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EPILEPSIEWARNUNG

Diese Hinweise sollten vor Benutzung des Spiels durch Erwachsene und insbesondere durch Kinder 
sorgfältig gelesen werden. Bei Personen, die an photosensibler Epilepsie leiden, kann es zu epi-
leptischen Anfällen oder Bewusstseinsstörungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder 

Lichteffekten im täglichen Leben ausgesetzt werden. Diese Personen können bei der Benutzung von 
Computer- oder Videospielen einen Anfall erleiden; in der Regel sind diese Spiele für Menschen mit Epilepsie 

nicht gefährlich. Es können auch Personen von Epilepsie betroffen sein, die bisher noch nie einen epileptischen 
Anfall erlitten haben. Falls bei einer Person selbst oder bei einem ihrer Familienmitglieder unter Einwirkung von Blitzlichtern 

mit Epilepsie zusammenhängende Symptome (Anfälle oder Bewusstseinsstörungen) aufgetreten sind, sollte diese sich vor der 
Benutzung des Spiels an ihren Arzt wenden. Eltern sollten ihre Kinder bei der Benutzung von Computer- und Videospielen beaufsichtigen. 

Sollten bei einem Erwachsenen oder einem Kind während der Benutzung eines Computer- bzw. Videospiels Symptome wie Schwindelgefühl, 
Sehstörungen, Augen- oder Muskelzucken, Bewusstseinsverlust, Desorientiertheit oder jegliche Art von unfreiwilligen Bewegungen bzw. 
Krämpfen auftreten, so sollte das Spiel SOFORT beendet und ein Arzt konsultiert werden.

LIZENZ- UND NUTZUNGSBESTIMMUNGEN

1. Lizenz 
Der Käufer erhält das nicht ausschließliche Recht, das Programm an einem Computerarbeitsplatz zu benutzen. Das Recht ist nicht übertragbar, 
vermietbar oder verleihbar. Das Kopieren und Archivieren des Programms zum Zwecke der eigenen Datensicherung ist gestattet. Das Eigentum und 
die Urheberrechte oder sonstige Schutzrechte an der Software verbleiben nach wie vor bei der dtp entertainment AG, resp. ihren Lizenzpartnern.

2. Beschränkungen und Änderungsverbot 
Das Programm oder Teile davon dürfen nicht kostenpflichtig oder kostenfrei weitergegeben, lizenziert, vermietet, verändert, übersetzt, 
angepasst oder veröffentlicht werden. Die Software darf weder im Gesamten noch in Teilen disassembliert, dekompiliert oder auf andere 
Weise in allgemein lesbare Form zurückgewandelt werden.

3. Laufzeit des Vertrages 
Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch beendet werden, dass die Software sowie alle Kopien vernichtet 
werden. Die Lizenz erlischt unverzüglich, wenn gegen eine Bestimmung des Lizenzvertrages verstoßen wird, ohne dass es einer Kündigung 
durch die dtp entertainment AG, resp. ihren Lizenzpartnern, bedarf.

4. Haftungsbeschränkung
Die dtp entertainment AG übernimmt keine Gewähr für die Vollständigkeit und Richtigkeit des Inhaltes der auf dem Datenträger gespeicherten 
Software. Eine Haftung für entgangenen Gewinn, für Schäden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie für andere mittelbare oder 
unmittelbare Folgeschäden ist ausgeschlossen, soweit nicht grob fahrlässiges oder vorsätzliches Verhalten der dtp entertainment AG vorliegt. 
Etwaige Schadensersatzansprüche sind unabhängig von der Anspruchsgrundlage in der Höhe auf die entrichtete Lizenzgebühr beschränkt.

5. Schlussbestimmungen 
Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzvertrages rechtlich unhaltbar oder unwirksam sein, bleiben alle anderen Be-
stimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind durch Regelungen zu ersetzen, die dem ursprünglichen Sinn am nächsten kommen.

© 2009 dtp entertainment AG, Goldbekplatz 3-5, 22303 Hamburg.

RECHTLICHER HINWEIS 
Das Schwarze Auge: Drakensang © 2009 dtp entertainment AG. Publishing und Vertrieb: dtp entertainment AG, Goldbekplatz 3-5, 22303 
Hamburg, Germany. Hergestellt und entwickelt von Radon Labs GmbH. Alle Rechte vorbehalten. Das Schwarze Auge erscheint unter Lizenz 
der Chromatrix GmbH. Das Schwarze Auge ist eine eingetragene Marke der Significant Fantasy GbR. NVIDIA, the NVIDIA logo, and The 
Way It’s Meant To Be Played are trademarks and/or registered trademarks of NVIDIA Corporation. All rights reserved. Alle Logos, Bilder, 
Warenzeichen und Produktnamen sind Eigentum der jeweiligen Rechteinhaber.

Alle Urheber- und Leistungsschutzrechte vorbehalten - Kein Verleih! Keine unerlaubte Vervielfältigung, Dekompilierung, Vermietung, 
Aufführung, Sendung!

Publishing und Vertrieb: dtp entertainment AG, Goldbekplatz 3-5, 22303 Hamburg. Für etwaige Virenschäden wird keine Haftung 
übernommen.

Finanziert durch dtp Game Portfolio 2006 Fondsgesellschaft mbH & Co. KG, Hamburg. 

www.drakensang.de
www.dtp-entertainment.com
http://shop.dtp-ag.com



HINWEISE ZUR TECHNISCHEN PROBLEMBEHEBUNG

Stellen Sie sicher, dass Sie die aktuellsten Treiber für Ihre Grafik und Soundkarte installiert haben.

Unterstützte Karten:	  
Es werden alle Grafikkarten mit ATI- oder NVIDIA-Chipsätzen unterstützt, die DirectX9-kompatibel sind. 
Ältere Grafikkarten werden nur teilweise unterstützt. 
- ATI-Treiber: http://www.ati.com 
- NVIDIA-Treiber http://www.nvidia.com

Mainboardhersteller:	 Soundkartenhersteller: 
http://www.intel.com - Intel Inc.	 http://www.creative.com - Creative Labs 
http://www.sis.com - SIS	 (Soundblaster) 
http://www.viaarena.com - Via	 http://www.terratec.com - Terratec 
http://www.nvidia.com - NVIDIA

Service und Hotline
Der technische Hotline-Service ist von Montag bis Freitag von 11:00 bis 19:00 Uhr erreichbar. 

Deutschland:
Technische Hotline: 0900 - 15 100 53 (0,55 Euro/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54 (1,95 Euro/Min. *) 
* = aus dem Festnetz der Deutschen Telekom, aus anderen Fest- oder Mobilfunknetzen können die Preise abweichen 

Österreich:
Technische Hotline: 0900 - 400 708 (1,55 Euro/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278 (2,16 Euro/Min. *) 
* = aus dem nationalen Festnetz, aus den Mobilfunknetzen können die Preise abweichen 

Schweiz:
Technische Hotline: 0900 - 000 150 (1,00 CHF/Min. *) / Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936 (3,13 CHF/Min. *) 
* = aus dem nationalen Festnetz, aus den Mobilfunknetzen können die Preise abweichen 
Minderjährige benötigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu können!

Bevor Sie die Hotline anrufen: 
Stellen Sie bitte sicher, dass zu der Grafikkarte und auch Soundkarte die jeweils aktuellen Treiber installiert sind. Wenn nicht die aktuellen 
Treiber installiert sind, kann es zu verschiedenen Fehlfunktionen kommen. Die aktuellen Treiber können wir Ihnen leider mit dieser Software 
nicht mitliefern. Sie können diese aber in der Regel kostenlos über den Hersteller der Komponente erhalten (zum Beispiel über das Internet). 
Alternativ gibt es auch verschiedene Magazine mit Heft-CD oder DVD, auf denen zu den gängigen Grafikkarten und Soundkarten die aktuellen 
Treiber zu finden sind. Sollten Sie mit den Treibern Probleme haben, können Sie natürlich Unterstützung von unseren Support-Mitarbeiter/
Innen erhalten. Am schnellsten und effektivsten können wir Ihnen helfen, wenn Sie vor dem eingeschalteten PC sitzen. Sofern Sie bei der 
Nutzung der Software oder bei der Installation eine Fehlermeldung erhalten haben sollten, notieren Sie diese Meldung mit dem genauen 
Wortlaut. Sofern der PC dabei nicht mehr reagieren sollte, schalten Sie diesen aus und wieder ein. Bevor Sie die kostenpflichtige Hotline 
nutzen, raten wir Ihnen auch auf den jeweiligen Internetseiten zu den Produkten oder auf unserer Unternehmens-Seite unter www.dtp-
entertainment.com im Bereich Support eine Lösung Ihres Problems zu suchen.

Wenn Sie direkt vom PC aus telefonieren können: 
Gehen Sie über den Windows-Start-Knopf auf „Ausführen“. In dem neuen Fenster können Sie ein Programm direkt aufrufen, indem Sie den 
Namen des Programms eintragen. Tragen Sie bitte „dxdiag“ (ohne Anführungszeichen) ein und klicken auf „OK“, um das DirectX- Diagnose-
Programm zu öffnen. Lassen Sie dieses Programm bitte geöffnet. Bitte nennen Sie einfach den Produktnamen und schildern das Problem. Die 
Support-Mitarbeiter/Innen werden bei Bedarf auf diese Daten zurückgreifen, um Ihnen bei einer Problemlösung behilflich zu sein.

Wenn Sie nicht am PC sitzen können: 
Diese Daten sollten Sie bereithalten, bevor Sie die Hotline anrufen: 

- Windows Version (Betriebssystem)	 - Arbeitsspeicher (RAM)  
- Prozessor: Typ und Geschwindigkeit	 - Grafikkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber 
- DirectX-Version	 - Soundkarte (Hersteller und Modell) sowie Version bzw. Datum der Treiber

Sie können diese Informationen erhalten, indem Sie das oben beschriebene DirectX-Diagnoseprogramm öffnen. Die Windows-Version finden Sie 
auf dem Registerblatt “System”. Angaben zur Grafikkarte finden Sie auf dem Registerblatt “Anzeige”. Angaben zur Soundkarte können Sie auf 
dem Registerblatt “Sound” bzw. “Sound 1” erhalten.

Minderjährige benötigen die Zustimmung eines Erziehungsberechtigten, um diese 
kostenpflichtigen Serviceangebote in Anspruch nehmen zu können!



Einleitung
Willkommen Abenteurer in der Welt des Schwarzen 

Auges, viel Fleiß, 11.000 Liter Kaffee, hundertausen-
de Stunden harter Arbeit waren notwendig, um in den letzten drei 

Jahren diese fantastische Rollenspielwelt am Computer aufleben zu lassen. 
Viel Arbeit – aber auch großes Vergnügen – eine Welt, die zunächst nur in 

der Vorstellungskraft existierte, bei ihrer Entstehung begleiten zu dürfen. Da-
bei zu sein, wenn von Monat zu Monat, Drakensang immer plastischer wurde 
und Figuren durch Dialoge und Sprache zum Leben erwachten. Das Ergebnis 
hältst Du nun in den Händen. Wir hoffen, Dir mit dem Spiel viel Spaß, Freude 
und unzählige Stunden des Abenteuers und der Spannung bereiten zu können. 
Vielen Dank, dass Du Dich für Drakensang entschieden hast.

Berlin im Juni 2008
Für das Radon DSA-Team, Fabian Rudzinski Lead Gamedesign

Installation
 Vor der Installation 

Mach Dich vor der Installation von Drakensang mit den minimalen und den 
empfohlenen Systemanforderungen vertraut. Dein Computer sollte alle 

Minimal-Anforderungen erfüllen, damit Du problemfrei spielen kannst. Wenn 
Dein Computer die empfohlenen Systemanforderungen erfüllt oder sogar noch 
übertrifft, wird Dir Drakensang eine deutlich bessere Spiel-Performance bieten. 
Nach Möglichkeit sollte die Festplatte vor der Installation defragmentiert wer-
den (verwende hierzu das Programm „Defragmentierung“, das Du für gewöhn-
lich unter „START  Programme/Zubehör/Systemprogramme“ finden kannst), 
um die höchstmögliche Performance im Spiel zu erreichen. Sollten dennoch 
Probleme mit den Ladezeiten auftreten, so achte bitte darauf, dass DMA für 
Deine Festplatte aktiviert ist. Um einen flüssigen Spielverlauf sicherzustellen, 
solltest Du vor dem Start des Spiels alle anderen Anwendungen schließen. Das 
gilt auch für solche, die im Hintergrund arbeiten und nicht in der Taskleiste 
angezeigt werden (diese können meist über ihre Symbole, die neben der Uhr-
zeitanzeige dargestellt sind, deaktiviert werden).



 Systemanforderungen
Minimale Systemanforderungen
Pentium® 4, 2,4 GHz oder vergleichbare CPU • RAM: 1024 
MB für Windows® XP, 1536 MB für Vista, 2048 MB für Vis-
ta 64 • Grafikchipsatz: NVIDIA GeForce 6600 GT oder ver-
gleichbar • Grafikspeicher: 256 MB RAM • Betriebssystem:
Windows® XP mit Service Pack 2, Vista • Optisches Laufwerk: 
DVD-ROM • DirectX® 9c kompatible Soundkarte • 6 GB Fest-
plattenspeicher

Empfohlene Systemanforderungen
Intel® Core™ 2 Duo E8200, 2,6 GHz oder vergleichbare CPU • RAM: 2 GB für 
Windows® XP, 3 GB für Vista • Grafikchipsatz: NVIDIA GeForce 8800 GT 
oder vergleichbar • Grafikspeicher: 512 MB • DirectX® Version: 9c • Betriebs-
system: Windows® XP mit Service Pack 2, Vista • Optisches Laufwerk: DVD-
ROM • DirectX® 9c kompatible Soundkarte • 10 GB Festplattenspeicher

 Installation 
1.	 Lege die Installations-DVD von „Drakensang“ in das 
	 DVD-Laufwerk ein.

2.	 Klicke nach dem automatischen Start der Menu-Anwendung auf 	
	 „Drakensang installieren“, um die Installationsroutine zu starten.

3.	 In der Installations-Anwendung klickst Du auf „Weiter“,  
	 um fortzufahren.

4.	 Wenn Du den Lizenzbestimmungen zustimmst, klicke auf „Weiter“.

5.	 Wähle ein Zielverzeichnis für die Installation.

6.	 Klicke auf „Weiter“, um eine Verknüpfung im Startmenü  
	 von Windows anzulegen.

7.	 Wähle im Installationsmenü „Installieren“ und warte, bis die not-	
	 wendigen Daten der DVD in das Zielverzeichnis kopiert wurden.** 	
	 Falls Du zuvor vorgenommene Installationseinstellungen ändern 	
	 möchtest, klicke auf „Zurück“.

8.	 Klicke auf „Fertigstellen“, um den Installationsvorgang abzuschließen. 	
	 Zusätzlich hast Du in diesem letzten Bildschirm der Installationsroutine 	
	 die Möglichkeit, die aktuelle DirectX-Version zu installieren oder Draken-	
	 sang sofort auszuführen.



** Du kannst die Installation jederzeit durch einen 
Klick auf den „Abbrechen“-Button unterbrechen. 
Da in diesem Fall die Installation jedoch nicht 
erfolgreich abgeschlossen wird, ist das Spiel nicht 

funktionsfähig.

 Manuelle Installation 

Wenn der Installationsbildschirm nach dem Einlegen der DVD nicht er-
scheint, kann es sein, dass die Autorun-Funktion deaktiviert ist. In diesem 

Fall gehe wie folgt vor:

1.	 Doppelklicke auf das Symbol „Arbeitsplatz“ auf dem Windows-Desktop 
oder öffne den Windows-Explorer.

2.	 Doppelklicke auf das Symbol für das DVD-ROM-Laufwerk Deines Compu-
ters, um Dir den Inhalt der Drakensang-DVD anzeigen zu lassen.

3.	 Doppelklicke auf die Datei „SETUP.EXE“, um die Installation zu starten.

 Spiel starten 

Starte das Spiel durch einen Doppelklick auf das Desktop-Icon „Drakensang“ 
oder über das Windows-Startmenü: Klicke in der unteren linken Ecke des 

Desktops auf den Button „Start“, anschließend auf „Alle Programme“ (evtl. 
auch „Programme“), dort auf „Drakensang“ und schließlich nochmals auf „Dra-
kensang“. Wir empfehlen, vor dem Start des Spiels alle laufenden Anwendungen 
zu beenden.

Die DVD-ROM des Spiels muss sich im DVD-Laufwerk befinden. Das Spiel 
benötigt DirectX. Du findest diese Anwendung zur Installation auf der 
DVD des Spiels.

 Deinstallation des Spiels 

Klicke in der unteren linken Ecke des Desktops auf den Button „Start“, an-
schließend auf „Alle Programme“ (evtl. auch „Programme“), dort auf „Dra-

kensang“ und schließlich auf „Drakensang entfernen“. Wenn Du die darauf 
folgende Sicherheitsabfrage mit „Ja“ bestätigst, wird die Deinstallationsroutine 
automatisch gestartet.



 Problembehebung 

Falls Du Probleme mit der Bildschirm-Anzeige hast 
oder Schwierigkeiten beim Starten des Spiels auftreten, 

oder wenn das Spiel zum Desktop hin abstürzt, kannst Du 
entweder die Einstellungen des Spiels, oder die System-
konfiguration Deines Computers verändern. Bitte stelle in 
einem solchen Fall zunächst sicher, dass Du die neusten Trei-
ber für Deine Hardware verwendest.

NVIDIA (GeForce) 
http://www.nvidia.de (Deutsch) 
http://www.nvidia.com (International) 

ATI (Radeon)
http://www.ati.de (Deutsch)
http://www.ati.com (International)

Sollten dennoch weiterhin Probleme auftreten, stelle sicher, dass Du die Stan-
dardeinstellungen verwendest, da Funktionen wie „ATITruform“, „Fullscreen 
Antialiasing (FSAA)“ oder ein deaktiviertes „VSYNC“ zu Darstellungsfehlern 
führen können.

Über Aventurien
Aventurien, das ist die Spielwelt des Fantasie-Rollenspiels Das Schwarze Auge. 
Ein zentraler Kontinent, der von Norden nach Süden etwa 3.000 Meilen misst 
und eine Ausdehnung von 2.000 Meilen an seiner breitesten Stelle hat. Der Kon-
tinent ist bedeckt von Eiswüsten im Norden, bis hin zu dampfenden Dschungeln 
im Süden. Dazwischen liegen gemäßigte Bereiche und trockene Wüsten. 
Aventurien ist eine Fantasiewelt mit mittelalterlichem Hintergrund, bevölkert 
von Menschen, Elfen, Zwergen, Orks, Goblins und Ogern. Viele der Rassen un-
terteilen sich noch in ein buntes Sammelsurium an Kulturen. So gibt es bei den 
Menschen schillernde Horasier mit einem Hang zu arrogantem Verhalten, stol-
ze aber etwas rückständige Andergaster, orientalisch geprägte Tulamiden und 
Novadis und traditionelle Weidener Ritter in prachtvollen Ritterrüstungen, um 
nur einige zu nennen.
Aventurien steht aber nicht nur für den Namen des Kontinents, sondern auch 
für 20 Jahre konstante und konsequente Entwicklung einer fantastischen Rol-
lenspielwelt mit unzähligen Publikationen, dem hauseigenen Aventurischen Bo-
ten und einer Gemeinde tausender, aktiver Fans.



Spieleinstieg
 Hauptmenü 

Wenn Du Drakensang zum ersten Mal startest, gelangst Du di-
rekt ins Hauptmenü. Du kannst auch jederzeit aus dem Spiel ins 

Hauptmenü zurückkehren, wenn Du ‚Esc‘ drückst und die Option ‚Hauptmenü‘ 
auswählst. Das Hauptmenü bietet die folgenden Optionen:

Weiter
Mit dieser Option kannst Du Deine aktuelle Partie fortsetzen.

Neues Spiel
Hier kannst Du ein neues Spiel beginnen. Achtung: Falls Du bereits ein Spiel be-
gonnen hast, geht Dein Spielfortschritt seit dem letzten Speicherstand verloren.

Spiel Laden
Wenn Du bereits Spielstände gespeichert hast, kannst Du sie über diese Opti-
on laden. Im Ladebildschirm werden alle Deine gespeicherten Spielstände an-
gezeigt. Der ausgewählte Spielstand wird grün hinterlegt. Durch Klicken auf 
‚Laden‘ kannst Du Dein Abenteuer an der gespeicherten Stelle fortsetzen. Falls 
Du Spielstände nicht mehr benötigst, oder Platz auf Deiner Festplatte schaffen 
möchtest, kannst Du Spielstände löschen.

Einstellungen
Die Einstellungen erlauben Dir, das Spiel nach Deinen Wünschen zu konfigurie-
ren und die Darstellungsqualität an Deine Hardware anzupassen. 

Grafik
Auf lösung
Hier kannst Du die Auflösung einstellen, mit der Du Drakensang spielst. 
Falls Drakensang bei Dir zu langsam läuft, stelle eine niedrigere ein, 
meist läuft das Spiel dadurch flüssiger. Beachte, dass andere, als die 
physische Auflösung, bei LC-Bildschirmen die Darstellung unschärfer 
wirken lassen.
Wie leistungsstark ist Dein Rechner
Hier kannst Du aus drei Vorgaben wählen, um die Grafikleistung von 
Drakensang an Dein System anzupassen. Diese Einstellung regelt un-
ter anderem die Entfernung, wann hoch aufgelöste Modelle gezeichnet 
werden, Gras, HdR und Bloom (‚Überstrahlung‘) und die Grafikeffekte 
im Sichtfeld.



Umgebungsef fekte
Dies sind fallende Blätter, Staubwolken und Vö-
gel. Falls Drakensang auf Deinem Rechner nicht 
flüssig läuft, kann es helfen, die Umgebungseffek-
te zu deaktivieren.
Schattenqualität
Die Darstellung von Schatten erfordert viel Leis-
tung. Wenn Drakensang auf Deinem System ruckelt, 
solltest Du zunächst die Schattenqualität reduzieren 
oder die Schatten ganz abschalten.

Achtung
Einige der Einstellungen werden erst nach einem Neustart von Drakensang 
wirksam.

Sound
Mit Hilfe der Soundeinstellungen kannst Du die Lautstärke aller Elemente 
Deinen Wünschen anpassen. Wenn die Befehlsbestätigungen aktiviert sind, 
melden sich Deine Partymitglieder kurz, sobald sie einen Befehl von Dir 
empfangen haben.

Eingabe
Alle Tastenkürzel sind hier aufgeführt. Du kannst die Tastenbelegung frei 
konfigurieren. Klicke auf das Feld neben einer Funktion und drücke die ge-
wünschte Taste, um die Funktion auf diese Taste zu legen. Du kannst die 
Belegung einer Taste durch Druck auf die Backspace-Taste ( ) löschen. 
Klicke am Ende auf „Übernehmen“, um Deine Auswahl zu speichern. Durch 
die Auswahl von „Zurücksetzen“, kannst Du jederzeit die ursprüngliche 
Tastenbelegung wiederherstellen. Die Umkehrung der X- und Y-Achse än-
dert die Richtung, in die die Kamera schwingt, wenn Du mit gedrückter 
rechter Maustaste die Sicht änderst.

Spiel
Im Spiel-Menü kannst Du die Tutorial Bildschirme aktivieren bzw. deakti-
vieren, die Dir weitergehende und sehr nützliche Tipps zur Spielmechanik 
und Oberfläche geben. Hier kannst Du auch die automatische Kampfpause 
konfigurieren.

Mitwirkende
Wenn Du Dir ansehen möchtest, wer Drakensang erschaffen hat, wähle die-
sen Menüpunkt.

Beenden
Diese Option bringt Dich auf dem schnellsten Weg zurück auf den Win-
dows-Desktop.



 Charaktererstellung 

Bei der Charaktererstellung kannst Du aus zwanzig 
Archetypen Deinen bevorzugten Helden oder auch 

Deine Heldin wählen. Mit den Pfeilen blätterst Du durch 
die Heldenklassen. Jede bietet bis zu drei Spezialisierungen.

Meist kannst Du das Geschlecht frei bestimmen, in dem Du auf die 
Münzen zu Füßen des Helden klickst. Zwerginnen finden sich nicht unter 

den Abenteurern und auch männliche Amazonen gibt es in Aventurien nicht…
Auf der rechten Seite findest Du Eigenschaften und nähere Beschreibungen der 
Archetypen. Basiswerte, Vor- und Nachteile sowie Eigenschaften werden von 
Drakensang für Dich berechnet und angezeigt.

Ein hoher Wert ist immer besser als ein niedriger, aber nackte Zahlen von Ba-
siswerten und Eigenschaften liegen nicht in derselben Größenordnung. Sieh Dir 
die Werte der verschiedenen Archetypen, Aussehen und Spezialisierungen an, 
so kannst Du vergleichen und Dir Deinen bevorzugten Recken auswählen. Ver-
giss nicht, ihm einen schönen Namen zu geben. Fällt Dir keiner ein, so lass den 
Würfel daneben einen für die Rasse passenden zufällig auswählen. Probiere es 
ruhig mehrmals ...



 Eigenschaften 

Eigenschaften sind die wichtigsten Werte jedes Helden. 
Sie definieren die grundsätzlichen körperlichen und 

geistigen Fähigkeiten und werden auch bei Talentproben 
berücksichtigt. Die Eigenschaften liegen im Allgemeinen 
über acht und können im späteren Spiel bis über 18 steigen, 
ein Wert von 14 ist schon recht gut. Jeder Held verfügt über 
die folgenden acht Eigenschaften:

Mut (MU)
Die Fähigkeit, in kritischen Situationen schnell und entschlossen zu handeln, 
aber auch Wagemut, keine Angst vor dem Neuen oder vor Risiken zu haben. 
Passiv eingesetzt steht Mut für eine hohe Willenskraft und geistige Zähig-
keit, sowohl beim Widerstand gegen Zauberei als auch, wenn es darum geht, 
Schrecknissen ins Gesicht zu sehen.

Klugheit (KL)
Hierzu zählen Intelligenz und logisches Denkvermögen, die Fähigkeit, eine Si-
tuation Stück für Stück zu analysieren und daraus Schlüsse zu ziehen und das 
schnelle Erkennen von weltlichen und magischen Zusammenhängen. Eine hohe 
Klugheit steht auch für angesammeltes Bücherwissen und ein gutes Gedächtnis.

Intuition (IN)
Die Fähigkeit, richtige Entscheidungen zu treffen, ohne vorher lange zu über-
legen oder die schnelle Einschätzung von Personen und Situationen, wenn die 
nötigen Daten und Fakten fehlen. Auch ein gutes Einfühlungsvermögen in Per-
sonen und die Fähigkeit, sich mit den Schwingungen der astralen Kraft in Ein-
klang zu bringen, werden vermittels der Intuition geregelt.

Charisma (CH)
Dies repräsentiert die persönliche Ausstrahlung, Redegewandtheit und Füh-
rungsqualitäten, die Fähigkeit, die eigene Stimme, Gestik und Mimik überzeu-
gend einzusetzen; auch die Stärke einer magischen Aura ist mit dem Charisma-
wert verbunden.

Fingerfertigkeit (FF)
Geschickter Einsatz der Finger, gute Koordination von Auge und Hand, vor al-
lem bei so komplizierten Arbeiten wie Schreiben, Zeichnen, Fallen entschärfen 
und Schlösser knacken; allgemein manuelle Geschicklichkeit.

Gewandtheit (GE)
Allgemeine körperliche Beweglichkeit, schnelle Reaktionen und Reflexe, eine 
gute Einschätzung der eigenen Armreichweite, Sprungkraft sowie Tätigkeiten, 
die sich bei hoher Gewandtheit in geschmeidigen Bewegungen äußern.



Konstitution (KO)
Diese fast ausschließlich passiv eingesetzte Eigenschaft 
ist ein Maß für die körperliche Zähigkeit und Wider-
standskraft, die Fähigkeit, Krankheiten und Giften zu 

widerstehen, sowie die Basis von Lebensenergie und Aus-
dauer.

Körperkraft (KK)
Sie steht für das Vorhandensein von schierer Muskelkraft, vor allem aber für die 
Fähigkeit, sie planvoll einzusetzen. Sie ist zusammen mit der Konstitution auch 
ein Maß für die allgemeine Gesundheit des Helden.

 Basiswerte 
Lebensenergie (LE)
Die Lebensenergie gibt an, wie viel Schaden einem Helden maximal zugefügt 
werden kann, bevor er tot zusammenbricht. Es ist leicht durch Kämpfe, Fallen 
oder Gifte Lebenspunkte zu verlieren, aber schwieriger selbige zurück zu er-
halten. Tränke, Heilzauberei, Heilkunde oder eine Genesungszeit sind dafür 
erforderlich.
Berechnung: (Konstitution + Konstitution + Körperkraft) / 2 +/- Charaktermo-
difikationen + Steigerung

Astralenergie (AE)
Alle magisch begabten Lebewesen verfügen über Astralenergie. Diese Kraft gibt 
Auskunft, wie viel Magie der betreffende Held wirken kann, bevor sein Potenzial 
ausgeschöpft ist und er eine Pause beim Zaubern einlegen muss.
Berechnung: (Mut + Intuition + Charisma) / 2 +/- Charaktermodifikationen + 
Steigerung

Ausdauer (AU)
Die Ausdauer zeigt an, wann ein Held außer Atem gerät und wie häufig er Son-
derfertigkeiten im Kampf ausführen kann, bevor er ermüdet. Die Ausdauer geht 
schneller verloren als Lebensenergie, dafür regeneriert sie sich auch schneller 
wieder.
Berechnung: (Mut + Konstitution + Gewandtheit) / 2 +/- Charaktermodifikati-
onen + Sonderfertigkeiten Ausdauer I-III

Magieresistenz (MR)
Die Magieresistenz bestimmt, ob ein Held leicht oder schwer zu verzaubern ist, 
wobei hohe Willenskraft, robuste Konstitution und ein wacher Geist dafür sor-
gen, dass er widersteht.
Berechnung: (Mut + Klugheit + Konstitution) / 5 +/- Charaktermodifikationen



Vor- und Nachteile

Jeder Charakter hat Vor- oder auch Nachteile. Ein Vor-
teil kann besonderes Geschick beim Fertigen von Waf-

fen, eine ausgeprägte Kenntnis der Wildnis oder besonde-
re Fertigkeit im Umgang mit einer bestimmten Waffe sein. 
Unfähigkeit, sich unter Menschen zurechtzufinden oder in 
bestimmten Talentkategorien besonders schlecht zu sein, 
sind eindeutige Nachteile. Manchmal regeneriert der Held 
auch Ausdauer oder Zauberenergie schlechter. In Drakensang 
werden ausgewählte Vor- und Nachteile vergeben, die den gesam-
ten Archetypen jedoch niemals benachteiligen, sondern darauf abzielen, 
durchaus starke Kämpfer oder Magier im Verhältnis zu anderen Typen gerecht 
zu halten.

Achte bei der Charakterauswahl gut auf die Vor- und Nachteile, die der Charakter 
Dir bietet. Manchmal hast Du mit geringerer Regeneration im Kampf oder mit 
Erschwernissen bei Talentsteigerungen zu kämpfen. Unspielbar wird Drakensang 
dadurch jedoch nicht, andere Vorzüge der Helden machen das wieder wett. Und 
vergiss nie: Du musst nicht alleine unterwegs sein, Deine Heldengruppe ergänzt 
sich: kluge Magier und starke Kämpfer, geschwätzige Spitzbuben, feinsinnige Elfen 
und standfeste Zwerge. Du musst nicht alles alleine können ...

 Expertenmodus 

Wenn Du Dich gut mit den DSA Regeln auskennst, kannst Du Deinen Helden 
mit Hilfe des Expertenmodus noch weiter Deinen Wünschen anpassen. 

Eine Erläuterung dieses Bogens findest Du im folgenden Abschnitt. Du kannst 
einige Talentwerte herabsetzen, um Steigerungspunkte zu erlangen. Mit diesen 
Punkten kannst Du dann andere Talente, Eigenschaften oder Lebens- bzw. As-
tralenergie steigern. Klicke dazu auf die Pfeile hinter dem Talentwert; der Wert 
in Klammern gibt an, wie viele Steigerungspunkte nötig sind, um das Talent 
um einen Punkt zu erhöhen. Wenn Du genügend Steigerungspunkte hast, wird 
dieser Wert grün dargestellt, ansonsten erscheint er rot. Ein Rechtsklick auf 
die meisten Begriffe erläutern sie Dir. Hier kannst Du Dir auch die Vor- und 
Nachteile erklären lassen. Lass Dir Zeit und überlege, was zu Deinem Helden 
passt und keine Sorge: Diese Werte wirst Du später im Spiel des Öfteren weiter 
erhöhen können. Du kannst die Änderungen rückgängig machen, indem Du auf 
den ineinander verschlungen Doppelpfeil über dem Siegel rechts unten klickst. 
Das Siegel lässt Dich den Expertenmodus abbrechen, in dem Du das X anwählst, 
Du gelangst dann in den Heldenauswahlmodus zurück.
Wenn Du mit Deinen Änderungen zufrieden bist, klicke auf den Haken auf dem 
Siegel in der rechten unteren Ecke, Deine Änderungen werden übernommen 
und Du beginnst mit Deinem soeben erschaffenen Helden das Abenteuer.



 Charakterbogen 

Der Charakterbogen zeigt Dir alle spielrelevanten 
Werte eines Helden. Im linken Bereich des Bogens 

findest Du grundsätzliche und allgemeine Werte: Namen, 
Profession, Stufe, Steigerungs- und Abenteuerpunkte. Im rech-

ten Teil kann über sechs Reiter am oberen Rand zwischen den Ansich-
ten ‚Inventar‘, ‚Talente‘‚ ‚Kampftalente‘, ‚Sonderfertigkeiten‘‚ ‚Zauber‘ und 

dem ‚Rezeptbuch‘ gewechselt werden.

Wenn Du bereits mehrere Helden in Deiner Gruppe hast, kannst Du durch ei-
nen Klick auf die Charakterportraits am rechten Bildschirmrand zwischen den 
Figuren wechseln. In vielen Fällen erhältst Du hilfreiche Tipps, wenn Du mit 
der Maus über Begriffe und Gegenstände fährst: Bei Talenten werden die bei der 
Probe beteiligten Eigenschaften angezeigt, bei Sonderfertigkeiten die Waffen, 
mit denen sie benutzt werden können, bei Waffen und Rüstungen Treffer- und 
Rüstungswerte und so weiter.

Durch einen Rechtsklick öffnet sich zudem ein Kontextmenü mit weiteren Op-
tionen. Beachte besonders, dass Du Dir auch die Vor- und Nachteile Deiner 
Schützlinge genauer ansehen kannst. Werfen wir zunächst einen genaueren 
Blick auf die weiteren Charakterwerte:

Abenteuerpunkte (AP)
Abenteuerpunkte spiegeln die gesammelte Erfahrung des Helden wider. Besiegt man 
Gegner oder schließt man Questen ab, erhöht sich das Abenteuerpunktekonto.

Steigerungspunkte
Steigerungspunkte sind gewonnene Abenteuerpunkte, die zum Verbessern von 
Charakterwerten, wie zum Beispiel Eigenschaften, Talenten und Zaubern oder 
dem Erwerb von neuen Fertigkeiten, eingesetzt werden können.
Dieses Konto sinkt, wenn Du Werte steigerst. Ist dieser Wert geringer als der 
Wert, den Du steigern möchtest, so wird dieser rot angezeigt.

Stufe (ST)
Die Stufe ist ein Maß für die Gesamterfahrung, die der Held bislang auf seinen 
Abenteuern gesammelt hat. Sie ist abhängig von den erworbenen Abenteuer-
punkten und sinkt natürlich nie, da auch die Abenteuerpunkte nie weniger, son-
dern nur mehr werden.
Tipp: Die Stufe begrenzt Höchstwerte von Talenten und Zaubern:
- Höhe von Zaubern und Waffentalenten auf Grundwert + Stufe + 3
- Höhe von Talenten auf Grundwert + 2*Stufe + 3



Berechnung:

1. Stufe = 0 AP	 9. Stufe = 6.000 AP
2. Stufe = 500 AP	 10. Stufe = 7.000 AP
3. Stufe = 1.000 AP	 11. Stufe = 8.500 AP
4. Stufe = 1.500 AP	 12. Stufe = 10.000 AP
5. Stufe = 2.000 AP	 13. Stufe = 11.500 AP
6. Stufe = 3.000 AP	 14. Stufe = 13.000 AP
7. Stufe = 4.000 AP	 15. Stufe = 14.500 AP
8. Stufe = 5.000 AP	 16. Stufe = 16.000 AP

Ausweichen (AW)
Anstatt einen Schlag mit der Waffe oder dem Schild zu parieren, kann ein Held auch 
versuchen, geschickt auszuweichen, vor allem dann, wenn keine geeignete Vertei-
digungswaffe zur Hand ist. Ist der Ausweichen-Wert höher als die Parade (PA), so 
wird automatisch anstatt der Parade eine Probe auf Ausweichen gewürfelt.
Tipp: Manchen Gegnern kannst Du nur ausweichen!

Berechnung: (Intuition + Gewandtheit + Körperkraft) / 5 - Behinderung + Son-
derfertigkeiten Ausweichen I-III

Attacke (AT)
Die Attacke ist der abstrakte Angriffswert mit einer Nahkampfwaffe - oder 
den Fäusten. Jeder Held hat standardmäßig nur eine Attacke und eine Parade 
pro Kampfrunde. Die Attacke wird mit einer Parade des Gegners gekontert 
und beide würfeln eine Probe. Gelingt die des Angreifers, so muss der Gegner 
parieren. Gelingt ihm dies ebenso, wurde der Schlag abgewehrt, die Attacke 
hat keinen Schaden verursacht.
Der tatsächliche Attackewert setzt sich aus der Attacke (AT) und dem Atta-
ckeanteil des Talentes der momentan ausgerüsteten Waffe zusammen. Daher 
solltest Du immer darauf achten, Deinem Helden eine Waffe zu geben, in der 
er einen hohen Talentwert besitzt. Nahkampfwaffen und Fernkampfwaffen 
unterscheiden sich dabei leicht - siehe ‚Fernkampf ‘ weiter unten und ‚Waffen-
talente‘ auf Seite 51. Es gibt womöglich Sonderfertigkeiten, die mehr als eine 
Attacke in einer einzigen Kampfrunde erlauben.

Berechnung: (Mut + Gewandtheit + Körperkraft) / 5 - Effektive Behinderung + 
Waffen-Talentwert +/- Waffen-Modifikator.

Parade (PA)
Man besitzt ebenfalls nur eine Parade in einer Kampfrunde. Es macht keinen Unter-
schied, wie gut die Attacke des Gegners gelang, mit einer gelungenen Parade wehrt 
man sie auf jeden Fall ab. Beachte, dass Du auch bei mehreren Gegnern nur eine Pa-
rade pro Runde hast. So werden Dich die gelungenen Attacken mehrerer Gegner auf 



jeden Fall treffen - ein Kampf gegen mehr als einen Gegner 
ist also stets eine gefährliche Angelegenheit.

Ein Sonderfall ist der Schild. Gibst Du Deinem Helden 
einen Schild in seine zweite Hand, so besitzt er zwei Para-

den. Diese Fähigkeit muss jedoch gezielt gelernt werden (Siehe 
Schildkampf I-III). Die zweite Parade wird dabei modifiziert.

Berechnung: (Intuition + Gewandtheit + Körperkraft) / 5 - Behinderung + Waf-
fen-Talentwert +/- Waffen-Modifikator.

Fernkampf (FK)
Mit Wurfwaffen, Bögen und Armbrüsten ändert sich die Berechnung des 
Kampfes etwas: Hier wird der Basiswert ‚Fernkampf ‘ heran gezogen. Sein Tal-
entwert für die Fernkampfwaffenkategorie in Händen des Helden wird vollstän-
dig hinzu addiert. Drakensang berechnet so den Erfolg eines Treffers. Der Unter-
schied zum Nahkampf ist hier ebenfalls ein ganz grundlegender: Es gibt keinen 
Paradewert! Steht der Fernkämpfer daher inmitten angreifender Gegner, kann er 
mit FK gegen ihre Treffer nichts ausrichten, zusätzlich erhält ein Fernkämpfer, 
der angegriffen wird, Abzüge auf seine Proben. Schaue in die Konsole, um zu 
sehen in welcher Höhe… Auch hier gilt: Der tatsächliche Angriffswert berechnet 
sich aus dem Basiswert Fernkampf (FK) und der Kategorie der momentan getra-
genen Waffe.

Berechnung: (Intuition + Fingerfertigkeit + Körperkraft) / 5 - Behinderung + 
Waffen-Talentwert.

Trefferpunkte (TP)
Die Trefferpunkte geben die Höhe des Schadens an, die eine erfolgreiche und 
nicht parierte Attacke mit der aktuell getragenen Waffe anrichtet. Dieser Scha-
den wird um den gegnerischen Rüstungsschutz verringert und anschließend 
von der Lebensenergie des Gegners abgezogen. Der ‚Körperkraftzuschlag‘ ist 
bei jeder Waffe anders und erhöht die Trefferpunkte zusätzlich. Ein Wert von 
12/4 erhöht ab KK 12 alle 4 Punkte die Trefferpunkte um 1 - siehe ‚Körperkraft-
zuschlag‘ weiter unten.

Berechnung: Schaden der Waffe + evtl. Körperkraftzuschlag

Inventar
Das Inventar besteht pro Held aus zwei Säcken, in die man allerhand hinein 
packen kann. Dort landen alle aufgesammelten Gegenstände, die man nor-
malerweise in der Welt findet, egal ob man Truhen leert, etwas kauft oder auf 
dem Boden findet (oder in einer Tasche eines unaufmerksamen, reichen Städ-
ters). Manche dieser Gegenstände kann man stapeln, zum Beispiel Munition 
oder Wurfmesser, Kräuter oder Fallen. Sie müssen jedoch von gleicher Art sein. 



Zwei Wirselkräuter kann man stapeln, ein Wirselkraut 
und ein Gulmond hingegen nicht. Da jeder Gegenstand 
auch etwas wiegt, ja, auch Rüstungen und Waffen, sei vor-
sichtig, was Du mit Dir herum trägst. Wird Dein Gepäck 
zu schwer, musst Du Einbußen in Kauf nehmen, wie zum 
Beispiel Abzüge auf Angriffe und Gewandtheit. Wie viel Du 
tragen kannst hängt, von Deiner Körperkraft ab. Rüstungen 
und Waffen wiegen weniger, wenn Du sie angelegt hast, da am 
Körper verteilt, besser schwere Lasten getragen werden können.
Tipp: Ist Dein Held zu schwer beladen, schiebe Deinen anderen 
Gruppenmitgliedern schwere Gegenstände zu. Manche organisato-
risch begabten Magier bestimmen gar schwächere Gruppenmitglieder dazu, 
Zutaten und Kräuter zu schleppen, stärkere hingegen, den Waffenvorrat der Grup-
pe zu tragen. Jede der beiden Inventartaschen fasst auch nur vierundzwanzig ver-
schiedene Gegenstände. Alles was Du unnütz mit Dir herum schleppst, solltest Du 

vielleicht besser verkaufen.

Im Questsack landen alle durch Ques-
ten erhaltene Gegenstände, die Du 
nicht verkaufen und auch nicht weg-
werfen kannst. Dafür nehmen diese 
Gegenstände keinerlei Gewicht oder 
Platz in Anspruch. Der Questsack ist 
durch Koboldmagie volumenlos. Ma-
che Dir über diese Gegenstände also 
keine Sorgen …

Die Anziehpuppe
In der Mitte des Inventars findest Du den stilisierten Körper des Helden. Hier-
hin ziehst Du Waffen, Rüstungs- und Kleidungsteile sowie Schmuck. Die Stel-
le, an die Du einen Gegenstand legen kannst, wird hervorgehoben. Du kannst 
jedoch auch einfach einmal auf den Gegenstand im Inventar klicken, der Held 
zieht ihn dann selbstständig an. Die Zahlen in den kleinen Schilden geben den 
aktuellen Rüstungsschutz für die unterschiedlichen Körperpartien an. Ver-
schiedene Rüstungsteile geben für Körperteile bestimmten Rüstungsschutz. 
Wenn Du also die Ausrüstung eines Helden änderst, kannst Du hier sofort die 
Auswirkungen sehen.

Talente
Die Talente gliedern sich in verschiedene Kategorien, die unterschiedlich teu-
er zu steigern sind. Körperliche Talente benötigen mehr Steigerungspunkte als 
gesellschaftliche, das symbolisiert die Angabe ‚Steigerungskategorie A-E‘. Wel-
cher Kategorie welches Talent zugeordnet ist, kann wie eine Beschreibung und 
die Angaben ‚Basistalent‘, ‚Effektive Behinderung‘ über einen Rechtsklick abge-
rufen werden.



Basistalente besitzt jeder Held; jeder kann auf diese Ta-
lente Proben ablegen. Du erkennst sie auf einen Blick 
daran, dass sie auf jeden Fall einen Wert besitzen - und 
sei er auch Null. Dem gegenüber stehen Spezialtalente, 

die nur bei Kenntnis eine Probe erlauben. Beispiele dafür 
sind Feilschen, Schlösser knacken oder Magiekunde. Jedem Ta-

lent sind für seine Probe drei Eigenschaftswerte zugeordnet, die einer 
Probe unterzogen werden - diese kannst Du erfahren, indem Du über dem 

Talent mit dem Mauszeiger ‚schwebst‘. Sie werden dann dunkel unter den Ei-
genschaften angezeigt. Zuschläge und Erleichterungen, die situationsabhängig 
der Probe auferlegt werden, werden mit dem Talentwert verrechnet und bei der 
Probe berücksichtigt. Dabei können positive und negative Aufschläge entste-
hen. Das alles macht Drakensang für Dich; merke Dir nur, dass hohe Abschläge 
schwerer wiegen als Boni. Anstatt also eine Probe auf Schlösser knacken ohne 
Werkzeug zu probieren, was einen Abzug von 10 auf die Probe nach sich zieht, 
solltest Du die Haarnadeln im Inventar Deines Diebes benutzen, um diesen Ab-
zug zu vermeiden.
Talente werden in vielen Spielsituationen eingesetzt: In Dialogen kannst Du zu-
sätzliche Informationen erhalten, in der Wildnis entdeckst Du Tiere und Pflan-
zen. ‚Taschendiebstahl‘ hilft bei einem leeren Geldbeutel und ‚Selbstbeherr-
schung‘ bei einer körperlichen Auseinandersetzung. Auch hier gilt: Über einen 
Rechtsklick erhältst Du weitere Informationen über ein Talent. Beschreibungen 
der Talente findest Du ab Seite 46.

Kampftalente
Kampftalente sind sicher die meist genutzten des gesamten Spiels. Sie stellen die 
Kampfkünste eines Helden dar und teilen sich in Nah- und Fernkampftalente 
auf. Auch hier gibt es, wie bei allen Talenten, verschieden teure Kategorien für 
das Steigern der Talente - selbst innerhalb der Bereiche: Armbrüste zu steigern 
ist wesentlich preiswerter (C), als sich in Bögen zu verbessern (E).
Nahkampftalentwerte werden auf den Attacke- und den Paradegrundwert auf-
geteilt und bilden dann die Kampfwerte für jede Auseinandersetzung im Spiel. 
Beim Steigern kannst Du die Gewichtung zwischen Attacke und Parade verän-
dern, um einen etwas offensiveren oder defensiveren Helden zu erhalten. Beden-
ke aber, dass Du Dich darin um nur fünf Punkte unterscheiden darfst.

Bei Fernkampftalenten wiederum ist es einfacher: Der gesamte Wert wird auf den 
Basiswert addiert. Hier nimmt man aber natürlich den Fernkampfbasiswert (FK) 
und nicht den Attackegrundwert (AT). Dafür gibt es hier allerdings keine Parade. 
Die Angriffe unterliegen nun auch anderen Gesetzen wie Entfernung, Größe des 
Ziels und dessen Bewegung. All das zu berechnen liegt aber wiederum bei Draken-
sang, es sei hier nur noch einmal erwähnt.
Welches Talent beim Kampf Anwendung findet, kommt auf die Waffe an, die der 
Held in der Hand hält: Ein Schwert wird mit dem Talent ‚Schwerter‘ geführt, ein 
Messer jedoch mit dem Talent ‚Dolche‘. Achte also darauf, wie gut Dein Held mit 



der Waffe ist, die Du ihm in die Hand legst. Wähle lieber 
eine Waffe, die zwar weniger Schaden zu machen scheint, 
mit der er aber öfter trifft - denn damit machst Du über den 
Kampf hinweg viel mehr Schaden. Auf diese Talente schließ-
lich macht der Held keine Talent-, sondern eine Angriffspro-
be. Attacke und Parade würfelt er in einer Kampfrunde aus.
Beschreibungen der Kampftalente findest Du ab Seite 51.

Sonderfertigkeiten
Sonderfertigkeiten sind spezielle Manöver, um im Kampf beson-
dere Attacken und Paraden zu führen, oder um dauerhaft Vorteile zu 
erhalten. Unterteilt sind sie in Nahkampf, Fernkampf und passive Fertigkeiten. 
Sonderfertigkeiten in Nah- und Fernkampf sind besondere und im Kampf auszu-
lösende Manöver, die Dir taktische Vorteile verschaffen. Dabei reicht die Palette 
von Befreiungsschlägen bei umzingelten Helden, über besonders harte Angriffe, 
bei denen die Gegner schwerer verwundet oder niedergeworfen werden, bis zu der 
Umgehung der Rüstung besonders dick gepanzerter Gegner. Im Fernkampf sei-
en hier schnelleres Laden und genauere Schüsse unter Umgehung der Rüstung zu 
nennen.

Diese aktiven Fähigkeiten erfordern jedoch allesamt AuP, die im Kampf nicht allzu 
schnell regenerieren. Überlege Dir also gut, wann Du welche einsetzt, denn viele 
Kämpfe sind mehr, als nur sture Attacken, bis der Gegner fällt.

Passive Fähigkeiten geben Dir, sobald Du sie durch Steigerungspunkte gekauft 
hast, immerwährende Effekte. Mehr Ausdauer, einen größeren Ausweichen-Wert 
oder die Möglichkeit, Schilde zu benutzen, schaltest Du mit dem Kauf dieser Fä-
higkeiten frei.

Allen ist gemein, dass Du sie bei Lehrmeistern im Spiel kaufen und bestimmte 
Voraussetzungen für sie erfüllen musst. Manchmal bauen sie aufeinander auf und 
gelten auch nicht alle für jede Waffe. Klicke rechts auf eine Sonderfertigkeit, um 
weitere Informationen abzurufen. Die aktiven Fähigkeiten musst Du im Kampf 
selbst auslösen. Dazu legst Du sie in die Quickslotleiste an den unteren Bild-
schirmrand und klickst im Kampf darauf. Der momentan angewählte Held löst 
sie dann als nächste Aktion aus und verbraucht Ausdauerpunkte. 

Schon mancher Kampf wurde durch einen überlegten Einsatz dieser Fertigkei-
ten zum Guten gewendet. Ihre Kosten, Anforderungen und Voraussetzungen 
sind diese Sonderfertigkeiten allemal mehr als wert. Beschreibungen der Son-
derfertigkeiten findest Du auf dem Poster.

Zauber
Alle erlernten Sprüche des Helden findest Du hier. Es gibt einige mehr, als die, 
die dort verzeichnet werden; das Spiel zeigt Dir nur die erlernten an. Viele ver-



schiedene Effekte können mit Zaubern hervorgerufen 
werden. Von einer leuchtenden Kugel, über die Beschwö-
rung eines Kampfgehilfen aus Feuer oder fahlen leblosen 
Knochen, bis hin zur Schärfung der Sinne, dem elfischen 

Stärkungsspruch des Fernkampfes, der zeitweisen Erhö-
hung von Eigenschaften oder dem ordinären Schadenszauber im 

Kampf.

Um einen Spruch zu sprechen, benötigt der Held Astralenergie (AE). So liegt es 
nahe, dass nur magiebegabte Wesen mit Astralenergie Sprüche sprechen können. 

Nicht alle Magiebegabten sind gleich: Elfen bevorzugen Sprüche der Heilung, der 
Besänftigung von angriffswütigen Tieren oder dem Erhöhen der Sinne. Heilmagi-
er verlegen sich auf Heilung und Stärkung in Kampf und Genesung. Elementaris-
ten bevorzugen einen Begleiter aus Feuer an ihrer Seite und Angriffssprüche aus 
allen Elementen. Die Zauber sind technisch gesehen nichts anderes als Talente; 
ihre Mechanik funktioniert ähnlich: Auch sie erfordern drei Eigenschaftswerte 
als Grundlage, auf denen ihre Probe beruht und auch sie zeigen durch ihren Tal-
entwert an, wie gut ein Held sie beherrscht. 

Einige Zauber gelingen im Unterschied zum Spiel mit Papier und Stift immer. Ihre 
Effekte unterscheiden sich aber stark davon, wie gut man den Zauber beherrscht. 
Mal wird ein gezaubertes Licht stärker, mal ruft man eine mächtigere Kreatur 
herbei, die einen besser beschützen kann, als eine schwache es tun könnte. Grö-
ßere Effekte und mächtigere Sprüche erfordern jedoch oft mehr Astralenergie, als 
schwächere der gleichen Art. Auch hier erhältst Du mehr Informationen mit der 
rechten Maustaste. Ziehe Dir Deine meistbenutzten Zauber in die Quickslotleiste, 
Du hast genügend davon. Im Kampf hast Du so in heiklen Situationen schnell 
Zugriff auf sie. Jeder erfolgreich gesprochene Zauber verbraucht Astralenergie, 
die sich innerhalb eines Kampfes deutlich langsamer regeneriert, als außerhalb. 
Natürlich kannst Du Zauber jederzeit sprechen. Heilzauber oder das Beschwö-
ren eines Dschinns sind außerhalb eines Kampfes deutlich geruhsamer, als wenn 
Du von Feinden umringt durch Angriffe aus Deiner Konzentration gerissen wirst. 
Wie Du Zauber mächtiger oder schwächer sprechen kannst, erfährst Du im Ka-
pitel über die Quickslotleiste. Beschreibungen der Zaubersprüche findest Du ab 
Seite 40.

Rezeptbuch
Im Rezeptbuch finden sich alle erlernten Anleitungen. Sie sind unterteilt in ‚Alchi-
mie‘, ‚Schmieden‘ und ‚Bogenbau‘. An Werktischen, die Du in der Welt verstreut 
findest, können durch die Anwendung des entsprechenden Spezial-Talents, der er-
lernten Anleitung und der benötigten Zutaten besondere Gegenstände hergestellt 
werden. 
Anleitungen und Zutaten erwirbst Du bei Händlern oder findest sie während Dei-
ner Reisen. Sie müssen zuvor über einen Rechtsklick erlernt werden und tragen 



sich dabei von selbst ins Rezeptbuch ein. Wenn Du Anlei-
tungen und Zutaten beisammen hast, suche einen passen-
den Werktisch auf, an dem Du den Gegenstand herstellen 
kannst. Beachte, dass Rezepte einige Anforderungen stel-
len: Mindesttalentwerte, bestimmte Zutaten, eine ruhige 
Hand und Zeit.

 Charakterentwicklung  

Im Verlauf ihres ereignisreichen Lebens werden Deine Helden 
für das Abschließen von Aufträgen oder die Überwindung von Geg-

nern Abenteuerpunkte erhalten.

Abenteuerpunkte können jederzeit zur Verbesserung von Spielwerten einge-
setzt werden. Wechsle hierzu auf dem Charakterbogen in den Steigerungsmo-
dus, indem Du rechts auf das rote Siegel klickst. Wie viele Punkte noch zu ver-
geben sind, sagen Dir die Steigerungspunkte. Die Kosten für eine Steigerung 
werden neben den Spielwerten wie Talenten, Lebensenergie, Eigenschaften 
und Zaubern in grün oder rot angezeigt, je nachdem ob Deine Punkte noch 
für eine Steigerung ausreichen oder nicht. Achte darauf, dass Du auch Steige-
rungspunkte benötigst, wenn Du Sonderfertigkeiten kaufen möchtest. Um neue 
Zauber, Talente, Kampftalente oder Sonderfertigkeiten zu erlernen, musst Du 
einen Lehrmeister aufsuchen und auch bei diesem zahlst Du nicht nur Dukaten 
sondern auch Steigerungspunkte. Talente und Zauber sind recht günstig, aber 
Sonderfertigkeiten mit mehreren hundert Punkten richtig teuer …

Beachte ebenfalls, dass die Stufe des Helden die Höhe der Talent- und Zauber-
werte begrenzt, die Du steigern kannst: 
	 - Zauber und Waffentalente: Grundwert + Stufe + 3
	 - Talente: Grundwert + 2*Stufe + 3

Beispiel: Rhulana ist Stufe 1 und hat einen Grundwert in Menschenkenntnis 
von -2. Sie könnte ihn in dieser Stufe also höchstens auf einen Wert von +3 he-
ben, denn Grundwert(-2) + 2*Stufe(2) + 3 = +3

Die Stufe Deiner Helden erhöht sich jedoch, wenn sie durch Kämpfe und Ques-
ten Abenteuerpunkte erhalten. Also kann Rhulana in Stufe 2 Menschenkennt-
nis schon auf +5 heben. Aber vermutlich ist Rhulana besser im Kämpfen als im 
Reden ... Eine Liste mit den pro Stufe benötigten Abenteuerpunkten findest Du 
unter Stufe auf auf Seite 16.



	 Die Party
 Party Management 

Deine Abenteuer musst Du nicht alleine bestreiten. Im Laufe der Zeit 
lernst Du Freunde kennen, die Dich auf Deinen Wegen begleiten. 

Über Gespräche nimmst Du sie in Deine Gruppe auf und kannst so bis zu vier 
Helden führen. 
Du kannst sie vollständig steuern, sie ausrüsten und steigern, genau wie Deinen 
selbst ausgewählten Helden.
Es kann sein, dass Du mehr Mitstreiter findest, als Du aufnehmen kannst, aber 
es wird bestimmt einen Ort geben, wo Du sie bitten kannst zu warten. Du kannst 
dort hin reisen, um Deine Gruppe neu zusammen zu stellen, um Deine Strategie 
zu ändern oder eine Weile mit anderen Charakteren zu reisen.
Von Zeit zu Zeit begleiten Dich auch Gastcharaktere, die Dir jedoch kein Inventar 
öffnen und die Du nicht selbst steuern kannst, noch nicht einmal im Kampf. Wie 
von Dir beschworene Wesen agieren sie eigenständig. Du kannst einen Gastcha-
rakter und ein beschworenes Wesen in der Gruppe halten.

 Die Heldengruppe 

Einige Deiner potentiellen Mitstreiter
stellen wir Dir hier vor:

Rhulana die Amazone
ist eine gute Nahkämpferin, die mit Wucht zuschlagen kann, 
aber auch mit dem Bogen umzugehen versteht. Sie kennt sich 
im Wildnisleben aus und ist mit der Pflanzen- und Tierkunde 
vertraut. Gesellschaftliche Talente liegen ihr eher nicht. 

„Ich schreite auf Rondras Pfaden, mehr braucht Euch nicht 
zu kümmern!“

Forgrimm, Sohn des Ferolax
ist ein hervorragender Hiebwaffen-Kämpfer, der Einiges austei-
len und einstecken kann. Fernkampfwaffen sind ihm ein Graus 
und er verlässt sich gerne auf seine alte Axt, mit deren Hilfe er 
seinen Gegner mit Wuchtschlägen eindeckt oder kurzerhand 
niederwirft.

„Lasst das mal Forgrimm machen … !“



Kladdis Schladdromir
hat es als Scharlatanin faustdick hinter den 
Ohren. Sie beherrscht eine Reihe magischer 
Tricks und kann auch in gesellschaftlichen 
und zwielichtigen Talenten glänzen. Klad-
dis verabscheut rohe Gewalt, kann sich aber 
auch mit ihrem Florett zur Wehr setzen. 

„Hmm ... diese Dielen sehen ziemlich knarzig 
aus. Sehr unvorteilhaft .. .“

Dranor der Schöne
hat flinke Finger und kennt sich mit Schlössern und Fallen gut 
aus. Auch wenn er mit dem Degen umzugehen versteht, versucht 
er eine Situation eher durch Betören oder Überreden zu lösen, 
als mit Gewalt. 

„Gestatten mich vorstellen zu dürfen: Dranor von Belhanka, 
Edler von feinstem Geblüt.“
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 Spielbildschirm 
Auf dem Spielbildschirm werden zahlreiche Elemente angezeigt, über die Du das Spiel steuern kannst. Im Einzelnen:

Spielsteuerung
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 Spielbildschirm 
Auf dem Spielbildschirm werden zahlreiche Elemente angezeigt, über die Du das Spiel steuern kannst. Im Einzelnen:

1 	Weltkarte

2 	Umgebungskarte auf/zu

3 	Umgebungskarte

4 	Charakterportrait

5 	Einstellung Aktiv (Schwert)/	
	 Passiv (Schild)

6 	Gesamte Party auswählen

7 	Bewegungsmodi
	 (Schleichen, Gehen und Laufen)

8 	Quickslotleiste

9 	Umgebungskarte / Konsole / 
	 Questbuch / Charakterbogen



Du kannst Drakensang komplett mit der Maus steuern. 
Es gibt aber auch für zahlreiche Kommandos Tastenbe-
fehle, die Du benutzen kannst. 

Cursor
Der Mauscursor ändert seine Form, je nachdem worauf er zeigt. 

Normalerweise hat der Cursor die Form eines Pfeiles. Wenn Du jetzt 
klickst, wird sich Deine Party zu der Position des Cursors begeben. Es gibt 

natürlich auch Punkte, die nicht erreichbar sind. In solchen Fällen zeigt ein kleines 
rotes X am Cursor an, dass die gewählte Stelle nicht erreichbar ist.

 Sprechen
Mit vielen Bewohnern Aventuriens kannst Du Gespräche führen. Hat 

der Cursor die ‚Gespräch‘-Form, genügt ein Klick, um Dich mit der jeweiligen 
Person zu unterhalten.

Untersuchen
Viele Dinge in Aventurien sind einen genaueren Blick wert. Wenn der 

Cursor die Form eines Zahnrads annimmt, kannst Du per Mausklick das Ob-
jekt, auf das der Cursor zeigt, untersuchen oder manipulieren.

Angreifen
Wenn der Cursor über einem feindlich gesonnenen Wesen liegt, er-

scheint der ‚Angreifen‘-Cursor. Ein Klick beginnt den Kampf.

Ausgang
Diese Form nimmt der Cursor an, wenn Du auf einen Ausgang zeigst, der 

Dir erlaubt, Deinen aktuellen Aufenthaltsort zu verlassen. Dies können Tavernen-
türen, Höhleneingänge, Kellereingänge oder Wege auf die Weltkarte sein.

 Kontextmenüs
Du kannst mit einem Rechtklick auf Personen, 
Monster oder Gegenstände das Kontextmenü auf-
rufen. In der Regel kannst Du auf diese Weise wei-
terführende Informationen zu Gegenständen und 
Monstern bekommen. Über dieses Menü kannst 
Du auch spezielle Anweisungen geben, die Du 
durch Talente erlernt hast, zum Beispiel das Ent-

schärfen von Fallen, das Bestehlen von Städtern oder das Häuten von Tieren.

Umgebungskarte
Die Umgebungskarte zeigt Dir die Gegend, in der sich 
Deine Helden gerade aufhalten. Sie wird dabei erst nach 
und nach aufgedeckt, je weiter Deine Gruppe vordringt 
und bietet eine gute Orientierungshilfe. 
Eine kleine Version der Umgebungskarte findet sich 



am oberen linken Bildschirmrand. Diese kannst Du über 
das Auge-Symbol aus- und einblenden. Abhängig von der 
Höhe einiger Talentwerte, erscheinen auf der Karte zu-
sätzliche Hinweise: ‚Gassenwissen‘ stellt Auftraggeber und 
Händler dar, ‚Wildnisleben‘ zeigt verborgene Pflanzen und 
Tiere, und ‚Zwergennase‘ spürt verborgene Türen und Hohl-
räume auf. Entsprechende Symbole markieren die Funde auf 
der Karte.

 Weltkarte
Die Weltkarte zeigt das Fürstentum 
Kosch. Auf Deinen Reisen erreichst Du ver-
schiedene Wegpunkte, die Du nach Deinem ersten 
Besuch als Symbole auf der Karte wiederfindest. Den 
Kartenausschnitt kannst Du mit gedrückter Maus-
taste verschieben oder über die Skala vergrößern 
und verkleinern. Wenn Du einen Ort verlässt oder an 

bestimmte Wegpunkte kommst, kannst Du über die Weltkarte von einem Gebiet 
zum anderen reisen. Klicke hierzu Dein Ziel an und Deine Gruppe macht sich auf 
den Weg. Rechne jedoch damit, dass auf der Reise verschiedene Ereignisse auftre-
ten können!

 Konsole
Mit einem Klick auf das Fragezeichen rufst Du die 
Konsole auf, in der spezielle Regelhintergründe wie 
Proben verzeichnet werden sowie der Verlauf von 
Kämpfen. Doch auch Gespräche und Bildschirm-

meldungen findest Du hier wieder. Die Grundregel lautet: Möchtest Du Gesprä-
che zurückverfolgen oder hast Du etwas übersehen, lies es in der Konsole nach! 
Ist Dir der Verlauf der Kämpfe unklar oder wunderst Du Dich, wann und warum 
Dranor vergiftet wurde, findest Du es ebenfalls hier. Der Zuschlag einer Probe 
wird Dir nur hier offen präsentiert, Du kannst also erforschen wie DSA funktio-
niert oder welcher Abzug verhindert, dass Du die Truhe öffnen kannst.

Questbuch
Je mehr Leute Dich um Gefallen bitten oder je mehr Aufträge Du erhältst, desto 
schwieriger wird es, bei all diesen Aufgaben den Überblick zu behalten. Das 
Questbuch hilft Dir, auch nach mehreren Tagen Spielpause, Dir wieder in Erin-
nerung zu rufen, was Du tun musst. Schließlich findest Du hier auch manchmal 
wertvolle Hinweise, um eine Queste zu lösen. Kommst Du also einmal nicht 
weiter, dann schaue hier nach.

Neue Questen erweitern die Einträge, die in große Aufgaben und Unterpunkte 
gegliedert sind.



Neue Einträge leuchten golden auf. Wählst Du einen 
Eintrag aus, so färbt sich dieser grün und auf der Umge-
bungskarte erscheint oftmals (nicht immer) ein grünes 
Fragezeichen. Dieses markiert den Zielpunkt des aktu-

ellen Teiles der Queste.

Neue Einträge lassen das Buchsymbol aufleuchten und ein kleines 
Hinweisfenster auf dem Bildschirm hilft Dir, neue Questen zu erkennen - 

oft bekommst Du diese in Gesprächen.

Charakterportraits
Jedes Mitglied erhält ein Charakterportrait am 
rechten Bildschirmrand. Mit einem Linksklick dar-
auf kannst Du sie auswählen und individuell in der 
Spielwelt steuern. Nach einiger Zeit werden aber die 
anderen Mitglieder folgen, da Aventurien ein sehr 
gefährliches Land sein kann …

Die STRG-Taste
Hältst Du die Strg-Taste gedrückt, kannst Du die Charaktere einzeln an- oder auch 
wieder abwählen. Dann bewegst Du zum Beispiel nur diese Charaktere zu einem 
bestimmten Punkt. Genau so kannst Du aber mit gedrückter linker Maustaste 
unmittelbar im Spiel ein Rechteck aufziehen. Alle in diesem Rechteck stehenden 
Gruppenmitglieder werden ausgewählt. Im Kampf ist das sehr nützlich - betrittst 
Du aber einen Eingang oder läufst zu weit, folgen alle anderen Gruppenmitglieder 
wieder. Wie gesagt: Gefährliches Land …
Mit einem Rechtsklick öffnest Du das Kontextmenü mit speziellen Befehlen und 
ein Doppelklick wählt die gesamte Gruppe aus. 

Lebensbalken
Die farbigen Balken unter den Charakterportraits zeigen die Lebensenergie (rot), 
Ausdauer (grün), sowie, falls vorhanden, die Astralenergie (blau) an.
Diese Werte regenerieren sich mit vergehender Zeit, jedoch unterschiedlich 
schnell. Im Kampf regenerieren diese Werte langsamer, sei also auf der Hut! 

Statusveränderungen
Die Charakterportraits zeigen auch an, wenn der Charakter einer Statusverände-
rung unterliegt. Eine Verwundung wird hier ebenso angezeigt, wie die Wirkung 
eines unterstützenden Zauberspruches. Dabei wird jeder Status, ob gut oder 
schlecht, durch ein kleines Piktogramm symbolisiert. Siehst Du daran einen klei-
nen roten Balken, so zeigt dieser Dir an, wie lange der Effekt noch anhält. Das kann 
ein Gift sein, oder auch die Erhöhung einer Eigenschaft. Zudem wird hier genau 
angezeigt, wie lange Dein beschworenes Wesen noch bei Dir bleibt.



Kampfverhalten
Jedes Charakterportrait hat unten links ein kleines Symbol. 
Durch Klicken auf dieses Symbol kannst Du das Verhalten 
Deiner Charaktere im Kampf zwischen passiv (Schildsym-
bol) und aktiv (Schwertsymbol) umstellen. Ein passiver Cha-
rakter verteidigt sich, wenn er angegriffen wird, greift aber 
nicht von selbst an. Er wird jedoch auch selten angegriffen, 
da er die Feinde nicht auf sich aufmerksam macht. Ideal also 
für Zauberer oder Fernkämpfer. Ein Charakter mit der aktiven 
Einstellung greift Feinde in Reichweite hingegen selbstständig an 
und zieht so ihre Aufmerksamkeit auf sich.

Interaktion mit der Gruppe
Du kannst über die Portraits auch Deine Freunde ansprechen. Wenn Du zum Bei-
spiel einen Heilzauber auf einen Deiner Charaktere wirken willst, kannst Du nach 
Auswahl des Zaubers entweder auf den Charakter in der Spielwelt klicken oder auf 
das Charakterportrait. Das Kontextmenü erhältst Du ebenfalls auf diese Weise; 
auch indem Du auf eines Deiner Gruppenmitglieder in der Spielwelt mit rechter 
Maustaste klickst. Über dieses Menü kannst Du auch mit ihnen reden und einige 
interessante Dinge erfahren. Vielleicht tauen die Begleiter nach und nach immer 
mehr auf und erzählen Dir von ihrer Vergangenheit und warum sie unterwegs 
sind? Vielleicht bitten sie Dich auch darum, ihnen auf ihrem Wege zu helfen …

Charakterbogen öffnen
Alle Deine Gruppenmitglieder kannst Du über ihre Charakterbögen einzeln aus-
rüsten. Wenn Du das Inventar eines Gruppenmitglieds geöffnet hast, gibst Du 
Gegenstände an andere Charaktere, indem Du sie auf das entsprechende Portrait 
ziehst.

Quickslotleiste
Die Quickslotleiste ist ein sehr wichtiges und nützliches Werkzeug. Jeder Cha-
rakter hat seine eigene, in der Du Zaubersprüche, Sonderfertigkeiten und be-
stimmte Gegenstände ablegen kannst. Ziehe dazu im Charakterbildschirm ein-
fach das Icon eines Zauberspruchs, Gegenstandes oder einer Sonderfertigkeit 
auf einen Platz in der Quickslotleiste.

Durch Klick mit der mittleren Maustaste auf einen Quickslot kannst Du die Be-
legung wieder löschen. Wenn Du ein Icon auf einen bereits belegten Platz ziehst, 
wird das alte Icon durch das neue ersetzt. Liegt ein Icon in der Quickslotleiste, 
reicht ein Klick darauf um einen Zauber zu sprechen, eine Sonderfertigkeit einzu-



setzen oder Deine Waffe zu wechseln. Alternativ kannst 
Du auch über die Tasten 1-0 die Quickslots anwählen.

Einige Zaubersprüche können durch Modifikatoren in 
ihrer Stärke variiert werden. Eine Zahl unter dem Zauber-

spruch zeigt das an. Mit den + und - Zeichen kannst Du den Modi-
fikator verändern. Ist der Modifikator hoch eingestellt, kostet der Spruch 

mehr AE, hat aber auch mächtigere Auswirkungen.
Mit den beiden Pfeilen an der rechten Seite kannst Du zwischen insgesamt fünf 

Leisten (gekennzeichnet durch die römischen Zahlen vor der Leiste) wählen, so 
dass Dir insgesamt fünfzig Slots zur Verfügung stehen - und das pro Charakter!

Bewegungsmodi
Über diese Icons kannst Du einstellen, wie sich der ausgewählte Charakter 

bzw. die Party bewegt. In der Regel ist gehen oder laufen 
die beste Wahl. Es gibt aber auch Situationen, in denen 
Schleichen angeraten ist, um keine ungewollte Aufmerk-
samkeit zu erregen.

Spielmenü
Mit der ‚Esc‘-Taste kannst Du jederzeit das Spielmenü aufrufen. In diesem Menü 
kannst Du Dein Spiel speichern, die Einstellungen verändern, zurück ins Haupt-
menü springen oder das Spiel ganz beenden. Wenn Du Dein aktuelles Spiel fort-
setzen möchtest, klicke auf ‚Weiter‘.

 Gespräche 

In Gesprächen mit Leuten kannst Du viele Informationen sammeln. Sie er-
zählen Dir nicht nur von ihren Leiden und von der Umgebung, sie geben auch 

wertvolle Hinweise über andere Leute, helfen Dir bei Questen oder haben selbst 
die ein oder andere Aufgabe für Dich. Suche Dir eine Antwort aus; manchmal 
musst Du sogar im Gesprächsfenster mit der Maustaste nach oben und unten 
scrollen, sollte Dein Gegenüber allzu redselig sein. Hier kommst Du auch mit 
Händlern oder Lehrmeistern ins Geschäft.

Gesprächstalente
Es gibt einige Talente wie Betören, oder Überreden/Überzeugen, die Dir in Ge-
sprächen zusätzliche Optionen eröffnen, wenn Dein Talentwert hoch genug ist. 
Abenteurer mit einer flinken Zunge können durch den Einsatz von Gesprächs-
talenten durchaus ihr Ziel erreichen, ohne zum Schwert zu greifen. Kommt solch 
ein Talent zum Einsatz, so wird das Gruppenmitglied mit dem höchsten Wert 
zur Probe heran gezogen. Ist ihm etwas aufgefallen, so zeigt das Talent in eckigen 
Klammern eine neue Antwort oder ein Gesprächsthema an.



 Sammeln 

Abseits von Wegen wachsen wertvolle Pflanzen und 
Kräuter, die Dir auf Deinen Reisen nützlich sein wer-

den. Ein hoher Wert im Talent „Wildnisleben“ markiert 
auf der Umgebungskarte oben links Fundstellen in Deiner 
Nähe. Um Pflanzen zu ernten, suche entweder die markier-
ten Stellen gezielt auf oder begebe Dich auf gut Glück in die 
Wildnis und halte Ausschau. Sobald Du ein Kraut gefunden 
hast, kannst Du es über einen Rechtsklick mit dem Kontextmenü 
einsammeln. Ein Linksklick reicht allerdings auch. Wenn ein Zahn-
rad angezeigt wird, kannst Du die Pflanze ausweiden. Voraussetzung für 
eine erfolgreiche Ernte ist jedoch das Talent „Pflanzenkunde“, auf das eine Pro-
be gewürfelt wird. Bei Erfolg öffnet sich ein Beutefenster, in dem Du die Pflan-
zenteile aufsammeln kannst. Ein Misserfolg zerstört die Pflanze.

 Fallen 

Es gibt misstrauische Leute, die ihren Unterschlupf oder ihre Schatztruhen mit 
Fallen sichern. Sei also auf der Hut! Mit einem hohen Talentwert in „Sinnen-

schärfe“ erkennen Deine Helden Gefahren frühzeitig. Ausschlaggebend ist der 
Wert deiner besten Gruppenmitglieder. Gefundene Fallen werden rot hervorge-
hoben und können über einen Rechtsklick entschärft werden. Dabei kommt das 
Spezial-Talent „Fallen entschärfen“ zur Anwendung. Doch Vorsicht: Ungeschickte 
Helden können bei diesem Versuch die Falle auslösen.

 Waffen 

Waffen sind wichtige Begleiter vieler Helden. Um erfolgreich im Kampf zu 
bestehen, ist es wichtig, dass Deine Helden ihre Waffen richtig einzusetzen 

wissen. Per Rechtsklick und Auswahl von Info, kannst Du Dir zu jeder Waffe In-
formationen anzeigen lassen.

Waffenart
Die grobe Einteilung der Waffe in Fernkampf-, Einhand- und Zweihandwaffe.

Talent
Welches Talent ist nötig um die Waffe zu führen. 
Tipp: Dein Held sollte in dem entsprechenden Talent einen guten Wert haben, sonst 
trifft er bedeutend seltener. Eine Waffe, die viel Schaden macht, ist nutzlos wenn Du 
nicht triffst. Bleibe in diesem Falle lieber bei der Waffe, die der Charakter kennt.



Schaden
Der Schaden, den die Waffe verursacht. Er besteht aus 
einem variablen Wert, der gewürfelt wird (1W zum Bei-
spiel bedeutet 1W6) und einem festen Wert, der hinzu 

addiert wird (zum Beispiel +2).

Körperkraftzuschlag
Viele Nahkampfwaffen kann man auf sehr brutale Art führen. Mit schierer 

Körperkraft erhöht sich der Schaden; genau das sagt der Körperkraftzuschlag 
aus. Ein Khunchomer (ein Säbel) besitzt den Körperkraftzuschlag von 12/3. Der 
vordere Wert (12) gibt die KK an, die nötig ist, um von dem Zuschlag zu profi-
tieren; der Wert dahinter (3) zeigt die Schritte an, bei der der Schaden, den der 
Kämpfer verursacht, um 1 ansteigt. Beachte, dass das Erreichen des vorderen 
Wertes (in diesem Falle 12) noch keinen Bonus gibt.

Beispiel: Mit einer Körperkraft von 17 würde ein Held nicht mehr 1W+4 Scha-
den machen, sondern 1W+5, da er über dem ersten Schritt von 12+3=15 liegt. 
Steigert er Körperkraft noch ein weiteres Mal, auf 18, macht er 1W+6 Schaden, 
da er eine weitere Stufe erreicht hätte: 12+(2*3)=18.

Waffenboni
Um die Charakteristik einer Waffe ausdrücken zu können, gibt es diesen Wert. 
Er besteht aus zwei Zahlen (z.B. +1/-2), wovon die erste mit der Attacke des 
Charakters verrechnet wird, die zweite mit der Parade. Bedenke dies wenn Du 
einem Deiner Charaktere eine vermeintlich tolle Waffe in die Hand drückst.

Beispiel: Ein Drachentöterhammer in Alriks Händen hat einen Waffenbonus 
von 0/-5. Seine Attacke von 12 modifiziert sich dadurch also nicht, doch von 
seiner Parade von 13 werden 5 Punkte abgezogen, so dass er mit dem Hammer 
nur noch eine Parade von 8 besitzt.

Reichweite
Bei Fernkampfwaffen findest Du hier natürlich die Reichweite der Projektile, doch 
auch Nahkampfwaffen besitzen hier eine Angabe. Stäbe reichen zum Beispiel weiter 
als Schwerter. Dein Gegenüber erleidet Abzüge, wenn er eine kürzere Waffe benutzt 
als Du. Keine Sorge, Drakensang berücksichtigt dies alles und rechnet es für Dich 
aus. Der Einfachheit halber besitzen Dolche und Schwerter die gleiche Reichweite.

 Kampf 

Nicht jeder Konflikt lässt sich durch Wortwitz lösen. Manche Gestalten und 
viele Monster verstehen nur eine Sprache, und zwar die des blanken Stahls. 

Wenn Du auf solche raufwütigen Zeitgenossen triffst, wird automatisch in den 
Kampfmodus gewechselt. In den Standardeinstellungen pausiert das Spiel zu 
Beginn jedes Kampfes. Du kannst die Ansicht, wie auch zuvor, völlig frei drehen 



und zoomen, nur pausiert jetzt die gesamte Spielwelt.
Der Kampf besteht aus Folgen von Attacken und Paraden, 
die jeder Kämpfer automatisch ausführt. Auf einen erfolg-
reichen Angriff, einen Wurf auf den AT-Wert, folgt üblicher-
weise eine Parade des Gegners. Gelingt der Angriff, werden 
Trefferpunkte der Waffe, um den Rüstungsschutz verringert, 
von der Lebensenergie des Gegners abgezogen. Ist der rote Le-
bensbalken verbraucht, so ist der Gegner besiegt. Obwohl die 
Helden automatisch ihre Gegner selbst angreifen, benötigen sie 
für viele Kämpfe Deine taktische Hilfe: Mit der Leertaste kannst 

Du den Kampf pausieren, um 
Befehle zu erteilen. Dirigiere Deine 
Helden und schalte zwischen offensivem 
und defensivem Verhalten um. Wirke 
zerstörerische Zauber und führe mächti-
ge Spezialschläge aus, um das Gefecht zu 
Deinen Gunsten zu entscheiden. 

Bereite Dich gut vor, denn während ei-
nes Kampfes kannst Du keine Rüstungen 
mehr wechseln. Nun aber auf in Dein ers-
tes Gefecht. Rondra sei mit Dir!

Kampfbildschirm – Auswahl der Gegner
Um einen Gegner anzugreifen, klicke ihn an. Das Portrait des Gegners erscheint 
dann am oberen Rand des Bildschirms. Wenn Du Deine ganze Gruppe ausge-
wählt hast, werden sich alle auf den gleichen ausgewählten Gegner stürzen. In 
vielen Situationen kann es aber sinnvoll sein, Deine Kämpfer unterschiedliche 
Feinde attackieren zu lassen. Um Deinen Helden einzeln Befehle zu geben, wäh-
le zunächst einen davon durch Klick auf das Charakterportrait aus und klicke 
dann auf den Gegner. Natürlich kannst Du Deinen Charakter auch in der Spiel-
welt anwählen, doch vor allem wenn die Pause nicht aktiviert ist, ist das oft ein 
schwieriges Unterfangen.

Bewusstlosigkeit
Einer Deiner Helden ist dem Tode nahe, da seine Lebensenergie auf Null gesunken 
ist oder er fünf Wunden erlitten hat. Er kann nicht mehr kämpfen und keine an-
deren Aktionen mehr ausführen. Allerdings regeneriert sich seine Lebensenergie 
nach dem Kampf langsam. Er besitzt jedoch noch immer kritische Wunden, die 
nicht heilen und die er dringend mit Wundverbänden oder dem Zauber ‚Ruhe Kör-
per, Ruhe Geist‘ behandeln (lassen) sollte. Falls jedoch alle Deine Helden sterben, 
ziehst Du zusammen mit ihnen in das Totenreich des Herrn Boron und musst ei-
nen Spielstand laden. Darum speichere das Spiel regelmäßig!



Sonderfertigkeiten im Kampf
Sonderfertigkeiten sind wichtige und mächtige Werkzeu-
ge, um den Kampf zu gewinnen. Große Gegner oder star-
ke Gruppen lassen sich gar nur mit einer klugen Gruppen-

strategie und den richtigen Fertigkeiten - ob aktiv oder passiv 
- meistern. Um eine Sonderfertigkeit im Kampf einzusetzen, ziehe 

die Sonderfertigkeit - am besten vor dem Kampf - auf die Quickslotleiste. 
Möchtest Du sie auslösen, so klicke auf die Sonderfertigkeit in der Leiste und 

dann auf das Ziel. Hast Du schon ein Ziel ausgewählt, wird die Sonderfertigkeit 
sofort in der nächsten freien Kampfrunde auf das aktive Ziel des aktiven Charak-
ters angewendet. Mit STRG-Linksklick auf die Fertigkeit kannst Du sie auf Vor-
rat Deinem Charakter befehlen. Er arbeitet sie dann nacheinander ab. Natürlich 
funktioniert das auch mit verschiedenen Fertigkeiten und sogar Zaubern. Behalte 
dabei jedoch immer Deine Ausdauer im Auge. Ist sie zu niedrig, wird die Fertigkeit 
abgedunkelt und Du kannst sie erst wieder einsetzen, wenn sich Deine Ausdauer 
(jener grüne Balken unter dem Heldenportrait) wieder regeneriert hat. Normale 
Angriffe, die keine Ausdauer kosten, sind davon natürlich nicht betroffen und auch 
passive Fähigkeiten wie die Sonderfertigkeit ‚Ausweichen I‘ kosten keine Ausdauer. 
Um zum Beispiel mehrere Gegner zu verletzen, die den Helden umzingeln, ist es 
sinnvoll einen Befreiungsschlag gegen sie einzusetzen. Damit schlägt man wahr-
scheinlich einen bewusstlos und hat in der nächsten Runde weniger Gegenwehr zu 
befürchten - denn allgemein kann man nur eine Attacke pro Runde parieren ...

Magie im Kampf
Magie im Kampf ist mehr als ein Feuerball. Du kannst Gegner schädigen ohne 
ihre magische Resistenz zu berücksichtigen, Deinen Kämpfer heilen, Deine Kör-
perkraft anheben oder ein Wesen zur Unterstützung herbei rufen. Einen Zauber 
im Kampf zu wirken entspricht dem Anweisen einer Sonderfertigkeit: Wähle den 
Spruch aus der Quickslotleiste. Hier jedoch klickst Du dann auf das Ziel (entweder 
einen Freund oder einen Feind). Sei vorsichtig: Du kannst zwar keine Angriffszau-
ber gegen Deine Freunde werfen, sie können jedoch sehr wohl in den Wirkungs-
kreis geraten. 
Um Zaubersprüche anzuwenden, benötigst Du Astralenergie. Wird Deine Astra-
lenergie knapp, kannst Du jedoch oft einen Zauber mit schwächerer Modifikati-
on anwenden: Viele Zauber bieten dir in der Quickslotleiste die Möglichkeit, ihre 
Mächtigkeit mit einer kleinen Zahl zu modifizieren. 
Beispiel: Der Zauber ‚hilfreiche Tatze‘ zum Beispiel gibt Dir die Möglichkeit ihn 
schwächer zu sprechen. Dabei verbraucht er jedoch auch weniger AE. Das be-
schworene Tier ist dann natürlich auch nicht so mächtig.

Regeneration
Während des Kampfes regenerieren sich Deine Werte - namentlich LE, AE und 
AuP. Die Rate, mit der dies geschieht, ist allerdings um einiges geringer, als au-
ßerhalb des Kampfes. Die Ausdauer (AuP) regeneriert sich am schnellsten, ge-
folgt von Astralenergie (AE) und Lebensenergie (LE).



Nach dem Kampf
Wenn der Kampf beendet ist, kannst Du die gefallenen 
Feinde untersuchen und möglicherweise wertvolle Ge-
genstände erbeuten. Klicke dazu auf einen Feind und das 
‚Beute-Fenster‘ öffnet sich. Jetzt kannst Du auswählen, 
welche Beutestücke Du mitnehmen möchtest. Wenn Du 
gegen Tiere gekämpft hast, kannst Du mit Hilfe des Ta-
lents ‚Tierkunde‘ über das Kontextmenü des Kadavers ge-
tötete Tiere ausnehmen. Hierdurch erhältst Du über die 

normale Beute hinaus 
besondere Utensilien und 
Zutaten für handwerkliche Tätig-
keiten. Das können Tiersehnen zum 
Bogenbau oder Zutaten für alchimisti-
sche Brauereien sein. Auch hier ‚wür-
felt‘ Drakensang für den Helden wieder 
eine Probe, dieses mal auf ‚Tierkunde‘, 
bei deren Erfolg sich ein Beutefenster 
öffnet. Bei einem Misserfolg erhältst 
Du dagegen keine weitere Chance, das 
Tier auszunehmen.

Heilen
Zwar regenerieren Deine Charaktere automatisch Lebensenergie, aber falls ei-
nige Charaktere im Kampf viel Lebensenergie eingebüßt haben, ist es sinnvoll 
mit Magie oder Gegenständen für Linderung zu sorgen - Du weißt nie, wie 
nah die nächste Gefahr ist. Auch Wunden oder negative Statuseffekte sollten 
nach einem Kampf kuriert werden; entweder mit einem Antidot (Vergiftun-
gen) oder mit einem Zauber. Zusätzlich benötigst Du jedoch oft Zutaten wie 
Verbände, Wirselkräuter oder Gulmond (eine Pflanze).

Wunden
Ein Kampf ist niemals ohne Risiko. Wahrscheinlich werden Deine Charakte-
re im Kampf bald verwundet werden. Neben ‚normalem‘ körperlichen Scha-
den, der einen Abzug an Lebensenergie nach sich zieht, entstehen Wunden: 
Wenn einer Deiner Helden auf einen Schlag mehr Schadenspunkte erhält, als 
er Konstitution besitzt, erhält er eine davon. Einige Sonderfertigkeiten richten 
darüber hinaus zusätzliche Wunden an. Insgesamt kann ein Held vier Wun-
den verkraften, bevor er dem Tode nahe zu Boden geht. Wunden erkennst Du 
daran, dass neben dem Charakterportrait ein Piktogramm erscheint, das die 
Anzahl der Wunden und ein kleines Herz zeigt. Jede einzelne Wunde hat zur 
Folge, dass Attacke, Parade, Fernkampf, Ausweichen und Gewandtheit um 
zwei Punkte sinken (vier Wunden richten einen Charakter also fast zu Grun-
de). Wunden müssen gesondert geheilt werden; sie regenerieren sich nicht au-
tomatisch. 



Tipp: Nutze Hierzu die Utensilien:
• ‚Einfacher Verband‘, ‚Heilsalbe‘ oder ‚Wirselkraut‘ in 
Verbindung mit einer Talent-Probe auf ‚Heilkunde Wun-
den‘. Dazu muss der Talentwert des heilenden Helden je-

doch hoch genug sein!
• Zauber wie den ‚Balsam Salabunde‘

• Das Aufsuchen eines Heilers hilft natürlich auch dabei, die Wunde zu 
heilen und das ganz ohne Talent-Probe.

Wunden verhindern 
Wenn Dein Held eine Wunde erleidet, würfelt er eine um 10 erschwerte Selbst-
beherrschungsprobe. Schafft er sie, hat er die Wunde abgewendet und erleidet 
auch keine Abzüge.

Wunden heilen
Wunden zu heilen ist nicht ganz leicht. Einen Tempel oder Schrein aufzusuchen 
ist besonders zu Anfang eine sichere Methode. 
Bist Du auf Dich allein gestellt, so nutze das Talent Heilkunde Wunden oder 
einen Zauber. Heilkunde Wunden erfordert eine Probe Deines Charakters. Zu-
sätzlich benötigst Du auch noch eine Zutat, die das Talent Heilkunde Wunden 
erhöht um die Wunde zu versorgen. Händler verkaufen Verbände; Kräuter, vor 
allem Wirsel, helfen ebenfalls. Schafft Dein Held die Probe nicht gut genug, 
kann er die Wunde nicht entfernen. Der Zauber ‚Balsam Salabunde‘ kann eben-
falls Wunden kurieren, dazu musst Du jedoch seinen Modifikator auf mindes-
tens die Anzahl aller Wunden des Verletzten, erhöhen sonst wird keine Wunde 
geheilt (Siehe Seite 32 [**Zauber-Abschnitt]). Dieser Modifikator steigt jedoch 
nur langsam, alle vier Stufen. Daher solltest Du Wunden so schnell wie möglich 
behandeln!
Tipp: In Avestreu gibt es einen Wunden heilenden Geweihten ...

Vergiftungen
Für Vergiftungen gilt das gleiche wie für Wunden: Auch sie erfordern Talent- oder 
Zaubereinsatz. Doch Gifte sind schwieriger einzuschätzen, als Wunden, so kannst 
Du nie ganz sicher sein, ob dein Zauber das Gift heilt. Heilkunde Gift gilt in Ver-
bindung mit Gulmond oder Gulmondtee als Standard, um Gifte los zu werden. Es 
soll jedoch alchimistische Tränke geben, die dir eine Weile Immunität gegen Gifte 
geben - oder sogar ein Antidot, das jegliches Gift entfernt. 
Tipp: Vielleicht findest Du ja ein Rezept dafür ...
Der Zauber Klarum Purum entfernt Gifte sicherer und ohne den Einsatz von Zuta-
ten. Dafür muss Dein Held diesen Zauber jedoch recht gut beherrschen. 
Tipp: Du siehst bei dem Zauber Klarum Purum nicht von vorn herein ob er das Gift 
entfernen kann, da er keinen Modifikator besitzt. Als Faustregel gilt: Ein hoher 
Talentwert, gutes Würfeln und Hesindes Wohlwollen ersetzen sicheres Wissen ...



 Alchimie, Bogenbau   
	 und Schmieden

An Werktischen können verschiedene Gegenstände
hergestellt werden. 

•	 Es gibt Alchimie-Labore, um wertvolle Tränke und
	 Tinkturen zu brauen,
•	 Werkbänke für den Bogenbau und 
•	 Ambosse, um darauf zu schmieden. 

Solche Werktische finden sich immer 
wieder auf Deinen Reisen; halt Ausschau 
nach ihnen. Um einen Gegenstand oder 
eine Tinktur herzustellen, sind Kenntnis-
se der Spezial-Talente Alchimie, Bogen-
bau oder Schmieden, eine im Rezeptbuch 
eingetragene Anleitung und die darin ge-
nannten Zutaten erforderlich. 
Klicke auf einen Werktisch, damit sich das 
Fenster öffnet. Hast Du ein Talent nicht 
erlernt, so lässt sich auch der Werktisch 
nicht benutzen. Nimm den Helden aus 

Deiner Gruppe, der die Talente am besten beherrscht; hier wird nicht automatisch 
der beste der Gruppe herangezogen. Auf der linken Seite des Werktisch-Fensters 
siehst Du eine Übersicht Deiner erlernten Anleitungen. Rechts, unter dem Talent-
wert Deines Helden, findest Du noch einmal eine Zusammenfassung des Rezeptes, 
den benötigten Talentwert zur Herstellung und die Menge, die Du herstellst; bei 
Pfeilen erstellst Du zum Beispiel 20 Stück auf einmal, mit den angegebenen Zuta-
ten erstellst Du die Menge, die im Rezept angegeben ist. Für ein Rezept Jagdpfeile 
benötigst Du zum Beispiel nur ein Mal Ulmenholz, nicht zwanzig Mal. Hast Du 
alle Zutaten der Anleitung im Inventar, ist jede davon grün unterlegt. Die Fehlen-
den werden rot hervorgehoben. Nur wenn die Zutaten alle vorhanden sind und der 
Talentwert für die Anleitung ausreicht (in unserem Beispiel für die Jagdpfeile, die 
Du an einer Werkbank herstellen kannst, wird Bogenbau berücksichtigt), kannst 
Du ‚Rezept anwenden‘ wählen. Die Zutaten werden verbraucht und der erstellte 
Gegenstand ins Inventar gelegt. Alchimie und Schmieden funktionieren auf die 
gleiche Art.
Tipp: Bestimmte seltene Gegenstände kannst Du übrigens nur erlangen, indem Du 
sie selbst herstellst. Es zahlt sich aus, auf Deinen Reisen Ausschau nach Rezepten 
und Bestandteilen zu halten.



Zaubersprüche
Adlerauge Luchsenohr (KL/IN/FF)
Das gesamte Wahrnehmungsvermögen des Zaubernden wird 
so stark verbessert, dass alle Proben auf Sinnenschärfe um 
die Anzahl der verbliebenen Zauberfertigkeitspunkte er-
leichtert werden. 

Aerofugo Vakuum (MU/KO/KK)
Der Magier erschafft ein Vakuum in Form einer Kugel, in 
dessen Wirkungsbereich sämtliche Luft entzogen wird. Alle 
sich im Wirkungsbereich befindenden Wesen erleiden Ersti-
ckungsschäden und laufen Gefahr, betäubt zu werden.

Armatrutz (IN/GE/KO)
Der Zaubernde erhält eine stählerne Haut, die seinen natürli-
chen Rüstungsschutz erhöht.

Attributo Mut (MU/KL/CH)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Un-
terstützung, um seinen Mut für kurze Zeit zu verstärken. Es 
ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzuer-
halten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Klugheit (KL/KL/CH)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Un-
terstützung, um seine Klugheit für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzu-
erhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Intuition (KL/CH/IN)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Un-
terstützung, um seine Intuition für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrecht-
zuerhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Charisma (KL/CH/CH)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Un-
terstützung, um sein Charisma für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzu-
erhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.



Attributo Fingerfertigkeit (KL/CH/FF)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Unter-
stützung, um seine Fingerfertigkeit für kurze Zeit zu verstär-
ken. Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrecht-
zuerhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Gewandtheit (KL/CH/GE)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Unter-
stützung, um seine Gewandtheit für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzuer-
halten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Konstitution (KL/CH/KO)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Unter-
stützung, um seine Konstitution für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzu-
erhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Attributo Körperkraft (KL/CH/KK)
Der Magier ruft aus der astralen Ebene nach mystischer Unter-
stützung, um seine Körperkraft für kurze Zeit zu verstärken. 
Es ist einzig möglich, einen Attributo pro Person aufrechtzu-
erhalten. Wird ein zweiter gezaubert, erlischt der erste.

Axxeleratus Blitzgeschwind (KL/GE/KO)
Dieser Zauber versetzt den Verzauberten in die Lage, seine 
Bewegungen kurzfristig enorm zu beschleunigen. Sie sind 
fließend und grazil, wirken jedoch für Außenstehende leicht 
verschwommen.

Balsam Salabunde (KL/IN/CH)
Diese mächtige Zauberei heilt, je nach Astralpunkte-Einsatz, 
sämtliche Wunden und Verletzungen des Verzauberten.

Blitz Dich Find (KL/IN/GE)
Der Magier verwirrt den Gegner mit einem unbändigen 
Blitzgewitter, sodass dessen Kampfwerte und Attribute für 
kurze Zeit drastisch verringert werden.

Corpofrigo Kälteschock (CH/GE/KO)
Der Zauber entzieht einem Lebewesen schlagartig die Kör-
perwärme, sodass seine Kampfwerte und Attribute stark ver-
ringert werden.



Dschinnenruf (MU/KL/CH)
Der Beschwörer ruft einen mächtigen Dschinn herbei, der 
ihm im Kampf seine Dienste erweist.

Duplicatus Doppelbild (KL/CH/GE)
Der Zauber lässt einen optischen Doppelgänger erscheinen. 
Dieser bewegt sich synchron mit ihm, verschmilzt und trennt 
sich ständig wieder. Ein möglicher Angreifer wird verwirrt 
und kann kaum feststellen, hinter welcher Gestalt sich der 
richtige Zauberer verbirgt.

Ecliptifactus Schattenkraft (MU/KL/KO)
Der Schatten des Magiers wird mit Eigenleben erfüllt und 
steht ihm loyal zur Seite.

Eigenschaften Wiederherstellen (KL/IN/CH)
Der Magier hebt durch Wunden oder Magie verursachte At-
tributsschäden auf.

Eisenrost und Patina (KL/CH/GE)
Der Magier bündelt seine Kräfte und lässt metallische Waffen 
seiner Gegner für kurze Zeit brüchig und schartig werden.

Eiseskälte Kämpferherz (MU/IN/KO)
Der Elf wird in einen Kampfrausch versetzt. Sein Rüstungs-
schutz und seine Selbstbeherrschung werden erhöht und er 
ignoriert jeglichen Schaden. Nach dem Ende des Zaubers er-
leidet er aber den ihm zugefügten Schaden komplett.

Elementarer Diener (MU/KL/CH)
Der Beschwörer ruft einen Feuerelementar herbei, der ihm 
loyal im Kampf beisteht. Dieser mächtige Eingriff lässt die 
ganze Umwelt für kurze Zeit mit der elementaren Ebene ver-
schmelzen.

Falkenauge Meisterschuss (IN/FF/GE)
Der Magier stellt ein geistiges Band zwischen dem Verzau-
berten und einem möglichen Fernkampfziel her.



Favilludo Funkentanz (IN/CH/FF)
Kleine tanzende Funken in allen Farben des Regenbogens 
umhüllen den Verzauberten, lenken mögliche Gegner ab und 
erschweren es, einen Treffer zu landen.

Flim Flam Funkel (KL/KL/FF)
Der Magier fängt mit seiner astralen Macht umstehendes 
Licht ein und bindet es in eine bewegliche, hellblaue Kugel.

Foramen Foraminor (KL/KL/FF)
Der Zauber öffnet mit Hilfe arkaner Mächte verschlossene 
Truhen und Schlösser.

Fulminictus Donnerkeil (IN/GE/KO)
Der Zauber erzeugt eine gezielte Welle magischen Schadens, 
die jede gewöhnliche Rüstung glatt durchdringt.

Gardianum Zauberschild (KL/IN/KO)
Der Zauber erschafft um den Magier eine pulsierende Schutz-
kuppel, die den Schaden von gegnerischen Zaubern ein-
dämmt. Alle Wesen, die sich im Wirkungsradius der Kuppel 
befinden, erhalten diesen Schutz, solange der Effekt anhält.

Herr über das Tierreich (MU/MU//CH)
Mit diesem Zauber können angreifende Tiere besänftigt und 
gefügig gemacht werden.

Hilfreiche Tatze (MU/IN/CH)
Der Elf ruft ein Tier aus der näheren Umgebung zu Hilfe. 
Dieses weicht ihm nicht von der Seite und unterstützt ihn 
sogar im Kampf.

Horriphobus Schreckgestalt (MU/IN/CH)
Der Magier erscheint seinem Opfer als eine bedrohliche Ge-
stalt und schüchtert das verzauberte Wesen ein.



Ignifaxius Flammenstrahl (KL/FF/KO)
Aus den Händen des Zauberers schießt ein Strahl elementa-
rer Gewalten. Eine Lanze aus Feuer und Licht trifft den an-
visierten Gegner.

Ignisphaero Feuerball (MU/IN/KO)
Ein mächtiger Feuerball wird von dem Magier erschaffen und 
auf seine Gegner geschleudert.

Klarum Purum (KL/KL/CH)
Sämtliche giftige Stoffe in der Blutbahn des Patienten werden 
magisch aufgelöst, sodass der Vergiftungsprozess zum Still-
stand kommt.

Kulmination Kugelblitz (MU/IN/FF)
Der Zauberer kanalisiert zwischen seinen Händen ein unbändi-
ges Blitzgewitter, formt es zu einem gleißenden Kugelblitz und 
schleudert diesen auf seinen Widersacher.

Paralysis Starr Wie Stein (IN/CH/KK)
Der Magier versteinert seinen Gegner über einen gewissen 
Zeitraum. In diesem Zeitraum ist der Versteinerte unver-
wundbar.

Plumbumbarum Schwerer Arm (CH/GE/KK)
Dieser Zauber wirkt sich lähmend auf die Widersacher aus. 
Laufgeschwindigkeit und Angriffskraft werden gesenkt.

Psychostabilis (MU/KL/KO)
Der Magier stärkt das Selbstbewusstsein und die Integrität 
der körperlichen Aura und erhöht auf diese Weise die Magie-
resistenz des Verzauberten.

Ruhe Körper, Ruhe Geist (KL/CH/KO)
Der Verzauberte fällt in einen tiefen, erholsamen Schlaf, aus 
dem er nach kurzer Zeit, erholt von seinen Wunden, wieder 
aufwacht.



Sanftmut (MU/CH/CH)
Dieser Zauber beschwichtigt die Angriffslust eines Tieres, 
wobei es in vorübergehende Lethargie versetzt wird und von 
weiteren Angriffen ablässt. 

Seidenzunge Elfenwort (KL/IN/CH)
Dieser Zauber hindert das Opfer daran, allzu genau über die 
Aussagen des Zaubernden nachzudenken.

Sensibar Empathicus (KL/IN/CH)
Der Verzauberte kann die Gefühle und Stimmungen seines 
Gegenübers erkennen.

Skelettarius (MU/MU/CH)
Der Zauber ermöglicht es dem Magier, mit Hilfe der Mäch-
te der Finsternis, einen untoten Gehilfen aus dem Reich der 
Toten zu erwecken.

Somnigravis Tiefer Schlaf (KL/CH/CH)
Dieser Zauber versetzt ein Lebewesen in einen Tiefschlaf, aus 
dem es sofort erwacht, wenn es angegriffen wird.

Tlalucs Odem Pestgestank (MU/IN/GE)
Der Zauberer erschafft eine übelriechende Wolke. Alle im  
Wirkungskreis befindlichen Wesen erleiden Vergiftungsschä-
den und laufen Gefahr, betäubt zu werden. 



Talente
Betören (IN/CH/CH)
Die Ausstrahlung auf das andere Geschlecht wird durch dieses 
Talent bewertet. Eine gelungene Talentprobe besagt, dass das 
Opfer der Annäherungsversuche dem Helden gewogen ist. Was 
die betörte Person für den Helden zu tun bereit ist, steht auf ei-

nem anderen Blatt und hängt stark von der jeweiligen Spielsituation ab. Bei aus-
gesprochen harten Nüssen vonseiten beider Geschlechter ist die Betören-Probe 
mit Zuschlägen versehen.

Etikette (KL/IN/CH)
So mancher Held kann unversehens in feine Gesellschaft ge-
raten. Sei es, weil er als Belohnung für eine besondere Tat zu 
einem Hofball oder einer Audienz eingeladen wird, sei es, weil 
er am Hof des Herzogs einem Schurken nachspioniert. Wie aber 

lautet die korrekte Anredeform für die Tochter des Markgrafen und welches 
Wappen trägt das Haus Sturmfeld Mersingen? Aber auch: Welche Weine gel-
ten momentan als schick? Ist es degoutant, süße Pastetchen nach Hammelauf-
läufen zu reichen? Da der Spieler all diese Dinge unmöglich im Kopf behalten 
kann, sollte sein Held sich möglichst auf dem Feld der Etikette auskennen. Bei 
der Etikette wird der Talentwert abgefragt und keine Probe gewürfelt.

Feilschen (MU/KL/CH)
Mit diesem Talent ist es möglich, Preise und Situationen durch 
geschicktes Verhandeln gezielt zu manipulieren. Bei Händlern 
können so bessere Preise erzielt werden. Aber auch die eine oder 
andere brenzlige Dialogsituation wurde mit dem nötigen Talent-
wert bereits zur Zufriedenheit eines Helden gelöst.

Menschenkenntnis (KL/IN/CH)
Sagt mein Gegenüber die Wahrheit? Ist der Führer durch den 
Sumpf zuverlässig? Werde ich gerade von dem Delikatessen-
händler übers Ohr gehauen? Nur wer über die nötige Menschen-
kenntnis verfügt, wird solche Situationen richtig einschätzen 
können und die richtige Antwort parat haben.

Überreden (MU/IN/CH)
Egal ob es um Lügen, Aufwiegeln oder Betteln geht, mit die-
sem Talent ist ein Held in der Lage, sein Gegenüber mit einem 
Wortgewitter so zu verwirren, dass sich dieser zumindest 
kurzfristig vom Helden zu bestimmten Handlungen 
bewegen lässt. Dabei kann die nötige Talentprobe mit 



Aufschlägen und Abzügen versehen sein, je nachdem, wie einfältig oder aufge-
weckt der zu Überzeugende sich anzustellen vermag.

Alchimie (MU/KL/FF)
Die Alchimie ist ein handwerklich anmutender Teilbereich der 
Magie und nicht nur eine ergiebige Einnahmequelle von Alchi-
mistenbünden und Magierschulen, sondern auch ein anspruchs-
voller und durchaus beliebter Zeitvertreib für Laien. Mit dem Ta-

lent kann aus verschiedenen Ingredienzien eine Vielfalt an Tränken, Salben und 
anderen alchimistischen Gegenständen hergestellt werden. Vorausgesetzt, man 
verfügt über das nötige Talent und die richtigen Rezepte. Die Herstellung der Ge-
genstände erfolgt über einen festen Talentwert. Eine Probe wird nicht gewürfelt. 
Ein Alchimistentisch ist Voraussetzung für die Herstellung von Tränken.

Bogenbau (KL/IN/FF)
Bogenbauer und Armbrüster beschäftigen sich mit der Herstel-
lung von Schusswaffen und sind die einzigen, die auf Spannung 
basierende Fernwaffen und die dazugehörigen Projektile bauen 
können, vorausgesetzt man verfügt über das nötige Talent, die 

richtigen Rezepte und die nötigen Zutaten. Die Herstellung der Gegenstände 
erfolgt über einen festen Talentwert. Eine Probe wird nicht gewürfelt. Für die 
Herstellung dieser Gegenstände wird eine Schnitzbank benötigt.

Fallen entschärfen (IN/FF/FF)
Egal ob eine Speerfalle, eine mit einer Falle gespickte Kiste oder 
das mit einer Giftfalle bestückte Türschloss - Fallen können ei-
nem Helden das Leben schwer machen. Gut ist es dann, wenn 
man es versteht, diese Fallen zu entschärfen und somit den ne-
gativen Effekten zu entgehen.

Schlösser knacken (IN/FF/FF)
Dies ist die Grundlage des Einbrecherhandwerks. Um ein Schloss 
ohne den passenden Schlüssel öffnen zu können, benötigt ein 
Charakter immer ein geeignetes Werkzeug, Dietriche, Haarna-
deln, ein kleines Messer oder ähnliches. Wird ein Schloss ge-

knackt, das mit einer Falle kombiniert wurde, wird diese nicht ausgelöst. Ein 
Misslingen der Probe bedeutet in den meisten Fällen, dass der Dietrich oder das 
improvisierte Einbruchswerkzeug verbraucht wurde und der Charakter für fünf 
Kampfrunden den Statuseffekt ‚Zittrige Hände‘ erhält. Alle Proben, erneut ein 
Schloss zu knacken, sind in dieser Zeit erschwert.
Haarnadeln und Dietriche verbrauchen sich bei Benutzung und müssen über die 
Quickslot-Leiste aktiviert werden. Werden keine Hilfsmittel benutzt, erfolgt die 
Probe mit einer Erschwernis von -10.



Schmieden (FF/KO/KK)
Die Spezialität eines Schmiedes ist nicht nur die Herstellung und 
Verbesserung von Nahkampfwaffen und Wurfwaffen aller Art - 
auch die Konstruktion einfacher und komplexer Werkzeuge fällt 
in den Aufgabenbereich eines guten Schmieds. Vorausgesetzt, 

man verfügt über ein entsprechendes Talent, Rezept und die nötigen Zutaten, 
können so verbesserte Waffen, Schleifsteine, Dietriche und sogar Fallen ge-
schmiedet werden. Die Herstellung der Gegenstände erfolgt über einen festen 
Talentwert. Eine Probe wird nicht gewürfelt. Ein Amboss ist Voraussetzung, um 
Gegenstände schmieden zu können.

Schleichen (MU/IN/GE)
Erfolgreiches Schleichen ist nicht nur eine Frage der Körperbe-
herrschung, sondern auch der Aufmerksamkeit, um potentielle 
Geräuschquellen, wie knarrende Dielen oder trockene Zweige 
auf dem Boden, rechtzeitig zu erkennen und zu vermeiden. Eine 

Schleichen-Probe kann mit einer erfolgreichen Sinnenschärfe-Probe gekontert 
werden. Dabei ist eine schleichende Gruppe immer so gut, wie das Mitglied mit 
dem niedrigsten Talentwert.

Selbstbeherrschung (MU/KO/KK)
Selbstbeherrschung bezeichnet die Fähigkeit, großen Schmerzen 
zu widerstehen. Ein Held, der über eine hohe Selbstbeherrschung 
verfügt, wird so im Kampf selbst durch schwere Treffer nicht 
abgelenkt und wird einen Spezialschlag oder Zauberspruch zu 

Ende führen. Außerdem ist die Selbstbeherrschung auch dann gefordert, wenn 
es gilt, Versuchungen zu widerstehen oder ein Lachen oder eine spöttische Be-
merkung zu unterdrücken.

Sinnenschärfe (KL/IN/IN)
Sinnenschärfe bedeutet, nicht nur gute Sinne zu besitzen, son-
dern diese auch einsetzen zu können und auf sie zu vertrauen. So 
verringert eine gute Sinnenschärfe die Chance, in einen Hinter-
halt oder eine Falle zu laufen. Je nach Sinnenschärfe-Wert, wird 
der Sichtradius auf der Minimap erhöht.

Taschendiebstahl (MU/IN/FF)
Sei es das Beutelschneiden oder das unbemerkte Stibitzen eines 
Gegenstandes aus einer fremden Umhängetasche: Viele Helden 
von nicht ganz einwandfreiem Ruf bedienen sich dieses Talentes. 
Hinderlich ist nur, dass man dazu sehr nah an das Opfer heran-

treten muss und dass ein versuchter Taschendiebstahl durch eine hohe Sinnen-
schärfe des vermeintlichen Opfers erschwert oder verhindert werden kann. 
Einmal wahrgenommen ist ein weiterer Diebstahlversuch nicht mehr 



möglich. Glücklicherweise erwachsen hieraus jedoch keine schwerwiegenden 
Konsequenzen, außer dem entgegengebrachten Misstrauen und der entgangenen 
Beute.

Zwergennase (FF/IN/IN)
Der Held hat einen übernatürlichen Instinkt entwickelt, was das 
Aufspüren von Geheimgängen, verborgenen Türen oder Hohl-
räumen in Gemäuern und Gestein anbelangt, auch wenn diese 
Einbauten so gut verborgen sind, dass beispielsweise keine Sinnen-
schärfe-Probe erlaubt ist. Die Anzeige erfolgt über die Minimap.

Fallen stellen (KL/FF/KK)
Dieses Talent umfasst das geschickte Platzieren und Tarnen 
von bis zu drei Fallen und erfordert auf jeden Fall das geeignete 
Handwerkszeug, nämlich entsprechend vorbereitete Schlingen 
oder mechanische Fallen wie die Bärenfalle. Das Entdecken sol-

cher Fallen wird über entsprechend erschwerte Sinnenschärfe-Proben geregelt, 
wobei natürlich ein hoher Wert von Vorteil ist. Fallen können entweder erwor-
ben oder mit Hilfe der Talente Bogenbau und Schmieden hergestellt werden.

Pflanzenkunde (KL/IN/FF)
Der Pflanzenkundige weiß nicht nur, wo er nach ihm bekannten 
Pflanzen suchen muss, sondern er ist auch in der Lage, fremde 
Pflanzen einzuschätzen, da er sie mit bekannten Gewächsen 
vergleichen kann. Auch die Fähigkeit, aus Pflanzen Gifte oder 

Heilmittel zu gewinnen, wird über das Talent Pflanzenkunde geregelt. Viele 
dieser Pflanzen dienen der Alchimie als Grundstoffe zum Brauen seltener und 
wertvoller Tränke.

Tierkunde (MU/KL/IN)
Für eine erfolgreiche Jagd ist ein solides Wissen über Verbrei-
tung und Verhaltensweise der häufigsten Tierarten natürlich 
eine Grundvoraussetzung. Tierkunde ermöglicht es einem Hel-
den, Tiere erfolgreich auszuweiden, um so an ihr wertvolles Le-

der, an Sehnen oder andere Teile zu gelangen. Viele dieser Gegenstände können 
dann auch mit Berufstalenten wie Alchimie, Bogenbau oder Schmieden weiter-
verarbeitet werden.

Wildnisleben (IN/GE/KO)
Vierblättrige Einbeeren wachsen oft am Waldrand, während 
Gulmond eher die schattigen Tiefen des Waldes vorzieht. Bären 
sind Einzelgänger, während Wölfe im Rudel jagen. Ein Held mit 
dem Talent „Wildnisleben“ ist sich dessen bewusst und wird sich 

schnell in der Wildnis orientieren können. Abhängig vom Talentwert können 



seltene Pflanzen und verwertbare Tiere schnell gefunden werden. Die Anzeige 
erfolgt über die Minimap.

Gassenwissen (KL/IN/CH)
Dieses Talent ermöglicht eine rasche Orientierung in einer frem-
den Stadt. Abhängig vom Talentwert erweisen sich bestimmte 
Personen als gesprächig, und auch bestimmte Händler und Zu-
gänge werden von einem Gassenkundigen eher erkannt, als von 
einem Ortsfremden ohne dieses Talent. Die Anzeige erfolgt über 
die Minimap.

Heilkunde, Gift (MU/KL/IN)
Spinnen, Schlangen oder aber vergiftete Pfeile und Klingen - 
Gifte können schwere Verletzungen hervorrufen oder aber die 
Werte eines Helden auf Dauer in Mitleidenschaft ziehen und re-
duzieren. Nur eine gelungene Heilkunde Gift-Probe kann dann 

die erlittene Vergiftung stoppen und negative Effekte wieder kurieren. Voraus-
setzung für eine erfolgreiche Heilung sind diverse Zutaten, die entweder durch 
Pflanzenkunde gefunden oder bei Händlern erworben werden können.

Heilkunde, Wunden (KL/CH/FF)
Das Talent ermöglicht die Heilung von verlorenen Lebenspunk-
ten, Wunden und kritischen Wunden. Der Heilkundige benötigt 
dafür immer Verbände, heilende Salben oder ähnliche Gegen-
stände. Durch die Talentprobe werden TaP* plus dem Bonus des 

Hilfsmittels über eine gewisse Zeit geheilt. Wird der Verwundete in dieser Zeit 
jedoch erneut verletzt, bricht der Heileffekt sofort ab. Auch kann zur gleichen 
Zeit keine erneute Probe auf den Verletzten abgelegt werden.
Pro erfolgreicher Probe wird eine Wunde geheilt und für je drei TaP* eine zu-
sätzliche. Auch eine kritische Wunde kann durch eine erfolgreiche Probe in eine 
normale umgewandelt werden. Die Probe auf eine kritische Wunde gelingt da-
bei immer.

Magiekunde (KL/IN/IN)
Ist dieser Ring etwa magisch? Und wenn, welche Magie wohnt 
ihm inne? Magiekunde ermöglicht es dem Anwender, nach lan-
gem Studium der arkanen Künste, gezielt magische Artefakte, 
Tränke und verzauberte Gegenstände zu identifizieren.



Kampftalente
 Nahkampf 

Dolche
Hierzu gehören alle zum Stich und so gut wie nicht zur Parade 
geeignete Klingenwaffen mit einer maximalen Gesamtlänge von 
einem halben Schritt: Von als Waffe eingesetzten Küchenmes-
sern bis hin zum Langdolch, dessen größte Exemplare schon als 
Kurzschwert gelten können. Fast alle Dolche haben eine gerade, 
beidseitig geschliffene Klinge.

Fechtwaffen
Dies sind schmale, fast ausschließlich zum Stich geeignete 
Klingenwaffen von knapp unter einem Schritt Klingenlänge 
mit meist reichverzierten Griffkörben, Parierbügeln oder kom-
pliziert verdrehten Parierstangen. Sie sind elegant, schnell und 
gelten den einen als überaus modern, den anderen als lächerli-
che Geckenwaffe.

Hiebwaffen
In diese Kategorie fallen all jene einhändigen Äxte, Hämmer 
und Kolben, deren Schaden primär auf Wucht basiert. Alle diese 
Waffen sind besonders gut geeignet, um Rüstungen zu verbeulen 
und Knochen zu brechen. Die Maximallänge dieser Waffen ist 
etwa ein Schritt, das Maximalgewicht etwa drei Stein; alles dar-
über hinaus gilt als Zweihandwaffe.

Säbel
Im Gegensatz zu Schwertern werden diese Waffen vornehmlich 
zum Hieb, selten zum Stich eingesetzt, und im Gegensatz zu 
Schwertern haben sie meist nur eine Schneide und eventuell eine 
ausgearbeitete Spitze. Diese Waffenkategorie reicht von kurzen 
Haumessern über elegante Reitersäbel bis hin zu schweren, fast 
schon axtähnlichen Waffen.

Schwerter
Hierbei handelt es sich um Klingenwaffen mit einer Gesamtlänge 
von einem halben bis eineinviertel Schritt, wovon die beidseitig 
geschliffene Klinge mindestens drei Viertel der Länge ausmacht. 
Schwerter sind zum Hauen und Stechen gedacht, ihre Parier-
stange erlaubt auch anspruchsvollere Verteidigungsmanöver.



Speere
Bei diesen Waffen ist eine kurze Klinge an einem langen Stiel 
befestigt, wobei die Klinge meist sowohl zum Hieb als auch zum 
Stich geeignet ist. In diese Waffengattung fallen alle Arten von 
Piken, Hellebarden und Speeren.

Stäbe
Ein einfacher Holzstab von acht Spannen Länge kann eine 
durchaus effektive Waffe sein, wenn sie von einem Meister 
seines Fachs geführt wird. Denn meist sind Kampfstäbe keine 
einfachen Holzwaffen, sondern speziell gehärtet, mit Metall-
bändern umwunden oder gar mit Klingen an beiden Enden ver-
sehen. Stäbe sind zweihändig geführte Waffen; die gleichzeitige 
Benutzung eines Schildes ist nicht möglich.

Zweihandhiebwaffen
Bei diesen Waffen kommt es darauf an, die schwere und biswei-
len scharfe Schlagfläche mit großer Wucht punktgenau ins Ziel 
zu bringen, da der Stiel der Waffe kaum Schaden anrichtet. Für 
Stiche und Stöße sind diese Waffen nicht geeignet, ebenso sind 
ihre Paradefähigkeiten stark eingeschränkt; die gleichzeitige 
Benutzung eines Schildes ist nicht möglich.

Zweihandschwerter
Unter dieses Talent fallen alle besonders langen Klingenwaffen, 
die in erster Linie zum Hieb gedacht sind, mit denen sich aller-
dings auch auf kürzere Distanz zustoßen lässt, und mit denen 
auch Paraden noch angemessen möglich sind, auch wenn sämtli-

che Aktionen etwas langsamer vonstatten gehen, als mit den universell einsetz-
baren Anderthalbhändern, die ebenfalls in diese Kategorie fallen, da sie ähnlich 
eingesetzt werden.

Raufen
Dies ist die Fertigkeit, sich durch Einsatz von Schwingern und 
Geraden zu verteidigen. Anstelle von Paraden, kommt bei die-
sem waffenlosen Kampf nur das Ausweichen zum Einsatz.



 Fernkampf 
Armbrust
Armbrüste sind eine zwergische Erfindung und stellen im Prin-
zip einen horizontal auf einer Mittelsäule montierten Bogen 
dar. Ihre Energie ziehen sie aus gespannten Sehnen oder me-
chanischen Federn. Armbrustähnliche Waffen besitzen einen 
Schaft, einen Abzug und einen Spannmechanismus und sind 

prinzipiell durch Ausrichten aufs Ziel und Auslösen des Abzugs abzuschie-
ßen. Dem Schützen ermöglicht die Rückhaltevorrichtung für die Sehne, ohne 
Anstrengung lange und genau zielen zu können. Als Munition werden starre 
Bolzen mit diversen Aufsätzen oder – im Falle der Balläster – Kugeln aus Stein 
oder Metall eingesetzt.

Bogen 
Bögen sind die Waffe der Wahl für Bewohner der Steppen, Wüs-
ten und Auen, weswegen sowohl die Elfen als auch die Orks, die 
Weidener, wie auch die Novadis für ihre Künste mit dem Bogen 
bekannt sind. Die Größe dieser Schusswaffen reicht vom kompak-

ten Kurzbogen der Novadis bis zum Weidener Langbogen. Der korrekte Umgang 
mit Pfeil und Bogen erfordert einiges an Übung.

Wurfwaffen
Messer und Dolche sind die am weitesten verbreiteten Wurfwaf-
fen, aber nicht jedes Messer, jeder Dolch ist zum Werfen geeignet. 
Wurftauglich sind nur speziell ausgewogene Waffen, die meist 
über einen besonders leichten Griff verfügen. Auch Wurfschei-
ben und -sterne fallen in diese Kategorie, ebenso wie Wurfbeile.





Statuseffekte
 Positive Statuseffekte 

Icon Name Hervorgerufen durch

Beschworene
Kreatur

Zauber: Skelettarius, Hilfreiche Tatze, Dschin-
nenruf, Elementarer Diener, Ecliptifactus Schat-
tenkraft

Immunität 
Gift

Zauber: Klarum Purum,
Gegenstand: Magisches Amulett

Kampf-
werte-
Bonus

Sonderfertigkeiten: Windmühle, Defensiver 
Kampfstil, Offensiver Kampfstil, Klingenwand, 
Meisterparade,
Zauber: Axxeleratus Blitzgeschwind, Eiseskälte 
Kämpferherz, Falkenauge Meisterschuss
Gegenstände: Zyklopenschild, Gewand der Verwir-
rung

Trank Alle Tränke, sie geben je nachdem Attributs- oder 
Heileffekte

Feuerfest Gegenstände: Irrydian Torso
Zyklopenhelm

Talent-
Bonus

Zauber: Adlerauge Luchsenohr, Seidenzunge 
Elfenwort, Sensibar Empathicus
Gegenstände: Amulett der Rondra, Gläser 
der Erkenntnis Fingerklinge, Schnitzmesser, 
Feinwaage

Regenera-
tion

Zauber: Balsam Salabunde, Ruhe Körper, Ruhe 
Geist
Gegenstände: Wundpulver, Großer Heiltrank

Gegen-
stands-
bonus

Ausrüsten eines Gegenstands, einer Waffe oder 
Rüstung, die den einen Bonus verleiht.



Licht Zauber: Flim Flam Funkel

Immunität
Niederwer-
fen

Gegenstand: Zyklopenrüstung (Torso)

Attributs-
erhöhung Zauber: Alle Attributo Zauber

Schild und 
Schutz

Zauber: Armatrutz, Duplicatus Doppelbild, Fa-
villudo Funkentanz, Gardianum Zauberschild, 
Psychostabilis

 Negative Statuseffekte 

Icon Status Hervorgerufen durch Heilbar durch

Status 
brennen

Zauber: Ignisphaero Feuer-
ball, Ignifaxius Flammen-
strahl
Sonstiges: Feuergeist und 
weitere Monster
Gegenstände: Brandfalle, 
Magische Fallen, Brandpfeil

Brandsalbe,
Feuerimmunität:
Irrydian Torso 
Zyklopenhelm

Kampfwer-
te Malus

Zauber: Eisenrost und
Patina, Plumbumbarum 
Schwerer Arm

Zeit

Tod, 
sterbend Schaden

Zeit: Warten bis die 
Kampfhandlung vorü-
ber sind

Alkohol Helles Ferdoker, Dunkles 
Zwergenbier, Apfelwein

Zauber: Eigenschaf-
ten wiederherstellen
Zeit



Zittrige 
Hände

Scheitern, bei Schlösser 
knacken Probe Zeit

Zauber, der 
das Kampf-
geschehen 
beeinflusst

Zauber: Blitz dich find,  
Horriphobus

Zauber: Eigenschaf-
ten wiederherstellen, 
Zeit

Schlaf Zauber: Somnigravis 
Tiefer Schlaf Schaden, Zeit

Versteinert Zauber: Paralysis Starr 
wie Stein Zeit

Schwere 
Wunde

Zustand nach sterbend 
oder Tod

Talent: Heilkunde 
Wunden

Wunde Schaden

Talent: Heilkunde 
Wunden,
Zauber: Balsam 
Salabunde

Frost Zauber: Corpofrigo 
Kälteschock

Zauber: Eigenschaf-
ten wiederherstellen

Status 
vergiftet

Monster Angriff
Giftpfeil
Giftfalle

Talent: Heilkunde Gift,
Gegenstand: Magi-
sches Amulett

Fauliger 
Gestank

Zauber: Tlalucus Odem 
Pestgestank
Monster Angriff

Seife

Nieder-
geworfen

Gegenerische Attacke
Monster Angriff Zeit

Bewusstlos Gegenerische Attacke
Monster Angriff Zeit



Für das beste
grafische Spielerlebnis 

empfehlen wir
Nvidia-Grafikkarten.







Bestiarum
 Humanoide 

Ork
Orks sind ein wenig kleiner als Menschen, dafür aber meist 
muskulöser gebaut. Ihr gesamter Körper ist mit einem dich-
ten, schwarzen Pelz bewachsen – daher resultiert der häufig ver-
wendete Name Schwarzpelz. Das Haupthaar bildet eine regelrechte 
Mähne. Orks sind strikt nach Kasten ausgerichtet, mit den Khurkach – Krieger 
oder Jäger – an der Spitze. Orks sind wilde, aggressive und nicht mit Intelligenz 
gesegnete Kreaturen. Außerhalb ihrer Stammlande ziehen Orks meist raubend 
und plündernd und in kleinen Gruppen durch die Lande.

Goblin
Goblins sind kleine, gedungene menschliche Kreaturen. Ihr ganzer 
Körper wird von einem dichten roten Fell bedeckt, und sie hüllen 
sich oft in Felle und Lumpen. Sie benutzen grobe Keulen und ein-
fache Bögen. Metallverarbeitung und Schmiedekunst beherrschen 
sie nicht, aber ihre Krieger schmücken sich oft mit erbeuteten oder 
gefundenen Rüstungsteilen und Metallwaffen. Bei den Goblins 

herrscht ein Matriarchat, und die Sippenverbände werden oft von 
einer Schamanin angeführt. Goblins sind zwar oft aggressiv, kön-
nen aber auch schnell eingeschüchtert werden.

Oger
Oger erreichen eine Größe von bis zu zweieinhalb Schritt.
Sie haben bleiche Haut und oft nur spärlichen Haarwuchs. Oger 
zeichnen sich durch geringe Intelligenz und einen gigantischen 
Hunger aus. Sie fressen alles, was ihnen vor das Maul kommt 
und schrecken auch vor Menschen nicht zurück. Das hat dazu 
geführt, dass Oger überall gefürchtet werden und auf sie Jagd 
gemacht wird.

Wühlschrat
Eine unterirdisch lebende Art der Schrate mit steiner-
ner Haut und messerscharfem Gebiss. Es heißt, sie 
könnten sich von Steinen ernähren und flöhen vor jeg-
lichem Licht. Von den Zwergen werden sie gefürchtet, 
da sie sich unkontrolliert in deren unterirdischen Stol-
len wühlen und großen Schaden anrichten können.



 Tiere 
Wolfsratte
Im Gegensatz zu den kleineren Rattenarten greift die 

Wolfsratte Menschen gelegentlich an. Sie kommen sowohl 
in der freien Natur als auch in bebauten Gegenden vor.

Wolf
Wölfe sind kluge Tiere, die in festen Rudeln leben und in koordinierten Grup-
pen jagen. Sie greifen Menschen meist nur dann an, wenn sie hungrig sind.

Bär
Bären sind einzelgängerische Raubtiere, die aggressiv werden, wenn sie sich 
bedroht fühlen. Ihre große Masse und Kraft macht sie dabei zu gefährlichen 
Gegnern, die schreckliche Wunden schlagen.

Gruftassel
Gruftasseln sind Aasfresser, die man in Gewölben und Höhlen finden kann. Ihre 
scharfen Beißwerkzeuge und der harte Panzer erlauben es ihnen, gelegentlich so-
gar Menschen anzufallen; jedoch ist eine Gruftassel allein meist keine Gefahr.

Smaragdspinne
Smaragdspinnen haben eine ausgeprägte Fähigkeit zur Empathie 
und können auf telepathischem Wege untereinander kommuni-
zieren, was sie zu gefährlichen Gegnern macht. Außerdem ist ein 

ausreichender Vorrat an Gegengiften von Vorteil, wenn man gegen 
Smaragdspinnen kämpft. 

Wildschweine
Wildschweine sind in den Wäldern des Kosch weit verbreitet. Sie sind Allesfres-
ser und können auf Menschen aggressiv reagieren. Obwohl sie eher klein sind, 
können ihre Hauer unangenehme Wunden schlagen.

Feuerfliege
Feuerfliegen sind immerhungrige Rieseninsekten, die meist in Schwärmen auf-
treten. Sie werden auch Drachenlibellen genannt und sind eine wahre Plage für 
Vieh und Mensch.



 Obskure 
Drachenpflanze
Kommt ein Lebewesen dieser Drachenpflanze 
zu nahe, erwacht sie zum Leben und attackiert 

ihr potenzielles Opfer mit einem Auswuchs, 
der an das Maul eines Drachen erinnert. Ihre 

scharfen Dornen können dabei schmerzhafte 
Wunden schlagen.

Amöbe
Riesenamöben leben meist in feuchten Gewölben und greifen 
andere Lebewesen stur an. Sie verfügen über keinerlei Intelli-

genz, aber man sollte sie nicht unterschätzen, denn sie sind 
stark und beharrlich. Sie können Scheinarme ausbilden und 

ätzenden Verdauungssaft absondern, der bestialisch stinkt und 
sich nur äußerst schwer wieder entfernen lässt.

 Wild- und Haustiere 
Natürlich sind nicht alle Tiere in Drakensang wilde Monstren. In Dörfern und 
Städten laufen Hühner und Katzen durch die Gassen und mit etwas Glück kann 
man im Wald ausgewachsene Hirsche erblicken. All diese Tiere sind friedlich und 
können daher auch nicht angegriffen oder getötet werden.

Koschammer
Die Koschammer ist ein kleiner Singvogel dessen Zunge als teure Delikatesse gilt. 
Da die Koschammer deswegen stark bejagt wird, ist sie äußerst scheu und man 
kann nur ihren schönen Gesang hören.





Orte und Personen
 Besondere Orte 

Das Mittelreich
Das Heilige Neue Kaiserreich vom Greifenthron zu Gareth – 
bekannt auch als Mittelreich, Neues Reich oder Raulsches Reich 
– ist das größte Reich Aventuriens. Es nimmt den größten Teil der 
nördlichen Hälfte des Kontinents ein und erstreckt sich von Havena 
im Westen am Delta des Großen Flusses bis nach Perricum am Perlenmeer – der 
wichtigen Bastion gegen die Schwarzen Lande. Das Mittelreich entstand nach der 
Zweiten Dämonenschlacht aus dem Bosparanischen Reich. An der Spitze steht 
die Kaiserin Rohaja aus dem Herrschergeschlechte derer von Gareth.

Fürstentum Kosch
Das Fürstentum Kosch ist eine friedliche Kernprovinz des Mittelreichs. Im Wes-
ten wird das Fürstentum durch das gewaltige Koschgebirge und im Süden durch 
die Ambossberge begrenzt. Hier leben 80.000 Menschen und 16.000 Zwerge seit 
jeher in Eintracht zusammen, und das Handwerk genießt einen guten Ruf. Man 
liebt das Bier, gutes Essen, Gemütlichkeit und Ruhe, schätzt das Altbewährte 
und schaut wenig über den Tellerrand der eigenen Provinz. In der Hauptstadt 
Angbar regiert Fürst Blasius vom Eberstamm.

Koscher Namen
Die Nachnamen der Menschen im Kosch wirken für fremde Ohren häufig niedlich 
oder kauzig. Doch Obacht: Selbst im gastfreundlichen und friedliebenden Kosch 
fand sich so mancher am Abend in der Schlammgrube vor dem Dorfe wieder, der 
es wagte, über den Namen von seit Generationen höchst ehrenwerten Familien, wie 
den Sauersacks oder Hasenbeutels, zu lachen und zu spotten. 

Grafschaft Ferdok
Die Grafschaft Ferdok liegt im Fürstentum Kosch. Das Wesen der Region wird 
von fleißigen Bürgern, altem Adel und den Ambosszwergen geprägt. 28.500 Ein-
wohner nennen die Grafschaft Ferdok ihre Heimat, deren gleichnamige Haupt-
stadt der Hauptsitz des Grafen Growin ist. Der Große Fluss, der Treidelpfad und 
die Reichsstraße sind die Hauptverkehrswege in dieser Region. Das Helle Ferdo-
ker Gerstenbräu - ein untergäriges bitteres Bier - ist nicht nur das berühmteste 
der Koscher Biere - ja, vielleicht sogar das berühmteste Aventuriens. Zugleich 
ist es auch das wichtigste Exportgut der Provinz.



Die Stadt Ferdok
Ferdok ist eine wichtige Handelsstadt am Großen Fluss. 
Gegründet im Jahre 1860 v.H. gehört sie mit ihren 2800 
Einwohnern, ungefähr 700 davon Zwerge, zu den größ-

ten Städten der Provinz Kosch. Besonders erwähnenswert 
ist neben dem Stadtzentrum mit Grafenplatz und Praiostempel – 

der neu erbaute glanzvolle Hesindetempel im Süden der Stadt. Der Ug-
dan-Hafen ist der bedeutendste Binnenhafen des Mittelreiches. Zahlreiche 

Flusskähne liegen hier am Ufer des Großen Flusses vor Anker, denn hier werden 
alle Waren umgeschlagen, die aus den Nordmarken und Albernia in die Ost-
hälfte des Reiches und nach Gareth verbracht werden sollen. Der Handel floriert 
und ist fest in der Hand der weit verzweigten Händlersippe Neisbeck. Ulwine 
Neisbeck, das Oberhaupt, leitet das Unternehmen seit einigen Jahren mit großem 
Geschick. Man munkelt jedoch, dass Ulwine hinter der biederen Fassade ihres 
Handelshauses auch gut am Schmuggel verdiene.

Seit einiger Zeit versucht aber auch der Handelsmagnat, Emmeran Stoerre-
brandt, in der Region Fuß zu fassen. Emmeran ist der Erbe des erfolgreichsten 
Händlers aller Zeiten, Stover Regolan Stoerrebrandts. Ob genug Platz für beide 
Handelshäuser in Ferdok ist, wird sich weisen.

Avestreu
Ein kleiner Weiler kurz vor Ferdok, bei dem Reisende und Fuhrleute gerne ra-
sten. Der Ort hat einen kleinen Wegtempel, der dem Gott Aves geweiht ist – 
dem Beschützer allen fahrenden Volkes.

Moorbrücker Sumpf
Der Moorbrücker Sumpf entstand durch böse Zauberei in einer finsteren Schlacht 
in den Magierkriegen in der vormals fruchtbaren Baronie Farnhain und ist seit-
dem ein Schandfleck im guten Koscherland. Der Sumpf bedeckt weite Teile der 
gleichnamigen Baronie Moorbrück. Manch Schrecken soll sich darin verbergen 
– manche sprechen auch vom Moorbrücker Monstrum oder „dem Geschöpf“.

Tallon
Tallon ist ein kleiner Wallfahrtsort der Peraine. In der Nähe der Ortschaft be-
findet sich das Heiligtum Prehnshain mit dem heiligen Apfelbaum. Die Region 
gehört zu den Hauptanbaugebieten der berühmten Koscher Äpfel und der Ap-
felwein wird hoch geschätzt. Auffällig ist die tiefsitzende Furcht der Bewohner 
vor allem Drachischen. Deshalb hausen die Barone wohl auch außerhalb des 
Ortes in einer ,Höhlenfeste‘. 

Murolosch
Murolosch ist die Hauptstadt des ambosszwergischen Bergkönigreichs Waldwacht 
oder Tosch Mur in der Sprache der Zwerge. Murolosch, auch Stadt der Helden ge-
nannt, ist bekannt für seine großen Hallen und die reichen Erzvorkommen an wert-



vollem Zwergenstahl. Hier leben etwa 1.000 Ambosszwerge 
unter der Regentschaft des Bergkönigs Arombolosch, der als 
einer der weisesten und erfahrensten Bergkönige gilt. Un-
terhalb von Murolosch befindet sich ein über die Jahrhun-
derte gewachsenes Gewirr aus Stollen und Gängen in dem 
sagenhafte Schätze verborgen sein sollen. Legenden und My-
then sprechen sogar von der sagenhaften Goldstadt Corumbra. 
Doch nur wenigen Abenteurern ist es bisher möglich gewesen in 
die Tiefen vorzudringen, denn die Zwerge bewachen sehr streng 
ihre Tunnel und gewähren kaum einem Fremden Zugang.

Koschgebirge
Das gewaltige Koschgebirge erstreckt sich im Norden von Andergasts bis zur 
Zwergenpforte im Süden am Großen Fluss. Die Bergriesen – wie Götterfirst 
und Firunszapfen – ragen teilweise mehr als 4000 Schritt in die Höhe. Der 
wichtigste und für den Fremden einzig gangbare Weg durch das Koschgebirg 
ist der Greifenpass. Das abergläubische und arme Bergvolk fürchtet sich vor 
Berggeistern wie dem Rabbazmann, unheimlichen Graubolden, vor Wetterhe-
xen, Windspielen und Lawinen und betet zu den Zwölfen um Schonung. Fremde 
werden misstrauisch beäugt, wie die reisenden Händler mit großen Kiepen, so-
genannte Krambolde, die doch oftmals die einzigen sind, die entlegenen Weiler 
und Gehöfte mit Waren versorgen. 

Ambossberge
Die Ambossberge sind ein erzreiches Hochgebirge im Süden des Kosch und die 
Heimat der Ambosszwerge. Seine südlichen Hänge bilden zugleich die Grenze 
zwischen der Grafschaft Ferdok und der Nachbarprovinz Almada. Einige Aus-
läufer im Westen reichen bis in die Nordmarken. Die höchsten Gipfel liegen im 
sturmumtosten ewigen Schnee, und in den dunklen Tälern findet man die rau-
chenden Schlote der Erzhütten und die hämmernden Schmieden der Zwerge. Zu 
den höchsten Bergen des Ambossgebirges gehört neben dem 4.000 Schritt hohen 
Ruberkopf, dem Alten Vater und dem Trollkopp, der Berg Drachensang oder Dra-
kensang. Kurz unterhalb des Gipfels liegt der Eingang zur heiligen Hammerhöh-
le Malmarzrom. Dort ist ein rhythmischer, dröhnend lauter Schlag zu hören; im 
Glauben der Zwerge das Dröhnen von Angroschs himmlischem Schmiedehammer 
Malmar.

Großer Fluss (zwerg. Grolomthûr)
Der Große Fluss ist der längste Fluss Aventuriens und entsteht aus der Vereinigung 
von Ange und Breite nördlich von Angbar, fließt an Ferdok, Albenhus, Elenvina 
und Kyndoch vorbei und mündet mehr als 1.000 Meilen weiter westlich bei Havena 
ins Meer der Sieben Winde. Von vielen wird als Verkörperung des Flusses auch 
der Flussvater als Gott-ähnliches Wesen verehrt. Der Große Fluss ist bis Ferdok 
gut schiffbar – hier werden die Waren für den Transport auf den Landweg um-
geladen.



Dunkelwald
Finsterer, dichter Wald in der gleichnamigen Baronie 
südlich von Ferdok, um den sich manche Sage rankt 
und der sich beharrlich der Rodung und Urbarmachung 

widersetzt. Im Dunkelwald hausen zahlreiche Hexen und 
Getier besonderen Wuchses, aber nach den langen Kriegen auch 

Räuberbanden aus verarmten Rittern, verstoßenen Söldnern und ande-
rem lichtscheuen Gesindel. Alchimisten schätzen die seltenen Pflanzen, die 

im Dunkel dieses Waldes gedeihen. 

 Wichtige  
Persönlichkeiten 

Kaiserin Rohaja 
Seit 1029 BF ist Rohaja von Gareth Kaiserin. Die junge Kaiserin des Neuen Rei-
ches trägt auch den Titel einer Königin von Kosch. Als solche meißelte sie nach 
ihrer Krönung nach alter Sitte ihre Worte in die Bundesstele auf dem Platz des 
Feuers in Angbar, um den Bund auf Ewig mit den Zwergen zu bekräftigen. 

Fürst Blasius vom Eberstamm
Blasius vom Eberstamm, geboren 968 BF, ist ein gemütlicher Landesvater. Er 
liebt es, bei einem guten Essen Erlebnisse aus dem Orkkrieg zum Besten zu ge-
ben. Seine treue, gutmütige und fürsorgliche Regierungsweise hat ihn bei Ko-
schern und im ganzen Reich beliebt gemacht. Er ist neben Jast Gorsam vom 
Großen Fluss, dem Herzog der Nordmarken, der letzte aus der alten Garde der 
Provinzherren und wird wegen seiner unverbrüchlichen Treue und klaren mo-
ralischen Sichtweise geschätzt. 

Ardo vom Eberstamm
Der gestandene Recke Ardo (geboren 975 BF) aus dem Koscher 
Fürstenhaus Eberstamm ist Burggraf von Ochsenblut. Er folgte 
1011 seinem Vater Hlûthar vom Eberstamm in diesem Amt nach. 
Nach wie vor ist Ardo als Burggraf Mitglied des Zedernkabinetts. 

Es ist bekannt als Reiter, Kämpfer, Haudegen und Veteran, der mit 
dem Hirschmesser besser als mit der Gabel, und mit dem Bastardschwert besser 
als mit dem Degen umgehen kann. Schreiben hat der Burggraf mühsam gelernt, 
aber öfter als einmal im Monat zu baden, hält er für Unsinn und Ketzerei. In 
der Schlacht von Gareth schwer verwundet und von den gütigen Badilakanern 
zu Rosskuppel wieder gesund gepflegt, galt Ardo lange Zeit als vermisst und 
gefallen.



Graf Growin
Er ist der erste Kammer-Richter des Mit-
telreiches: Er schätzt das weithin gerühmte 
Ferdoker Bier, zieht seine Kutsche dem 
Pferderücken vor, verabscheut ansonsten 

unnötige Ausgaben (auch wenn seine Truhen 
gut gefüllt sind) und ist häufiger am Schmiedeamboss als 
in der Schreibstube zu finden. Dennoch, das Klima in der 
Grafschaft ist rauer und gefährlicher geworden und schon wet-
tern die Adeligen vom Bund der Alttreuen insgeheim gegen den 
Grafen und spekulieren auf seine Nachfolge. Im Volk aber ist seine 
Beliebtheit ungebrochen, und so finden sich immer wieder Kämpen, die den 
Grafen in dieser schweren Zeit beistehen. 

Arombolosch König von Murolosch
Arombolosch Sohn des Agam – Bergkönig von Waldwacht – ist 
seit vielen Jahren oberster Richter der Ambosszwerge und gilt un-
ter seinesgleichen als der erfahrenste seines Volkes. Er galt lange 
Zeit als größter Favorit für das Amt des Hochkönigs, überließ 

das Amt aber seinem Bruder Albrax. Außerdem ist er der höchste 
Priester der Ambosszwerge und trägt den Titel „Angroschs Waffenmeister“, 
vollendeter Waffenschmied und Träger der roten Simia-Flamme des Feuers.

Rakorium Muntagonis
Erzmagus und ehemalige Spektabilität der Halle des Quecksilbers zu Festum Ra-
korium Muntagonus ist ein brillanter, aber leider mittlerweile dem Verfolgungs-
wahn und Wahnsinn verfallener Meister der Magica Transformatorica, Hüter des 
Codex Sauris und Besitzer des Compendium Drakomagia. Er ist ein Kenner vieler 
alter Sprachen und echsischer Dialekte. Nach langjähriger Beschäftigung mit ech-
sischen Umtrieben – unter anderem leitete er mehrere Expeditionen nach Maras-
kan, wo er Brutstätten der Skrechu aufspürte – und Tätigkeit als Hüter des Codex 
Sauris, ist er inzwischen der Auffassung, hinter allem und jedem stecke eine ech-
sische Verschwörung. Um Geister in drachischen Karfunkelsteinen zu befragen, 
befindet sich Rakorium Muntagonus derzeit auf einer Forschungsreise im Kosch.

 Die Zwölfgötter 
Praios ist der höchste der Zwölfgötter. In Gestalt der Sonne zieht er jeden Tag in 
unveränderlicher Ordnung seine Bahn über den Himmel und wacht über die Ein-
haltung von Gesetz und Ordnung. Er gilt als der Götterfürst und ihm sind prächti-
ge, lichtdurchflutete Tempel geweiht. Magie steht er eher ablehnend gegenüber. 

Rondra ist die Göttin des Kampfes und des Gewitters. Ihr heiliges Tier ist die 
brüllende Löwin. Ihre Geweihten sind meist gut gerüstet und ihre kirchlichen 
Räume erinnern eher an Festungen als an Tempel. Feigheit und Hinterlist gelten 



der Rondra als verabscheuenswert. Die Amazonen be-
trachten Rondra als ihre Stammmutter.

Efferd ist in der Gott des Meeres, des Wassers, des See-
gangs und des Regens, aber auch der Gott der Luft und des 

Sturms.

Travia ist die Göttin der Gastfreundschaft, der Treue, der ehelichen Liebe 
und der Familie. 

Boron ist der Gott des Schlafes, des Vergessens und des Todes. Sein Symbol ist 
der Rabe. Er schenkt den Menschen den Schlaf und die Träume und geleitet ihre 
Seelen in das Totenreich. Sein Bote, der göttliche Rabe Golgari, trägt sie über 
das Nirgendmeer zu ihm, wo er über sie richtet.

Hesinde ist die Göttin des Wissens, der Kunst und der Magie. Sie steht für Wis-
senschaft und Bildung; ihre Tempel gleichen großen Bibliotheken. Der Halbgott 
Nandus, den häufig Magier anbeten, ist ihr Sohn.

Firun ist der Gott des Winters und der Jagd. Ein Gott, der am Schicksal der Men-
schen keinen Anteil nimmt und dessen Geweihte seine Tochter Ifirn anbeten. 

Tsa gilt als die jüngste der Zwölfgötter und somit als Vollendung und Beginn 
des Kreislaufs. Sie steht für Geburt, Wiedergeburt, Kinder und Erneuerung.

Phex steht für List, Gerissenheit, Kühnheit und Glück. Er ist der Gott, den 
Händler und Diebe gleichermaßen anbeten, damit er ihnen Verhandlungsge-
schick und Erfolg bescheren möge. Phex‘ heiliges Tier ist der Fuchs, und er gilt 
als der Hüter des nächtlichen Himmels, den die Sterne als Trophäen seiner Die-
beszüge schmücken.

Peraine ist die Göttin des Ackerbaus und der Heilkunst. Sie wird von der über-
wiegenden Mehrheit der aventurischen Bevölkerung verehrt, da diese länd-
lich strukturiert ist. Das Wappen Peraines ist eine goldene Ähre auf grünem 
Grund. 

Ingerimm ist der Gott des Feuers, des Handwerks und der Schmiedekunst. 
Besonders wird er von den Zwergen verehrt, die ihn Angrosch nennen. Seine 
Symbole sind der Hammer und der Amboss. Zyklopen gelten als die Kinder In-
gerimms.

Rahja ist die Göttin der geschlechtlichen Liebe, der Schönheit und des Rausches. 
Ihr heiliges Tier ist das Pferd, auf dem sie oft reitend dargestellt wird.
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 Abkürzungen 
1W20........ ein zwanzigseitiger Würfel
1W6.......... ein sechsseitiger Würfel
2W20........ zwei zwanzigseitige Würfel
2W6.......... zwei sechsseitige Würfel
AE............. Astralenergie
AP............. Abenteuerpunkte
AsP........... Astralpunkt
AT............. Attacke
AT-Basis.. Attackebasiswert
AU............. Ausdauer
AuP........... Ausdauerpunkte
BE.............. Behinderung
BF.............. Bosparans Fall
CH............ Charisma
D............... Dukaten
DSA.......... Das Schwarze Auge
eBE............ Effektive Behinderung
FF.............. Fingerfertigkeit
FK............. Fernkampfwert
FK-Basis... Fernkampfbasiswert
fsl.............. fürstlich
GE............. Gewandtheit 
GS............. Geschwindigkeit
GW........... Gefahrenwert
H............... Heller
IN.............. Intuition
INI............ Initiative
KK............. Körperkraft
KL............. Klugheit

KO............. Konstitution
KR............. Kampfrunde
LE.............. Lebensenergie
LeP............ Lebenspunkt
MR............ Magieresistenz
MU............ Mut
RS (RK).... Rüstungsschutz
S................ Silbertaler
SF.............. Sonderfertigkeit
SP.............. Schadenspunkte
ST.............. Stufe
TaP............ Talentprobe
TaP............ Talentpunkte
TaP*.......... übrig gebliebener
	 Talentpunkt
TaW.......... Talentwert
TK............. Tragkraft
TP............. Trefferpunkte
TP/KK...... zusätzliche Trefferpunkte 
	 Schwellenwert/ 
	 Schadensschritt
U............... Unze
W20 ......... zwanzigseitiger Würfel
W6 ........... sechsseitiger Würfel
ZA............. Zauber
ZfP............ Zauberfertigkeitspunkte
ZfP*.......... Bei Probe übrig behaltene
	 Zauberfertigkeitspunkte
ZfW.......... Zauberfertigkeitswert

Götterlauf.......1 Jahr (30 Monate/365 Tage)
Mond...............1 Monat (30 Tage)
Sonnenlauf.....1 Tag

 Aventurischer Kalender 
Nach jedem der zwölf Götter ist einer der aventurischen Monate benannt. Jeder Mo-
nat hat 30 Tage und das Jahr hat insgesamt 365 Tage. Das Jahr beginnt mit Praios, 
dem obersten der Götter und heißesten Monat und die anderen Götter folgen. Die 
verbleibenden fünf Tage werden Namenlose Tage genannt und gelten als verflucht.

Praios············ Juli
Rondra·········· August
Effert············· September
Travia············ Oktober

Boron············ November
Hesinde········ Dezember
Firun············· Januar
Tsa················· Februar

Phex··············· März
Peraine········· April
Ingerimm···· Mai
Rahja············· Juni



Glossar
Al‘Anfa	 Stadtstaat; zweitgrößte Stadt im Süden Aventuriens
Albernia	 Königreich, seit 1027 BF abtrünnige Provinz des Mittelreichs
Aldinor	 Der Retter; Alter Drache; verhindert Störungen des Gleich-	
	 gewichts
Almada	 Ehemals Königreich und südlichste Provinz des Mittelreichs;	
	 heute abtrünniges Kaiserreich unter Selindian Hal
Alte Drachen	 Wächter des Gleichgewichts auf Dere
Alveran 	 Götterfeste; Sitz und Wohnstadt der Zwölfgötter
Amazonen 	 Kriegerischer Frauenorden, der sich der Göttin Rondra 	
	 verschrieben hat
Amboss-Gebirge	 Gebirgszug im Südwesten des Mittelreiches, auch Zwergen-	
	 pforte genannt
Ambosszwerge 	 Ausgewanderte Zwergensippe im Ambossgebirge, Heimat 	
	 Murolosch
Andergast 	 Königreich, nordwestliche Provinz des Mittelreichs
Angbar 	 Angbar ist die Hauptstadt des Kosch
Angbarer See 	 Einer von Aventuriens größten Binnenseen in der Region 	
	 Kosch
Angraborosch 	 Heiliger Amboss der Zwerge in der Malmarzrom-Höhle
Angram 	 Altzwergische Sprache, mit Bilder- und Symbolschrift
Angrosch 	 Gott, Allvater der Zwerge, bei den Menschen als Ingerimm 	
	 verehrt
Angroschim 	 Bez. für das Zwergenvolk
Aureliani 	 Tote Sprache altgüldenländischen Ursprungs
Aventurien 	 Kontinent auf Dere; Bez. der Spielwelt des Schwarzen Auges
Aves 	 Halbgott; Sohn des Phex und der Rahja; Schutzherr der 	
	 Reisenden
Belhalhar	 Erzdämon der Vernichtung und Gegner der Rondra
Bergfreiheit 	 Andere Bez. für Bergkönigreich der Zwerge
Boltan 	 Sowohl ein Würfel- als auch ein Kartenspiel
Boron 	 Gott des Todes, des Schlafes und des Vergessens
Boronanger 	 Aventurisches Wort für Friedhof
Bosparano 	 Hochsprache des Alten Reiches, die sich aus dem Aureliani 	
	 entwickelte
Der Namenlose 	 Bez. für den 13. Gott, den Erz-Wiedersacher der Zwölf
Dere 	 Diesseitige Welt; bzw. Sphärenbezeichnung
Draconiter	 Geheimbund der Hesindekirche
Drakensang 	 Berg im Ambossgebirge
Dukaten 	 Goldmünze; 1 Dukat entsp. 10 Silbertalern
Efferd	 Gott des Meeres, des Wassers und der Seefahrt



Farnhain 	 Nach den Magierkriegen als Sumpf zerstört
Felsenbeißer 	 Zwergische Bergmannvereinigung in Ferdok
Ferdok 	 Handelsstadt am Großen Fluss im Fürstentum Kosch
Firun 	 Gott des Winters und der Jagd
Fuldigor	 Der Bewahrer; Alter Drache; Sinnbild der Allwissenheit
Gareth 	 Hauptstadt des Mittelreiches; größte Stadt in Aventurien
Garethi 	 Sprache des Neuen Reiches, Amtssprache des Mittelreiches
Garetien 	 Zentrales Königreich des Mittelreiches mit der Hauptstadt 	
	 Gareth
Geoden 	 Zauberkundige der Angroschim
Goblins 	 Kulturschaffende Rasse; auch Suulak oder Rotpelze genannt
Golgari 	 Sendbote in Rabengestalt; geleitet die Seelen der Gestorbe-	
	 nen zu Boron
Götterlauf 	 Bez. für ein Lebensjahr eines Aventuriers
Großer Fluss 	 Eigenname; längster Strom Aventuriens
Havena 	 Hauptstadt und Hafenstadt Albernias
Heller 	 Bronzemünze; kleinste Währung in Drakensang
Hesinde 	 Göttin der Magie, Wissenschaft und Kunst
Horas 	 Sohn des Ucuri; Staatsgott des Horasreichs
Horas-Reich 	 Kaiserreich des Horas an der Westküste Aventuriens
Imman 	 Beliebtestes Mannschaftsspiel in Aventurien
Ingerimm 	 Gott der Schmiede und des Handwerks
Kosch 	 Zentrale Provinz des Mittelreichs
Koschammern 	 Scheuer Singvogel in Aventurien
Koschammern-	 Delikatesse; die Zungen von Koschammern
zungen
Koschbasalt 	 Tiefgraue schwarze Basaltart, mit magiehemmenden
	 Eigenschaften
Koschberge 	 Gebirgszug im Westen des Mittelreiches
Koschgau 	 Umland südlich der Koschberge, Land der Hexen unweit der 	
	 Krötensümpfe
Kurkum 	 Ehemalige Amazonenfestung; ehemaliger Sitz der Hoch-
	 königin der Amazonen im Vildromtal
Leuin 	 Anderer Name für die Göttin Rondra
Liebliches Feld 	 Region an der Westküste Aventuriens
Mada 	 Halbgöttin; Tochter der Hesinde; brachte die Zauberei zu 	
	 den Sterblichen
Madamal 	 Bez. für den Mond in Aventurien
Malmar 	 Der Hammer Angroschs
Malmarzrom 	 Höhle auf dem Berg Drakensang, Heiligtum der Zwerge
Mittelreich 	 Kaiserreich; größtes Menschenreich Aventuriens
Moorbrück 	 Dorf in den Sümpfen rund um Farnhaim
Murolosch 	 Hauptstadt von Waldwacht oder Tosch Mur, dem König-
	 reich der Ambosszwerge



Nandus 	 Halbgott; Sohn Hesindes und Phexens; Vater Borbarads und 	
	 Rohals
Nirgendmeer 	 Mythischer Ozean vor den Hallen Borons
Nordmarken 	 Herzogtum, westliches Mittelreich
Nostria 	 Kleines Königreich an der Westküste Aventuriens
Nosulgor	 Der Spender; Alter Drache; Kräftigung des Gleichgewichts
Oger 	 Primitive Rasse; Menschenfresser
Orks 	 Kriegerisches Volk, werden auch Schwarzpelze genannt
Peraine 	 Göttin des Ackerbaus und der Heilkunde
Phex 	 Gott der Diebe und Händler
Praios 	 Götterkönig; Gott der Sonne und des Gesetzes
Praiosscheibe 	 Bez. für die Sonne in Aventurien
Punin 	 Hauptstadt von Almada; ehemals drittgrößte Stadt des 	
	 Mittelreiches
Purpurwurm	 Mächtige, zauberkundige Drachenart
Pyrdacor	 Der Güldene; gefallener Alter Drache; ehemals Wächter 	
	 der Elemente
Rahja 	 Göttin der Liebe, des Weines und des Rausches
Rakula 	 Nebenfluss des Großen Flusses
Riesenlindwurm 	 Bez. für die alten Drachen der Urzeit
Rogolan 	 Sprache der Zwerge, aus dem Angram entwickelt
Rondra 	 Göttin des Krieges und des ehrenhaften Kampfes
Salmingen 	 Ortschaft am linken Ufer der Rakula in der Grafschaft 	
	 Ferdok
Schwarze Horden 	 Dunkle Armee des Borbarad
Silbertaler 	 Silbermünze; 1 Silbertaler entsp. 10 Heller
Tatzelwurm	 Stinkendes, flugunfähiges drachenartiges Monster
Teclador	 Der Vorausschauende; Alter Drache; Wächter des Gleich-	
	 gewichts
Tobrien 	 Ehemaliges Herzogtum; Nordosten des Mittelreichs;
	 heute geteilt
Tosch Mur 	 Bergfreiheit, die von Menschen Waldwacht genannt wird
Travia 	 Göttin der Gastfreundschaft und der Familie
Treidelstraße 	 Die längste am Großen Fluss entlang führende Handels-	
	 straße
Trolle 	 Älteste kulturschaffende Rasse; riesenhafte behaarte 	
	 Humanoiden
Tsa 	 Göttin der Fruchtbarkeit, des Friedens und des Wandels
Ucuri 	 Ucuri ist Praios’ Sohn und gilt als Horas’ Vater
Ugdan-Hafen 	 Bedeutendster Binnenhafen des Mittelreiches in Ferdok
Umbracor	 Der Zerstörer; Alter Drache; verhindert Ungleichgewicht 	
	 im Keim
Weiden 	 Herzogtum; nördlichste Provinz des Mittelreichs
Zwölfgötter 	 Götter Pantheon; weitest verbreitete Religion in Aventurien
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