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Einleitung

Willkommen zu Der Tempel des Elementaren Bésen™ - Ein klassisches Greyhawk™-
Abenteuer. Nachfolgend wird der Spieltitel mit TdEB abgekiirzt. TdEB ist das erste
D&D®-Abenteuer fiir den PC, das in der Welt Graufalk spielt, der ersten
Kampagnenwelt fiir D&D (Dungeons & Dragons®), die im Jahr 1975 von Gary Gygax
(zusammen mit Dave Arneson, Autor von D&D) erschaffen wurde. Jenes kleine
Biichlein, das damals die Linder von Oerde beschrieb, legte den Grundstein fiir eine
faszinierende Kampagnenwelt, die auch den Hintergrund fiir die aktuelle Edition des
Rollenspiels D&D bildet. Sie stellt einen essenziellen Bestandteil von D&D dar, wie wir
es heute kennen und lieben. Seien es beliebte, bekannte und vor allem méchtige Zauber,
die von den Erzmagiern Graufalks (beispielsweise Bigby, Leomund, Mordenkainen oder
Otiluke) entworfen wurden oder die bekannten Personlichkeiten oder Gotter Graufalks.
Sie alle haben D&D ihren ganz besonderen Stempel aufgedriicke.

TdEB ist aber auch das erste PC-Spiel, das gemif} den neusten D&D-Regeln
(Version 3.5) programmiert wurde. Sie werden feststellen, dass die neuen Regeln das
Spielsystem vereinfachen, verbessern und erweitern. D&D-Neulinge miissen sich aber
deshalb keine Sorgen machen. Umfassende Regelkenntnisse sind nicht erforderlich,
um das Spiel zu genieSen. Sie kdnnen einfach eine Abenteurergruppe erschaffen und
beginnen, die Welt von Oerde zu erforschen, ohne etwas iiber Rettungswiirfe,
Angriffswiirfe und die ganzen restlichen D&D-Fachbegriffe zu wissen. Natiirlich
finden Sie hier im Regelwerk alle Informationen, die Sie sich nur vorstellen kénnen
(werfen Sie einmal einen Blick in den Index auf Seite 157), aber Sie kénnen sich auch
einfach zuriicklehnen und das Spiel genieflen. Der Computer kiimmert sich schon
um den ganzen Verwaltungskram.

Denken Sie bitte daran, dass TdEB ein reaktives Spiel ist. Thre Spielerfahrung unter-
scheidet sich deutlich, wenn Sie andere Klassen und andere Gesinnungen spielen oder
sich auf andere Fertigkeiten konzentrieren als beim letzten Mal. Aus diesem Grund
schlagen wir Thnen vor, dass Spiel nicht nur einmal zu spielen. Probieren Sie doch
zumindest aus, was sich dndert, wenn Sie eine gute oder eine bose Gruppe spielen!
Versuchen Sie auch mal, einen Charakter mit einer Intelligenz von héchstens 7
mitzunehmen. Es ist lustig, zu erleben, wie sich die Dialoge verindern, wenn sie von
jemandem mit, sagen wir mal beschrinkten, geistigen Kapazititen gefiihrt werden.
Egal, wie Sie das Spiel spielen, viel Spaf§ dabei! Wir hoffen, dass Sie ebenso viel Spafd
haben werden, die wunderbare Welt von Graufalk zu erforschen, wie wir ihn hatten,
sie zu erschaffen!

Das Team von Troika

Sommer 2003

Die Datei Liesmich

Auf der CD-ROM finden Sie eine Datei namens ,,Liesmich“. Dort finden Sie die
Lizenzvereinbarung und die neusten Informationen iiber das Spiel. Sie sollten die Datei
unbedingt lesen, da dort jene Anderungen und Neuerungen detailliert erliutert werden,

die sich ergeben haben, nachdem das Handbuch bereits in Druck gegangen war.

Um die Datei zu lesen, machen Sie bitte einen Doppelklick auf die Datei im Explorer.
Sie kénnen sie auf Threr Festplatte im Verzeichnis: C:\Programme\Atari\Temple of
Elemental Evil finden (bzw. in dem Verzeichnis, das Sie als Installationsverzeichnis
gewihlt haben). Sie kénnen die Datei Liesmich auch aufrufen, indem Sie auf die
Schaltfliche START in der Taskleiste klicken und dann Programme/Atari/Tempel des
Elementaren Bosen wihlen. Dort klicken Sie auf die Datei Liesmich.

Systemvoraussetzungen

Betriebssystem: Windows® 98/Me/2000/XP

Prozessor: 700 MHz (1,7 GHz oder besser empfohlen)
Arbeitsspeicher: 128 MB (256 MB empfohlen)

Festplattenspeicher: 800 MB (1,1 GB empfohlen)

CD-ROM-Laufwerk: 4fach (10fach empfohlen)

Grafikkarte: Grafikkarte mit 32 MB Speicher* (64 MB empfohlen)
Soundkarte: Soundkarte muss mit DirectX 9.0b kompatibel sein
DirectX®: DirectX® 9.0b

* Die Grafikkarte sollte mit DirectX® 9.0b kompatibel sein.

Installation
1. Starten Sie Windows® 98/Me/2000/XP.

2. Legen Sie die CD Der Tempel des Elementaren Bésen in Thr CD-ROM-
Laufwerk ein.

3. Wenn die Autostart-Funktion aktiviert ist, wird der Startbildschirm automatisch
eingeblendet. Wenn das nicht passiert, klicken Sie auf START und dann auf
Ausfiihren. Geben Sie D:\Setup ein, und klicken Sie auf OK. (Anmerkung: Falls
Thr CD-ROM-Laufwerk einen anderen Buchstaben als D hat, miissen Sie natiir-
lich den entsprechenden Buchstaben fiir Thr CD-ROM-Laufwerk verwenden.)

4. Befolgen Sie die Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation
durchzufiihren.

5. Sobald die Installation abgeschlossen ist, klicken Sie auf START und withlen
dann Programme/Atari/Tempel des Elementaren Bosen/Tempel des
Elementaren Bésen, um das Spiel zu starten.

Anmerkung: Um das Spiel zu spielen, muss sich die Spiel-CD im CD-ROM-
Laufwerk befinden.

DirectX® installieren
Das Spiel benétigt DirectX® 9.0 oder besser. Wenn Sie DirectX® 9.0 noch nicht
installiert haben, dann klicken Sie einfach auf ,Ja“, wenn der Computer danach
fragt, ob Sie es installieren wollen.
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Spielmeniis

Hauptmenii

Nachdem das Spiel geladen
wurde, sehen Sie das
Hauptmenii. Hier haben Sie et g |
folgende Optionen: T TAAERNTT AT
Neues Spiel: Ein neues Spiel =\
starten. Sie kénnen zwischen
dem normalen
Schwierigkeitsgrad und
»Experte” wihlen.

Spiel laden: Einen gespe-
icherten Spielstand laden.

Einfiihrung: Machen Sie sich
mit den Spielmechanismen vertraut.

Optionen: Hier kénnen Sie Grafik- und Soundeinstellungen sowie die
Spielsteuerung anpassen (siche Optionen, Seite 16).

Spiel beenden: Zuriick zur Benutzeroberfliche von Windows®.

Ein neues Spiel beginnen
Einen Schwierigkeitsgrad wiiblen

Wihlen Sie bitte Neues Spiel im Hauptmenii aus. IThre erste Entscheidung besteht
darin, ob Sie im normalen Schwierigkeitsgrad oder als Experte spielen wollen.

Der Expertenmodus simuliert das klassische Pen & Paper-Rollenspiel so gut wie
moglich. Jeder Charakter wiirfelt seine Werte nur einmal aus; auch wenn Sie mit
den Werten nicht zufrieden sind, diirfen Sie nicht neu wiirfeln. Sie kénnen die
Attributswerte auch nicht mit Punkten kaufen. Im Spiel kénnen Sie nicht vor
potenziell gefihrlichen Situationen speichern, beispielsweise wenn Sie eine Tiir
im Gewdlbe 6ffnen, nach einer Falle suchen oder einen NSC angreifen. Sie
miissen also wie im normalen Rollenspiel mit den Konsequenzen Threr
Entscheidungen leben.

Wenn Sie das Spiel beenden, wird der aktuelle Spielstand automatisch gespeichert.
Sie kénnen das Spiel spiter an dieser Stelle fortsetzen. Stirbt jedoch die ganze
Gruppe, ist das Spiel ganz zu Ende. Sie kénnen den alten Spielstand nicht mehr
laden und miissen ein neues Spiel beginnen.

Die Charaktere fiir das Spiel im Expertenmodus werden getrennt von den
Charakteren im normalen Modus gespeichert. Sie konnen keine Charaktere, die
Sie im normalen Modus ausgewiirfelt haben, im Expertenmodus verwenden und
umgekehrt.

Gruppengesinnung wiihlen
Nachdem Sie sich fiir einen
Schwierigkeitsgrad entschieden
haben, wird es Zeit, die
Gruppengesinnung zu wihlen.

Durch die Gruppengesinnung [ B | | P
legen Sie fest, welche Art von — v R g
C%larakteren Sie spielen wollen i Wl i Wl e
und wie Sie sich im Spiel
prinzipiell verhalten wollen. Das
Spiel reagjert darauf, indem es
bestimmt, wie die Geschichte
beginnt. Das erklirt Thnen,
welche Motivation Thre Gruppe
iiberhaupt hat und wie sie in die B
Geschehnisse im Spiel verwickelt wird. Auflerdem dndern sich durch die
Gruppengesinnung Gesprichsoptionen und bestimmte Abschnitte des Spiels. Das
Spiel kann auf§erdem auf verschiedene Art und Weise enden, und manche
Maglichkeiten stehen nur bestimmten Gruppengesinnungen offen.

e P‘Iﬂ;’m&ﬂlﬂl;ﬂ. S

I Chonss your Partys Alignmant |

ty aligmment, you
your whole party. C

Die Gruppengesinnung schrinkt ein, welche Gesinnung die Charaktere in Threr
Gruppe haben diirfen. Die Gesinnungen, die spiter erlaubt sind, werden farblich
markiert, wenn Sie eine Gruppengesinnung wihlen. Wenn Sie beispielsweise rein
Neutral als Gruppengesinnung wihlen, kénnen Sie nur rein neutrale, neutral gute,
rechtschaffen neutrale, neutral bése und chaotisch neutrale Charaktere spielen.

Manche Gruppengesinnungen machen daher das Spielen bestimmter Charakterklassen
unmdglich. Monche kénnen beispielsweise keinen chaotischen Gruppen beitreten, weil
ihre Gesinnung rechtschaffen sein muss. Paladine kénnen keinen bésen oder chaotischen
Gruppen beitreten. Sie weigern sich sogar, einer Gruppe beizutreten, in der auch nur
ein boser Charakter ist. Obwohl also eine Gruppe, die als Gruppengesinnung
Rechtschaffen neutral gewihlt hat, sowohl rechtschaffen gute als auch rechtschaffen bése
Charaktere enthalten kénnte, ist es unméglich, gleichzeitig sowohl einen Paladin als
auch einen rechtschaffen bésen Charaketer fiir die Gruppe zu wihlen. Die Auswahl eines
der beiden Charaktere schlief$t den anderen automatisch aus.

Charaktere auswihlen
Nachdem Sie die
Gruppengesinnung festgelegt
haben, kénnen Sie Thre Gruppe
zusammenstellen, indem Sie
Charaktere aus dem |
Charakterpool wihlen. Sie kén- |}
nen die vorgefertigten
Charaktere wihlen oder eigene
Charaktere erschaffen, indem
Sie auf ,,Erschaffen® klicken
(siehe Charaktererschaffung auf (i
Seite 8). Sie konnen sowohl
vorgefertigte als auch selbst
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erstellte Charaktere zu Threr Gruppe hinzufiigen, indem Sie zuerst auf den Charakter
und dann auf ,Hinzufiigen® klicken.

Anmerkung: Wenn der Charakter aufgrund der Gruppengesinnung nicht ausgewihlt
werden kann, ist er rot unterlegt.

Bevor Sie sich in das Abenteuer stiirzen, sollte Ihre Gruppe aus mindestens drei
Charakteren bestehen. Sie kénnen bis zu fiinf Charaktere zu Spielbeginn in die
Gruppe aufnehmen. Im Spiel kénnen Sie noch bis zu drei Gefolgsleute mitnehmen.
Auflerdem kann jeder Spielercharakter einen Tiergefihrten oder einen Vertrauten
haben, wenn das aufgrund seiner Klasse méglich ist. Sie kénnen Spielercharaktere
auch wihrend des Spiels hinzuftigen und entfernen (siche ,,Spielercharaktere
hinzufiigen und entfernen® auf Seite 118). Sie miissen sich also keine iibermifig
groflen Sorgen machen, ob Thre Gruppe schon zu Spielbeginn perfeke ist.

Das Abenteuer beginnen

Um das Spiel zu beginnen, klicken Sie auf ,, Abenteuer beginnen®. Das Spiel wihlt nun
automatisch Ausriistungsgegenstinde und Kleidungsstiicke fiir Thre Charaktere. Im
normalen Modus bekommt die Gruppe auch noch ein wenig Geld mit auf den Weg.

Auch die Auswahl der Zauber, die Thre Kleriker, Magier und Druiden vorbereiten,
erfolgt zu Spielbeginn automatisch. Das Abenteuer beginnt mit einer Einleitung, die
von der Gruppengesinnung abhingt.

Charakter erschaffen

Um einen Charakter zu erschaffen, klicken Sie auf ,Erschaffen®, wihrend der
Charakterpool eingeblendet ist. Die Erschaffung eines Charakters besteht aus
mehreren Schritten. Sobald Sie mit einem Schritt fertig sind, leuchtet eine weitere
Schaltfliche auf der rechten Bildschirmseite auf. Sie konnen dann auf die
Schaltfliche klicken und mit dem nichsten Schritt fortfahren.

Sie kénnen jederzeit zu einem friiheren Schritt zuriickgehen und etwas dndern,
falls Sie mit einer Threr Entscheidungen nicht zufrieden sind. Sie miissen dann
allerdings alle Schritte wiederholen, die Sie zuriickgegangen sind. Wenn Sie
beispielsweise gerade dabei sind, die Klasse Thres Charakters auszuwihlen und das
Volk noch nachtriglich dndern wollen, kénnen Sie jederzeit auf die entsprechende
Schaltfliche klicken. Sie miissen dann allerdings das Geschlecht, die Gréfie und

die Frisur erneut festlegen, bevor Sie wieder die Klasse auswihlen kénnen.

Schritt 1: Die Attributswerte

Zuerst legen Sie die sechs Attributswerte Thres Charakeers fest: Stirke, Geschicklichkeit,
Konstitution, Intelligenz, Weisheit und Charisma. Normalerweise wiirfelt der Computer
dazu mit vier sechsseitigen Wiirfeln. Der niedrigste Wiirfel wird ignoriert, und die drei
anderen Wiirfel werden zusammengezihlt, wodurch sich ein Wert von 3 bis 18 ergibt.
Mehr Informationen iiber Attributswerte finden Sie auf den Seiten 24-27.

Wenn Sie auf normalem Schwierigkeitsgrad spielen, kénnen Sie die Wiirfe beliebig oft
wiederholen oder die Werte mit dem Punktekaufsystem festlegen. (Mit dem
Punktekaufsystem konnen Sie zwar die Werte ganz nach Threm Geschmack wihlen,
doch mehrmaliges Wiirfeln fiihrt langfristig zu besseren Werten.)

Wenn Sie sich dazu entscheiden, die Werte auszuwiirfeln, werden sechs Zufallszahlen

.
(5]

ermittelt, die Sie beliebig auf die sechs Attribute verteilen kénnen. Dazu ziehen Sie den
gewiinschten Wert einfach mit dem Mauszeiger von der rechten Spalte zum gewiinschten
Attribut in der linken Spalte. Wenn Thnen die Werte nicht gefallen, kénnen Sie den
Computer so oft neu wiirfeln lassen, bis die Werte passen. Das Spiel merkt sich jedoch die
Anzahl der Wiirfe und schreibt diese Information rechts oben auf den Charakterbogen.
Sie kénnen die Attributswerte auch direkt mit Punkten kaufen. In diesem Fall hat Thr
Charakter einen Grundwert von 8 bei allen Attributen. Sie haben 25 Punkte, um die
Attribute zu steigern, wobei es bis zu einem Attributswert von 14 einen Punke kostet,
ein Attribut zu steigern, bei einem Attributswert von 15 und 16 zwei Punkte und bei
einem Attributswert von 17 und 18 jeweils drei Punkte. Klicken Sie auf , Kaufen, um
Thre Attribute mit Punkten zu kaufen.

Wenn Sie als Experte spielen, kénnen Sie ihre Attribute nur auswiirfeln. Auferdem
haben Sie nur einen Wurf je Charakter. Sie konnen die ausgewiirfelten Werte allerdings
noch immer ganz nach Threm Geschmack auf die Attribute verteilen.

Schritt 2: Das Volk

Wihlen Sie eines der sieben Volker fiir Thren Charakter aus. Die Wahl des Volkes beein-
flusst einige Attributswerte, entscheidet tiber die bevorzugte Klasse Thres Charakters (siche
Vélker auf den Seiten 27-33) und bestimmt natiirlich auch sein Aussehen im Spiel.

Schritt 3: Das Geschlecht

Wie auch das Volk entscheidet das Geschlecht iiber das Aussehen des Charakters im
Spiel. Das Geschlecht beeinflusst auch etliche Gesprichsoptionen und
Gesprichsverliufe, hauptsichlich bei den nicht spielentscheidenden Auftrigen. Auf
den Schwierigkeitsgrad des Spiels hat dies jedoch keinen Einfluss.

Schritt 4: Die GrifSe

Abhingig vom Volk und Geschlecht kénnen Sie hier wihlen, wie grof§ Thr Charakter
ist. Grofe beeinflusst das Spiel und die Attribute des Charakters nicht, sondern nur
die Darstellung des Charakters am Bildschirm.

Schritt 5: Die Klasse

Wihlen Sie die Klasse aus, mit der Thr Charakter das Spiel beginnt. Die Auswahl der
Klasse ist von entscheidender Bedeutung dafiir, iiber welche Fihigkeiten Thr Charakter
verfiigt. Der Charakeer ist jedoch nicht dazu verdammt, ewig nur der Startklasse
anzugehéren. Er kann beim Stufenaufstieg auch zu einer anderen Klasse wechseln.
(Siehe Charaktere mit einer Klassenkombination auf Seite 70.)

Ein Wort der Warnung: Ob ein Charakter als Angehériger einer bestimmten Klasse
erfolgreich ist, hingt in grofflem Ausmaf§ von seinen Attributen ab. Wenn ein Charaker
niedrige Werte in jenen Attributen hat, die fiir seine Klasse wichtig sind, so ist das von
entscheidendem Nachteil. Falls Sie nicht aus rollenspielerischen Griinden einen
Charakeer spiclen wollen, der fiir seine Klasse untypisch und daher auch nicht so effek-
tiv ist, sollten Sie den besten Wert auf das Hauptattribut der gewiinschten Klasse legen.
(Die Klassen und ihre Fihigkeiten sind auf den Seiten 34-70 ausfiihrlich beschrieben.)

Schritt 6: Die Gesinnung

CWihlen Sie eine Gesinnung aus. Manche Klassen neigen zu bestimmten Gesinnungen
(Schurken sind eher chaotisch als rechtschaffen), und andere haben sogar
Einschrinkungen beziiglich der erlaubten Gesinnungen. Barbaren und Barden diirfen
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keine rechtschaffene Gesinnung haben, wihrend Ménche rechtschaffen sein miissen.
Druiden miissen ein neutrales Gesinnungselement haben, und Paladine unterliegen
tiberhaupt den stirksten Einschrinkungen. Sie miissen rechtschaffen gut sein.

Die Gesinnung beeinflusst auch, welche Gétter der Charakter anbeten kann. Da die
Krifte eines Klerikers von dem Gott abhiingen, den er verehrt, ist seine Entscheidung
beziiglich der Gesinnung besonders wichtig. Die Gesinnung becinflusst auflerdem die
Gesprichsoptionen. Einerseits treten manche NSC einem Charakter abhiingig von seiner
Gesinnung anders entgegen, und andererseits dndern sich die Antworten, die ein
Charakeer geben kann, durch seine Gesinnung. Die Verfiigbarkeit von Auftrigen und
auch die Art, wie man bestimmte Auftrige l6sen kann, wird von der Gesinnung beein-
flusst. Kurz gesagt, die Gesinnung spielt eine grofie Rolle im Spiel.

Denken Sie auch daran, dass die Gruppengesinnung einschrinkt, welche Charaktere
gemeinsam auf Abenteuer ausziehen konnen. Uberlegen Sie, welche Charaktere Sie in
Threr Gruppe haben wollen, und wihlen Sie die Gruppengesinnung und die Gesinnung
der Charaktere sorgfiltig aus, damit diese Art von Gruppe iiberhaupt méglich ist.

Schritt 7: Die Gottheit

Nur jene Gatter, die aufgrund der Klasse, des Volkes und der Gesinnung des Charakeers
in Frage kommen, stehen zur Auswahl. (Die Namen der Gétter, die nicht ausgewihlt
werden konnen, sind grau unterlegt.) Im Gegensatz zu den Angehérigen anderer
Klassen muss ein Kleriker einen Gott wihlen, den er anbetet. Die Wahl des Gottes ist
von entscheidender Bedeutung fiir die Zauber und gewihrten Krifte, die der Kleriker
aufgrund der Domiinen erhilt, iiber die sein Gott gebietet. Wenn Sie keine Gottheit fiir
einen Charakter auswihlen, kann der Charakter das Spiel weder als Kleriker beginnen
noch spiter im Spiel zum Kleriker als Teil einer Klassenkombination werden.

Schritt 8: Die Besonderbeiten

Bei manchen Charakteren miissen Sie bestimmte Entscheidungen beziiglich der
Fihigkeiten des Charakeers treffen. So muss ein Kleriker auswihlen, welche Dominen
er beherrschen will. Ein Waldlidufer muss einen Erzfeind wihlen. Bei manchen Klassen
ist die Auswahl freigestellt. Sie konnen diesen Schritt iiberspringen, wenn Sie wollen.
(So kann ein Magier beispielsweise wihlen, dass er sich auf eine bestimmte Schule der
Magie spezialisiert, muss das aber nicht tun.)

Schritt 9: Die Talente

Wihlen Sie eines oder mehrere Talente fiir Ihren Charakter aus. Dazu zichen Sie einfach
die gewiinschten Talente von der Liste auf der linken Seite auf die Freiplitze auf der
rechten Seite. Angehérigen bestimmter Klasse stehen Bonustalente zur Verfiigung, die sie
aus einer bestimmten Gruppe von Talenten wihlen miissen. Alle Talente, die zur Gruppe
der Bonustalente gehoren, sind goldfarben gekennzeichnet. Sie konnen die goldfarbenen
Talente sowohl in weif3e als auch goldene Freiplitze ziehen. (Sie kénnen allerdings keine
weif} gefirbten Talente in einen goldenen Freiplatz ziehen.)

Manche Talente kénnen nur gewihlt werden, wenn Thr Charakter bestimmte
Voraussetzungen erfiillt (beispielsweise andere Talente, Fihigkeiten oder einen
Mindestwert auf ein Attribut). Wenn Sie ein bestimmtes Talent nicht wihlen konnen, ist
es grau unterlegt. Mehr Informationen iiber Talente finden Sie auf den Seiten 76-96.

Schritt 10: Die Fertigkeiten

In diesem Schritt verwenden Sie die Fertigkeitspunkte Thres Charakters (die von seiner
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Intelligenz, seiner Klasse und seinem Volk abhingen), um Fertigkeitsringe in den ver-
schiedenen Fertigkeiten zu kaufen. Klassenfertigkeiten (weif8) kosten einen
Fertigkeitspunkt pro Fertigkeitsrang und klasseniibergreifende Fertigkeiten (goldfarben)
kosten zwei Fertigkeitspunkte pro Fertigkeitsrang. Sie miissen alle Fertigkeitspunkte ver-
brauchen. Weitere Informationen iiber Fertigkeiten finden Sie auf den Seiten 70-76.

Schritt 11: Die Zauber

Jetzt wihlen Sie Zauber fiir Thren Charakter aus. Dieser Schritt ist nur bei
Charakteren erforderlich, die arkane Zauber wirken (Barden, Hexenmeister und
Magier). Sie wihlen die Zauber, die Ihr Charakter beherrscht, aus der Liste der
Zauber des 1. Grades aus. Zu Beginn des Abenteuers wihlt das Spiel automatisch
jene Zauber aus, die Ihr Charakter vorbereitet hat. Mehr Informationen dariiber
finden Sie im Abschnitt ,Das Abenteuer beginnen® (Seite 8), im Abschnitt
,Klassen“ (Seiten 34-70) und im Abschnitt ,,Zauber” (Seiten 124-150).

Schritt 12: Das Portriit

Wihlen Sie ein Portrit fiir [hren Charakter aus. Manche Portrits passen vermut-
lich besser zum Geschlecht und zum Volk Ihres Charakters als andere. Dennoch
werden Sie vom Programm in keiner Weise bei der Auswahl des Portrits
eingeschrinkt. Das Portrit wird spiter im Spiel auf dem Bildschirm dargestellt.
Direkt beim Portrit wird eingeblendet, wie viele Trefferpunkte der Charakter
noch hat und von welchen Zustinden und Zaubern er betroffen ist. Die
Reihenfolge der Portrits am Bildschirm zeigt Thnen, wann der Charakter im
Kampf an der Reihe ist.

Schritt 13: Die Stimmelder Name

Geben Sie Threm Charakter einen Namen, und wihlen Sie eine Stimme fiir ihn
aus. Thr Charakter antwortet mit dieser Stimme, wenn Sie ihm Befehle erteilen.
Sie ist auch im Kampfgetiimmel zu héren, und hin und wieder melden sich die
Charaktere wihrend der Abenteuerreise zu Wort, um mehr oder weniger sinnvolle
Kommentare abzugeben.

So, geschafft! Sie haben gerade Ihren ersten D&D-Charakter erstellt!

DAX XPjeL

Das Spiel wurde mit einer Benutzeroberfliche ausgestattet, die einfach aufgebaut,
leicht zu bedienen ist und es dennoch erméglicht, auf all die vielfiltigen Moglichkeiten
von D&D zuzugreifen. Sie kénnen den Grofiteil der grundlegenden Aktionen mit
einem Linksklick oder einem Rechtsklick, gefolgt von einer Meniiauswahl, ausfiihren.

Linksklicken Sie auf die gewiinschte Stelle am Bildschirm, und die Gruppe bewegt sich
dorthin. Mit einem Linksklick auf einen NSC beginnen Sie ein Gesprich. Mit einem
Linksklick auf einen Gegenstand heben Sie ihn auf. Ein Linksklick auf ein beliebiges
Objekt im Spiel fithrt dazu, dass Ihr Charakter versucht, etwas mit dem Gegenstand
zu tun, wenn es moglich ist. Klicken Sie mit Links auf eine Tiir oder einen Behlter,
um sie zu 6ffnen, oder auf eine Leiche, um sie zu durchsuchen. Wenn Sie auf ein
bliuliches Gebietsiibergangs-Symbol stoflen (beispielsweise eine Tiir, eine Treppe oder
eine Leiter), klicken Sie einfach mit Links darauf und Thre Gruppe gelangt an einen
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anderen Ort. Dadurch wird meist eine neue Karte geladen.

Mit einem Rechtsklick hingegen rufen Sie das Kreismenii auf, das es Ihnen erméglicht,
auf alle Charakterfihigkeiten und Fertigkeiten sowie auf das Gepick zuzugreifen. Das
Kreismenii wird ab Seite 17 genauer beschrieben.

Charakterportrits

Die Charakterportrits am unteren Bildschirmrand reprisentieren Ihre Gruppe. Sie stellen
alle Spielercharaktere und NSC-Gefolgsleute dar, aus denen Thre Gruppe besteht. Die
Trefferpunkte des Charakters werden als roter Balken dargestellt, der abnimmt, wenn der
Charakter Schaden etleidet. Wenn der rote Balken aufgebraucht wurde, gilt der Charakter
als ,,Wankend® (siche das Kapitel iiber Kampf auf den Seiten 106-116). Erleidet der
Charakeer jetzt auch nur einen weiteren Schadenspunkt, wird er bewusstlos. Zwischen -1
und -10 Trefferpunkten ist der Charakter bewusstlos und ab -11 Trefferpunkten tot.

Erleidet ein Charakter Betdubungsschaden, so wird dieser als blauer Balken dargestellt. Sobald
der blaue Balken linger ist als der rote, wird der Charakter bewusstlos. Der Charakter hat
dann mehr Betiubungsschaden erlitten, als er aktuelle Trefferpunkte hat. Der Charakter bleibt
so lange bewusstlos, bis geniigend Betiubungsschaden geheilt wurde. Betdubungsschaden
heilt auch ohne magische Mafinahmen viel schneller als normaler Schaden. Pro
Charakeerstufe heilt ein Charakter einen Punkt Betiubungsschaden pro Stunde.

Sie konnen einen Charakter auswihlen, indem Sie mit Links auf ihn oder sein
Charakeerportrit klicken. Sie konnen mehrere Charaktere gleichzeitig auswihlen, indem
Sie die Umschalttaste gedriickt halten und der Reihe nach auf die gewiinschten
Charaktere klicken. Sie konnen auch auf ,,Alle auswihlen in der Mentiileiste klicken
(siche Seite 13), um die ganze Gruppe auszuwihlen.

Machen Sie einen Rechtsklick auf einen Charakter, um sein Gepick aufzurufen.

Sie kénnen einen Charakter als Ziel fiir einen Zauber auswihlen, indem Sie auf sein
Charakterportrit klicken. Ein Beispiel: Wenn Ihr Kleriker Leichte Wunden heilen witke,
kénnen Sie den Krieger der Gruppe als Ziel auswihlen, indem Sie mit links auf sein

Charakeerportrit klicken.

Zustiinde

Bei den Charakterportriits werden aufferdem die verschiedenen Zustinde eingeblendet, die
einen Charakter betreffen konnen. Prinzipiell unterteilen wir die Zustinde in drei
Kategorien: Voriibergehende negative Zustinde, voriibergehende positive Zustinde und
andere Zustinde.

Voriibergehende negative Zustinde schidigen Thren Charakter oder schrinken seine
Akdonsméglichkeiten ein. Normalerweise erleidet ein Charakter diese Zustinde in einem
Kampf; beispielsweise wenn er vergiftet wird, weil ihn eine Riesenschlange gebissen hat,
oder weil er durch den Zauber eines gegnerischen Magiers gelihmt wurde. Auch der
Einsatz mancher Klassenfertigkeiten kann zu einem voriibergehenden negativen Zustand
fiihren. So leidet ein Barbar an Erschopfung, nachdem sein Kampfrausch endet. Alle
voriibergehenden negativen Zustinde werden unter dem Charakterportrit eingeblendet.

Voriibergehende positive Zustinde helfen Threm Charakeer. Sie werden durch den Einsatz
von Magie und von Charakterfihigkeiten ausgelést. Ein Barde kénnte beispielsweise ein
Lied des Mutes einsetzen, wodurch auf alle Gruppenmitglieder voriibergehend der positive
Zustand ,Lied des Mutes wirkt. Ein Kmpfer kénnte einen Trank: Bérenstirke trinken
und so voriibergehend von dem Zustand erhéhter Stirke profitieren. Alle voriibergehenden
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positiven Zustinde werden direkt tiber dem Charakrerportrit eingeblendet.

Andere Zustinde werden direkt auf dem Charakrerportrit eingeblendet. Diese haben meist
etwas mit dem Kampf zu tun, beispielsweise wenn der Charakter betdubt oder auf dem
falschen Fuf§ erwischt wird. Es kann sich aber auch um einen langfristigen Zustand han-
deln, wie Bewusstlosigkeit oder Tod. Wenn ein Paladin bése Taten begeht und seinen Status
als Paladin verliert, wird das ebenfalls auf seinem Charakterportrit durch einen Zustand
markiert. Dadurch werden Sie stets daran erinnert, dass der Paladin fiir seine Taten Buf3e
tun sollte.

Klicken Sie auf das Symbol fiir einen Zustand, um weitere Informationen dariiber zu erhal-
ten. Manchmal erhalten Sie auch Hinweise, was man gegen den Zustand tun kann.

Meniileiste

Die Meniileiste befindet sich rechts unten am Bildschirm. Sie besteht
aus neun Symbolen (von denen die meisten ein Fenster aufrufen, in dem sich Thnen
weitere Auswahlmdglichkeiten bieten): Alle auswihlen, Formationen, Tagebuch, Karte,
Ausruhen/Zeit verstreichen lassen, Hilfe, Optionen und die zwei kleinen
Verlaufssymbole rechts oben (der sprechende Kopf und das kleine Kristallwiirfel-
Symbol). Am unteren Rand der Meniileiste befindet sich eine Uhr, welche die
Tageszeit grafisch darstellt. Wenn Sie kurz mit dem Mauszeiger iiber der Uhr ver-
weilen, wird die genaue Uhrzeit eingeblendet.

Alle auswiihlen
Das Symbol dient dazu, alle Gruppenmitglieder auszuwihlen.

Formationen

Das Symbol ruft eine
Benutzeroberfliche auf, mit
deren Hilfe Sie vier
Formationen
(Marschordnungen) festlegen
kénnen. Sie kénnen auch
auswihlen, welche Formation
die Gruppe ab sofort ein-
nehmen soll. Verwenden sie die
nummerierten Karteireiter am
oberen Rand, um die aktive
Formation auszuwihlen. Um
eine Formation zu 4ndern,
zichen sie Charakterportrits ein-
fach an die gewiinschte Stelle. Zu

Spielbeginn sind die vier Formationen mit Standardformationen belegt. Sie kénnen
diese allerdings beliebig 4ndern und anpassen.




Tagebuch

Das Tagebuch besteht aus fiinf
Abschnitten, die Sie einzeln
aufrufen konnen: Auftriige, Ruf,
Ego, Schliissel und Geriichte.
Auftrige

In diesem Abschnitt werden alle
Auftrige aufgefiihrt, die Sie
bereits angenommen haben
oder von deren Existenz sie
gehort haben. Die Auftrige
werden nach den Orten
sortiert, wo Sie diese erhalten
haben. Sie konnen mit einem
Klick auf die Karteireiter links oben durch die verschiedenen Orte blittern. Die
Auftrige werden links aufgefiihrt. Wenn Sie viele Auftriige an einem bestimmten Ort
erhalten haben, miissen Sie vermutlich scrollen, um alle zu lesen.

Klicken Sie auf einen Auftrag, um auf der rechten Seite eine Beschreibung einzublenden.
Der Status des Auftrags wird in verschiedene Kategorien untereilt: Erwihnt (Sie haben von
dem Auftrag gehort.), Angenommen (Sie haben sich bereit erklirt, den Auftrag zu erfiillen.),
Abgeschlossen (Sie haben den Auftrag erfolgreich beendet.), Vermasselt (Sie haben etwas
getan, was die Erfiillung des Auftrags unméglich macht.). Sie erhalten Erfahrungspunkee fiir
erfolgreich abgeschlossene Auftrige. In manchen Fillen konnen Sie etwas tun, um einen ver-
masselten Auftrag wieder 16sbar zu machen. Nehmen wir an, Sie miissen jemanden befreien.
Wenn diese Person gettet wird, zahlt der Auftrag als vermasselt. Wenn Sie es jedoch schaf-
fen, die Person wieder zu beleben, kann der Auftrag erneut gelost werden.

Ruf

Hier wird der Ruf, den Sie bei verschiedenen Personen und Gruppen haben, aufge-
fithrt. Auf der rechten Seite wird der Ruf niher beschrieben. Sie konnen sehen, wann
und wo Sie zu diesem Ruf gekommen sind und welche Auswirkungen er aufs Spiel
hat. Mehr Informationen iiber den Ruf finden Sie auf Seite 117.

Ego

Hgier finden Sie die verschiedensten Informationen dariiber, was Thre Gruppe geleistet
hat. Beispielsweise wie viel Schaden sie im Kampf angerichtet hat, wie viele Monster sie
getotet hat usw. Auf der linken Seite konnen Sie durch die unterschiedlichen Kategorien
blittern. Die genauen Informationen werden auf der rechten Seite angezeigt. Wenn Sie
beispielsweise links auf , Kreaturen getotet” klicken, werden alle Monster, die Thre
Gruppe bisher erlegt hat, rechts angezeigt. Sie konnen diese dann iiber die Karteireiter
nach HG (Herausforderungsgrad), Trefferwiirfel oder auch alphabetisch sortieren.

Schliissel

Auch dieser Abschnitt ist dhnlich aufgebaut wie Auftrige und Ruf. Links werden alle
Schliissel aufgefiihrt, die Sie gefunden haben. Rechts finden Sie die Informationen
iiber die Schliissel. Anmerkung: Im Gegensatz zu allen anderen Gegenstinden im
Spiel werden die Schliissel nicht im Gepick eines bestimmten Charakters aufbewahrt.
Sie sind sozusagen allgemeiner Gruppenbesitz und werden im Tagebuch aufgefiihrt.
Mehr Informationen iiber Schliissel finden Sie auf Seite 98.

Geriichte
Unter Geriichte werden alle Informationen aufgefiihrt, die Thre Charaktere mit
Informationen sammeln zusammengetragen haben. Natiirlich ist hier auch aufgefiihrt,
wann Sie das entsprechende Geriicht gehért haben. Im spiteren Spielverlauf kénnen
die Geriichte mehrere Seiten ausfiillen. Vergessen Sie also nicht, vorwirts und riick-
wirts zu blittern, um alle zu lesen.

Karte

Mit einem Klick auf das Symbol
kénnen Sie eine Ubersichtskarte
der Gegend aufrufen, in der Sie
sich gerade befinden. Aufferdem
konnen Sie sich auch andere
Gebiete ansehen, die Sie bereits
besucht haben, und die Weltkarte
aufrufen. Bereiche, die Sie noch
nicht erforscht haben, werden
schwarz dargestellt. Sie kénnen
die verschiedenen Schauplitze im
Menii auf der rechten Seite aufrufen.

Mit Hilfe der Schaltflichen am unteren Rand kénnen Sie die Karten bearbeiten. Klicken
Sie auf die erste Schaltfliche, um die Karte auf Thre Gruppe zu zentrieren. Die Charakeere
werden als blaue Kreise auf der Karte dargestellt. Mit der zweiten Schaltfliche kénnen Sie
Notizen auf der Karte eintragen. Klicken Sie einfach auf die gewiinschte Stelle und geben
Sie dann den Text ein. Wenn Sie spiter mit dem Mauszeiger auf das dort platzierte
Fihnchen fahren, wird der Text wieder eingeblendet. Klicken Sie zuerst auf die dritte
Schaltfliche und dann auf ein Fihnchen, um es zu 16schen. Klicken Sie mit Links auf die
vierte Schaltfliche, und bewegen Sie die Maus bei gedriickter Schaltfliiche nach oben oder
unten, um die Karte zu zoomen. Sie kénnen auch mit dem Mausrad zoomen.

Die Weltkarte zeigt das ganze Spielgebiet, mit Stidten, Dérfern, Gewdlben und interessan-
ten Schauplitzen. Klicken Sie im Kartenbildschirm auf das Symbol rechts oben, um die
Weltkarte aufzurufen. Wenn Sie sich an bestimmen Orten aufhalten (meist unterirdisch
oder in Gebiuden), konnen Sie die Weltkarte nicht aufrufen. Um die Weltkarte aufzu-
rufen, miissen Sie sich dann zuerst ins Freie begeben.

Sie kénnen nicht einfach an jede beliebige Stelle der Weltkarte reisen, sondern nur an jene
Orte, die als rote Kreise auf der Weltkarte markiert sind. Entweder klicken Sie auf den
gewiinschten Schauplatz auf der Weltkarte, oder Sie wihlen seinen Namen auf der Liste
rechts aus. Die Gruppe reist dann zum gewiinschten Ort, wobei die Reise durch eine Reihe
von roten Punkten auf der Weltkarte eingezeichnet wird. Jedes Mal, wenn ein Punke
eingezeichnet wird, sind 15 Minuten im Spiel vergangen und die Gruppe hat ungefihr 500 m
zuriickgelegt. Unterwegs kann es zu Zufallsbegegnungen kommen. Wenn ein Charakeer in
der Gruppe einen ausreichenden Fertigkeitswert auf Uberlebenskunst hat, konnen Sie diese
Begegnungen vermeiden (siche Uberlebenskunst auf Seite 76). Sobald Sie am gewiinschten
Schauplatz angekommen sind, wird automatisch der Spielbildschirm eingeblendet.

Klicken Sie auf ,,Aktuelle Karte“ am unteren Bildschirmrand, um zuriick zur Ortskarte fiir
das Gebiet zu wechseln, in dem Sie sich gerade aufhalten. Die Karte wird dabei automa-
tisch auf Thre Gruppe zentriert.
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Ausruben/Zeit verstreichen lassen
Das Symbol fiir ,,Ausruhen® (bzw.
,Zeit verstreichen lassen®) lisst die Zeit
im Spiel ,schnell vorlaufen®, entweder
fiir eine festgelegte Zeitspanne in
Tagen und Stunden oder solange bis
eine bestimmte Bedingung erfiillt ist.
Klicken Sie auf die Schaltfliche
LAusruhen® bzw. ,,Zeit verstreichen
lassen®, nachdem Sie Thre Wahl getrof-
fen haben, oder auf ,,Abbrechen®, um

zum Spiel zuriickzukehren.

Anmerkung: Wihrend man tiberall
Zeit verstreichen lassen kann, kann man

sich nur an bestimmten Stellen ausruhen (normalerweise in Wirtshiusern, nachdem
man dafiir bezahlt hat, in der Wildnis oder in Verliesen). Zeigt das Symbol eine Uhr,
kann man nur Zeit verstreichen lassen. Zeigt es hingegen ein Zelt, kann man sich an
dieser Stelle ausruhen. Um Schadenspunkte zu heilen und Zauber wiederherzustellen,
muss man sich schon ausruhen - es geniigt nicht, einfach nur herumzulungern und zu
warten, bis etwas passiert.

Bevor Sie Thr Lager aufschlagen und eine Ruhepause einlegen, sollten Sie sich aber das Zelt-
Symbol genau ansehen. Ist der Untergrund griin, kann man sich an dieser Stelle sicher und
ohne Unterbrechungen ausruhen; ist er jedoch gelb, kann es wihrend der Rast zu einer
zufilligen Begegnung kommen. Die Art der Begegnung hiingt von der Umgebung ab, sie
kann aber nicht mit der Fertigkeit Uberlebenskunst vermieden werden.

Hilfe
Mit einem Klick auf das Hilfe-Symbol rufen Sie das Hilfesystem auf. Hier finden Sie
Erklirungen zu praktisch jedem Aspekt des Spiels, der D&D-Regeln (Edition 3.5) und
zahlreiche Begriffsdefinitionen. Die Benutzeroberfliche des Hilfesystems funktioniert wie
ein Internetbrowser. Links werden blau
dargestellt. Klicken Sie einfach auf einen
blauen Begriff, um eine genaue Erklirung des
entsprechenden Themas zu erhalten.

Mit Hilfe der sechs blauen Schaltflichen am
unteren Rand kénnen Sie durch die
Datenbank blittern. Die ersten zwei
Schaltflichen funktionieren dhnlich wie
Vorwirts und Riickwirts im Internet. Die
dritte Schaltfliche bringt Sie zur Hauptseite der
Datenbank, und die letzten drei Schaltflichen
bringen Sie zu den Themengebieten vor, iiber
und nach dem ausgewihlten Thema.

Optionen

Im Optionsmenii kénnen Sie Grafik-, Sound- und Spieleinstellungen verindern. Sie
kénnen die Einstellungen entweder vor dem Spielstart vom Hauptmenii aus vornehmen
oder das Optionsmenii im Spiel mit einem Klick auf die entsprechende Schalfliche
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aufrufen. Anmerkung: Grafik- und Soundeinstellungen gelten fiir alle Spiele von TdEB.
Die Spicleinstellungen allerdings gelten nur fiir das Spiel, dass Sie gerade spielen. Wenn
Sie im Hauptmenii Spieleinstellungen vornehmen, gelten diese fiir das nichste Spiel,
das Sie starten.

Verlauf

Mit einem Klick auf das Wiirfelverlauf-Symbol werden alle Wiirfe eingeblendet, die das
Spiel bisher gemacht hat. Angriffs-, Schadens-, Rettungs-, Fertigkeits- und
Attributswiirfe ... Alles ist hier zu finden! Auflerdem besteht eine Verbindung zur
Hilfedatenbank. Klicken Sie einfach auf einen blauen Begriff, um den entsprechenden
Eintrag aufzurufen.

Mithilfe des Verlaufs kénnen Sie sehen, was hinter den Kulissen passiert, und wie das
Spielsystem funktioniert. Nach einem Zug im Kampf kénnen Sie beispielsweise den
Verlauf aufrufen, um zu sehen, welche Wiirfe gemacht wurden und welche Boni wo zur
Anwendung gekommen sind. Auflerhalb des Kampfes kénnen Sie beispielsweise sehen,
wie ein Fertigkeitswurf fiir Schlosser 6ffnen oder Fallen entschirfen ausgegangen ist.

Das Gesprichsverlauf-Symbol erméglicht es Thnen, sich die letzten Gespriche, die Sie
gefiihrt haben, noch einmal anzusehen.

Kreismenii

Das Kreismenii ermdglicht es Thnen, die Fihigkeiten, Gegenstinde und
Kampfoptionen fiir jeden Charakter aufzurufen. Fiihren Sie einen Rechtsklick aus,
um das Kreismenii fiir den aktiven Charakter aufzurufen. Bewegen Sie die Maus iiber
die gewiinschte Option, und weitere Unteroptionen fichern vom Kreismenii aus.
Manche konnen Sie direkt mit einem Linksklick aufrufen, bei anderen miissen Sie
erst weitere Entscheidungen treffen. Um das Kreismenii zu schlielen, machen Sie
irgendwo aufierhalb des Kreismentiis einen Rechtsklick.

Die Optionen, die Thnen das Kreismenii bietet, héingen natiirlich vom Charakter ab.
Einem Charakter, der kein Magieanwender ist, wird erst gar nicht die Option ange-
boten, einen Zauber zu wirken. Es gibt sechs Hauptoptionen im Kreismenii:

Gepiick

Dadurch wird das Gepiick des Charakters aufgerufen (siche Gepick auf Seite 19).
Auflerdem kénnen Sie hier bestimmte Gegenstinde im Gepick des Charakters
direkt verwenden, wie Trinke, Schriftrollen oder Zauberstibe. Wenn Sie einen
Gegenstand wihlen, der ein Ziel erfordert, wechselt das Spiel in den Zielmodus.

Fertigkeiten

Alle aktiven Fertigkeiten des Charakters werden zur Auswahl angeboten. Die
Fertigkeiten , Leise bewegen® und , Verstecken“ werden gemeinsam aktiviert,
indem Sie ,,Schleichen“ auswihlen.

Talente

Alle aktiven Talente des Charakters werden zur Auswahl angeboten.

Zauber
Alle Zauber, die der Charakter momentan wirken kénnte, werden zur Auswahl ange-
boten. Sie werden nach Klasse und Grad unterteilt. Wenn ein Zauber ein Ziel erfordert,
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wechselt das Spiel in den Zielmodus. Wenn ein Charakter spontan zaubern kann (Kleriker
und Druiden), kénnen Sie einen beliebigen Zauber in einen Spontanzauber umwandeln,
indem Sie die Umschalttaste gedriicke halten, wihrend Sie auf den Zauber klicken.

Fiihigkeiten

Hier finden Sie Klassenfertigkeiten, wie beispielsweise die Fihigkeit eines Magiers,
einen Vertrauten herbeizurufen, und auch etliche Aktionen, die nicht in die anderen
Kategorien passen (wie beispielsweise ein Gespriich mit den Gefolgsleuten).

Kampf
Hier kénnen Sie dem Charakter befehlen, bestimmte Aktionen im Kampf durchzufiihren,

und auch Optionen fiir den Kampf festlegen. Das Kampfmenii besteht aus vier Teilen.

Optionen: Sie kénnen Kampfoptionen fiir den Charakter aktivieren und deaktivieren.
Aktive Optionen sind durch ein Hikchen markiert. Es gibt folgende Optionen:

* Zug automatisch beenden: Der Charakter beendet seinen Zug automatisch,
wenn er keine Aktionen mehr ausfiihren kann.

* Betiubungsschaden verursachen: Der Charakter versucht, Betiubungsschaden zu
verursachen, wenn er mit seinen Fiusten oder mit einer Nahkampfwaffe kimpft.
Achtung; Jede Waffe verfiigt tiber einen normalen und einen alternativen
Angriffsmodus. Im Kreismenii wird der alternative Angriffsmodus angezeigt — man
kann ihn entweder aktivieren oder deaktivieren. Er ist standardmiflig nicht mit
einem Hikchen versehen, d. h. solange Sie diese Einstellung nicht 4ndern, verwendet
Ihr Charakter den normalen Angriffsmodus. Welche Option im Kreismenii konkret
angezeigt wird, hingt von der verwendeten Waffe ab. Benutzt Thr Charakeer ein
Schwert, steht hier beispielsweise ,,Betdubungsschaden verursachen®, wobei diese
Option normalerweise deaktiviert ist. Fiir den Fall, dass er einen waffenlosen Angriff
versucht, heifit die Option ,,Normalen Schaden verursachen (auf3er er ist Ménch).

* Defensiv kimpfen: Der Charakter versucht, defensiv zu kimpfen. Dadurch
verbessert sich seine RK, allerdings reduziert sich seine Trefferchance. Defensiv
kimpfen wird auf Seite 114 genauer erklirt.

¢ Defensiv zaubern: Der Charakter versucht, defensiv zu zaubern, wann immer er einen
Zauber wirkt. Mehr Informationen iiber ,, Defensiv zaubern“ finden Sie auf Seite 114.

* Taktik: Hier konnen Sie zwischen verschiedenen taktischen Kampfaktionen
wihlen. Darunter fallen folgende Aktionen:

* Auf Zauber vorbereiten: Der Charakeer startet einen Angriff, sobald sein Ziel
beginnt, einen Zauber zu wirken.

* Gegenzauber vorbereiten: Der Charakter versucht einen Gegenzauber einzusetzen,
wenn sein Ziel beginnt, einen Zauber zu wirken (siche Gegenzauber auf Seite 114).

* Auf Anniiherung vorbereiten: Der Charakter greift die erste Kreatur an, die das
von ihm bedrohte Gebiet betritt.

* Auf Riickzug vorbereiten: Der Charakter greift die erste Kreatur an, die sich aus
dem von ihm bedrohten Gebiet zuriickzieht.

e Finte: Siche ,,Finte® auf Seite 110.

* Volle Verteidigung: Siche ,,Volle Verteidigung® auf Seite 111.
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Offensive: Hier finden Sie einen Grofiteil der Kampfaktionen, wie ,,Coup de
Grace®, ,,Zu Fall bringen®, ,,Sturmangriff*, ,Voller Angriff und , Einfacher Angriff*.
(Mehr dazu finden Sie im Abschnitt ,,Kampf* auf den Seiten 106-116).

Bewegung: Hier konnen Sie die verschiedenen Bewegungsaktionen auswihlen, wie
»Rennen®, ,Riickzug®, ,Bewegung* (siche Seite 111) und 1,50 m-Schritt.

Im Kampf kdnnen Sie eine Standard-Aktion und eine Bewegungs-Aktion pro Zug
ausfiihren. Aus diesem Grund sind die Optionen im Kreismenii farblich markiert,
damit Sie taktisch richtige Entscheidungen besser treffen kénnen. Ist eine Option
griin hinterlegt, konnen Sie nach Abschluss dieser Aktion noch eine weitere Option
withlen. Wenn Sie eine gelbe Aktion ausfiihren, kénnen Sie danach in diesem Zug
nur noch Freie Aktionen ausfiihren (siche Freie Aktionen auf Seite 112). Rot
markierte Aktionen sind in diesem Zug nicht mehr méglich.

Ein Beispiel: Das Benutzen eines Zauberstabs ist griin markiert, da es sich um eine
Standard-Aktion handelt. Nachdem Sie den Zauberstab benutzt haben (oder eine
andere Standard-Aktion ausgefiihrt haben), werden alle Standard-Aktionen rot
markiert, da Sie in diesem Zug keine Standard-Aktionen mehr durchfiihren kénnen.

Tastaturkiirzel und das Kreismenii

Sie kénnen jeder beliebigen Aktion im Kreismenii ein Tastaturkiirzel zuweisen. Halten
Sie die STRG-Taste gedriickt und driicken Sie die Taste, der Sie den Befehl zuweisen
wollen. Das Kreismenii wird eingeblendet, und Sie klicken auf die Aktion, mit der Sie
die Taste belegen wollen. Wenn Sie einer Option im Kreismenii ein Tastaturkiirzel
zuweisen, die iiber ein Kistchen verfiigt, dann kénnen Sie durch einen Druck auf die
entsprechende Taste die Option aktivieren oder auch deaktivieren (d. h., das Kistchen
wird mit einem Hikchen versehen bzw. das Hikchen wird wieder entfernt). Weist die
Option einen Schieberegler auf, kénnen Sie diesen mithilfe des Tastaturkiirzels von
seiner Minimal- zu seiner Maximalposition bewegen und umgekehrt.

Tastaturkiirzel gelten fiir alle Charaktere. Falls Sie die Taste driicken, wenn gerade ein
Charakeer aktiv ist, der die gewihlte Aktion nicht ausfiihren kann, passiert einfach gar
nichts. Die zugewiesenen Tastaturkiirzel werden mit dem Spielstand gespeichert.

Charakterbogen/Gepick

Rufen Sie den Charakterbogen (das Gepick) auf, indem Sie die entsprechende Taste
driicken (siche Tastaturkiirzel auf Seite 150), oder indem Sie die Option ,,Gepick" aus
dem Kreismenii wihlen. Sie konnen auch mit Rechts auf das Charakterportrit klicken.
Hier konnen Sie alle méglichen Dinge mit der Ausriistung des Charakters anstellen und
sich alle spieltechnisch relevanten Informationen tiber den Charakter ansehen.
Auflerdem kénnen Sie hier vorbereitete Zauber dndern.

Die Gegenstinde, die Ihr Charakter ausgeriistet hat, konnen Sie links oben sehen. Hier finden Sie
auch Freiplitze fiir Handschuhe, Kopfbedeckung, Umhang, Roben, Waffe in der Haupthand,
Brustpanzerung, Waffe/Schild in der Nebenhand, Armschienen, Munition, Stiefel, Tartsche,
Musikinstrument, linker Ring, Halskette, rechter Ring und Diebeswerkzeug. Magische
Gegenstinde, die ihre Wirkung nur entfalten, wenn sie ausgeriistet sind, miissen auf einem dieser
Freiplitze platziert werden, um eine Wirkung zu haben. Wenn Sie einen Schild tragen, kénnen Sie
keinen Gegenstand mit der Nebenhand halten und umgekehrt.
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Mit Hilfe der fiinf Karteireiter am oberen Rand kénnen Sie fiinf verschiedene
Ausriistungskonfigurationen fiir Thren Charakter erstellen. Auf diesem Weg kann der Charakter
rasch zwischen verschiedenen Ausriistungen wechseln. Ziehen Sie einfach die Gegenstinde auf die
gewiinschten Freiplitze. Wenn Sie jetzt auf einen der anderen Karteireiter klicken, werden alle
Gegenstinde wieder im Gepiick platziert, und Sie kénnen den Charakter mit anderen
Gegenstinden ausriisten. Wenn Sie wieder auf den urspriinglichen Kartereiter klicken, legt der
Charakeer die zuvor festgelegte Ausriistung blitzschnell wieder an.

chnellzugriff auf verschiedene usriistungskonfigurationen Fertigkeiten Talente Zauber Abilities

Ausgeriistete
Gegenstinde
Mitgefiihrte
N, Gegenstiinde
Charakterd
arstellung
ein/aus Gegenstand

fallen lassen

Charakterinformationen Gegenstand benutzen
Gesamtgewicht

Mit Hilfe der drei Schaltfliichen am unteren Rand kénnen Sie zwischen dem Portrit, den aus-
geriisteten Gegenstinden und einer 3D-Darstellung des Charakters hin und her wechseln.
Darunter ist das Geld der Gruppe in Platin-, Gold-, Silber- und Kupfermiinzen angefiihrt. Links
unten finden Sie Charakterinformationen wie Erfahrungspunkte, Stufe, Attributswerte,
Trefferpunkte, Riistungsklasse und verschiedene Boni.

Auf der rechten Seite des Bildschirms befindet sich die Ausriistung, die der Charakter mitschleppt,
aber nicht ausgeriistet hat. Unter den Gegenstéinden steht das Gesamtgewicht der Ausriistung.
AufSerdem finden Sie dort zwei Schaltflichen, mit denen Sie Gegenstinde benutzen und fallen
lassen kdnnen. Ziehen Sie einen Gegenstand auf die Schaltfliiche fiir Gegenstand benutzen, um ihn
zu verwenden. Das hat die gleichen Auswirkungen, als ob Sie den Gegenstand vom Kreismenii aus
verwendet hiitten. Wenn Sie einen Gegenstand auf die Schaltfliiche fiir Gegenstand fallen lassen
zichen, wird er zu Fiiffen des Charakters abgelegt.

Mit der rechten Maustaste kénnen Sie Gegenstinde rasch verschieben. Wenn Sie einen Behilter
ausrdumen oder eine Leiche pliindern, kénnen Sie einen Gegenstand mit einem Rechtsklick ins
Gepick verschieben. Ein Rechtsklick auf einen ausgeriisteten Gegenstand bef6rdert ihn direkt ins
Gepick, und ein Rechtsklick auf einen Gegenstand im Gepiick riistet den Charakter mit dem
Gegenstand aus (sofern dies méglich ist). Wird dadurch ein Gegenstand ersetzt, mit dem der
Charakter bereits ausgeriistet ist, wandert er ins Gepéick. Sie kénnen Gegenstinde nicht mit einem
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Rechtsklick kaufen oder verkaufen, wenn Sie Handel treiben. Das soll verhindern, dass Sie sich
verklicken und die falschen Gegenstéinde kaufen oder verkaufen.

Die Karteireiter oberhalb der Gegenstinde erméglichen es Thnen, die Fertigkeiten, Talente, Zauber
und Fihigkeiten Thres Charakters einzublenden. Magieanwender (aufer Barden und
Hexenmeister) kénnen hier die Zauber dndern, die sie nach einer Ruhepause einsetzen konnen.
Dazu zichen Sie einfach die gewiinschten Zauber von der Liste der bekannten Zauber auf der
linken Seite zur Liste der vorzubereitenden Zauber auf der rechten Seite. Die neuen gewihlten
Zauber werden zum ersten Mal vorbereitet, sobald sich der Charakter acht Stunden ausgeruht hat.

Gespriiche

Das Gesprichsfenster 6ffnet sich, wenn Sie mit einem NSC sprechen. In der oberen
Hilfte des Fensters steht, was der NSC zu Thnen sagt. Unten kénnen Sie zwischen allen
moglichen Antworten wihlen. Anmerkung: Jede Antwort, bei der eine Fertigkeit einge-
setzt wird, wie beispielsweise Diplomatie, ist durch ein entsprechendes Symbol markiert.

Wenn Sie auf das Gesprichsverlauf-Symbol (der sprechende Kopf rechts iber der
Meniileiste) klicken, kénnen Sie sich die letzen Gespriche, die Sie gefiihrt haben, noch
einmal durchlesen.

Handeln

Mit manchen NSC kénnen Sie Handel treiben. Die Moglichkeit dazu ergibt sich
im Gesprich mit dem NSC. Die Benutzeroberfliche fiirs Handeln hnelt dem
Gepickfenster. Allerdings wird auf der linken Seite zusitzlich das Gepick des NSC
eingeblendet. Wenn Sie mit dem Mauszeiger kurz tiber einem Gegenstand in
Threm Gepick verweilen, erfahren Sie, wie viel der NSC bereit ist, fiir den
Gegenstand zu bezahlen. Bewegen Sie den Mauszeiger iiber einen Gegenstand im
Gepiick des NSC, um zu erfahren, wie viel er fiir den Gegenstand verlangt. Um
einen Gegenstand zu kaufen oder zu verkaufen, zichen Sie ihn einfach von einem
Gepick in das andere Gepick. Manchmal weigert sich ein NSC, einen
bestimmten Gegenstand zu kaufen oder zu verkaufen. Er wird Sie dariiber
informieren, sobald Sie versuchen, den Handel auszufiihren.

Alle Hindler kénnen magische Gegenstinde identifizieren. Klicken Sie einfach auf
,ldentifizieren“ und dann auf den gewiinschten unidentifizierten, magischen
Gegenstand in Threm Gepick. Das Identifizieren kostet pro Gegenstand 100
Goldmiinzen. Nicht identifizierte Gegenstinde lassen sich nur zu einem niedrigen
Preis verkaufen. Wenn Sie den besten Preis fiir Ihre magischen Gegenstinde erzie-
len wollen, sollten Sie diese unbedingt identifizieren lassen, bevor Sie sie verkaufen.

Der gleiche Gegenstand ist bei unterschiedlichen Héndlern unterschiedlich teuer.
Der Preis eines Gegenstandes wird von drei Faktoren beeinflusst. 1) Jeder Hindler
legt seine Preise selbst fest. Die einen sind eben ein wenig teurer, andere ein wenig
billiger. 2) Thr Fertigkeitswert auf Schiitzen beeinflusst die Preise. Versuchen Sie
also, Gegenstiinde stets mit dem Charakter zu kaufen und zu verkaufen, der den
hochsten Fertigkeitswert in Schitzen hat. 3) Hindler zahlen weniger fiir jene
Gegenstinde, die sie normalerweise nicht selbst verkaufen. Der Geldwechsler zahlt
weniger fiir ein Schwert als der Schmied, und der Schmied zahlt weniger fiir eine
Lederriistung als der Gerber. Wenn Sie die besten Preise erzielen wollen, zahlt es
sich aus, einen Einkaufsbummel zu machen und bei verschiedenen Hindlern vor-
beizuschauen.
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Stufen aufsteigen

Sobald ein Charakter geniigend Erfahrungspunkte gesammelt hat, um eine Stufe
aufzusteigen, wird ein entsprechendes Symbol auf seinem Portriit eingeblendet. Klicken
Sie auf das Portrit, um die nichste Stufe zu erreichen. Es folgt eine Prozedur, die dem
Erschaffen eines Charakters dhnelt, allerdings besteht sie aus weniger Schritten.

Schritt 1: Klasse

Zuerst miissen Sie die Klasse wihlen, in der Sie eine Stufe aufsteigen wollen. Sie kénnen
entweder die Klasse wihlen, die Thr Charakter gerade hat, oder zu einer neuen Klasse
wechseln. Anmerkung: Bestimmte Klassen werden aufgrund der Gesinnung Ihres
Charakters vielleicht nicht zur Auswahl stehen. Ein Charakter, der keinen Gott verehrt,
kann niemals Stufen als Kleriker aufsteigen.

Schritt 2: Attribute
Alle vier Stufen konnen Sie einen Attributswert um einen Punke steigern.

Schritt 3: Fihigkeiten

Manche Klassen erhalten bestimmte Fihigkeiten auf bestimmten Stufen. So muss
beispielsweise ein Waldldufer auf der 1., 5. und 10. Stufe cinen Erzfeind und auf der 2.
Stufe einen Kampfstil wihlen.

Schritt 4: Fertigkeiten

Thr Charakter erhilt bei jedem Stufenaufstieg Fertigkeitspunkee, die er auf seine
Fertigkeiten verteilen muss. Klassenfertigkeiten kosten einen Fertigkeitspunkt pro
Fertigkeitsrang und klasseniibergreifende Fertigkeiten zwei Fertigkeitspunkte.

Schritt 5: Talente

Charaktere aller Klassen erhalten jede dritte Stufe ein Talent. Kimpfer erhalten alle zwei
Stufen ein Bonustalent (zum ersten Mal auf der 2. Stufe), das sie aus einer bestimmten
Gruppe von Talenten auswihlen miissen.

Schritt 6: Zauber

Wenn Thr Charakter eine Stufe in einer Klasse gesteigert hat, die arkane Zauber wirkt, so
kénnen Sie neue Zauber fiir den Charakter auswihlen. Denken Sie daran, dass diese
Zauber zur Liste der bekannten Zauber hinzugefiigt werden. Sie werden nicht automa-
tisch vorbereitet. Magier und Anwender gottlicher Zauber miissen wihlen, welche
Zauber sie vorbereiten wollen.

Sobald Sie alle Entscheidungen getroffen haben, klicken Sie auf ,Fertig, und der
Charakter steigt eine Stufe auf. Thr Charakter erhilt durch den Stufenaufstieg aufSerdem
mehr Trefferpunkte sowie bessere Angriffs- und Rettungswiirfe. Andere Fihigkeiten (wie
beispielsweise die Anzahl der verfiigbaren Zauber pro Tag) verbessern sich ebenfalls.

Andere Befehle

Schnell speichern/Schnell laden

Driicken Sie F12, um Thren Spielstand schnell zu speichern. Dadurch wird der
Spielstand in einem speziellen Freiplatz gespeichert. Jedes weitere ,,schnelle® Speichern
tiberschreibt diesen Spielstand. Driicken Sie F9, um den zuletzt auf diese Weise
gespeicherten Spielstand zu laden. Wenn Sie seit Spielbeginn noch keinen
Schnellspeicherungs-Spielstand angelegt haben, dann hat die Taste keine Funkdon.
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Kamera scrollen
Sie konnen das Blickfeld scrollen, indem Sie mit dem Mauszeiger an den Bildschirmrand
fahren. Sie kénnen zu diesem Zweck aber auch die Pfeiltasten benutzen.

Verwendbare Objekte markieren

Wenn Sie die Tabulatortaste driicken, werden alle verwendbaren Objekte auf dem
Bildschirm markiert. Darunter fallen Dinge wie Tiiren, Truhen und auf dem
Boden herumliegende Leichen.

Die Benutzeroberfliche im Kampf

Kampfmodus aktivieren/deaktivieren

Um den rundenbasierten Kampf zu beginnen, driicken Sie ,,C*. Sie kénnen diese Taste
verwenden, wenn die Gruppe nicht gerade mit einer anderen Aufgabe beschiftigt ist.
Alle in der Nihe befindlichen Kreaturen nehmen am Kampf teil. Wenn Sie sich im
Kampfmodus befinden und keine feindlichen Kreaturen in der Nihe sind, kénnen Sie
den Kampfmodus durch einen Druck auf die gleiche Taste beenden.

Initiativeleiste

Die Initiativeleiste wird auf der Oberseite des Bildschirms eingeblendet, sobald der
Kampf beginnt. Dabei werden die Portrits aller Charaktere und Kreaturen, die in den
Kampf verwickelt sind, in jener Reihenfolge sortiert, wie sie auch im Kampf an der
Reihe sind. Wenn ein Charakter oder ein Monster am Zug ist, wird sein Portriit
markiert. Sobald der letzte Kimpfende am Zug war, beginnt die nichste Runde, und
es ist wieder derjenige Charakter am Zug, dessen Portrit sich an erster Stelle befindet.

Sie kénnen das Portrit Thres Charakters an eine beliebige Stelle verschieben, indem
Sie es anklicken und es dann bei gedriickter Maustaste an die gewiinschte Stelle
ziehen. Dadurch verzégern Sie seine Aktion bis zu dem gewiinschten Zeitpunkt. Das
wird auf Seite 112 ausfiihrlich erliutert.

Aktionsleiste

Die Aktionsleiste wird auf der linken Seite des Bildschirms im Kampf eingeblendet,
wenn einer Threr Charaktere am Zug ist. Die Aktionsleiste zeigt Thnen an, wie weit
sich Thr Charakter noch bewegen und ob er nach seiner Bewegung noch eine
Standard-Aktion ausfiihren kann. Wenn Sie den Mauszeiger auf dem Bildschirm bewe-
gen, kénnen Sie sehen, wie viel von der Bewegung aufgebraucht wiirde, wenn Sie den
Charakeer an diese Stelle bewegen. Wenn sich der Balken von griin auf gelb umfirbt,
kann der Charakter nur noch Bewegungs-Aktionen durchfiihren.

Wenn Sie auf die rote Schaltfliche unter der Aktionsleiste klicken, beenden Sie den

Zug des Charakters augenblicklich.

Bewegungsmodus und Wegpunkte

Wenn Thr Charakter im Kampf am Zug ist, konnen Sie die ALT-Taste gedriicke halten,
wihrend Sie mit Links verschiedene Orte anklicken. Durch das Driicken der ALT-Taste
wird der Bewegungsmodus aktiviert. (Anstatt die AUT-Taste zu verwenden, kénnen Sie
auch die Option ,,Bewegung” im Kreismenii auswihlen.) Der Computer weif} dann, dass
Sie den Charakter an einen bestimmten Ort bewegen und nicht etwa einen benutzbaren
Gegenstand an diesem Ort verwenden wollen (siche unten). Der Computer zeigt den

Bewegungspfad Thres Charakters direkt auf dem Bildschirm an, wihrend Sie den
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Mauszeiger bewegen. Mit jedem Linksklick setzen Sie einen Wegpunke, um Threm
Charakter genau mitzuteilen, entlang welchen Pfades er sich bewegen soll. Sie [6sen die
Bewegung aus, indem Sie auf eine Stelle doppelklicken.

Anmerkung: Auch wenn Sie innerhalb des Begrenzungskreises eines benutzbaren Objektes
klicken (wie beispielsweise einer Tiir oder einer Leiche), so wird der Charakeer nur ver-
suchen, sich moglichst nahe an das Objekt zu bewegen und es nicht benutzen. Sie kénnen
auf Behilter (wie Truhen), auf Gegenstinde und auf lebende Kreaturen klicken, aber nur
auf die Begrenzungskreise (die Kreise unter ihren Fiiflen) und nicht auf ihre
»Begrenzungszylinder” (d. h. den ganzen Korper). Auf diesem Weg kénnen Sie auch auf
Kreaturen zielen, die hinter einer grofleren Kreatur stehen und von dieser verdeckt werden.

ATTRIBUTYWERTE

Charaktere werden durch ihre sechs Attributswerte definiert. Die Tabelle fiir
Attributsmodifikatoren und Bonuszauber auf Seite 26 zeigt Ihnen, welche Boni und Mali
ein bestimmter Wert gibt und wie viele Bonuszauber man durch einen hohen Attributswert
erhilt, wenn das entsprechende Attribut fiir die Zauber des Charakters von entscheidender
Bedeutung ist (beispielsweise Intelligenz fiir Magier und Charisma fiir Hexenmeister).

Stirke (ST)

Die Stirke bestimmt die Muskelkraft Ihres Charakters. Das Attribut ist fiir
Angehérige folgender Klassen wichtig: Barbaren, Kimpfer, Monche, Paladine und
Waldldufer. Stirke hilft diesen Charakteren, im Kampf zu bestehen, und sie bestimmt
ebenfalls, wie viel Ausriistung ein Charakter mit sich herumschleppen kann.

Der Stirkemodifikator kommt zur Anwendung bei:
* Nahkampfangriffen

* Schadenswiirfen fiir Nahkampf- und Wurfwaffen (auch Schleuder). Ausnahmen: Auf
Angriffe mit Waffen in der Zweithand kommt nur der halbe Stirkebonus zur
Anwendung. Bei Angriffen mit beidhindig gefiihrten Waffen kommt der anderthalbfache
Stirkebonus zur Anwendung. Fiir Angriffe mit einem Bogen, der kein Kompositbogen
ist, kommt nur ein Stirkemalus, aber kein Stirkebonus zur Anwendung.

Geschicklichkeit (GE)

Die Geschicklichkeit bestimmt die Hand-Auge-Koordination, die Gewandtheit, die
Reflexe und das Balancegefiihl. Schurken profitieren am meisten von einer hohen
Geschicklichkeit, aber auch fiir Charaktere, die in der Regel eine leichte oder mit-
telschwere Riistung (Waldliufer und Barbaren) oder iiberhaupt keine Riistung tragen
(Mbnche, Magier und Hexenmeister), kann ein hoher Geschicklichkeitswert von Vorteil
sein. Geschicklichkeit ist auflerdem fiir alle Charaktere von Bedeutung, die sich als
Bogenschiitzen profilieren wollen.

Der Geschicklichkeitsmodifikator kommt zur Anwendung bei:

* Fernkampfangriffen. Dazu zihlen Angriffe mit Bogen, Armbriisten, Wurfbeilen und
anderen Fernkampfwaffen.
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* der Riistungsklasse (RK), wenn der Charakter nicht auf dem falschen Fuf§ erwischt wurde.

* Reflexwiirfen, um einem Feuerball und dhnlichen Angriffen zu entgehen, die man ver-
meiden kann, indem man sich rasch aus dem Wirkungsbereich entfernt.

* Geschicklichkeit ist das Bezugsattribut fiir die Fertigkeiten Fingerfertigkeit, Leise bewe-
gen, Schldsser 6ffnen, Turnen und Verstecken.

Konstitution (KO)

Die Konstitution reprisentiert die Ausdauer und die Gesundheit des Charakters. Ein
Konstitutionsbonus erhdht die Trefferpunkte jedes Charakters. Daher ist Konstitution
fiir alle Klassen wichtig.

Wenn sich der Konstitutionswert eines Charakters so stark indert, dass sein
Konstitutionsbonus steigt oder fillt, indern sich auch die Trefferpunkte des
Charakters sofort.

Der Konstitutionsmodifikator kommt zur Anwendung bei:

* jedem Trefferwiirfel fiir das Ermitteln von Trefferpunkten beim Stufenaufstieg. Auch
bei einem hohen Konstitutionsmalus ist das Mindestresultat immer eine 1. Ein
Charakter erhilt immer mindestens 1 Trefferpunkt, wenn er eine Stufe aufsteigt.

* Zihigkeitswiirfen, um Gift und &hnlichen Bedrohungen zu widerstehen.

* Konstitution ist das Bezugsattribut fiir Konzentration und daher fiir
Magieanwender wichtig.

Intelligenz (IN)

Die Intelligenz bestimmt, wie gut die Lernfihigkeit und das logische Denkvermégen des
Charakeers ist. Intelligenz ist wichtig fiir Magier, da sie beeinflusst, wie viele Zauber sie
wirken kénnen, wie schwer es ist, ihren Zaubern zu widerstehen, und wie michtig ihre
Zauber sein konnen. Sie ist auch fiir jeden Charakter wichtig, der eine grofle Auswahl an
Fertigkeiten haben méochte.

Ein Magier erhlt seine Bonuszauber aufgrund einer hohen Intelligenz. Um Zauber eines
bestimmten Grades zu wirken, bendtigt ein Magier Intelligenz 10 + Grad des Zaubers.

Ein Tier hat eine Intelligenz von 1 oder 2. Ein Mensch oder eine menschenihnliche
Kreatur hat mindestens Intelligenz 3.

Der Intelligenzmodifikator kommt zur Anwendung bei:

* der Anzahl der Fertigkeitspunkte pro Stufenaufstieg. Ein Charakter erhilt jedoch bei
jedem Stufenaufstieg zumindest einen Fertigkeitspunkt.

* Intelligenz ist das Bezugsattribut fiir die Fertigkeiten Mechanismus ausschalten,
Schitzen, Suchen und Zauberkunde.

Weisheit (WE)

Die Weisheit beschreibt Willenskraft, gesunden Menschenverstand, Wahrnehmung und
Intuition eines Charakters. Wihrend Intelligenz ein Maf fiir die Fihigkeit zur Analyse
von Informationen ist, hat Weisheit mehr damit zu tun, dass man sich seiner Umgebung
bewusst ist und mit ihr im Einklang steht. Ein ,schusseliger Professor” hat eine niedrige
Weisheit und eine hohe Intelligenz. Ein , Einfaltspinsel (niedrige Intelligenz) kann den-
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noch sehr verstindnisvoll sein (hohe Weisheit). Weisheit ist das wichtigste Attribut fiir
Kleriker und Druiden und auch fiir Waldliufer und Paladine von Bedeutung. Wenn IThr
Charakter scharfe Sinne haben soll, sollte er iiber eine hohe Weisheit verfiigen.

Ein Kleriker, Druide, Paladin oder Waldliufer erhilt seine Bonuszauber aufgrund einer
hohen Weisheit. Um Zauber eines bestimmten Grades zu wirken, benétigt ein Kleriker,
Druide, Paladin oder Waldliufer Weisheit 10 + Grad des Zaubers.

Der Weisheitsmodifikator kommt zur Anwendung bei:

» Willenswiirfen, um sich Person bezaubern und anderen Zaubern zu widersetzen, die
auf den Geist abzielen.

* Weisheit ist das Bezugsattribut fiir Entdecken, Heilkunde, Lauschen, Motiv erkennen
und Uberlebenskunst.

Charisma (CH)

Das Charisma spiegelt die Stirke der Personlichkeit eines Charakeers, seine Uberzeu-
gungskraft, seine personliche Anziehungskraft, seine Fiihrungsqualititen und seine kor-
perliche Attrakeivitit wider. Es stellt tatséchliche personliche Stirke dar und nicht nur,
wie man in einem sozialen Umfeld von anderen gesehen wird. Charisma ist fiir Paladine,
Hexenmeister und Barden wichtig. Es ist auch fiir Kleriker von gewisser Bedeutung, da
es ihre Fihigkeit, Untote zu vertreiben, beeinflusst.

Ein Hexenmeister oder Barde erhilt seine Bonuszauber aufgrund seines hohen
Charismas. Um Zauber eines bestimmten Grades zu wirken, benétigt ein Hexenmeister
oder Barde Charisma 10 + Grad des Zaubers.

Der Charismamodifikator kommt zur Anwendung bei:
¢ Attributswiirfen, um andere zu beeinflussen.

* Vertreibungswiirfen von Klerikern und Paladinen, die versuchen, Zombies, Vampire
und andere Untote zu vertreiben.

* Charisma ist das Bezugsattribut fiir Auftreten, Bluffen, Diplomatie, Informationen
sammeln und Magischen Gegenstand benutzen.

Antributsmodifikatoren und Bonuszauber

Wert Modifikator 0 1. 2. 3. 4. 5.
1 -5 Kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
2—3 -4 Kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
4—5 -3 Kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
6—7 -2 Kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
8—9 -1 Kann keine Zauber anwenden, die mit diesem Attribut verbunden sind
10—11 0 — — — — — —
12—13 +1 — 1 — — — —
14—15 +2 — 1 1 — — —
16—17 +3 — I 1 1 — —
18—19 +4 — 1 1 1 1 —
26

Wert Modifikator (1] 1 2 3. 4 5
20—21 +5 — 2 1 1 1
22—23 +6 — 2 2 1 1 1
24—25 +7 — 2} 2 2 1 1
26—27 +8 — 2 2 2 2 1
28-29 +9 = 3 2 2 2 2
30-31 +10 — 3 3 ) 2 2
32-33 +11 — 3 3 3 2 )
34-35 +12 — 3 3 3 3 2
36-37 +13 — 4 3 3 3 3
38-39 +14 i 4 4 3 3 3
40-41 +15 — 4 4 4 3 5]
42-43 +16 — 4 4 4 4 3
44-45 +17 — 5 4 4 4 4
Usw

VOLKReR

Im Spiel stehen sieben verschiedene Vilker zur Auswahl. Jedes Volk verfiigt iiber einzigartige
Eigenschaften, Attributsmodifikatoren und eine bevorzugte Klasse. Attributsmodifikatoren
kommen zur Anwendung, sobald Sie das Volk bei der Charaktererschaffung ausgewihlt
haben. Anmerkung: Menschen und Halb-Elfen haben durchschnittliche Attribute; bei ihnen
kommen keine Attributsmodifikatoren zur Anwendung.

Die bevorzugte Klasse eines Charakeers spielt keine Rolle, wenn ermittelt wird, ob der
Charakter einen Erfahrungspunktemalus aufgrund seiner Klassenkombination erhilt.
Ein Beispiel: Als Halbling-Schurkin kann Lidda spiter problemlos Stufen in einer
anderen Klasse aufsteigen und muss sich keine Sorgen iiber einen
Erfahrungspunktemalus machen, weil Schurke die bevorzugte Klasse fiir Halblinge ist.
Anmerkung: Menschen und Halb-Elfen haben keine bevorzugte Klasse. Bei ihnen wird
die Klasse mit der hochsten Stufe nicht beriicksichtigt, wenn es darum geht zu ermit-
teln, ob sie einen Erfahrungspunktemalus fiir eine Klassenkombination erleiden.

Attributsmodifikatoren und bevorzugte Klassen

Volker Attributsmodifikatoren Bevorzugte Klasse
Mensch Keine Jede

Elf Geschicklichkeit +2, Konstitution -2 Magier

Gnom Konstitution +2, Stirke -2 Barde

Halb-EIf Keine Jede

Halbling Geschicklichkeit +2, Stirke -2 Schurke

Halb-Ork Stiirke +2, Intelligenz -2, Charisma -2 Barbar

Zwerg Konstitution +2, Charisma -2 Kimpfer
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Menschen

Die meisten Menschen sind Nachfahren von Pionieren, Eroberern, Handlern, Reisenden,
Fliichtlingen und anderer Leute auf Wanderschaft. Daher stellen die Linder der Menschen
ein buntes Sammelsurium dar — was das kérperliche Aussehen, die Kultur, die Religion und
die Politik betrifft, gibt es erhebliche Unterschiede. Robust oder grazil, mit heller oder
dunkler Hautfarbe, protzig oder bescheiden, primitiv oder zivilisiert, fanatisch gliubig oder
unreligios: Unter Menschen findet sich die gesamte Bandbreite an Merkmalen.

Korperliche Beschreibung

Menschen sind fiir gewshnlich zwischen 1,50 m und etwas mehr als 1,80 m grof3. Sie
wiegen zwischen 125 und 250 Pfund, wobei die Minner deutlich grofler und schwerer
sind als die Frauen. Menschen haben kurze Lebensspannen. Sie werden mit etwa 15
Jahren erwachsen und leben selten auch nur ein einziges Jahrhundert.

Gesinnung
Menschen tendieren zu keiner bestimmten Gesinnung, nicht einmal zur Neutralitit.
Unter Menschen kann man sowohl die Besten als auch die Schlimmsten finden.

Religion

Im Gegensatz zu den Mitgliedern der anderen verbreiteten Vélker haben die
Menschen keine Hauptgottheit, die fiir ihr Volk verantwortlich ist. Der
Sonnengott Pelor ist die am hiufigsten verehrte Gottheit in den Lindern der
Menschen, aber man kann seine Stellung nicht mit der vergleichen, die Moradin
fiir die Zwerge oder Corellon Larethian fiir die Elfen einnimmt.

Volksmerkmale der Menschen
* Mittlere Grofle: Als Wesen von mittlerer Grof8e haben Menschen keine beson-
deren Boni oder Mali aufgrund ihrer Gréfe.

* Die Grundbewegungsrate von Menschen betrigt 9 m.
* 1 zusitzliches Talent auf der 1. Stufe.

* 4 zusitzliche Fertigkeitspunkte auf der ersten Stufe und 1 zusitzlicher
Fertigkeitspunkt auf jeder weiteren Stufe.

* Bevorzugte Klasse: Jede. Bei der Uberpriifung, ob ein Mensch mit einer
Klassenkombination einen Abzug auf EP erhilt, wird seine Klasse mit der
héchsten Erfahrungsstufe nicht beriicksichtigt.

Elfen

Elfen wandern ungehindert durch die Linder der Menschen, stets willkommen
und doch nie zu Hause. Sie sind wohl bekannt fiir ihre Dichtkunst, T4nze und
Lieder, ihr Wissen und ihre magischen Kiinste. Elfen bevorzugen Dinge von
natiirlicher und einfacher Schénheit. Wenn jedoch ihre Heimat in den
Waldgebieten bedroht wird, zeigen sich Elfen von einer kriegerischeren Seite und
beweisen ihr Kénnen mit Schwert, Bogen und Kriegsstrategie.

Korperliche Beschreibung

Elfen sind klein und schlank, mit einer Gréf8e von etwa 1,35 bis 1,65 m und einem
Gewicht von durchschnittlich 85 bis 135 Pfund. Minnliche Elfen sind genauso groff
wie weibliche Elfen und nur unwesentlich schwerer. Sie sind anmutig, wirken aber
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zerbrechlich. Ein Elf wird im Alter von etwa 110 Jahren erwachsen und kann mehr
als 700 Jahre alt werden.

Im Gegensatz zu den Angehérigen der anderen verbreiteten Vélker schlafen Elfen
nicht. Stattdessen meditiert ein EIf 4 Stunden pro Tag in einem tiefen Trancezustand.

Gesinnung

Elfen lieben die Freiheit, die Vielfalt und die Selbstverwirklichung. Sie neigen deutlich
zu den sanfteren Aspekten des Chaos. Generell achten und schiitzen sie die Freiheit
anderer ebenso wie ihre eigene und sind hiufig guter Gesinnung.

Religion

Uber allen anderen verehren die Elfen Corellon Larethian, den Beschiitzer und
Bewahrer des Lebens. Die elfischen Legenden besagen, dass aus seinem Blut, vergossen
in Kimpfen mit Gruumsh, dem Gott der Orks, das Volk der Elfen geboren wurde.

Volksmerkmale der Elfen
o Geschicklichkeit +2, Konstitution -2.

* Mittlere Grofle: Als Wesen von mittlerer Grofle haben Elfen keine besonderen
Boni oder Mali aufgrund ihrer Grofe.

* Immunitit gegen den Zauber Schlaf und gleichartige magische Wirkungen sowie +2
auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder Wirkungen aus der Schule der Verzauberung.

* Umgang mit Waffen: Elfen erhalten das Talent: Umgang mit Kriegswaffen fiir fol-
gende Waffen als Bonustalent: Kurzbogen, Langbogen, Langschwert und Rapier.

* Volksbonus +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken, Lauschen und Suchen. Ein EIf, der
in knapp 1,50 m Entfernung an einer geheimen oder verborgenen Tiir vorbeigeht,
darf einen Wrf fiir Suchen ablegen, als wiirde er aktiv nach der Tiir Ausschau halten.

* Bevorzugte Klasse: Magier.

Gnome

Gnome werden iiberall als Techniker, Alchimisten und Erfinder willkommen geheiflen.
Trotz der Nachfrage nach ihren Fertigkeiten ziehen es die meisten Gnome vor, unter
ihren eigenen Artgenossen zu bleiben. Dort leben sie in einem bequemen Bau unter
welligen, bewaldeten Hiigeln, in denen es vor Tieren nur so wimmelt.

Korperliche Beschreibung

Gnome sind etwa 90 bis 105 cm grof8 und wiegen 40 bis 45 Pfund. Thre Hautfarbe reicht
von dunklem Beige bis Holzbraun. Gnome werden im Alter von ungefihr 40 Jahren
erwachsen und leben etwa 350 Jahre lang, obwohl manche bis zu 500 Jahre alt werden.

Gesinnung

Gnome sind zumeist gut. Die Gnome, die zur Ordnung neigen, sind Gelehrte,
Ingenieure, Forscher, Weise, Wissenssucher oder Ratgeber. Gnome, die zum Chaos
neigen, sind Binkelsinger oder Wanderer. Gnome haben ein gutes Herz, und selbst
die Scherzbolde unter ihnen sind eher verspielt als bésartig. Bése Gnome sind zwar
Furcht erregende Gegner, aber gliicklicherweise recht selten.

Religion
Die Hauptgottheit der Gnome ist der Wachsame Beschiitzer Garl Glittergold.
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Vollksmerkmale der Gnome
¢ Konstitution +2, Stirke -2.

* Klein: Als Wesen von kleiner Gréfie erhalten Gnome einen Gréflenbonus +1 auf
ihre Riistungsklasse, einen Groflenbonus +1 auf Angriffswiirfe und einen
Groflenbonus +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken. Sie miissen allerdings kleinere
Wiaffen als Menschen verwenden, und ihre maximale Trag- und Hebekraft betrigt
nur drei Viertel von der eines Charakters mittlerer Grofie.

* Die Grundbewegungsrate von Gnomen betrigt 6 m.
* +2 auf Rettungswiirfe gegen Illusionen.
* +2 auf den SG fiir Rettungswiirfe gegen Illusionszauber, die von Gnomen gewirkt werden.

* +1 auf Angriffswiirfe gegen Kobolde und Goblinartige (Goblins, Hobgoblins und
Grottenschrate).

* Ausweichbonus +4 gegen Riesen (wie Oger, Trolle und Hiigelriesen).
* +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Lauschen.

* Bevorzugte Klasse: Barde.

Halb-FElfen

Manchmal heiraten Menschen und Elfen untereinander. Dabei ist der Elf iiblicherweise
von der Energie des Menschen angetan und der Mensch von der Anmut des Elfen.
Nach dem Zeitempfinden der Elfen enden solche Ehen schnell, da das Leben eines
Menschen so kurz ist, aber sie hinterlassen oft ein bleibendes Erbe: halb-elfische Kinder.

Das Leben eines Halb-Elfen kann hart sein. Die meisten finden ihren Platz in den
Lindern der Menschen, aber viele fiihlen sich ihr ganzes Leben lang als AufSenseiter.

Kirperliche Beschreibung

Die Gréf8e von Halb-Elfen reicht von weniger als 1,50 m bis zu fast 1,80 m, und ihr
Gewicht liegt fiir gewdhnlich zwischen 90 und 180 Pfund. Halb-elfische Ménner sind
grofer und schwerer als halb-elfische Frauen, aber der Unterschied ist weniger aus-
geprigt als bei den Menschen. Ein Halb-Elf wird im Alter von 20 Jahren erwachsen
und kann mehr als 180 Jahre alt werden.

Gesinnung

Halb-Elfen teilen mit ihren elfischen Vorfahren einen Hang zum Chaos, neigen aber wie
Menschen weder dem Guten noch dem Bosen zu. Wie auch die Elfen schitzen sie per-
sonliche Freiheit und kreative Entfaltung und zeigen keine Zuneigung zu Anfiihrern oder
ein Verlangen nach Gefolgsleuten. Sie stofSen sich an Regeln, lehnen die Forderungen
anderer ab und erweisen sich manchmal als unzuverlissig oder zumindest unberechenbar.

Religion
Unter Elfen aufgewachsene Halb-Elfen folgen den elfischen Gottheiten, vor allem

Corellon Larethian, dem Gott der Elfen. Diejenigen, die von Menschen aufgezogen
wurden, folgen hiufig Ehlonna, der Gottin des Waldes.

Volksmerkmale der Halb-Elfen
* Mittlere Grofle: Als Wesen von mittlerer Grofle haben Halb-Elfen keine besonderen
Boni oder Mali aufgrund ihrer Gréfe.
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* Die Grundbewegungsrate von Halb-Elfen betrigt 9 m.

* Immunitit gegen den Zauber Schlaf und gleichartige magische Wirkungen sowie +2
auf Rettungswiirfe gegen Zauber oder Wirkungen aus der Schule der Verzauberung.

* +1 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken, Lauschen und Suchen. Halb-Elfen besitzen
nicht die Fihigkeit von Elfen, geheime Tiiren zu entdecken, wihrend sie einfach nur
an ihnen voriibergehen.

* +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Informationen sammeln.

* Bevorzugte Klasse: Jede. Bei der Uberpriifung, ob ein Halb-EIf mit einer
Klassenkombination einen Abzug auf EP erleidet, wird seine Klasse mit der héchsten
Erfahrungsstufe nicht beriicksichtigt.

Halb-Orks

In den wilden Grenzgebieten leben Stimme menschlicher und orkischer Barbaren in einem
unbehaglichen Gleichgewicht. In Kriegszeiten kiimpfen sie gegeneinander. In Zeiten des
Friedens handeln sie miteinander. Die Halb-Orks, die in den Grenzgebieten geboren wer-
den, mégen bei ihren menschlichen oder orkischen Elternteilen leben, aber in jedem dieser
Fille sind sie beiden Kulturen ausgesetzt. Manche verlassen aus verschiedenen Griinden ihr
Heimatland und reisen in zivilisiertere Gebiete. Dabei bringen sie die Hartnickigkeit, den
Mut und die Kampfkraft mit sich, die sie in der Wildnis entwickelten.

Korperliche Beschreibung

Halb-Orks sind zwischen 1,80 m und 2,10 m groff und wiegen zwischen 200 und
250 Pfund. Jeder Halb-Ork, der unter oder in der Nihe von Orks gelebt hat, besitzt
Narben. Diese mégen beschimende Zeichen von Knechtschaft sein und den friiheren
Besitzer des Halb-Orks bezeichnen, oder Auszeichnungen, die von seinen
Eroberungen und seinem hohen Status berichten. Halb-Orks werden ein wenig
schneller erwachsen als Menschen (sie zihlen im Alter von 14 als erwachsen) und
altern deutlich schneller. Wenige Halb-Orks leben linger als 75 Jahre.

Gesinnung

Halb-Orks erben von ihren orkischen Elternteilen eine Tendenz zum Chaos, aber wie
ihre menschlichen Elternteile neigen sie weder dem Guten noch dem Bosen zu. Halb-
Orks, die unter Orks aufgewachsen und willens sind, ihr Leben dort fortzufiihren,
sind jedoch in der Regel bose.

Religion

Wie die Orks verehren viele Halb-Orks Gruumsh, die Hauptgottheit der Orks und
der Erzfeind von Corellon Larethian, dem Gott der Elfen. Andererseits folgen Halb-

Orks, die ihre Verbindung zu ihren menschlichen Vorfahren festigen wollen, hiufig
menschlichen Gottheiten und kénnen sehr offen ihre Frommigkeit beweisen.

Volksmerkmale der Halb-Orks
* Stirke +2, Intelligenz -2, Charisma -2.

* Mittlere Grofle: Als Wesen von mittlerer Grofie haben Halb-Orks keine
besonderen Boni oder Mali aufgrund ihrer Grofie.

* Die Grundbewegungsrate von Halb-Orks betrigt 9 m.

* Bevorzugte Klasse: Barbar.
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Halblinge

Halblinge sind schlaue und geschickte Opportunisten. Einzelne Halblinge und auch
Clans finden eine Nische fiir sich, wo immer sie kénnen. Hiufig sind sie Fremde und
Wanderer, die von anderen mit Misstrauen oder Neugier betrachtet werden. Je nach
Clan kénnen Halblinge verlissliche, hart arbeitende (Clan-) Biirger sein oder Diebe, die
nur auf die Gelegenheit warten, grof§ abzusahnen, um sich tiber Nacht aus dem Staub
zu machen. Auf jeden Fall sind Halblinge raffinierte, einfallsreiche Uberlebenskiinstler.

Korperliche Beschreibung

Halblinge sind etwa 90 cm groff und wiegen iiblicherweise zwischen 30 und 35
Pfund. Halblinge werden mit Anfang Zwanzig erwachsen und leben allgemein bis in
die Mitte ihres zweiten Jahrhunderts.

Gesinnung

Halblinge neigen dazu, neutral und praktisch zu sein. Zwar empfinden sie
Verinderung als komfortabel (ein chaotischer Zug), aber sie neigen auch dazu, sich
auf nicht greifbare Konstanten zu verlassen, wie zum Beispiel auf Verbindungen zum
Clan und personlicher Ehre (ein rechtschaffener Zug).

Religion

Die Hauptgottheit der Halblinge ist Yondalla die Gesegnete, Beschiitzerin der Halblinge.
Die Halblinge haben auch noch zahllose niedere Gottheiten, die ihrer Meinung nach iiber

einzelne Dérfer, Wilder, Fliisse, Seen usw. herrschen. Sie wenden sich an diese Gottheiten,
um fiir eine sichere Reise zu beten, wenn sie von einem Ort zum anderen ziehen.

Vollksmerkmale der Halblinge
» Geschicklichkeit +2, Stirke -2.

* Klein: Als Wesen von kleiner Gréf3e erhalten Halblinge +1 auf ihre Riistungsklasse,
+1 auf Angriffswiirfe und +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Verstecken. Sie miissen
allerdings kleinere Waffen als Menschen verwenden, und ihre maximale Trag- und
Hebekraft betrigt nur drei Viertel von der eines Charakters mittlerer Grofe.

* Die Grundbewegungsrate von Halblingen betrigt 6 m.
* +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen.
* +1 auf alle Rettungswiirfe.

* Moralbonus +2 auf Rettungswiirfe gegen Furcht. Dieser Bonus wird zu dem Bonus
+1 addiert, den Halblinge auf alle Rettungswiirfe erhalten.

* +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Lauschen.

* Bevorzugte Klasse: Schurke.
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ZLwerge

Zwerge sind bekannt fiir ihr Geschick in der Kriegsfiihrung, ihre Fihigkeit, korperliche
und magische Angriffe zu iiberstehen, ihr Wissen um die Geheimnisse der Erde, ihre harte
Arbeit und ihre Trinkfestigkeit beim Genuss von Bier. Thre geheimnisvollen Kénigreiche,
aus dem Innern von Bergen gehauen, sind beriihmt fiir die wundersamen Schitze, die sie

als Geschenke und fiir den Handel herstellen.
Korperliche Beschreibung

Zwerge erreichen nur eine Grofle von 1,20 bis 1,35 m, sind dabei aber so breit und kom-
pake gebaut, dass sie im Durchschnitt fast genauso schwer sind wie Menschen. Zwergische
Minner sind etwas grofier und deutlich schwerer als zwergische Frauen. Minnliche
Zwerge schitzen ihren Bart sehr und pflegen ihn duflerst sorgfiltig. Zwerge werden etwa
im Alter von 50 Jahren erwachsen und kénnen mehr als 400 Jahre alt werden.

Gesinnung

Zwerge sind iiblicherweise rechtschaffen und neigen zum Guten. Zwergische Abenteurer
passen nicht unbedingt in die iibliche Schublade, da es sich bei ihnen hochstwahrschein-
lich um diejenigen handelt, die sich nicht perfeke in die zwergische Gesellschaft einfiigen.

Religion

Die Hauptgottheit der Zwerge ist der Seelenschmied Moradin. Er ist der Schopfer der
Zwerge und erwartet von seinen Anhingern, dass sie sich fiir das Wohlergehen des zwer-
gischen Volkes einsetzen.

Volksmerkmale der Zwerge

¢ Konstitution +2, Charisma -2.

* Mittlere Grofle: Als Wesen von mittlerer Gréffe haben Zwerge keine besonderen Boni
oder Mali aufgrund ihrer Grofe.

* Die Grundbewegungsrate von Zwergen betrigt 6 m. Zwerge konnen sich jedoch auch
dann mit dieser Bewegungsrate bewegen, wenn sie eine mittelschwere oder schwere
Riistung tragen oder wenn sie mittelschwer oder schwer beladen sind.

* Waffenvertrautheit: Die Zwergische Streitaxt ist fiir einen Zwerg keine exotische Waffe,
sondern eine Kriegswaffe.

* Standfestigkeit: Zwerge, die auf dem Boden stehen erhalten +4 auf Wiirfe, um sich
einem Ansturm oder einem Versuch, sie zu Fall zu bringen, zu widersetzen.

* +2 auf Rettungswiirfe gegen Gift.
* +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber und zauberihnliche Wirkungen.
o +1 auf Angriffswiirfe gegen Orks und Goblinartige.

* Ausweichbonus +4 auf die Riistungsklasse gegen Riesen (beispielsweise Oger, Trolle und
Hiigelriesen).

* +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schitzen, wenn der Wurf etwas mit einem Gegenstand aus
Stein oder Metall zu tun hat.

* Bevorzugte Klasse: Kimpfer.



RLASSEN

Sie kénnen aus 11 Klassen wihlen. Jede der Klassen verfiigt iiber unterschiedliche
Fihigkeiten, Fertigkeiten, Einschrinkungen beziiglich der Gesinnung usw. Es gibt
jedoch stufenabhingige Vorteile, die fiir jede Klasse gleich sind. Sie sind in nachfol-
gender Tabelle zusammengefasst. Aufferdem schen Sie in der nachfolgenden Tabelle,
wie viele Erfahrungspunkte erforderlich sind, um eine bestimmte Stufe zu erreichen.

Erfabrungspunkte, Stufen und Boni

Charakter- Klassenfertigkeiten Klasseniibergreifende Talente  Attributswert-
stufe (max. Rang)  Fertigkeiten (max. Rang) steigerung
1. 0 4 2 1 —

2. 1,000 |5 2.5 — =

3. 3,000 |6 3 2, —

4. 6,000 |7 3.5 — i,

5. 10,000 | 8 4 - —

6. 15,000 | 9 4.5 A —

Vi: 21,000 | 10 5 - e

8. 28,000 | 11 5153 = 2.

9, 36,000 | 12 6 4. —

10. 45,000 | 13 6.5 o T

Auf8erdem bringt ein Stufenaufstieg fiir Angehdrige aller Klassen auch noch folgende
Vorteile mit sich:

* Ein zusitzlicher Trefferwiirfel wird gewiirfelt, und der Charakter erhilt weitere Trefferpunkte.
* Der Grund-Angriffsbonus wird erhéht.

* Der Rettungswurfbonus erhéhe sich.

* Der Charakter erhilt Fertigkeitspunkee.

* Der Charakter erhilt spezielle, klassenabhingige Fahigkeiten, oder alte
Klassenfertigkeiten verbessern sich.

* Anwender arkaner Magie lernen neue Zauber.
* Magieanwender kénnen mehr Zauber pro Tag wirken.

Die genauen Vorteile und die Art des Trefferwiirfels hiingen von der Klasse ab.

Barbar

Aus den gefrorenen Eisoden des Nordens und den briitenden Dschungeln des Siidens
kommen tapfere, sogar wagemutige Krieger. Zivilisierte Leute nennen sie Barbaren oder
Berserker und verdichtigen sie der Gewalttaten, Gottlosigkeit und schrecklicher
Verwiistungen. Diese ,Barbaren” haben jedoch jenen gegeniiber, die sich mit ihnen ver-
biindet haben, ihre Stirke und ihren Wert bewiesen.

Eigenschaften: Der Barbar ist cin ausgezeichneter Krieger. Wihrend die Stirke des
Kémpfers sein Training und seine Disziplin ist, liegt die des Barbaren jedoch bei seinem
miichtigen Kampfrausch. Der Barbar ist in der Wildnis zu Hause und kann mit hoher
Geschwindigkeit rennen.
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Gesinnung;: Barbaren sind niemals rechtschaffen. Sie mégen ehrbar sein, aber im Grunde
ihres Herzens sind sie wild. Diese Wildheit ist ihre Stirke. Sie kénnte nicht in einer
rechtschaffenen Seele leben. Bestenfalls sind chaotische Barbaren frei und ausdrucksvoll,
schlimmstenfalls gedankenlos zerstérerisch.

Andere Klassen: Als Bewohner der Wildnis fiihlen sich Barbaren in der Gesellschaft von
Waldliufern, Druiden und Klerikern von Naturgottheiten am wohlsten. Viele Barbaren
bewundern das Talent und die Spontaneitit von Barden. Einige sind sogar enthusiastische
Liebhaber von Musik. Barbaren misstrauen allem, was sie nicht verstehen. Dazu gehort auch
die Zauberkunst der Magier, die sie ,Magie der Biicher nennen. Barbaren haben ein wenig
mehr Verstindnis fiir Hexenmeister als fiir Magier, aber das kann auch daran liegen, dass
Hexenmeister iiblicherweise charismatischer sind. Ménchen mit ihrer gelernten, geiibten
Kampfeinstellung fillt es manchmal schwer, sich mit Barbaren zu verstehen, aber Mitglieder
dieser Klassen miissen sich nicht zwangsweise feindlich gegeniiberstehen. Barbaren haben
keine besondere Einstellung gegeniiber Kimpfern, Paladinen, Klerikern oder Schurken.

Rolle: Ein Barbar steht normalerweise an vorderster Front. Kein anderer Charakter kann es mit
der Zihigkeit des Barbaren aufnehmen. Dank seines Gespiirs fiir Fallen, seiner hohen
Bewegungsrate und seiner Fertigkeiten kann er auch die Rolle des Kundschafters iibernehmen.

Attribute: Stirke ist fiir Barbaren wichtig, weil sie einen grofSen Einfluss auf den Kampf
hat. Geschicklichkeit ist fiir Barbaren ebenfalls niitzlich, besonders fiir jene, die eine
leichte Riistung tragen. Weisheit ist wichtig fiir mehrere Barbarenfertigkeiten. Eine hohe
Konstitution erlaubt einem Barbaren, linger im Kampfrausch zu bleiben.

Trefferwiirfel: W12
Klassenfertigkeiten

* Einschiichtern, Lauschen und Uberlebenskunst.
* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (4 + Intelligenzmodifikator) x4
* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 4 + Intelligenzmodifikator
Der Barbar
Stufe Grund-Angriffsbonus ~ Reflexwurf ~ Willenswurf  Zahigkeitswurf ~ Speziell

il, +1 +0 +0 +2 Schnelle Bewegung,
Kampfrausch (1/Tag)

2. +2 +0 +0 +3 Reflexbewegung

g +3 +1 +1 +3 Fallenspiirsinn +1

4, +4 +1 +1 +4 Kampfrausch (2/Tag)

5. +5 +1 +1 +4 Verbesserte Reflexbewegung

6. +6/+1 +2 +2 +5 Fallenspiirsinn +2

7. +7/+2 +2 +2 +5 Schadensreduzierung 1/-

8. +8/+3 +2 +2 +6 Kampfrausch (3/Tag)

9. +9/+4 +3 +3 +6 Fallenspiirsinn

10. +10/+5 +3 +3 +7 Schadensreduzierung 2/-




Klassenmerkmale
Umgang mit Waffen und Riistungen: Barbaren kénnen mit allen einfachen Waffen und
Kriegswaffen umgehen, sowie mit allen leichten und mittelschweren Riistungen und Schilden.

Schnelle Bewegung: Die Bewegungsrate des Barbaren ist hoher als fiir sein Volk
iiblich; er kann sich 3 m weiter bewegen, wenn er keine Riistung, eine leichte
Riistung oder eine mittelschwere Riistung trigt und dabei keine schwere Last mit sich
fiihrt. Der Modifikator kommt zur Anwendung, bevor die Bewegungsrate aufgrund
von Traglast oder Riistung modifiziert wird.

So hat zum Beispiel ein menschlicher Barbar in Beschlagenem Lederriistung eine
Bewegungsrate von 12 m. Wenn der Barbar eine mittelschwere Riistung trigt oder
eine mittlere Last trigt, reduziert sich die Bewegungsrate auf 9 m.

Ein Halbling-Barbar hat eine Bewegungsrate von 9 m statt 6 m in einer leichten oder
in keiner Riistung. Wenn er eine mittelschwere Riistung trigt, reduziert sich die
Bewegungsrate auf 6 m.

Kampfrausch: Wenn es nétig ist, kann ein Barbar in einen wilden Blutrausch verfallen.
In diesem Kampfrausch entwickelt er phiinomenale Stirke und Ausdauer, wird aber
auch unvorsichtiger und kann sich nicht so gut verteidigen. Er erhilt zeitweise +4 auf
Stirke, +4 auf Konstitution und einen Moralbonus +2 auf Willenswiirfe, allerdings
auch -2 auf seine Riistungsklasse.

Die Erhéhung der Konstitution vermehrt die Trefferpunkte des Barbaren um 2
Punkte pro Erfahrungsstufe, aber diese Trefferpunkte verschwinden am Ende des
Kampfrausches, wenn die Konstitution auf ihren normalen Wert zuriickfallt.

Wihrend sich der Barbar im Kampfrausch befindet, kann er keine Fertigkeiten oder
Fihigkeiten einsetzen, die Geduld und Konzentration erfordern, wie beispielsweise
Leise bewegen oder Zauber wirken. Er kann alle Talente anwenden, die er besitzt,
aufler: Defensive Kampfweise, Talente zur Herstellung von Gegenstiinden,
Metamagische Talente und Fertigkeitsfokus.

Ein Kampfrausch dauert eine Reihe von Kampfrunden an, und zwar 3 + der gerade
erhshte Konstitutionsmodifikator des Charakters. Der Barbar kann den Kampfrausch
friihzeitig freiwillig beenden. Am Ende des Kampfrausches ist der Barbar fiir
erschdpft. Ein erschépfter Barbar erleidet -2 auf Stirke, -2 auf Geschicklichkeit und
kann keinen Sturmangriff durchfiihren oder rennen. Die Erschépfung hilt genauso
viele Runden an wie der Kampfrausch gedauert hat.

Der Barbar kann sich nur einmal pro Begegnung in einen Kampfrausch versetzen.
Zudem ist diese Fihigkeit auf einige Male pro Tag beschriinkt. Auf der ersten Stufe
kann er sie einmal tiglich einsetzen, ab der 4. Stufe zweimal und ab der 8. Stufe
dreimal. Sich in den Rausch zu versetzen, nimmt keine Zeit in Anspruch, aber der
Barbar kann das nur wihrend seiner Aktion tun, nicht als Reaktion auf die Aktion eines
anderen. Ein Barbar kann sich zum Beispiel nicht in einen Kampfrausch versetzen,
wenn er von einem Pfeil niedergestreckt wird, um in den Genuss der zusitzlichen
Trefferpunkte durch die erhéhte Konstitution zu kommen. Die zusitzlichen
Trefferpunkte wiirden ihm allerdings niitzen, wenn er sich zu einem fritheren Zeitpunke
in der Runde in den Kampfrausch versetzt hitte, also bevor der Pfeil ihn traf.

Reflexbewegung: Ab der 2. Erfahrungsstufe erlangt der Barbar die auflergewdhnliche
Fihigkeit, auf Gefahren zu reagieren, bevor seine Sinne ihm das iiblicherweise gestat-
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ten wiirden. Ab der 2. Erfahrungsstufe behilt er seinen Geschicklichkeitsbonus auf
die RK, falls er einen solchen genief3t, selbst wenn er auf dem falschen Fuff erwischt
oder von einem unsichtbaren Gegner angegriffen wird. Er verliert jedoch weiterhin
seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK, wenn er sich nicht bewegen kann.

Fallenspiirsinn: Ab der 3. Stufe entwickelt der Barbar ein intuitives Gespiir fiir
Gefahren, die ihm durch Fallen drohen. Er erhilt +1 auf Reflexwiirfe gegen Fallen und
einen Ausweichbonus +1 auf die RK gegen Angriffe durch Fallen. Die Boni erhéhen
sich alle drei Stufen um +1 (also auf der 6. und der 9. Stufe). Wenn ein Charakeer
durch mehrere Klassen iiber Fallenspiirsinn verfiigt, sind die Boni kumulativ.

Verbesserte Reflexbewegung: Ab der 5. Stufe kann ein Barbar nicht mehr in die Zange
genommen werden. Er kann auf Angreifer zu beiden Seiten gleich miihelos reagieren wie
auf einen einzelnen Angreifer. Dadurch kann ein Schurke auch keinen Gelegenheitsangriff
gegen den Barbaren machen, indem er ihn in die Zange nimmt, aufier er hat mindestens
vier Klassenstufen als Schurke mehr, als der Barbar Klassenstufen hat.

Wenn der Charakter bereits iiber Reflexbewegung durch eine andere Klasse verfiigt,
erhilt er automatisch , Verbesserte Reflexbewegung“. Die Stufen von beiden
Reflexbewegungen sind kumulativ, um zu ermitteln, welche Stufe ein Schurke min-
destens benétigt, um den Charakter in die Zange zu nehmen.

Schadensreduzierung: Ab der 7. Stufe erhilt der Barbar die Fihigkeit, ein wenig
Schaden von jedem Angriff zu ignorieren. Jedes Mal, wenn der Barbar durch eine
Waffe oder einen natiirlichen Angriff Schaden erleidet, wird 1 SP abgezogen. Auf der
10. Stufe steigt die Schadensreduzierung auf 2 Punkte. Schadensreduzierung kann
einen angerichteten Schaden auf 0 Punkte, aber nicht darunter reduzieren.

Barde

Man sagt, dass die Musik einen besonderen Zauber besitzt, und der Barde beweist die
Wahrheit dieses Sprichwortes. Durch das Land zu wandern, Wissen zu sammeln,
Geschichten zu erzihlen, mit seiner Musik Magie zu wirken und von der Dankbarkeit
seines Publikums zu leben: Daraus besteht das Leben eines Barden. Wenn sie durch
Zufall oder aufgrund einer Gelegenheit in einen Konflikt verwickelt werden, dienen
Barden als Diplomaten, Verhandlungsfiihrer, Boten, Spiher und Spione.

Eigenschaften: Die Magie des Barden entspringt seiner Seele und nicht irgendeinem
staubigen Buch. Er kann nur eine kleine Zahl Zauber pro Tag wirken, aber er muss
sie nicht vorbereiten; er muss sie nicht zuvor auswihlen. Die Magie des Barden
konzentriert sich auf Bezauberung und Illusionen. Ein Barde setzt selten die drama-
tisch aussehenden Hervorrufungen ein, die Magier und Hexenmeister so schitzen.

Zusitzlich zu seinen Zaubern kann der Barde mit seiner Musik und seinen Gedichten
Magie bewirken. Er kann seine Verbiindeten ermutigen, Zuhérer verzaubern und
magische Effekte aufheben, die auf Sprache oder Gerduschen basieren.

Barden teilen einige ihrer Fertigkeiten mit Schurken, allerdings verlassen sie sich nicht
stark darauf wie die Schurken. Da ein Barde natiirlich ebenso gern Geschichten hért,
wie er sie erzihlt, verfiigt er meist iiber ein grofles Repertoire an Wissen iiber die
Lokalgeschichte und iiber magische und interessante Gegenstinde.

Gesinnung: Barden sind Wanderer, die sich von Laune und Intuition an Stelle von
Traditionen oder Gesetzen leiten lassen. Das spontane Talent, die Magie und die
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Lebensart des Barden lassen sich nicht mit einer rechtschaffenen Gesinnung vereinbaren.

Andere Klassen: Ein Barde arbeitet gut mit Mitgliedern anderer Klassen zusammen.
Er ist hiufig der Sprecher der Gruppe und setzt seine sozialen Fertigkeiten zum Wohl
der Gruppe ein. In einer Gruppe ohne Magier und Hexenmeister verlisst sich der
Barde auf seine Magie. In einer Gruppe ohne Schurken benutzt er seine Fertigkeiten.

Rolle: Der Barde ist der ultimative Alleskénner. In den meisten Abenteurergruppen hat
er eine unterstiitzende Rolle. Der Barde macht alle anderen Charaktere bei dem besser,
was sie tun, und wenn Not am Mann ist, kann er praktisch jede Funktion ausfiillen.

Attribute: Das Charisma bestimmt, wie michtig die Zauber sind, die ein Barde
wirken kann, wie oft der Barde pro Tag zaubern kann und wie schwer es ist, diesen
Zaubern zu widerstehen. Charisma, Geschicklichkeit und Intelligenz sind fiir viele
Fertigkeiten des Barden wichtig.

Trefferwiirfel: W6

Klassenfertigkeiten

* Auftreten, Bluffen, Diplomatie, Fingerfertigkeit, Informationen sammeln,
Konzentration, Lauschen, Leise bewegen, Magischen Gegenstand benutzen,
Motiv erkennen, Schitzen, Turnen, Verstecken und Zauberkunde.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (6 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 6 + Intelligenzmodifikator

Der Barde

Grund- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus wurf wurf
1. +0 2 43 +0 Bardenmusik, Bardenwissen, Bannlied,
Faszinieren, Lied des Mutes +1
2 +1 +3 +3 +0
3. +2 +3 +3 +1 Lied des Erfolgs
4. +3 +4 +4 +1
5 +3 +4 +4 +1
6. +4 +5 +5 +2 Einschiichtern
7. +5 +5 +5 +2
8. +6/+1 +6 +6 +2 Lied des Mutes +2
9. +6/+1 +6 +6 +3 Lied der Grofie
10. +71+2 +7 +7 +3
Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Barde ist im Umgang mit allen ein-
fachen Waffen sowie im Umgang mit Kurzbogen, Kurzschwert, Langschwert, Rapier
und Totschliger geiibt. Barden sind im Umgang mit leichten und mittelschweren
Riistungen sowie im Umgang mit Schilden (auf$er Turmschilden) geiibt.

Da die Gesten beim Wirken von Bardenzaubern recht einfach sind, kann ein Barde
eine leichte Riistung tragen, ohne eine Chance fiir Zauberpatzer zu haben. Wie
jeder andere Anwender von arkaner Magie kann der Barde auch in mittelschwerer
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und schwerer Riistung oder mit Schild zaubern. Es besteht jedoch eine Chance fiir
cinen Zauberpatzer, wenn zu den Komponenten des entsprechenden Zaubers
Gesten gehdren. Das ist bei den meisten Zaubern der Fall. Wenn der Barde ein
Charakter mit Klassenkombination ist und arkane Zauber einsetzt, die er durch
eine andere Klasse als den Barden erhalten hat, so gilt die erh6hte Chance fiir einen
Zauberpatzer auch beim Tragen einer leichten Riistung.

Zauber: Ein Barde wirkt Arkane Zauber (die gleiche Art von Zaubern, die auch
Magier und Hexenmeister wirken). Er wihlt seine Zauber von der Bardenliste. Ein
Barde kann jeden Zauber wirken, den er kennt, ohne ihn vorzubereiten. Jeder
Bardenzauber hat eine verbale Komponente. Um Zauber eines bestimmten Grades
zu wirken, benétigt ein Barde Charisma 10 + Grad des Zaubers. Wie auch andere
Magieanwender kann ein Barde nur eine gewisse Anzahl von Zaubern je Tag wirken.

Bardenzauber pro lag
Grad 0 1 p) 3 4

Bardenstufe

1.
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Dem Barden bekannte Zauber

Grad 0 1 2 3 4

Zauberstufe — = L b _
1. 4 — - I _
2 5 3 — - L
3. 6 3 — — 5
4. 6 3 D — -
5. 6 4 3 - A
6. 6 4 3 — =5
7 6 4 4 2* —
8. 6 4 4 3 —
9. 6 4 4 3 —
10. 6 4 4 4 2%

*Vorausgesetzt, der Barde hat ein ausreichend hohes Charisma, um einen zusitzlichen Zauber dieses Grades zu wirken.



Bardenwissen: Ein Barde schnappt eine Menge unterschiedlicher Informationen auf,
wihrend er durch das Land wandert und von anderen Barden Geschichten lernt. Ein
Barde kann einen speziellen Wurf fiir Bardenwissen mit einem Bonus von seiner Stufe
+ seinem Attributsmodifikator fiir Intelligenz machen, um festzustellen, ob er
irgendwelche relevanten Informationen iiber lokal bekannte Leute, legendire
Gegenstinde oder erwihnenswerte Orte besitzt.

Das Ergebnis wiirde nicht die Krifte eines magischen Gegenstandes enthiillen, kénnte
jedoch einen allgemeinen Hinweis auf seine Funktionen geben. Der Barde kann bei diesem
Warf nicht 10 oder 20 nehmen. Diese Art von Wissen ist im Prinzip vom Zufall abhéingig.

Bardenmusik: Einmal pro Tag und Stufe kann der Barde Gesang und Gedicht einset-
zen, um magische Effekte hervorzurufen, die ihn selbst und jene in seiner Umgebung
betreffen. Obwohl all diese Effekte unter der Kategorie Bardenmusik eingereiht sind,
hiingt es vom einzelnen Barden ab, wie er sie auslost. Manche Barden singen, andere
spielen Instrumente, rezitieren Gedichte, singen Gedichte oder Melodien, beten usw.
Um eine bestimmte Bardenmusik einzusetzen, benétigt der Barde eine Mindeststufe
und eine bestimmte Anzahl von Fertigkeitsringen in Auftreten.

Eine Bardenmusik auszul6sen ist eine Standard-Aktion. Manche Bardenmusik
erfordert Konzentration. Um sie aufrecht zu erhalten, muss der Barde jede Runde
eine Standard-Aktion aufwenden. Wihrend ein Barde Bardenmusik aufrechterhilt,
kann er kimpfen, aber keine Zauber wirken, keine magischen Gegenstinde verwen-
den, die durch Zauber vollenden ausgeldst werden (wie Schriftrollen) und keine
magischen Gegenstinde verwenden, die durch das Aussprechen cines magischen
Wortes aktiviert werden (wie Zauberstibe). Nachfolgend sind die verschiedenen Arten
von Bardenmusik beschrieben:

* Bannlied: Ein Barde mit Rang 3 oder héher in Auftreten kann mit seinen Liedern
oder Gedichten magischen Effekten entgegenwirken, die auf Gerduschen basieren.
Das gilt nicht fiir Zauber, die einfach nur verbale Komponenten haben. Der Barde
kann das Bannlied bis zu 10 Runden lang aufrechterhalten. In jeder Runde des
Bannlieds fiihrt er einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten durch. Jedes Wesen innerhalb
von 9 m Entfernung vom Barden, ihn selbst eingeschlossen, das von einem auf
Geriuschen oder Sprache basierenden magischen Angriff betroffen wird (z. B.
Geriuschexplosion oder Befehl, kann das Resultat des Fertigkeitswurfes des Barden
anstelle seines Rettungswurfes verwenden. Dazu muss das Ergebnis des
Fertigkeitswurfes besser sein als das Ergebnis des Rettungswurfes.

Wenn eine Kreatur im Wirkungsbereich bereits unter den Auswirkungen eines
magischen Angriffs steht, der auf Schall oder Sprache basiert und der nicht augen-
blicklich ist, dann steht der Kreatur in jeder Runde, in der sie das Bannlied héren
kann, ein erneuter Rettungswurf zu, um sich von den Auswirkungen des Effekts zu
befreien. In diesem Fall muss die Kreatur jedoch das Ergebnis des Fertigkeitswurfes
fiir den Rettungswurf verwenden. Ein Bannlied hat auf Effekte, die keinen
Rettungswurf gestatten, natiirlich keinen Einfluss.

* Faszinieren: Ein Barde mit Rang 3 oder hoher in Auftreten kann mit seinen Liedern
oder Gedichten dafiir sorgen, dass eines oder mehrere Wesen von ihm fasziniert wer-
den. Das zu faszinierende Wesen muss in der Lage sein, den Barden zu sehen und zu
horen und sich innerhalb von 27 m befinden. Der Barde muss das Wesen auch sehen.
Das Wesen muss dem Barden seine Aufmerksamkeit widmen kénnen. Fiir je drei
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Stufen iiber der 1. Stufe kann der Barde eine zusitzliche Kreatur in seinen Bann

ziehen (also 2 auf der 4. Stufe, 3 auf der 7. Stufe und 4 auf der 10. Stufe).

Der Barde fiihrt einen Fertigkeitswurf fiir Auftreten aus. Das Ziel kann der
Wirkung entgehen, wenn es einen Willenswurf ablegt, dessen Ergebnis genauso
hoch oder héher als das des Fertigkeitswurfes fiir Auftreten ist. Der SG des
Willenswurfes ist der Fertigkeitswurf des Barden. Ist der Rettungswurf erfolgreich,
kann der Barde es erneut versuchen, so oft wie er die Fihigkeit pro Tag einsetzen
kann. Schligt der Rettungswurf fehl, setzt sich das Wesen ruhig hin und lauscht
dem Lied bis zu 1 Runde lang pro Stufe des Barden. Wihrend das Ziel fasziniert ist,
erleidet es -4 auf Fertigkeitswiirfe, die als Reaktionen auf etwas gemacht werden, z. B.
Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken oder Lauschen. Jede potenzielle Bedrohung
(beispielsweise ein Verbiindeter des Barden, der sich hinter das faszinierte Wesen
bewegt), erlaubt dem faszinierten Wesen einen erneuten Rettungswurf gegen einen
erneuten Fertigkeitswurf des Barden fiir Auftreten. Jede offensichtliche Bedrohung,
wie das Wirken eines Zaubers, das Ziehen einer Waffe, das Zielen auf das Wesen
oder wenn es Schaden erleidet, hebt die Faszination auf.

Lied des Mutes: Ein Barde mit Rang 3 oder héher in Auftreten, kann mit seinen
Liedern oder Gedichten dafiir sorgen, dass seine Verbiindeten (und auch er selbst)
ermutigt werden. Dadurch werden sie vor Furcht geschiitzt und kimpfen besser.
Nur jene Verbiindeten, die den Barden horen kénnen, werden betroffen. Die
Wirkungsdauer endet 5 Runden, nachdem der Barde scin Spiel beendet hat.
Verbiindete erhalten einen Moralbonus +1 auf Rettungswiirfe gegen Bezauberung
und Furcht und einen Moralbonus +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe mit Waffen.
Auf der 8. Stufe erhoht sich der Bonus auf +2.

Lied des Erfolges: Ein Barde, der mindestens die 3. Stufe erreicht und Rang 6 oder
hoher in Auftreten hat, kann mit seinen Liedern oder Gedichten dafiir sorgen, dass
seine Verbiindeten bei einer Aufgabe erfolgreich sind. Der Barde kann das Lied des
Erfolges nicht auf sich selbst anwenden. Der Verbiindete muss sich in einer
Entfernung von bis zu 9 m aufhalten und den Barden sehen kdnnen. Auch der
Barde muss natiirlich den Verbiindeten schen kénnen. Die Bardenmusik, die der
Barde spielt, dient in diesem Fall dazu, dass sich der Verbiindete besser auf eine
Aufgabe konzentrieren kann. Solange der Verbiindete die Musik des Barden hért,
erhilt er einen Kompetenzbonus +2 auf eine bestimmte Fertigkeit. Die Wirkung
hilt so lange an, wie sich der Barde konzentriert, maximal aber 2 Minuten.

Einschiichtern: Ein Barde, der mindestens die 6. Stufe erreicht und Rang 9 oder
hoher in Auftreten hat, kann eine einzelne Kreatur einschiichtern, die aber bereits
fasziniert sein muss. Wenn der Barde diese Fihigkeit einsetzt, wird seine
Konzentration fiir das Faszinieren nicht gestért, und die faszinierte Kreatur erhilt
auch keinen erneuten Rettungswurf. Die Verwendung von Einschiichtern zihlt als
Einsatz von Bardenmusik fiir diesen Tag. Die betroffene Kreatur muss einen
Willenswurf gegen den SG + Modifikator des Barden fiir Charisma machen. Wenn
der Wurf scheitert, flieht die Kreatur so viele Runden vor dem Barden, wie der
Barde Stufen hat, so als wire die Kreatur von Furcht betroffen.

Lied der Grofie: Ein Barde, der mindestens die 9. Stufe erreicht und Rang 12 oder
hoher in Auftreten hat, kann mit seinen Liedern oder Gedichten dafiir sorgen, dass er
oder ein einzelner Verbiindeter in bis zu 9 m Entfernung wesentlich besser kimpft.
Wenn der Barde einen Verbiindeten betreffen will, muss ihn dieser natiirlich sehen
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und héren kénnen. Die Wirkungsdauer endet 5 Runden, nachdem der Barde sein
Spiel beendet hat. Eine Kreatur, die vom Lied der Grofle betroffen ist, erhilt zwei
zusitzliche Trefferwiirfel (W10) und die entsprechenden zusitzlichen, temporiren
Trefferpunkte. Dabei kommt der Modifikator fiir Konstitution zur Anwendung,.
Weiterhin erhilt das Ziel einen Kompetenzbonus +2 auf Angriffswiirfe und einen
Kompetenzbonus +1 auf Zihigkeitswiirfe. Die zusitzlichen Trefferwiirfel werden wie
ganz normale Trefferwiirfel behandelt, wenn es darum geht zu ermitteln, ob das Ziel
von bestimmten magischen Effekten betroffen wird, wie beispielsweise von Schlaf.

Druide

Das Toben eines Sturmes, die sanfte Kraft der Morgensonne, die Schliue des Fuchses, die
Kraft des Baren: All diese Dinge und mehr stehen in der Macht des Druiden. Druiden
nehmen jedoch fiir sich keine Herrschaft iiber die Natur in Anspruch. Dieser Anspruch,
so pflegen sie zu sagen, sei nichts weiter als die leere Prahlerei eines Stadtbewohners. Ein
Druide erlangt seine Macht nicht durch die Herrschaft tiber die Natur, sondern durch
sein Einswerden mit ihr. Fiir Eindringlinge im heiligen Hain eines Druiden bis zu jenen,
die den Zorn eines Druiden zu spiiren bekommen, ist dieser Unterschied oft allzu fein.

Eigenschaften: Druiden wirken auf dhnliche Weise gottliche Zauber wie Kleriker.
Allerdings beziehen sie ihre Krifte nicht von einer Gottheit, sondern von der Natur
selbst. Abgesehen von ihren Zaubern erlangen Druiden Zugriff auf ein beeindruckendes
Arsenal von Fihigkeiten. So kénnen sie beispielsweise auf hheren Stufen die Gestalt
von immer gefihrlicheren Tieren annehmen.

Gesinnung: Ebenso wie die Natur muss der Druide bis zu einem gewissen Grad allen
Dingen gegeniiber neutral bleiben. Deswegen muss ein Teil ihrer Gesinnung immer
neutral sein (entweder auf der Gut/Bose-Achse oder auf der Rechtschaffen/Chaotisch-
Achse). Ein Druide kann daher neutral gut, rechtschaffen neutral, absolut neutral,
chaotisch neutral oder neutral bése sein.

Andere Klassen: Ebenso wie Barbaren und Waldliufer sind Druiden mit dem Land
und der Natur vertraut und bringen ihnen Achtung entgegen. Ein Druide versteht
die Lebensweise des Schurken, die von der Zivilisation geprigt ist, nicht und
empfindet arkane Magie als zerstdrerisch. Der typische Druide findet die Hingabe
eines Paladins zu abstrakten Idealen befremdlich, da sie nichts mit der ,realen Welt“
zu tun hat. Da die meisten Druiden jedoch die Vielfiltigkeit schétzen, treten sie
anderen Charakteren selten feindlich gegeniiber.

Rolle: Der Druide ist sehr vielseitig und kann seine zahlreichen Zauber und seine
Fihigkeit, Tiergestalten anzunchmen, zum Vorteil der Gruppe einsetzen.

Attribute: Die Weisheit bestimmt, wie michtig die Zauber sind, die ein Druide
wirken kann, wie oft der Druide pro Tag zaubern kann und wie schwer es ist, diesen
Zaubern zu widerstehen. Um einen Zauber anwenden zu kénnen, muss der Druide
Weisheit 10 + Grad des Zaubers besitzen. Abhiingig von seiner Weisheit erhilt ein
Druide zusitzliche Zauber pro Tag. Der Schwierigkeitsgrad (SG) eines
Rettungswurfes gegen den Zauber eines Druiden ist 10 + Grad des Zaubers +
Weisheitsmodifikator des Druiden. Da ein Druide nur leichte oder mittelschwere
Riistungen tragen darf, verbessert eine hohe Geschicklichkeit seine Verteidigung.

Trefferwiirfel: W8
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Klassenfertigkeiten
* Diplomatie, Entdecken, Heilkunde, Konzentration, Lauschen, Uberlebenskunst
und Zauberkunde.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (4 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 4 + Intelligenzmodifikator

Der Druide

Grund- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus  wurf wurf wurf
1. +0 +0 +2 +2 Tiergefihrte, Naturgespiir, Gefithl
fiir die Wildnis
2. +1 +0 +3 +3 Unterholz durchqueren
3. +2 +1 +3 +3 Spurloser Schritt
4. +3 +1 +4 +4 Lockruf der Natur widerstehen
5. +3 +1 +4 +4 Tiergestalt (1/Tag)
6. +4 +2 +5 +5 Tiergestalt (2/Tag)
s +5 +2 +5 +5 Tiergestalt (3/Tag)
8. +6/+1 2 46 +6 Tiergestalt (Riesig)
9. +6/+1 +3 +6 +6 Immunitit gegen Gifte
10. +7/+2 +3 +7 +7 Tiergestalt (4/Tag)
Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Druiden sind im Umgang mit folgenden
Waffen geiibt: Dolch, Kampfstab, Keule, Krummsibel, Kurzspeer, Schleuder,
Sichel, Speer und Wurfpfeil. Sie sind auch im Umgang mit natiirlichen Waffen
geiibt (waffenloser Schlag, Klaue, Biss usw.), wenn sie eine andere Gestalt
annehmen. Druiden sind im Umgang mit leichten und mittelschweren
Riistungen geiibt, kénnen jedoch nur Waffenrécke, Lederriistung und
Fellriistungen tragen. Sie diirfen keine Metallriistungen verwenden. Sie sind im
Umgang mit Schilden geiibt, diirfen allerdings nur Holzschilde verwenden.

Ein Druide, der eine (verbotene) Metallriistung oder einen (verbotenen) Schild
trigt, kann wihrend dieser Zeit und fiir 24 Stunden danach keine Druidenzauber
wirken und keine iibernatiirlichen Fihigkeiten einsetzen.

Zauber: Ein Druide wirkt gottliche Zauber (dhnlich wie ein Kleriker, Paladin
oder Waldliufer). Er sucht seine Zauber aus der Liste der Druidenzauber aus.

Wie auch andere Magieanwender kann ein Druide nur eine bestimmte Anzahl
von Zaubern jedes Grades pro Tag wirken. Ein Druide mit einer hohen Weisheit
erhilt zusitzliche Bonuszauber.
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Druidenzauber pro Tag

Grad 0 1 2 3 4 5
Zauberstufe

1l 3 1+1 — — — —
2 4 2+1 — — — —
3 4 2+1 1+1 - — —
4 5 3+1 2+1 — — —
5 5 3+1 2+1 1+1 — —
6 5 3+1 3+1 2+1 — —
7 6 4+1 3+1 2+1 1+1 —
8 6 4+1 3+1 3+1 2+1 —
9 6 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1
10. 6 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1

Spontan zaubern: Ein Druide kann seine vorbereiteten Zauber einsetzen um,
Herbeirufungszauber spontan zu zaubern.

Tiergefihrte: Ein Druide kann das Spiel mit einem Tiergefihrten beginnen, den er
aus folgender Liste wihlt: Braunbir, Echse, Eisbir, Huhn, Hund, Pandabir, Schakal,
Schwarzbir, Schreckensratte oder Wolf. Es handelt sich bei den Tiergefihrten um
cinen loyalen Diener des Druiden, der ihn auf all seinen Abenteuern begleitet.

Ein Druide der 4. oder einer hoheren Stufe darf aus einer alternativen Auswahl wihlen.
Wihlt ein Druide allerdings einen dieser michtigeren Tiergefihrten, erhilt dieser seine
Sonderfihigkeiten so, als ob der Druide eine niedrigere Stufe als seine aktuelle hitte.

Naturgespiir: Der Druide erhilt +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst.

Lockruf der Natur widerstehen: Ab der 4. Stufe erhilt der Druide +4 auf alle
Rettungswiirfe gegen die zauberihnlichen Fihigkeiten von Feenwesen (wie Dryaden,
Nymphen und Feengeister).

Tiergestalt: Auf der 5. Erfahrungsstufe erlangt ein Druide die Fihigkeit zur
Selbstverwandlung in einen Wolf, Braunbir oder Eisbir einschlieSlich der
Riickverwandlung, und zwar einmal pro Tag. Die Wirkungsdauer betriigt 1 Stunde
pro Stufe oder bis sich der Druide zuriickverwandelt. Das Verwandeln und
Riickverwandeln ist eine Standard-Aktion, die keine Gelegenheitsangriffe provoziert.

In Tiergestalt kann der Druide nicht sprechen. Er kann nur die Geriusche von sich
geben, die ein normales Tier machen kann. Er kann jedoch mit Tieren dhnlicher
Gattung wie der Gestalt, die er angenommen hat, kommunizieren.

Ein Druide kann die Fahigkeit ab der 6., 7. und 10. Stufe jeweils einmal mehr pro
Tag verwenden.

Immunitit gegen Gifte: Ab der 9. Stufe ist ein Druide gegen alle Arten von Gift
immun.

Hexenmeister

Hexenmeister erschaffen Magie, so wie ein Poet Gedichte erschafft: durch angeborene
Begabung, die durch Ubung geschiirft wurde. Sie haben keine Biicher, keine
Lehrmeister, keine Theorien, nur ungeformte Kraft, die sie nach ihrem Willen einset-
zen. Einige Hexenmeister behaupten, dass in ihren Adern das Blut von Drachen fliefit.
Das mag sogar wahr sein. Viele sind jedoch der Ansicht, dass die Behauptung in den
meisten Fillen Angeberei ist oder aus dem neidischen Tratsch von Leuten entsteht, die
sich die auflergewdhnliche Begabung der Hexenmeister nicht erkliren kénnen.

Eigenschaften: Hexenmeister zaubern mittels angeborener Krifte, nicht durch
sorgféltig trainierte Fertigkeiten. Thre Magie ist eher intuitiv als logisch. Sie kennen
weniger Zauber als Magier und erlangen langsamer als diese Zugang zu michtigeren
Zaubern. Sie kénnen ihre Zauber jedoch hiufiger anwenden und miissen sie nicht im
Voraus aussuchen und vorbereiten.

Gesinnung: Fiir einen Hexenmeister ist Magie eine intuitive Kunst, keine
Wissenschaft. Die Hexerei bevorzugt einen freien, chaotischen, kreativen Geist mehr
als einen disziplinierten. Daher tendieren Hexenmeister eher zum Chaos als zur
Ordnung. Thre Gesinnung variiert jedoch sehr stark.

Andere Klassen: Hexenmeister stellen fest, dass sie die meisten Gemeinsamkeiten
mit Mitgliedern anderer Klassen ohne Lehrmeister haben, wie beispielsweise Druiden
und Schurken. Manchmal geraten sie in Konflikte mit Mitgliedern der disziplinierteren
Klassen, beispielsweise mit Paladinen und Ménchen. Da sie dieselben Zauber wie
Magier anwenden, aber eine andere Methode nutzen, gibt es zwischen thnen manchmal
einen gewissen Wettbewerb.

Rolle: Die Rolle, die der Hexenmeister in der Gruppe spielt, definiert sich iiber seine
Zauberauswahl. Wenn sich der Hexenmeister auf Zauber konzentriert, die Schaden
verursachen, wird er oft zur stirksten Offensivkraft der Gruppe. Ein Hexenmeister,
der sich auf Illusionen und Bezauberung verlisst, spielt hingegen eine weniger aggres-
sive Rolle. Eine Gruppe mit einem Hexenmeister sollte vielleicht noch einen zweiten
Magieanwender in ihre Reihen aufnehmen, um einen Ausgleich fiir die mangelnde
Vielseitigkeit des Hexenmeisters zu haben. Da sich Hexenmeister auf ihr starkes
Charisma verlassen, iibernehmen sie oft auch die Rolle des Gruppensprechers.

Attribute: Das Charisma bestimmt, wie michtig die Zauber sind, die ein
Hexenmeister wirken kann, wie oft der Hexenmeister pro Tag zaubern kann und wie
schwer es ist, diesen Zaubern zu widerstehen. Wie auch fiir einen Magier sind hohe
Geschicklichkeit beziehungsweise Konstitution fiir den Hexenmeister niitzlich.

Trefferwiirfel: W4
Klassenfertigkeiten

¢ Bluffen, Konzentration und Zauberkunde.
* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (2 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenzmodifikator



Der Hexenmeister

Grund- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus ~ wuarf wurf wurf

1. +0 +0 +2 +0 Vertrauten herbeirufen

2. +1 +0 +3 +0

3. +1 +1 +3 +1

4. +2 +1 +4 +1

D +2 +1 +4 +1

6. +3 +2 +5 +2

7o +3 +2 +5 +2

8. +4 +2 +6 +2

9. +4 +3 +6 +3

10. +5 +3 +7 +3

Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Hexenmeister kdnnen mit allen einfachen
Waffen umgehen, aber nicht mit Riistungen und Schilden. Riistungen aller Art
behindern die arkanen Gesten des Hexenmeisters und kénnen beim Wirken von
Zaubern, die Gesten erfordern, zu einem arkanen Zauberpatzer fiihren.

Zauber: Ein Hexenmeister wirkt arkane Zauber. Um einen Zauber zu lernen
oder zu wirken, muss der Hexenmeister Charisma 10 + Zaubergrad haben. Der
SG fiir Rettungswiirfe gegen die Zauber des Hexenmeisters betriigt 10 +
Zaubergrad + Charismamodifikator des Hexenmeisters.

Wie auch andere Magicanwender kann ein Hexenmeister nur eine begrenzte
Anzahl von Zaubern je Tag einsetzen. Die Anzahl der Zauber pro Tag kénnen Sie
folgender Tabelle entnehmen.
Hexenmeisterzauber pro Tag

Grad 0 1 2 3 4 5

Zauberstufe
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Einem Hexenmeister steht nur eine sehr begrenzte Auswahl von Zaubern zur
Verfiigung. Anfinglich beherrscht er vier Zauber des Grades 0 (auch als Zaubertricks
bekannt) und zwei Zauber des 1. Grades. Jedes Mal, wenn er eine Stufe steigt, kann er
einen oder mehrere neue Zauber lernen. Das ist in folgender Tabelle zusammengefasst:

Dem Hexenmeister bekannte Zauber

Grad 0 1 2 3 4 5
Zauberstufe

1. 4 2 - _ B _
2. 5 2 o il N =
3. 5 3 - - - -
4. 6 3 1 - - -
5. 6 4 2 = = =
6. 7 4 2 1 - -
Ve 7 5 o] 2 - -
8. 8 5 3 2 1 -
9. 8 5 4 3 -
10. 9 5 4 B 2 1

Vertrauter: Ein Hexenmeister kann einen Vertrauten herbeirufen. Das dauert 24
Stunden und erfordert magische Materialien im Wert von 100 GM. Ein Vertrauter ist
eine magische Bestie, die an ein kleines Tier erinnert, aber ungewdhnlich widerstands-
fihig und intelligent ist. Die Kreatur ist Diener und Gefihrte.

Der Hexenmeister wihlt, welche Art von Vertrauten er ruft. Mit steigender Stufe
wichst die Macht des Vertrauten.

Ein Vertrauter gewihrt dem Meister spezielle Fihigkeiten. Da der Vertraute nicht
besonders viel aushilt, bleibt er stets an der Seite seines Meisters. Das reduziert die
Chance, dass er einen tragischen Tod im Kampf erleidet.

Vertraute fiir Hexenmeister

Vertrauter Speziell

Echse Der Meister erhilt +2 auf Willenswiirfe.

Eule Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken.
Falke Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken.
Fledermaus Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Lauschen
Katze Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen.
Kréte Der Meister erhilt +3 Trefferpunkte.

Rabe Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Schétzen.
Ratte Der Meister erhilt +2 auf Zihigkeitswiirfe.

Schlange Der Meister erhilt +3 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen.
Wiesel Der Meister erhilt +2 auf Reflexwiirfe.




Kimpfer

Der Ritter auf seiner Suche, der erobernde Kriegsherr, der Vorkidmpfer des Kénigs,
der Elite-Fuffsoldat, der abgehirtete Séldner und der Riuberkénig: Sie alle sind
Kiémpfer. Kimpfer konnen tapfere Verteidiger der Bediirftigen, grausame Pliinderer
oder beherzte Abenteurer sein. Einige reihen sich in die reinsten Seelen des Landes
ein und sind willens, fiir die Sache des Guten dem Tod ins Auge zu blicken. Andere
gehoren zu den Ubelsten, jene, die ohne zu zogern fiir ihren eigenen Nutzen oder
sogar aus Spafd toten. Kdmpfer, die nicht aktiv auf Abenteuer ziehen, kénnen
Soldaten, Wachen, Leibwichter, Vorkimpfer oder Gesetzeshiiter sein.

Eigenschaften: Kimpfer sind mit allen einfachen Waffen und Kriegswaffen vertraut
und kénnen besondere Fihigkeiten im Kampf mit bestimmten Waffen entwickeln.

Gesinnung: Jede

Andere Klassen: Der Kimpfer spielt in einem direkten Kampf seine volle Stirke aus.
Doch er muss sich in Bezug auf Magie, Heilung und Auskundschaftung auf andere
verlassen. In einem Team steht der Kimpfer in der vordersten Reihe, beschiitzt die
anderen Gruppenmitglieder und bringt die hirtesten Gegner zu Fall.

Rolle: In den meisten Abenteuergruppen iibernimmt der Kdmpfer die Rolle des
Nahkimpfers. Er stiirzt sich mitten in die Gegner, wihrend ihn seine Gefihrten mit
Zaubern, Fernkampfangriffen und anderen Effekten unterstiitzen. Kimpfer, die sich
im Fernkampf spezialisieren, konnen sich als schr todlich erweisen. Falls es jedoch
keine anderen Charaktere in der Gruppe gibt, die in der Frontreihe stehen kénnen,
sehen sie sich 6fter zum Nahkampf gezwungen, als ihnen lieb ist.

Attribute: Stirke ist fiir Kimpfer besonders wichtig, da sie ihre Angriffs- und Schadenswiirfe
im Nahkampf verbessert. Konstitution ist wichtig, da sie Kiimpfern schr viele Trefferpunkte
verschafft, welche sie in ihren vielen Kimpfen benétigen. Geschicklichkeit ist wichtig fiir
Kimpfer, die gute Bogenschiitzen sein wollen oder Zugang zu bestimmten, von der
Geschicklichkeit abhiingigen Talenten anstreben. Die schwere Riistung, die Kimpfer zumeist
tragen, reduziert jedoch die Vorteile einer sehr hohen Geschicklichkeit.

Trefferwiirfel: W10
Klassenfertigkeiten

¢ Einschiichtern.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (2 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenzmodifikator

Der Kiimpfer

Grund- Reflex- Willens-  Zihigkeits- Speziell

Angriffsbonus  wurf wurf wurf
1. +1 +0 +0 +2 Bonustalent
2. +2 +0 +0 +3 Bonustalent
B} +3 +1 +1 +3
4. +4 +1 +1 +4 Bonustalent
5. +5 +1 +1 +4
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6. +6/+1 +2 +2 +5 Bonustalent
e +7/+2 +2 +2 +5
8. +8/+3 +2 +2 +6 Bonustalent
9. +9/+4 +3 +3 +6
10. +10/+5 +3 +3 +7 Bonustalent

In der Spalte ,,Grund-Angriffsbonus® steht die erste Zahl fiir den Angriffsbonus
beim ersten Angriff und die zweite Zahl fiir den Angriffsbonus beim zweiten
Angriff in der gleichen Runde.

Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Kidmpfer kann mit allen einfachen Waffen
und allen Kriegswaffen umgehen. Er ist im Umgang mit jeglicher Riistung (leichte,
mittelschwere und schwere), sowie im Umgang mit Schilden geiibt.

Bonustalente: Auf der 1. Stufe erhilt ein Kimpfer ein Bonustalent, das er aus einer
Liste von Talenten auswihlen muss, die im Kampf eingesetzt werden. Als Mensch
erhilt er ein zusitzliches Bonustalent auf der 1. Stufe. Alle zwei weiteren Stufen erhilt
der Kimpfer ein weiteres Bonustalent (auf der 2., 4., 6., 8. und 10. Stufe). Ein
Kémpfer muss alle Voraussetzungen erfiillen, um ein bestimmtes Bonustalent zu
wihlen (also beispielsweise Mindestwerte bei den Attributen oder beim Grund-
Angriffsbonus).

Diese Bonustalente gibt es zusitzlich zu dem Talent, das der Charakter alle drei Stufen erhil.
Kleriker

Das Werk der Gotter ist iiberall zu finden, an Orten natiirlicher Schénheit und bei
michtigen Kreuzziigen, in hoch aufragenden Tempeln und den Herzen der
Gliubigen. Wie unter Sterblichen auch, gibt es unter Géttern die gesamte Bandbreite
an Personlichkeiten, von gutmiitig bis bésartig, von reserviert bis aufdringlich, von
einfach bis undurchschaubar. Die Gétter wirken jedoch zumeist durch
Mittelsminner: ihre Kleriker. Gute Kleriker heilen, schiitzen und vergelten. Bose
Kleriker pliindern, zerstoren und sabotieren.

Eigenschaften: Kleriker sind Meister der géttlichen Magie, deren besondere Stirke in
der Heilung liegt. Selbst ein unerfahrener Kleriker kann Leute ins Leben zuriickrufen,
die sich an der Schwelle des Todes befinden, und ein erfahrener Kleriker kann auch
noch jene retten, welche die Schwelle schon iiberschritten haben.

Da Kleriker gdttliche Energie kanalisieren kénnen, konnen sie auf Untote einwirken.
Ein guter Kleriker kann Untote vertreiben oder sie sogar zerstdren. Ein boser Kleriker
kann sie unter seine Kontrolle zwingen.

Kleriker verfiigen iiber eine Ausbildung im Kampf. Sie kénnen einfache Waffen ein-
setzen und sind im Umgang mit allen Arten von Riistungen trainiert, da das Tragen
einer Riistung keinerlei Behinderung beim Wirken von géttlichen Zaubern darstellt,
im Gegensatz zu arkanen Zaubern.

Gesinnung: Wie die Gotter, denen sie dienen, konnen Kleriker jede Gesinnung
haben. Da die Leute bereitwilliger gute Gottheiten verehren als neutrale oder base
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Gétter, sind gute Kleriker zahlreicher als bése. Kleriker neigen auch eher zur
Ordnung als zum Chaos, da die rechtschaffenen Religionen strukturierter und daher
besser in der Lage sind, Kleriker zu rekrutieren und auszubilden.

In der Regel hat ein Kleriker dieselbe Gesinnung wie seine Gottheit, obwohl einige
Kleriker ,einen Schritt“ von ihren jeweiligen Gottheiten entfernt stehen. Auferdem
kann ein Kleriker nicht neutral sein, es sei denn, seine Gottheit wire neutral.

Andere Klassen: In einer Gruppe von Abenteurern ist der Kleriker jedermanns
Freund und daher hiufig ,der Leim, der die Gruppe zusammenhilt“. Er kanalisiert
gottliche Energie und hilt so die anderen am Leben. Kleriker geraten manchmal mit
Druiden aneinander, da die Druiden eine iltere, urspriinglichere Beziehung zwischen
dem Sterblichen und dem Géttlichen reprisentieren. Zumeist bestimmt jedoch die
Religion eines Klerikers, wie er mit anderen zurechtkommt.

Rolle: Der Kleriker ist der wichtigste Heiler der Gruppe und ein Spezialist auf dem Gebiet
der magischen Aufklirung und Verteidigung. Kleriker kénnen sich in einem Kampf durchaus
behaupten, es ist jedoch nicht ratsam, dass sie gleich in die vorderste Reihe stiirmen.
Attribute: Die Weisheit bestimmt, wie michtig die Zauber sind, die ein Kleriker
wirken kann, wie oft der Kleriker pro Tag zaubern kann und wie schwer es ist, diesen
Zaubern zu widerstehen. Eine hohe Konstitution verbessert die Trefferpunkte des
Klerikers, und ein hohes Charisma verbessert seine Fihigkeit, Untote zu vertreiben.
Trefferwiirfel: W8

Klassenfertigkeiten

* Diplomatie, Heilkunde, Konzentration und Zauberkunde.

* Dominen und Klassenfertigkeiten: Ein Kleriker, der die Domiine Reisen wihlt, verfiigt
zusitzlich iiber die Klassenfertigkeit Uberlebenskunst. Ein Kleriker, der die Domiine
Tricks wahlt, verfligt zusitzlich tiber die Klassenfertigkeit Bluffen und Verstecken.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (2 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenzmodifikator

Der Kleriker
Grund- Reflex- Willens-  Zihigkeits- Speziell

Angriffsbonus  wurf wurf wurf

1. +0 +0 +2 +2 Untote einschiichtern oder vertreiben
2. +1 +0 +3 +3
3. +2 +1 +3 +3
4. +3 +1 +4 +4
5. +3 +1 +4 +4
6. +4 +2 +5 +5
7a +5 +2 +5 +5
8. +6/+1 +2 +6 +6
9. +6/+1 +3 +6 +6
10. +7/+2 +3 +7 +7
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Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Kleriker sind im Umgang mit allen ein-
fachen Waffen geiibt; sie kdnnen alle Riistungen tragen (leichte, mittelschwere
und schwere) und sind im Umgang mit Schilden geiibt. Jeder Gott hat eine
bevorzugte Waffe, und fiir den Kleriker ist es eine Frage der Ehre, hauptsichlich
mit dieser Waffe zu kimpfen. Ein Kleriker, der die Domine des Krieges gewihlt
hat, erhilt das Talent Waffenfokus mit der entsprechenden Waffe. Auflerdem
erhilt er das Talent Umgang mit Kriegswaffen mit der entsprechenden Waffe,
falls es sich um eine Kriegswaffe handelt.

Zauber: Ein Kleriker wirkt gottliche Zauber (ganz so wie ein Druide, Paladin
oder Waldliufer). Die Gesinnung eines Klerikers kann ihn jedoch daran hindern,
bestimmte Zauber zu wirken, wenn diese seinen Moralvorstellungen oder seiner
Ethik zuwiderlaufen (siehe auch Dominenzauber).

Um einen Zauber vorzubereiten und zu wirken, muss der Kleriker Weisheit 10 +
Grad des Zaubers haben (Weisheit 10 fiir Zauber des Grades 0, Weisheit 11 fiir
Zauber des 1. Grades usw.)

Wie auch andere Magieanwender kann ein Kleriker nur eine bestimmte Anzahl
von Zaubern eines bestimmten Grades pro Tag wirken. Ein Kleriker mit einem
hohen Weisheitswert erhilt zusitzliche Bonuszauber.

Abgesehen von einer bestimmten Anzahl von Zaubern des 1. bis 5. Grades (siche
Tabelle), die ein Kleriker jeden Tag wirken kann, kann er pro Zaubergrad, den er
beherrscht, einen Dominenzauber pro Tag wirken. Das wird durch die ,,+1% in
der folgenden Tabelle symbolisiert. Dominenzauber gibt es zusitzlich zu den
Bonuszaubern durch hohe Weisheit.

Klerikerzauber pro Tag

Grad 0 1 2 3 4 5
Zauberstufe

1. 3 1+1 - - - -
2 4 2+1 - - - -
3 4 2+1 1+1 - - -

4 5 3+1 2+1 = = =

5 5 3+1 2+1 1+1 - -

6 5 3+1 3+1 2+1 - -
7, 6 4+1 3+1 2+1 1+1 -

8 6 4+1 3+1 3+1 2+1 -

9 6 4+1 4+1 3+1 2+1 1+1
10. 6 4+1 4+1 3+1 3+1 2+1

Gotter, Domiinen und Dominenzauber: Der Gott, den der Kleriker anbetet, bestimmt
die Gesinnung des Klerikers sowie seine Einstellungen, Weltanschauung und welche
Zauber er einsetzen kann.

Wenn der typische Kleriker eines bestimmten Gottes einem bestimmten Volk ange-
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hort, miissen Sie einen Charakter dieses Volkes wihlen, um einen Kleriker des Gottes
zu spielen. Es kann zwar vorkommen, dass der Gott Anhiinger bei anderen Vélkern hat,

doch das sind keine Kleriker. (Siehe dazu auch die Tabelle der Gétter auf Seite 53.)

Der Kleriker wihlt zwei der Dominen, iiber die sein Gott gebietet, fiir sich aus. Zwar sind
die Kleriker der jeweiligen Religion in ihrer Verehrung der Gottheit geein, aber jede
Religion umfasst verschiedene Aspekte. Sie kénnen eine Gesinnungsdomine (Gutes, Boses,
Chaos und Ordnung) nur dann auswihlen, wenn Thre Gesinnung jener Domiine entspricht.

Jede Domiine verschafft Ihrem Kleriker Zugang zu einem Dominenzauber auf jedem
Zaubergrad, angefangen beim 1. Grad, sowie eine gewihrte Kraft. Thr Kleriker erhilt
die gewihrten Krifte aller ausgewihlten Dominen. Ein Kleriker muss sich jeden Tag
entscheiden, welchen der beiden Dominenzauber eines Zaubergrades, auf den er
Zugriff hat, er vorbereitet. Wenn ein Dominenzauber nicht in der Zauberliste der
Kleriker steht, kann er ihn nur als Dominenzauber vorbereiten.

Spontan zaubern: Gute Kleriker und neutrale Kleriker guter Gottheiten kénnen
gespeicherte magische Energie in heilende Zauber leiten, die sie nicht im Voraus vor-
bereitet haben. Der Kleriker kann einen vorbereiteten Zauber ,aufgeben®, um einen
beliebigen Heilzauber vom gleichen oder einem niedrigeren Zaubergrad zu wirken. So
konnte beispielsweise ein guter Kleriker, der einen Befehl vorbereitet hat (Zauber des
1. Grades), den Befehl aufgeben, um stattdessen Leichte Wunden heilen zu wirken
(ebenfalls ein Zauber des 1. Grades). Kleriker guter Gottheiten kénnen Heilzauber
auf diese Weise wirken, da sie besonders geiibt im Einsatz Positiver Energie sind.

Ein boser Kleriker oder ein neutraler Kleriker einer bosen Gottheit andererseits kann
seine vorbereiteten Zauber nicht in Heilzauber umwandeln. Er kann sie jedoch in
Waunden verursachende Zauber umwandeln. Solche Kleriker sind besonders geiibt im
Einsatz Negativer Energie.

Ein Kleriker, der selbst und dessen Gottheit weder gut noch bése sind, kann seine
Zauber entweder in Heilzauber oder in Wunden verursachende Zauber umwandeln
(Wahl des Spielers), je nachdem, ob der Priester geiibter im Einsatz von Positiver oder
Negativer Energie ist. Wenn der Spieler diese Wahl einmal getroffen hat, kann sie
nicht wieder riickgingig gemacht werden. Diese Wahl legt auch fest, ob der neutrale
Kleriker Untote vertreibt oder sie befehligt.

Ausnahmen: Alle rechtschaffen neutralen Kleriker von Wee Jas wandeln ihre Zauber
in Wunden verursachende Zauber um, nicht in Heilzauber. Alle Kleriker von St.
Cuthbert und alle nicht bosen Kleriker von Obad-Hai wandeln ihre Zauber in
Heilzauber um, nicht in Wunden verursachende Zauber.

Chaotische, Bose, Gute und Rechtschaffene Zauber: Fin Kleriker kann keinen Zauber
wirken, dessen Gesinnung der seines Gottes zuwiderliuft. So kann beispielsweise ein guter
Kleriker (oder ein guter Kleriker einer neutralen Gottheit) keine bésen Zauber wirken.
Wenn ein Zauber eine Gesinnung hat, wird das in der Zauberbeschreibung angefiihrt.
Untote vertreiben oder einschiichtern: Ein guter Kleriker oder ein neutraler Kleriker,
der eine gute Gottheit verehrt, besitzt die iibernatiirliche Fihigkeit, Untote, wie
Skelette, Zombies, Geister und Vampire, zu vertreiben, indem er seine heiligen Krifte
durch sein Heiliges (oder Unheiliges) Symbol lenkt.

Bose und neutrale Kleriker, die bose Gottheiten verehren, konnen solche Wesen ein-
schiichtern. Neutrale Kleriker von neutralen Gottheiten kénnen das eine oder das andere
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tun (Wahl des Spielers), je nachdem, ob der Kleriker geiibter im Einsatz von Positiver

oder Negativer Energie ist. Sobald der Spieler diese Wahl getroffen hat, kann sie nicht

mehr riickgingig gemacht werden. Diese Wahl legt auch fest, ob ein neutraler Kleriker
spontan Heilzauber oder Wunden verursachende Zauber wirken kann (siche dort).

Ausnahmen: Alle rechtschaffen neutralen Kleriker von Wee Jas schiichtern Untote
ein oder befehligen sie. Alle Kleriker von St. Cuthbert und alle nicht bésen Kleriker
von Obad-Hai vertreiben oder zerstéren Untote.

Die Zahl der Versuche, die einem Kleriker pro Tag zum Vertreiben oder Einschiichtern
von Untoten zur Verfligung stehen, entspricht 3 plus seinem Charismamodifikator.

Gott Gesinnung Domiinen Typische Anhiinger
Boccob, der Gott der Magie Neutral Magie, Tricks, Wissen | Magier, Hexenmeister,
Gelehrte
Corellon Larethian, der Gott Chaotisch gut Chaos, Gutes, Krieg, | Elfen, Halb-Elfen, Barden
der Elfen Schutz
Ehlonna, die Gottin der Walder Neutral gut Gutes, Pflanzen, Elfen, Gnome, Halb-Elfen,
Sonne, Tiere Halblinge, Waldliufer, Druiden
Erythnul, der Gott der Zerstorung | Chaotisch bése Bses, Chaos, Krieg, | Base Kimpfer,
Tricks Barbaren, Schurken
Fharlanghn, der Gott der Wege Neutral Gliick, Reisen, Schutz | Barden, Abenteurer, Hindler
Garl Glittergold, der Gott der Gnome | Neutral gut Gutes, Schutz, Tricks | Gnome
Gruumsh, der Gott der Orks Chaotisch bose Bases, Chaos, Krieg, | Halb-Orks, Orks
Stirke
Heironeous, der Gott der Tapferkeit | Rechtschaffen gut Gutes, Krieg, Ordnung| Paladine, Kimpfer, Monche
Hextor, der Gott der Tyrannei Rechtschaffen base Bases, Krieg, Bise, Kimpfer, Monche
Ordnung, Zerstdrung
Kord, der Gott der Stirke Chaotisch gut Chaos, Gliick, Gutes, | Kimpfer, Barbaren, Schurken,
Stirke Athleten
Moradin, der Gott der Zwerge Rechtschaffen gut Erde, Gutes, Ordnung,| Zwerge

Schutz

Nerull, der Gott des Todes

Neutral bése

Bases, Tod, Tricks

Base Nekromanten, Schurken

Obad-Hai, der Gott der Natur

Neutral

Erde, Feuer, Luft,
Pflanzen, Tiere, Wasser

Druiden, Barbaren, Waldldufer

Olidammara, der Gott der Diebe

Chaotisch neutral

Chaos, Gliick, Tricks

Schurken, Barden, Diebe

Pelor, der Sonnengott

Neutral gut

Gutes, Heilung, Sonne.

Stirke  Waldliufer, Barden

St. Cuthbert, der Gott der Vergeltung

Rechtschaffen neutral

Ordnung, Schutz,
Stirke, Zerstorung

Kimpfer, Monche, Soldaten

Vecna, der Gott der Geheimnisse

Neutral base

Bases, Magie, Wissen

Base Magier, Hexenmeister,
Schurken, Spione

Wee Jas, die Géttin des Todes
und der Magie

Rechtschaffen neutral

Magie, Ordnung, Tod

Magier, Nekromanten,
Hexenmeister

Yondalla, die Géttin der Halblinge

Rechtschaffen gut

Gutes, Ordnung, Schutz

Halblinge
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Magier

Ein paar unverstindliche Worte und eine flieBende Geste haben mehr Kraft in sich
als eine Streitaxt, wenn es sich bei ihnen um die Worte und Gesten eines Magiers
handelt. Diese einfachen Handlungen lassen Magie einfach erscheinen, aber sie
deuten gerade mal an, wie viel Zeit ein Magier iiber seinem Zauberbuch briiten muss,
um jeden Zauber fiir die Anwendung vorzubereiten, und wie viele Jahre er zuvor in
der Lehre verbracht hat, um die Kunst der Magie zu lernen. Fiir einen Magier ist die
Magie kein Talent, sondern eine schwierige, aber lohnende Kunst.

Eigenschaften: Die Stirke des Magiers liegt in seinen Zaubern. Alles andere ist
zweitrangig. Je michtiger der Magier er wird, desto mehr Zauber lernt er.

Einige Magier ziehen es vor, sich auf eine bestimmte Art von Magie zu spezialisieren. Die
Spezialisierung macht den Magier in seinem ausgewihlten Feld michtiger. Aber es macht
es ihm auch unméglich, einige der nicht zu seinem Spezialgebiet gehérenden Zauber
anzuwenden. Sie miissen sich bei der Charaktererschaffung entscheiden, ob sich der
Magier spezialisieren will. Diese Entscheidung kann spiiter nicht mehr gedndert werden.

Wie ein Hexenmeister kann ein Magier einen Vertrauten herbeirufen, einen kleinen
magischen Tiergefihrten, der ihm dient.

Gesinnung: Insgesamt tendieren Magier eher zur Ordnung als zum Chaos, da das
Studium der Magie jene belohnt, die diszipliniert sind. Illusionisten und Wandler
sind jedoch Meister der Tduschung beziehungsweise der Verinderung. Sie bevorzugen

das Chaos gegeniiber der Ordnung.

Andere Klassen: Magier arbeiten gern mit Mitgliedern anderer Klassen zusammen. Sie
lieben es, ihre Zauber hinter dem Schutz starker Kdmpfer zu wirken, Schurken , magisch
aufzupumpen® und sie zum Spihen loszuschicken und sich auf die gottliche Heilung durch
Kleriker verlassen zu konnen. Sie mogen einige Arten von Leuten, wie Hexenmeister,
Schurken und Barden, fiir nicht ernsthaft genug halten, aber sie richten nicht iiber sie.

Rolle: Die Rolle des Magiers hiingt zum Teil von seiner Zauberauswahl ab, wobei
aber die meisten Magier iiber dhnliche Krifte verfiigen. Magier gehoren zu den
Magieanwendern mit der grofiten Angriffsstirke. Es stehen ihnen zahlreiche
Optionen zur Verfiigung, um Gegner zu neutralisieren.

Attribute: Die Intelligenz bestimmt, wie méchtig die Zauber sind, die ein Magier
wirkt, wie oft der Magier pro Tag zaubern kann und wie schwer es ist, diesen
Zaubern zu widerstehen. Eine hohe Geschicklichkeit ist niitzlich fiir den Magier, der
iiblicherweise kaum oder gar keine Riistung trigt, da sie ihm einen Bonus auf seine
Riistungsklasse verschafft. Eine gute Konstitution verleiht dem Magier zusitzliche
Trefferpunkte, eine Eigenschaft, an der es ihm sonst eher mangelt.

Trefferwiirfel: W4

Klassenfertigkeiten

¢ Bluffen, Konzentration und Zauberkunde.
* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (2 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenzmodifikator

Der Magier

Grund- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus ~ wurf wurf wurf
1. +0 +0 +2 +0 Vertrauten herbeirufen,
Schriftrolle anfertigen
2. +1 +0 +3 +0
3. +1 +1 +3 +1
4. +2 +1 +4 +1
5. +2 +1 +4 +1 Bonustalent
6. +3 +2 +5 +2
7. +3 +2 +5 +2
8. +4 +2 +6 +2
O +4 +3 +6 +3
10. +5 +3 +7 +3 Bonustalent
Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Magier sind im Umgang mit Dolch,
Kampfstab, Keule, leichter und schwerer Armbrust geschult. Sie kénnen weder mit
Riistungen noch mit Schilden umgehen. Riistungen aller Art behindern die arkanen
Gesten des Magiers und kénnen beim Wirken von Zaubern, die Gesten erfordern, zu
einem arkanen Zauberpatzer fiihren.

Zauber: Ein Magier wirkt arkane Zauber. Ein Magier muss seine Zauber vorbereiten,
bevor er sie wirken kann. Um einen Zauber vorzubereiten oder zu wirken, bendtigt
der Magier Intelligenz 10 + Zaubergrad. Der SG gegen Zauber, die vom Magier
gewirkt wurden, betrigt 10 + Zaubergrad + Intelligenzmodifikator des Magiers.

Wie auch andere Magieanwender kann ein Magier nur eine bestimmte Anzahl von
Zaubern je Tag einsetzen.
Magierzauber pro Tag

Grad 0 1 2 3 4 5

Zauberstufe

1.
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Im Gegensatz zu einem Barden oder Hexenmeister kann ein Magier beliebig viele Zauber
beherrschen. Er muss seine Zauber jedoch vorbereiten, bevor er sie wirken kann. Im Spiel
bereitet der Magier seine Zauber stets nach einer mindest achtstiindigen Rast vor.

Vertrauter: Ein Magier kann Zhnlich wie ein Hexenmeister einen Vertrauten her-
beirufen. Das wird im Abschnitt iiber Vertraute fiir Hexenmeister auf Seite 47 genau
beschrieben.

Schriftrolle anfertigen: Auf der ersten Stufe erhilt der Magier das Talent Schriftrolle anfer-
tigen als Bonustalent. Mit dem Talent kann der Magjer magische Schriftrollen anfertigen.

Bonustalente: Auf der 5. und 10. Stufe erhilt der Magier ein Bonustalent fiir Magier.

Monch

Uber das Land verstreut liegen Kloster, kleine, ummauerte Abteien, die von Ménchen
bewohnt werden. Diese Ménche streben nach persdnlicher Perfektion durch Handlungen
ebenso wie durch Besinnlichkeit. Sie bilden sich zu vielseitigen Kriegern aus, die im Kampf
ohne Waffen oder Riistungen geiibt sind. Von guten Meistern geleitete Kloster sind fiir den
Schutz der Bevélkerung da. Da sie zum Kampf bereit sind, selbst wenn sie sich barfiiffig und
in Bauernkleidung umherbewegen, sind Ménche in der Lage, sich unbemerkt unter die
Bevilkerung zu mischen und Riuber, Kriegsherren und korrupte Adelige zu iiberraschen.
Im Gegensatz dazu beherrschen von bosen Meistern geleitete Kloster die umliegenden
Linder durch Furcht, fast genauso, wie es das Schloss eines bosen Kriegsherrn kénnte.

Eigenschaften: Das Hauptmerkmal des Ménches ist seine Fihigkeit zum unbewaffneten
und ungeriisteten Kampf. Zwar wirken Monche keine Zauber, aber auch sie besitzen
Magie. Sie bedienen sich einer subtilen Energie, die Ki genannt wird. Sie erlaubt es
ihnen, unglaubliche Leistungen zu vollbringen. Das bekannteste Talent eines Monches ist
seine Fihigkeit, einen Gegner mit einem unbewaffneten Schlag zu betiuben.

Gesinnung: Ein Ménch muss eine beliebige rechtschaffene Gesinnung haben, da
seine Ausbildung strikte Disziplin erfordert. Nur jene, die rechtschaffen sind, haben
eine Chance, diese harte Schule erfolgreich zu beenden.

Andere Klassen: Monche haben nur sehr wenig mit den Angehérigen anderer Klassen
gemeinsam. Sowohl ihre Fertigkeiten als auch ihre Motivation unterscheiden sich drama-
tisch von ihnen. Ménche wissen jedoch, dass auch sie von der Unterstiitzung anderer
profitieren kénnen und erweisen sich normalerweise als verlissliche Gefihrten.

Rolle: Der Ménch sollte seine iiberlegene Geschwindigkeit nutzen, um im Kampfan
jener Stelle zuzuschlagen, wo er gebraucht wird, und sich dann wieder aus dem dichtesten
Kampfgetiimmel absetzen. Er sollte sich nicht in einen langwierigen Nahkampf
verstricken lassen.

Attribute: Weisheit erhoht die speziellen offensiven und defensiven Fihigkeiten des
Ménches. Geschicklichkeit verleiht dem ungeriisteten Mdnch eine bessere
Verteidigung und gibt Boni auf einige Klassenfertigkeiten. Stirke unterstiitzt die
Fihigkeiten des M6nches im unbewaffneten Kampf.

Trefferwiirfel: W8
Klassenfertigkeiten

* Auftreten, Diplomatie, Entdecken, Konzentration, Lauschen, Leise bewegen, Motiv
erkennen, Turnen und Verstecken.
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* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (4 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 4 + Intelligenzmodifikator

Der Méonch

s 4 ¢ 2% & H
-= - B
A 5% o el
5 & g X €5 & 226
t5 8 % T3 i BE ¢
= &0 = = &0 -= o B
=1 ] . =} S A 0
S 2 2 N ZE 5 o8x
1. +0 +2 +2 +2 Bonustalent, Schlaghagel, 2202 1W6 +0 +0m
Waffenloser Schlag
2. +1 |+3 |+3 |+3 |Bonustalent, Entrinnen  |-1/-1 1W6 +0 +0m
3. [+#2 |+3 [+3 |+3  [Ruhiger Geist +0/+0 [ 1W6 +0 +10 m
4, +3 |+4 |[+4 [+4 [Ki-Schlag (Magisch), +1/+1 1W8 +0 +10 m
Sturz abbremsen (6 m)
5. +3 |+ [+ |+4 | Unverschrtheit des Korpers | +2/+2 1W38 +1 +10 m
6. +4 |45 +5 +5 | Bonustalent, Sturz +3/+3 1W8 +1 +20m
abbremsen (9 m)
T +5 |45 +5 |45 | Unversehrtheit des Korpers | +4/+4 1W8 +1 20 m
8. +6/+1[+6 [ +6 | +6 |Sturz abbremsen (12 m) | +5/+5/+0 | IW10 |+1 20 m
9. +6/+1|+6 | +6 | +6 | Verbessertes Entrinnen +6/+6/+1 [ IW10 [ +1 30 m
10. [+7/+2(+7 |+7 |+7 |Ki-Schlag (Rechtschaffen), | +7/+7/+2 | IW10 [ +2 30 m
Sturz abbremsen (15 m)

Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Monch ist geiibt im Umgang mit den Waffen
der Landbevélkerung und speziellen Ménchswaffen. Es handelt sich um: Armbrust
(leichte oder schwere), Beil, Dolch, Kama, Kampfstab, Keule, Nunchaku, Sai, Schleuder,
Shuriken, Siangham und Wurfspeer. Ménche sind nicht im Umgang mit Riistungen und
Schilden geiibt. Vielmehr wird der Einsatz vieler speziellen Fihigkeiten des Ménches
durch das Tragen einer Riistung unméglich gemacht. Ein Monch, der eine Riistung triigt,
einen Schild verwendet oder eine mittelschwere oder schwere Last trigt, verliert seinen
Bonus auf die RK, sowie seine Fihigkeiten ,,Schnelle Bewegung® und ,,Schlaghagel®.

Schlaghagel: Der Ménch kann auf Kosten der Zielgenauigkeit mit einem wahren
Schlaghagel angreifen, wenn er keine Riistung trigt. In dem Fall erhilt er in dieser
Runde einen zusitzlichen Angriff mit seinem héchsten Grund-Angriffsbonus, aber dieser
Angriff und alle weiteren in dieser Runde ausgefiihrten Angriffe unterliegen jeweils -2.
Der Malus gilt fiir die ganze Runde, betrifft also beispielsweise auch Gelegenheitsangriffe,
die ein Ménch spiiter in der Runde erhilt. Auf der 5. Stufe reduziert sich der Malus auf -1
und auf der 9. Stufe hat der Monch beim Schlaghagel keinen Malus mehr. Um einen
Schlaghagel einzusetzen, ist ein Voller Angriff erforderlich.

Ein Ménch kann den Schlaghagel auch einsetzen, wenn er mit einer speziellen
Ménchswaffe (Kama, Nunchaku, Kampfstecken, Sai oder Siangham) bewaffnet ist.
Hat er eine solche Waffe, kann er den zusitzlichen Angriff entweder mit der Waffe oder
unbewaffnet ausfiihren. Der Monch kann bei all seinen Angriffen beliebig zwischen

357



seinen waffenlosen Schligen und seiner Ménchswaffe wechseln.

Bei einem Schlaghagel gilt der Bonus fiir hohe Stirke fiir alle Angriffe, egal ob der
Ménch seine Waffe in der Haupt- oder in der Nebenhand oder mit beiden Hinden
Ménchswaffen fithrt. Wihrend eines Schlaghagels kann der Ménch nur mit
Ménchswaffen angreifen.

Kimpft der Ménch mit einem Kampfstab und setzt einen Schlaghagel ein, so zihlt jedes
Ende des Kampfstabs wie eine eigene Waffe. Obwohl der Ménch einen Kampfstab nur
beidhindig fiihren kann, kann er dennoch zwischen waffenlosen Schligen und Schligen
mit dem Kampfstab abwechseln, solange er noch iiber geniigend Angriff verfiigt.

Waffenloser Schlag: Ménche sind sehr gut im unbewaffneten Kampf ausgebildet. Sie
haben erhebliche Vorteile in dieser Kampfweise. Ein Ménch, der unbewaffnet kimpft,
erhilt ab der 1. Stufe die Vorteile des Talentes ,,Verbesserter Waffenloser Schlag und
provoziert somit keine Gelegenheitsangriffe von bewaffneten Gegnern, die er schligt.
Die Angriffe eines Monches kdnnen mit einer beliebigen Faust oder sogar mit
Ellbogen, Knie oder Fuff ausgefiihrt werden. Es macht daher fiir einen unbewaffnet
kimpfenden Monch keinen Sinn, einen Angriff mit der Zweithand auszufiihren. Ein
Ménch addiert daher auf all seine Schlige seinen vollen Stirkebonus.

Normalerweise richtet ein Ménch normalen Schaden mit unbewaffneten Schligen an,
er kann aber jederzeit Betiubungsschaden verursachen, ohne einen Malus auf seinen
Angriffswurf zu erleiden.

Fiir den Zweck von Zaubern, die Waffen verbessern, z. B. ,Magische Finge* und
»Magische Waffe®, werden die Hinde eines M6nchs sowohl als natiirliche Waffe als
auch als gefertigte Waffe behandelt.

Bonustalente: Ein Monch erhilt die folgenden Bonustalente. Er muss dafiir nicht die
notigen Voraussetzungen erfiillen:

¢ 1. Stufe: Der Ménch kann ,Betdubender Schlag* auswihlen

* 2. Stufe: Der Monch kann entweder , Kampfreflexe® oder ,,Geschosse abwehren®
auswihlen

* 6. Stufe: Der Ménch kann , Verbessertes Zu Fall bringen® auswihlen

Entrinnen: Ein Ménch der 2. oder einer héheren Stufe kann selbst magischen und
ungewdhnlichen Angriffen mit grofier Gewandtheit entgehen. Gelingt einem Ménch
ein erfolgreicher Reflexwurf gegen einen Angriff, der iiblicherweise bei erfolgreichem
Rettungswurf halben Schaden anrichtet (wie der feurige Odem eines Roten Drachen
oder ein Feuerball), nimmt der Monch stattdessen keinen Schaden. Entrinnen kann
nur angewendet werden, wenn der Ménch keine Riistung oder nur eine leichte
Riistung trigt. Ist der Ménch hilflos (beispielsweise, weil er bewusstlos oder gelihmt
ist), kann er Entrinnen nicht einsetzen.

Erhohte Bewegungsrate: Ab der 3. Stufe und auf héheren Stufen erhilt der Ménch
einen Verbesserungsbonus auf seine Bewegungsrate. Trigt der Ménch eine Riistung
(selbst wenn es sich um eine leichte Riistung handelt) oder trigt er eine mittelschwere
oder schwere Last, verliert er den Bonus.

Ruhiger Geist: Ab der 3. Stufe erhilt der Ménch +2 auf Rettungswiirfe gegen Zauber
der Schule Verzauberung. Die zahlreichen Meditationen und die innere Einkehr haben
den Ménch gegen Angriffe, die auf den Geist abzielen, widerstandsfihig gemacht.
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Ki-Schlag: Ab der 4. Stufe sind die unbewaffneten Angriffe des Ménchs von der Kraft
des Ki erfiillt. Alle unbewaffneten Angriffe werden wie ein Angriff mit einer magischen
Waffe behandelt, um Schadensreduzierung zu iiberwinden. Der Ki-Schlag verbessert
sich mit steigender Stufe des Ménches. Ab der 10. Stufe werden waffenlose Angriffe
auch wie ein Angriff mit einer rechtschaffenen Waffe behandelt, um zu ermitteln, ob
der Angriff Schadensreduzierung oder Hirte (von Truhen usw.) iiberwindet.

Reinheit des Korpers: Ab der 5. Stufe erlangt der Ménche Kontrolle iiber sein
Immunsystem. Er ist gegen alle Krankheiten auf$er iibernatiirliche und magische
Krankheiten (wie Mumienfiule und Lykanthropie) immun.

Unversehrtheit des Korpers: Ab der 7. Stufe kann ein Monch seine eigenen
Waunden heilen, und zwar doppelt so viele SP, wie er Klassenstufen hat. Der Ménch
kann die Heilung auf mehrere Anwendungen verteilen.

Verbessertes Entrinnen: Auf der 9. Stufe verbessert sich die Fihigkeit eines Monches,
Gefahren zu entrinnen. Er nimmt weiterhin keinen Schaden bei erfolgreichen
Reflexwiirfen gegen Angriffe wie einen Feuerball und erleidet ab jetzt nur halben Schaden
bei einem misslungenen Rettungswurf. Wenn der Ménch hilflos ist (beispielsweise, weil er
bewusstlos oder gelihmt ist), kann er die Fihigkeit nicht einsetzen.

Monche mit Klassenkombination

Wie auch alle anderen Charaktere kann ein Ménch ein Charakter mit
Klassenkombination sein. Ein Ménch, der jedoch eine neue Klasse hinzuftigt oder die
Stufe einer bestehenden anderen Klasse aufler Ménch erhéht, kann nie mehr Stufen als
Ménch steigern. Er behilt jedoch all seine bisher erworbenen Fihigkeiten als Ménch bei.

Paladin

Die Leidenschaft, Gutes zu tun, der Willen, die Ordnung aufrechtzuerhalten, und die
Macht, das Bose zu besiegen: Das sind die drei Waffen des Paladins. Nur Wenige
besitzen die Reinheit und die Hingabe, die nétig sind, um den Pfad des Paladins zu
beschreiten. Aber diese Wenigen werden mit der Kraft belohnt, zu beschiitzen, zu
heilen und zu zerschmettern. In einem Land voller intriganter Magier, unheiliger
Priester, blutriinstiger Drachen und infernalischer Bestien ist der Paladin die letzte
Hoffnung, die nicht ausgeloscht werden kann.

Eigenschaften: Géttliche Krifte schiitzen den Paladin und verleihen ihm seine beson-
deren Krifte. Sie wehren Schaden ab, schiitzen ihn vor Krankheit, und geben ihm die
Kraft, sich selbst und andere zu heilen. Fin Paladin kann diese Krifte auch nutzen,
um das Bése zu zerstoren.

Gesinnung: Ein Paladin muss rechtschaffen gut sein. Er kann die gottlichen Krifte
nur nutzen, wenn er dieser Gesinnung streng treu ist.

Andere Klassen: Paladine arbeiten gut mit den Angehorigen anderer Klassen zusam-
men, vor allem, wenn sie sich dem Guten verschrieben haben. Er kommt allerdings
in Konflikt mit bosen Charakteren oder Charakteren, die bose Taten begehen.

Rolle: Der Paladin erfiillt die Rolle des Nahkéimpfers der Gruppe. Der Paladin kann
jedoch auch als zusitzlicher Heiler und charismatischer Anfiihrer agieren.

Attribute: Das Charisma erhéht die Fihigkeit des Paladins zur Heilung, zum
Selbstschutz und zum Vertreiben von Untoten. Stirke ist aufgrund ihrer Bedeutung im
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Kampf fiir einen Paladin wichtig. Um Zugang zu den michtigsten Zaubern des
Paladins zu erhalten, benétigt er Weisheit 14 oder mehr. Um iiberhaupt Paladinzauber
wirken zu kdnnen, ist Weisheit 11 oder mehr nétig.

Trefferwiirfel: W10
Klassenfertigkeiten

* Diplomatie, Heilkunde, Konzentration und Motiv erkennen.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (2 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 2 + Intelligenzmodifikator
Der Paladin

Stufe Grund- Reflex- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus  wurf wurf wurf

1. +1 +0 +0 +2 Aura des Guten, Boses entdecken,
Béses niederstrecken (1/tiglich)

2. +2 +0 +0 +3 Géttliche Wiirde, Hinde auflegen

3. +3 +1 +1 +3 Aura der Tapferkeit, Géttliche
Gesundheit

4 +4 +1 +1 +4 Untote vertreiben

5 +5 +1 +1 +4 Bses niederstrecken (2/tiglich)

6. +6/+1 +2 +2 +5 Krankheit kurieren (1/Woche)

7 +71+2 +2 +2 +5

8 +8/+3 +2 +2 +6

9 +9/+4 +3 #3 +6 Krankheit kurieren (2/Woche)

10. +10/+5 +3 +3 +7 Béses niederstrecken (3/tiglich)

Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Paladine kénnen mit allen einfachen Waffen
und allen Kriegswaffen umgehen. Sie sind im Umgang mit allen Riistungen (leichten,
mittelschweren und schweren) und im Umgang mit allen Schilden geiibt.

Aura des Guten: Die Stirke der Aura des Guten (siche Gutes entdecken) entspricht
der Paladinstufe. Sie dhnelt der Aura, die ein Kleriker eines guten Gottes hat.

Bases entdecken: Ein Paladin kann jederzeit Boses entdecken, wie der gleichnamige
Zauber.

Bases niederstrecken: Einmal tiglich kann der Paladin versuchen, Boses mit einem
normalen Nahkampfangriff niederzustrecken. Er addiert seinen Bonus fiir hohes
Charisma auf seinen Angriffswurf. Bei einem Treffer richtet der Angriff +1 SP pro
Klassenstufe an. Wenn der Paladin die Fihigkeit versehentlich gegen eine nicht bose
Kreatur verwendet, wird die Anwendung verbraucht, hat aber keine Auswirkung.

Ab der 5. und 10. Stufe erhilt der Paladin jeweils eine zusitzliche Anwendung der
Fihigkeit je Tag.

Gottliche Wiirde: Ab der 2. Stufe addiert der Paladin seinen Charismabonus zu all
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seinen Rettungswiirfen, wenn er iiber einen Charismabonus verfiigt.

Hinde auflegen: Ein Paladin mit Charisma 12 oder héher kann mit seiner Beriihrung
Waunden heilen. Er kann jeden Tag eine Anzahl von Trefferpunkten heilen, die seinem
Charismabonus mal seiner Stufe entspricht. So kénnte beispielsweise ein Paladin der 7.
Stufe mit Charisma 16 (+3) bis zu 21 Schadenspunkte heilen. Er kann die Heilung
auf mehrere Empfinger aufteilen und muss sie nicht komplett auf einmal einsetzen.
Hinde auflegen ist eine zauberihnliche Fihigkeit, deren Einsatz eine Standard-Aktion
erfordert.

Alternativ kann der Paladin einige oder alle dieser Punkte dazu einsetzen, untoten
Wesen Schaden zuzufiigen. Dieser Angriff wird wie ein Beriihrungsangriff mit einem
Zauber gehandhabt, der keinen Gelegenheitsangriff provoziert. Der Paladin entschei-
det, wie viele seiner Heilungspunkte er als Schaden verwendet, nachdem er das untote
Wesen erfolgreich beriihrt hat.

Aura der Tapferkeit: Ab der 3. Stufe ist der Paladin gegen Furcht jeglicher Art
immun. Alle Verbiindeten in einem Radius von 3 m erhalten einen Moralbonus +4
auf Rettungswiirfe gegen Furcht. Die Fihigkeit wirke nicht, wihrend der Paladin
bewusstlos ist oder tot.

Géttliche Gesundheit: Ab der 3. Stufe ist der Paladin gegen alle Krankheiten
immun, auch gegen magische und iibernatiirliche Krankheiten.

Untote vertreiben: Wenn ein Paladin die 4. Stufe erreicht, erlangt er die iibernatiir-
liche Fihigkeit, Untote zu vertreiben. Die Zahl der Versuche, die einem Paladin pro
Tag zum Vertreiben oder Einschiichtern von Untoten zur Verfiigung stehen,
entspricht 3 plus seinem Charismamodifikator. Er vertreibt Untote wie ein Kleriker,
der 3 Erfahrungsstufen unter ihm steht.

Zauber: Ab der 4. Stufe erhilt der Paladin die Fihigkeit, ein paar gttliche Zauber zu
wirken. Dabei handelt es sich um die gleiche Art von Zaubern, wie sie Kleriker,
Druiden und Waldldufer wirken. Ein Paladin muss seine Zauber vorbereiten, bevor er
sie wirken kann. Um einen Zauber vorzubereiten oder zu wirken, benétigt er
Weisheit 10 + Zaubergrad (also Weisheit 11 fiir Zauber des 2. Grades, Weisheit 12
fiir Zauber des 2. Grades usw.) Der SG fiir Rettungswiirfe gegen die Zauber des
Paladins betrigt 10 + Zaubergrad + Weisheitsmodifikator des Paladins.

Wie auch andere Magieanwender kann der Paladin nur eine begrenzte Anzahl von
Zaubern je Tag wirken. Er erhilt Bonuszauber, wenn er iiber eine hohe Weisheit verfiigt.

Paladinzauber pro Tag

Grad (1] 1
1l

2.

3.

4.

5. 0

6. 1

7 1

@)
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8 1 0
9. 1
10. 1 1

Krankheit kurieren: Ab der 6. Stufe kann der Paladin einmal wéchentlich eine
Krankheit kurieren, so als hitte er den gleichnamigen Zauber eingesetzt. Ab der 9.
Stufe kann er die Fihigkeit zweimal pro Woche einsetzen.

Gefallene Paladine

Wenn die Gruppe Griueltaten begeht oder sich einen schlechten Ruf einhandelt,
kann es sein, dass der Paladin bei den hohen Michten in Ungnade fillt. Dadurch ver-
liert er all seine besonderen Fihigkeiten und kann keine Zauber mehr wirken. Um
Liuterung zu erlangen, muss er einen Kleriker finden, der bereit ist, Bufle auf ihn zu
wirken. Ein solcher Kleriker wird sicherlich einen hohen Preis fordern. Vermutlich
muss der Paladin sogar einen Auftrag fiir ihn erfiillen.

Paladine mit einer Klassenkombination

Wie auch alle anderen Charaktere kann ein Paladin ein Charakter mit einer
Klassenkombination sein. Ein Paladin, der jedoch eine neue Klasse hinzufiigt oder die
Stufe einer anderen bestehenden Klasse aufSer als Paladin erhéht, kann nie mehr Stufen
als Paladin steigern. Er behilt jedoch all seine Fihigkeiten als Paladin. Ein Paladin mit
einer Klassenkombination kann ebenso in Ungnade fallen wie ein Paladin ohne
Klassenkombination. Auch er verliert dann all seine Paladinfihigkeiten, bis er Bufie tut.

Schurke

Schurken haben wenig miteinander gemeinsam. Einige sind lautlose Diebe. Andere sind
redegewandte Schwindler. Wieder andere sind Spiher, Spione, Diplomaten oder Schliger.
Was sie gemeinsam haben, sind ihre Vielseitigkeit, ihre Anpassungsfahigkeit und ihr
Einfallsreichtum. Allgemein kann man sagen, dass Schurken darin geiibt sind, genau das
zu erlangen, was ihnen andere verwehren wollen: den Zugang zu einer verschlossenen
Schatzkammer, den sicheren Weg an einer todlichen Falle vorbei, geheime Schlachtpline,
das Vertrauen eines Wichters oder das Geld in der Tasche irgendeiner Person.

Eigenschaften: Schurken sind hochgradig begabt und kénnen sich auf viele der ver-
schiedenen Arten von Fertigkeiten konzentrieren. Ein Schurke weif$, wo er zuschlagen
muss, damit es weh tut. Ein Schurke, der seinen Gegner mit einem hinterhiltigen
Angriff erwischt, kann eine Menge Schaden austeilen.

Gesinnung: Schurken richten sich nach Gelegenheiten, nicht nach Idealen. Sie sind
cher chaotisch als rechtschaffen. Schurken sind jedoch ein bunt gemischter Haufen
und kénnen jede Gesinnung besitzen.

Andere Klassen: Schurken sind besonders effizient, wenn sie von Kriegern und
Magiern geschiitzt werden, wihrend sie ihre Arbeit tun. Mit der tiberheblichen und
bevormundenden Art von Paladinen haben sie jedoch manchmal ihre Probleme.

Rolle: Die Rolle, die ein Schurke in der Gruppe spielt, hingt stark davon ab, welche
Fertigkeiten er gewihlt hat. Doch die meisten Schurken haben gewisse
Gemeinsamkeiten. Sie verfiigen nicht iiber geniigend Trefferpunkte, um in einem linger
dauernden Nahkampf zu bestehen, und sie verlegen sich meist auf Hinterhiltige
Angriffe und Fernkampf. Die Fertigkeiten des Schurken im Schleichen und im Fallen
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finden machen ihn zum besten Kundschafter im Spiel.

Attribute: Geschicklichkeit betrifft viele Fertigkeiten des Schurken und bietet dem
leicht geriisteten Schurken zusitzlichen Schutz. Intelligenz und Weisheit sind wichtig
fiir viele Fertigkeiten des Schurken. Eine hohe Intelligenz verleiht dem Schurken auch
mehr Fertigkeitspunkte, mit denen er sein Repertoire erweitern kann.

Trefferwiirfel: W6
Klassenfertigkeiten

* Auftreten, Bluffen, Diplomatie, Einschiichtern, Entdecken, Fingerfertigkeit, Informationen
sammeln, Lauschen, Leise bewegen, Magischen Gegenstand benutzen, Mechanismus aus-
schalten, Motiv erkennen, Schitzen, Schlosser 6ffnen, Suchen, Turnen und Verstecken.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (8 + Intelligenzmodifikator) x4
* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 8 + Intelligenzmodifikator

Der Schurke

Stufe Grund- Reflex- Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus  wurf wurf wurf
1. +0 +2 +0 +0 Hinterhiltiger Angriff +1W6, Fallen
finden
2. +1 +3 +0 +0 Entrinnen
3. +2 +3 +1 +1 Hinterhltiger Angriff +2W6,
Fallenspiirsinn +1
4. +3 +4 +1 +1 Reflexbewegung
or +3 +4 +1 +1 Hinterhéltiger Angriff +3W6
6. +4 +5 +2 +2 Fallenspiirsinn +2
7. +5 +5 +2 +2 Hinterhiltiger Angriff +4W6
8. +6/+1 +6 +2 +2 Verbessertes Entrinnen
9. +6/+1 +6 +3 +3 Hinterhiltiger Angriff +5W6,
Fallenspiirsinn +3
10. +71+2 +7 +3 +3 Besondere Fihigkeit
Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Ein Schurke ist im Umgang mit allen einfachen
Waffen sowie im Umgang mit Handarmbrust, Kurzbogen, Kurzschwert und Rapier
geiibt. Schurken sind im Umgang mit leichten Riistungen geiibt, aber nicht mit Schilden.

Hinterhiltiger Angriff: Wenn ein Schurke einen Gegner in einer Position erwischt,
in der dieser nicht in der Lage ist, sich effektiv gegen seinen Angriff zu verteidigen,
kann er auf eine lebenswichtige Stelle zielen und damit zusitzlichen Schaden anrichten.
Grundsitzlich richtet der Angriff des Schurken immer dann zusitzlichen Schaden an,
wenn dem Ziel des Schurken sein Geschicklichkeitsbonus auf die RK verwehrt ist
oder wenn der Schurke das Ziel in die Zange genommen hat. Dabei spielt es keine
Rolle, ob das Ziel tatsichlich einen Geschicklichkeitsbonus bekommt. Der zusitzliche
Schaden betrigt auf der 1. Stufe +1W6 und erhoht sich alle 2 Erfahrungsstufen
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danach um einen weiteren 1W6. Sollte der Schurke mit einem hinterhiltigen Angriff
cinen kritischen Treffer landen, wird dieser zusitzliche Schaden nicht multipliziert.

Fernkampfangriffe zéhlen nur dann als hinterhiltige Angriffe, wenn sich das Ziel
innerhalb von 9 m vom Schurken befindet. Der Schurke kann auf grofiere
Entfernungen nicht mit so tédlicher Prizision treffen. Mit einem Totschliger oder
einem unbewaffneten Schlag kann der Schurke einen hinterhiltigen Angriff durch-
fiihren, der Betdubungsschaden statt normalem Schaden anrichtet. Er kann in einem
hinterhiltigen Angriff keine Waffe, die normalen Schaden anrichtet, verwenden, um
jemanden zu betduben, nicht einmal mit dem iiblichen Malus -4, da er seine Waffe
optimal einsetzen muss, um einen hinterhiltigen Angriff auszufiihren.

Ein Schurke kann einen hinterhiltigen Angriff nur bei einem lebenden Wesen mit
erkennbarer Anatomie durchfiihren. Untote, Konstrukte, Schleime, Pflanzen und Kérperlose
Wiesen besitzen keine lebenswichtigen Kérperteile, die man angreifen kénnte. Jedes Wesen,
das immun gegen kritische Treffer ist, kann auch nicht von hinterhltigen Angriffen betrof-
fen werden. Der Schurke muss in der Lage sein, das Ziel gut genug zu sehen, um eine
lebenswichtige Stelle auszumachen und diese auch erreichen kénnen. Der Schurke kann
keinen hinterhiltigen Angriff auf eine Kreatur ausfiihren, die Tarnung besitzt, oder auf die
Gliedmafien einer Kreatur, deren lebenswichtige Organe auf8erhalb sciner Reichweite sind.

Fallen finden: Schurken (und nur Schurken) kénnen mittels Suchen Fallen finden,
wenn sie SG 20 (Schwierigkeitsgrad) oder mehr hat. Eine nicht magische Falle zu finden,
hat SG 20 oder besser, wenn die Falle gut versteckt ist. Eine magische Falle findet man
mit einem Wurf gegen SG + Grad des Zaubers, mit dem sie erschaffen wurde.

Schurken, und nur Schurken, kénnen mittels Mechanismus ausschalten eine magische
Falle entschirfen. Eine magische Falle hat SG 25 + Grad des Zaubers, mit dem sie
erschaffen wurde.

Ein Schurke, der den Wurf um 10 oder mehr Punkte besteht, kann die Falle
studieren, herausfinden wie sie funktioniert und mitsamt der Gruppe an der Falle
vorbeikommen, ohne sie zu entschirfen.

Entrinnen: Ein Schurke der 2. Stufe kann selbst magischen und ungewdhnlichen
Angriffen mit groffer Gewandtheit entgehen. Gelingt einem Schurken ein erfolgreicher
Reflexwurf gegen einen Angiff, der in der Regel bei erfolgreichem Rettungswurf halben
Schaden anrichtet (wie der feurige Odem eines Roten Drachen oder ein Feuerball),
nimmt der Schurke stattdessen keinen Schaden. Entrinnen kann nur angewendet werden,
wenn der Schurke keine Riistung oder nur eine leichte Riistung tréigt. Ist der Schurke hilf-
los (beispielsweise, weil er bewusstlos oder gelihmt ist), kann er Entrinnen nicht einsetzen.

Fallenspiirsinn: Ab der 3. Stufe erlangt der Schurke einen Gefahrensinn, der ihm +1 auf
Reflexwiirfe gegen Fallen und einen Ausweichbonus +1 auf die RK gegen Angriffe durch
Fallen gibt. Auf der 6. Stufe steigt der Bonus auf +2 und auf der 9. Stufe auf +3. Wenn
ein Charakter derartige Boni durch mehrere Klassen bekommt, sind diese kumulativ.

Reflexbewegung: Ab der 4. Erfahrungsstufe erlangt der Schurke die aufergewdhn-
liche Fihigkeit, auf Gefahren zu reagieren, bevor seine Sinne ihm das iiblicherweise
gestatten wiirden. Er behilt er seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK, falls er
einen solchen genief3t, selbst wenn er auf dem falschen Fuff erwischt oder von einem
unsichtbaren Gegner angegriffen wird. Er verliert jedoch weiterhin seinen
Geschicklichkeitsbonus auf die RK, wenn er sich nicht bewegen kann.
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Verbesserte Reflexbewegung: Ab der 8. Stufe kann ein Schurke nicht mehr in die
Zange genommen werden. Er kann auf Angreifer zu beiden Seiten genauso miihelos
reagieren, wie auf einen einzelnen Angreifer. Dadurch kann ein anderer Schurke auch
keinen Gelegenheitsangriff gegen den Schurken machen, indem er ihn in die Zange
nimmt, aufler er hat mindestens vier Klassenstufen als Schurke mehr, als der Schurke
Klassenstufen hat, den er in die Zange nehmen will.

Wenn der Charakter bereits iiber Reflexbewegung durch eine andere Klasse verfiigt,
erhilt er automatisch ,, Verbesserte Reflexbewegung. Die Stufen von beiden
Reflexbewegungen sind kumulativ, um zu ermitteln, welche Stufe ein Schurke min-
destens benétigt, um den Charakter in die Zange zu nehmen.

Spezielle Fiihigkeiten

Auf der 10. Stufe kann der Schurke eine spezielle Fihigkeit von folgenden
Fihigkeiten auswihlen: Schwichender Schlag, Ausweichrolle, Verbessertes Entrinnen,
Gelegenheit ausnutzen, Fertigkeitenmeisterschaft und Entschliipfender Geist.

Schwichender Schlag: Ein Schurke mit der Fihigkeit kann seine Gegner mit einem
Hinterhiltigen Angriff nicht nur verletzen, sondern auch schwiichen. Erleidet der Gegner
durch einen Hinterhiltigen Angriff Schaden, so nimmt er auch 2 Punkte Stirkeschaden.
Der Stirkeschaden regeneriert sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt je Tag.

Ausweichrolle: Der Schurke kann einem potenziell tddlichen Schlag durch eine Rolle
ausweichen, um weniger Schaden zu erleiden. Einmal pro Tag kann der Schurke,
wenn er im Kampf auf 0 Trefferpunkte oder weniger reduziert wird (durch eine Waffe
oder einen sonstigen Schlag, nicht durch einen Zauber oder eine besondere
Fihigkeit), versuchen, diesem Schlag auszuweichen. Er macht einen Reflexwurf.

Ist dieser erfolgreich, nimmt er nur halben Schaden durch den Schlag, sonst erleidet
er vollen Schaden. Er muss sich dieses Angriffs bewusst und in der Lage sein, auf ihn
zu reagieren, um seine Ausweichrolle durchzufiihren. Wenn er seinen
Geschicklichkeitsbonus nicht auf die RK anrechnen kann, darf er auch nicht ausweichen.
Da einem Charakter gegen eine solche Wirkung normalerweise kein Reflexwurf zuste-
ht, um den Schaden zu halbieren, hat die Fihigkeit des Schurken zum Entrinnen
keinen Einfluss auf die Ausweichrolle.

Verbessertes Entrinnen: Diese Fihigkeit funktioniert wie Entrinnen, mit der folgenden
Anderung: Der Schurke nimmt weiterhin keinen Schaden bei einem erfolgreichen
Reflexwurf gegen Zauber wie Feuerball oder einen Odemangriff. Bei einem misslun-
genen RW erleidet er nur noch halben Schaden. Seine Reflexe erlauben es dem
Schurken, sich mit unglaublicher Geschwindigkeit aus der Gefahrenzone zu bewegen.
Ist der Schurke hilflos (beispielsweise bewusstlos oder gelihmt), so kann er nicht von
der Fihigkeit ,,Verbessertes Entrinnen® profitieren.

Gelegenheit ausnutzen: Einmal pro Runde kann der Schurke einen
Gelegenheitsangriff gegen einen Gegner durchfiihren, der gerade von einem anderen
Charakter im Nahkampf mit einem Schlag getroffen wurde und dadurch Schaden
erlitten hat. Der Angriff zihlt als der Gelegenheitsangriff des Schurken fiir diese
Runde. Selbst ein Schurke mit dem Talent Kampfreflexe kann die Fihigkeit
Gelegenheit ausnutzen nicht hiufiger als einmal pro Runde einsetzen.

Fertigkeitenmeisterschaft: Der Schurke ist so geiibt in der Anwendung bestimmter
Fihigkeiten, dass er sie selbst unter widrigen Umstiinden verlisslich einsetzen kann.
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Wenn der Schurke die Fihigkeit wihlt, erhilt er +2 auf seinen Intelligenzmodifikator.

Entschliipfender Geist: Diese aufSergewshnliche Fahigkeit représentiert die Gabe des
Schurken, sich aus magischen Wirkungen herauszuwinden, die ihn ansonsten kontrollieren
oder zu etwas zwingen wiirden. Wenn ein Schurke mit schliipfrigem Geist von einer
Verzauberung betroffen wird und sein Rettungswurf misslingt, darf er diesen Rettungswurf
eine Runde spiter erneut versuchen. Der SG des Rettungswurfes dndert sich nicht. Er
erhilt nur diese eine zusitzliche Chance fiir einen erfolgreichen Rettungswurf.

Waldliufer

Die Wilder sind die Heimat wilder und gerissener Kreaturen, beispielsweise blut-
diirstiger Eulenbiren und bésartiger Tduschungsbestien. Aber raffinierter und
michtiger als diese Monster ist der Waldliufer, ein fihiger Jiger und Verfolger. Ex
kennt die Wilder wie seine eigene Heimat (was sie auch tatsichlich sind), und er
kennt seine Beute bis zu den todlichsten Einzelheiten genau.

Eigenschaften: Der Waldldufer ist mit einer Vielzahl von Waffen vertraut und ein
fihiger Krieger. Seine Fertigkeiten als Waldliufer gestatten es ihm, in der Wildnis zu
iiberleben. Er verfiigt iiber besonderes Wissen iiber bestimmte Kreaturen. Das Band
eines erfahrenen Waldldufers zur Natur ist so stark, dass er ebenso wie ein Druide
gottliche Zauber wirken kann.

Gesinnung: Waldliufer kénnen jede Gesinnung haben. Die meisten sind gut und
beschiitzen die unberiihrte Natur. Waldliufer sind auch zumeist chaotisch und ziehen es
vor, dem Auf und Ab der Natur oder auch ihrem eigenen Herzen statt irgendwelchen
strengen Regeln zu folgen. Bose Waldliufer sind zwar selten, aber sehr gefiirchtet. Sie setzen
ihre Kraft, Zauber zu wirken ein, um die zerstrerischen Krifte der Natur zu entfesseln.

Andere Klassen: Waldldufer kommen gut mit Druiden zurecht und in gewissem
Ausmaf auch mit Barbaren. Gelegentlich zanken sie sich mit Paladinen, hauptsich-
lich weil sie hiufig die gleichen Ziele haben, sich aber in Bezug auf Moral und
Einstellung zum Gesetz stark voneinander unterscheiden. Da Waldldufer nicht beson-
ders abhingig von anderen Leuten sind, fillt es ihnen leicht, Leute zu tolerieren, die
vollig anders sind als sie selbst. Die Unterschiede anderer sind ihnen einfach zu egal,
als dass sie sich dariiber aufregen wiirden.

Rolle: Der Waldldufer eignet sich besonders als Kundschafter und als unterstiitzender
Kémpfer. Er konzentriert sich oft auf den Fernkampf und auf jene Ziele, die sich
gerade fiir einen Angriff anbieten.

Attribute: Geschicklichkeit ist fiir Waldldufer wichtig, weil sie zumeist leichte
Riistung tragen und mehrere ihrer Fertigkeiten von Geschicklichkeit abhingen. Stirke
ist wichtig fiir sie, weil Waldldufer hiufig in Kimpfe verwickelt werden. Mehrere
Fertigkeiten der Waldldufer basieren auf Weisheit, und Weisheit 14 oder héher wird
benétigt, um Zugang zu den michtigsten Zaubern des Waldliufers zu erhalten.
Weisheit 11 oder hoher ist nétig, um iiberhaupt Waldlduferzauber wirken zu kénnen.
Eine der klassischen Fertigkeiten des Waldliufers, nimlich die Fihigkeit, Spuren zu
lesen (in TdEB wird diese Fertigkeit als Ubetlebenskunst bezeichnet, siche
Fertigkeiten auf Seite 76), hat ebenfalls Weisheit als Bezugsattribut.

Trefferwiirfel: W8
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Klassenfertigkeiten

* Entdecken, Heilkunde, Konzentration, Lauschen, Leise bewegen, Suchen,
Uberlebenskunst und Verstecken.

* Fertigkeitspunkte auf der 1. Stufe: (6 + Intelligenzmodifikator) x4

* Fertigkeitspunkte auf jeder weiteren Stufe: 6 + Intelligenzmodifikator

Der Waldliufer
Grund- Reflex-  Willens-  Zihigkeits- Speziell
Angriffsbonus  warf wurf wurf
1. +1 +2 +0 +2 1. Erzfeind, Uberlebenskunst,
Gefiihl fiir die Wildnis
2. +2 +3 +0 +3 Kampfstil
3. +3 +3 +1 +3
4. +4 +4 +1 +4 Tiergefihrte
5 +5 +4 +1 +4 2. Erzfeind
6. +6/+1 +5 +2 +5 Verbesserter Kampfstil
V2 +7/+2 +5 +2 +5 Unterholz durchqueren
8. +8/+3 +6 +2 +6 Rasches Spuren lesen
9. +9/+4 +6 +3 +6 Entrinnen
10. +10/+5 +7 +3 +7 3. Erzfeind
Klassenmerkmale

Umgang mit Waffen und Riistungen: Waldliufer konnen mit allen einfachen
Waffen und allen Kriegswaffen umgehen. Sie sind im Umgang mit allen Riistungen
(leichten, mittelschweren und schweren) und im Umgang mit allen Schilden geiibt.

Erzfeind: Auf der 1. Stufe kann der Waldldufer eine Kreatur als seinen Erzfeind
wihlen. Da er die Lebensweise der Kreatur und die Kampftechniken, die gegen die
Kreatur effizient sind, ausfiihrlich studiert hat, erhilt er +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Bluffen, Entdecken, Lauschen, Motiv erkennen, und Uberlebenskunst gegen
Kreaturen dieser Kategorie. Auflerdem erhilt er +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Auf der 5. und der 10. Stufe kann der Waldliufer einen weiteren Erzfeind wihlen.
Auflerdem erhéht sich der Bonus gegen einen Erzfeind jeweils um +2. Ein Beispiel:
Ein Waldldufer der 5. Stufe hat zwei Erzfeinde. Gegen einen der beiden Erzfeinde hat
er +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen, Entdecken, Lauschen, Motiv erkennen und
Uberlebenskunst und +4 auf Angriffs- und Schadenswiirfe. Gegen den anderen
Erzfeind hat er nur +2. Auf der 10. Stufe hat der Waldliufer dann drei Erzfeinde und
erhilt nochmals +2, die er einem beliebigen der drei Erzfeinde zuweisen kann. Er hat
also entweder Boni von +4, +4, +2 oder von +6, +2, +2.

Wenn der Waldliufer Humanoide oder Externare wihlt, muss er auflerdem eine
Untergruppe wihlen. Fillt eine Kreatur zufilligerweise in zwei Gruppen, die der
Waldldufer als Erzfeind gewihlt hat (so sind Teufel beispielsweise sowohl bése
Externare, als auch rechtschaffene Externare) so zihlt nur der hohere Bonus. Die Boni
gegen beide Gruppen werden nicht addiert.



Kategorie Beispiele

Aberration Betrachter
Drache Eisechse
Elementar Unsichtbarer Pirscher
Externar (Bose) Teufel
Externar (Chaotisch) Dimon
Externar (Erde) Xorn
Externar (Feuer) Salamander
Externar (Gut) Celestischer
Externar (Luft) Pfeilfalke
Externar (Rechtschaffen) Formianer
Externar (Wasser) Tojanida
Feenwesen Dryade
Humanoider (Aquatisch) Meervolk
Humanoider (EIf) ElIf
Humanoider (Gestaltwandler) Doppelginger
Humanoider (Gnoll) Gnoll
Humanoider (Goblinoider) Hobgoblin
Humanoider (Halbling) Halbling
Humanoider (Mensch) Mensch
Humanoider (Ork) Ork
Humanoider (Reptilienhaft) Kobold
Humanoider (Zwerg) Zwerg
Konstruke Golem
Magische Bestie Tiuschungsbestie
Monstréser Humanoider Minotaurus
Pflanze Modernder Schlurfer
Riese Oger

Schlick Gallertwiirfel
Tier Bir
Ungeziefer Spinne
Untoter Zombie

Spuren lesen: Der Waldldufer erhilt dieses Talent als Bonustalent. Es wird in TdEB

als Uberlebenskunst bezeichnet.

Kampfstil: Auf der 2. Stufe muss sich der Waldliufer fiir einen Kampfstil entscheiden.
Wenn er sich fiir den Kampf mit zwei Waffen entscheidet, wird er so behandelt, als ob er
tiber das Talent ,,Kampf mit zwei Waffen“ verfiigen wiirde, selbst wenn er die
Voraussetzungen nicht erfiillt. Die Vorteile des gewihlten Kampfstils kommen nur zur
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Anwendung, wenn der Waldliufer eine leichte Riistung oder keine Riistung tréigt. Er ver-
liert alle Vorteile des Kampfstils, wihrend er eine mittelschwere oder schwere Riistung trigt.

Tiergefihrte: Auf der 4. Stufe erhilt der Waldldufer einen Tiergefihrten, den er aus
folgender Liste wihlt: Braunbir, Echse, Eisbir, Huhn, Hund, Pandabir, Schakal,
Schreckensratte oder Wolf. Es handelt sich bei den Tiergefihrten um einen loyalen
Diener des Waldliufers, der ihn auf all seinen Abenteuern begleitet.

Verbesserter Kampfstil: Auf der 6. Stufe verbessern sich die Fihigkeiten des
Waldliufers in dem von ihm gewihlten Kampfstil (Kampf mit zwei Waffen oder
Bogenkampf). Hat der Waldldufer auf der 2. Stufe Bogenkampf gewihlt, so wird er
automatisch so behandel, als ob er iiber das Talent Vielfachschuss verfiigen wiirde,
selbst wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt.

Wenn der Waldlidufer auf der 2. Stufe Kampf mit zwei Waffen gewihlt hat, so wird er
automatisch so behandelt, als ob er iiber das Talent , Verbesserter Kampf™ mit zwei
Waffen verfiigen wiirde, selbst wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt.

Auch diese Vorteile gelten nur, wenn der Waldldufer keine Riistung oder eine leichte
Riistung trégt. Er verliert alle Vorteile, wenn er in mittelschwerer oder schwerer
Riistung kimpft.

Rasches Spuren lesen: Ab der 8. Stufe kann sich der Waldliufer mit normaler
Bewegungsrate bewegen, wihrend er Spuren liest, ohne einen Malus -5 auf seinen
Fertigkeitswurf zu erleiden.

Entrinnen: Ein Waldliufer der 9. Stufe kann selbst magischen und ungewshnlichen
Angriffen mit grofler Gewandtheit entgehen. Gelingt einem Waldliufer ein Reflexwurf
gegen einen Angriff, der tiblicherweise bei erfolgreichem Rettungswurf halben Schaden
anrichtet (wie der feurige Odem eines Roten Drachen oder ein Feuerball), nimmt der
Waldliufer stattdessen keinen Schaden. Entrinnen kann nur angewendet werden, wenn
der Waldliufer keine Riistung oder nur eine leichte Riistung tréigt. Ist der Waldliufer hilf-
los (beispielsweise, weil er bewusstlos oder gelihmt ist), kann er Entrinnen nicht einsetzen.

Waldliuferzauber pro Tag
Grad 0 1
1. - pie
2. = =
3 - -
4. 0 -
5. 0 -
6. 1 -
7e 1 -
8. 1 0
9. 1 0
10. 1 1
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Charaktere mit einer Klassenkombination

Wenn Sie eine Stufe aufsteigen, konnen Sie eine neue Klasse hinzufiigen. Ein Charakter
mit mehr als einer Klasse wird als Charakter mit Klassenkombination bezeichnet. Wenn
Sie eine Stufe in einer neuen Klasse steigen, erhalten Sie Trefferpunkte gemifl dem
Trefferwiirfel der neuen Klasse. Sie addieren den Angriffsbonus und den
Rettungswurfbonus, den der Charakter in der neuen Klasse auf dieser Stufe erhilt,
zum bestehenden Angriffswurf, beziehungsweise zu den bestehenden Rettungswiirfen.
Der Charakter erhilt Fertigkeitspunkte gemifl der neuen Klasse. Auch die
Punktekosten zum Steigern der Fertigkeiten (abhingig davon, welche Fertigkeiten
Klassenfertigkeiten und welche klasseniibergreifende Fertigkeiten sind) richten sich
nach der neuen Klasse. Alle Klassenfertigkeiten und Talente, die der Charakter erhilt,
richten sich nach der Stufe, die er in der neuen Klasse aufgestiegen ist.

Ein Charakter kann beliebig viele Klassen haben. Unterscheiden sich die Stufen der
einzelnen Klassen jedoch um mehr als eine Stufe, erleidet der Charakter einen
Erfahrungspunktemalus von 20%. Eine bevorzugte Klasse zihlt nicht, wenn es darum
geht, ob ein Charakter einen Erfahrungspunktemalus erhilt. Ein Gnom, der ein
Schurke/Barde der Stufen 4/ 2 ist, erhilt keinen Erfahrungspunktemalus, weil er die 2
Stufen als Barde nicht beriicksichtigt. Ein Gnom hingegen, der ein
Schurke/Barde/Kidmpfer der Stufen 4/2/2 ist, erhilt einen Erfahrungspunktemalus,
weil seine Stufe als Schurke um zwei Stufen héher ist als seine Stufe als Kimpfer.

Die Stufe eines Charakters mit Klassenkombination, zihlt fiir fast alle Zwecke, wie
die Summe all seiner Stufen. Ein Schurke/Magier der Stufen 3/4 wird wie ein
Charakter der 7. Stufe behandelt. Die einzige Ausnahme ist das Wirken von Zaubern.
Wirkt unser Magier einen Zauber, so ist seine Zauberstufe dennoch nur 4.

FerTiakeiTen
Fertigkeiteniibersicht

In D&D kann ein Charakter mit steigender Stufe seine Fertigkeiten verbessern. Sie
verbessern eine Fertigkeit, indem Sie bei der Charaktererschaffung oder beim
Stufenaufstieg Fertigkeitspunkte darauf verteilen. Bei Klassenfertigkeiten (in der Tabelle
durch ein ,K* gekennzeichnet), miissen Sie einen Fertigkeitspunkt pro Fertigkeitsrang
aufwenden, bei klasseniibergreifenden Fertigkeiten (in der Tabelle mit ,kii“
gekennzeichnet, miissen Sie zwei Fertigkeitspunkte pro Fertigkeitsrang aufwenden.

Manche Fertigkeiten kénnen ungeiibt verwendet werden; der Charakter kann einen
Fertigkeitswurf fiir die Fertigkeit machen, auch wenn er keinen Punkt darauf verteilt
hat. Andere Fertigkeiten kann man nur verwenden, wenn man zumindest einen
Fertigkeitspunke in sie investiert hat. Ein Charakter darf jedoch héchstens 3
Fertigkeitsringe + Charakterstufe in einer Klassenfertigkeit haben bzw. die Hilfte
davon in einer klasseniibergreifenden Fertigkeit.

Fertigkeiten verwenden

Ein Fertigkeitswurf wird normalerweise gegen einen Schwierigkeitsgrad (SG) gewiir-
felt. Um Erfolg zu haben, muss der Charakter mit seinem Fertigkeitswert den
Schwierigkeitsgrad erreichen oder tibertreffen. Der Fertigkeitswert setzt sich aus dem
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Fertigkeitsrang + Attributsmodifikator (je nach Bezugsattribut) zusammen. Dazu kén-
nen noch verschiedene Boni und Mali kommen, so wie Volksboni, Riistungsmali
oder Boni von Talenten. Bei manchen wenigen Fertigkeiten wird der Fertigkeitswert
direkt mit dem nétigen SG verglichen. Das ist beispielsweise bei Diplomatie der Fall.
Bei anderen Fertigkeiten, wie Turnen, wird ein W20 zum Ergebnis addiert. In diesem
Fall entscheidet der Zufall in grofem Ausmaf iiber Erfolg und Misserfolg.

Einige Fertigkeiten (wie Turnen und Diplomatie) werden passiv verwendet; das
Programm macht automatisch einen Fertigkeitswurf, wenn er erforderlich ist. Andere
Fertigkeiten (wie Schlésser 6ffnen), werden aktiv verwendet. Sie miissen die Fertigkeit
im Kreismenii auswihlen, um sie zu aktivieren. Einige wenige Fertigkeiten (wie
Suchen) werden in manchen Fillen automatisch verwendet (z. B. wenn ein Charakter
in der Nihe einer Geheimtiir oder Falle vorbeigeht), konnen aber auch im Kreismenii
ausgewihlt werden (beispielsweise um ein Gebiet zu durchsuchen).

Manche Fertigkeiten werden als konkurrierende Fertigkeiten zu anderen Fertigkeiten
eingesetzt. Wenn Sie die Fertigkeit Verstecken verwenden, versuchen die Gegner im
Gebiet automatisch, Thr Ergebnis mit einem Fertigkeitswurf fiir Entdecken zu
tibertreffen. Fiir Leise bewegen ist die konkurrierende Fertigkeit Lauschen.

Wenn Sie in bestimmten Fertigkeiten einen hohen Wert haben, erhalten Sie einen
Kombinationsbonus auf andere Fertigkeiten (siche nachfolgende Tabelle).

Kombinationsboni fiir Fertigkeiten

Fiinf oder mehr Fertigkeitsriinge in... ~ Geben einen Kombinationsbonus von +2 auf...

Bluffen Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie, Einschiichtern,
Fingerfertigkeit

Magischen Gegenstand benutzen Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde um Zauber auf Schriftrollen
zu entschliisseln

Motiv erkennen Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie

Suchen Fertigkeitswiirfe fiir Uberlebenskunst beim Spuren lesen

Zauberkunde Fertigkeitswiirfe fiir Magischen Gegenstand benutzen, wenn sie

etwas mit Schriftrollen zu tun haben

Beim Einsatz mancher Fertigkeiten kénnen die Charaktere zusammenarbeiten.
Normalerweise verwendet ein Charakter die Fertigkeit. Jeder Charakter, der ver-
sucht zu helfen, macht einen Fertigkeitswurf gegen SG 10. Bei Erfolg erhilt der
Charakter, der die Fertigkeit einsetzt, +2 auf seinen Fertigkeitswert.



Fertigkeiten

Fertigkeiten  BRB BAR DRU HXM KAM KLE MAG MON PAL SRK WAL Un-

geiibt
Auftreten ki |K |ki (ki |ki [ki |ki |K ki |[K |ki |Ja CH
Bluffen kil ki |[K | ki |ki |ki |ki [ki |K |ki |Ja CH
Diplomatie [ki [K |K |ki [ki [K [ki |K K |K |ki Ja CH
Einschiichtern | K | ki [ki [ki |K |ki |ki |[ki [ki |K |ki |Ja CH
Entdecken  |ki |[ki [K [ki |ki |ki |ki |K ki |[K |K Ja WE
Finger- ki |K ki [ki |ki [ki |ki |ki |ki [K [ki Nein | GE*
fertigkeit
Heilkunde ki |[ki |K |ki |ki [K [ki |ki K |ki |K Ja WE
Informationen |kii | K [ki [ki |ki |ki |ki |ki [ki |K |ki |Ja CH
sammeln
Konzentration |kii | K K [ki |K |K K |k Ja KO
Lauschen K |K |K |ki (ki [ki [ki kil Ja WE
Leise bewegen |kii [ K [kii [ki |ki [ki [ki kii Ja GE*
Magischen ki |K ki [ki |ki [ki |ki |ki kii kii Nein | CH
Gegenstand
benutzen
Mechanismus |kii | ki ki [ki | ki |ki |ki |ki [ki |[K |ki Nein | IN
ausschalten
Motiv ki |K |ki |[ki |ki [ki [ki |K I L Ja WE
erkennen
Schitzen ki | K |ki [ki ki [ki |ki |ki | ki i ko IN
Schlsser ki | ki |ki |ki [ki |ki |ki |ki |ki |K |ki |Nein | GE
offnen
Suchen ki | ki | ki [ki ki [ki ki | ki | ki K Ja IN
Turnen ki |K ki |ki [ki |ki |ki |K kii ki |Nein | GE*
Uberlebens-  [K [ ki [K |ki |ki [ki [ki [ki [ki [ki [K Ja WE
kunst
Verstecken  |ki | K [ki |ki |ki |ki [ki |K ki |[K |K Ja GE*
Zauberkunde |ki (K [K [K |ki |K |K [ki [ki |[ki |ki Nein | IN

K: Klassenfertigkeiten

kii: klasseniibergreifende Fertigkeiten

*Riistungsmalus kommt auf Fertigkeitswiirfe zur Anwendung

Beschreibung der Fertigkeiten

Auftreten (CH)
Auftreten wird NUR verwendet, um die Effektivitit der Bardenmusik (eine der
Klassenfertigkeiten des Barden) zu verbessern. Fiir Angehérige anderer Klassen zahlt

es sich daher in keiner Weise aus, Punkte fiir diese Fihigkeit aufzuwenden.
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Bluffen (CH)

Sie konnen das Unglaubliche oder eine glatte Liige wahr erscheinen lassen. Die Fertigkeit
umfasst schauspielerisches Talent, Betriigerei, in die Irre fiihren und tiuschende
Korpersprache. Mit einem Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen kann ein NSC erkennen,
ob Sie bluffen. Bluffen kann aufierdem fiir eine Finte im Kampf verwendet werden.

Der Erfolg hingt von Threm Fertigkeitsrang ab. In einem Dialog wird manchmal
neben méglichen Gesprichsoptionen ein SG angegeben, den Sie erreichen miissen,
um diese Aussage glaubwiirdig herauszubringen. Wenn Sie auf die Dialogoption
klicken und erfolgreich sind, kénnen Sie Ihren Gesprichspartner zu Dingen iiberre-
den, die normalerweise nicht méglich wiren.

Diplomatie (CH)

Unter Diplomatie fallen Dinge wie Wissen um Etikette, sozialer Takt und
Redegewandtheit. Mittels Diplomatie kann man bei anderen Personen einen guten
Eindruck hinterlassen.

Wie auch bei anderen Fertigkeiten, die auf Gespriiche Einfluss nehmen, hiingt die erfolgreiche
Anwendung im Spiel stark vom Fertigkeitsrang ab. In den Dialogen werden manche
Gesprichsoptionen angeboten, die Sie nur erfolgreich verfolgen kénnen, wenn Sie den
daneben angefiihrten SG erreichen. Wenn Sie erfolgreich sind, erhalten Sie eine
entsprechende Meldung auf dem Bildschirm. Das Gesprich nimmt einen Verlauf, der
ohne die erfolgreiche Anwendung von Diplomatie nicht moglich gewesen wire.

Einschiichtern (CH)

Einschiichtern ist eine weitere Fertigkeit, mit der man neue Dialogoptionen im
Gesprich mit NSC erschlieflen kann. Wenn man allerdings Einschiichtern einsetzt,
schafft man sich damit kaum Freunde. Sie kénnen Einschiichtern beispielsweise ein-
setzen, um einen Schliger dazu zu bringen, eine Konfrontation zu vermeiden, oder
um jemanden zu zwingen, Informationen preiszugeben.

In den Dialogen werden manche Gesprichsoptionen angeboten, die Sie nur erfolgreich
verfolgen konnen, wenn Sie den daneben angefiihrten SG erreichen. Wenn Sie erfol-
greich sind, erhalten Sie eine entsprechende Meldung auf dem Bildschirm. Das
Gesprich nimmt einen Verlauf, der ohne die erfolgreiche Anwendung von
Einschiichtern nicht méglich gewesen wire.

Entdecken (WE)
Entdecken benutzt man, um versteckte Kreaturen zu finden. Entdecken wird nur als
konkurrierender Wurf gegen Verstecken gewiirfelt. Das geschieht automatisch.

Fingerfertigkeit (GE)

Prinzipiell wird die Fertigkeit zum Taschendiebstahl verwendet. Wenn jemand den
Diebstahl bemerken kénnte, machen Sie einen konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir
Fingerfertigkeit gegen den Fertigkeitswurf fiir Entdecken des NSC. Sie fiihren die Aktion
auch aus, wenn Thr Fertigkeitswurf gescheitert ist, allerdings werden Sie dabei bemerkt.

Wenn Sie direkt etwas von einer anderen Kreatur stehlen wollen, miissen Sie einen
Fertigkeitswurf fiir Fingerfertigkeit gegen SG 20 machen, um den Gegenstand zu
erhalten. Aufierdem macht der bestohlene NSC einen Fertigkeitswurf fiir Entdecken,
um zu sehen, ob er Sie dabei entdeckt hat oder nicht.

Fingerfertigkeit kann nur geiibt eingesetzt werden, und ein Riistungsmalus kommt
zur Anwendung.
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Heilkunde (WE)

Mittels Heilkunde kann man verhindern, dass ein schwer verletzter Charakeer stirbt.
Heilkunde kann nur auf eine sterbende Kreatur eingesetzt werden. Wenn jemand negative
Trefferpunkte hat und Trefferpunkte verliert (1 pro Runde, Stunde oder Tag), kann man
ihn mittels der Fertigkeit stabilisieren. Dazu ist ein Fertigkeitswurf gegen SG 15 erforder-
lich. Der stabilisierte Charakter heilt zwar keine Trefferpunkte, verliert allerdings auch
keine weiteren.

Informationen sammeln (CH)

Informationen sammeln ist die wichtigste Fertigkeit, um Geriichte zu erfahren, lokalen
Tratsch in Erfahrung zu bringen und ganz allgemein Wissen von anderen zu sammeln.
Man kann die Fertigkeit in Gespriichen verwenden, um neue Dialogoptionen zu erhalten.

In Der Tempel des Elementaren Bosen hingt die Qualitit (also die Brauchbarkeit)
von Informationen direkt vom Fertigkeitsrang auf Informationen sammeln ab. Je
hoher der Fertigkeitswert, desto interessanter und spannender wird das Geriicht sein.
Unabhingig vom Fertigkeitswert kostet es Gold, um Geriichte zu erhalten.

Im Spiel wird beriicksichtigt, wie weit die Handlung fortgeschritten ist. Wenn Sie
Informationen sammeln einsetzen, erhaltet Sie Geriichte beziiglich der aktuellen
Geschehnisse. Es zahlt sich durchaus aus, sein Gliick mit Informationen sammeln
erneut zu versuchen, wenn man seinen Fertigkeitswert gesteigert hat. Es gibt aufierdem
viele interessante Gesprichsoptionen, fiir die man Informationen sammeln benétigt.

Konzentration (KO)

Sie sind besonders geschult darin, sich zu konzentrieren. Ein Magieanwender, der
Schaden erleidet, muss einen Fertigkeitswurf fiir Konzentration bestehen, wenn er
seinen Zauber nicht verlieren will. Ein Magieanwender, der einen Zauber wirkt oder
eine Aktion vorbereitet, wird hiufig von Gelegenheitsangriffen betroffen. Je hoher Thr
Fertigkeitswert in Konzentration ist, desto héher ist Thre Chance, den Zauber auch in
der Hitze des Gefechts erfolgreich zu wirken.

Lauschen (WE)

Mit Lauschen hort man, ob sich Feinde nihern oder was hinter einer Tiir vor sich
geht. Manchmal wird man dank eines hohen Fertigkeitswertes in Lauschen friihzeitig
auf Feinde aufmerksam und vermeidet so eine Uberraschungsrunde. Lauschen wird
als konkurrierender Wurf zu Leise bewegen gewiirfelt, so dass Sie eine Person horen
kénnen, die sich im Modus ,,Schleichen befindet (zu dem auch Leise bewegen
gehort).

Leise bewegen (GE)

Wie auch Verstecken setzt man Leise bewegen ein, um sich zu bewegen und dabei
vom Feind unbemerkt zu bleiben. Dem Gegner steht ein konkurrierender
Fertigkeitswurf fiir Lauschen zu. Erreicht er ein besseres Ergebnis als Sie, hort er Sie.
Damit werden Sie automatisch auch geschen.

Magischen Gegenstand benutzen (CH)

Sie verwenden die Fertigkeit, um einen magischen Gegenstand zu aktivieren (beispielsweise
Schriftrollen und Zauberstibe), die Sie normalerweise nicht verwenden koénnten. Der
Fertigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand benutzen wird automatisch gewiirfelt, wenn Sie
versucht, einen Gegenstand zu benutzen, fiir den Sie die Voraussetzungen nicht erfiillen.

Mechanismus ausschalten (IN)

Mechanismus ausschalten wird verwendet, um eine Falle auf einer Truhe oder einer Tiir
zu entschirfen. Der Erfolg hingt vom Fertigkeitswert in Mechanismus ausschalten und
vom SG der Falle ab. Wenn der Fertigkeitswurf erfolgreich ist, haben Sie die Falle
entschirft. Um eine Falle entschirfen zu kénnen, muss man wissen, dass die Falle da ist.
Wenn der Wurf um 4 oder mehr Punkte scheitert, wird die Falle ausgeldst. Scheitert der
Wrf, ohne die Falle auszulosen, kann man es beliebig oft versuchen, bis man Erfolg hat.

Schurken kénnen ihr Gliick auch an magischen Fallen versuchen. Bei diesen betrigt

der SG 25 + Grad der Magie.
Motiv erkennen (WE)

Mittels Motiv erkennen finden Sie heraus, ob Sie von einem NSC belogen werden.
Der Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen wird als konkurrierender Wurf gegen den
Fertigkeitswurf des NSC fiir Bluffen ausgefiihrt.

Im Dialog werden manchmal Textzeilen eingeblendet, wenn Sie mit Threm
Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen iiber einen bestimmten SG gekommen sind. Sie
haben dann erkannt, dass Sie der NSC belogen hat. Wenn Sie diese Zeile dann auch
auf dem Bildschirm anklicken, dann decken Sie sozusagen den Bluff des NSC auf
und bezichtigen ihn als einen Liigner.

Schiitzen (IN)

Mit der Fertigkeit kénnen Sie eine Antiquitit von altem Schrott, ein Zierschwert von
cinem elfischen Familienerbstiick und hochwertigen Schmuck von billigen Imitaten unter-
scheiden. Im Spiel wird der Wert von Gegenstinden, der beim Handeln angezeigt wird,
abhiingig von Threm Fertigkeitsrang auf Schéitzen modifiziert. Wenn Sie also einen hohen
Wert auf Schitzen haben, konnen Sie Gegenstiinde billiger kaufen und teurer verkaufen.

Schlosser iffnen (GE)

Sie kénnen mit der Fertigkeit alle Arten von Schléssern knacken. Um das Schloss zu
knacken, miissen Sie mit IThrem Wurf und allen Modifikatoren zumindest den SG
(die Qualitit oder Widerstandsfahigkeit) des Schlosses erreichen. Nachdem ein
Schloss einmal geknackt wurde, bleibt es fiir den Rest des Spiels offen. Der
Fertigkeitswurf kann beliebig oft wiederholt werden.

Suchen (IN)

Mittels Suchen entdeckt man Geheimtiiren und einfache Fallen. Suchen gestattet es
nur einem Schurken, komplizierte Fallen zu entdecken. Mittels Suchen kann ein
Charakeer kleine Unregelmifligkeiten und Besonderheiten durch bewusste
Anstrengung wahrnehmen, wihrend Entdecken automatisch angewandt wird und
dazu dient, versteckte Kreaturen und Personen zu bemerken, beispielsweise einen
schleichenden Schurken.

Mit Hilfe des Kreismeniis kénnen Sie die Option ,,Suchen (konzentriert)“ aufrufen.
Dabei sucht der Charakter einfach so lange nach Fallen, bis er eine ,,20“ auf seinen Wurf
erzielt hat. Auflerdem erhilt er Unterstiitzung von allen Gruppenmitgliedern, die bei
cinem Fertigkeitswurf gegen SG 10 (wird vom Computer gewiirfelt) erfolgreich sind.
Jedes Gruppenmitglied, das den Charakter erfolgreich unterstiitzt, gibt ihm einen Bonus
+2. Nur Schurken kénnen magische Fallen finden. Deren SG betrigt 20 oder mehr.

Auflerdem sucht ein Charakter automatisch einmal nach Fallen, wenn er eine Tiir oder
einen Behilter benutzt. Ist der Wurf erfolgreich, wird der Befehl, das Portal oder den
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Behilter zu benutzen, nicht zu Ende ausgefiihrt. Andernfalls wird die Falle ausgeldst.
Der Fertigkeitswurf kann beliebig oft wiederholt werden.
Turnen (GE)

Sie kénnen die Fertigkeit verwenden, um sich durch ein bedrohtes Feld zu bewegen,
ohne einen Gelegenheitsangriff zu provozieren. Der Computer wiirfelt automatisch
einen Fertigkeitswurf fiir Turnen, wenn alle nachfolgenden Bedingungen zutreffen:

* Die Bewegung wiirde einen Gelegenheitsangriff provozieren.
* Der Charakter hat zumindest einen Fertigkeitspunkt in Turnen investiert.
* Der Charaketer trigt keine mittelschwere oder schwere Riistung.

Bei Erfolg auf den Fertigkeitswurf kommt es nicht zu einem Gelegenheitsangriff.
(Das gilt niche fiir Zwerge.)

Uberlebenskunst (WE)

Wenn Ihr Fertigkeitswert auf Uberlebenskunst hoch genug ist, kénnen Sie beim Reisen
auf der Weltkarte Zufallsbegegnungen vermeiden. Bei Erfolg bemerken Sie die Gegner

und kénnen dann entscheiden, ob Sie kimpfen oder ihnen aus dem Weg gehen wollen.

Auf dem Bildschirm wird genau angezeigt, aus welchen Gegnern die
Zufallsbegegnung bestehen wiirde. Sie kénnen dann entscheiden, wie Sie reagieren.
Damit das méglich ist, muss der Fertigkeitsrang des Charakters in Uberlebenskunst
mindestens so hoch sein wie der Herausforderungsgrad der Begegnung.

Verstecken (GE)

Sie nutzen die Fertigkeit, um in den Schatten zu verschwinden und ungesechen
vorzugehen. Feindlich gesinnte Charaktere bemerken Sie nicht, wenn Sie gut genug
verstecke sind. Als Spieler setzen Sie Verstecken und Leise bewegen ein, um in den
Modus ,Schleichen zu wechseln. Jedem, der Sie sehen kénnte, steht ein
konkurrierender Wurf fiir Entdecken zu, um Sie zu bemerken.

Zauberkunde (IN)

Die Fertigkeit ermoglicht dem Magieanwender zu erkennen, welcher Zauber von einem
gegnerischen Magieanwender gewirkt wurde. Auf8erdem wird sie von Magiern verwendet,
um Zauber ins Zauberbuch zu iibertragen. Zauberkunde erméglicht es Thnen automa-
tisch, Gegenzauber einzusetzen, wenn Sie iiber den entsprechenden Zauber verfiigen.

TaLente

Talente stellen zusitzliche Fihigkeiten Thres Charakters dar. Wie auch
Fertigkeiten, wihlen Sie Talente aus, wenn Sie den Charakter erschaffen oder
Stufen steigen. Im Gegensatz zu Fertigkeiten werden Talente nicht mit Punkten
erworben und haben keine Ringe. Auflerdem haben viele Talente
Voraussetzungen, die man erfiillen muss, bevor man sie wihlen kann.

Es gibt 79 Talente im Spiel.

Talente
Abhirtung** —
Akrobat —

Aus vollem Lauf schieffen

GE 13, Ausweichen, Beweglichkeit, Kernschuss, Grund-
Angriffsbonus +4

Ausweichen GE 13

Beredsamkeit —

Betiubender Schlag GE 13, WE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag, Grund-
Angriffsbonus +8

Beweglichkeit GE 13, Ausweichen

Blind kimpfen —

Blitzschnelle Reflexe —

Defensive Kampfweise IN 13

Doppelschlag ST 13, Heftiger Angriff

Durchschlagende Zauber —

Eiserner Wille —

Fertigkeitsfokus* —

Flinke Finger —

Geschosse abwehren

GE 13, Verbesserter Waffenloser Schlag

Geschosse fangen

GE 15, Geschosse abwehren, Verbesserter Waffenloser Schlag

Grofie Zihigkeit

Heftiger Angriff

I 1165

Im Kampf zaubern

In Tierform zaubern

WE 13; Fihigkeit, Tiergestalt anzunehmen

Kampf mit zwei Waffen

GE 15

Kampfreflexe

Kernschuss

Michtige Durchschlagende
Zauber

Durchschlagende Zauber

Michtiger Waffenfokus

Fertigkeit im Umgang mit gewihlter Waffe, Waffenfokus mit
gewihlter Waffe, Kimpfer der 8. Stufe.

Meichtiger Zauberfokus*

Zauberfokus

Mehrfachschuss GE 17, Kernschuss, Schnelles Schiefien, Grund-Angriffsbonus +6
Neigung zur Magie —

Prizisionsschuss Kernschuss

Rundumschlag ST 13, Doppelschlag, Heftiger Angriff, Grund-Angriffsbonus +4

Schnelle Waffenbereitschaft

Grund-Angriffsbonus +1

e



Talente

Allgemeine Talente Voraussetzung

Schnelles Nachladen Fertigkeit im Umgang mit Waffe (gewihlte Art von Armbrust)
Schnelles Schiefen GE 13, Kernschuss

Selbsterhaltung —

Spuren lesen Ubetlebenskunst

Spiirnase —

Ténzelnder Angriff GE 13, Ausweichen, Beweglichkeit, Grund-Angriffsbonus +4

Umgang mit einfachen Waffen

Umgang mit exotischen Waffen*

Grund-Angriffsbonus +1, (und ST 13 im Fall von Bastardschwert
oder Zwergischer Streitaxt)

Umgang mit Kriegswaffen*

Umgang mit Riistungen (Leichte)

Umgang mit Riistungen
(Mittelschwere)

Umgang mit Riistungen (Leichte)

Umgang mit Riistungen
(Schwere)

Umgang mit Riistungen (Mittelschwere)

Umgang mit Schilden

Unterhindler

Unverwiistlich

Grofle Zihigkeit

Verbesserte Finte

IN 13, Defensive Kampfweise

Verbesserte Initiative

Verbesserter Gegenzauber

Verbesserter Kampf mit
zwei Waffen

GE 17, Kampf mit zwei Waffen, Grund-Angriffsbonus +6

Verbesserter Kritischer Treffer*

Fertigkeit im Umgang mit gewihlter Waffe, Grund-Angriffsbonus +8

Verbesserter Waffenloser Schlag

Verbessertes Vertreiben

Fihigkeit, Untote einzuschiichtern oder zu vertreiben

Verbessertes ,,Zu Fall bringen*

IN 13, Defensive Kampfweise

Verstirkte Herbeizauberung

Zauberfokus (Beschwdrung)

Verstohlenheit

Verteidigung mit zwei Waffen

GE 15, Kampf mit zwei Waffen

Wachsamkeit

Waffenfinesse*

Grund-Angriffsbonus +1; Fertigkeit im Umgang mit gewihlter Waffe

Waffenfokus*

Fertigkeit im Umgang mit gewihlter Waffe, Grund-Angriffsbonus +1

Waffenspezialisierung*

Fertigkeit im Umgang mit gewihlter Waffe, Kimpfer der 4. Stufe,
Waffenfokus fiir gewihlte Waffe

Wirbelwindangriff

GE 13, IN 13, Defensive Kampfweise, Ausweichen, Beweglichkeit,
Ténzelnder Angriff, Grund-Angriffsbonus +4

78

Talente

Allgemeine Talente Voraussetzung

Wundersamen Gegenstand
herstellen

Zauberstufe 3

Zaubereffekt maximieren

Zauberfokus*

Zusitzliches Vertreiben**

Fihigkeit, Untote einzuschiichtern oder zu vertreiben

Talente zur Erschaffung von Gegenstinden Voraussetzung

Magische Waffen und Riistungen herstellen

Zauberstufe 5.

Schriftrolle anfertigen

Zauberstufe 1.

Trank brauen Zauberstufe 3.
Zauberstab herstellen Zauberstufe 5.
Zauberzepter herstellen Zauberstufe 9.

Metamagische Talente Voraussetzung

Gestenlos zaubern

Metamagisches Talent

Lautlos zaubern

Schnell zaubern

Zauber ausdehnen

Zauber verstirken

Zauberbereich erweitern

Zaubergrad erhshen

*Sie kinnen das Talent mehrmals wihlen. Es ist allerdings nicht kumulativ, sondern Sie
wiihlen das Talent jedes Mal fiir eine neue Waffe, Fertigkeit, Schule der Magie oder

Gruppe von Zaubern.

**Sie kinnen das Talent mehrmals wiiblen. Die Auswirkungen sind kumulativ.

Beschreibung der Talente

Bei den meisten Talenten handelt es sich um allgemeine Talente. Jeder Charakter, der die
Voraussetzungen erfiillt, kann sie wihlen. Manche Talente dienen zur Erschaffung von
magischen Gegenstinden. Mit ihnen kénnen Magieanwender magische Gegenstinde
erschaffen. Dann gibt es Talente, die in die Gruppe der metamagischen Talente fallen.
Mit ihrer Hilfe kénnen Magieanwender Einfluss auf die Zauber nehmen, die sie wirken.
(So ist es beispielsweise mit einem metamagischen Talent mdglich, Zauber lautlos zu
wirken, und mit einem anderen metamagischen Talent ist es méglich, einen Zauber als
Freie Aktion zu wirken.) Schlussendlich gibt es noch Talente, die als Bonustalente fiir
Kimpfer gekennzeichnet sind. Diese Talente kénnen von einem Kimpfer ausgewihlt
werden, wenn er ein Bonustalent erhilt.
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Abhiirtung [Allgemein]

Sie sind ziher als andere Charaktere.
Vorteil: Sie erhalten +3 Trefferpunkete.

Speziell: Ein Charakter kann das Talent mehrmals wihlen. Die Auswirkungen sind
kumulativ.

Abkrobat [Allgemein]

Sie verfiigen tiber ein aufSergewdhnliches Kérpergefiihl und Koordinationsvermogen.
Vorteil: +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Fingerfertigkeit und Turnen.
Aus vollem Lauf schieffen [Allgemein]

Sie sind im Einsatz von Plinkeltaktiken mit Fernkampfwaffen geschult.

Vorteil: Wenn Sie eine Angriffsaktion mit einer Fernkampfwaffe machen, kénnen Sie
sich vor und nach dem Angriff bewegen, allerdings nicht weiter, als es Thre
Bewegungsrate erlaubt.

Speziell: Ein Kimpfer kann Aus vollem Lauf schiefflen wihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.

Ausweichen [Allgemein]

Sie sind geiibt darin, Schligen auszuweichen.

Vorteil: Ausweichen gibt Ihnen einen Ausweichbonus +1 auf die RK gegen das erste
Monster, das Sie in dieser Runde angreift.

Wenn Sie Thren Geschicklichkeitsbonus auf RK verlieren, verlieren Sie auch alle
Ausweichboni. Sie sind im Gegensatz zu anderen Boni kumulativ. (So wire beispielsweise
der Ausweichbonus, den ein Zwerg gegen Riesen erhilt, mit diesem Bonus kumulativ.)

Speziell: Ein Kimpfer kann , Ausweichen® auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Beredsamkeit [Allgemein]

Sie kénnen gut mit Worten umgehen und Ihre Kérpersprache zu Threm Vorteil einsetzen.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Bluffen und Einschiichtern.

Betiiubender Schlag [Allgemein]

Sie wissen, wie man Gegner an verwundbaren Stellen trifft.

Vorteil: Sie miissen das Talent auswihlen, bevor Sie einen Angriff starten. Wenn der
Angriffswurf scheitert, haben Sie eine Anwendung des Talents verbraucht. Betiubender
Schlag sorgt dafiir, dass ein Gegner, der durch einen unbewaffneten Angriff Schaden
erleidet, einen Zihigkeitswurf gegen SG 10 + 1/2 Stufe Thres Charakters + Thren
Weisheitsmodifikator machen muss. Scheitert der Zihigkeitswurf, ist der Gegner fiir
eine Runde betiubt und zwar genau bis zu dem Zeitpunkt, an dem Sie wieder an der
Reihe sind. Ein betiubter Charakter kann nicht handeln, verliert seinen Bonus auf die
RK durch hohe Geschicklichkeit und erleidet -2 auf die RK. Sie kénnen fiir je vier
Stufen einen Betidubenden Schlag ausfiihren, allerdings nicht 6fter als einmal pro
Runde. Konstrukte, Schlicke, Pflanzen, Untote, kérperlose Kreaturen und Kreaturen,
die gegen kritische Treffer immun sind, kénnen nicht betiubt werden.

Speziell: Ein Ménch kann Betiubender Schlag als Bonustalent auf der 1. Stufe
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auswihlen, auch wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt. Ein Ménch mit dem
Talent kann einen Betiubenden Schlag pro Tag und Stufe ausfiihren.

Ein Kimpfer kann Betdubender Schlag auswihlen, wenn er ein Bonustalent wihlen darf.

Beweglichkeit [Allgemein]

Sie sind darin geschult, an Gegnern vorbeizutinzeln und ihren Schligen auszuweichen.

Vorteil: Gegen Gelegenheitsangiffe, die Sie provozieren, weil Sie ein bedrohtes Gebiet
betreten oder verlassen, erhalten Sie einen Ausweichbonus +4 auf die RK. Wenn Sie durch
irgendeinen Umstand einen Geschicklichkeitsbonus auf die RK durch hohe Geschicklichkeit
verlieren wiirden, verlieren Sie diesen Ausweichbonus ebenfalls. Ausweichboni sind im
Gegensatz zu den meisten anderen Boni miteinander kumulativ. (So ist beispielsweise dieser
Ausweichbonus und der Ausweichbonus eines Zwergs gegen Riesen kumulativ.)

Blind kiimpfen [Allgemein]

Sie wissen, wie man gegen Gegner kimpft, die man nicht sieht.

Vorteil: Wenn Sie im Nahkampf Thr Ziel aufgrund von Tarnung verfehlen, steht
Ihnen ein weiterer Wurf zu, um festzustellen, ob Sie doch noch treffen.

Normal: Ein unsichtbarer Angreifer erhilt einen Bonus auf Angriffswiirfe, und Sie
verlieren Thr Bonus auf die RK fiir hohe Geschicklichkeit. Bewegungsrate wird in
Dunkelheit und bei schlechter Sicht auf die Hilfe reduziert.

Speziell: Blind kimpfen hat keine Wirkung gegen Flimmern.

Ein unsichtbarer Angreifer erhilt keine Boni im Nahkampf gegen Sie. Sie verlieren
Thren Bonus auf die RK durch hohe Geschicklichkeit nicht. Der Angreifer erhilt
keinen Bonus +2 auf Angriffswiirfe. Allerdings erhilt der Angreifer seinen Bonus
noch immer im Fernkampf.

Sie erleiden nur den halben Malus auf die Bewegungsrate, wenn Sie nicht sehen kén-
nen. Dunkelheit und extrem schlechte Sichtverhiltnisse reduzieren Ihre
Bewegungsrate nur auf 3/4 statt auf 1/2.

Ein Kimpfer kann ,Blind kiimpfen® auswihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.
Blitzschnelle Reflexe [Allgemein]

Sie haben besser entwickelte Reflexe als andere Personen.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Reflexwiirfe.

Defensive Kampfweise [Allgemein]

Sie sind darin geschult, sowohl offensiv als auch defensiv zu kimpfen.

Vorteil: Wenn Sie eine Angriffsaktion oder die Aktion Voller Angriff im Nahkampf
ausfiihren, dann kénnen Sie einen Malus von bis zu -5 auf Thren Angriffswurf in
Kauf nehmen. Sie erhalten dafiir einen gleich hohen Ausweichbonus (bis zu +5) auf
die RK. Die Boni und Mali gelten bis zu Ihrer niichsten Aktion.

Normal: Ein Charakter, der nicht iiber das Talent ,,Defensive Kampfweise® verfiigt,
kann einen Malus -4 in Kauf nehmen, um einen Bonus +2 zu erhalten.

Speziell: Ein Kimpfer kann ,Defensive Kampfweise“ auswihlen, wenn er ein
Bonustalent wihlen darf.
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Doppelschlag [Allgemein]

Sie kénnen mit méchtigen Schligen nachsetzen.

Vorteil: Wenn Sie einer Kreatur so viel Schaden zufiigen, dass sie mit 0 Trefferpunkten
zu Boden geht oder Sie sie gleich téten, dann kénnen Sie sofort einen zusitzlichen
Nahkampfangriff gegen eine andere Kreatur in Reichweite starten. Sie kénnen einen
1,50 m-Schritt machen, bevor Sie diesen Angriff ausfiihren. Der zweite Angriff erfolgt
mit der gleichen Waffe und dem gleichen Angriffsbonus wie der Angriff, der die erste
Kreatur gefillt hat. Sie kénnen das Talent nur einmal pro Runde einsetzen.

Speziell: Ein Kimpfer kann Doppelschlag auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Durchschlagende Zauber [Allgemein]
Die Zauber, die Sie wirken, sind besonders effektiv darin, Zauberresistenz zu
durchschlagen.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Zauberstufenwiirfe (1W20 + Zauberstufe), um die
Zauberresistenz einer Kreatur zu iiberwinden.

Eiserner Wille [Allgemein]

Sie haben einen stirkeren Willen als andere Personen.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Willenswiirfe.
Fertigkeitsfokus [Allgemein]

Wihlen Sie eine Fertigkeit, beispielsweise Leise bewegen. Sie sind besonders geiibt
darin, diese Fertigkeit einzusetzen.

Vorteil: Sic erhalten +3 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir diese Fertigkeit.

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Es ist nicht kumulativ, sondern gilt
jedes Mal fiir eine neue Fertigkeit.

Flinke Finger [Allgemein]

Sie zeigen viel Geschick im Umgang mit kleinen, empfindlichen Gegenstinden.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Mechanismus ausschalten und
Schlésser 6ffnen.

Geschosse abwehren [Allgemein]

Sie kénnen Pfeile, Bolzen, Speere und andere Geschosse oder Wurfwaffen abwehren.

Vorteil: Sie miissen zumindest eine Hand frei haben, um das Talent zu benutzen. (Sie
diirfen nichts in der Hand halten.) Einmal pro Runde kénnen Sie das Talent einsetzen,
um einen Fernkampfangriff harmlos zur Seite zu lenken, der Sie normalerweise getrof-
fen hitte. Sie miissen von dem Angriff wissen, und Sie diirfen nicht auf dem falschen
Fuf§ erwischt worden sein. Manche ungewshnliche Fernkampfwaffen wie von einem
Riesen geworfene Felsbrocken oder Melfs Siurepfeil konnen nicht abgewehrt werden.

Speziell: Ein Kiimpfer kann Geschosse abwehren auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Ein Ménch kann Geschosse abwehren auf der 2. Stufe als Bonustalent wihlen, auch
wenn er die Voraussetzungen nicht erfiillt.
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Geschosse fangen [Allgemein]
Sie sind darin geschult, Pfeile zu fangen, die auf Sie abgeschossen werden, ebenso wie
Armbrustbolzen, Speere und andere Geschosse und Wurfwaffen.

Vorteil: Wenn Sie das Talent ,Geschosse fangen besitzen, kénnen Sie das Geschoss
oder die Wurfwaffe fangen, statt sie abzulenken. Wurfwaffen wie Speere oder Axte
kénnen Sie sofort auf den urspriinglichen Angeifer zuriickwerfen (auch wenn Sie
nicht am Zug sind) oder sie fiir eine spitere Verwendung behalten.

Sie miissen eine Hand frei haben, um dieses Talent zu verwenden.

Speziell: Ein Kiimpfer kann Geschosse fangen wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Gestenlos zaubern [Metamagie]
Sie konnen Zauber wirken, ohne dabei Gesten zu verwenden.

Vorteil: Wie ein lautloser Zauber, aber ohne Gesten. Zauber ohne Gesten als
Komponente sind nicht betroffen. Ein gestenlos gewirkter Zauber benétigt einen
Freiplatz, der einen Grad héher ist, als der urspriingliche Grad des Zaubers.

GrofSe Ziihigkeit [Allgemein]

Sie sind ziher als andere Leute.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Zihigkeitswiirfe.

Heftiger Angriff [Allgemein]

Sie kénnen auf8ergewdhnlich heftige Nahkampfangriffe durchfiihren.

Vorteil: Wenn Sie an der Reihe sind, kénnen Sie, bevor Sie Angriffe in dieser Runde
machen, eine Zahl wihlen, die von all Thren Angriffswiirfen fiir Nahkampfangriffe abge-
zogen wird. Sie erhalten einen gleich hohen Schadensbonus auf alle Nahkampfangriffe.
Wenn Sie mit einer Zweihandwaffe angreifen, die keine Doppelwatfe ist, erhalten Sie den
doppelten Schadensbonus. Sie kénnen keinen Malus wihlen, der grofer als Ihr Grund-
Angriffsbonus ist. Der Malus und der Bonus gelten, bis Sie wieder an der Reihe sind.

Sie kénnen mit einer leichten Waffe keinen ,Heftigen Angriff* ausfiihren.

Speziell: Ein Kiimpfer kann ,Heftiger Angriff* auswihlen, wenn er ein Bonustalent
wihlen darf.

Im Kampf zaubern [Allgemein]

Sie sind darin geschult, im Kampfgetiimmel zu zaubern.

Vorteil: Sie erhalten +4 auf Fertigkeitswiirfe fiir Konzentration, wenn Sie Defensiv
zaubern einsetzen, im Ringkampf oder im Haltegriff sind und einen Zauber wirken
oder eine zauberihnliche Fertigkeit einsetzen.

In Tierform zaubern [Allgemein]

Sie kénnen Zauber wirken, wihrend Sie Tiergestalt besitzen.

Vorteil: Sie kénnen Zauber mit Gesten und verbalen Komponenten in Tiergestalt
wirken. Als Falke konnten Sie beispielsweise kreischen und mit Thren Klauen
gestikulieren. Sie kdnnen auflerdem Materialkomponenten und Foki verwenden, auch
wenn diese gerade mit Threr Gestalt verschmolzen sind. Durch das Talent kénnen Sie
allerdings keine magischen Gegenstinde einsetzen, die eine Kreatur Threr Gestalt



nicht einsetzen kann, und Sie kénnen auch nicht sprechen.

Kampf mit zwei Waffen [Allgemein]
Sie kénnen mit einer Waffe in jeder Hand kiimpfen. Sie kénnen in jeder Runde einen
zusitzlichen Angriff mit der Waffe in der Nebenhand machen.

Vorteil: Thre Abziige im Kampf mit zwei Waffen werden reduziert. Der Malus fiir
Angriffe mit der Haupthand wird um 2 Punkte reduziert, und der Malus fiir Angriffe
mit der Zweithand wird um 6 Punkte reduziert.

Speziell: Ein Waldliufer der 2. Stufe, der den Kampfstil mit zwei Waffen gewihlt hat,
wird so behandelt, als ob er iiber das Talent verfiigen wiirde, wenn er eine leichte Riistung
oder keine Riistung tréigt. Es spielt keine Rolle, ob er die Voraussetzungen erfiillt.

Ein Kimpfer kann das Talent auswihlen, wenn er ein Bonustalent wihlen darf.

Kampfreflexe [Allgemein]

Sie kénnen rasch auf Gegner reagieren, die ihre Verteidigung vernachlissigen.

Vorteil: Wenn Gegner einen Gelegenheitsangriff provozieren, dann kdnnen Sie so
viele zusitzliche Gelegenheitsangriffe ausfiihren, wie Ihr Attributsbonus auf
Geschicklichkeit betrigt. Ein Beispiel: Ein Kimpfer mit Geschicklichkeit 15 kénnte
mit diesem Talent drei Gelegenheitsangriffe pro Runde machen. (1 Gelegenheits-
angriff, der jedem Charakter zusteht und +2 Gelegenheitsangriffe fiir Geschicklichkeit
15). Wenn sich also 4 Goblins aus den bedrohten Feldern des Kimpfers zuriickziehen
wollten, kénnte der Kimpfer gegen drei von ihnen einen Gelegenheitsangriff starten.
Natiirlich kann man auch mit diesem Talent nur einen Gelegenheitsangriff pro
Aktion ausfiihren, die einen Gelegenheitsangriff provoziert.

Auflerdem kénnen Sie Gelegenheitsangriffe ausfithren, wenn Sie auf dem falschen
Fuf§ erwischt worden sind.

Normal: Ein Charakter ohne das Talent macht nur einen Gelegenheitsangriff pro
Runde und kann keine Gelegenheitsangriffe ausfiihren, wenn er auf dem falschen
Fufl erwischt wird.

Speziell: Auch mit Kampfreflexen kann ein Schurke nur einmal pro Runde seine
Fihigkeit, eine Gelegenheit auszunutzen, einsetzen.

Ein Kimpfer kann Kampfreflexe als Bonustalent auswihlen.

Kernschuss [Allgemein]
Sie sind darin geschult, gezielte Schiisse mit einer Fernkampfwaffe auf kurze
Entfernungen abzugeben.

Vorteil: Sie erhalten +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe mit Fernkampfwaffen in
einer Entfernung von bis zu 9 m.

Speziell: Ein Kimpfer kann Kernschuss wihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.

Lautlos zaubern [Metamagie]
Sie kénnen Zauber lautlos wirken.

Vorteil: Sie kénnen Zauber ohne verbale Komponenten wirken. Zauber ohne verbale
Komponenten werden von dem Talent nicht betroffen. Ein lautloser Zauber benétigt
einen Freiplatz, der einen Grad hoher ist als der urspriingliche Grad des Zaubers.

Speziell: Barden kdnnen dieses metamagische Talent fiir Bardenzauber nicht einsetzen.
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Miichtige Durchschlagende Zauber [Allgemein]

Thre Zauber sind besonders stark und durchschlagen Zauberresistenz miihelos.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf den Zauberstufenwurf, um die Zauberresistenz einer
Kreatur zu iiberwinden. Der Bonus ist mit dem Bonus durch Durchschlagende
Zauber kumulativ.

Miichtiger Waffenfokus [Allgemein]

Wihlen Sie eine Waffe wie eine Zweihindige Axt, fiir die Sie bereits Waffenfokus
gewihlt haben. Sie kénnen auch Waffenloser Schlag und Ringkampf als ,, Waffe®
wihlen. Sie sind besonders gut darin, diese Waffe zu verwenden.

Vorteil: Sie erhalten +1 auf alle Angriffswiirfe mit dieser Waffe. Der Bonus ist mit
anderen Boni auf Angriffswiirfe kumulativ, auch mit dem Bonus durch Waffenfokus.

Speziell: Sie kénnen Michtigen Waffenfokus mehrmals wihlen. Allerdings sind die
Auswirkungen nicht kumulativ, sondern gelten jeweils fiir eine andere Waffe.

Ein Kimpfer kann Michtiger Waffenfokus auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Miichtiger Zauberfokus [Allgemein]
Wihlen Sie eine Schule der Magie, fiir die Sie bereits Zauberfokus gewihlt haben.
Die Zauber dieser Schule sind jetzt noch michtiger als zuvor.

Vorteil: Der SG gegen alle Zauber dieser Schule, die von Ihnen gewirkt werden,
erhoht sich um +1. Der Bonus ist mit dem Bonus von Zauberfokus kumulativ.

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Es ist jedoch nicht kumulativ, son-
dern Sie miissen es jedes Mal fiir eine neue Schule wihlen, fiir die Sie auflerdem bereits
iiber das Talent Zauberfokus verfiigen miissen.

Magische Waffen und Riistungen herstellen [Erschaffung]

Sie kénnen magische Waffen, Riistungen und Schilde herstellen.

Vorteil: Sie konnen jede magische Waffe, Riistung oder jeden Schild herstellen, wenn
Sie die ndtigen Voraussetzungen erfiillen. Das dauert einen Tag pro 1.000 GM an
Kosten. Um einen Gegenstand zu verzaubern, benétigen Sie 50% des Grundpreises
an Materialen (GM) und miissen 1/25 des Grundpreises an EP aufwenden.

Bei der Waffe, Riistung oder dem Schild muss es sich um eine Meisterarbeit handeln,
und der Gegenstand muss in Ihrem Besitz sein. Die Kosten fiir den Gegenstand selbst
werden bei den genannten Kosten nicht beriicksichtigt.

Sie kénnen auch zerstorte magische Waffen, Riistungen und Schilde reparieren, wenn
Sie theoretisch in der Lage wiren, den Gegenstand herzustellen. Dafiir sind die halbe
Zeit, das halbe Material und die halben EP wie fiir die Herstellung erforderlich.

Mehrfachschuss [Allgemein]
Sie kénnen mehrere Pfeile mit einem einzelnen Angriff auf ein nahe stehendes Ziel
abschieflen.

Vorteil: Als Standardaktion kénnen Sie zwei Pfeile auf einen Gegner innerhalb von 9 m
Entfernung abschief$en. Beide Pfeile werden mit dem gleichen Angriffswurf (mit einem
Malus von -4) verschossen. Sie richten normalen Schaden an (siche dazu auch Speziell).

Fiir je 5 Punkte Grundangriffsbonus iiber +6 kénnen Sie einen weiteren Pfeil ver-



schieflen, bis hin zu einem Maximum von vier Pfeilen bei einem Grund-Angriffsbonus
von +16. Jeder Pfeil nach dem zweiten Pfeil, erh6ht den Malus um -2. (Der dritte Pfeil
hat also einen Malus von -6 und der vierte Pfeil hat einen Malus von -8.)

Schadensreduzierung und andere Resistenzen kommen gegen die Pfeile getrennt zur
Anwendung.

Speziell: Unabhingig von der Anzahl der Pfeile, die Sie verschieffen, kommt ein
zusitzlicher Schaden, der von einem prizisen Treffer abhiingig ist (wie der
Bonusschaden durch einen Hinterhiltigen Angriff) nur einmal zur Anwendung. Bei
einem kritischen Treffer richtet nur der erste Pfeil Mehrfachschaden an und alle
anderen Pfeile normalen Schaden.

Neigung zur Magie [Allgemein]

Sie haben ein Talent fiir alles, was etwas mit Magie zu tun hat.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Zauberkunde und Magischen
Gegenstand benutzen.

Priizisionsschuss [Allgemein]
Sie sind darin geschult, mit Ihrer Fernkampfwaffe genau zu zielen und zum richtigen
Zeitpunkt zu schieflen.

Vorteil: Sie kénnen mit Fernkampfwaffen auf einen Gegner schiefSen oder werfen, der im
Nahkampf verstrickt ist, ohne den iiblichen Malus -4 auf Thren Angriffswurf zu erleiden.

Speziell: Ein Kimpfer kann Prizisionsschuss wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Rundumschlag [Allgemein]
Sie fiihren Thre Nahkampfwaffe mit solcher Wucht, dass Sie mehrmals mit Schligen
nachsetzen kénnen, wenn Sie einen Gegner fillen.

Vorteil: Das Talent funktioniert wie Doppelschlag, allerdings gibt es keine
Einschrinkung, wie oft man es pro Runde verwenden kann.

Speziell: Ein Kimpfer kann Rundumschlag auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Schnell zaubern [Metamagie]

Sie kénnen einen Zauber gedankenschnell wirken.

Vorteil: Das Wirken eines Zaubers mit Schnell zaubern ist eine Freie Aktion. Sie kon-
nen in der gleichen Runde noch eine normale Volle Aktion ausfiihren, beispielsweise
das Wirken eines weiteren Zaubers. Sie kénnen nur einen Zauber pro Runde schnell
zaubern. Ein Zauber, der einen Zeitaufwand von mehr als einer Runde hat, kann
nicht mit dem Talent gewirkt werden. Ein Zauber, der mit Schnell zaubern gewirke
wird, bendtigt einen Freiplatz, der 4 Grade hoher ist als iiblich. Schnell zaubern
provoziert niemals einen Gelegenheitsangriff.

Schnelle Waffenbereitschaft [Allgemein]

Sie kénnen Thre Waffe mit erstaunlicher Geschwindigkeit zichen.

Vorteil: Sie knnen eine Waffe als Freie Aktion statt als Bewegungsentsprechende Aktion
ziehen. Sie kénnen eine versteckte Waffe als Bewegungsentsprechende Aktion zichen.

Ein Charakter mit diesem Talent kann mit Wurfwaffen so viele Angriffe pro Runde
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wie mit einer Nahkampfwaffe machen, da er keine Zeit verbraucht, um sie zu ziehen
(ahnlich wie ein Charakter mit einem Bogen).

Normal: Ohne das Talent kénnen Sie Waffen als Bewegungsentsprechende Aktion zichen,
oder wenn Sie einen Grund-Angriffsbonus von +1 oder besser haben, als Teil einer
Bewegung. Ohne das Talent kénnen Sie eine Verborgene Waffe als Standard-Aktion ziehen.

Speziell: Ein Kiimpfer kann ,Schnelle Waffenbereitschaft“ wihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.

Schnelles Nachladen [Allgemein]

Wihlen Sie eine Art von Armbrust aus (leichte oder schwere Armbrust). Sie kénnen
diese Art von Armbrust rascher nachladen als normal.

Vorteil: Die Zeit zum Nachladen einer leichten Armbrust wird auf eine Freie Aktion
reduziert und die Zeit zum Nachladen einer schweren Armbrust zu einer
Bewegungsentsprechenden Aktion. Das Nachladen einer Armbrust provoziert den-
noch einen Gelegenheitsangriff.

Wenn Sie das Talent fiir die leichte Armbrust wihlen, kénnen Sie diese mit einem
Vollen Angriff so oft abschielen wie einen Bogen.

Normal: Ein Charakter ohne dieses Talent lidt eine leichte Armbrust als
Bewegungsentsprechende Aktion und eine schwere Armbrust als Volle Aktion.

Speziell: Sie konnen ,Schnelles Nachladen mehrmals wihlen. Sie miissen das Talent
jedes Mal fiir einen neuen Armbrusttyp wihlen.

Ein Kidmpfer kann ,Schnelles Nachladen® wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Schnelles SchiefSen [Allgemein]

Sie kénnen Fernkampfwaffen mit auflergewshnlicher Geschwindigkeit einsetzen.

Vorteil: Sie erhalten einen zusdtzlichen Angriff mit einer Fernkampfwaffe pro Runde.
Der Angriff wird mit Threm hochsten Grund-Angriffsbonus ausgefiihrt, doch jeder
Angriff in dieser Runde erleidet einen Malus -2. Sie miissen eine Volle Aktion ver-
wenden, um das Talent einzusetzen.

Speziell: Ein Kimpfer kann ,Schnelles Schieflen wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen darf.

Ein Waldldufer der 2. Stufe, der den Bogenkampf-Stil gewihlt hat, wird behandelt,
als wiirde er iiber das Talent verfiigen, wenn er eine leichte Riistung oder keine
Riistung trégt. Es spielt keine Rolle, ob er die Voraussetzungen erfiillt.

Schriftrolle anfertigen [Erschaffung]
Sie kénnen Schriftrollen anfertigen. Der auf der Schriftrolle niedergeschriebene
Zauber kann von Thnen oder von einem anderen Magier benutzt werden.

Vorteil: Sie kénnen eine Schriftrolle herstellen, auf der jeder beliebige Zauber geschrieben
steht, den Sie beherrschen. Die Herstellung einer Schriftrolle dauert einen Tag pro 1.000
GM Grundpreis. Der Grundpreis der Schriftrolle ist der Grad des Zaubers x Zauberstufe
x 25 GM. Um eine Schriftrolle anzufertigen, bendtigen Sie 50% dieses Grundpreises an
Materialen (GM) und miissen 1/25 des Grundpreises an EP aufwenden.

Wenn der Zauber normalerweise eine teure Materialkomponente erfordert oder EP
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kostet, kommen diese Kosten hinzu.

Selbsterhaltung [Allgemein]

Sie kénnen in unwirtlichen Umgebungen und schwierigen Situationen alleine bestehen.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe auf Heilkunde und Uberlebenskunst.

Spiirnase [Allgemein]

Sie sind darin geschult, Informationen aufzuspiiren.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Informationen sammeln und Suchen.

Spuren lesen [Allgemein]
Sie kénnen die Spuren verschiedener Arten von Kreaturen identifizieren (beispielsweise
Elementare) und die ungefihre Richtung feststellen, in die sie reisen.

Vorteil: Ihre Fihigkeit, Spuren zu finden und sie zu verfolgen, hingt von Threm
Fertigkeitsrang in Uberlebenskunst ab. Wenn Ihr Fertigkeitsrang hoher als der HG
der Kreaturen ist, dann konnen Sie den Typ und die Bewegungsrichtung erkennen.
Wenn mehrere Gruppen der Kreaturen in der Gegend sind, fillt Thnen das nicht auf.
Wenn beispielsweise zwei Gruppen von Menschen unterwegs sind, kénnen Sie nur
die Spuren der ersten Gruppe von Menschen feststellen. Maximal kénnen Sie 5
Kreaturen oder Monster unterscheiden.

Normal: Ohne das Talent kénnen Sie die Spuren von Kreaturen weder identifizieren
noch ihre Marschrichtung feststellen.

Speziell: Sie konnen das Talent nur einmal wihlen.
Ein Waldldufer erhilt Spuren lesen automatisch als Bonustalent.

Tiinzelnder Angriff [Allgemein]
Sie sind geschult darin, blitzschnelle Nahkampfangriffe auszufiihren und sich dabei
tinzelnd zu bewegen.

Vorteil: Wenn Sie einen Angriff mit einer Nahkampfwaffe ausfiihren, kénnen Sie sich
vor und nach dem Angriff bewegen, wenn die gesamte zuriickgelegte Strecke nicht
grofer als Thre Bewegungsrate ist. Sie provozieren dabei keine Gelegenheitsangriffe
vom Verteidiger, den Sie angreifen. Sie konnen jedoch von anderen Kreaturen
Gelegenheitsangriffe provozieren. Das Talent kann nicht eingesetzt werden, wenn Sie
eine schwere Riistung tragen.

Speziell: Ein Kiimpfer kann Ténzelnder Angriff wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Trank brauen [Erschaffung]

Sie kénnen Triinke brauen, welche die gleichen Auswirkungen wie ein Zauber haben.

Vorteil: Sie kénnen einen Trank erzeugen, der die gleiche Auswirkung wie ein Zauber des 3.
oder eines niedrigeren Grades hat und der eine oder mehrere Kreaturen betrifft. Das Brauen
eines Tranks dauert einen Tag. Wenn Sie einen Trank brauen, legen Sie die Zauberstufe des
Tranks fest. Diese muss mindestens so hoch sein wie die Zauberstufe, die erforderlich ist, um
einen Zauber dieses Grades zu witken. Sie kann jedoch nicht héher sein als Thre
Zauberstufe. Wenn jemand den Trank zu sich nimmt, wird er vom Zauber betroffen.

Der Grundpreis des Tranks ist der Grad des Zaubers x Zauberstufe x 50 GM. Um einen
Trank zu brauen, bendtigen Sie 50% dieses Grundpreises an Materialen (GM) und
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miissen 1/25 des Grundpreises an EP aufwenden. Wenn der Zauber normalerweise eine
teure Materialkomponente erfordert oder EP kostet, kommen diese Kosten hinzu.

Umgang mit einfachen Waffen [Allgemein]
Sie kénnen mit allen einfachen Waffen umgehen.

Vorteil: Sie erleiden keinen Malus auf Angriffswiirfe im Kampf mit einfachen Waffen.

Normal: Wenn Sie mit einer Waffe kimpfen, in deren Umgang Sie nicht geiibt sind,
erleiden Sie -4 auf Angriffswiirfe.

Speziell: Alle Charaktere auffer Druiden, Magier, Ménche und Schurken sind

automatisch im Umgang mit allen einfachen Waffen geiibt.

Umgang mit exotischen Waffen [Allgemein]
Wihlen Sie eine exotische Waffe wie ein Bastardschwert oder einen Shuriken. Sie wis-
sen, wie man diese Waffenart im Kampf einsetzt.

Vorteil: Sie machen alle Angriffswiirfe mit der Waffe normal.

Normal: Ein Charakter, der im Umgang mit einer Waffe nicht geiibt ist, erleidet -4
auf Angriffswiirfe mit der Waffe.

Speziell: Umgang mit exotischen Waffen kann mehrmals ausgewihlt werden. Das
Talent gilt jedes Mal fiir eine andere Waffe.

Ein Kidmpfer kann Umgang mit exotischen Waffen auswihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.

Umgang mit Kriegswaffen [Allgemein]

Wihlen Sie eine Kriegswaffe wie den Langbogen aus. Sie sind im Umgang mit dieser

Waffe geschult.

Mit Hilfe des Talents kénnt Sie den Umgang mit weiteren Waffen als jenen lernen,
mit denen Thr Charakeer das Spiel beginnt.

Vorteil: Sie fithren Angriffswiirfe mit der gewihlten Waffe normal aus.

Normal: Wenn Sie mit einer Waffe kimpfen, in deren Umgang Sie nicht geschult
sind, erleiden Sie -4 auf den Angriffswurf.

Speziell: Barbaren, Kimpfer, Paladine und Waldliufer sind im Umgang mit allen
Kriegswaffen geschult.

Sie kénnen das Talent mehrmals auswihlen, jedoch jedes Mal fiir eine andere Waffe.

Ein Kleriker, der die Domine Krieg auswihlt, erhilt das Talent Umgang mit
Kriegswafen fiir jene Waffe, welche die bevorzugte Waffe seines Gottes ist, automatisch.
Das gilt natiirlich nur, wenn es sich bei dieser Waffe um eine Kriegswaffe handelt.

Umgang mit Riistungen (Leichte) [Allgemein]

Sie sind im Umgang mit leichten Riistungen geiibt.

Vorteil: Wenn Sie eine Riistung tragen, in deren Umgang Sie geiibt sind, kommt der
Riistungsmalus nur auf die Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, Turnen und
Verstecken zur Anwendung.

Speziell: Alle Charaktere auffer Magiern, Hexenmeistern und Ménchen erhalten das
Talent Umgang mit Riistungen (Leichte) automatisch als Bonustalent.
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Umgang mit Riistungen (Mittelschwere) [Allgemein]

Sie sind im Umgang mit mittelschweren Riistungen geiibt.

Vorteil: Wenn Sie eine Riistung tragen, in deren Umgang Sie geiibt sind, kommt der
Riistungsmalus nur auf die Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, Turnen und
Verstecken zur Anwendung.

Speziell: Barbaren, Barden, Druiden, Kimpfer, Kleriker und Paladine erhalten das
Talent Umgang mit Riistungen (Mittelschwere) automatisch als Bonustalent.

Umgang mit Riistungen (Schwere) [Allgemein]

Sie sind im Umgang mit mittelschweren Riistungen geiibt.

Vorteil: Wenn Sie eine Riistung tragen, in deren Umgang Sie geiibt sind, kommt der
Riistungsmalus nur auf die Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen, Turnen und
Verstecken zur Anwendung.

Speziell: Kimpfer, Kleriker und Paladine erhalten das Talent Umgang mit Riistungen
(Schwere) automatisch als Bonustalent.

Umgang mit Schilden [Allgemein]

Sie sind im Umgang mit Tartschen, kleinen (leichten) Schilden und grofien (schweren)

Schilden geiibt.

Vorteil: Sie konnen einen Schild verwenden und erleiden nur den normalen
Riistungsmalus.

Nachteil: Wenn Sie ein Schild verwenden, in dessen Umgang Sie nicht geschult sind,
dann erleiden Sie den Schildmalus auf Angriffswiirfe und auf alle Fertigkeitswiirfe,
die etwas mit Bewegung zu tun haben.

Speziell: Barbaren, Barden, Druiden, Kimpfer, Kleriker, Paladine und Waldliufer
erhalten das Talent automatisch als Bonustalent.

Unterhiindler [Allgemein]

Sie kénnen die Einstellung anderer korrekt einschitzen und sie umstimmen.
Vorteil: Sie erhalten +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir Diplomatie und Motiv erkennen.

Unverwiistlich [Allgemein]

Sie bleiben auch noch nach Angriffen bei Bewusstsein, die andere niederstrecken wiirden.

Vorteil: Wenn Sie sich zwischen -1 und -9 Trefferpunkten befinden, stabilisiert sich
TIhr Zustand automatisch.

Wenn Sie das Talent einsetzen, kénnen Sie pro Zug eine Standard-Aktion oder eine
Bewegung machen, aber nicht beides. Sie diirfen natiirlich auch keine Volle Aktion
durchfiihren. Sie kénnen eine Bewegung machen, ohne dass Sie weiteren Schaden
erleiden, aber bei einer Standard-Aktion erleiden Sie nach der Ausfithrung 1 SP.
Sobald Sie -10 SP erreichen, sterben Sie augenblicklich.

Normal: Ein Charakter ohne das Talent, der -1 bis -9 Trefferpunkte erreicht, ist
bewusstlos und liegt im Sterben.

Verbesserte Finte [Allgemein]

Sie sind darin geschult, die Aufmerksamkeit des Gegners im Kampf abzulenken.

Vorteil: Sie konnen einen Fertigkeitswurf fiir Bluffen im Kampf als
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Bewegungsentsprechende Aktion einsetzen.
Normal: Bluffen im Kampf ist eine Standard-Aktion.
Ein Kimpfer kann ,, Verbesserte Finte auswihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.

Verbesserte Initiative [Allgemein]
Sie reagieren rascher als andere im Kampf.

Vorteil: Sie erhalten +4 auf Initiativewiirfe.

Speziell: Ein Kiimpfer kann ,Verbesserte Initiative auswihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.

Verbesserter Gegenzauber [Allgemein]
Sie verstehen die feinsten Nuancen der Magie und kénnen die Zauber Thres Gegners
daher duflerst effizient aufheben.

Vorteil: Wenn Sie einen Gegenzauber wirken, kénnen Sie einen Zauber der gleichen
Schule als Gegenzauber einsetzen, wenn dieser zumindest einen Grad hsher ist als der
Zauber, den Sie aufheben wollen.

Normal: Ohne dieses Talent kénnen Sie nur genau den gleichen Zauber, den der
Gegner gerade wirke, als Gegenzauber einsetzen oder einen Zauber, der als
Gegenzauber fiir diesen Zauber vorgesehen ist.

Verbesserter Kampf mit zwei Waffen [Allgemein]
Sie sind ein Experte im Kampf mit zwei Waffen.

Vorteil: Sie erhalten einen zusitzlichen Angriff mit der Waffe in der Zweithand,
allerdings mit -5.

Normal: Ohne das Talent erhalten Sie nur einen zusitzlichen Angriff mit der Zweithand.
Speziell: Ein Kimpfer kann das Talent wihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.

Ein Waldldufer der 6. Stufe, der sich fiir den Kampf mit zwei Waffen entschieden hat,
wird, wenn er keine Riistung oder nur eine leichte Riistung trigt, automatisch so
behandelg, als ob er iiber das Talent verfiigen wiirde. Es spielt keine Rolle, ob er die
Voraussetzungen erfiillt.

Verbesserter Kritischer Treffer [Allgemein]
Wihlen Sie eine Waffe wie ein Langschwert oder eine Zweihindige Axt. Sie wissen,
wie man mit der Waffe zuschlagen muss, damit es wirklich weh tut.

Vorteil: Wenn Sie mit der gewihlten Waffe zuschlagen, verdoppeln Sie Thre
Bedrohungschance. Ein Langschwert hat normalerweise eine Bedrohungschance von
19-20 (zwei Ziffern). Mit dem Talent ,, Verbesserter Kritischer Treffer* verdoppelt sich
die Bedrohungschance auf 17-20 (vier Ziffern).

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Die Auswirkungen sind nicht
kumulativ. Das Talent muss jeweils fiir eine andere Waffe gewihlt werden.

Die Auswirkungen des Talents sind mit anderen Effekten, welche die
Bedrohungschance vergroflern, wie Schirfen, nicht kumulativ.

Ein Kimpfer kann , Verbesserter Kritischer Treffer auswihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.
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Verbesserter Waffenloser Schlag [Allgemein]

Sie sind darin geschult, waffenlos zu kimpfen.

Vorteil: Sie werden wie ein bewaffneter Gegner behandelt, wenn Sie waffenlos
kimpfen. Sie provozieren daher keine Gelegenheitsangtiffe von bewaffneten Gegnern.
Sie erhalten jedoch dennoch einen Gelegenheitsangriff gegen jemanden, der einen
waffenlosen Angriff gegen Sie ausfiihrt.

Normal: Ohne dieses Talent provozieren Sie Gelegenheitsangriffe, wenn Sie einen
bewaffneten Gegner waffenlos angreifen, und Sie kénnen nur Betiubungsschaden
verursachen.

Speziell: Ein Moénch erhilt das Talent ,,Verbesserter Waffenloser Schlag® als
Bonustalent auf der 1. Stufe.

Ein Kimpfer kann , Verbesserter Waffenloser Schlag” wihlen, wenn er ein
Bonustalent auswihlen kann.

Verbessertes Vertreiben [Allgemein]
Thre Versuche, Untote zu vertreiben oder einzuschiichtern, sind méichtiger als normalerweise.

Vorteil: Wenn Sie versuchen, Untote zu vertreiben oder einzuschiichtern, wird die
Stufe der Klasse, die Ihnen die Fihigkeit gibt, als eine Stufe hoher angesehen.

Verbessertes Zu Fall bringen [Allgemein]
Sie sind darin geschult, Thre Feinde zu Fall zu bringen, ohne sich selbst zu gefihrden.
Sie kénnen auch gleich mit einem Angriff nachsetzen.

Vorteil: Sie provozieren keinen Gelegenheitsangriff, wenn Sie versuchen, einen
Gegner zu Fall zu bringen, wenn Sie unbewaffnet sind. Sie erhalten auflerdem +4 auf
Thren Stirkewurf, um Thren Gegner zu Fall zu bringen.

Wenn Sie Thren Gegner im Nahkampf zu Fall bringen, erhaltet Sie sofort einen
Nahkampfangriff gegen diesen Gegner, ganz so, als ob Sie den Nahkampfangriff nicht
fiir das Zu Fall bringen aufgebraucht hitten.

Normal: Ohne das Talent provozieren Sie einen Gelegenheitsangriff, wenn Sie ver-
suchen einen Gegner unbewaffnet zu Fall zu bringen.

Speziell: Ein Ménch der 6. Stufe kann das Talent als Bonustalent wihlen, auch wenn
er die Voraussetzungen nicht erfiillt.

Verstiirkte Herbeizauberung [Allgemein]

Thre herbeigezauberten Kreaturen sind stirker als iiblich.

Vorteil: Jede Kreatur, die Sie herbeizaubern, erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf’
Stirke und Konstitution.

Verstoblenbeit [Allgemein]

Sie sind besonders gut darin, Aufmerksamkeit zu entgehen.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Leise bewegen und Verstecken.

Verteidigung mit zwei Waffen [Allgemein]
Wenn Sie mit zwei Waffen kimpfen, steigt dadurch nicht nur IThre Angriffsstirke,
sondern Sie kénnen sich auch besser verteidigen.

Vorteil: Wenn Sie mit zwei Waffen kimpfen, erhalten Sie einen Schildbonus +1 auf
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die RK. Das gilt nicht, wenn Sie mit natiirlichen Waffen oder waffenlos kimpfen.

Speziell: Ein Kimpfer kann Verteidigung mit zwei Waffen wihlen, wenn er ein
Bonustalent wihlen kann.

Wachsamkeit [Allgemein]

Sie haben scharfe Sinne.
Vorteil: +2 auf alle Fertigkeitswiirfe fiir Entdecken und Lauschen.

Speziell: Der Meister eines Vertrauten erhilt die Vorteile von Wachsamkeit, wenn der
Vertraute maximal eine Armlinge entfernt ist.

Waffenfinesse [Allgemein]
Sie sind besonders geschult darin, mit Waffen zu kimpfen, die man mit hoher
Geschicklichkeit ebenso gut fiihren kann wie mit hoher Stirke.

Vorteil: Wenn Sie mit einer leichten Waffe oder einem Rapier kiimpfen, das fiir ein
Wesen Threr Gréfle gefertigt wurde, kdnnen Sie den Geschicklichkeitsmodifikator
statt dem Stirkemodifikator auf Thren Angriffswurf zihlen. Wenn Sie einen Schild
tragen, wird der Riistungsmalus des Schildes von Threm Angriffswurf abgezogen.

Speziell: Ein Kiampfer kann das Talent auswihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen darf.

Waffenfokus [Allgemein]

Wihlen Sie eine Waffe wie beispielsweise eine Zweihindige Axt. Sie kénnen auch
Waffenloser Schlag oder Ringkampf wihlen (oder Strahl, falls Sie ein Magieanwender
sind). Sie sind besonders geschult im Einsatz dieser Waffe. (Wenn Sie Strahl gewihle
haben, sind Sie im Umgang mit Zaubern wie Kiltestrahl besonders geiibt.)

Vorteil: Sic erhalten +1 auf Angriffswiirfe mit der gewihlten Waffe.

Speziell: Sie kénnen das Talent mehrmals wihlen. Seine Auswirkungen sind nicht kumu-
lativ. Jedes Mal, wenn Sie das Talent wihlen, miissen Sie eine neue Waffe auswihlen.

Ein Kdmpfer kann Waffenfokus wihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.
Waffenfokus ist eine Voraussetzung, um das Talent Waffenspezialisierung fiir eine
Wafte zu wihlen.

Waffenspezialisierung [Allgemein]

Wihlen Sie eine Waffe wie beispielsweise die Zweihindige Axt, fiir die Sie bereits tiber das
Talent Waffenfokus verfiigen. Sie konnen auch Waffenloser Schlag oder Ringkampf wihlen.
Wenn Sie mit dieser Waffe zuschlagen und treffen, richten Sie zusitzlichen Schaden an.

Vorteil: Sie erhalten +2 auf Schadenswiirfe mit der Waffe.

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Seine Auswirkungen sind nicht kumu-
lativ. Jedes Mal, wenn Sie das Talent wihlen, miissen Sie eine neue Waffe auswihlen.

Ein Kimpfer kann Waffenspezialisierung wihlen, wenn er ein Bonustalent auswihlen kann.
Wirbelwindangriff [Allgemein]
Sie kénnen nahe stehende Feinde mit einer verheerenden Wirbelwindattacke angreifen.

Vorteil: Wenn Sie einen Vollen Angriff machen, kénnen Sie auf alle normalen
Angriffe verzichten und stattdessen einen Nahkampfangriff gegen jeden Feind in
Reichweite mit Threm vollen Grund-Angriffsbonus machen.
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Wenn Sie einen Wirbelwindangriff machen, verzichten Sie auch auf alle Bonus- und
Zusatzangriffe, die durch andere Talente, Zauber und Fihigkeiten gewihrt werden
(wie durch Doppelschlag und Hast).

Speziell: Ein Kiimpfer kann Wirbelwindangriff wihlen, wenn er ein Bonustalent
auswihlen kann.

Wundersamen Gegenstand herstellen [Erschaffung]
Sie kénnen zahlreiche unterschiedliche magische Gegenstinde herstellen, wie
Geschicklichkeitshandschuhe oder Pulver des Verschwindens.

Vorteil: Sie konnen jeden wundersamen Gegenstand herstellen, fiir den Sie die
Voraussetzungen erfiillen. Das dauert einen Tag pro 1.000 GM an Kosten. Um einen
wundersamen Gegenstand herzustellen, benétigen Sie 50% des Grundpreises an
Materialien (GM) und miissen 1/25 des Grundpreises an EP aufwenden.

Sie kénnen zerstdrte wundersame Gegenstiinde reparieren, wenn Sie die
Voraussetzungen fiir Ihre Herstellung erfiillen wiirden. Das kostet die halben EP,
Materialen und Zeit, wie ihre Herstellung erfordern wiirde.

Fiir die Herstellung mancher wundersamer Gegenstinde fallen zusitzliche Kosten an
Materialen oder EP an. Das ist in ihrer Beschreibung angefiihrt. Solche Kosten gelten
zusitzlich zum Grundpreis. Sie miissen die zusitzlichen Kosten aufwenden, um einen
derartigen magischen Gegenstand herzustellen oder zu reparieren.

Zauber ausdehnen [Metamagie]

Sie kénnen Zauber wirken, die eine lingere Wirkungsdauer haben.

Vorteil: Sie konnen die Wirkungsdauer eines Zaubers verdoppeln. Ein Zauber mit der
Wirkungsdauer Augenblicklich, Konzentration oder Permanent wird von dem Talent nicht
betroffen. Der Zauber belegt den Freiplatz eines Zaubers, der einen Grad hoher liegt.

Zauber verstiirken [Metamagie]
Thre Zauber sind effektiver.

Vorteil: Alle variablen Auswirkungen des Zaubers, die sich in Zahlen ausdriicken lassen,
werden um 50% verstirkt. So richtet ein verstirkter Zauber 50% mehr Schaden an, heile
50% mehr Trefferpunkte, betrifft 50% mehr Ziele usw. Wiirde man beispielsweise ein
Magisches Geschoss verstirken, wiirde man zuerst den Schaden ganz normal mit 1W4+1 je
Geschoss auswiirfeln und das Endergebnis mit 1.5 multiplizieren. Rettungswiirfe und
konkurrierende Wiirfe, beispielsweise der Wurf bei Magie bannen, sind nicht betroffen. Jene

Wiirfe, die einen zufilligen Aspekt des Zaubers bestimmen, werden ebenfalls nicht betroffen.

Ein verstirkter Zauber belegt den Freiplatz eines Zaubers, der zwei Grade hoher liegt.

Zauberbereich erweitern [Metamagie]
Sie kénnen den Wirkungsbereich Threr Zauber vergrofiern.

Vorteil: Sie konnen eine Explosion, eine Ausbreitung, eine Linie oder eine Ausstrahlung in
ihrem Wirkungsbereich verindern. Jede Grofienangabe des Zaubers erhoht sich um 100%.
Ein Feuerball, der normalerweise eine Ausbreitung von 6 m Radius hat, erweitert sich zu
einer Ausbreitung von 12 m Radius. Ein Zauber, der mit diesem Talent gewirkt wird,
benétigt einen Freiplatz, der drei Grade héher ist als der urspriingliche Grad des Zaubers.

Zauber, deren Wirkungsbereich nicht in eine der vier genannten Kategorien fillt,
werden von dem Talent nicht betroffen.

Zaubereffekt maximieren [Metamagie]
Sie kénnen Zauber mit maximalem Effekt wirken.

Vorteil: Alle variablen Auswirkungen des Zaubers, die sich in Zahlen ausdriicken lassen,
werden maximiert. Ein maximierter Zauber richtet maximalen Schaden an, heilt die maxi-
male Anzahl an Trefferpunkten, betrifft die maximal mégliche Anzahl an Zielen usw. Ein
maximierter Feuerball richtet beispielsweise 6 Schadenspunkte pro Zauberstufe an, mit
einem Maximum von 60 Schadenspunkten auf der 10. Zauberstufe. Rettungswiirfe und
konkurrierende Wiirfe, beispielsweise der Wurf bei Magie bannen, sind nicht betroffen. Jene
Wiirfe, die einen zufilligen Aspekt des Zaubers bestimmen, werden ebenfalls nicht betroffen.
Ein maximierter Zauber belegt den Freiplatz eines Zaubers, der drei Grade hoher liegt.

Ein maximierter und verstirkter Zauber profitiert von beiden Vorteilen getrennt.
Wenn also ein Magier einen Feuerball maximieren und verstirken wiirde, so richtete
dieser 60 SP (der maximierte Teil) + die Hilfte von 10W6 an (der verstirkte Teil).

Zauberfokus [Allgemein]
Wihlen Sie eine Schule der Magie, beispielsweise die Schule Illusion. Die Zauber
dieser Schule sind méchtiger, wenn Sie von Thnen gewirkt werden.

Vorteil: Der SG fiir Rettungswiirfe gegen Zauber dieser Schule wird um +1 erhéht.

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Die Wirkung ist nicht kumulativ.
Jedes Mal, wenn Sie das Talent wihlen, miissen Sie eine neue Schule der Magie
wihlen, fiir die das Talent gilt.

Zaubergrad erhihen [Allgemein]
Sie kénnen einen Zauber mit einem hoheren Zaubergrad als sein normaler
Zaubergrad wirken.

Vorteil: Der Zauber wird mit einem hoheren Zaubergrad gewirkt (bis zum 9. Grad).
Im Gegensatz zu anderen metamagischen Talenten wird der Zaubergrad tatsiichlich
erhoht. Alle Auswirkungen des Zaubers, die vom Zaubergrad abhingen, beispielsweise
der SG des Rettungswurfs oder die Tatsache, ob der Zauber eine Kleinere Kugel der
Unverwundbarkeit durchdringen kann, werden gemif} dem neuen Zaubergrad
kalkuliert. Um den Zauber vorzubereiten, benétigen Sie einen Freiplatz des
gewiinschten Grades. Ein Beispiel: Ein Kleriker konnte Person festhalten als einen
Zauber des 4. Grades statt als Zaubers des 2. Grades vorbereiten, wenn er es wiinscht.
Der Zauber wird dann in jeder Bezichung wie ein Zauber des 4. Grades behandelt.

Zauberreichweite erhohen [Metamagie]
Sie kénnen Zauber mit groferer Reichweite wirken.

Vorteil: Sic konnen die Reichweite eines Zaubers mit einer Reichweite von Nah,
Mittel oder Lang verdoppeln. Der Zauber belegt den Freiplatz eines Zaubers, der
einen Grad héher liegt. Zauber, die keine Reichweite haben und Zauber, deren
Reichweite nicht als Nah, Mittel oder Lang klassifiziert ist, werden nicht betroffen.

Zauberstab herstellen [Erschaffung]

Sie konnen Zauberstibe herstellen, mit denen man Zauber wirken kann.

Vorteil: Sie konnen einen Zauberstab herstellen, in dem ein Zauber des 4. oder eines
niedrigeren Grades gespeichert ist. Das dauert einen Tag pro 1.000 GM an Kosten. Der
Grundpreis betriigt Zauberstufe x Grad des Zaubers x 750 GM. Um einen Zauberstab
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herzustellen, benétigen Sie 50% des Grundpreises an Materialien (GM) und miissen
1/25 des Grundpreises an EP aufwenden. Ein neuer Zauberstab hat 50 Ladungen.

Wollen Sie einen Zauber speichern, der hohe Material- oder EP-Kosten hat, miissen
Sie diese zusitzlich aufwenden, d. h. Sie miissen die Material- oder EP-Kosten des
Zaubers fiinfzigmal aufwenden.

Zauberzepter herstellen [Erschaffung]

Sie kénnen Zauberzepter herstellen, welche die unterschiedlichsten magischen
Fihigkeiten haben.

Vorteil: Sie konnen jedes Zauberzepter herstellen, wenn Sie die notigen
Voraussetzungen erfiillen. Das dauert einen Tag pro 1.000 GM an Kosten. Um ein
Zauberzepter herzustellen, benétigen Sie 50% des Grundpreises an Materialen (GM)
und miissen 1/25 des Grundpreises an EP aufwenden.

Fiir die Herstellung mancher Zauberzepter sind zusitzliche Materialkosten oder EP
erforderlich. Das wird bei ihrer Beschreibung erliutert.

Zusiitzliches Vertreiben [Allgemein]

Sie konnen Untote 6fter vertreiben oder einschiichtern als iiblich.

Vorteil: Jedes Mal, wenn Sie das Talent wihlen, kénnen Sie Thre Fihigkeit, Untote zu
vertreiben oder einzuschiichtern, viermal zusitzlich pro Tag einsetzen.

Wenn Sie iiber die Fihigkeit verfiigen, Kreaturen verschiedener Kategorien zu
vertreiben, wie beispielsweise ein guter Kleriker, der Zugriff auf die Domine Feuer
hat und daher Untote und Feuerkreaturen vertreiben kann, dann gelten die
zusitzlichen Anwendungen fiir beide Kategorien von Kreaturen.

Normal: Ohne das Talent hat ein Charakeer 3 + Attributsmodifikator fiir Charisma
an Versuchen pro Tag, Kreaturen zu vertreiben oder einzuschiichtern.

Speziell: Sie konnen das Talent mehrmals wihlen. Die Auswirkungen sind kumulativ.
Jedes Mal, wenn Sie das Talent wihlen, gewinnen Sie vier zusitzliche Anwendungen

Threr Fihigkeit.

AUSRIISTIING

Im Spiel kénnen Sie zahlreiche verschiedene Ausriistungsgegenstinde finden.
Nachfolgend sind viele dieser Gegenstiinde und ihre Funktion beschrieben. Wie Sie
Thr Gepick handhaben, wird auf Seite 19 genau erklirt.

Traglast

Bevor wir die ganzen wunderbaren Ausriistungsgegenstinde besprechen, die Sie verwen-
den kénnen, wollen wir ein wenig iiber die Traglast und das Gewicht sprechen. Alles
was Sie finden, aufler Geld und Schliissel, hat ein Gewicht. Je mehr Gewicht Sie tragen,
desto hoher ist Thre Belastung. Wenn Sie eine mittlere oder schwere Last tragen, wird
dadurch der effektive Geschicklichkeitsbonus, von dem Sie profitieren kénnen,
eingeschriinkt. Auf8erdem erleiden Sie einen zusitzlichen Malus auf Fertigkeitswiirfe
und bewegen sich mit reduzierter Bewegungsrate. In TdEB kommt die reduzierte
Bewegungsrate nur im Kampf zur Anwendung. Auflerhalb des Kampfes bewegen sich
Thre Charaktere immer gleich schnell.
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Traglast
Stirke Leichte Last Mittlere Last Schwere Last
1 3 Pfund oder weniger 4-6 Pfund 7-10 Pfund
2 6 Pfund oder weniger 7-13 Pfund 14-20 Pfund
3 10 Pfund oder weniger 11-20 Pfund 21-30 Pfund
4 13 Pfund oder weniger 14-26 Pfund 27-40 Pfund
5 16 Pfund oder weniger 17-33 Pfund 34-50 Pfund
6 20 Pfund oder weniger 21-40 Pfund 41-60 Pfund
7 23 Pfund oder weniger 2446 Pfund 47-70 Pfund
8 26 Pfund oder weniger 27-53 Pfund 54-80 Pfund
9 30 Pfund oder weniger 31-60 Pfund 61-90 Pfund
10 33 Pfund oder weniger 34-66 Pfund 67-100 Pfund
11 38 Pfund oder weniger 39-76 Pfund 77-115 Pfund
12 43 Pfund oder weniger 44-86 Pfund 87-130 Pfund
13 50 Pfund oder weniger 51-100 Pfund 101-150 Pfund
14 58 Pfund oder weniger 59-116 Pfund 117-175 Pfund
15 66 Pfund oder weniger 67-133 Pfund 134-200 Pfund
16 76 Pfund oder weniger 77-153 Pfund 154-230 Pfund
17 86 Pfund oder weniger 87-173 Pfund 174-260 Pfund
18 100 Pfund oder weniger 101-200 Pfund 201-300 Pfund
19 116 Pfund oder weniger 117-233 Pfund 234-350 Pfund
20 133 Pfund oder weniger 134-266 Pfund 267400 Pfund
Belastung
Last Max. GE  Fertigkeitsmalus ~ Bewegungsrate (9 m) Bewegungsrate (6 m) Laufen
Mittel +3 -3 6 m 4,50 m x4
Schwer | +1 -6 6m 4,50 m x3

Geld

Geld hat im Spiel kein Gewicht und wird in vier Wihrungseinheiten unterteilt:
Platin-, Gold-, Silber- und Kupfermiinzen. Platinmiinzen sind am wertvollsten.
1 Platinmiinze = 10 Goldmiinzen = 100 Silbermiinzen = 1.000 Kupfermiinzen.
Jedweder Handel im Spiel wird in diesen Wihrungseinheiten abgewickelt. Das
Spiel fasst automatisch alle gleichen Miinzen zu einem Stapel zusammen.
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Schliissel

Schliissel haben im Spiel ebenfalls kein Gewicht. Auferdem werden sie nicht im
Gepick eines bestimmten Spielers verstaut. Sie sind Gemeinschaftsbesitz der Gruppe
und werden im Tagebuch verwaltet (siche die Beschreibung des Tagebuchs auf Seite
14). Ein Schliissel wird automatisch verwendet, wenn jemand in der Gruppe ver-
sucht, eine versperrte Tiir oder einen versperrten Behilter zu 6ffnen, zu dem er passt.

Waffen

Unter Waffen versteht man alle Gegenstinde, die man in der Hand hilt und die ver-
wendet werden, um im Kampf Schaden zu verursachen. Waffen werden in ver-
schiedene Kategorien unterteilt, abhingig von ihrer Verwendungsweise, ihrer Grofle
und der Tatsache, ob es sich um eine Nahkampf- oder Fernkampfwaffe handelt.

Prinzipiell handelt es sich bei jeder Waffe um eine einfache Waffe, eine Kriegswaffe
oder eine exotische Waffe. Alle Waffen sind entweder Nahkampf- oder
Fernkampfwaffen oder beides. Nahkampfwaffen werden im Nahkampf verwendet,
doch einige von ihnen kénnen auch geworfen werden. Einige Nahkampfwaffen
haben eine Reichweite; man kann damit einen Gegner angreifen, der nicht direke
neben dem Charakeer steht, der die Waffe verwendet. Fernkampfwaffen sind entwed-
er Wurfwaffen (die oft auch als Nahkampfwaffen verwendet werden kénnen) oder
Schusswaffen, die Munition verschiefen (wie ein Bogen, der Pfeile verschief3t).

Die Grofie einer Waffe ist entweder Sehr klein, Klein, Mittelgrof§ oder Groff. Vergleicht
man die Grofle der Waffe mit der Grofle des Charakeers, der sie verwendet, kann man
herausfinden, ob es sich fiir den Charakter um eine leichte Waffe, eine einhindig
gefiihrte oder eine beidhindig gefithrte Waffe handelt. Manche Waffen sich auch
schlicht und einfach zu groff, um von einem kleinen Charakter verwendet zu werden.

* Eine Waffe die in eine kleinere Gréf8enklasse fille als ihr Tréger, ist eine leichte
Waffe (beispielsweise eine kleine Waffe fiir einen Menschen). Eine leichte Waffe
eignet sich ideal, um sie in der Zweithand zu fiihren. Auch wenn man sie beid-
hindig fiihrt, profitiert man nur vom einfachen Stirkebonus.

* Eine einhindige Waffe gehort zur gleichen Gréfenklasse wie ihr Tréger.
Normalerweise fiihrt man sie einhindig und in der Haupthand. Wird sie beid-
hiindig gefiihrt, profitiert man vom anderthalbfachen Stirkebonus.

* Eine beidhindige Waffe ist um eine Gréfenklasse grofer als ihr Triger oder es handelt es
sich um eine Waffe, die man prinzipiell mit zwei Hinden fithren muss (wie einen
Bogen). Eine beidhindig gefiihrte Waffe gibt immer den anderthalbfachen Stirkebonus.

* Wenn eine Waffe um zwei oder mehr Gréflenklassen grofer ist als ihr Tréger, kann
sie von ihm nicht gefiihrt werden. So kann beispielsweise ein Halbling nicht mit

einer Hellebarde kiimpfen.

Waffeneigenschaften

Eine Waffe wird durch mehrere Eigenschaften beschrieben: Kosten, Schaden,
Bedrohungschance, Schadensmultiplikator fiir Kritischen Treffer, Grundreichweite,
Gewicht und Schadensart.

Die Kosten ciner Waffe werden entweder in Gold- oder Silbermiinzen angefiihrt.

Der Schaden wird mit einem oder mehreren Wiirfeln angegeben.
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Die Bedrohungschance und der Schadensmultiplikator geben an, wie kritische Treffer mit
der Waffe funktionieren. Bei manchen Waffen ist einfach nur ein Multiplikator wie x2 oder
x3 angefiihrt. In diesem Fall kann die Waffe nur bei einer gewiirfelten 20 einen kritischen
Treffer landen. Wenn der kritische Treffer bestitigt wird (siche Kiritische Treffer auf Seite
115), richtet die Waffe doppelten oder dreifachen Schaden an. Bei manchen Wiaffen ist vor
dem Multiplikator noch eine Bedrohungschance angefiihrt, beispielsweise 19-20/x2. Die
Waffe hat dann eine Chance, bei einer gewiirfelten 19 bis 20 einen kritischen Treffer zu
landen. Wenn der kritische Treffer bestitigt wird, richtet die Waffe doppelten Schaden an.

Die Grundreichweite gibt an, bis zu welcher Entfernung eine Fernkampfwaffe einge-
setzt werden kann, ohne den Malus -2 auf den Angriffswurf zu erleiden. Eine Leichte
Armbrust hat beispielsweise eine Grundreichweite von 24 m. Bei einem Ziel, das sich
in einer Entfernung von maximal gut 23 m befindet, gibt es keinen Malus auf den
Angriffswurf. Bei einem Ziel in einer Entfernung von 24 m bis gut 47 m erleidet der
Schiitze -2 auf den Angriffswurf. Bei einer Entfernung von 48 m bis gut 71 m
erleidet der Schiitze -4 auf den Angriffswurf usw.

Das Gewicht der Waffe ist in Pfund angefiihrt. Sowohl Waffen im Gepick als auch
bereite Waffen zihlen zur Traglast.

Jede Waffe richtet eine bestimmte Art von Schaden an und wird entweder als Hieb-,
Stich- oder Wuchtwaffe eingestuft. Manche Waffen richten zwei Arten von Schaden an.
Wenn ein Monster von solch einer Waffe getroffen wird, nutzt ihm eine Immunitit gegen
einen bestimmten Schadenstyp nur etwas, wenn es gegen beide Schadensarten immun ist.

Meisterarbeiten

Meisterarbeiten sind so hochwertig gefertigt, dass der Tréiger +1 auf Angriffswiirfe mit
der Waffe erhilt. Waffen mit dem Zusatz ,,(Meisterarbeit)“ kosten 300 Goldmiinzen
mehr als eine normale Waffe, und Munition (Meisterarbeit) kostet 6 Goldmiinzen
mehr pro Stiick (beispielsweise pro Pfeil oder Bolzen). Wenn man eine normale Waffe
verzaubern will, d. h. eine magische Waffe aus ihr machen will, benétigt man eine
Meisterarbeit, um sie iiberhaupt verzaubern zu kénnen.

Einfache Waffen
Waffenlose  Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund- Gew.*  Art*™

Angriffe Treffer reichweite
Waffenloser Wuchtwaffe
Schlag

Leichte Preis SCH (K) SCH (M) Kirit. Grund- Gew.*  Art*™

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Dolch 2GM | 1W3 1W4 19-20/x2 | 3m 1Pfd. | Stichwaffe
oder
Hiebwaffe

Streitkolben, | 5 GM | 1W4 1W6 x2 — 4 Pfd. | Wuchtwaffe

Leicht

99



Einhindige Preis SCH (K) SCH (M) Kiit. Grund-

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Keule — 1W4 1W6 x2 3 m 3 Pfd. | Wuchtwaffe

Kurzspeer 1GM | 1W4 1W6 x2 6m 3 Pfd. | Stichwaffe

Morgenstern | 8 GM [ 1W6 1W8 x2 — 6 Pfd. | Wuchtwaffe
und Stichwaffe

Streitkolben, | 12 GM | 1W6 1W8 x2 — 8 Pfd. | Wuchtwaffe

Schwer

Einhindige Preis SCH (K) SCH (M) Kiit. Grund- Gew.*

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Dreizack 15GM | 1W6 1W8 x2 3m 4Pfd. | Stichwaffe
Kriegshacke, |8 GM 1\W4 1W6 x4 — 6 Pfd. Stichwaffe
schwer

Krummsibel |15 GM | 1W4 1W6 18-20/x2 | — 4Pfd. | Hiebwaffe
Langschwert | 15 GM | 1W6 1W8 19-20/x2 | — 4Pfd. | Hiebwaffe
Rapier 20 GM | 1W4 1W6 18-20/ x2 | — 2Pfd. | Stichwaffe
Schild, schwer | Speziell | 1W3 1W4 x2 — Speziell | Wuchtwaffe
Streitaxt 10 GM | 1W6 1W8 x3 — 6Pfd. | Hiebwaffe
Streithammer | 12 GM | 1W6 W8 x3 — 5Pfd. | Wuchtwaffe

Zweihindige Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund-

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Kampfstab | — 1W4/1W4 [ 1TW6/1W6 | x2 — 4 Pfd. | Wuchtwaffe

Langspeer |5 GM | 1W6 1W8 x3 — 9 Pfd. | Stichwaffe

Speer 2GM | 1W6 1W8 x3 6 m 6 Pfd. | Stichwaffe

Fernkampfwaffen Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund- Gew.*  Art**
Treffer reichweite

Armbrust, leicht| 35 GM | 1W6 1W8 19-20/x2 |24 m 4 Pfd. | Stichwaffe

Armbrust, 50 GM | 1W8 1W10 19-20/ x2 |36 m 8 Pfd. | Stichwaffe

schwer

Bolzen, IREM, of— = -3 = 1 RIS

Armbrust (10)

Bolzen, eV | — = - = 1 RES =

Armbrust (10)

Schleuder — 1W3 1W4 K 15 m 0Pfd. | Wuchtwaffe

Schleuder- 1SM | — — — — 5Pfd. |—

kugeln (10)

Warfpfeil 5 SM 1W3 1W4 x2 6m _Pfd. | Stichwaffe

Waurfspeer 1GM | 1W4 1W6 x2 6m 2 Pfd. | Stichwaffe

Kriegswaffen

Leichte Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund- Gew.*  Art**

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Beil 6GM | 1W4 1W6 33 — 3 Pfd. | Hiebwaffe

Hammer, leicht{ 1 GM | 1W3 1W4 X2 6m 2 Pfd. | Wuchtwaffe

Kriegshacke, leicht| 4 GM. [ 1W3 1W4 x4 — 3 Pfd. | Stichwaffe

Kukri 8GM | 1W3 1W4 18-20/x2 | — 2 Pfd. | Hiebwaffe

Kurzschwert | 10 GM | 1W4 1W6 19-20/x2 | — 2 Pfd. | Stichwaffe

Schild, leicht | Speziell | 1W2 1W3 x2 = Speziell | Wuchtwatfe

Totschliger | 1 GM | 1W4 1W6 x2 — 2 Pfd. | Wuchtwaffe

Waurfbeil 8GM | 1W4 1W6 x2 3 m 2 Pfd. | Hiebwaffe

Beidhiindige SCH M) Krit. Grund-
Nahkampfwaffen Treffer reichweite
Glefe 8GM [1W8 1W10 ) — 10 Pfd. | Hiebwaffe
Guisarme IGM |[1W6 2W4 x3 — 12 Pfd. | Hiebwaffe
Hellebarde |10 GM | 1W8 1W10 be | — 12 Pfd. | Stichwaffe
oder Hiebwafte
Krummschwert| 75 GM | 1W6 2W4 o0 | 8 Pfd. | Hiebwaffe
Ranseur 10 GM | 1W6 2W4 x3 — 12 Pfd. | Stichwaffe
Sense 18 GM | 1W6 2W4 x4 — 10 Pfd. | Stichwaffe
oder Hiebwaffe
Zweihinder |50 GM | 1W10 2W6 19-20/x2 |— 8 Pfd. | Hiebwaffe
Zweihindige Axt [ 20 GM | 1W10 1W12 x3 — 12 Pfd. | Hiebwaffe
Zweihindige |5 GM | 1W8 1W10 x2 = 8 Pfd. | Wuchtwaffe
Keule
Fernkampfwaffen Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund- Gew.*  Art*™*
Treffer reichweite
Kompositbogen | 75 GM | 1W4 1W6 x3 21 m 2Pfd. | Stichwaffe
(kurz
Kompositbogen [ 100 GM| 1W6 1W8 x3 33 m 3 Pfd. | Stichwaffe
(Lang)
Kurzbogen |30 GM | 1W4 1W6 x3 18 m 2 Pfd. | Stichwaffe
Langbogen |75 GM | 1W6 1W8 x3 30 m 3 Pfd. | Stichwaffe
Pfeile (20) IGM |— — — — 3Pfd. |—
Pfeile (20) 1GM | — — — — 3Pfd. |—
Pfeile (20) 1GM | — = — — 3Pfd. |—
Pfeile (20) 1GM |— — — — 3Pfd. |—
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Exotische Waffen

Leichte Preis SCH (K) SCH (M) Kiit. Grund- Gew.*  Art*™

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Kama 2GM |1W4 1W6 x2 — 2 Pfd. |Hiebwaffe

Sai 1GM |1W3 1W4 x2 3 m 1 Pfd. |Wuchtwaffe

Siangham 3GM |1W4 1W6 x2 — 1 Pfd. |Stichwaffe

Einhindige Preis SCH (K) SCH (M) Kcrit. Grund- Gew*  Art™*

Nahkampfwaffen Treffer reichweite

Bastardschwert |35 GM | 1W8 1W10 19-20/x2  |— 6Pfd. |Hiebwaffe

Zwergische (30 GM |1W8 1W10 x3 — 8 Pfd. |Hiebwaffe

Streitaxt

Fernkampfwaffen Preis SCH (K) SCH (M) Krit. Grund- Gew.*  Art*™
Treffer reichweite

Bolzen (5) 1GM  |— — — — y 1

Bolzen (5) 1GM |— — — — 1Pfd. |—

Repetierarmbrust, | 250 GM [ 1W6 1W8 19-20/x2 |24 m 6 Pfd. | Stichwaffe

leicht

Repetierarmbrust, [ 400 GM | 1W8 1W10 19-20/x2 |36 m 12 Pfd. |Stichwaffe

schwer

Shuriken (5) [IGM |1 1W2 x2 3 m _Pfd. [Stichwaffe

*Das in der Tabelle angefiibrte Gewicht gilt fiir mittelgroffe Waffen. Kleine Waffen wiegen halb
so viel und grofie Waffen doppelt so viel.

**Wenn zwei Schadensarten angegeben sind und die beiden Worte durch ein ,,und* getrennt
sind, richtet die Waffe gleichzeitig beide Schadensarten an. Sind die Worte durch ,oder”
getrennt, entscheidet sich der Spieler beim Angriff; welche Schadensart er anrichten will.

Riistungen

Riistungseigenschaften

Der Riistungs-/Schildbonus wird zur RK des Trigers addiert. Man kann immer
nur eine Riistung und einen Schild gleichzeitig tragen. Die Boni von Riistung
und Schild sind kumulativ.

Unter ,Maximaler GE-Bonus® ist angefiihrt, wie hoch der Geschicklichkeitsbonus
auf die RK der Triger ist, von dem solch eine Riistung maximal profitieren kann.
Das Limit reduziert den Geschicklichkeitsbonus nicht fiir andere Zwecke (wie
beispielsweise bei Reflexwiirfen) und eine Riistung, die einen maximalen GE-
Bonus von 0 hat, hebt den Geschicklichkeitsbonus gegen einen Hinterhiltigen
Angriff nicht auf. Ein Schurke kann also nicht automatisch einen erfolgreichen
Hinterhiltigen Angriff gegen den Triger eines Schuppenpanzers machen, blof§
weil der maximale Geschicklichkeitsbonus fiir einen Schuppenpanzer 0 ist.

Der Riistungsmalus kommt auf Fertigkeitswiirfe fiir jene Fertigkeiten zur
Anwendung, bei denen ein Riistungsmalus eine Rolle spielt. Der Riistungsmalus
der Riistung und des Schildes sind kumulativ. Wenn der Triger nicht im Umgang
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mit der Riistung geiibt ist, kommt der Riistungsmalus auf alle Angriffswiirfe, auf
alle Fertigkeitswiirfe fiir Fertigkeiten, bei denen Stirke oder Geschicklichkeit das
Bezugsattribut ist, und auf alle Stirke- und Geschicklichkeitswiirfe zur Anwendung.

Der arkane Zauberpatzer reprisentiert die Prozentchance fiir den Fehlschlag eines
Zaubers, der von einem Anwender arkaner Magie (Barde, Hexenmeister und
Magier) gewirkt wird, wihrend dieser eine Riistung trigt. Die Chance fiir arkane
Zauberpatzer durch Riistung und Schild sind kumulativ. Barden kénnen die
Chance fiir Zauberpatzer ignorieren, wenn sie eine leichte Riistung tragen. Die
Chance fiir einen arkanen Zauberpatzer besteht ohnehin nur, wenn es sich um
einen Zauber mit Gesten handelt.

Unter Bewegungsrate (BR) ist angefiihrt, wie stark die Riistung die
Bewegungsrate ihres Trigers reduziert. Wenn der Charakter eine mittlere oder
schwere Last trigt, kann sich seine Bewegungsrate noch weiter reduzieren. Das
Gewicht einer Riistung ist immer in Pfund angefiihrt.

Wenn man mit einer schweren Riistung liuft, bewegt man sich nur mit dreifach-
er Bewegungsrate und nicht mit vierfacher Bewegungsrate wie normal.

Riistungen werden in leichte, mittelschwere und schwere Riistungen unterteilt.
Um eine Riistung effektiv zu nutzen, sollte man iiber das entsprechende Talent
fiir diese Art Riistung verfiigen. Anziehen kann eine Riistung jedoch jeder, auch
wenn er nicht iiber das entsprechende Talent verfiigt.

Meisterarbeiten

Wie auch bei Waffen gibt es meisterlich gefertigte Riistungen. Diese Riistungen
sind so hochwertig gefertigt, dass sich der Riistungsmalus um 1 reduziert. Eine
Riistung (Meisterarbeit) kostet um 150 GM mehr als eine normale Riistung. Um
einen magischen Schild oder eine magische Riistung herzustellen, benétigt man
eine Meisterarbeit als Ausgangspunk.

Riistungen und Schilde

Leichte  Preis  Riistungs/ Max. Riistungs- Chancef. BR

Riistungen Schild- GE- malus arkane (9 m)
[ Bonus Zauber-
patzer

Waffenrock (5 GM  |+1 +8 0 5% 9 m 6m 10 Pfd.
Lederriistung| 10 GM [+2 +6 0 10% 9 m 6 m 15 Pfd.
Beschlagene| 25 GM |+3 +5 -1 15% 9 m 6m 20 Pfd.
Lederriistung|

Kettenhemd| 100 GM|+4 +4 -2 20% 9m 6m 25 Pfd.
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Mittelschwere Preis  Riistungs/ Max. Riistungs- Chance f. BR

Riistungen Schild- GE-  malus arkane
bonus Bonus Zauber-
patzer
Fellriistung 15 GM |+3 +4 =5 20% 6 m. 4,50 m |25 Pfd.
Schuppenpanzerf 50 GM | +4 +3 -4 25% 6m 4,50 m. | 30 Pfd.
Kettenpanzer 150 GM +5 +2 =5 30% 6m 4,50 m |40 Pfd.
Brustpanzeq 200 GM +5 +3 -4 25% 6m 4,50 m |30 Pfd.

Schwere Preis  Riistungs/ Max. Riistungs- Chance f.

Riistungen Schild- GE- malus arkane
bonus Bonus Zauber-
patzer
Schienenpanzer | 200 GM | +6 +0 -7 40% 6 m* 4,50 m*| 45 Pfd.
Binderpanzer | 250 GM |+6 +1 -6 35% 6 m* 4,50 m*| 35 Pfd.
Plattenpanzer [ 600 GM |+7 +0 -7 40% 6 m* 4,50 m*[ 50 Pfd.
Ritterristung [ 1.500 GM|+8 +1 -6 35% 6 m* 4,50 m*[ 50 Pfd.

* Wenn man in einer schweren Riistung liufi, bewegt man sich mit dreifacher
Bewegungsrate statt mit vierfacher Bewegungsrate.

Schilde  Preis  Riistungs/ Max. Riistungs- Chance f.
Schild- GE-  malus arkane

[ Bonus Zauber-
patzer

Tartsche |15 GM |[+1 — -1 5% — — 5 Pfd.
Leichter [3GM [+1 — -1 5% — — 5 Pfd.
Holzschild

Leichter [9GM |+1 E -1 5% — — 6 Pfd.
Stahlschild

Schwerer [7 GM |+2 — -2 15% — — 10 Pfd.
Holzschild

Schwerer |20 GM |+2 — -2 15% — — 15 Pfd.
Stahlschild

Stachelschild| +10 GM |— pu Rl " - - +5 Pfd.

Magische Gegenstinde

Magische Gegenstinde sind extrem wertvoll und heif§ begehrt. Thre Krifte unterschei-
den sich stark voneinander, und man findet selten zwei magische Gegenstinde, die
genau gleich sind. Dennoch kann man magische Gegenstinde in Kategorien ein-
teilen. Eine dieser Kategorien sind die duflerst seltenen Artefakte.

Artefakte

Artefakre sind besonders rare, magische Gegenstinde. Sie wurden von den miichtigsten
Magiern, Klerikern oder gar den Géttern erschaffen, oft vor vielen Zeitaltern. Jedes
Artefakt ist einzigartig, und alle Artefakte sind duflerst michtig. Ein Artefakt kénnte die
Form cines Rings, eines Schwertes, eines Umhangs oder jedes beliebigen anderen
Ausriistungsgegenstandes haben. Doch jedes Artefakt gibt seinem Triger Krifte, welche
die ,einfacher magischer Gegenstinde weit iibersteigen. Ein Artefakt hat niemals
Ladungen, doch oft gibt es eine Einschrinkung, wie oft man seine Krifte entfesseln kann.

Ringe

Ringe sind kreisférmige Metallreifen, die man auf dem Finger trigt. Man kann maxi-
mal zwei Ringe gleichzeitig tragen. Manche Ringe erzeugen einen permanenten,
zauberihnlichen Effekt beim Triger, andere miissen aktiviert werden, um ihre
Wirkung zu entfalten. Einige Ringe haben Ladungen und werden zerstort, sobald die
letzte Ladung verbraucht wurde.

Riistungen und Schilde

Magische Riistungen und Schilde gewiihren dem Tréiger normalerweise einen Bonus
auf die RK. Seltener geben sie dem Triger zusitzliche Vorteile, wie einen Bonus auf
eine Fertigkeit oder eine Schadensresistenz.

Schriftrollen

Eine Schriftrolle ist ein Pergament, auf dem ein Zauber niedergeschrieben wurde. Sobald der
Zauber einmal eingesetzt wurde, verschwindet er von der Schriftrolle. Ein Magjeanwender,
auf dessen Zauberliste der Zauber steht, kann ihn miihelos einsetzen. Ansonsten kann man
ihn auch mit einem erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Magischen Gegenstand benutzen
wirken. Magier kénnen den Zauber auch von der Schriftrolle in ihr Zauberbuch iibertragen.

Stiibe

Fin Zauberstab ist ein kurzer, diinner Stock aus Holz, Metall, Knochen, Glas oder
Porzellan, der so verzaubert wurde, dass er einen einzigen Zauber mehrmals wirken
kann. Jedes mal wird eine Ladung verbraucht. Sobald die letzte Ladung aufgebraucht
wurde, ist der Stab zerstort.

Stecken

Ein Zauberstecken hat die Form eines langen, hélzernen Steckens, dessen Enden oft
mit Metall beschlagen sind oder an deren Ende ein Edelstein sitzt. Ein Zauberstecken
kann mehrere unterschiedliche Zauber wirken, die jedoch meist irgendeine
Gemeinsamkeit haben. Das Wirken der Zauber verbraucht Ladungen, Sobald die letzte
Ladung verbraucht wurde, ist der Stecken ebenfalls zerstort. Ein Stecken kann auch
als normale Nahkampfwaffe verwendet werden.

Triinke

Ein Trank hat hnliche Auswirkungen wie ein Zauber, der einmal auf den Anwender gewirke
wird. Manche Trinke zeigen einzigartige Auswirkungen, aber die meisten Tréinke haben die
gleichen Auswirkungen wie ein bestimmter Zauber des 3. oder eines niedrigeren Grades.
Waffen

Magische Waffen geben dem Triger immer einen Bonus auf den Angriffs- und
Schadenswurf. Michtigere magische Waffen richten zusitzlichen Schaden
(beispielsweise in Form von Feuer oder Elektrizitit) an oder sind besonders gut dazu
geeignet, bestimmte Kreaturen zu toten.

o3



Wundersame Gegenstiinde

In diese Kategorie fillt alles, was nicht in eine andere Kategorie passt. Darunter fallen
beispielsweise magische Schmuckstiicke, Biicher, Kleidungsstiicke oder Werkzeuge.
Die Verwendungsméglichkeiten wundersamer Gegenstinde sind duflerst unter-
schiedlich. So gibt es beispielsweise Elfenumhinge, die den Fertigkeitswert des Trigers
fiir Verstecken erhéhen, aber auch magische Tiirglocken, die Tiiren und Truhen auf-
sperren. Manche wundersame Gegenstiinde haben Ladungen. Sie werden zerstort,
sobald die letzte Ladung verbraucht wurde.

Zepter

Zepter bestehen aus Metall und verfiigen iiber zauberihnliche Fihigkeiten, die jedoch
fast nie denen eines Zaubers dhneln. Da Zepter sehr stabil gefertigt sind, kann man
sie wie einen Streitkolben schwingen. Einige Zepter haben Ladungen und werden zer-
stort, sobald die letzte Ladung verbraucht wurde.

Verschiedene Gegenstinde

Im Verlauf Threr Abenteuer werden Sie auch viele Gegenstiinde finden, die weder
Waffen, Riistungen noch magische Gegenstinde sind. Edelsteine und Schmuck sind
oft eine Menge Geld wert. Musikinstrumente kénnen von Barden gewinnbringend
eingesetzt werden. Schurken werden feststellen, dass sich Diebeswerkzeug als sehr
niitzlich erweisen kann. Fast jeder Gegenstand, den Sie im Spiel finden kdnnen, ldsst
sich irgendwie verwenden. Im Notfall konnen Sie ihn ja noch immer verkaufen und
das verdiente Geld verwenden, um eigene magische Gegenstinde anzufertigen.

DER RAMPF

Wir wollen es nicht schon reden: Der Kampf ist das tigliche Brot des Abenteurers. Ganz
egal wie nett, wie zuvorkommend, wie gutmiitig sich Thre Gruppe verhilt, frither oder spiter
werden Sie auf Leute oder Kreaturen treffen, mit denen sich ein Kampf nicht vermeiden
lisst. Vielleicht stolpern Sie iiber ein Riuberlager, in ein Grabmal voller hirnloser Zombies
oder gar in die Lagerstitte eines hungrigen Drachen. Es ist unvermeidlich, dass es zum
Kampf kommt. Deswegen sollten Sie alles daransetzen, ihn mdglichst gut zu beherrschen.

Grundlagen

Der Kampf in D&D ist rundenbasiert. Er wird in einzelne Kampfrunden unterteilt,
von denen jede sechs Sekunden reprisentiert. Wihrend einer Runde kommt jeder
Kimpfende einmal zum Zug. Wann er an der Reihe ist, hingt von seinem
Initiativewurf ab. Der Initiativewurf wird zu Beginn des Kampfes mit W20 gemacht
und durch den Geschicklichkeitsmodifikator und das Talent ,,Verbesserte Initiative®
modifiziert. Die Kimpfenden agieren in der Reihenfolge ihrer Initiativewiirfe, vom
hochsten bis zum niedrigsten Ergebnis. Im Fall eines Gleichstandes kommt derjenige
mit dem hdheren Geschicklichkeitsmodifikator zuerst zum Zug. Sollte sowohl der
Initiativewurf, als auch der Geschicklichkeitsmodifikator gleich sein, entscheidet der
Computer zufillig, wer zuerst am Zug ist.

Bevor ein Charakter zumindest einmal in einem Kampf am Zug war, zihlt er als auf
dem falschen Fufl erwischt. Dadurch verliert er seinen Geschicklichkeitsbonus auf die
RK (was ihn gegen Hinterhiltige Angriffe verwundbar macht), und er kann keine
Gelegenheitsangriffe starten (folgt).
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Wihrend seines Zuges kann ein Kimpfender eine Bewegungs-Aktion und eine
Standard-Aktion in beliebiger Reihenfolge ausfiihren. Normalerweise handelt es sich
bei der Bewegungs-Aktion um eine Bewegung mit voller Bewegungsrate (abhingig
vom Volk, der Riistung und der Last, die der Charakter trigt) und bei der Standard-
Aktion um einen Angriff. Doch es sind auch andere Aktionen méglich. Aktionen
sind auf Seite 108 beschrieben.

Bei einem Angriff wird ein Angriffswurf gemacht. Der Computer wiirfelt mit 120
und addiert verschiedene Modifikatoren, wie den Grund-Angriffsbonus, den Stirke-
oder Geschicklichkeitsmodifikator (abhingig davon, ob der Charakter mit einer
Nahkampf- oder Fernkampfwaffe kimpft) und Boni durch die Grofle des Gegners.
Wenn der Wurf zumindest so hoch ist wie die RK des Gegners, hat man einen Treffer
gelandet. Der Schaden wird abhingig von der eingesetzten Waffe ausgewiirfelt. Bei
einem Nahkampfangriff wird noch der Stirkemodifikator addiert.

Verletzung und Tod

Wenn eine Kreatur Verletzungen erleidet, reduzieren sich ihre Trefferpunkte. Sobald
eine Kreatur 0 Trefferpunkee erreicht, taumelt sie. Sie kann nur noch eine Aktion in
ihrem Zug ausfiihren und wenn sie das tut, verliert sie einen Trefferpunkt, nachdem
sie die Aktion ausfiihrt.

Eine Kreatur mit -1 bis -9 Trefferpunkten ist bewusstlos. Vermutlich vetliert sie in
jeder Runde einen weiteren Trefferpunkt. Es besteht jedoch eine Chance von 10%
pro Runde, dass sich ihr Zustand stabilisiert. Sie verliert dann keine Trefferpunkee,
bleibt jedoch bewusstlos.

Eine Kreatur, die -10 Trefferpunkte erreicht, stirbt.

Wenn ein Charakter einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir Heilkunde (SG 15) bei
einem bewusstlosen Charakter macht, stabilisiert sich sein Zustand. Nur ein Punkt
magische Heilung reicht ebenfalls aus, um den Zustand eines bewusstlosen
Charakters zu stabilisieren. Bringt man einen bewusstlosen Charakter mit magischer
Heilung auf zumindest 1 Trefferpunke, kann er wieder normal agieren.

Rettungswiirfe

Zahlreiche magische Angriffe und andere ungewshnliche Angriffe gestatten dem Ziel
einen Rettungswurf, um weniger oder keinen Schaden zu erleiden oder von den
Auswirkungen des Angriffs nicht betroffen zu werden. Es gibt drei Arten von
Rettungswiirfen:

* Zihigkeit: Basiert auf Konstitution.
* Reflexe: Basiert auf Geschicklichkeit.
* Willen: Basiert auf Weisheit.

Bei einem Rettungswurf wiirfelt der Computer mit 1W20 und addiert den
Grundbonus des Charakters auf diesen Rettungswurf, sowie den entsprechenden
Attributsmodifikator. Wenn das Ergebnis zumindest gleich hoch ist wie der SG des
Angriffs, war der Rettungswurf erfolgreich. Der Charakter konnte dem Angriff dann
ganz oder teilweise entgehen.
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Gelegenheitsangriffe

Unter bestimmten Umstinden kénnen Sie einen Angriff starten, auch wenn Sie nicht
am Zug sind. Man nennt diese Angriffe Gelegenheitsangriffe. Ein Gelegenheitsangriff
ist ein einzelner Nahkampfangriff gegen einen Gegner in Reichweite. (Der Gegner
hilt sich in dem von Thnen bedrohten Gebiet auf.) Ein Gelegenheitsangriff erfolgt
nur, wenn er provoziert wurde. Gelegenheitsangriffe werden beispielsweise hiufig
durch folgende Aktionen provoziert:

® Das Verlassen eines bedrohten Gebiets.
* Das Wirken eines Zaubers.
* Der Angriff mit einer Fernkampfwaffe.

Bei der Bewegung gibt es zwei Ausnahmen. Wenn Sie nur einen 1,50 m-Schritt
machen, provozieren Sie niemals einen Gelegenheitsangriff durch Thre Bewegung.
Wenn Sie sich in einem Zug nur bewegen (aber nicht laufen), dann zihlt das erste
Feld, das Sie verlassen, niemals als bedroht.

Man kann in einer Runde nur einen Gelegenheitsangriff ausfiihren, auffer man ver-
fiigt iiber das Talent Kampfreflexe. Mit dem Talent Kampfreflexe kann man auch
dann Gelegenheitsangriffe starten, wenn man auf dem falschen Fuf§ erwischt wird.

Aktionen

Die meisten Aktionen sind entweder Standard-Aktionen oder Bewegungs-Aktionen.
Einige Aktionen sind jedoch Volle Aktionen. Wenn man eine solche Aktion ausfiihrt,
kann man nur noch einen 1,50 m-Schritt machen oder Freie Aktionen ausfiihren. Einige
Aktionen werden gar als ,Keine Aktionen® bezeichnet, weil sie extrem rasch gehen.

Unabhiingig von der Art der Aktion, die man ausfiihrt, provoziert man normalerweise
einen Gelegenheitsangriff, wenn man ein bedrohtes Feld verlisst. In der zweiten
Spalte ist angefiihrt, ob die Aktion selbst einen Gelegenheitsangtiff provoziert, nicht
die Bewegung, die man vielleicht auch wihrend der Aktion ausfiihrt!

Aktionen im Kampf

Standard-Aktion Gelegenheitsangriff

Angriff (Fernkampf) T3
Angriff (Nahkampf) Nein
Angriff (Waffenlos) Ja

Aus Haltegriff befreien Nein
AufBergewdhnliche Fihigkeit einsetzen Nein
Einen magischen Gegenstand aktivieren (aufler Trank und Ol) | Nein
Einen sterbenden Freund stabilisieren Ja
Fertigkeit verwenden, die 1 Aktion erfordert Normalerweise ja
Finte Nein
Jemand anderem helfen Vielleicht
Konzentration zum Aufrechterhalten eines Zaubers Nein
Schriftrolle lesen Ja

JNOLS

Trank trinken oder Ol auftragen Ja
Ubernatiirliche Fertigkeit verwenden Nein
Untote vertreiben oder einschiichtern Nein
Volle Verteidigung Nein
Vorbereiten (lost Standard-Aktion aus) Nein
Zauber aufgeben Nein
Zauber wirken (Zeitaufwand: 1 Aktion) Ja
Zauberihnliche Fertigkeit verwenden Ja
Bewegung Ja
Aufstehen Ja
Einen aktiven Zauber auf Ziel lenken oder auf neues Ziel lenken Nein
Gegenstand autheben Ja
Gegenstand aus Behilter holen Ja
Handarmbrust oder leichte Armbrust laden Ja
Schild bereitmachen oder l8sen' Nein
Tiir 6ffnen oder schliefen Nein
Waffe wegstecken Ja
Waffe zichen' Nein
Beriihrungszauber auf bis zu 6 Freunde verwenden Ja
Coup de Grace ausfiihren Ja
Fertigkeit verwenden, die 1 Runde erfordert Normalerweise
Rennen Ja
Riickzug® Nein
Schwere Armbrust oder Repetierarmbrust nachladen Ja
Sturmangriff Nein
Voller Angriff Nein

Warf einer flichendeckenden Waffe vorbereiten (z. B. Weihwasser) | Ja

Gegenstand fallen lassen Nein
Konzentration eines Zaubers aufgeben Nein
Sich zu Boden fallen lassen Nein
Sprechen Nein
Zauber mit Schnell zaubern wirken Nein
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Keine Aktion Gelegenheitsangriff

1,50 m-Schritt Nein

Abwarten Nein
Unterschiedliche Aktionsarten (je nach Umstinden) Gelegenheitsangriff
Gegner zu Fall bringen Nein

Talent verwenden* Unterschiedlich

1- Wenn Sie jemandem helfen, der eine Fertigkeit einsetzt, deren Einsatz normalerweise
Gelegenheitsangriffe provoziert, dann provozieren Sie ebenfalls Gelegenheitsangriffe.

2- Wenn Sie einen Grund-Angriffibonus +1 oder besser haben, kinnen Sie eine dieser
Aktionen mit einer normalen Bewegung kombinieren. Wenn Sie iiber das Talent Kampf
mit zwei Waffen verfiigen, kinnen Sie in der Zeit, in der man normalerweise eine Waffe
ziehen wiirde, zwei leichte oder zwei einhiindige Waffen zichen.

3- Kann als Standard-Aktion ausgefiihrt werden, wenn Sie durch irgendwelche Umstinde
nur eine Aktion in der Runde ausfiibren kinnen.

4- Die Auswirkungen des Talents sind bei der Beschreibung des jeweiligen Talents angefiibrt.
Standard-Aktionen

Bei den meisten Standard-Aktionen handelt es sich um das Ausfiihren eines Angriffs,
das Wirken eines Zaubers oder das Aktivieren eines Gegenstandes. Die Auswirkungen
der meisten Standard-Aktionen erkliren sich von selbst. Fiir einige komplizierte
Standard-Aktionen wollen wir jedoch nachfolgend eine Beschreibung geben.

Aktion vorbereiten (lost eine Standard-Aktion aus)

Sie konnen eine Aktion vorbereiten, die Sie ausfithren, sobald eine bestimmte
Bedingung erfiillt wird. Beispielsweise konnen Sie einen Angriff vorbereiten, der
ausgefiihrt wird, wenn ein Gegner versucht, einen Zauber zu wirken oder mit seinem
Bogen zu schiefen. Wenn die Bedingung nicht erfiillt wird, tut Thr Charakeer in
dieser Runde nichts. Die verschiedenen Aktionen werden iiber das Kreismenii
aufgerufen und sind auf den Seiten 17-19 beschrieben.

Finte

Um eine Finte auszufiihren, machen Sie einen Fertigkeitswurf fiir Bluffen. Ihr Gegner
wiirfelt einen konkurrierenden Fertigkeitswurf fiir Motiv erkennen. Wenn Sie ein
besseres Resultat als Thr Gegner erzielen, kann dieser gegen Ihren nichsten
Nahkampfangriff seinen Geschicklichkeitsbonus auf die RK nicht einsetzen.

Jemand anderem helfen

Im Kampf konnen Sie einem Freund helfen, indem Sie seine Gegner ablenken oder
storen. Wihlen Sie ein freundliches Ziel. Der Freund erhilt +2 auf Angriffswiirfe bis
zu Threm nichsten Zug. Sie kénnen die Aktion auch einsetzen, um einen Freund zu
wecken, der von Schlaf betroffen ist.

Untote vertreiben oder einschiichtern

Gute Kleriker, Paladine und etliche neutrale Kleriker konnen Positive Energie einset-
zen, wodurch Untote festgesetzt, vertrieben (in die Flucht geschlagen) oder zerstort
werden. Bése Kleriker und manche neutrale Kleriker kénnen Negative Energie einset-
zen, um Untote festzuhalten, zu beeindrucken (einzuschiichtern) oder zu stirken.
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Unabhingig davon, um welche Art es sich handelt, bezeichnet man den Vorgang ganz
allgemein als , Vertreiben®. Siehe dazu auch ,Untote vertreiben® auf Seite 52.

Denken Sie daran, dass das Untote vertreiben ein Angriff ist. Wenn der Versuch
scheitert oder wenn der Charakter nicht alle Untote im Bereich vertreiben kann,
reagieren die verbleibenden Untoten auf jeden Fall feindselig.

Volle Verteidigung

Sie erhalten einen Ausweichbonus +4 auf die RK fiir 1 Runde. Thre RK verbessert
sich zu Beginn der Aktion. Das hilft Thnen also auch gegen Gelegenheitsangriffe in
dieser Runde. Sie kénnen Volle Verteidigung nicht mit Defensiv kimpfen kom-
binieren und daher auch nicht vom Talent ,Defensive Kampfweise® profitieren, da
fiir beide ein Angriff oder ein Voller Angriff erforderlich ist. Sie kénnen keine
Gelegenheitsangriffe machen, wihrend die Volle Verteidigung aktiv ist.

Bewegungs-Aktionen

Bei den meisten Bewegungs-Aktionen bewegt sich der Charakter, oder er stellt etwas
mit einem Gegenstand an, den er bei sich trigt. Sie bendtigen eine Bewegungs-Aktion
oder eine Standard-Aktion, um eine derartige Aktion auszufiihren. Es ist durchaus
niitzlich, mit zwei Bewegungs-Aktionen eine gréfSere Strecke in einer Runde zu
iiberwinden. Manchmal ist jedoch ein Sturmangriff (um nachher noch angreifen zu
konnen) sinnvoller, oder Sie rennen gleich (um eine noch gréfere Strecke zu
iiberwinden, allerdings nur in gerader Linie).

Volle Aktion

Volle Aktionen erfordern eine ganze Runde. Deswegen ersetzt eine Volle Aktion die
Bewegungs-Aktion und die Standard-Aktion in einer Runde. Wenn es sich bei der
Vollen Aktion allerdings nicht um eine Bewegung handelt, diirfen Sie anschlieflend
noch einen 1,50 m-Schritt machen. Die komplizierten Vollen Aktionen sind nachfol-
gend beschrieben. Sie kénnen alle Vollen Aktionen im Kreismenii auswihlen.

Coup de Grace

Als Volle Aktion kénnen Sie eine Nahkampfwaffe einsetzen, um einem hilflosen
Gegner den Gnadenstof zu versetzen. Sie kénnen auch einen Bogen oder eine
Armbrust verwenden, wenn Sie neben dem Ziel stehen. Sie treffen automatisch und
erzielen einen kritischen Treffer. Es klingt tibertrieben, aber ein Schurke erhilt auch
seinen zusitzlichen Schaden fiir einen Hinterhiltigen Angriff, wenn er seinem
hilflosen Opfer einen Coup de Grace versetzt.

Einen Coup de Grace provoziert Gelegenheitsangriffe von Gegnern, die Sie bedrohen,
weil dafiir aufmerksame Konzentration und methodische Vorgehensweise nétig sind.

Sie kénnen keinem Wesen einen Coup de Grace versetzen, das immun gegen kritis-
che Treffer ist, beispielsweise einem Zombie.

Rennen
Ein Charakter kann als Volle Aktion seine vierfache Bewegungsrate zuriicklegen,
allerdings nur in gerade Linie. Rennen provoziert Gelegenheitsangriffe.

Riickzug
Sie kénnen sich mit doppelter Bewegungsrate von einem Gegner entfernen, ohne fiir
den ersten 1,50 m-Schritt Gelegenheitsangriffe zu provozieren. Anmerkung: Wenn

[rr



Sie die Aktion nicht aus dem Kreismenii wihlen, aber sich dennoch mehr als IThre
einfache Bewegungsrate von einem Gegner entfernen, geht das Programm automa-
tisch davon aus, dass Sie einen Riickzug machen wollten. Sie werden fiir den ersten
1,50 m-Schritt nicht zum Opfer von Gelegenheitsangriffen.

Sturmangriff

Sie miissen sich mindestens 3 m in direkter Line auf den Feind zu bewegen. Sie kin-
nen sich bis zum Doppelten Ihrer Bewegungsrate auf den Feind zu bewegen. Nach
der Bewegung machen Sie einen Angriffswurf mit +2. Auflerdem erleiden Sie -2 auf
die RK bis zum Anfang Ihres nichsten Zuges.

Voller Angriff

Mit einem Vollen Angriff konnen Sie all Threr Angriffe in einer Runde einsetzen. Das
ist natiirlich nur sinnvoll, wenn Sie mehr als einen Angriff haben. Sie kénnen
beispielsweise mehrere Angriffe haben, weil Ihr Grund-Angriffsbonus hoch genug ist
oder weil Sie mit zwei Waffen kimpfen.

Freie Aktionen

Freie Aktionen erfordern nur sehr wenig Zeit. Aus diesem Grund zihlen sie weder als
Standard- noch als Bewegungs-Aktionen.

Keine Aktionen

,Keine Aktionen® sind in gewisser Weise wie Freie Aktionen. Sie zihlen nicht als
Standard-Aktionen oder Bewegungsaktionen, aber im Gegensatz zu Freien
Aktionen, kénnen Sie diese nur unter bestimmten Umstiinden einsetzen (folgt).

1,50 m-Schritt

Ein 1,50 m-Schritt ist eine kleine Positionsanpassung, die nicht als Aktion zihlt.
Normalerweise kann er zu einem beliebigen Zeitpunkt in der Runde ausgefiihrt
werden, also vor oder nach einer Standard-Aktion oder einer Vollen Aktion. Sie
kénnen jedoch nur dann einen 1,50 m-Schritt machen, wenn Sie sich sonst in
der Runde nicht bewegt haben, wie beispielsweise durch einen Sturmangriff oder
eine normale Bewegung. Ein 1,50 m-Schritt provoziert niemals einen
Gelegenheitsangriff, auch nicht, wenn Sie ein bedrohtes Feld verlassen.

Abwarten

Wenn Sie wollen, dass Thr Charakter zu einem anderen Zeitpunkt am Zug ist, als
es sich durch die Initiativewiirfe ergeben hat, kénnen Sie ihn jederzeit eine
Handlung verzogern lassen. Dazu klicken Sie einfach auf das Charakterportrit am
oberen Bildschirmrand und ziehen es an jene Stelle in der Reihenfolge, an welcher
der Charakter am Zug sein soll. Wenn Ihr Charakter in dieser Runde bereits am
Zug war und Sie ihn weiter nach hinten reihen, kommt er deswegen allerdings
nicht noch einmal zum Zug. Erst in der nichsten Runde kommt die verinderte
Reihenfolge zum Tragen. Bewegen Sie den Charakter zu einer héheren Initiative (d. h.,
dass er frither an der Reihe ist), dann setzt er diese Runde auf jeden Fall aus.

Unterschiedliche Aktionsarten

Manche Aktionen fallen nicht immer in den gleichen Aktionstyp. Manche Talente
ermdglichen es Thnen, spezielle Aktionen im Kampf ausfiihren (beispielsweise das Talent
Wirbelwindangriff, das zusitzliche Angriffe gestattet), oder sie geben Thnen spezielle
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Boni auf andere Aktionen (wie das Talent ,Verbesserter Waffenloser Schlag®, mit dem
Sie waffenlos normalen Schaden anrichten kénnen). Die Auswirkungen dieser speziellen
Aktionen (Talente) sind bei der Beschreibung der Talente auf den Seiten 76-93 detail-

liert aufgefiihre. Eine Aktion wollen wir jedoch noch niher beleuchten.

Gegner zu Fall bringen

Um einen Gegner zu Fall zu bringen, miissen Sie einen waffenlosen
Beriihrungsangriff im Nahkampf gegen das Ziel machen. Dadurch provozieren Sie
einen Gelegenheitsangriff. Wenn der Angriff erfolgreich ist, machen Sie einen
konkurrierenden Stirkewurf gegen den Geschicklichkeits- oder Stirkewurf des
Gegners. (Der Gegner verwendet den hoheren Wert.) Falls Sie erfolgreich sind, brin-
gen Sie den Gegner zu Fall. Scheitern Sie, steht dem Gegner sofort seinerseits ein
Stirkewurf zu, gegen den Sie einen konkurrierenden Geschicklichkeits- oder
Stirkewurf bestehen miissen, um nicht selbst zu Fall gebracht zu werden.

Sie kénnen versuchen, einen Gegner zu Fall zu bringen, statt einen normalen
Nahkampfangriff zu starten. Sie kénnten also beispielsweise versuchen, einen Gegner
zu Fall zu bringen, wenn Sie einen Sturmangriff machen. Oder Sie kénnten mehrmals
versuchen, einen Gegner zu Fall zu bringen, wenn Sie einen Vollen Angriff ausfiihren.
Es ist sogar moglich, zu versuchen, einen Gegner zu Fall zu bringen, wenn man einen
Gelegenheitsangriff macht.

Spezielle Situationen im Kampf

Betiubungsschaden

Manchmal wird man zusammengeschlagen, geschwiicht, weil man sich in einem
Wiirgegriff befindet, oder ermiidet, weil man zu lange marschieren muss. Dadurch wird
man natiirlich nicht getotet, kann jedoch zusammenbrechen oder gar bewusstlos werden.

Wenn Sie geniigend Betdubungsschaden erleiden, werden Sie bewusstlos, sterben aber
nicht. Betdubungsschaden regeneriert sich viel rascher als normaler Schaden.

Bestimmte Angriffe richten Betiubungsschaden an, beispielsweise der waffenlose Angriff
eines Menschen. Andere Effekte, wie ein Hitzeschlag oder Erschopfung, kénnen eben-
falls Betdubungsschaden verursachen. Spieltechnisch betrachtet ist Betdubungsschaden
kein ,.echter Schaden. Er wird nicht von Thren Trefferpunkten abgezogen, sondern

vom Computer sozusagen mitnotiert. Wenn Sie genauso viel Betdubungsschaden erlit-
ten haben, wie Sie aktuelle Trefferpunkte haben, werden Sie ,wankend*, und wenn der
Betiubungsschaden Thre aktuellen Trefferpunkete iibersteigt, werden Sie bewusstlos.

Sie kénnen Betiubungsschaden mit einer Waffe verursachen, die normalen Schaden
verursacht, etleiden aber -4 auf Angriffswiirfe, weil Sie entweder mit der Flachseite der
Klinge zuschlagen, sorgfiltig auf nicht kritische Kérperstellen zielen oder Thre Schlige
etwas zuriickhaltend einsetzen miissen. Man verwendet das Kreismenii, um zwischen
normalem Schaden und Betiubungsschaden zu wechseln (siehe dazu auch Seite 18).

Sie konnen auch normalen Schaden mit einer Waffe verursachen, die
Betiubungsschaden verursacht, erleiden aber -4 auf Angriffswiirfe, weil Sie bei Thren
Angriffen besonders genau auf kritische Kérperstellen zielen miissen. Auch in diesem
Fall wechseln Sie den Schadenstyp mit dem Kreismenii.
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Deckung

Deckung bedeutet, dass ein Ziel schwieriger zu treffen ist, weil ein festes Hindernis im
Weg ist. Gegenstinde wie Fisser und Tische kénnen als Deckung dienen. Sogar andere
Kreaturen kénnen gegen Fernkampfangriffe eine Deckung sein. Ein Ziel mit Deckung
erhilt +4 auf die RK und +2 auf Reflexwiirfe, allerdings nur gegen nicht flichendeck-
ende Angriffe (ein Ziel mit Deckung erhilt seinen Bonus beispielsweise gegen Blitz aber
nicht gegen Feuerball.) Wenn ein Ziel volle Deckung genief3t (beispielsweise, weil es
hinter einer Mauer steht), kann es gar nicht angegriffen werden.

Defensiv kimpfen

Als Standard-Aktion kénnen Sie defensiv kimpfen, wenn Sie angreifen. Sie erhalten -4
auf Angriffswiirfe und einen Ausweichbonus +2 auf die RK in dieser Runde. Dieser
Bonus ist mit dem Bonus durch das Talent Defensiv kimpfen kumulativ.

Als Volle Aktion kénnen Sie auch bei einem Vollen Angriff defensiv kimpfen. In
diesem Fall erleiden Sie ebenfalls -4 auf alle Angriffswiirfe in der Runde und einen
Ausweichbonus +2 auf die RK.

Defensiv zaubern

Sie kénnen versuchen, so zu zaubern, dass Sie Bedrohungen vermeiden und Schligen
ausweichen. Wihrend Sie defensiv zaubern, provozieren Sie daher keine
Gelegenheitsangriffe. Jedes Mal, wenn Sie allerdings versuchen, einen Zauber defensiv
zu wirken, ist ein Fertigkeitswurf fiir Konzentration erforderlich. Scheitert der
Fertigkeitswurf, scheitert auch der Zauber.

Hilflose Verteidiger

Ein Gegner der gefesselt, schlafend, gelihmt, bewusstlos oder aus sonst einem Grund
vollig Threr Gnade ausgeliefert ist, ist hilflos. Ein hilfloser Charakeer erleidet -4 auf die
RK gegen Nahkampfangriffe, aber keinen Malus auf die RK gegen Fernkampfangriffe.
Ein hilfloser Charakter wird so behandelt, als ob er eine Geschicklichkeit von 0 hitte;
sein Geschicklichkeitsmodifikator auf die RK betrigt -5. Auflerdem kann er von
Hinterhiltigen Angriffen und einem Coup de Grace betroffen werden.

In die Zange nehmen

Wenn Sie einen Nahkampfangriff ausfiihren, erhalten Sie einen Flankierungsbonus +2
auf Angriffswiirfe, wenn Ihr Gegner in die Zange genommen wird. Das ist dann der
Fall, wenn der Gegner zwischen Thnen und einem Threr Verbiindeten steht. Daher
zahlt es sich aus, seine Charaktere zu beiden Seiten des Gegners aufzustellen, weil dann
beide Charaktere beim Angriff einen Bonus fiir das in die Zange nehmen erhalten.

Kampf mit zwei Waffen

Wenn Sie mit einer zweiten Waffe in der zweithand kimpfen, kénnen Sie mit dieser
Waffe einen zusitzlichen Angriff pro Runde ausfiihren. Es ist jedoch sehr schwer, die
Angriffe mit zwei Waffen zu koordinieren. Daher erhalten Sie -6 auf Angriffe mit der
Haupthand und -10 auf Angriffe mit der Zweithand. Sie kénnen die Abziige
reduzieren, indem Sie mit einer leichten Waffe in der Zweithand kimpfen (beide
Mali werden um 2 reduziert), oder indem Sie das Talent ,Kampf mit zwei Waffen®
cinsetzen (der Malus fiir die Haupthand wird um 2 reduziert, der Malus fiir die
Nebenhand um 6). Wenn Sie iiber das Talent verfiigen und mit einer leichten Waffe
in der Nebenhand kimpfen, sind die Vorteile kumulativ.
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Abziige im Kampf mit zwei Waffen

Umstinde Haupthand Nebenhand
Normale Abziige -6 -10

Wiaffe in Nebenhand ist leicht -4 -8

Talent ,Kampf mit zwei Waffen* -4 -4

Wiaffe in Nebenhand ist leicht und -2 -2

Talent , Kampf mit zwei Waffen

Kritische Treffer

Jede Waffe verfiigt iiber eine Bedrohungschance und einen Multiplikator fiir kritische
Treffer. Bei der Beschreibung mancher Waffen ist nur ein Multiplikator angegeben. Bei
manchen Waffen ist einfach nur ein Multiplikator wie x2 oder x3 angefiihrt. In diesem
Fall kann die Waffe nur bei einer gewiirfelten 20 einen kritischen Treffer landen. Wenn
der kritische Treffer bestitigt wird, richtet die Waffe doppelten oder dreifachen Schaden
an. Um einen potenziellen kritischen Treffer zu bestéitigen, macht der Computer einen
zweiten Angriffswurf. Bei Erfolg handelt es sich um einen kritischen Treffer, sonst nur
um einen normalen Treffer. Nur der normale Schaden der Waffe wird multipliziert.
Bonusschaden wie der Feuerschaden eines Flammenschwertes oder der Schaden, den
ein Schurke mit einem Hinterhiltigen Angriff anrichtet, wird nicht multipliziert.

Bei manchen Waffen ist vor dem Multiplikator noch eine Bedrohungschance ange-
fiihrt, beispielsweise 19-20/x2. Die Waffe hat cine Chance bei einer gewiirfelten 19
bis 20 einen kritischen Treffer zu landen und wenn der kritische Treffer bestitigt
wird, richtet die Waffe doppelten Schaden an.

Ein Coup de Grace (siche Seite 111) richtet immer einen kritischen Treffer an. Es ist
keine Bestitigung erforderlich.

Tarnung

Tarnung bedeutet, dass das Ziel schwierig zu schen ist, es allerdings kein festes Hindernis
gibt, das einen Angriff aufhalten wiirde. Tarnung kann durch Nebel oder Rauch erzeugt
werden, aber auch durch magische Effekte wie die Zauber Verschwimmen und
Nebelwolke. Ein erfolgreicher Angriff gegen ein getarntes Ziel geht dennoch zu 20%
daneben. Wenn ein Ziel volle Tarnung geniefit, weil es unsichtbar ist oder weil der
Angreifer blind ist, besteht gar eine Chance von 50%, dass der Angriff danebengeht. Ein
Ziel, das volle Tarnung genief3t, provoziert auch niemals Gelegenheitsangriffe.

Traglast

Jeder Gegenstand auf3er Schliisseln oder Geld hat ein Gewicht. Je mehr Gewicht Sie mit
sich herumschleppen, desto gréfer ist Thre Last. Ein Charakter mit einer mittleren oder
schweren Last ist wesentlich ineffizienter im Kampf; als ein Charakter mit leichter Last.

Wafenlose Angriffe

Ein mittelgroffer Charakter richtet 1W3 Punkte Betidubungsschaden mit einem waf-
fenlosen Schlag an. Es spielt keine Rolle, ob es sich dabei um einen Faustschlag, Tritt
oder Kopfstof§ handelt. Ein kleiner Charakter richtet 1W2 Punkte Betdubungsschaden
an. Ein Ménch oder ein Charakter mit dem Talent ,, Verbesserter Waffenloser Schlag®
kann ganz nach seiner Wahl normalen Schaden oder Betdubungsschaden mit waffen-
losen Angriffen anrichten. Ein waffenloser Schlag wird beziiglich aller Effekte, die
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Thnen einen Bonus auf den Waffenschaden geben, wie eine Waffe behandelt.

Ein waffenloser Schlag ist immer ein Angriff mit einer leichten Waffe. Daher kénnen
Sie beispielsweise das Talent Waffenfinesse nutzen, um auf waffenlose Angriffe Thren
Geschicklichkeitsbonus statt Thren Stirkebonus auf den Angriffswurf anzurechnen.

DAS ABENTENRERLEBEN

Thre Abenteurergruppe wird den Grofteil Threr Zeit damit verbringen, dunkle
Gewbdlbe, stickige Siimpfe oder gar fremde Dimensionen zu erforschen. In diesem
Abschnitt wollen wir erkliren, wie man Erfahrungspunkte gewinnt, Schiitze findet
und einen Ruf erlangt. Auflerdem wird hier erldutert, wie neue Charaktere (sowohl
SC als auch NSC) zu Threr Gruppe stoffen kénnen.

Erfahrungspunkte

Es gibt zwei Moglichkeiten, um Erfahrungspunkte zu bekommen. Einerseits konnen
Sie Auftrige erfiillen, die Thnen von NSC erteilt werden, anderseits kénnen Sie
Kreaturen téten, die Thnen natiirlich auch an den Kragen wollen. Sowohl Auftrige als
auch Monster haben einen Herausforderungsgrad (HG). Das ist eine Zahl, die aus-
driicke, wie gefihrlich oder herausfordernd diese Aufgabe oder der Kampf ist. Ein
HG, der so hoch ist wie die Durchschnittstufe Threr Gruppe wire, ist fiir eine
Gruppe von vier Charakteren eine Herausforderung.

Sobald Sie einen Auftrag ausgefiihrt oder ein Monster getétet haben, erhilt jeder in
der Gruppe, abhingig vom HG, Erfahrungspunkte. Dabei spielt es keine Rolle, ob
der Charakter lebt oder tot ist, oder ob er ein SC oder ein Gefolgsmann ist.
Herbeigezauberte Kreaturen und Vertraute erhalten keine Erfahrungspunkte und
reduzieren auch nicht die Anzahl an Erfahrungspunkten, welche die Charaktere erhal-
ten. Wenn die Gruppe gerade in einen Kampf verstrickt ist, ssmmelt der Computer
die Erfahrungspunkte und verteilt sie nach dem Kampf. Ansonsten werden sie sofort
verteilt. Die genauen Formeln, die hinter der Berechnung der Erfahrungspunkte ste-
hen, brauchen Sie nicht zu interessieren. Es gilt die Daumenregel, dass die Gruppe
mehr Erfahrungspunkte erhilt, wenn der HG im Verhiltnis zur Stufe der Charaktere
hoch ist. Anders gesehen, erhilt bei einem Auftrag mit einem bestimmten HG ein
niedrigstufiger Charakter mehr Erfahrungspunkee als ein hochstufiger Charakter. Ein
Charakter bestimmter Stufe erhilt mehr Erfahrungspunkte fiir das Erledigen eines
Auftrags mit hohem HG als mit niedrigem HG.

Wenn ein Charakter geniigend Erfahrungspunkte gesammelt hat, um eine Stufe
aufzusteigen, wird ein Symbol auf dem Charakterportrit eingeblendet und ein bestimmter
Sound abgespielt. Klicken Sie einfach auf das Symbol, und Ihr Charakter kann eine Stufe
aufsteigen. Sie konnen das Aufsteigen der Stufe allerdings auch verschieben. Vielleicht
méchten Sie ja EP sparen, um magische Gegenstinde zu erschaffen, oder Sie konnen nicht
aufsteigen, weil Sie ein gefallener Paladin sind. Unabhingig davon, ob Sie die Stufe steigen
oder nicht, erhalten Sie weiterer Erfahrungspunkte. Sie erhalten sogar weitere
Erfahrungspunkte, nachdem Sie die maximal mégliche Stufe in diesem Spiel (Stufe 10)
erreicht haben. Sie konnen die Erfahrungspunkte ja schliefflich fiir die Herstellung von
magischen Gegenstinden verwenden.
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Schitze

Das Finden von Schiitzen gehort zu den Hohepunkten in der Karriere eines
Abenteurers. Truhen verbergen Gold, Edelsteine oder heif§ begehrte, magische
Gegenstinder. Das Offnen einer Truhe oder eines anderen Behilters ist jedoch nicht
ohne Risiko. In den Gewolben von Graufalk wimmelt es nur so vor Fallen, und eine
scheinbar unbewachte Truhe bedeutet oft eine Menge Arger.

Wie auch Tiiren kdnnen Behilter versperrt sein. Wenn Sie versuchen, einen versperrten
Behilter zu 6ffnen, ohne den entsprechenden Schliissel zu haben, scheitern Sie
automatisch. Das Wort ,,Verschlossen® wird iiber dem Behilter eingeblendet. Um den
Behilter zu 6ffnen, miissen Sie entweder einen Fertigkeitswurf fiir Schlgsser 6ffnen
schaffen, Magie einsetzen oder spiter mit dem Schliissel zuriickkommen.

Ein nicht verschlossener Behilter kann gedffnet werden. Thr Charakter macht
automatisch einen passiven Fertigkeitswurf fiir Suchen (1W20 + Fertigkeitswert fiir
Suchen), um zu sehen, ob er eine normale Falle bemerkt. Wenn eine Falle vorhanden
ist und bemerkt wird, 6ffnen Sie den Behilter nicht, und eine Warnung wird einge-
blendet. Scheitert der Fertigkeitswurf fiir Suchen oder versuchen Sie einen Behilter zu
offnen, bei dem Sie bereits von einer Falle wissen, wird sie ausgeldst.

Es ist kliiger, einen Behilter, den man éffnen will, aktiv zu durchsuchen. Dazu
wihlen Sie die Fertigkeit im Kreismenii aus und verwenden diese auf den Behilter.
Sie erzielen automatisch eine 20 auf ihrem Wurf, und jeder in der Gruppe, der eben-
falls tiber die Fertigkeit Suchen verfiigt, versucht Thnen zu helfen (siche die Fertigkeit
Suchen auf Seite 75).

Sobald Sie wissen, dass ein Behilter mit einer Falle gesichert ist, miissen Sie die Fertigkeit
Mechanismus ausschalten erfolgreich auf den Behilter anwenden, wenn Sie den Behilter
ffnen wollen, ohne die Falle auszulésen. Eine typische Falle besteht aus Pfeilen oder
Klingen, die aus der Kiste schieffen und den Charakter treffen. Doch es gibt auch Fallen,
die alle in der Nihe des Behilters mit Giftgas, einem Siurespriihregen oder einem Zauber
betreffen. Es gab schon Abenteurergruppen, die den Kampf gegen ein Furcht erregendes
Monster iiberstanden haben, nur um dann zu Fiiffen einer Schatzkiste elendig zu sterben.

Wenn Sie einen Behilter oder eine Leiche zum ersten Mal pliindern, kommt es
manchmal zu einer kurzen Verzégerung im Spiel. Das ist dann der Fall, wenn Sie
Gefolgsleute dabei haben, die ihren Anteil am Schatz haben wollen. Uber den
Gefolgsleuten wird eingeblendet, was sie sich genommen haben. Wenn Sie jetzt
nochmals auf den Behilter oder die Leiche klicken, diirfen Sie selbst pliindern.

Ruf

Wihrend des Spiels werden Sie feststellen, dass sich Thre Gruppe mit verschiedenen
Aktionen einen bestimmten Ruf einhandelt. Jeder Ruf ist sozusagen eine bestimmte
gute oder schlechte Tat, die man Threr Gruppe nachsagt. Manche NSC wird er positiv
beeinflussen und andere negativ. Wenn Sie einen neuen Ruf erlangen, wird ein
Eintrag im Tagebuch (siehe Seite 14) hinzugefiigt. Der Eintrag erklirt, um welchen
Ruf es sich handelt und auf welche Gruppierungen und Leute er einen Einfluss hat.
Einen Ruf, den Sie einmal erlangt haben, werden Sie nie wieder los.
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Spielercharaktere hinzfiigen und Entfernen

Sie kénnen Charaktere im
Wirtshaus zur Freundlichen
Schankmaid in Hommlet oder
im Wirtshaus am Wasser in
Nulb hinzufiigen oder entfer-
nen. In der Nihe des Eingangs
liegt beim Schankwirt ein
grof8es Buch. Klicken Sie auf
das Buch, und die
Benutzeroberfliche fiir die
Charakterverwaltung wird
eingeblendet. Sie kénnen
Charaktere aus dem
Charakterpool hinzufiigen oder
neue Charaktere erschaffen und
dann hinzufiigen. Wenn Sie Charaktere aus der Gruppe entfernen, werden diese per-
manent geldscht. Sie verlieren dadurch die Gegenstinde im Besitz des Charakters.
Achten Sie also darauf, alle Gegenstinde, die Sie behalten wollen, an andere
Charaktere in der Gruppe weiterzugeben.

Gefolgsleute

Gefolgsleute sind NSC, die sich Thnen im Verlauf des Spiels anschliefen, wenn Sie im
Gesprich mit ihnen die richtigen Entscheidungen treffen. (Das unterscheidet sie
beispielsweise von Tiergefihrten oder Vertrauten, die Sie einfach herbeirufen kénnen.)
Manchmal schlieft sich jemand sehr bereitwillig an, und manchmal miissen Sie
Fertigkeiten wie Diplomatie oder Einschiichterung erfolgreich einsetzen. Die
Entscheidung, ob sich jemand anschliefSt oder nicht, hingt dabei manchmal von
Dingen wie der Gruppengesinnung, der Gréfle der Gruppe oder der Anwesenheit
anderer Gefolgsleute ab. Wenn ein NSC bereit wire, sich anzuschliefen, wird er Thnen
sagen, welchen Anteil der Schitze er haben will. Manche NSC sind bescheiden, und
andere NSC wollen einen Grofteil der Schitze fiir sich allein haben. Achten Sie gut
darauf, und entscheiden Sie sich entsprechend. Der NSC streicht seinen Anteil der
Schiitze automatisch ein, wenn Sie eine Truhe 6ffnen oder eine Leiche pliindern.

Sie kénnen Gefolgsleuten sowohl im Kampf als auch auf8erhalb des Kampfes Befehle
erteilen, doch im Gegensatz zu Spielercharakteren handeln sie auch selbstindig.
Gefolgsleute verkaufen vielleicht einen Teil ihrer Ausriistung, wenn Sie mit einem
Hindler sprechen. Manche Gefolgsleute verlassen die Gruppe, wenn sie ein bestimmtes
Ziel erreicht haben. Einige Gefolgsleute machen Sie bereits im Vorfeld darauf aufmerk-
sam, dass sie die Gruppe nur fiir eine gewisse Zeit begleiten werden, und ein paar
stellen Sie einfach vor vollendete Tatsachen, sobald sie die Gruppe verlassen wollen.

Um mit Gefolgsleuten zu sprechen, muss man das Kreismenii verwenden. Wenn Sie
nur mit Links auf sie klicken, werden sie einfach ausgewihlt. Sie sollten ab und zu
mit Thren Gefolgsleuten sprechen. Vielleicht haben sie Thnen ja etwas Wichtiges zu
sagen. Auf diesem Weg kénnen Sie Gefolgsleuten iibrigens auch befehlen, die Gruppe
zu verlassen. Manche Gefolgsleute weigern sich, sich einfach irgendwo in einer
gefihrlichen Gegend von Thnen zu trennen. Diese Gefolgsleute miissen Sie erst in ein
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Dorf oder eine Stadt begleiten, bevor Sie sie rauswerfen kénnen. Wenn ein
Gefolgsmann tot ist, kann er natiirlich keinen Einspruch mehr erheben, wenn Sie ihn
zuriicklassen wollen. Aus diesem Grund taucht auch ein entsprechendes Symbol auf
dem Charakterportrit eines toten Gefolgsmanns auf.

Wenn Sie den Charakterbogen/das Gepick eines Gefolgsmanns aufrufen, kénnen Sie
dort nur auf einen Bruchteil der Informationen zugreifen, die Sie bei einem SC erhal-
ten wiirden. Auflerdem kénnen Sie nichts mit dem Gepick des Gefolgsmanns
anstellen. Denken Sie daran, dass manche Gefolgsleute beziiglich ihrer Fihigkeiten
liigen. So verschweigen manche Gefolgsleute einen Teil ihrer Fihigkeiten, und andere
behaupten, iiber Fihigkeiten zu verfiigen, die sie gar nicht beherrschen.

Gefolgsleute erhalten den gleichen Anteil an Erfahrungspunkten von Auftrigen und
vom Kampf wie Charaktere. Sobald ein Gefolgsmann geniigend Erfahrungspunkte
erhalten hat, steigt er cine Stufe auf und erhilt neue Fihigkeiten.

Anmerkung: Obwohl Tiergefihrten und herbeigezauberte Monster keine
Erfahrungspunkte erhalten, werden Tiergefihrten doch auch michtiger, wenn Thr
Meister Stufen aufsteigt.
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HAGIE
Das Wirken von Magie ist eine wichtige Fihigkeit zahlreicher Klassen. Hexenmeister
und Magier verlassen sich sogar hauptsichlich auf ihre magischen Kiinste. In diesem
Abschnitt wird erliutert, wie das Wirken von Zaubern funktioniert, wie man Zauber
auswihlt und wie sie ihre Ziele betreffen. Auflerdem wollen wir uns der
Unterscheidung von Zaubern in arkane und gottliche Zauber widmen.

Zauber wirken

Zauber zielen

Nachdem Sie einen Zauber aus dem Kreismenii gewihlt haben, miissen Sie ein Ziel
withlen. Dabei kann es sich um eine Zielperson (oder Kreatur), einen Zielort oder ein
Zielgebiet handeln. Manche Zauber haben mehrere Ziele wie beispielsweise
Magisches Geschoss. In diesem Fall miissen Sie der Reihe nach auf alle gewiinschten
Ziele klicken. Manche Zauber haben eine variable Anzahl von Zielen, wie z. B.
Kugelblitz. Sie klicken dann einfach auf die Ziele, die Sie treffen méchten, und
driicken dann die Leertaste, um den Zauber auszulésen. Andere Zauber wiederum
wirken sich automatisch auf bestimmte Ziele aus, wie z. B. Segnen, der alle
Verbiindeten mit Mut erfiillt. In diesem Fall ist keine Zielauswahl nétig.

Zauber werden normalerweise als Standard-Aktion gewirkt, doch auch das unterschei-
det sich von Zauber zu Zauber. Sie sollten auf jeden Fall zur Sicherheit die B16) kann
man einen Zauber als Freie Aktion wirken. In diesem Handbuch finden Sie eine
Kurzbeschreibung aller verfiigbaren Zauber. Die Zauber sind nach ihrer Klasse
sortiert. Im Spiel finden Sie jedoch im Hilfesystem (siche Seite 86) eine ausfiihrliche
und detaillierte Beschreibung jedes einzelnen Zaubers.
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Komponenten
Alle Zauber haben Komponenten. Diese sind notwendig, um einen Zauber zu
wirken. Prinzipiell gibt es vier Arten von Komponenten.

* Verbal: Der Zauber muss laut ausgesprochen werden, aufler er wird mit dem Talent
Lautlos zaubern gewirkt.

* Gesten: Der Magieanwender muss gestikulieren, um den Zauber zu wirken. Wenn es
sich um einen arkanen Zauber handelt und der Magjeanwender eine Riistung trigt (siche
Riistungen auf Seite 102), besteht eine Chance fiir einen Zauberpatzer. Bei Zaubern, die
mit dem Talent Gestenlos zaubern gewirkt werden, besteht das Risiko nicht.

* Material: Manche Zauber benstigen Materialkomponenten. Wenn diese einen ver-
nachlissigbaren Preis haben (weniger als 100 GM), dann geht das Spiel davon aus,
dass Thr Charakter geniigend derartige Materialkomponenten dabei hat. Wenn die
Materialkomponente allerdings teurer ist, wird sie vom Gruppenvermégen abgezo-
gen. Hat die Gruppe nicht geniigend Geld, kann der Zauber nicht gewirkt werden.

* EP: Manche Zauber zapfen die Lebenskraft des Magieanwenders selbst an. Sie erfordern
Erfahrungspunkte. Wenn der Zauber so viele Erfahrungspunkte kostet, dass der
Magieanwender dadurch eine Stufe verlieren wiirde, kann er den Zauber nicht wirken.

Zauberresistenz

Manche Kreaturen verfligen iiber eine Zauberresistenz (ZR). Diese funktioniert wie eine
Riistung gegen magische Angriffe. Um eine derartige Kreatur mit einem Zauber zu betref-
fen, miissen Sie die Zauberresistenz mit einem Zauberstufenwurf (1W20 + ihre
Zauberstufe) erreichen oder iibertreffen. Selbst wenn Sie erfolgreich sind, steht der Kreatur
noch immer ihr normaler Rettungswurf zu, wenn der Zauber einen Rettungswurf gewihrt.

Rettungswiirfe

Gegen die meisten Zauber ist ein Rettungswurf gestattet. Bei einem erfolgreichen
Rettungswurf konnte das Ziel einen Teil der Auswirkungen oder gar alle Auswirkungen
des Zaubers vermeiden. Bei der Beschreibung jedes Zaubers ist angefiihrt, ob es sich
um einen Reflex-, Willens- oder Zihigkeitswurf handelt. Der Rettungswurf erfolgt
gegen SG 10 + Zauberstufe + Attributsmodifikator. Der Attributsmodifikator hingt
von der Klasse des Magieanwenders ab (Intelligenz fiir Magier, Charisma fiir Barden
und Hexenmeister und Weisheit fiir Anwender gttlicher Magie). Unabhingig vom
SG ist ein Wurf von 1 immer ein Fehlschlag und ein Wurf von 20 immer ein Erfolg.

Wenn der Rettungswurf erfolgreich ist, wird der Zauber entweder ganz aufgehoben,
oder er funktioniert nur teilweise. Die Details findet man bei der Beschreibung des
Zaubers. Scheitert der Rettungswurf, entfaltet der Zauber seine volle Wirkung.

Auswirkungen

Nachdem ein Zauber gewirkt wurde, wird das Ziel von einer oder mehreren
Auswirkungen betroffen. Viele dieser Auswirkungen werden beim Charakterportrit
angezeigt. Diese Auswirkungen halten an, bis die Wirkungsdauer endet oder bis der
Zauber gebannt wird. Wenn zwei Zauber mit gleichen Auswirkungen auf ein Ziel gewirke
werden, sind diese nicht kumulativ. Nur der stirkere Zauber kommt zum Tragen.

Wirkungsdauer
Alle Zauber haben eine Wirkungsdauer. Diese besagt, wie lange der Zauber selbst
wirkt. Die Auswirkungen kénnen jedoch noch linger anhalten, als die
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Wirkungsdauer selbst. Bei den meisten Zaubern ist die Wirkungsdauer in Minuten
oder in Stunden angegeben. Einige Zauber haben eine Wirkungsdauer, die in
Kampfrunden gemessen wird. Wenn der Kampf endet, bleibt der Zauber dann noch
sechs Sekunden pro verbleibende Kampfrunde aktiv. Einige Zauber wirken augen-
blicklich, haben aber langfristige Auswirkungen, wie Leichte Wunden heilen oder
Feuerball. Manche Zauber sind permanent. Thre Auswirkungen halten ewig an, aufler
sie werden gebannt oder irgendwie aufgehoben.

Bei einigen Zaubern ist unter Wirkungsdauer ,,Konzentration® angefiihrt. Der Zauber
ist so lange aktiv, wie sich der Charakter darauf konzentriert. Etliche Zauber mit
Konzentration haben zusitzlich noch eine maximale Wirkungsdauer. Das
Aufrechterhalten von Konzentration ist eine Standard-Aktion. Alles, was die
Konzentration beim Wirken eines Zaubers stéren kann, kann auch die Konzentration
zum Aufrechterhalten eines Zaubers storen (siehe auch Konzentration auf der dieser
Seite fiir eine genauere Erklirung).

Etliche Beriihrungszauber wie Kalte Hand gestatten es Thnen, eine Ladung zu halten,
bis Sie in einer der nichsten Kampfrunden einen Beriihrungsangriff ausfiihren.
Derartige Zauber wirken so lange, bis Sie so viele Beriihrungsangriffe gemacht haben,
wie der Zauber gestattet, oder bis Sie einen anderen Zauber wirken.

Manche Zauber kann man aufgeben; man kann ihre Wirkung jederzeit freiwillig been-
den. Das Aufgeben eines Zaubers ist eine Standard-Aktion. Anmerkung: Zauber, die
durch Konzentration aufrechterhalten werden, kann man einfach aufgeben, indem man
aufhort, sich zu konzentrieren. In diesem Fall ist keine Standard-Aktion erforderlich.

Konzentration

Wenn Sie beim Wirken eines Zaubers gestért werden, weil Sie verletzt oder von
einem anderen Zauber betroffen werden, miissen Sie einen Fertigkeitswurf fiir
Konzentration schaffen. Erleiden Sie eine Verletzung, geht der Wurf gegen SG 10 +
erlittene Schadenspunkte + Grad des Zaubers, den Sie wirken. Werden Sie von einem
Zauber betroffen, der keinen direkten Schaden macht, ist der SG der SG des gegnerischen
Zaubers + Grad des Zaubers, den Sie wirken. Hat der Zauber gar keinen
Rettungswurf, wird jener SG verwendet, der zum Tragen kime, wenn der Zauber
doch einen Rettungswurf hitte.

Sie kénnen defensiv zaubern, um beim Zaubern keine Gelegenheitsangriffe zu
provozieren, durch die Sie Schaden etleiden wiirden. Dadurch vermeiden Sie
Fertigkeitswiirfe fiir Konzentration, um den gerade gewirkten Zauber nicht zu verlieren.

Gegenzauber

Wenn ein gegnerischer Magieanwender einen Zauber wirkt, kénnen Sie versuchen,
ihn dabei zu stéren, indem Sie einen Gegenzauber wirken. Um einen Gegenzauber
wirken zu kénnen, miissen Sie die Aktion , Gegenzauber vorbereiten® aus dem
Kreismenii auswihlen, wenn Sie am Zug sind. Sobald der Gegner einen Zauber
wirkt, machen Sie einen Fertigkeitswurf fiir Zauberkunde gegen SG 15 + Grad des
Zaubers. Bei Erfolg iiberpriift das Spiel, ob Sie einen Zauber haben, der sich als
Gegenzauber eignet. Es geht dabei folgende Schritte durch:

1. den gleichen Zauber

2. einen Zauber, der sich als Gegenzauber fiir diesen bestimmten Zauber eignet
(beispielsweise Hast gegen Verlangsamen)
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3. Magie bannen

4. wenn Sie iiber das Talent ,,Verbesserter Gegenzauber” verfiigen: einen Zauber der
gleichen Schule, aber eines hoheren Grades

Falls Sie iiber einen Gegenzauber verfiigen, setzen Sie ihn automatisch ein. Wenn Sie
versuchen, Magie bannen als Gegenzauber einzusetzen, ist der Erfolg nicht garantiert.
Andernfalls heben sich die beiden Zauber automatisch gegenseitig auf.

Spontan zaubern

Alle guten und manche neutralen Kleriker kénnen ihre vorbereiteten Zauber in
Waundheilzauber des gleichen Grades umwandeln. Alle bésen und manche neutralen
Kleriker konnen ihre vorbereiteten Zauber in Wunden verursachende Zauber des
gleichen Grades umwandeln. Druiden kénnen ihre vorbereiteten Zauber in
»Verbiindeten der Natur herbeizaubern® des gleichen Grades umwandeln.

Arkane Zauber

Arkane Zauber manipulieren mystische Energien auf direktem Weg. Im
Gegensatz zu gottlichen Zaubern neigen sie cher dazu, dramatisch sichtbare
Auswirkungen zu erzeugen, wie Explosionen oder spektakulire Verwandlungen.
Arkane Zauber eignen sich sehr schlecht zum Heilen von Wunden. Arkane
Zauber sind das Gebiet der Barden, Hexenmeister und Magier.

Von diesen drei Arten von Magieanwendern haben nur Magier Zauberbiicher
und bereiten ihre Zauber vor, bevor sie diese wirken. Bevor der Magier sich aus-
ruht, muss er jene Zauber aus seinem Zauberbuch wihlen, die er fiir den
nichsten Tag vorbereitet. Wie viele Zauber er auswihlen kann, hiingt von seiner
Stufe ab. Ein Magier mit hoher Intelligenz kann allerdings mehr Zauber pro
Tag wirken. Um einen arkanen Zauber iiberhaupt zu wirken, benétigt ein
Magier Intelligenz 10 + Grad des Zaubers.

Magier erhalten zwei neue Zauber fiir ihr Zauberbuch, wenn sie eine Stufe auf-
steigen. Auflerdem kénnen sie Zauber von Schriftrollen in ihr Zauberbuch iiber-
tragen. Dazu muss der Magier einen erfolgreichen Fertigkeitswurf fiir
Zauberkunde gegen SG 15 + Grad des Zaubers schaffen. Bei Erfolg wird der
Zauber ins Zauberbuch iibertragen und die Schriftrolle zerstért. Bei Misserfolg
passiert gar nichts. Der Magier kann allerdings erst dann einen neuen Versuch fiir
diesen Zauber starten, wenn er zumindest einen weiteren Fertigkeitsrang in
Zauberkunde erhalten hat.

Barden und Hexenmeister konnen im Gegensatz zu Magiern jederzeit jeden Zauber
wirken, den sie beherrschen, ohne ihn vorbereiten zu miissen. Als Ausgleich
beherrschen sie im Vergleich zu einem Magier nur wenige unterschiedliche Zauber.
Auflerdem koénnen sie natiirlich auch nur eine gewisse Anzahl von Zaubern pro Tag
wirken. Die Zahl der Zauber hingt von der Stufe und vom Charisma des Barden
oder Hexenmeisters ab. Um einen arkanen Zauber iiberhaupt wirken zu kénnen,
benétigt der Barde oder Hexenmeister Charisma 10 + Grad des Zaubers.

Barden und Hexenmeister erhalten wenige neue Zauber, wenn sie Stufen steigen.
Das ist fiir sie die einzige Méglichkeit, neue Zauber zu erhalten. Sie kénnen zwar
arkane Schriftrollen verwenden, um einen Zauber einmal zu wirken, doch sie
haben kein Zauberbuch, in das sie den Zauber tibertragen kénnten.
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Gottliche Zauber

Druiden, Kleriker, Paladine und Waldliufer wirken géttliche Zauber. Diese bezichen
ihre Kraft aus einer Quelle gottlicher Energie. Sie sind weniger spektakulir, zer-
storerisch und vernichtend als Arkane Zauber. Géttliche Zauber eignen sich
vorziiglich zur Heilung. Abgesehen von einem Wunsch stellen gottliche Zauber die
einzige Méglichkeit dar, einen Toten wiederzuerwecken.

Anwender gottlicher Magie miissen ihre Zauber wie ein Magier vorbereiten. Sie
entscheiden sich dafiir, welche Zauber sie am nichsten Tag wirken wollen, bevor sie
sich ausruhen. Im Gegensatz zu Magiern kénnen sie jedoch jeden beliebigen Zauber
von der Zauberliste ihrer Klasse wihlen, solange er den Grad der Zauber, den sie
wirken kénnen, nicht iibersteigt. Kleriker kénnen zusitzlich Zauber von den Listen
der Dominen wihlen, die sie beherrschen. Wie alle Magieanwender kénnen auch
Anwender gottlicher Magie nur eine begrenzte Anzahl von Zaubern pro Tag wirken.
Die Zahl der Zauber hiingt von der Stufe und der Weisheit des Charakters ab. Um
einen gottlichen Zauber zu wirken, benétigt der Magieanwender Weisheit 10 + Grad
des Zaubers.

Schulen der Magie

Die meisten Zauber gehéren zu einer der acht Schulen der Magie. Nur einige
wenige Zauber, die als allgemeine Zauber bezeichnet werden, gehéren zu keiner
Schule. Die acht Schulen der Magie sind nachfolgend beschrieben.

Bannzauber

Bannzauber sind schiitzende Zauber. Sie schaffen physische oder magische Barrieren,
heben magische oder physische Eigenschaften auf, schidigen Eindringlinge oder ver-
bannen die Zielkreatur gar auf eine andere Existenzebene. Zu den typischen Zaubern
dieser Schule gehoren Magie bannen, Schutz vor Bésem und Verbannung.

Beschwirung

Beschworungszauber fallen in eine von fiinf Kategorien. Sie erschaffen entweder
Manifestationen von Objekten oder Kreaturen oder holen Energie herbei
(Herbeizauberung); sie transportieren Kreaturen von einer anderen Existenzebene in
die Thrige (Herbeirufung); sie heilen (Heilung); sie transportieren Kreaturen oder
Gegenstinde iiber grofSe Strecken (Teleportation), oder sie erschaffen Objekte oder
Wirkungen aus dem Nichts (Erschaffung). Typische Zauber sind Monster herbeizaubern,
Leichte Wunde heilen, Tote erwecken, Teleportation oder Eisenmauer.

Erkenntniszauber

Erkenntniszauber gestatten es Thnen, lingst vergessene Geheimnisse in Erfahrung zu
bringen, die Zukunft vorherzusagen, verborgene Dinge zu finden und Zauber, die
T4uschungen erschaffen, zu umgehen. Typische Zauber der Schule sind
Identifizieren, Gedanken wahrnehmen, Hellhoren/Hellsehen und Wahrer Blick.

Hervorrufung

Zauber der Schule Hervorrufung manipulieren Energie oder zapfen eine unsichtbare
Kraftquelle an, um das gewiinschte Resultat zu erzielen. Sie erschaffen also etwas aus
dem Nichts. Viele dieser Zauber erzeugen spektakulire Effekte und kdnnen eine
Menge Schaden anrichten. Typische Zauber der Schule sind Magisches Geschoss,
Feuerball und Blitz.
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Lllusion

Illusionen tiuschen die Sinne und den Verstand. Sie bringen Leute dazu, Dinge zu
sehen, die es gar nicht gibt, oder Dinge nicht zu sehen, die aber vorhanden sind. Sie
erzeugen Phantomgeriusche oder sorgen dafiir, dass sich Leute an Dinge erinnern, die
nie geschehen sind. Ein typischer Zauber wire Unsichtbarkeit.

Nekromantie

Nekromantie gewihrt dem Anwender Macht iiber die Energien des Lebens, des Todes
und des Untodes. Zauber, die etwas mit Untoten zu tun haben, sind in der Schule
stark vertreten. Typische Zauber sind Furcht auslésen und Tote beleben.

Verwandlung

Zauber der Schule Verwandlung dndern irgendwelche Eigenschaften der Kreatur, des
Gegenstandes oder der Umwelt. Typische Zauber sind Person verkleinern oder Person
vergrofiern.

Verzauberung

Zauber dieser Schule beeinflussen den Verstand anderer; sie verindern und kontrol-
lieren so das Verhalten der verzauberten Kreaturen. Typische Zauber sind Person
bezaubern und Einfliisterung.

Wihrend der Charaktererschaffung kann sich ein Magier dafiir entscheiden, sich auf
eine Schule der Magie zu spezialisieren. Ein Spezialist kann einen zusitzlichen Zauber
aus seiner Schule pro Tag und Grad vorbereiten. Er erhilt +2 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Zauberkunde, wenn der Wurf etwas mit einem Zauber aus seiner Schule zu tun hat.
Er muss allerdings zwei andere Schulen als verbotene Schulen wihlen. Er kann keine
Zauber aus diesen Schulen lernen oder wirken, ja, er kann diese Zauber nicht einmal
mit Hilfe von Schriftrollen oder Zauberstiben wirken.

Es gibt eine Ausnahme zu dieser Regel: Kein Magier kann die Schule Erkenntniszauber
als verbotene Schule wihlen. Wenn sich ein Magier auf Erkenntniszauber spezialisiert,
muss er nur eine verbotene Schule wihlen.

ZAIIBER

Nachfolgend finden Sie alle Zauber, sortiert nach Klasse und Grad. Zauber, die mit
einem Sternchen (*) markiert sind, sind in D&D (Edition 3.5) neu. Die
Beschreibungen der Zauber stellen eine starke Abkiirzung der Beschreibung im D&D
Spieler-Handbuch, Grundregeln I, Edition 3.5 dar. Eine vollstindige Beschreibung
aller Zauber finden Sie in diesem Buch oder im Spiel. Wir haben die Zauber nach
Klassen und Grad unterteilt. Abgesehen von einer kurzen Beschreibung finden Sie
auch noch Informationen, zu welcher Schule (wie Verzauberung), Unterschule (wie
Zwang) und Kategorie (Auf den Geist abzielend), der Zauber gehsrt. Dort, wo es
eine Rolle spielt, ist die Materialkomponente angefiihrt.

Bardenzauber
Bardenzauber des Grades 0

Aufblitzen: (Hervorrufung), [Licht]; Ein Lichtblitz macht eine Kreatur benommen (-1
auf Angriffswiirfe).
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Benommenbheit: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Eine
humanoide Kreatur mit 4 oder weniger TW verliert ihre nichste Aktion.

Magie entdecken: (Erkenntniszauber); Zauber und magische Gegenstinde in 18 m
Radius werden entdeckt.

Magie lesen: (Erkenntniszauber); Die magische Schrift auf einer Schriftrolle, die
ansonsten unleserlich wire, wird entschliisselt.

Offnen/Schliefen: (Verwandlung); Offnet oder schlieft eine Tiir oder kleine Truhe.

Kann magisch versperrte Schlgsser nicht 6ffnen.
Resistenz: (Bannzauber); Das Ziel erhilt +1 auf Rettungswiirfe.

Bardenzauber des 1. Grades

Furcht auslésen: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Eine Kreatur
mit 5 oder weniger TW flicht fiir I'W4 Runden. Furcht auslésen hebt Furcht bannen
auf und ist der Gegenzauber zu diesem Zauber.

Furcht bannen: (Bannzauber); Unterdriickt Furcht und gibt +4 auf Rettungswiirfe
gegen Furcht fiir 10 Minuten. Furcht bannen hebt Furcht ausldsen auf und ist der
Gegenzauber zu diesem Zauber.

Geheimtiiren entdecken: (Erkenntniszauber); Spiirt Geheimtiiren, Tiiren oder Off-
nungen innerhalb von 18 m auf.

Identifizieren: (Erkenntniszauber); Enthiillt alle magischen Eigenschaften eines
Gegenstands im Gepick. Die Anwendung des Zaubers kostet 100 GM.

Leichte Wunden heilen: (Beschwdrung, [Heilung]), Heilt 1W8 SP +1 SP/Stufe
(maximal +5). Der Zauber richtet Schaden bei untoten Kreaturen an.

Monster herbeizaubern I: (Beschworung, [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Person bezaubern: (Verzauberung [Bezauberung]), [Auf den Geist abzielend]; Eine
humanoide Kreatur betrachtet Sie als guten Freund und Verbiindeten.

Rascher Riickzug: (Verwandlung); Erhéht Thre Bewegungsrate an Land um +18 m.
(Das ist ein Verzauberungsbonus.)

Schlaf: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Versetzt 4 TW an
Kreaturen in einen magischen Schlaf. Schlaf betrifft weder bewusstlose Kreaturen
noch Konstrukte oder Untote.

Schmieren: (Beschworung [Erschaffung]); Eine feste Oberfliche wird mit einer
schmierigen Schicht iiberzogen. Alle im Wirkungsbereich miissen einen Reflexwurf
schaffen oder stiirzen.

Schwache Verwirrung*: (Verzauberung; [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Eine
Kreatur ist fiir eine Runde verwirrt.

Tashas Fiirchterlicher Lachanfall: (Verzauberung, [Zwang]), [Auf den Geist abzie-
lend]; Das Opfer wird von einem Lachanfall erschiittert und kann 1
Runde/Zauberstufe keine Aktion ausfiihren.
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Bardenzauber des 2. Grades
Blind- oder Taubheit verursachen: (Nekromantie); Macht das Opfer blind und taub.

Einfliisterung: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend, Sprachabhingig];
Das Ziel muss einer Einfliisterung gehorchen und wird als steuerbarer NSC hinzugefiigt.

Erschrecken: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Alle Zielkreaturen
mit 6 TW oder weniger werden von Furcht erfiillt.

Gefiihle besinftigen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Besinftigt
Kreaturen, hebt Gefiihlseffekte auf (positive und negative), unterdriickt Furcht und
Verwirrung und hebt Moralboni auf.

Geriuschexplosion: (Beschworung [Erschaffung]); Jede Kreatur im Wirkungsbereich
erleidet 1W8 Punkte Schallschaden.

Gift verzogern: (Beschworung); Ziel wird fiir eine 1 Stunde/Stufe nicht von Gift
betroffen.

Glitzerstaub: (Beschwdrung [Erschaffung]); Blendet Kreaturen und macht unsicht-
bare Kreaturen durch Umrahmung mit Licht sichtbar.

Heldenmut*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Das Ziel erhilt
einen Moralbonus +2 auf Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe.

Katzenhafte Anmut: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Geschicklichkeit fiir 1 Minute/Stufe.

Mittelschwere Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heile 2W8 +1 TP/Stufe
(maximal +10).

Monster herbeizaubern II: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Monsterbenommenheit*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend];
Lebende Kreatur mit 6 oder weniger TW verliert nichste Aktion.

Person festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Ein
humanoides Ziel wird gelihmt und verharrt fiir 1 Runde/Stufe auf der Stelle.

Pracht des Adlers*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Charisma fiir 1 Minute/Stufe.

Schliue des Fuchses*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Intelligenz fiir 1 Minute/Stufe.

Spiegelbild: (Illusion [Einbildung]); Erschafft 1W4 Spiegelbilder +1 Spiegelbild je
Zauberstufe (maximal drei Spiegelbilder).

Stille: (Illusion [Fehlgefiihl]) Hebt Schall in einem Radius von 6 m um die
Zielkreatur auf. Die Zielkreatur wird dadurch zum Schweigen gezwungen.

Tiere faszinieren: (Verzauberung, [Zwang]), [Auf den Geist abzielend, Schall];
Fasziniert 2WW6 TW an Tieren.

Unsichtbarkeit: (Illusion); Das Ziel wird fiir 1 Minute/Stufe unsichtbar oder bis es
angreift.

Verschwimmen: (Illusion [Fehlgefiihl]); Angriffe verfehlen das Ziel zu 20%. Unsichtbares
sehen hat gegen Verschwimmen keine Wirkung, Wahrer Blick hingegen schon.
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Waut: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Ziel erhilt Stirke und
Konstitution +2, sowie +1 auf Willenswiirfe und -2 auf die RK.

Zerbersten: (Hervorrufung [Schall]); Schallvibrationen beschidigen Erdelementare.

Bardenzauber des 3. Grades

Feste Hoffnung*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Betroffene
Kreaturen erhalten eine Moralbonus +2 auf Angriffs-, Schadens-, Rettungs- und
Fertigkeitswiirfe. Feste Hoffnung ist der Gegenzauber zu Tiefe Verzweiflung und
bannt ihn auch.

Flimmern: (Verwandlung) Sie verschwinden und tauchen wieder zufillig an einer
anderen Stelle auf. Die Wirkungsdauer betrigt 1/Runde Stufe.

Fluch brechen: (Bannzauber); Befreit Person oder Objekt von einem Fluch. Fluch
brechen ist der Gegenzauber zu Verfluchen und bannt ihn auch.

Furcht: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Opfer in kegelférmigem
Wirkungsbereich fliehen fiir 1 Runde/Stufe.

Gasformige Gestalt: (Verwandlung); Ziel wird durchscheinend und kérperlos und
erhilt Schadensreduzierung, aufler gegen Magie.

Hast: (Verwandlung); Eine Kreatur bewegt sich schneller, erhilt +1 auf Angriffswiirfe
und einen Ausweichbonus +1 auf die RK und Reflexwiirfe.

Hellhéren/Hellsehen: (Erkenntniszauber [Ausspihung]); Erschafft einen unsicht-
baren, magischen Sensor an einer bestimmten Stelle, der Thnen erméglicht, alles zu
sehen und zu héren.

Magie bannen: (Bannzauber); Hebt Zauber und zauberihnliche Effekte auf.

Monster bezaubern: (Verzauberung [Bezauberung]), [Auf den Geist abzielend]; Ein
Monster glaubt, Sie wiren mit ihm verbiindet.

Monster herbeizaubern III: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine
Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Schwere Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 3W8 +1 TP/Zauberstufe
(maximal +10).

Sphire der Unsichtbarkeit: (Illusion [Fehlgefiihl]); Alle Kreaturen in bis zu 3 m
Entfernung vom Ziel werden unsichtbar.

Tiefe Verzweiflung*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Opfer
erleiden -2 auf Angriffs-, Schadens-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Tiefe
Verzweiflung ist der Gegenzauber zu Feste Hoffnung und bannt ihn auch.

Tiefschlaf*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Versetzt 10 TW an
Kreaturen in Tiefschlaf. Der Zauber betrifft keine bewusstlosen Kreaturen,
Konstrukte oder Untote.

Unsichtbares sehen: (Erkenntniszauber); Sie kénnen alle unsichtbaren Kreaturen
und Gegenstinde in Threm Sichtbereich so sehen, als ob sie sichtbar wiren.

Verlangsamen: (Verwandlung); Ein Ziel/Stufe kann nur 1 Aktion/Runde machen
und erleidet -1 auf die RK, Angriffs- und Reflexwiirfe. Verlangsamen ist der
Gegenzauber zu Hast und bannt ihn auch.
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Verwirrung: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Opfer verhalten
sich fiir 1 Runde/Stufe merkwiirdig.

Bardenzauber des 4. Grades
Bewegungsfreiheit: (Bannzauber); Opfer kann sich trotz Behinderungen ungehindert
bewegen.

Briillen: (Hervorrufung [Schall]); Macht alle im kegelférmigen Wirkungsbereich taub
und richtet 5W6 Punkte Schallschaden an.

Dimensionstiir: (Beschworung), [Teleportation]; Erméglicht es Thnen oder einem
anderen Ziel, an eine beliebige Stelle der aktuellen Ortskarte in TdEB zu teleportieren.

Erweiterte Unsichtbarkeit: (Illusion [Fehlgefiihl]); Kreatur ist 1 Minute/Stufe
unsichtbar und bleibt unsichtbar, auch wenn sie angreift.

Gift neutralisieren: (Beschworung [Heilung]); Macht Opfer gegen Gift immun und
hebt alle Gifteinwirkungen beim Ziel auf.

Kritische Wunden heilen: (Beschwérung [Heilung]); Heilt 4W8 +1 TP pro
Zauberstufe (maximal +10).

Monster festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Lihmt eine
Kreatur fiir 1 Runde/Stufe.

Monster herbeizaubern IV: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine
Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Person beherrschen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Beherrscht
cin humanoides Ziel telepatisch.

Ungeziefer zuriicktreiben: (Bannzauber); Eine unsichtbare Barriere hilt Ungeziefer ab.
Verzauberung brechen: (Bannzauber); Befteit ein Ziel von Verzauberung,
Verwandlungen, Fliichen und Versteinerung.

Druidenzauber

Druidenzauber des Grades 0
Aufblitzen: (Hervorrufung), [Licht]; Licht macht eine Kreatur benommen (-1 auf
Angriffswiirfe).

Géttliche Fiithrung: (Erkenntniszauber); Das Ziel erhilt einen Kompetenzbonus +1 auf
Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe.

Kleinere Wunde heilen: (Beschwérung [Heilung]); Heilt einen Schadenspunkt.

Magie entdecken: (Erkenntniszauber); Entdeckt Zauber und magische Gegenstinde in
18 m Entfernung,

Magie lesen: (Erkenntniszauber); Die magische Schrift auf einer Schriftrolle, die
ansonsten unleserlich wire, wird entschliisselt.

Resistenz: (Bannzauber); Ziel erhilt +1 auf Rettungswiirfe.

Tugend: (Verwandlung); Das Ziel erhilt 1 voriibergehenden Trefferpunkt.
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Druidenzauber des 1. Grades

Elementen trotzen*: (Bannzauber); Gewihrt begrenzten Schutz gegen Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte-, Siure- oder Schallschaden. Sie wihlen, gegen welche Art von Schaden der
Zauber schiitzt.

Feenfeuer: (Hervorrufung [Licht]); Umbhiillt Opfer mit Licht und hebt dadurch die
Auswirkungen von Verschwimmen, Tarnung und #hnlichen Effekten auf.

Flammen erzeugen: (Hervorrufung [Feuer]); IW6 SP +1 SP pro Zauberstufe (geworfen
oder durch Beriihrung).

Gute Beeren: (Verwandlung) Zaubert 2W4 Beeren in Euer Gepiick. Jede Beere heilt
einen Trefferpunkt.

Lange Schritte*: (Verwandlung); Erth6ht Thre Grundbewegungsrate an Land um +3 m.

Leichte Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 1W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +5). Richtet Schaden bei untoten Kreaturen an.

Magische Finge: (Verwandlung); Eine natiirliche Waffe des Ziels erhilt +1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe.

Magischer Stein: (Verwandlung) Drei Steine ethalten +1 auf Angriffswiirfe und richten
1W6 +1 SP an.

Shillelagh: (Verwandlung); Ein Kampfstab wird fiir 1 Minute/Stufe zu einer Waffe +1,
die 1W10 SP anrichtet.

Tier bezaubern*: (Verzauberung [Bezauberung), [Auf den Geist abzielend]; Ein Tier
beliebiger Grofie vertraut Thnen und sicht einen Verbiindeten in Thnen.

Tiere beruhigen: (Verzauberung, [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Beruhigt 2W4 +
Zauberstufe TW an Tieren.

Unsichtbarkeit gegeniiber Tieren: (Bannzauber); Tiere konnen ein Ziel pro Zauberstufe
nicht sehen.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern I: (Beschwérung [Herbeizauberung]) Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Verhiillender Nebel: (Beschworung [Erschaffung]); Nebel umbhiille Sie und behindert
die Sicht auf eine grofere Entfernung als 1,50 m. Der Zauber gibt Kreaturen je nach
Entfernung verschieden viel Tarnung.

Verstricken: (Verwandlung); Pflanzen verstricken jeden in 16 m Radius.

Druidenzauber des 2. Grades
Ausdauer des Ochsen*: (Verwandlung); Ziel erhilt Konstitution +4 fiir 1 Minute/Stufe.

Birenstirke: (Verwandlung); Ziel erhilt Stirke +4 fiir 1 Minute/Stufe.

Baum: (Verwandlung); Fiir 1 Stunde/Stufe sehen Sie wie ein Baum aus. Sie erhalten
einen Verbesserungsbonus +10 auf Natiirliche Riistung.

Energie widerstehen*: (Bannzauber); Die ersten 10 Schadenspunkte (oder mehr) von
einer bestimmten Energieform werden ignoriert.

Erde und Gestein erweichen: (Verwandlung [Erde]); Verwandelt Stein oder Erde zu
Sand oder Schlamm.
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Gift verzogern: (Beschwdrung); Ziel wird fiir 1 Stunde/Stufe nicht durch Gift verletzt.

Katzenhafte Anmut: (Verwandlung); Ziel erhilt Geschicklichkeit +4 fiir 1
Minute/Stufe.

Metall erhitzen: (Verwandlung), [Feuer]; Macht eine Metallriistung so heifs, dass sie
allen Schaden zufiigt, die damit in Berithrung kommen.

Metall kiihlen: (Verwandlung); Kreatur in Metallriistung erleidet Kilteschaden.

Nebelwolke: (Beschwdrung [Erschaffung]); Nebel verhiillt alles ab einer Entfernung von
1,50 m.

Rindenhaut: (Verwandlung); Gewihrt dem Ziel einen Verbesserungsbonus +2 oder
mehr auf Natiirliche Riistung.

Teilweise Genesung: (Beschworung [Heilung]); Hebt einen Zauber auf, der ein Attribut
des Opfers reduziert, oder heilt 1W4 Punkte voriibergehenden Attributsschaden bei
einem Attribut.

Tier festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Lihmt ein Tier
fiir 1 Stunde/Stufe.

Tier verkleinern*: (Verwandlung); Grofe einer Kreatur wird halbiert.

Tiere faszinieren: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend, Schall]; Fasziniert
2W6 TW an Tieren.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern II: (Beschwdrung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Weisheit der Eule*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Weisheit fiir 1 Stunde/Stufe.

Windstof8: (Hervorrufung), [Luft]; Wirft kleinere Kreaturen um oder wirbelt sie fort.

Druidenzauber des 3. Grades
Ansteckung: (Nekromantie), [Béses]; Infiziert Opfer mit gewihlter Krankheit.

Blitze herbeirufen: (Hervorrufung); Ruft Blitze vom Himmel herab. Jeder Blitz verur-
sacht 3W6 SP.

Dornenwuchs: (Verwandlung); Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 1W4 SB, wer-
den eventuell verlangsamt.

Feuer loschen*: (Verwandlung); Loscht normale Feuer oder einen magischen
Gegenstand mit Feuereffeke.

Gift neutralisieren: (Beschworung [Heilung]); Das Ziel wird gegen Gift immun.
Auflerdem wird jede Gifteinwirkung beim Ziel aufgehoben.

Krankheit kurieren: (Beschworung [Heilung]); Heilt beim Ziel alle Krankheiten. Tétet
auch alle Parasiten, wie beispielsweise Griinschleim.

Michtige Magische Finge: (Verwandlung); Eine natiirliche Waffe des Ziels erhilt fiir je
vier Zauberstufen +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Mit Stein verschmelzen: (Verwandlung), [Erde]; Sie und Ihre Ausriistung verschmelzen
mit Stein. Sie kénnen keinen Schaden verursachen, nehmen aber auch keinen.
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Mittelschwere Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 2W8 +1 SP pro
Zauberstufe (maximal +10).

Schneesturm: (Beschworung [Erschaffung]), [Kilte]; Behindert die Sicht und die
Bewegung, wodurch sich Kreaturen mit halber Bewegungsrate bewegen.

Schutz vor Energie*: (Bannzauber); Absorbiert 12 Schadenspunkte/Zauberstufe von
einer Energieform.

Tier beherrschen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Tier wird
verzaubert und zu einem Mitglied Threr Gruppe.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern III: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Vergiften: (Nekromantie); Beriihrung richtet 1W10 Punkte Konstitutionsschaden an.
Schaden wiederholt sich nach einer Minute.

Windwall: (Hervorrufung), [Luft]; Wehrt Pfeile und kleine Kreaturen ab. In TdEB hat
der Windwall einen Radius von 0,90 m pro Stufe (maximal 9 m).

Druidenzauber des 4. Grades
Bewegungsfreiheit: (Bannzauber); Ziel kann sich trotz Behinderungen frei bewegen.

Diirre*: (Nekromantie); Eine Pflanze verdorrt, oder alle Pflanzenkreaturen im
Wirkungsbereich erleiden 1W6 SP pro Zauberstufe.

Eissturm: (Hervorrufung), [Kilte]; Hagel richtet 5W6 SP in einem zylinderférmigen
Bereich mit 12 m Durchmesser an.

Flammenschlag: (Hervorrufung), [Feuer]; Streckt Feinde mit 1W6 SP pro Zauberstufe
nieder (maximal 10W6 SP).

Magie bannen: (Bannzauber) Hebt Zauber und zauberihnliche Effekte auf.

Riesenhaftes Ungeziefer: (Verwandlung); Zaubert ein Monster herbei und unterwirft es
der Kontrolle der Gruppe.

Schwere Wunden heilen: (Beschwérung [Heilung]); Heilt 3W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +10).

Steindornen: (Verwandlung), [Erde]; Kreaturen im Wirkungsbereich erleiden 1W8 SP
und werden eventuell verlangsamt.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern IV: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Druidenzauber des 5. Grades
Blitzsturm herbeirufen*: (Hervorrufung), [Elektrizitit]; Ruft Blitze vom Himmel herab
(5W6 SP je Blitz).

Kritische Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 4W8 +1 SP pro Zauberstufe

(maximal +10).

Schutz vor Todesmagie: (Nekromantie); Gewihrt Immunitit gegen Todesmagie und
Negative Energie.

Steinhaut: (Bannzauber); Ziel ignoriert die ersten 10 SP von jedem Angriff.
Materialkomponente: Granitstaub und Diamantstaub im Wert von 250 GM werden
iiber die Haut des Ziels gesprenkelt.
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Tierwachstum: (Verwandlung); Fiir je zwei Zauberstufen verdoppelt sich die Grofie
eines Tiers.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern V: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Hexenmeister-/Magjerzauber
Hexenmeister-/Magierzauber des Grades 0 (Zaubertricks)

Aufblitzen: (Hervorrufung), [Licht]; Licht macht eine Kreatur benommen, wodurch sie
-1 auf Angriffswiirfe erhilt.

Benommenbheit: (Zwang), [Auf den Geist abzielend]; Humanoide Kreatur mit maximal
4 TW verliert nichste Aktion.

Kiiltestrahl: (Hervorrufung), [Kilte], Strahl richtet 1W3 Punkte Kilteschaden.

Magie entdecken: (Erkenntniszauber); Entdeckt Zauber und zauberihnliche
Fertigkeiten in maximal 18 m Entfernung.

Magie lesen: (Erkenntniszauber); Gibt Ihnen die Fihigkeit, Schriftrollen zu lesen.
Offnen/SchliefRen: (Verwandlung); Offnet oder schliefit eine Tiir oder kleine Truhe.

Kann magisch versperrte Schlosser nicht 6ffnen.
Resistenz: (Bannzauber); Ziel erhilt +1 auf Rettungswiirfe.

Séurespritzer: (Erschaffung), [Siure]; Kleine Siurekugel richtet 1W3 Punkte
Sdureschaden an.

Untote schwichen: (Nekromantie); Richtet 1W6 SP bei einer untoten Kreatur an.

Hexenmeister-/Magierzauber des 1. Grades

Elementen trotzen*: (Bannzauber); Gewihrt begrenzten Schutz gegen Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte-, Siure- oder Schallschaden. Sie wihlen, gegen welche Art von Schaden der
Zauber schiitzt.

Furcht auslésen: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend], Eine Kreatur mit 5
oder weniger TW flieht fiir 1W4 Runden. Furcht auslésen ist der Gegenzauber zu
Furcht bannen und bannt diesen Zauber auch.

Geheimtiéren entdecken: (Erkenntniszauber); Der Zauber spiirt Geheimtiiren und
geheime Offnungen in 18 m Radius auf.

Identifizieren: (Erkenntniszauber), Enthiillt alle magischen Eigenschaften eines
Gegenstands im Gepick. Die Anwendung des Zaubers kostet 100 GM.

Kalte Hand: (Nekromantie); Beriihrungsangriff richtet 1W6 SP an und eventuell 1
Punkte Stirkeschaden.

Magierriistung: (Beschworung [Erschaffung]), [Energie]; Ziel erhilt einen
Riistungsbonus +4.

Magische Waffe: (Verwandlung); Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus von +1 auf
Angriffs- und Schadenswiirfe. Der Zauber wirkt nicht auf natiirliche Waffen.

Magisches Geschoss: (Hervorrufung), [Energie]; Richtet 1W4 +1 SP an, +1 magisches
Geschoss fiir je zwei Stufen iiber der 1. Stufe (maximal +4).
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Monster herbeizaubern I: (Beschwérung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Person bezaubern: (Verzauberung [Bezauberung]), [Auf den Geist abzielend]; Eine
humanoide Kreatur sieht in Thnen einen guten Verbiindeten und Freund.

Person vergroflern*: (Verwandlung); Humanoide Kreatur wird vergrofert, so dass sich
ihre Groflenklasse um eine Kategorie erhoht.

Person verkleinern*: (Verwandlung), Grof3e einer humanoiden Kreatur wird halbiert.
Pforte zuhalten: (Bannzauber), Hilt Tiiren und Tore zu.

Rascher Riickzug: (Verwandlung); Erthéht die Grundbewegungsrate um +9 m. Das ist
ein Verbesserungsbonus.

Schild: (Bannzauber), [Energie], Unsichtbare Scheibe gewihrt RK +4 und wehrt
magische Geschosse ab.

Schlaf: (Verzauberung), [Zwang, Auf den Geist abzielend]; Versetzt 4 TW an Kreaturen
in einen magischen Schlaf. Schlaf betrifft weder bewusstlose Kreaturen noch Konstrukte
oder Untote.

Schmieren: (Beschworung [Erschaffung]); Bedeckt eine feste Oberfliche mit einer
schmierigen Substanz. Jede Kreatur, die sich im Wirkungsbereich befindet, muss einen
Reflexwurf bestehen, oder sie fillt zu Boden.

Schockgriff: (Hervorrufung), [Elektrizitit]; Beriihrungsangriff richtet 1W6 Punkte
Elekerizititsschaden pro Zauberstufe an (maximal SW6 SP).

Schutz vor Bésem: (Bannzauber), [Gutes], +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
bose Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und
Elementare ab.

Schutz vor Chaos: (Bannzauber), [Ordnung]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
chaotische Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und
Elementare ab.

Schutz vor Gutem: (Bannzauber), [Boses]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
gute Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und
Elementare ab.

Schutz vor Ordnung: (Bannzauber), [Chaos]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
rechtschaffene Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare
und Elementare ab.

Schwiichestrahl: (Nekromantie); Strahl richtet 1W6 +1 Stirkeschaden fiir je zwei
Zauberstufen an.

Untote entdecken: (Erkenntniszauber), Enthiillt den Standort von Untoten in 18 m
Radius.

Verhiillender Nebel: (Beschworung [Erschaffung]); Nebel umbhiillt Sie und behindert
die Sicht auf eine gréfere Entfernung als 1,50 m. Der Zauber gibt Kreaturen je nach
Entfernung unterschiedlich viel Tarnung.

Zielsicherer Schlag: (Erkenntniszauber); Erkenntnisbonus +20 auf Thren néchsten
Angriffswurf.
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Hexenmeister-/Magierzauber des 2. Grades
Ausdauer des Ochsen*: (Verwandlung); Ziel erhilt +4 auf Konstitution fiir 1
Minute/Stufe.

Birenstirke: (Verwandlung); Das Ziel erhilt +4 auf Stirke fiir 1 Minute/Stufe.
Blind- oder Taubheit verursachen: (Nekromantie); Das Ziel wird blind und taub.

Energie widerstehen*: (Bannzauber); Das Ziel widersteht 10 Schadenspunkten (oder
mehr) von einer bestimmen Energieart.

Erschrecken: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Alle betroffenen
Kreaturen mit 6 TW oder weniger werden von Furcht betroffen.

Falsches Leben*: (Nekromantie); Ziel erhilt 10 voriibergehende Trefferpunkee +1
voriibergehenden Trefferpunkt pro Zauberstufe (maximal +10).

Ghulhand: (Nekromantie); Lihmt ein Ziel. Das Ziel gibt wihrend der Lihmung einen
Gestank ab, der Ubelkeit bei allen in der Nihe hervorruft.

Glitzerstaub: (Beschwérung [Erschaffung]); Blendet Kreaturen und umrahmt unsicht-
bare Kreaturen mit Licht.

Katzenhafte Anmut: (Verwandlung); Das Ziel erhilt +4 auf Geschicklichkeit fiir 1
Minute/Stufe.

Klopfen: (Verwandlung); Offnet verschlossene Tiiren, Kisten und Truhen. Lost Ketten
und Fesseln.

Melfs Siurepfeil: (Beschworung [Erschaffung]), [Saure]; Beriihrungsangriff im
Fernkampf, der 2W4 Punkte Siureschaden fiir 1 Runde + 1 Runde fiir je drei
Zauberstufen anrichtet.

Monster herbeizaubern II: (Beschwdrung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Monsterbenommenheit*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Lebende
Kreatur mit 6 oder weniger TW verliert ihre nichste Aktion.

Nebelwolke: (Beschworung [Erschaffung]); Nebel behindert die Sicht in einer
Entfernung von 1,50 m oder mehr.

Pracht des Adlers*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Charisma fiir 1 Minute/Stufe.

Schliue des Fuchses*: (Verwandlung); Ziel erhilt +4 auf Intelligenz fiir 1 Minute/Stufe.
Schutz vor Pfeilen: (Bannzauber), Ziel ist gegen die meisten Fernkampfangriffe immun.
Spiegelbild: (Illusion [Einbildung]) Erschafft 1W4 Spiegelbilder +1 Spiegelbild pro
Zauberstufe (maximal drei Spiegelbilder).

Spinnennetz: (Beschwérung [Erschaffung]); Ein Gebiet mit 6 m Radius Ausbreitung
fiille sich mit klebrigen Spinnennetzen.

Tashas Fiirchterlicher Lachanfall: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend];
Ziel verliert fiir 1 Runde/Stufe seine Aktionen, weil es von einem unkontrollierbaren
Lachanfall betroffen wird.
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Unsichtbares sehen: (Erkenntniszauber); Sie kdnnen unsichtbare Dinge innerhalb Thres
Sichtbereichs sehen, so als ob sie normal sichtbar wiren.

Unsichtbarkeit: (Illusion); Kreatur wird fiir 1 Minute/Stufe unsichtbar oder bis sie angreift.

Verschwimmen: (Illusion [Fehlgefiihl]); Angriffe verfehlen das Ziel zu 20%. Unsichtbares
sehen hat gegen Verschwimmen keine Wirkung, Wahrer Blick hingegen schon.

Weisheit der Eule*: (Verwandlung); Gewihrt einen Verbesserungsbonus +4 auf Weisheit
fiir 1 Minute/Stufe.

Windstof8: (Hervorrufung), [Luft]; Wirft kleinere Kreaturen um oder wirbelt sie fort.
Zerbersten: (Hervorrufung [Schall]); Schall richtet Schaden bei Erdelementaren an.

Hexenmeister-/Magierzauber des 3. Grades
Blitz: (Hervorrufung), [Elektrizitit]; Richtet 1W6 Punkte Elektrizititsschaden pro
Zauberstufe an.

Einfliisterung: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend, sprachabhingig];
Opfer wird gezwungen, bestimmte Aktionen auszufiihren und der Gruppe als steuerbarer
NSC hinzugefiigt.

Feuerball: (Hervorrufung), [Feuer]; Richtet 1W6 SP pro Zauberstufe an, 6 m Radius.

Flimmern: (Verwandlung); Sie verschwinden und tauchen wieder zufillig an einer
anderen Stelle auf. Die Wirkungsdauer betrigt 1/Runde Stufe.

Gasformige Gestalt: (Verwandlung); Ziel wird durchscheinend, kérperlos und erhile
Schadensreduzierung, aufler gegen magische Angriffe.

Hast: (Verwandlung); Eine Kreatur bewegt sich schneller, erhilt +1 auf Angriffswiirfe
und einen Ausweichbonus +1 auf die RK und Reflexwiirfe.

Heldenmut*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Das Ziel erhilt einen
Moralbonus +2 auf Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe.

Hellhéren/Hellsehen: (Erkenntniszauber [Ausspahung]); Erschafft einen unsichtbaren,
magischen Sensor an einer bestimmten Stelle, der es Thnen ermégliche, alles zu sehen
und zu héren.

Meichtige Magische Waffe: (Verwandlung); Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1
fiir je vier Stufen (maximal +2).

Magie bannen: (Bannzauber); Hebt Zauber und zauberihnliche Effekte auf.

Monster herbeizaubern III: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Person festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Ein humanoides
Ziel wird gelihmt und kann sich fiir 1 Runde/Zauberstufe nicht von der Stelle bewegen.

Schirfen: (Verwandlung); Verdoppelt die Bedrohungschance einer Waffe.

Schneesturm: (Beschwdrung [Erschaffung]), [Kilte], Behindert Sicht und Bewegung.
Kreaturen bewegen sich mit halber Bewegungsrate.

Schutz vor Energie*: (Bannzauber); Absorbiert 12 SP/Stufe von einer bestimmten
Energieart.
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Schutzkreis gegen Boses: (Bannzauber), [Gutes]; Wirke wie Schutz gegen Béses, der auf
freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betrigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Chaos: (Bannzauber), [Ordnung]; Wirke wie Schutz gegen Chaos,
der auf freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betrigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Gutes: (Bannzauber), [Boses]; Wirkt wie Schutz gegen Gutes, der auf
freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betrigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Ordnung;: (Bannzauber), [Chaos]; Wirkt wie Schutz gegen
Ordnung, der auf freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche
Kreaturen (Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betriigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Sphiire der Unsichtbarkeit: (Illusion [Fehlgefiihl]); Alle Kreaturen in einer Entfernung
von bis zu 3 m um das Ziel werden unsichtbar.

Standort vortiuschen: (Illusion [Fehlgefiihl]); Angriffe verfehlen das Ziel zu 50%.

Stinkende Wolke: (Beschworung [Erschaffung]); Ekel erregende Dampfe steigen auf
und bedecken den Wirkungsbereich fiir 1 Runde/Stufe.

Tiefschlaf*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Versetzc 10 TW an
Kreaturen in Schlaf. Tiefschlaf betrifft bewusstlose Kreaturen, Konstrukte oder Untote nicht.

Untote festsetzen: (Nekromantie); Untote werden fiir 1 Runde/Zauberstufe unbe-
weglich.

Vampirgriff: (Nekromantie); Beriihrungsangriff richtet 1W6 SP/Schaden fiir je zwei
Zauberstufen an. Sie erhalten den Schaden als voriibergehende Trefferpunkte gut-
geschrieben.

Verlangsamen: (Verwandlung), Ein Ziel/Zauberstufe fiihrt nur noch 1 Aktion pro
Runde aus und erleidet -1 auf Angriffswiirfe, Reflexwiirfe und die RK. Verlangsamen ist
der Gegenzauber zu Hast und bannt diesen auch.

Windwall: (Hervorrufung), [Luft]; Wehrt Pfeile und kleine Kreaturen ab. In TdEB hat
der Windwall einen Radius von 0,90 m pro Stufe (maximal 9 m).

Wat: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Ziel erhilt Stirke und
Konstitution +2, sowie +1 auf Willenswiirfe, aber -2 auf die RK.

Hexenmeister-/Magierzauber des 4. Grades
Ansteckung: (Nekromantie), [Boses]; Opfer wird von der gewihlten Krankheit betroffen.

Briillen: (Hervorrufung [Schall]); Macht alle im kegelférmigen Wirkungsbereich taub
und richtet 5W6 Punkte Schallschaden an. Briillen durchdringt Stille nicht.

Dimensionsanker: (Bannzauber), Verhindert aufferdimensionale Bewegung.

Dimensionstiir: (Beschworung), [Teleportation]; Erméglicht es Thnen oder einem
anderen Ziel, an eine beliebige Stelle der aktuellen Ortskarte in TdEB zu teleportieren.
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Eissturm: (Hervorrufung), [Kilte]; Hagel richtet in einem zylinderformigen Gebiet von
12 m Durchmesser 5W6 SP an.

Erweiterte Unsichtbarkeit: (Illusion [Fehlgefiihl]); Ziel ist fiir 1 Minute/Zauberstufe
unsichtbar und bleibt unsichtbar, wenn es angreift.

Fester Nebel: (Beschworung [Erschaffung]); Behindert die Sicht und die Bewegung. Kreaturen
haben eine Bewegungsrate von 1,50 m und erleiden -2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

Fluch brechen: (Bannzauber); Befreit einen Gegenstand oder eine Person von einem
Fluch. Fluch brechen ist der Gegenzauber zu Verfluchen und bannt diesen Zauber auch.

Fluch: (Nekromantie); -6 auf ein Attribut oder -4 auf Angriffs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe oder jedwede Aktion kann zu 50% nicht durchgefiihrt werden. Fluch ist
der Gegenzauber zu Fluch brechen und bannt diesen Zauber auch.

Furcht: (Nekromantie), [Furcht, auf den Geist abzielend]; Ziele im kegelformigen
Wirkungsbereich flichen fiir 1 Runde/Stufe.

Kleinere Kugel der Unverwundbarkeit: (Bannzauber); Hilt Zauber und zauberihn-
liche Effekte des Grades 1 bis 3 auf.

Monster bezaubern: (Verzauberung [Bezauberung]), [Auf den Geist abzielend]; Ein
Monster glaubt, Sie wiren ein guter Verbiindeter.

Otilukes Unverwiistliche Sphire: (Hervorrufung [Energie]); Die Energiekugel
beschiitzt ein Ziel, sperrt es aber gleichzeitig auch ein.

Steinhaut: (Bannzauber); Erméglicht dem Ziel, die ersten 10 Schadenspunkte von
Angriffen zu ignorieren.

Tiefe Verzweiflung*: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Opfer erleidet
-2 auf Angriffs-, Schadens-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe. Tiefe Verzweiflung ist der
Gegenzauber zu Feste Hoffnung und bannt diesen Zauber auch.

Todliches Phantom: (Illusion [Phantoml]), [Furcht, auf den Geist abzielend] Eine
Furcht erregende Illusion tétet ein Opfer oder richtet 3W6 SP an.

Tote beleben: (Nekromantie), [Boses]; Erschafft einen Zombie oder ein Skelett aus der
Leiche eines getoteten Feindes.

Verwirrung: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Das Ziel verhilt sich
fiir 1 Runde/Stufe seltsam.

Hexenmeister-/Magierzauber des 5. Grades
Diirre*: (Nekromantie); Eine Pflanze verdorrt, oder alle Pflanzenkreaturen im
Wirkungsbereich erleiden 1W6 SP pro Zauberstufe.

Fortschicken: (Bannzauber), Zwingt eine Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick.

Gedankennebel: (Verzauberung (Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Opfer im Nebel
erleiden -10 auf Weisheit und Willenswiirfe.

Kiltekegel: (Hervorrufung), [Kilte]; Verursacht 1W6 Punkte Kilteschaden/Zauberstufe.

Monster festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Beliebige
Kreatur wird fiir 1 Runde/Stufe gelihmt.

Schwachsinn: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend], Intelligenz und
Charisma des Opfers fallen auf 1.
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Tierwachstum: (Verwandlung); Verdoppelt die Gréf3e eines Tiers fiir je zwei
Zauberstufen.

Todeswolke: (Beschworung); Totet Kreaturen mit 3 TW oder weniger; Kreaturen mit 4
bis 6 TW miissen Rettungswurf bestehen oder sterben; Kreaturen mit 6+ TW erleiden
Konstitutionsschaden.

Verzauberung brechen: (Bannzauber); Befreit Ziel von Verzauberungen, Verinderungen,
Fliichen und Versteinerung.

Klerikerzauber

Klerikerzauber des Grades 0
Géattliche Fiihrung: (Erkenntniszauber); Das Ziel erhilt einen Kompetenzbonus +1 auf
Angriffs-, Rettungs- und Fertigkeitswiirfe.

Kleinere Wunde heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt einen Schadenspunk.
Kleinere Wunde verursachen: (Nekromantie); Beriihrungsangriff, der 1 SP verursacht.

Magie entdecken: (Erkenntniszauber); Entdeckt Zauber und magische Gegenstinde in
18 m Entfernung.

Magie lesen: (Erkenntniszauber); Die magische Schrift auf einer Schriftrolle, die
ansonsten unleserlich wire, wird entschliisselt.

Resistenz: (Bannzauber); Ziel erhilt +1 auf Rettungswiirfe.
Tugend: (Verwandlung); Das Ziel erhilt 1 voriibergehenden Trefferpunke.

Klerikerzauber des 1. Grades
Befehl: (Verzauberung [Zwang]), [Sprachabhingig, Auf den Geist abzielend]; Sie erteilen
dem Opfer einen einzelnen Befehl, den es bestméglich ausfiihrt.

Bises entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiille Kreaturen, Zauber oder Objekte béser
Gesinnung,

Chaotisches entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiillt Kreaturen, Zauber oder Objekte
chaotischer Gesinnung,

Elementen trotzen*: (Bannzauber); Gewihrt begrenzten Schutz gegen Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte-, Sdure- oder Schallschaden. Sie wihlen, gegen welche Art von Schaden der
Zauber schiitzt.

Entropieschild: (Bannzauber); Jeder Fernkampfangriff gegen Sie hat eine
Fehlschlagchance von 20%, allerdings nur, wenn es sich um einen Fernkampfangriff han-
delt, fiir den ein Trefferwurf erforderlich ist.

Furcht auslésen: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Eine Kreatur mit 5
TW oder weniger flicht fiir 1W4 Runden. Furcht auslosen ist der Gegenzauber zu Furcht
bannen und bannt ihn auch.

Furcht bannen: (Bannzauber); Unterdriickt Furcht und gibt +4 auf Rettungswiirfe gegen
Furcht fiir 10 Minuten. Furcht bannen ist der Gegenzauber zu Furcht auslésen und bannt
ihn auch.

Géttliche Gunst: (Hervorrufung); Das Ziel erhilt +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
fiir je drei Zauberstufen.
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Gutes entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiillt Kreaturen, Zauber oder Objekte guter
Gesinnung,

Heiligtum: (Bannzauber); Gegner kénnen Sie nicht angreifen, allerdings kénnen Sie selbst
auch nicht angreifen.

Leichte Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 1W8 +1 TP pro Zauberstufe
(maximal +5). Beschidigt untote Kreaturen.

Leichte Wunden verursachen: (Nekromantie); Beriihrungsangriffe richten 1W8 +1 SP
pro Zauberstufe an (maximal +5).

Magische Waffe: (Verwandlung) Waffe erhilt cinen Verbesserungsbonus +1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe. Man kann den Zauber nicht auf eine natiirliche Waffe wirken.

Magischer Stein: (Verwandlung) Drei Steine erhalten +1 auf Angriffswiirfe und richten
1W6+1 SP an.

Monster herbeizaubern I: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur her-
bei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Rechtschaffenes entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiillt Kreaturen, Zauber oder
Objekte rechtschaffener Gesinnung.

Schild des Glaubens: (Bannzauber); Gewihrt Ihnen einen Ablenkungsbonus +2 auf die
RK und +1 fiir je weitere sechs Stufen. (In TdEB ist der maximale Bonus +3, da Sie héch-
stens Stufe 10 erreichen kénnen.)

Schutz vor Bésem: (Bannzauber), [Gutes]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen bése
Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und Elementare ab.

Schutz vor Chaos: (Bannzauber), [Ordnung]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
chaotische Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und
Elementare ab.

Schutz vor Gutem: (Bannzauber), [Béses]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen gute
Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und Elementare ab.

Schutz vor Ordnung;: (Bannzauber), [Chaos]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
rechtschaffene Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare
und Elementare ab.

Segnen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Verbiindete erhalten +1 auf
Angriffs- und Rettungswiirfe gegen Furcht. Segnen ist der Gegenzauber zu Verfluchen
und bannt ihn auch.

Unbheil: (Nekromantie), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Ein Ziel erhilt -2 auf
"Angriffs-," Schadens- und Fertigkeitswiirfe.

Unsichtbarkeit gegeniiber Untoten: (Bannzauber); Untote kdnnen das Ziel des Zaubers
weder horen, sehen noch riechen.

Untote entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiillt Untote in 18 m Radius.

Verfluchen: (Verzauberung [Zwang]), [Furcht, Auf den Geist abzielend]; Feinde erhalten -
1 auf Angriffs- und Rettungswiirfe gegen Furcht.

Verhiillender Nebel: (Beschworung [Erschaffung]); Nebel umbhiillt Sie und behindert
Sicht auf eine grofiere Entfernung als 1,50 m. Der Zauber gibt Kreaturen je nach
Entfernung verschieden viel Tarnung.
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Wiasser entweihen: (Nekromantie), [Béses]; Erfiillt ein Flischchen mit Negativer Energie,
so dass es zu Entweihtem Wasser wird. Es wird im Gepick platziert. Materialkomponente:
Fiinf Pfund Silber im Wert von 25 GM.

Wiasser weihen: (Verwandlung), [Gutes]; Erfiillt ein Flischchen mit Positiver Energie, so
dass es zu Weihwasser wird. Es wird im Gepick platziert. Materialkomponente: Fiinf
Pfund Silber im Wert von 25 GM.

Klerikerzauber des 2. Grades
Ausdauer des Ochsen*: (Verwandlung); Das Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Konstitution fiir 1 Minute/Stufe.

Birenstirke: (Verwandlung); Das Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf STirke fiir
1 Minute/Stufe.

Beistand: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; +1 auf Angiffs- und
Rettungswiirfe gegen Furcht. Auflerdem erhilt das Ziel 1W8 voriibergehende TP +1
voriibergehenden TP pro Stufe (maximal +10).

Fallen finden: (Erkenntniszauber); Sie kénnen Fallen wie ein Schurke finden. Dadurch
erhalten Sie allerdings nicht die Fahigkeit, sie auch zu entschirfen.

Gefiihle besinftigen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Besinftigt
Kreaturen, hebt Gefiihlseffekte auf (positive und negative), unterdriickt Furcht und
Verwirrung und hebt Moralboni auf.

Geriuschexplosion: (Beschwérung [Erschaffung]); Jede Kreatur im Wirkungsbereich
erleider 1W8 Punkte Schallschaden.

Gift verzégern: (Beschworung); Das Opfer erleidet 1 Stunde/Stufe keinen Schaden durch
Gift.

Lahmung aufheben: (Beschworung [Heilung]); Befreit eine oder mehrere Kreaturen von
den Auswirkungen einer voriibergehenden Lihmung. Darunter fallen auch die Effekte
von Ghulgriff und Verlangsamen.

Mittelschwere Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heile 2W8 +1 TP pro
Zauberstufe (maximal +10).

Mittelschwere Wunden verursachen: (Nekromantie) Verursacht 2W8 +1 SP pro
Zauberstufe (maximal +10).

Monster herbeizaubern II: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur her-
bei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Ort entweihen: (Hervorrufung), [Bases]; Das Gebiet wird von Negativer Energie erfiille,
wodurch Untote gestirke werden. Ort entweihen ist der Gegenzauber zu Ort weihen und
bannt diesen Zauber auch.

Ort weihen: (Hervorrufung), [Gutes]; Erfiillt Gebiet mit Positiver Energie und schwicht
Untote.

Person festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Ein humanoides
Opfer wird gelihmt und kann sich 1 Runde/Stufe nicht von der Stelle bewegen.

Pracht des Adlers*: (Verwandlung); Das Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Charisma fiir 1 Minute/Stufe.
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Stille: (Illusion [Fehlgefiihl]); Hebt Schall in einem Radius von 6 m um die Zielkreatur

auf. Die Zielkreatur wird dadurch zum Schweigen gezwungen.

Teilweise Genesung: (Beschworung [Heilung]); Hebt einen Zauber auf, der ein Attribut
des Opfers reduziert, oder heilt 1W4 Punkte voriibergehenden Attributsschaden bei
einem Attribut.

Totenglocke: (Nekromantie), [Tod, Boses]; Tétet eine sterbende Kreatur. Sie erhalten
1W8 voriibergehende Trefferpunkee, Stirke +2 und Zauberstufe +1. Zauber, die mit
steigender Zauberstufe stirker werden, werden dadurch verbessert. Die Wirkungsdauer
betriigt 10 Minuten/TW der getdteten Kreatur.

Whaffe des Glaubens: (Hervorrufung [Energie]); Erschafft eine magische Waffe, die von
selbst angreift, wie ein Zauber Schaden verursacht und nur von Magie bannen abgewehrt
werden kann.

Weisheit der Eule*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Weisheit fiir 1 Minute/Stufe.

Zerbersten: (Hervorrufung [Schall]); Schall richtet Schaden bei Erdelementaren an.
Klerikerzauber des 3. Grades
Ansteckung: (Nekromantie), [Boses]; Opfer wird von gewihlter Krankheit betroffen.

Blind- oder Taubheit kurieren: (Beschwérung [Heilung]); Heilt Blindheit oder Taubheit,
egal ob sie magische oder normale Ursachen hat. Blind- oder Taubheit kurieren ist der
Gegenzauber zu Blind- oder Taubheit verursachen und bannt diesen Zauber auch.

Blind- oder Taubheit verursachen: (Nekromantie); Opfer wird blind und taub.

Fluch brechen: (Bannzauber); Befreit Gegenstinde oder Personen von einem Fluch.
Fluch brechen ist der Gegenzauber zu Verfluchen und bannt diesen Zauber auch.

Fluch: (Nekromantie); -6 auf ein Attribut oder -4 auf Angriffs-, Fertigkeits- und
Rettungswiirfe oder verhindert zu 50% jede Aktion. Fluch ist der Gegenzauber zu Fluch
brechen und bannt diesen Zauber auch.

Gebet: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Verbiindete erhalten +1 auf
die meisten Wiirfe und die Feinde -1.

Gleiflendes Licht: (Hervorrufung); Strahl verursacht 1W8 SP/2 Stufen (maximal 5W8
SP). Untote erleiden 1W6 SP pro Stufe (maximal 10W6 SP).

Krankheit kurieren: (Beschworung [Heilung]); Heilt alle Krankheiten, unter denen das
Opfer leidet. Totet auch Parasiten wie Griinschleim.

Magie bannen: (Bannzauber); Hebt Zauber und zauberihnliche Effekte auf.

Magisches Schutzgewand: (Verwandlung); Riistung oder Schild erhilt einen
Verbesserungsbonus +1 fiir je vier Zauberstufen.

Mit Stein verschmelzen: (Verwandlung), [Erde]; Sie und Ihre Ausriistung verschmelzen
mit Stein. Sie nehmen keinen Schaden, kénnen aber auch keine Aktionen durchfiihren.

Monster herbeizaubern III: (Beschwdrung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Schutz vor Energie*: (Bannzauber); Absorbiert 12 SP/Stufe von einer bestimmten Energieart.
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Schutzkreis gegen Béses: (Bannzauber), [Gutes]; Wirkt wie Schutz gegen Béses, der auf’
freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betriigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Chaos: (Bannzauber), [Ordnung], Wirkt wie Schutz gegen Chaos, der
auf freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betriigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Gutes: (Bannzauber), [Boses]; Wirke wie Schutz gegen Gutes, der auf
freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betrigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schutzkreis gegen Ordnung: (Bannzauber), [Chaos]; Wirkt wie Schutz gegen Ordnung,
der auf freundliche Kreaturen (Schutzkreis nach auflen) oder auf feindliche Kreaturen
(Schutzkreis nach innen) gewirkt werden kann. Die Wirkungsdauer betrigt 10
Minuten/Stufe, und der Zauber hat 3 m Radius.

Schwere Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 3W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +10).

Schwere Wunden verursachen: (Nekromantie); Verursacht 3W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +10).

Tote beleben: (Nekromantie), [Boses]; Erschafft einen Zombie oder ein Skelett aus der
Leiche eines getdteten Feindes.

Unsichtbarkeit aufheben: (Hervorrufung); Hebt Unsichtbarkeit in einer Entfernung von
bis 1,50 m Radius auf.

Windwall: (Hervorrufung), [Luft]; Wehrt Pfeile und kleine Kreaturen ab. In TdEB hat
der Windwall einen Radius von 0,90 m pro Stufe (maximal 9 m).

Klerikerzauber des 4. Grades

Bewegungsfreiheit: (Bannzauber); Ziel kann sich trotz Behinderungen frei bewegen.
Dimensionsanker: (Bannzauber); Verhindert auflerdimensionale Bewegung.
Fortschicken: (Bannzauber); Zwingt eine Kreatur auf ihre Heimatebene zuriick.
Genesung: (Beschworung [Heilung]); Gibt Stufen (Erfahrungspunkte) zuriick und hebt

Attributsverluste auf. Materialkomponente: 100 GM an Diamantenstaub, die iiber das
Opfer gesprenkelt werden.

Gift neutralisieren: (Beschwdrung [Heilung]); Macht Opfer gegen Gift immun und hebt
alle Gifteinwirkungen beim Ziel auf.

Géttliche Macht: (Hervorrufung); Gewihrt einen Verbesserungsbonus +6 auf Stirke, und
Sie erhalten einen voriibergehenden Trefferpunkt pro Zauberstufe.
Kritische Wunden heilen: (Beschwérung [Heilung]); Heilt 4W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +10).
Kritische Wunden verursachen: (Nekromantie); Verursacht 4W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +10).
Liigen erkennen: (Erkenntniszauber); Enthiillt absichtliche Falschaussagen.
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Michtige Magische Waffe: (Verwandlung); Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1

fiir je vier Stufen (maximal +2).

Monster herbeizaubern IV: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur
herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Riesenhaftes Ungeziefer: (Verwandlung); Zaubert ein Monster herbei und unterwirft es
der Kontrolle der Gruppe.

Schutz vor Todesmagie: (Nekromantie); Gewihrt Immunitit gegen Todeszauber und
Negative Energie.
Ungeziefer zuriicktreiben: (Bannzauber); Eine unsichtbare Barriere hilt Ungeziefer zuriick.

Vergiften: (Nekromantie); Beriihrung richtet 1W10 Punkte Konstitutionsschaden an.
Schaden wiederholt sich nach einer Minute.

Klerikerzauber des 5. Grades

Béses bannen: (Bannzauber), [Gutes]; Ziel erhilt +4 gegen Angriffe von bosen Kreaturen.

Chaos bannen: (Bannzauber), [Ordnung]; Ziel erhilt +4 gegen Angriffe von chaotischen
Kreaturen.

Flammenschlag: (Hervorrufung), [Feuer]; Ziel wird mit 1W6 SP pro Zauberstufe
niedergestreckt (maximal 10W6 SP).

Gerechte Macht: (Verwandlung); Ihre Grofle nimmt zu (das spiegelt sich in geinderten
Attributswerten wieder), und Sie erhalten Kampfboni.

Gutes bannen: (Bannzauber), [Béses]; Ziel erhilt +4 gegen Angriffe von guten Kreaturen.

Leichte Wunden heilen (Massen-)*: (Beschworung [Heilung]); Heilt bei allen aus-
gewihlten Kreaturen 1W8 +1 SP pro Zauberstufe (maximal +10). Richtet bei Untoten im
Wirkungsbereich Schaden an.

Leichte Wunden verursachen (Massen-)*: (Nekromantie); Verursacht 1W8 +1 SP pro
Zauberstufe (maximal +10) bei Kreaturen im Wirkungsbereich. Untote werden stattdessen
geheilt.

Monster herbeizaubern V: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert eine Kreatur her-
bei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Rechtschaffenes bannen: (Bannzauber), [Chaos]; Ziel erhilt +4 gegen Angriffe von
rechtschaffen Kreaturen.

Schneller Tod: (Nekromantie), [Tod]; Berithrungsangriff tétet das Opfer, wenn ihm kein
Zihigkeitswurf gelingt.

Tote erwecken: (Beschworung [Heilung]); Ziel wird zum Leben erweck.
Materialkomponente: Diamanten im Wert von mindestens 5.000 GM.

Verzauberung brechen: (Bannzauber); Befreit Opfer von Verzauberungen,
Verwandlungen und Versteinerung.

Wahrer Blick: (Erkenntniszauber); Lisst Sie alle Dinge sehen, wie sie wirklich sind.
Materialkomponente: Eine Tinktur, die man auf die Augen auftrigt. Sie wird aus
Pilzpulver, Safran und Fett gefertigt und kostet 250 GM.

Zauberresistenz: (Bannzauber); Das Ziel erhilt Zauberresistenz von 12 + Zauberstufe
(maximal +10).
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Klerikerdomdinen und Domdéinenzaunber Klerikerdomdinen und Domdéinenzaunber

Dominen Domiinenzauber Dominen Domiinenzauber

Boses 1. Schutz vor Gutem Heilung 1. Leichte Wunden heilen
2. Ort entweihen 2. Mittelschwere Wunden heilen
3. Schutzkreis gegen Gutes 3. Schwere Wunden heilen
4. Unheilige Plage 4. Kritische Wunden heilen
5. Gutes bannen 5. Leichte Wunden heilen (Massen-)
Chaos 1. Schutz vor Ordnung Krieg 1. Magische Waffe
2. Zerbersten 2. Waffe des Glaubens
3. Schutzkreis gegen Ordnung 3. Magisches Schutzgewand
4. Chaoshammer 4. Gortliche Macht
5. Rechtschaffenes bannen 5. Flammenschlag
Erde 1. Magischer Stein Luft 1. Verhiillender Nebel
2. Erde und Gestein erweichen 2. Windwall
3. Stein formen 3. Gasformige Gestalt
4. Erde bannen 4. Luft bannen
5. Steinhaut 5. Kugelblitz
Feuer 1. Brennende Hinde Magie 1. Magische Waffe
2. Flammen erzeugen 2. Identifizieren
3. Energie widerstehen 3. Magie bannen
4. Feuer bannen 4. Kleinere Kugel der Unverwundbarkeit
5. Feuerschild 5. Zauberresistenz
Gliick 1. Entropieschild Ordnung 1. Schutz vor Chaos
2. Beistand 2. Gefiihle besinftigen
3. Schutz vor Energie 3. Magischer Schutzkreis gegen Chaos
4. Bewegungsfreiheit 4. Zorn der Ordnung
5. Verzauberung brechen 5. Chaos bannen
Gutes 1. Schutz vor Bésem Pflanzen 1. Verstricken
2. Beistand 2. Rindenhaut
3. Schutzkreis gegen Boses 3. Dornenwuchs
4. Heiliger Schlag 4. Pflanzen befehligen
5. Béses bannen 5. Diirre
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Klerikerdomdinen und Domdéinenzaunber

Dominen Domiinenzauber

Reisen . Lange Schritte

—

. Ausdauer des Biren

. Hast

2
3
4. Dimensionstiir
5

. Teleportieren

Schutz 1. Heiligtum

. Verschwimmen

. Schutz vor Energie

2
3
4. Otilukes Unverwiistliche Sphire
5

. Zauberresistenz

Sonne 1. Elementen trotzen
2. Metall erhitzen
3. Gleiflendes Licht

4. Feuerschild

5

. Flammenschlag

Stirke 1. Person vergrofiern

. Birenstirke

2

3. Magisches Schutzgewand
4. Wut

5. Gerechte Macht

Tiere Tiere beruhigen

Tiere festhalten
Tier beherrschen

Verbiindeten der Natur herbeizaubern IV

S IED (s b |1

Tierwachstum

Tricks 1. Unsichtbarkeit gegeniiber Untoten
. Unsichtbarkeit

. Einfliisterung

2
3
4. Verwirrung
5. Gedankennebel

b=
=
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Klerikerdomdinen und Domdéinenzaunber

Dominen Domiinenzauber

Tod 1. Furcht auslésen

2. Totenglocke
3. Tote beleben

4. Schutz vor Todesmagie
. Schneller Tod

N

‘Wasser 1. Verhiillender Nebel
. Nebelwolke

. Schneesturm

2
3
4. Wasser bannen
5

. Eissturm

Wissen 1. Geheimtiiren entdecken

. Unsichtbares sehen

2
3. Hellhéren/Hellsehen
4
5

. Liigen erkennen

. Wahrer Blick

Zerstorung 1. Leichte Wunden verursachen

. Zerbersten

. Ansteckung

2
3
4. Kritische Wunden verursachen
5

. Leichte Wunden verursachen (Massen-)

Paladinzauber
Paladinzauber des 1. Grades

Elementen trotzen*: (Bannzauber); Gewihrt begrenzten Schutz gegen Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte-, Siure- oder Schallschaden. Sie wihlen, gegen welche Art von Schaden
der Zauber schiitzt.

Entropieschild: (Bannzauber); Jeder Fernkampfangriff gegen Sie geht zu 20%
daneben, allerdings nur, wenn es sich um einen Fernkampfangriff handelt, fiir den ein
Trefferwurf erforderlich ist.

Géttliche Gunst: (Hervorrufung); Das Ziel erhilt +1 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe fiir je drei Zauberstufen..

Leichte Wunden heilen: (Beschwdrung [Heilung]); Heilt 1W8 +1 TP pro
Zauberstufe (maximal +5). Beschidigt untote Kreaturen.
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Magie lesen: (Erkenntniszauber); Entziffert magische Inschriften auf Schriftrollen,
die sonst unleserlich wiren.

Magische Waffe: (Verwandlung), Waffe erhilt einen Verbesserungsbonus +1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe. Man kann den Zauber nicht auf eine natiirliche Waffe wirken.

Resistenz: (Bannzauber); Das Ziel wird von magischer Energie erfiillt, wodurch es
einen Resistenzbonus +1 auf Rettungswiirfe erhilt.

Schutz vor Bosem: (Bannzauber), [Gutes]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe gegen
bése Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt Externare und
Elementare ab.

Schutz vor Chaos: (Bannzauber), [Ordnung]; +2 auf die RK und Rettungswiirfe
gegen chaotische Kreaturen. Der Zauber hebt Gedankenkontrolle auf und hilt
Externare und Elementare ab.

Segnen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Verbiindete erhalten +1
auf Angriffs- und Rettungswiirfe gegen Furcht. Segnen ist der Gegenzauber zu
Verfluchen und bannt ihn auch.

Teilweise Genesung: (Beschworung [Heilung]); Hebt einen Zauber auf, der ein
Attribut des Opfers reduziert, oder heilt I'W4 Punkte voriibergehenden
Attributsschaden bei einem Attribut.

Tugend: (Verwandlung) Das Ziel erhilt einen voriibergehenden Trefferpunkt.
Untote entdecken: (Erkenntniszauber); Enthiillt Untote in 18 m Radius.

Wiasser weihen: (Verwandlung), [Gutes]; Erfiillt ein Flischchen mit Positiver Energie,
so dass es zu Weihwasser wird. Es wird im Gepick platziert. Materialkomponente:
Fiinf Pfund Silber im Wert von 25 GM.

Paladinzauber des 2. Grades
Birenstirke: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf Stirke fiir
1 Minute/Stufe.

Energie widerstehen*: (Bannzauber); 10 Schadenspunkte (oder mehr) von einer bes-
timmten Energieform werden ignoriert.

Gift verzogen: (Beschworung), Opfer erleidet fiir 1 Stunde/Stufe keinen Schaden
durch Gift.

Lihmung aufheben: (Beschwdrung [Heilung]); Befreit eine oder mehrere Kreaturen
von den Auswirkungen einer voriibergehenden Lihmung. Darunter fallen auch die
Effekte von Ghulgriff und Verlangsamen.

Pracht des Adlers*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Charisma fiir 1 Minute/Stufe.

Weisheit der Eule*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Weisheit fiir 1 Minute/Stufe.

Waldliuferzauber
Waldliuferzauber des 1. Grades

Elementen trotzen*: (Bannzauber); Gewihrt begrenzten Schutz gegen Elektrizitits-,
Feuer-, Kilte-, Siure- oder Schallschaden. Sie wihlen, gegen welche Art von Schaden der
Zauber schiitzt. :
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Energie widerstehen*: (Bannzauber); 10 Schadenspunkte (oder mehr) von einer bes-
timmten Energieform werden ignoriert.

Gift verzogern: (Beschworung); Das Ziel erleidet 1 Stunde/Stufe keinen Schaden durch Gift.
Lange Schritte*: (Verwandlung); Erthsht Ihre Grundbewegungsrate an Land um +3 m.

Magie lesen: (Erkenntniszauber), Entziffert Schriftzeichen auf einer magischen
Schriftrolle, die andernfalls unleserlich wire.

Magische Finge: (Verwandlung); Eine natiirliche Waffe des Ziels erhilt +1 auf Angriffs-
und Schadenswiirfe.

Magischer Stein: (Verwandlung); Drei Steine erhalten +1 auf Angriffswiirfe und richten
1W6 + 1 SP an.

Tier bezaubern: (Verzauberung [Bezauberung), [Auf den Geist abzielend]; Ein Tier
beliebiger Grofle vertraut Thnen und sieht einen Verbiindeten in Thnen.

Tiere beruhigen: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Beruhigt 2W4 +
Zauberstufe TW an Tieren.

Unsichtbarkeit gegeniiber Tieren: (Bannzauber); Tiere konnen ein Ziel pro Zauberstufe
nicht sehen.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern I: (Beschworung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Verstricken: (Verwandlung); Pflanzen verstricken jeden in 16 m Radius.

Waldliuferzauber des 2. Grades

Ausdauer des Ochsen*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Konstitution fiir I Minute/Stufe.

Dornenwuchs: (Verwandlung); Kreaturen im Wirkungsbereich 1W4 SP und werden
eventuell verlangsamt.

Katzenhafte Anmut: (Verwandlung); Ziel erhilt Geschicklichkeit +4 fiir 1
Minute/Stufe.

Leichte Wunden heilen: (Beschworung [Heilung]); Heilt 1W8 +1 SP pro Zauberstufe
(maximal +5). Beschidigt untote Kreaturen.

Rindenhaut: (Verwandlung); Gewihrt dem Ziel einen Verbesserungsbonus +2 oder
mehr auf Natiirliche Riistung.

Schutz vor Energie*: (Bannzauber); Absorbiert 12 Schadenspunkte/Stufe von einer
Energieart.

Tier festhalten: (Verzauberung [Zwang]), [Auf den Geist abzielend]; Lihmt ein Tier fiir
1 Stunde/Stufe.

Verbiindeten der Natur herbeizaubern II: (Beschwdrung [Herbeizauberung]); Zaubert
eine Kreatur herbei. Sie wihlen die Kreatur im Kreismenii aus.

Weisheit der Eule*: (Verwandlung); Ziel erhilt einen Verbesserungsbonus +4 auf
Weisheit fiir 1 Stunde/Stufe.

Windwall: (Hervorrufung), [Luft]; Wehrt Pfeile und kleine Kreaturen ab. In TdEB hat
der Windwall einen Radius von 0,90 m pro Stufe (maximal 9 m).
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Tastaturbefehle
Allgemein

Aktion Tasten

Annehmen

Eingabetaste

Auf Charakter zentrieren

POS1 oder Linksklick auf Portrit

Charakter auswihlen

1-8 oder Linksklick auf Charakter

Zur Gruppe hinzufiigen/entfernen

Umschalttaste + Linksklick auf Charakter

Gruppe zuweisen

STRG + F1-F8

Zugewiesene Gruppe aufrufen F1-F8
Pausemenii/Abbrechen ESC
Schnell laden F9
Schnell speichern F12
Beenden ALT + Q
Kreismenii - Tastaturkiirzel zuweisen STRG + Taste
Bildschirmfoto Druck
Kamera scrollen Pfeiltasten
Alle auswihlen A
Benutzbare Gegenstinde markieren Tabulator
Benutzeroberfliche
Phion e
Gepick 1
Tagebuch L
Karte M
Formationen F
Ausruhen R
Hilfe H
Optionen (0]
Kampf
Phion T e
Zug automatisch beenden Leertaste
Kampfmodus aktivieren/deaktivieren €

Bewegungsmodus

ALT + Linksklick auf bestimmte Stelle

Spontan zaubern

Umschalttaste + Linksklick auf Zauber

Wegpunkte

ALT + mehrere Linksklicks

Abkiirzungen

Die nachfolgenden Abkiirzungen werden im Handbuch und im Spiel verwendet.

AF Auflergewdhnliche | Eine spezielle Fihigkeit eines Charakters oder Monsters, die allerdings
Fihigkeit nicht magisch ist (im Gegensatz zu zauberihnlichen und

iibernatiirlichen Fihigkeiten).

BAR | Barbar

BRD | Barde

CH | Charisma

DRU| Druide

EP Erfahrungspunkte| Eine Zahl, die angibt, wie viel der Charakter bisher erreicht, also wie viel
Erfahrung er gesammelt hat. Charaktere erhalten Erfahrungspunkte durch
das Bezwingen von Monstern und Erfiillen von Auftrigen. Am Ende jedes
Abenteuers verteilt der Spielleiter Erfahrungspunkte abhiingig davon, was die
Spieler geleistet haben. Im Verlauf ihrer Abenteurerkarriere sammeln die
Charaktere immer mehr Erfahrungspunkte und erreichen neue Erfahrung-
sstufen, wenn sie eine bestimmte Menge an Erfahrungspunkten gesammelt haben.

GE Geschicklichkeit

GM | Goldmiinze

HG Herausforderungsgrad | Der Herausforderungsgrad gibt an, fiir eine Gruppe von welcher Stufe
das Monster eine gute Herausforderung darstellt. Ein Monster mit HG
5 (wie ein Troll oder eine Ockergallerte) wire beispielsweise fiir eine
Gruppe aus vier Charakteren der 5. Stufe eine gute Herausforderung.

HXM| Hexenmeister

IN Intelligenz

KAM| Kimpfer

KLE | Kleriker

KM | Kupfermiinze

KO Konstitution

(kii) | Klasseniibergreifende | Eine Fertigkeit, die weder eine Klassenfertigkeit noch eine exklusive

Fertigkeit Fertigkeit ist. Charaktere miissen zwei Fertigkeitspunkte aufwenden,

um eine klasseniibergreifende Fertigkeit um einen Rang zu steigern. Eine
Klassenfertigkeit kann mit einen Fertigkeitspunkt um einen Rang gesteigert
werden. Ein Charakter kann eine klasseniibergreifende Fertigkeit maximal
auf (3 + Charakterstufe) dividiert durch 2 steigern. Der Wert wird weder
auf- noch abgerundet.

Krit. | Kritischer Treffer | Ein Treffer, der eine empfindliche Kérperstelle trifft und daher doppelten

oder noch mehr Schaden anrichtet. Um einen kritischen Treffer zu landen,
muss der Angreifer zuerst die Bedrohungschance erfiillen. Dazu muss er meist
eine natiirliche 20 mit dem W20 wiirfeln. Um den kritischen Treffer dann zu
bestiitigen, ist ein zweiter erfolgreicher Angriffswurf erforderlich. Der dop-
pelte Schaden wird ausgewiir felt, indem einfach alle Schadenswiirfel zweimal
geworfen werden. (Jeder Bonusschaden, wie beispielsweise der Bonusschaden
durch den Hinterhiltigen Angriff eines Schurken, wird nicht multipliziert,
sondern einfach zum Endergebnis addiert.)
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MAG  |Magier

MON |Ménch

NSC  |Nichtspielercharakter | Ein Charakter, der vom Spielleiter (in diesem Fall vom Computer) und
nicht von einem Spieler kontrolliert wird.

PAL  |Paladin

PM  |Platinmiinze

RW  |Rettungswurf Ein Wurf, um einem Schaden ganz oder teilweise zu entgehen. Es gibt
Reflex-, Willens- und Zihigkeitswiirfe.

RK  |Riistungsklasse Eine Zahl, die angibt, wie schwierig es ist, Sie im Kampf zu treffen. Der
Angriffswurf eines Gegners muss Ihre Riistungsklasse erreichen, wenn er Sie
treffen will. Riistungsklasse = 10 + alle Modifikatoren, die auf die
Riistungsklasse zur Anwendung kommen (in der Regel Riistungsbonus,
Schildbonus, Geschicklichkeits- und Groflenmodifikator).

SC Spielercharakter Ein Charakter, der nicht vom Spielleiter (also in diesem Fall nicht vom
Computer) kontrolliert wird.

SG  [Schwierigkeitsgrad | Die Zahl, die ein Spieler erreichen oder iibertreffen muss, um bei einem
Rettungswurf oder einem anderem Wurf erfolgreich zu sein. Der Spielleiter
verwendet die Regeln tiber Fertigkeiten und andere Regeln tiber Zauber,
Schwierigkeitsgrade und Gegenstiinde, um den SG festzulegen. In TdEB
iibernimmt der Computer die Rolle des Spielleiters.

SL Spielleiter Jener Spieler, der die Rolle aller Nichtspielercharaktere spielt, sich die
Geschichte einfallen lisst und fiir die anderen Spieler den Schiedsrichter
spielt. In TdEB iibernimmt der Computer die Rolle des Spielleiters.

SM Silbermiinze

SRK  |Schurke

Stk Stiirke

0P Trefferpunkte Trefferpunkte sagen aus, wie viel ein Charakrer, ein Monster oder ein
Gegenstand aushalten, bevor sie sterben oder zerstort werden. Schaden wird
von den aktuellen Trefferpunkten abgezogen. Diese regenerieren sich durch
natiirliche Heilung oder Magie wieder. Die Trefferpunkte ethshen sich
permanent durch Stufenaufstieg oder eine permanente Steigerung der
Konstitution. Die Trefferpunkte ethdhen sich voriibergehend durch
verschiedene Fhigkeiten, Zauber, magische Gegenstinde oder magische Effekte.

TW | Trefferwiirfel Ein Wiirfel, den man wirft, um die Trefferpunkte fiir einen Stufenaufstieg
zu symbolisieren. Die Anzahl der Trefferwiirfel eines Charakters oder
Monster ist oft synonym mit der Stufe, wenn es darum geht, ob es von
einem Zauber, magischen Gegenstand oder magischem Effekt betroffen wird.

UF Fihigkeit Eine iibernatiirliche Fahigkeit, die einen bestimmten Effekt erzeugt. Bei der Fahigkeit

handelt es sich aber nicht um eine natiirliche, auffergewdhnliche oder zauberihnliche
Fahigkeit. Der Einsatz einer iibernatiirlichen Fahigkeit provoziert keinen
Gelegenheitsangriff; sie kann nicht gebannt, gestért oder durch Zauberresistenz aufge
halten werden. Dennoch funktionieren ibernatiirliche Fhigkeiten in Gebieten, in
denen iiberhaupt keine Magie mdglich ist, auch nicht. Das ist beispielsweise innethalb
einer Antimagischen Aura der Fall
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WAL | Waldlidufer
WE | Weisheit

ZF Zauberihnliche | Eine spezielle Fihigkeit, deren Auswirkungen und Handhabung
Fihigkeit einem Zauber dhneln. Meist gibt es sogar einen gleichnamigen
Zauber, und die Fahigkeit hat die gleichen Auswirkungen wie
dieser Zauber.

ZR | Zauberresistenz | Die Zauberresistenz erméglicht es einer Kreatur oder einem
Gegenstand, sich den Auswirkungen von Zaubern und
zauberihnlichen Fihigkeiten zu widersetzen. Ubernatiirliche
Fihigkeiten werden von Zauberresistenz nicht beeinflusst.

Anderungen

In diesem Abschnitt finden Sie die Unterschiede zwischen dem D&D-Rollenspiel
und TdEB.

* Charaktere benétigen zwei freie Hinde, um eine Armbrust oder Schleuder zu verwenden.

* Gelegenheitsangriffe sind immer Standardangriffe, niemals Angriffe, um jemanden zu
Fall zu bringen oder andere Angriffe.

¢ Sie konnen einen Zauber wirken, wenn Sie etwas in beiden Hinden halten, ohne einen
Malus zu erleiden.

* Das Spiel geht automatisch davon aus, dass alle Magicanwender gentigend
Materialkomponenten fiir jeden Zauber haben, dessen Materialkomponente nicht teurer
als 99 GM ist. Bei Zaubern, die teurer sind, zieht das Programm automatisch die
entsprechende Menge Gold ab, wenn der Zauber gewirkt wird.

* Wenn Sie bewusstlos sind und sich Thr Zustand selbst stabilisiert, besteht keine Gefahr,
dass Sie jede weitere Stunde Trefferpunkte verlieren, wie es im Spielleiter-Handbuch
erliutert ist. Es macht also im Spiel keinen Unterschied, ob sich der Zustand eines
Charakters von selbst stabilisiert oder weil ein anderer Spieler erfolgreich Heilkunde auf
ihn anwendet.

* Kampfunfihige Charaktere heilen auf natiirlichem Weg Trefferpunkte. Es besteht keine
Gefahr, dass sie sterben.

* Es besteht keine Chance, dass ein Charakeer stirbt, weil er auf einen Schlag massiven
Schaden erleidet.

* Die Angriffe werden immer in folgender Reihenfolge ausgefiihrt: 1. Angriff mit der
Haupthand, 2. Angriff mit der Haupthand, 3. Angriff mit der Haupthand, 1. Angriff
mit der Zweithand und 2. Angriff mit der Zweithand. Diese Reihenfolge kann nicht
geindert werden.

* Der Ausweichbonus durch das Talent ,,Ausweichen® gilt automatisch gegen den ersten
Angreifer in der Runde. Sie kénnen sich das nicht aussuchen. Es wire nimlich gar nicht
lustig, diese Entscheidung jeden Zug wihrend des ganzen Spiels treffen zu miissen.

* Der Spieler muss eine Gruppengesinnung auswihlen, wodurch die Auswahl an
mdglichen Gesinnungen fiir einzelne Charaktere in der Gruppe eingeschrinkt wird.
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Diese Gruppengesinnung spielt eine Rolle dabei, wie die NSC auf Thre Gruppe
reagieren, welche Antwortméglichkeiten Sie im Gespriich haben und wie sich die
Hintergrundgeschichte und das erste Abenteuer der Gruppe éndern.

* Wir sind der Ansicht, dass die Erfinder der 3. Edition von D&D davon ausgingen, dass
sich ein iiberladener Charakter mit 3/4 seiner normalen Bewegungsrate bewegt. Da das
normale Rollespiel jedoch auf Feldern von 1,50 m basiert, blieb ihnen nichts anderes
iibrig, als eine Bewegungsrate von 9 m zu 6 m zu machen und eine Bewegungsrate von
6 m zu 4,50 m. Da bei uns die Bewegung nicht in Feldern, sondern genau gemessen
wird, werden bei uns aus 9 m genau 6,75 m.

* Magie entdecken erméglicht es nicht, die Zauberschule mit einem Fertigkeitswurf fiir
Zauberkunde zu erkennen. Die Stirke der Auren wird durch Intensitit und nicht durch
ihre Dauer reprisentiert.

* Geheimtiiren entdecken: Spiirt Geheimtiiren innerhalb der Reichweite auf. Wir haben
den Zeitfaktor bei der Anwendung des Zaubers ignoriert.

* Am Boden liegende Charaktere kénnen iiberhaupt nicht angreifen. Der Grund war, dass
wir die Zahl der nétigen Animationen einschriinken mussten.

* Vertriebene Untote: Vertriebene Kreaturen zihlen weiterhin als vertrieben, auch wenn
sich ihnen der Charakter nihert, der sie vertrieben hat.

* Befehligte Untote: Es erfordert keine Standard-Aktion, untoten Kreaturen Befehle zu
erteilen. Sie gehorchen wie Gefolgsleute.

* Die Anzahl der maximal befehligten Untoten wird durch die maximale Anzahl an
Gefolgsleuten beschriinkt und nicht durch die Stufe des Klerikers.

* Kreaturen, die durch Bardenmusik fasziniert werden, kénnen sich nicht bewegen oder
angreifen. Der Effekt wird aufgehoben, sobald sie Schaden erleiden.

¢ Um die Bardenmusik ,,Faszinieren“ aufrecht zu erhalten, kann man in einer Runde
keine weiteren Aktionen ausfiihren, aufler einer Bewegungs-Aktion. Hilt man sich nicht
daran, wird der Effekt automatisch aufgehoben.

* Man kann mehrmals im gleichen Kampf, versuchen, die Bardenmusik , Faszinieren®
gegen die gleiche Kreatur einzusetzen. Das wird nur durch die Zahl der Versuche,
Bardenmusik an diesem Tag einzusetzen, eingeschrinkt.

* Die Fihigkeit der Bardenmusik , Einfliisterung” aus dem D&D Rollenspiel wird mit der
Fihigkeit der Bardenmusik , Einschiichtern® ersetzt. Ein Barde mit neun oder mehr
Fertigkeitsréngen fiir Auftreten kann versuchen, eine Kreatur einzuschiichtern. Wenn der
Kreatur ein Willenswurf misslingt (SG 11 + Charismamodifikator des Barden), wird sie
gezwungen, so viele Runden vor dem Barden zu flichen, wie dieser Stufen hat. Das wird
wie Furcht behandelt. Der Einsatz der Fihigkeit zihlt als Anwendung von Bardenmusik.

* Unheil betrifft Schadenswiirfe gemif} der ersten Auflage des Player's Handbook im
Gegensatz zur zweiten Auflage des Player's Handbook.

* Barbarischer Kampfrausch wurde als dreistufiges System implementiert. Der Charakter ist
entweder in einem normalen Zustand, im Kampfrausch oder erschdpft. Die Erschpfung
hilt so viele Runden an, wie der Charakter im Kampfrausch war. Diese Anderungen
beheben das etwas obskure Problem, das man nur einmal pro Kampf in den Kampfrausch
geraten kann, aber die Erschdpfung am Ende des Kampfes automatisch beendet ist.
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* Man kann nicht versuchen, jemanden zu Fall zu bringen, wenn man einen
Gelegenheitsangriff macht oder die Talente Doppelschlag, Mehrfachschlag oder
Wirbelwindangriff einsetzt.

* Man kann mit jeder beliebigen Waffe versuchen, jemanden zu Fall zu bringen. Man
kann die Waffe nicht fallen lassen, um zu vermeiden, selbst zu Fall gebracht zu werden,
wenn der Versuch scheitert.

* Die Spezialfihigkeit ,Gelegenheit ausnutzen des Schurken kann eingesetzt werden,
wenn das Ziel des Schurken von einem Nahkampfangriff getroffen wird. Es spielt keine
Rolle, ob der Angiff Schaden angerichtet hat.

* Die Fihigkeit Fertigkeitenmeisterschaft wurde gefindert, weil 10 und 20 nehmen in
unserem Spiel anders funkdoniert und die Fihigkeit daher nicht sinnvoll héitte verwen-
det werden kénnen. Stattdessen gewihrt Fertigkeitenmeisterschaft dem Charakeer einen
Bonus +2 auf eine Anzahl von Fertigkeiten (3 + Intelligenzmodifikator). Dieser Bonus
ist mit einem normalen Bonus durch Fertigkeitenfokus kumulativ.

* Zauber, denen ein metamagisches Talent zugewiesen wurde, kann man nicht mit
»Spontan zaubern® einsetzen.

* Um zu ermitteln, welche Tiergefihrten ein Druide oder Waldliufer wihlen kann, wer-
den die Druidenstufen und die Hilfte der Waldliuferstufen (falls der Waldliufer mehr
als Stufe 4 hat) addiert.

* Ein Echsenvertrauter gibt dem Charakter +2 auf Willenswiirfe, statt auf
Fertigkeitswiirfe fiir Klettern.

* Da wir das Talent Ausdauer nicht verwenden, wurde die Voraussetzung fiir das Talent
»Unverwiistlich“ zu ,, Grofle Zihigkeit geindert.

* Die gewihrte Kraft der Domine Gliick wurde gedndert. Man legt im Vorhinein fest,
ob der nichste gescheiterte Rettungs-, Angriffs- oder nicht bestitigte kritische Treffer
neu gewiirfelt wird. Es ist nimlich nicht gerade sehr lustig, bei jedem gescheiterten
Wrf zu entscheiden.

* Die Verwendung von kleinen und grofien Waffen stellt eine Mischung aus den Regeln
der Editionen 3.0 und 3.5 dar. In unserer Waffenliste finden sich der Halbspeer, das
Halbling-Siangham, das Halbling-Kama und der Halbling-Kampfstab, aber keine
anderen kleinen Waffen. Mittelgrofie Kreaturen kénnen die Halblingwaffen wie leichte
Waffen fiihren, ohne einen Malus zu erleiden. Halblinge kénnen mittelgrofle Waffen so
fiihren, als wiren sie eine Grofenkategorie grofSer, ohne einen Abzug zu erleiden. Sai
und Shuriken haben wir gemif} den Regeln der Edition 3.5. iibernommen.

* Geschosse abwehren und Geschosse fangen sind bei uns passive Talente. Geschosse
abwehren wird bei der erstbesten Gelegenheit automatisch verwendet. Auch die erste
Warfwaffe in einer Runde, die ein Charakter mit ,Geschosse fangen fingt, wird auf
den Angreifer zuriickgeworfen.

* Charaktere mit dem Talent Unverwiistlich haben nicht die Wahlméglichkeit, bewusst-
los zu werden.

* Der Elfenumhang gewihrt immer einen Situationsbonus +10 auf Fertigkeitswiirfe fiir
Verstecken (man kann ihn nicht iiber den Kopf ziehen).

—
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Rezept

Die folgende Schriftrolle wurde einem toten Ork im Susswald von einem elfischen
Waldliufer namens T'Fal abgenommen. Die Schriftrolle war in einem Beutel mit
Halblingkorperteilen und Kekskriimmeln.

Schokoladenkekse der Gitter

Zutaten:

1 Tasse Kalte Butter

1 Tasse Brauner Zucker

3/4 Tasse Zucker

2 Eier

1 1/2 Teel. Vanillepulver

2 1/2 Tassen Allzweckmehl

1 1/4 Teel. Backpulver

3 Tassen Geraspelte Schokolade (ca. 400 g)

Schlagen Sie die Butter und die zwei Zuckersorten, bis sie cremig sind. Riihren Sie
die Eier und das Vanillepulver ein, und zwar so lange, bis alles durchgemischt ist.
Fiigen Sie Mehl und Backpulver hinzu und riihren Sie alles gut durch.

Jetzt geben Sie die geraspelte Schokolade bei und riihren Sie mit einem Loffel ein.
Formen Sie den Teig mit den Fingern oder einem Loffel zu kleinen Billen. Jeder der
Bille sollte ungefiihr so groff sein wie eine Goldmiinze. Die Teigmenge sollte ungefihr
drei Dutzend Bille ergeben.

So, jetzt wird es hart! Man platziert die Bille auf einem Tablett, deckt sie mit einer
Folie ab und gibt sie iiber Nacht in die magische Kiihlkiste. Der Geschmack entwickelt
sich durch das Kiihlen erst so richtig. Wenn man sich nicht gedulden kann und sie
gleich bicke, darf man auch nicht erwarten, dass man Kekse der Gétter zustande
bringt! Vermeiden Sie es méglichst, in der Nacht zur Kiihlkiste zu schleichen und den
ganzen Tag zu essen.

Legen Sie die Teigbillchen auf ein Backblech (oder auf ein spezielles Cookie-Blech,
wenn Sie dariiber verfiigen) und lassen sie 10 Minuten ruhen. Heizen Sie derweil Thr
Lagerfeuer (oder Thren magischen Ofen) auf eine Temperatur von 200 Grad Celsius
vor. Man sollte die Billchen zirka 8 bis 10 Minuten backen, so dass sie aufen braun
und innen hellbraun sind. Nehmen Sie sie aus dem Ofen und lassen Sie sie noch ein
paar Minuten im Blech fertig backen. Wenn Sie kein Cookie-Blech verwenden, ver-
lingern Sie die Backzeit um ca. 2 Minuten.
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5 : Technische:0900-400 654  Spielerische: 0900-400 655 ’
Osterreich (€1,35 Minute) Mo. - Sa. 14.00 - 19.00 Uhr waaride
i PC: +32 (0)2 72 18 633 31 (0)40 24 466 36 i
Belgie +32 (0) 8 O s il )) nlhelpdesk@atari.com Licensed by:
+44 (0)161 8278060/1 - uk.helpline@atari.com
Danmark 09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) pine@ § °
. +44 (0)161 827 8060/1 - ) )
Suomi 09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) Ukchelpline@atar.com CPcr)gfﬂl:JTtesr
0900 54263 -
New Zealand (51,99 Minute, P st o change without o) L atarcom.au © 2003 Wizards. Software © 2003 Atai, Inc. Al rights reserved.
Soluces: 0892 68 30 20 Euro Interactive / Infogrames France . Published and Marketed by ATARI Europe S.A.
—— (0.34€/mn) (24h/24) Service Consommateur fr.support@atari.com The Temple of Elemental Evil: A Classic Greyhawk Adventure, Dungeons & Dragons and its logo, D&D,
France . h‘s n 0%32?1(0534%"”’80 B4ruedu 1 mars 1943 |y atarifr Greyhawk and Wizards of the Coast and its logo are trademarks of Wizards of the Coast, Inc., in the U.S.A.
D sy 09629 Villeurbanne Cedex and other countries, and are used with permission. HASBRO and its logo are trademarks of Hasbro
s> TEOT 2, Pt OIS [
G : - - Windows is either a registered trademark or trademark of Microsoft Corporation
reece 301 601 88 01 - gr.info@atari.com in the United States and/or other countries.
K it.info@atari.com
Iltalia - ) www.i(l?alari.com All other trademarks are the property of their respective owners.
Nederland [PC: +31 (01402393580 " 31 (04024 466 36 | 1 heipesk @atar.com
+44 (0)161 827 8060/1 - . )
Norge 09:30 to 17:00 Monday to Friday (except Bank Holidays) ukhelpline@atari.com
+34 91 747 03 15 +34 91 329 21 00 o .
Portugal de 2™ a 6™, entre as 9:00 e as 17:00 D e
+ 972-9-9712611 - inf tel i
Israel 16:00 to 20:00 Sunday - Thursday infogrames @telrom.co.
Espaﬁa +34.91 747 03 15 +34 91 329 21 00 stecnlco@at'arl.com
lunes a viernes de 9:00h -14:00h / 15:00h-18:00h www.es.atari.com
j 08-6053611 ) rolf.segaklubben@bredband.net
Svenge 17:00 il 20:00 helgfri mandag till fredag !
. Technische:0900 105 172  Spielerische: 0900 105 173 —
I -online.ch
LR (2,50 CHF/Min) Mo. - Sa. 1400 - 1900 Uy | """ gamecityonined
Hints & Cheats: Technical Support: _ .
UK 09065 55 88 88* 0161827 8060/1 | uk-helpline@atari.com
*24 hours a day / £1 /min / inside UK only 09:30 to 17:00 Monday to Friday | www.uk.atari.com
\ 1¥ou need the bill payerls permission before caling (except Bank Holidays) j

Wrong number? Come and join the community!
As some changes might have been done after  To register and get the most out of your new game, send e-cards to
this manual went to print, you can still access  your friends, download wallpapers or get access to lots of other free

to all updated technical support numbers at: stuff, visit us and choose a country at:

www.atari.com

Use of ATARI web sites is subject to terms and conditions, which you can access on our websites.
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