
1W12  Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt?              Du erhältst

1
Du bist eine Waise. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an 
alle Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO, 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE, 

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH, 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und 
Blasebalg umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH, 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen. 

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gewickelt und 
geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH, 
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf 
ist voll von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE, 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
zugleich.

+2 ST, +1 CH, +1 KO, 
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE, 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt, wie man verhandelt 
und Leute bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, 
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8
Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem 

hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst?
 Du erhältst

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 Jägern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN

4 Die Dorfältesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE

5 Du wirst bald in die Müllerfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST

6
Du hast jemandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz 
gebrochen.

+2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8
Der grauhaarige Söldner, der sich im Dorf  niedergelassen hat, brachte dir ein 
oder zwei Dinge bei.

+1 GE, +1 KO, +1 WE

DER AUSSÄTZIGE

Du warst ein aufgewecktes Kind, das gerne mit den anderen Kindern spielen wollte. Doch etwas war anders, als bei 
den anderen, und viele Erwachsene im Dorf reagierten mit Abscheu und Unverständnis auf dich. Dennoch hast du 
Freunde und eine Aufgabe gefunden.
Deine Geschicklichkeit und deine Stärke starten mit dem Wert 10 und alle anderen Attribute starten mit dem Wert 8. 

Wie war deine Kindheit?
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Als du älter wurdest, wusstest du, dass Menschen, die man unterschätzt, leicht daraus Vorteile ziehen können. Du 

wirst deinen Weg gehen. Du bist ein Kämpfer-Schurke der 1. Stufe. Du erhältst die Klassenfähigkeiten Hochbegabt 
und Kniffe sowie die Fertigkeit Überleben. Die weiteren Tabellen definieren deine Klassenfähigkeiten.

1W6
Welche Missbildung unterscheidet dich von den anderen 

Dorfbewohnern?
 Du erhältst

1 Buckel
-1 CH, +3 WE, +1 KO, 

Fertigkeit: Athletik

2 Hervorquellende Reptilienaugen
-1 CH, +3 GE, +1 WE, 

Fertigkeit: Einschüchtern

3 Albino
-2 CH, +2 IN, +3 GE, 

Kniff: Defensiver Kämpfer

4 Riesenwuchs
-2 CH, -1 IN, +5 ST, +1 KO, 

Kniff: Mächtiger Schlag

5
Du besitzt eine verlängerte klauenähnliche Hand, die du auch als Waffe 

einsetzen kannst (Schaden 1W6).

-1 CH, +3 ST, 

Waffenspezialisierung: Klaue

6 Zwergenwuchs
-1 CH, +1 WE +3 KO, 

Kniff: Widerstandskraft

1W6
Die Einzige, die immer zu dir hielt, war die alte Geschichtenerzählerin. 

Welche ihrer Geschichten hat dir am besten gefallen?
 Du erhältst

1
Die, in der du einen gemeinen Verräter aus deinem Dorf  auf  die Schliche 

gekommen bist.

+2 WE, Kniff: Leichtfüßig, 

Fertigkeit: Wachsamkeit

2
Die, in der du wusstest, dass dein Getränk vergiftet worden ist, und du es 

trotzdem getrunken hast. 

+2 KO, Kniff: Widerstandskraft, 

Fertigkeit: Kräuterkunde

3 Die, in der die Klaue eines Monsters in deinem Schild stecken geblieben ist.
+2 KO Kniff: Defensiver Kämpfer, 

Fertigkeit: Wachsamkeit

4
Die, in der du das Dorf  vor einer Bedrohung, die aus den Bergen kam, 

gerettet hast.

+2 ST, Kniff: Mächtiger Schlag, 

Fertigkeit: Athletik

5 Die, in der du den Hauptmann der Räuberbande über den Tisch gezogen hast.
+2 IN, Kniff: Leichtfüßig, 

Fertigkeit: Täuschen

6 Die, in der es dir gelang, das Herz der Feenkönigin zu stehlen.
+2 CH, Kniff: Widerstandskraft, 

Fertigkeit: Volksweisheiten

1W6

Bei einem Ereignis im Dorf  konntest du deinen Mut unter Beweis 

stellen und dir den Respekt des Dorfes erobern. Der Spieler zu deiner 

Rechten war dabei, als es passierte. 

 Du erhältst

1

Eine bösartige Räuberbande versuchte, das Dorf  seines Getreides zu 

berauben. 

Der Freund zu deiner Rechten verharrte die ganze Nacht mit dir im 

Kornspeicher und erhält +1 WE. 

+2 WE, 

Fertigkeit: Heimlichkeit

2

Eine Gruppe von Briganten nahm die Herberge in Besitz und machte sie zu 

ihrem Hauptquartier. 

Der Freund zu deiner Rechten half  dir, die Dorfbewohner zusammenzurufen, 

damit sie die Kerle in den Fluss warfen. Er erhält dafür +1 CH. 

+2 CH, 

Kniff: Widerstandskraft

3

Als die Kobolde aus dem Brunnen hervorkrochen, dachten die meisten 

Bewohner, das Dorf  sei verloren. 

Der Freund zu deiner Rechten kletterte mit dir in den Schacht hinunter und 

hielt die Laterne. Er erhält dafür +1 ST.

+2 ST, 

Kniff: Widerstandskraft

4

Einer der Hirten wurde zum Mörder und konnte seine Tat gut verbergen. 

Der Freund zu deiner Rechten half, die Mordwaffe zu finden und ihn zu 

stoppen, bevor er wieder töten konnte. Er erhält dafür +1 IN. 

+2 IN, 

Kniff: Leichtfüßig

5

Als der Krieg in das Dorf  kam, war es an dir, die Verteidigung zu 

organisieren, um die Brücke zu halten. 

Der Freund zu deiner Rechten stand treu an deiner Seite und erhält +1 KO. 

+2 KO, 

Fertigkeit: Kommandieren

6

Eine marodierende Monstrosität kam in den Ort und begann, deine Nachbarn 

niederzumetzeln. 

Der Freund zu deiner Rechten hielt das Tier in Schach, während du es 

niederschlugst. Ererhält +1 ST. 

+2 ST, 

Kniff: Mächtiger Schlag
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1W6
Auf  deinen einsamen Streifzügen durch den Wald hast du etwas 

wertvolles gefunden.
 Du erhältst

1
Eine Brosche, in deren Innerem sich ein winziges Gemälde einer 

wunderschönen Frau befindet. 

+2 CH, 

eine goldene Erinnerung

2 Ein einsames Jungtier, das du eigenhändig aufgezogen hast. 

+2 KO, 

ein junger Wolf  oder eine schlaue Ratte 

(gilt als Vertrauter)

3 Einen Spiegel, der nur dir zeigt, wie du wirklich aussieht. 

+2 WE, 

ein Zauberspiegel, der einmal am Tag den Zauber 

Ungetrübtes Auge wirkt

4 Ein kleines bläulich schimmerndes Juwel.
 +2 IN, 

ein Edelstein aus dem Feenreich

5 Einen Stock, den niemand zerbrechen kann. 
+2 ST, 

ein stabiler Stock

6
Ein Skelett, das eine Kiste mit angelaufenen Silberstücken in den knochigen 

Armen hielt. 

+2 GE, 

3W6 Silberstücke

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 Klassenfähigkei-

ten, deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: einem 

Dolch, Bauernkleidung, einem alten Schwert, einer Le-

derrüstung (+2 RK) und 4W6 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich 

nicht entscheiden kannst, wähle Neutral. (Die meisten 

Menschen sind neutral.)

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse 

bestimmt. Als Stufe 1 Kämpfer-Schurke hast du einen 

Grundangriffsbonus von +1.

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe + deinem 

Geschicklichkeits-Modifikator und +1 für die Klassen-

kombination Kämpfer-Schurke zusammen.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + deinen Geschicklich-

keits-Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

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

difikator.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle 

weiter hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nutzen möchtest. Dein Angriffsbonus für 

eine Nahkampfwaffe setzt sich aus dem Grundangriffs-

bonus + deinem Stärke-Modifikator zusammen. Für 

Fernkampfwaffen ist es der Grundangriffsbonus + dein 

Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Stärke-Modifikator 

wird außerdem auf den Schadenswurf der Nahkampf-

waffe angerechnet. Vergiss deine Waffenspezialisierung 

nicht!

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand 

1 0 +1 14 17 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 13

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
 

Regelübersicht

Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. Ist sie höher, war sie ein Misser-

folg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den ent-

sprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis mit 

der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl gleich 

oder größer als die RK des Gegners ist, dann war der An-

griff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff misslungen.

Klassenfähigkeiten
 
Trefferwürfel: W10

Initiative Bonus: +1

Rüstung: Der Aussätzige kann jede Rüstung tragen.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusätzliche Fer-

tigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusätzliche 

Fertigkeiten, wann immer sie eine ungerade Stufe er-

reichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten zu 

lernen, können sie auch in bekannten Fertigkeiten besser 

werden, was ihren Bonus um +2 erhöht.

Kniffe: Während ihrer Karriere lernen Kämpfer 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 erhält.

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 Fähigkeit 

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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann 

einen Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit 0 Treffer-

punkten zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden 

mehr zu nehmen.

  

  
  
  
  
  
  
  

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Rettungswürfe
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1W12  Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt?              Du erhältst

1
Du bist eine Waise. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an 
alle Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO, 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE, 

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH, 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und 
Blasebalg umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH, 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gewickelt 
und geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH, 
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf 
ist voll von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE, 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
zugleich.

+2 ST, +1 CH, +1 KO, 
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE, 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt, wie man verhandelt 
und Leute bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, 
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8
Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem 

hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst? 
Du erhältst

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 Jägern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN

4 Die Dorfältesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE

5 Du wirst bald in die Müllerfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST

6
Du hast jemandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz 
gebrochen.

+2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8
Der grauhaarige Söldner, der sich im Dorf  niedergelassen hat, brachte dir ein 
oder zwei Dinge bei.

+1 GE, +1 KO, +1 WE

DER GEZEICHNETE

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

Du warst ein stilles, in sich gekehrtes Kind, das von vielen im Dorf gemieden wurde, denn in deiner Familiengeschichte 

Wie war deine Kindheit?
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Du fühlst, dass es nun Zeit ist, dich deinem Schicksal zu stellen. Du bist ein Kämpfer-Magier der 1. Stufe. Du erhältst 

die Klassenfähigkeiten Zaubern, Kniffe und den Kniff Widerstandskraft. Die folgenden Tabellen werden dir sagen, 

mit welchen anderen Fertigkeiten, Kniffen und Zaubern du ins Abenteuer startest.

1W6 Mit welchem Fluch wurde deine Familie belegt? Du erhältst

1

In deinen Adern schlummert der Keim der Lykanthropie, jene Krankheit, die einen 

zu einem Werwolf  machen kann. Noch hat die Verwandlung nicht eingesetzt, aber 

bei jedem Vollmond träumst du von der Jagd. 

-2 WE, +2 KO, +3 ST, 

Fertigkeit: Jagen

2
Eine Erbkrankheit hat dich schwächlich gemacht, sodass du in jüngeren Jahren öfter 

zuhause gesessen und den Geschichten der Alten gelauscht hast.

 -2 KO, +3 IN, +2 WE,

Fertigkeit: Volksweisheiten

3
Du wurdest unter einem dunklen Stern geboren. Du kannst spüren, wie er dich 

beobachtet, kalt und fern. Manchmal ruft er nach dir in der Mitte der Nacht.

 -1 IN, -1 CH, +2 KO, +3 WE, 

Fertigkeit: Verbotenes Wissen

4
Eine geisterhafte Erscheinung, die deine Familie seit Generationen verfolgt hat, ist 

nun hinter dir her. Du weißt nicht, was sie will, und sie lässt dich nicht allein.

 -2 KO, +3 WE, +2 CH, 

Fertigkeit: Wachsamkeit 

5

Ein Mal steht dir ins Gesicht geschrieben und jeden überkommt ein Schauern, wenn 

er es sieht. Nur wenige sollen die Bedeutung dieses Zeichens kennen und du bist 

bislang noch niemandem von ihnen begegnet.

 -2 CH, +2 GE, +3 KO, 

Fertigkeit: Einschüchtern

6

Der Tod ist dein ständiger Begleiter. In deinem Umfeld kommt es zu 

ungewöhnlichen Todesfällen, an denen du aber nachweislich keine Schuld trägst. 

Glücklicherweise sind deine Freunde nicht davon betroffen.

 -1 WE, -1 CH, +2 GE, +3 IN, 

Fertigkeit: Überleben

1W6
Zudem sind die Mitglieder deines Stammbaums noch für andere Wesenszüge 

bekannt:
Du erhältst

1
Das, was verborgen ist, hat sie stets angezogen. Du hast den Zauber Licht und das 

Zauberritual Arkanes Experiment gelernt. 
+1 IN, +1 CH

2
Sie haben gelernt, durch den Schleier der Realität zu sehen. Du hast die Zauber 

Zweites Gesicht und Ungetrübtes Auge gelernt.
 +2 IN

3
Wilde Tiere werden durch die Stimme deiner Vorfahren gezähmt und kamen zu ihrer 

Hilfe.

 +2 CH, Zauber: Ruf  der Wildnis, 

Fertigkeit: Tierkunde

4
Deine Familie erzeugt Vertrauen in den Herzen deiner Verbündeten und Freunde. Du 

kennst den Zauberspruch Wort der Tapferkeit.

 +1 KON, +1 CA, 

Fertigkeit: Kommandieren

5
Sie haben Handelsfahrten zu fremden Orten organisiert und Geschäfte gemacht. 

Waffenspezialisierung: Langschwert, 

+2 IT, 

Fertigkeit: Feilschen

6
Sie zogen aus, um Beziehungen mit anderen Ortschaften zu knüpfen und 

Informationen auszutauschen. Waffenspezialisierung: Dolch, 

+2 CA, 

Fertigkeit: Politik

1W6 
Ein Ereignis brachte dich dazu, dich deinem Schicksal zu stellen. Was war es? 

Der Spieler zu deiner Rechten war dabei, als es passierte. 
Du erhältst

1

Es gibt ein Mittel, den Fluch zu besiegen. Ein alter Mann aus dem Dorf  wollte dir 

davon erzählen. Doch bevor er dir die Hintergründe erklären konnte, starb er auf 

grauenhafte Weise. 

Der Freund zu deiner Rechten war Zeuge des schrecklichen Vorfalls. Er erhält +1 

WE.

+2 IN, 

Fertigkeit: Verbotenes Wissen

2

Am Fluss wurdest du von einer Vision übermannt. Der Himmel verdunkelte sich 

und eine tiefe Glocke war zu hören. Dann stieß die Sonne aus den Wolken und badete 

dich in Licht. Als du zu dir kamst, warst du voller Zuversicht, dass du dich deinem 

Schicksal stellen kannst.

Der Freund zu deiner Rechten war ebenfalls Zeuge der Vision und bestärkt dich in 

deinem Vorhaben. Er erhält +1 KO.

+2 IN, 

Fertigkeit: Volkswissen

3

Vor einigen Monaten warf  dich eine unerklärte Krankheit auf  das Lager. Es wurde 

bald klar, dass du Opfer eines Giftanschlags geworden warst. Seither treibt dich die 

Ungewissheit um, wer dich umbringen will. 

Der Freund zu deiner Rechten pflegte dich, bis es dir besser ging. Er erhält +1 CH.

+2 KO, 

Kniff: Widerstandskraft

4

In einem sehr intensiven und symbolhaften Traum konntest du erkennen, dass es 

etwas außerhalb des Dorfes gibt, was dein Schicksal ändern könnte. 

Der Freund zu deiner Rechten half  dir, den Traum zu entschlüsseln. Er erhält +1 IN.

+2 WE, 

Zauber: Wesen erkennen

5

Am Totenbett einer nahen Verwandten flüsterte die Sterbende dir zu, dass du deinen 

Fluch besiegen kannst, wenn du nur an dich glaubst. 

Der Freund zu deiner Rechten hielt der Sterbenden die Hand. Er erhält +1 ST.

+2 CH, 

Zauber: Ungetrübtes Auge

6

Bei einer Wanderung durch den nahen Wald wurdest Opfer eines Hinterhalts. 

Ein Pfeil aus dem Dunkel verfehlte dein Herz nur knapp. Seither treibt dich die 

Ungewissheit um, wer dich umbringen will. Der Freund zu deiner Rechten setzte 

dem Angreifer nach. Doch dieser entkam. Dein Freund erhält +1 GE.

+2 GE, 

Kniff: Leichtfüßig
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1W6 Welches Erbstück deiner alten Familie trägst du immer noch bei dir? Du erhälst

1 Ein verfluchtes Schwert, das nicht immer deinem Willen folgt. 
+2 ST, 

eine unheilvolle magische Klinge

2
Eine Spieldose mit deinem Familienwappen, das vielleicht bald dem Vergessen 

anheimfällt. 

+2 GE, 

ein melancholisches Schmuckstück mit dem 

Zauber: Verschleiern

3
Ein Buch in einer unbekannten Sprache, das ein Zauberer über den Fluch 

verfasst hat. 

+2 IN, 

ein unverständliches Buch

4 Der Totenschädel eines Ahnen, der, nur für dich hörbar, Warnungen ausstößt. 
+ 2 WE, 

eine morbide Erinnerung

5 Ein dunkler Mantel aus dem Fell eines sehr seltenen Tieres.
 +2 CH, 

ein warmer Mantel

6 Ein unzerstörbarer Edelstein, der mit dem Fluch in Zusammenhang steht.
 +2 KO,

 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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: einem 

Dolch, Bauernkleidung, deiner favorisierten Waffe, Le-

derrüstung (+2 RK) und 4W6 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich 

nicht entscheiden kannst, wähle Neutral. (Die meisten 

Menschen sind neutral.)

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse be-

stimmt. Als Stufe 1 Kämpfer-Magier hast du einen Grun-

dangriffsbonus von +1.

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe + deinem 

Geschicklichkeits-Modifikator und +1 für die Klassen-

kombination Kämpfer-Magier zusammen.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + deinen Geschicklich-

keits-Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

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

difikator.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle wei-

ter hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nutzen möchtest. Dein Angriffsbonus für 

eine Nahkampfwaffe setzt sich aus dem Grundangriffs-

bonus + deinem Stärke-Modifikator zusammen. Für 

Fernkampfwaffen ist es der Grundangriffsbonus + dein 

Geschicklichkeits-Modifikator. Dein Stärke-Modifikator 

wird außerdem auf den Schadenswurf der Nahkampf-

waffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. Ist sie höher, war sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten
 
Trefferwürfel: W8

Initiative Bonus: +1

Rüstung: Der Gezeichnete kann Lederrüstungen 

tragen.

Kniffe: Während ihrer Karriere lernen Kämpfer einige 

Tricks und Kniffe, welche sie zu noch besseren Kriegern 

machen. Auf Seite 20 des Regelwerks findest du die 

verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue 

erhält.

Der Gezeichnete beginnt das Spiel mit dem Kniff 

Widerstandskraft (nicht in den Rettungswürfen unten 

eingerechnet).

Zaubern: Der Gezeichnete kann nur Zaubersprüche 

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 

Fähigkeit 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit 0 Trefferpunkten 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.
 

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand 

1 0 +1 14 17 15 17 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 13 11 11 12

8 150,000 +8 10 13 11 11 12

9 300,000 +9 8 11 9 9 10

10 450,000 +10 8 11 9 9 10

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Rettungswürfe

Regelübersicht
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1W12 Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt?              Du erhältst

1
Du bist eine Waise. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an 
alle Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO, 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE, 

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH, 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich mit Hammer und 
Blasebalg umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH, 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie einst dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gewickelt und 
geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH, 
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf 
ist voll von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE, 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
zugleich.

+2 ST, +1 CH, +1 KO, 
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE, 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt, wie man verhandelt 
und Leute bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, 
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8
Die anderen Spielercharaktere waren deine besten Freunde. Mit wem 

hast du noch Freundschaft geschlossen, als du aufwuchst? 
Du erhältst

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 Jägern in der Wildnis gelebt. +2 KO, +1 IN

4 Die Dorfältesten haben dir die alte Kunst des Schachspiels beigebracht. +2 IN, +1 GE

5 Du wirst bald in die Müllerfamilie einheiraten. +2 WE, +1 ST

6
Du hast jemandem das Herz gebrochen oder vielleicht wurde dein Herz 
gebrochen.

+2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe brauchte Hilfe im Haus. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8
Der grauhaarige Söldner, der sich im Dorf  niedergelassen hat, brachte dir ein 
oder zwei Dinge bei.

+1 GE, +1 KO, +1 WE

DER SEHER

Manche Menschen sind mit einer besonderen Gabe bedacht. Sie können einen Blick in die Zukunft werfen, doch nur 
wenige werden glücklich mit dieser Macht. Viele werden als Scharlatane verstoßen, andere werden gehasst, wenn sie 
ein grausames Schicksal verkünden. Doch kann ein Blick in die Zukunft auch ein Segen sein. Zunächst hast du dein 
Geheimnis für dich behalten, doch nach und nach erkannte man im Dorf deine Fähigkeit, 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?
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Als junger Mensch hast du deine besondere Fähigkeit angenommen und willst sie fortan sinnvoll nutzen. Du 
bist ein Magier-Schurke der 1. Stufe. Du erhältst die Klassenfähigkeiten Glückskind und Zaubern, die Fertigkeit 
Volksweisheiten und den Zaubertrick Blick in die Zukunft. Die folgenden Tabellen werden dir sagen, welche 
anderen Fähigkeiten und Zauber du besitzt.

1W6
Auf  welche Weise kannst du in die Zukunft sehen? Woher kommt deine 

Gabe ursprünglich?
Du erhältst

1
Eine alte Frau hat dir das Legen der Tarotkarten beigebracht. Man sagt, sie 

sei eine Hexe gewesen.

 +3 CH, 

Zauber: Verwünschen, Hexengelächter

2

Du hast eine Glaskugel in einer alten Ruine gefunden. Seither blickst du 

von Zeit zu Zeit hinein, auch wenn du dich vor den Bildern, die auftauchen, 

fürchtest. 

+3 WE, 

Zauber: Wesen erkennen, Ungetrübtes Auge

3
Du praktizierst das Werfen von Runensteinen. Die Alten kannten die Kunst 

und du hast sie von deinem Großvater gelernt.

 +3 IN, 

Zauber: Wesen erkennen, Heldenmut

4
Du bist ein Tagträumer, blickst oft in die Wolken und kannst den Flug der 

Vögel lesen.

 +3 WE, 

Zauber: Tiere verstehen, Flüsternder Wind

5
Seitdem du eine Nacht alleine auf  dem Friedhof  verbracht hast, sprechen die 

Toten flüsternd mit dir. 

+3 IN, 

Zauber: Zweites Gesicht, Toten entgehen

6

Ein Fieber warf  dich als Kind aufs Krankenbett, eine Woche war dein 

Schicksal ungewiss, dann warst du von einem auf  den anderen Tag genesen. 

Seither wirst du von Zeit zu Zeit ohnmächtig und hast Visionen von dem, was 

kommt.

 +3 CH, 

Zauber: Ehrfurcht, Verschleiern

1W6 Deine Gabe ist aber nicht dein einziges Talent? Du kannst außerdem: Du erhältst

1 Wunderschöne Melodien singen
 +2 CH, 

Fertigkeit: Singen

2 Wunden versorgen und Kranke pflegen.
 +2 WE, 

Fertigkeit: Heilen

3 Geschichten der Altvorderen am Lagerfeuer erzählen.
 +2 IN, 

Fertigkeit: Uralte Geschichte

4 Die Leute mit deinem Spiel bezaubern.
 +2 GE, 

eine Fertigkeit mit einem Instrument deiner Wahl

5 Gut mit Tieren umgehen.
 +2 ST, 

Fertigkeit: Tierkunde

6 Tränke mischen
. +2 WE, 

Fertigkeit: Kräuterkunde

1W6
Einst konntest du dem Dorf  durch eine deiner Prophezeiungen aus der 

Not helfen. Der Spieler zu deiner Rechten war dabei, als es passierte. 
Du erhältst

1
Die Dorfleute konnten sich auf  einen feigen Überfall der Goblins vorbereiten. 

Der Freund zu deiner Rechten schlug sie mit zurück. Er erhält +1 ST.

+2 CH, 

Fertigkeit: Wachsamkeit

2

Du warntest das Dorf  vor einer drohenden Überflutung. Als der Fluss über 

die Ufer stieg, waren bereits Dämme gebaut worden. 

Der Freund zu deiner Rechten rettete mit dir einige Tiere vor dem Ertrinken. 

Er erhält +1 KO.

+2 GE, 

Fertigkeit: Schwimmen

3

Ein Kult versuchte im Dorf  Gläubige um sich zu scharen. Du konntest 

rechtzeitig ihren wahren Dunklen Gott entlarven. 

Der Freund zu deiner Rechten belauschte heimlich eins ihrer Treffen und 

konnte ihre bösen Pläne vereiteln. Er erhält +1 GE.

+2 IN, 

Fertigkeit: Verbotenes Wissen

4

Die Truppen eines feindlichen Herrschers fielen über das Land her. Das Dorf 

versteckte sich im Wald und die Truppen zogen durch, ohne dass jemand zu 

Schaden kam. 

Der Freund zu deiner Rechten hielt eine stürmische Rede, um die letzten 

Zweifler zu überzeugen. Er erhält +1 CH.

+2 WE, 

Fertigkeit: Heimlichkeit

5

Eine seltsame Krankheit befiel die Dorfbewohner, doch du wusstest plötzlich, 

welche Kräuter sich als heilsam erweisen würden. 

Der Freund zu deiner Rechten sammelte sie und kümmerte sich um die 

schwersten Fälle. Er erhält +1 WE.

+2 KO, 

Fertigkeit: Heilen

6

Eine wilde Bestie aus den Wäldern wütete im Dorf. Dank deiner Warnung 

fiel sie in die vorbereitete Falle. 

Der Freund zu deiner Rechten hatte die Idee dazu und das ganze Dorf  half 

mit. Er erhält +1 IN.

+2 ST, 

Fertigkeit: Fallen stellen
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1W6
Als Belohnung für die warnende Prophezeiung gab man dir ein 

Geschenk.
Du erhältst

1
Sie haben dich gesegnet und dir den silbernen Armreif  der Dorfheiligen 

geschenkt.

 +2 WE, 

ein Glücksbringer

2 Sie gaben dir die Chronik des Dorfes.
+2 IN, 

ein schweres Buch

3
Der Schmied gab dir einen wunderschönen Dolch mit eingelegten kleinen 

Edelsteinen.

 +2 ST, 

eine auffällige Waffe

4 Die Frauen des Dorfes nähten dir ein wunderschönes Kleidungsstück.
 +2 CH, 

ein edles Kleidungsstück

5 Das Dorf  sammelte, um dich in Silber reich zu entlohnen.
 +2 KO, 

+6W6 Silbermünzen 

6 Du bekamst einen freundlichen Rappen.
 +2 GE, 

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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: 

einem Dolch, einem Kampfstab, einer Lederrüstung, 

Bauernkleidung, womöglich etwas, mit dem du die 

Zukunft vorhersagen kannst und 4W6 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann 

Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn 

du dich nicht entscheiden kannst, wähle 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.

6. Deine Initiative setzt sich aus deiner Stufe + 

deinem Geschicklichkeits-Modifikator und +1 für die 

Klassekombination Schurke-Magier zusammen.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + deinen Geschicklichkeits-

Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-

Modifikator.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle weiter 

hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen „Angriffsbonus“ und „Schaden“ 

für jede Waffe, die du nutzen möchtest. Dein 

Angriffsbonus für eine Nahkampfwaffe setzt sich 

aus dem Grundangriffsbonus + deinem Stärke-

Modifikator zusammen. Für Fernkampfwaffen ist es 

der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-

Modifikator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf 

den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. Ist sie höher, war sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten
 
Trefferwürfel: W8

Initiative Bonus: +1

Rüstung: Seher können Lederrüstungen tragen.

Glückskind: Seher erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt 

der üblichen 3.

Zaubern: Der Seher kann nur Zauber und den 

Zaubertrick Blick in die Zukunft (siehe S. 6) anwenden, 

keine Rituale.

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 

Fähigkeit 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit 0 Trefferpunkten 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand 

1 0 +0 13 16 12 15 14

2 2,500 +1 13 16 12 15 14

3 5,000 +1 13 16 13 15 14

4 10,000 +2 13 16 13 15 14

5 20,000 +3 12 15 11 13 12

6 40,000 +3 12 15 11 13 12

7 80,000 +4 12 15 11 13 12

8 150,000 +5 12 15 11 13 12

9 300,000 +5 11 14 9 11 10

10 450,000 +6 11 14 9 11 10

Regelübersicht

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Rettungswürfe
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1W12 Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhältst

1
Du bist eine Waise. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an alle 
Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE 

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg 
umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gesponnen und 
geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf  ist voll 
von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
gleichermaßen.

+2 ST, +1 CH, +1 KO 
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute 
bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8

Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefährten. Mit wem außer 

diesem zusammengewürfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, 

als du dich hier niedergelassen hast?

Du erhältst

1 Der Wachmann hört gerne deine Ratschläge. +2 ST, +1 CH

2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE

3 Du streifst oft mit den Jägern durch die Wälder. +2 KO, +1 IN

4
Einer der Dorfältesten ist ein Waffenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer 
noch nahe.

+2 IN, +1 GE

5 Großmutter Weber respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, +1 ST

6 Der Wirt spendiert dir Getränke als Gegenleistung für deine Geschichten. +2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8 Der grauhaarige Söldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE

DER ALTE VETERAN

Du hast genug vom Krieg gesehen. Als du noch ein junger Mann warst, hast du an Feldzügen fern der Heimat teilge-

nommen und für adlige Herren und Generäle gekämpft. Jetzt hast du dich im Dorf niedergelassen und bist bereit für 

ein ruhigeres Leben. Allerdings treiben sich hier diese Kinder herum, und jemand muss ihnen ja beibringen, wie sie 

auf sich aufpassen können. Du bist zäh 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?
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Du hast an vielen Feldzügen teilgenommen, bevor du dich im Dorf niedergelassen hast. Du bist ein Kämpfer der 2. 

Stufe. Du erhältst die Klassenfähigkeiten Waffenspezialisierung und Kniffe sowie die Fertigkeit Taktik. Die folgenden 

Tabellen geben dir alle zusätzlichen Fertigkeiten deines Charakters.

Was ist mit dir passiert, als du in den Krieg gezogen bist?
1W6 Was ist in deiner ersten Schlacht passiert? Du erhältst

1 Deine scharfen Augen und Ohren haben auf  dem Marsch einen Hinterhalt entdeckt.
+2 WE 

Fertigkeit: Wachsamkeit

2 Als dein direkter Vorgesetzter gefallen ist, hast du das Kommando übernommen.
+2 CH 

Fertigkeit: Kommandieren

3 Du hattest vor der Schlacht Angst, aber als es soweit war, hast du wie ein Besessener gekämpft.
+2 ST 

Fertigkeit: Einschüchtern

4 Dein Befehlshaber hat dich ausgewählt, um die gegnerischen Nachschublinien zu überfallen.
+2 GE 

Fertigkeit: Schleichen

5
Zu deiner eigenen Überraschung sind dir vor der Schlacht einige großartige Ratschläge an 
deine Befehlshaber rausgerutscht.

+2 IN 
Fertigkeit: Taktik

6
Du und deine Kameraden haben einen langen und schweren Marsch in ein fernes Land 
unternommen, bevor ihr in der Schlacht auf  eure Feinde getroffen seid.

+2 KO 
Fertigkeit: Überleben

1W6 Was geschah in deiner letzten Schlacht? Du erhältst

1
Als die Armeen Aufstellung genommen hatten, kamen die Befehlshaber zu einer Übereinkunft. 
Du hast gelernt, dass es in der Welt auch andere Wege als den Krieg gibt. 
Der Speer ist deine Waffenspezialisierung.

+2 CH 
Spezialisierung: Speer

2

Während du als Teil eines Überfallkommandos tief  in feindliches Gebiet vorgedrungen bist, hast 
du mit eigenen Augen gesehen, welche Schrecken der Krieg den Bewohnern bringt und hast dich 
entschieden, dein Leben zu ändern. 
Die Streitaxt ist deine Waffenspezialisierung.

+2 KO 
Spezialisierung: Streitaxt

3
Du hast den gegnerischen Champion im Zweikampf  erschlagen. 
Die zweihändige Axt ist deine Waffenspezialisierung.

+2 ST 
Spezialisierung: zweihändige Axt

4
Als du bemerkt hast, wie böse dein Befehlshaber war, bist du desertiert; manche sagen, dass dies 
ein ehrloser Akt war, aber du bleibst dabei, dass gerade deine Ehre zu diesem Schritt geführt hat. 
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung.

+2 ST 
Spezialisierung: Langschwert

5
Du hast als einziger einen Sturmangriff  des Feindes überlebt, während deine Kameraden um 
dich herum gefallen sind. 
Der Speer ist deine Waffenspezialisierung.

+2 KO 
Spezialisierung: Speer

6
Deine Abteilung Bogenschützen hat einen Angriff  der feindlichen Reiterei abgewendet und 
damit den Sieg gesichert. 
Der Langbogen ist deine Waffenspezialisierung.

+2 GE 
Spezialisierung: Langbogen

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhält sofort 

+1 ST und -1 IN und erlebte dieses Ereignis mit dir.
Du erhältst

1

Kurz nachdem du dich im Dorf  niedergelassen hast, hast du gesehen wie der Jugendliche 
drangsaliert wurde und hast ihm geholfen. 
Nachdem er ein oder zwei Dinge von dir gelernt hat, konnte der Schüler zu deiner Rechten das 
Problem selbst lösen und erhält +1 KO.

+1 KO
Kniff: Widerstandskraft

2

Der Jugendliche wurde eines Abends am Dorfrand von einem bösen Feenwesen überfallen und 
du hast geholfen, den Eindringling zurückzuschlagen. 
Mit deiner Hilfe ist der Schüler zu deiner Rechten unbeschadet davongekommen und erhält 
+1 GE.

+1 GE Kniff: Defensiver Kämpfer

3

Vor einigen Jahren fand beim Herbstfest ein Ringerwettkampf  statt und der Jugendliche wollte 
teilnehmen. Du hast dich erbarmt und ihm beim Training geholfen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat vielleicht verloren, aber trotzdem eine Menge gelernt und 
erhält +1 ST.

+1 ST 
Kniff: Defensiver Kämpfer

4

Letzten Winter kamen ein böser Händler und seine Schläger in das Dorf  und fingen an, die 
Bewohner einzuschüchtern und zu bestehlen. Der Jugendliche wollte etwas dagegen tun und 
du warst bereit, ihm zu helfen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat die alte Witwe vor einem Schläger beschützt und erhält 
+1 ST.

+1 ST
Kniff: Mächtiger Schlag

5

Der Jugendliche musste etwas in ein anderes Dorf  bringen, das zwei Tagesreisen entfernt 
liegt. Aus Sorge über mögliche Gefahren auf  dem Weg hast du dich bereit erklärt, ihn zu 
begleiten. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat auf  dem Weg jedes deiner Worte aufgesogen und erhält 
+1 WE

+1 WE 
Kniff: Widerstandskraft

6

Als eine Gruppe Barbaren nahe des Dorfes zu Plündern begann, mussten sich die Kinder zu 
früh mit dem Krieg auseinandersetzen. Du hast diesem Schüler im Besonderen etwas über den 
Krieg beigebracht. 
Der Schüler zu deiner Rechten stand an deiner Seite, als die Dorfbewohner die Barbarenhorde 
besiegten, und erhält +1 KO.

+1 KO Kniff: 
Defensiver Kämpfer
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1W6 Welches Erinnerungsstück an deine alten Feldzüge trägst du bei dir? Du erhältst

1 Den Traum der Kompanie.
+1 CH 

eine alte Schatzkarte

2 Die Gunst deines Befehlshabers.
+1 IN 

eine seltene Medaille

3 Ein Andenken an einen gefallenen Kameraden.
+1 KO 

ein geschnitztes Bild

4 Die Waffe, die dir ein besiegter Feind übergeben hat.
+1 GE 

eine fremde Waffe

5 Den Titel des Champions.
+1 ST 

ein Zierdolch

6 Die Marschlieder deiner Kompanie.
+1 KO 

ein großes 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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: Dolch, 

Bauernkleidung, ein alter Wappenrock, deine favorisierte 

Waffe, Lederrüstung (+2 RK), ein Schild (+1 RK) und 4W6 

Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-

schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich 

nicht entscheiden kannst, wähle Neutral: Die meisten 

Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse 

bestimmt. Als Stufe 2 Kämpfer hast du einen Grundan-

griffsbonus von +2

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem Ge-

schicklichkeits-Modifikator + 1 für die Klasse Kämpfer

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklich-

keits-Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

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

difikator. Addiere 1W10 + deinen Konstitutions-Modifika-

tor für deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle wei-

ter hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen „Angriffsbonus“ und „Schaden“ für 

jede Waffe, die du nutzen möchtest. Dein Angriffsbonus 

für eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus + 

dein Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist es der 

Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifi-

kator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf den 

Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten

Trefferwürfel: W10

Initiative-Bonus: +1

Rüstung: Kämpfer können jede Rüstung tragen.

Waffenspezialisierung: Alle Kämpfer haben eine 

favorisierte Waffe, mit der sie besonders geschickt sind. 

Dein Charakterbuch verrät dir, welche deine favorisierte 

Waffe ist. Dein Charakter erhält einen Angriffsbonus von 

+1 und einen Schadensbonus von +2, während er diese 

Waffe führt.

Kniffe: Während ihrer Karriere lernen Kämpfer einige 

Tricks und Kniffe, die sie zu noch besseren Kriegern 

machen. Deinen ersten Kniff erhältst du durch dein 

Charakterbuch. Siehe S.18 im Regelwerk für die 

verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue 

erhält.

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, 

erhält 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Regelübersicht

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber Magischer 

Gegenstand 

1 0 +1 14 17 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 13

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

Rettungswürfe
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1W12 Wie hat deine adlige Familie ihren Namen erlangt? Du erhältst

1 Durch Verrat. Deine Familie wird respektiert, aber man vertraut ihr nicht.
+2 WE, +1 IN, +1 CH 
Fertigkeit: Täuschung

2
Durch Waffengeschick. Keine Standarte wurde öfters siegreich auf  Schlachtfeldern 
aufgepflanzt als eure.

+2 ST, +1 GE, +1 WE 
Fertigkeit: Kommandieren

3 Durch Reichtum. Die Schatztruhen deiner Familie sind die vollsten im ganzen Land.
+1 IN, +1 KO, +1 CH, +1 WE 

Fertigkeit: Vermögen

4 Durch Wissen. Deine Familie beschäftigt sich mit Geheimnissen und Überlieferungen.
+2 IN, +1 KO, +1 WE 

Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse

5 Durch gute Ernten oder erfolgreiche Tierzucht.
+2 KO, +2 WE 

Fertigkeit: Tierkunde

6
Durch Schönheit. Die Damen des Hauses sind die schönsten und die Männer die 
ansehnlichsten.

+2 CH, +1 GE, +1 KO, +1 ST

7 Durch Ehre und Pflichterfüllung. 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 bösen Thronräuber gestellt hat. +2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 WE

10 Indem sie die besten Ritter hervorgebracht hat.
+2 GE, +1 ST, +1 CH 

Fertigkeit: Reiten

11 Indem sie die besten Gärten angelegt und die hilfreichsten Tränke gebraut hat.
+2 IN, +1 WE, +1 KO 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Indem sie einen der ältesten Namen des Landes trägt und sich aus Angelegenheiten, 
die sie nichts angehen, heraushält.

+1 ST, +1 GE, +1 IN, +1 WE, +1 CH

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8

Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefährten. Wer außer 

diesem zusammengewürfelten Haufen von Kindern ist dein Freund in der Nähe 

des Adelssitzes?

Du erhältst

1 Du teilst Geschichten und Kameradschaft mit dem Jagdmeister. +2 ST, +1 CH

2 Die Fischer mögen dich und tauschen Geschichten mit dir aus. +2 GE, +1 WE

3
Du ziehst mit einem befreundeten Krämer über das Landgut und manchmal sogar 
noch weiter.

+2 KO, +1 IN

4 Du spielst mit dem Seneschall der Familie Schach. +2 IN, +1 GE

5
Du hast an der Seite des Kochs die verborgenen Abläufe des Burglebens 
kennengelernt.

+2 WE, +1 ST

6 Du besprichst gelegentlich Herrschaftsangelegenheiten mit der Dame des Hauses. +2 CH, +1 KO

7
Um deine Gedanken von deiner misslichen Lage abzulenken, verrichtest du viele 
Arbeiten mit den Burgbewohnern.

+1 ST, +1 IN, +1 CH

8 Der ergraute Hauptmann der Wache kann dich gut leiden. +1 GE, +1 KO, +1 WE

DER VERARMTE ADLIGE

Deine Familie ist in Ungnade gefallen und hat ihre Güter und ihren Besitz verloren. Nun bist du durch die Gnade ei-

nes örtlichen Fürsten in einem anderen großen Haus untergekommen. Ein beschämender Zustand. Immerhin treiben 

sich hier viele Jugendliche herum, und wie könntest 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 Stärke und dein 

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

Wie war deine Kindheit?
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Deine Familie mag in Ungnade gefallen sein, aber du hast immer noch Ehrgefühl im Leib. Du bist ein Kämpfer-

Schurke der 2. Stufe Du erhältst die Klassenfähigkeiten Glückskind und Waffenspezialisierung und die Fertigkeit 

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

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

1W6 Wo ist der Rest deines gefallenen Hauses? Du erhältst

1 Du bist der Letzte deines Geschlechts. Aber wo Leben ist, ist Hoffnung. +2 KO 
Fertigkeit: Schleichen

2 Einige deiner Geschwister und Cousins leben noch, sind aber weit verstreut. +2 CH 
Fertigkeit: Kommandieren

3 Deine Geschwister leben jetzt hier mit dir in diesem Adelshaus. +2 CH 
Fertigkeit: Etikette

4 Deine Geschwister verschwanden, als dein Haus fiel, aber die Gerüchte über ihr 
Überleben halten sich.

+2 GE 
Fertigkeit: Nachforschungen

5 Der Rest deiner Familie ist in ein anderes, fernes Land geflohen. Du allein bist 
zurückgeblieben.

+2 ST 
Fertigkeit: Athletik

6 Dein alter und schwacher Großvater ist hier bei dir; er füllt deinen Kopf  mit 
Geschichten darüber, Männer in die Schlacht zu führen und tapfer zu kämpfen. +2 ST Fertigkeit: Kommandieren

1W6 Welche Pläne hatte deine Familie für dich vor ihrem Sturz? Du erhältst

1
Du solltest dich um das Handwerk und den Ertrag eurer Ländereien kümmern. 
Die Streitaxt ist deine Waffenspezialisierung.

+2 ST
Spezialisierung: Streitaxt

2
Du solltest die Wälder und Ländereien verwalten und die Jagd beaufsichtigen. 
Der Bogen ist deine Waffenspezialisierung.

+2 GE 
Spezialisierung: Bogen

3
Du solltest ihren Einfluss in Übersee ausdehnen, sei es durch Eroberung oder durch 
Handel. 
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung.

+2 KO 
Spezialisierung: Langschwert

4
Du solltest die Abgaben der Bauern verwalten und dich um das einfache Volk 
kümmern. 
Die Hellebarde ist deine Waffenspezialisierung.

+2 WE 
Spezialisierung: Hellebarde

5
Du solltest die Schatzkammer beaufsichtigen und die Geschäftsbeziehungen 
verwalten. 
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung.

+2 IN 
Spezialisierung: Langschwert

6
Du solltest Verträge aushandeln und die Beziehungen mit anderen Häusern pflegen. 
Das Langschwert ist deine Waffenspezialisierung.

+2 CH 
Spezialisierung: Langschwert

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhält 

sofort +1 CH und -1 GE und erlebte dieses Ereignis mit dir.
Du erhältst

1

Der Jugendliche war von den Geschichten deines gefallenen Hauses fasziniert und ihr 
habt stundenlang über den Adel geredet. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat an deiner Seite das Wesen des Höflings erlernt und 
erhält +1 CH.

+1 CH

2

Als der Jugendliche den Umgang mit Waffen lernen musste, hast du dich dazu bereit 
erklärt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat an deiner Seite das Waffenhandwerk erlernt und 
erhält +1 ST.

+1 ST

3
Der Jugendliche kam zu dir und wollte deine Hilfe bei einem Plan. Du warst 
beeindruckt und hast dich einverstanden erklärt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat den Plan durchgeführt und erhält +1 IN.

+1 IN

4
Die Ausritte mit dem Jugendlichen haben dich an deine eigenen Jugendjahre auf  den 
Ländereien deiner Familie erinnert. 
Der Schüler zu deiner Rechten genießt diese Ausritte und erhält +1 KO.

+1 KO

5
Im letzten Winter haben Feinde deiner Familie Meuchelmörder zu dir geschickt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir bei der Flucht geholfen und erhält +1 GE.

+1 GE

6

Als der Jugendliche geboren wurde, hast du einen heiligen Eid geschworen, ihn zu 
beschützen. 
Der Schüler zu deiner Rechten kennt dich von klein auf  und steht dir nahe. Er erhält 
+1 KO.

+1 KO
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1W6 Was ist der Schlüssel, mit dem du dein Erbe wiederherstellen kannst? Du erhältst

1 Deine Waffe ist ein mächtiges und uraltes Symbol der Herrschaft.
+1 ST 

eine verzierte Waffe

2 Eine Karte, auf  der große Reichtümer in einem fernen Land verzeichnet sind.
+1 WE 

eine fremde Karte

3 Du hast eine große Widerstandskraft gegen ein bestimmtes Gift entwickelt.
+1 KO 

ein Fläschchen mit Gift

4 Du wirst immer unter dem Wappen deiner Familie gute Taten vollbringen.
+1 CH 

ein großes Banner

5 Du trägst eine magische Waffe.
+1 GE 

eine magische Waffe

6 Ein handschriftliches Buch voller Geheimnisse über die Adelsfamilien des Landes.
+1 IN 

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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: Dolch, 

deine favorisierte Waffe, Kettenhemd (+4 RK), der 

Siegelring deines Hauses, ein Andenken von Zuhause, 

2W6+12 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann 

Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn 

du dich nicht entscheiden kannst, wähle Neutral: Die 

meisten Menschen sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse 

bestimmt. Als Stufe 2 Kämpfer-Schurke hast du einen 

Grundangriffsbonus von +1

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + 

deinem Geschicklichkeits-Modifikator + 2 für die 

Klassenkombination Kämpfer-Schurke.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-

Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-

Modifikator. Addiere 1W8 + deinen Konstitutions-

Modifikator für deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle weiter 

hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nutzen möchtest. Dein Angriffsbonus 

für eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus 

+ dein Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist 

es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-

Modifikator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem 

auf den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet. 

Vergiss nicht deine Waffenspezialisierung!

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten
 
Trefferwürfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Rüstung: Der verarmte Adlige kann jede Rüstung 

tragen.

Glückskind: Schurken haben mehr Glück als jeder 

andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der 

üblichen 3.

Waffenspezialisierung: Alle Kämpfer haben eine 

favorisierte Waffe, mit der sie besonders geschickt sind. 

Dein Charakterbuch verrät dir, welche deine favorisierte 

Waffe ist. Dein Charakter erhält einen Angriffsbonus von 

+1 und einen Schadensbonus von +2, während er diese 

Waffe führt.

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 

Fähigkeit 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 Tod betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich mit 0 Trefferpunkten 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Regelübersicht

Rettungswürfe

Stufe Erfahrung
Grund

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand

1 0 +0 13 16 13 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 13 12

6 32,000 +3 12 15 11 13 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

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3
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DER ZWERGISCHE LEHRMEISTER

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 zäh, 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 Länder der Menschen gelangt?
1W12 Was ist die Geschichte deines Klans? Du erhältst

1 Sie waren große Krieger in den Goblinkriegen.
+2 ST, +1 GE, +1 KO, 

+1 WE

2
Einer deiner Vorväter erschlug einen bösartigen Drachen, der lange Zeit eine Gefahr 
für dein Volk war.

+2 IN, +1 ST, +1 GE 
Fertigkeit: Prahlen

3
Dein Klan hat sich in den Hügeln am Fuß der Berge niedergelassen, das Land 
bewirtschaftet und die Zwerge mit Nahrung versorgt, die in den Höhlen unter ihnen 
lebten.

+1 GE, +1 KO, +1 WE, +1 CH 
Fertigkeit: Ackerbau

4 Die Bärte deines Volkes wachsen lang und seidig, eine Quelle großen Stolzes. +3 CH, +1 ST, +1 WE

5 Für lange Zeit hat dein Klan die besten Waffen geschmiedet.
+2 GE, +2 IN 

Fertigkeit: Waffen schmieden

6 Aus deinem Klan stammen die Herrscher einer mächtigen Festung. +2 CH, +1 KO, +1 IN, +1WE

7 Sie waren Sänger und Geschichtenerzähler, die die alten Lieder bewahrt haben. +2 CH, +2 IN, +1 WE

8
Sie haben immer die tiefsten Stollen gegraben und dort die reichsten Erz- und 
Diamantadern abgebaut.

+2 ST, +2 KO 
Fertigkeit: Bergbau

9
Das Ale, das in der Heimstatt deines Klans gebraut wird, ist das Beste aller 
Zwergenbiere.

+2 WE, +1 IN, +1 CH 
Fertigkeit: Brauen

10
Deine Vorväter mussten vor vielen Zeitaltern eines der großen Zwergenkönigreiche 
verlassen und ihr eigenes Heim in ungastlichen Landen schaffen.

+2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 CH

11
Dein Volk hat schon immer nahe bei den Menschen gelebt, mit ihnen gehandelt und 
Geschichten ausgetauscht.

+2 CH, +1 GE, +1 KO, +1 WE

12 Dein Klan hat die größte Gier unter allen Zwergen. Sie lodert in deinen Augen. +1 ST, +1 GE, +1 KO, +1 IN, +1 WE

1W8 Was vertrieb dich aus dem Land deines Volkes? Du erhältst

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 geführt. +2 IN, +1 CH

3
Weil du eine gutherzige Seele bist, glaubst du, dass Menschen und Zwerge einander 
helfen können.

+2 CH, +1 GE

4 Uralte Lieder haben deine unermüdlichen Schritte weit von zu Hause weg geführt. +1 KO, +1 IN, +1 WE

5
Du glaubst, dass das Zeitalter der Menschen angebrochen ist, und willst ein Teil 
ihrer großen Taten sein.

+2 KO, +1 WE

6
Du warst sicher, dass deine ungewöhnlichen Fertigkeiten dir dabei helfen würden, 
deinen Weg unter den Menschen zu machen.

+2 GE, +1 IN

7 Du wolltest die uralten Feinde deines Volkes stellen. +1 ST, +1 KO, +1 IN

8 Deine Festung wurde von Goblins zerstört. +2 ST, +1 KO

1W8

Als du dein Volk verlassen hast, ist es dir schwergefallen, mit Menschen zu 

leben. Diese Kinder wurden allerdings deine guten Freunde. Wer ist noch dein 

Freund geworden?

Du erhältst

1 Der Grobschmied ist fasziniert von dir und möchte die Künste deines Volkes lernen. +2 ST, +1 KO

2
Die Fischer haben dir geholfen, deine Furcht vor fließenden Gewässern zu 
überwinden.

+2 GE, +1 WE

3
Die meisten Menschen fanden dich zu seltsam und hatten Angst vor dir. Du hast viel 
Zeit allein verbracht.

+1 KO, +1 IN, +1 WE

4 Einer der Dorfältesten hat dir uralte Geschichten von Elfen und Menschen erzählt. +2 IN, +1 WE

5
Der örtliche Fürst schwört, dass sein Großvater an der Seite deines Volkes in einem 
nahezu vergessenen Krieg gekämpft hat.

+2 ST, +1 CH

6 Der Braumeister lässt dich regelmäßig seine Biere kosten. +2 KO, +1 CH

7
Du hast deine Dienstzeit in der örtlichen Miliz abgeleistet und somit geholfen, das 
Land zu beschützen.

+1 ST, +1 KO, +1 CH

8
Die alte Hexe kennt deinen wahren Namen, ist aber viel zu freundlich, um ihn gegen 
dich zu verwenden.

+1 GE, +1 IN, +1 WE
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Du hast die Länder der Menschen bereist und dich dann im Dorf niedergelassen. Du bist ein Kämpfer-Schurke der 

2. Stufe. Du erhältst die Klassenfähigkeiten Kniffe und Hochbegabt und eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl. Die 

folgenden Tabellen definieren deine Klassenfähigkeiten.

Was kannst du diesen Menschenkindern beibringen?

1W6 Welchen Trick hast du in jungen Jahren aufgeschnappt? Du erhältst

1 Wie man Geheimgänge findet, baut und zum Einsturz bringt.
+2 IN 

Fertigkeit: Architektur

2 Wie du einen Preis festlegst und in Verhandlungen nie zurücksteckst.
+2 CH 

Fertigkeit: Feilschen

3
Wie du trotz deiner Statur die lächerlichsten Drohungen gefährlich klingen lassen 
kannst.

+2 ST 
Fertigkeit: Einschüchtern

4
Wie du dich der Aufmerksamkeit von Tieren, Trollen und Menschen entziehen 
kannst.

+2 GE 
Fertigkeit: Schleichen

5 Wie du unter den Bergen auf  dich und deine Gefährten aufpasst.
+2 KO 

Fertigkeit: Wachsamkeit

6
Wie du tief  in den Bergen deinen Weg findest, während du die bewohnten und 
verlassenen Höhlen deines Volkes bereist.

+2 WE 
Fertigkeit: Bergbau

1W6 Welche deiner alten Geschichten ist deine liebste? Du erhältst

1 Die, in der du einen Verräter in deinem eigenen Klan aufgehalten hast.
+2 WE, 

Kniff: Leichtfüßig 
Fertigkeit: Nachforschung

2 Die, in der dein Getränk vergiftet war und du es trotzdem getrunken hast.
+2 KO, 

Kniff: Widerstandskraft 
Fertigkeit: Kräuterkunde

3 Die über die Monsterklaue, die in deinem Schild steckengeblieben ist.
+2 KO, 

Kniff: Defensiver Kämpfer 
Fertigkeit: Monsterkunde

4
Die, in der du in den hohen Bergen ganz allein deinen Klan vor einer schrecklichen 
Bedrohung gerettet hast.

+2 ST, 
Kniff: Mächtiger Schlag 

Fertigkeit: Athletik

5 Die, in der du bei den Räubern den Spieß umgedreht hast.
+2 ST, 

Kniff: Defensiver Kämpfer 
Fertigkeit: Einschüchtern

6 Die, in der du das Herz der Feenkönigin gestohlen hast.
+2 CH, 

Kniff: Widerstandskraft 
Fertigkeit: Betören

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhält 

sofort +1 KO und -1 CH und erlebte mit dir zusammen dieses Ereignis.
Du erhältst

1

Als du ins Dorf  kamst, ist dir eine Gruppe Goblins gefolgt. Du hast dich verpflichtet 
gefühlt, das Problem aus der Welt zu schaffen. 
Der Schüler zu deiner Rechten ging freiwillig mit dir mit, hat dort zum ersten Mal 
einen Kampf  erlebt und erhält +1 ST.

+1 ST 
Fertigkeit: Überleben

2
Als beim letzten Fest Reisende ins Dorf  kamen, haben sie dich an deinem 
Verkaufsstand verspottet und versucht, dich aus dem Dorf  zu jagen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat sie zum Schweigen gebracht und erhält +1 CH.

+1 CH, 
eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl 
(oder verbessere die, die du schon hast)

3

Als du dich ein wenig einsam gefühlt hast (was du aber nie zugeben würdest), kam 
der Jugendliche zu dir, um etwas von dir zu lernen. Er war zurecht tief  beeindruckt 
von deiner zwergischen Kunstfertigkeit. 
Der Schüler zu deiner Rechten war ein Naturtalent und erhält +1 GE.

+1 GE, 
eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl 

(oder verbessere die, die du schon hast).

4
Als die Mühle eingestürzt ist und der große Mühlstein ins Wasser fiel, hast du einen 
Flaschenzug konstruiert, um alles wieder in Ordnung zu bringen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir beim Entwurf  geholfen und erhält +1 IN.

+1 IN 
Fertigkeit: Konstruieren

5

Während eines besonders harten Winters hat ein Rudel böser Wölfe das Dorf 
angegriffen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir beigestanden und eine der Bestien erschlagen. 
Er erhält +1 ST.

+1 ST 
Fertigkeit: Athletik

6

Als letzten Sommer nachts ein Feuer im Dorf  ausgebrochen ist, hast du es als Erster 
bemerkt und den Rauch gerochen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir geholfen, Alarm zu schlagen und erhält +1 
WE.

+1 WE 
Fertigkeit: Wachsamkeit
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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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: Dolch, 

praktische Kleidung, das Werkzeug deines Berufs, ein 

kleiner Karren, deine gewählte Waffe, Lederrüstung (+2 

RK), ein Schild (+1 RK) und 4W10 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann 

Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn 

du dich nicht entscheiden kannst, wähle Neutral: Die 

meisten Leute sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine Klasse 

bestimmt. Als Kämpfer/Schurke der 2. Stufe hast du 

einen Grundangriffsbonus von +2.

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem 

Geschicklichkeits-Modifikator + 1 für die Klasse Kämpfer/

Schurke.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-

Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 10 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-

Modifikator. Addiere 1W10 + deinen Konstitutions-

Modifikator für deine 2. Stufe.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle weiter 

hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nützen möchtest. Dein Angriffsbonus 

für eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus 

+ dein Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist 

es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-

Modifikator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf 

den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!

1W6 Was ist der nützlichste Gegenstand in deinem Gepäck? Du erhältst

1 Deinen liebsten Kochtopf. +1 KO 
ein Eisentopf

2 Nadel und Faden. +1 GE 
Nähzeug

3 Ein Messer, das scheinbar nie stumpf  wird. +1 ST 
ein gutes Messer

4 Die Lampe aus dem Haus, in dem du als Kind gewohnt hast. +1 WE 
eine Laterne

5 Zwergischen Feuerstein und Stahl. +1 IN 
Feuerstein und Stahl

6 Die wärmste Decke weit und breit. +1 CH 
eine Wolldecke
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten

Trefferwürfel: W10

Initiative-Bonus: +1

Rüstung: Der zwergische Lehrmeister kann jede 

Rüstung tragen.

Kniffe: Während ihrer Karriere lernen Kämpfer 

einige Tricks und Kniffe, die sie zu noch besseren 

Kriegern machen. Deinen ersten Kniff erhältst du durch 

dein Charakterbuch. Siehe S.18 im Regelwerk für die 

verschiedenen Regeln der Kniffe und wie man neue 

erhält.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusätzliche 

Fertigkeiten auf der  ersten Stufe. Sie erhalten zusätzliche 

Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe 

erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.).

Zwerg: Als Zwerg verfügst du über die Spezialregeln 

für Zwergensicht, Stärke der Steine und Wahrer Name, 

die du unter Optionale Regeln im Regelwerk von 

Beyond the Wall findest. Beachte, dass die Steigerung 

der Trefferwürfel durch Stärke der Steine in den 

Zufallstabellen oben bereits berücksichtigt 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, 

erhält 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Regelübersicht

Rettungswürfe

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand

1 0 +1 13 16 13 15 14

2 2,000 +2 13 16 13 15 14

3 4,000 +3 13 16 12 15 14

4 8,000 +4 13 16 12 15 14

5 16,000 +5 12 15 11 13 12

6 32,000 +6 12 15 11 13 12

7 64,000 +7 12 15 11 13 12

8 120,000 +8 12 15 11 13 12

9 240,000 +9 11 14 9 11 10

10 360,000 +10 11 14 9 11 10
 

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3
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1W12 Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhältst

1
Du bist eine Waise. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an alle 
Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE,

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg 
umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gesponnen und 
geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf  ist voll 
von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
gleichermaßen.

+2 ST, +1 CH, +1 KO 
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12 Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute 
bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8

Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefährten. Mit wem außer 

diesem zusammengewürfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, 

als du dich hier niedergelassen hast?

Du erhältst

1 Der Wachmann hört gerne deine Ratschläge. +2 ST, +1 CH

2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE

3 Du streifst oft mit den Jägern durch die Wälder. +2 KO, +1 IN

4
Einer der Dorfältesten ist ein Waffenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer 
noch nahe.

+2 IN, +1 GE

5 Großmutter Weber respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, +1 ST

6 Der Wirt spendiert dir Getränke als Gegenleistung für deine Geschichten. +2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8 Der grauhaarige Söldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE

DER INITIIERTE MAGIER

Du hast von einem geheimnisumwitterten Orden mächtiger 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 könntest du 

besser unterrichten als eine Gruppe junger und törichter Möchtegern-Abenteurer? Du bist weise und gelehrt. Deine 

Intelligenz und Weisheit starten mit einem Wert von 10 und alle anderen Attribute starten mit einem Wert von 8.

Du hast von einem geheimnisumwitterten Orden mächtiger Magier die Geheimnisse des Kosmos erlernt. Dein Orden 

Jeder war mal ein Kind. Wie bist du aufgewachsen?
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Du hast die Geheimnisse der Magie erlernt und bist dem Orden beigetreten. Du bist ein Magier der 2. Stufe. Du 

erhältst die Klassenfähigkeiten Magie spüren 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.

1W6 Wie wurde der Orden auf  dich aufmerksam? Du erhältst

1
Du bist einmal alleine tief  in den Wald vorgedrungen und bist dem schwarzen Herz 
der Wälder und seinen verzerrten Wächtern entkommen.

+2 WE 
Fertigkeit: Wachsamkeit

2
Du hast in einem fernen Land unausgebildete Männer in den Kampf  gegen einen 
Goblinkönig geführt.

+2 CH 
Fertigkeit: Kommandieren

3
Du hast bei der Wintersonnenwende eine Gruppe zerstörungswütiger, dunkler 
Feenwesen aufgehalten.

+2 ST 
Fertigkeit: Feenkunde

4
Du hast die erste Blüte des Frühlings, die von einem mächtigen Riesen bewacht 
wurde, gepflückt.

+2 GE 
Fertigkeit: Kräuterkunde

5 Du hast in den großen Bibliotheken des Südens vieles gelernt, was nun vergessen ist.
+2 IN 

Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse

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

Fertigkeit: Überleben

1W6 Für welche Art von Magie bist du im Orden bekannt? Du erhältst

1
Mit deiner Macht hältst du deine Feinde fern und deine Freunde nahe bei dir. Du 
kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch Windwall, das Ritual Hexenwache 
und den Zaubertrick Segen.

+2 WE und die Zauber

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

+2 IN und die Zauber

3

Du beschützt deine Gefährten mit Macht und Weisheit und hilfst ihnen, selbst 
die schlimmsten Feinde zu bekämpfen. Du kennst die folgenden Zauber: Den 
Zauberspruch Zurück vom Abgrund, das Ritual Heilende Beeren und den Zaubertrick 
Geräusch erzeugen.

+2 WE und die Zauber

4
Deine mächtige Stimme erlaubt es dir, inmitten der Hitze der Schlacht den Lärm 
deiner Feinde zu übertönen. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch 
Heulen, das Ritual Magierrüstung und den Zaubertrick Geräusch erzeugen.

+2 IN und die Zauber

5
Als Reisender ziehst du durch die Welt, wo du deine Feinde täuschst und den 
Mutlosen Hoffnung bringst. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch 
Heldenmut, das Ritual Vertrauten binden und den Zaubertrick Trugbild erschaffen.

+2 IN und die Zauber

6
Manche nennen dich Sturmkrähe, aber andere sagen, dass du den Weisen gegen die 
Mächte des Bösen beistehst. Du kennst die folgenden Zauber: Den Zauberspruch Weg 
versperren, das Ritual Stab der Macht und den Zaubertrick Verwünschen.

+2 WE und die Zauber

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgewählt? Der Spieler zu deiner Rechten erhält 
sofort +1 WE und -1 ST und erlebte dieses Ereignis mit dir.

Du erhältst

1

Ein Schatten aus uralter Schwärze kam eines Nachts in das Dorf, aber der 
Jugendliche trat ihm unerschrocken entgegen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir geholfen, die Kreatur zu vertreiben und erhält 
+1 KO.

+1 KO 
Zauberspruch: Magisches Geschoss

2
Böse Menschen kamen in das Dorf  und verlangten die Wertsachen der Bewohner. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat erkannt, dass nicht alle Feinde den Tod verdienen, 
und hat dir geholfen, die Räuber auf  andere Weise loszuwerden. Er erhält +1 CH.

+1 CH 
Zauberspruch: Schleier des Schlafs

3

Als ein anderes Kind ihn einschüchtern wollte, hat der Jugendliche mit fester Stimme 
über Fairness und Kameradschaft gesprochen. 
Mit deiner Hilfe hat der Schüler zu deiner Rechten die Ordnung wiederhergestellt 
und erhält +1 WE.

+1 WE 
Zauberspruch: Befehl

4

Als ein Familienmitglied an einer seltsamen Krankheit erkrankte, hat der Jugendliche 
tapfer am Bett Wache über den Kranken gehalten. Du warst beeindruckt und hast der 
Familie geholfen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir dabei geholfen und erhält +1 WE.

+1 WE 
Zauberspruch: Handauflegen

5

Im letzten Herbst hat eine Krankheit den Wald heimgesucht und die Bäume dazu 
gebracht, sich mit bösartiger Willenskraft und Intelligenz zu bewegen. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat sich freiwillig gemeldet, dir beim Vertreiben der 
dunklen Magie zu helfen und erhält +1 IN.

+1 IN 
Zauberspruch: Brennende Hände

6

Ein gewalttätiger und gefährlicher Söldner hat den letzten Winter im Dorf 
verbracht und einen Bauern getötet. Der Jugendliche hat tapfer den Mörder 
angeklagt und ihn, mit deiner Hilfe, aus dem Dorf  vertrieben. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat gelernt, auch schwierige Entscheidungen zu 
treffen, und erhält +1 IN.

+1 IN 
Zauberspruch: Ehrfurcht
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1W6 Welchen Schatz hast du von deinen Reisen mitgebracht? Du erhältst

1 Ein Silberamulett mit arkanen Zeichen und Namen. +1 KO 
ein Schutzamulett

2 Das Schwert eines toten, fremden Herrschers. +1 ST 
ein königliches Schwert

3 Das Vertrauen der anderen Mitglieder deines Ordens. +1 CH 
Zauberspruch Flüsternder Wind

4 Ein Umhang, der von den Meerjungfrauen gewebt wurde. +1 GE 
ein grauer Umhang

5 Einen Zauber von einem Windgeist. +1 IN 
Ritual Sturm herbeirufen

6 Eine Frucht vom Weltenbaum. +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 Klassenfähigkei-
ten, deine Startausrüstung und alles, was du noch kau-
fen möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: 
Dolch, getragene Roben, ein beeindruckender und 
möglicherweise magischer Stecken, die Komponenten 
für deine Rituale und 4W6 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann Recht-
schaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn du dich 
nicht entscheiden kannst, wähle 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.

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

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklich-
keits-Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.
8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

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

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

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 
Waffe, die du nützen möchtest. Dein Angriffsbonus für 
eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus + dein 
Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist es der 
Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-Modifi-
kator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf den 
Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten

Trefferwürfel: W6

Initiative-Bonus: +0

Rüstung: Magier dürfen keine Rüstung tragen.

Zaubern: Magier beherrschen die Macht der Magie auf 

drei verschiedenen Wegen: Zaubertricks, Zaubersprüche 

und Rituale. Dein Charakterbuch gibt dir deine 

Startzauber.

Magie spüren: Da Magier empfänglich für die Welt 

der Magie sind, können sie spüren, ob eine Person, ein 

Ort oder ein Gegenstand magisch ist. Dies erfordert 

einige Minuten Konzentration. Daher können Magier 

nicht durch bloße Anwesenheit Magie erkennen. Zudem 

bemerken andere Leute zumeist, wenn der Magier sie 

unentwegt anstarrt, während sein Mahl kalt wird. Der 

Spielleiter kann entscheiden, wann eine Präsenz so stark 

ist, dass der Magier sie auf der Stelle bemerkt.

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, 

erhält 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Rettungswürfe

Regelübersicht

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand

1 0 +0 14 15 13 12 11

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 13 13 11 10 9

10 450,000 +5 13 13 11 10 9

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3
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1W12 Welchen Beruf  hatten deine Eltern? Was hast du von ihnen gelernt? Du erhältst

1
Du bist ein Waisenkind. Das Leben war hart für dich, aber du erinnerst dich an alle 
Geschichten deines Vaters.

+2 WE, +2 KO, +1 IN

2 Dein Vater wurde zu Recht oder zu Unrecht verstoßen.
+2 IN, +1 WE, +1 KO 

Fertigkeit: Überleben

3 Deine Eltern waren Fischer und du bist nahe des Flusses aufgewachsen.
+2 GE, +1 ST, +1 WE 

Fertigkeit: Fischen

4 Deine Familie bewirtschaftete eine kleine Farm außerhalb des Dorfes.
+2 KO, +1 WE, +1 CH 

Fertigkeit: Ackerbau

5
Dein Vater war der örtliche Schmied und lehrte dich, mit Hammer und Blasebalg 
umzugehen.

+2 ST, +1 GE, +1 CH 
Fertigkeit: Schmieden

6 Du hast die Schafe auf  dem Berg gehütet, so wie dein Vater vor dir. +2 KO, +1 GE, +1 WE, +1 ST

7
Deine Eltern betrieben die Taverne. Du bist mit den Geschichten zahlreicher 
Reisender aufgewachsen.

+2 CH, +1 IN, +1 GE, +1 WE

8
Du hast am Webstuhl gearbeitet und wie die Nornen die Fäden gesponnen und 
geschnitten.

+2 GE, +1 IN, +1 CH
Fertigkeit: Weben

9
Dein Vater oder deine Mutter hat die alten Geschichten bewahrt. Dein Kopf  ist voll 
von ihnen!

+2 IN, +1 CH, +1 WE 
Fertigkeit: Volksweisheiten

10
Dein Vater war ein Wachmann, streng aber fair zu Kindern und Fremden 
gleichermaßen.

+2 ST, +1 CH, +1 KO
Fertigkeit: Athletik

11 Du hast auf  Wanderungen im Wald Kräuter und Beeren gesammelt.
+2 WE, +1 KO, +1 GE 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Dein Vater war ein örtlicher Händler. Du hast gelernt wie man verhandelt und Leute 
bezirzt.

+2 CH, +1 IN, +1 GE
Fertigkeit: Feilschen

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8

Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefährten. Mit wem außer 

diesem zusammengewürfelten Haufen von Kindern hast du dich angefreundet, 

als du dich hier niedergelassen hast?

Du erhältst

1 Der Wachmann hört gerne deine Ratschläge. +2 ST, +1 CH

2 Die Fischer nehmen dich manchmal mit. +2 GE, +1 WE

3 Du streifst oft mit den Jägern durch die Wälder. +2 KO, +1 IN

4
Einer der Dorfältesten ist ein Waffenbruder aus alten Tagen. Ihr steht euch immer 
noch nahe.

+2 IN, +1 GE

5 Großmutter Weberin respektiert deine Vergangenheit und ehrt dich als Held. +2 WE, +1 ST

6 Der Wirt spendiert dir Getränke als Gegenleistung für deine Geschichten. +2 CH, +1 KO

7 Die alte Witwe braucht Hilfe im Haushalt. +1 ST, +1 IN, +1 CH

8 Der grauhaarige Söldner teilt gerne Kriegsgeschichten mit dir. +1 GE, +1 KO, +1 WE

DER GEWÖLBEKUNDIGE

Du warst ein gewöhnlicher Dorfbewohner wie jeder andere. Doch eines Tages hast du in der Nähe des Dorfes ein 

unterirdisches Gewölbe voller Schätze und Gefahren entdeckt, aus dem du lebend, mit stattlichen Schätzen und 

einer fantastischen Geschichte zurückgekehrt bist. Du glaubst, dass du eine Gruppe zusammenstellen und andere, 

ähnliche Orte aufsuchen könntest, aber nur die Jugendlichen scheinen Interesse an deinen verrückten 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.

Du warst ein gewöhnlicher Dorfbewohner wie jeder andere. Doch eines Tages hast du in der Nähe des Dorfes ein 

Jeder war mal ein Kind. Wie bist du aufgewachsen?
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Als du über den Schatz gestolpert bist, hat sich dein Leben verändert. Du bist ein Schurke der 2. Stufe und erhältst 

die Klassenfähigkeiten Glückskind und Hochbegabt sowie die Fertigkeit Fallenstellen. Die folgenden Tabellen geben 

dir alle zusätzlichen Fertigkeiten deines Charakters.

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

1W6 Wie bist du auf  deinen Fund gestoßen? Du erhältst

1 Du hast ein uraltes Schriftstück gefunden, in dem ein in der Nähe des Dorfes 
versteckter Schatz beschrieben wurde.

+2 IN 
Fertigkeit: Uralte Geschichte

2 Ein Fremder war eines Abends zu Besuch im Wirtshaus und faselte etwas über ein 
verfluchtes Höhlennetzwerk irgendwo in den Wäldern.

+2 CH 
Fertigkeit: Schwatzen

3
Die Hexe hat dir verrückte Geschichten über verborgene Schätze in den Kopf 
gesetzt und dich dann mit einem wissenden Zwinkern stehen lassen. Du bist viel 
umhergezogen, um ihren Hinweisen nachzugehen.

+2 KO 
Fertigkeit: Überleben

4
Eine Gruppe leichtsinniger Abenteurer hat im Wirtshaus übernachtet, dabei über 
ihre Queste gesprochen und das Dorf  am nächsten Morgen verlassen. Du bist ihnen 
unauffällig gefolgt.

+2 GE 
Fertigkeit: Heimlichkeit

5 Du warst zum Klettern in den Hügeln und bist dabei auf  eine seltsame Öffnung in 
der Felswand gestoßen.

+2 ST 
Fertigkeit: Athletik

6 Die Stimmen uralter Götter oder Geister haben in deinen Träumen zu dir 
gesprochen und dich mit den Schätzen ihrer vergessenen Tempel gelockt.

+2 WE 
Fertigkeit: Religionskunde

1W6 Wie hast du die Gefahren im Gewölbe überlebt? Du erhältst

1 Du konntest dich leise und vorsichtig vortasten. Dir gelang die Flucht, bevor die 
Wächter überhaupt bemerkten, dass du da warst.

+2 GE 
Fertigkeit: Heimlichkeit

2 Das Gewölbe war voller tödlicher Rätsel, Fallen und Puzzles. Aber du hast jedes 
einzelne Hindernis mit deiner Schläue überwunden.

+2 IN 
Fertigkeit: Fallenstellen

3
Die finsteren Orte waren voller seltsamer Wächter, die dich sofort angegriffen 
haben. Ein starker Arm und flinke Beine haben dafür gesorgt, dass du lebend wieder 
herausgekommen bist.

+2 ST 
Fertigkeit: Athletik

4 Durch deine Behändigkeit konntest du den Schlüssel zum Herzen des Gewölbes 
ergattern und den letzten Schatz aus seiner Ruhestätte entwenden.

+2 GE 
Fertigkeit: Taschendiebstahl

5 Die Wächter des Gewölbes machten viel mehr Lärm als geplant, wodurch du ihnen 
immer einen Schritt voraus warst.

+2 WE 
Fertigkeit: Wachsamkeit

6 An den Gewölbewänden standen Warnungen in einer uralten Sprache. Du konntest 
sie entziffern und dir dadurch einen Weg suchen.

+2 IN 
eine zusätzliche Sprache

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhält 
sofort +1 GE, -1 WE und erlebte mit dir zusammen dieses Ereignis.

Du erhältst

1

Irgendwie ist dir der Jugendliche zum Gewölbe gefolgt und hat die Gefahren dort 
mit dir zusammen überlebt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hielt sich im Schatten versteckt und hat sich deine 
Bewegungen abgeschaut. Er erhält +1 GE.

+1 GE 
Fertigkeit: Heimlichkeit

2

Als du von deinem Abenteuer zurückgekehrt bist und mit deinem Schatz ins Dorf 
geschlichen bist, hat dich der Jugendliche erwischt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat geschworen, dein Geheimnis zu bewahren, wenn 
du ihn unterrichtest. Er erhält deshalb +1 WE.

+1 WE 
Fertigkeit: Wachsamkeit

3

Auf  dem Markt im Herbst hätte dich ein Händler fast übers Ohr gehauen, als du 
einige deiner Schätze verkaufen wolltest. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat deinen Fehler gerade noch bemerkt und erhält 
deshalb +1 CH.

+1 CH 
Fertigkeit: Schätzen

4

Der Jugendliche hat dich eines Abends im Wirtshaus beim Studium einer Schatzkarte 
beobachtet und sein Interesse war geweckt. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dir geholfen, den letzten Hinweis zu entziffern, 
und erhält +1 IN.

+1 IN 
Fertigkeit: Verbotenes Wissen

5
Als du das Gewölbe verlassen hast, warst du benommen und schwach. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat dich gefunden und nach Hause geführt. Deshalb 
erhält er +1 WE.

+1 WE 
Fertigkeit: Richtungssinn

6

Als die Barbaren aus dem Norden zum Plündern kamen, haben du und der 
Jugendliche ein falsches Lager aufgeschlagen und sie davon überzeugt, dass eine 
Armee das Dorf  bewacht. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat in vier verschiedenen Stimmen Anweisungen 
gebrüllt und erhält dafür +1 CH.

+1 CH 
Fertigkeit: Täuschen
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1W6 Was hast du aus dem Verlies mitgebracht? Du erhältst

1 Etwas zu Wertvolles, um es hier auszugeben. +1 WE 
ein Stapel Platinmünzen

2 Etwas, von dem du nicht weißt, wie du es einsetzen sollst. +1 IN
ein Zauberstab

3 Den Schatz eines uralten Königs. +1 GE
eine eiserne Krone

4 Großen Reichtum. +1 KO 
3W20 + 60 Silberstücke

5 Die Waffe eines monströsen Feenwesens. +1 ST 
ein fremdartiger Dolch

6 Das Auge der Statue einer vergessenen Gottheit. +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 Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: Messer, 

praktische Kleidung, Lederrüstung (+2 RK), schwerer 

Umhang, Feuerstein und Stahl, Wasserschlauch, eine 

Waffe deiner Wahl und 4W6 Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann 

Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn 

du dich nicht entscheiden kannst, wähle 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.

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem 

Geschicklichkeits-Modifikator + 2 für die Klasse Schurke.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-

Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-

Modifikator. Addiere 1W8 + deinen Konstitutions-

Modifikator für deine 2. Stufe.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle weiter 

hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nützen möchtest. Dein Angriffsbonus 

für eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus 

+ dein Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist 

es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-

Modifikator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf 

den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten

Trefferwürfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Rüstung: Schurken können jede Rüstung tragen, die 

leichter als eine Plattenrüstung ist.

Glückskind: Schurken haben mehr Glück als jeder 

andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der 

üblichen 3.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusätzliche 

Fertigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusätzliche 

Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe 

erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten 

zu lernen, können sie auch in bekannten Fertigkeiten 

besser werden, was ihren Bonus um +2 erhöht.

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, 

erhält 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Rettungswürfe

Regelübersicht

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand

1 0 +0 13 16 13 15 14

2 1,500 +1 13 16 13 15 14

3 3,000 +1 13 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 13 12

7 50,000 +4 12 15 11 13 12

8 100,000 +5 12 15 11 13 12

9 200,000 +5 11 14 9 11 10

10 300,000 +6 11 14 9 11 10
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1W12 Wie hat deine adlige Familie ihren Namen erlangt? Du erhältst

1 Durch Verrat. Deine Familie wird respektiert, aber man vertraut ihr nicht.
+2 WE, +1 IN, +1 CH 
Fertigkeit: Täuschung

2
Durch Waffengeschick. Keine Standarte wurde öfters siegreich auf  Schlachtfeldern 
aufgepflanzt als eure.

+2 ST, +1 GE, +1 WE 
Fertigkeit: Kommandieren

3 Durch Reichtum. Die Schatztruhen deiner Familie sind die vollsten im ganzen Land.
+1 IN, +1 KO, +1 CH, +1 WE 

Fertigkeit: Vermögen

4
Durch Wissen. Deine Familie beschäftigt sich mit Geheimnissen und 
Überlieferungen.

+2 IN, +1 KO, +1 WE 
Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse

5 Durch gute Ernten oder erfolgreiche Tierzucht.
+2 KO, +2 WE 

Fertigkeit: Tierkunde

6
Durch Schönheit. Die Damen des Hauses sind die schönsten und die Männer die 
ansehnlichsten.

+2 CH, +1 GE, +1 KO, +1 ST

7 Durch Ehre und Pflichterfüllung. 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 bösen Thronräuber gestellt hat. +2 KO, +1 ST, +1 IN, +1 WE

10 Indem sie die besten Ritter hervorgebracht hat.
+2 GE, +1 ST, +1 CH 

Fertigkeit: Reiten

11 Indem sie die besten Gärten angelegt und die hilfreichsten Tränke gebraut hat.
+2 IN, +1 WE, +1 KO 
Fertigkeit: Kräuterkunde

12
Indem sie einen der ältesten Namen des Landes trägt und sich aus Angelegenheiten, 
die sie nichts angehen, heraushält.

+1 ST, +1 GE, +1 IN, +1 WE, +1 CH

1W8 Was hat dich als Kind ausgezeichnet? Du erhältst

1 Kinder kämpfen 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 gelöst und deine eigenen nie erwähnt. +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

1W8

Die anderen Spielercharaktere sind deine engsten Gefährten. Wer außer 

diesem zusammengewürfelten Haufen von Kindern ist dein Freund in der Nähe 

des Adelssitzes?

Du erhältst

1
Du gibst dem Grobschmied eine Menge Ratschläge; manchmal weiß er sie zu 
schätzen.

+2 ST, +1 CH

2 Die Fischer mögen dich und tauschen Geschichten mit dir aus. +2 GE, +1 WE

3
Du ziehst mit einem befreundeten Krämer über das Landgut und manchmal sogar 
noch weiter.

+2 KO, +1 IN

4 Du spielst mit dem Seneschall der Familie Schach. +2 IN, +1 GE

5 Du hast an der Seite des Kochs die geheimen Abläufe 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 gefällt 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

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?
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Du wurdest ein angesehener Gelehrter. Du bist ein Schurke der 2. Stufe. Du erhältst die Klassenfähigkeiten Glücks-

kind und Hochbegabt sowie die Fertigkeit Uralte Geschichte. Die folgenden Tabellen geben dir alle zusätzlichen 

Fertigkeiten deines Charakters.

Du hast viel von Gelehrten und aus Büchern gelernt.

1W6 Welches Buch war deine erste Liebe? Du erhältst

1
Eine Chronik der Zeitalter, in der alle Menschen beschrieben wurden, die in deinem 
Land gelebt haben.

+1 KO, +1 IN 
Fertigkeit: Uralte Geschichte

2
Ein großes Geschichtswerk über die berühmten Schlachten, die dein Volk geschlagen 
hat.

+1 IN, +1 WE 
Fertigkeit: Strategie

3 Ein Bericht über die Ländereien deiner Familie, die Erträge und die Bedürfnisse.
+1 WE, +1 CH 

Fertigkeit: Lehensverwaltung

4 Eine von einem Schreiber aus vergangenen Zeiten reich bebilderte Handschrift.
+1 GE, +1 IN 

Fertigkeit: Buchmalerei

5 Eine Geschichte der verschiedenen Kulte und Geheimbünde, die es im Land gibt.
+1 ST, +1 IN 

Fertigkeit: Verbotene Geheimnisse

6
Ein Buch mit alten und neuen Karten, sowohl von deinem eigenen Land als auch von 
fremden Ländern.

+1 GE, +1 WE 
Fertigkeit: Kartografie

1W6 Welches Thema interessiert dich am meisten? Du erhältst

1
Das uralte Geheimnis des Schlusssteins im Bogen hat dein Verständnis von Baukunst 
zu neuen Höhen geführt.

+2 IN 
Fertigkeit: Konstruieren

2
Der Aufstieg und Fall der großen Häuser interessiert dich weniger als ihre 
Instandhaltung und Versorgung.

+2 WE 
Fertigkeit: Lehensverwaltung

3
Obwohl du mehr Zeit in deinen Büchern als auf  dem Schlachtfeld verbringst, hast du 
trotzdem einen starken Arm und Waffengeschick beeindruckt dich am meisten.

+2 ST 
Fertigkeit: Strategie

4
Nichts findest du aufregender als von uralten Zivilisationen zu lesen und ihre Ruinen 
zu erkunden.

+2 KO 
Fertigkeit: Uralte Geschichte

5 Du verwendest deine meiste Zeit darauf, Perfektion zu studieren und einzuüben.
+2 GE 

eine Handwerksfertigkeit deiner Wahl

6
Du hast deine Leidenschaft für Studien mit deiner Freude an Geselligkeit und Spaß 
in der Suche nach dem perfekten Getränk kombiniert.

+2 CH 
Fertigkeit: Braukunst

1W6
Wie hast du deinen Schüler ausgesucht? Der Spieler zu deiner Rechten erhält 

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

1

Du hast den Jugendlichen in deiner geheimen Kammer überrascht, wo er versucht 
hat, eins deiner Bücher zu lesen. Du warst wütend aber auch beeindruckt. 
Der Schüler zu deiner Rechten bettelte dich an, ihn zu unterrichten, und erhält +1 
CH.

+1 CH 
Fertigkeit: Nachforschung

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

+1 IN 
Fertigkeit: Mathematik

3

Der Jugendliche brachte ein Buch mit seltsamer Magie, die keiner von euch richtig 
versteht, zu dir und hat es gegen Leseunterricht eingetauscht. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat gelernt, welche Bücher er lesen kann und von 
welchen er die Finger lassen sollte. Er erhält +1 WE.

+1 WE 
Fertigkeit: Zauberkunde

4
Eines Tages wurdest du, als du von einer Reise zurückkehrtest, von Räubern 
überfallen. Zum Glück warst du nicht alleine. 
Der Schüler zu deiner Rechten kam dir zu Hilfe und erhält +1 ST.

+1 ST 
Fertigkeit: Athletik

5

Der Jugendliche kam eines Tages zu dir und berichtete von einer unterirdischen 
Geheimkammer, die voller Schriftrollen war. Du hast natürlich nachgeschaut. 
Der Schüler zu deiner Rechten hat von dir gelernt, an solchen Orten vorsichtig zu 
sein, und erhält +1 GE.

+1 GE 
Fertigkeit: Schleichen

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

+1 KO 
Fertigkeit: Astrologie
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1W6 Welches Artefakt besitzt du? Du erhältst

1 Das Hoheitszeichen des Banners einer großen Zivilisation.
+1 KO 

ein goldener Adler

2 Die Schriften eines uralten Dichters.
+1 CH 

eine Schriftrolle

3 Ein Götzenbild, das früher von einem vergessenen Volk angebetet wurde.
+1 WE 

eine kleine Statue

4 Das Wappen eines adligen Hauses.
+1 GE 

ein Siegelring

5 Die Spitze des Speers eines uralten Kriegsfürsten.
+1 ST 

eine Speerspitze

6 Eine wundervoll bemalte Tonlampe.
+1 IN 

eine Öllampe

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

2. Notiere deine Attributswerte. Im Feld daneben schreibe 

deinen Attributsmodifikator auf, lies ihn auf der Tabelle 

ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine Klassenfähigkeiten, 

deine Startausrüstung und alles, was du noch kaufen 

möchtest. Du beginnst mit folgender Ausrüstung: Dolch, 

Roben eines Gelehrten, vier Bücher, eine Kiste mit 

Schloss und Schlüssel, Pergament und Feder und 2W6+12 

Silbermünzen.

4. Wähle eine Gesinnung. Dein Charakter kann 

Rechtschaffen, Chaotisch oder Neutral sein. Wenn 

du dich nicht entscheiden kannst, wähle Neutral: Die 

meisten Leute sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird durch deine 

Klasse bestimmt. Als Stufe 2 Schurke hast du einen 

Grundangriffsbonus von +1.

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stufe + deinem 

Geschicklichkeits-Modifikator + 2 für die Klasse Schurke.

7. Deine Rüstungsklasse ist 10 + dein Geschicklichkeits-

Modifikator + den Bonus für eine Rüstung.

8. Du hast 5 Schicksalspunkte.

9. Du hast 8 Trefferpunkte + deinen Konstitutions-

Modifikator. Addiere 1W8 + deinen Konstitutions-

Modifikator für deine zweite Stufe.

10. Notiere deine Rettungswürfe, die du der Tabelle weiter 

hinten entnehmen kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und Schaden für jede 

Waffe, die du nützen möchtest. Dein Angriffsbonus 

für eine Nahkampfwaffe ist der Grundangriffsbonus 

+ dein Stärke-Modifikator. Für Fernkampfwaffen ist 

es der Grundangriffsbonus + dein Geschicklichkeits-

Modifikator. Dein Stärke-Modifikator wird außerdem auf 

den Schadenswurf der Nahkampfwaffe angerechnet.

Füll deinen Charakterbogen aus!
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Proben machen
 
Attributsprobe: Würfle einen W20 und vergleiche das 

Ergebnis mit dem entsprechenden Attribut, nicht dem 

kleineren Attributsmodifikator. Wenn die Zahl auf dem 

Würfel gleich oder kleiner als das Attribut ist, dann war 

die Probe erfolgreich. War sie höher, ist sie ein Misserfolg.

Rettungswurf: Würfle einen W20. Wenn das Ergebnis 

gleich oder höher als der Wert des Rettungswurfes ist, 

war der Wurf ein Erfolg.

 

Angriffswurf: Würfle einen W20 und addiere den 

entsprechenden Angriffsbonus. Vergleiche das Ergebnis 

mit der Rüstungsklasse des Gegners. Wenn die Zahl 

gleich oder größer als die RK des Gegners ist, dann 

war der Angriff ein Erfolg. Andernfalls war der Angriff 

misslungen.

Klassenfähigkeiten

Trefferwürfel: W8

Initiative-Bonus: +2

Rüstung: Schurken können jede Rüstung tragen, die 

leichter als eine Plattenrüstung ist.

Glückskind: Schurken haben mehr Glück als jeder 

andere. Sie erhalten 5 Schicksalspunkte anstatt der 

üblichen 3.

Hochbegabt: Schurken erhalten zwei zusätzliche 

Fertigkeiten auf der ersten Stufe. Sie erhalten zusätzliche 

Fertigkeiten wann immer sie eine ungerade Stufe 

erreichen (Stufe 3, 5, 7 usw.). Anstatt neue Fertigkeiten 

zu lernen, können sie auch in bekannten Fertigkeiten 

besser werden, was ihren Bonus um +2 erhöht.

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, erhält 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 betrügen: Ein sterbender Charakter kann einen 

Schicksalspunkt ausgeben, um sich auf 0 Trefferpunkte 

zu stabilisieren und keinen weiteren Schaden mehr zu 

nehmen.

Rettungswürfe

Regelübersicht

Attributswert Modifikator

1                         -4

2-3                     -3

4-5                     -2

6-8                     -1

9-12                    0

13-15                  +1

16-17                 +2

18-19                 +3

Stufe Erfahrung
Grund-

angriffsbonus
Gift Odem Verwandlung Zauber

Magischer 

Gegenstand

1 0 +0 13 16 13 15 14

2 1,500 +1 13 16 13 15 14

3 3,000 +1 13 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 13 12

7 50,000 +4 12 15 11 13 12

8 100,000 +5 12 15 11 13 12

9 200,000 +5 11 14 9 11 10

10 300,000 +6 11 14 9 11 10
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