Kapitel 6 - Spielleitung

Dungeonslayers ist ein sehr schnelles System - Charaktere kénnen hier wild herumhacken, aber
auch schnell das Zeitliche segnen, also génne man ihnen jeden Ruhm.

Ob nun spalBige Dungeonschlachten und knackige Kédmpfe im Vordergrund stehen, oder man lieber
reiselastige Wildnisoder detektivische Stadtabenteuer bevorzugt - Dungeonslayers kann jeden
Kampagnenstil bedienen.

Dungeons

Ein Dungeon ist ein verliesartiges Gewdlbe, vollgestopft mit Fallen, Geheimgangen, Monstern und
jeder Menge Schatze. Einem ungeschriebenen Gesetz zur Folge werden die Herausforderungen
eines Dungeons umso hdher, je weiter man sich vom Eingang entfernt.




Dungeonplanung

Zwar versteht man unter einem klassischen Dungeon in der Regel ein dunkles, gegnergefllltes
Verlies, doch letztendlich ist er einfach eine Ansammlung unterschiedlicher, miteinander
verbundener Raume, die vieles sein kdnnen:

Verlassene Minenstollen, ein altes Hugelgrab, die Kanale unter einer Stadt, dUstere
Friedhofskatakomben, eine ganze Festung, der Turm eines Magiers oder gar die Frachtraume einer
Galeere.

Die Erbauer des Dungeons

Zunachst ist immer zu klaren, wer den Dungeon urspringlich 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
Uberhaupt 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 ungeschitzten
Schlafgemacher vorfindet und am Ende erst die Raume der Wachmannschaft.

Hierbei ist es sehr hilfreich (und deckt Logikfehler auf), wenn man im Geiste einen Rundgang
macht und die alltaglichen 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 fir mehr taktische Mdglichkeiten, mehr Dynamik und mehr Spannung (“Aber wenn dann
von hinten was kommt?”) - nur ein einziger Weg zur Wahl ist keine Wahl.

Natdrlich gibt es auch viele Bereiche, die quasi nur in einer “Linie” verbunden sind, dennoch sollten
ein paar Wahlmadglichkeiten und alternative Wege flr die Charaktere in keinem gréReren Dungeon
fehlen. Auchkénnen bestimmte Bereiche erst betretbar werden, wenn man in einem anderen
Bereich etwas Bestimmtes unternimmt oder an einen entsprechenden “Schlissel” gelangt.

Die Gefahren des Dungeons

Ist der Dungeon derzeit bewohnt? Von wem? Seit wann und warum? Wie versorgen sich die
Bewohner? Schlie3lich sollte geklart werden, ob es hinter dem Eingang noch Wachen gibt, sich
diese an festen Wegpunkten aufhalten oder sogar in zeitlichen Abstanden eine bestimmte Route
ablaufen. Was fur Fallen gibt es? Und wo sind sie sinnvoll platziert? Ein Stolperseil vor dem Abort ist



in bewohnten Dungeons nicht unbedingt sinnvoll und in einer Trollhéhle sollte man nicht unbedingt
auf eine magische SelbstschuBanlage treffen.

Der Hintergrund des Dungeons

Stolpern die Charaktere nicht durch Zufall in den Dungeon, fuhren sie oft Gerluchte oder ein Auftrag
dorthin. Ob es nun qilt, ein Monster unschadlich zu machen, eine EntfUhrte zu befreien oder ein
sagenumwobenes Artefakt zu bergen - wichtig flr die Glaubwurdigkeit ist hierbei vor allem: Wieso
hat der Dungeon auf die Charaktere gewartet? Wieso hat sich nicht schon langst jemand anderes
gefunden?

Beispielsweise wartet eine GroRstadt 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 & Sicht

Schlechte Beleuchtung, dichter Nebel oder heftiger Regen kdnnen die Sicht erschweren. Alle
Proben, bei denen Sehen erforderlich ist, werden dadurch um 2 erschwert. Charaktere in voélliger
Dunkelheit (oder betroffen durch Zauber wie Blenden) erhalten -8 auf alle Proben, bei denen Sehen
erforderlich ist. Die folgende Tabelle zeigt, wie gro8 der Bereichist, den eine Lichtquelle effektiv
erhellt:

Kerze 5m
Fackel/Laterne 10m
Lagerfeuer 15m

Dunkel- & Nachtsicht

Zwerge kdnnen durch die ihnen angeborene Dunkelsicht selbst in vélliger Finsternis noch sehen,
wahrend die Nachtsicht der Elfen ein gewisses Mindestmald an Licht erfordert (beispielsweise ein
sternenklarer Himmel).

SICHTWEITEN | KAUM LICKT | STOCKFINSTER
Elfen wie am Tag om
Menschen 10m om
Zwerge wie am Tag S0m

Turen & Wande



Dungeonslayer kdnnen Tiiren eintreten und mit den richtigen Waffen auch Lécher und Offnungen in
Wande schlagen.

TUREN EINTRETEN | SW
MNormal +0 0
Verstarkt - 4

WANDE ABNEHR | LK
Lehmwand i5 10
Fachwerk 20 15
Holzwand a5 15
Steinwand 40 a5
Tor 30 20

Zerstorbare Dungeons

Einbrechende Tunneldecken oder umstirzende Mauern, die noch dazu auf Gegner fallen, bringen
noch mehr Action und Spal in einen Kampf, doch sollten diese Mittel nur hin und wieder eingesetzt
werden (1 bis 2 Bereiche alle paar Dungeons reichen voéllig aus), sonst nutzen sie sich zu schnell
ab.

Betreten die Charaktere einen entsprechenden Raum oder eine Ortlichkeit, wirfeln sie (aktionsfrei)
Bemerken-Proben, mit S modifiziert, um zu erkennen, an welcher Stelle (X) Schaden verursacht
werden muss ( ; keine Abwehr), damit es im schraffierten Bereich zum Einsturz kommt.

Fir 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, enthalt zwei einsturzgefahrdete Bereiche, die
die Charaktere beim Betreten aktionsfrei bemerken kdnnen.

Dafur warfeln sie zwei Bemerken-Proben, einmal mit einem Bonus von +4 (fir die Decke
Uber der Saule X1) und einmal sogar mit einem Bonus von +8 (flr das rissige Wandsegment
X2). Werden bei der Saule 7 oder bei dem Wandsegment sogar nur 4 Schadenspunkte
verursacht, kommt es an der betreffenden Stelle augenblicklich zum Einsturz. Fur alle
Charaktere innerhalb des schraffierten Einsturzbereichs wird eine Schadens-Probe gewdurfelt,
bei der Saule mit PW: 15, bei dem Wandsegment mit PW: 40.




Slayergefahren

Neben Monstern bedrohen noch vielerlei andere Dinge einen Dungeonslayer:

Fallen

In jeden richtigen Dungeon gehdren - sinnvoll platziert - ein paar ordentliche Fallen, die es zu
entdecken und zu entscharfen gilt (siehe Seite 89), will man ihrem “Angriff” entgehen.
Fallen haben einen Tarnwert (TW), in der Regel zwischen 0 und 8.

Typische Fallen

Fallgruben (TW: 0-8)
Verursachen Sturzschaden (siehe Seite 85) und kénnen zusatzlich 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.

Herabsturzende Steine (TW: 0-8)
Solche Fallen greifen mit einem Steinschlag an, dessen Probenwert in der Regel zwischen 11 und
30 liegt (PW: 10+W?20).

Speerfallen (TW: 0-8)
Ein oder mehrere aus den Wanden oder der Decke schieBende Speere - durch Druckplatten oder
Stolperschnlre ausgeldst - mit Schlagen 15 oder héher.

Feuer & Saure

Bis auf wenige Ausnahmen - wie zum Beispiel der Zauber Feuerball oder Drachenodem - wird
gegen Feuer- und Saureschaden ganz normal Abwehr gewdurfelt.

Bei einem Immersieg mit einem Saureangriff wird ein zufdllig zu ermittelndes, nichtmagisches
RUstungsteil des Ziels zerstort.



GAOSSE DES FEUERS SCHADEN/RD
Fackel (wie Keule) Angriffsergebnis
brennende Kleidung® Wwao
Lagerfener Wazo
Durch brennendes Haus 2Wz20
Inferno (keine Abwehr!) aWan
Nasse Kleidung -Wzo
Schiitzende Stoffdecke® -Wz2o

SAURENENGE SCHADEN/RD
Siurestrahl Angriffsergebnis
Eimerladung wzo
Ganzer Kirper 2Wao
Eingetaucht (keine Abwehr!) aWan

*: brennt his Schadenssumme: 15; Ausklopfen kostet
eine ganze Aktion

Ertrinken

Untergehende Charaktere (siehe Seite 93) kénnen noch KOR+HA Kampfrunden lang die Luft
anhalten, wahrend sie dabei mit 2m pro Runde zu Boden sinken.

Nach Ablauf dieser Zeit miissen sie jede Kampfrunde KOR+HA erfolgreich wiirfeln, sonst geht ihnen
endglltig 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 wrfeln.

Ertrunkene, die nicht mehr als KOR x 2 Kampfrunden tot sind, kdnnen mit
GEI+GE+Bildung+FUrsorger oder Heilmagie reanimiert werden.

Erschopfungsschaden

Durch extreme Umweltbedingungen oder auf Grund mangelnder Erndhrung kénnen Charaktere
Erschépfungsschaden erhalten.

Gegen Erschoépfungsschaden kann man keine Abwehr wirfeln und er kann nicht mit Magie (aulser
Allheilung) kuriert werden. Nur die ndtigen Gegenmallinahmen (KUhlen bzw. Warmen,
Nahrungsaufnahme usw.) verschaffen Abhilfe.

Extreme Hitze/Kilte 1 pro Tag
Keine Nahrung 2 pro Tag
Kein Wasser 5 pro Tag

Sturzschaden



Dungeonslayer neigen dazu, hin und wieder tief zu stirzen. Der Sturzschaden entspricht der
Sturztiefe x 3 (also beispielsweise Schaden 12 bei 4m), gegen den Abwehr gewdurfelt wird.

Zufallsbegegnung

Gegen Spannungstiefs eingesetzt, verleihen sie jedem Dungeon eine Eigendynamik, die selbst den
SL Uberrascht.

Neben der klassischen Methode, Zufallsbegegnungen in zeitlichen Abstanden oder je nach
Spannungslage auszuwdlrfeln, verwendet Dungeonslayers in seinen Abenteuern auch feste
Wegpunkte, bei denen es zu einer Zufallsbegegnungng kommt, wenn die Spielercharaktere diese
passieren.

Die Ergebnisse von Zufallsbegegnungen sollten individuell an den jeweiligen Dungeon angepasst
werden und - sofern dies mdglich ist - auch positive Begegnungen enthalten.

Gift

Luftdicht aufbewahrte Gifte kdnnen in Getranke gegeben, unter das Essen gemischt, auf Klingen
geschmiert oder auf Pfeile und Bolzen aufgetragen werden, verlieren ab dann aber nach spatestens
W20 x 10 Minuten ihre Wirkung.

Bei beschmierten Waffen muss erst ein Treffer gelandet werden, der Schaden verursacht, bevor
das Gift (einmalig) wirkt.

Vergiftung Bemerken

Wer heimlich vergiftet wird (beispielsweise beim Essen) kann GEI4+VE+Wahrnehmung wurfeln, um
das Gift noch rechtzeitig zu bemerken. Dieser PW kann durch den Tarnwert (TW) des Giftes
gemindert werden.

Schaden durch Gift

Gifte, die Schaden verursachen, wurfeln einen Angriff bzw. verursachen feststehenden Schaden.
Nicht jedes Gift erlaubt einen Wurf auf Abwehr (wobei die RUstung nicht zahlt), um den Schaden zu
mindern.

Betaubungs- & Lahmungsgifte

Der Vergiftete wirfelt KOR+HA+Einstecker, sonst wird der Charakter durch solch ein Gift auRer
Gefecht gesetzt. Jede zusatzliche Dosis senkt den PW des Vergifteten um 1, ebenso aber auch den
TW des Giftes (was zu einem Bonus zum Bemerken des Giftes

fUhren kann).



SCHADENSEIFTE PREIS
Wiirfelschaden FGM/ Angriffs-PW +1
Festschaden 25GM/1 Schaden
Keine Abwehr Kosten x 4

ANDERE GIFTE PREIS
Betiiubungsgift | 100GM/Wz20 Min. - KOR
Lihmung 60GM/Wzo0 Rd. - KOR

ALLE GIFTE PREIS
Tarnwert Kosten/10 pro +1

Reisen & Transport

Die folgende Tabelle listet auf, wie weit eine Reisegruppe durchschnittlich in 12 Stunden (Pausen
einkalkuliert) voran kommt, abhangig von ihrer durchschnittlichen Transportgeschwindigkeit, dem

AN LAND/Ten EBENE | UNWEGSAM
Zu Fuli/Karren 4okm 25km
Ochsenwagen gokm
Pferd (Schritt) 55km a5km
e — p— pran AUF DEM FLUSS/124 | STROMAUF | STROMAB
Pferd (Galopp) 100km™ FloB 15km sokm
Paddelboot askm Sokm
Kutsche 8s5km erbo
m m — | Fi boot :
*: Danert (15-AGI)h, nach (KOR,2)h aber KOR+HA Seaerhon 40km 130km
alle 15 Minuten (im Trab alle 30), sonst totgeritten. | Ruderboot 8okm 180km

AUF DEM MEER T WETTER
25
90

FloB (W20-10) x 10%
Ruderboot (W20-5) x 10%
Segelboot 100 (W20-10) x 15%

Kriegsschiff 130 (W20-5) x 15%

Transport

Fahrzeuge und Schiffe haben eigenstandige Geschwindigkeiten. Karren, Wagen, Kutschen und
andere Landfahrzeuge bewegen sich auf offener Ebene ohne StraBe nur mit halbierter
Geschwindigkeit voran, auf unwegsamerem Gelande kénnen sie (bis auf Karren) Uberhaupt nicht
fahren.

Auf offener See beeintrachtigt das Wetter mit Flauten und Winden die Geschwindigkeit.

Reisen zu Pferd



Charaktere, die das Talent Reiten nicht beherrschen, kénnen sich nur in der Geschwindigkeit
Schritt (= Laufen x 1) ohne Probleme fortbewegen. Wahrend dauerhaftes Galopp ihnen Uberhaupt
nicht moglich ist, kdbnnen sie mit einer ReitenProbe pro Stunde versuchen zu traben.

Hat ein Charakter das Talent Reiten erlernt, kann er mit seinem Pferd problemlos im Trab (=Laufen
x 1,5) reiten und sogar fiir eine Anzahl von Stunden gleich dem halbierten KOR-Wert des Reittieres
galoppieren (Laufen x 2). Auf unwegsamem Gelande wird diese Zeit halbiert, wahrend in
schwierigen Gelande ein Galopp Uberhaupt nicht moglichst. Wird ein Reittier Uber die erlaubte Zeit
hinaus zum Galopp angetrieben, wiirfelt es pro Viertelstunde KOR+HA, um nicht vor Erschépfung
zu verenden.

Reisetempo (Optional)

Wer es genauer mag oder bei Verfolgung oder unter Zeitdruck die Reisegeschwindigkeit ganz
genau wissen muss, verwendet die folgenden, detaillierteren Regeln:

Gelande

Wer nicht auf offener Ebene oder einer Stralle reist, sondern bewaldetes oder hligeliges Gebiet
durchquert, befindet sich auf unwegsamen Gelande. Bei schwierigem Gelande handelt es sich
dagegen um bewaldete HUgel, tlickische Simpfe oder schroffe Gebirgslandschaften.

Schwer Beladene Charaktere

Wahrend 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 (ausgerusteten) Reiter gelten ebenfalls als schwer beladen

Tatsachliches Reisetempo

Die folgende Tabelle verrat,

wie viel

Kilometer in einer Stunde, abhangig vom Gelande,

zurlckgelegt werden. Als Grundlage dient dabei immer der Laufen-Wert des langsamsten Mitglieds
in der Reisegesellschaft. Berittene Charaktere verwenden immer den Laufen-Wert ihres Reittieres.

IAUFEN | EBENE | UNWECSAM | SCHWIERIE
1,5m | 1,6km/h | 1ikm/h | o5km/h
om | 2,2km/h | 1.4km/h | 0,7km/h
25m | 27km/h | 1,8km/h | o,9km/h
3m | 3.2km/h | 22km/h | 1,1km/h
35m | 3,8km/h | 25km/h | 1,3km/h
4m | 4,3km/h | 29km/h | 14km/h
45m | 49km/h | 32km/h | 1,6km/h
sm 5.4km /h | 36km/h 1.8km / h
55m | 50km/h | 40km/h | 2,0km/h
ém | 65km/h | 43km/h | 2,2km/h
65m | 70km/h | 47km/h | 23km/h
7m | 7,6km/h | 5,0km/h | 2,5km/h
7.5m | 8ikm/h | 54km/h | 2,7km /h
8m | 86km/h | 58km/h | 2,0km/h
8sm [ g2km/h | 6,0km/h | 3.1km/h
gm | 97km/h | 6,5km/h | 3,2km/h
95m |(103km/h| 6,8km/h | 3,4km/h
iom |10,8km/h| 72km/h | 3.6km/h

Eilmarsche

Wer es besonders eilig hat, versucht sich so oft wie mdglich im Dauerlauf fortzubewegen. Dadurch
kann man taglich fir maximal eine Anzahl von Stunden gleich dem halbierten KOR-Wert die
Reisegeschwindigkeit um 50% erhdhen.
Allerdings wird anschliessend fur jede Stunde, die man geeilt ist, die sonstige Reisegeschwindigkeit

fur eine halbe Stunde halbiert.

Gewaltmarsche

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, wuirfeln pro zusatzliche
Stunde KOR+HA, sonst erhalten sie jeweils einen Punkt Erschépfungsschaden, der nur durch
naturlichen Schlaf auskuriert werden kann.

Sprachen & Schriftzeichen

Um einen Text verstehen zu kénnen, muss man die Schriftzeichen lesen kdénnen, 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 dazugehoérigen Schriftzeichen bereits erlernt,
sofern er bei Spielbeginn in GEI einen Wert von 6 oder hdher hatte (siehe Seite 6).

Fir 1 Lernpunkt kann man eine neue Sprache oder neue Schriftzeichen erlernen (siehe Seite 8),
ausreichend Zeit und Lernmdglichkeiten vorausgesetzt.

Settingoption:
Elfische Lettern und zwergische Runen werden in vielen Settings wohl gehltet und Vertretern
anderer Volker nicht einfach beigebracht.

Waren Herstellen

Charaktere mit dem Talent Handwerk sind in der Lage, Gegenstdnde zu reparieren und
herzustellen, sofern sie von der erlernten Handwerksart (siehe Seite 24) abgedeckt werden
(beispielsweise Bégen und Pfeile bei Bogenbau). Die Herstellung kostet genau die Halfte vom
handelslblichen Preis des Gegenstandes und dauert: [Herstellungskosten in Gold x 10 / 1 +
Rang in Handwerk] Stunden

Eine Reparatur (sofern noch moglich) kostet in der Regel nichts und dauert nur ein Viertel der Zeit.
Wird im Anschluss erfolgreich GEI+GE+Handwerk gewdrfelt, gelingt die Herstellung bzw.
Reparatur.

Keine Werkstatt (-8) oder auch kein Werkzeug (-4) erschweren jede Probe.



EP-Vergabe

Charaktere koénnen auf verschiedene Arten Erfahrungspunkte verdienen. Dabei gelten die
folgenden Richtlinien flr die Vergabe von Erfahrungspunkten:

Punkte fur Gegner

Die EP fur getotete oder Uberlistete Gegner errechnen sich aus der EP-Summe aller Gegner geteilt
durch die Anzahl der beteiligten Charaktere.

Beispiel:
Finf Dungeonslayer haben 10 Goblinkrieger zu je 20EP besiegt. Jeder Charakter erhalt
anschlieBend 40EP (200/5).

Punkte fur Quests

Erreichen von klar definierten Abenteuerzielen (das elfische Artefakt bergen, den Bodsewicht
ausschalten etc.) sollten mindestens einem Viertel aller Gegner-EP entsprechen.

Beispiel:
FUr die nun abgeschlossene Quest “Vernichtet die Goblinbande” erhalt jeder Dungeonslayer
10EP (40/4).

Punkte fur Rollenspiel

Atmospharisches, unterhaltsames und charaktergerechtes Rollenspiel sollte geférdert werden. Ein
Charakter kann dadurch pro Situation bis zu Stufe x 2 EP verdienen.

Beispiel:
Ein Charakter der 5. Stufe kann durch Rollenspiel pro Situation bis zu 10 EP verdienen.

Weitere Punkte

Gute Ideen, clevere Vorangehensweisen, das Uberwinden von Fallen und abgeschlossene
Abenteuerabschnitte sollten mit 5-25 EP belohnt werden, pro erforschtem Dungeonraum oder 10
gereisten Kilometern durch die Wildnis gibt es 1 EP.



Erweiterte Proben

Dieser Abschnitt vertieft bei Bedarf die Regeln und deckt die typischsten Proben einer Runde
Dungeonslayers ab.

Talente, die unter gewissen Umstanden einen Bonus auf eine Probe geben kénnten, sind mit
aufgelistet.

Bemerken (GEI+VE bzw. 8)

Diebeskunst, Wahrnehmung

Zu diesen Proben kommt es, wann immer den Charakteren etwas auffallen kénnte (Blutstropfen
am Kittel des Wirts, ein leises Platschern in der Ferne oder der Geruch von Trollen in einer Héhle).
Sind GEI+VE niedriger als 8, wird mit Wert 8 gewdurfelt.

Halt man nach Fallen oder Geheimtluren Ausschau, flieBt noch das Talent Diebeskunst mit in die
Probe ein.

Mehr als offensichtlich (Explosion) +8
Offensichtlich (Priigeleil / Warnschild) +4

Widrige Umstiinde (grofie Entfernung /
prasselnder, dichter Regen / tiberfiillte -4

Strafien)

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 wurfeln.

Settingoption:
In vielen Settings wird Elfen eine besonders hohe Aufmerksamkeit zugestanden. Elfen in solchen



Settings erhalten +3 auf jede ihrer BemerkenProben.

Darbietung (*)

Akrobat, Bildung, Charmant, Instrument, Kletterass, Schnelle Reflexe

Bei einer Darbietung kann es sich um ein vorgetragenes Gedicht, ein gespieltes Lied, ein
waghalsiges Gauklerkunststlick, einen einfachen Tanz u.a. 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 GEI4+VE gewdrfelt und mit Hilfe der folgenden Tabelle modifiziert.

lenses Gerausch f Gefliuster / Schleichen- 0
Probe misslungen

Gespriich in Zimmerlautstiitke | Patzer +4
bei Schleichen-Probe

Kampflirm [ lautes Geriinsch +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 kdnnen 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 (GEI+GE)

Diebeskunst
Wenn man weils, wo sich eine Falle befindet (sie also bemerkt hat), kann man versuchen sie zu
entscharfen. Misslingt die Probe, wird die Falle allerdings ausgeldst.

Feilschen (GEI+VE/+AU)

Charmant, Schlitzohr
Bei Verhandlungen - ob Uber Marktpreise, Questbelohnungen oder Kriege - werden vergleichende



Proben (siehe Seite 39) gewdrfelt - am Spieltisch vorgetragene Worte kénnen einen Bonus von -8
bis +8 geben.

Verwendet wird VE oder AU, je nachdem, welcher Wert von beiden hdher ist.

Ein Sieg bei einer Feilschen-Probe kann allerdings nie dazu flhren, dass jemand einem Handel
eingeht, dessen Konditionen er niemals akzeptieren kénnte.

Bei Handelsgeschaften ist es deshalb hilfreich, wenn vorher festgelegt wird, wie hoch oder niedrig
die Beteiligten gehen wirden.

Feuer machen (GEI+GE)

Jager
Wer auf die Schnelle ein Feuer bendtigt, wirfelt GEI+GE (zahlt als ganze Aktion). Bei einem Erfolg
entfacht man mit Stein, Stahl und Zunder in den Handen eine kleine Flamme.

Flirten (GEI+AU)

Charmant
Wer durch sympatisches Auftreten und passende Komplimente beeindrucken will, wirfelt GEI+AU,
wobei die Modifikatoren je nach Geschlecht des Flirtenden unterschiedliche Werte annehmen:

FLIRT-MODIFIKATOREN | NANN | FRAU
Anderes Volk -8 -8
Anfreizende Kleidung -0 +4
Blutbefleckt -2 -4
Mundgeruch -4 -2
Parfiim +1 +1
Spendabel +1 -2
Ungeptlegt -4 -2

Gift trotzen (KOR+HA)

Einstecker

Mit einem erfolgreichen Wurf auf KOR+HA kénnen 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 zahes Volk, welches einen Bonus von +2 gegen Gifte erhalt.

Inschrift entziffern (GEI+VE)



Wahrnehmung, Bildung

Um eine alte, verwitterte Inschrift entziffern zu kdénnen, 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 noétig.

KLETTERFLACHE

Baum +0 bis +8
glatte Wand -8
gute Griffmoglichkeiten +8
grobe Steinmauer +2
schriig -8 bis +8
zerkliifteter Fels +4

WEITERE MODIFIKATOREN ]|
Arm/Bein verletzt je-8
Kletterausriistung +2
nasse Oberfliche -4
Seil +8
Stiirmisch -2

Kraftakt (KOR+ST)

Brutaler Hieb, Vernichtender Schlag
Wer eine TUr eintreten, Gitterstabe verbiegen oder eine Truhe aufbrechen will, vollfihrt einen

Kraftakt.

Krankheit trotzen (KOR+HA)

Einstecker

J1em Patzer sturzt er auf

Mit einem erfolgreichen Wurf auf KOR+HA kénnen Charaktere der Wirkung einer Krankheit

entgehen.

Pro Rang in Einstecker erhalt 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 zahes Volk, welches einen Bonus von +2 gegen Krankheiten erhalt.

Mechanismus offnen (GEI+GE/+VE)

Diebeskunst, Handwerk, Schlossknacker

Wurde ein Geheimtir 0.a. gefunden, muss man meistens noch einen verborgenen Schalter oder
andere Mechanismen mit Hilfe von GEI+GE ertasten, mit denen man sie 6ffnet. Ist dagegen reine
Denkarbeit gefordert, wird mit GEI+VE gewdurfelt.

Reiten (AGI+BE/+AU)

Reiten, Sattelschutze, 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 mussen jedesmal, wenn sie ihr Reittier dazu bewegen wollen,
die Richtung oder die Geschwindigkeit (um eine Stufe) zu andern, eine Reiten-Probe mit AGI+BE
bzw. AU warfeln (je nachdem, welcher Wert bessser ist), was eine ganze Aktion in Anspruch nimmt.
Charaktere mit dem Talent Reiten kénnen dies dagegen aktions- und probenfreinebenbei tun.

Jeder Charakter (also auch jene mit dem Talent Reiten) muss dagegen eine aktionskostende
Reiten-Probe wdrfeln, wenn das Reittier ein Hinderniss Uberspringen 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).

Berittener Kampf

Wollen Charaktere ohne das Talent Reiten vom Pferderiicken aus einen Angriff machen, muss
ihnen zuvor eine aktionsfreie Reiten-Probe gelingen, sonst kdnnen sie in dieser Runde nicht
angreifen.

Verfugt ein Charakter dagegen Uber das Talent Reiten, kann er jederzeit vom Pferderlcken aus
angreifen (ohne die Reiten-Probe).

Je nach Reitgeschwindigkeit werden die Angriffe des Reiters noch modifiziert:

GESCHWINDICK. | SCHLAGEN | ANDERE ANGRIFFE
Trab +KOR/2* 5
Galopp +KOR* -10
*: KOR. des Reittieres

Wer von seinem Pferd einen unberittenen Gegner schlagt, erhalt einen Bonus von +1 auf Schlagen
durch die erhdhte Position.

Mit zweihandigen Waffen kann man beritten Uberhaupt nicht angreifen. Einzig und allein
Charaktere, die das Talent Sattelschitze



(siehe Seite 30) beherrschen, kénnen Fernkampfwaffen einsetzen, die man beidhandig
(beispielsweise Bogen) benutzt.

Schatzen (GEI+VE)

Beute schatzen
Oftmals will man vor dem Verkauf wissen was ein gefundenes Beutestlck wert ist.

Die Probe sollte der Spielleiter verdeckt fir den Spieler wirfeln:

Bei einem Misserfolg verschatzt sich der Charakter um 10% pro Wert, den das Wurfelergebnis Uber
dem PW liegt.

Bei einem ungeraden Probenergebnis schatzt der Charakter den Wert zu niedrig, bei einem
geraden Probenergebnis zu hoch.

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 Hoérer (wie Wachposten) in bis zu 15 - AGI
Meter Entfernung verglichen wird.

Alle AGI Meter wird eine neue SchleichenProbe nétig.

SCHLEICHEN-MODIFIKATOREN L]
Boden voll knirschender Blitter -8
Enarrende Dielen -4
Nebengeriusche im Hintergrund +4
Liirm im Hintergrund +8

Elfen erhalten auf Grund ihrer Volksfahigkeit LeichtfiBig einen Bonus von +2 auf Schleichen-
Proben.

Schlosser offnen (GEI+GE)



Diebeskunst, Schlossknacker

Der Versuch, ein Schloss zu o6ffnen, wird durch dessen Schloss-Wert (SW) erschwert.

Zum Offnen eines Schlosses wird immer ein Werkzeug benétigt, welches zudem die Probe wie folgt
modifiziert:

NERKIEUE N
Besteck, Nagel, Stickchen -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 6ffnen.
Dieser kumulative Malus gegen dieses eine Schloss erlischt erst, wenn der Charaktereine neue
Stufe erreicht.

Schwimmen (AGI+BE)

Schwimmen
Charaktere ohne das Talent Schwimmen mussen jede Runde in tiefem Wasser eine Schwimmen-
Probe warfeln, sonst drohen sie unterzugehen und zu ertrinken (siehe Seite 84).

SCHWINMEN-PROBE o)
leichter Wellengang -2
unruhige See, starke Stromung -4
Sturm auf See, reissender Fluf -5
Riistung (ohne magische Boni) | -PAx2

Charaktere mit dem Talent Schwimmen kdénnen sich fir KOR x 2 Stunden problemlos bei leichtem
Wellengang Uber Wasser halten (eine unruhige See oder starke Strémung vierteln diese Zeit).

Im Anschluss wirfelt der Charakter KOR+HA+3 pro Rang in Schwimmen, sonst ertrinkt er vor
Erschoépfung. Bei Erfolg muss er nach Harte in Minuten die Probe wiederholen. Bei Stirmen oder
reissenden FlUissen muss auch ein Charakter mit Schwimmen jede Runde wdurfeln.

Springen (AGI+BE)

Akrobat

Fir einen Weitsprung bendtigt ein Charakter Anlauf in Hohe von Laufen. Bei Erfolg springt der
Charakter eine Distanz von:

Laufen/2 + Probenergebnis x 10cm Beim Herabspringen kann man unbeschadet 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 samtliche Sprungweiten.

Spuren lesen (GEI+VE)

Jager, Wahrnehmung
Das Aufspiren und richtige Deuten von Spuren wird durch eine Vielzahl von Faktoren beeinflusst:

UNSTANDE BEIN SPUREN LESEN L]
Verfolgter hat Talent Heimlichkeit | -Rang
Alter der Spur (im Freien) -1/6h
Durch Unterholz +2
Harter Steinboden -8
Regen, starker Schneefall -1f1h
Staubig +4
Weicher Boden (Matsch, Schnee) +4
Weitere Verfolgte +1/3

Der Charakter erfahrt nur die offensichtlichsten Informationen (“Mehrere, barflBige, kleine
Humanoide.”) - flr jedes weitere Detail, dass er wissen mdchte, ist eine neue Probe nétig.

Suchen (GEI+VE bzw. 8)

Diebeskunst, Heimlichkeit, Wahrnehmung

Wer Raume durchsucht, Truhen nach verborgenen Geheimfachern abtastet oder Wande nach
Anzeichen von Geheimtluren abklopft, wurfelt GEI+VE. Sind GEI+VE niedriger als 8, wird mit Wert 8
gewdurfelt.

Der Spieler wahlt, ob er beispielsweise nur flir einen Schrank, ein breites Stick Wand oder gleich
den kompletten Raum wdirfeln moéchte, kann bei einem MiRerfolg aber fur kein Objekt, was bei
seiner Suche bereits beruckssichtigt wurde, erneut wurfeln.

BEMERKEN-MODIFIKATOREN ]
Offensichtlich (Papiere in Schublade) +8
Geheimfach /Geheimtiir -4 his -8
Typisches Versteck -2
Schlechtes Licht (mur Menschen) -2
Tarnwert einer Falle -TW

Taschendiebstahl (AGI+GE)

Diebeskunst, Heimlichkeit, Kann ich mal vorbei?, Langfinger
Beim Taschendiebstahl handelt sich um eine vergleichende Probe (siehe Seite 39), gegen die der
Bestohlene und moégliche Zeugen Bemerken-Proben wirfeln..



TASGHENDIEBSTANL-MODIFIKATOREN | PW
Beute unter Kleidung getragen =4
Beute am Leib getragen -2
Beute in Tragetasche getragen +0
Ablenkende Umgebung +4

Verbergen (AGI+BE)

Heimlichkeit
Wer sich versteckt - um Verfolgern zu entgehen oder jemanden aufzulauern - wuirfelt eine
veraleichende Probe (siehe Seite 39) gegen die Bemerken-Probe der Charaktere, die es zu

Ideal (dichtes Gebiisch, Lagerhauns) +8

Gut (hohes Gras, Nische, Sdule) +4
Tiefe Schatten +4
Verbergender hier nicht vermutet +4

Verstandigen (GEI+GE)

Bildung
Dies stellt den Versuch dar, sich mit bloBen Gesten und Lauten verstandlich zu machen. Pro
beherrschter Sprache erhalt man einen Bonus von +1.

Wissen (GEI+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 gewdurfelt, ob dem Charakter die Lésung

einfallt.



Schatze

Ohne ordentliche Schatze macht auch dereinfallsreichste Dungeon nicht sonderlich viel Spal3. Von
einfachen Heilmitteln (mit denen man gerade Dungeons flr neue Charaktere gut besticken sollte)
oder Gold und Schmuck Uber hochwertige oder magische Gegenstande, die Attribute,
Eigenschaften, Waffen oder Ristungen mit Boni versehen, bis hin zu exotischen Artefakten, die mit
wundersamen Effekten versehen sind, reicht die Palette an Moglichkeiten.

Beutetabelle

Um die Zusammenstellung gefundener Beute und Schatze schnell und einfach zu ermitteln,
verwendet Dungeonslayers sogenannte Beutetabellen (siehe Seite 148):

Feinde und Schatze haben immer einen Beutewert (BW), der dem PW entspricht, mit dem man auf
der Beutetabelle warfelt.

Beispiel:
Die Angabe BW 2C:10 bedeutet, dass zweimal auf Beutetabelle C (zivilisierte Humanoide in
der Wildnis) eine Probe mit Probenwert 10 gewdrfelt wird (Immersiege gelten hier nicht).
Bei einem Erfolg entspricht das Probenergebnis der Beutenummer auf der jeweiligen
Tabelle.

Desweiteren kommt es hin und wieder - bei besonders machtigen und/oder beutereichen Schatzen
- vor, dass eine Beutenummer nicht als Probe ausgewdrfelt wird.

Beispiel:
Der finstere Magier Beldrak hat als Beutewert die Angabe BW 4D: W20+10. Dies bedeutet,
dass auf Beutetabelle D viermal Schatze 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 auswdirfeln zu lassen oder die
Funde mit einzelnen Wirfen fur 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 auszuldsen.

Boni von Gegenstanden



Die verschiedensten magischen Gegenstande gewahren ihrem Trager magische Boni auf
bestimmte Proben oder Werte.

Die Summe aller kombinierten Boni durch getragene, magische Ausristung auf einen einzelnen
Wert kann nie mehr als +5

betragen.

Beispiel:
Ein Charakter mit einer magischen Rustung +3, einem magischen Helm +1 und einem Schutzring
+2 wirde also nur einen magischen Bonus von +5 auf seine Abwehr erhalten, nicht +6.

Talente durch Gegenstande

Gewahrt ein Gegenstand die Wirkung eines Talents, wird es behandelt, als ob der Trager des
Gegenstandes das Talent selbst beherrscht - unabhangig von den Voraussetzungen des Talents
oder ob es von dem Charakter vielleicht schon bis zum Maximalrang erlernt wurde (der durch den
Gegenstand angehoben werden wirde).

Zauber in Gegenstanden

Diese kédnnen unabhangig von Klasse und Stufe ausgeldst werden, was immer eine ganze Aktion in
Anspruch nimmt.

Dafur wdarfelt der Charakter - entsprechend dem zu Grunde liegenden Zauber - eine Probe, als
wirde er den Zauberspruch selber auslésen (auch Krieger und Spaher).

Hat der Charakter einen unmodifizierten Grundwert in Zaubern/Zielzauber von unter 10, so hebt
der Gegenstand ihn fUr die Probe auf 10 an.

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 Zaubersprichen aus Gegenstanden muss - sofern nicht anders vermerkt - die Abklingzeit
abgewartet werden, bevor sie wieder vom Gegenstand ausgeldst werden kdnnen.

Schriftrollen

Zauberspriche findet oder erwirbt man auf Schriftrollen, in Zauberblchern usw. Jeder
Zauberwirker kann diese Zauber problemlos “lesen” (selbst ohne eine einzige Art von
Schriftzeichen zu beherrschen), sofern sie von seiner Zauberwirkerklasse erlernt werden kénnen.
Lernt man einen Zauber, verblasst seine Schrift auf dem Papier und er verschwindet, kann also
nicht mehr an andere Zauberwirker weitergegeben werden.

Gleiches geschieht, wenn ein Zauberwirker einen Zauberspruch einfach laut von einer Schriftrolle
abliest, wodurch er augenblicklich ausgeldst wird (der Charakter wirfelt ganz normal eine
entsprechende Probe, als ware 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 Abklingtranke wirken also nur wie ein einzelner Abklingtrank, ein
Schutztrank und ein groRer Schutztrank addieren sich hingegen).

Liste magischer Tranke

Abklingtrank (50GM)
Diese meist hellblauen Tranke halbieren (abrunden) die Abklingzeit aller Zauber fur 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, Geheimtluren
usw.) automatisch erkennen.

Alterungstrank (500GM)
Der Trinkende wird augenblicklich W20 Jahre alter, Haare und Nagel wachsen entsprechend.

Atemfreitrank (200GM)
Der Trinker dieses sprudelnden Trankes braucht fiir KOR in Stunden nicht zu atmen.

Berserkertrank (100GM)

Dieses von verrickten 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 erwdirfelten 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 nétig).

Gliickstrank (200GM)
Der Trinkende kann fur W20 Stunden alle Patzer ignorieren.

Heiltrank (1L0GM)
Dieses oftmals rote Getrank heilt W20 Lebenskraft.



Heiltrank, groBer (25GM)
Diese meist weinroten Tranke heilen 2W20 Lebenskraft.

Heiltrank, andauernder (20GM)
Dieses oft purpurne Getrank heilt 2W20 Runden lang 1 Lebenskraft/Runde.

Kampftrank (25GM)
Meist von oranger Farbe erhdht solch ein Trank Schlagen und Abwehr flr die Dauer eines Kampfes
um +1.

Klettertrank (50GM)
Der Charakter kann fur W20 Runden mit seinem normalen Laufen-Wert wie eine Spinne klettern,
selbst kopfuber an der Decke.

Konzentrationstrank (200GM)
Dieser oft graue Trank verdoppelt GEI far GEl in Runden.

Schnelligkeitstrank (200GM)
FUr W20 Runden erhoht sich der LaufenWert des Trinkenden um 100%.

Schutztrank (50GM)
Erhoht fir W20 Runden die Abwehr um +2.

Schutztrank, groBer (100GM)
Erhoht fir W20 Runden die Abwehr um +3.

Schwebentrank (25GM)
Dieses meist grunliche Getrank wirkt den Zauber Schweben (Probenwert 20; Patzer
ausgeschlossen).

Starketrank (150GM)
Dieser nach SchweiR riechende Trank verdoppelt ST flr ST in Runden.

Talenttrank (100GM)
Metallisch riechend, erhoht dieser Trank fur W20 Runden ein vom Trinkenden bereits beherrschtes
Talent um +1.

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 fur W20 Stunden.



Trank der Zwergensicht (15GM)
Dieses meist schwarze Getrank gewahrt fir W20 Stunden dem Trinker die zwergische
Volksfahigkeit 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 erhalt fir W20 Runden +20 auf seine Abwehr durch diesen meist roten, flockigen
Trank. Dieser Bonus gilt auch bei Schaden, gegen den normalerweise keine Abwehr zulassig ist.

VergroBerungstrank (1.000GM)
VergrolBert den Trinkenden auf das Doppelte seiner normalen GréRe fur W20/2 Minuten.
KOR, ST und HA werden verdoppelt und die Kampfwerte entsprechend angepasst.

Verjungungstrank (5.000GM)
Der Trinkende wird augenblicklich W20 Jahre jinger.

Verkleinerungstrank (100GM)
Verkleinert den Trinkenden auf ein Zehntel seiner normalen GréRe fiur W20 Minuten.
KOR, ST und HA werden solange halbiert und die Kampfwerte entsprechend angepasst.

Wachsamkeitstrank (15GM)
Dieses meist klare Getrank gewahrt fur 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 fur die Dauer eines Kampfes um +1.

Zauberwechseltrank (10GM)
Diese meist blauen Tranke gewahren flr die Dauer eines Kampfes +10 auf Zauber wechseln.

Zieltrank (25GM)
Erhoht die Werte von SchieRen und Zielzauber fur die Dauer eines Kampfes um +1.

Magische Waffen & Ristung



Magische Boni und Effekte von Waffen wirken nur, wenn man sie dabei in der Hand halt, Ristungen
mussen angelegt sein.

Der Schaden einer verzauberten Waffe gilt als magisch, man kann mit ihr also auch kérperlose
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 fir eine Kampfrunde ihren Angriffswert um +1 zu
erhohen.

Neben eingebetten Talenten und Zaubersprichen haben die meisten verzauberten Waffen und
RlUstungen einen magischen Bonus von +1 bis +3:

Waffenbonus:
Dieser Bonus wird auf den WB und die Initiative addiert und bei Treffern von der Abwehr des
Gegners als Malus abgezogen.

Beispiel:
Die Werte eines magischen Bihanders +2 betragen in ihren Summen: WB +5, Initiative +0,
Abwehr des Gegners -6.

Rustungsbonus:

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 Gber 0 ansteigen kénnen.

Beispiel magischer Waffen



Aderschlitz
Ein mag. Dolch +2 mit Aderschlitzer +lIl.

Feindfeger
Unscheinbar aussehender Bihander +2 mit Rundumschlag Il.

Grausame Axt
Antike Axt +1 mit Verletzen +lIl.

Immertreff
Ein tdédlicher Langbogen +2 mit Fieser Schul8 +II und Scharfschitze +II.

Konigsblut
Durch diesen magischen Dolch +3 mit Schattenklinge und Unsichtbarkeit (Abklingszeit 1x/taglich
ignorierbar) sollen angeblich schon Kdnige gestorben sein.

Orkspalter
Eine alte, legendare Zwergenaxt +1 mit Brutaler Hieb +II.

Skrupelloser Bogen
Ein Kurzbogen +1 mit Kleiner Terror, der Feinde angeblich immer in den Rlcken trifft.

Stab des Magus
Ein Kampfstab +1 mit Zielzauber +3 (insgesamt also mit dem normalen Bonus Zielzauber +4).

Stahiflamme
Dieses Langschwert +1 mit Flammenklinge kam schon in vielen Kriegen zum Einsatz.

Zornhammer
Ein schwerer, schlichter Streithammer +3, der einst einem Zwergenhelden gehdrte.

Beispiel magischer Rustung

Barenpanzer
Diese mit Barenfellen und -klauen verzierte Plattenristung +2 gewahrt ihrem Trager Raserei +lI
sowie +1 auf Starke.

Blutriustung
In diese rotgefarbte Plattenristung +1 ist das Talent Verletzen +I eingebettet.

Fellmantel des Heilers
Diese aus weissem Fell geschneiderte Lederrustung gewahrt +2 auf Heilzauber.

Gewander des Adlers
Diese hellbeige, mit Adlerfedern verzierte Lederrlstung +1 gewahrt +1 auf Geist.



Kluft des Jagers
Diese braun-griine Lederristung gewahrt neben Jager +I ihrem Trager +1 auf Bewegung.

Kundschafterpanzer
Diese mit braunen Fellschulterpolstern verzierte Kettenristung 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 Trager +1 auf Heilzauber gewahrt.

Robe der Macht
Diese violette Robe +3 verleiht ihrem Trager +1 auf Geist.

Runenbestickte Feuerrobe
Eine feuerrote Robe +3 mit aufgestickten Flammenrunen und Feuermagier +V.

Ristung des Kriegers
Diese protzig verzierte Plattenristung +2 gewahrt ihrem Trager +1 auf Korper.

Rustung des Lowen
Eine Plattenridstung +2 mit verzierten Léwenkdpfen, die auf Laufen +1,5m gewahrt.

Rustung des Schitzen
Diese mit dunkelgrinen Stoffrandern gesaumte Kettenrlstung +1 gewahrt ihrem Trager +3 auf
SchielSen.

Rustung des Spahers
Diese mit braunen Lederpolstern verstarkte Kettenrlstung +1 gewahrt ihrem Trager +1 auf
Agilitat.

Soldnertreu
Diese mit blauen Stoffrandern gesdaumte Kettenrtstung +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 Plattenristung +3 verflgt sogar Uber einen
Halspanzer und gewahrt ihrem Trager zusatzlich noch +2 auf Abwehr.

Wildhuterharnisch
In diese aus Fellen zusammengenahte Lederrustung +1 wurde der Zauber Tierbeherrschung
eingebettet.



Wolfsmantel
Diese Lederrlstung aus Wolfspelz verleiht ihrem Trager +3 auf samtliche BemerkenProben. Ein
ausgenommener Wolfskopf bildet die Kapuze.

Set-Gegenstande

Manche Gegenstande bilden zusammen ein sogenanntes Set.
Bei solchen Set-Gegenstanden werden zusatzliche Effekte freigeschaltet, je mehr Teile des
entsprechenden Sets man tragt.

SELCOR’S ROBE
Beispiel fur einen Set-Gegenstand

Mag. Robe +3
Eine blutrote Robe.

Herzmeister-Set Setboni (kumulativ)
Selcor’s Kette 2 Teile: Abklingen +I
Selcor’s Robe 3 Teile: Abklingen +I
Selcor’s Stirnreif 4 Teile: Zaubern +1
Selcor’s Zauberstab 5 Teile: Zielzauber +1

Diverse Magische Gegenstande

Neben Waffen und Rlstungen gibt es eine Vielzahl anderer magischer Gegenstande - die
Mdglichkeiten sind quasi endlos, weshalb hier nur eine begrenzte Auswahl vorgestellt werden kann.

Abklingring
Dieser einfache Abklingring senkt die Abklingzeiten samtlicher Zauber seines Tragers um 1.

Armreif des Bogners
Verleiht auf SchieRen-Proben mit Bégen einen Bonus von +2.

Faustlinge der Verstimmelung
Diese blutverschmutzten Wildlederhandschuhe gewahren ihrem Trager Brutaler Hieb +I und
Verletzen +I.

Gurtel der Trollstarke
Dieser mit kleinen Eisenplatten beschlagene Gurtel erhéht die Starke seines Tragers um 3.

Elfenstiefel
Diese bequemen Stiefel erhdhen den Laufenwert um 1.



Elfischer Sattel
In dieses auBerst feingearbeiteten Sattel ist Reiten +1 eingebettet.

Elfischer Tarnumhang
Dieser Umhang, in den Feengarn eingewebt wurde, verleiht zusatzlich zu seiner eingebetteten
Heimlichkeit +IIl auf Verbergen-Proben +3.

Feuerballzepter
Ein Zepter, in das der Zauber Feuerball eingebettet wurde, dessen Aklingzeit man 2x/Tag
ignorieren kann.

Fliegender Teppich

Ein legendarer Gegenstand aus den heillen Wustenlanden, 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 gefullten Behalter enthalt eine Ladung des Zaubers Botschaft.

Karten des Schummlers
In dieses wunderschdne 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 +I an.

Kristallkugel
Der Zauber Spionage ist in diese auBerst zerbrechliche Kugel eingebettet.

Mantel der Augen
Dieser mit Augenmustern bestickte Mantel gewahrt seinem Trager Wahrnehmung +lIll.

Schlafstaub
Wirkt auf ein beworfenes Ziel den Zauber Einschlafern.

Schutzring +1 bis +3
Erhoht die Abwehr, ohne dabei Panzerungsmalus zu verursachen.

Schwebenamulett
Der Zauber Schweben wurde in dieses Amulett gebettet.

Smaragd-Schlissel
Einmal 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 daflr wirfeln zu mussen, da in den Ring Wechselzauber eingebettet wurde.

Unsichtbarkeitsring
Bdse Zungen behaupten, dass dieser Ring, in den Unsichtbarkeit eingebettet ist, seinen Trager zu
seinem abhangigen Sklaven macht.

Wechselring
Mittels Wechsler +V verleiht dieser Ring +10 auf Proben, um die eigenen Zauber zu wechseln.

Zauberkocher
Jeder Pfeil, der aus diesem Kdcher gezogen wird, hat fUr 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
Gegenstande herzustellen.

Die Kosten zur Herstellung der magischen Gegenstande betragen immer genau die Halfte von dem,
was sie im Handel kosten, sofern sie Uberhaupt kauflich zu erwerben sind.

Auch misslungene Herstellungsprozesse verbrauchen die Zutaten.

Schriftrollen fertigen

Um Schriftrollen herzustellen, benétigt ein Zauberwirker zunachst das Talent Runenkunde.
AuBerdem muss er den Zauberspruch, den er zu Pergament bringen will, auch selbst beherrschen.
Als Letztes benétigt der Zauberwirker noch die nétigen Zutaten (exotische Tinten, besonderes
Pergament), welche die Halfte des Zaubers kosten, der spater auf der Schriftrolle stehen soll.
SchlieRlich 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 / 1 + Rang
in Runenkunde + Einbetten] Tagen.

Wird nach Abarbeitung der Zeit erfolgreich GEI+GE+Runenkunde gewdlrfelt, gelingt die
Herstellung.

Tranke brauen



Zum Brauen magischer Tranke (auBer Weihwasser, flir dessen Herstellung ein Zauber existiert)
bendtigt ein Zauberwirker zunachst das Talent Alchemie.

Desweiteren bendétigt der Zauberwirker die nétigen Zutaten, welche die Halfte des Tranks kosten
(siehe Seite 96), der aus ihnen gebraut werden soll. SchlieRBlich kann der Brauvorgang beginnen,
der diverse Arbeitsschritte und Garprozesse erfordert, die insgesamt

[Goldpreis des Tranks / 1 + Rang in Alchemie + Einbetten] Tage

andauern. Der Charakter bendtigt fur die gesamte Zeit Zugang zu einem Labor (eine reine
Laborausstattung kostet 250GM).
Wird nach Ablauf der Zeit erfolgreich GEI4+VE+Alchemie gewdlrfelt, gelingt der Brauvorgang.

Gegenstande herstellen

Um magische Gegenstande wie flammende Schwerter, verzauberte Ristungen oder Fliegenringe
herzustellen, bendtigt ein Zauberwirker zunachst das Talent Einbetten.

AuBerdem wird auch immer das Talent Handwerk (beispielsweise Bogenbauer, Schmuck- oder
RlUstungsschmied 0.3.)

bendtigt, 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 fUr Schritt die Herstellung magischer Gegenstande.

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
bendtigt, um Magie dauerhaft in ihn zu betten. Die Kosten flur diese Zutaten und die
Materialkosten ergeben zusammen die Grundkosten:

Materialkosten (halber Neupreis)+ 125 GM = Grundkosten (in GM)

2. Zusatzkosten ermitteln

Auf die Grundkosten werden nun Zusatzkosten addiert werden, je nachdem, was der Gegenstand
alles kénnen soll. Die Summe entspricht den endgiltigen Herstellungskosten:

Grundkosten + samtliche Zusatzkosten = Herstellungskosten (in GM)
Es folgt eine Auflistung der moéglichen Zusatzkosten:

A. Aktionen einbetten

Gegenstande kdénnen es ermoglichen, dass bestimmte Handlungen (beispielsweise das Ziehen
eines magischen Schwertes) keine Aktion kosten. Die Kosten richten sich nach Art und Dauer der



Aktionsfreiheit:

1% im Kampf aufstehen a50GM
1% im Kampf Waffe ziehen 500GM

Wzo* Bunden konzentrieren 7500GM

1% im Kampf Zauber wechseln | 1.000GM
*: Wird einmalig bei der Herstellung ermittelt.

B. Boni einbetten

Die Kosten fur 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 Prohe 125GM a50GM so00GM
Waffenbhonus (WB + mag. Bonus) x 250
Riistungshonus (PA + mag. Bonus) x 500
Kampfwert® 250GM s00GM 750GM
Eigenschaft so0GM | LoooGM | 1.500GM
Attribut Lo0o0oGM | 2.000GM | 4.000GM

*: Bei Laufen erhiilt 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
madglich), 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.

RUstungsbonus:

Die normale PA der Rustung plus der angestrebte magische Bonus (von +1 bis +3) mal 500
ergeben die zusatzlichen Kosten fur die Ristung. 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 Gber 0 ansteigen
konnen).

C. Talente einbetten

Talente kdnnen rangweise in Gegenstande eingebettet werden. Das Talent Einbetten kann man
allerdings nicht einbetten.

Dafir 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:



(Talent-Zugangsstufe x 125) GM

Wird mehr als ein Talent eingebettet, erhéht sich der Faktor von 125 bei jedem Talent um jeweils
50 pro weiteres Talent, das eingebettet werden soll.

Beispielsweise wirde bei vier Talenten jeder Rang jeweils die Talent-Zugangsstufe mal 275 (= 125
+ 50 + 50 + 50) kosten.

D. Zauber einbetten

Bei der Herstellung eines magischen Gegenstandes kann der Zauberwirker diesen mit
Zaubersprlchen versehen, sofern er diese beherrscht.

Die Zusatzkosten von Zaubern in magischen Gegenstanden basieren immer auf dem Goldpreis,
den ein Zauber normalerweise kostet (Zauberspriche unter 125GM werden behandelt, als wirden
sie 125GM kosten).

D1. Zauber einbetten

Ein Zauberspruch kann in einen Gegenstand gebettet und nach den Regeln flr Zauber in
magischen Gegenstanden ausgeldst werden.

KOSTEN PRO TAUBER
(Preis® des Zaubers x 3) GM
*: Mindestens 125GM

D2. Zauberladungen einbetten

Einzelne Ladungen von Zaubersprichen (beispielsweise ein Ring, in dem 10x Feuerball eingebettet
ist) brauchen sich nach Gebrauch zwar auf, sind daflr aber in der Herstellung weitaus glnstiger:

(Preis* des Zaubers/5) GM
*: Mindestens 125GM

Aufladen: Verbrauchte Ladungen kénnen 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 erhdht werden.

D3. Zauberstabe fertigen

Die Kosten flr Zauberstabe (siehe Seite 47) errechnen sich wie folgt:

(Preis® des Zanbers x 2) GM
*: Mindestens 125GM




D4. Abklingzeiten verklrzen

Die Abklingzeiten bestimmter Zaubereffekte eines Gegenstandes oder auch die eigenen
Zaubersprlche desjenigen, der ihn bei sich tragt, kbnnen um bis zu VE/2 (des Zauberwirkers)
Runden verklrzt werden:

Bestimmter Zauber des Ggst. 250GM

Bestimmter Zauber seines Trigers | 125GM
Alle Zauber seines Triigers 2.5000GM

D5. Abklingzeit ignorieren

Abklingzeiten einzelner Zauber in Gegenstanden kénnen komplett ignoriert werden (beispielsweise
flr ein Teleportamulett, das jede Runde einsetzbar ist).

ABKLINGIEIT IGNDRIEREN KOSTEN

1x tiglich Preis* des Zaubers* x 3
2x tiglich Preis® des Zaubers x 5
3x tiglich Preis* des Zanbers x 12
Permanent®* Preis® des Zaubers x 25

*: Mindestens 125GM
*#*: Zusitzlich verliert der Zauberwirker permanent
einen Punkt GEL

3. Gegenstand herstellen

Wahrend der Herstellung des Gegenstandes arbeiten Zauberwirker und Handwerker in einer
entsprechenden Werkstatt gemeinsam

(Pausen einkalkuliert) fur (Herstellungskosten in Gold/20) / (Rang in Einbetten +
Handwerk) Stunden.

Wirfelt nach Ablauf der Zeit der Zauberwirker 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.

Juwelen & Edelsteine

Kostbare Edelsteine und Juwelen kénnen bei der Herstellung magischer Gegenstande (nicht bei
Schriftrollen und Tranken) in diese eingearbeitet werden, was die Herstellung vereinfacht:

Pro Juwelen im Wert eines Viertels der Herstellungskosten erhalt man einen Bonus von +1 auf
Einbetten und Handwerk.
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