Emrich oder Wilbert sich nicht kurz
mit dem Feuerscheit entfernen, greift der
Rest der Bande spatestens im Morgengrauen
an.

Sollten unwahrscheinlicherweise alle SC
eingeschliafert worden sein, konnen sie durch
die Pfeilsalve geweckt werden, notfalls wird
der geschwichte Kamp sie unsanft wecken
(beispielsweise treten).

13¢



RBENTEUER 2: REISE DES VERRATS

Sofern Harringer iiberlebt hat, wird er den
Charakteren ewig dankbar sein, ebenso
Kamp, der sich nun voller Respekt fiir seine
herablassende Art in den letzten Tagen
entschuldigt.

Sobald man den Zielort erreicht hat, bittet
Harringer die Charaktere, ihn am frithen
Abend noch einmmal zu treffen, nachdem er
seine Geschifte abgewickelt hat. Dann will
er namlich jedem von ihnen noch 100GM
extra als “kleines Dankeschon geben.

NSC-WERTE
P HAMP & EMRICH

KOR: 8 AGI: 7 GEI: 5
ST: 4+1 BE: o VE: 2
HA: 3+1

® ® & @ W 5]

Bewaffnung

Langschwert (WB+2)
1. Armbrust (WB+2, I-2)

Beute: | BW 1A:12, 2C: 14
GH: 2 GK: no EP: 61

P ORKRAUBER

KOR: 12 AGI: 6 GEI: 2

Panzerung

Kettenpanzer (PA+1; L-0,5),
Helm (PA+1; I-1)

P

HARRINGER ey
KOR: 7 AGI: 6 GELI: 7~

ST: 3+1 BE: o VE: 3
HA: 4+1

® W B

Bewaffnung
Langschwert (WB+2)

Panzerung
Kettenpanzer (PA+2)

Beute: | BW 2A:16, 4D: 10

GH: 3 GK: no EP: 60

P

DIE KOMPLIZEN Wi

KOR: 8 AGI: 8 GELI: g4
ST: 4+1 BE: o VE: o

@@ i O W

Bewaffnung

Kurzschwert (WB+1)
Kurzbogen (WB+1, I+1)

Panzerung
Lederpanzer (PA+1)

Beute: | BW 2C: 12

TAUBERSPRUCHE

GH: 2 GK: no EP: 55

P RITTER WILBERT ¥

KOR: 8 AGI: 6 GEI: 6
ST: 5+1 BE: o VE: o
HA: 5+1

AUSRUSTUNG

® W E

Nachtsicht: Kann bei einem MindestmaB8 an Licht noch

@ sehen wie am helllichten Tag.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.
Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Beute: | BW 1B:8, 1C: 10
GH: 5 GK: no EP: 70

ST: 3 BE: o VE: 1 Bewaffnung Panzerung
H A 3 GE: 3 AU: 0 Bihdnder (WB+3; GA-4; I-2) PlattIe_Ine;l);n(zfe’rA &Ilz?;—_l;)L-l),
@ E ﬁ Beute: | BW 1A:6, 2C: 14, 2D:10, Pferd
GH: 8 GK: no EP: 103
Bewaffnung Panzerung
Krummschwert (WB+2) Lederpan.zer (PA+1), En FA“ “ “ “ Es p“ “ KTE
Kurzbogen (WB+1, I+1) Holzschild (PA+1)

Pro1oKilometer.......cccceooerveeienncencnncns 1EP
Kampf ....cccooveevieneenen. (besiegte EP/SC)EP
Rollenspiel .....ccccceevvveerieeneenieeennne. 0-50 EP
EmrichbeimVergiftenbeobachten........ 10EP
Gift einnehmen.........ccocceeveeveniennennen. 10EP
Harringeriiberzeugen,nichtzuessen.....25EP
Fiir das Abenteuer .........ccceeevveenneen. 50EP
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ABENTEUER 3:

FESTUNG DES UNHEILS

FUR 2+ CHARAKTERE DER STUFEN 3-5

Einst, vor langer Zeit, noch bevor die Zwerge
Eisenhall bezogen, wachten Paladine des
Lichts tiber die Tannhiigel.

Der Orden ist schon Jahrhunderte fort,
ihre Burg am FuBe des Schmalstiegs gilt
heutzutage als ein verfluchter Ort, nur noch
bekannt als die Festung des Unheils.

In den Tannhiigeln kann so gut wie jeder
etwas tiber die Festung des Unbheils
erzahlen.

Immer wieder lieBen sich Rauberbanden
oder gefahrliche Monster erneut in ihren
Hallen nieder, weshalb es immer wieder
abenteuerlustige Recken auf der Suche nach
Ruhm und Reichtum in die Ruinen zieht,
doch nur die Wenigsten kehrten zuriick.

O 10 20 50
Kilometer

P

DER SCHMALSTIEG

Die Festung des Unheils lehnt an einem
steilen, schmalen Felskamm, genannt der
“Schmalstieg”. An seiner hochsten Stelle in
3om Hohe erkennt man bereits von Weitem
die zerborstenen Uberreste einer einst
offenbar humanoiden Statue. Heute nicht
mehr erkennbar, stellte diese Statue einst
eine Gottheit des Lichts dar, wurde aber
durch Maichte der Dunkelheit schon vor
langer Zeit zerschmettert.

Eine schmale, hinter Felsen verborgene
Treppe fiihrt hinauf zum Gipfel, von wo aus
man hinab in die Festung blicken kann. Ein
Felsen in der Nahe der Statue verbirgt eine
Geheimtir (TW 8), deren steile Stufen hinab
in die Keller der Festung des Unbheils zu 12
fiihren.

FRONTANSICHT | STATUE

STATUE™ =

DIE FESTUNG

Schon von Weitem ist klar zu erkennen, dass
die Zeit ihre Spuren an der tempelartigen
Festung hinterlassen hat:

Die Uberreste der verrotteten Tore liegen
im Staub, klaffende Risse durchziehen die
brockelnden Mauern, die verfallenen Tiirme
scheinen jeden Moment einzustiirzen und
auch die Kuppeldecke des tempelartigen
Burgfrieds zeigen starke Verfallspuren.
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DERZEITIGE BEWOHNER

Bis vor zwei Monaten herrschte eine
Goblinbande unter der Fiihrung des
Schamanen Shekz iiber die Festung des
Unbheils, doch dies anderte sich, als der
sudlandische Nekromant Ankmatur mit
einer Bande Trolle auftauchte.

Inzwischen ist der Nekromant der neue
Herrscher iiber die Festung des Unbheils,
wahrend er die Goblins versklavt und ihren
Anfiihrer Shekz eingesperrt hat.

Ankmatur hat einen GroBteil der Keller
bereits erkunden konnen, alte Fallen
reaktiviert und aus den unzihligen Toten, die
hier im Lauf der Jahrhunderte ums Leben
kamen, Skelette und Schatten erschaffen.
Zu seiner Verwunderung entdeckte
Ankmatur seltsam leuchtende Erzadern
eines ihm vollig unbekannten Metalls,
welches anscheinend nur im Schmalstieg
vorkommt.

Wihrend der Nekromant weiter die Rétsel
der Kellergewdlbe untersucht, zwingen
seine Skelette die Goblins, das seltsame Erz
abzubauen.

Zwar ist der Hass auf den Nekromanten groB3,
am liebsten wiirden sie ihren Anfithrer Shekz
befreien und Ankmatur den Garaus machen,
doch die Furcht vor seiner schwarzen Magie
und seinen Untoten hat die Goblins -
zusammen mit der Krafte zehrenden Arbeit
- vollig entmutigt.

Auch den Charakteren wird im Verlauf des
Abenteuers die Situation der versklavten
Goblins bewusst werden. Vielleicht nutzen
sie diesen Umstand und versuchen, sich
dadurch einen Vorteil zu verschaffen:
Sowohl die Goblins als auch der Schamane
Shekz konnen sich in der Gemeinsprache
verstindigen und wiirden sich bereitwillig
mitdenCharakterengegendenNekromanten
verbtinden, um endlich wieder frei (und im
Besitz der Festung) zu sein.
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TEMPEL-
SFRIED

BETRETEN DER FESTUNG

Ankmatur fiihlt sich in den Kellern
sicher, weshalb er sich nicht um Wachen
im Festungshof schert. Die Trolle im
Tempelfried sind zu dumm, um darauf zu
achten, was drauBen geschieht.

DIE TURNE

Die baufilligen, je
6m hohen Tiirme
(ohne Briistung
gerechnet) sind alle
nur iiber einen 3m
hohen Wehrgang zu
erreichen. Leitern
gibt es hier schon
lange nicht mehr,
doch die Wehrgangmauer bietet genug
Griffméoglichkeiten (Klettern +8).

1/FELD = 1 METER

Im Inneren gelangt
man durch eine Luke
ins Erdgeschoss,
wahrend die Holz-
stiege, die nach
oben fiihrten, schon
lange  eingestiirzt
sind (die Reste der
Dacher wiirden eh
niemanden  mehr
" | tragen).

- | Die  windschiefen
.| Turmtiiren sind alle
| unverschlossen.

TURM A

Alles in diesem stark eingefallenen Turm ist
von Decken- und Mauertrimmern iibersiht,
die Luke ist vollig unter Schutt und Geroll
begraben.

Wer sie freilegt und 6ffnet, findet darunter
lediglich ein leeres Kerkerloch.
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TURM B

Wer hier Gerdausche macht oder spricht,
riskiert (PW: 5) einen kompletten
Deckeneinsturz (Schlagen 40).

Im Erdgeschoss befand sich einst eine kleine,
schon vor Jahrhunderten gepliinderte
Waffenkammer der Paladine.

TURM C

In diesem (noch halbwegs intakten) Turm
mit nur einer Tir lauert eine Rostassel
unter Schutt und Staub (Bemerken -4).

TURM D

Ein GroBteil der AuBenwand ist vor langer
Zeit eingestiirzt.

Wer hier etwas sucht, findet unter den
Trimmern leicht (+2) das Skelett eines
Elfen, dessen Hab und Gut - bis auf einen
magischen Kurzbogen +1 und 8GM - nicht
mehr zu gebrauchen ist.

DER TEMPELFRIED

Das Sonnensymbol Helias ist noch
immer gut iiber dem Eingangsportal des
Bauwerks zu erkennen. Was auch immer
mit den Tiirfliigeln geschah - sie sind
schon lange fort.

1. EINGANGSBEREICH

Wer den Eingangsbereich betritt, wiirfelt
zwei Bemerken-Proben, ob er den
Trollgestank riecht (+4) oder ihr dumpfes
Gegrunze (+0) hort.

1/FELD = 1 METER

¢. ENTWEIHTER SGHREIN HELIRS

Zwischen Fellen, abgenagten Knochen,
Dreck und Kot hausen die Trolle von
Ankmatur in diesen einst so heiligen
Hallen.

Insgesamt befinden sich zwei Trolle hier,
die den Charakteren duBerst gefahrlich
werden konnen.

Einer der beiden Trolle halt noch
ein Nickerchen, muss also zunichst
“erwachen” (siehe Seite 89).

Zwar sollen sie auch Eindringlinge
abfangen, hauptsachlich sind sie jedoch
hier, um die Goblins an der Flucht zu
hindern (und weil es dort unten zu eng fiir
sie ist).

An der gegeniiberliegenden Wand
befindet sich ein kleiner Altar mit dem
Sonnensymbolen Helias, der jetzt durch
Schédel von Trollopfern (3 Goblins und 1
Zwerg) entweiht wird.

Werden diese “Trophéden” entfernt und
der Altar gesdubert, erhilt jeder dies
befiirwortende Charakter (auSer Dienern
der Dunkelheit) fiir W20 Stunden einen
Bonus von +1 auf alle Proben.

Eine einzelne Treppe fiihrt hinab in den
Kellerkomplex.

TAUBERSPRICHE

AUSRISTUNE
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DER KELLERKOMPLEX

Das Kellergewolbe ist grob in drei Bereiche
aufgeteilt:

Der Sklavenbereich (Riaume 4-9) der
Goblins,dieKammerndesNekromanten
(Riume 13-21) und die unberiihrten
Hallen (Riaume 8-12), in die Ankmatur
noch keinen weiteren VorstoB gewagt hat.
Samtliche Tiiren - sofern nicht anders
gekennzeichnet - sind unverschlossen.

Ein abgenutztes Bodenfresko einer Sonne
- Symbol Helias, der Gottin des Lichts -
verziert den Boden. Die Tiir zu 8 ist durch
ein neuwertiges Vorhangeschlo8 (SW 4)
gesichert.

. GOBLINSCHLAFKAMMER

Hier schlafen auf schmutzigen, aber dennoch
leicht schimmernden Fellen und Decken
(der Staub des leuchtenden Metalls) die
Goblinsklaven. Derzeit ist kein Goblin hier,
es wird gearbeitet, was man durch die engen
Sichtfenster (A) zu 6 auch hier héren kann.

Neben weiteren Schlafstellen befinden
sich hier 3 Truhen, von denen die grofite
mit 8 Spitzhacken beladen ist. Die beiden
kleineren Truhe enthalten dagegen leicht
schimmernde Steinbrocken, die das seltsame
Metall enthalten, dass die Goblins abbauen
miissen. Von 6 her hort man Geklopfe,
Gestohne und Peitschenknallen.

B. ARBEITSHOHLE

An der dem Eingang gegeniiberliegenden
Wand hacken 3 Goblins pro Charakter
Gesteinsbrocken aus der schimmernden
Felsenwand. 4 Skelette mit Peitschen - der
TiirzugdenRiickengekehrt-“motivieren”die
Sklaven bei ihrer Arbeit. Die Goblins werden
nur in den Kampf eingreifen, wenn sie selbst
attackiert werden oder aber die Charaktere
zu unterliegen scheinen,woraufhin sie die
Skelette unterstiitzen!

1. NEBENHOHLE

Hier arbeiten - duBerst langsam - sechs
verwesende  Zombiegoblins an  der
gegeniiberliegenden Wand, eine Mahnung
fir die noch lebenden Goblins, was ihnen
bei Ungehorsam droht.

Die primitiven Arbeiterzombies stellen keine
sich wehrenden Gegner dar und verfiigen
jeweils nur tiber 1LK, wiirfeln keine Abwehr
und sind OEP wert.

8. ALTE KAMMER

Ankmatur war noch nicht hier, die
Zugangstiir bei 3 hat er verschlieBen lassen.

Im Schrank hidngt ein Mantel der Augen
(siehe Seite 100) und ein schwarze Kutte,
die dem Trager +1 auf Starke gewdhrt. Wer
die Kutte ein 2. Mal untersucht, kann einen
weiteren Effekt feststellen: Jede Nacht
besteht eine Chance (1 auf W20), dass
die Kutte sich und ihren Trager bis zum
Morgengrauen zu Stein erstarren lasst.

Alte Blutflecken vor der Truhe stammen von
der von oben hinabstoBenden Speerfalle
(TW 4, Schlagen 15), die im AnschluB
wieder blitzschnell in einer Offnung in der
Decke verschwindet). Die Truhe enthalt
ein altes, 10m langes Seil (nur mit Magie
durchtrennbar), 6 Trinke (6x Beutetabelle
T) und eine Blechbiichse mit 7 roten Bonbons
(heilen 2W20 Runden einzeln gelutscht
1LK/Runde).

9. ALTE WAFFENKAMMER

Neben den 4 Kurzschwertern, 8 Bihdndern,
14 Metallschilden, 7 Ketten- und 5
Plattenpanzern befindet sich hier auch vier
Sliegende Schwerter, die auf ihre Chance
lauern.

10. KORRIDOR DER FLIESEN

Ankmatur war noch nicht hier, die
Zugangstiir bei 3 hat er verschlieBen lassen.

Bei Betreten einer Fliese wirkt diese einen
magischen Effekt (Abklingzeit: 1 Jahr) auf
den jeweiligen Charakter
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RBGRUND

Der Spieler ermittelt den Effekt mit W20,
wobei helle Fliesen den Wert um 2 senken
und dunkle ihn um 2 erhohen:

ERGEBNIS EFFERT DER FLIESE
1 oder niedriger | zuf. Eigenschaft permanent +1
2 der Charakter erhalt 1 Talentpunkt
3-4 Miinzen des Charakters +50%
5-8 Etwas erscheint (Beutetabelle M)
9-12 Zaubereffekt (Beutetabelle Z)
13-15 W20/2 Min. in Ratte verwandelt
16-17 W20 Minuten erstarrt
18 Charakter altert W20/2 Jahre
19 Traumatische Vision: -2W20 EP
20+ 2W20 abwehrloser Schaden

(=BEHEINTUR

11. DER LEICHENSCHMAUS

An einem Tisch mit verwesten Speisen
und Bechern voll Staubfaden sitzen starr 5
Skelette, man hort dumpfes Gebrabbel und
Besteckklappern. Die Skelette erheben sich
nur zum gemeinsamen Angriff, wenn man
versucht, einem von ihnen den Goldring (1
pro Skelett) mit Sonnensymbol abzunehmen
(heilt einmal pro Kampf LK in Hohe des
Ranges, den der Trager in Diener des
Lichts hat).Eine weitere Besonderheiten
stellen die 5 unscheinbaren Metallkelche
dar: Einmal taglich fiillen sich diese magisch
mit Wasser oder Wein, je nachdem, was ihr
Besitzer sich wiinscht. Die Geheimtiir zu
12 ist von dieser Seite verborgen (TW 8).
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1¢. FLUGHTTUNNEL

Friiher wachte stets ein Paladin in diesem
Raum, der den Zugang zum gut 3om langen
Fluchttunnel bildet. Der Tunnel wurde bis
jetzt von niemandem entdeckt.

Eine unverschlossene Truhe enthilt die
staubigen Uberreste von Trockenproviant,
sowie 8 Heiltranke und 6 Holzschachteln
mit (ausgetrockneter) Waffenpaste.

Im Waffenstinder stehen 8 Langschwerter,
zwei davon haben einen sonnenverzierten
Griff und sind magisch +1.

Die Geheimtiiren zu 11 und 13 sind von hier
aus nicht getarnt.

13. SHEKT' KRFIG

In einem groBen, massiven Eisenkifig (SW
4) hilt Ankmatur den Goblinschamanen
Shekz gefangen, der sich allzu gern mit
den Charakteren gegen den verhassten
Nekromanten verbiinden wiirde.

KOR: 3 AGL: 5 GELI: 7~
ST: o BE: o VE: 3+1
HA: o0+1 GE: 2 AU: 3+1
Bewaffnung Panzerung
Ast/Messer (WB+0) Fellflicken (PA+1)

Zauber:
Einschlifern
Feuerstrahl
EP: 5o

TU. THRON DES HEILENDEN SCHLAFS

Wer hier Platz nimmt, wird schrecklich miide
und binnen W20/10 Runden einschlafen,
wenn er nichts dagegen unternimmt.
Charaktere sind nicht wach zu bekommen
(auBer Allheilung), erwachen aber nach
W20 Minuten von alleine und haben wieder
volle Lebenskraft, sofern sie verletzt waren.

15. HALLE DER WACHTER

Hier stehen drei massive, schimmernde
Statuen (A) aus dem seltsamen Gestein auf
Sockeln. Ein vierter Sockel (B) ist leer, die
Uberreste der Statue liegen zertriimmert
neben unzihligen Knochen und
Abenteurerresten am Boden. Die 3 Statuen
(Werte wie Lehmgolems) greifen jeden
auBer Ankmatur und seine Untoten an,
sobald man die bronzenen Doppeltiiren zu
13 bzw. 14 oder die Eisentiir zu 16 6ffnet.

6. DIE GROSSE HOHLE

Dieser Bereich ist iiber die Geliander zu
erreichen - zur Decke sind es knapp 4m, zum
Boden, wo diverse Knochen schimmern,
sind es 6m. Die bleichen Faulbauche bei 17
sind von hier aus schon gut zu erkennen.

1. DIE FAULBAUCHE

An beiden Stellen steht je ein bleiches,
dickwanstiges Zombieungetiim. Sobald
einer der 2 Faulbduche angegriffen wird,
bewegen sich beide auf die Charaktere zu,
wiahrend sich pro Charakter 1 Skelett
am Boden des Abgrunds (16) erhebt und in
2 Runden oben ankommt.

“Geschleuderte” stiirzen 6m tief in den
Abgrund (18 abwehrbare Schadenspunkte).

P FAULBAUCH

KOR: 16 AGI: 6 GELI: o
ST: 6 BE: 0 VE: 0

©© 0GR

Bewaffnung
Knochenpranke (WB+2)

Panzerung
Merkt nichts (PA+2)
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende
(5

Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel

@) (sofern 1+ GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort.

s.«‘\ Das Ziel erleidet fiir die Distanz Sturzschaden, gegen den
es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in
den meisten Settings als ein Wesen der Dunkelheit.

Angewendete Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GH: 17 GK: gr EP: 131
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Ein Faulbauch mit o LK zerplatzt spritzend
und hinterlasst 3 Faulbauchmaden:

I’AIIlBAlIEIIMME

KOR: 6 AGI: GEI: o
ST: 2 BE: o VE: o
HA: 4 GE: o AU: o
® @ @
Bewaffnung Panzerung
Zahnschlund (WB+2) -

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende

‘D Effekte (Bezauberungen, Einschlidferung, Hypnose usw.)
S und Zauber, die mit [1] gekennzeichnet sind.
-

einen Bewaffneten wird dessen Waffe getroffen. Der
Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei einen
Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GH: 1 GK: Kkl EP: 45

| Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen

18. KAMMER DER BESINNUNG

Ein Gemilde an der gegeniiberliegenden
Wand zeigt die strahlende, stolze Festung
zur Zeit der Paladine.

Der zerfranste, magische Teppich halbiert
die Abklingzeit von Zaubern, solange ein
Zauberwirker mit Diener des Lichts auf
ihm steht.

19. DER FOLIANT DES WISSENS

Eindicker, staubiger Foliant mitleeren Seiten
stehthier aufeinem Sockel, abgegrenzt durch
ein Sonnensymbol am Boden. Diener bzw.
Wesen der Dunkelheit, die iiber diese
Bogenlinie treten oder das Buch beriihren,
erhalten W20 nicht abwehrbaren Schaden
pro Runde).

Charaktere mit Diener des Lichts, die das
Buch beriihren, verpuffen in einer Wolke
und erscheinen in einer gewaltigen, alten
Bibliothek (in Wahrheit sind sie im Buch).
Fiir Nachforschungen aller Art bzw. um die
Buchbibliothek wieder zu verlassen, wiirfelt
man GEI+VE+4, allerdings vergehen pro
Wurf in der normalen Welt W20 Stunden.
Nichts kann aus der Bibliothek entfernt
werden. Erleidet der Foliant Schaden, ist
auch sein “Bewohner” mehr als gefahrdet.

¢0. ANKMATUR'S ARBEITSRAUM

Auf dem Tisch stehen alchemistische
Instrumente (ein Werkzeug-Set, das +2 auf
Alchemie-Proben gewidhrt) neben Brocken
des schimmernden Gesteins.

Jede Runde, in der die Charaktere hier
Gerausche machen, besteht die Chance, dass
Ankmatur sie durch die Tir (-2) hort.
Daraufhin wird er durch den Geheimgang
fliechen (das Zuklappen der Geheimtiir
konnen die Charaktere durch die Tiir mit
-2 horen). Wurden seine Untergebenen
ganzlich vernichtet, wird er aus den toten
Trollen neue Faulbauche schaffen und den
Charakteren im Hof auflauern.

¢1. ANKMATUR’S KAMMER

Hier halt sich Ankmatur zur Zeit auf, sollte er
nicht bereits durch die Geheimtiir (TW 4)
geflohen sein (siehe 20). Der Schrank enthalt
nur zwei einfache Leinenroben, doch in der
Truhe sind 414GM, 211SM, diverse Trianke
(8 x Beutetabelle T) und Schriftfrollen (6
x Beutetabelle Z), der Schliissel zu Shekz’
Kifig (13) sowie das Buch “Herr der Toten”,
das dem Trager +3 auf das Erwecken von
Untoten gewdahrt.

P ANKMATUR i

KOR: 4 AGI: 8 GEI: 8

ST: o BE: o VE: 3+3
HA: 3+1 2 2+3
Bewaffnung Panzerung

Zauber: Feuerball, Kontrollieren, Offnen,

mag. Langschw. +1 (WB+3) [ mag. Robe +2 (PA+2)
Schattenpfeil, Skelette erwecken, Terror,
Totengesprdch, Verwirren, Zombies

ﬂ—- erwecken

GH: 10 GK: no EP:

ERFAHRUNGSPUNKTE

ProRaum........cccceeeviiiiiiiiiiiiiinienineniieiinne, 1EP
Kampf.....ccooovieniininene (besiegteEP/SC)EP
Rollenspiel.......cccceevveervieeniieeniieennnenne 0-50 EP
Fiirdas Abenteuer..........c.ccccevuveeecveeenns 75EP
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DIEANELTAGRERR

Caera ist ein klassisches Fantasy-Setting,
das Abenteuern und Kampagnen von
Dungeonslayers als Hintergrund dient und
Charakteren eine Heimat bietet.

Von den dampfenden Dschungeln von Czuhl
bis zu den kalten Ebenen Frostmarrs warten
diistere Geheimnisse, verborgene Schitze,
gefahrliche Wesen und unerforschte
Landstriche auf die wagemutigen Helden
der Spieler, die hier unermeBlichen Ruhm
oder bitteres Verderben ernten werden.

Vandria
\_ Die
Ascheweiten
I
(

Caera ist aus gutem Grund klein gehalten:
Von den kiihlen Wildern Hynrurs im
hohen Norden bis in die heiBe Wiiste von
Shan’Zasar reist man nur wenige Tage.

Realistische Verhiltnisse und irdische
Klimagesetze wurden bei Caera gezielt
iiber Bord geworfen, damit alle méglichen
Kulissen innerhalb weniger Spielsitzungen
erreichbar sind.

Letztes Mal untersuchte man eine alte
Zwergenbinge auf den verschneiten Gipfeln
der Schimmerberge, heute erforscht man
die Ruinen nahe einer alten Pyramide im
Reich der Mumienfiirsten von Shan’Zasar,
wahrend man das nachste Mal vielleicht
schon im Piratennest Campiliona anlegt
oder im Schattengrund von Sturmklippe
Spione aus Schwarzwall jagt.

Trotz der geringen Grofe bietet Caera also
eine Vielzahl verschiedener Landschaften
und Kulturen,nurentfallendiemonatelangen
Reisezeiten dazwischen.

Auf inhaltliche Tiefe muss dagegen nicht
verzichtet werden.




DIE WELT CAERA

1. Es gelten dieim Regelwerk vorkommenden
Settingoptionen von Dungeonslayers.
2. Alle 3 DS-Grundvolker sind spielbar.

3. Zwerge konnen weder Zauberer noch
Schwarzmagier werden.

4. Fiir das Licht steht die Gottin Helia, fiir
die Dunkelheit der Schattenfiirst Baarn.

5. Kulturen gewdhren einen Talentrang.

HELDENKLASSEN-SONDERREGELN

Berserker konnen nur
Wyndldnder und Zwerge sein.
Blutmagie wird sowohl in Mautmoreen
gelehrt, als auch von Priestern der Czuhl.
Druiden konnen nur Menschen werden,
die ein Druide (Stufe 16+) weiht.
Erzmagier wird man in Aenk’Mator.
Kampfmonch konnen nur Menschen
werden, die im Wan-Fu-Kloster studieren.
Meisterdieb wird man nur in einer
GroBstadt wie Sturmklippe oder Vestrach.
Paladine sind immer menschliche Templer
Helias und werden in Sunbrador geweiht.

Barbaren,

RULTUREN

Zu jedem Volk wahlt man eine Kultur, durch
die ein Charakter einen klassen- sowie

Caera  dhnelt vom  technologischen
Entwicklungsstand und seinen Kulturen
demirdischen Spatmittelalter, ergidnzt durch
nichtmenschliche Vélker, phantastische
Kreaturen und die Wunder der Magie.
Schwarzpulver ist noch nicht erfunden,
dafiir gibt es seit wenigen Jahren erste,
Segelschiffe, die sich mit Hilfe von Magie in
die Liifte erheben.

Keine 60 Jahre ist es her, da wiitete noch der
Nachtfeuerkrieg, durch den die Ascheweiten
entstanden, doch letztendlich wurden die
Horden des Schattenfiirsten besiegt.

Caeras Pantheon setzt sich aus unzihligen
Gottern  zusammen - von verehrten
Urgewalten bis hin zu unbekannten
Kultgottern. Dominiert werden Caera und
seine Gotterwelt vom ewigen Konflikt
zwischen Licht und Dunkelheit, die in Form
der Gottin Helia und dem Schattenfiirsten
Baarn in Erscheinung treten und auf die
Hilfe der anderen Gottheiten angewiesen
sind. Charaktere sind sich des gesamten
Pantheons bewusst, auch wenn sie nur einen
oder wenige Gotter direkt anbeten.

EINE KLEINE AUSWAHL DER GOTTER VON CAERA

Baarn — Schattenfiirst, Herr der Dunkelheit
Cor — Schopfer der Zwerge
Dayna — Die Erstelfe, Herrin der Tiere und Walder
Hefrach — Herr der Stiirme, der See und des Wetters
Helia — Gottin des Lichts

Lorr - Hiiter der Toten und Seelenbeschiitzer

Minra - Gottin des Friedens und der Freundschaft
Snarrk’Izz — Herr der Ratten

Varos — Hiiter des Wissens und der Gerechtigkeit

stufenunabhingigen  Talentrang  gratis Zyzzran — Herr der Schlangen und des Verrats
erhalt.

KULTUR | VOLK | HERKUNFT GRATIS-TALENTRANG MUTTERSPRACHE | SCHRIFTZEICHEN
Barbaren M | Umbarla-Becken Brutaler Hieb oder Einstecker Freiwort* -
Bergzwerge Z Schimmerberge Blocker, Kampfer oder Handwerk Zwergisch Ahnenrunen
Freildnder M Freie Lande Bildung, Handwerk oder Reiten Freiwort* Gormanische
Kaitaner M Kait Akrobat oder Bildung Kaitanisch Kaitanische
Waldelfen E Dynar, Ynn-Jal | Instrument, Schiitze oder Schwimmen Elfisch Ornamentschrift
Wildelfen E Hynrur Jiger, Schiitze oder Verletzen Elfisch Keilschrift
Wiistenzwerge Z Drachengrat Handwerk, Jager oder Kimpfer Zwergisch -
Wyndlédnder M Bosk, Salzkiiste Handwerk, Jager oder Schwimmen Freiwort* Keilschrift
Zasaren M Shan’Zasar Bildung, Handwerk oder Schlitzohr Zasarisch Zasarische

*: Freiwort ist die Gemeinsprache der Freien Lande
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DIE FREIEN LANDE

Das Hauptaugenmerk richten wir einleitend
auf die Freien Lande im Osten Caeras, die fiir
den Einstieg in dieses Reich der Abenteuer
ideal geeignet sind.

Die Freien Lande, einst Teil des gefallenen
Konigreichs Gorma, sind ein loser
Verbunden von kleinen Gemeinden, Stadten
und Landstrichen, ohne iibergeordneten
Herrscher haben.

Neben Waldelfen aus Dynomere kann
man auch ihre rauen, in Fell gekleideten
Verwandten aus dem Hynrur hier antreffen
oder die fremdartigen, tatowierten
Wiistenzwerge mit ihren traditionellen
Filzzopfen aus dem Drachengrat.
Haupthandelsmetropole ist die Stadt
Sturmklippe, die iiber der Mondkiiste thront.
Weiter westlich, im Inland, schwindet der
Einfluss der Stadt. Man kommt in eine
ruhigere, landliche Gegend voll saftiger
Wiesen, dichter Wilder, abgelegener Taler
und moosbewachsener Ruinen aus der Zeit
von Gorma.

Anmerkung:

Auf der Karte (siehe ndchste Seite) sind einige
Eintrdge mit einem kleinen Schloss markiert,
damit man weifs, welche Orte fiir spdtere
Ereignisse bereits “reserviert” sind.

Andere Ortschaften kénnen nach Belieben
ausgeschmiickt, gestaltet und verdndert oder
auch dem Erdboden gleichmacht werden. Es ist
Deine Welt.

DER ALMANACH

Dieser kleine, indexhafte Almanach gibt
einen ersten, groben Einblick iiber die
Freien Lande und wird zukiinftig um weitere
Eintrage erganzt.

Alt-Esse

Keine 10 Jahre erst ist es her, dass die durch
einen alten Zwist entstandene Schmiede
wiederentdeckt wurde. Seit dem haben
sich hier knapp vier Dutzend Zwerge aus
Eisenhall niedergelassen und abermals
lodern die Feuer der Schmiededfen.

Cendor

Das knapp 150 Seelen zihlende Dorf Cendor
ist ein ruhiger, freundlicher Ort, wo man
Fremde stets willkommen heiBt.

Man profitiert von seiner giinstigen Lage
zwischen Eisenhall und der Stadt Westheim.
Reisende machen hier Halt, um in der
,FluBmiihle* einen Humpen Tannberger
Brdu zu genieBen oder ein deftiges Mahl
einzunehmen.

Ul
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Waren aller Art erwirbt man im Handelshaus
von Herrn Talbod (wo sein elfischer
Leibwéchter Asur stets aufmerksam wacht),
wiahrend man bei den Zwergenbriidern
Rotbart Klingen und Riistungen aller Art
erwerben kann.

Dem Dorfiltesten Jendrik, ein aufgeweckter,
alter Kauz mit dem Herz am rechten Fleck,
obliegt die Fiihrung des Dorfes, wobei er von
der ortlichen Heliapriesterin Arla (Heilerin
Stufe 12) unterstiitzt wird.

Dammerwald

Dieses idyllische Waldgebiet wird von
dem Druiden Demrok gehiitet und gilt als
friedlicher und sicherer Ort, an dessen
Réndern viele Jager leben.

Eisenhall

Die Binge ist eine der wenigen Stadte, die
von dem einst so groen Zwergenreich im
Schimmergebirge iibrig geblieben ist. Diese
traditionsverbundenen Zwerge lassen keine
Fremden in ihre Sieben Hallen, Geschafte
mit Vertretern anderer Volker wickelt man
in dem kleinen Handelsposten “Vorberg” ab.
Dieser liegt samt Handelshaus und Herberge
innerhalb des Walls der Sieben Tiirme.

Niemand’s Feld

Dieses Feld war einst Streitpunkt zwischen
Dynomere und Eisenhall, doch seit dem
Cendorvertrag halten sich beide Volker von
diese Gebiet fern, weshalb Monster und
Réauber hier oft ihre Lager aufschlagen.

Sturmklippe

Wie eine spitze Bergnadel ragt das reiche
Sturmklippe an den Steilhdngen der
Mondkiiste hoch in den Himmel. Ein
uniiberschaubares Meer aus aufeinander
errichteten Hausern und Bauwerken,
Treppenund Lastaufziigen. Von den Palasten
am Gipfel der Stadt bis hinab, zu den Armsten
der Armen, die im Schattengrund ihr Dasein
fristen, ist diese Stadt voll von exotischen
Wundern, machthungrigen Intriganten und
skrupellosen Halsabschneidern.

Tannhiigel

Umarmt von den schroffen Gipfeln der
Schimmerberge ist dieses hiigelige Gebiet
voll Kkleiner Tannenwélder, sprudelnder
Gebirgsbache wund alter Ruinen seit
jeher bekannt als die Tannhiigel. Das
Waldelfrenreich von Dynomere liegt nicht
fern im Westen und die Nahe zur Stadt
Westheim bringt Reichtum in die Gegend,
was - trotz der Spahtrupps aus Eisenhall -
immer wieder Rduber und anderes Gesindel
in die Gegend zieht. Zum Herbst steigen
hin und wieder Trolle hinab in die Taler,
um die Gegend unsicher zu machen und die
Ruinen von Dunkelwacht oder der Festung
des Unheils locken immer wieder Diener der
Dunkelheit an.

Westheim

Dievom Zwolferrat regierte Stadtliegt anden
Ufern des Langstroms - der wirtschaftlichen
Hauptschlagader der Freien Lande. Waren
aller Art kommen hier auf ihrem Weg
zwischen dem gebeutelten Vandria und der
Mondkiiste entlang, dennoch ist Westheim
ein beschaulicher Ort geblieben, nicht zu
vergleichen mit dem Trubel und der Hektik
von Stadten wie Sturmklippe oder Vestrach.
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ANHANG A: BEUTETABELLEN

ANHANG A: BEUTETABELLEN

IN KLAMMERN JEWEILS DIE NACHSTE TABELLE, AUF DER U WURFELN IST

BEUTETABELLE A BEUTETABELLE B BEUTETABELLE C
WeO |  MUNZEN Wl PRIMITIVE HUMANDIDE W20 | ZIVILISIERTE HUMANDIDE (WILDNIS)

1 W20 KM 1 Fischgrite, madiges Fleisch o.4. 1 Wasserschlauch oder Lederbecher

2 2W20 KM 2 kaputter Wasserschlauch 2 Feuerstein & Zunder

3 3W20 KM 3 | Apfelgriebsch, Brotkanten, Knochen o.4. 3 Wegzehrung (1 Mahlzeit)

4 4W20 KM 4 Wasserschlauch 4 W20/2 Fackeln

5 5W20 KM 5 | frischer Proviant (erlegtes Kleintier 0.4.) 5 Decke oder Metallkrug

6 W20 SM 6 blutige Lumpen 6 Angel oder Holzbesteck

7 2W20 SM 7 Stiick Schnur 7 Lederschnur oder W20 KM

8 3W20 SM 8 ausgefranste, schmuddelige Decke 8 Topf oder Pfanne

9 4W20 SM 9 verbogenes Stiick Draht 9 Feuerholz oder W20 SM
10 5W20 SM 10 bunte Murmel oder Kerzenstummel 10 Proviant (W20/2 Tagesrationen)

11 W20 GM 11 Feuerstein & Zunder 11 Nadel & Faden oder Bierfasschen
12 2W20 GM 12 Kette aus Zahnen, Schrumpfkopf 0.4. 12 W20/2 Meter Seil oder W20 GM

13 3W20 GM 13 einfacher Angelhaken ohne Schnur 13 | 1 Heilkraut oder Pfeife mit Rauchkraut
14 4W20 GM 14 (W20/2)m modriges Seil 14 Kletterausriistung oder Laterne mit Ol
15 5W20 GM 15 W20 bunte, aber wertlose Steine 15 Beutetabelle M:5

16 6W20 GM 16 Edelsteinsplitter (W20 KM) 16 Zelt (2 Mann) oder Bérenfalle

17 7W20 GM 17 W20 KM, W20 SM 17 Beutetabelle A:15
18 8W20 GM 18 W20 KM, W20 SM, W20 GM 18 | Kompass oder Goldzihne (W20/2 GM)
19 9W20 GM 19 W20 GM + Beutetabelle M:5 19 | W20/2 Heilkraut oder Ring (W20GM)
20 10W20 GM 20 W20 Edelsteine (je W20 GM) 20 Beutetabelle M:10

BEUTETABELLE D BEUTETABELLE N
Wl LIVILISIERTE HUMANQIDE (URBAN) Nel MAGISCHE GEGENSTANDE

1 1 KM 1 Trank (Beutetabelle T: Tranke)

2 Brotkriimel oder Kamm 2 Trank (Beutetabelle T: Tranke)

3 Stiick Kohle oder leerer Lederbeutel 3 Trank (Beutetabelle T: Tranke)

4 Stiick Draht oder benutztes Schneuztuch 4 Trank (Beutetabelle T: Tranke)

5 Eingewickeltes Brotstiick oder ein Apfel 5 Trank (Beutetabelle T: Trianke)

6 Holzwiirfel (sechseitig) oder Schnitzfigur 6 Schriftrolle (Beutetabelle Z: Zauber)

7 Pfeife mit Rauchkraut oder Halstuch 7 Schriftrolle (Beutetabelle Z: Zauber)

8 Holzwiirfel (sechseitig) oder Schnitzfigur 8 Waffe (Beutetabelle W: Waffen mit E: Effekt)

9 Brechstange oder ein Schliissel 9 Schriftrolle (Beutetabelle Z: Zauber)

10 W20 KM oder Ring (1 SM) 10 Waffe (Beutetabelle W: Waffen mit E: Effekt)

11 verzierte Giirtelschnalle (W20/2 SM) 11 | Ristung (Beutetabelle R: Riistungen mit E: Effekt)
12 1 Heilkraut oder Kartenspiel 12 Schriftrolle (Beutetabelle Z: Zauber)

13 versteckter Dolch oder Kette (W20 SM) 13 Riistung (Beutetabelle R: Riistungen mit E: Effekt)
14 Goldzahn (1 GM) oder Kerzenlaterne 14 Schriftrolle (Beutetabelle Z: Zauber)

15 5 Dietriche oder Schliisselbund 15 Waffe (Beutetabelle W: Waffen mit E: Effekt)
16 Beutetabelle A:15 16 | Riistung (Beutetabelle R: Riistungen mit E: Effekt)
17 Goldzahne (W20/2 GM) oder Heiltrank 17 Waffe (Beutetabelle W: Waffen mit E: Effekt)
18 wertvolles Schmuckstiick (W20 GM) 18 Einzigartig (Beutetabelle X: Einzigartig )

19 Beutetabelle M:5 19 Gegenstand (Beutetabelle G: mag. Gegensténde)
20 Beutetabelle M:10 20 Einzigartig (Beutetabelle X: Einzigartig )
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WAFFEN UND RUSTUNGEN

BEUTETABELLE T

TRANKE

BEUTETABELLE W BEUTETABELLE WN o { AMlunesrak
6 Berserkertrank
Wl WAFFENART W20 | NAHKAMPFWAFFENART . Trank dor Gasgostall
1-5 | Fernkampfwaffe (WF) 1-12 | mit Klinge (WN1) 8 VergroBerungstrank
6-20 | Nahkampfwaffe (WN) 13-20 | ohne Klinge (WN2) 9-10 Alterungstrank
11-12 Schnelligkeitstrank
WeD | WF: FERNKAMPFWAFFE NeD WNT: MIT KLINGE 13-14 Talenttrank
1-2 | W20 Armbrustbolzen* 1-2 | Bihinder 15-16 | Trank der Zwergensicht
3 Armbrust, leicht 3-6 | Dolch 17-18 | Unverwundbarkeitstrank
4 Armbrust, schwer 7 Hellebarde 19-20 Verkleinerungstrank
5-6 | W20 Bogenpfeile* 8 Schlachtbeil 21-23 Atemfreitrank
7-11 | Bogen, Kurz- 9-11 | Schwert, Breit- 24-26 Klettertrank
12-14 | Bogen, Lang- 12-14 | Schwert, Kurz- 27-28 groBer Heiltrank
15 Elfenbogen 15-17 | Schwert, Lang- 29-31 Wachsamkeitstrank
16 Schleuderstab 18-19 | Streitaxt 32-33 | Gift (PW: 20, keine Abw.)
17-19 | Speer** 20 Zwergenaxt 34-36 Wasserwandeltrank
20 Wurfmesser wzo wuz: u““i “u“BE 37-38 Weihwasser
*: Nach 1. Treffer erlischt die Magie B Flegel 39-42 Zauberwechseltrank
**: zerbricht nicht bei einem Patzer 43-46 Zieltrank
= 2-4 | Hammer
BEUTETABELLE B: RUSTUNGEN P o 75 | Abkingirank
W0 | RUSTUNGSAAT o[ xeute o
_ Ersii de Riistu 7-8 | Morgenstern -
13 rganzence tustuns B 62-65 | Andauernder Heiltrank
4-7 | Robe 9 Schlagring
- 66-69 Schutztrank
8 runenbestickte Robe 10-12 | Speer
] 70-73 groBer Schutztrank
9-13 | Lederpanzer 13-16 | Streithammer
17-20 | Streitkolben 7477 Stérketrank
14-17 | Kettenpanzer 7 ~8-80 Kampftrank
18-20 | Plattenpanzer *: zerbricht nicht bei einem Patzer 5153 ETEE——
v se8s | Alschtank
wzn EBEA“IE“”E HUST““E MAEISE“E 86-87 Fliegentrank
1-5 | Lederschienen -H 88-89 Giftbanntrank
6-8 Plattenarmschienen WAFFE“ s RHST““EE“ 90-91 Gliickstrank
9-11 | Plattenbeinschienen . 2- Konzentrationstrank
pp—— Nachdem ermittelt wurde, 92793 z .
12715 | Plattenhelm um was fiir eine Waffe bzw. 94-95 | Trank der Lebenskraft
16 | Holzschild* Riistung es sich handelt, 96-97 Zaubertrank
17-19 | Metallschild werden auf Beutetabelle E der 08 Teleporttrank
20 | Turmschild Bonus und sonstige Effekte 99 Unsichtbarkeitstrank
*: zerbricht nicht bei einem Patzer nacheinander ausgewiirfelt. 100 Verjiingungstrank

v

BEUTETABELLE E: MAGISCHE EFFEKTE VON GEGENSTANDEN

We0 | BONUS AUF WB BIW.PA | WeD SONSTIGE EFFERTE WeO |  ART DES EFFEKTS
1 kein Bonus, aber 1 Effekt 1-15 Kein Effekt 1-5 Freiaktion (EA)
2-17 Bonus +1 16-18 1 Effekt 6-13 Bonus (EB)
18-19 Bonus +2 19 2 Effekte 14-17 Talent (ET)
20 Bonus +3 20 2 Effekte + weiterer Wurf 18-20 Zaubereffekt (EZ)

Benutzung von Beutetabelle E: Bei Waffen und Riistungen erfolgen einzelne Wiirfe, um den Bonus
und sonstige Effekte zu ermitteln. Alle anderen Gegenstdnde verfiigen automatisch iiber 1 Effekt, zusdtzlich

wird auf “Sonstige Effekte” gewiirfelt, nicht aber fiir den Bonus auf WB/PA.
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ART DES EFFERTS |

TABELLEN ER, EB+ & ET

14-16 | Waffe ziehen

17 Zaubern*®

18-19 | Zauber wechseln*

EA: FREIAKTION EB: BONUS (2 WURFE) BONUSHONE (2. Weo)
We0 |  AKTIONSFREI 1. Wed BONUS AUF +1 BONUS | +2 BONUS | +3 BONUS
1-6 | Aufstehen* 1-9 | einzelne Probe (EB1) 1-10 11-17 18-20
7 Konzentrieren** 10-13 | einzelnen Zauber (Z) 1-15 16-19 20
8 Rennen* 14 | Zaubergruppe (EB2) 1-15 16-19 20
9 SchieBen* 15-17 | Kampfwert* (EB3) 1-10 11-17 18-20
10 | Schlagen* 18-19 | Eigenschaft (EB4) 1-10 11-17 18-20
11 - 13 | Waffe aufheben* 20 | Attribut (EB5) 1-10 11-17 18-20

v

¢Wed | EBY: EINTELNE PROBE

EB2: TAUBERGRUPPE

20 | Zielzauber* 2-3 | Flirten 1-2 | Blitzzauber
*: Nur 1x/Kampf 4 Krankheit trotzen 3 Erd-, Fels- & Steinzauber
**: Nur W20Rd./Kampf 5-6 | Taschendiebstahl 4 Eis-, Frost- & Wasserzauber
7-8 | Schwimmen 5-6 | Feuerzauber
Dank des Zufallsfaktors 9 Mechanismus 6ffnen 7-9 | Heilzauber
kann es auch zu 10-11 | Spuren lesen 10-12 | Lichtzauber
Kombinationen und X
Effekten kommen, die 12-14 | Schleichen 13-14 | Luft- & Transportzauber
wenig Sinn  machen 15-17 | Feilschen 15 Schadenszauber
(beispielsweise ein +1 18-20 | Bemerken 16-17 | Schattenzauber
Bihdnder mit dem Talent 21-25 | Wissen 18-20 | Schutzzauber

Waffenloser Meister
+II). In solchen Faillen
kann (SL Entscheidung)
der unpassende Effekt
neu ermittelt werden.

26-29 | Verbergen

30-31 | Schlosser 6ffnen

32-33 | Klettern

EB3: KAMPFWERT

34-35 | Fallen entschérfen

36-37 | Reiten

38 Springen

ET: TALENT
We0 |  TALENTRANG*

1-12 | +I(ET1)
13-17 | +II (ET1)
18-19 | +III (ET1)

20 +I und weiterer Wurf

*; Ein Talenteffekt kann nicht
einen hoheren Rang haben,
als der hochstmogliche Rang,
den eine Charakterklasse in
diesem Talent erlangen kann.

39 Schitzen

40 Gift trotzen

We0 | EBU: EIGENSCHAFT

1-3 | Lebenskraft

4-6 | Abwehr

7-9 Initiative
10-11 | Laufen*
12-14 | Schlagen
15-16 | SchieBen
17-18 | Zaubern
19-20 | Zielzauber

1-3 Starke

4-7 | Harte

8-10 | Bewegung

Lo

EBS: ATTRIBUT

11-13 | Geschick 1-7 | Korper
14-17 | Verstand 8-13 | Agilitat
18-20 | Aura 14-20 | Geist

*: Bei Laufen entspricht ein +1 Bonus 0,5m.
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BEUTETABELLE X
¢We0 |  TUFALLIGE GEGENSTANDE
A “T n Es E FFE KTs I I 2 Kette der Regeneration
3 Karten des Schummlers
MBELENETGETY |
5 Feuerballzepter
6 Giirtel der Trollstarke
7 Faustlinge der Verstiimmelung
8 Elfischer Sattel
W0 EI: TAUBEREFFERT s
1-12 Zauber normal eingebettet (Z) 11-12 | Armreif des Bogners
13-16 W20 Ladungen eingebettet (Z) 13-14 | Elfenstiefel
17 Abklingzeit verkiirzt (EZ1 & Z) 15-16 | Elfischer Tarnumhang
18 Abklingzeit eines Triagerzaubers verkiirzt (EZ1 & Z) 17-20 | Schutzring +1
19 Abklingzeit aller Triagerzauber verkiirzt (EZ1) 21-23 | Geisterbote
20 Abklingzeit ignorieren (EZ2 & Z) 24-25 | Abklingring
v 26-27 | Spruchspeicherring
28-29 | Wechselring
(e AB.I_H.IIIHEIT DES ZAUBERFFEKTS ~oo | Scilabtesh
WEU Eﬂ: “ﬂlﬂlﬂﬂ mo EH: Wllﬂﬂlﬂlﬂl 32 Zauberstab (Zauber Tabelle Z)
1-10 1 Kampfrunde 1-16 1x téglich 33 | Kriegshorn
11-14 2 Kampfrunden 17-18 2x taglich 34 | Schwebenamulett
15-17 | 3 Kampfrunden 19 3x tiglich 35 | Smaragd-Schliissel
18-19 4 Kampfrunden 20 Permanent 36 | Schutzring +3
20 5 Kampfrunden. 37 | Zauberkdcher
38 | Mantel der Augen
39 Unsichtbarkeitsring
40 | Kristallkugel
UWe0 |  ETT: TALENT
4-5 | Heldengliick 24 Fieser Schuf3 43 Flink 62 Schnelle Reflexe
6 Arkane Explosion 25 Bérengestalt 44 Kletterass 63 Standhaft
7 Adlergestalt 26 Blocker 45 Brutaler Hieb 64 Tiergestalt
8 Blutschild 27 Beute schitzen 46 Magieresistent 65 Untote zerschm.
9 Salve 28 Handwerk 47 Langfinger 66 Zwei Waffen
10 Abklingendes Blut 29 Ausweichen 48 Schlitzohr 67 Waffenl. Meister
11 Blutige Heilung 30 Charmant 49 Schlossknacker 68 Waffenkenner (WN)
12 Blitzmacher 31 Bildung 50 Schlachtruf 69 | Wissensgebiet
13 Frontheiler 32 | Abklingen 51 Schutz v. Elementen 70 Wechsler
14 Gliickspilz 33 Jéager 52 Scharfschiitze 71 Zaubermacht
15 Damonen zerschm. 34 Kampfer 53 Sattelschiitze 72 Teufelchen
16 Geriistet 35 Diebeskunst 54 Panzerung zerschm. 73 Zauber auslosen
17 Instrument 36 Schiitze 55 Riistzauberer 74 Schmerzh. Wechsel
18 Ich muB weg! 37 Parade 56 Nekromantie 75 Zehrender Spurt
19 Fiirsorger 38 Schwimmen 57 Manipulator 76 Zauberqual
20 Herr der Elemente 39 Beschworer 58 Wahrnehmung 77 Tod entrinnen
21 Feuermagier 40 Einstecker 59 Verletzen 78 Todeskraft
22 In Deckung 41 Heimlichkeit 60 Verdriicken 79 Spruchmeister (Z)
23 Elementen trotzen 42 | Akrobat 61 Tiermeister 80 | Sensenspotter
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BEUTETABELLE 71 UND 12

BEUTETABELLE 1: TRUBER

2-3 Flackern 1-8 gebrauchlich (Z1) 15-18 sehr selten (Z3)
4-5 Balancieren 9-14 selten (Z2) 19-20 duBerst selten (Z4)
6-7 Reinigen
8-9 Nahrung zaubern v v
10-11 Magische Waffe BEUTETABELLE 13 BEUTETABELLE ZU
12 Springen ¢We0 | SEHR SELTENE ZAUBER 2N20 | RUSSERST SELTENE ZAUBER
13-14 Giftschutz 2 Schleudern 2 Blut kochen
15 Lauschen 3 Verwirren 3 Déamonen beschworen
16-17 Heilende Hand 4 Versetzen 4 Ebenentor
18-19 Wolke der Reue 5 Feuerwand 5 Elementar herbeirufen*
20 Putzteufel 6 Schattenlanze 6 Gasgestalt
21-22 Heilende Aura 7 Schattenklinge 7 Flammeninferno
23-24 Offnen 8 Niesanfall 8 Gehorche
25-26 Licht 9 Rost 9 Unsichtbarkeit
27-28 Volksgestalt 10 Heiliger Hammer 10 Vergrossern
29 Schattenpfeil 11 Wiichter 1 Zeitstop
30-31 Manabrot 12 Lichtlanze 12 Wiederbelebung
32-33 Schutzschild 13 Wolke des Todes 13 Zauberabklang
34-35 Fenerstrahl 14 Heilende Strahlen 14 Wechselzauber
36 Versetzte Stimme 15 Erdspalte 15 Allheilung
37-38 Heilbeeren 16 Netz 16 Feuerball
39 Magische Riistung 17 Verkleinern 17 Vertreiben
40 Tarnender Nebel 18 Kontrollieren 18 Tanz
19 Schutzschild dehnen 19 Frostschock
W!ﬂ SE“E“E ln“niﬂ 20 Wasser weihen 20 Giftbann
1 Blenden 21 Magisches Schloss 21 Heilendes Feld
2 Duftnote 22 Zauberleiter 22 Kettenblitz
3 Federgleich 23 Tierbeherrschung 23 Magische Barriere
4 Flammenklinge 24 Schutzschild stirken 24 Skelette erwecken
5 Frostwaffe 25 Blitz 25 Fliegen
6 Heilendes Licht 26 Feuerlanze 26 Zombies erwecken
7 Kleiner Terror 27 Feueratem 27 Bannen
8 Lichtpfeil 28 Spurt 28 Schutzkuppel
9 Schatten 29 Botschaft 29 Magie bannen
10 Schutzfeld 30 Fluch 30 Schatten erwecken
11 Schweben 31 Segen 31 Schattensaule
12 Steinwand 32 Einschlafern 32 Lichtsaule
13 Stolpern 33 Wandoffnung 33 Spionage
14 Verwandlung 34 Geben und Nehmen 34 Teleport
15 Telekinese 35 Halt 35 Terror
16 Tiere besénftigen 36 Arkanes Schwert 36 Totengespriach
17 Trugbild 37 Durchsicht 37 Unsichtbares sehen
18 Verlangsamen 38 Schweig 38 Verborgenes sehen
19 Waffe des Lichts 39 Freund 39 Verdampfen
20 Wasserwandeln 40 Durchlissig 40 Korperexplosion

*: W20-> 1-5: Erde, 6-10: Feuer, 11-15: Luft, 16-20: Wasser
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ANHANG A: BEUTETABELLEN - ANHANE B: MINIATUREN, BODENPLANE & CO

BE“THABE“E E 21 Armreif (E) 41 Kocher (E)
3W20 |  MAG. GEBENSTRNDE 22 | Edelstein (E) 42 | Kralle (E)
3 Drachenschuppe (E) 23 | Armband (E) 43 | Statuette (E)
4 ausgestopftes Tier (E) 24 | Umhang (E) 44 | Kelch (E)
5 Fléte (E) 25 | Trinkhorn (E) 45 | Waffenscheide (E)
6 Kamm (E) 26 | Mantel (E) 46 | Vase (E)
7 getrocknetes Auge (E) 27 | Wanderstab (E) 47 | Wiirfel (E)
8 bunte Feder (E) 28 Stiefel (E) 48 Trommel (E)
9 knorrige Astwurzel (E) 29 | Waffenrock (E) 49 | Zepter (E)
10 | Halstuch (E) 30 [ Sandalen (E) 50 | Stab (E)
11 | KrihenfuB (E) 31 | Kette (E) 51 | Harfe (E)
12 | Diadem (E) 32 | Maske (E) 52 | Puppe (E)
13 | Kugel (E) 33 | Weste (E) 53 | Krone (E)
14 Giirtel (E) 34 Lederband (E) 54 Schale (E)
15 | Handschuhe (E) 35 | Zahn (E) 55 | Schnitzfigur (E)
16 | Schal (E) 36 | Ohrring (E) 56 | Schrumpfkopf (E)
17 Hut (E) 37 Kerzenstinder (E) 57 Spiegel (E)
18 | funkelnder Kristall (E) 38 | Tatze (E) 58 | Schidel (E)
19 | Stirnreif (E) 39 | Ring (E) 59 | getrocknetes Herz (E)
20 | Brosche (E) 40 | Krug (E) 60 | Ddmonenzunge (E)
ANHANG B:
[ ]
.
MINIRTUREN, BODENPLANE & GO
Zum besseren Verstandnis und Normalerweise kann man mit einer
der Visualisierung der Kiampfe bei Waffe immer alle angrenzenden Felder
Dungeonslayers wird empfohlen, attackieren. Die folgenden Waffen konnen
Hilfsmittel wie Miniaturen, Poppel auch Gegner erreichen, die bis zu 2 Felder

oder Cardboardfiguren in Verbindung
mit Bodenplanen, Rastermatten bzw.
Hexplanen zubenutzen. Ein Feld entspricht
dabei 1m.

WAFFENLANGEN

Speziel beim Kampf mit Miniaturen wird
es wichtig, wie weit man mit einer Waffe
schlagen kann.

entfernt sind, sofern sich kein anderer
Charakter dazwischen befindet:

Bihinder
Hellebarde (StoBwaffe)
Kampfstab (StoBwaffe)

Schlachtbeil
Speer (StoBwaffe)

StoBwaffen konnen gegen Ziele eingesetzt
werden, vor denen jemand steht.
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ANHANG C: VOLKERBAUKASTEN

Wem die drei Volker der Elfen, Menschen
und Zwerge fiir sein Setting nicht reichen,
kann mit diesem Baukasten eigene
Spielercharaktervolker entwerfen.

1. DER VOLKSBONUS

Genau wie Elfen, Menschen und Zwerge
verfiigt auch jedes andere Volk iiber einen
Volksbonus (siehe Seite 4) von +1 auf eine
Eigenschaft.

Wie viel Eigenschaften dafiir zur Wahl
stehen und welche dies sind, wird anhand
der Volksbeschreibung festgelegt.

2. DIE VOLKSFRHIGKEITEN

Jedes Volk verfiigt tiber Volksfahigkeiten,
deren Gesamtwert aber +2 Volkspunkte
(VP) nicht iibersteigen darf.

Settingoption:

Elfen konnen statt threr Leichtfiif3ig auch eine
der anderen, mit * markierten Volksfahigkeiten
wdbhlen.

ALLERGIE GEGEN METALL -2vP

Mitglieder dieses Volkes konnen kein Metall
nutzen (auch keine Waffen und Riistungen
aus Metall) und erhalten auf Abwehr -1 bei
Schaden durch Metallwaffen.

ARROGANT -1VP

Mitglieder dieses Volkes wirken arrogant
und nehmen nur ungern Hilfe von anderen
an, so auch Heilmagie nur im aller grofiten
Notfall.

DUNKELSICGHT +1VP

Mitglieder dieses Volkes erhalten die
Volksfahigkeit Dunkelsicht (siehe Seite 83).

EINAUGIG -1vP

Das Volk erhidlt -1 auf Schiefen und
Zielzauber.

FRAGIL -1VP

Dieses zartbesaitete Volk erhalt -1 auf
Abwehr.

GESCHWIND™ +1VP

Das Volk erhalt +2 auf Initiative.

GOLDGIER -1VP

Immerwenn ein Mitglied dieses Volkes etwas
Wertvolles bemerkt, muss es GEI+VE+4
schaffen, oder es will es unbedingt besitzen.

GROSS +UVP

Lebenskraft x 2, aber auch leichter zu treffen
(siehe Seite 44).

HLEIN -UVP

Lebenskraft halbiert, aber auch schwerer zu
treffen (siehe Seite 44). Waffen sind zu gro8,
ein Kurzschwert wird zur Zweihandwaffe.

LANGLEBIG +QVP

Mitglieder dieses Volkes altern nur noch
langsam, sobald sie erwachsen sind.

LANGSAM -1VP

Vertreter dieses Volkes sind langsam und
erhalten -1 auf Laufen.
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ANHANG C: VOLKERBAUKASTEN

LEICHTFUSSIE +1VP

Das Volk erhalt bei Schleichen und dhnlichen
Proben einen Bonus von +1.

LICHTEMPFINDLICH -1VP

Mitglieder dieses Volkes erhalten -1 auf
samtliche Proben in hellem Sonnenlicht, bei
denen die Sicht eine Rolle spielt.

MAGIERESISTENT -1VP

Mitglieder dieses Volkes sind weniger
betroffen durch Zauberund Magie. Simtliche
magischen  Auswirkungen (Schaden,
aber auch Heilung, Trankeffekte oder die
Zauberdauer u.d.) werden bei ihnen halbiert,
auBer erlittener Elementarschaden.

MAGISGH BEGABT™ +1VP

Mitglieder dieses Volkes sind von der Magie
beriihrt - es fallt ihnen unheimlich leicht,
Zauber zu verstehen und zu wirken. Sie
erhalten +1 auf Zaubern.

MAGISGH UNBEGABT -1VP

Mitglieder dieses Volkes konnen tiberhaupt
nicht zaubern.

NAGHTSICHT +1VP

Mitglieder dieses Volkes erhalten die
Volksfahigkeit Nachtsicht (siehe Seite 83).

SGHNELL* +1VP

Dieses flinke Volk erhalt +1 auf Laufen.

TALENTIERT +2VP

Mitglieder  dieses  Volkes  erhalten
einen zusitzlichen Talentpunkt bei der
Charaktererschaffung.

TOLLPATSCHIG -2VP

Tollpatschige Volker sind sehr ungeschickt
und grobmotorisch - sie erhalten auf alle
Proben mit Agilitdt einen Malus von -4.

UNGEPFLEGT -1VP

Mitglieder dieses Volkes erhalten auf alle
Proben sozialer Interaktion mit Vertretern
anderer Volker einen Malus von -2.

UNSTERBLICH +0VP

Mitglieder dieses Volkes altern, nachdem sie
erwachsen sind, nicht wie Normalsterbliche.
Das Alter rafft sie nicht dahin, sie sterben
nur durch Gewalt oder aus LebeniiberdruB.

UNTALENTIERT -UVP

Der erste Rang eines Talentes kostet dieses
Volk jeweils einen Talentpunkt mehr.

VERABSCHEUUNESWURDIE -1VP

Mitglieder dieses Volkes werden von
anderen Volkern verabscheut und gemieden.
Sie verkaufen Waren nur zogerlich oder
gegen extremen Aufpreis an dieses Volk.
Ausriistung und andere Dienstleistungen
kosten das Doppelte.

TAH +1VP

Mitglieder dieses Volkes erhalten einen
Bonus von +1 auf Abwehr.

TRHER ALS SIE AUSSEHEN +3VP

Mitglieder eines kleinen Volkes konnen den
LK-Malus auf Grund ihrer GroBe mit dieser
Volksfahigkeit ignorieren.

LIELSICHER™ +1VP

MitgliederdiesesVolkeserhalteneinen Bonus
von +1 auf Fernkampf und Zielzauber.

BEISPIELVOLK: HALBLINGE

Volksbonus: +1 auf HA, BE oder GE
Volksfdahigkeiten: Geschwind (+1VP),
Klein  (-4VP), Leichtfiissig  (+1VP),
Magieresistent (-1VP), Talentiert (+2VP),
Zdher als sie aussehen (+3VP),
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ANHANG D: FEUERWAFFEN

Wer auf einer Fantasywelt mit
Schwarzpulverwaffen spielt oder Lust auf
ein Mantel & Degen- oder Western-Setting
hat, kann die folgenden Zusatzregeln
verwenden:

REGELN FUR FEUERWAFFEN

Feuerwaffen miissen nach jedem SchuB
nachgeladenwerden (verbraucht1Aktion pro
Lauf). Auch konnen bestimmte Situationen
(SchieBen-Patzer, feuchtes Pulver usw.)
es erfordern, dass die Waffe vom Spieler
mit GEI+GE erst wieder funktionstiichtig
gemacht werden muB3, was ebenfalls eine
ganze Aktion kostet.

IWEI PISTOLEN GLEICHZEITIG ABFEUERN

Das Abfeuern von zwei Pistolen gleichzeitig

ALLE LAUFE BLEICHZEITIC ABFEUERN

Bei mehrliufigen Waffen konnen alle Laufe
gleichzeitig abgefeuert werden, wobei nur
eine einzige SchieBen-Probe gewlirfelt wird,
bei der die WB aller Liaufe addiert werden.

NASSES PULVER

Fallt eine Feuerwaffe ins Wasser oder ist
starkem Regen ausgesetzt, wird ihr Pulver
naf. Dadurch muB die Waffe zunéchst erst
W20/2 Kampfrunden gereinigt werden
(GEI+GE), bevor man sie neu laden kann.

NEHRLAUFIGE WAFFEN, REPETIERER, REVOLVER

Mehrliufige Feuerwaffen, Repetierer oder
Revolver konnen mehr als einmal abgefeuert
werden, bevor man sie nachladen muB.

Die Zahl der Laufe bzw. Trommelplatze wird
im Format Mehrlaufig (N), Repetierer (N)
bzw. Trommel (N) angegeben.

funktioniert rein regeltechnisch wie der

Angriff mit zwei Nahkampfwaffen (siehe

Seite 43).

WAFFEN WB/EA BESONDERES | PREIS

Bajonett +0/+0 erlaubt Nahkampfangriffe mit Armbrust/Gewehr K| 3GM
Bombe*/Dynamitstange* +6/- Radius 5m; Gegner keine Abwehr; K| 15GM
Gewehr +3/-3 | auch als Repetierer (8) mit +5/-4 fiir 80GM erhiltlich | K | 50GM
Kanone +8/-6 Radius 5m; 3 Rd. abk.; Nachladen: KOR+GE; -1/20m G | 450GM
Pistole +3/-4 K | 20GM
Pulverfaf}, grof** -/- Radius 15m; Schaden W20+20; Gegner keine Abwehr | G | 75GM
Pulverfal3, klein** -/- Radius 10m; Schaden W20+10; Gegner keine Abwehr K | 30GM
Revolver +3/-4 Trommel (6) K | 120GM
Muskete +4/-5 auch Mehrlaufig (2) fiir 60GM erhaltlich K | 40GM
Schrotflinte +6/-4 | 90° Streukegel, Reichweite 10m (-1/2m Distanzmalus) | K | 45GM
Taschenpistole +6/-6 leicht zu verstecken; -1/2m Distanzmalus G | 75GM
Zielfernrohr +0/+0 | “Zielend” Distanzmalus fiir Armbrust/Gewehr: -1/2o0m | G | 15GM

*. Explodiert beim SchieBen-Patzer direkt vor dem Charakter; SchieBen = Wurf; Schaden wird mit W20+10 ermittelt;

**: W20 -> 1=Lunte geht aus; 20=Lunte brennt doppelt so schnell runter; Lunte auf 1-20 Runden einstellbar
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Abklingzeit 46
Abwartehandlung 43
Abwehr 2, 41

Agilitiit (AGT) 1
Aktionen 40

Am Boden 44

Angriff v. hinten/oben/seitlich 44
Angriffe 41
Armschienen 41
Attentater 11

Attribute 1

Aufstehen 44

Aura (AU) 2
Ausriistung 78, 5
Beinschienen 41
Bemerken 89
Berserker 11
Beschworungskreise 52, 26
Bestiarium 104
Beutetabellen 95, 148
Beutewert (BW) 95
Bewegung (BE) 2
Bewusstlosigkeit 42
Blutmagier 11
Bodenpline 153

BW (Beutewert) 95
Charaktererschaffung 3
Damonologe 12
Darbietung 89
Distanzmalus 43
Diverse mag. Gegenstinde 100
Druide 12
Dungeonplanung 82
Dungeons 81
Dunkelsicht 83
Eigenschaften 1, 4
Eigenschaftshochstwerte 9
Eilmérsche 87
Elementarist 12
Elementarportale 54
Elfen 3

INDEX

b

EP-Vergabe 88
Epische Gegner 105
Erfahrung 8, 105
Erschopfungsschaden 85
Erster Zauberspruch 5
Ertrinken 84, 93
Erwachen 89
Erweiterte Proben 89
Erzmagier 13

Fallen 84, 89

Fallen entschirfen 89
Feilschen 90
Fernkampfdistanz 43
Feuer 84

Feuer machen 90
Feuerwaffen 156
Flirten 90

GA (Gegnerabwehr) 41
Gegnerhirte (GH) 104
Geist (GEI) 1

Gelande 87, 40
Geschick (GE) 2
Gestenlos Zaubern 47
Gewaltmairsche 87
Gegnerhirte (GH) 104
Gift 85, 58

Gift trotzen 90
GroBenkategorie 104, 44
Hirte (HA) 1
Halblinge 155

Heiler 4

Heilkraut 78

Heilung 42
Heldenklassen 10
Helme 41

Heroische Gegner 105
Herstellung mag. Ggst. 101
Initiative 2, 40, 43
Initiative auslosen 43
Inschrift entziffern 9o
Kampf 40

L]

Kampfdetails 43
Kampfmonch 13
Kampfpatzer 43
Kampfwerte 2, 5

Klasse 4

Klassenbonus 4
Klassenfremde Riistung 41
Kleriker 13

Klettern 9o

Kérper (KOR) 1

Kraftakt 91

Krankheit trotzen 91
Kreaturengruppen 105
Krieger 4

Kriegszauberer 14

Laufen 2, 40

Lebenskraft 2, 42
Lernpunkte (LP) 8

Licht und Dunkelheit 22
Lichtverhéiltnisse 83

LP (Lernpunkte) 8

Magie 46

Magie analysieren 47
Magische Gegenstinde 95
Magische Ggst. herstellen 101
Magische Riistung 98
Magische Waffen 98

Mantel & Degen-Setting 156
Mechanismus 6ffnen 91
Mehrere Gegner 43
Meisterdieb 14

Menschen 3

Miniaturen 153
Misslungenes Beschworen 52
Modifikatoren 38

Munition 43

Nachtsicht 83

Nahkampf mit zwei Waffen 43
Natiirliche Heilrate 42
PA (Panzerung) 41
Paladin 16



Panzer 41

Panzerung (PA) 41
Patzer 39, 43

Position 44

Proben 38, 89
Probenwert (PW) 38
Probenwerte tiber 20 39
PW (Probenwert) 38
Reisen 86

Reisetempo 87

Reiten 92

Reparieren 88

Riistung an- und ablegen 44
Riistungen 41

Saure 84

Schaden 42

Schitze 95

Schitzen 92

SchieBen 2, 41
Schlafende Gegner 44
Schlagen 2, 41
Schleichen 93

Schlésser 6ffnen 93
Schlosswert (SW) 93, 79
Schriftrollen 96
Schriftrollen fertigen 101
Schriftzeichen 88, 6
Schwarzmagier 4
Schwer beladen 87
Schwimmen 93, 84

INDEX

Spielleitung 81

Sprache 88, 6

Springen 93
Spruchlisten 48-49
Spuren lesen 93

Starke (ST) 1

Stufen 8, 10
Sturmangriff 41
Sturzschaden 85
Suchen 94

SW (Schlosswert) 93, 79
Talente 17, 6
Talentpunkte (TP) 9, 6
Talentrange 9
Talentvoraussetzungen 9
Tarnwert (TW) 84, 85
Taschendiebstahl 94

TP (Talentpunkte) 9, 6
Traglast 87

Tranke 96

Tranke brauen 101
Transport 86

Tiiren 83

TW (Tarnwert) 84, 85
Typische Proben 38, 89
Untergehen 84, 93
Verbergen 94
Vergleichende Proben 39
Verschnaufen 42
Verstand (VE) 2

Volkspunkte (VP) 154
Vorbei an Hindern. schieBen 44
VP (Volkspunkte) 154
Waffen 41, 80
Waffenbonus (WB) 41, 80
Waffenldangen 147
Waffenmeister 16
Waffenpaste 78
Waldlaufer 16

Winde 83

Waren herstellen 88

WB (Waffenbonus) 41, 80
Wehrlose Gegner 44
Weihwasser 75

Werte modifizieren 105
Western-Setting 156
Wiederbelebung 42
Wissen 94

Wortlos Zaubern 47
Zauber lernen 9

Zauber wechseln 46
Zauberbonus (ZB) 46
Zauberer 4
Zauberspriiche 48
Zauberspriiche wirken 46
Zauberstibe 47
Zauberwirker 4

ZB (Zauberbonus) 46
Zerstorbare Dungeons 83

Zielen 44

Sichtweite 83 Verstiandigen 94 Zielzauber 2, 41
Slayende Wiirfel 45 Volk 3 Zufallsbegegnungen 85
Slayergefahren 84 Volkerbaukasten 154 Zugangsstufen 47
Slayerpunkte (SP) 45 Volksbonus 4 Zuriickdriangen 44
Spéher 4 Volksfiahigkeiten 3 Zwerge 3
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- Das 32seitige Spielleitertutorial
Einstieg ins Abenteuer inklusive dem
spielbereiten Abenteuer Die Hohle der
Schatten.

« Eine groBformatige, farbige
Landkarte der Freien Lande, in der die
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- Ein vollfarbiger Bodenplan fiir
das Spiel mit Miniaturen oder den
mitgelieferten Countern.

» 45 Counter fiir Helden, Monster und
Kampfe.
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Hohle der Schatten®.
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Ganz gleich, ob Du einfach nur mit ein paar Freunden bei Bier und Brezeln
Monster vertrimmen und Dungeons pliindern willst, oder aber Deine Spieler
auf eine lange, vielseitige Kampagne in den Freien Landen schicken mochtest
- das Dungeonslayers Rollenspiel enthiilt alles, was Du benotigst, um fiir
Abenteuer aller Art geriistet zu sein:

 Die vollstandigen Regeln der neuen, vierten Edition von Dungeonslayers

e Ein schnelles, modernes Rollenspielsystem mit nostalgischem Spielgefiihl

» Alles Wissenswerte iiber Charaktere und die 15 neuartigen Heldenklassen

» Jeweils iiber 100 Talente, Zauberspriiche und magische Gegenstinde

e Mehr Action durch optionale Erweiterungsregeln wie Slayerpunkte oder
zerstorbare Dungeons

o Uber 80 fiese Monster, die man auf die Spieler scheuchen kann

e Drei spannende Abenteuer, die sich zu einer Minikampagne in den Freien
Landen von Caera verbinden lassen

e Eine Vorstellung der Welt Caera — dem klassischen Fantasy-Setting von
Dungeonslayers
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