Du warst ein aufgewecktes Kind, das gerne mit den anderen Kindern spielen wollte. Doch etwas war anders, als bei
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den anderen, und viele Erwachsene im Dorf reagierten mit Abscheu und Unverstandnis auf dich. Dennoch hast du
Freunde und eine Aufgabe gefunden.

Deine Geschicklichkeit und deine Starke starten mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Wie war deine Kindheit?

1Wi2 ‘Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst
: Du bl\st en?e Waise. .Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an +2 WE, +2 KO, +1 IN
alle Geschichten deines Vaters.
2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstofBen. e INf + I.W? +1 KO,
Fertigkeit: Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen. 3! GE’. 32 .ST’ 7 WE,
s Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm aulerhalb des Dorfes. 2 KO.’ i .WE’ +1 CH,
Fertigkeit: Ackerbau
» Dein Vater war der értliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und +2 ST, +1 GE, +1 CH,
3 Blasebalg umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
3 De.me Eltern‘betrleben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2 CH, +11N, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
5 Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fiden gewickelt und +2 GE, +1 IN, +1 CH,
geschnitten. Fertigkeit: Weben
5 Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf +2 IN, +1 CH, +1 WE,
ist voll von ihnen! Fertigkeit: Polksweisheiten
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO,
10 . . . .
zugleich. Fertigkeit: Athletik
11 Du hast auf Wanderungen im Wald Krauter und Beeren gesammelt. i Wh’ .+l K?’ ok,
Fertigkeit: Kriuterkunde
Dein Vater war ein ortlicher Handler. Du hast gelernt, wie man verhandelt +2 CH, +1 IN, +1 GE,
12 . . . .
und Leute bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1Ws ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kdampfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kameraden gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. £1-SE 1RO, -1 CH.
8 Jeder konnte dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
1Ws Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem Du erhiltst
hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst? v
1 Die Arbeit mit dem Schmied hat die Sorgen aus deinem Kopf vertrieben. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer hatten dich gern und du hast mit ihnen Geschichten ausgetauscht. +2 GE, +1 WE.
3 Du hast mit den Jigern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN
4 Die Dorfiltesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE
5 Du wirst bald in die Miillerfamilie einheiraten. +2-WE,+1:S'E
6 Du hast jemandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz +2 CH, +1 KO
gebrochen.
¥ Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH
5 Der grau.hae?rlge Sqldner, der sich im Dorf niedergelassen hat, brachte dir ein +1GE, +1 KO, +1 WE
oder zwei Dinge bei.
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. Als du alter wurdest, wusstest du, dass Menschen, die man unterschatzt, leicht daraus Vorteile ziehen konnen. Du
wirst deinen Weg gehen. Du bist ein Kampfer-Schurke der 1. Stufe. Du erhaltst die Klassenfdhigkeiten Hochbegabt

und Kniffe sowie die Fertigkeit Uberleben. Die weiteren Tabellen definieren deine Klassenfihigkeiten.

‘Welche Missbildung unterscheidet dich von den anderen »
1Weé Du erhiltst
Dorfbewohnern?
-1 CH, +3 WE, +1 KO,
il Buckel : . :
Fertigkeit: Athletik
. -1CH, +3 GE, +1 WE,
2 Hervorquellende Reptilienaugen Fertigheit: Einschilchtern
2 ol —Q. CH, +2 IN, +3 GE,
Rnift: Defensiver Kampfer
N Riesenwuchs -2 CH, -1 IN, +5 ST, +1 KO,
Rnift: Michtiger Schlag
¥ Du besitzt eine verlidngerte klauenéhnliche Hand, die du auch als Wafte -1 CH, +3 ST,
einsetzen kannst (Schaden 1W6). Waftenspezialisierung: Klaue
6 Zwergenwuchs -1 CH, +1 WE +5 KO,
Rnitt: Widerstandskraft
1We Die Einzige, die immer zu dir hielt, war die alte Geschichtenerzihlerin. Du erhiltst
Welche ihrer Geschichten hat dir am besten gefallen?
. Die, in der du einen gemeinen Verriter aus deinem Dorf auf” die Schliche +2 WE, Rnift: Leichtfufig,
gekommen bist. Fertigkeit: Wachsamket
9 Die, in der du wusstest, dass dein Getrink vergiftet worden ist, und du es +2 KO, Rnift: Widerstandskraft,
trotzdem getrunken hast. Fertigkeit: Krauterkunde
3 Die, in der die Klaue eines Monsters in deinem Schild stecken geblieben ist. 2RO Kfllf}?.DeJ"enszver Ka??lpﬁr,
Fertigkeit: Wachsamkeit
4 Die, in der du das Dorf vor einer Bedrohung, die aus den Bergen kam, +2 ST, Kniff: Machtiger Schlag,
gerettet hast. Fertigkeit: Athletik
5 Die, in der du den Hauptmann der Riauberbande iiber den Tisch gezogen hast. 2 IN,.Km.ﬂ: Leﬂlchtju/)’zg,
Fertigkeit: Tauschen
6 Die, in der es dir gelang, das Herz der Feenkonigin zu stehlen. i CH’. Km.ff: Mderstfmdrvquﬁ,
Fertigkeit: Volksweisheiten
Bei einem Ereignis im Dorf konntest du deinen Mut unter Beweis
1Weé stellen und dir den Respekt des Dorfes erobern. Der Spieler zu deiner Du erhiltst
Rechten war dabei, als es passierte.
Eine bosartige Rauberbande versuchte, das Dorf seines Getreides zu
- berauben. +2 WE,
Der Freund zu deiner Rechten verharrte die ganze Nacht mit dir im Fertigkeit: Hezmlichkert
Kornspeicher und erhilt +1 WE.
Eine Gruppe von Briganten nahm die Herberge in Besitz und machte sie zu
9 ihrem Hauptquartier. +2 CH,
Der Freund zu deiner Rechten half dir, die Dorfbewohner zusammenzurufen, Rnift: Widerstandskraft
damit sie die Kerle in den Fluss warfen. Er erhilt dafiir +1 CH.
Als die Kobolde aus dem Brunnen hervorkrochen, dachten die meisten
. Bewohner, das Dorf sei verloren. +2 ST,
Der Freund zu deiner Rechten kletterte mit dir in den Schacht hinunter und Rnift: Widerstandskraft
hielt die Laterne. Er erhilt datiir +1 ST.
Einer der Hirten wurde zum Moérder und konnte seine Tat gut verbergen. +2 IN
4 Der Freund zu deiner Rechten half, die Mordwafte zu finden und ihn zu . .
. - - ) Rnift: Leichtfifsig
stoppen, bevor er wieder toten konnte. Er erhilt dafiir +1 IN.
Als der Krieg in das Dorf kam, war es an dir, die Verteidigung zu +2 KO.
5 organisieren, um die Briicke zu halten. Eattiakeit Kom;nandz'eren
Der Freund zu deiner Rechten stand treu an deiner Seite und erhilt +1 KO.
Eine marodierende Monstrositit kam in den Ort und begann, deine Nachbarn
6 niederzumetzeln. +2 ST,
Der Freund zu deiner Rechten hielt das Tier in Schach, wihrend du es Rnift: Michtiger Schlag
niederschlugst. Ererhalt +1 ST.
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Armen hielt.

Auf deinen einsamen Streifziigen durch den Wald hast du etwas

1We wertvolles gefunden. Du erhaltst
: Eine Brosche, in deren Innerem sich ein winziges Gemailde einer +2 CH,
wunderschénen Frau befindet. eine goldene Erinnerung

+2 KO,

2 Ein einsames Jungtier, das du eigenhindig aufgezogen hast. ein junger Wolf oder eine schlaue Ratte
(gilt als Vertrauter)

+2 WE,

3 Einen Spiegel, der nur dir zeigt, wie du wirklich aussicht. ein Zauberspiegel, der einmal am Tag den Zauber
Ungetriibtes Auge wirkt
4 Ein kleines bldulich schimmerndes Juwel. . . +2IN, .
ein Edelstein aus dem Feenreich
5 Einen Stock, den niemand zerbrechen kann. ; +Q. T
ein stabiler Stock

6 Ein Skelett, das eine Kiste mit angelaufenen Silberstiicken in den knochigen +2 GE,

3We Silberstiicke

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen
Attributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn
von der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdhigkei-
ten, deine Startausrustung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausrustung: einem
Dolch, Bauernkleidung, einem alten Schwert, einer lLe-
derrustung (+2 RK) und 4W6 Silbermiinzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich
nicht entscheiden kannst, wdhle Neutral. (Die meisten
Menschen sind neutral.)

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Stufe 1 Kampfer-Schurke hast du einen
Grundangriffsbonus von +1.

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe + deinem
Geschicklichkeits-Modifikator und +1 fur die Klassen-
kombination Kampfer-Schurke zusammen.

Full deinen Charakterbogen aus!

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + deinen Geschicklich-
keits-Modifikator + den Bonus fir eine Rustung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 10 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-Mo-
difikator.

10. Notiere deine Rettungswirfe, die du der Tabelle
weiter hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nutzen moéchtest. Dein Angriffsbonus fur
eine Nahkampfwaffe setzt sich aus dem Grundangriffs-
bonus + deinem Starke-Modifikator zusammen. Fur
Fernkampfwaffen ist es der Grundangriffsbonus + dein
Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Starke-Modifikator
wird auRerdem auf den Schadenswurf der Nahkampf-
waffe angerechnet. Vergiss deine Waffenspezialisierung
nicht!
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. Ist sie hoher, war sie ein Misser-
folg.

Rettungswurf: Wurfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wurfle einen W20 und addiere den ent-
sprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis mit
der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl gleich
oder grofler als die RK des Gegners ist, dann war der An-
griff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff misslungen.

Klassenfahigkeiten
Trefferwurfel: W10
Initiative Bonus: +1

Rustung: Der Aussatzige kann jede Rustung tragen.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusatzliche Fer-

Regeluibersicht

Kniffe: Wahrend ihrer Karriere lernen Kampfer einige
Tricks und Kniffe, welche sie zu noch besseren Kriegern
machen. Auf Seite 20 des Regelwerks findest du die ver-
schiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue erhalt.

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgen-
de Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein Cha-
rakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe hel-
fen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Der Cha-
rakter kann allerdings einen Schicksalspunkt ausgeben,
um dem Kameraden auch ohne angemessene Fahigkeit
einen Bonus von +2 auf dessen Wurf zu geben.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen Schicksals-
punkt ausgeben, um einen beliebigen Wurf zu wiederho-
len, beispielsweise eine Attributsprobe, einen Rettungs-
wurf oder einen Angriff.

Den Tod betriigen: Ein sterbender Charakter kann
einen Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit O Treffer-
punkten zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden
mehr zu nehmen.

tigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusatzliche
Fertigkeiten, wann immer sie eine ungerade Stufe er- Attributswert Modifikator
reichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten zu : =
lernen, kénnen sie auch in bekannten Fertigkeiten besser 29 -9
werden, was ihren Bonus um +2 erhoht. 4-5 2
6-8 =il
9-12 (0]
18-15 +1
16-17 =9
18-19 +3
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G‘rund- Gift Odem Verwandlung Zauber Magischer
angriffsbonus Gegenstand
1 0 +1 14 17 15 17 16
2 2,000 +2 14 17 15 17 16
3 4,000 +3 18 16 14 14 15
4 8,000 +4 13 16 14 14 15
5 16,000 +5 11 14 12 12 13
6 32,000 +6 11 14 12 12 13
7 64,000 +7 10 13 11 11 12
8 120,000 +8 10 18 11 11 12
9 240,000 +9 8 11 9 9 10
10 360,000 +10 8 11 9 9 10
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ALL - DER GEZEICHNETE

UND ANDERE
ABENTEUER

Du warst ein stilles, in sich gekehrtes Kind, das von vielen im Dorf gemieden wurde, denn in deiner Familiengeschichte
gab es etwas, von dem niemand zu sprechen wagte. Deine Familie hat versucht, das Geheimnis zu begraben und ihm
zu entfliehen, doch ohne Erfolg. Inzwischen hast du einige treue Freunde gefunden, die zu dir halten und das gibt dir
Mut, dich deinem Schicksal zu stellen.

Deine Stdarke und deine Intelligenz starten mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Wie war deine Kindheit?

1Wi2 ‘Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst

Du bist eine Waise. Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an
1 : ; +2 WE, +2 KO, +1 IN
alle Geschichten deines Vaters.

+2 IN, +1 WE, +1 KO,

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstofen. Tty Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des IFlusses aufgewachsen. 12 (JE’. = .ST’ .+l s E
Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm auBerhalb des Dorfes. = KO.’ o .WE’ 1 CH,
Fertigkeit: dckerbau
Dein Vater war der 6rtliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und +2 ST, +1 GE, +1 CH,
5 . : :
Blasebalg umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
5 Dellne Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2 CH, +11IN, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
5 Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fiden gewickelt +2 GE, +1 IN, +1 CH,
und geschnitten. Fertigkeit: Weben
% Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopt +2 IN, +1 CH, +1 WE,
ist voll von ihnen! Fertigkeit: Volksweisheiten
o Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO,
zugleich. Fertigkeit: Athletik
il Du hast auf Wanderungen im Wald Kriuter und Beeren gesammelt. +,Q WE’ .+1 K(_,)’ o
Fertigkeit: Kriuterkunde
v Dein Vater war ein 6rtlicher Handler. Du hast gelernt, wie man verhandelt +2 CH, +1 IN, +1 GE,
und Leute bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1Ws ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kidmptfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kameraden gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroften, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder konnte dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1GE, +1 IN, +1 WE

Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem

1Ws hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst? Du erhiltst
1 Die Arbeit mit dem Schmied hat die Sorgen aus deinem Kopf vertrieben. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer hatten dich gern und du hast mit ihnen Geschichten ausgetauscht. +2 GE, +1 WE.
3 Du hast mit den Jigern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN
4 Die Dorfiltesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE
5 Du wirst bald in die Miillerfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST
6 gDeL;) i}oacs}tl gzllnandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz +2 CH, +1 KO
7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH
. ODde;gZI;izihgailr“lig: liﬁ)’il.dner, der sich im Dorf niedergelassen hat, brachte dir ein +1GE, +1 KO, +1 WE
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Du fuhlst, dass es nun Zeit ist, dich deinem Schicksal zu stellen. Du bist ein Kampfer-Magier der 1. Stufe. Du erhaltst
die Klassenfahigkeiten Zaubern, Kniffe und den Kniff Widerstandskraft. Die folgenden Tabellen werden dir sagen,
mit welchen anderen Fertigkeiten, Kniffen und Zaubern du ins Abenteuer startest.

1We6 Mit welchem Fluch wurde deine Familie belegt? Du erhiltst
In dremen Adern s?hlummert der Keim der L.ykanthrople, jene .Kranlfhelt, die einen o WE, +2 KO, 43 ST,
1 zu einem Werwolf machen kann. Noch hat die Verwandlung nicht eingesetzt, aber At
of 3 Fertigkeit: Jagen
bei jedem Vollmond trdaumst du von der Jagd.
9 Eine Erbkrankheit hat dich schwichlich gemacht, sodass du in jiingeren Jahren ofter -2 KO, +3 IN, +2 WE,
zuhause gesessen und den Geschichten der Alten gelauscht hast. Fertigkeit: Volksweisheiten
> Du wurdest unter einem dunklen Stern geboren. Du kannst spiiren, wie er dich -1 IN, -1 CH, +2 KO, +38 WE,
beobachtet, kalt und fern. Manchmal ruft er nach dir in der Mitte der Nacht. Fertigkeit: Verbotenes Wissen
N Eine geisterhafte Erscheinung, die deine Familie seit Generationen verfolgt hat, ist -2 KO, +3 WE, +2 CH,
nun hinter dir her. Du weil3t nicht, was sie will, und sie lidsst dich nicht allein. Fertigkeit: Wachsambkeit
Ein Mal steht dir ins Gesicht geschrieben und jeden iiberkommt ein Schauern, wenn < =
5 er es sieht. Nur wenige sollen die Bedeutung dieses Zeichens kennen und du bist < C,H’ +Q QE’ +% s
- : ; Fertigkeit: Einschiichtern
bislang noch niemandem von ihnen begegnet.
Der Tod 1st. dein stindiger Begleiter. In deinem Umfelc% k.ommtves Zu I WE, -1 CH, +2 GE, +5 IN,
6 ungewohnlichen Todesfillen, an denen du aber nachweislich keine Schuld trigst. Fertigheit: Uberieben
Gliicklicherweise sind deine Freunde nicht davon betroften.
W6 Zudem sind die Mitglieder deines Stammbaums noch fiir andere Wesensziige Du erhiltst
bekannt:
: Das, wab: verborgen ist, hat l51e stets angezogen. Du hast den Zauber Licht und das +1IN, +1 CH
Zauberritual Arkanes Experiment gelernt.
9 Sie haben gelernt, durch den Schleier der Realitit zu sehen. Du hast die Zauber +2 IN
Zuweites Gesicht und Ungetriibtes Auge gelernt.
3 Wilde Tiere werden durch die Stimme deiner Vorfahren gezihmt und kamen zu ihrer +2 CH, Zauber: Ruf" der Wildnzs,
; Hilfe. Fertigkeit: Tierkunde
N Deine Familie erzeugt Vertrauen in den Herzen deiner Verbiindeten und Freunde. Du +1 KON, +1 CA,
kennst den Zauberspruch Wort der Tapferkeit. Fertigkeit: Kommandieren
= Sie haben Handelsfahrten zu fremden Orten organisiert und Geschifte gemacht. +2 IT,
Waftenspezialisierung: Langschwert, Fertigkeit: Feilschen
6 Sie zogen aus, um Beziehungen mit anderen Ortschaften zu kniipfen und +2 CA,
Informationen auszutauschen. Waffenspezialisierung: Dolch, Fertigkeit: Politzk
Ein Ereignis brachte dich dazu, dich deinem Schicksal zu stellen. Was war es? .
1We i . . . Du erhiltst
Der Spieler zu deiner Rechten war dabei, als es passierte.
Es gibt ein Mittel, den Fluch zu besiegen. Ein alter Mann aus dem Dorf" wollte dir
davon erzihlen. Doch bevor er dir die Hintergriinde erkliren konnte, starb er auf L2 IN
1 rauenhafte Weise. el 2 ;
gDer Freund zu deiner Rechten war Zeuge des schrecklichen Vorfalls. Er erhilt +1 Fertiglerc i niiend e
WE.
Am Fluss wurdest du von einer Vision iibermannt. Der Himmel verdunkelte sich
und eine tiefe Glocke war zu horen. Dann stiel3 die Sonne aus den Wolken und badete
9 dich in Licht. Als du zu dir kamst, warst du voller Zuversicht, dass du dich deinem +2 IN,
Schicksal stellen kannst. Fertigkeit: Volkswissen
Der Freund zu deiner Rechten war ebenfalls Zeuge der Vision und bestérkt dich in
deinem Vorhaben. Er erhilt +1 KO.
Vor einigen Monaten warf dich eine unerklirte Krankheit auf das Lager. Es wurde
i bald klar, dass du Opfer eines Giftanschlags geworden warst. Seither treibt dich die +2 KO,
; Ungewissheit um, wer dich umbringen will. Rnift: Widerstandskraft
Der Freund zu deiner Rechten pflegte dich, bis es dir besser ging. Er erhilt +1 CH.
In einem sehr intensiven und symbolhaften Traum konntest du erkennen, dass es +2 WE
4 etwas auBerhalb des Dorfes gibt, was dein Schicksal dndern kénnte. ’
. . Zauber: Wesen erkennen
Der Freund zu deiner Rechten half dir, den Traum zu entschliisseln. Er erhilt +1 IN.
Am Totenbett einer nahen Verwandten fliisterte die Sterbende dir zu, dass du deinen +2 CH
5 Fluch besiegen kannst, wenn du nur an dich glaubst. Zauber: Ungetrz;btes Ths
Der Freund zu deiner Rechten hielt der Sterbenden die Hand. Er erhilt +1 ST.
Bei einer Wanderung durch den nahen Wald wurdest Opfer eines Hinterhalts.
6 Ein Pfeil aus dem Dunkel verfehlte dein Herz nur knapp. Seither treibt dich die +2 GE,
Ungewissheit um, wer dich umbringen will. Der Freund zu deiner Rechten setzte Rnift: Leichtfifsig
dem Angreifer nach. Doch dieser entkam. Dein Freund erhilt +1 GE.

22



1We Welches Erbstiick deiner alten Familie tragst du immer noch bei dir? Du erhilst
: oy : : +2 ST,
1 Ein verfluchtes Schwert, das nicht immer deinem Willen folgt. : ; - :
- eine unheilvolle magische Klinge
; : o - o +2 GE,
Eine Spieldose mit deinem Familienwappen, das vielleicht bald dem Vergessen . . . .
2 L ein melancholisches Schmuckstiick mit dem
anheimfillt. .
Zauber: Verschleiern
A Ein Buch in einer unbekannten Sprache, das ein Zauberer iiber den Fluch +2 IN,
verfasst hat. ein unverstindliches Buch
. . + 2 WE,
4 Der Totenschiddel eines Ahnen, der, nur fiir dich horbar, Warnungen ausstoft. . . K
eine morbide Erinnerung
+2 CH,
5 Ein dunkler Mantel aus dem Fell eines sehr seltenen Tieres. L
ein warmer Mantel
. . . . +2 KO,
6 Ein unzerstorbarer Edelstein, der mit dem Fluch in Zusammenhang steht.

ein wertvolles Juwel

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen At-
tributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn von
der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdhigkeiten,
deine Startausristung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausrustung: einem
Dolch, Bauernkleidung, deiner favorisierten Waffe, lLe-
derrustung (+2 RK) und 4W6 Silbermtuinzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich
nicht entscheiden kannst, wdhle Neutral. (Die meisten
Menschen sind neutral.)

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse be-
stimmt. Als Stufe 1 Kdmpfer-Magier hast du einen Grun-
dangriffsbonus von +1.

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe + deinem
Geschicklichkeits-Modifikator und +1 fur die Klassen-
kombination Kampfer-Magier zusammen.

Full deinen Charakterbogen aus!

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + deinen Geschicklich-
keits-Modifikator + den Bonus fir eine Rustung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-Mo-
difikator.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle wei-
ter hinten enthehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nutzen moéchtest. Dein Angriffsbonus fur
eine Nahkampfwaffe setzt sich aus dem Grundangriffs-
bonus + deinem Starke-Modifikator zusammen. Fur
Fernkampfwaffen ist es der Grundangriffsbonus + dein
Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Starke-Modifikator
wird auRerdem auf den Schadenswurf der Nahkampf-
waffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wiirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. Ist sie hoher, war sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wurfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwuirfel: W8

Initiative Bonus: +1

Rustung: Der Gezeichnete kann Lederrustungen
tragen.

Kniffe: Wahrend ihrer Karriere lernen Kampfer einige
Tricks und Kniffe, welche sie zu noch besseren Kriegern
machen. Auf Seite 20 des Regelwerks findest du die

Regeluibersicht

Der Gezeichnete beginnt das Spiel mit dem Kniff
Widerstandskraft (nicht in den Rettungswirfen unten
eingerechnet).

Zaubern: Der Gezeichnete kann nur Zauberspriiche
anwenden.

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Der
Charakter kann allerdings einen Schicksalspunkt
ausgeben, um dem Kameraden auch ohne angemessene
Fahigkeit einen Bonus von +2 auf dessen Wurf zu geben.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Tod betriigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit O Trefferpunkten
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue Attributswert Modifikator

erhalt. 1 21

2-3 -3

4-5 -2

6-8 S

9-12 0

18-15 +1

16-17 +2

18-19 +3

Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G‘rund- Gift Odem Verwandlung Zauber Magischer
angriffsbonus Gegenstand

1 0 +1 14 17 15 k7 16
2 2,500 +2 14 17 15 17 16
3 5,000 +3 13 16 14 14 15
4 10,000 +4 13 16 14 14 15
5 20,000 +5 11 14 12 12 13
6 40,000 +6 11 14 12 12 13
7 80,000 +7 10 18 11 11 12
8 150,000 +8 10 18 11 11 12
9 300,000 +9 8 11 9 9 10
10 450,000 +10 8 11 9 9 10
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ALL | DER SEHER

UND ANDERE
ABENTEUER

Manche Menschen sind mit einer besonderen Gabe bedacht. Sie konnen einen Blick in die Zukunft werfen, doch nur
wenige werden glucklich mit dieser Macht. Viele werden als Scharlatane verstoRen, andere werden gehasst, wenn sie
ein grausames Schicksal verkiinden. Doch kann ein Blick in die Zukunft auch ein Segen sein. Zunachst hast du dein
Geheimnis fur dich behalten, doch nach und nach erkannte man im Dorf deine Fahigkeit, Dinge vorherzusehen, die
sonst niemand erkannte.

Dein Charisma und deine Weisheit starten mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Wie war deine Kindheit?

1Wi12 ‘Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst
: Du bist eine Waise. .Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an o WE, +2 KO £
alle Geschichten deines Vaters.
2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstof3en. e IN.’ N I.W? *+1 KO,
Fertigkeit: Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des IFlusses aufgewachsen. i GE’. & .ST’ j.Ll Wik
Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm auB3erhalb des Dorfes. = KO.’ il .WE’ +1 CH,
Fertigkeit: Ackerbau
Dein Vater war der ortliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und o ST -EHGE £1-CH;
5 ; ; :
Blasebalg umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
S Debme Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2CH, +11N, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
5 Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fiden gewickelt und +2 GE, +1 IN, +1 CH,
geschnitten. Fertigkeit: Weben
5 Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopt +2 IN, +1 CH, +1 WE,
ist voll von ihnen! Fertigkeit: Volksweisheiten
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO,
10 . . . .
zugleich. Fertigkeit: Athletik
11 Du hast auf Wanderungen im Wald Krauter und Beeren gesammelt. e WE’ .+1 K(_?’ 73 ok
Fertigkeit: Kriuterkunde
Dein Vater war ein 6rtlicher Handler. Du hast gelernt, wie man verhandelt +2 CH, +1 IN, +1 GE,
12 . . . .
und Leute bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1Ws ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kidmpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kameraden gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroften, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder konnte dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
1Ws Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem Du erhiltst
hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst?
1 Die Arbeit mit dem Schmied hat die Sorgen aus deinem Kopf vertrieben. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer hatten dich gern und du hast mit ihnen Geschichten ausgetauscht. +2 GE, +1 WE.
@ Du hast mit den Jigern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN
4 Die Dorfiltesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE
5 Du wirst bald in die Miillerfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST
6 Du hast jemandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz +2 CH, +1 KO
gebrochen.
7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH
. Der grau.hagrlge Sgldner, der sich im Dorf niedergelassen hat, brachte dir ein +1GE, +1 KO, +1 WE
oder zwei Dinge bei.
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Als junger Mensch hast du deine besondere Fahigkeit angenommen und willst sie fortan sinnvoll nutzen. Du
bist ein Magier-Schurke der 1. Stufe. Du erhaltst die Klassenfdhigkeiten Gliickskind und Zaubern, die Fertigkeit
Volksweisheiten und den Zaubertrick Blick in die Zukunft. Die folgenden Tabellen werden dir sagen, welche
anderen Fahigkeiten und Zauber du besitzt.

Auf welche Weise kannst du in die Zukunft sehen? Woher kommt deine »
1We L. Du erhiltst
Gabe urspriinglich?
: Eine alte Frau hat dir das Legen der Tarotkarten beigebracht. Man sagt, sie +3 CH,
sei eine Hexe gewesen. Zauber: Verwiinschen, Hexengelichter
Du hast eine Glaskugel in einer alten Ruine gefunden. Seither blickst du +3 WE
2 von Zeit zu Zeit hinein, auch wenn du dich vor den Bildern, die auftauchen, ’
. Zauber: Wesen erkennen, Ungetriibtes Auge
fiirchtest.
F Du praktizierst das Werfen von Runensteinen. Die Alten kannten die Kunst +3 IN,
und du hast sie von deinem Grofvater gelernt. Zauber: Wesen erkennen, Heldenmut
4 Du bist ein Tagtraumer, blickst oft in die Wolken und kannst den Flug der +3 WE,
Vogel lesen. Zauber: Tiere verstehen, Fliisternder Wind
5 Seitdem du eine Nacht alleine auf dem Friedhof verbracht hast, sprechen die +3 IN,
Toten fliisternd mit dir. Zauber: Zweites Gesicht, Toten entgehen
Ein Fieber warf dich als Kind aufs Krankenbett, eine Woche war dein
5 Schicksal ungewiss, dann warst du von einem auf” den anderen Tag genesen. +3 CH,
Seither wirst du von Zeit zu Zeit ohnmichtig und hast Visionen von dem, was Zauber: Ehrfurcht, Verschleiern
kommt.
1Weé Deine Gabe ist aber nicht dein einziges Talent? Du kannst auerdem: Du erhiltst
: . +2 CH,
Ji Waunderschéne Melodien singen 2 =)
Fertigkeit: Singen
+2 WE,
2 Wunden versorgen und Kranke pflegen. Fertigheit: Hedlen
: +2 IN,
3 Geschichten der Altvorderen am Lagerfeuer erzihlen. it .
Fertigkeit: Uralte Geschichte
. o . +2 GE,
* Die Leute mit deinem Spiel bezaubern. eine Fertigkeit mit einem Instrument deiner Wahl
5 Gut mit Tieren umgehen. _ +,Q ST}
Fertigkeit: Tzerkunde
snke misch . +2 WE,
0 [Trinke mischen Fertigkeit: Krauterkunde
Einst konntest du dem Dorf durch eine deiner Prophezeiungen aus der »
1Weé K X . X Du erhiltst
Not helfen. Der Spieler zu deiner Rechten war dabei, als es passierte.
X Die Dorfleute konnten sich auf einen feigen Uberfall der Goblins vorbereiten. +2 CH,
Der Freund zu deiner Rechten schlug sie mit zuriick. Er erhalt +1 ST. Fertigkeit: Wachsamkeit
Du warntest das Dorf vor einer drohenden Uberflutung. Als der Fluss iiber
9 die Ufer stieg, waren bereits Dimme gebaut worden. +2 GE,
Der Freund zu deiner Rechten rettete mit dir einige Tiere vor dem Ertrinken. Fertigkeit: Schwimmen
Er erhilt +1 KO.
Ein Kult versuchte im Dorf" Gldubige um sich zu scharen. Du konntest
: rechtzeitig ihren wahren Dunklen Gott entlarven. +2 IN,
Der Freund zu deiner Rechten belauschte heimlich eins ihrer Treffen und Fertigkeit: Verbotenes Wissen
konnte ihre bosen Pline vereiteln. Er erhilt +1 GE.
Die Truppen eines feindlichen Herrschers fielen iiber das Land her. Das Dort
versteckte sich im Wald und die Truppen zogen durch, ohne dass jemand zu +2 WE
+ Schaden kam. Fertigheit: Heimlihkeit
Der Freund zu deiner Rechten hielt eine stiirmische Rede, um die letzten
Zweifler zu tiberzeugen. Er erhilt +1 CH.
Eine seltsame Krankheit befiel die Dorfbewohner, doch du wusstest plotzlich,
: welche Kriuter sich als heilsam erweisen wiirden. +2 KO,
Der Freund zu deiner Rechten sammelte sie und kiimmerte sich um die Fertigkeit: Heilen
schwersten Fille. Er erhilt +1 WE.
Eine wilde Bestie aus den Wildern wiitete im Dorf. Dank deiner Warnung
5 fiel sie in die vorbereitete Falle. +2 ST,
Der Freund zu deiner Rechten hatte die Idee dazu und das ganze Dorf half Fertigkeit: Fallen stellen
mit. Er erhélt +1 IN.
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Als Belohnung fiir die warnende Prophezeiung gab man dir ein

1We D hiltst
Geschenk. 1 eridlts
: Sie haben dich gesegnet und dir den silbernen Armreif der Dorfheiligen +2 WE,
geschenkt. ein Gliicksbringer
+2 IN.
2 Sie gaben dir die Chronik des Dorfes. . ’
ein schweres Buch
3 Der Schmied gab dir einen wunderschonen Dolch mit eingelegten kleinen +2 ST,
Edelsteinen. eine auftillige Waffe
. L. . +2 CH,
4 Die Frauen des Dorfes nihten dir ein wunderschones Kleidungsstiick. . . .
ein edles Kleidungsstiick
+2 RO,
5 Das Dorf sammelte, um dich in Silber reich zu entlohnen. 3 ol
+6W6 Silbermiinzen
+2 GE
6 Du bekamst einen freundlichen Rappen. ’

ein folgsames Pferd

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen
Attributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn
von der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdhigkeiten,
deine Startausristung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausrustung:
einem Dolch, einem Kampfstab, einer lLederrustung,
Bauernkleidung, womdoglich etwas, mit dem du die
Zukunft vorhersagen kannst und 4W6 Silbermiinzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann
Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn
du dich nicht entscheiden kannst, wahle Neutral. (Die
meisten Menschen sind neutral.)

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Stufe 1 Magier-Schurke hast du einen
Grundangriffsbonus von +0.

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe +
deinem Geschicklichkeits-Modifikator und +1 fur die
Klassekombination Schurke-Magier zusammen.

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + deinen Geschicklichkeits-
Modifikator + den Bonus fur eine Rustung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-
Modifikator.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle weiter
hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen ,Angriffsbonus® und ,Schaden“
fur jede Waffe, die du nutzen mochtest. Dein
Angriffsbonus fur eine Nahkampfwaffe setzt sich
aus dem Grundangriffshbonus + deinem Stéarke-
Modifikator zusammen. Fur Fernkampfwaffen ist es
der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Starke-Modifikator wird auRerdem auf
den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wurfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wiirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. Ist sie hoher, war sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wirfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten
Trefferwirfel: W8
Initiative Bonus: +1

Rustung: Seher konnen Lederrustungen tragen.

Gluickskind: Seher erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt
der ublichen 3.

Regeluibersicht

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Der
Charakter kann allerdings einen Schicksalspunkt
ausgeben, um dem Kameraden auch ohne angemessene
Fahigkeit einen Bonus von +2 auf dessen Wurf zu geben.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Tod betruigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit O Trefferpunkten
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

Attributswert Modifikator
Zaubern: Der Seher kann nur Zauber und den 1 -4
Zaubertrick Blick in die Zukunft (siehe S. 6) anwenden, 2.3 -3
keine Rituale. 4 -9
6-8 =
9-12 (0}
18-15 +1
16-17 =0
18-19 +3
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G.rund- Gift Odem Verwandlung Zauber Magischer
angriffsbonus Gegenstand
1 (0] +0 1) 16 ) 15 14
2 2,500 +1 13 16 12 15 14
3 5,000 Edl 13 16 13 15 14
4 10,000 2 I3 16 I 15 14
5 20,000 SH0; 12 15 11 i3, 12
6 40,000 +3 12 15 11 18 12
7f 80,000 +4 it 15 11 153 1t
8 150,000 +5 12 15 11 18 12
9 300,000 +5 |5 14 9 Ll 10
10 450,000 +6 11 14 9 11 10
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UND ANDERE
ABENTEUER

DER ALTE VETERAN

Du hast genug vom Krieg gesehen. Als du noch ein junger Mann warst, hast du an Feldziigen fern der Heimat teilge-
nommen und fur adlige Herren und Generdle gekampft. Jetzt hast du dich im Dorf niedergelassen und bist bereit fur
ein ruhigeres 1 eben. Allerdings treiben sich hier diese Kinder herum, und jemand muss ihnen ja beibringen, wie sie
auf sich aufpassen konnen. Du bist zah und hast einen scharfen Verstand. Deine Konstitution und Intelligenz starten
mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Jeder war mal ein Kind. Wie bist du aufgewachsen?

1W12  Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst
3 D‘u b1§t eine Walse. Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an alle +2 WE, +2 KO, +1 1N
Geschichten deines Vaters.
2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstofen. 2 IN.’ N 1. WF’ 1RO
Fertigkeit: Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen. 252 GE.’ -HAST’ 5 o
Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm aulerhalb des Dorfes. e KO.’ - 1. WE, +1 CH
Fertigkeit: Ackerbau
5 Dein Vater war der ortliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg +2 ST, +1 GE, +1 CH
umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
5 De.me Eltern‘ betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2 CH, +1IN, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
5 Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fiden gesponnen und +2 GE, +1 IN, +1 CH
geschnitten. Fertigkeit: Weben
5 Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf ist voll +2 1IN, +1 CH, +1 WE
5 von ihnen! Fertigkeit: Volksweisheiten
10 Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO
gleichermalien. Fertigkeit: Athletik
11 Du hast auf Wanderungen im Wald Krauter und Beeren gesammelt. 7 WE’ .+1 K?’ SLOR
Fertigkeit: Kriuterkunde
19 Dein Vater war ein ortlicher Héndler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute +2 CH, +1 IN, +1 GE
bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1Ws8 ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kimpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kamerad gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7/ Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1.8T; +1 KQ, +1 CH
8 Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefihrten. Mit wem aufler
1W8 diesem zusammengewiirfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, Du erhaltst
als du dich hier niedergelassen hast?
1 Der Wachmann hort gerne deine Ratschlige. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE
3 Du streifst oft mit den Jigern durch die Wilder. +2 KO, +1 IN
Einer der Dorfiltesten ist ein Waffenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer
4 +2IN, +1 GE
noch nahe.
5 GrofBmutter Weber respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, 4157
6 Der Wirt spendiert dir Getrinke als Gegenleistung fiir deine Geschichten. +2 CH, +1 KO
7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1ST, +1 IN, +1 CH
8 Der grauhaarige Séldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE
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Du hast an vielen Feldzugen teilgenommen, bevor du dich im Dorf niedergelassen hast. Du bist ein Kampfer der 2.
Stufe. Du erhéltst die Klassenfahigkeiten Waffenspezialisierung und Kniffe sowie die Fertigkeit Taktik. Die folgenden
Tabellen geben dir alle zusatzlichen Fertigkeiten deines Charakters.

Was ist mit dir passiert, als du in den Krieg gezogen bist?

1We Was ist in deiner ersten Schlacht passiert? Du erhiltst
8 i . +2 WE
1 Deine scharfen Augen und Ohren haben auf dem Marsch einen Hinterhalt entdeckt. Samy :
Fertigkeit: Wachsamkeit
. . . I +2 CH
2 Als dein direkter Vorgesetzter gefallen ist, hast du das Kommando iibernommen. A .
Fertigkeit: Kommandieren
4 k R E 3 +2 ST
3 Du hattest vor der Schlacht Angst, aber als es soweit war, hast du wie ein Besessener gekampft. L 2
Fertigkeit: Einschiichtern
. o . 3 . .. . +2 GE
4 Dein Befehlshaber hat dich ausgewihlt, um die gegnerischen Nachschublinien zu tiberfallen. L .
Fertigkeit: Schleichen
Zu deiner eigenen Uberraschung sind dir vor der Schlacht einige groBartige Ratschlige an +2 IN
5 ; " 3 ;
deine Befehlshaber rausgerutscht. Fertigkeit: Taktik
6 Du und deine Kameraden haben einen langen und schweren Marsch in ein fernes Land +2 KO
unternommen, bevor ihr in der Schlacht auf eure Feinde getroften seid. Fertigkeit: Uberleben
1We ‘Was geschah in deiner letzten Schlacht? Du erhiltst
Als die Armeen Aufstellung genommen hatten, kamen die Befehlshaber zu einer Ubereinkuntft.
¢ # B +2 CH
1 Du hast gelernt, dass es in der Welt auch andere Wege als den Krieg gibt. Spezialisi S
Der Speer ist deine Waffenspezialisierung. P S
Wihrend du als Teil eines Uberfallkommandos tief in feindliches Gebiet vorgedrungen bist, hast
9 du mit eigenen Augen gesehen, welche Schrecken der Krieg den Bewohnern bringt und hast dich +2 KO
entschieden, dein Leben zu éndern. Spezialisierung: Streitaxt
Die Streitaxt ist deine Waffenspezialisierung.
2 Du hast den gegnerischen Champion im Zweikampt erschlagen. +2 ST
Die zweihindige Axt ist deine Waffenspezialisierung. Spezialisierung: zweihidndige Axt
Als du bemerkt hast, wie bose dein Befehlshaber war, bist du desertiert; manche sagen, dass dies 4o ST
4 ein ehrloser Akt war, aber du bleibst dabei, dass gerade deine Ehre zu diesem Schritt gefiihrt hat. R
. . . . Spezialisierung: Langschwert
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung.
Du hast als einziger einen Sturmangrift’ des Feindes iiberlebt, wihrend deine Kameraden um
. P +2 KO
5 dich herum gefallen sind. SR
Der Speer ist deine Waftenspezialisierung. PR et SR
Deine Abteilung Bogenschiitzen hat einen Angriff der feindlichen Reiterei abgewendet und +o GE
6 damit den Sieg gesichert. Spezialisierune: Lanebogen
Der Langbogen ist deine Waftenspezialisierung. P & £508
Wie hast du deinen Schiiler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt sofort ..
1We . .. . 1. Du erhaltst
+1 ST und -1 IN und erlebte dieses Ereignis mit dir.
Kurz nachdem du dich im Dorf niedergelassen hast, hast du gesehen wie der Jugendliche
: drangsaliert wurde und hast ihm geholfen. +1 KO
Nachdem er ein oder zwei Dinge von dir gelernt hat, konnte der Schiiler zu deiner Rechten das Rnift: Widerstandskraft
Problem selbst 16sen und erhilt +1 KO.
Der Jugendliche wurde eines Abends am Dorfrand von einem bésen Feenwesen iiberfallen und
du hast geholfen, den Eindringling zuriickzuschlagen. _— . 5
2 Mit deiner Hilfe ist der Schiiler zu deiner Rechten unbeschadet davongekommen und erhalt R AL il
+1 GE.
Vor einigen Jahren fand beim Herbstfest ein Ringerwettkampf statt und der Jugendliche wollte
> teilnehmen. Du hast dich erbarmt und ihm beim Training geholfen. +1 ST
3 Der Schiiler zu deiner Rechten hat vielleicht verloren, aber trotzdem eine Menge gelernt und Rnift: Defensiver Kampfer
erhilt +1 ST.
Letzten Winter kamen ein boser Hiandler und seine Schliager in das Dorf und fingen an, die
Bewohner einzuschiichtern und zu bestehlen. Der Jugendliche wollte etwas dagegen tun und
.. +1ST
4 du warst bereit, ihm zu helfen. Kniff: Mchticer Schl
Der Schiiler zu deiner Rechten hat die alte Witwe vor einem Schldger beschiitzt und erhilt it Alachrger saiag
+1 ST.
Der Jugendliche musste etwas in ein anderes Dorf bringen, das zwei Tagesreisen entfernt
liegt. Aus Sorge iiber mogliche Gefahren auf dem Weg hast du dich bereit erklirt, ihn zu 1 WE
5 begleiten. : :
Der Schiiler zu deiner Rechten hat auf dem Weg jedes deiner Worte aufgesogen und erhilt Rt Ruaradn
+1 WE
Als eine Gruppe Barbaren nahe des Dorfes zu Pliindern begann, mussten sich die Kinder zu
frith mit dem Krieg auseinandersetzen. Du hast diesem Schiiler im Besonderen etwas iiber den .
. . +1 KO Knift:
6 Krieg beigebracht. D)
Der Schiiler zu deiner Rechten stand an deiner Seite, als die Dortbewohner die Barbarenhorde nstver Rdmpjer
besiegten, und erhilt +1 KO.
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1We Welches Erinnerungsstiick an deine alten Feldziige trigst du bei dir? Du erhiltst
* +1 CH
1 Den Traum der Kompanie. e SRR oy
. . +1 IN
2 Die Gunst deines Befehlshabers. eine seltene Medaille
3 Ein Andenken an einen gefallenen Kameraden. 3 i KO :
ein geschnitztes Bild
. . .. . . . +1 GE
4 Die Wafte, die dir ein besiegter Feind iibergeben hat. cine fremde Waffe
. 3 +1ST
5 Den Titel des Champions. eiti Ziordoloh
6 Die Marschlieder deiner Kompanie. 1RO

ein grofles Horn

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen At-
tributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn auf
der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdhigkeiten,
deine Startausrustung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausristung: Dolch,
Bauernkleidung, ein alter Wappenrock, deine favorisierte
Waffe, Lederrustung (+2 RK), ein Schild (+1 RK) und 4W6
Silbermunzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich
nicht entscheiden kannst, wahle Neutral: Die meisten
Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Stufe 2 Kampfer hast du einen Grundan-
griffsbonus von +2

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem Ge-
schicklichkeits-Modifikator + 1 fur die Klasse Kampfer

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + dein Geschicklich-
keits-Modifikator + den Bonus fir eine Ristung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 10 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-Mo-
difikator. Addiere TW10 + deinen Konstitutions-Modifika-
tor fur deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswirfe, die du der Tabelle wei-
ter hinten entnehmen kannst.

1. Notiere deinen ,Angriffsbonus® und ,Schaden® fur
jede Waffe, die du nutzen mochtest. Dein Angriffsbonus
fur eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus +
dein Starke-Modifikator. Fur Fernkampfwaffen ist es der
Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifi-
kator. Dein Starke-Modifikator wird aulRerdem auf den

Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wurfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wiirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wirfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten
Trefferwurfel: W10
Initiative-Bonus: +1

Rustung: Kampfer konnen jede Rustung tragen.

Waffenspezialisierung: Alle Kampfer haben eine
favorisierte Waffe, mit der sie besonders geschickt sind.

Regeluibersicht

Schicksalspunkte

Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der
Charakter aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen,
erhdlt der Kamerad einen Bonus von +2 auf einen Wurf,
auch ohne das der Charakter die passende Fertigkeit
besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Tod betruigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

Dein Charakterbuch verrat dir, welche deine favorisierte Attributswert Modifikator
Waffe ist. Dein Charakter erhdlt einen Angriffsbonus von 1 -4
+1 und einen Schadensbonus von +2, wahrend er diese 23 _3
Waffe fuihrt. 45 2o
6-8 -1
Kniffe: Wahrend ihrer Karriere lernen Kampfer einige S S
Tricks und Kniffe, die sie zu noch besseren Kriegern P o
machen. Deinen ersten Kniff erhdltst du durch dein VEfn A
Charakterbuch. Siehe S.18 im Regelwerk fur die
verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue 18719 B
erhalt.
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung ang(r;i?f}sr;i)-nus Gift Odem Verwandlung Zauber (I}V(I? ;%ilssctl:ll;i
1 0 +1 14 127 15 17 16
2 2,000 +2 14 17 15 17 16
3 4,000 +3 13 16 14 14 15
4 8,000 +4 13 16 14 14 15
5 16,000 +5 11 14 12 12 138
6 32,000 +6 11 14 12 12 13
7 64,000 +7 10 13 11 11 12
8 120,000 +8 10 13 11 11 12
9 240,000 +9 8 11 9 9 10
10 360,000 +10 8 11 9 9 10
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Deine Familie ist in Ungnade gefallen und hat ihre Guter und ihren Besitz verloren. Nun bist du durch die Gnade ei-
nes ortlichen Fursten in einem anderen grofen Haus untergekommen. Ein beschamender Zustand. Immerhin treiben
sich hier viele Jugendliche herum, und wie konntest du ihnen besser etwas beibringen, als sie bei der Wiederherstel-
lung deiner Familienehre helfen zu lassen? Du hast einen starken Arm und ein edles Auftreten. Deine Starke und dein

UND ANDERE
ABENTEUER

ALL DER VERARMTE ADLIGE

Charisma starten mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Wie war deine Kindheit?

1W12  Wie hat deine adlige Familie ihren Namen erlangt? Du erhiltst
1 Durch Verrat. Deine Familie wird respektiert, aber man vertraut ihr nicht. i WE’ J.rl H\_If o 2
Fertigkeit: Tduschung
9 Durch Waffengeschick. Keine Standarte wurde ofters siegreich auf Schlachtfeldern +2 ST, +1 GE, +1 WE
aufgepflanzt als eure. Fertigkeit: Kommandieren
3 Durch Reichtum. Die Schatztruhen deiner Familie sind die vollsten im ganzen Land. Sl +1. KO.’ 7 LH,_’ L
Fertigkeit: Vermogen
4 Durch Wissen. Deine Familie beschiftigt sich mit Geheimnissen und Uberlieferungen. + 2 I.N’ i Lies WE .
Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse
! % 3 +2 KO, +2 WE
£ 5, = S £ ?
5 Durch gute Ernten oder erfolgreiche Tierzucht. B aBkel: Tienkin
6 Durch Schonhelt, Die Damen des Hauses sind die schénsten und die Minner die +2 CH, +1 GE, +1 KO, +1 ST
ansehnlichsten.
7 Durch Ehre und Pflichterfiillung. Jeder vertraut dem Namen deiner Familie. +2 WE, +1 KO, +1 ST, +1 CH
8 Indem sie das Land gegen Eindringlinge verteidigt hat. +2 ST, +2 KO, +1 WE
9 Indem sie sich gegen einen bésen Thronriuber gestellt hat. +2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 WE
10 Indem sie die besten Ritter hervorgebracht hat. e GE’. il .ST’ +.1 =
Fertigkeit: Reiten
141, Indem sie die besten Girten angelegt und die hilfreichsten Tréanke gebraut hat. s I.N’ 4._1 WF" A
Fertigkeit: Krauterkunde
19 Ir'lde'm s?e einen der #ltesten N'fl.men des Landes trigt und sich aus Angelegenheiten, +1ST, +1 GE, +1IN, +1 WE, +1 CH
die sie nichts angehen, heraushilt.
1Ws ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
| Kinder kidmpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kamerad gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefihrten. Wer aufler
1WS8 diesem zusammengewiirfelten Haufen von Kindern ist dein Freund in der Nihe Du erhiltst
des Adelssitzes?
1 Du teilst Geschichten und Kameradschaft mit dem Jagdmeister. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer mogen dich und tauschen Geschichten mit dir aus. +2 GE, +1 WE
2 Du zlehst mit einem befreundeten Kriamer iiber das Landgut und manchmal sogar " oRO LLIN
noch weiter.
4 Du spielst mit dem Seneschall der Familie Schach. +2 IN, +1 GE
5 Du hast an der Seite des Kochs die verborgenen Abliufe des Burglebens +9 WE, +1 ST
kennengelernt.
6 Du besprichst gelegentlich Herrschaftsangelegenheiten mit der Dame des Hauses. +2 CH, +1 KO
2 Um Qelne (jxedanken von deiner misslichen Lage abzulenken, verrichtest du viele +1ST, +1IN, +1 CH
Arbeiten mit den Burgbewohnern.
8 Der ergraute Hauptmann der Wache kann dich gut leiden. +1 GE, +1 KO, +1 WE
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. Deine Familie mag in Ungnade gefallen sein, aber du hast immer noch Ehrgefuihl im Leib. Du bist ein Kampfer-
Schurke der 2. Stufe Du erhaltst die Klassenfahigkeiten Gliickskind und Waffenspezialisierung und die Fertigkeit

Etikette. Die folgenden Tabellen geben dir alle zusatzlichen Fertigkeiten deines Charakters.

Was ist deinem Haus zugestolien und was wirst du nun tun?

1We Wo ist der Rest deines gefallenen Hauses? Du erhiltst
; : ¢ ; i +2 KO
1 Du bist der Letzte deines Geschlechts. Aber wo Leben ist, ist Hoffhung. Fertigheit: Schieichen
. . . . . . +2 CH
2 Einige deiner Geschwister und Cousins leben noch, sind aber weit verstreut. Fertickeit: .
ertigkeit: Kommandieren
3 Deine Geschwister leben jetzt hier mit dir in diesem Adelshaus o
J : Fertigkeit: Etikette
4 Deine Geschwister verschwanden, als dein Haus fiel, aber die Geriichte iber ihr +2 GE
Uberleben halten sich. Fertigkeit: Nachforschungen
5 Der Rest deiner Familie ist in ein anderes, fernes Land geflohen. Du allein bist +2 ST
% zuriickgeblieben. Fertigkeit: Athletik
Dein alter und schwacher GroBvater ist hier bei dir; er fiillt deinen Kopf mit R hais :
6 Geschichten dariiber, Ménner in die Schlacht zu fiihren und tapfer zu kdampfen. B AN NN S L G
1We ‘Welche Pline hatte deine Familie fiir dich vor ihrem Sturz? Du erhiltst
Du solltest dich um das Handwerk und den Ertrag eurer Lindereien kiimmern. +2 ST
Die Streitaxt ist deine Waftenspezialisierung. Spezialisierung: Streitaxt
9 Du solltest die Wilder und Lindereien verwalten und die Jagd beaufsichtigen. +2 GE
Der Bogen ist deine Waffenspezialisierung. Spezialisierung: Bogen
Du solltest ihren Einfluss in Ubersee ausdehnen, sei es durch Eroberung oder durch
+2 RO
2 s Spezialisierung: Langschwert
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung. et s
Du solltest die Abgaben der Bauern verwalten und dich um das einfache Volk o WE
* RO Spezialisierung: Hellebarde
Die Hellebarde ist deine Waftenspezialisierung. P &
Du solltest die Schatzkammer beaufsichtigen und die Geschiftsbeziehungen +o IN
? Rewalicn: Spezialisierung: Langschwert
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung. 2R - & &
Du solltest Vertrige aushandeln und die Beziehungen mit anderen Hausern pflegen. +2 CH
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung. Spezialisierung: Langschwert
W6 Wie hast du deinen Schiiler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt Du erhiltst
sofort +1 CH und -1 GE und erlebte dieses Ereignis mit dir.
Der Jugendliche war von den Geschichten deines gefallenen Hauses fasziniert und ihr
; habt stundenlang tiber den Adel geredet. +1CH
Der Schiiler zu deiner Rechten hat an deiner Seite das Wesen des Hoflings erlernt und
erhilt +1 CH.
Als der Jugendliche den Umgang mit Waffen lernen musste, hast du dich dazu bereit
9 erklirt. ST
Der Schiiler zu deiner Rechten hat an deiner Seite das Watfenhandwerk erlernt und
erhilt +1 ST
Der Jugendliche kam zu dir und wollte deine Hilfe bei einem Plan. Du warst
3 beeindruckt und hast dich einverstanden erklirt. +1 IN
Der Schiiler zu deiner Rechten hat den Plan durchgefiihrt und erhalt +1 IN.
Die Ausritte mit dem Jugendlichen haben dich an deine eigenen Jugendjahre auf den
4 Lindereien deiner Familie erinnert. +1 KO
Der Schiiler zu deiner Rechten genief3t diese Ausritte und erhilt +1 KO.
5 Im letzten Winter haben Feinde deiner Familie Meuchelmérder zu dir geschickt. +1GE
3 Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir bei der Flucht geholfen und erhilt +1 GE. .
Als der Jugendliche geboren wurde, hast du einen heiligen Eid geschworen, ihn zu
3 beschiitzen. +1KO
Der Schiiler zu deiner Rechten kennt dich von klein auf und steht dir nahe. Er erhilt
+1 KO.
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1We6 ‘Was ist der Schliissel, mit dem du dein Erbe wiederherstellen kannst? Du erhiltst
1 Deine Waffe ist ein michtiges und uraltes Symbol der Herrschaft. ; 5 S
: eine verzierte Waffe
. . . .. . . +1 WE
2 Eine Karte, auf der grofle Reichtiimer in einem fernen Land verzeichnet sind. .
eine fremde Karte
3 Du hast eine grofle Widerstandskraft gegen ein bestimmtes Gift entwickelt sl
: EPNcE - BetE Y : S ein Flischchen mit Gift
. . . - . +1CH
4 Du wirst immer unter dem Wappen deiner Familie gute Taten vollbringen. .
ein grofles Banner
= : : +1 GE
5 Du trigst eine magische Watfte. B N
. - . . . . . +1 IN
6 Ein handschriftliches Buch voller Geheimnisse iiber die Adelsfamilien des Landes. . .
ein kleines Buch

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen At-
tributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn auf
der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfahigkeiten,
deine Startausrustung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausristung: Dolch,
deine favorisierte Waffe, Kettenhemd (+4 RK), der
Siegelring deines Hauses, ein Andenken von Zuhause,
2W6+12 Silbermunzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann
Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn
du dich nicht entscheiden kannst, wahle Neutral: Die
meisten Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Stufe 2 Kampfer-Schurke hast du einen
Grundangriffsbonus von +1

Fill deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe +
deinem Geschicklichkeits-Modifikator + 2 fur die
Klassenkombination Kdmpfer-Schurke.

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-
Modifikator + den Bonus fur eine Rustung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-
Modifikator. Addiere 1TW8 + deinen Konstitutions-
Modifikator fur deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswirfe, die du der Tabelle weiter
hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nutzen mochtest. Dein Angriffsbonus
fur eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus
+ dein Stdrke-Modifikator. Fur Fernkampfwaffen ist
es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Stdrke-Modifikator wird aullerdem
auf den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
Vergiss nicht deine Waffenspezialisierung!
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wurfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwurfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Rustung: Der verarmte Adlige kann jede Rustung
tragen.

Regeluibersicht

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Der
Charakter kann allerdings einen Schicksalspunkt
ausgeben, um dem Kameraden auch ohne angemessene
Fahigkeit einen Bonus von +2 auf dessen Wurf zu geben.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgehen um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Todbetriigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit O Trefferpunkten
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

Attributswert Modifikator
Gluckskind: Schurken haben mehr Glick als jeder 1 -4
andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der 2-3 -3
ublichen 3. 4-5 -2
6-8 -1
Waffenspezialisierung: Alle Kampfer haben eine 9-12 0
favorisierte Waffe, mit der sie besonders geschickt sind. 18-15 41
Dein Charakterbuch verrat dir, welche deine favorisierte et B
Waffe ist. Dein Charakter erhdlt einen Angriffsbonus von 1519 s
+1 und einen Schadensbonus von +2, wdhrend er diese
Waffe fuhrt.
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung angg;fl'; Ill)((l)nus Gift Odem Verwandlung Zauber (1}\: ;%;ssctl;il;i
1 0 +0 13 16 18 15 14
2 2,000 +1 13 16 13 15 14
3 4,000 +1 13 16 12 15 14
4 8,000 +2 13 16 12 15 14
5 16,000 +3 12 15 11 18 12
6 32,000 +3 12 15 11 18 12
7 64,000 +4 12 15 11 13 12
8 120,000 +5 12 15 11 13 12
9 240,000 +5 11 14 9 11 10
10 360,000 +6 11 14 9 11 10
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UND ANDERE

ALL DER ZWERGISCHE LEHRMEISTER

ABENTEUER

Du bist aus der fernen Heimat deines Volkes in die Lande der Menschen gezogen, verkaufst hier deine Waren und lebst ein Leben in Freiheit.
Aus irgendeinem Grund hast du dieses Dorf ausgesucht, um dich dort niederzulassen. Du magst es nicht mal besonders. Um alles noch schlim-
mer zu machen, gibt es hier diese verdammten Kinder, die dich nie in Ruhe lassen und die noch so viel zu lernen haben. Du bist zah, weise und
geschickt, aber manchmal hast du Schwierigkeiten damit, deine Zunge im Zaum zu halten. Deine Geschicklichkeit, Konstitution und Weisheit
starten mit dem Wert 10, dein Charisma startet mit dem Wert 6 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Wie bist du in die Lander der Menschen gelangt?

1Wi2 ‘Was ist die Geschichte deines Klans? Du erhiltst 1
= : : aatis +2: ST IEGE SEIERO,
1 Sie waren grofBe Krieger in den Goblinkriegen. 1 WE
9 Einer deiner Vorviter erschlug einen bosartigen Drachen, der lange Zeit eine Gefahr +2 IN, +1 ST, +1 GE
fiir dein Volk war. Fertigkeit: Prahlen
Delr? Klan hat sich 1g den Hugeln. am Ful der Berge nle('ie{‘gelassegt das Land : +1 GE, +1 KO, +1 WE, - NCH
3 bewirtschaftet und die Zwerge mit Nahrung versorgt, die in den Hohlen unter ihnen e 5
Fertigkeit: dckerbau
lebten.
4 Die Birte deines Volkes wachsen lang und seidig, eine Quelle grofen Stolzes. +3 CH, +1 ST, +1 WE
5 Fiir lange Zeit hat dein Klan die besten Waffen geschmiedet. : +? Ches 270 :
Fertigkeit: Waffen schmieden
6 Aus deinem Klan stammen die Herrscher einer michtigen Festung. +2 CH, +1 KO, +1 IN, + 1 WE
77 Sie waren Singer und Geschichtenerzihler, die die alten Lieder bewahrt haben. +2 CH, +2 IN, +1 WE
5 Sie haben immer die tiefsten Stollen gegraben und dort die reichsten Erz- und +2 ST, +2 KO
Diamantadern abgebaut. Fertigkeit: Bergbau
& Das Ale, das in der Heimstatt deines Klans gebraut wird, ist das Beste aller +2 WE, +1 IN, +1 CH
Zwergenbiere. Fertigkeit: Brauen
T Deine Vorvate.r mu.ssten vor .\/1e1.en Zeltalt.ern eines der grofBen Zwergenkonigreiche +2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 CH
verlassen und ihr eigenes Heim in ungastlichen Landen schaften.
7 Dein Yolk hat schon immer nahe bei den Menschen gelebt, mit ihnen gehandelt und +9 CH, +1 GE, +1 KO, +1 WE
Geschichten ausgetauscht.
12 Dein Klan hat die grofite Gier unter allen Zwergen. Sie lodert in deinen Augen. +1 ST, +1 GE, +1 KO, +1 IN, +1 WE
1Ws8 ‘Was vertrieb dich aus dem Land deines Volkes? Du erhiltst
1 Du hast einen heiligen Eid gebrochen und musst nun in Schande woanders leben. +2 WE, +1 KO
2 Einfache Neugier hat dich weit von zu Hause weg gefiihrt. +2 IN, +1 CH
3 Wel,l du“eme gutherzige Seele bist, glaubst du, dass Menschen und Zwerge einander +2 CH +1GE
helfen konnen.
4 Uralte Lieder haben deine unermiidlichen Schritte weit von zu Hause weg gefiihrt. +1 KO, +1 IN, +1 WE
% Du glaubst, d'ass das Zeltalter der Menschen angebrochen ist, und willst ein Teil +2 KO, +1 WE
ihrer groflen Taten sein.
Du warst sicher, dass deine ungewohnlichen Fertigkeiten dir dabei helfen wiirden,
6 . +2 GE, +1 IN
deinen Weg unter den Menschen zu machen.
7. Du wolltest die uralten Feinde deines Volkes stellen. +1 ST, +1 KO, +1 IN
8 Deine Festung wurde von Goblins zerstort. +2 ST, +1 KO
Als du dein Volk verlassen hast, ist es dir schwergefallen, mit Menschen zu
1Ws8 leben. Diese Kinder wurden allerdings deine guten Freunde. Wer ist noch dein Du erhiltst
Freund geworden?
1 Der Grobschmied ist fasziniert von dir und mochte die Kiinste deines Volkes lernen. +2 ST, +1 KO
o Ple Fl.scher haben dir geholfen, deine Furcht vor flieBenden Gewissern zu +2 GE, +1 WE
iiberwinden.
- Dl.e mels:ten Menschen fanden dich zu seltsam und hatten Angst vor dir. Du hast viel +1KO, +1 1IN, +1 WE
Zeit allein verbracht.
4 Einer der Dorfiltesten hat dir uralte Geschichten von Elfen und Menschen erzihlt. +2 IN, +1 WE
Der ortliche Fiirst schwort, dass sein Grofivater an der Seite deines Volkes in einem !
5 2 0 " +2 ST, +1 CH
nahezu vergessenen Krieg gekampft hat.
6 Der Braumeister ldsst dich regelmiBig seine Biere kosten. +2 KO, +1 CH
2 Du hast deine PICnStZCIt in der ortlichen Miliz abgeleistet und somit geholfen, das 41ST+1 KO, +1 CH
Land zu beschiitzen.
5 Dle alte Hexe kennt deinen wahren Namen, ist aber viel zu freundlich, um ihn gegen +1GE, +1 IN, +1 WE
dich zu verwenden.
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. Du hast die Lander der Menschen bereist und dich dann im Dorf niedergelassen. Du bist ein Kampfer-Schurke der
2. Stufe. Du erhdltst die Klassenfahigkeiten Kniffe und Hochbegabt und eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl. Die

folgenden Tabellen definieren deine Klassenfdahigkeiten.

Was kannst du diesen Menschenkindern beibringen?

Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir geholfen, Alarm zu schlagen und erhalt +1
WE.

1We Welchen Trick hast du in jungen Jahren aufgeschnappt? Du erhiltst
A R R for : +2 IN
1 Wie man Geheimgiinge findet, baut und zum Einsturz bringt. Hortigheth ARl
. . . . . . +2 CH
2 Wie du einen Preis festlegst und in Verhandlungen nie zuriicksteckst. L .
Fertigkeit: Feilschen
5 Wie du trotz deiner Statur die licherlichsten Drohungen gefihrlich klingen lassen +2 ST
kannst. Fertigkeit: Einschiichtern
4 Wie du dich der Aufmerksamkeit von Tieren, Trollen und Menschen entziehen +2 GE
kannst. Fertigkeit: Schleichen
5 Wie du unter den Bergen auf dich und deine Gefihrten aufpasst ST
: 203 PAT Fertigkeit: Wachsamkeit
. Wie du tief in den Bergen deinen Weg findest, wihrend du die bewohnten und +2 WE
verlassenen Hohlen deines Volkes bereist. Fertigkeit: Bergbau
1We ‘Welche deiner alten Geschichten ist deine liebste? Du erhiltst
+2 WE,
1 Die, in der du einen Verriter in deinem eigenen Klan aufgehalten hast. Rnift: Leichifiifsig
Fertigkeit: Nachforschung
+2 KO,
2 Die, in der dein Getrink vergiftet war und du es trotzdem getrunken hast. Rnift: Widerstandskraft
Fertigkeit: Kriuterkunde
+2 KO,
3 Die tiber die Monsterklaue, die in deinem Schild steckengeblieben ist. Rnift: Defensiver Kimpfer
Fertigkeit: Monsterkunde
.. . . . . . +2 ST,
Die, in der du in den hohen Bergen ganz allein deinen Klan vor einer schrecklichen . .
* Bedrohung gerettet hast .
g g ° Fertigkeit: Athletik
+2 ST,
5 Die, in der du bei den Riaubern den Spiell umgedreht hast. Rnift: Defensiver Kampfer
Fertigkeit: Einschiichtern
+2 CH,
6 Die, in der du das Herz der Feenkoénigin gestohlen hast. Rnift: Widerstandskraft
Fertigkeit: Betoren
W6 Wie hast du deinen Schiiler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt Du erhiltst
sofort +1 KO und -1 CH und erlebte mit dir zusammen dieses Ereignis.
Als du ins Dorf kamst, ist dir eine Gruppe Goblins gefolgt. Du hast dich verpflichtet
y gefiihlt, das Problem aus der Welt zu schatten. +1ST
Der Schiiler zu deiner Rechten ging freiwillig mit dir mit, hat dort zum ersten Mal Fertigkeit: Uberleben
einen Kampft erlebt und erhilt +1 ST.
Als beim letzten Fest Reisende ins Dorf kamen, haben sie dich an deinem +1 CH,
2 Verkaufsstand verspottet und versucht, dich aus dem Dorf zu jagen. eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl
Der Schiiler zu deiner Rechten hat sie zum Schweigen gebracht und erhilt +1 CH. (oder verbessere die, die du schon hast)
Als du dich ein wenig einsam gefiihlt hast (was du aber nie zugeben wiirdest), kam
; 2 : 3 3 +1-GE,
der Jugendliche zu dir, um etwas von dir zu lernen. Er war zurecht tief beeindruckt : G ?
3 2 : R eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl
von deiner zwergischen Kunstfertigkeit. (OHeE ot it e e R o
Der Schiiler zu deiner Rechten war ein Naturtalent und erhilt +1 GE. i { g R4
Als die Miihle eingestiirzt ist und der groBe Miihlstein ins Wasser fiel, hast du einen
. . . . +1 IN
4 Flaschenzug konstruiert, um alles wieder in Ordnung zu bringen. Fertiokeit: Konstruieren
Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir beim Entwurf geholfen und erhalt +1 IN. grett
Wiihrend eines besonders harten Winters hat ein Rudel boser Wolfe das Dorf
3 angegriften. +1 ST
- Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir beigestanden und eine der Bestien erschlagen. Fertigkeit: Athletik
Er erhilt +1 ST.
Als letzten Sommer nachts ein Feuer im Dorf ausgebrochen ist, hast du es als Erster
. bemerkt und den Rauch gerochen. +1 WE

Fertigkeit: Wachsamkeit
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1We ‘Was ist der niitzlichste Gegenstand in deinem Gepick?
1 Deinen liebsten Kochtopf.
2 Nadel und Faden.
3 Ein Messer, das scheinbar nie stumpf wird.
4 Die Lampe aus dem Haus, in dem du als Kind gewohnt hast.
5 Zwergischen Feuerstein und Stahl.
6 Die wirmste Decke weit und breit.

Du erhiltst

+1 KO
ein Eisentopf

+1 GE
Nihzeug

+1ST
ein gutes Messer

+1 WE
eine Laterne

+1 IN
Feuerstein und Stahl

+1 CH
eine Wolldecke

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen
Attributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn
auf der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdhigkeiten,
deine Startausristung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausriistung: Dolch,
praktische Kleidung, das Werkzeug deines Berufs, ein
kleiner Karren, deine gewadhlte Waffe, Lederrustung (+2
RK), ein Schild (+1 RK) und 4W10 Silberminzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann
Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn
du dich nicht entscheiden kannst, wahle Neutral: Die
meisten Leute sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Kampfer/Schurke der 2. Stufe hast du
einen Grundangriffsbonus von +2.

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem
Geschicklichkeits-Modifikator + 1 fur die Klasse Kampfer/
Schurke.

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-
Modifikator + den Bonus fur eine Rustung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 10 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-
Modifikator. Addiere TW10 + deinen Konstitutions-
Modifikator fur deine 2. Stufe.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle weiter
hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nitzen mochtest. Dein Angriffsbonus
fur eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus
+ dein Starke-Modifikator. Fur Fernkampfwaffen ist
es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Starke-Modifikator wird auRerdem auf
den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wurfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwirfel: W10

Initiative-Bonus: +1

Rustung: Der zwergische Lehrmeister kann jede
Rustung tragen.

Kniffe: Wahrend ihrer Karriere lernen Kampfer
einige Tricks und Kniffe, die sie zu noch besseren
Kriegern machen. Deinen ersten Kniff erhaltst du durch

Regeluibersicht

Zwerg: Als Zwerg verfligst du uber die Spezialregeln
fur Zwergensicht, Stirke der Steine und Wahrer Name,
die du unter Optionale Regeln im Regelwerk von
Beyond the Wall findest. Beachte, dass die Steigerung
der Trefferwurfel durch Stdrke der Steine in den
Zufallstabellen oben bereits berucksichtigt wurde.

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der
Charakter aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen,
erhalt der Kamerad einen Bonus von +2 auf einen Wurf,
auch ohne das der Charakter die passende Fertigkeit
besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Todbetriigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

dein Charakterbuch. Siehe S.18 im Regelwerk fur die Attributswert Modifikator
verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue 1 4
erhalt. 2-3 -3
4-5 -2
Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusdtzliche 6-8 -1
Fertigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusatzliche 9-12 0
Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe 13-15 1
erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). FaL 2
18-19 S
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G-rund- Gift Odem Verwandlung Zauber LT
angriffsbonus Gegenstand

1 0 +1 18 16 18 15 14

2 2,000 +2 18 16 13 15 14

3 4,000 +3 13 16 12 15 14

4 8,000 +4 18 16 12 15 14

5 16,000 +5 12 15 11 18 12

6 32,000 +6 12 15 11 18 12

7 64,000 +7 12 15 11 18 12

8 120,000 +8 12 15 11 18 12

9 240,000 +9 11 14 11 10

10 360,000 +10 11 14 9 11 10
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ALL

UND ANDERE
ABENTEUER

DER INITUERTE MAGIER

Du hast von einem geheimnisumwitterten Orden machtiger Magier die Geheimnisse des Kosmos erlernt. Dein Orden
hat nur wenige Mitglieder und sie sind weit verstreut. Trotzdem haben sie es sich zur Aufgabe gemacht, die Welt
gegen die Dunkelheit zu verteidigen und denjenigen, die dazu bereit sind, die Wahrheit zu lehren. Wen kénntest du
besser unterrichten als eine Gruppe junger und torichter Méchtegern-Abenteurer? Du bist weise und gelehrt. Deine
[ntelligenz und Weisheit starten mit einem Wert von 10 und alle anderen Attribute starten mit einem Wert von 8.

Jeder war mal ein Kind. Wie bist du aufgewachsen?

1W12  Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst
3 D‘u b1§t eine Walse. Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an alle +2 WE, +2 KO, +1 1N
Geschichten deines Vaters.
2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstofen. 2 IN.’ N 1. WF’ 1RO
Fertigkeit: Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen. g GE’. iz .bT’ 5 i
Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm aulerhalb des Dorfes. 2 KO.’ - 1. WE, +1 CH
Fertigkeit: Ackerbau
5 Dein Vater war der ortliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg +2 ST, +1 GE, +1 CH
umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
2 De.me ElterrT betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
. Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fiden gesponnen und +2 GE, +1 IN, +1 CH
geschnitten. Fertigkeit: Weben
5 Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf ist voll +2IN, +1 CH, +1 WE
von ihnen! Fertigkeit: Volksweisheiten
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO
10 . . . .
gleichermalien. Fertigkeit: Athletik
11 Du hast auf Wanderungen im Wald Krauter und Beeren gesammelt. 7 WE’ .+1 K?’ SLOR
Fertigkeit: Krauterkunde
Dein Vater war ein ortlicher Héndler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute +2 CH, +1 IN, +1 GE
12 3 . . .
bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1Ws ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kimpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kamerad gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefihrten. Mit wem aufler
1Ws diesem zusammengewiirfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, Du erhiltst
als du dich hier niedergelassen hast?
i Der Wachmann hort gerne deine Ratschldge. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE
3 Du streifst oft mit den Jigern durch die Wilder. +2 KO, +1 IN
Einer der Dorfiltesten ist ein Waftenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer
4 +2 IN, +1 GE
noch nahe.
5 GrofBmutter Weber respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, +1 ST
6 Der Wirt spendiert dir Getrinke als Gegenleistung fiir deine Geschichten. +2 CH, +1 KO
7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1 ST, +1 IN, +1 CH
8 Der grauhaarige Soldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE
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. Du hast die Geheimnisse der Magie erlernt und bist dem Orden beigetreten. Du bist ein Magier der 2. Stufe. Du
erhaltst die Klassenfahigkeiten Magie sptiren und Zaubern, die Fertigkeit Verbotene Geheimnisse, den Zaubertrick
Licht und die Rituale Arkanes Siegel und Gemeinschaft des Ordens. Die folgenden Tabellen geben dir deine weiteren
Zauber und Fertigkeiten.

Du bist weit gereist und hast viel gelernt.

1We ‘Wie wurde der Orden auf dich aufmerksam? Du erhiltst

: Du bist einmal alleine tief in den Wald vorgedrungen und bist dem schwarzen Herz +2 WE
der Wiilder und seinen verzerrten Wichtern entkommen. Fertigkeit: Wachsamkeit
Du hast in einem fernen Land unausgebildete Ménner in den Kampf gegen einen +2 CH
Goblinkonig gefiihrt. Fertigkeit: Kommandieren

% Du hast bei der Wintersonnenwende eine Gruppe zerstérungswiitiger, dunkler +2 ST
Feenwesen aufgehalten. Fertigkeit: Feenkunde

4 Du hast die erste Bliite des Friihlings, die von einem michtigen Riesen bewacht +2 GE
wurde, gepfliickt. Fertigkeit: Kriuterkunde

5 Du hast in den grofien Bibliotheken des Siidens vieles gelernt, was nun vergessen ist S

; : & Eoan ORI AL e 2ha Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse

. . . . . . +2 KO
6 Du bist weit in den Osten gereist und mit seltsamen Geschichten heimgekehrt.

Fertigkeit: Uberleben

1Weé Fiir welche Art von Magie bist du im Orden bekannt? Du erhiltst

Mit deiner Macht hiltst du deine Feinde fern und deine Freunde nahe bei dir. Du
1 kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch #indwall, das Ritual Hezenwache

und den Zaubertrick Segen. e kL e s auber

Du trittst allen Feinden gegeniiber und kennst ihre Tricks. Du kennst die folgenden
2 Zauber: Den Zauberspruch Widerstehe den Flammen, das Ritual Schutzkreis und den +2 IN und die Zauber
Zaubertrick Zweites Gesicht.

Du beschiitzt deine Gefihrten mit Macht und Weisheit und hilfst ihnen, selbst

die schlimmsten Feinde zu bekdmpfen. Du kennst die folgenden Zauber: Den
Zauberspruch Zuriick vom Abgrund, das Ritual Heilende Beeren und den Zaubertrick
Geriusch erzeugen.

+2 WE und die Zauber

Deine michtige Stimme erlaubt es dir, inmitten der Hitze der Schlacht den Larm

4 deiner Feinde zu iiberténen. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch +2 IN und die Zauber
Heulen, das Ritual Magierriistung und den Zaubertrick Geriusch erzeugen.
Als Reisender ziehst du durch die Welt, wo du deine Feinde tiuschst und den

5 Mutlosen Hofthung bringst. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch +2 IN und die Zauber
Heldenmaut, das Ritual Vertrauten binden und den Zaubertrick Trugbild erschaffen.
Manche nennen dich Sturmkrihe, aber andere sagen, dass du den Weisen gegen die

6 Michte des Bosen beistehst. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch #eg +2 WE und die Zauber
versperren, das Ritual Stab der Macht und den Zaubertrick Verwiinschen.

Wie hast du deinen Schiiler ausgewihlt? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt

A sofort +1 WE und -1 ST und erlebte dieses Ereignis mit dir. LD ettt

Ein Schatten aus uralter Schwirze kam eines Nachts in das Dorf, aber der

] Jugendliche trat ihm unerschrocken entgegen. +1 KO
Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir geholfen, die Kreatur zu vertreiben und erhilt Zauberspruch: Magisches Geschoss
+1 KO.
Bose Menschen kamen in das Dorf und verlangten die Wertsachen der Bewohner. +1CH

2 Der Schiiler zu deiner Rechten hat erkannt, dass nicht alle Feinde den Tod verdienen, Zauberspruch: Schicier des Schiafs
und hat dir geholfen, die Rauber auf andere Weise loszuwerden. Er erhilt +1 CH. P :
Als ein anderes Kind ihn einschiichtern wollte, hat der Jugendliche mit fester Stimme

; tiber Fairness und Kameradschaft gesprochen. +1 WE

X Mit deiner Hilfe hat der Schiiler zu deiner Rechten die Ordnung wiederhergestellt Zauberspruch: Befehl
und erhilt +1 WE.
Als ein Familienmitglied an einer seltsamen Krankheit erkrankte, hat der Jugendliche

2 tapfer am Bett Wache iiber den Kranken gehalten. Du warst beeindruckt und hast der +1 WE
Familie geholfen. Zauberspruch: Handauflegen
Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir dabei geholfen und erhilt +1 WE.
Im letzten Herbst hat eine Krankheit den Wald heimgesucht und die Biume dazu

5 gebracht, sich mit bosartiger Willenskraft und Intelligenz zu bewegen. +1IN
Der Schiiler zu deiner Rechten hat sich freiwillig gemeldet, dir beim Vertreiben der Zauberspruch: Brennende Hinde

dunklen Magie zu helfen und erhalt +1 IN.

Ein gewalttitiger und gefihrlicher Soldner hat den letzten Winter im Dorf
verbracht und einen Bauern getotet. Der Jugendliche hat tapfer den Mérder

6 angeklagt und ihn, mit deiner Hilfe, aus dem Dorf vertrieben.
Der Schiiler zu deiner Rechten hat gelernt, auch schwierige Entscheidungen zu
treffen, und erhilt +1 IN.

+1IN
Zauberspruch: Ehrfurcht
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1We ‘Welchen Schatz hast du von deinen Reisen mitgebracht?
i Ein Silberamulett mit arkanen Zeichen und Namen.
2 Das Schwert eines toten, fremden Herrschers.
3 Das Vertrauen der anderen Mitglieder deines Ordens.
4 Ein Umhang, der von den Meerjungfrauen gewebt wurde.
5 Einen Zauber von einem Windgeist.
6 Eine Frucht vom Weltenbaum.

Du erhiltst

+1 KO
ein Schutzamulett

+1 ST
ein konigliches Schwert

S IE @]l
Zauberspruch Eliisternder Wind

+1 GE
ein grauer Umhang

+1 IN
Ritual Sturm herbeirufen

+1 WE
Ritual Speisen segnen

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen
Attributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn
auf der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfahigkei-
ten, deine Startausriistung und alles, was du noch kau-
fen mochtest. Du beginnst mit folgender Ausriistung:
Dolch, getragene Roben, ein beeindruckender und
moglicherweise magischer Stecken, die Komponenten
tiir deine Rituale und 4W6 Silbermiinzen.

4. Wihle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich
nicht entscheiden kannst, wihle Neutral: Die meisten
Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Magier der Stufe 2 hast du einen Grun-
dangriffsbonus von +1.

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem Ge-
schicklichkeits-Modifikator + 0 fiir die Klasse Magier.

7. Deine Riistungsklasse ist 10 + dein Geschicklich-
keits-Modifikator + den Bonus fiir eine Riistung.
8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 6 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-Mo-
difikator. Addiere 1W16 + deinen Konstitutions-Modi-
fikator fiir deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle
weiter hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fiir jede
Wafte, die du niitzen mochtest. Dein Angriffsbonus fiir
eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriftsbonus + dein
Starke-Modifikator. Fiir Fernkampfwaffen ist es der
Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifi-
kator. Dein Stirke-Modifikator wird auflerdem auf den
Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wurfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wiirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wirfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wirfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder groRer als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten
Trefferwurfel: W6
Initiative-Bonus: +0

Riistung: Magier durfen keine Rustung tragen.

Zaubern: Magier beherrschen die Macht der Magie auf
drei verschiedenen Wegen: Zaubertricks, Zauberspriiche

Regeluibersicht

Schicksalspunkte

Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der
Charakter aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen,
erhdlt der Kamerad einen Bonus von +2 auf einen Wurf,
auch ohne das der Charakter die passende Fertigkeit
besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Tod betruigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

und Rituale. Dein Charakterbuch gibt dir deine Attributswert Modifikator
Startzauber. 1 -4
=3 =3
Magie spuren: Da Magier empfanglich fur die Welt 45 =5
der Magie sind, konnen sie spuren, ob eine Person, ein o )
Ort oder ein Gegenstand magisch ist. Dies erfordert Sein g
einige Minuten Konzentration. Daher kénnen Magier 915 o
nicht durch blolke Anwesenheit Magie erkennen. Zudem P N
bemerken andere leute zumeist, wenn der Magier sie
unentwegt anstarrt, wahrend sein Mahl kalt wird. Der 18719 B
Spielleiter kann entscheiden, wann eine Prasenz so stark
ist, dass der Magier sie auf der Stelle bemerkt.
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G'rund— Gift Odem Verwandlung Zauber Magischer
angriffsbonus Gegenstand
1 0 +0 14 15 13 12 il
2 2,500 +1 14 15 13 12 11
3 5,000 +1 14 15 13 12 11
4 10,000 +2 14 15 13 12 11
5 20,000 +2 14 15 13 12 11
6 40,000 +3 13 13 11 10 9
7 80,000 +3 13 13 11 10 9
8 150,000 +4 13 13 11 10 9
9 300,000 +4 18 13 11 10 9
10 450,000 +5 13 13 11 10 9
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ALL

UND ANDERE
ABENTEUER

DER GEWOLBEKUNDIGE

Du warst ein gewohnlicher Dorfbewohner wie jeder andere. Doch eines Tages hast du in der Nahe des Dorfes ein
unterirdisches Gewolbe voller Schatze und Gefahren entdeckt, aus dem du lebend, mit stattlichen Schatzen und
einer fantastischen Geschichte zuriickgekehrt bist. Du glaubst, dass du eine Gruppe zusammenstellen und andere,
ahnliche Orte aufsuchen konntest, aber nur die Jugendlichen scheinen Interesse an deinen verruickten Geschichten
zu haben. Du bist gewandt und schlau. Deine Geschicklichkeit und Intelligenz starten mit dem Wert 10 und alle
anderen Attribute starten mit dem Wert 8.

Jeder war mal ein Kind. Wie bist du aufgewachsen?

1W12  Welchen Beruf hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhiltst
; Du b1§t ein Wal'senklnd. Das Leben war hart fiir dich, aber du erinnerst dich an alle +2 WE, +2 KO, +1 IN
Geschichten deines Vaters.
2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht versto3en. = IN.’ +1. WE’ 1 KO
Fertigkeit: Uberleben
3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen. g GE.’ +14§T, TH e
Fertigkeit: Fischen
4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm aullerhalb des Dorfes. e KO.’ N I.WE’ 1 CH
Fertigkeit: Ackerbau
. Dein Vater war der ortliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg +2 ST, +1 GE, +1 CH
= umzugehen. Fertigkeit: Schmieden
6 Du hast die Schafe auf dem Berg gehiitet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST
R De.me hltern‘betrleben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher +2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE
Reisender aufgewachsen.
5 Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Faden gesponnen und +2 GE, +1 IN, +1 CH
geschnitten. Fertigkeit: Weben
5 Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopt ist voll +2 IN, +1 CH, +1 WE
von ihnen! Fertigkeit: Volksweisheiten
10 Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden +2 ST, +1 CH, +1 KO
gleichermalien. Fertigkeit: Athletik
1l Du hast auf Wanderungen im Wald Krauter und Beeren gesammelt. £ WE’ .+1 K?’ el
Fertigkeit: Kriuterkunde
19 Dein Vater war ein 6rtlicher Hiandler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute +2 CH, +1 IN, +1 GE
bezirzt. Fertigkeit: Feilschen
1WS8 ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
1 Kinder kimpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1:CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kamerad gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
7 Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwéhnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefihrten. Mit wem aufler
1WS8 diesem zusammengewiirfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, Du erhiltst
als du dich hier niedergelassen hast?
1 Der Wachmann hort gerne deine Ratschlige. +2 ST, +1 CH
2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE
3 Du streifst oft mit den Jigern durch die Wilder. +2 KO, +1 IN
Einer der Dorfiltesten ist ein Waffenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer
4 +2 IN, +1 GE
noch nahe.
5 Grofmutter Weberin respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, +1 ST
6 Der Wirt spendiert dir Getrinke als Gegenleistung fiir deine Geschichten. +2 CH, +1 KO
7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1 ST, +1 IN, +1 CH
8 Der grauhaarige Séldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE
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.. Als du uber den Schatz gestolpert bist, hat sich dein Leben verdandert. Du bist ein Schurke der 2. Stufe und erhaltst
die Klassenfahigkeiten Gliickskind und Hochbegabt sowie die Fertigkeit Fallenstellen. Die folgenden Tabellen geben

dir alle zusatzlichen Fertigkeiten deines Charakters.

Was ist mit dir passiert, als du das Gewolbe betreten hast?

1We6 Wie bist du auf deinen Fund gestoen? Du erhiltst
; Du hast ein uraltes Schriftstiick gefunden, in dem ein in der Nihe des Dorfes +2 IN
versteckter Schatz beschrieben wurde. Fertigkeit: Uralte Geschichte
5 Ein Fremder war eines Abends zu Besuch im Wirtshaus und faselte etwas iiber ein +2 CH
verfluchtes Hohlennetzwerk irgendwo in den Wildern. Fertigkeit: Schwatzen
Die Hexe hat dir verriickte Geschichten tiber verborgene Schitze in den Kopf oo
3 gesetzt und dich dann mit einem wissenden Zwinkern stehen lassen. Du bist viel Fortiohoit
: : 3 ap Fertigkeit: Uberleben
umhergezogen, um ihren Hinweisen nachzugehen.
Eine Gruppe leichtsinniger Abenteurer hat im Wirtshaus iibernachtet, dabei iiber 9 GE
4 ihre Queste gesprochen und das Dorf am nichsten Morgen verlassen. Du bist ihnen Ferticke; o menn o
s ertigkeit: Heimlichkeit
unauftillig gefolgt.
5 Du warst zum Klettern in den Hiigeln und bist dabei auf eine seltsame Oﬂ‘nung in +2: ST
der Felswand gestoB3en. Fertigkeit: Athletik
6 Die Stimmen uralter Gétter oder Geister haben in deinen Triumen zu dir +2 WE
gesprochen und dich mit den Schitzen ihrer vergessenen Tempel gelockt. Fertigkeit: Religionskunde
1We6 Wie hast du die Gefahren im Gewolbe iiberlebt? Du erhiltst
i Du konntest dich leise und vorsichtig vortasten. Dir gelang die Flucht, bevor die +2 GE
Wichter tiberhaupt bemerkten, dass du da warst. Fertigkeit: Heimlichkeit
5 Das Gewolbe war voller todlicher Ritsel, Fallen und Puzzles. Aber du hast jedes +2 IN
einzelne Hindernis mit deiner Schldue iiberwunden. Fertigkeit: Fallenstellen
Die finsteren Orte waren voller seltsamer Wichter, die dich sofort angegritten +9 ST
3 haben. Ein starker Arm und flinke Beine haben dafiir gesorgt, dass du lebend wieder Fortiok Aihletik
[ e o ertigkeit: Athletik
erausgekommen bist.
P Durch deine Behindigkeit konntest du den Schliissel zum Herzen des Gewélbes +2 GE
ergattern und den letzten Schatz aus seiner Ruhestitte entwenden. Fertigkeit: Taschendiebstahl
3 Die Wichter des Gewolbes machten viel mehr Larm als geplant, wodurch du ihnen +2 WE
2 immer einen Schritt voraus warst. Fertigkeit: Wachsamkeit
5 An den Gewélbewinden standen Warnungen in einer uralten Sprache. Du konntest +2 IN
sie entziffern und dir dadurch einen Weg suchen. eine zusitzliche Sprache
Wie hast du deinen Schiiler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt .
1We sofort +1 GE, -1 WE und erlebte mit dir zusammen dieses Ereignis. LG LTS
Irgendwie ist dir der Jugendliche zum Gewdélbe gefolgt und hat die Gefahren dort
; mit dir zusammen iiberlebt. +1 GE
Der Schiiler zu deiner Rechten hielt sich im Schatten versteckt und hat sich deine Fertigkeit: Heimlichkeit
Bewegungen abgeschaut. Er erhilt +1 GE.
Als du von deinem Abenteuer zuriickgekehrt bist und mit deinem Schatz ins Dorf
% geschlichen bist, hat dich der Jugendliche erwischt. +1 WE
Der Schiiler zu deiner Rechten hat geschworen, dein Geheimnis zu bewahren, wenn Fertigkeit: Wachsamkeit
du ihn unterrichtest. Er erhilt deshalb +1 WE.
Auf’ dem Markt im Herbst hitte dich ein Handler fast tibers Ohr gehauen, als du
& einige deiner Schitze verkaufen wolltest. SIECH
3 Der Schiiler zu deiner Rechten hat deinen Fehler gerade noch bemerkt und erhalt Fertigkeit: Schitzen
deshalb +1 CH.
Der Jugendliche hat dich eines Abends im Wirtshaus beim Studium einer Schatzkarte
A beobachtet und sein Interesse war geweckt. +1 IN
Der Schiiler zu deiner Rechten hat dir geholfen, den letzten Hinweis zu entziffern, Fertigkeit: Verbotenes Wissen
und erhilt +1 IN.
Als du das Gewolbe verlassen hast, warst du benommen und schwach. 11 WE
5 Der Schiiler zu deiner Rechten hat dich gefunden und nach Hause gefiihrt. Deshalb msies X ;
X ertigkeit: Richtungssinn
erhilt er +1 WE.
Als die Barbaren aus dem Norden zum Pliindern kamen, haben du und der
Jugendliche ein falsches Lager aufgeschlagen und sie davon iiberzeugt, dass eine +1CH
6 Armee das Dorf bewacht. Fertiokeit: Tauschen
Der Schiiler zu deiner Rechten hat in vier verschiedenen Stimmen Anweisungen gret:
gebriillt und erhilt daftr +1 CH.
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1We ‘Was hast du aus dem Verlies mitgebracht?
1 Etwas zu Wertvolles, um es hier auszugeben.
2 Etwas, von dem du nicht weil3t, wie du es einsetzen sollst.
3 Den Schatz eines uralten Konigs.
4 Groflen Reichtum.
5 Die Watfte eines monstrésen Feenwesens.
6 Das Auge der Statue einer vergessenen Gottheit.

Du erhiltst

+1 WE
ein Stapel Platinmiinzen

+1 IN
ein Zauberstab

+1 GE
eine eiserne Krone

+1 KO
3W20 + 60 Silberstiicke

+1ST
ein fremdartiger Dolch

+1 CH
ein Steinauge

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte und schreibe deinen
Attributsmodifikator ins nebenstehende Feld. Lies ihn
auf der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfdahigkeiten,
deine Startausrustung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausrustung: Messer,
praktische Kleidung, Lederrustung (+2 RK), schwerer
Umhang, Feuerstein und Stahl, Wasserschlauch, eine
Waffe deiner Wahl und 4W6 Silbermiinzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann
Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn
du dich nicht entscheiden kannst, wdhle Neutral: Die
meisten Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse
bestimmt. Als Schurke der 2. Stufe hast du einen
Grundangriffsbonus von +1.

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem
Geschicklichkeits-Modifikator + 2 fur die Klasse Schurke.

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-
Modifikator + den Bonus fur eine Rustung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-
Modifikator. Addiere TW8 + deinen Konstitutions-
Modifikator fur deine 2. Stufe.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle weiter
hinten enthnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nutzen mochtest. Dein Angriffsbonus
fur eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus
+ dein Starke-Modifikator. Fur Fernkampfwaffen ist
es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Starke-Modifikator wird aulerdem auf
den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wirfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wiurfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder grofker als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwiirfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Ruistung: Schurken kénnen jede Rustung tragen, die
leichter als eine Plattenristung ist.

Ghuckskind: Schurken haben mehr Glick als jeder
andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der

Regeluibersicht

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein
Charakter seinem Freund nur bei einer Attributsprobe
helfen, wenn er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der
Charakter aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen,
erhélt der Kamerad einen Bonus von +2 auf einen Wurf,
auch ohne das der Charakter die passende Fertigkeit
besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben um einen beliebigen Wurf zu
wiederholen, beispielsweise eine Attributsprobe, einen
Rettungswurf oder einen Angriff.

Den Todbetriigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

ublichen 3. Attributswert Modifikator
1 -4
Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusatzliche 2-3 -8
Fertigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusatzliche 4-5 -2
Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe 6-8 -1
erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten 9-12 0
zu lernen, konnen sie auch in bekannten Fertigkeiten 18-15 1
besser werden, was ihren Bonus um +2 erhoht. 16-17 ge
18-19 ERS)
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G.rund— Gift Odem Verwandlung Zauber Al
angriffsbonus Gegenstand

1 0 +0 13 16 13 15 14

2 1,500 +1 18 16 18 15 14

3 3,000 +1 18 16 12 15 14

4 6,000 +2 13 16 12 15 14

5 12,000 +3 12 15 11 13 12

6 25,000 +3 12 15 11 18 12

7 50,000 +4 12 15 11 18 12

8 100,000 +5 12 15 11 18 12

9 200,000 +5 11 14 9 11 10

10 300,000 +6 11 14 9 11 10
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ALL

UND ANDERE
ABENTEUER

DER GEBILDETE LEHRMEISTER

Du warst der sechste Sohn eines adligen Hauses. Da du nichts anderes zu tun hattest, hast du dich der Bildung
zugewandt und alles gelernt, was dir deine Lehrer beibringen konnten. Fortan hast du gelesen, gelesen und gelesen,
bis du irgendwann einer der gelehrtesten Menschen des Landes warst. Jetzt unterrichtest du andere, und diese
Kinder brauchen deine Weisheit. Du bist brillant. Deine Intelligenz beginnt mit 12 und alle anderen Attribute beginnen

mit dem Wert 8.
Wie war deine Kindheit?
1W12  Wie hat deine adlige Familie ihren Namen erlangt? Du erhiltst l
1 Durch Verrat. Deine Familie wird respektiert, aber man vertraut ihr nicht. +? WE’ 4._1 H\,I_’ Sl
Fertigkeit: Tauschung
9 Durch Waffengeschick. Keine Standarte wurde ofters siegreich auf Schlachtfeldern +2 ST, +1 GE, +1 WE
aufgepflanzt als eure. Fertigkeit: Kommandieren
3 Durch Reichtum. Die Schatztruhen deiner Familie sind die vollsten im ganzen Land. I +1. KO.’ e CH_" e
Fertigkeit: Vermigen
Durch Wissen. Deine Familie beschiftigt sich mit Geheimnissen und +2 IN, +1 KO, +1 WE
Uberlieferungen. Fertigkeit: Verbotene Gehermnisse
5 Durch gute Ernten oder erfolgreiche Tierzucht. +? K(.)’ +%.WE
Fertigkeit: Tierkunde
6 Durch SChonhelt. Die Damen des Hauses sind die schonsten und die Ménner die +2 CH, +1 GE, +1 KO, +1 ST
ansehnlichsten.
i7 Durch Ehre und Pflichterfiillung. Jeder vertraut dem Namen deiner Familie. +£2 WE, +- 17RO =105 T+ 1ECH:
8 Indem sie das Land gegen Eindringlinge verteidigt hat. +2 ST, +2 KO, +1 WE
9 Indem sie sich gegen einen bésen Thronriauber gestellt hat. +2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 WE
10 Indem sie die besten Ritter hervorgebracht hat. 2 GE’. il .ST’ +.1 CH
Fertigkeit: Reiten
11 Indem sie die besten Giirten angelegt und die hilfreichsten Trinke gebraut hat. /35 I.N’ A WF’ 10
Fertigkeit: Krauterkunde
19 I{ldefn sie einen der dltesten Ne{men des Landes triagt und sich aus Angelegenheiten, +1ST, +1 GE, +1 IN, +1 WE, +1 CH
die sie nichts angehen, heraushilt.
1W8 ‘Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhiltst
I Kinder kidmpfen oft, aber du hast nie verloren. +2 ST, +1 WE
2 Es gab kein Spiel, das du nicht gewinnen konntest. +2 GE, +1 IN
3 Du warst durch nichts unterzukriegen. +2 KO, +1 CH
4 Du hast jedes Geheimnis bewahrt. +2 IN, +1 GE
5 Deine Empathie hat dich zu einem beliebten Kamerad gemacht. +2 WE, +1 KO
6 Du hast nie jemanden getroffen, der dich nicht leiden konnte. +2 CH, +1 ST
% Du hast immer die Probleme anderer gelost und deine eigenen nie erwihnt. +1 ST, +1 KO, +1 CH
8 Jeder kann dich etwas lehren und du hast ein wenig von allem gelernt. +1 GE, +1 IN, +1 WE
Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefihrten. Wer aufler
1Ws diesem zusammengewiirfelten Haufen von Kindern ist dein Freund in der Nihe Du erhiltst
des Adelssitzes?
i Du"glbst dem Grobschmied eine Menge Ratschldge; manchmal weil} er sie zu +2 ST, +1 CH
schitzen.
2 Die Fischer mogen dich und tauschen Geschichten mit dir aus. +2 GE, +1 WE
% Du Zlehs.t mit einem befreundeten Kramer tiber das Landgut und manchmal sogar +2 KO, +1 IN
noch weiter.
4 Du spielst mit dem Seneschall der Familie Schach. +2 IN, +1 GE
5 Du hast an der Seite des Kochs die geheimen Ablédufe des Burglebens kennengelernt. +2 WE, +1 ST
6 Du besprichst gelegentlich Herrschaftsangelegenheiten mit der Dame des Hauses. +2 CH, +1 KO
7 Trotz deines Alters gefillt es dir, in der Burg verschiedene Arbeiten zu verrichten. +1 ST, +1 IN, +1 CH
8 Der ergraute Hauptmann der Wache kann dich leiden. +1 GE, +1 KO, +1 WE
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. Du wurdest ein angesehener Gelehrter. Du bist ein Schurke der 2. Stufe. Du erhdltst die Klassenfahigkeiten Glticks-
kind und Hochbegabt sowie die Fertigkeit Uralte Geschichte. Die folgenden Tabellen geben dir alle zusatzlichen
Fertigkeiten deines Charakters.

Du hast viel von Gelehrten und aus Biichern gelernt.

1Weé ‘Welches Buch war deine erste Liebe? Du erhiltst
; Eine Chronik der Zeitalter, in der alle Menschen beschrieben wurden, die in deinem +1 KO, +1 IN
Land gelebt haben. Fertigkeit: Uralte Geschichte
9 Ein groBes Geschichtswerk tiber die beriihmten Schlachten, die dein Volk geschlagen +1 1IN, +1 WE
hat. Fertigkeit: Strategie
5 . . A . 0 p o H +1 WE, +1 CH
3 Ein Bericht iiber die Lindereien deiner Familie, die Ertrige und die Bediirfnisse. SaEe :
Fertigkeit: Lehensverwaltung
. . . o . . . +1 +1 IN
4 Eine von einem Schreiber aus vergangenen Zeiten reich bebilderte Handschrift. . GE’ .
Fertigkeit: Buchmaleret
5 Eine Geschichte der verschiedenen Kulte und Geheimbiinde, die es im Land gibt. : .+1 RaRh e
Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse
. Ein Buch mit alten und neuen Karten, sowohl von deinem eigenen Land als auch von +1GE, +1 WE
fremden Lindern. Fertigkeit: Kartografie
1Weé ‘Welches Thema interessiert dich am meisten? Du erhiltst
? Das uralte Geheimnis des Schlusssteins im Bogen hat dein Verstindnis von Baukunst +2 IN
zu neuen Hohen gefiihrt. Fertigkeit: Konstruieren
9 Der Aufstieg und Fall der groBen Héuser interessiert dich weniger als ihre +2 WE
Instandhaltung und Versorgung. Fertigkeit: Lehensverwaltung
- Obwohl du mehr Zeit in deinen Biichern als auf dem Schlachtfeld verbringst, hast du +2 ST
trotzdem einen starken Arm und Waffengeschick beeindruckt dich am meisten. Fertigkeit: Strategie
Nichts findest du aufregender als von uralten Zivilisationen zu lesen und ihre Ruinen +2 KO
4 . . .
zu erkunden. Fertigkeit: Uralte Geschichte
B R b 5 % A i +2 GE
5 Du verwendest deine meiste Zeit darauf, Perfektion zu studieren und einzuiiben. ; SRS :
eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl
. Du hast deine Leidenschaft fiir Studien mit deiner Freude an Geselligkeit und Spal} +2 CH
in der Suche nach dem perfekten Getrink kombiniert. Fertigkeit: Braukunst
W6 Wie hast du deinen Schiiler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhilt Du erhiltst

sofort +1 IN und -1 KO und erlebte dieses Ereignis mit dir.

Du hast den Jugendlichen in deiner geheimen Kammer tiberrascht, wo er versucht

3 hat, eins deiner Biicher zu lesen. Du warst wiitend aber auch beeindruckt. +1CH
Der Schiiler zu deiner Rechten bettelte dich an, ihn zu unterrichten, und erhilt +1 Fertigkeit: Nachforschung
CH:

Der arme Jugendliche wurde auf dem Markt betrogen.
2 Nach vielen Lektionen hat der Schiiler zu deiner Rechten Mathematik erlernt, damit
ihm so etwas nicht wieder passieren kann, und er erhilt +1 IN.

+1 IN
Fertigkeit: Mathematik

Der Jugendliche brachte ein Buch mit seltsamer Magie, die keiner von euch richtig

versteht, zu dir und hat es gegen Leseunterricht eingetauscht. +1 WE

Der Schiiler zu deiner Rechten hat gelernt, welche Biicher er lesen kann und von Fertigkeit: Zauberkunde
welchen er die Finger lassen sollte. Er erhilt +1 WE.

Eines Tages wurdest du, als du von einer Reise zuriickkehrtest, von Ridubern
4 tiberfallen. Zum Gliick warst du nicht alleine.
Der Schiiler zu deiner Rechten kam dir zu Hilfe und erhilt +1 ST.

+1ST
Fertigkeit: Athletik

Der Jugendliche kam eines Tages zu dir und berichtete von einer unterirdischen

Geheimkammer, die voller Schriftrollen war. Du hast natiirlich nachgeschaut. +1 GE

Der Schiiler zu deiner Rechten hat von dir gelernt, an solchen Orten vorsichtig zu Fertigkeit: Schleichen
sein, und erhilt +1 GE.

v

Im letzten Winter hast du einen Helfer gebraucht, um mit dir viele Nichte lang
6 aufzubleiben und die Mondphasen zu messen. Der Schiiler zu deiner Rechten hat sich
freiwillig gemeldet und Wache gehalten. Er erhalt +1 KO.

+1 KO
Fertigkeit: Astrologie
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1We Welches Artefakt besitzt du? Du erhiltst
: : : g, +1 KO
1 Das Hoheitszeichen des Banners einer groBen Zivilisation. :
; ein goldener Adler
2 Die Schriften eines uralten Dichters. . ol CH
eine Schriftrolle
: % 5 = : +1 WE
3 Ein Goétzenbild, das frither von einem vergessenen Volk angebetet wurde. : :
eine kleine Statue
4 Das Wappen eines adligen Hauses. . +.1 GE.
ein Siegelring
; : : ; i +1ST
) Die Spitze des Speers eines uralten Kriegsfiirsten. : :
eine Speerspitze
6 Eine wundervoll bemalte Tonlampe. . o IN
eine Ollampe

1. Schreibe deinen Namen, die Klasse und die Stufe auf.

2. Notiere deine Attributswerte. lm Feld daneben schreibe
deinen Attributsmodifikator auf, lies ihn auf der Tabelle
ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfahigkeiten,
deine Startausrustung und alles, was du noch kaufen
mochtest. Du beginnst mit folgender Ausristung: Dolch,
Roben eines Gelehrten, vier Bicher, eine Kiste mit
Schloss und Schlussel, Pergament und Feder und 2W6+12
Silbermunzen.

4. Wahle eine Gesinnung. Dein Charakter kann
Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn
du dich nicht entscheiden kannst, wahle Neutral: Die
meisten Leute sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine
Klasse bestimmt. Als Stufe 2 Schurke hast du einen
Grundangriffsbonus von +1.

Full deinen Charakterbogen aus!

6. Deine lInitiative ist gleich deiner Stufe + deinem
Geschicklichkeits-Modifikator + 2 fur die Klasse Schurke.

7. Deine Rustungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-
Modifikator + den Bonus fur eine Rustung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-
Modifikator. Addiere 1TW8 + deinen Konstitutions-
Modifikator fur deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die du der Tabelle weiter
hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden fur jede
Waffe, die du nutzen mochtest. Dein Angriffsbonus
fur eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus
+ dein Stdarke-Modifikator. Fur Fernkampfwaffen ist
es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Starke-Modifikator wird auRerdem auf

den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Proben machen

Attributsprobe: Wiirfle einen W20 und vergleiche das
Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem
kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem
Wirfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war
die Probe erfolgreich. War sie hoher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Wurfle einen W20. Wenn das Ergebnis
gleich oder hoher als der Wert des Rettungswurfes ist,
war der Wurf ein Erfolg.

Angriffswurf: Wurfle einen W20 und addiere den
entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis
mit der Rustungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl
gleich oder grofker als die RK des Gegners ist, dann
war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff
misslungen.

Klassenfahigkeiten

Trefferwiirfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Rustung: Schurken kéonnen jede Rustung tragen, die

leichter als eine Plattenristung ist.

Ghuckskind: Schurken haben mehr Glick als jeder

Regeluibersicht

Schicksalspunkte
Ein Charakter kann seine Schicksalspunkte auf folgende
Weisen ausgeben:

Einem Freund helfen: Normalerweise kann ein Charakter
seinem Freund nur bei einer Attributsprobe helfen, wenn
er eine passende Fertigkeit besitzt. Gibt der Charakter
aber einen Schicksalspunkt aus um zu helfen, erhalt der
Kamerad einen Bonus von +2 auf einen Wurf, auch ohne
das der Charakter die passende Fertigkeit besitzt.

Zweite Chance: Ein Charakter kann einen Schicksalspunkt
ausgeben um einen beliebigen Wurf zu wiederholen,
beispielsweise eine Attributsprobe, einen Rettungswurf
oder einen Angriff.

Den Tod betriigen: Ein sterbender Charakter kann einen
Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte
zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu
nehmen.

andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der Attributswert Modifikator
ublichen 3. 3 o
=3 =3
Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusatzliche 5 5
Fertigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusatzliche s .
Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe
erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten 2-e <
zu lernen, konnen sie auch in bekannten Fertigkeiten 19:15 1
besser werden, was ihren Bonus um +2 erhoht. ALY 8
18-19 ERS)
Rettungswiirfe
Stufe Erfahrung G-rund- Gift Odem Verwandlung Zauber LTl
angriffsbonus Gegenstand
1 0 +0 13 16 13 15 14
2 1,500 +1 18 16 18 15 14
3 3,000 +1 18 16 12 15 14
4 6,000 +2 13 16 12 15 14
5 12,000 +3 12 15 11 13 12
6 25,000 +3 12 15 11 18 12
7 50,000 +4 12 15 11 18 12
8 100,000 +5 12 15 11 18 12
9 200,000 +5 11 14 9 11 10
10 300,000 +6 11 14 9 11 10
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