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mochtest. Du wirst einen Teil deiner Freizeit fiir diese krea-
tive Phase aufbringen miissen, um neue Handlungsstrange
festzulegen, neue NSC zu erschaffen, neue Begegnungen
zu entwerfen und dabei Hinweise auf kiinftige Ereignisse
einzustreuen.

Teil 2 dieses Buchs hilft dir bei der Erschaffung und dem
Leiten von grofdartigen Abenteuern. Kapitel 3 behandelt
die grundlegenden Elemente eines D&D-Abenteuers, und
Kapitel 4 hilft dir bei der Erschaffung erinnerungswiirdiger
NSC. Kapitel 5 priasentiert Richtlinien und gibt Vorschlige
fiir die Leitung von Abenteuern in Gewdlben, der Wildnis und
an anderen Orten, wihrend Kapitel 6 die Zeit zwischen den
Abenteuern behandelt. Kapitel 7 dreht sich véllig um Schétze,
magische Gegenstinde und besondere Belohnungen, die dabei
helfen, die Spieler an die Kampagne zu binden.

TEIL 3: MEISTER DER REGELN

DunGeoNs & DRAGONS ist kein Wettkampf, aber dennoch
braucht es einen Unparteiischen am Spieltisch, um zu gewéhrleis-
ten, dass sich alle Spieler an die gemeinsamen Regeln halten. Als
Schépfer der Spielwelt und der Abenteuer, die sich darin abspie-
len, ist der Spielleiter die natiirliche Wahl fiir diese Rolle.

Als Schiedsrichter handelt der Spielleiter als Mediator
zwischen den Regeln und den Spielern. Ein Spieler sagt dem
Spielleiter, was er oder sie tun méchte, und der Spielleiter ent-
scheidet iiber den Erfolg des Vorhabens. In einigen Fallen wird
er vom Spieler einen Wiirfelwurf verlangen, um den Erfolg der
Handlung festzulegen. Wenn eine Spielerin beispielsweise
ihren Charakter einen Schlag gegen einen Ork ausfiithren
lassen maochte, sagst du: ,Mache einen Angriffswurf”, und
schaust dir dabei die Ristungsklasse des Orks an.

Die Regeln bilden nicht jede erdenkliche Situation in einer
typischen D&D-Spielsitzung ab. Ein Spieler konnte seinen Cha-
rakter beispielsweise eine Feuerschale voller hei3er Kohle in das
Gesicht eines Monsters werfen lassen. Wie du iiber den Erfolg
dieser Aktion entscheidest, liegt bei dir. Du konntest den Spieler
auffordern, einen Starkewurf abzulegen, wahrend du fiir dich
einen Schwierigkeitsgrad (SG) von 15 fiir diesen Wurf festlegst.
Wenn der Starkewurf gelingt, entscheidest du, welchen Einfluss

T

ein Gesicht voll heifler Kohle auf das Monster hat. Du kénntest
entscheiden, dass es 1W4 Feuerschaden verursacht und das
Monster einen Nachteil auf seine Angriffswiirfe bis zum Ende
seiner nachsten Runde erleidet. Du wiirfelst den Schadenswiirfel
(oder tiberldsst dies dem Spieler) und das Spiel geht weiter.

Manchmal miissen auch Grenzen festgelegt werden. Wenn
ein Spieler sagt: ,,Ich renne nach oben und greife den Ork an®,
der Charakter jedoch nicht geniigend freie Bewegung hat, um
den Ork zu erreichen, sagst du: ,,Er ist zu weit entfernt, um
dich zu ihm zu bewegen und anschliefend noch anzugreifen.
Was méchtest du stattdessen tun?“. Der Spieler nimmt die
Information an und iiberlegt sich einen anderen Plan.

Um iiber den Einsatz der Regeln bestimmen zu kénnen,
musst du diese kennen. Du brauchst weder dieses Buch noch
das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) auswendig zu
lernen, aber du solltest zumindest eine grundsatzliche Vor-
stellung iiber die Inhalte haben, sodass du im Bedarfsfall die
benétigten Informationen ziigig finden kannst.

Das Player‘s Handbook enthilt die Grundregeln, um D&D
zu spielen. Teil 3 dieses Buchs erginzt diese um zahlreiche
neue Informationen zum Einsatz der Regeln in einem breiten
Spektrum von moglichen Situationen. Kapitel 8 prasentiert
Ideen zum Einsatz von Angriffs-, Attributs- und Rettungs-
wiirfen. Es enthalt zudem Optionen fiir bestimmte Spielstile
und Kampagnen, inklusive Regeln zum Spiel mit Miniaturen,
Verfolgungsjagden und zum Wahnsinn. Wenn du eigene Mons-
ter, Volker und Charakterhintergriinde erschaffen méochtest,
enthilt Kapitel 9 alle notwendigen Situationen, die du hierfiir
benotigst. Dieses Kapitel enthélt auch optionale Regeln fiir
ungewohnliche Situationen und Spielstile, wie zum Beispiel
den Einsatz von Feuerwaffen in einer Fantasywelt.

KENNE DEINE SPIELER

Der Erfolg einer Spielsitzung in D&D héngt von deiner Fahig-
keit zur Unterhaltung der anderen Spieler am Tisch ab. Die
Aufgabe der Spieler ist es, Charaktere zu erschaffen (die Pro-
tagonisten der Kampagne), diesen Leben einzuhauchen und
dabei zu helfen, die Kampagne durch die Aktionen der Cha-
raktere voran zu bringen, wihrend es deine Aufgabe ist, die

EINFUHRUNG



SCHAUSPIELERN

ERFORSCHUNG

INITIATIVE ERGREIFEN

Einige Spicler mochten gerne die initiative ergreifen und
P

K AMPFEN

Spieler, die Spaf am Fantasykampf haben, lichen es, Gegnern
und Monstern den Schidel einzuschlagen. Sie suchen nach
Anlassen fir einen Kampf und favorisieren mutige Aktionen
gegeniber vorsichtigeren Herangehensweisen,

D kannst Spieler, die gerne kiimpfen, ansprechen,
indem du ...
o unerwartete Kampfhegegnungen fir sie bereithdltst,

EINFUHRUNG

OPTIMIERUNG

haben, ihre Charakiere zu optimieren,

PROBLEMLOSUNG

GESCHICHTENERZAHLEN

Spicler die gerne Leschichien erzihlen, mochten
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KAPITEL 1: ERSCHAFFE DEINE EIGENE WELT

EINE WELT IST DAS UMFELD FUR DEINE KAMPAGNE,

der Ort, an dem sich deine Abenteuer abspielen.

Selbst wenn du ein existierendes Umfeld verwendest,

wie zum Beispiel die Vergessenen Reiche, wird es

zu deinem eigenen, sobald du deine Abenteuer darin
R ansiedelst, Charaktere erschaffst, um es zu bevolkern

und es iiber den Lauf deiner Kampagne veranderst.
Dieses Kapitel beinhaltet alles, was du benétigst, um deine Welt zu
erschaffen und anschliefdend eine Kampagne darin anzusiedeln.

UBERBLICK

Dieses Buch, das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) und
das Monster Manual (Monsterhandbuch) prasentieren die
grundsitzlichen Annahmen, wie Welten in D&D funktionieren.
Unter den etablierten Welten von D&D liegen die Vergessenen
Reiche, Greyhawk, die Welt der Drachenlanze und Mystara
nicht weit von diesen Annahmen entfernt. Welten wie die Welt
der Dunklen Sonne, Eberron, Rabenhorst, Spelljammer und
Planescape entfernen sich weiter von dieser Grundlinie. Wenn
du deine eigene Welt erschaffst, liegt es an dir, zu entscheiden,
in welchen Teil dieses Spektrums sie sich einfiigt.

GRUNDSATZLICHE ANNAHMEN

Die Regeln des Spiels basieren auf den folgenden grundsatzli-
chen Annahmen tiber die Spielwelt.

Goétter wachen iiber die Welt. Die Gotter sind real und ver-
korpern eine Vielzahl von Glaubensvorstellungen, bei denen
jeder Gott die Herrschaft iiber einen Aspekt der Welt — zum
. Beispiel Krieg, die Wilder oder die See — beansprucht. Gétter
iiben Einfluss auf die Welt aus, indem sie ihren Anhangern
gottliche Magie verleihen und ihnen Zeichen und Fahigkeiten
senden, um sie zu fithren. Der Anhénger eines Gottes dient als
sein Vertreter in der Welt. Dieser Vertreter versucht, die Ideale
seines Gottes zu verbreiten und dessen Rivalen zu besiegen.
Auch wenn einige Leute die Gotter nicht verehren, kénnen sie
deren Existenz nicht verleugnen.

Ein grof3er Teil der Welt ist nicht gezihmt. Es existieren
zahlreiche wilde Regionen. Stadtstaaten, Zusammenschliisse
und Koénigreiche unterschiedlichster Gréfie sprenkeln die
Landschaft, aber hinter ihren Grenzen liegt die Wildnis. Die
Leute kennen die Umgebung, in der sie leben, sehr gut. Sie
haben Geschichten iiber andere Orte von Handlern und Rei-
senden gehort, aber nur wenige wissen, was sich hinter den
Bergen oder in den Tiefen des grofSen Waldes befindet, wenn
sie nicht selbst einmal dorthin gereist sind.

Die Welt ist uralt. Reiche sind aufgestiegen und gefallen
und haben Orte hinterlassen, die unberiihrt blieben von impe-
rialer Herrlichkeit oder Verfall. Krieg, Zeit und Naturgewalten
haben die sterbliche Welt befallen und sie reich an Abenteuern
und Mysterien hinterlassen. Uralte Zivilisationen und ihr
Wissen iiberleben in Legenden, magischen Gegenstanden und
Ruinen. Chaos und das Boése folgten hiufig auf den Zusam-
mensturz von Imperien.

Konflikte haben die Geschichte der Welt geformt.
Michtige Individuen versuchen, der Welt ihren Stempel auf-
zudriicken, und Gruppen von Gleichgesinnten konnen den
Lauf der Geschichte verdndern. Solche Gruppen kénnten
aus Religionen bestehen, die von charismatischen Prophe-
ten gefithrt werden, Kénigreiche, die von uralten Dynastien
beherrscht werden oder zwielichtige Gemeinschaften, die nach
dem Zugang zu lange verlorengegangener Magie suchen. Der
Einfluss dieser Gruppen wichst und schwindet, wahrend sie
gegeneinander um die Vorherrschaft ringen. Manche méchten
die Welt bewahren und sie in ein goldenes Zeitalter fithren.

Andere haben finstere Ziele und méchten die ganze Welt mit
eiserner Hand regieren. Wieder andere haben pragmatische
oder esoterische Ziele, zum Beispiel die Anhaufung von mate-
riellem Reichtum oder die Wiederbelebung eines toten Gottes.
Welche Ziele sie auch immer haben, die Interessen dieser
Gruppen werden zwangslaufig kollidieren und einen Konflikt
verursachen, der das Schicksal der Welt bestimmen kann.

Die Welt ist magisch. Es existieren zwar nur relativ wenige
Magieanwender, ihre Hinterlassenschaften sind jedoch iiberall
zu finden. Magie kann so harmlos und alltéglich sein wie ein
Trank, der Wunden heilt, oder so selten und beeindruckend
wie ein schwebender Turm oder ein Steingolem, der das
Stadttor bewacht. Aulerhalb der zivilisierten Reiche finden
sich von magischen Fallen geschiitzte Lager voller magischer
Gegenstinde, sowie mit Magie konstruierte Gewoélbe, die von
magisch erschaffenen, verfluchten oder mit magischen Fahig-
keiten ausgestatteten Monstern bevolkert werden.

Es 1sT DEINE WELT

Wenn du deine Kampagnenwelt erschaffst, hilft es dir, wenn
du mit den grundlegenden Annahmen beginnst und dariiber
nachdenkst, wie du diese verdndern kénntest. Die folgenden
Abschnitte dieses Kapitels behandeln jedes der Elemente und
geben Hinweise, wie du deine Welt mit G6ttern, Gruppen und
anderen Aspekten ausarbeiten kannst.

Die oben beschriebenen Annahmen sind nicht in Stein
gemeifelt. Sie fiillen bestehende D&D-Welten mit Abenteuern,
aber es handelt sich nicht um die einzige Liste von Annahmen,
mit der dies erreicht werden kann. Du kannst ein interes-
santes Kampagnenkonzept erschaffen, indem du eine oder
mehrere dieser Annahmen verinderst, genauso wie es einige
der etablierten D&D-Welten getan haben. Frag dich einfach:
,Was wire, wenn die iiblichen Annahmen auf meine Welt nicht
zutreffen wiirden?*.

Die Welt ist ein profaner Ort. Was wire, wenn Magie selten
und gefahrlich wire und selbst Abenteurer nur einen begrenz-
ten oder gar keinen Zugang dazu hitten? Was wére, wenn
deine Kampagne in einer geschichtlichen Version unserer
eigenen Welt spielt?

Die Welt ist neu. Was wire, wenn deine Welt ein neuer Ort
ist und die Charaktere die ersten aus einer langen Reihe von
Helden sein wiirden? Die Abenteurer kénnten die Helden der
ersten grofden Reiche sein, wie beispielsweise die Reiche von
Netheril und Cormanthor in der Kampagnenwelt der Vergesse-
nen Reiche.

Die Welt ist bekannt. Was wire, wenn die Welt bereits
vollstidndig erkundet und kartographiert wurde, inklusive
,Vorsicht: Hier Drachen“-Hinweisschildern? Was, wenn grofde
Imperien riesige Landstriche mit klar definierten Grenzen
zwischen ihnen beherrschen? Die Fiinf Nationen in der Eber-
ron-Kampagnenwelt waren einmal Teil eines solchen grofien
Reiches, und das magisch unterstiitzte Reisen zwischen ihren
Stadten war an der Tagesordnung.

Monster sind ungewohnlich. Was wire, wenn Monster
selten und furchteinfléfend wiren? In der Rabenhorst-Kam-
pagnenwelt werden entsetzliche Gefilde von monstrosen
Herrschern regiert. Die Bevolkerung lebt in immerwahrender
Furcht vor den dunklen Fiirsten und ihren boshaften Lakaien,
wahrend andere Monster das tigliche Leben jedoch kaum
beeintrachtigen.

Magie ist iberall. Was wire, wenn jede Stadt von einem
maéchtigen Magier regiert wird? Was, wenn Héndler mit
magischen Gegenstinden iiberall zu finden sind? In der
Eberron-Kampagnenwelt ist die Benutzung von Magie an der

KAPITEL 1 | DEINE EIGENE WELT
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EiN BEISPIELPANTHEON

Das Pantheon des Kriegs der Morgenrote ist ein Beispiel fiir
ein Pantheon, das sich aus iiberwiegend bereits existieren-
den Elementen zusammensetzt, um die Bediirfnisse einer
bestimmten Kampagne zu erfiillen. Dieses vorgegebene Pan-
theon wurde in der vierten Edition von DUNGEONS & DRAGONS
verwendet. Eine Ubersicht des Pantheons findest du in der
Tabelle ,,Gétter des Kriegs der Morgenréte “.

Dieses Pantheon bezieht einige Gottheiten von nicht-
menschlichen Kulturen ein und etabliert sie als universelle
Géotter. Diese Goétter beinhalten Bahamut, Corellon, Gruumsh,
Lolth, Moradin, Sehanine und Tiamat. Menschen verehren
Moradin und Corellon als Gotter ihrer jeweiligen Bereiche,
anstatt als Gottheiten einzelner Volker. Das Pantheon beinhal-
tet zudem den Erzteufel Asmodeus als Gott der Vorherrschaft
und der Tyrannei.

Einige der Gétter wurden manchmal mit neuen Namen
aus anderen Pantheons iibernommen. Bane kommt aus den
Vergessenen Reichen. Von Greyhawk kommen Kord, Pelor,
Tharizdun und Vecna. Aus dem griechischen Pantheon
kommen Athena (umbenannt in Erathis) und Tyche (umbe-
nannt in Avandra), auch wenn beide leicht verandert wurden.
Set (umbenannt in Zehir) kommt aus dem dgyptischen Pan-
theon. Die Konigin der Raben dhnelt Hel aus dem nordischen
Pantheon und Wee Jas aus der Greyhawk-Kampagnenwelt.
Damit verbleiben noch drei, véllig neu erschaffene Gétter:
Ioun, Melora und Torog.

ANDERE RELIGIONSSYSTEME

Fiir deine Kampagne kannst du Pantheons von Géttern
erschaffen, die sehr eng in einer einzelnen Religion miteinan-
der verwoben sind, monotheistische Religionen (die Anbetung
eines einzelnen Gottes), dualistische Systeme (zentriert auf
zwei gegensitzliche Gottheiten oder Krifte), Mysterien-Kulte
(die personliche Hingabe zu einer einzelnen Gottheit, {ibli-
cherweise innerhalb eines Pantheon-Systems), animistische
Religionen (die Verehrung der in der Natur vorhandenen Geis-
ter) oder gar Kréfte und Philosophien, die nicht mit Gottheiten
in Verbindung gebracht werden.

ENGE PANTHEONS

Im Gegensatz zu losen Pantheons fokussiert sich ein enges
Pantheon auf eine einzelne Religion, deren Lehren und Ver-
ordnungen nur eine kleine Gruppe von Gottheiten umfassen.
Anhénger eines engen Pantheons kénnten eine Gottheit einer
anderen vorziehen, aber sie respektieren alle darin enthalte-
nen Gottheiten und ehren sie mit den angemessenen Opfern
und Gebeten.

Das wesentliche Merkmal eines engen Pantheons ist,
dass alle Anhdnger einem einzelnen Ethos oder Glaubens-
satz folgen, der alle Gottheiten des Pantheons beinhaltet.

Die Gotter eines engen Pantheons arbeiten zusammen, um
ihre Anhédnger zu schiitzen und zu fithren. Du kannst dir ein
enges Pantheon wie eine Familie vorstellen. Ein oder zwei
Gottheiten, die das Pantheon anfiihren, dienen als Elternteile,
wihrend die restlichen Gotter als Schutzherren wichtiger
Aspekte derjenigen Kultur dienen, die das Pantheon anbetet.
Ein einzelner Tempel ehrt alle Mitglieder des Pantheons.

Die meisten engen Pantheons haben eine oder mehrere
abtriinnige Gotter — Gottheiten, deren Anbetung nicht von den
Priestern des Pantheons genehmigt ist. Dies sind iiblicherweise
bose Gottheiten und Feinde des Pantheons, wie die griechi-
schen Titanen. Diese Gottheiten haben ihre eigenen Kulte. Sie
ziehen aus der Gemeinschaft Ausgestofiene und Schurken
als Anhénger an. Diese Kulte d4hneln Mysterienkulten, deren
Anhénger sich streng einem einzelnen Gott verschreiben, auch
wenn selbst Anhénger eines abtriinnigen Kultes in den Tempeln
eines engen Pantheons ein Lippenbekenntnis ablegen.

Die nordischen Gottheiten dienen als Beispiel fiir ein enges
Pantheon. Odin ist der Anfiihrer des Pantheons und Vaterfi-
gur. Gottheiten wie Thor, Tyr und Freya verkérpern wichtige
Aspekte der nordischen Kultur. Loki und seine Anhédnger
lauern wahrenddessen in den Schatten, helfen gelegentlich
den anderen Gottheiten und arbeiten in anderen Situationen
mit den Feinden des Pantheons zusammen.

MYSTERIENKULTE

Ein Mysterienkult ist eine verschworene religiose Organi-
sation, basierend auf einem Initiationsritual, bei dem der
Eingeweihte auf mystischem Wege von dem verehrten Gott
oder einer Handvoll verwandter Gétter kenntlich gemacht
wird. Mysterienkulte sind sehr privat und beschiftigen sich mit
der Beziehung des Initiierten mit dem Gottlichen.

Manchmal ist ein Mysterienkult eine Art der Anbetung
innerhalb eines Pantheons. Der Kult akzeptiert die Mythen und
Rituale des Pantheons, sieht seine eigenen Mythen und Riten
jedoch als iiberlegen an. Ein verschworener Ménchsorden kénnte
zum Beispiel in eine mystische Verbindung mit einem Gott, der
als Teil eines Pantheons weitlaufig verehrt wird, eintauchen.

Ein Mysterienkult hebt die Geschichte des Gottes hervor
und vollzieht sie im Rahmen ihres Initiationsrituals nach. Der
Griindungsmythos eines Mysterienkultes ist {iblicherweise
sehr einfach gehalten und handelt oft vom Tod und der Wieder-
geburt eines Gottes oder einer Reise in die Unterwelt und der
Riickkehr aus dieser. Mysterienkulte verehren haufig Sonnen-
und Mondgottheiten oder Gottheiten der Landwirtschaft
— Gotter, deren Bereiche die Zyklen der Natur abbilden.

- e

DER GOTTLICHE RANG

Die géttlichen Geschdpfe des Multiversums werden oft anhand
ihrer kosmischen Kraft kategorisiert. Einige Gétter werden auf
mehreren Welten verehrt und haben unterschiedliche Ringe auf
jeder dieser Welten, die auf ihrem dortigen Einfluss beruhen.

Hohere Gottheiten bewegen sich jenseits des Verstindnisses der
Sterblichen. Sie kdnnen nicht herbeigerufen werden und nehmen
fast nie direkten Einfluss auf die Geschicke der Sterblichen. Zu sehr
seltenen Gelegenheiten manifestieren sie Avatare, die niederen
Gottheiten dhneln. Aber auch wenn der Avatar eines héheren Gottes
erschlagen wird, hat dies keinen Einfluss auf den Gott selbst.

Niedere Gottheiten sind kérperlich irgendwo auf den Ebenen
existent. Einige niedere Gottheiten leben auf der materiellen
Ebene, wie die Einhorngéttin Lurue in den Vergessenen Reichen
oder der gigantische Haigott Sekolah, der von den Sahuagin ver-
ehrt wird. Einige leben auf den duferen Ebenen, wie etwa Lolth,
die im Abyss lebt. Solche Gottheiten kénnen von Sterblichen
angetroffen werden.

Quasi-Gottheiten haben einen géttlichen Ursprung, aber sie
erhdren oder beantworten keine Gebete, sie vergeben keine Zau-
ber an Kleriker und kontrollieren auch keine Aspekte des sterbli-
chen Lebens. Sie sind immens michtige Wesen und theoretisch
kénnten sie einmal zu Géttern werden, wenn es ihnen gelingt,
geniigend Anhinger zu sammeln. Quasi-Gottheiten fallen in drei
Kategorien: Halbgbtter, Titanen und Uberreste.

Halbgdotter gehen aus der Vereinigung einer Gottheit und
eines sterblichen Wesens hervor. Sie haben einige géttliche
Fahigkeiten, aber ihre sterblichen Elternteile machen sie zu den
schwichsten Quasi-Gottheiten.

Titanen sind géttliche Schépfungen anderer Gottheiten. Sie
kénnten aus der Vereinigung zweier Gottheiten geboren, in einer
gottlichen Schmiede geschaffen werden, sich aus dem vergos-
senen Blut eines Gottes erheben oder auf anderem Wege aus
gottlichem Willen oder géttlicher Substanz entstehen.

Uberreste sind Gottheiten, die fast all ihre Anhédnger verloren
haben und — aus sterblicher Perspektive — als tot angesehen wer-
den. Esoterische Rituale kénnen manchmal Kontakt zu diesen
Wesen aufnehmen und auf ihre latente Kraft zugreifen.

m
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MACHTE UND PHILOSOPHIEN 8
Nicht alle géttlichen Krafte miissen von den Gottheiten selbst 7§

bezogen werden. In einigen Kampagnen sind die Glaubigen
von ihren Vorstellungen iiber das Universum in einem solchen
Mafe iiberzeugt, dass sie ihre magischen Krifte alleine aus 5
dieser Uberzeugung beziehen kénnen. In anderen Kampagners
sind es die Krifte der Natur oder der Magie, die anstelle der
Gotter ihre Krifte an die — auf sie eingestimmten — Sterblichetr
verleihen. Genauso wie Druiden und Waldldufer ihre Zauber-
fahigkeiten aus der Kraft der Natur statt von einer bestimmten
Gottheit beziehen kénnen, geben sich manche Kleriker
vollstandig ihren Idealen anstelle eines Gottes hin. Paladine
konnte eine Philosophie der Gerechtigkeit und Ritterlichkeit
mehr ansprechen als eine bestimmte Gottheit.

Michte und Philosophien werden nicht angebetet. Sie sind
keine Wesen, die Gebete anhéren oder beantworten kénnten
oder gar Opfer akzeptieren. Die Hingabe zu einer Philosophie
oder einer Macht ist keiner festen Gottheit zugeordnet. Eine
Person kann sich der Philosophie des Guten hingeben und
mehrere gute Gottheiten anbeten oder die Macht der Natur ver-
ehren und auch den Géttern der Natur huldigen und diese als
personliche Manifestationen einer unpersénlichen Macht anse-
hen. In einer Welt, die Gétter mit nachweisbaren Kraften (durch
ihre Kleriker) beinhaltet, ist es fiir eine Philosophie uniiblich,
die Existenz von Gottheiten in Zweifel zu ziehen. Dennoch
existiert die haufige philosophische Meinung, dass die Goétter
den Sterblichen dhnlicher sind, als sie diese glauben machen
wollen. Diesen Philosophien zufolge sind die Gotter nicht wirk-
lich unsterblich (sie leben nur sehr lange) und Sterbliche konnen
selbst die Gottlichkeit erreichen. Tatsichlich ist das Erreichen
einer goéttlichen Existenz das Ziel einiger Philosophien.

Die Kraft einer Philosophie leitet sich von dem Glauben
ab, den die Sterblichen in sie setzen. Eine Philosophie, der
nur eine Person folgt, ist nicht stark genug, um dieser Person
magische Krifte zu verleihen.

HuMANOIDE UND DIE GOTTER

Wenn es um die Gétter geht, zeigen die Menschen eine weit
grofdere Bandbreite an Glaubensvorstellungen und Institu-
tionen, als es die anderen Volker tun. In vielen D&D-Welten
haben Orks, Elfen, Zwerge, Goblins und andere Humanoide
enge Pantheons. Es wird erwartet, dass ein Ork Gruumsh oder
einen von einer Handvoll ihm untergeordneter Gotter huldigt.
Im Vergleich dazu verehren Menschen eine erstaunliche Viel-
falt an Gottheiten. Jede menschliche Kultur kdnnte ihre eigene
Ansammlung von Géttern haben.

In den meisten D&D-Welten gibt es keinen einzelnen Gott,
der sich dafiir verantwortlich zeichnen kann, die Menschheit
erschaffen zu haben. Deshalb erweitert sich die menschli-
che Neigung dazu, Institutionen einzurichten, auch auf die
Religion. Ein einzelner fanatischer Prophet kann ein ganzes
Konigreich zur Verehrung eines neuen Gottes konvertie-
ren. Mit dem Tod dieses Propheten konnte der Einfluss der
Religion wachsen oder schwinden, oder die Anhédnger des
Propheten kénnten sich gegeneinander stellen und mehrere
miteinander konkurrierende Religionen griinden.

Im Vergleich dazu ist die Religion in der zwergischen
Gesellschaft in Stein gemeifelt. Die Zwerge der Vergessenen
Reiche kennen Moradin als ihren Schépfer. Auch wenn ein-
zelne Zwerge anderen Géttern folgen kénnten, sind die Zwerge
als Kultur doch Moradin und dem Pantheon, das er anfiihrt,
verbunden. Seine Lehren und seine Magie sind so eng mit der
zwergischen Kultur verbunden, dass schon eine verheerende
Umwilzung notwendig wire, um ihn zu ersetzen.

Bewerte die Rolle der Gétter in deiner Welt und ihre Verbin-
dungen zu den unterschiedlichen humanoiden Vélkern. Hat
jedes Volk einen Schopfergott? Wie nimmt dieser Gott Ein-
fluss auf die Kultur dieses Volkes? Sind andere Vélker frei von

diesen gottlichen Fesseln und kénnen frei entscheiden, wen sie
verehren? Hat sich ein Volk gegen seinen eigenen Schopfergott
gestellt? Ist ein neues Volk aufgetaucht, das erst in den vergan-
genen Jahren von einem Gott erschaffen wurde?

Eine Gottheit konnte auch Verbindungen zu einem
Konigreich, einer Adelsfamilie oder anderen kulturellen
Institutionen haben. Beim Tod des Herrschers konnte der
Nachfolger durch géttliche Botschaften bestimmt werden,
gesendet von der Gottheit, die das Reich in seinen frithesten
Tagen beschiitzt hat. In einem solchen Land konnte die Vereh-
rung anderer Gotter verboten oder streng kontrolliert werden.

Zum Schluss solltest du die Unterschiede zwischen den
Géttern, die eng mit einem bestimmten Volk verbunden sind
und denjenigen Géttern mit vielfaltigen Anhédngern bedenken.
Geniefen die Vélker mit eigenen Pantheons einen privilegier-
ten Platz in deiner Welt, weil ihre Gétter eine aktive Rolle in
ihren Angelegenheiten spielen? Werden die anderen Volker
von ihren Géttern ignoriert oder sind diese Volker der ent-
scheidende Faktor, der die Machtverhaltnisse zugunsten des
einen oder des anderen Gottes verschieben konnte?

KAPITEL 1 | DEINE EIGENE WELT
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Dir K ARTIERUNG
DEINER WELT

Wenn du eine eigene Welt fiir deine Kampagne erschaffst,
dann willst du auch eine Karte von ihr haben. Du kannst
hierzu aus zwei Vorgehensweisen eine auswahlen: Von oben
nach unten oder von unten nach oben. Einige Spielleiter fangen
gerne oben an und verschaffen sich einen Uberblick iiber

die Welt ihrer Kampagne, indem sie eine Karte anlegen, die
ganze Kontinente zeigt, von der aus sie dann kleinere Gebiete
auswahlen und niher definieren. Andere Spielleiter gehen den
umgekehrten Weg. Sie beginnen mit einer kleinen Kampag-
nen-Karte in der Grof3e einer Provinz oder eines Konigreichs
und erweitern diese bei Bedarf um neue Territorien.

Welchen Ansatz du auch verfolgst, die Nutzung von Hex-
feldern funktioniert hervorragend bei Reisen, die in eine
beliebige Richtung gehen und bei denen die Ermittlung der
Distanz relevant sein konnte. Ein einzelnes Blatt Papier mit 5
Hexfeldern pro 2,5 cm ist fiir meisten Gebiete ideal. Wahle den
MafBstab passend zu dem Grad an Details aus, den du abbilden
mochtest. Kapitel 7 enthilt mehr Informationen zur Erschaf-
fung und Kartierung von Wildnisgebieten.

MAsssTAB: PROVINZ

Fiir die meisten detaillierten Gebiete deiner Welt solltest du
den Mafdstab: Provinz verwenden, bei dem ein Hexfeld 2 km
entspricht. Eine vollseitige Karte in diesem Maf3stab stellt ein
Gebiet dar, das innerhalb einer Tagesreise in jede Richtung
vom Mittelpunkt aus durchquert werden kann (vorausgesetzt,
es handelt sich um offenes Geldnde). Dieser MaBistab bietet
sich entsprechend fiir das Anfangsgebiet einer Kampagne an
(siehe , Erschaffen einer Kampagne“ weiter hinten in diesem
Kapitel) oder ein Gebiet, in dem du die Bewegung der Abenteu-
rer in Stunden und nicht in Tagen nachverfolgen méchtest.
Der iiberwiegende Teil eines Gebiets dieser Gréfienordnung
wird von einem einzelnen Geldndetyp dominiert, der vereinzelt
von isolierten Gebieten anderer Gelandetypen unterbrochen
wird. Eine besiedelte Region dieser Grofie konnte eine Stadt
und acht bis zw6lf Dérfer oder Weiler beinhalten. Eine wil-
dere Region kénnte nur eine einzelne Burg oder iiberhaupt
keine Siedlungen aufweisen. Du kannst auch den Umfang des
bewirtschafteten Ackerlands darstellen. Auf einer Karte dieser
Grofde sollte dies ein Ring von wenigen Hexfeldern um eine Sied-
lung sein. Sogar kleine Dorfer bewirtschaften einen grofden Teil
des kultivierbaren Lands in einem Umkreis von 1,5 km bis 3 km.
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MASsSSTAB: KONIGREICH

Auf einer Karte in dem Mafistab: Konigreich entspricht jedes
Hexfeld 10 km. Eine Karte dieses Maf3stabs deckt eine grofie
Region ab, etwa in der Flache von Grof3britannien oder der
Halfte des Bundesstaates Kalifornien. Diese Flache bietet viel
Raum fiir Abenteuer.

Im ersten Schritt bei der Kartierung einer solchen Region
gilt es, die Kiistenlinien und alle gréf3eren Gewisser in diesem
Bereich zu skizzieren. Ist die Region von Land eingeschlossen
oder kiistennah? Eine Kiistenregion kénnte Inseln vor der
Kiiste beinhalten, wahrend ein Binnenland ein Binnenmeer
oder einen grof3en See beinhalten kann. Alternativ kénnte die
Region aus einer einzigen grofen Insel, einem Landstiick oder
einer Halbinsel mit mehreren Kiistenlinien bestehen.

Als Nachstes solltest du alle groBBeren Bergketten ein-
zeichnen. Vorgebirge bilden einen Ubergang zwischen den
eigentlichen Gebirgen und dem Tiefland, wahrend breite Fle-
cken von sanften Hiigeln die Region punktieren konnten.

Der Rest deiner Karte bleibt fiir relativ flaches Geldande
tibrig: Wiesen, Wilder, Siimpfe und dergleichen. Ordne diese
Elemente so an, wie du es fiir angemessen hiltst.

Kartiere nun die Verlaufe der Fliisse, die durch dieses
Gebiet fliefden. Fliisse entspringen im Gebirge oder im nie-
derschlagsreichen Binnenland und winden sich durch das
Geldnde zum nichsten grolen Gewdsser, zu dem sie keine
hohen Steigungen {iberwinden miissen. Nebenfliisse speisen
die Strome, die immer grofder werden, wahrend sie sich einem
See oder dem Meer ndhern.

Am Ende kannst du die grofleren Stadte der Region plat-
zieren. Bei diesem Maf3stab brauchst du dir keine Sorgen
um Kleinstadte und Dorfer zu machen, ebenso wenig um die
Abbildung der Giirtel von Ackerland. Trotzdem koénnte ein
Siedlungsgebiet dieser Grole durchaus acht bis zwolf Stadte
oder Gemeinden beinhalten.

MAsssTAB: KONTINENT

Fiir die Abbildung eines ganzen Kontinents kannst du diesen
Mafstab verwenden, bei dem jedes Hexfeld 100 km entspricht.
Bei diesem Maf3stab kannst nicht mehr erkennen als die Form
der Kiistenlinien, die grofiten Bergketten, die grofden Fliisse,
riesige Seen und politische Grenzen. Eine Karte dieses Maf3-
stabs eignet sich am besten, um zu zeigen, wie mehrere Karten
des Maf3stabs: Konigreich zusammenpassen, wenn du die
Bewegung der Abenteurer nicht Tag fiir Tag verfolgen méchtest.

Die gleiche Vorgehensweise, die du fiir die Kartierung einer
Region im Maf3stab: Kénigreich verwendest, kann auch zur
Abbildung eines ganzen Kontinents verwendet werden.

Ein Kontinent kénnte acht bis zwolf grofie Stadte haben, die
einen Platz auf der Karte verdienen — wahrscheinlich handelt
es sich dabei um grofie Handelszentren und die Hauptstadte
der Konigreiche.

KOMBINATION VON M ASSSTABEN

Egal, mit welchem Maf3stab du anfingst: Es ist einfach,

deine Karte zu vergréf3ern oder zu verkleinern. Im Maf3stab:
Kontinent reprasentiert ein Hexfeld den gleichen Bereich

wie zehn Hexfelder im Maf3stab: Kénigreich. Zwei Stidte,

die drei Hexfelder (300 km) voneinander entfernt auf deiner
Kontinent-Karte liegen, wiirden auf der Karte des Konigreichs
30 Hexfelder voneinander entfernt liegen und konnten die
gegentiberliegenden Enden der dargestellten Region bilden. Im




Mafstab: Kénigreich entspricht 1 Hexfeld dem Bereich von 5
Hexfeldern im Maf3stab: Provinz. So ist es ein Leichtes, eine
Region von einer Provinz-Karte als das Zentrum auf der Karte
eines Konigreichs darzustellen und interessante Bereiche um
sie herum festzulegen.

SIEDLUNGEN

Die Orte, an denen Menschen leben — lebendige Stiadte, wohl-
habende Gemeinden und winzige Dorfer, die sich zwischen
Meilen von Ackerland befinden — helfen dabei, die Natur

der Zivilisation in deiner Welt zu definieren. Eine einzige
Siedlung — eine Heimatbasis fiir deine Abenteurer — ist

ein groBartiger Ort, um deine Kampagne zu beginnen und
mit der Erschaffung deiner Welt anzufangen. Stelle dir

die folgenden Fragen, um eine Siedlung in deiner Welt zu
erschaffen:

« Welchen Zweck erfiillt sie in deinem Spiel?

+ Wie grof3 ist sie? Wer lebt dort?

« Wie sieht sie aus, wie riecht und klingt sie?

. Wer regiert sie? Welche weiteren Personen haben Macht? Ist
die Siedlung Teil eines gréBeren Staates?

- Wie verteidigt sie sich?

« Wo finden Charaktere die Waren und Dienstleistungen, die
sie bendétigen?

+ Welche Tempel und anderen Organisationen sind
hervorzuheben?

« Welche fantastischen Elemente unterscheiden sie von einer
gewohnlichen Siedlung?

« Warum sollte das Schicksal der Siedlung die
Charaktere kiitmmern?

Die Richtlinien in diesem Abschnitt helfen dir dabei, genau die
Siedlung zu errichten, die du fiir jeden erdenklichen Zweck
bendtigst. Ignoriere alle Ratschldge, die deiner Vorstellung
einer Siedlung widersprechen.

NuTzEN

Eine Siedlung existiert in erster Linie, um die Erzihlung der
Geschichte zu erleichtern und den Spaf3 an deiner Kampagne
zu erhéhen. Daneben entscheidet der Nutzen der Siedlung
auch {iber den Aufwand, den du in ihre Erschaffung investie-
ren mochtest. Erstelle nur die Inhalte einer Siedlung, die du
wirklich benétigst, ergédnzt um Notizen zu ihren allgemeinen
Merkmalen. Danach kannst du den Ort organisch wachsen
lassen, wahrend die Abenteurer mit mehr und mehr von ihm
interagieren und du dir Notizen zu den neuen Ortlichkeiten
machst, die du dabei erfindest.

LOKALKOLORIT

Eine Siedlung kénnte als ein Ort dienen, an dem die Cha-
raktere eine Pause machen, sich ausruhen und Verpflegung
kaufen. Eine solche Ansiedlung braucht nicht mehr als eine
kurze Beschreibung.

Wihle den Namen der Siedlung, entscheide wie grof} sie ist,
fiige eine lokale Besonderheit hinzu (,Der Geruch der lokalen
Gerbereien lasst nie ab von dieser Stadt“) und lass die Abenteu-
rer ihren Geschaften nachgehen. Die Geschichte des Gasthauses,
in dem die Charaktere die Nacht verbringen, die Eigenarten des
Ladenbesitzers, bei dem sie ihre Verpflegung auffrischen — diese
Details kannst du hinzufiigen, aber das musst du nicht. Wenn die
Charaktere zu der gleichen Siedlung zuriickkehren, kannst du
anfangen, diese lokalen Eigenschaften hinzuzufiigen, sodass sie
sich ein wenig mehr wie eine Heimatbasis anfiihlt, wenn es auch
nur eine temporire sein wird. Entwickle die Siedlung weiter,
wenn die Notwendigkeit dazu besteht.




HEIMATBASIS

Eine Siedlung gibt den Abenteurern einen Ort, an dem sie leben,
trainieren und sich zwischen den Abenteuern erholen kénnen.
Eine ganze Kampagne kann sich auf eine bestimmte Stadt oder
Gemeinde konzentrieren. Eine solche Siedlung ist der Start-
punkt, von dem die Charaktere aufbrechen.

Gut entworfen, kann eine Heimatbasis einen besonderen Platz
in den Herzen der Abenteurer haben, besonders, wenn sie das
Schicksal eines oder mehrerer NSC kiitmmert, die dort leben.

Um eine Heimatbasis lebendig zu machen, musst du einige
Zeit zum Ausfiillen der Details investieren, aber die Spieler
konnen dir bei dieser Arbeit behilflich sein. Bitte sie darum, dir
ein bisschen tiber die Mentoren, Familienmitglieder und anderen
wichtigen Personen im Leben ihrer Charaktere zu erzdhlen. Dir
steht es frei, diese Information zu ergdnzen und zu modifizieren,
aber du wirst mit einem soliden Fundament aus Nichtspielercha-
rakteren (NSC), die den Charakteren wichtig sind, beginnen
konnen. Lasse die Spieler beschreiben, wo und wie ihre Cha-
raktere tiblicherweise ihre Zeit verbringen — vielleicht in einer
beliebten Taverne, der Bibliothek oder einem Tempel.

Nutze diese NSC und Orte als Ausgangspunkt, um die rest-
lichen Bewohner der Siedlung auszuarbeiten. Detailliere die
Anfiihrer, einschlieflich der Wachen (siehe unten in diesem
Kapitel). Ergidnze Charaktere, die mit Informationen dienen
koénnen, wie Dorfélteste, Wahrsager, Bibliothekare und auf-
merksame Reisende. Priester kénnen sowohl das Wirken
von Zaubern als auch Informationen anbieten. Notiere dir die
Handler, die regelmaflig mit den Abenteurern interagieren und
miteinander um die Geschifte mit der Gruppe konkurrieren
konnten. Denke an die Personen, die die Lieblingstaverne der
Abenteurer fithren. Fiige danach noch eine Handvoll besonde-
rer Charaktere hinzu: ein zwielichtiger Handler, ein verriickter
Prophet, ein Séldner im Ruhestand, ein betrunkener Schwe-
renéter oder jeder andere Charakter, der eine Prise Abenteuer
oder Intrige in deine Kampagne einbringt.

ABENTEUERSCHAUPLATZE

Ein Dorf, das einen geheimen Kult von Teufelsanbetern beher-
bergt. Eine Stadt, die von einer Gilde von Werratten kontrolliert
wird. Eine Metropole, die von einer Hobgoblinarmee erobert
wurde. Diese Siedlungen sind nicht nur Lagerplatze fiir Ruhe-
pausen, sondern Orte, an denen sich Abenteuer abspielen. In
einer Siedlung, die zugleich als Abenteuerschauplatz dient,
solltest du die beabsichtigten Abenteuerbereiche wie Tiirme
und Lagerhallen detaillierter ausarbeiten. Fiir ein ereignisge-
triebenes Abenteuer solltest du auch die NSC ausarbeiten, die in
diesem Abenteuer eine Rolle spielen. Diese Arbeit ist zugleich
Abenteuervorbereitung und Erschaffung deiner Welt, und die
Charaktere, die du fiir dein Abenteuer entwickelst — zum Bei-
spiel Verbiindete, Gonner, Gegner und Nebenrollen — kénnten
zu wiederkehrenden Charakteren in deiner Kampagne werden.

GROSSE

Die meisten Siedlungen in einer D&D-Welt sind Dérfer, die um
eine Grof- oder Kleinstadt gruppiert sind. Bauerndérfer versorgen
die Stadtbevolkerung mit Nahrungsmitteln im Tausch gegen Giiter,
die die Bauern nicht selbst herstellen kénnen. Stiadte und grofiere
Gemeinden sind der Sitz derjenigen Adligen, die das Umland
regieren und verantwortlich dafiir sind, die Dérfer bei Angriffen zu
verteidigen. Gelegentlich lebt ein lokaler Herrscher auch in einer
Burg oder Festung ohne eine nahe gelegene Ansiedlung.

Dorr

Bevolkerung: Bis zu ca. 1.000

Regierung: Ein Adliger regiert das Dorf von einer nahe
gelegenen Stadt aus. Ein Bevollmachtigter (ein Vogt) vertritt
den Adligen vor Ort, um Streitigkeiten zu schlichten und




Steuern einzutreiben. Verteidigung: Der Vogt kénnte eine
kleine Truppe von Soldaten kommandieren. Ansonsten ist
das Dorf von einer Bauernmiliz abhédngig.

Handel: Einfache Verpflegung ist in der Regel verfiigbar,
moglicherweise in einem Gasthaus oder einem
Handelsposten. Andere Waren kénnten durch reisende
Kaufleute vorhanden sein.

Organisationen: Ein Dorf knnte ein oder zwei Tempel
oder Schreine, aber nur wenige oder gar keine anderen
Organisationen enthalten.

Die meisten Siedlungen sind landwirtschaftlich geprigte
Dérfer, die sich selbst und in der Nihe befindliche Stadte mit
Getreide und Fleisch versorgen. Die Dorfbewohner produzie-
ren auf die ein oder andere Weise Lebensmittel — wenn sie
nicht selbst auf dem Feld arbeiten, unterstiitzen sie den Dorf-
schmied, die Weberei, den Miiller und dergleichen andere. Die
Waren, die sie produzieren, erndhren ihre Familien und unter-
stiitzen den Handel mit nahe gelegenen Siedlungen.

Die Bevolkerung eines Dorfes ist tiber ein grof3es Gebiet
verstreut. Bauern leben auf ihrem Land, das sich weit tiber
das Dorfzentrum hinaus erstreckt. Im Herzen des Dorfes
schart sich eine Ansammlung von Gebiduden zusammen: ein
Brunnen, ein Marktplatz, ein oder zwei kleine Tempel, ein Ver-
sammlungsort und vielleicht ein Gasthaus fiir Reisende.

KLEINSTADT

Bevolkerung: Bis zu ca. 6.000

Regierung: Ein ansissiger Adliger ernennt einen
Oberbiirgermeister, um die Verwaltung zu iiberwachen. Ein
gewahlter Stadtrat vertritt die Interessen der Mittelschicht.

Verteidigung: Der Adlige befehligt eine ansehnliche
Armee von professionellen Soldaten sowie persénliche
Leibwachter.

Handel: Einfache Verpflegung ist ohne Einschrankungen
verfiighar, wihrend exotische Waren und Dienstleistungen
schwerer zu finden sind. Gasthauser und Tavernen stehen
Reisenden offen.

Organisationen: In der Kleinstadt gibt es mehrere Tempel
sowie diverse Handlergilden und andere Organisationen.

Kleinstidte sind gro3e Handelszentren, in denen wichtige
Industrien und zuverlassige Handelswege der Bevélkerung
die Moglichkeit geben, sich zu entwickeln. Diese Siedlungen
sind vom florierenden Handel abhangig: von der Einfuhr von
Rohstoffen und Lebensmitteln aus den umliegenden Dérfern
und von der Ausfuhr von fertigen Waren in diese Dorfer, sowie
in andere Stidte und Gemeinden. Eine Stadtbevolkerung ist
vielfaltiger als die der meisten Dorfer.

Stédte entstehen oft dort, wo Strafden Fliisse iiberqueren,
an den Kreuzungen wichtiger Handelsstrafden, um strategisch
wichtige Verteidigungspositionen herum oder in der Ndhe
von bedeutenden Erzvorkommen oder dhnlichen natiirlichen
Ressourcen.

GROSSSTADT

Bevolkerung: Bis zu ca. 25.000

Regierung: Ein ansissiger Adliger steht der Grofistadt vor,
wihrend mehreren anderen Adligen die Verantwortung
fiir die umliegenden Gebiete und sonstige Aufgaben in der
Regierung tibertragen wird. Ein solcher Adliger ist der
Oberbiirgermeister, der die Stadtverwaltung beaufsichtigt.
Ein gewahlter Stadtrat reprédsentiert die Mittelschicht
und konnte sogar mehr tatsachliche Macht als der
Oberbiirgermeister haben. Andere Gruppen bilden ebenfalls
wichtige Machtfaktoren.

Verteidigung: Die Grof3stadt unterhilt eine Armee von
Berufssoldaten, Wachleuten und Stadtbiitteln. feder adlige

Wohnsitz unterhilt dariiber hinaus eine kleine Gruppe
personlicher Leibwéchter.

Handel: Fast alle Waren oder Dienstleistungen sind leicht
verfiigbar. Reisende kénnen in zahlreichen Gasthdusern und
Tavernen einkehren.

Organisationen: Eine Vielzahl von Tempeln, Gilden und
anderen Organisationen kann innerhalb der Stadtmauern
gefunden werden. Einige dieser Organisationen haben
bedeutenden Einfluss auf die Angelegenheiten der Grofstadt.

Grof3stadte sind Wiegen der Zivilisation. Ihre grof3e Bevol-
kerung kann nur durch erhebliche Unterstiitzung der
umliegenden Dérfer und Handelswege ernahrt werden, sodass
Stadte dieser Grofienordnung recht selten zu finden sind.

Grof3stiadte gedeihen tiblicherweise in Gebieten, in denen
grofie Fliachen von fruchtbarem Ackerland vorhanden sind und
die zudem einfachen Zugang zu wichtigen Handelswegen —
insbesondere auch schiffbaren Wasserstrafien — bieten.

Grofdstidte haben fast immer Mauern, und die Stadien des
Wachstums einer Stadt konnen leicht anhand der Erweite-
rungen der Stadtmauern jenseits des zentralen Stadtkerns
erkannt werden. Diese innernen Mauern teilen die Stadt in
Bezirke auf (durch bestimmte Besonderheiten definierte Nach-
barschaften), die ihre eigenen Reprisentanten im Stadtrat und
ihre eigenen adligen Verwalter haben.

Stéddte mit mehr als 25.000 Einwohnern sind duf3erst selten.
Metropolen wie Tiefwasser in den Vergessenen Reichen,
Sharn in Eberron und die Freie Stadt Greyhawk stehen in den
D&D-Welten fiir wichtige Leuchttiirme der Zivilisation.

ATMOSPHARE

Was féllt den Abenteurern zuerst auf, wenn sie sich einer
Siedlung nahern oder sie betreten? Die gewaltige Mauer voller
Soldaten? Die um Hilfe flehenden Bettler mit ausgestreckten
Handen vor dem Tor? Der laute Trubel, den die Kaufleute und
ihre Kunden auf dem Marktplatz verursachen? Der iiberméch-
tige Gestank von Dung?

Sinnbildliche Details helfen dabei, einer Siedlung Leben
einzuhauchen und ihre Persénlichkeit an deine Spieler zu
vermitteln. Bestimme einen einzelnen wesentlichen Aspekt,
der die Persénlichkeit einer Siedlung zusammenfasst und
extrapoliere von diesem Aspekt aus. Vielleicht ist die Stadt um
Kanile herum errichtet wie Venedig in der realen Welt. Dieses
Schliisselelement deutet auf eine Fiille von sinnbildlichen
Details hin: der Anblick der bunten Boote, die auf schlammi-
gen Gewissern fahren, das Gerdusch der Wellen und vielleicht
sogar singende Gondoliere — dazu die Geriiche von Fischen
und Abfallen, die das Wasser verschmutzen und eine hohe
Luftfeuchtigkeit. Oder vielleicht ist die Stadt auch die meiste
Zeit in Nebel gehiillt und du beschreibst die kalten Ranken des
Nebels, die durch jede Spalte kriechen und die geddmpften
Gerausche der Hufe, die auf dem Kopfsteinpflaster widerhal-
len, dazu die kalte Luft mit dem Geruch von Regen und das
mysteriose Gefiihl drohender Gefahr.

Das Klima und das Gelidnde einer Siedlungsumgebung, ihre
Geschichte und Einwohner, ihre Regierung und deren politische
Positionen sowie ihre wirtschaftliche Bedeutung tragen zur
Gesamtatmosphare einer Siedlung bei. Eine Stadt, die am Rande
der Dschungels liegt, fiihlt sich vollig anders an, als eine am Stadt
am Rande der Wiiste. Elfen- und Zwergenstidte weisen eine Asthe-
tik auf, die sie deutlich von Menschenstéddten abgrenzt. In einer
von einem Tyrannen dominierten Stadt patrouillieren Soldaten
die Strafien, um jede Andeutung eines Streits zu unterdriicken,
wahrend eine Stadt, die ein frithes System der Demokratie férdert,
einen Markt haben konnte, an dem neben Waren auch philoso-
phische Ideen frei ausgetauscht werden kénnen. Alle méglichen
Kombinationen dieser Aspekte konnen eine endlose Vielfalt in den
Siedlungen deiner Kampagnenwelt erschaffen.
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Drow-Hohepriesterinnen geleitet, die gegeniiber Lolth, der
Damonenkonigin der Spinnen, Rechenschaft ablegen.

Meritokratie. Die intelligentesten und gebildetsten Men-
schen leiten diese Gesellschaft, oft unterstiitzt von einer
Biirokratie, um die tagliche Arbeit der Regierung zu bewilti-
gen. In den Vergessenen Reichen prasidieren gelehrte Monche
iiber die Festungsbibliothek von Kerzenburg, die von einem
Meister der ﬁberlieferung, dem Hiiter, beaufsichtigt wird.

Militirdiktatur. Militarfiihrer fithren die Nation unter
Verwendung der Armee und anderer Streitkrafte unter Kriegs-
recht an. Eine Militardiktatur kénnte auf einer Gruppe von
Elitesoldaten, einem Orden von Drachenreitern oder einer
Liga von Seeprinzen basieren. Solamnia, eine von Rittern
regierte Nation in der Kampagnenwelt der Drachenlanze, fallt
in diese Kategorie.

Monarchie. Ein einziger angestammter Herrscher tragt die
Krone. Anders als der Autokrat sind die Krifte des Monarchen
durch das Gesetz begrenzt und der Herrscher dient als Kopf
einer Demokratie, eines Feudalstaates oder einer Militardik-
tatur. Das Konigreich Breland in der Eberron-Kampagnenwelt
hat sowohl ein Parlament, das Gesetze erlisst, als auch einen
Monarchen, der sie durchsetzt.

Oligarchie. Eine kleine Anzahl von absoluten Herrschern
teilt sich die Macht, indem sie das Land in Bezirke oder
Provinzen unter ihrer Kontrolle aufteilt oder gemeinsam
beherrscht. Eine Gruppe von Abenteurern, die die Kontrolle
iiber eine Nation gemeinsam iibernehmen, kénnte eine Oligar-
chie griinden. Die freie Stadt von Greyhawk ist eine Oligarchie,
die aus den Anfiihrern verschiedener Fraktionen zusammen-
gesetzt ist, mit einem Oberbiirgermeister als Marionette.

Plutokratie. Die Gesellschaft wird von den Reichen regiert.
Die Elite bildet einen herrschenden Rat, kauft sich am Hofe
eines Platzhalter-Monarchen ein oder regiert konkurrenzlos,
weil Geld die wahre Macht im Reich darstellt. Viele Stadte in
der Kampagnenwelt der Vergessenen Reiche, einschlieBlich
der Stadte Tiefwasser und Baldurs Tor, sind Plutokratien.

Republik. Die Regierung wird den Vertretern einer fest-
gelegten Wihlerschaft anvertraut, die im Namen der Wahler
regiert. Jede Demokratie, in der nur Grundbesitzer oder
bestimmte Klassen abstimmen kénnen, konnte als eine Repub-
lik angesehen werden.

Satrapie. Eroberer und Vertreter einer anderen Regierung
haben die Macht, die Siedlung oder Region als Teil eines gro-
Beren Reiches zu beherrschen. Die Satrapen sind Biirokraten
und Offiziere oder ungewohnlichere Charaktere oder Monster.
Die Stadte von Hochhafen und Suderham in der Greyhawk-
Kampagnenwelt sind Satrapien, die von Abgesandten einer
boésartigen Bande von Marodeuren kontrolliert werden, die als
Sklavenlords bekannt sind.

Theokratie. Die Herrschaft fallt einem direkten Vertreter
oder eine Ansammlung von Vertretern einer Gottheit zu. Die
Zentren der Macht in einer Theokratie liegen in der Regel
bei heiligen Stétten dieser Gottheit. In der Eberron-Kampa-
gnenwelt ist die Nation von Thrane eine Theokratie, die der
Silbernen Flamme gewidmet ist, einem gottlichen Geist, der in
Thranes Hauptstadt Flammenfeste lebt.

BEISPIELHIERARCHIE VON ADELSTITELN

Rang  Titel Rang Titel
il Kaiser/Kaiserin 6. Graf/Grifin
2 Konig/Konigin 78 Vicomte/Vicomtesse
B Herzog/Herzogin 8. Baron/Baroness
4. Prinz/Prinzessin o Baronet
5 Marquis/Marquise 10.  Ritter

HANDEL

Sogar kleine Dorfer konnen Charakteren Zugriff auf die
Ausriistung bieten, die sie benétigen, um ihre Abenteuer zu
bestehen. Verpflegung, Zelte, Rucksiacke und einfache Waffen
sind allgemein erhéltlich. Reisende Handler bieten Riistungen,
Kriegswaffen und spezialisiertere Ausriistung an. Die meisten
Dérfer haben Gasthiuser, die sich um die Bediirfnisse von
Reisenden kiimmern, in denen Abenteurer eine heife Mahlzeit
und ein Bett finden kénnen, auch wenn die Qualitét oft zu wiin-
schen {ibrig lasst.

Dérfer sind sehr vom Handel mit anderen Siedlungen
abhangig, vor allem mit gréBeren Stadten. Handler sind regel-
mafig auf der Durchreise und verkaufen lebensnotwendige
Waren und Luxusgiiter an die Dorfbewohner. Dazu hat jeder
erfolgreiche Handler weitreichende Kontakte in der gesamten
Region. Reisende Handler geben Tratsch und Abenteuerauf-
hidnger an die Charaktere weiter, wihrend sie ihren Geschéften
nachgehen. Da Kaufleute auf Wegen verkehren, die durch
Réauber oder wandernde Monster bedroht sein konnten, stellen
sie Wachen an, um sich selbst und ihre Waren zu beschiitzen.
Sie tragen auch Nachrichten von Stadt zu Stadt, einschlieBlich
Berichten von Begebenheiten, die geradezu nach der Aufmerk-
samkeit von Abenteurern schreien.

Diese Handler konnen jedoch die Dienste, die normalerweise
in einer Stadt in Anspruch genommen werden, nicht bereitstel-
len. Wenn die Charaktere beispielsweise eine Bibliothek oder
einen engagierten Gelehrten bendétigen oder einen Tierpfleger,
der sich um die Greifeneier kiimmern kann, die sie gefunden
haben oder einen Architekten, der ihre Burg entwerfen kann,
suchen sie besser eine Grof3stadt anstelle eines Dorfes auf.

ZAHLUNGSMITTEL

In den Regeln werden durchgingig die einfachen Begriffe
,Goldmiinze" (GM), ,,Silbermiinze* (SM), ,,Kupfermiinze“
(KM), ,Elektrummiinze“ (EM) und ,,Platinmiinze® (PM)
verwendet, um Klarheit zu schaffen. Du kannst diese
Bezeichnungen zu interessanteren Beschreibungen in deiner
Spielwelt verandern. Manche Leute geben Miinzen spezifische
Namen, die so beliebig wie ,,Groschen” oder so verspielt wie
»,Gold-Doppeladler” sein kénnen. Jedes Land pragt in der
Regel seine eigene Wahrung, die den in den Regeln festgeleg-
ten Werten grundsatzlich entsprechen sollten. In den meisten
Welten erreichen nur wenige Wahrungen eine weit verbreitete
Akzeptanz, aber fast alle Miinzen werden weltweit akzeptiert —
aufBer von denjenigen, die es auf eine Auseinandersetzung mit
einem Fremden ankommen lassen wollen.

BEispiEL: DIE VERGESSENEN REICHE

Die Welt der Vergessenen Reiche stellt ein umfangreiches Bei-
spiel fiir verschiedene Wahrungen dar. Obwohl Tauschhandel,
Blutzettel und dhnliche Handelsbriefe in Faer{in weit verbreitet
sind, sind Metallmiinzen und Handelsbarren die alltiglichen
Waihrungen.

Gemeinsame Miinzen. Miinzen erscheinen in einer
verwirrenden Vielzahl von Formen, Gr68en, Namen und Mate-
rialien. Dank der ehrgeizigen Handler von Sembia kénnen
die von dort stammenden, seltsam geformten Miinzen in
ganz Faer(in angetroffen werden. In Sembia ersetzen quad-
ratische Eisenplattchen die Kupfermiinzen. Die dreieckigen
Silbermiinzen werden ,,Raben” genannt, die rautenférmigen
Elektrummiinzen sind ,Harmarken“ (gemeinhin als ,blaue
Augen” bezeichnet) und die fiinfseitigen Goldstiicke werden als
»Adlige“ bezeichnet. Sembia prégt selbst keine Platinmiinzen.
Alle Miinzen werden in Sembia jedoch akzeptiert, einschlief3-
lich der Kupfer- und Platinmiinzen aus anderen Reichen.

In Tiefwasser, dem geschiftigen kosmopolitischen Zentrum
des Handels, werden Kupferstiicke als ,,Federn® bezeichnet,
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eine Wihrung

KuprFermlinNTE

Welt ausarbeitest, kannst du Sprachen




Der ORDEN DES
PANZERHANDSCHUKS

Kommunikation (und die Diplomatie) zwischen den beiden
Koénigreichen erheblich erschweren.

Weit verbreitete Sprachen konnten éltere Varianten haben
oder es konnte ganzlich andere alte Sprachen geben, die
Abenteurer in Grabern und Ruinen in geschriebener Form vor-
finden. Solche Sprachen kénnen den Inschriften und Biichern,
die die Abenteurer finden, ein Element des Geheimnisvollen
hinzufiigen.

Du konntest auch zusatzliche geheime Sprachen — neben
dem Druidischen und der Diebessprache — erfinden, die es den
Mitgliedern von bestimmten Organisationen oder politischen
Parteien ermoglicht, miteinander zu kommunizieren. Du
konntest sogar entscheiden, dass jede Gesinnung ihre eigene
Sprache hat, die eher eine Zunftsprache sein kénnte und in
erster Linie dazu verwendet wird, philosophische Konzepte zu
diskutieren.

In einer Region, in der ein Volk ein anderes unterjocht
hat, kann die Sprache der Eroberer ein Symbol des sozialen
Status werden. Ebenso kénnte das Lesen und Schreiben
durch Gesetze auf die oberen Schichten einer Gesellschaft
beschrinkt werden.

(GRUPPEN UND
ORCANISATIONEN

Tempel, Gilden, Orden, Geheimgesellschaften und Hochschulen
sind wichtige Méchte in der sozialen Ordnung einer jeden Zivili-
sation. Ihr Einfluss kénnte sich iiber mehrere Stadte erstrecken,
mit oder ohne einer dhnlich weitreichenden politischen Auto-
ritat. Organisationen kénnen eine wichtige Rolle im Leben der
Spielercharaktere spielen. Sie kénnten Génner, Verbiindete
oder Feinde sein, wie es auch einzelne Nichtspielercharaktere
sein konnen. Wenn Charaktere diesen Organisationen beitreten,
werden sie Teil von etwas Gréfierem, das ihren Abenteuern eine
neue Bedeutung in der Welt geben kann.

Die HARFNER

ABENTEURER UND ORGANISATIONEN

DiE SMARAGDENKLAVE

Am Anfang einer Kampagne sind die Hintergrundgeschichten eine
groBartige Moglichkeit, die Abenteurer mit deiner Welt zu verbin-
den. Wahrend das Spiel fortschreitet, werden Bindungen aus dem
urspriinglichen Hintergrund jedoch oft weniger wichtig.

Gruppen und Organisationen, die auf Spielercharaktere zuge-
schnitten sind, sind ein guter Weg, um hochstufige Abenteurer mit
deiner Welt verbunden zu halten. Sie bieten Verbindungen zu den
wichtigsten NSC und eine klare Agenda, die iiber die Anhdufung
von individuellen Reichtiimern hinausgeht. Ebenso schaffen bos-
artige Organisationen ein andauerndes Gefiihl der Bedrohung, das
iber die Bedrohung durch einzelne Feinde hinausgeht.

Wenn verschiedene Charaktere an unterschiedliche Fraktionen
gebunden sind, kénnen am Spieltisch interessante Situationen
entstehen, solange diese Gruppen dhnliche Ziele verfolgen und
nicht stdndig gegeneinander arbeiten. Abenteurer, die verschiedene
Fraktionen vertreten, kénnten jedoch konkurrierende Interessen
oder Prioritdten haben, wiahrend sie die gleichen Ziele verfolgen.

Der RAT DER GRAFEN DAs ZHENTARIM

Abenteurerorganisationen sind auch eine groie Quelle
fiir besondere Belohnungen jenseits von Erfahrungspunkten
und Schatzen.

Der Aufstieg innerhalb einer Organisation hat schon einen Wert
an sich und kénnte auch mit konkreten Vorteilen, wie dem Zugang
zu Informationen, Ausriistungsgegenstanden, Magie und anderen
Ressourcen der Organisation einhergehen.

ERSCHAFFUNG EIGENER ORGANISATIONEN
Gruppen und Organisationen, die du fiir deine Kampagne
erstellst, sollten aus den Geschichten heraus wachsen, die fir
deine Welt wichtig sind. Erstelle Organisationen, mit denen
deine Spieler interagieren wollen, egal ob als Verbiindete, Mit-
glieder oder Feinde.

Entscheide zu Beginn, welche Rolle eine Organisation in
deiner Welt spielen soll. Worum geht es ihr? Was sind ihre
Ziele? Wer griindete sie und warum? Was tun ihre Mitglieder?

- | S
BEISPIELORGANISATION: DIE HARFNER

Die Harfner sind ein verstreutes Netzwerk von Zauberern und
Spionen, die fiir die Gleichheit einstehen und verdeckt gegen
Machtmissbrauch, magisch oder anderweitig, vorgehen.

Die Organisation ist aufgestiegen, wurde zerschmettert und ist
mehrmals wieder auferstanden. lhre Langlebigkeit und Wider-
standsfihigkeit beruhen weitestgehend auf ihrer dezentralisierten,
geheimnisvollen Natur und der Autonomie der einzelnen Mitglie-
der. Die Harfner operieren in kleinen Zellen und verfiigen dariiber
hinaus tber Einzelkimpfer iiberall in den Vergessenen Reichen,
die miteinander interagieren und von Zeit zu Zeit Informationen
austauschen, wenn es erforderlich sein sollte. Die Ideologie der
Harfner ist edel, und ihre Mitglieder sind stolz auf ihre Raffinesse
und Unbestechlichkeit. Harfner streben nicht nach Macht oder
Ruhm, sondern nach Gerechtigkeit und Gleichbehandlung fiir alle.

Motto. , Nieder mit der Tyrannei. Gerechtigkeit und Gleichheit fiir alle

Uberzeugungen. Die Uberzeugungen der Harfner kdnnen wie
folgt zusammengefasst werden:

» Man kann nie zu viele Informationen oder arkanes Wissen
ansammeln.

« Zu viel Macht fiihrt zu Korruption, und insbesondere der Miss-
brauch von Magie muss genau tiberwacht werden.

« Niemand sollte machtlos sein.

Ziele. Sammelt Informationen in Faer(n, ermittelt politische
Dynamiken in jeder Region und férdert die Gerechtigkeit und
Gleichheit mit verdeckten Mitteln. Handelt nur als letztes Mittel
im Offenen. Hintertreibt Tyrannen und jeden Anfiihrer, jede
Regierung oder Gruppe, die zu michtig wird. Helft den Schwa-
chen, den Armen und den Unterdriickten.

Typische Auftrige. Typische Auftrige der Harfner beinhalten die
Sicherung eines Artefakts, das das Gleichgewicht der Macht in einer
Region stért, das Sammeln von Informationen iiber eine michtige
Person oder Organisation und die Aufdeckung der wahren Absich-
ten einer ehrgeizigen politischen Figur oder eines bésen Zauberers.

- . - —p
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Ansehen 3 erreicht haben haben, wihrend sie sich erst dann
als freundlich erweisen werden, wenn ein Charakter Ansehen
10 in der Smaragdenklave angesammelt hat. Diese Schwel-
lenwerte gelten fiir die iibliche Verhaltensweise der meisten
Mitglieder einer Organisation, aber das Verhalten einzel-

ner Mitglieder ist dennoch nicht in Stein gemeifdelt. Einige
NSC-Gruppenmitglieder kénnten einen Abenteurer trotz
seines Ansehens nicht mégen — oder gerade deswegen nicht.

Vergiinstigungen. Einen neuen Rang innerhalb einer Orga-
nisation zu verdienen geht einher mit bestimmten Vorteilen,
die von dir definiert werden. Ein Charakter von niedrigem
Rang koénnte Zugang zu einem zuverldssigen Kontakt und
Abenteueraufthdnger erhalten, einem sicheren Unterschlupf
oder zu Rabatten fiir Abenteuerausriistung bei einem Handler.
Ein Charakter mittleren Ranges kénnte einen Gefolgs-
mann bekommen (siche Kapitel 4, ,Nichtspieler-Charaktere
erschaffen"), Zugriff auf Tranke und Schriftrollen haben,
die Moglichkeit haben, einen Gefallen einzufordern oder bei
gefdhrlichen Missionen auf Verstiarkung zuriickgreifen zu
konnen. Ein Charakter hohen Ranges kénnte in der Lage sein,
eine kleine Armee aufzustellen, einen seltenen magischen
Gegenstand zu verwahren, Zugang zu einem hilfreichen Zau-
berwirker zu erhalten oder anderen Mitgliedern von unterem
Rang spezielle Auftrige zuzuweisen.

Auszeiten. Du kannst es den Charakteren in einer Auszeit
zwischen den Abenteuern erlauben, innerhalb einer Organi-
sation Beziehungen aufzubauen und damit ihr Ansehen zu
erhohen. Weitere Informationen zu Auszeiten findest du in
Kapitel 6, ,Zwischen den Abenteuern®.

'VERLORENES ANSEHEN

Unstimmigkeiten zwischen einzelnen Mitgliedern einer
Organisation reichen nicht aus, um einen Verlust des Anse-
hens innerhalb der gesamten Organisation zu verursachen.
Allerdings kénnen schwerwiegende Verst6Be gegen die Orga-
nisation oder ihre Mitglieder zu einem Verlust von Ansehen
und Rang innerhalb der Organisation fithren. Das Ausmaf des
Verlustes hdngt von der Schwere des Verstofdes ab und bleibt
deinem Gutdiinken iiberlassen. Das Ansehen eines Charakters
innerhalb einer Organisation kann niemals unter O fallen.

FROMMIGKEIT

Mit einigen wenigen Anderungen kann das Ansehensystem
auch als Ma# fiir die Verbindung eines Charakters zu den G6t-
tern dienen. Das ist eine gute Idee fiir Kampagnen, in denen
die Gotter aktive Rollen in der Welt einnehmen.

Mit diesem Ansatz verfolgst du das Ansehen auf der Grund-
lage von bestimmten géttlichen Wesen in deiner Kampagne.
Jeder Charakter hat die Wahl, eine Schutzgottheit oder ein
Pantheon mit Zielen, Lehren und Tabus auszuwihlen, die du
erschaffen hast. Jedes Ansehen, das er verdient, nennt sich in
diesem Fall ,,Frommigkeit“. Ein Charakter gewinnt Fréommig-
keit, wenn er seine Gétter ehrt, ihre Befehle erfiillt und ihre
Tabus respektiert. Ein Charakter verliert Frémmigkeit, wenn
er gegen seine Gotter arbeitet, sie entehrt, ihre Tempel schin-
det und ihre Ziele vereitelt.

Die Gotter schenken ihre Gunst all denen, die ihnen ihre
Hingabe beweisen. Mit jedem Punkt Frémmigkeit, den ein
Charakter erhilt, kann er einmal am Tag um diese géttliche
Gunst beten. Der Effekt entspricht dabei in der Regel einem
Klerikerzauber wie zum Beispiel Segnen. Die Gunst geht oft
mit einem Zeichen des gottlichen Wohltéiters einher. Zum
Beispiel konnte ein Charakter, der Thor verehrt, einen Zauber
empfangen, der von dem Grollen des Donners begleitet wird.

Ein hohes MaB an Frémmigkeit kann auch dazu fiihren,
dass ein Charakter einen anhaltenderen Nutzen in Form eines
Segens oder Talismans erhilt (siehe Kapitel 7, ,,Schitze” fiir
solche iibernatiirlichen Gaben).

MAGIE IN DEINER WELT

In den meisten D&D-Welten ist Magie etwas Natiirliches,
aber immer noch wundersam und manchmal beingstigend.
Menschen wissen iiberall von der Magie, und die meisten
Menschen sehen irgendwann in ihrem Leben auch Beweise
ihrer Existenz. Sie durchdringt den Kosmos und fliefit durch
die alten Besitztiimer legendarer Helden, die geheimnisvollen
Ruinen gefallener Reiche, die von den Géttern Bertihrten,

die mit iibernatiirlicher Macht geborenen Kreaturen und die
Personen, die die Geheimnisse des Multiversums erkunden
und studieren. Médrchen und Lagerfeuergeschichten sind voller
Heldentaten derer, die sie ausiibten.

Was normale Leute iiber Magie wissen, hangt davon ab, wo
sie leben und ob sie Charaktere kennen, die Magie ausiiben.
Die Biirger eines abgelegenen Weilers haben vielleicht seit
Generationen keine Anwendung von wahrer Magie mehr
erlebt und sprechen im Fliisterton von den seltsamen Kréften
des alten Einsiedlers, der in den nahen Wialdern wohnt. In
der Stadt Tiefwasser in der Kampagnenwelt der Vergessenen
Reiche stellt der Wachsame Orden der Magister und Beschiit-
zer eine Gilde von Zauberern dar. Diese Arkanisten wollen
die Zauberei zuginglicher machen, damit die Mitglieder des
Ordens vom Verkauf ihrer Dienste profitieren konnen.

In einigen D&D-Kampagnenwelten existiert mehr Magie als
in anderen. Auf Athas, der rauen Welt der Kampagnenwelt der
Dunklen Sonne, ist arkane Magie eine verhasste Praxis, die
der Welt um sie herum Lebenskraft aussaugen kann. Grofe
Teile der Magie auf Athas liegen in den Hinden von Schurken.
Umgekehrt ist die Magie in der Welt von Eberron so alltiglich

- .
BEISPIELORGANISATION: DAS ZHENTARIM

Das Zhentarim (auch bekannt als das Schwarze Netzwerk) ist ein
skrupelloses Schattennetzwerk, das versucht, seinen Einfluss und
seine Macht in den gesamten Vergessenen Reichen zu vergrofern.

Das &ffentliche Gesicht des Schwarzen Netzwerks erscheint
dabei relativ gutartig. Es bietet die besten und billigsten Waren
und Dienstleistungen an, sowohl legale als auch illegale. So zer-
stért es seine Konkurrenten und macht alle von sich abhingig.

Ein Mitglied des Zhentarims sieht sich selbst als Mitglied einer
sehr groflen Familie und vertraut fiir Ressourcen und Sicherheit
auf das Schwarze Netzwerk. Jedoch steht es den Mitgliedern frei,
ihre eigenen Interessen zu verfolgen und so ein gewisses Maf}
an persénlichem Reichtum und Einfluss zu gewinnen. Insgesamt
verspricht das Zhentarim ,,das Beste vom Besten“, obwohl die
Organisation in Wahrheit mehr daran interessiert ist, ihre eigene
Propaganda und ihren Einfluss zu verbreiten als in die Weiterent-
wicklung ihrer individuellen Mitglieder zu investieren.

Motto. ,SchliefRe dich uns an und gedeihe. Widersetze dich
uns und leide.“

Uberzeugungen. Der Glaube des Zhentarims lisst sich wie
folgt zusammenfassen:

« Das Zhentarim ist deine Familie. Du achtest es und es
achtet auf dich.

« Du bist der Meister deines eigenen Schicksals. Sei niemals
weniger als das, was du verdienst zu sein.

« Alles und jeder hat einen Preis.

Ziele. Anhiufung von Reichtiimern, Macht und Einfluss und
hierdurch die Herrschaft iiber Faeriin.

Typische Auftrége. Typische Zhentarim-Auftrige schliefen das
Pliindern oder Stehlen eines Schatzhortes, eines machtvollen
magischen Gegenstands oder eines Artefakts ein; die Sicherung
eines lukrativen Geschiftsvertrages oder die Durchsetzung eines
bereits bestehenden und das Erschliefden eines neuen Ortes, an
dem das Zhentarim bisher keinen Einfluss ausiiben konnte.
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ERSCHAFFEN EINER
KAMPAGNE

Die Welt, die du erschaffst, ist die Biihne fiir die Aben-
teuer, die du darin ansiedelst. Du musst gar keine weiteren
Uberlegungen dariiber hinaus anstellen. Du kannst
Abenteuer in einem episodischen Format leiten, mit den Cha-
rakteren als dem einzigen zusammenhingenden Element oder
auch alle Abenteuer miteinander verbinden, um eine gréfiere
Saga um die Charaktere zu erschaffen.

Die Planung einer ganzen Kampagne mag eine heraus-
fordernde Aufgabe sein, aber du musst nicht jedes Detail
von Anfang an ausarbeiten. Du kannst mit den Grundlagen
beginnen, ein paar Abenteuer leiten und dann die gréf8eren
Handlungsstringe festlegen, die du erkunden méchtest, wih-
rend die Kampagne fortschreitet. Du kannst so viele oder so
wenige Details hinzufiigen, wie du méchtest.

Der Beginn einer Kampagne dhnelt dem Beginn eines Aben-
teuers. Du willst schnell in die Handlung einsteigen und den
Spielern zeigen, welche Abenteuer sie erwarten und damit sofort
ihre Aufmerksamkeit ergreifen. Gib den Spielern stets gentigend
neue Informationen, damit sie Woche fiir Woche zuriickkommen
wollen, um zu sehen, wie die Geschichte weiter geht.

FANGE KLEIN AN

Wenn du mit der Erschaffung deiner Kampagne beginnst, fange
klein an. Die Charaktere miissen nur von der Stadt oder dem
Dorf wissen, in dem das Spiel beginnt und vielleicht von dem
nahe gelegenen Gewdlbe. Du kénntest festlegen, dass die Baro-
nie im Krieg mit einem nahe gelegenen Herzogtum steht oder
dass ein entfernter Wald mit Atterkopps und riesigen Spinnen
itbersit ist. Aber zu Beginn des Spiels ist die lokale Umge-
bung genug, um die Kampagne in Gang zu bringen. Gehe
folgendermafen vor, um diesen lokalen Bereich zu erstellen:

1. ERSTELLE EINE HEIMATBASIS

Im Abschnitt ,,Siedlungen dieses Kapitels findest du eine
Anleitung zum Aufbau dieser Basis. Eine kleine Stadt
oder ein Dorf am Rande der Wildnis dient in den meisten
D&D-Kampagnen als eine gute Heimatbasis. Verwende
eine grofiere Stadt, wenn du eine Kampagne mit stadti-
schen Abenteuern erschaffen willst.

2. ERSTELLE EINE LOKALE UMGEBUNG

Siehe ,Kartierung deiner Welt“ weiter oben in diesem Kapitel
fiir eine Anleitung. Zeichne eine Karte im Mafistab: Provinz
(1 Hexfeld = 1,5 km) mit der Heimatbasis in der Nihe des
Zentrums. Fiille das Gebiet innerhalb einer Tagesreise — etwa
40 bis 45 km um die Heimatbasis herum — aus. Wiirze es mit
zwei bis vier Gewélben oder dhnlichen Abenteuerumgebun-
gen. Ein Bereich dieser Grofie enthilt wahrscheinlich ein

bis drei zusitzliche Siedlungen neben der Heimatbasis der
Abenteurergruppe. Beriicksichtige diese also ebenfalls.

3. ERSCHAFFE EIN STARTABENTEUER

Ein einziges Gewdlbe bildet ein gutes erstes Aben-
teuer fir die meisten Kampagnen. Siehe Kapitel 3,
»Abenteuer erschaffen” zur Orientierung. Eine Hei-
matstation stellt eine gemeinsame Startposition fiir
die Charaktere dar. Dieser Ausgangspunkt kénnte
das Dorf sein, in dem sie aufgewachsen sind oder
eine Stadt, die sie von verschiedenen Orten hierher
angezogen hat. Oder vielleicht beginnen sie die Kam-
pagne im Kerker der Burg eines bésen Barons, in
dem sie aus verschiedenen Griinden (zu Recht oder
zu Unrecht) eingesperrt wurden, womit sie direkt ins
Abenteuer starten. F






Die Platzierung der Ereignisse spiegelt die Struktur von
dramatischen Geschichten wider. Am Anfang einer Geschichte
geschieht etwas, das die Welt der Protagonisten erschiittert
und sie zum Handeln bewegt. Die Charaktere ergreifen
Mafinahmen, um ihre Probleme zu 16sen, aber andere Krifte
stellen sich ihnen entgegen. Wenn sie einen bedeutenden Mei-
lenstein auf dem Weg zu ihrem Ziel erreichen, durchkreuzt ein
grofBBer Konflikt die Pliane der Charaktere und erschiittert ihre
Welt erneut; ihr Scheitern steht unmittelbar bevor. Am Ende
der Geschichte haben sie Erfolg oder Misserfolg, und die Welt
wird erneut erschiittert durch die Art und Weise, wie die Cha-
raktere sie zum Guten oder Bosen hin verdndert haben.

Zu Beginn einer D&D-Kampagne schaffen welterschiitternde
Ereignisse sofortige Abenteueraufthidnger und beeinflussen das
Leben der Charaktere direkt. In der Mitte bilden sie grofie Wen-
depunkte, die das Gliick der Charaktere umkehren — es steigt
nach einer Niederlage oder fallt nach einem Sieg. Gegen Ende
einer Kampagne dienen solche Ereignisse als hervorragende
kulminierende Szenen mit weitreichenden Wirkungen. Sie
konnten sogar eintreten, nachdem die Geschichte beendet ist —
als Ergebnis der Handlungen der Charaktere.

WANN DU NICHT HANDELN SOLLTEST

Wenn du eine Erzahlung aufbaust, solltest du dich vor ,fal-
schen Handlungen” oder Handeln um seiner selbst willen
vorsehen. Falsche Handlungen bringen die Geschichte nicht
voran, sprechen die Charaktere nicht an und verdndern sie
auch nicht. Viele Actionfilme leiden unter diesen Eingriffen,
wenn Auto-Verfolgungsjagden, Pistolen und Explosionen im
Uberfluss vorhanden sind, aber wenig mehr als Unannehm-
lichkeiten fiir die Charaktere darstellen. Letztlich langweilt
sich das Publikum aufgrund der immer neuen Wiederholungen
und dem Mangel an echter Gefahr. Einige D& D-Kampagnen
tappen in die gleiche Falle. Sie spinnen weltumspannende
Katastrophen, ohne tatsachlichen Einfluss auf die Charaktere
oder die Welt auszuiiben. So ist es wahrscheinlich nicht im
Sinne des Spielleiters, wenn er die Welt jedes Mal neu ordnen
muss, wenn die Action abflaut — zumal welterschiitternde
Ereignisse dadurch zur Tagesordnung werden.

Grundsatzlich kann eine Kampagne bis zu drei groflange-
legte, weltberiithrende Ereignisse verkraften: eines nahe am
Beginn, eines nahe der Mitte und ein letztes nahe dem Ende
der Geschichte. Verwende so viele kleinere Ereignisse, die
die eingeschrinkten kleinen Welten von Stadten, Dorfern,
Stammen, Lehen, Herzogtiimern, Provinzen und so weiter
beeinflussen, wie du mochtest. Jedes bedeutsame Ereignis
erschiittert die Welt eines jeden, egal wie klein diese Welt
auch sein mag. Lass unerwartete und schreckliche Ereignisse
regelméfig die kleineren Territorien der Welt veriandern, aber
wenn deine Geschichte es nicht erfordert, solltest du dir die
groBflachigen weltumspannenden Ereignisse fiir die grofiten
und wichtigsten Momente deiner Kampagne aufheben.

WELTERSCHUTTERNDE EREIGNISSE

Du kannst diesen Abschnitt fiir Ideen und als Inspiration verwen-
den, um welterschiitternde Ereignisse zu erweitern, die bereits in
deiner Welt geschehen sind (oder bald geschehen werden). Alter-
nativ kannst du, um deine Fantasie zu befliigeln, auf die Werte
in den Tabellen unter diesem Abschnitt wiirfeln, um zufallig ein
Ereignis zu erzeugen. Der Versuch, ein zufélliges Ergebnis zu
rechtfertigen, kann unvorhergesehene Méglichkeiten offenbaren.
Um loszulegen, wihle die Kategorie des welterschiitternden
Ereignisses aus oder wiirfele auf die Werte in der Tabelle
Welterschiitternde Ereignisse”

WELTERSCHUTTERNDE EREIGNISSE

w10 Ereignis

Aufstieg eines Anfiihrers oder Beginn einer Ara
Sturz eines Anfiihrers oder Ende einer Ara
Katastrophales Ungliick

Angriff oder Invasion

Rebellion, Revolution, Umsturz

Aussterben oder Auszehrung

Neue Organisation

Entdeckung, Weiterentwicklung, Erfindung

O W0 N O AW -

Vorhersage, Omen, Prophezeiung
Mythos und Legende

=
(=)

1-2. AUFSTIEG ODER STURZ EINES ANFUHRERS
ODER BEGINN ODER ENDE EINER ARA

Eine Ara wird oft von ihren jeweiligen prominenten Anfiihrern,
Erneuerern und Tyrannen definiert. Diese Menschen verédn-
dern die Welt und driicken der Geschichte ihren Stempel auf.
Wenn sie zur Macht aufsteigen, prigen sie die Zeit und den
Ort, an dem sie leben, auf monumentale Weise. Wenn sie die
Macht verlieren oder sterben, verweilt der Geist ihrer Prisenz
noch eine Weile an ihrem Wirkungsort.

Bestimme die Art von Anfiihrer, der die neue oder voriiber-
gehende Ara beeinflusst. Du kannst die Art des Anfiihrers frei
wihlen oder mit der Tabelle ,,Arten von Anfithrern“ eine zufil-
lige Art bestimmen.

ARTEN VON ANFUHRERN

W6  Artdes Anfiihrers

Politisch

Religios

Militdrisch
Verbrechen/Unterwelt
Kunst/Kultur

6 Philosophie/Bildung/Magie

LT T ¥

Politische Anfiihrer sind Monarchen, Adlige und Hauptlinge.
Zu den religiosen Anfithrern gehoren die Avatare der Goétter,
Hohepriester und Heilsbringer, sowie die Verantwortlichen von
Kléstern und die Anfiihrer einflussreicher religiéser Sekten.
Grofde militirische Anfiihrer kontrollieren die Streitkrifte
ganzer Lander. Dazu gehoren Militiardiktatoren, Kriegsher-
ren und die Vorsitzenden des Kriegsrats eines Herrschers.
Geringere militarische Anfiihrer sind zum Beispiel die Anfiih-
rer der lokalen Milizen, Banden und anderer kriegerischer
Organisationen. In der umfangreichen Betrachtung erhilt ein
Verbrecher- oder Unterweltanfithrer seine Macht durch ein
Netz von Spionen, Bestechungsgeldern und Schwarzhandel. Im
Kleineren handelt es sich um lokale Bandenanfiihrer, Piratenka-
pitdne und StraBenriuber. Ein Anfiihrer der Kunst oder Kultur
ist ein Virtuose, dessen Arbeit den Geist der Zeit widerspiegelt
und die Art und Weise, wie Menschen denken, verdndert:
ein prominenter Dramatiker, Barde oder Hofnarr, in dessen
Worten, Kiinsten oder Leistungen die Menschen glauben, die
universelle Wahrheit zu erkennen. Im kleineren Rahmen kénnte
dies auch ein einflussreicher ortsansassiger Dichter, Sianger,
Satiriker oder Bildhauer sein. Ein bedeutender Anfiithrer aus
Philosophie, Bildung oder Magie ist ein genialer Philosoph,
ein Berater des Kaisers, ein erleuchteter Denker, der Leiter der
héchsten Institution des Lernens in der Welt oder ein Erzma-
gier. Ein kleinerer Anfiihrer konnte ein lokaler Weiser, Seher,
Naturzauberer, kluger Altester oder Lehrer sein.

Aufstieg eines Anfiilirers, Beginn einer Ara. In dra-
matischen Geschichten folgt oft der Aufstieg eines neuen
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» Wer sind die Gliicklichen (oder Ungliicklichen), die tiber-
lebt haben?

- Beschreibe, wie das Gebiet nach der Katastrophe aussieht,
im Gegensatz zu dem, wie es vorher ausgesehen hat.

4. ANGRIFF ODER INVASION

Eines der haufigsten welterschiitternden Ereignisse ist eine
Invasion. Die Ubernahme einer Gruppe durch eine andere
erfolgt {iblicherweise durch militdrische Stéirke, aber kann
gelegentlich auch durch Infiltration und Besatzung erfolgen.

Ein Angriff unterscheidet sich von einer Invasion darin,
dass die angreifende Kraft nicht unbedingt an Besatzung
oder Machtiibernahme interessiert ist. Auf der anderen Seite
konnte ein Angriff auch der erste Schritt einer Invasion sein.

Unabhingig vom Umfang stechen ein welterschiitternder
Angriff oder eine Invasion aus der Masse heraus, weil die
Konsequenzen die Welt der Charaktere verdndern und die
Auswirkungen lange iiber den urspriinglichen Angriff hinaus
spiirbar sind.

Stelle dir vor, dass ein Teil deiner Kampagnenwelt ange-
griffen wird oder einer Invasion ausgesetzt ist. Abhingig vom
aktuellen Maf3stab deiner Kampagne kann das Gebiet so klein
sein wie der Bezirk einer Stadt oder so grofy wie ein ganzer
Kontinent, eine Welt oder gar eine ganze Ebene der Existenz.

Definiere den Aggressor und lege fest, ob es sich um einen
bekannten Feind oder einen bisher unbekannten Gegner han-
delt. Wihle eine Bedrohung aus, die schon jetzt eine Gefahr
fiir das ausgewahlte Gebiet darstellt oder verwende die Tabelle
»Invasionstruppe”, um den Aggressor zu ermitteln.

INVASIONSTRUPPE

W8 Invasionstruppe

Ein kriminelles Unternehmen

Eine Gruppe von Monstern oder ein einzigartiges Monster
Eine planare Bedrohung

W =

Ein Gegner aus der Vergangenheit, der wiedererweckt,
wiedergeboren oder wiederauferstanden ist

Eine Splittergruppe

Ein wilder Stamm

Eine Geheimgesellschaft

Ein verriterischer Verbiindeter

0 N O

Behandle nun die folgenden anderen Aspekte des Konflikts: |

« Benenne ein Element der Invasion oder des Angriffs, das
die Verteidiger nicht erwartet haben oder nicht zuriickschla- -«
gen konnten.

. Etwas geschah mit den ersten Verteidigern, die sich gegen
die Invasion oder den Angriff gestellt haben, etwas, iiber das
niemand sprechen will. Was war es?

- Die Angreifer oder Invasoren hatten ein Motiv fiir ihr
Handeln, das zunachst nicht offensichtlich war oder verstan-
den wurde. Welches war es?

- Wer waren die Verriter, und wann haben sie sich zu
dem Verrat entschlossen? Warum haben sie es getan?

Hat ein Angreifer versucht, den Einfall zu stoppen oder
hat ein prominenter Verteidiger mit den Eindringlingen
zusammengearbeitet?

5. REBELLION, REVOLUTION, UMSTURZ
Unzufrieden mit der bestehenden Ordnung, hat eine Person
oder eine Gruppe von Personen die Herrscher gestiirzt und
selbst die Kontrolle iibernommen (oder ist bei dem Versuch
gescheitert). Unabhingig vom Ergebnis kann eine Revolution
(sogar eine versuchte) das Schicksal einer Nation pragen.

Bei den Parteien einer Revolution muss es sich nicht immer
um die gemeinen Massen und den Adel handeln. Eine Revo-
lution kann so klein sein wie eine Kaufmannsgilde, die sich
gegen ihre Fiihrung wendet oder ein Tempel, der seine Pries-
terschaft zugunsten eines neuen Glaubens absetzt. Die Geister
des Waldes kénnten versuchen, die Krafte der Zivilisation in
einer nahe gelegenen Stadt zu stiirzen, die fiir die Produktion
von Holz ungezahlte Baume fallt. Alternativ kann der Umfang
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auch so gewaltig sein, wie ein Volk, das sich erhebt, um seine
Gotter zu stiirzen.

Stelle dir vor, dass in einem Teil deiner Kampagnenwelt eine
Revolution ausbricht. Wahle eine Machtgruppe in deiner lau-
fenden Kampagne und bestimme (oder erfinde) eine Gruppe,
die ihr gegeniibersteht und die Revolution ausruft. Dann
kannst du anhand der folgenden Punkte den Rest des Kon-
flikts ausarbeiten:

» Nenne drei Dinge, die die Rebellen wollen oder hoffen zu
erreichen.

» Die Rebellen erreichen einen Sieg gegen diejenigen, die sie
aufhalten wollen, aber er ist teuer erkauft. Welche ihrer drei
Ziele erreichen sie? Wie lange wird dieser Erfolg anhalten?

. Bestimme die Kosten, die auf die alte Ordnung nach dem
Verlust ihrer Macht zukommen. Bleibt jemand von den ehe-
maligen Herrschern als Mitglied der ihr folgenden Fithrung
an der Macht? Beschreibe eine Moglichkeit, wie die alte
Herrschaft die Revolutionidre bestrafen konnte, falls sie den
Sieg erringt.

«» Einer der prominenten Anfiihrer der Rebellion — in mancher
Hinsicht das Gesicht der Revolution — hat aus personlichen
Griinden eine Schliisselrolle in den Ereignissen iibernom-
men. Beschreibe diese Person und gib den wahren Grund
an, warum sie die Rebellion gefiihrt hat.

« Welches Problem gab es vor der Revolution, das weiterhin
bestehen bleibt?

6.AUSSTERBEN ODER AUSZEHRUNG

Etwas, das einmal in der Kampagnenwelt existierte, ist ver-
gangen. Die verlorene Ressource konnte ein Edelmetall oder
eine Pflanzen- oder Tierart sein, die einen wichtigen Platz in
der lokalen Naturwelt eingenommen hatte. Es konnte sich
aber auch um ein ganzes Volk oder eine Kultur handeln. Die
Abwesenheit verursacht eine Kettenreaktion, die jede Kreatur
betrifft, die mit ihr in Kontakt steht oder auf sie angewiesen ist.

Du kannst eine Volksgruppe, einen Ort oder eine Sache
beseitigen, die zuvor an einem bestimmten Ort oder Bereich in
deiner Kampagnenwelt existiert hat. Im kleinen Mafdstab stirbt
der letzte Vertreter einer Familiendynastie oder eine einst
florierende Bergbaustadt in der Region bleibt auf der Strecke
und wird zu einer Geisterstadt. Im grofien MaBstab stirbt die
Magie, der letzte Drache wird getétet oder der letzte edle Feen-
adlige verlasst die Welt.

Was ist aus der Welt — oder der Region der Welt, die du
gewihlt hast — verschwunden? Wenn dir keine passende
Antwort dazu einféllt, schaue dir fiir Anregungen einfach die
Tabelle , Aussterben oder Auszehrung® an.

AUSSTERBEN ODER AUSZEHRUNG

w8 Verlorene Ressource
1 Tierart (Insekt, Vogel, Fische, Nutzvieh)
Bewohnbare Landschaft

w N

Magie oder Nutzer von Magie (alle Magie oder
bestimmte Arten oder Magieschulen)

Mineralien (Edelsteine, Metalle, Erze)
Monsterart (Einhorn, Mantikor, Drache)
Volk (Dynastie, Klan, Kultur, Volk)
Pflanzenart (Getreide, Baum, Kréuter, Wald)
Gewisser (Fluss, See, Ozean)

o I B

Behandle dann diese zusatzlichen Fragen:

« Nenne ein Territorium, ein Volk oder eine Art von Kreatur,
die auf die verloren gegangene Sache angewiesen war.
Wie wird der Verlust kompensiert? Wie wird versucht, das
Verlorene zu ersetzen?

« Wer oder was tragt die Schuld an dem Verlust?



» Beschreibe eine unmittelbare Folge des Verlustes. Welche
moglichen Auswirkungen hat der Verlust kurz- und langfris-
tig? Wer oder was leidet am meisten durch den Verlust? Wer
oder was profitiert am meisten davon?

7. NEUE ORGANISATION

Die Griindung eines neuen Ordens, eines Reiches, einer Religion,
einer Gesellschaft, einer Kabale oder eines Kults kann die Welt
mit ihren Handlungen, ihrer Lehre und ihrer Politik erschiit-
tern. Auf lokaler Ebene bekampft sich eine neue Organisation
mit bestehenden Machtgruppen, beeinflusst sie, unterwandert
sie, dominiert sie oder verbtindet sich mit ihnen, um sich so

eine starkere Machtbasis zu erschaffen. Grof3e und méachtige
Organisationen kénnten genug Einfluss ausiiben, um die Welt
zu beherrschen. Einige neue Organisationen kommen der Bevol-
kerung zugute, wihrend andere so michtig werden, dass sie die
Zivilisation bedrohen, die sie einmal beschiitzt haben.

Vielleicht entsteht eine wichtige neue Organisation in einem
Teil deiner Welt. Dies kénnen bescheidene oder vielverspre-
chende Anfinge sein, aber eines ist sicher: Die Organisation
ist dazu bestimmt, die Welt zu verdndern, solange sie auf
ihrem gegenwartigen Kurs fortschreitet. Manchmal ist die
Gesinnung einer Organisation von Anfang an offensichtlich,
aber ihre Moralvorstellungen konnten auch solange unbekannt
bleiben, bis sie ihre Lehren, Richtlinien und Traditionen im
Laufe der Zeit offenbart. Wiahle die Art von Organisation
frei aus oder verwende die Tabelle ,,Neue Organisation” fiir
Inspirationen.

NEUE ORGANISATION

W10  Neue Organisation
Verbrechenssyndikat/Riuberbande

Gilde (Maurer, Apotheker, Goldschmiede)
Magierzirkel/magische Gesellschaft
militdrischer Orden/ritterlicher Orden
Neue Familien-Dynastie/Stamm/Klan

Philosophie/Fachrichtung, die einem Prinzip oder
Ideal gewidmet ist

Reich (Dorf, Stadt, Herzogtum, Kénigreich)
Religion/Sekte/Konfession

9 Schule/Universitit

10 Geheimgesellschaft/Kult/Kabale

A AW N~
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Behandle dann einige oder alle der folgenden Optionen:

« Der neue Orden verdringt eine bestehende Machtgruppe
in der Welt. Sie gewinnt Territorien, Konvertiten oder
Uberlaufer und verringert so die Anhingerschaft der ande-
ren Organisation. Welche bestehende Gruppe wird durch
den neuen Orden obsolet gemacht?

» Der neue Orden richtet sich an eine bestimmte Zielgruppe.
Entscheide, ob er die Mitglieder eines bestimmten Volks,
einer sozialen Klasse oder einer Charakterklasse anzieht.

« Der Anfiihrer dieser neuen Organisation ist bekannt fiir eine
besondere Fahigkeit, die von seinen Anhdngern geschétzt
wird. Erldutere, um welche Fahigkeit es sich dabei handelt
und welche Mafinahmen der Anfiihrer getroffen hat, um die
Unterstiitzung der Anhédnger zu erhalten.

- Eine Konkurrenzgruppe steht der Griindung dieser
neuen Organisation im Wege. Wihle eine vorhandene
Machtgruppe aus deiner Kampagne, die der neuen
Organisation gegeniiber steht oder erstelle eine neue
Gruppe aus den Vorschligen in der Tabelle. Entscheide,
warum sie gegen die neue Gruppe ankampft, wer sie anfiihrt
und welche Pline sie hat, um ihre Rivalen aufzuhalten.

8. ENTDECKUNG, WEITERENTWICKLUNG,
ErRFINDUNG

Die Entdeckung neuer Lander erweitert die Karte und veran-
dert die Grenzen von Reichen. Die Entwicklung neuer Magie
oder Technologie erweitert die Grenzen dessen, was einmal
moglich gewesen ist. Neue Ressourcen oder archiologische
Funde bieten Chancen und Reichtum und setzen Prospektoren
und Machtgruppen in Bewegung, die danach streben, sie zu
erforschen und zu kontrollieren.

Eine neue Entdeckung — oder Wiederentdeckung — kann
deine Kampagnenwelt bedeutend beeinflussen, sowie den Ver-
lauf der Geschichte und die Ereignisse des ganzen Zeitalters
prigen. Sieh diese Entdeckung als einen grofien Abenteuer-
authidnger oder sogar als eine ganze Reihe von Aufhdngern.
Sie ist auch eine gute Gelegenheit, um ein einzigartiges Mons-
ter, einen besonderen Gegenstand, einen Gott, eine Ebene
oder ein Volk in deine Welt einzufithren. Solange die Entde-
ckung einen Unterschied macht, muss sie nicht vollig neuartig
sein, sondern nur an deine Kampagne angepasst werden.

Eine Entdeckung ist besonders beeindruckend, wenn sie
von den Abenteurern deiner Kampagne gemacht wird. Wenn
sie ein neues Mineral mit magischen Eigenschaften, ein neues
Land, das fiir eine Kolonisation hervorragend geeignet ist oder
eine alte Waffe mit der Macht entdecken, Verwiistungen auf
der ganzen Welt zu verursachen, werden sie wahrscheinlich
grofie Ereignisse in Gang setzen. Dies gibt den Spielern die
Maoglichkeit, mitzuerleben, welchen Einfluss ihre Handlungen
auf die Kampagnenwelt ausiiben.

Entscheide iiber die Art der Entdeckung, die gemacht wird
oder verwende die Tabelle ,,Entdeckungen®.

ENTDECKUNGEN

W10  Entdeckung

Alte Ruine/verlorene Stadt eines legendiren Volkes
Tier/Monster/magische Mutation
Erfindung/Technik/Magie (hilfreich, zerstérerisch)
Neue (oder vergessene) Gottheit oder Entit4t der Ebenen
Neues (oder wiederentdecktes) Artefakt oder religitses Relikt
Neues Land (Insel, Kontinent, verlorene Welt, Halbebene)

Objekte aus einer anderen Welt (Portal zu anderen
Ebenen, auflerirdische Raumfahrzeuge)

Personen (Volk, Stamm, verlorene Zivilisation, Kolonie)

Pflanze (Wunderkraut, parasitirer Pilz, empfindungs-
fahige Pflanze)
10 Ressource (Gold, Edelsteine, Mithral)
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Sobald du die Art der Entdeckung bestimmt hast, kannst
du sie ausarbeiten, indem du genauer festlegst, worum es
sich handelt, wer sie gemacht hat und welche potenziellen
Auswirkungen sie auf die Welt haben kénnte. Idealerweise
werden vorherige Abenteuer deiner Kampagne dabei helfen,
die Liicken auszufiillen, aber behalte auch die folgenden
Punkte im Auge:

« Von dieser Entdeckung profitiert eine bestimmte Person,
Gruppe oder Fraktion besonders. Wer profitiert am meisten?
Nenne drei Vorteile, die sie sich durch diese Entdeckung
verschaffen konnte.

- Diese Entdeckung schadet einer anderen Person, Gruppe
oder Fraktion unmittelbar. Wer ist am meisten betroffen?

« Diese Entdeckung hat Konsequenzen. Nenne drei
Auswirkungen. Wer ignoriert diese Konsequenzen?

» Nenne zwei oder drei Personen oder Gruppen, die darum
kampfen, diese Entdeckung zu besitzen oder zu kontrollie-
ren. Wer diirfte als Sieger hervorgehen? Welchen Gewinn
diirfen sie erwarten und wie weit wiirden sie gehen, um die
Entdeckung zu kontrollieren?
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durchfiihren. Und einige heilige Tage werden nur regional von
den Glaubigen eines bestimmten Tempels gefeiert.

Denke dariiber nach, wie Priester und das einfache Volk
heilige Tage feiern. In einen Tempel zu gehen, auf einer Kir-
chenbank zu sitzen und eine Predigt anzuhéren sind in einer
Fantasyreligion ungewohnliche Arten der Anbetung. Viel
haufiger werden den Géttern von den Feiernden Opfergaben
angeboten. Die Glaubigen bringen die Tiere zum Tempel, die
geschlachtet oder in einem Opferritual verbrannt werden sollen.
Die reichsten Biirger bringen die gréfiten Tiere mit, um damit
ihren Reichtum und ihre Fréommigkeit zu demonstrieren. Men-
schen gieBen Trankopfer auf die Graber ihrer Vorfahren. Sie
wachen die ganze Nacht in abgedunkelten Schreinen oder
feiern bei prachtigen Festen die Gaben eines Gottes.

Z1viLE FEIERN

Heilige Tage stellen den iiberwiegenden Teil der besonderen
Feiertage in den meisten Kalendern, aber lokale oder nationale
Feste finden auch an vielen anderen Tagen statt. Der Geburts-
tag eines Monarchen, der Jahrestag eines grofien Sieges in
einem Krieg, Handwerksschauen, Markttage und dhnliche Ver-
anstaltungen bieten geniigend Anldsse fiir lokale Feiern.

FANTASTISCHE EREIGNISSE

Da deine Kampagnenwelt eine Fantasywelt ist und nicht
eine weltliche mittelalterliche Gesellschaft, solltest du einige
Ereignisse von offensichtlich magischer Natur einfiigen.
Zum Beispiel erscheint auf der Wintersonnenwende jedes
Jahr ein gespenstisches Schloss auf einem bestimmten
Hiigel, oder jeder dritte Vollmond erfiillt die Lykanthropen
mit einem besonders intensiven Blutrausch. Die dreizehnte
Nacht eines jeden Monats konnte von den geisterhaften
Wanderungen eines langst vergessenen Nomadenstamms
gekennzeichnet sein.

AuBergewohnliche Ereignisse, wie die Anndherung eines
Kometen oder eine Mondfinsternis, bilden gute Abenteuerele-
mente und du kannst sie an einer beliebigen Stelle in deinen
Kalender einflechten. Dein Kalender kann dir sagen, wann es
einen Vollmond fiir eine Mondfinsternis gibt, aber du kannst
das Datum auch immer fiir einen bestimmten Effekt anpassen.

EINE KAMPAGNE BEENDEN

Das Ende einer Kampagne sollte alle Fiden ihres Anfangs und
ihrer Mitte miteinander verbinden, aber sie muss sich nicht von der
ersten bis zur zwanzigsten Stufe erstrecken. Schliefe die Kampa-
gne ab, wenn deine Geschichte ihr natiirliches Ende erreicht hat.

Stelle sicher, dass du gegen Ende der Kampagne geniigend
Platz und Zeit fiir die Charaktere zur Verfiigung stellst, damit
sie alle ihre personlichen Ziele erreichen kénnen. Diese
personlichen Geschichten miissen in einer genauso befrie-
digenden Weise beendet werden, wie es die Geschichte der
Kampagne erfordert. Idealerweise werden einzelne Ziele der
Charaktere durch das ultimative Ziel des letzten Abenteuers
erfiillt. Gib Charakteren mit unvollendeten Zielen eine Chance,
sie vor dem Ende zu erfiillen.

Sobald die Kampagne beendet ist, kann eine neue beginnen.
Wenn du beabsichtigst, eine neue Kampagne fiir die gleiche
Gruppe von Spielern zu leiten, kannst du Handlungen ihrer
vorherigen Charaktere verwenden, um einen Zusammenhang
zwischen den Gruppe herzustellen und damit eine gréflere
Bindung an die neue Kampagne zu erreichen. Lasse die Spie-
ler erleben, wie sich die Welt aufgrund der Handlungen ihrer
alten Charaktere verandert hat.

Am Ende aber sollte die neue Kampagne eine neue
Geschichte mit neuen Protagonisten sein. Sie sollten nicht das
Rampenlicht mit den Helden vergangener Tage teilen miissen.

W] DeR KALENDER VON HARPTOS

Die Welt der Vergessenen Reiche benutzt den Kalender von
Harptos, benannt nach dem lingst verstorbenen Zauberer, der
ihn einst erfunden hat. Jedes Jahr von 365 Tagen ist in zwéIf
Monate von jeweils dreiftig Tagen unterteilt. Diese entsprechen
in etwa den Monaten aus dem gregorianischen Kalender der
realen Welt. Jeder Monat wird in drei Zehntage unterteilt. Fiinf
besondere Feiertage fallen zwischen die Monate und markie-
ren den Anfang und das Ende der Jahreszeiten. Ein weiterer
besonderer Feiertag, das Schildtreffen, wird alle vier Jahre in
den Kalender nach dem Hochsommer eingefiigt, dhnlich wie
Schalttage im modernen gregorianischen Kalender.

Monat Name iiblicher Name

1 Hammer Tiefwinter
Jdhrlicher Feiertag: Mittwinter
Alturiak Die Klaue des Winters
Ches Die Klaue der Sonnenunterginge
Tarsakh Die Klaue der Stiirme

Jahrlicher Feiertag: Griingras

5 Mirtul Das Schmelzen
6 Kythorn Die Zeit der Blumen
7 Flammenherrschaft Sommerflut

Jéhrlicher Feiertag: Mittsommer
vierjdhrlicher Feiertag: Schildtreffen

8 Eleasias Hochsonne

9 Eleint Das Verblassen
Jjéihrlicher Feiertag: Hochernte

10 Marpenoth Laubfall

1 Uktar Der Verfall

Jjéhrlicher Feiertag: Das Fest des Mondes

12 Nightal Der Niedergang

- " L
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CHARAKTERNAMEN

FORTLAUFENDE ODER EPISODISCHE
K AMPAGNEN

Lie Lhnge gelegentiicn emmmal zu aurchmischen

Charaktere wachst, wachsen

THEMA DER K AMPAGNE

Das Thema deiner Kampagne drickt den tieferen Sinn emner




Dieser Ansatz erméglicht es dir, deine kreative Arbeit in
kleinere Stiicke aufzuteilen. Erstelle Material wie Abenteuer,
NSC, Karten und so weiter jeweils fiir eine einzelne Schicht.
Du musst dich nur um die Details der jeweils ndchsten Stufe
kiimmern, wihrend die Charaktere sich ihr ndhern. Dazu
kommt, dass du bei unerwarteten Veranderungen der Kampa-
gne durch die Handlungen oder Entscheidungen der Spieler
nicht allzu viel Material iiberarbeiten musst.

STUFE 1-4:: LoKALE HELDEN

Charaktere dieser Stufen erlernen immer noch die Klassen-
merkmale, die sie definieren werden und miissen auch ihre
Spezialisierung noch wihlen. Aber auch Charaktere der ersten
Stufe sind Helden, die sich durch natiirliche Eigenschaften,
erlernte Fahigkeiten und den Glauben an ein grofieres Schick-
sal vom gewohnlichen Volk abheben.

Am Anfang ihrer Karriere verwenden Charaktere
Zauberspriiche des 1. und 2. Grads und gewohnliche Ausriis-
tungsgegenstande. Die magischen Gegenstinde, die sie finden,
umfassen gewohnliche Verbrauchsgegenstinde (Trianke und
Schriftrollen) und sehr wenige ungewohnlichere permanente
Gegenstande. Ihre magischen Fahigkeiten konnen einen
grofien Einfluss auf eine einzelne Begegnung haben, aber sie
dndern den Verlauf eines Abenteuers nicht.

Das Schicksal eines Dorfes kénnte vom Erfolg oder Misser-
folg niedrigstufiger Abenteurer abhingig sein, die ihr Leben
ihren fligge werdenden Fahigkeiten anvertrauen. Diese Cha-
raktere navigieren durch gefihrliches Geldnde und erforschen
verfluchte Krypten, wo sie damit rechnen miissen auf rasende
Orks, wilde Wolfe, riesige Spinnen, bése Kultisten, blutriins-
tige Ghule und angeheuerte Schldger zu treffen. Selbst wenn
sie einem noch jungen Drachen gegeniiberstehen, sind sie
besser beraten, einen Kampf zu vermeiden.

STUFE 5-10: HELDEN DES REICHES

Wenn die Charaktere diese Stufen erreichen, haben sie die
Grundlagen ihrer Klassenmerkmale gemeistert, obwohl sie
sie noch weiter verbessern. Sie haben ihren Platz in der Welt
gefunden und damit begonnen, sich der Gefahren ihrer Umge-
bung anzunehmen.

Zauberwirker erlernen Zauberspriiche des 3. Grades zu
Beginn dieser Stufen. Plétzlich kénnen Charaktere fliegen,
eine grofde Anzahl von Feinden mit Feuerbéllen und Blitz-
schligen zerstéren und sogar unter Wasser atmen. Am Ende
dieser Stufen beherrschen sie Zauberspriiche des 5. Grades
und damit Zauber wie Kreis der Teleportation, Ausspdhung,
Flammenschlag, Sagenkunde und Tote erwecken, die einen
erheblichen Einfluss auf deine Abenteuer haben kénnen. Sie
beginnen damit, permanente magische Gegenstiande (unge-
wohnliche und seltene) anzusammeln, die ihnen fiir den Rest
ihrer Karriere dienen werden.

Das Schicksal einer ganzen Region kénnte von dem Aus-
gang der Abenteuer abhingen, die Charaktere der Stufen
5 bis 10 erleben. Die Abenteurer wagen sich in furchterre-
gende Wildnisgebiete und uralte Ruinen vor, wo sie wilde
Riesen, rasende Hydras, furchtlose Golems, bése Yuan-ti,
rankeschmiedende Teufel, blutriinstige Ddmonen, schlaue
Gedankenschinder und Drow-Attentiter konfrontieren.

Es konnte ihnen sogar gelingen, einen jungen Drachen zu
besiegen, der zwar bereits eine Héhle errichtet hat, aber
seine Reichweite noch nicht allzu weit in die Umgebung aus-
gedehnt hat.

STUFE 11-16: MEISTER DES REICHES

Auf der 11. Stufe sind die Charaktere gldnzende Beispiele von
Mut und Entschlossenheit — wahre Vorbilder der Welt, die
weit von den gewohnlichen Massen entfernt sind. In diesen

Stufensind Abenteurer vielseitiger als auf niedrigeren Stufen,
und sie finden in der Regel das passende Werkzeug fiir eine
bestimmte Herausforderung.

Zauberwirker erhalten Zugang zu Zauberspriichen des
6. Grades auf der 11. Stufe, einschlieflich Zauberspriichen,
die die Art und Weise, wie die Abenteurer mit der Welt
interagieren, vollstindig verdndern. Ihre grofien, auffilligen
Zauberspriiche entscheiden Kampfe — Auflésung, Klingenbar-
riere und Heilung zum Beispiel — aber Zauber wie Riickruf,
Weg finden, Notfall, Teleportieren und Wahre Sicht verindern
die grundlegende Art und Weise, wie Spieler an deine Aben-
teuer herangehen. Jeder Zaubergrad ab diesem Punkt fithrt
zu neuen Effekten mit einer ebenso groien Wirkung. Die
Abenteurer finden seltene (und sehr seltene) magische Gegen-
stiande, die ihnen dhnlich starke Fahigkeiten verleihen.

Das Schicksal einer Nation oder sogar der Welt hdngt von
den bedeutenden Questen ab, die solche Charaktere unter-
nehmen. Abenteurer erforschen unbekannte Gegenden und
tauchen in langst vergessene Gewolbe ein, wo sie schreckliche
Drahtzieher von den unteren Ebenen, listige Rakshasas und
Betrachter und hungrige Purpurwiirmer konfrontieren. Sie
koénnten einem méachtigen erwachsenen Drachen, der eine
Hohle und eine bedeutende Priasenz in der Welt etabliert hat,
begegnen und ihn sogar besiegen.

In diesen Stufen hinterlassen Abenteurer auf vielfaltige
Weise ihre Spuren in der Welt, von den Konsequenzen ihrer
Abenteuer bis hin zu der Art und Weise, in der sie ihre hart
verdienten Schatze ausgeben und ihren wohlverdienten Ruf
ausbeuten. Charaktere dieser Stufen erbauen Festungen auf
einem Stiick Land, das ihnen von 6rtlichen Herrschern {iber-
tragen wurde. Sie griinden Gilden, Tempel oder Kriegerorden.
Sie nehmen Lehrlinge oder Studenten an. Sie stiften Frieden
zwischen Nationen oder fiihren sie in den Krieg. Und ihr
gewaltiger Ruhm zieht die Aufmerksamkeit sehr machtiger
Feinde auf sich.

STUFE 17-20: MEISTER DER WELT

Auf der 17. Stufe haben Charaktere iiberirdische Fihigkei-
ten und ihre Taten und Abenteuer sind Stoff von Legenden.
Gewohnliche Menschen kénnen kaum von solchen Héhen der
Macht traumen - oder solch schrecklichen Gefahren.

Zauberwirker dieser Stufen wirken welterschiitternde
Zauber des 9. Grades wie Wunsch, Tor, Sturm der Vergeltung
und Astrale Projektion. Charaktere haben verschiedene sel-
tene und sehr seltene magische Gegenstidnde zur Verfiigung
und beginnen, legendire Gegenstidnde wie zum Beispiel ein
Energieschwert oder einen Stecken des Magus zu entdecken.

Abenteuer auf dieser Stufe haben weitreichende Konse-
quenzen, moglicherweise bestimmen sie das Schicksal von
Millionen auf der Materiellen Ebene und sogar Orten darii-
ber hinaus. Charaktere durchqueren jenseitige Reiche und
erkunden Halbebenen und andere aufierplanare Schauplitze,
wo sie gegen wilde Balor-Damonen, Titanen, Erzteufel, Erz-
lich-Magier und sogar Avatare der Gétter selbst kimpfen. Die
Drachen, denen sie begegnen, sind Wesen von ungeheurer
Macht, deren Schlaf ganze Konigreiche bedroht und deren
Erwachen die Existenz selbst bedrohen wiirde.

Charaktere, die die 20. Stufe erreichen, haben den Hohepunkt
der sterblichen Errungenschaften erreicht. Ihre Taten sind in den
Annalen der Geschichte aufgezeichnet und werden fiir Jahrhun-
derte von Barden besungen. Ihre endgiiltigen Schicksale erfiillen
sich. Ein Kleriker kénnte in den Himmel aufgenommen werden,
um als die rechte Hand seines Gottes zu dienen. Ein Hexenmeister
konnte der Schutzherr fiir andere Hexenmeister werden. Vielleicht
entdeckt ein Magier das Geheimnis der Unsterblichkeit (oder des
Untodes) und verbringt Aonen damit, die entferntesten Zonen des
Multiversums zu erforschen. Ein Druide kénnte mit dem Land eins
werden und sich in den Naturgeist eines bestimmten Ortes oder
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EpiScHE FANTASY

Ein frommer Paladin in glanzender Plattenriistung halt seine
Lanze im Anschlag, wiahrend er auf einen Drachen zustiirmt.
Ein edler Zauberer verabschiedet sich von seiner Geliebten,
bevor er sich zu einer Queste aufmacht, um das Tor zu den
Neun Héllen, das sich in der abgelegenen Wildnis geéffnet
hat, zu schliefen. Eine verschworene Gruppe loyaler Freunde
strebt danach, die Macht eines tyrannischen Herrschers

zu brechen.

Eine epische Kampagne unterstreicht den Konflikt zwi-
schen Gut und Bése als wichtigstes Element des Spiels, mit
den Abenteurern mehr oder weniger eindeutig auf der Seite
des Guten. Diese Charaktere sind Helden im besten Sinne,
angetrieben von einem héheren Zweck anstatt von egoisti-
schem Gewinnstreben oder Ehrgeiz. Sie stiirzen sich, ohne
mit der Wimper zu zucken, in unglaubliche Gefahren. Charak-
tere konnten ebenso mit einem moralischen Dilemma ringen
und die bésen Tendenzen in sich selbst bekampfen, statt das
Bose, das die Welt bedroht. Und die Geschichten dieser Kam-
pagnen enthalten oftmals ein romantisches Element: tragische
Geschehnisse um Liebschaften, die unter einem schlechten
Stern stehen, Leidenschaft, die sogar den Tod iiberwindet und
keusche Anbetung zwischen loyalen Rittern und den Monar-
chen und Adligen, denen sie dienen.

Die Romane der Welt der Drachenlanze verkérpern die
Tradition der epischen Fantasy in D&D.

MyTHISCHE FANTASY

Wihrend ein wiitender Gott immer wieder versucht, ihn
zu vernichten, unternimmt ein gerissener Schurke seine
lange Reise aus dem Krieg nach Hause. Die schrecklichen
Hiiter der Unterwelt iiberwindend, wagt sich ein edler Krie-
ger in die Dunkelheit, um die Seele seiner verlorenen Liebe
zuriickzuholen. Unter Berufung auf ihre gottliche Abstammung
verpflichtet sich eine Gruppe von Halbgottern dazu, zwolf Taten
zu vollbringen, um den Segen der Gétter fiir die anderen Sterbli-
chen zu gewinnen. \
Eine mythische Kampagne stiitzt sich auf die Themen und
Geschichten von alten Mythen und Legenden, von Gilgamesh
bis Cd Chulainn. Abenteurer versuchen, gewaltige Meister-
leistungen zu vollbringen und werden von den Goéttern dabei
unterstiitzt oder behindert — und sie kénnten sogar selbst von
gottlichem Gebliit sein. Die Monster und Bésewichte, denen
sie gegeniiberstehen, haben wahrscheinlich einen dhnlichen
Ursprung. Der Minotaurus im Gewdlbe ist nicht nur ein
stierkopfiger Humanoid, sondern auch der scheufiliche Nach-
komme eines treulosen Gottes. Abenteuer konnten die Helden
auf der Suche nach Schéitzen und Gaben durch eine Reihe von
Priifungen in die Reiche der Gotter fithren.
Eine solche Kampagne kann auf den Mythen und Legenden
jeder Kultur beruhen, nicht nur auf den vertrauten griechi-
schen Geschichten.

DUNKLE FANTASY

Vampire lauern auf den Zinnen ihrer verfluchten Schlos-
ser. Nekromanten arbeiten in dunklen Gewolben daran,
schreckliche Diener aus totem Fleisch zu erschaffen. Teufel
verderben die Unschuldigen, und Werwdlfe schleichen
durch die Nacht. All diese Elemente beschworen finstere
Aspekte des Fantasy-Genres herauf.

Wenn du deiner Kampagne eine Prise Horror hinzufiigen
mochtest, hast du eine Menge Material zur Verfiigung. Das
Monster Manual (Monsterhandbuch) ist voll von Kreaturen,
die perfekt in eine Geschichte des iibernatiirlichen Schre-
ckens passen. Das wichtigste Element einer solchen
Kampagne wird jedoch nicht durch die Regeln o
beschrieben. Eine dunkle Kampagnenwelt erfordert
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die magische Standarte, die die untote Armee starkt, suchen
nach Verstarkung, um eine Belagerung zu brechen oder
durch die Flanke des Feindes zu dringen, um einen dimoni-
schen Kommandanten zu erreichen. In anderen Situationen
unterstiitzt die Abenteurergruppe die gréfiere Armee, indem
sie eine wichtige strategische Position hilt, bis Verstarkung
ankommt, feindliche Spaher ausschaltet, bevor sie Bericht
erstatten konnen oder Versorgungslinien abschneidet. Das
Sammeln von Informationen und diplomatische Missionen
konnen diese kimpferischeren Abenteuer erganzen.

Die Chronik der Drachenlanze-Romane und der Krieg der
Spinnenkoénigin in der Romanreihe des gleichen Namens sind
prominente Beispiele fiir Kriege in D&D-Romanen.

Wuxia

Wenn eine Sensei auf geheimnisvolle Weise verschwindet,
miissen ihre jungen Schiiler ihren Platz einnehmen und
den Oni jagen, der die lokalen Dorfer terrorisiert. Etablierte
Helden, Meister ihrer jeweiligen Kampfkiinste, kehren nach
Hause zuriick, um ihr Dorf von einem bosen Hobgoblinkriegs-
herrn zu befreien. Der Rakshasa-Meister eines nahegelegenen
Klosters fiihrt Rituale durch, um verbitterte Geister aus ihrem
Schlaf zu erwecken.

Eine Kampagne, die Elemente von asiatischen Kampfkunst-
filmen enthalt, passt perfekt zu D&D. Die Spieler kénnen
das Aussehen ihrer Charaktere und deren Ausriistung an die
Kampagne anpassen, und Zauber benétigen nur geringfiigige
Anpassungen, um die Besonderheiten der Kampagnenwelt
zu beriicksichtigen. Wenn die Charaktere zum Beispiel Zau-
berspriiche oder spezielle Fahigkeiten benutzen, die sie kurze
Distanzen teleportieren, machen sie stattdessen hochflie-
gende akrobatische Spriinge. Attributswiirfe zum Klettern
beinhalten nicht die sorgfaltige Suche nach Halt, sondern
lassen Charaktere Winde hochlaufen oder von Baum zu Baum
springen. Krieger betduben ihre Gegner, indem sie besondere
Druckpunkte angreifen. Geschmackvolle Beschreibungen von
Handlungen im Spiel dndern die Regelmechanismen nicht, son-
dern erschaffen eine besondere Stimmung in deiner Kampagne.

Ebenso braucht eine Klasse keine neuen Regeln, um einen
kulturellen Einschlag zu reflektieren; ein neuer Name reicht
haufig aus. Ein traditioneller chinesischer Wuxia-Held kénnte
ein Paladin sein, der ein Schwert namens Eid der Rache trégt,
wihrend ein japanischer Samurai ein Paladin mit einem
besonderen Eid der Hingabe (Bushido) sein kénnte, der die
Treue zu einem Fiirsten (Daimyo) in seinem Glaubenssatz
beinhaltet. Ein Ninja ist ein Ménch, der den Weg des Schattens
verfolgt. Ob er Wu Jen, Tsukai oder Swami genannt wird, ein
Magier, ein Zauberer oder ein Hexenmeister passt hervorra-
gend in ein Spiel, das von den mittelalterlichen asiatischen
Kulturen inspiriert wird.

Wux1A-WAFFENNAMEN

Ob die Spieler sich auf einen Tetsubo oder ein Katana und
nicht auf eine grof3e Keule oder ein Langschwert beziehen,
kann die Atmosphére einer Wuxia-Kampagne positiv beein-
flussen. Die Tabelle ,Wuxia-Waffennamen* listet alternative
Namen fiir gewohnliche Waffen aus dem Player's Handbook
(Spielerhandbuch) auf und gibt auch ihre kulturelle Herkunft
an. Der alternative Name dndert keine der Eigenschaften der
Walffen, die im Player's Handbook beschrieben sind.

UBERQUEREN DER GRENZE

Der berithmte Paladin Murlynd aus der Welt von Oerth (in
den Greyhawk-Romanen und -Spielprodukten) kleidet sich
in der traditionellen Kleidung des irdischen wilden Westens
und trégt ein Paar Revolver um seine Taille geschnallt. Die
Streitkolben von St. Cuthbert, eine heilige Wpaffe von Grey-
hawks Gott der Gerechtigkeit, fand ihren Weg zum Victoria
und Albert Museum im London des Jahres 1985.

Irgendwo in den Grenzgebirgen von Oerth soll das Wrack
eines Raumschiffs mit bizarren fremden Lebensformen und
seltsamen Techniken an Bord liegen. Und der beriihmte
Zauberer Elminster der Vergessenen Reiche hat gelegentlich
Auftritte in der Kiiche des kanadischen Schriftstellers Ed
Greenwood gemacht — wo er manchmal von Zauberern aus
den Welten von Oerth und Krynn (der Kampagnenwelt der
Drachenlanze) unterstiitzt wird.

Tief in den Wurzeln von D&D sind Elemente von Science-
Fiction und Science-Fantasy enthalten, und deine Kampagne
konnte auch auf diese Quellen zuriickgreifen. Es ist okay,
deine Charaktere durch einen Zauberspiegel in Lewis Car-
rolls Wunderland zu schicken, sie an Bord eines Schiffes zu
transportieren, das zwischen den Sternen reist oder deine
Kampagne in einer fernen Zukunft anzusiedeln, in der Laser-
gewehre und magische Geschosse nebeneinander existieren.
Die Moglichkeiten sind grenzenlos. Kapitel 9, ,Werkstatt des
Spielleiters", bietet einige Werkzeuge fiir die Einbindung
dieser Moglichkeiten an.

WuxiA-WAFFENNAMEN

Waffe Andere Namen (Kultur)

Beil Ono (Japan)

Dolch Bishou, Tamo (China); Kozuka, Tanto (Japan)
Dreizack Cha (China); Magariyari (Japan)

Flegel Nunchaku (Japan)

Glefe Guandao (China); Bisento, Naginata (Japan)
Grofe Keule Tetsubo (Japan)

Hellebarde Ji (China); Kamayari (Japan)

Kampfstab Gun (China); Bo (Japan)

Keule Bian (China); Tonfa (Japan)

Kriegshacke Fang (China); Kuwa (Japan)
Krummsébel Liuyedao (China); Wakizashi (Japan)
Kurzbogen Hankyu (Japan)

Kurzschwert Shuangdao (China)

Langbogen Daikyu (Japan)

Langschwert Jian (China); Katana (Japan)

Lanze Umayari (Japan)

Pike Mao (China); Nagaeyari (Japan)
Sichel Kama (Japan)

Speer Giang (China); Yari (Japan)
Streitaxt Fu (China); Masakari (Japan)
Streitkolben Chui (China); Kanabo (Japan)
Wurfpfeil Shuriken (Japan)

Wurfspeer Mau (China); Uchi-ne (Japan)
Zweihinder Changdao (China); Nodachi (Japan)
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KAPITEL 2: DAS ERSCHAFFEN EINES MULTIVERSUMS

ENN ABENTEURER HOHERE STUFEN ERREICHEN,
erweitert sich ihr Pfad auf andere Dimensionen
der Realitat: die Ebenen der Existenz, die das
Multiversum bilden. Die Charaktere konnten
dazu aufgerufen sein, einen Freund aus den
schrecklichen Tiefen des Abyss zu retten oder
das glanzende Wasser des Flusses Oceanus
zu besegeln. Sie konnten ihren Becher mit den
freundlichen Riesen von Ysgard erheben oder sich dem Chaos
des Limbus gegeniiberstellen, um einen aufgeklarten Weisen
der Githzerai zu kontaktieren.

Die Ebenen der Existenz definieren die Extreme von seltsa-
men und oft gefahrlichen Umgebungen. Die bizarrsten Orte
bestehen aus Umgebungen, die in der nattirlichen Welt nicht
einmal erahnt werden. Planare Abenteuer bieten beispiellose
Gefahren und Wunder. Abenteurer wandeln auf Strafien, die
aus festem Feuer bestehen oder testen ihre Geschicke auf
einem Schlachtfeld, auf dem die Gefallenen bei jeder Damme-
rung wiederauferstehen.

DiE EBENEN

Die verschiedenen Ebenen der Existenz sind Reiche der
Mythen und Geheimnisse. Sie sind nicht einfach andere
Welten, sondern Dimensionen, die von geistigen und elementa-
ren Prinzipien geformt und beherrscht werden.

Die AuBeren Ebenen sind Bereiche der Spiritualitit und
der Gedanken. Sie sind die Sphéren, in denen Himmlische,
Unholde und Gottheiten existieren. Die Ebene von Elysium
zum Beispiel ist nicht nur ein Ort, in dem gute Kreaturen
wohnen und nicht einmal nur ein Ort, zu dem die Geister
guter Kreaturen ziehen, wenn sie sterben. Es ist die Ebene des
Guten, ein geistiges Reich, in dem das Bése nicht gedeihen
kann. Es ist zugleich ein Zustand des Seins und des Geistes,
wie es auch ein physischer Ort ist.

Die inneren Ebenen veranschaulichen die physische Essenz
und die elementare Natur von Luft, Erde, Feuer und Wasser.
Die Elementare Ebene des Feuers verkorpert beispielsweise
die Essenz des Feuers. Die gesamte Substanz der Ebene
ist von der fundamentalen Natur des Feuers durchzogen:
Energie, Leidenschaft, Veranderung und Zerstérung. Sogar
Gegenstande aus massivem Messing oder Basalt scheinen in
Flammen zu stehen, in einer sichtbaren und greifbaren Mani-
festation der Lebendigkeit der Herrschaft des Feuers.

In diesem Zusammenhang ist die Materielle Ebene die
Schnittstelle, an der all diese philosophischen und elemen-
taren Krifte in der durcheinandergeworfenen Existenz des
sterblichen Lebens und der Materie zusammenstofien. Die
Welten von D&D existieren auf der Materiellen Ebene und sind
damit Ausgangspunkte fiir die meisten Kampagnen und Aben-
teuer. Der Rest des Multiversums wird immer in Bezug auf die
Materielle Ebene definiert.

PLANARE KATEGORIEN

Die AuBieren Ebenen. Die sechzehn AuBeren Ebenen ent-
sprechen den acht nichtneutralen Gesinnungen und den
Schattierungen der philosophischen Unterschiede zwi-
schen ihnen.

Die Positive und die Negative Ebene. Diese beiden Ebenen
umschlieffen den Rest der Kosmologie und stellen die rohen
Krifte von Leben und Tod zur Verfiigung, die dem Rest der
Existenz im Multiversum zugrunde liegen.

ZUSAMMENSTELLUNG DER EBENEN

Wie im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben,
umfasst die angenommene D&D-Kosmologie mehr als zwei
Dutzend Ebenen. Fiir deine Kampagne entscheidest du, welche
Ebenen du einfiigen willst. Du kannst dich dabei von den Stan-
dardebenen, den Mythen der Erde oder deiner eigenen Fantasie
inspirieren lassen.

Zumindest die meisten D&D-Kampagnen erfordern die fol-
genden Elemente:

» Eine Ursprungsebene fiir Unholde

« Eine Ursprungsebene fiir Himmlische

+ Eine Ursprungsebene fiir Elementare

+ Einen Ort fiir Gottheiten, der zugleich auch eine (oder meh-
rere) der vorgenannten Ursprungsebenen sein kann

« Den Ort, an den sterbliche Geister nach dem Tode ziehen
und der zugleich auch eine (oder mehrere) der vorgenannten
Ursprungsebenen sein kann

» Einen Weg, um von einer Ebene zu einer anderen
zu gelangen

- Eine Moglichkeit, mit der Zauber und Monster funktionie-
ren, die die Astralebene und die Atherebene benutzen

Sobald du dich fiir die Ebenen entschieden hast, die du
in deiner Kampagne verwenden méchtest, kannst du sie in
einem optionalen Schritt in eine zusammenhingende Kos-
mologie iberfithren. Da magische Portale den primiren Weg
darstellen, um von Ebene zu Ebene zu reisen (inklusive der
Nutzung von Transitiven Ebenen), ist die genaue Beziehung
der verschiedenen Ebenen untereinander weitgehend ein the-
oretisches Anliegen. Kein Wesen im Multiversum kann nach
unten schauen und die Ebenen in der gleichen Anordnung
sehen wie wir beispielsweise ein Diagramm in einem Buch
betrachten. Kein Sterblicher kann bestatigen, ob der Berg
Celestia zwischen Bystopia und Arcadia einbettet ist, aber es
ist ein bequemes theoretisches Konstrukt, das auf den philoso-
phischen Schattierungen der drei Ebenen und ihren relativen
Bedeutungen basiert, die sie dem Gesetz und dem Guten geben.

Weise haben einige solcher theoretischer Modelle entworfen,
um einen Sinn in das Durcheinander von Ebenen und dabei
insbesondere in die AuBeren Ebenen zu bringen. Die drei hau-
figsten sind das Grofde Rad, der Weltbaum und die Weltachse,
aber du kannst fiir deine Kampagnen auch ein eigenes Modell
erstellen oder eines der existierenden anpassen.

- B

Die Ebenen der iiblichen D&D-Kosmologie verteilen sich auf
folgende Kategorien:

Die Materielle Ebene und ihre Echos. Das Feywild und das
Shadowfell sind Reflexionen der Materiellen Ebene.

Die Transitiven Ebenen. Die Atherebene und die Astralebene
sind {iberwiegend konturlose Ebenen, die in erster Linie als
Wege dienen, um von einer Ebene zur anderen zu reisen.

Die Inneren Ebenen. Die vier Elementarebenen (Luft, Erde,

Feuer und Wasser) sowie das sie umgebende Elementar-

chaos bilden die Inneren Ebenen.

ERSCHAFFUNG DEINER EIGENEN EBENEN

Jede der in diesem Kapitel beschriebenen Ebenen hat mindes-
tens einen signifikanten Einfluss auf Reisende, die sich dorthin
wagen. Wenn du deine eigenen Ebenen entwirfst, ist es eine
gute Idee, bei diesem Modell zu bleiben. Erstelle ein einfaches
Merkmal, das die Spieler bemerken, das Spiel jedoch nicht zu
sehr verkompliziert und einfach zu merken ist. Versuche, die
Philosophie und die Stimmung des Ortes und nicht nur seine
physikalischen Eigenschaften zu beschreiben.

- L
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PLANARE PORTALE

[Raistlins] Augen betrachteten das Portal, betrachteten jedes Detail genau —
obwohl es nicht wirklich notwendig war. Er hatte es viele Male in Trdumen
gesehen, ob im Schlaf oder in Wachtrdumen. Die Zauber, um es zu dffnen,
waren einfach, nichts Aufwendiges oder Komplexes.

Jeder der fiinf Drachenkdpfe, die das Portal umgaben und bewachten,
musste mit der korrekten Redewendung glinstig gestimmt werden. Jeder
musste in der richtigen Reihenfolge angesprochen werden. Aber sobald dies
geschehen ist und der weif gekleidete Kleriker Paladin ermahnt, das Portal
zu dffnen und offen zu halten, wiirden sie eintreten. Es wiirde sich hinter
ihnen schlieflen.

Und er wiirde vor seiner gréfiten Herausforderung stehen.

— Margaret Weis & Tracy Hickman, Krieg der Briider

»Portal“ ist ein allgemeiner Begriff fiir eine stationare inter-
planare Verbindung, die eine bestimmte Stelle auf einer
Ebene mit einer bestimmten Stelle auf einer anderen Ebene
verkniipft. Einige Portale erscheinen als klare Fenster oder
als vernebelte Passage und funktionieren wie Tiiren, durch die
interplanare Reisen so einfach werden wie ein Schritt durch
die Tiir. Andere Portale sind Orte — Steinkreise, hoch aufra-
gende Tiirme, Segelschiffe oder sogar ganze Stadte — die auf
mehreren Ebenen gleichzeitig vorhanden sind oder von einer
Ebene zur anderen flimmern. Einige sind Wirbel, die eine
Elementarebene mit einer sehr d4hnlichen Stelle auf der Mate-
riellen Ebene verbinden wie das Herz eines Vulkans (das zur
Ebene des Feuers fiihrt) oder die Tiefen des Ozeans (die zur
Ebene des Wassers fithren).

Das Durchschreiten eines planaren Portals kann der
einfachste Weg sein, um von der Materiellen Ebene zum
gewiinschten Ort auf einer anderen Ebene zu gelangen. Die
meiste Zeit aber stellt ein Portal ein Abenteuer fiir sich dar.

Erstens miissen die Abenteurer ein Portal finden, das dort-
hin fithrt, wo sie hin wollen. Die meisten Portale existieren
an entfernten Orten und der Standort eines Portals weist oft
thematische Ahnlichkeiten mit der Ebene auf, zu der es fithrt.
Zum Beispiel konnte sich ein Portal zum himmlischen Berg
von Celestia auf einer Bergspitze befinden.

Zweitens haben Portale oft Wéchter, die damit beauftragt
wurden, unerwiinschten Personen den Durchgang zu ver-
wehren. Je nach Ziel des Portals konnten ,,unerwiinschte
Personen” bése Charaktere, gute Charaktere, Feiglinge,
Diebe, alle Trager eines Gewands oder jede sterbliche Kreatur
beinhalten. Der Wichter eines Portals ist typischerweise ein
machtiges magisches Wesen, wie ein Dschinn, eine Sphinx,
ein Titan oder ein Monster von der Zielebene des Portals.

Schliefllich stehen die meisten Portale nicht dauerhaft
offen, sondern nur in bestimmten Situationen oder wenn eine
bestimmte Bedingung erfiillt ist. Ein Portal kann jede erdenk-
liche Bedingung haben, aber die folgenden sind die haufigsten:

Zeit. Das Portal funktioniert nur zu bestimmten Zeiten: bei
Vollmond auf der Materiellen Ebene oder alle zehn Tage
oder wenn die Sterne in einer bestimmten Konstellation
stehen. Sobald es sich 6ffnet, bleibt solch ein Portal fiir eine
begrenzte Zeit offen, zum Beispiel fiir drei Tage nach dem
Vollmond oder fiir eine Stunde oder fiir 1W4 + 1 Runden.

Situation. Das Portal funktioniert nur, wenn eine bestimmte
Bedingung erfiillt ist. Ein solches Portal 6ffnet sich nur in
einer klaren Nacht oder nur wenn es regnet oder wenn ein
bestimmter Zauber in seiner Nahe gewirkt wird.

Zufallig. Ein zufilliges Portal funktioniert fiir eine zufél-
lige Periode und schaltet sich fiir eine dhnlich lange

zuféllige Periode ab. Typischerweise erméglicht ein solches
Portal 1W6 + 6 Reisenden es zu durchschreiten, dann schal-
tet sich fiir 1IW6 Tage ab.

Schliisselwort. Das Portal funktioniert nur, wenn ein
bestimmtes Schliisselwort gesprochen wird. Manchmal
muss das Wort gesprochen werden, wahrend ein Charakter
durch das Portal geht (das ansonsten eine banale Tiir, ein
Fenster oder eine dhnliche Offnung ist). Andere Portale
offnen sich, wenn das Schliisselwort gesprochen wird und
bleiben nur fiir kurze Zeit offen.

Schiliissel. Das Portal funktioniert nur, wenn der Reisende ein
bestimmtes Objekt in der Hand halt. Das Objekt funktioniert
wie der Schliissel zu einer Tiir. Dieses Schliisselobjekt kann
ein gewohnlicher Gegenstand oder ein ganz bestimmter
Schliissel sein, der fiir dieses Portal erschaffen wurde. Die
Stadt Sigil wird als die Stadt der Tiiren bezeichnet, weil
sie sich durch eine iiberwiltigende Anzahl solcher Schliis-
sel-Portal kennzeichnet.

Das Herausfinden und das Erfiillen der Anforderungen
eines Portals kann Charaktere in weitere Abenteuer verstri-
cken, wenn sie einem Schliisselobjekt hinterher jagen, alte
Bibliotheken nach Schliisselwortern durchsuchen oder nach
Weisen suchen, um den richtigen Zeitpunkt fiir den Besuch
des Portals zu herauszufinden.




Z AUBER

Sarya hob die Hdnde und begann, die Worte eines sehr mdchtigen
Zauberspruchs zu rezitieren, einer der gefdhrlichsten, den sie kannte, ein
Zauber, der entworfen war, um die Barrieren zwischen den Ebenen zu
durchbrechen und eine magische Briicke in ein anderes Reich der Existenz
zu erschaffen.

Das Mythal begann als Reaktion darauf zu surren, wahrend das Pul-
sieren des alten Gerdtes eine neue und andere Frequenz annahm. Sarya
ignorierte den Wandel des Mythalsteins, machte weiter und beendete ihren
Zauberspruch mit Geschick und Vertrauen.

»Das Tor ist offen!“ rief sie. ,Malkizid, komm heraus!“

Vor Sarya bildete sich ein grofer Ring oder Reif aus goldener Magie in
der Luft. Durch ihn hindurch erblickte sie das Reich von Malkizid, eine teu-
flische, ausgedérrte Wiiste mit windumtosten Rissen und einem schwarzen,
wiitenden Himmel, der von purpurrotem Blitzen zerrissen wurde. Dann
erschien der Erzteufel Malkizid im Tor. Mit einem geschmeidigen Schritt

wechselte er von seiner teuflischen Ebene in die Mythalkammer.

— Richard Baker, Farthest Reach

Einige Zauberspriiche ermoglichen einen direkten oder indirek-
ten Zugriff auf andere Ebenen der Existenz. Ebenenwechsel und
Tor konnen Abenteurer mit unterschiedlicher Prazision direkt
auf andere Ebenen transportieren. Atherische Gestalten erlaubt
es Abenteurern, in die Atherebene einzudringen. Und Astrale
Projektion 1asst Abenteurer in die Astralebene hinein projizie-
ren und von dort aus zu den AuBeren Ebenen reisen.

Ebenenwechsel. Der Zauber Ebenenwechsel hat zwei wich-
tige Einschrankungen. Die erste ist die materielle Komponente:
ein kleiner, gegabelter Metallstab (wie eine Stimmgabel), der auf
die gewiinschte Zielebene eingestimmt ist. Der Zauber benétigt
die richtige Resonanzfrequenz, um den richtigen Ort anzupei-
len, und die Gabel muss aus dem richtigen Material (manchmal
einer komplexen Legierung) hergestellt sein, um die Magie
des Zaubers richtig zu fokussieren. Es ist sehr teuer, die Gabel
herzustellen (mindestens 250 GM), aber auch die Erforschung
der richtigen Spezifikationen kann zu einem eigenen Abenteuer
werden. Schliefilich reisen nicht viele Menschen freiwillig in die
Tiefen von Carceri, sodass nur wenige wissen, welche Art von
Stimmgabel benétigt wird, um dorthin zu gelangen.

Zweitens sendet der Zauberspruch den Zauberwirker nicht
an einen bestimmten Ort, es sei denn, er hat sehr spezielle
Informationen. Die Sequenz der Sigille eines Kreises der
Teleportation, die sich auf einer anderen Ebene befindet, erméog-
licht es dem Zauberwirker, direkt zu diesem Kreis zu reisen,
aber an solches Wissen zu gelangen ist noch schwieriger, als
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die Spezifikationen der erforderlichen Stimmgabel her-
auszufinden. Andernfalls transportiert der Zauber den
Zauberwirker zu einem Ort in der groben Nachbarschaft
des gewiinschten Zielpunktes. Wo auch immer die Abenteu-
rer ankommen, sie werden wahrscheinlich noch eine Reise
unternehmen miissen, um das Ziel einer planaren Queste zu
erreichen.

Tor. Der Zauber Tor 6ffnet ein Portal, das mit einem
bestimmten Punkt auf einer anderen Ebene der Existenz ver-
kniipft ist. Der Zauberspruch stellt eine Abkiirzung zu einem
planaren Zielort zur Verfiigung und umgeht viele der Wachter
und Herausforderungen, die normalerweise einer solchen
Reise im Wege stehen wiirden. Aber dieser Zauberspruch des
9. Grades steht nur den méchtigsten Charakteren zur Verfii-
gung, und er hilft nicht dabei, irgendwelche Hindernisse am
Zielort zu beseitigen.

Der Zauber Tor ist michtig, aber nicht unfehlbar. Eine
Gottheit, ein Damonenfiirst oder eine andere méichtige Entitat
kann verhindern, dass ein solches Portal in seinem Herr-
schaftsbereich geoffnet wird.

ASTRALEBENE

Halisstra 6ffnete die Augen und fand sich treibend in einem endlosen Sil-
bermeer wieder. Sanfte graue Wolken bewegten sich langsam in der Ferne,
wdhrend seltsame dunkle Stréme, deren Enden so weit entfernt verankert
waren, dass sie sie nicht wahrnehmen konnte, sich heftig durch den Him-
mel drehten, wobei ihre Mittelteile wiitend aneinander zerrten. Sie blickte
nach unten und fragte sich, worauf sie sich stiitzte. Sie sah nichts als diesen
seltsamen Perlenhimmel unter thren Fiiffen und um sie herum.

Uberrascht von dem Anblick nahm sie einen kurzen Atemzug und fiihlte,
wie ihre Lungen sich mit etwas Stifglichem und vielleicht etwas Festerem als
Luft fiillten, aber anstatt zu wtirgen oder zu ertrinken, schien sie perfekt an
dieses Etwas gew6hnt zu sein. Ein spontaner Nervenkitzel fuhr durch ihre

Glieder, als sie sich durch den einfachen Akt der Atmung verzaubert fiihite.

— Richard Baker, Verdammung

Die Astralebene ist das Reich der Gedanken und Triume, das
Besucher als kérperlose Seelen durchqueren, um die AuBeren
Ebenen zu erreichen. Es ist in allen Richtungen das gleiche grofie
silberne Meer mit wirbelnden weifien und grauen Strahnen, die
wie um entfernte Sterne tanzen. Der grofdte Teil des Astralmeers
ist eine riesige leere Ausdehnung. Besucher stofien gelegent-

lich auf die versteinerte Leiche eines toten Gottes oder anderer
Felsklumpen, die fiir immer in der silbernen Leere treiben. Viel
alltaglicher sind Farbteiche — magische Teiche aus farbigem
Licht, die wie strahlende, sich drehende Miinzen flackern.



Kreaturen auf der Astralebene altern nicht und leiden auch
nicht an Hunger und Durst. Aus diesem Grund errichten
Humanoide, die auf der Astralebene leben (wie die Githyanki),
AuBenposten auf anderen Ebenen, oft auf der Materiellen Ebene,
damit ihre Kinder ins Erwachsenenalter wachsen kénnen.

Ein Reisender auf der Astralebene kann sich bewegen,
indem er einfach iiber Bewegung nachdenkt, aber Entfer-
nung hat dabei wenig Bedeutung. Im Kampf entspricht die
Gehgeschwindigkeit einer Kreatur 1 Meter, multipliziert mit
ihrem Intelligenzwert. Je schlauer eine Kreatur ist, desto
leichter kann sie ihre Bewegungen durch Willenshandlungen
kontrollieren.

ASTRALE PROJEKTION

Die Reise durch die Astralebene mit Hilfe des Zaubers Astrale
Projektion beinhaltet die Projektion des eigenen Bewusstseins
dorthin, meist auf der Suche nach einem Tor zu einer Aufe-
ren Ebene. Da die AuBeren Ebenen ebenso sehr spirituelle
Zustiande des Seins sind wie sie physische Orte sind, erlaubt
dies einem Charakter, sich in einer Aufieren Ebene zu mani-
festieren als sei er physisch — jedoch wie in einem Traum

— dorthin gereist.

Der Tod eines Charakters verursacht weder auf der Astral-
ebene noch auf der Zielebene wirklichen Schaden. Nur das
Zerschneiden der Silberschnur eines Charakters auf der Astral-
ebene (oder der Tod seines hilflosen physischen Korpers auf der
Materiellen Ebene) kann zum wahren Tod des Charakters fiithren.
So reisen hochstufige Charaktere manchmal mit dem Zauber
Astrale Projektion zu den Aufieren Ebenen, anstatt nach einem
Portal zu suchen oder einen direkteren Zauber zu verwenden.

Nur ein paar Dinge konnen die Silberschnur eines Reisen-
den durchtrennen, von denen ein psychischer Wind (siehe
unten) das hiufigste ist. Die legendaren Silberschwerter der
Githyanki besitzen diese Fahigkeit ebenfalls. Ein Charakter,
der korperlich auf der Astralebene reist (mit dem Zauber Ebe-
nenwechsel oder einem der seltenen Portale, die direkt dorthin
fithren), hat keine Silberschnur.

FARBTEICHE

Pforten, die von der Astralebene zu anderen Ebenen fiihren,
erscheinen als zweidimensionale Teiche von platschernden
Farben mit einem Durchmesser von 1W6 x 3 m. Das Reisen
zu einer anderen Ebene erfordert das Aufsuchen eines Farb-
teichs, der zu der gewiinschten Ebene fiihrt. Diese Pforten zu
anderen Ebenen kénnen durch ihre Farbe identifiziert werden,
wie auf der Tabelle ,Astrale Farbteiche“ angegeben. Den rich-
tigen Farbteich zu finden ist dabei Gliickssache: Das Auffinden
der richtigen Pforte dauert 1W4 + 20 Stunden.

ASTRALE FARBTEICHE

W20 Ebene
1 Ysgard
2 Limbus
3! Pandimonium
4 Der Abyss
5 Carceri
6 Hades
7/ Gehenna
8 Die Neun Haéllen
9 Acheron
10 Mechanus
1 Arcadia
12 Berg Celestia
13 Bytopia
14 Elysium
15 Die Biestlande
16 Arborea
17 Die Fremde

18  Atherebene
19-20 Materielle Ebene

PsycHiscHER WIND

Teichfarbe
Indigo

Pechschwarz
Magenta
Violett

Oliv

Rostrot
Rostbraun
Rubinrot
Flammenrot
Diamantblau
Safran

Gold
Bernstein
Orange
Smaragdgrin
Saphirblau
Lederbraun
sich windendes Weif3
Silber

Ein psychischer Wind ist nicht ein physischer Wind, wie er auf
der Materiellen Ebene angetroffen wird, sondern ein Sturm
der Gedanken, der die Kopfe der Reisenden mehr beansprucht
als ihre Korper. Ein psychischer Wind besteht aus verlorenen
Erinnerungen, vergessenen Ideen, kleinen Gedanken und
unterbewussten Angsten, die sich auf der Astralebene verirrt
und nun in dieser michtigen Kraft zusammengefunden haben.
Ein psychischer Wind wird zuerst als rasche Verdunklung
des silbergrauen Himmels wahrgenommen. Nach ein paar
Runden wird es in dem Gebiet so dunkel wie in einer mond-
losen Nacht. Wahrend sich der Himmel abdunkelt, fiihlt der
Reisende ein Ankdmpfen und Schiitteln, so als wiirde die
Ebene selbst gegen den Sturm rebellieren. So schnell er auf-
zieht, verschwindet der psychische Wind auch wieder, und der
Himmel kehrt innerhalb weniger Runden wieder zur Normali-

tat zuriick.

Der psychische Wind hat zwei verschiedene Auswirkun-
gen: eine lokale Auswirkung und eine mentale Wirkung. Eine
Gruppe von Reisenden, die zusammen unterwegs ist, leidet
unter der gleichen lokalen Auswirkung.

Jeder Reisende, der vom Wind betroffen ist, muss dazu noch
einen SG 15 Intelligenzrettungswurf durchfiithren. Bei einem
Fehlschlag erleidet der Reisende auch die mentale Auswir-
kung. Wiirfele zweimal einen W20 und konsultiere die Tabelle
»Auswirkungen psychischer Winde“, um die lokalen und psy-
chischen Auswirkungen zu bestimmen.
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AUSWIRKUNGEN PSYCHISCHER WINDE

W20 Lokale Auswirkung

1-8 Umgeleitet; Flige TW6 Stunden zur Reisezeit hinzu

9-12  Vom Kurs abgebracht; Fiige 3W10 Stunden zur Reisezeit
hinzu

13-16 Verloren; Am Ende der Reisezeit erreichen die Charak-
tere einen anderen Ort anstelle des beabsichtigten Ziels

17-20 Die Charaktere werden durch einen Farbteich auf eine
zufillige Ebene geschickt (Wiirfle auf der Tabelle , As-
trale Farbteiche®)

W20 Mentale Auswirkung

1-8 Betdubt fiir 1 Minute; Du kannst den Rettungswurf am
Ende jedes Zuges wiederholen, um die Auswirkungen
auf dich selbst zu beenden

9-10  Kurzzeitiger Wahnsinn (siehe Kapitel 8)

11-12 11 (2W10) psychischer Schaden

13-16 22 (4W10) psychischer Schaden

17-18 Langzeitwahn (siehe Kapitel 8)

19-20 Bewusstlosigkeit fiir 5 (1W10) Minuten; Die Wirkung
endet, wenn du Schaden erleidest oder eine andere Kre-
atur eine Aktion aufwendet, um dich wachzuritteln

BEGEGNUNGEN AUF DER ASTRALEBENE

Planare Reisende und Fliichtlinge von anderen Ebenen wan-
dern durch die Weiten der Astralebene. Die prominentesten
Bewohner der Astralebene sind die Githyanki, ein ausgestofie-
nes Volk von Raubern, das in schnittigen Astralschiffen segelt,
astrale Reisende abschlachtet und Ebenen pliindert, die vom
Astralen beriihrt werden. Ihre Stadt, Tu‘narath, schwimmt auf
einem Felsen, der tatsichlich der Korper eines toten Gottes ist,
durch die Astralebene.

Himmlische, teuflische und sterbliche Entdecker durchstrei-
fen auf der Suche nach Farbteichen, die zu ihren gewiinschten
Zielen fiihren, haufig die Astralebene. Charaktere, die zu
lange auf der Astralebene verweilen, konnten eine Begegnung
mit einem oder mehreren wandernden Engeln, Ddmonen,
Teufeln, Nachtvetteln, Yugoloths oder anderen planaren Rei-
senden haben.

ATHEREBENE

Tamlin fiihlte eine Hand auf sich, spiirte, wie sein Kérper im Nebel schim-
merte. Die Schreie und Rufe klangen weit entfernt. Die Winde um ihn
herum schienen nur graue Schatten zu sein. Rivalen und Brennus standen
neben ihm.

,Die Atherebene”, sagte Rivalen. ,Der Atem des Drachen kann uns hier

nicht beeinflussen.”

—Paul S. Kemp, Shadowstorm

Die Atherebene ist eine triibe, nebelgebundene Dimension.
Ihre ,Ufer*, die sogenannte Athergrenze, iiberlappen die Mate-
rielle Ebene und die Inneren Ebenen, sodass jeder Ort auf
diesen Ebenen einen entsprechenden Ort auf der Atherischen
Ebene hat. Die Sichtweite in der Athergrenze ist auf 18 m
begrenzt. Die Tiefen der Ebene umfassen einen Bereich des
wirbelnden Nebels und des Dunstes, der Tiefenidther genannt
wird, in dem die Sicht auf 9 m begrenzt ist.

Charaktere kénnen den Zauber Atherische Gestalten
benutzen, um in die Athergrenze zu gelangen. Der Zauber Ebe-
nenwechsel erméglicht den Transport zur Athergrenze oder
zum Tiefenather, aber wenn das gewiinschte Ziel nicht ein
bestimmter Ort oder ein Kreis der Teleportation ist, kénnte der
Ankunftsort irgendwo auf der Ebene liegen.

ATHERGRENZE

Von der Athergrenze kann ein Reisender in jede Ebene sehen,
die sie iiberlappt, aber diese Ebene erscheint gedampft und
undeutlich, ihre Farben verschwimmen ineinander und ihre
Rinder wirken unscharf. Atherische Bewohner sehen die
andere Ebene, als ob sie durch verzerrtes und mattes Glas
blicken wiirden, und sie kénnen iiber einen Umkreis von 9 m
hinaus nichts erkennen. Umgekehrt ist die Atherebene fiir
gewohnlich fiir die Wesen auf den iiberlappenden Ebenen
unsichtbar, es sei denn, sie bedienen sich der Hilfe der Magie.
Normalerweise kénnen Kreaturen in der Athergrenze
keine Kreaturen auf der iiberlappenden Ebene angreifen und
umgekehrt. Ein Reisender auf der Atherischen Ebene ist fiir
jemanden auf der tiberlappenden Ebene unsichtbar und vollig
lautlos und auch feste Gegenstande auf der {iberlappenden
Ebene hemmen die Bewegung einer Kreatur in der Ather-
grenze nicht. Ausnahmen sind bestimmte magische Effekte
(einschlieBlich allem, was aus magischer Kraft besteht) und
Lebewesen. Dies macht die Atherebene zu einem idealen
Umfeld fiir Aufkldrung, Spionage und ungesehene Bewegun-
gen. Die Atherebene widersetzt sich auch den Gesetzen der
Schwerkraft. Eine Kreatur kann sich so schnell nach oben
oder nach unten bewegen wie sie sich vorwirts bewegen kann.

TIEFENATHER

Um den Tiefenither zu erreichen, benétigt man den Zauber
Ebenenwechsel oder man erreicht ihn durch den Zauber Tor
oder ein magisches Portal. Die Besucher zum Tiefenather
sind von aufgewiihltem Nebel umgeben. Uberall auf der
Ebene verstreut befinden sich Vorhiange von dunstiger Farbe.
Das Durchschreiten eines Vorhangs fiihrt einen Reisenden
zu einer Region der Athergrenze, die mit einer bestimmten
Inneren Ebene, der Materiellen Ebene, des Feywilds oder dem
Shadowfell verbunden ist. Die Farbe des Vorhangs lasst auf
die Ebene schlieBen, deren Athergrenze der Vorhang verbirgt
(siehe hierzu die Tabelle ,Atherische Vorhinge®).




ATHERISCHE VORHANGE

W8  Ebene Farbe des Vorhangs

1 Materielle Ebene Helitiirkis

2 Shadowfell Nebelgrau

3 Feywild Opalweif

4 Ebene der Luft Blassblau

5, Ebene der Erde Rotbraun

6 Ebene des Feuers Orange

7/ Ebene des Wassers Griin

8 Elementares Chaos Wirbelnde Mischung von
Farben

Das Reisen von einer Ebene zur anderen durch den Tie-
fenidther unterscheidet sich deutlich von physischen Reisen.
Entfernungen sind bedeutungslos, sodass es Reisenden
unmoglich ist, ihre Geschwindigkeit oder die vergangene
Zeit zu messen, obwohl sie das Gefiihl haben, sich durch
einen schieren Akt des Willens zu bewegen. Eine Reise zwi-
schen den Ebenen durch die Tiefendther dauert 1W10 x 10
Stunden, unabhingig vom Ursprungsort und dem Ziel. Im
Kampf bewegen sich Kreaturen jedoch mit ihren normalen
Geschwindigkeiten.

ATHERZYKLONE

Ein Atherzyklon ist eine schlangenartige Siule, die sich rotie-
rend durch die Ebene bewegt. Der Wirbelsturm erscheint
plotzlich und verzerrt und entwurzelt dtherische Formen in
seinem Weg und trigt die Triimmer kilometerweit davon.
Reisende mit einem Wert von 15 oder mehr in passiver Weis-
heit (Wahrnehmung) erhalten 1W4 Runden vor Auftreten des
Zyklons eine Vorwarnung: ein tiefes Brummen in der itheri-
schen Materie. Reisende, die keinen Vorhang oder ein anderes
Portal erreichen kénnen, erleiden die Auswirkungen des
Wirbelsturms. Wiirfele einen W20 und konsultiere die Tabelle
,,Atherzyklone“, um die Auswirkung auf alle Kreaturen in der
Nihe zu bestimmen.

ATHERZYKLONE

W20 Wirkung
1-12  Verlingerte Reisezeit

13-19 Zur Athergrenze einer zufilligen Ebene geweht werden
(Wirfele auf der Tabelle , Atherische Vorhinge®)

20  Indie Astralebene gewirbelt werden

Die hiufigste Auswirkung eines Atherzyklons besteht
darin, die Dauer einer Reise zu verldngern. Jeder Charakter
einer Abenteurergruppe muss einen Charismarettungswurf
mit SG 15 ablegen. Wenn mindestens die Hélfte der Gruppe
erfolgreich ist, wird die Reise um 1W10 Stunden verzogert.
Andernfalls wird die Reisezeit verdoppelt. Gelegentlich
wird eine Gruppe in die Athergrenze einer zufilligen Ebene
geschleudert. Selten reif3t der Zyklon ein Loch in den Stoff der
Ebene und wirft die Abenteurergruppe auf die Astralebene.

BEGEGNUNGEN AUF DER ATHERISCHEN
EBENE

Die meisten Begegnungen in der Athergrenze sind mit Kreatu-
ren auf der Materiellen Ebene, deren Sinne oder Fahigkeiten
sich auf die Atherebene erstrecken (zum Beispiel Ather-
spinnen). Geister bewegen sich ebenfalls frei zwischen der
Atherischen und der Materiellen Ebene.

Im Tiefenather sind die meisten Begegnungen mit anderen
Reisenden, besonders solchen aus den Inneren Ebenen (wie

Elementaren, Dschinnen und Salamandern), sowie gelegentli-
chen Himmlischen, Unholden oder Feenwesen.

FEYWILD

In das Portal zu treten, fiihlte sich an, wie in ein warmes Bad zu steigen,
obwohl die Kdlte sich nicht aus der Luft zuriickzog. Zuerst war alles
geddmpft - das Donnern des Flusses da unten um die Felsen, das Zirpen
der Frésche und der Grillen an der Kiiste, die abendliche Hektik der Stadt
hinter ihm ... Einen Augenblick spdter brach die Welt in pulsierendes Leben
aus. Frésche und Nachtvdgel sangen einen Chor; die Luft war angere-
ichert von den Diiften des Herbstes; das Mondlicht malte die Blumen in
schillerndes Blau, Silber und Violett; und das Rauschen des Flusses wurde

zu einer komplexen Symphonie.

—James Wyatt, Oath of Vigilance

Das Feywild, auch genannt die Ebene der Feenwesen, ist ein
Land sanfter Lichter und Wunder, ein Ort der Musik und des
Todes. Es ist ein Reich immerwihrenden Zwielichts, voller
glitzernder Feenlichter und fetter Glithwiirmchen, die in einer
sanften Brise durch die Wildchen und iiber die Felder summen.
Der Himmel ist beleuchtet von den verblassten Farben einer
Sonne, die niemals wirklich untergeht (oder aufgeht). Sie bleibt
an ihrer Stelle, ddimmerig und tief am Himmel. Fernab von den
besiedelten Gebieten ist das Land ein Gewirr von scharfdornigen
Brombeerstrauchern und zuckerartigen Mooren und wird von
den Feen beherrscht, die den Sommerhof bilden — fiir die Feen
des Winterhofs ein perfektes Gebiet, um ihre Beute zu jagen.

Das Feywild existiert parallel zur Materiellen Ebene. Es
handelt sich um eine alternative Dimension, die den gleichen
kosmologischen Raum einnimmt. Die Landschaft des Feywild
spiegelt die Landschaft der natiirlichen Welt wieder, aber ver-
wandelt ihre Besonderheiten zu spektakuldren Formen. Wo auf
der Materiellen Ebene ein Vulkan steht, erhebt sich im Feywild
ein Berg, der von einem riesigen, mit innerem Feuer glithenden
Edelstein gekront wird. Ein breiter und schlammiger Fluss auf
der Materiellen Ebene kénnte als ein klarer und gewundener
Bach von grofier Schonheit wiedergegeben werden. Ein Morast
koénnte als ein riesiges schwarzes Sumpfloch von unheimlichem
Charakter reflektiert werden. Und die Reise aus einer alten Ruine
ins Feywild kénnte den Reisenden direkt vor die Tiir des Palastes
einer Erzfee fithren.

Das Feywild wird bewohnt von sylvanischen Kreaturen wie
Elfen, Dryaden, Satyren, Pixies und Feengeistern, sowie von

V| A
FEEN DES SOMMER- UND WINTERHOFS

Zwei Kéniginnen halten im Feywild Hof, und die meisten Feen-
wesen leisten der einen oder der anderen Gefolgschaft. Kénigin
Titania und ihr Sommerhof fuhrt die Feen des Sommerhofs,
und die Kénigin der Luft und der Dunkelheit, Herrscherin des
Winterhofs, fiihrt die Feen des Winterhofs an.

Feen des Sommer- und Winterhofs teilen sich nicht eindeutig
in Gut und Bése auf, obwohl viele Sterbliche diese Unterschei-
dung vornehmen. Viele Feen des Sommerhofs sind gutartig, und
viele Feen des Winterhofs sind bésartig, aber ihre Abneigung
gegeneinander resultiert aus der eifersiichtigen Rivalitit ihrer
Kéniginnen, nicht aus abstrakten moralischen Gegensitzen.
Hissliche Bewohner des Feywild, wie Fomorianer und Vetteln,
sind fast nie Mitglieder eines Hofes, und Feen mit einem unab-
hingigen Geist lehnen die Héfe ginzlich ab.

Die Hofe haben gelegentlich Kriege miteinander gefiihrt, aber sie
konkurrieren auch in mehr oder weniger freundlichen Wettbewerben
und verbiinden sich auf kleine und geheime Weise miteinander.

W— - —
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Zentauren und magischen Kreaturen wie Flimmerhunden,
Feendrachen, Baumhirten und Einhérnern. Die dunkleren Regio-
nen der Ebene sind Heimat von bésartigen Kreaturen wie Vetteln,
Plagen, Goblins, Ogern und Riesen.

FEENKREUZUNGEN_'

Feenkreuzungen sind geheimnisvolle und schone Orte auf der
Materiellen Ebene, die ein nahezu identisches Spiegelbild im
Feywild haben und ein Portal bilden, in dem sich die beiden
Ebenen beriihren.

Ein Reisender durchquert eine Feenkreuzung, indem er
eine Lichtung betritt, in einen Teich wandert, in einen Kreis
von Pilzen tritt oder unter den Stamm eines Baumes kriecht.
Fiir den Reisenden scheint es, als wére er einfach mit einem
Schritt ins Feywild getreten. Fiir einen Beobachter ist der
Reisende in einem Moment noch da und im nachsten bereits
verschwunden.

Wie andere Portale zwischen Ebenen 6ffnen sich die meis-
ten Feenkreuzungen unregelmafig. Eine Kreuzung kénnte
sich nur wahrend eines Vollmondes, bei Tagesanbruch
eines bestimmten Tages oder fiir jemanden 6ffnen, der eine
bestimmte Art von Gegenstand bei sich tragt. Eine Feenkreu-
zung kann dauerhaft geschlossen werden, wenn das Land
auf beiden Seiten drastisch beeinflusst wird, zum Beispiel,
wenn auf der Lichtung auf der Materiellen Ebene eine Burg
errichtet wird.

OPTIONALE REGELN: MAGIE IN DER
FEENWELT

Geschichten erzdhlen von Kindern, die von feigen Kreaturen
entfithrt und ins Feywild verschleppt wurden, nur um Jahre
spater und keinen einzigen Tag ilter wieder zu ihren Eltern
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zuriickzukehren, ohne Erinnerungen an ihre Gefangenschaft
oder an das Reich, aus dem sie kommen. Ebenso sind Aben-
teurer, die von einer Reise ins Feywild zuriickkehren, oft
erschrocken, wenn sie feststellen, dass die Zeit auf der Ebene
der Feenwesen anders fliefit und dass die Erinnerungen an
ihren Besuch verschwommen sind. Du kannst diese optiona-
len Regeln verwenden, um die seltsame Magie, die die Ebene
durchflutet, zu beriicksichtigen.

GEDACHTNISVERLUST
Eine Kreatur, die das Feywild verlasst, muss einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 15 bestehen. Feenwesen gelingt dieser
Rettungswurf automatisch, genauso wie allen Kreaturen, die
das Merkmal Feenblut haben — wie zum Beispiel Elfen. Eine
Kreatur, der der Rettungswurf misslingt, erinnert sich nicht
an ihre Zeit im Feywild. Bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf bleiben die Erinnerungen intakt, aber wirken ein wenig
verschwommen.

Jeder Zauber, der einen Fluch beenden kann, kann auch die
verlorenen Erinnerungen der Kreatur wiederherstellen.

ZEITVERZERRUNGEN

Wihrend die Zeit im Feywild normal zu vergehen scheint,
konnen Charaktere einen Tag dort verbringen und erkennen,
dass nach dem Verlassen der Ebene weniger oder mehr Zeit
im restlichen Multiversum vergangen ist.

Immer wenn eine Kreatur oder eine Gruppe von Kreaturen
das Feywild verldsst, nachdem sie mindestens einen Tag auf
dieser Ebene verbracht hat, kannst du eine Zeitveranderung
auswihlen, die fiir deine Kampagne am besten geeignet ist
oder du kannst auf der Tabelle , Zeitverzerrungen im Feywild*
wiirfeln. Der Zauber Wunsch kann verwendet werden, um
diese Auswirkung bei bis zu zehn Kreaturen zu verhindern.
Manche méachtige Feenwesen haben die Fahigkeit, solche
Wiinsche zu erfiillen und kénnen dies tun, wenn die Begiins-
tigten damit einverstanden sind, sich dem Zauber Geas zu
unterwerfen und einen Auftrag zu erfiillen, nachdem der
Wunsch gewirkt wurde.



ZEITVERZERRUNGEN 1M FEYWILD

W20 Ergebnis
1-2  Tage werden Minuten
3-6 Tage werden Stunden
7-13  Keine Verdnderung
14-17 Tage werden Wochen
18-19 Tage werden Monate
20  Tage werden Jahre

SHADOWFELL

Riven stand im obersten Raum des zentralen Turms seiner Zitadelle — einer
Festung aus Schatten und dunklem Stein, in die dufere Oberfldche eines
zackigen Gipfels gemeifelt ...

Das starre schwarze Gewélbe des Himmels der Ebene hing iiber einer
grauen und schwarzen Landschaft, in der die dunklen Abbilder des

Seins lebten.

Schatten und Schreckgespenster und Todesalben und Gespenster und
andere Untote hingen in der Luft um die Zitadelle herum oder schlichen
durch die Vorberge und Ebenen in der Nihe. Die Unmenge glithender
Augen sah aus wie ein Schwarm von Glithwiirmchen. Er spiirte die Dun-
kelheit in allem, was er sehen konnte, fiihlte es als eine Erweiterung seiner
selbst — und dieses Gefiihl machte ihn nahezu doppelt so grof.

—Paul S. Kemp, The Godborn

Das Shadowfell, auch Ebene des Schattens genannt, ist eine
Dimension, in der Schwarz, Grau und Weif} die meisten anderen
Farben ersetzt haben. Es ist ein Ort der Finsternis, die das Licht
hasst, in der der Himmel ein schwarzes Gewolbe ist, das weder
Sonne noch Sterne beherbergt.

Das Shadowfell iiberlappt die Materielle Ebene genauso wie
das Feywild. Abgesehen von der farblosen Landschaft sieht sie
der Materiellen Ebene sehr ahnlich.

Wahrzeichen auf der Materiellen Ebene sind im Shadowfell
erkennbar, aber sie sind verdrehte und verzerrte Reflexionen
dessen, was auf der Materiellen Ebene existiert. Wo auf der Mate-
riellen Ebene ein Berg steht, ist das entsprechende Merkmal im
Shadowfell ein gezacktes Felsgebilde, das einem Schédel, einem
Triommerhaufen oder vielleicht der brockelnden Ruine einer
einst grofien Burg dhnelt. Wilder im Shadowfell sind dunkel und
verdreht. Biume strecken ihre Zweige aus, um Reisende an ihren
Umbhéngen festzuhalten, und ihre Wurzeln versuchen, diejenigen
zu Fall zu bringen, die {iber sie hinweg steigen.

Schattendrachen und untote Kreaturen wandeln auf dieser
diisteren Ebene, wie auch andere Kreaturen, die in der Finsternis
gedeihen, einschlieBlich Mantlern und Diistermanteln.

SCHATTENKREUZUNGEN

Ahnlich wie Feenkreuzungen sind Schattenkreuzungen

Orte, an denen der Schleier zwischen der Materiellen Ebene
und dem Shadowfell so diinn ist, dass Kreaturen von einer
Ebene auf die andere wandern kénnen. Eine schattige Ecke in
einer staubigen Krypta kénnte eine Schattenkreuzung sein,
genauso wie ein offenes Grab. Schattenkreuzungen bilden sich
an diisteren Orten, wo Geister oder der Gestank des Todes
verweilen, wie zum Beispiel auf Schlachtfeldern, Friedhéfen
und Gribern. Sie manifestieren sich nur in der Dunkelheit
und schlieen sich, sobald sie auch nur einen Kuss des

Lichts spiiren.




DOMANEN DES SCHRECKENS
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unsichtbare Pirscher, Magmin und Wassergeister binden kénnen.
Diese elementaren Kreaturen brauchen keine Nahrung oder
anderen Stoffe auf ihren Heimatebenen, weil sie durch die ele-
mentaren Energien, die diese Ebenen sittigen, erhalten werden.

ELEMENTARES CHAOS

In der weitesten Ausdehnung der Elementarebenen l6sen sich
die reinen Elemente auf und setzen sich in einen unendlichen
Tumult von zusammenstoienden Energien und kollidieren-
den Substanzen zusammen, dem Elementaren Chaos. Hier
konnen auch Elementare gefunden werden, aber sie bleiben
normalerweise nicht lange und ziehen die Bequemlichkeit
ihrer Heimatebenen vor. Berichte lassen auf die Existenz von
verriickten hybriden Elementaren schlieBen, die dem Elemen-
taren Chaos entspringen, aber solche Geschopfe sind selten
auf einer anderen Ebenen zu finden.

EBENE DER LUFT

Die essentielle Natur der Luft ist die Bewegung, die Lebhaftigkeit
und die Inspiration. Die Luft ist der Atem des Lebens, der Wind der
Veranderung, die frische Brise, die den Nebel der Unwissenheit
und die Steifheit alter Ideen ausraumt.

Die Ebene der Luft ist eine offene Fliche mit konstanten Winden
von unterschiedlicher Starke. Hier und da driften Erdklumpen in
der Leere — Reste der gescheiterten Invasionen durch die Bewoh-
ner der Ebene der Erde. Diese Erdpartikel dienen als Heimstétten
fiir die Geschopfe der elementaren Luft, und viele dieser Klumpen
sind mit tippiger Vegetation bedeckt. Andere Kreaturen leben auf
Wolkenbénken, die aufgrund ihrer Durchdringung mit Magie zu
festen Oberflichen geworden sind, fest genug, um ganze Stidte
und Schlosser zu tragen.

Treibende Wolkenbidnke kénnen die Sichtbarkeit in jede Rich-
tung auf der Ebene verdecken. Stiirme sind sehr hiufig, meistens
auf dem Niveau eines starken Gewitters, aber gelegentlich dhneln
sie eher heftigen Tornados oder machtigen Wirbelstiirmen. Die
Luft ist mild, aufer in der Nihe der Ebene des Wassers (wo sie
beifdend kalt ist) und der Ebene des Feuers (wo sie heifd ist). Regen
und Schnee fallen nur in dem Teil der Ebene, der der Ebene des
Wassers am nédchsten liegt.

Der grodte Teil der Ebene der Luft ist ein komplexes Netz von
Luftstromen, Wirbeln und Winden, das die Labyrinthwinde
genannt wird. Diese reichen von steifen Brisen bis zum heulenden
Sturm, der ein Wesen zerreifden kann. Selbst die erfahrensten flie-
genden Kreaturen miissen diese Stromungen sorgfaltig navigieren
und mit dem Wind statt gegen ihn fliegen.

Hier und da zwischen den Labyrinthwinden sind versteckte
Reiche, die nur durch das Verfolgen von bestimmten wehenden
Winden erreichbar und damit weitgehend vor Angreifern geschiitzt
sind. Ein solches Reich ist das legendire Aaga, ein leuchtendes
Gebiet silberner Tiirme und griiner Garten auf einem fruchtbaren
Stiick Erde. Die Wind-Herzége von Aaga engagieren sich fiir das
Recht und das Gute, und sie halten Wache gegen die Pliinderungen
des Elementaren Bésen und die Ausdehnung des Elementaren
Chaos. Ihnen dienen die Aarakocra und das weitgehend unbekannt
Volk der Vaati.

Die Region der Ebene der Luft, die der Grofien Feuersbrunst
am néchsten liegt, nennt man die Sirocco-Engen. Heif3e, trockene
Winde schleifen die Erdbrocken in diesem Gebiet zu trockenem
und unfruchtbarem Gestein. Gargyle und ihre Verbiindeten aus der
Ebene der Erde versammeln sich hier, um Uberfille in das Reich
von Aaqa zu starten.

Zwischen dem Meer des Feuers (auf der Ebene des Feuers)
und den Sirocco-Engen ragt ein gewaltiger Feuersturm empor,
genannt die Grofde Feuersbrunst (manchmal auch die Ebene
der Asche genannt). Heulende Winde aus der Ebene der Luft
vermischen sich mit den Aschestiirmen und der Lava der Ebene
des Feuers zu einer endlosen Sturmfront — einer Mauer aus
Flammen, Rauch und Asche.




Die dicke Asche verdeckt den Blick nach wenigen Metern,
und die tosenden Winde erschweren jedes Vorankommen. Hier
und da verbindet sich Asche zu schwebenden Reichen, in denen
Geachtete und Fliichtlinge Zuflucht suchen.

Am anderen Ende der Ebene, in der Nahe de Frostsaums

“(der Ebene des Eises, die an die Ebene des Wassers angrenzt),
liegt eine Region der kalten Winde, die die Nebelweite genannt
wird. Diese stiirmischen Winde wehen Schneestiirme in den
Frostsaum und von dort weg, zum Herzen der Ebene. Erdbro-
cken in der Weite sind mit Schnee und Eis bedeckt.

EBENE DER ERDE

Erde symbolisiert Stabilitat, Sturheit, ernsthafte Entschlossenheit
und Tradition. Die Position der Ebene gegeniiber der Ebene der
Luftim Ring der Elementarebenen spiegelt ihren Gegensatz zu
fast all dem wider, was die Luft reprasentiert.

Die Ebene der Erde ist eine Kette von Bergen, die h6her als
jedes Gebirge auf der Materiellen Ebene emporragt. Sie hat keine
eigene Sonne, und keine Luft umgibt die Gipfel ihrer hochsten
Berge. Die meisten Besucher erreichen die Ebene iiber Hohlen
und Hohlraume, die die Berge durchléchern.

Die grofite Hohle unter den Bergen, die sogenannte Grofye
Trostlose Senke oder das Siebenfache Labyrinth, beherbergt die
Hauptstadt der Dao, die Stadt der Juwelen.

Die Dao sind stolz auf ihren grofien Reichtum und senden
Gruppen von Sklaven auf der Suche nach neuen Erzadern und
Edelsteinen iiber die Ebene. Dank ihrer Bemithungen besteht
jedes Gebaude und bedeutende Objekt in der Stadt aus Edelstei-
nen und Metallen, einschlieflich der schlanken edelsteinbesetzten
Tiirme, die die meisten Gebiude krénen. Die Stadt wird durch
einen machtigen Zauber geschiitzt, der die gesamte Dao-Bevolke-
rung alarmiert, wenn ein Besucher auch nur einen einzigen Stein
stiehlt. Diebstahl ist mit dem Tod zu bestrafen, wobei sich die
Strafe sogar auf die Verwandten des Diebes erstreckt.

Die Berge, die dem Brunnen der Schopfung (auf der Ebene des
Feuers) am ndchsten liegen, werden die Schmelzofen genannt.
Lava sickert durch ihre Hohlen, und die Luft riecht nach Schwefel.
Die Dao haben hier grofie Schmieden und Schmelzéfen in Betrieb
genommen, um ihre Erze zu verarbeiten und ihre Edelmetalle
zu formen.

Der Grenzbereich zwischen den Ebenen des Wassers und der
Erde ist ein schrecklicher Sumpf, in dem verdrehte, knorrige
Baume und dicke, stechende Reben aus dem dichten Unrat und
Schleim wachsen. An einigen Stellen im Sumpf des Vergessens
(auch Ebene des Schleims genannt) leben monstrose Schwirme
von Moskitos an abgestandenen Seen und Teichen. Die weni-
gen Siedlungen bestehen aus hélzernen Strukturen, die iber
dem Unrat hiangen. Die meisten sind auf Plattformen zwischen
Baumen errichtet, aber einige stehen auch auf Stelzen, die tief in
den Sumpf getrieben wurden. Unter dem Sumpf liegt keine feste
Erde, sodass Hiuser, die auf Stelzen errichtet wurden, frither oder
spater in ihm versinken.

Es wird gesagt, dass jeder Gegenstand, der in den Sumpf des
Vergessens geworfen wird, fiir ein Jahrhundert nicht mehr gefun-
den werden kann. Hin und wieder wirft eine verzweifelte Seele ein
Artefakt von grofier Macht in diesen Ort und entfernt es damit fiir
eine gewisse Zeit aus dem Multiversum. Die Verlockungen machti-
ger Magie locken Abenteurer an, die auf der Suche nach Schatzen
versuchen, die monstrésen Insekten und Vetteln des Sumpfes zu
tiberwinden.

Die Region der Ebene, die dem Sumpf des Vergessens am
néchsten liegt, sind die Schlammbhiigel. Erdrutsche reifien die
Hinge der Hiigel standig hinunter und schicken dadurch Kaska-
den von Erde und Stein in den bodenlosen Sumpf. Die Ebene der
Erde scheint das Land fortwahrend zu regenerieren, indem es
neue Hiigel aufschichtet, wihrend die alten zu nichts erodieren.




EBENE DES FEUERS

Feuer steht fiir Lebendigkeit, Leidenschaft und Veranderung.
Im schlimmsten Fall ist es grausam und willkiirlich zerstore-
risch, wie die Ifrit es oft sind, aber am besten reflektiert das
Feuer das Licht der Inspiration, die Warme des Mitgefiihls und
die lodernde Flamme des Verlangens.

Eine brennende Sonne hangt am Zenit eines goldenen Him-
mels iiber der Ebene des Feuers, wachsend und abnehmend
in einem 24-Stunden-Zyklus. Sie reicht von heiflen Weifl um
die Mittagszeit bis zu tiefem Rot um Mitternacht, sodass die
dunkelsten Stunden der Ebene einer tiefroten Dimmerung
entsprechen. Mittags ist das Licht fast blendend grell. Die
meisten Geschifte in der Messingstadt (siehe unten) werden
wahrend der dunklen Stunden abgeschlossen.

Das Wetter auf der Ebene ist durch heftige Winde und dicke
Ascheregen gekennzeichnet. Obwohl die Luft atembar ist,
miissen Kreaturen, die nicht auf der Ebene heimisch sind,
ihre Miinder und Augen abdecken, um die stechende Asche zu
meiden. Die Ifrit benutzen Magie, um die Messingstadt vor den
Aschestiirmen zu schiitzen, wihrend die Stiirme an den ande-
ren Orten auf der Ebene ungebéandigt toben.

Die Hitze auf der Ebene des Feuers ist vergleichbar mit
einer hei3en Wiiste auf der Materiellen Ebene und stellt eine
dhnliche Bedrohung fiir Reisende dar (siehe ,Extreme Hitze*
in Kapitel 5, ,Umgebungen von Abenteuern”). Je tiefer man
in die Ebene reist, desto seltener wird Wasser.

Ab einem bestimmten Punkt existieren auf der Ebene
keinerlei Wasserquellen mehr, sodass Reisende ihre
eigenen Vorrite tragen oder Wasser durch Magie produzie-
ren miissen.

Die Ebene des Feuers wird von den riesigen Aschewiisten
beherrscht, eine riesige Ausdehnung von schwarzer Asche und
Glut, die von Lavafliissen durchkreuzt wird. Umherziehende
Banden von Salamandern tragen Kampfe miteinander aus,
iiberfallen Azer-AufSenposten und versuchen dabei, den Ifrit
aus dem Weg zu gehen. Alte Ruinen sind {iber die Wiisten ver-
teilt — Reste vergessener Zivilisationen.

Eine groBe Vielfalt von vulkanischen Bergen — genannt die
Brunnen der Schopfung — sind die Heimat der Azers. Diese
felsigen Gipfel verlaufen vom Rand der Ebene der Erde um
die Aschewiisten herum in Richtung des feurigen Herzens der
Ebene. Am Rande der Ebene werden die Berge auch die Ebene
des Magmas genannt. Feuerriesen und Rote Drachen wihlen
sie als Heimstatt, ebenso einige Kreaturen aus den benachbar-
ten Ebenen.

Lava flieB3t durch die Vulkane in Richtung der Ebene der
Luft und sammelt sich in einem groBBen Lavasee, genannt das
Meer des Feuers, iiber das Ifrit und Azers in groBen Mes-
singschiffen segeln. Inseln aus Obsidian und Basalt ragen aus
dem Meer, mit alten Ruinen und den Horten méchtiger Roter
Drachen gesprenkelt. Am Ufer des Meeres des Feuers liegt die
Messingstadt.

DiE MESSINGSTADT

Die Messingstadt am Ufer des Meeres des Feuers ist vielleicht
der bekannteste Ort auf den Inneren Ebenen. Dies ist die
sagenumwobene Stadt der Ifrit, und ihre kunstvollen Tiirme
und Metallwinde spiegeln ihre grandiose und grausame Natur
wider. Getreu der Natur der Ebene des Feuers scheint alles in
der Stadt in tanzenden Flammen zu stehen, was die lebendige
Energie des Ortes reprisentiert.

Abenteurer kommen haufig auf der Suche nach machtiger
Magie in die Stadt. Wenn es iiberhaupt méglich ist, magische
Gegenstande zu kaufen, ist die Messingstadt der wahrschein-
lichste Ort, um jeden erdenklichen Gegenstand zu finden,
obwohl der Preis héher als nur Gold sein diirfte. Die Ifrit
handeln ndmlich gerne mit Gefallen, besonders, wenn sie
die Oberhand in den Verhandlungen haben. Womdéglich kann



eine magische Krankheit oder ein Gift nur mit etwas geheilt
werden, was auf den Basaren der Stadt gekauft werden kann.

Das Herz der Stadt ist der hoch aufragende Holzkohlepalast,
wo der tyrannische Sultan der Ifrit herrscht, umgeben von
Ifrit-Adligen und einer Vielzahl von Sklaven, Wachtern und
Speichelleckern.

EBENE DES WASSERS

Es liegt in der Natur des Wassers, zu fliefien, nicht wie der
boige Wind oder die springende Flamme, sondern glatt und
stetig. Es verkorpert den Rhythmus der Gezeiten, den Nektar
des Lebens, die bitteren Tranen der Trauer und den Balsam
der Sympathie und Heilung. Wenn genug Zeit zur Verfiigung
steht, kann alles in seinem Weg erodieren.

Eine warme Sonne schwebt iiber dem Himmel der Ebene
des Wassers. Sie scheint am sichtbaren Ende des Horizonts
aus dem Wasser auf- und wieder unterzugehen. Mehrmals
am Tag jedoch wolbt sich der Himmel und gibt eine Flut von
Regen frei, oft begleitet von spektakuldren Blitzerscheinungen,
bevor er wieder aufklart. In der Nacht schmiickt eine glit-
zernde Reihe von Sternen und Polarlichtern den Himmel.

Die Ebene des Wassers ist ein endloses Meer, genannt das
Meer der Welten. An einigen Stellen wird es von Atollen und
Inseln gesprenkelt, die aus riesigen Korallenriffen aufsteigen,
die sich wiederum unendlich weit in die Tiefe zu erstrecken
scheinen. Die Stiirme, die sich iiber das Meer bewegen, erzeu-
gen manchmal temporare Portale zur Materiellen Ebene,
durch die gelegentlich Schiffe auf die Ebene des Wassers gezo-
gen werden konnen. Intakte Schiffe aus unzdhligen Welten
und Marinen befahren die Gewasser mit wenig Hoffnung,
jemals wieder nach Hause zuriickkehren zu kénnen.

Das Wetter auf der Ebene ist eine Lehre in Extremen. Wenn
das Meer nicht ruhig ist, wird es von Stiirmen durchwiihlt.

In seltenen Fillen sendet ein Beben im planaren Firmament
eine Monsterwelle, die iiber die Ebene rollt, ganze Inseln ver-
schlingt und Schiffe hinunter zu den Riffen zieht.

Das Leben floriert in den oberen Regionen des Meeres
der Welten, die Meer des Lichts genannt werden, weil das
Sonnenlicht das Wasser durchdringt. Aquatische Humanoide
errichten Schlosser und Festungen in den Korallenriffen.

Die Mariden sind die entfernten Verwalter dieser Region, die
es den niederen Volkern gestatten, die Territorien unter sich
aufzuteilen. Der nominale Kaiser der Mariden wohnt in der
Zitadelle der Zehntausend Perlen, einem {iber und iiber mit
Perlen besetzten iippigen Palast aus Korallen.

Die tieferen Ausdehnungen der Ebene, die nicht vom Son-
nenlicht erreicht werden, werden die Verdunkelten Tiefen
genannt. Schreckliche Wesen wohnen hier und die absolute
Kalte und der zerquetschende Druck bedeuten ein schnelles
Ende fiir all die Kreaturen, die an die Oberfliche oder das
Meer des Lichts gewdhnt sind. Kraken und andere machtige
Leviathane beanspruchen diesen Bereich fiir sich.

Jedes Land, das iiber die Oberfliche des Meeres steigt, wird
von den wenigen Luftatmern, die auf der Ebene leben, heifd
umkampft. Flotten von Flof3en und Schiffen, die zusammenge-
bunden werden, dienen als fester Boden, wenn nichts anderes
zur Verfiigung steht. Die meisten Eingeborenen der Ebene
brechen nie durch die Oberfliche des Meeres und ignorieren
diese Heimstétten entsprechend.

Eine der wenigen echten Inseln auf der Ebene ist die Insel
der Schrecken. Die Insel ist mit der Materiellen Ebene durch
einen wiederkehrenden Sturm, der iiber die Insel fegt, verbun-
den. Reisende, die die seltsamen Gezeiten und Stréomungen
der Ebene kennen, konnen frei zwischen den Welten reisen,
aber die Stiirme zerschmettern auch Schiffe von der Materiel-
len Ebene an der Kiiste der Insel.

Die Region der Ebene des Wassers, die dem Sumpf des
Vergessens (auf der Ebene der Erde) am nachsten liegt, wird
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3 AUSSERE EBENEN

Stréme von schddlichem Gas strémten um die karminrote Kuppel wie
schmutzige Wolken. Sie wirbelten herum, um riesige Augen zu formen.

die Schlammebene genannt. Das Wasser ist durch die Durch- Augen, die herabstarrten. Augen, die weggefegt wurden, bevor sie sich
mischung mit Erde und Schlamm zahfliissig und verwandelt
sich zu schlammigem Boden, bevor der Weg durch den grofien
Sumpf zwischen den Ebenen fiihrt.

Ein anderes Extrem der Ebene ist das Eismeer, das an den
Frostsaum grenzt. Das kalte Wasser ist von Eisbergen und
Eisschollen iibersit und wird von den kilteliebenden Wesen
bewohnt, die auch den Frostsaum bewohnen. Auf treibenden
Eisbergen konnen diese Kreaturen weiter in die Ebene des
Wassers getragen werden und somit auch Schiffe und Inseln
in den warmeren Gewassern bedrohen.

Der Frostsaum, auch Ebene des Eises genannt, bildet die
Grenze zwischen den Ebenen des Wassers und der Luft und
ist ein scheinbar endloser Gletscher, der von stindig tobenden
Schneestiirmen iiberweht wird. Gefrorene Hohlen winden
sich durch die Ebene des Eises. Sie sind die Heimat von Yetis,
Remorhazes, Weiflen Drachen und anderen Kreaturen der
Kilte. Die Bewohner der Ebene fiihren nie enden wollende
Kampfe, um ihre Macht zu beweisen und ihr Uberleben zu
gewahrleisten.

Seine gefihrlichen Monster und die bittere Kdlte machen
den Frostsaum zu einem gefahrlichen Reiseort. Die meisten
planaren Reisenden verbleiben in der Luft und kdmpfen gegen

fokussieren konnten, nur um sich wieder neu zu bilden. Unter dem
rubinroten Leuchten lag ein dunkles Albtraumland von nackten Felsen
und Funkenschldgen und gefrdgigem Feuer, wo die Dinge im Halbschatten
herumglitten und krabbelten. Berge krallten sich an den Rubinhimmel.
Das Land der Zihne, so hatte Azuth es einmal treffend genannt, das die
endlosen zackigen Felsen Uiberwachte. Das war die Begriifungsfldche, das
Reich des Grauens, das das Leben zahlloser Sterblicher beansprucht hatte.

Er wirbelte liber Avernus, der obersten der Neun Hollen.

— Ed Greenwood, Elminster in Hell

Wenn die Inneren Ebenen die Rohstoffe und die Energie sind,
die das Multiversum ausmachen, bilden die AuBeren Ebenen
die Richtung, die Hintergedanken und den Zweck fiir ihre
Konstruktion. Dementsprechend bezeichnen viele Weisen die
AuBeren Ebenen als himmlische Ebenen, geistige Ebenen
oder gbttliche Ebenen, denn die AuBeren Ebenen sind den
meisten als die Heimstétten der Gottheiten bekannt.

Wenn man Themen besprechen will, die mit Gottheiten

die machtigen Winde und den wirbelnden Schnee an, um zu
vermeiden, Fufl auf den grofien Gletscher setzen zu miissen.

zu tun haben, muss die Sprache sehr metaphorisch sein.
Ihre wirklichen Heimstétten sind keine buchstablichen Orte,
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Tiiren zum unendlichen Treppenhaus liegen oft versteckt in
staubigen, halb vergessenen Orten, die niemand mehr besucht
oder beachtet. Auf jeder beliebigen Ebene kann es mehrere
Tiiren zur unendlichen Treppe geben, obwohl Eingédnge nicht
allgemein bekannt sind und gelegentlich von Devas, Sphingen,
Yugoloths und anderen méachtigen Monstern bewacht werden.

OPTIONALE RECELN

Jede der AuBeren Ebenen hat besondere Eigenschaften, die das
Reisen durch sie zu einem einzigartigen Erlebnis machen. Der
Einfluss einer Ebene kann die Besucher auf verschiedene Weise
beeinflussen, wie zum Beispiel, dass sie Persénlichkeitsmerk-
male oder -fehler annehmen, die die Ausrichtung der Ebene
reflektieren oder sogar ihre Gesinnung verschieben, um den ein-
geborenen Bewohnern der Ebene besser zu entsprechen. Jede
Beschreibung der Ebenen enthélt eine oder mehrere optionale
Regeln, die du verwenden kannst, um die Erlebnisse der Aben-
teurer auf dieser Ebene unvergesslich zu machen.

OPTIONALE REGEL: PsYCHISCHE DISSONANZ

Jede der AuBeren Ebenen strahlt eine psychische Dissonanz
aus, die die Besucher einer unvertraglichen Gesinnung beein-
trachtigt — gute Kreaturen auf den Unteren Ebenen, bése auf
den Oberen Ebenen -~ wenn sie zu viel Zeit auf dieser Ebene
verbringen. Du kannst diese Dissonanz mit dieser optionalen
Regel widerspiegeln. Am Ende einer langen Ruhezeit, die auf
einer inkompatiblen Ebene verbracht wird, muss ein Besucher
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei
einem fehlgeschlagenen Wurf erhilt die Kreatur eine Stufe
Erschopfung. Inkompatibilitidt zwischen rechtschaffenen und
chaotischen Gesinnungen hat nicht die gleiche Wirkung, also
fehlen Mechanus und dem Limbus diese Auswirkungen.

BErc CELESTIA

Der einzige heilige Berg Celestia erhebt sich aus einem glan-
zenden Silbermeer zu Hoéhen, die kaum sichtbar und véllig
unverstandlich sind, mit siecben Hochebenen, die seine sieben
himmlischen Schichten darstellen. Die Ebene ist das Vorbild
der Gerechtigkeit und der Ordnung, der himmlischen Gnade
und der endlosen Barmherzigkeit, auf der Engel und Verfechter

des Guten gegen Einfille des Bosen wachen. Es ist einer der
wenigen Orte auf den Ebenen, an denen sich Reisende entspan-
nen konnen. Seine Bewohner bemiihen sich stets, so gerecht
wie moglich zu sein. Unzéhlige Kreaturen streben danach, den
hochsten und erhabensten Gipfel des Berges zu erreichen, aber
nur den reinsten Seelen ist dies vergonnt. Der Blick auf diesen
Gipfel erfiillt auch die erfahrensten Reisenden mit Ehrfurcht.

OPTIONALE REGEL: GESEGNETES WOHLWOLLEN

Im Gegensatz zu der Dissonanz, der bose Kreaturen hier
ausgesetzt sind, werden gute Kreaturen buchstablich von der
durchdringenden Giite der Ebene gesegnet. Kreaturen mit guter
Gesinnung erhalten die Auswirkungen des Zaubers Segnen,
solange sie sich auf der Ebene aufhalten. Dariiber hinaus
gewihrt eine lange Rast auf der Ebene einer guten Kreatur die
positiven Auswirkungen des Zaubers Schwache Genesung.

BysToria

Die beiden Schichten der Zwillingsparadieses von Bystopia
sind sich dhnlich und doch entgegengesetzt: eine erscheint als
eine gezahmte, idyllische Landschaft und die andere als eine
ungeziahmte Wildnis, aber beide spiegeln die Giite der Ebene
und ihre Akzeptanz von Recht und Ordnung wieder. Bystopia
ist der Himmel der produktiven Arbeit und der Zufriedenheit
nach dem Abschluss ehrlicher Arbeit. Die Giite, die durch die
Ebene fliefit, verursacht Gefiihle des Wohlwollens und des
Gliicks in den Kreaturen, die sie bewohnen.

OPTIONALE REGEL: DURCHDRINGENDES
WOHLWOLLEN

Am Ende jeder langen Rast, die auf dieser Ebene gemacht
wird, muss ein Besucher, der weder rechtschaffen gut noch
neutral gut ist, einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 10
ablegen. Bei einem Fehlschlag dndert sich die Gesinnung der
Kreatur auf rechtschaffen gut oder neutral gut (je nachdem,
welche niher an der gegenwirtigen Gesinnung der Kreatur
liegt). Die Veranderung wird permanent, wenn die Kreatur die
Ebene nicht innerhalb von 1W4 Tagen wieder verlésst.
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Ansonsten normalisiert sich die Gesinnung des Wesens
nach einem Tag, der auf einer anderen Ebene als Bystopia
verbracht wird.

Das Wirken des Zaubers Gutes und Béses bannen auf die
Kreatur stellt die urspriingliche Gesinnung wieder her.

Erysium

Elysium ist die Heimat von Kreaturen voller uneingeschrank-
ter Freundlichkeit und Mitgefiihl und eine willkommene
Zuflucht fur planare Reisende, die einen sicheren Hafen
suchen. Die landliche Erscheinung der Ebene schimmert mit
Leben und Schoénheit auf ihrem Héhepunkt. Gelassenheit
sickert in die Knochen und Seelen derer, die die Ebene betre-
ten. Es ist der Himmel der wohlverdienten Ruhe, ein Ort, wo
die Tranen der Freude auf zahlreichen Wangen gldnzen.

OPTIONALE REGEL: UBERWALTIGENDE FREUDE
Besucher, die Zeit auf dieser Ebene verbringen, riskieren es,
von iiberwiltigenden Empfindungen der Zufriedenheit und
des Gliicks erfasst zu werden. Am Ende jeder langen Rast,
die auf dieser Ebene eingelegt wird, muss ein Besucher einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei einem
Scheitern ist die Kreatur nicht bereit, die Ebene zu verlassen,
bevor sie nicht eine weitere lange Rast eingelegt hat. Nach
drei fehlgeschlagenen Wiirfen verlasst die Kreatur die Ebene
niemals und wird, wenn sie gewaltsam entfernt wird, alles

in ihrer Macht Stehende tun, um zu ihr zuriickzukehren. Der
Zauber Gutes und Béses bannen entfernt diese Wirkung von
der Kreatur.

DiE BIESTLANDE

Die Biestlande sind eine unberiihrte Naturlandschaft von
Wildern, die von moosbedeckten Mangroven bis hin zu
schneebedeckten Kiefern reichen, von dichten Dschungeln, wo
die Aste so dicht miteinander verwoben sind, dass kein Licht
eindringt, von offenen Ebenen, wo Getreide und Wildblumen
lebhaft im Wind wehen. Die Ebene verkorpert die Wildheit und
die Schoénheit der Natur, aber sie spricht auch das Tier in allen
Lebewesen an.
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OPTIONALE REGEL: DAS PARADIES DES JAGERS

Die Besucher der Biestlande stellen fest, dass ihre Jagd- und
Schleich-Fahigkeiten verbessert werden, und Charaktere
erhalten Vorteile auf Weisheit (Mit Tieren umgehen), Weisheit
(Wahrnehmung) und Weisheit (Uberlebenskunst), solange sie
sich auf der Ebene aufhalten.

OPTIONALE REGEL: TIERVERWANDLUNG

Immer, wenn ein Besucher ein Tier t6tet, das auf der Ebene
heimisch ist, muss der Mo6rder einen Charismarettungswurf
gegen SG 10 ablegen oder sich (analog dem Zauber Ver-
wandlung) in die Art von Tier verwandeln, das getétet wurde.
In dieser Form behilt die Kreatur ihre Intelligenz und ihre
Fahigkeit zu sprechen. Am Ende jeder langen Rast kann

die verwandelte Kreatur den Rettungswurf wiederholen.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf kehrt die Kreatur zu
ihrer urspriinglichen Gestalt zuriick. Nach drei fehlgeschla-
genen Rettungswiirfen kann die Verwandlung nur durch
den Zauber Fluch brechen oder dhnliche Magie riickgangig
gemacht werden.

ARBOREA

Arborea ist ein Ort voller gewalttatiger Stimmungen und tiefen
Zuneigungen, voller Launen, die hemmungslos ausgelebt
werden und voller Leidenschaften, die hell leuchten, bis sie
ausbrennen. Seine gutmiitigen Bewohner widmen sich dem
Kampf gegen das Bose, aber das Ausleben ihrer riicksichtslo-
sen Gefiihle hat manchmal verheerende Konsequenzen. Wut
ist weit verbreitet und wird wie Freude in Arborea verehrt. Die
Berge und Wilder sind aufierordentlich massiv und schoén,
und jede Lichtung und jeder Strom wird von Naturgeistern
bewohnt, die keine Schadigungen dieser Orte dulden. Rei-
sende miissen sehr vorsichtig vorgehen.

Arborea ist die Heimat vieler Elfen und Elfengottheiten.
Elfen, die auf dieser Ebene geboren werden, sind Himmlische
Wesen und sind wild im Herzen, jederzeit bereit zum Kampf
gegen das Bose. Ansonsten sehen sie wie normale Elfen aus
und verhalten sich auch wie diese.




OPTIONALE REGEL: INTENSIVE SEHNSUCHT

Notiere dir, wie viele Tage ein Besucher auf Arborea verbringt.
Wenn der Besucher die Ebene verlisst, muss er einen Charis-
marettungswurf mit einem SG von 5 ablegen, plus 1 fiir jeden
Tag, den er auf der Ebene verbracht hat. Bei einem Scheitern
wird die Kreatur von einer Sehnsucht nach Arborea geplagt.
Solange die Wirkung anhilt, erleidet die Kreatur Nachteile bei
Attributswiirfen. Am Ende jeder langen Rast kann die Kreatur
den Rettungswurf wiederholen und die Auswirkungen bei
einem Erfolg beenden. Der Zauber Gutes und Béses bannen
entfernt die Auswirkungen von einer Kreatur.

YSGARD

Ysgard ist ein Reich voller schroffer, steigender Berge, tiefer
Fjorde und windumwehter Schlachtfelder, mit Sommern, die
lang und heifd sind und mit Wintern, die bosartig kalt und
unversohnlich sind. Seine Kontinente schweben {iber Ozeanen
vulkanischen Gesteins, in dem sich so riesige eisige Hohlen
befinden, dass sie ganze Reiche von Riesen, Menschen,
Zwergen, Gnomen und anderen Wesen beherbergen. Helden
kommen nach Ysgard, um ihre Fahigkeiten nicht nur gegen die
Ebene selbst, sondern auch gegen Riesen, Drachen und andere
schreckliche Geschépfe zu priifen, die iiber Ysgards weite
Felder donnern.

OPTIONALE REGEL: UNSTERBLICHER ZORN

Ysgard ist die Heimat der get6teten Helden, die ewige Schlach-
ten auf den Ruhmesfeldern der Ebene fiihren. Jede Kreatur,

es sei denn, sie ist ein Konstrukt oder untot, die durch einen
Angriff oder einen Zauber getotet wird, wiahrend sie sich auf
Ysgard authalt, wird im Morgengrauen des nichsten Tages
wieder zum Leben erweckt. Die Kreatur erhilt alle ihre Tref-
ferpunkte zuriick, und alle Zustidnde und Leiden, die sie vor
ihrem Tod erlitten hat, werden entfernt.

LIMBUS

Der Limbus ist eine Ebene des reinen Chaos, eine triibe Suppe
von unbestiandiger Materie und Energie. Stein schmilzt zu
Wasser, das wiederum zu Metall gefriert, dann verwandelt es
sich in Diamant, der in Rauch verbrennt, der zu Schnee wird

und so weiter und so weiter in einem endlosen, unvorherseh-
baren Prozess des Wandels. Fragmente von gewohnlichen
Landschaften — Waldstiicke, Wiesen, zerstorte Schlésser und
sogar platschernde Béiche — treiben durch die Unordnung. Die
ganze Ebene befindet sich in einem albtraumhaften Aufruhr.

Im Limbus gibt es keine Schwerkraft, sodass Kreaturen auf
der Ebene in der Schwerelosigkeit schweben. Eine Kreatur
kann sich bis zu ihrer Gehgeschwindigkeit in jede Richtung
bewegen, indem sie lediglich an die gewiinschte Rich-
tung denkt.

Der Limbus passt sich dem Willen der Kreaturen, die ihn
bewohnen, an. Sehr disziplinierte und leistungsstarke Kopfe
konnen ganze erfundene Inseln innerhalb der Ebene erschaf-
fen und diese Orte manchmal iiber Jahre aufrechterhalten. Ein
einfaches Geschopf, wie ein Fisch, hat jedoch weniger als eine
Minute Zeit, bevor die Wassertasche, die ihn umgibt, gefriert,
verschwindet oder sich in Glas verwandelt.

Die Slaadi leben hier und schwimmen in diesem Chaos
und erschaffen nichts, wihrend Githzerai-Moénche mit ihren
Gedanken ganze Kloster bauen.

OPTIONALE REGEL: MACHT DES GEISTES

Als eine Aktion kann eine Kreatur im Limbus einen Intelli-
genzwurf durchfithren, um ein Objekt auf der Ebene geistig

zu bewegen, das sie innerhalb von 9 m sehen kann. Der SG
hidngt von der Grofie des Objekts ab: SG 5 fiir winzige, SG 10
fiir kleine, SG 15 fiir mittelgrole, SG 20 fiir grofie und SG 25
fiir riesige oder grofiere Objekte. Bei einem erfolgreichen Wurf
bewegt die Kreatur das Objekt 1,5 m plus 30 cm fiir jeden
Punkt, der den SG iiberschreitet.

Eine Kreatur kann auch eine Aktion verwenden, um einen
Intelligenzwurf durchzufithren, um ein nicht-magisches Objekt
zu verandern, das nicht getragen oder gehalten wird. Es gelten
dieselben Regeln fiir den Abstand, und der SG basiert eben-
falls auf der Grofie des Objekts: SG 10 fiir winzige, SG 15 fir
kleine, SG 20 fiir mittelgrof3e, SG 25 fiir grofie oder grofere
Objekte. Bei einem Erfolg verwandelt die Kreatur das Objekt
in eine andere, nicht lebendige Form der gleichen Grofie, wie
zum Beispiel einen Felsblock in eine Feuerkugel.

Aufderdem kann eine Kreatur eine Aktion aufwenden und
einen Intelligenzwurf durchfithren, um einen kugelférmigen
Bereich zu stabilisieren, der auf die Kreatur zentriert ist. Der
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Netzes und fangen und jagen Lolths verhasste Feinde in kreuz
und quer verlaufenden Korridoren aus Netzmortelsteinen.

Weit unter diesen Gewdlben liegen die bodenlosen Damo-
nennetzgruben, in denen die Spinnenkénigin ihre Heimstatt
errichtet hat. Dort wird Lolth von ihren Mdgden umgeben
— Yochlol-Didmonen, die nur dazu geschaffen wurden, ihr zu
dienen und im Rang iiber den méchtigeren Ddmonen im Reich
der Spinnenkonigin stehen.

Das endlose Labyrinth. Baphomets Schicht des Abyss ist
ein niemals endendes Gewdlbe, in dessen Mitte der enorme
Tempelpalast des Gehérnten Fiirsten steht. Der Palast ist ein
verwirrendes Durcheinander von schriagen Fluren und unzéh-
ligen Kammern. Er wird von einem kilometerbreiten Graben
umgeben, der eine irrsinnige Menge von iiberschwemmten
Treppen und Tunneln verbirgt, die tiefer in die Festung fiithren.

Das Dreifache Reich. Der Dunkle Fiirst Graz'zt herrscht
iiber das Reich von Azzagrat, das drei Schichten des Abyss
umfasst. Sein Sitz ist der fantastische Silberpalast in der Stadt
Zelatar, dessen belebte Mirkte und Lustpalaste Besucher
aus dem ganzen Multiversum auf der Suche nach dunklen
magischen Uberlieferungen und perversen Kostlichkeiten
anziehen. Die Ddmonen von Azzagrat halten auf Graz'zts
Befehl eine Fassade der Zivilisation und hofischer Brauche
aufrecht. Das sogenannte Dreifache Reich halt aber dennoch
so viel Gefahr wie jeder andere Teil des Abyss bereit, und
planare Besucher kénnen in seinen labyrinthartigen Stadten
und in Wildern, deren Bdume Schlangen als Zweige haben,
spurlos verschwinden.

Die Todestiler. Yeenoghu beherrscht eine Schicht von
Schluchten, die als die Todestéler bekannt sind. Hier miissen
Kreaturen jagen, um zu iiberleben. Selbst die Pflanzen, die
ihre Wurzeln im Blut baden miissen, versuchen, die Unacht-
samen in eine Falle zu locken. Die Diener von Yeenoghu,
die ihrem Meister dabei helfen, seinen Hunger zu sattigen,
wiahrend er sein Reich auf der Suche nach Beute durchstreift,
entfithren Kreaturen von der Materiellen Ebene, um sie im
Reich des Gnoll-Fiirsten freizulassen.

CARCERI

OPTIONALE REGEL: ABSCHEULICHE
TRANSFORMATION

Am Ende jeder langen Rast, die auf der Ebene eingelegt

wird, muss ein Besucher einen Weisheitsrettungswurf gegen
SG 10 ablegen. Bei einem Scheitern erhilt die Kreatur eine
Stufe Erschopfung, die nicht entfernt werden kann, wihrend
die Kreatur im Hades verweilt. Wenn die Kreatur sechs
Erschopfungsstufen ansammelt, stirbt sie nicht. Stattdessen
verwandelt sich die Kreatur dauerhaft in eine Larve, woraufhin
alle Erschopfungsstufen der Kreatur entfernt werden.

Eine Larve ist ein erbarmlicher Unhold, der die Gesichts-
ziige seiner fritheren Form beibehilt, aber den Kérper eines
fetten Wurms hat. Eine Larve hat nur einige wenige schwache
Erinnerungen an ihr fritheres Leben und die unten angegebe-
nen Spielwerte.

Der Hades ist voll von Larven. Nachtvetteln, Lichs und Raks-
hasas ernten sie, um sie in ihren schandlichen Ritualen zu
benutzen. Andere Unholde ernédhren sich gerne von ihnen.

e

Carceri, eine Ebene der Verwiistung und Verzweiflung, ist das
Vorbild fiir alle anderen Gefingnisse des Multiversum. Seine
sechs Schichten beinhalten ausgedehnte Moore, iibelriechende
Dschungel, windgepeitschte Wiisten, gezackte Berge, eiskalte
Ozeane und schwarzes Eis. Zusammen bilden sie ein tristes
Zuhause fiir die Verriter und Hinterwildler, die auf dieser
Gefingnisebene gefangen sind.

OPTIONALE REGEL: GEFANGNISEBENE

Niemand kann Carceri einfach verlassen. Magische Bemiihun-
gen, die Ebene durch irgendeinen anderen Zauber als einem
Wunsch zu verlassen, scheitern einfach. Portale und Tore,

die sich auf die Ebene 6ffnen, fithren nur in eine Richtung.
Geheime Wege aus der Ebene existieren, aber sie sind ver-
steckt und gut bewacht von Fallen und tédlichen Monstern.

DErR HADES

Die Schichten des Hades werden die Drei Dunkelheiten genannt.
Sie sind Orte ohne Freude, Hoffnung oder Leidenschaft. Der
Hades, ein graues Land unter einem Aschehimmel, ist das Ziel
vieler Seelen, die von den Gottern der Oberen Ebenen oder den
teuflischen Herrschern der Unteren Ebene nicht beansprucht
werden. Diese Seelen werden zu Larven und verbringen die
Ewigkeit an diesem Ort, der keine Sonne, keinen Mond, keine
Sterne oder Jahreszeiten kennt. Diese Diisternis entzieht Farben
und Emotionen und damit mehr, als die meisten Besucher
ertragen konnen. Die ,Verzweiflung des Shadowfells“-Regel aus
diesem Kapitel kann verwendet werden, um auch die Verzweif-
lung eines Besuchers des Hades darzustellen.

LARVE

Mittelgrofier Unhold, neutral bise

Riistungsklasse 9
Trefferpunkte 9 (2W8)
Geschwindigkeit 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
9 (-1) 9(-1) 10 (+0) 6(-2) 10(+0) 2(-4)

Sinne Passive Wahrnemung 10

Sprachen Versteht die Sprachen, die sie im Leben kannte, kann
aber nicht sprechen

Herausforderung 0 (10 EP)

AKTIONEN
Beilen. Nahkampfwaffenangriff: +1 um zu treffen, Reichweite

1,50 m, ein Ziel. Treffer: 1 (1W4 — 1) Stichschaden.
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GEHENNA

Gehenna ist die Ebene des Verdachts und der Gier. Es ist der
Geburtsort der Yugoloths, die hier in grofder Zahl leben. Ein
Vulkanberg dominiert jede der vier Schichten von Gehenna,
und kleinere vulkanische Berge treiben in der Luft und
schmettern gegen die gréferen Berge.

Die felsigen Hénge der Ebene erschweren die Fortbe-
wegung. Der Boden neigt sich fast iiberall um mindestens
45 Grad. An einigen Orten stellen steile Klippen und tiefe
Schluchten noch anspruchsvollere Hindernisse dar. Gefah-
ren schliefen vulkanische Spalten ein, aus denen schadliche
Dampfe oder sengende Flammen emporkommen.

Auf Gehenna gibt es keinen Raum fiir Barmherzigkeit oder
Mitgefiihl. Die hier heimischen Unholde gehdren zu den gie-
rigsten und egoistischsten im ganzen Multiversum.

OPTIONALE REGEL: GRAUSAME HINDERNISSE

Die grausame Natur der Ebene macht es Besuchern schwer, sich
gegenseitig zu helfen. Immer, wenn ein Besucher einen Zauber
mit einer vorteilhaften Wirkung wirkt, einschlieSlich eines
Zaubers, der Trefferpunkte wiederherstellt oder einen Zustand
beseitigt, muss der Zauberwirker zuerst einen Charismaret-
tungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei einem Misslingen schligt
der Zauber fehl, der Zauberplatz ist verbraucht und die Aktion
verschwendet.
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Hofen der Fiirsten zahlreiche Diskussionen ausgelost.
Niemand ist sicher, ob Asmodeus einen geheimen Grund
hatte, den Erzteufel zu entlassen, oder ob er Geryons

Treue fiir seine anderen Absichten testet.

Malbolge. Malbolge, die sechste Schicht, hat viele
Herrscher iiberdauert, darunter Malagard, die Fiirstin der
Vetteln und den Erzteufel Moloch. Malagard fiel in Ungnade
und wurde von Asmodeus in einem Wutanfall erschlagen,
wihrend ihr Vorgianger, Moloch, noch irgendwo auf der
sechsten Schicht als Teufelchen verweilt und danach strebt,
Asmodeus’ Gunst wiederzuerlangen. Malbolge ist ein schein-
bar endloser Hang, wie die Flanke eines unmdoglich riesigen
Berges. Teile der Schicht brechen von Zeit zu Zeit ab und
verursachen tédliche und ohrenbetdubende Steinlawinen. Die
Bewohner von Malbolge leben in brockelnden Festungen und
groBen Hohlen, die in den Berg gehauen wurden.

Malbolges derzeitige Erzfiirstin ist Glasya, die Tochter von
Asmodeus. Mit ihren kleinen Hérnern, ihren ledernen Fliigeln
und dem gegabelten Schwanz dhnelt sie einem Sukkubus.
Sie hat ihre Grausamkeit und Liebe fiir das Schmieden dunk-
ler Pldne von ihrem Vater geerbt. Die Zitadelle, die ihr als
Heimstatte an den Hangen von Malbolge dient, wird durch
rissige Sdulen und Pfeiler gestiitzt, die zwar stabil sind, aber
so wirken, als kdnnten sie jeden Moment zusammenbrechen.
Unter dem Palast befindet sich ein Labyrinth, das mit Zellen
und Folterkammern gefiillt ist, in denen Glasya all jene gefan-
gen halt und peinigt, die ihr missfallen.

Maladomini. Die siebte Schicht, Maladomini, ist ein
von Ruinen bedecktes Odland. Tote Stidte bilden eine 6de
Stadtlandschaft, und zwischen ihnen sammeln sich leere
Steinbriiche, zerfallende Strafien, Schlackehaufen, hohle
Hiillen leerer Festungen und Schwirme hungriger Fliegen.

Der Erzfiirst von Maladomini ist Baalzebul, der Herr
der Fliegen. Seine Gestalt, ein aufgedunsener Teufel mit
dem Unterkorper einer riesigen Schnecke, wurde ihm von
Asmodeus als Strafe fiir seine schwankende Loyalitit aufge-
zwungen. Baalzebul ist eine jammerliche und degenerierte
Monstrositit, die sich schon lange geschworen hat, Asmo-
deus den Thron zu rauben. Er trigt einen Fluch, der dazu
fiihrt, dass jeder mit ihm geschlossene Handel zu einer
Katastrophe fithren wird. Asmodeus zeigt Baalzebul gele-
gentlich aus Griinden, die kein anderer Erzfiirst ergriinden
kann, sein Wohlwollen. Einige vermuten, dass der Erzfiirst
von Nessus immer noch die Wiirde seines unterlegenen Kon- i
kurrenten respektiert.

Cania. Cania, die achte Schicht der Neun Héllen, ist eine
eisige Hollenlandschaft, deren Eisstiirme einem das Fleisch
von den Knochen reiffen konnen. In das Eis eingebettete Stidte
bieten den Géasten und Gefangenen von Mephistopheles, dem
brillanten und hinterhéaltigen Herrscher von Cania, Schutz.

Mephistopheles lebt in der Eiszitadelle Mephistar, von
wo aus er plant, den Thron von Baator zu ergreifen und die
Ebenen zu erobern. Er ist Asmodeus’ grofiter Feind und ]
Verbiindeter zugleich, und der Erzfiirst von Nessus scheint o — = ——
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dem Rat von Mephistopheles, wenn er ihm angedient wird, = — =
zu vertrauen. Mephistopheles weif3, dass er Asmodeus nicht — -
absetzen kann, ohne dass sein Gegner einen schweren Fehler ———
begeht. Und so warten beide auf den Moment, an dem die
Umsténde sie gegeneinander stellen werden. Mephistopheles
ist zudem eine Art Pate von Glasya, was zu weiteren Komplika-
tionen in der Beziehung fiihrt.

Mephistopheles ist ein grof3er, auffilliger Teufel mit beein-
druckenden Hornern und einem kiihlen Auftreten. Er handelt
mit Seelen, wie andere Erzteufel auch, aber er wendet nur
selten Zeit fiir Kreaturen auf, die seiner personlichen Auf-
merksamkeit nicht wiirdig sind. Seine Instinkte sind so scharf
wie Canias kalte Winde, und man sagt, dass nur Asmodeus
ihn jemals getduscht oder ausgebremst hat.




Nessus. Nessus, die unterste Schicht der Neun Héllen, ist
ein Reich voller dunkler Gruben, deren Wande mit Festungs-
anlagen iibersit sind. Von dort aus kommandieren Asmodeus’
loyale Hollenschlundteufel-Generile ihre teuflischen Legionen
und planen die Eroberung des Multiversums. In der Mitte der
Schicht befindet sich eine riesige Spalte unbekannter Tiefe,
aus deren Mitte sich der grofie Zitadellenturm Malsheem
erhebt. Er ist der Sitz von Asmodeus und seinem teuf-
lischen Hof.

Malsheem dhnelt einem gigantischen ausgehohlten Stalag-
miten. Die Zitadelle ist auch das Gefangnis fiir Seelen, die
Asmodeus hier sicher aufbewahrt. Ihn davon zu {iberzeugen,
eine dieser Seelen freizulassen, wird sehr teuer werden, und
man sagt, dass der Erzfiirst von Nessus in der Vergangenheit
ganze Konigreiche fiir solche Gefalligkeiten beansprucht hat.

Asmodeus erscheint meistens als stattlicher, bartiger Huma-
noide mit kleinen Hornern, die aus seiner Stirn hervorstehen,
durchdringend roten Augen und flieBenden Roben. Er kann auch
andere Formen annehmen und wird selten ohne sein rubinbe-
setztes Zepter in der Hand gesehen. Asmodeus ist der gerissenste
und kultivierteste aller Erzteufel. Das alles umfassende Bose, das
er reprisentiert, kann nur gesehen werden, wenn er es so will
oder wenn er sich selbst vergisst und seine Wut walten 14sst.

ACHERON

Acheron hat vier Schichten, die jeweils aus riesigen eisernen
Wiirfeln bestehen, die in einer luftgefiillten Leere schweben.
Manchmal kollidieren diese Wiirfel miteinander. Echos ver-
gangener Kollisionen hallen auf der ganzen Ebene nach und
vermischen sich mit den Kldngen von Armeen, die aufeinan-
dertreffen. Das ist die Natur von Acheron: Streit und Krieg. Die
Seelen gefallener Soldaten schlieSen sich dem Kampf gegen
Gruumsh verehrende Orks, Maglubiyet loyale Goblinoide und
von anderen kriegerischen Goéttern aufgestellten Legionen an.

OPTIONALE REGEL: BLUTDURST

Acheron belohnt eine Kreatur, die anderen Kreaturen Schaden
zufiigt, indem die Ebene dieser Kreatur die Kraft gewahrt,
weiter zu kimpfen. Immer, wenn eine Kreatur auf Acheron die
Trefferpunkte einer feindlichen Kreatur auf 0 reduziert, erhalt
sie halb so viele temporire Trefferpunkte hinzu, wie ihre maxi-
malen Trefferpunkte betragen.

MECHANUS

Auf Mechanus spiegelt sich das Recht in einem Reich von
ineinandergreifenden, sich drehenden Zahnradern wieder. Die
Zahnrader scheinen in einer so gewaltigen Berechnung begrif-
fen zu sein, dass keine Gottheit ihren Zweck ergriinden kann.
Mechanus verkérpert absolute Ordnung, und ihr Einfluss ist fir
alle spiirbar, die eine lingere Zeit auf dieser Ebene verbringen.
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Modronen sind die hdufigsten Einwohner von Mechanus.
Die Ebene ist zudem die Heimstatte des Schopfers der Modro-
nen: ein gottdhnliches Wesen namens Primus.

OprTIONALE REGEL: GESETZ DES DURCHSCHNITTS
Waihrend sie sich auf Mechanus aufhalten, verwenden Kreatu-
ren bei Angriffen und Zaubern immer die durchschnittlichen
Schadenswerte. Zum Beispiel verursacht ein Angriff, der
normalerweise 1W10 + 5 Schaden verursacht, auf Mechanus
immer exakt 10 Trefferpunkte Schaden.

OPTIONALE REGEL: BEEINDRUCKENDE ORDNUNG
Am Ende jeder langen Rast, die auf dieser Ebene eingelegt
wird, muss ein Besucher, der nicht rechtschaffen neutral

ist, einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei
einem Fehlschlag dndert sich die Gesinnung der Kreatur in
rechtschaffen neutral. Die Gesinnung der Kreatur norma-
lisiert sich wieder nach einem Tag, der auf einer anderen
Ebene als Mechanus verbracht wird. Der Zauber Gutes und
Béses bannen stellt die urspriingliche Gesinnung ebenfalls
wieder her.

ARCADIA

Arcadia blitht mit Plantagen von perfekt aneinandergereih-
ten Baumen, kerzengeraden Stromen, ordentlichen Feldern,
perfekten Strafien und Stadten, die in geometrisch anspre-
chenden Formen angelegt sind. Die Berge sind von Erosion
verschont. Alles auf Arcadia arbeitet auf das Gemeinwohl und
eine makellose Form des Daseins hin. Hier ist die Reinheit
ewig, und nichts dringt in diese Harmonie ein.

Nacht und Tag werden von einer Kugel bestimmt, die iiber
Arcadias héchstem Gipfel schwebt. Die Hilfte der Kugel
strahlt Sonnenlicht aus und bringt den Tag, wihrend die
andere Halfte Mondlicht abwirft und die Sternennacht bringt.
Die Kugel dreht sich ohne Mingel gleichmifig und verbreitet
Tag und Nacht {iber die gesamte Ebene.

Das Wetter auf Arcadia wird von vier verbiindeten Halb-
géttern beherrscht, die Sturmkonige genannt werden: der
Wolkenkonig, die Windkonigin, der Blitzkénig und die Regen-
konigin. Jeder von ihnen lebt in einer Burg, umgeben von der
Art des Wetters, das der Konig oder die Konigin kontrolliert.

Unterhalb der wunderschénen Berge von Arcadia ver-
stecken sich zahlreiche Zwergenreiche, die den Lauf der
Jahrtausende iiberlebt haben. Zwerge, die auf dieser Ebene
geboren sind, sind Himmlische Wesen und sind immer mutig
und gutherzig, benehmen sich ansonsten jedoch wie gewohnli-
che Zwerge und sehen auch wie diese aus.

OPTIONALE REGEL: PLANARE LEBENSKRAFT

Waihrend sie sich auf dieser Ebene aufhalten, kénnen Krea-
turen nicht verangstigt oder vergiftet werden. Sie sind zudem
immun gegen Krankheiten und Gift.
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ANDERE EBENEN

Es existiert eine Vielzahl von Reichen zwischen oder jenseits
der anderen Ebenen.

DiE FREMDE UND DAS SIGIL

Die Fremde ist die Ebene, die zwischen den AuBeren Ebenen
liegt. Sie ist die Ebene der Neutralitat, die ein wenig von allem
einbezieht und alle Aspekte in einem paradoxen Gleichgewicht
halt — gleichzeitig einstimmig und gegensatzlich. Die Ebene
hat mit Prarien, Bergen und flachen Fliissen ein sehr abwechs-
lungsreiches Gelédnde.

Die Fremde ist kreisférmig, dhnlich einer grofien Scheibe.
Diejenigen, die sich die AuB3eren Ebenen als ein Rad vorstellen,
sehen die Fremde als Beweis fiir diese Theorie an und nennen
sie einen Mikrokosmos von Ebenen. Diese Argumentation dreht
sich jedoch im Kreis, denn die Form der Fremde als grof3es Rad
war tiberhaupt erst die Inspiration fiir diese Theorie.

Um den duBeren Rand des Kreises befinden sich in gleichma-
Bigen Abschnitten die Portalstadte: sechzehn Siedlungen, die
jeweils um ein Portal herum errichtet wurden, das zu einer der
AuBeren Ebenen fiihrt. Jede Stadt teilt viele der Eigenschaften
der Ebene, auf die ihr Portal fithrt. Planare Abgesandte treffen
sich haufig in diesen Stddten, und so ist es nicht ungewchnlich,
seltsame Gesprachspartner, wie einen Himmlischen und einen
Teufel, argumentierend in einer Taverne zu sehen, wihrend sie
sich eine gute Flasche Wein teilen.

Angesichts der Tatsache, dass man auf dem Riicken eines
Pferdes in der Fremde von einem Himmel in eine Hélle reiten

kann, kann eine Kampagne, die die Ebenen zum Thema hat,
hier ohne die Notwendigkeit fiir planare Reisen angelegt
werden. Die Fremde dhnelt von allen Orten auf den AuBeren
Ebenen einer Welt auf der Materiellen Ebene noch am meisten.

PORTALSTADTE IN DER FREMDE

Stadt
Excelsior
Handelstor
Ekstase
Faunel
Sylvania
Glorium
Xaos

Bedlam
Pest-Mort
Curst
Hoffnungslosigkeit
Fackel
Rippenbogen
Rigus
Automata
Zihigkeit

Portal-Ziel

Die sieben Himmel des Berges Celestia
Die Zwillingsparadiese von Bystopia

Die Gesegneten Felder von Elysium

Die Wildnis der Biestlande

Die Olympischen Lichtungen von Arborea
Die heroische Domine von Ysgard

Der Immerwandelnde Limbus

Die Windumtosten Tiefen von Panddmonium
Die unendlichen Schichten des Abyss

Die Tarterianischen Tiefen von Carceri
Die graue Einéde des Hades

Die Trostlose Ewigkeit von Gehenna

Die Neun Héllen von Baator

Das Unendliche Schlachtfeld von Acheron
Das Uhrwerk-Nirvana von Mechanus

Das Friedfertige Kénigreich von Arcadia
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BENTEUER ZU ERSCHAFFEN, IST EINE DER
grofdten Geschenke, die ein Spielleiter erhilt.

Es ist eine Moglichkeit, sich selbst auszudrii-
cken, fantastische Orte und Begegnungen mit
Monstern, Fallen, Ritseln und Konflikten zu ent-
werfen. Wenn du ein Abenteuer entwirfst, triffst
du die Entscheidungen. Du machst die Dinge
genau so, wie du sie haben willst.

Grundsitzlich sind Abenteuer Geschichten. Ein Abenteuer
teilt viele der Eigenschaften eines Romans, eines Films, eines
Comichefts oder einer Episode einer Fernsehserie. Comic-Se-
rien und TV-Drama-Serien sind besonders gute Vergleiche,
weil die einzelnen Abenteuer im Umfang begrenzt sind, aber
zusammengenommen eine groBere Erzdahlung darstellen.
Wenn ein Abenteuer eine einzige Ausgabe oder Episode ist, ist
die Kampagne als Ganzes die Serie.

Du findest in diesem Kapitel zahlreiche Tipps, um deinen
Spielern ein lustiges und unvergessliches Erlebnis zu bieten.
Dabei ist es egal, ob du eigene Abenteuer erschaffen oder ver-
offentlichte Abenteuer verwenden willst.

Das Erstellen eines Abenteuers beinhaltet das Vermischen
von Erforschungsszenen, sozialen Interaktionen und Kampfen
zu einem gemeinsamen Ganzen, das deinen Vorstellungen und
den Bediirfnissen der Kampagne entspricht. Aber es ist mehr
als das. Die grundlegenden Elemente, die zum guten Erzédhlen
einer Geschichte gehéren, sollten dich wahrend dieses Pro-
zesses anleiten, sodass deine Spieler das Abenteuer als eine
Geschichte und nicht als eine zusammenhanglose Reihe von
Begegnungen erleben.

ELEMENTE EINES
GROSSARTIGEN ABENTEUERS

Die besten Abenteuer haben einige Gemeinsamkeiten.

EINE GLAUBWURDIGE BEDROHUNG

Ein Abenteuer braucht eine Bedrohung, die der Aufmerk-
samkeit der Helden wiirdig ist. Die Bedrohung kénnte

ein einzelner Bosewicht oder ein einzelnes Monster, ein
Bosewicht mit seinen Lakaien, eine Zusammenstellung von
Monstern oder eine bosartige Organisation sein. Welcher
Art sie auch ist, die Gegenspieler sollten Ziele haben, die die
Helden aufdecken und vereiteln kénnen.

VERTRAUTER AUFBAU MIT CLEVEREN WENDUNGEN
Ein Abenteuer, das von Drachen, Orks und wahnsinnigen Zau-
berern in Tiirmen handelt, hért sich nach einem Klischee an,
aber es handelt sich um Hauptzutaten beim Erzihlen von Fan-
tasy-Geschichten. Ein Abenteuer in einer Taverne zu beginnen,
klingt ebenfalls abgedroschen, aber dabei handelt es sich um eine
Grundidee von D&D. Vertraute Story-Elemente sind in Ordnung,
solange du und die Spieler gelegentlich neue Wege gehen. Zum
Beispiel kann die geheimnisvolle Figur, die Abenteurer mit einer
Suche im Auftrag des Kénigs beauftragt, der Kénig selbst in einer
Verkleidung sein. Der verriickte Zauberer im Turm kénnte eine
projizierte Illusion sein, die von einer Bande gieriger Zwergen-
diebe geschaffen wurde, um ihre Beute zu bewachen.

EiN KLARER FOKUS AUF DER GEGENWART

Ein Abenteuer dreht sich um das Hier und Jetzt. Ein wenig
Geschichte kénnte erforderlich sein, um die Handlung in Gang
zu bringen, und die Abenteurer kénnten im Laufe des Abenteuers
interessante Uherlieferungen aus der Vergangenheit entdecken.
Grundsitzlich sollte die Geschichte der Kampagnenwelt die
gegenwartige Situation lediglich vertiefen. Anstatt sich mit dem
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Geschehen in der Vergangenheit selbst auseinanderzusetzen,
sollte sich ein Abenteuer auf die Beschreibung der gegenwirtigen
Situation, die Vorhaben der bésen Jungs und den Zusammenhang
mit den Abenteurern konzentrieren.

HELDEN, DIE DEN UNTERSCHIED AUSMACHEN

Ein Abenteuer sollte es den Handlungen und Entscheidungen
der Abenteurer erméglichen, einen Unterschied auszuma-
chen. Obwohl es einem Roman oder einer TV-Episode dhneln
kénnte, muss ein Abenteuer mehr als einen Ausgang ermég-
lichen. Andernfalls kénnten die Spieler das Gefiihl haben, als
ob sie auf einem festen Kurs mit einer Eisenbahn reisen — sie
haben nur ein Ziel, und es ist egal, wie sehr sie versuchen, es
zu dndern. Wenn ein bedeutender Widersacher schon vor dem
Ende des Abenteuers auftaucht, sollte das Abenteuer auch die
Moglichkeit erlauben, dass die Helden ihn besiegen.

ETwAS FUR ALLE SPIELER-TYPEN

Wie in der Einleitung des Buches umrissen, kommen Spieler
mit unterschiedlichen Erwartungen an den Spieltisch. Ein
Abenteuer sollte diesen Erwartungen der verschiedenen Spieler
und Charaktere in deiner Gruppe Rechnung zu tragen, sodass
sie die Geschichte so intensiv wie méglich erleben kénnen.

Als Ausgangspunkt solltest du iiber dein Abenteuer in Bezug
auf die drei grundlegenden Aktivitdten im Spiel nachdenken:
Erforschung, soziale Interaktion und Kampf. Wenn dein
Abenteuer ein Gleichgewicht aller drei umfasst, ist es wahr-
scheinlich, dass es alle Arten von Spielern anspricht.

Ein Abenteuer, das du fiir deine eigene Kampagne
erschaffst, muss nicht jeden einzelnen abstrakten Spieler-Ty-
pen ansprechen, sondern nur die Spieler, die an deinem Tisch
sitzen. Wenn du keine Spieler hast, denen Kiampfe iiber alles
gehen, dann brauchst du auch nicht eine Unmenge von Kimp-
fen einbauen, um das Abenteuer in Gang zu halten.

UBERRASCHUNGEN

Suche nach Méglichkeiten, deine Spieler zu iiberraschen und
zu begeistern. Zum Beispiel kénnte die Erforschung einer
Burgruine auf einem Hiigel zur Entdeckung der darunterlie-
genden Drachengruft fithren. Eine Reise durch die Wildnis
kann zur Entdeckung eines Turms fiihren, der nur in Voll-
mondnachten erscheint. Die Spieler werden sich an solche
Orte erinnern.

Zu viele Uberraschungen kénnen fiir die Spieler auch nervig
sein, aber das Hinzufiigen gelegentlicher Wendungen kann die
Spieler zur Anpassung ihrer Taktiken und zum kreativen Denken
veranlassen. Zum Beispiel konntest du eine Goblinhéhle interes-
santer machen, indem die Goblin-Sappeure mit auf den Riicken
geschnallten Fassern voller Ol unterwegs sind. Ein Angriff auf
das Anwesen eines Schurken kénnte durch die unerwartete
Ankunft eines besonderen Gastes komplizierter werden.

Bei der Vorbereitung moéglicher Kampfbegegnungen kannst
du auch ungewohnliche Paarungen von Monstern, wie einen
Hobgoblin-Kriegsherren und sein Mantikor-Haustier oder
Irrlichter, die einen Schwarzen Drachen begleiten, beriick-
sichtigen. Lass tiberraschend Verstiarkung auftauchen oder
die Monster eine ungewohnliche Taktik anwenden. Baue
gelegentlich ein Ablenkungsmanéver, eine Tauschung und eine
Wendung in die Handlung ein, um das Interesse der Spieler zu
halten, aber versuche es dabei nicht zu iibertreiben. Manchmal
ist eine einfache, unkomplizierte Begegnung mit einer Ork-
wache genau das Richtige fiir deine Spieler.
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GEWOLBE-ZIELE
w20 Ziel

1

Haltet die monstrésen Einwohner eines Gewslbes auf,
bevor sie die Oberflichenwelt tiberfallen.

iy,
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2 Durchkreuzt den basen Plan eines Schurken.
3 Zerstort eine magische Bedrohung innerhalb des Gewslbes.
4 Findet Schitze.
5 Findet einen bestimmten Gegenstand fiir einen konkreten
Zweck.
6 Holt einen gestohlenen Gegenstand zuriick, der im
Gewsdlbe versteckt wurde.
7 Findet Informationen, die fir einen besonderen Zweck
benétigt werden.
8 Rettet einen Gefangenen.
g Findet das Schicksal einer friiheren Abenteurergruppe heraus.
10 Findet einen NSC, der in der Gegend verschwunden ist.
11 Tétet einen Drachen oder ein anderes herausforderndes
Monster.
12 Erforscht die Auswirkungen und den Ursprung eines
fremden Ortes oder Phinomens.
13 Verfolgt geflohene Feinde, die im Gewdlbe Zuflucht suchen.
14 Flieht aus der Gefangenschaft im Gewdlbe.
15  S#ubert eine Ruine, sodass sie wieder aufgebaut und
bewohnt werden kann.
16  Entdeckt, warum ein Schurke am Gewdlbe so interessiert ist.
17 Gewinnt eine Wette oder vollzieht ein Aufnahmeritual,
indem ihr fur eine gewisse Zeit im Gewdlbe uberlebt.
18  Verhandelt im Gewdlbe mit einem Schurken.
19 Versteckt euch vor einer Bedrohung auferhalb des Gewslbes.
20  Wiurfele zweimal und ignoriere Ergebnisse von 20.
WILDNIS-ZIELE
w20 Ziel
1 Sucht ein Gewdlbe oder einen anderen interessanten
Ort (wiirfele auf der Tabelle ,,Gewélbe-Ziele“, um her- ‘ '\\'
auszufinden, aus welchem Grund). 5. I8
2 Beurteilt das Ausmaf einer natiirlichen oder unnatiirli- e i
chen Katastrophe. i 1
3 Eskortiert einen NSC zu seinem Ziel.
4 Erreicht euren Zielort, ohne von den Handlangern des i
Schurken gesehen zu werden. . ‘ |
5 Haltet Monster davon ab, Karawanen und Bauernhaofe ]
zu uberfallen. b
6 Baut eine Handelsbeziehung mit einer entfernten Stadt auf. (i SEESEE
7 Schitzt eine Karawane, die in eine ferne Stadt reist. . M‘
8 Kartiert ein neues Land. .
9 Findet einen Ort, um eine Kolonie zu griinden. i e
10  Findet eine natiirliche Ressource.
11 Jagtein bestimmtes Monster.
12 Kehrt von einem entfernten Ort zurtick.
13 Erhaltet Informationen von einem zuriickgezogen leben-
den Einsiedler.
14 Findet ein Objekt, das in der Wildnis verlorengegangen ist.
15  Findet das Schicksal einer vermissten Gruppe von
Entdeckern heraus.
16  Flieht vor Feinden.
17 Beurteilt die Grofe einer sich niahernden Armee.
18  Flieht vor der Herrschaft eines Tyrannen.
19  Schiitzt eine Wildnis-Region vor Angreifern.
20  Waurfele zweimal und ignoriere Ergebnisse von 20.
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ANDERE ZIELE
W12  Ziel
1 Ubernehmt die Kontrolle tiber ein befestigtes Gebiet,
zum Beispiel eine Festung, eine Stadt oder ein Schiff.
Verteidigt einen Ort gegen Angreifer.

B Holt einen Gegenstand von einem sicheren Ort in einer
Siedlung zuriick.

Bringt einen Gegenstand von einer Karawane zuriick.

Bergt einen Gegenstand oder Waren von einem verlo-
rengegangenen Schiff (oder einer Karawane).

6 Befreit einen Gefangenen aus einem Gefingnis oder
einem Gefangenenlager.

7 Entkommt aus einem Gefingnis oder einem Gefange-
nenlager.

8 Reist erfolgreich durch einen Hinderniskurs, um Aner-
kennung oder eine Belohnung zu verdienen.

9 Infiltriert eine Befestigungsanlage.

10 Findet die Ursache der seltsamen Vorkommnisse in
einem heimgesuchten Haus oder einen dhnlichen Ort
heraus.

1 Behindert die Geschifte eines Unternehmens.

117 Rettet einen Charakter, ein Monster oder ein Objekt vor
einer natiirlichen oder unnatiirlichen Katastrophe.

2. LEGE wicHTIGE NSC FEST

Benutze die Tabellen ,Abenteuerwidersacher”, ,Abenteuerverbiin-
dete” und ,,Abenteuerauftraggeber” um diese NSC festzulegen. In
Kapitel 4 erfahrst du, wie du diesen NSC Leben einhauchst.

ABENTEUERWIDERSACHER

W20 Widersacher
Tier oder Monstrositit ohne besondere Absicht
Aberration, die auf Korruption oder Herrschaft aus ist
Unhold, der auf Korruption oder Zerstérung aus ist
Drache, der auf Herrschaft und Pliinderung aus ist

v AW N~

Riese, der auf Pliinderung aus ist

6-7  Untote mit einer bestimmten Absicht

8 Feenwesen mit einem geheimnisvollen Ziel
9-10 Humanoider Kultist
11-12 Humanoider Eroberer

13 Humanoider auf der Suche nach Rache
14-15 Humanoider Intrigant, der nach Herrschaft strebt

16  Humanoider krimineller Drahtzieher
17-18 Humanoider Riuber oder Verwiister

19  Verfluchter Humanoider

20  Fehlgeleiteter humanoider Eiferer

ABENTEUERVERBUNDETE

W12 Vebiindeter W12 Vebiindeter

1 Geschickter Abenteurer 8 Tobender Verriickter

2 Unerfahrener 9 Himmlischer
Abenteurer Verbiindeter

3 Enthusiastischer 10 Feenwesenverbiindeter
Barger 11 Verkleidetes Monster

4 Soldat 12 Bésewicht, der sich als

5 Priester Verbiindeter ausgibt

6 Weiser

7 Rachesuchender
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ABENTEUERAUFTRAGGEBER

W20 Autraggeber W20 Autraggeber
1-2  Abenteurerim 14 Geheimnisvolles
Ruhestand Feenwesen
3-4 Lokaler Herrscher 15  Alter Freund
5-6  Militdrischer Offizier 16  Ehemaliger Lehrer
7-8 Tempelbeamter 17 Elternteil oder ande-
9-10 Weiser res Familienmitglied
11-12 Respektierter 18  Verzweifelter Biirger
Altester 19  Betuchter Kaufmann
13 Gottheit oder 20  Bosewicht, dersich als

Himmlisches Wesen Auftraggeber ausgibt

3. ARBEITE DIE DETAILS DER ORTLICHKEIT HERAUS
Kapitel 5 bietet Vorschlage fiir das Erstellen und Ausarbeiten
einer Abenteuerumgebung, einschlieBlich Tabellen, die dir
dabei helfen kénnen, die wichtigsten Elemente eines Gewoélbes,
einer Wildnis oder einer stadtischen Umgebung festzulegen.

4. FINDE DIE IDEALE EINLEITUNG

Ein Abenteuer kann mit einer sozialen Interaktion beginnen, in
der die Abenteurer herausfinden, was sie tun miissen und warum.
Es kann mit einem Uberraschungsangriff beginnen oder damit,
dass die Abenteurer zufillig auf Informationen stofien. Die besten
Einfiihrungen ergeben sich natiirlich aus den Zielen und der Rah-
menhandlung des Abenteuers. Lasse dich von den Eintrdagen in
der Tabelle , Abenteuer-Einleitung" inspirieren.

ABENTEUER-EINLEITUNG
W12 Einleitung

1 Wihrend einer Reise durch die Wildnis fallen die Cha-
raktere in ein Erdloch, das sich unter ihren Fiien auftut,
und sie landen in der Abenteuerumgebung.

2 Wihrend einer Reise durch die Wildnis bemerken die
Charaktere den Eingang zum Abenteuerort.

3 Wihrend der Reise auf einer Strafde werden die Charak-
tere von Monstern angegriffen, die in den nahe gelege-
nen Abenteuerort fliehen.

4 Die Abenteurer finden bei einer Leiche eine Karte. Zusitzlich
zur Karte, mit der das Abenteuer beginnt, will der Bésewicht
des Abenteuers die Karte in die Hiande bekommen.

5 Ein geheimnisvoller magischer Gegenstand oder ein
grausamer Widersacher teleportiert die Charaktere zum
Abenteuerort.

6 Ein Fremder kommt in einer Taverne auf die Charaktere zu
und fordert sie auf, mit ihm zum Abenteuerort zu kommen.

7 Eine Stadt oder ein Dorf braucht Freiwillige, die bereit
sind, zum Abenteuerort zu gehen.

8 Ein NSC, der den Charakteren wichtig ist, braucht am
Abenteuerort ihre Hilfe.

9 Ein NSC, dem die Charaktere gehorchen miissen,
befiehlt ihnen, zum Abenteuerort zu gehen.

10 Ein NSC, den die Charaktere respektieren, bittet sie
darum, zum Abenteuerort zu gehen.

n Eines Nachts traumen alle Charaktere davon, den Aben-
teuerort zu betreten.

12 Ein Geist erscheint und terrorisiert ein Dorf. Nachfor-
schungen ergeben, dass er nur durch den Besuch des
Abenteuerorts zur Ruhe gebracht werden kann.

5. UBERLEGE DIR DEN HOHEPUNKT

Am Ende des Abenteuers kulminieren alle vorangegangen Ele-
mente des Abenteuers. Selbstverstindlich muss der H6hepunkt



an die bisherigen Erfolge und Misserfolge der Charaktere
angepasst werden. Die Tabelle ,,Abenteuerhéhepunkt® gibt
Anregungen bei der Gestaltung des Endes deines Abenteuers.

ABENTEUER-HOHEPUNKT
W12 Héhepunkt

1 Die Abenteurer konfrontieren den wichtigsten Bose-
wicht und eine Gruppe seiner Schergen in einer blutigen
Endschlacht.

2 Die Abenteurer jagen dem Widersacher hinterher,
wihrend sich ihnen immer neue Hindernisse in den
Weg stellen. Letztlich fiihrt die Verfolgungsjagd zu
einer endgiiltigen Konfrontation in- oder auferhalb der
Zuflucht des Feindes.

B Die Handlungen der Abenteurer oder des Ubeltiters
fuhren zu einer Katastrophe, der die Abenteurer entkom-
men miissen.

4 Die Abenteurer sind gerade zu dem Zeitpunkt zur
Stelle, an dem der Bésewicht seinen groflen Plan zum
Abschluss bringen will. Sie kommen gerade noch recht-
zeitig, um den Plan zu vereiteln.

5 Der Bosewicht und zwei oder drei seiner Vertrauten
fiilhren einzelne Riten in einem groRen Raum durch. Die
Abenteurer miissen alle Riten gleichzeitig unterbrechen.

6 Ein Verbiindeter fillt den Abenteurern kurz, bevor sie
ihr Ziel erreichen, in den Riicken. (Verwende diesen
Héhepunkt sorgfiltig und nicht zu hiufig.)

7 Ein Portal 6ffnet sich auf eine andere Ebene. Kreaturen,
die aus dem Portal kommen, zwingen die Abenteurer
dazu, es zu schliefien, wihrend sie sich gleichzeitig um
den Feind kiimmern mussen.

8 Fallen, Hindernisse oder animierte Objekte wenden sich
gegen die Abenteurer, wihrend der Erzfeind zum Angriff
ubergeht.

9  Wibhrend die Abenteurer dem Hauptbésewicht
gegeniiber stehen, beginnt das Gewslbe zusammen-
zubrechen. Der Bésewicht versucht, in dem Chaos zu
entkommen.

10 Eine Bedrohung, die michtiger als die Abenteurer ist,
erscheint, vernichtet den Hauptbssewicht und wendet
seine Aufmerksamkeit den Charakteren zu.

N Die Abenteurer miissen entscheiden, ob sie den flie-
henden Hauptschurken verfolgen oder einen NSC, der
ihnen etwas bedeutet oder eine Gruppe von Unschuldi-
gen retten.

12 Die Abenteurer missen die geheime Schwiche des
Widersachers herausfinden, bevor sie iiberhaupt erst
eine Chance haben, ihn zu besiegen.

6. PLANE BEGEGNUNGEN EIN
Nachdem du den Ort und die grundlegende Geschichte des
Abenteuers erstellt hast, ist es an der Zeit, die Begegnungen fest-
zulegen, aus denen sich das Abenteuer zusammensetzen wird. In
einem ortsbezogenen Abenteuer sind die meisten Begegnungen
fiir bestimmte Orte auf deiner Karte festgelegt. Fiir jeden Raum
oder Wildnis-Bereich auf der Abenteuerkarte beschreibt deine
Legende, was sich in diesem Bereich befindet: die physischen
Eigenschaften sowie jede Begegnung, die dort stattfindet. Die
Abenteuerlegende verwandelt eine einfache Skizze von numme-
rierten Flachen auf Millimeterpapier in Begegnungen, die dazu
gedacht sind, deine Spieler zu unterhalten und herauszufordern.
Weitere Informationen zum Festlegen eigener Begegnungen
findest du unter ,Begegnungen erschaffen” weiter unten in
diesem Kapitel.

EREIGNISBASIERTE ABENTEUER

In einem ereignisbasierten Abenteuer liegt der Fokus auf dem,
was die Charaktere und Ubeltéter tun, und was aus diesen
Taten resultiert. Die Frage, wo diese Dinge geschehen, ist von
untergeordneter Bedeutung.

Ein ereignisbasiertes Abenteuer zu erschaffen ist aufwen-
diger als das Erschaffen eines ortbasierten Abenteuers, aber
der Prozess kann durch eine Reihe von Schritten vereinfacht
werden. Einige Schritte enthalten Tabellen, aus denen du Aben-
teuer-Elemente wihlen oder zufillig bestimmen kannst. Wie bei
ortsbasierten Abenteuern musst du diese Schritte nicht unbe-
dingt in der hier prisentierten Reihenfolge durchgehen.

1. FANGE MIT EINEM SCHURKEN AN
Es wird sich spéter auszahlen, etwas Miihe in die Erschaffung
deines Bosewichts zu investieren, denn er spielt eine entschei-
dende Rolle beim Voranbringen der Geschichte. Zu Beginn
kannst du die Tabelle ,,Abenteuerschurken“ im vorherigen
Abschnitt verwenden und anschlieSend die Informationen in
Kapitel 4 nutzen, um den NSC auszugestalten.

Zum Beispiel konnte der B6sewicht ein untotes Wesen
sein, das versucht, sich fiir eine friihere Gefangenschaft oder
Verletzung zu riachen. Ein interessanter Aspekt dieses untoten
Widersachers kénnte sein, dass diese Verletzung vor Jahrhun-
derten aufgetreten ist und sich die Rache auf die Nachkommen
derer erstreckt, die dafiir verantwortlich waren. Stelle dir
einen Vampir vor, der von den Mitgliedern eines religiosen
Ritterordens gefangen gehalten wurde und sich nun an den
gegenwartigen Mitgliedern dieses Ordens rachen will.

2. LEGE DIE HANDLUNGEN DES WIDERSACHERS FEST
Wenn du einen Widersacher hast, ist es an der Zeit, fest-
zulegen, welche Schritte er unternimmt, um seine Ziele zu
erreichen. Erstelle eine Zeitleiste, die aufzeigt, wann der
Widersacher was tun wird, angenommen, die Abenteurer
kommen ihm nicht in die Quere.

Aufbauend auf dem vorherigen Beispiel konntest du festle-
gen, dass dein Vampir einige Ritter téten wird. Indem er sich in
Gasform durch verschlossene Tiiren bewegt, ist der Vampir in
der Lage, die Morde als natiirliche Tode wirken zu lassen, aber
kurz danach wird feststehen, dass ein hinterhaltiger Morder
hinter den Todesfillen steckt.

Wenn du weitere Ideen benétigst, ziehe einige der folgenden
Optionen fiir die Handlungen des Gegners in Betracht.

EREIGNISBASIERTE HANDLUNGEN VON
WIDERSACHERN

W6  Art der Handlung W6  Art der Handlung

1 Grofles Ereignis 4 Eine einzelne Tat
2 Verbrechensorgie 5 Serienverbrechen
3 Wachsendes Verderben 6 Schritt fiir Schritt

Grof3es Ereignis. Die Pline des Widersachers werden wih-
rend eines grofe Festes, einem astrologischen Ereignis, einem
heiligen (oder unheiligen) Ritus, einer kdniglichen Hochzeit,
der Geburt eines Kindes oder einem dhnlichen festgelegten
Zeitpunkt umgesetzt. Die Aktivitidten des Verbrechers bis zu
diesem bestimmten Zeitpunkt dienen allesamt der Vorberei-
tung auf diese Veranstaltung.

Verbrechensorgie. Der Widersacher begeht Verbrechen,
die mit der Zeit immer kiithner und abscheulicher werden. Ein
Morder kénnte anfangen, indem er sich die Mittellosen in den
Elendsvierteln der Stadt zum Ziel wihlt, bevor er ein Massa-
ker auf dem Markt der Stadt veriibt und das Grauen und die
Anzahl der Todesopfer jedes Mal ansteigen.
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VAMPIR-WIDERSACHER

Wachsendes Verderben. Im Laufe der Zeit wachsen Macht
und Einfluss des Widersachers und betreffen immer mehr
Opfer in einem immer grofier werdenden Gebiet. Es kdnnte
sich um Armeen handeln, die neue Territorien erobern, einen
bésen Kult, der immer neue Mitglieder rekrutiert oder um die
Ausbreitung einer Pest. Ein angeblich rechtmafiger Erbe des
Thrones konnte iiber Tage und Wochen versuchen, sich die
Unterstiitzung des Adels des Konigreichs zu sichern, bevor
er einen Putsch versucht, oder ein Gildenmeister kénnte die
Mitglieder des Stadtrats beeinflussen oder die Offiziere der
Stadtwache bestechen.

Eine einzelne Tat. Der Widersacher begeht ein einziges
Verbrechen und versucht dann, die Konsequenzen fiir sich zu

KAPITEL 3 { ABENTEUER ERSCHAFFEN

vermeiden. Anstelle eines fortschreitenden Plans ist es das
Ziel des Widersachers, Gras iiber die Sache wachsen zu lassen
oder vom Ort des Verbrechens zu flichen.

Serienverbrechen. Der Widersacher begeht ein Verbrechen
nach dem anderen, aber diese Taten wiederholen sich in ihrer
Ausfiihrung, anstatt immer wieder zu eskalieren. Der Trick, um
einen solchen Schurken zu fangen, liegt in der Bestimmung des
Musters, das den Verbrechen zugrundeliegt. Obwohl Serien-
morder ein typisches Beispiel fiir diese Art von Widersachern
sind, konnte dein Bésewicht auch ein Serien-Brandstifter sein,
der eine bestimmte Art von Gebauden bevorzugt, er konnte eine
magische Krankheit verbreiten, die nur Zauberwirker betrifft,
die einen bestimmten Zauber verwenden, er kénnte auch ein
Dieb sein, der es auf eine bestimmte Art von Kaufleuten abge-
sehen hat oder ein Doppelginger, der einen Adligen nach dem
anderen entfiihrt und ihre Identitaten annimmt.

Schritt fiir Schritt. In der Verfolgung seines Ziels fithrt der
Widersacher eine bestimmte Reihe von Handlungen in einer
bestimmten Reihenfolge aus. Ein Magier konnte genau die
Gegenstande stehlen, die benotigt werden, um einen Talisman
zu erschaffen, der ihn zu einem Lich werden lasst, oder ein
Kultist konnte die Priester von sieben Géttern guter Gesin-
nung als Opfer entfithren. Alternativ kénnte der Bosewicht
einer Spur zu dem Ziel seiner Rache folgen und ein Opfer nach
dem anderen t6ten, wihrend er immer naher an sein eigentli-
ches Ziel heranriickt.

3. BESTIMME DIE ZIELE DER ABENTEURERGRUPPE

Du kannst die Tabelle , Ereignisbasierte Ziele* verwenden, um
das Ziel der Abenteurergruppe festzulegen. Ein Ziel kénnte
auch vorschlagen, wie die Abenteurer in die Plidne des Wider-
sachers involviert werden und was genau sie tun miissen, um
diese Pliane zu vereiteln.

EREIGNISBASIERTE ZIELE
W20 Ziel
Zieht den Bdsewicht zur Rechenschaft.
Wascht den Namen eines unschuldigen NSC rein.
Beschiitzt oder versteckt einen NSC.
Beschiitzt einen Gegenstand.

Entschliisselt die Herkunft oder die Wirkungsweise
eines seltsamen Phinomens, das vielleicht von dem
Bésewicht geschaffen wurde.

w1 AW N =

Findet einen gesuchten Fliichtigen.
Stiirzt einen Tyrannen.
Enttarnt eine Verschwérung, die einen Herrscher stiirzen will.

O 0 N D

Vermittelt Frieden zwischen verfeindeten Nationen oder
Familien.

10  Sichert die Unterstiitzung eines Herrschers oder herr-
schenden Rats.

1 Helft einem Widersacher dabei, Vergebung zu finden.
12 Verhandelt mit einem Feind.

13 Schmuggelt Waffen zu einer Rebellengruppe

14 Haltet eine Schmugglerbande auf.

15 Sammelt Informationen iiber eine feindliche Streitmacht.
16 Gewinnt ein Turnier.

17 Findet die Identitit eines Verbrechers heraus.

18  Findet einen gestohlenen Gegenstand.

19 Sorgt dafiir, dass eine Hochzeit ohne Probleme uiber die
Bithne geht.
20  Waurfele zwei Mal und ignoriere Ergebnisse von 20



Wenn du beispielsweise eine 10 wiirfelst und die Abenteu-
rergruppe die Unterstiitzung eines Herrschers sichern soll,
konntest du entscheiden, dass sich dies auf die Anfiihrer des
Ordens bezieht, den dein Vampir-Widersacher als Ziel gewahlt
hat. Vielleicht haben die Anfiihrer des Ordens vor Jahrhunder-
ten eine Kiste voller Juwelen von dem Vampir gestohlen und
die Charaktere kénnen diese Kiste als Kéder verwenden, um
den Vampir in eine Falle zu locken.

4., LEGE DIE WICHTIGEN NSC FEST

Viele ereignisbasierte Abenteuer erfordern eine detaillierte
Besetzung mit NSC. Einige dieser NSC kénnen den Katego-
rien ,Verbiindete® und , Auftraggeber” zugeordnet werden,
aber die meisten sind wahrscheinlich Charaktere oder Kre-
aturen, deren Einstellungen gegeniiber den Abenteurern
solange unbestimmt bleiben, bis die Abenteurer mit ihnen
interagieren (Siehe Kapitel 4 fiir weitere Informationen zum
Erstellen von NSC).

Die Bestandteile des Abenteuers, die du bisher festgelegt
hast, sollten eine klare Vorstellung davon liefern, welche
Nebencharaktere du erstellen musst, sowie wie viele Details
du fiir jeden von ihnen bendtigst. NSC, die sich wahrscheinlich
nicht an Kampfen beteiligen werden, brauchen zum Beispiel
keine vollstindigen Kampfwerte. Charaktere, die in Verhand-
lungen eine wichtige Rolle spielen sollen, konnten Ideale,
Verpflichtungen und Charakterschwichen haben. Du kannst
auch auf die Werte der Tabellen ,Abenteuerverbiindete® und
,Abenteuerauftraggeber” wiirfeln (im Abschnitt ,,Standort-
basierte Abenteuer” weiter oben in diesem Kapitel).

5. SIEH DIE REAKTIONEN DES FEINDES VORHER

Wie reagiert der Widersacher, wenn die Abenteurer ihre Ziele
verfolgen und seine Pline vereiteln? Wehrt er sich mit Gewalt
oder sendet er Warnungen aus? Sucht er nach einfachen
Losungen fiir seine Probleme oder nutzt er kompliziertere
Plédne, um die Storer zu umgehen?

Schaue dir die Handlungen des Bosewichts in Schritt
2 an. Denke dariiber nach, welche Handlungen die Aben-
teurer bei jedem geplanten Ereignis durchfiithren kénnten.
Welche Auswirkungen auf den Plan des Widersachers hat es,
wenn sie seine Handlung verhindern oder zumindest stéren
kénnen? Was kann der Widersacher tun, um seine Verluste
auszugleichen?

Eine Méglichkeit, die Handlungen eines Widersachers zu
verfolgen, bildet die Nutzung eines Flussdiagramms. Du kénn-
test eines auf Basis der Zeitleiste erstellen, in der du die Plane
des Widersachers skizziert hast und festlegen, was er tun
muss, um zuriick zu seinem urspriinglichen Plan zu kommen.
Oder das Flussdiagramm kénnte von der Zeitleiste unab-
héngig sein und den verschiedenen méglichen Handlungen
der Charaktere die jeweiligen Reaktionen des Widersa-
chers zuordnen.

6. ARBEITE DIE WICHTIGEN ORTE AUS

Weil bestimmte Orte nicht Mittelpunkt des Abenteuers sein
werden, kénnen sie einfacher und kleiner als ein Gewolbe-
komplex oder ein Wildnisgebiet gestaltet werden. Sie konnten
spezifische Orte in einer Stadt oder sogar einzelne Raume an
groBeren Orten sein, an denen wahrscheinlich ein Kampf aus-
brechen wird oder bedeutende Nachforschungen erforderlich
sind, wie zum Beispiel ein Thronsaal, ein Gildenhaus, das bré-
ckelnde Anwesen eines Vampirs oder ein Ritterordenshaus.

7. LEGE EINE EINLEITUNG UND EINEN
HOHEPUNKT FEST

Die Tabelle ,Abenteuer-Einleitung” im Bereich ,,Standort-
basierte Abenteuer” bietet gro3artige Moglichkeiten, um die
Charaktere in die Ereignisse deines Abenteuers einzufiigen,

zum Beispiel Traume, Heimsuchungen und einen einfachen
Hilferuf. Die Tabelle ,Abenteuer-Héhepunkt“ in dem genann-
ten Abschnitt enthilt Enden fiir Abenteuer, die du genauso gut
fiir ereignisbasierte Abenteuer verwenden kannst.

Zum Beispiel hilft dir die Tabelle ,,Abenteuer-Einleitung® dabei,
festzulegen, dass ein Verbiindeter die Hilfe der Abenteurer bené-
tigt. Vielleicht ist der NSC ein Ritter, der glaubt, dass ein Vampir
versucht, ihn zu téten, oder ein Freund oder Verwandter, der
darauf hofft, den Morder des Ritters zu finden. Dieser NSC macht
die Abenteurer auf die Verbrechen des Vampirs aufmerksam.

Mit Blick auf den H6hepunkt des Abenteuers kénntest du
festlegen, dass die Abenteurer den Vampir mit einer Kiste von
aus seinem Versteck gestohlenen Juwelen anlocken werden.
Als Wendung kénntest du festlegen, dass es das wahre Ziel
des Vampirs ist, eine bestimmte Halskette unter den Juwelen
zuriickzubekommen. Die Halskette ist mit neun Edelsteinen
besetzt, und der Vampir kann mit diesen Edelsteinen ein Tor
zu den Neun Héllen 6ffnen. Sollte der Vampir erfolgreich sein,
wiirde sich die Bedrohung fiir die Abenteurer noch erhéhen,
wenn ein machtiger Teufel durch das Tor schreitet und einen
alten Pakt mit dem Vampir erfiillt.

8. LEGE DIE BEGEGNUNGEN FEST

Nachdem du die grundsétzliche Handlung des Abenteuers erstellt
hast, ist es an der Zeit, die Begegnungen zu planen, bei denen
die Ereignisse des Abenteuers eintreten werden. In einem ereig-
nisbasierten Abenteuer kommt es immer dann zu Begegnungen,
wenn die Pline des Widersachers den Weg der Charaktere
schneiden. Du kannst nicht immer genau vorhersehen, wann
oder wo das passieren wird, aber du kannst eine Liste méglicher
Begegnungen anlegen, die die Abenteurer erleben konnten. Dies
konnten allgemeine Beschreibungen der Schergen des Wider-
sachers, inklusive Details zu seinen Offizieren und Dienern,
oder Begegnungen sein, die an wichtigen Orten des Abenteuers
stattfinden. Siehe ,Begegnungen erschaffen” weiter hinten

in diesem Kapitel, um mehr iiber das Erschaffen einzelner
Begegnungen zu erfahren.

MYSTERIEN

Ein Mysterium ist eine Form von ereignisbasiertem Abenteuer,
das sich in der Regel auf die Bemiihungen der Abenteurer
konzentriert, ein Verbrechen zu 16sen —~ in der Regel einen
Raub oder Mord. Anders als der Schriftsteller eines Kriminal-
romans kann ein Spielleiter nicht immer voraussagen, was die
Charaktere in einem solchen Abenteuer tun werden.

Ein Widersacher, dessen Handlungen ,,eine Verbrechens-
orgie®, ,ein einzelnes Verbrechen“ oder ,, Serien-Verbrechen®
sind, kénnte dich dazu veranlassen, ein Mysterien-Abenteuer
um diesen Widersacher zu erschaffen. Wenn es gleichzeitig
das Ziel der Charaktere ist, die Identitdt des Widersachers zu
liiften, kénnte dies Teil des Mysteriums sein.

Um ein solches Abenteuer zu erschaffen, solltest du den-
selben Schritten folgen, wie bei einem ereignisbasierten
Abenteuer. Dann solltest du noch die folgenden drei Elemente
hinzufiigen: das Opfer, die Verdachtigen und die Hinweise.

OPFER

Lege die Beziehung des Widersachers zu seinem Opfer

fest. Auch wenn du ein gutes Szenario ohne eine solche

Beziehung erstellen kénntest, ist die Entdeckung von

versteckten Verbindungen zwischen NSC und die Art

und Weise, wie diese Verbindung zu einem Verbrechen

gefiihrt hat, ein besonderer Teil dessen, was ein Ritsel so

spannend macht. Ein Zufallsmord kénnte genauso geheim-

nisvoll sein, aber ihm fehlt diese emotionale Verbindung.
Suche nach einer Verbindung zwischen dem Opfer und

einem oder mehreren Abenteurern. Ein sicherer Weg,

um Abenteurer in den Bann eines Mysteriums zu ziehen
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héltst. Genau wie mit Inspiration kann ein Charakter Einfluss
einsetzen, um einen Vorteil fiir einen Wiirfelwurf zu erlangen,

der mit der Ausiibung des Einflusses in Zusammenhang steht.

Eine andere Art mit Einfluss umzugehen ist es, ihn wie
Ansehen zu verwenden (siehe Kapitel 1). Du kannst den Cha-
rakteren dadurch erlauben, Ansehen an einem Hof oder in
einer bestimmten Schliisselgruppe anzusammeln.

RAHMEN-EREIGNISSE

Du kannst entweder ein ganzen Abenteuer mit einem Rah-
men-Ereignis verkniipfen oder dieses Ereignis nur dazu
verwenden, die Aufmerksamkeit der Spieler zu gewinnen. Die
Tabelle ,Rahmen-Ereignisse“ prasentiert einige Vorschlige,
die du iibernehmen oder als Inspiration fiir deine eigenen
Ereignisse verwenden kannst.

RAHMEN-EREIGNISSE
W100 Veranstaltung
01-02 jahrestag der Herrschaft eines Monarchen
03-04 Jubildum eines wichtigen Ereignisses
05-06 Veranstaltungin der Arena
07-08 Ankunft einer Karawane oder eines Schiffes
09-10 Ankunft eines Zirkus
11-12  Ankunft eines wichtigen NSC
13-14  Ankunft marschierender Modronen
15-16 Kiinstlerische Darbietung
17-18 Athletische Veranstaltung
19-20 Geburt eines Kindes
21-22 Geburtstag eines wichtigen NSC
23-24 Birgerfest
25-26 Kometensichtung
27-28 Gedenken an eine vergangene Tragodie
29-30 Weihung eines neuen Tempels
31-32 Krénung
33-34 Ratstagung
35-36 Winter— oder Sommersonnenwende
37-38 Hinrichtung
39-40 Fruchtbarkeitsfest
41-42 Vollmond
43-44 Begrabnis
45-46 Abschlussfest von Kadetten oder Zauberern
47-48 Erntefest
49-50 Heiliger Tag

51-52 Verleihung eines Ordens an einen Ritter oder einen
anderen Adligen

53-54 Mondfinsternis

55-58 Mittsommerfest

59-60 Mittwinterfest

61-62 Migration von Monstern

63—-64 Monarchenball

65-66 Neumond

67-68 Neues Jahr

69-70 Begnadigung eines Gefangenen

71-72  Planare Uberschneidung

73-74 Planare Anordnung

75-76 Priesterweihe

77-78 Prozession von Geistern

79-80 Erinnerung an im Krieg gefallene Soldaten
81-82 Kénigliche Ansprache oder Proklamation
83-84 Koniglicher Audienztag

w100
85-86
87-88
89-91
92-94
95-96
97-98
99-00

Veranstaltung
Unterzeichnung eines Vertrages

Sonnenfinsternis

Turnier
Gerichtsverhandlung
Gewalttatiger Aufstand
Hochzeit oder Hochzeitstag

Zusammenkunft von zwei Ereignissen (wiirfele zweimal
und ignoriere Ergebnisse von 99 oder 100)
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KOMPLIKATIONEN

Manchmal ist ein Abenteuer gar nicht so einfach zu bestehen,
wie es zuerst scheint.

MORALISCHE ZWICKMUHLEN

du eine moralische Zwickmiihle hinzufiigen. Eine moralische
Zwickmiihle behandelt eine Gewissensfrage, bei der die Cha-
raktere eine einzige Entscheidung treffen miissen — und diese
ist niemals einfach.

MORALISCHE ZWICKMUHLEN
W20 Zwickmiihle involviert ...
1-3 ... einen Verbiindeten
4-6  ...einen Freund
7-12 ... die persénliche Ehre
13-16 ... eine Rettung
17-20 ... Respekt

Zwickmiihle involviert einen Verbiindeten. Die Abenteu-
rer haben eine bessere Chance, ihr Ziel zu erreichen, wenn sie
auf die Hilfe von zwei Personen mit essentiellen Fachkenntnis-
sen zuriickgreifen. Allerdings hassen sich diese beiden NSC
gegenseitig so sehr, dass sie nicht einmal zusammenarbeiten,
wenn das Schicksal der Welt auf dem Spiel steht. Die Cha-
raktere miissen den NSC auswéahlen, mit dem sie die besten
Aussichten haben, ihr Ziel zu erreichen.

Zwickmiihle involviert einen Freund. Ein NSC, der

., einem oder mehreren Charakteren etwas bedeutet, ist auf die
| Charaktere angewiesen. Eine Liebschaft konnte von einem

Charakter verlangen, dass er sich nicht auf eine gefihrliche
Queste begibt. Ein guter Freund kénnte einen Charakter anfle-
hen, den Feind zu verschonen, um zu beweisen, dass er besser
als er ist. Ein schwacher NSC konnte um eine Chance betteln,
die Gunst der Charaktere zu gewinnen und sie auf eine gefiahr-
liche Mission zu begleiten.

Zwickmiihle involviert die persénliche Ehre. Ein Cha-
rakter ist dazu gezwungen, sich zwischen dem Sieg und der
Einhaltung eines personlichen Eids oder Ehrenkodex zu
entscheiden. Ein Paladin, der einen Eid der Tugend abgelegt
hat, kénnte feststellen, dass der direkte Weg zum Erfolg in
Betrug und List liegt. Ein loyaler Kleriker konnte dazu verleitet
werden, die Lehren seines Glaubens zu missachten. Wenn du
diese Zwickmiihle einbaust, solltest du immer auch eine Mog-
lichkeit offen halten, dass die Charaktere Bufde tun.

Zwickmiihle involviert eine Rettung. Die Abenteurer miissen
sich zwischen dem Aufhalten des Bosewichtes oder der Rettung
unschuldiger Leben entscheiden. Sie konnten zum Beispiel
herausfinden, dass sich der Gegner in einem Lager in der Nahe
befindet, aber gleichzeitig ein Teil seiner Streitmacht auf dem
Weg in ein Dorf ist, um es niederzubrennen. Die Charaktere
miissen also abwagen, ob sie den Bosewicht zur Strecke bringen
oder die unschuldigen Dorfbewohner beschiitzen, von denen
einige auch Freunde oder Familienmitglieder sein konnten.

Zwickmiihle involviert Respekt. Zwei wichtige Verbiindete
geben den Charakteren gegensatzliche Anweisungen oder Rat-
schldge. Der Hohepriester konnte die Charaktere auffordern,
Frieden zwischen den militaristischen Elfen im nahegelegenen
Wald zu stiften, wahrend der Kriegsveteran sie dazu dréngt,
ihre Starke in einem entscheidenden Erstschlag unter Beweis
zu stellen. Die Abenteurer koénnen nicht beiden Wegen folgen,
und fiir welchen Verbiindeten sie sich auch entscheiden, der
andere konnte seinen Respekt ihnen gegeniiber verlieren und
ihnen kiinftig nicht mehr zur Seite stehen.

WENDUNGEN

Wenn du deinen Charakteren eine Krise prasentieren willst,
die kein Zauber und kein Kampf bewiéltigen kénnen, solltest
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Eine Wendung kann eine Geschichte verkomplizieren und es
den Charakteren erschweren, ihre Ziele zu erreichen.



WENDUNGEN
W10 Wendung
1 Die Charaktere befinden sich in einem Rennen mit ande-

ren Kreaturen, die dieselben Ziele haben.

2 Die Abenteurer sind verantwortlich fiir die Sicherheit
eines nicht kimpfenden NSC.

B Den Charakteren ist es verboten, den Widersacher zu
téten, aber fir diesen gilt diese Einschrinkung nicht.
Die Abenteurer haben ein Zeitlimit.

5 Die Abenteurer haben falsche oder wertlose Informatio-
nen erhalten.

6 Das Erreichen des Ziels erfillt oder verhindert eine
Prophezeiung.

7 Die Abenteurer haben zwei unterschiedliche Ziele, aber
kénnen nur eines davon erfiillen.

8 Das Ziel zu erreichen, hilft im Geheimen dem Gegner.
Die Abenteurer miissen mit einem Feind zusammenar-
beiten, um ihr Ziel zu erreichen.

10 Die Abenteurer unterliegen einem magischen Zwang
(zum Beispiel dem Zauber Geas), das Ziel zu erreichen.

NEBENAUFTRAGE

Du kannst deinen Abenteuern auch einen oder mehrere
Nebenauftrige hinzufiigen, die die Charaktere zu Orten oder
Ereignissen fiihren, die nicht Teil der Haupthandlung sind.
Nebenauftrige haben nichts mit dem Hauptziel der Charaktere zu
tun, aber ein erfolgreicher Abschluss eines Nebenauftrags konnte
einen Vorteil bei der Erfiilllung des Hauptziels einbringen.

NEBENAUFTRAGE
W8  Nebenauftrag
1 Findet einen bestimmten Gegenstand, der in der Region

vermutet wird.

2 Bringt einen gestohlenen Gegenstand aus den Besitztu-
mern des Widersachers zuriick.

3 Besorgt eine Information von einem NSC in der Region.
Befreit einen Gefangenen.
Bringt das Schicksal eines verschwundenen NSC in
Erfahrung.
Tétet ein bestimmtes Monster.

7 Ergriindet die Natur und den Ursprung eines seltsamen
Phanomens in der Umgebung.

8 Sichert euch die Unterstutzung eines Charakters oder
einer Kreatur in der Region.

BEGEGNUNGEN ERSCHAFFEN

Begegnungen sind die einzelnen Szenen innerhalb der tiber-
greifenden Handlung des Abenteuers.

Vor allem anderen sollte eine Begegnung den Spielern Spaf3
machen. Am zweitwichtigsten ist es, dass sie fiir dich nicht zu
einer Zumutung beim Leiten des Abenteuers wird. Dariiber
hinaus hat eine gut gestaltete Begegnung ein eindeutiges Ziel
sowie eine Verbindung zur Haupthandlung deiner Kampagne,
indem sie auf den vorangegangenen Begegnungen aufbaut und
zukiinftige Begegnungen vorbereitet.

Eine Begegnung hat einen von méglichen Ausgiangen: Die
Charaktere haben Erfolg, teilweisen Erfolg oder die Charak-
tere scheitern. Die Begegnung muss alle drei Moglichkeiten
berticksichtigen und der Ausgang muss Konsequenzen haben,
damit die Spieler das Gefiihl haben, dass ihre Erfolge und
Misserfolge eine Bedeutung haben.

CHARAKTERZIELE

Wenn die Spieler nicht wissen, was sie in einer Begegnungen
tun sollen, kann sich die Begeisterung und Vorfreude schnell
in Langeweile und Frustration verwandeln. Ein transparentes
Ziel reduziert das Risiko, dass Spieler das Interesse verlieren.

Wenn die Hauptgeschichte deines Abenteuers beispiels-
weise die Aufgabe beinhaltet, ein unbezahlbares Relikt zu
einem abgelegenen Kloster zu bringen, sollte jede Begegnung
auf dem Weg dorthin als Gelegenheit dienen, ein kleineres Ziel
einzufiigen, das die Erfiillung des Auftrags voranbringt. Begeg-
nungen auf der Reise kénnten den Abenteurern Feinde in den
Weg stellen, die das Relikt stehlen wollen oder Monster, die
das Kloster fortwahrend bedrohen.

Einige Spieler setzen sich ihre eigenen Ziele. Das solltest du
erwarten und férdern. Es ist immerhin genauso sehr die Kam-
pagne der Spieler, wie es deine Kampagne ist. Ein Charakter
konnte beispielsweise versuchen, die Gegner zu bestechen,
anstatt sie zu bekampfen, oder einen fliehenden Feind verfol-
gen, um herauszufinden, wohin er lauft. Spieler, die die Ziele
ignorieren, miissen mit den Konsequenzen leben, denn auch
das ist ein Teil des Erschaffens einer Begegnung.

BEISPIELHAFTE ZIELE

Die folgenden Ziele kénnen als Grundstein einer Begegnung
dienen. Auch wenn diese Ziele sich auf eine einzelne Begegnung
innerhalb eines Abenteuers beziehen, kannst du mehrere Ziele in
mehreren Begegnungen benutzen und die Begegnungen dadurch
zu einem groferen Hindernis oder Problem fiir die Charaktere
werden lassen.

Stiftet Frieden. Die Charaktere miissen zwei sich gegeniiber-
stehende Gruppen (oder deren Anfithrer) davon {iberzeugen, den
Konflikt, der zwischen ihnen herrscht, beizulegen. Als Komplika-
tionen kénnten Feinde der Charaktere innerhalb einer oder beider
Gruppen dienen, genauso wie eine weitere Person, die den Konflikt
von aufden anstachelt, weil sie sich davon einen Vorteil verspricht.

Beschiitzt einen NSC oder ein Objekt. Die Charaktere miissen
als Leibwéchter oder Beschiitzer eines Objekts agieren. Als Kom-
plikation konnte der NSC von einem Fluch befallen oder krank
sein, zu Panikattacken neigen, zu jung oder zu alt zum Kampfen
sein oder das Leben der Abenteurer durch fragwiirdige Entschei-
dungen gefahrden. Das Objekt, das die Charaktere beschiitzen,
konnte beseelt, verflucht oder schwierig zu transportieren sein.

Bringt ein Objekt zuriick. Die Charaktere miissen im
Umfeld der Begegnung ein Objekt in ihren Besitz bringen, am
besten, bevor der Kampf zu Ende geht. Als Komplikation kénn-
ten die Feinde ebenfalls danach streben, das Objekt in ihren
Besitz zu bringen, und so beide Parteien dazu zwingen, um das
Objekt zu kdmpfen.

SpieBrutenlauf. Die Abenteurer miissen ein gefahrliches Gebiet
durchqueren. Dieses Ziel 4hnelt dem Zuriickbringen eines Objekts
insofern, als dass das Erreichen des Ziels wichtiger ist als das
Besiegen der Feinde in dem Gebiet. Als Komplikation kénntest du
ein Zeitlimit hinzufiigen. Andere Komplikationen kénnten Fallen,
Hindernisse und Monster darstellen.

Schleicht euch ein. Die Abenteurer miissen sich innerhalb des
Gebiets der Begegnung heimlich fortbewegen, um ihre Feinde
nicht auf sich aufmerksam zu machen. Komplikationen entstehen,
wenn sie entdeckt werden.

Haltet ein Ritual auf, Die Pline von Anfiihrern béser Kulte,
boswilligen Hexenmeistern und méchtigen Unholden beinhalten
haufig Rituale, die aufgehalten werden miissen. Charaktere, die
versuchen, ein Ritual aufzuhalten, miissen sich in der Regel ihren
Weg durch bose Schergen kdmpfen, bevor sie versuchen kénnten,
die machtige Magie des Rituals zu unterbrechen. Als Komplikation
konnte das Ritual beim Auftauchen der Charaktere schon sehr weit
fortgeschritten sein, wodurch ein Zeitlimit entsteht. Je nach Art des
Rituals kénnte die Vollendung auch unmittelbare weitere Konse-
quenzen haben.
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Schaltet ein einzelnes Ziel aus. Der Schurke ist von Scher-
gen umgeben, die michtig genug sind, die Charaktere zu t6ten.
Die Charaktere kénnten in der Hoffnung auf einen spateren
Sieg fliehen, oder sie konnten sich den Weg bis zu ihrem Ziel
freikdmpfen. Als Komplikation konnten Schergen dienen, die
als unschuldige Kreaturen unter dem Einfluss des Schurken
stehen. Wenn der Schurke getotet wird, endet dieser Einfluss,
aber bis die Charaktere dieses Ziel erreicht haben, miissen sie
sich den Angriffen der Schergen erwehren.

EinE K AMPFBEGEGNUNG ERSCHAFFEN

Wenn du eine Kampfbegegnung erschaffen willst, solltest du
deiner Fantasie freien Lauf lassen und etwas erfinden, woran
deine Spieler Spaf3 haben. Wenn du die Details festgelegt hast,
solltest du diesen Abschnitt verwenden, um den Schwierig-
keitsgrad anzupassen.

SCHWIERIGKEITSGRAD VON K AMPFBEGEGNUNGEN
Es gibt vier Kategorien von Schwierigkeitsgraden fiir
Begegnungen.

Einfach. Eine einfache Begegnung reizt die Fahigkeiten
der Charaktere nicht aus und bringt sie auch nicht in arge
Bedrangnis. Sie konnten einige Trefferpunkte verlieren, aber
ein Sieg ist ziemlich sicher.

Mittel. Eine mittelschwere Begegnung hat tiblicherweise
eine oder zwei furchterregende Momente fiir die Spieler, aber
die Charaktere sollten ohne Verluste den Sieg erringen. Einer
oder mehrere von ihnen konnten jedoch Heilung benétigen.

Schwer. Eine schwere Begegnung kann fiir die Charaktere
schlecht ausgehen. Schwichere Charaktere kénnten ausge-
schaltet werden und es kdnnte passieren, dass einer oder
mehrere Charaktere sterben.

Tédlich. Eine todliche Begegnung konnte fiir einen oder
mehrere Charaktere lebensgefihrlich sein. Um zu tiberleben,
werden gute Taktiken und schnelles Denken erforderlich sein,
und die Abenteurergruppe konnte eine Niederlage einstecken.

EP-SCHWELLENWERTE NACH CHARAKTERSTUFE

Charakterstufe Schwierigkeitsgrad der Begegnung

Leicht Mittel Schwer Todlich
1. 25 50 75 100
28 50 100 150 200
2 73 150 225 400
4, 125 250 375 500
5 250 500 750 1.100
6. 300 600 900 1.400
75 350 750 1.100 1.700
8. 450 900 1.400 2.100
9. 550 1.100 1.600 2.400
10. 600 1.200 1.900 2.800
i 800 1.600 2.400 3.600
12. 1.000 2.000 3.000 4.500
13. 1.100 2.200 3.400 5.100
14. 1.250 2.500 3.800 5.700
1% 1.400 2.800 4.300 6.400
16. 1.600 3.200 4.800 7.200
1174 2.000 3.900 5.900 8.800
18. 2.100 4.200 6.300 9.500
19. 2.400 4.900 7.300 10.900
20. 2.800 5.700 8.500 12.700
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HERAUSFORDERUNGSGRAD
Wenn du eine Begegnung oder ein Abenteuer erstellst, insbeson-
dere fiir niedrigere Charakterstufen, solltest du bei der Verwen-
dung von Monstern mit Herausforderungsgraden oberhalb der
durchschnittlichen Gruppenstufe vorsichtig sein. Solche Kreatu-
ren kdnnten mit einer einzigen Aktion so viel Schaden anrichten,
dass sie einen niedrigstufigen Abenteurer ausschalten. Ein Oger
hat zum Beispiel Herausforderungsgrad 2, aber er kénnte einen
Magier der Stufe 1 mit einem einzigen Schlag téten.

Dariiber hinaus kénnten Monster Eigenschaften haben, deren
Uberwinden fiir niedrigstufige Helden schwierig oder unméglich
sein kénnte. Ein Rakshasa beispielsweise hat einen Herausforde-
rungsgrad von 13 und ist immun gegen Zauber des 6. oder eines
niedrigeren Grades. Zauberwirker der Stufe 12 oder niedriger
haben keine Zauber oberhalb des 6. Grades zur Verfugung, was
bedeutet, dass sie dem Rakshasa nicht schaden kénnen, was
die Abenteurer in eine missliche Lage versetzen wiirde. Solche
Begegnungen kdnnen also deutlich schwieriger fiir die Abenteu-
rergruppe sein, als ihr Herausforderungsgrad vermuten ldsst.
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FESTSTELLEN DES SCHWIERIGKEITSGRADS EINER
BEGEGNUNG

Nutze die folgende Methode, um den Schwierigkeitsgrad einer
Kampfbegegnung zu bestimmen.

1. Ermittele die EP-Schwellenwerte. Zuerst solltest du die
Erfahrungspunkt-(EP)-Schwellenwerte fiir jeden Charakter in
der Gruppe feststellen. Die Tabelle ,, EP-Schwellenwerte nach
Charakterstufe” beinhaltet vier EP-Schwellenwerte fiir jede Cha-
rakterstufe; eine pro Schwierigkeitsgradkategorie. Verwende die
Stufe des Charakters, um seinen EP-Schwellenwert festzustellen.
Wiederhole dies mit allen Charakteren in der Abenteurergruppe.

2. Ermittele den EP-Schwellenwert der Abenteurer-
gruppe. Addiere fiir jede Kategorie von Schwierigkeitsgrad
die EP-Schwellenwerte der Charaktere. Dies bestimmt den
EP-Schwellenwert der Abenteurergruppe. Du hast nun 4
Summen; eine fiir jeden Schwierigkeitsgrad.

Wenn deine Abenteurergruppe beispielsweise drei Charak-
tere der Stufe 3 und einen Charakter der Stufe 2 enthalt, sehen
die EP-Schwellenwerte der Abenteurergruppe wie folgt aus:

Einfach: 275 EP (75 + 75 + 75 + 50)
Mittel: 550 EP (150 + 150 + 150 + 100)
Schwer: 825 EP (225 + 225 + 225 + 150)
Tédlich: 1.400 EP (400 + 400 + 400 + 200)

Notiere dir die Summen, denn du kannst diese fiir jede Begeg-
nung in diesem Abenteuer verwenden.

3. Summiere die EP der Monster. Addiere die EP aller
Monster in der Begegnung. Jedes Monster hat einen EP-Wert
in seinen Spielwerten.

4. Modifiziere die summierten EP bei mehreren Mons-
tern. Wenn die Begegnung mehr als ein Monster enthalt,
musst du den summierten EP einen Multiplikator zuordnen. Je
mehr Monster anwesend sind, je mehr Angriffswiirfe werden
sie jede Runde gegen die Charaktere durchfiihren und umso
schwieriger wird die Begegnung. Um den Schwierigkeitsgrad
einer Begegnung korrekt zu bestimmen, solltest du die gesam-
ten EP aller Monster in der Begegnung mit den Werten aus der
Tabelle ,,Begegnungs-Multiplikatoren® multiplizieren.

Wenn eine Begegnung beispielsweise vier Monster enthalt,
die zusammen 500 EP wert sind, wiirdest du die gesamten EP
der Monster mit 2 multiplizieren, sodass du einen angepassten
Wert von 1.000 EP erhiltst. Dieser angepasste Wert ist nicht die
Anzahl an EP, die die Monster wert sind. Er ist nur ein Hilfsmit-
tel, um den Schwierigkeitsgrad einer Begegnung zu bestimmen.

Wenn du diese Berechnung vornimmst, solltest du die
Monster, deren Herausforderungsgrad deutlich unter dem



durchschnittlichen Herausforderungsgrad der anderen Monster
in der Begegnung liegt, nicht beriicksichtigen, es sei denn, du
bist der Ansicht, dass diese schwachen Monster wesentlichen
zum Schwierigkeitsgrad der Begegnung beitragen.

BEGEGNUNGS-MULTIPLIKATOREN

Anzahl der Anzahl der
Monster Multiplikator Monster Multiplikator
1 x1 7-10 x2,5
7) sillgs) 11-14 x3
3-6 X2 15 oder mehr x4
5. Vergleiche die EP. Vergleiche die angepassten EP der
Monster mit den EP-Schwellenwerten der Abenteurergruppe.
Der Schwellenwert, der den angepassten EP entspricht, gibt
den Schwierigkeitsgrad der Begegnung an. Wenn du keine
ﬁbereinstimmung erreichst, solltest du den niedrigeren
Schwellenwert verwenden.
Die Begegnung mit einem Grottenschrat und drei Hobgoblins
hat beispielsweise angepasste EP von 1.000, womit es sich fiir eine

Gruppe bestehend aus drei Charakteren der Stufe 3 und einem
Charakter der Stufe 2 um eine schwere Begegnung handelt (diese
Gruppe hat eine EP-Schwellenwert fiir schwere Begegnungen von
825 EP und fiir tédliche Begegnungen von 1.400 EP).

GROSSE DER ABENTEURERGRUPPE
Die vorerwahnten Richtlinien unterstellen, dass deine Aben-
teurergruppe aus drei bis fiinf Abenteurern besteht.

Wenn die Abenteurergruppe aus weniger als drei Charakte-
ren besteht, solltest du den nidchsthéheren Multiplikator aus der
Tabelle ,Begegnungs-Multiplikatoren® verwenden. Nutze zum
Beispiel einen Multiplikator von 1,5, wenn die Charaktere gegen
ein einzelnes Monster kimpfen und einen Multiplikator von 5,
wenn die Gruppe gegen fiinfzehn oder mehr Monster kimpft.

Wenn die Abenteurergruppe aus sechs oder mehr Cha-
rakteren besteht, solltest du jeweils den nachstniedrigeren
Multiplikator verwenden. Nutze einen Multiplikator von 0,5 bei
einem einzelnen Monster.
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MEHRTEILIGE BEGEGNUNGEN

Manchmal besteht eine Begegnung aus mehreren Monstern,
die die Abenteurergruppe aber nicht alle gleichzeitig bekdmpfen
muss. Die Monster konnten die Abenteurergruppe zum Beispiel
in Wellen angreifen. Fiir solche Begegnungen solltest du die ein-
zelnen Teile oder Wellen als separate Begegnungen betrachten,
wenn es um die Feststellung ihres Schwierigkeitsgrads geht.
Eine Abenteurergruppe kann jedoch nicht von einer kurzen
Rast zwischen den Teilen einer mehrteiligen Begegnung
profitieren. Die Charaktere kénnen also keine Trefferwiirfel
aufwenden, um Trefferpunkte zuriickzubekommen oder
Fahigkeiten zuriickerhalten, die eine kurze Rast benétigen,
um sie wiederzuerlangen. Wenn die angepassten EP fiir die
Monster in einer mehrteiligen Begegnung héher als ein Drittel
der erwarteten Gesamt-EP einen Abenteuer-Tages (siehe ,Der
Abenteuer-Tag") sind, ist die Begegnung schwieriger als die
Summe ihre Einzelteile.

BEGEGNUNGEN AUF BASIS EINES BUDGETS
ERSCHAFFEN
Du kannst auch eine Begegnung erschaffen, wenn du den
gewiinschten Schwierigkeitsgrad bereits kennst. Der EP-Schwel-
lenwert der Abenteurergruppe gibt dir ein EP-Budget vor, das
du fiir Monster ausgeben kannst, um einfache, mittelschwere,
schwere und tédliche Begegnungen zu erschaffen. Bedenke dabei
nur, dass Gruppen von Monstern mehr dieses Budgets auffressen
als ihre Basis-EP vermuten lassen (siehe Schritt 4).

Wenn du beispielsweise die Abenteurergruppe aus Schritt
2 verwendest und eine mittelschwere Begegnung erschaffen
willst, solltest du sichergehen, dass die angepassten EP der
Monster mindestens 550 EP betragen (der Schwellenwert
der Abenteurergruppe fiir mittelschwere Begegnungen) und
nicht mehr als 825 EP (der Schwellenwert der Abenteurer-
gruppe fiir schwere Begegnungen). Ein einzelnes Monster mit
Herausforderungsgrad 3 (zum Beispiel ein Mantikor oder ein
Eulenbar) ist 700 EP wert. Das wire also eine Moglichkeit.
Wenn du zwei Monster haben willst, ist jedes davon 1,5-mal
seine Basis-EP wert. Zwei Schreckenswolfe (Wert jeweils
200 EP) haben einen angepassten EP-Wert von 600, was sie
ebenfalls zu einer mittelschweren Begegnung fiir die Abenteu-
rergruppe machen wiirde.

Um diesen Ansatz zu vereinfachen, enthilt Anhang B alle
Monster aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch), sortiert
nach ihrem Herausforderungsgrad.

DER ABENTEUER-TAG

Wenn man typische Abenteuer-Bedingungen und durchschnittli-
ches Gliick unterstellt, kbnnen Abenteurergruppe etwa sechs bis
acht mittelschwere oder schwere Begegnungen am Tag durch-
stehen. Wenn das Abenteuer mehr leichte Begegnungen enthilt,
konnen die Abenteurer auch mehr Begegnungen iiberleben.
Wenn es tédlichere Begegnungen sind, entsprechend weniger.

Auf die gleiche Art und Weise, auf die du die Schwierigkeits-
grade von Begegnungen feststellst, kannst du die EP-Werte
von Monstern und anderen Gegnern in einem Abenteuer auch
als Richtlinien einsetzen, um abzuschitzen, wie schnell die
Abenteurergruppe vorankommen wird.

Benutze fiir jeden Charakter in der Gruppe die Tabelle
»Abenteuer-Tag-EP*, um einzuschitzen, wie viele EP dieser
Charakter voraussichtlich an einem Tag verdienen wird.
Addiere die Werte aller Gruppenmitglieder, um die Summe fiir
einen Abenteuer-Tag der Abenteurergruppe zu erhalten. Du
erhiltst dabei eine grobe Einschatzung, wie viele angepasste
EP an Begegnungen die Abenteurergruppe durchstehen kann,
bevor die Charaktere eine lange Rast benétigen.




ABENTEUER-TAG-EP

Angepasste EP pro Angepasste EP pro

Stufe  Tag pro Charakter Stufe  Tag pro Charakter
14 300 ik 10.500
25 600 2% 11.500
Bs 1.200 3% 13.500
4. 1.700 14. 15.000
o5 3.500 15. 18.000
6. 4.000 16. 20.000
Z 5.000 17 25.000
8. 6.000 18. 27.000
95 7.500 i19; 30.000
10. 9.000 20. 40.000

KURZE RASTEN
Ublicherweise wird die Abenteurergruppe an einem ganzen

Abenteuer-Tag zwei kurze Rasten — nach einem und nach zwei
Dritteln des Weges — einlegen miissen.
SCHWIERIGKEITSGRADE VON
BEGEGNUNGEN MODIFIZIEREN

Eine Begegnung kann je nach dem gewéhlten Ort oder den
Rahmenbedingungen schwerer oder leichter gemacht werden.
Erhohe den Schwierigkeitsgrad um eine Stufe (zum Bei-
spiel von leicht auf mittelschwer), wenn die Charaktere eine
Nachteil haben, den ihre Feinde nicht haben. Reduziere den
Schwierigkeitsgrad um eine Stufe, wenn die Charaktere einen
Vorteil haben, den ihre Feinde nicht haben. Jeder weitere
Vor- und Nachteil verschiebt den Schwierigkeitsgrad in die
jeweilige Richtung. Wenn die Charaktere sowohl einen Vor- als
auch einen Nachteil haben, gleicht sich beides aus.
Situationsabhédngige Nachteile kdnnten die folgenden sein:

Die ganze Abenteurergruppe ist iiberrascht, die Feinde
jedoch nicht.

Der Feind hat Deckung, die Abenteurer nicht.

Die Charaktere kénnen den Gegner nicht sehen.

Die Charaktere erhalten jede Runde durch einen Umgebungs-
oder Zaubereffekt Schaden, der Feind jedoch nicht.

Die Charaktere hingen an einem Seil an einer steilen Wand
oder Klippe, kleben am Boden fest oder sind auf andere
Weise in ihrer Mobilitét eingeschrankt.

Situationsabhéngige Vorteile dhneln den Nachteilen, sind
jedoch fiir die Charaktere von Vorteil und nicht fiir die Feinde.

SrASSIGE K AMPFBEGEGNUNGEN

Die folgenden Aspekte kdnnen mehr Spafl und Spannung in
Kampfbegegnungen bringen:

» Gelandeaspekte, von denen fiir die Charaktere und fiir die
Feinde eine Gefahr ausgeht, zum Beispiel eine ausgefranste
Hangebriicke oder griiner Schleim.

« Gelandeaspekte, die zu Hohenunterschieden fithren, zum
Beispiel Fallgruben, gestapelte leere Kisten, Vorspriinge
und Balkone.

» Aspekte, die die Charaktere und die Feinde dazu zwingen,
sie zu umgehen, wie zum Beispiel Kronleuchter, Fisschen
mit Schiefpulver oder Ol und wirbelnde Klingenfallen,

» Schwer zu erreichende oder defensive Positionen fiir

die Feinde kénnen Charaktere, die normalerweise mit

Fernkampfwaffen angreifen, dazu zwingen, sich auf dem

Schlachtfeld zu bewegen.

Unterschiedliche Arten von Monstern, die

zusammenarbeiten.

/ UFALLSBEGEGNUNGEN

Immer, wenn Charaktere ein Wildnisgebiet oder ein Gewdlbe
erkunden, werden sie frither oder spiater dem Unerwarte-
ten begegnen. Zufallsbegegnungen sind ein Weg, dieses
Unerwartete zu beschreiben. Ublicherweise werden Zufalls-
begegnungen in Form einer Tabelle dargestellt. Du wiirfelst
einen Wiirfel und nimmst aus der Tabelle die entsprechende
Begegnung fiir die Abenteurergruppe.

Einige Spieler und Spielleiter empfinden Zufallsbegegnungen in
einem Abenteuer als Zeitverschwendung, gut gestaltete Zufallsbe-
gegnungen konnen jedoch eine Reihe niitzlicher Dinge einbringen:

« Erschaffe ein Gefiihl der Eile. Abenteurer trédeln nicht
mehr, wenn die Bedrohung einer Zufallsbegegnung die
ganze Zeit iiber besteht. Der Versuch, wandernde Monster
zu meiden, fithrt hdufig dazu, dass die Gruppe aufmerksa-
mer nach einen sichereren Lagerplatz sucht (hinter dem
Spielleiterschirm zu wiirfeln, erschafft diesen Effekt hiufig
auch ohne eine wirkliche Begegnung).

« Baue Atmosphire auf. Das Auftauchen von thematisch
passenden Kreaturen als Zufallsbegegnung hilft dir dabei,
die Konsistenz und Atmosphire des Abenteuers aufzu-
bauen. Eine Begegnungstabelle, gefiillt mit Fledermausen,
Todesalben, Riesenspinnen und Zombies, erschafft ein
Gefiihl des Schreckens und bereitet die Abenteurer auf
Kéampfe mit noch méachtigeren Kreaturen der Nacht vor.

- Entziehe den Abenteurern Ressourcen.
Zufallsbegegnungen kénnen der Abenteurergruppe
Trefferpunkte und Zauberplatze entziehen, was den
Abenteurern das Gefiihl gibt, schwicher und verletzlicher
zu sein. Du erschaffst hierdurch Spannung, wenn du die
Spieler dazu zwingst, Entscheidungen zu treffen, auch wenn
die Charaktere nicht bei voller Stiarke sind.

- Liefere Unterstiitzung. Einige Zufallsbegegnungen kénnen
der Abenteurergruppe nutzen, anstatt ihnen zu schaden und
im Weg zu stehen. Hilfsbereite Kreaturen und NSC kénnen
die Abenteurer mit niitzlichen Informationen versorgen oder
ihnen in grofiter Not beistehen.

+ Gib Informationen. Zufallsbegegnungen kénnen weitere
Details deiner Welt enthiillen. Sie kénnen Gefahren ankiindigen
oder Hinweise liefern, die den Charakteren die Méglichkeit
geben, sich auf die kommenden Begegnungen vorzubereiten.

« Verstirke die Kampagnenthemen. Zufallsbegegnungen
konnen die Spieler an die wichtigsten Themen der
Kampagne erinnern. Wenn deine Kampagne zum Beispiel
den laufenden Krieg zweier Nationen behandelt, kénntest
du Zufallsbegegnungen zur Vertiefung des Konflikts ver-
wenden. In befreundeten Gebieten kénnte deine Tabelle
heruntergekommene Truppen, die gerade aus dem Kampf
zuriickkehren, Fliichtlinge, die vor den Invasionstruppen
fliehen, schwer bewaffnete Karawanen voller Waffen und ein-
zelne Kuriere, die zu den Frontlinien reiten, beinhalten. Wenn
die Charaktere sich in feindlichem Gebiet authalten, kénnte
die Tabelle Schlachtfelder mit kiirzlich Gefallenen, Armeen
bésartiger Humanoider auf einem Marsch und improvisierte
Galgen, an denen Deserteure aufgehdngt wurden, beinhalten.

Zufallsbegegnungen sollten nicht dazu fithren, dass die Spieler
ermiiden. Du willst den Spielern nicht das Gefiihl geben, dass sie
nicht vorankommen, weil Zufallsbegegnungen ihren Fortschritt
andauernd unterbrechen. Du solltest natiirlich auch keine Zeit fiir
Begegnungen aufwenden, die der Erziahlung des Abenteuers nichts
beisteuern und die Geschwindigkeit, in der sich die Dinge entwi-
ckeln, negativ beeinflusst.

Nicht jeder Spielleiter mag Zufallsbegegnungen. Du kénntest der
Meinung sein, dass sie vom eigentlichen Spiel ablenken und auch
ansonsten mehr Arger anrichten, als sie dem Spiel gut tun. Wenn
Zufallsbegegnungen nicht in dein Konzept passen, lasse sie weg.
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LUFALLSBEGEGNUNGEN AUSLOSEN
Da du willst, dass Zufallsbegegnungen dic Erzihlung begleiten

eine Zulallsbegegnung



HERAUSFORDERUNGSGRAD VON
ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Zufallsbegegnungen miissen nicht der Stufe der Abenteurer ent-
sprechen, aber es wird als schlechter Stil angesehen, wenn eine
Heldengruppe komplett durch eine solche Begegnung ausge-
16scht wird. Auch miissen nicht alle Begegnungen mit Monstern
automatisch zu einem Kampf fithren. So kénnte eine Gruppe
mit Abenteurern der Stufe 1 eine Zufallsbegegnung mit einem
jungen Drachen haben, der iber den Baumwipfeln kreist und
auf der Suche nach einem schnellen Happen ist; aber die Aben-
teurer sollten in diesem Fall die Méglichkeit bekommen, sich
vor dem suchenden Blick des Drachen verstecken zu kénnen,
oder mit dem Drachen um ihr Leben verhandeln zu diirfen.
Ahnlich ist es, wenn die Gruppe auf einen herumwandernden
Steinriesen trifft, der allerdings gar nicht die Absicht hat, jeman-
den zu verletzen. Tatsédchlich konnte der Riese sogar von der
Anwesenheit der Abenteurer aufgeschreckt werden und sich in
sein sicheres Versteck zuriickziehen. Dieser Riese wiirde die
Gruppe nur dann attackieren, wenn die Charaktere von sich aus
aggressiv agieren. Behilt man dies alles im Hinterkopf, wird
klar, dass eine Tabelle fiir Zufallsbegegnungen {iblicherweise
feindliche, aber nicht zwangsweise aggressive Monster auflis-
tet, die im Normalfall dazu gedacht sind, dass man gegen sie
kampft. Fiir angemessen Begegnungen und Herausforderungs-
grade gelten folgende Richtlinien:

« Ein einzelnes Monster mit einem Herausforderungsgrad
gleich oder héher der Gruppenstufe.

- Eine Gruppe von Monstern, deren angepasste EP-Werte eine
leichte, mittelschwere oder schwere Herausforderung fiir die
Abenteurer darstellt, wie es iiber die Richtlinien zum Aufbau
einer Begegnung weiter vorne in diesem Kapitel bestimmt wird.

-

FEENWALD-BEGEGNUNGEN

w12

+1W8 Begegnung

2

3
4
5

10

1
12

1 Tauschungsbestie

1 Gnoll Anfiihrer und 2W4 Gnolle

1W4 Gnolle und 2W4 Hyinen

Ein Hain verbrannter Badume. Wenn die Charaktere das
Gebiet absuchen, finden sie bei einem gelungenen
Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10
Gnollspuren. Wenn sie den Spuren fiir TW4 Stunden
folgen, fiihrt sie dies zu einer Begegnung mit Gnollen
oder zur Entdeckung von toten Gnollen, deren Kérper
mit Elfenpfeilen durchsiebt sind.

1 Rieseneule

Eine rankeniiberwucherte Statue eines elfischen Gottes
oder Helden.

1 Dryade (50%) oder TW4 Satyre (50%)

1W4 Zentauren

2W4 Elfen-Spaher. Ein Spaher trigt ein Horn und kann
eine Aktion aufwenden, um es zu blasen. Wenn das
Horn innerhalb dieses Waldes geblasen wird, wiirfelst du
erneut auf diese Tabelle. Wenn das Ergebnis ein Monster
ist, erscheint es nach 1W4 Minuten. Neuankémmlinge,

auRer Gnollen, Hyinen, Eulenbiren und Tduschungsbes-

tien, sind den Spihern freundlich gesinnt.
2W4 Pixies (509) oder 2W4 Feengeister (50%)
1 Eulenbir

W12
+1W8 Begegnung

i3 1W4 Elche (75%) oder 1 Riesenelch (25%)

14 1W4 Flimmerhunde

15 Eine magische Pflanze mit 2W4 leuchtenden Beeren.
Eine Kreatur, die eine der Beeren einnimmt, wird fiir
eine Stunde oder bis sie angreift oder einen Zauber
wirkt unsichtbar. Die Beeren verlieren 12 Stunden
nach dem Pfliicken ihre Wirkung. Die Beeren wachsen
um Mitternacht nach, aber wenn einmal alle Beeren
gepfliickt wurden, wird die Pflanze nicht-magisch, und
es wachsen keine Beeren mehr nach.

16 Elfische Téne werden von einer sanften Brise herangetragen.

17 1W4 Orangene (75%) oder Blaue (25%) Feendrachen

18 1 Druide (EIf). Der Druide steht der Abenteurergruppe
vorerst neutral gegeniiber, wird aber freundlich
gesinnt, wenn sich die Charaktere bereit erkliren, die
Gnolle aus dem Wald zu vertreiben.

19 1 Baumhirte. Der Baumhirte ist freundlich gesinnt,
wenn die Gruppe von mindestens einem Elfen oder von
einem sichtbaren Feenwesen begleitet wird. Der Baum-
hirte ist feindlich gesinnt, wenn die Charaktere offene
Flammen mit sich fithren. Ansonsten steht er ihnen
neutral gegeniiber und gibt seine Anwesenheit nicht
bekannt, wenn die Charaktere an ihm vorbeiziehen.

20 1 Einhorn

~f
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IN NICHTSPIELER-CHARAKTER IST JEDER

Charakter, der vom Spielleiter gefiithrt wird.
NSC koénnen Feinde oder Verbiindete, einfaches
Volk oder benannte Monster sein. Sie beinhal-

ten den ortlichen Schankwirt, den alten Magier,

der in einem Turm in den Aufenbezirken der

Stadt wohnt, den Todesritter, der das Kénig-

reich vernichten will und den Drachen, der in
seinem Hort in einem Gewdlbe sein Gold zahlt.

Dieses Kapitel zeigt dir, wie du Nichtspieler-Charaktere fiir
dein Spiel ausarbeitest. Fiir eine Anleitung, um monsterahn-
liche Spielwert-Késten zu erstellen, kannst du in Kapital 9,
~Werkstatt des Spielleiters®, nachschlagen.

NSC GESTALTEN

Nichts bringt deine Abenteuer und deine Kampagnen so zum
Leben wie eine Zusammenstellung gut entworfener NSC.
Dennoch brauchen die NSC in deinem Spiel nur selten so viel
Komplexitit wie ein gut gestalteter Charakter in einem Roman
oder einem Film. Die meisten NSC sind Nebendarsteller in der
Kampagne, wihrend die Abenteurer die Stars sind.

SCHNELLE NSC

Ein NSC braucht keine Kampfwerte, es sei denn, er stellt eine
Bedrohung dar. Die meisten NSC brauchen nur eine oder
zwei Besonderheiten, damit sie in Erinnerung bleiben. Deine
Spieler werden zum Beispiel keine Mithen haben, sich an den
Schmied mit der titowierten schwarzen Rose auf der rechten
Schulter oder den schlecht gekleideten Barden mit der gebro-
chenen Nase zu erinnern.

DETAILLIERTE NSC

Fiir NSC, die eine grofiere Rolle in deinen Abenteuern spielen,
solltest du mehr Zeit aufwenden, um ihre Hintergrundge-
schichte und ihre Persénlichkeit auszuarbeiten. Wie du sehen
wirst, kénnen zehn Sitze die wesentlichen Elemente eines
erinnerungswiirdigen NSC zusammenfassen. Je ein Satz fiir
jeden der folgenden Punkte:

» Beruf und Geschichte

« Aussehen

» Attribute

« Talente

. Benehmen

« Interaktion mit anderen

« Niitzliches Wissen

. Ideale

» Beziehungen

« Schwiche oder Geheimnis

Auch wenn sich das hier gesammelte Material auf huma-
noide NSC bezieht, kannst du die Details auch fiir monstrose
NSC anpassen.

BERUF UND GESCHICHTE

Beschreibe den Beruf des NSC und eine kurze historische
Anekdote, die auf die Vergangenheit des Charakters schliefien
lasst, in einem Satz. Der NSC konnte zum Beispiel in der
Armee gedient haben, wegen eines Verbrechens im Gefang-
nis gewesen sein oder vor vielen Jahren selbst Abenteuer
erlebt haben.

AUSSEHEN

Beschreibe die wesentlichen physischen Merkmale des NSC in
einem Satz. Du kannst auch auf der Tabelle ,NSC-Aussehen®
wiirfeln oder eines der Merkmale auswéahlen.

NSC-AUSSEHEN

W20 Merkmal

1 Auffilliger Schmuck: Ohrringe, Halsband, Krone, Armband

Piercings
Extravagante oder fremdlidndische Kleidung
Formale saubere Kleidung
Zerrissene dreckige Kleidung
Ausgepragte Narbe
Fehlender Zahn
Fehlende Finger
Ungewshnliche Augenfarbe (oder zwei verschiedenfar-
bige Augen)
10  Tattoos
N Muttermal
12 Ungewshnliche Hautfarbe
13 Glatzkspfig
14 Geflochtener Bart oder geflochtenes Haar
15  Ungewshnliche Haarfarbe
16  Nervéses Augenzucken
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17 Ausgeprigte Nase

18  Auffillige Haltung (gebeugt oder kerzengerade)
19 Auferordentlich schén

20  AuRerordentlich hisslich

ATTRIBUTE

Du musst die Attribute der NSC nicht auswiirfeln, du solltest
dir aber notieren, worin der NSC iiber- oder unterdurchschnitt-
lich gut ist — zum Beispiel beeindruckend stark oder dumm

— und daraus die Fiahigkeiten des NSC herleiten.

NSC-ATTRIBUTE
W6  Hohes Attribut
1 Stirke - michtig, kraftig, stark wie ein Ochse
2 Geschicklichkeit - geschmeidig, wendig, anmutig
8 Konstitution - hart, riistig, gesund
4 Intelligenz - studiert, gelehrt, neugierig
5 Weisheit - scharfsinnig, spirituell, aufschlussreich
6 Charisma - iiberzeugend, kraftvoll, geborener Anfiihrer

W6  Niedriges Attribut
Stirke - schwach, diirr
Geschicklichkeit - ungeschickt, herumfummelnd

Konstitution - krank, bleich

1
7)
4
4 Intelligenz - diimmlich, langsam
5 Weisheit - vergesslich, abwesend
6

Charisma - ermidend, langweilig
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TALENT

Beschreibe in einem Satz, was der NSC Besonderes kann. Du
kannst auch auf der Tabelle ,NSC Talente“ wiirfeln oder sie
fiir Inspirationen nutzen.

NSC-TALENTE
W20 Talent
Spielt ein Musikinstrument
Spricht mehrere Sprachen flieRend
Unglaubliches Gliick
Perfektes Gedichtnis
Gut mit Tieren
Gut mit Kindern
Gut im Ldsen von Rétseln
Gut in einem Spiel
Gut im Imitieren
10  Zeichnet schén
Malt schén
12 Singt schén
13 Trinkt alle unter den Tisch
14 Meisterhafter Tischler
15 Meisterhafter Koch
16  Meisterhafter Pfeil- und Steinwerfer
17 Geschickter Jongleur
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18  Geschickter Schauspieler und Meister der Verkleidung
19  Geschickte Téanzerin
20  Kennt die Diebessprache

BENEHMEN

Beschreibe eine besondere Art des Benehmens des NSC in
einem Satz. Wiirfele auf der Tabelle ,,NSC-Benehmen und

INTERAKTION MIT ANDEREN

Beschreibe in einem Satz, wie sich der NSC gegeniiber
anderen verhélt. Du kannst die Tabelle ,NSC-Interaktions-
merkmale® zur Unterstiitzung heranziehen. Das Verhalten
eines NSC kann sich in Abhédngigkeit des Gegeniibers
verdndern. Der Schankwirt konnte seinen Géasten gegen-
iiber zuvorkommend, aber seinen Mitarbeitern gegeniiber
unfreundlich sein.

NSC-INTERAKTIONSMERKMALE
W12 Eigenschaft W12 Eigenschaft

1 Argumentativ 7  Ehrlich

2 Arrogant 8  Aufbrausend
3 Aufgeblasen 9  Reizbar

4 Unhéflich 10 Schwerfillig
5, Neugierig 11 Ruhig

6 Freundlich 12 Verdichtig

NUTZLICHES WISSEN

Beschreibe in einem Satz das fiir die Charaktere niitzliche
Wissen, das der NSC besitzt. Der NSC kénnte so etwas Bana-
les wie die beste Herberge der Stadt kennen, oder so etwas
Wichtiges haben wie den entscheidenden Hinweis, um einen
Mord aufzuklaren.

IDEALE
Beschreibe in einem Satz die Ideale, die dem NSC besonders
wichtig sind und nach denen er seine grofieren Pline rich-
tet. Spieler, die die Ideale eines NSC kennen, konnen dieses
Wissen benutzen, um den NSC zu beeinflussen (siehe Kapitel
8, , Eine Spielsitzung fithren“).

Ideale k6nnen mit der Gesinnung verbunden werden, wie es
die Tabelle ,NSC-Ideale” aufzeigt. Die Gesinnungsverbindun-
gen sind nur beispielhaft. Auch ein béser Charakter konnte die

Eigenarten“ oder nutze sie fiir Ideen.

NSC-BENEHMEN UND EIGENARTEN

W20 Benehmen
1 Neigt zum Singen, Pfeifen oder leisen Summen
2 Spricht in Reimen oder in einer anderen eigenartigen

Weise

3 Besonders tiefe oder hohe Stimme

4 Bricht Worter ab, lispelt oder stottert

5  Uberbetont

6 Spricht laut

7 Flustert

8  Verwendet blumige Floskeln oder lange Worte
9  Verwendet hiufig das falsche Wort

10 Verwendet bunte Schwiire und Ausrufe
11 Macht konstant Witze oder Wortspiele
12 Anfillig firr schicksalshafte Vorhersagen
13 Fichert

14 Schielt

15  Starrtin die Ferne

16  Kaut aufetwas rum

17  Wandert auf und ab

18  Tippt mit den Finger

19 Knabbert an seinen Fingernigeln

20  Spielt mit seinem Haar oder Bart
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Schénheit als sein Ideal haben.

NSC-IDEALE
W6  Gutes Ideal
l Schénheit
2 Wohltitigkeit
3 GréReres Wohl
4 Leben
5 Respekt
6 Selbstaufopferung

W6  Rechtschaffenes Ideal
1 Gemeinschaft
2 Gerechtigkeit

3 Ehre

4 Logik

S Verantwortung
6 Tradition

W6  Neutrales Ideal
1 Ausgeglichenheit

2 Wissen

3 Leben und leben lassen
4 Moderation

5 Neutralitit

6 Menschheit

Boses Ideal
Herrschaft
Gier

Macht
Schmerz
Vergeltung
Abschlachten

Chaotisches Ideal
Verinderung
Kreativitat

Freiheit
Unabhingigkeit
Keine Grenzen
Launen

Andere Ideale
Anspruch
Entdeckung

Ruhm

Nation
Wiedergutmachung
Selbsterkenntnis



BEZIEHUNGEN
Beschreibe die Personen, Orte und Dinge, die dem NSC beson-
ders wichtig sind, in einem Satz. Die Tabelle ,NSC-Beziehungen*
enthalt dazu einige Vorschlédge. Die Charakterhintergriinde aus
dem Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beleuchten Beziehun-
gen noch genauer, und Spielercharaktere, die die Beziehungen
eines NSC kennen, konnen dieses Wissen benutzen, um den NSC
in sozialen Interaktionen zu beeinflussen (sieche Kapitel 8, ,,Eine
Spielsitzung fithren®)

NSC-BEZIEHUNGEN
W10 Beziehung
1 Der Erfiillung eines persénlichen Lebensziels gewidmet
2 Schutz der nahen Familienmitglieder
g Schutz von Kollegen oder Landsleuten
4

Loyal einem Wohltiter, Auftraggeber oder
Arbeitgeber gegentiber

w

Gefangen von einem romantischen Interesse an einer
Person

Hingezogen zu einem besonderen Ort
Schutz eines sentimentalen Andenkens
Schutz eines wertvollen Besitzes

Auf Rache aus

10 Waurfele zweimal, ignoriere Ergebnisse von 10

v 00 N

SCHWACHE ODER GEHEIMNIS
Beschreibe eine Schwiche des NSC — ein Element seiner Per-
sonlichkeit oder Geschichte, das den Charakter zu Fall bringen
kann — oder ein Geheimnis, das der NSC versucht, geheimzu-
halten, in einem Satz.

Die Tabelle ,NSC-Schwichen und -Geheimnisse” enthilt
einige Beispiele. Die Hintergriinde im Player's Handbook
(Spielerhandbuch) kénnen verwendet werden, um detailliertere
Schwichen zu erschaffen. Spielercharaktere, die die Schwa-
chen oder Geheimnisse eines NSC kennen, kénnen dieses
Wissen benutzen, um den NSC in sozialen Interaktionen zu
beeinflussen (siehe Kapitel 8, ,,Eine Spielsitzung fithren*)

NSC-SCHWACHEN UND -GEHEIMNISSE
W12  Schwiche oder Geheimnis
1 Verbotene Liebe oder Anfilligkeit fiir Romantik
2 Liebt dekadente Geniisse
3 Arroganz
4 Ist neidisch auf den Besitz oder die Stellung einer
anderen Kreatur
5  Uberwiltigende Gier
6 Neigung zu Wutanfillen
7 Hat einen michtigen Feind
8 Bestimmte Phobie
g Schindliche oder skandalése Vergangenheit
10  Geheimes Verbrechen oder Missetat
11 Besitz einer verbotenen Uberlieferung
12 Térichte Tapferkeit

MONSTER ALS NSC

Benannten Monstern, die eine besondere Rolle in einem
Abenteuer spielen, solltest du die gleiche Aufmerksamkeit
schenken, wie humanoiden NSC. Sie haben ein Benehmen,
Ideale, Beziehungen, Schwichen und Geheimnisse. Wenn ein
Betrachter hinter den kriminellen Aktivititen in einer Stadt
steckt, solltest du dich nicht nur auf den Eintrag im Monster



Manual (Monsterhandbuch) verlassen, um das Aussehen und
die Personlichkeit der Kreatur zu beschreiben. Nimm dir die
Zeit, ein wenig Hintergrund, einen besonderen Aspekt des Aus-
sehens und besonders die Ideale, Beziehungen und Schwichen
herauszustellen.

Nimm zum Beispiel Xanathar, einen Betrachter, der ein
umfangreiches kriminelles Netzwerk in Tiefwasser leitet.
Xanathars kugelférmiger Kérper ist mit ledriger Haut bedeckt,
deren Textur Pflastersteinen dhnelt. Die Augenstiele haben
Gelenke wie die Beine von Insekten, und einige von ihnen
tragen magische Ringe. Xanathar spricht langsam und {iberlegt
und bevorzugt es, sein zentrales Auge von seinem Gesprachs-
partner wegschauen zu lassen. Wie alle Betrachter sieht er
andere Kreaturen als unterlegen an, aber er versteht den
Nutzen, den ihm humanoide Schergen bieten kénnen. Xanathar
benutzt die Kanalisation unter Tiefwasser, um nahezu jeden Ort
in der Stadt oder unter der Stadt zu erreichen.

Xanathars Ideal ist die Gier. Er liebt magische Gegenstidnde
und umgibt sich mit Gold, Platin und wertvollen Edelsteinen.
Seine innigste Beziehung pflegt er zu seinem Hort — einem
ausladenden Kavernen-Komplex, der zwischen den Kanilen
unter Tiefwasser herausgeschnitten wurde und den er von
seinem Vorganger iibernommen hat und iiber alles liebt. Seine
Schwiche ist seine Liebe zu exotischen Geniissen: hochwer-
tig zubereitetem Essen, Duft6len und seltenen Gewiirzen
und Krautern.

Mit diesen Informationen kannst du Xanathar als mehr als
nur einen Betrachter spielen. Die Komplexitit seiner Charakte-
risierung erschafft erinnerungswiirdigere und interessantere
Handlungsmoglichkeiten.

NSC-WERTE

Du hast drei Mé6glichkeiten, einem NSC Spielwerte zuzuord-
nen: Ordne dem NSC nur ein paar wenige Werte zu, die er
wirklich benétigt, benutze den Monster-Wertekasten oder gib
dem NSC eine Klasse und Stufe. Die letzten beiden Optionen
brauchen ein wenig Erlduterung.

VERWENDUNG DES MONSTER WERTEKASTENS
Anhang B des Monster Manual (Monsterhandbuch) enthélt
Spielwerte fiir viele beispielhafte NSC, die du nach eigenem
Bedarf anpassen kannst. Kapitel 9 in diesem Buch enthilt
dariiber hinaus Richtlinien, mit denen du Statistiken anpassen
und einen neuen Wertekasten erstellen kannst.
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VERWENDUNG VON KLASSEN UND STUFEN

Du kannst einen NSC mit den Regeln aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch) genauso erstellen, wie du einen
Spielercharakter erstellen wiirdest. Du kannst auch einen
Charakterbogen verwenden, um alle wichtigen Spielwerte
festzuhalten.

Klassenoptionen. Zusitzlich zu den im Player‘s Handbook
aufgefiihrten Klassenoptionen sind zwei weitere Klassenoptio-
nen fiir bése Spielercharaktere und NSC wahlbar: Die Doméane
Tod fiir Kleriker und der Eidbrecher fiir Paladine. Beide Optio-
nen werden am Ende dieses Kapitals naher erlautert.

Ausriistung. Die meisten NSC brauchen keine grofie Aus-
riistungsliste. Ein Gegner, der dazu bestimmt ist, gegen die
Abenteurergruppe zu kimpfen, braucht Waffen und Riistun-
gen, gegebenenfalls ergdnzt um Schitze, die er bei sich tragt
(inklusive magischer Gegenstiande, die gegen die Abenteurer-
gruppe verwendet werden konnen).

Herausforderungsgrad. Ein NSC, der fiir den Kampf
erstellt wird, benétigt einen Herausforderungsgrad. Benutze
die Regeln in Kapitel 9, um den Herausforderungsgrad eines
NSC zu bestimmen, genauso, wie du es fiir selbst erstellte
Monster tun wiirdest.

NSC-GRUPPENMITGLIEDER

NSC kénnten sich der Abenteurergruppe anschlieffen, weil sie
einen Anteil der Schéitze haben wollen und bereit sind, einen
Teil des Risikos mitzutragen, oder sie kdnnten die Abenteu-
rer aus Loyalitdt, Dankbarkeit oder Liebe begleiten. Solche
NSC werden entweder von dir kontrolliert, oder du gibst die
Kontrolle an die Spieler ab. Selbst wenn die Spieler den NSC
fiihren, bleibt es deine Aufgabe, zu gewahrleisten, dass der
NSC wie ein eigenstandiger Charakter und nicht als Diener
der Spieler, den sie zu ihrem eigenen Vorteil manipulieren,
dargestellt wird.

Jeder NSC, der die Abenteurer begleitet, handelt als
Gruppenmitglied und erhélt seinen vollen Anteil an Erfah-
rungspunkten. Wenn du den Schwierigkeitsgrad einer
Kampfbegegnung festlegst (siche Kapitel 3), solltest du sicher-
gehen, dass du alle NSC-Gruppenmitglieder beriicksichtigst.

NIEDRIGSTUFIGE BEGLEITER

Du koénntest es in deiner Kampagne erlauben, dass Spielercha-
raktere niedrigstufige NSC als Begleiter haben. Ein Paladin
koénnte zum Beispiel einen Stufe 1 Paladin als Knappen haben,
ein Magier konnte einen Stufe 2 Magier als Schiiler haben, ein
Kleriker kénnte einen Stufe 3 Kleriker als Akolythen wéhlen
(oder zugewiesen bekommen) und eine Bardin kénnte einen
Stufe-4-Barden als Lehrling annehmen.

Ein Vorteil solcher Charaktere mit niedriger Stufe ist ihre
Funktion als ,,Reservecharakter” fiir den Fall, dass der Haupt-
charakter eines Spieler eine Auszeit nimmt, sich zu Ruhe setzt
oder stirbt. Ein Nachteil ist, dass du und deine Spieler zusétz-
liche Gruppenmitglieder haben, und ihr diese fithren und
beriicksichtigen miisst.

Da niedrigstufige NSC den gleiche Anteil an EP wie die
anderen Charaktere erhalten, werden sie deutlich schneller
aufsteigen und letztlich zu den Hauptcharaktere aufschlieflen
(ein Vorteil, wenn man unter solch erfahrenen Lehrmeistern
trainiert). Das heifdt natiirlich auch, dass die Abenteurer etwas
langsamer aufsteigen werden, weil sie ihre EP mit NSC teilen
miissen, die nur einen Teil der Last des Abenteuers mittragen.

Maichtige Monster mit einem fiir hoherstufige Charaktere
angemessenen Herausforderungsgrad kénnen genug Scha-
den anrichten, um einen niedrigstufigen Begleiter zu toten
oder auler Gefecht zu setzen. Die Abenteurer sollten davon
ausgehen, dass sie Miihe und Ressourcen fiir den Schutz der
niedrigstufigen NSC-Gruppenmitglieder aufwenden miissen.




ABENTEURER-NSC

Wenn du nicht genug Spieler hast, um eine volle Abenteurer-
gruppe zusammenzusetzen, kannst du NSC als Liickenfiiller
verwenden. Diese NSC sollten dieselbe Stufe wie der nied-
rigststufige Abenteurer haben und (von dir oder einem deiner
Spieler) nach den Regeln des Player's Handbook (Spielerhand-
buch) erschaffen und gesteigert werden.

Ermuntere die Spieler, mit den unterstiitzenden NSC Rollen-
spiel zu betreiben und auch ihre Charaktereigenheiten, Ideale,
Beziehungen und Schwichen auszuspielen, damit sie nicht wie
Roboter wirken. Wenn du das Gefiihl hast, dass ein NSC nicht
angemessen dargestellt wird, kannst du die Kontrolle selbst
tibernehmen, ihn einem anderen Spieler iibergeben oder den
NSC die Gruppe verlassen lassen.

NSC-Unterstiitzungscharaktere sind leicht zu spielen, wenn
du ihre Klassenoptionen limitierst. Gute Kandidaten fiir Unter-
stiitzer-NSC konnten ein Kleriker der Doméne Leben, ein
Kéampfer des Champion-Archetyps, ein Schurke des Archetyps
Dieb und eine Magierin mit einer Spezialisierung auf Hervor-
rufung sein.

OPTIONALE REGEL: LOYALITAT

Loyalitit ist eine optionale Regel, mit der du bestimmen
kannst, wie weit ein NSC-Gruppenmitglied gehen wird, um
die anderen Gruppenmitglieder zu beschiitzen und zu unter-
stiitzen (auch diejenigen, die er nicht besonders mag). Ein
NSC-Gruppenmitglied, das ausgenutzt oder ignoriert wird,
wird die Gruppe wahrscheinlich verlassen oder verraten, wih-
rend ein NSC, der den Charakteren sein Leben verdankt oder
dieselben Ziele verfolgt wie sie, bis zum Tod fiir sie kimpfen
konnte. Loyalitit kann entweder ausgespielt oder durch die
folgende Regel dargestellt werden.

LOYALITATSWERT

Die Loyalitit eines NSC wird auf einer numerischen Skala von
0 bis 20 dargestellt. Der maximale Loyalitatswert eines NSC
entspricht dem héchsten Charismawert aller Abenteurer in der
Gruppe und die Startloyalitat betrigt die Hélfte dieses Werts.
Wenn sich der hochste Charismawert dndert — beispielsweise
wenn ein Charakter stirbt oder die Gruppe verldsst — wird
auch der Loyalitatswert des NSC entsprechend angepasst.

LOYALITAT UBERWACHEN

Fiihre den Loyalititswert eines NSC geheim, damit die Spieler
nicht sicher sein kénnen, ob ein NSC ihnen gegeniiber loyal
oder illoyal ist (auch, wenn der NSC gerade von einem Spieler
kontrolliert wird).

Die Loyalitit eines NSC steigt um 1W4, wenn andere Grup-
penmitglieder ihn bei einem Ziel unterstiitzen, das mit seinem
Charakter in Zusammenhang steht. Genauso gewinnt ein NSC
1W4 Loyalitét, wenn er besonders gut behandelt wird (wenn er
beispielsweise eine magische Waffe als Geschenk erhilt) oder
von einem anderen Gruppenmitglied gerettet wird. Der Loyali-
tatswert eines NSC kann niemals {iber das Maximum steigen.

Wenn andere Gruppenmitglieder gegen die Gesinnung
oder Verpflichtungen des NSC handeln, reduziert sich der
Loyalitiatswert um 1W4. Reduziere den Loyalitdtswert eines
NSC um 2W4, wenn er misshandelt, belogen oder aus eigen-
niitzigen Griinden eines anderen Gruppenmitglieds in Gefahr
gebracht wird.

Wenn der Loyalitiatswert eines NSC auf O fallt, ist er nicht
mehr loyal gegeniiber der Abenteurergruppe und kénnte sich
von ihr trennen. Ein Loyalitatswert kann nie unter O fallen.

Ein NSC mit einem Loyalitatswert von 10 oder mehr riskiert
Leib und Leben fiir seine Mitabenteurer. Wenn der Loyalitats-
wert eines NSC zwischen 1 und 10 liegt, ist seine Loyalitat
schwankend. Ein NSC, dessen Loyalitatswert auf O sinkt,

handelt nicht mehr im besten Interesse der Abenteurergruppe.
Ein illoyaler NSC verlasst die Gruppe entweder (und greift
dabei Charaktere an, die ihn aufhalten wollen) oder er arbeitet
heimlich daran, die Gruppe in den Untergang zu treiben.

KONTAKTE

Kontakte sind NSC mit einer engen Beziehung zu einem oder
mehreren Spielercharakteren. Sie begleiten die Gruppe nicht
auf Abenteuern, aber sie bieten Informationen, Geriichte, Vor-
rite oder professionelle Ratschlige an; entweder umsonst oder
gegen Bezahlung. Einige der Hintergriinde aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch) enthalten Vorschlige fiir Kon-
takte fiir angehende Abenteurer, und die Charaktere werden
sich im Laufe ihres Abenteurerlebens sehr wahrscheinlich
noch weitere hilfreiche Kontakte sichern kénnen.

Fiir einen einfachen Kontakt benétigst du nur einen
Namen und einige beliebige Details, aber nimm dir fiir
wiederkehrende Kontakte die Zeit, sie detaillierter auszuar-
beiten, besonders in Fillen, in denen der Kontakt zu einem
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Verbiindeten oder einem Feind werden kénnte. Denke zumin-
dest iiber die Ziele des Kontakts und die Art, mit der er seine
Ziele verfolgt, nach.

AUFTRAGGEBER

Ein Auftraggeber ist ein Kontakt, der den Abenteurern

Arbeit gibt, sie unterstiitzt oder belohnt, sowie Auftrage und
Abenteuerauthianger liefert. In den meisten Fillen wird ein
Auftraggeber ein eigenniitziges Interesse am Erfolg der Aben-
teurer haben und muss entsprechend nicht iiberredet werden,
sie zu unterstiitzen.

Ein Auftraggeber konnte ein Abenteurer im Ruhestand sein,
der junge Helden sucht, die sich wachsenden Bedrohungen
entgegenstellen konnen oder ein Biirgermeister, der weif3, dass
die Stadtwache es nicht mit dem Tribut fordernden Drachen
aufnehmen kann. Ein Schulze wird durch das Verhdngen
eines Kopfgeldes auf Goblinrauber, die die lokale Umgebung
terrorisieren, zum Auftraggeber, genauso wie ein Adliger, der
nach jemandem sucht, der die Monster aus seinem verlassenen
Anwesen verjagt.

MIETLINGE

Abenteurer konnen NSC fiir Dienste in einer Vielzahl von
Situationen bezahlen. Informationen iiber Mietlinge fin-
dest du in Kapitel 5 ,,Ausriistung” des Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch).

NSC-Mietlinge werden nur selten wichtig in einem Aben-
teuer und brauchen entsprechend wenig Aufwand. Wenn die
Charaktere einen Kutscher in Anspruch nehmen, um sie durch
die Stadt zu transportieren oder einen Brief zustellen lassen,
dann handelt es sich bei dem Fahrer oder Boten um einen
Mietling, und die Charaktere werden sich méglicherweise
nicht einmal fiir dessen Namen interessieren. Der Kapitdn
eines Schiffes, das die Charaktere iiber das Meer transpor-
tiert, ist ebenfalls ein Mietling, aber er hat das Potenzial, im
Laufe des Abenteuers zu einem Verbiindeten, einem Auftragge-
ber oder sogar einem Feind zu werden.

Wenn die Abenteurer einen NSC fiir einen lingeren Zeit-
raum als Mietling in Anspruch nehmen, solltest du die Kosten
der Dienstleistung des NSC zu den Lebenstil-Kosten der
Charaktere addieren. Fiir mehr Informationen kannst du unter
»Zusitzliche Ausgaben” in Kapital 6, ,,Zwischen den Abenteu-
ern®, nachschlagen.

STATISTEN

Statisten sind die Charaktere und Kreaturen im Hintergrund,
mit denen die Hauptcharaktere selten oder nie interagieren.

Statisten konnten plotzlich eine wichtige Rolle iibernehmen,
wenn die Abenteurer sie aus irgendeinen Grund aus der Menge
herausgreifen. Die Spieler kénnten beispielsweise von einer
beildufigen Bemerkung, die du iiber einen Strafienjungen
machst, angesprochen werden und versuchen, ein Gespriach
mit dem Jungen zu beginnen. Dadurch wird ein Statist, dem
du keinerlei Bedeutung beigemessen hast, plotzlich zu einem
wichtigen Bestandteil einer Rollenspielszene.

Immer, wenn Statisten in der Nihe sind, solltest du darauf
vorbereitet sein, auf die Schnelle einen Namen und ein Ver-
halten zu improvisieren. Du kannst zum Beispiel auf die
volksspezifischen Charakternamen in Kapitel 2 des Player's
Handbook (Spielerhandbuch), ,Volker*, zuriickgreifen.

WIDERSACHER

Durch ihre Handlungen verschaffen Widersacher den Helden
ihre Existenzberechtigung. Kapitel 3 hilft dir dabei, pas-
sende Schurken fiir deine Kampagne festzulegen. In diesem
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Abschnitt erhalt du Unterstiitzung dabei, ihre bésen Plane,
Methoden und Schwachpunkte auszuarbeiten. Lass dich von
der folgenden Tabelle inspirieren.

BOSE PLANE
W8  Ziel und Plan
1 Unsterblichkeit (W4)

1 In den Besitz eines legendires Gegenstands,
der das Leben verlidngert, kommen

Zu einer Gottheit aufsteigen

3 Untot werden oder einen jiingeren Kérper
erhalten
4 Die Essenz einer planaren Kreatur stehlen
2 Einfluss (W4)
1 Eine Position der Macht oder einen Titel errei-
chen
2 Einen Wettbewerb oder ein Turnier gewinnen
3 Die Gunst einer michtigen Person gewinnen
4 Eine Marionette in einer Machtposition platzieren
3 Magie (W6)
1 Ein uraltes Artefakt erlangen

2 Ein Konstrukt oder ein magisches Gerit bauen
3 Die Wiinsche einer Gottheit erfiillen

B Opfer fiir eine Gottheit erbringen

5 Eine verlorene Gottheit oder Macht kontaktieren

6 Ein Tor in eine andere Welt 6ffnen
4 Chaos (W6)
1 Eine apokalyptische Prophezeiung erfiillen
2 Den rachsiichtigen Willen eines Gottes oder

Schutzherrn erfiillen

3 Eine abscheuliche Krankheit verbreiten
4 Eine Regierung sturzen
5 Eine natrliche Katastrophe auslésen
6 Eine Blutlinie oder einen Clan ausléschen
5  Leidenschaft (W4)
1 Das Leben eines geliebten Menschen verlingern
2 Sich der Liebe einer anderen Person wiirdig
erweisen
B! Einen toten geliebten Menschen erheben oder

wiederbeleben

4 Rivalen um die Zuneigung einer anderen Per-
son zerstéren

6  Macht (W4)

1 Eine Region erobern oder eine Rebellion ansta-
cheln
2 Die Kontrolle tiber eine Armee iibernehmen
3 Die Macht hinter dem Thron werden -
4 Die Gunst eines Herrschers gewinnen

7 Rache (W4)
1 Eine vergangene Demiitigung oder Beleidigung

richen %
2 Eine vergangene Gefangenschaft oder Verlet- .
zung richen p
3 Den Tod eines geliebten Menschen richen
4 Eigentum zuriickholen und den Dieb bestrafen
8  Reichtum (W4) - :
1 Natiirliche Ressourcen oder Handel kontrollieren 5

2 Reich heiraten
3 Alte Ruinen pliindern
4 Land, Waren oder Geld stehlen :
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METHODEN DES WIDERSACHERS

W20 Methode
1 Landwirtschaftliche Verwiistung (W4)

1 Brand
2 Ernteausfall
3 Diirre
4 Hungersnot

2 Angriff oder Priigel
3 Kopfgeldjagd oder Ermordung
4 Gefangenschaft oder Zwang (W10)
1 Bestechung
Verfithrung
Vertreibung
Gefingnis
Entfithrung
Einschiichterung
Bandenerpressung
Schutzgeld
Sklaverei
10 Bedrohung oder Belistigung
5  Vertrauensbetrug (WG6)

W 00 N v bW N

1 Vertragsverletzung

2 Falschspiel

3 Aufschwatzen

4 Kleingedrucktes

5 Betrug oder Schwindel

6 Quacksalberei oder Trickserei
6  Verleumdung (W4)

1 Betrug

2 Klatsch oder Diffamierung
3 Erniedrigung
4 Verunglimpfung oder Beleidigung
7 Duellieren
8 Hinrichtung (W8)
1 Enthauptung
Verbrennen auf dem Scheiterhaufen
Lebend begraben
Kreuzigung
Ausweiden und Vierteilen
Erhéngen
Aufspiefen
8 Opferung (lebend)
9 Identitdtsdiebstahl oder Verkleidung
10  Liigen oder Meineid
11 Magisches Chaos (W8)
1 Heimsuchungen

N O AN

[flusionen
Héllische Geschifte
Gedankenkontrolle

Versteinerung

Die Toten erwecken oder animieren
Monster beschwdren
Wetterkontrolle

0 N AW N

W20 Methode

12

13
14

15

16
17

20

Mord (W10)

1 Attentate
Kannibalismus
Zerstiickelung
Ertrinken
Tod durch Stromschlag
Euthanasie (unfreiwillig)
Krankheit
Vergiftung
Erdolchen

10 Erdrosselung oder Erstickung
Vernachldssigung

W oo N Oy AW N

Politik (WG)
1 Verrat oder Hochverrat
2 Verschwérung
3 Spionage
4 Vélkermord
5 Unterdriickung

6 Steuererhshung
Religion (W4)
1 Fliiche
2 Entweihung
3 Falsche Gotter
4 Ketzerei oder Kulte
Nachstellungen
Diebstahl oder Eigentumsverbrechen (W10)
1 Brandstiftung

2 Erpressung oder Ausbeutung

3 Einbruch

4 Filschung

5 Landstraenraub

6 Plunderung

7 Raubiiberfall

8 Wilderei

9 Besetzung

10 Schmuggel
Folter (W6)

1 Sdure

2 Blenden

3 Brennen

4 Ertrinken

5 Daumenschrauben

6 Auspeitschen
Laster (W4)

1 Ehebruch

2 Drogen oder Alkohol
8 Glucksspiel
4 Verfihrung
Kriegsfiihrung (W6)
1 Hinterhalt
Invasion
Massaker
Séldner
Rebellion

UV AWN

Terrorismus

~p

L
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SCHWACHEN VON WIDERSACHERN
W8  Schwiche

1 Ein verstecktes Objekt enthilt die Seele des Widersa-
chers.

2 Die Macht des Schurken ist gebrochen, wenn der Tod
seiner wahren Liebe gerdcht wird.

3 Der Widersacher wird in Gegenwart eines bestimmten
Artefaktes geschwicht.

4 Eine spezielle Waffe fiigt zusitzlichen Schaden zu, wenn
sie gegen den Widersacher eingesetzt wird.

5 Der Widersacher ist zerstért, wenn er seinen wahren
Namen spricht.

6 Eine alte Prophezeiung oder ein Ritsel enthiillt, wie der
Widersacher besiegt werden kann.

7 Der Widersacher zerfillt, wenn ein alter Feind ihm seine
vergangenen Handlungen verzeiht.

8 Der Widersacher verliert seine Macht, wenn ein mysti-
scher Handel, den er vor langer Zeit eingegangen ist,
abgeschlossen wird.

KLASSENOPTIONEN
FUR WIDERSACHER

Du kannst die Regeln aus dem Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch) verwenden, um NSC genauso wie
Spielercharaktere mit Klassen und Stufen zu erschaffen.

Die folgenden Klassenoptionen erméglichen es dir, zwei
bestimmte Archetypen fiir Widersacher zu erschaffen: den
bosen Hohepriester und den bésen Ritter oder Antipaladin.
Die Domane Tod ist eine zusétzlich wihlbare Doméne fiir
Kleriker, und der Eidbrecher bietet einen alternativen Pfad fiir
in Ungnade gefallene Paladine an.

KLERIKER: DOMANE TOD

Die Doméne Tod befasst sich mit den Méchten, die den Tod
verursachen, sowie mit der negativen Energie, mit deren Hilfe
untote Kreaturen erhoben werden kénnen. Gottheiten wie Che-
mosh, Myrkul und Wee Jas sind Schutzgétter von Nekromantie,
Todesrittern, Lichs, Mumienfiirsten und Vampiren. Gétter des
Todes verkérpern auch Mord (Anubis, Bhaal und Pyremius),
Schmerz (Iuz oder Loviatar), Krankheiten oder Gift (Incabulos,
Talona oder Morgion) und die Unterwelt (Hades und Hel).

ZAUBER DER DOMANE ToD
Klerikerstufe Zauber

1. Falsches Leben, Strahl der Ubelkeit
Blindheit/Taubheit, Schwichestrahl
Tote beleben, Vampirgriff
Diirre, Todesschutz

© N W

Schutzhiille gegen Lebendes, Todeswolke

ZUSATZLICHES WISSEN
Wenn ein Kleriker diese Doméne auf der Stufe 1 wahlt, ist er
zusitzlich geiibt in Kriegswaffen.

GEHEIME SCHWACHEN VON WIDERSACHERN SENSENMANN

Die geheime Schwiche eines Widersachers zu finden und Auf Stufe 1 erhilt der Kleriker einen Nekromantie-Zauber-
auszunutzen, kann fiir die Spieler sehr befriedigend sein. Ein trick seiner Wahl aus einer beliebigen Zauberliste. Wenn der
schlauer Widersacher wird jedoch versuchen, seine Schwa- Kleriker einen Nekromantie-Zaubertrick einsetzt, der nor-
chen zu verbergen. Ein Lich hat zum Beispiel ein Phylakterion, malerweise nur ein Ziel trifft, kann der Zauber stattdessen
einen magischen Behilter fiir seine Seele, den er gut versteckt innerhalb der Reichweite zwei Ziele treffen, die nicht weiter als
hélt. Nur durch die Zerstérung des Phylakterions konnen die 1,50 m voneinander entfernt stehen.

Spieler sichergehen, dass der Lich zerstort ist.

: KAPITEL 4 | NICHTSPIELER-CHARAKTERE ERSCHAFFEN



GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
BERUHRUNG DES TODES

Ab Stufe 2 kann ein Kleriker Gottliche Macht fokussieren
benutzen, um die Lebensenergie einer Kreatur durch Beriih-
rung zu zerstoren.

Wenn der Kleriker eine Kreatur mit einem Nahkampfan-
griff trifft, kann er Gottliche Macht fokussieren benutzen, um
zusitzlichen nekrotischen Schaden zu verursachen. Der Scha-
den betragt 5 + die doppelte Klerikerstufe.

UNAUSWEICHLICHE ZERSTORUNG

Ab Stufe 6 wird die Fihigkeit des Klerikers, negative Energie
zu fokussieren, méchtiger. Nekrotischer Schaden, der von den
Klerikerzaubern des Charakters oder durch Goéttliche Macht
fokussieren verursacht wird, ignoriert Widerstand gegen nek-
rotischen Schaden.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf Stufe 8 erhilt der Kleriker die Fihigkeit, seine Waffen-
angriffe mit nekrotischer Energie zu verstarken. Einmal pro
Runde des Klerikers kann er, wenn er eine Kreatur mit einem
Waffenangriff trifft, zusétzlich 1W8 nekrotischen Schaden ver-
ursachen. Wenn der Kleriker Stufe 14 erreicht, erhoht sich der
zusatzliche Schaden auf 2W8.

VERBESSERTER SENSENMANN

Beginnend auf Stufe 17 kann der Kleriker bei Nekromantie-
zaubern des 1. bis 5. Grades, die nur eine Kreatur zum Ziel
haben, stattdessen zwei Kreaturen innerhalb der Reichweite
treffen, wenn diese nicht weiter als 1,50 m voneinander
entfernt stehen. Wenn der Zauber materielle Komponenten
verbraucht, muss der Kleriker diese jeweils fiir beide Ziele
aufbringen.

PALADIN: EIDBRECHER

Ein Eidbrecher ist ein Paladin, der seinen heiligen Schwur
gebrochen hat, um finstere Pléne zu verfolgen oder einer
dunklen Macht zu dienen. Welches Licht auch im Herzen des
Paladins gebrannt hat, es ist lingst erloschen.

Um Eidbrecher zu werden, muss ein Paladin bose sein
und mindestens Stufe 3 erreicht haben. Der Paladin ersetzt
die Fahigkeiten aus seinem Heiligen Schwur mit den
Eidbrecher-Fihigkeiten.

EIDBRECHER-ZAUBER

Ein Eidbrecher-Paladin verliert seine bisherigen Schwurzau-
ber und erhilt stattdessen die folgenden Eidbrecher-Zauber
bei den genannten Paladin-Stufen.

EIDBRECHER-ZAUBER
Paladinstufe Zauber
g Hoallischer Tadel, Wunden verursachen
5 Krone des Wahnsinns, Dunkelheit
9. Tote beleben, Fluch
33 Diirre, Verwirrung
17. Ansteckung, Person beherrschen

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Ein Eidbrecher-Paladin der Stufe 3 oder hoher erhalt die
Fihigkeit, zwei Arten Gottlicher Macht zu fokussieren.

Untote kontrollieren. Der Paladin kann mit einer Aktion
eine untote Kreatur, die er innerhalb von 9 m sehen kann, als
Ziel auswihlen. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ablegen. Bei einem Fehlschlag muss das Ziel den Befehlen des
Paladins fiir die nichsten 24 Stunden, oder bis der Paladin

Gottliche Macht fokussieren erneut verwendet, gehorchen. Ein
Untoter, dessen Herausforderungsgrad mindestens der Stufe
des Paladins entspricht, ist immun gegen diesen Effekt.
Entsetzlicher Aspekt. Der Paladin kann mit einer Aktion
seine dunkelsten Emotionen in einer Entladung magischen
Schreckens fokussieren. Jede Kreatur nach Wahl des Paladins,
die sich innerhalb von 9 m von ihm befindet, muss, wenn sie
den Paladin sehen kann, einen Weisheitsrettungswurf ablegen.
Wenn der Wurf misslingt, fiirchtet sich die Kreatur 1 Minute
lang vor dem Paladin. Wenn eine Kreatur, die sich aufgrund
dieses Effekts vor dem Paladin fiirchtet, ihre Runde innerhalb
von 9 m um den Paladin beendet, kann sie einen erneuten
Weisheitsrettungswurf ablegen, um die Wirkung zu beenden.

AURA DES HASSES
Beginnend mit Stufe 7 erhélt der Paladin, sowie alle Unholde
und Untote in einem 3 m Umkreis um ihn, einen Bonus auf
Waffenangriffswiirfe in Hohe des Charisma-Modifikators des
Paladins (mindestens +1). Eine Kreatur kann diesen Vorteil
nur von einem Paladin gleichzeitig erhalten.

Auf Stufe 18 erhoht sich der Umkreis der Aura auf 9 m.

UBERNATI"IRLICHE RESISTENZ
Auf Stufe 15 erhélt der Paladin Resistenz gegen Wucht-, Stich-
und Hiebwaffenschaden von nicht-magischen Waffen.

SCHRECKENSFURST

Auf Stufe 20 kann ein Paladin sich selbst mit einer Aktion in
eine Aura der Finsternis einhiillen, die eine Minute anhélt. Die
Aura reduziert helles Licht in einem 9 m Umkreis zu dimmri-
gem Licht. Immer, wenn ein Feind, der sich vor dem Paladin
fiirchtet, seine Runde innerhalb der Aura beginnt, erhilt er
4W10 psychischen Schaden. Dariiber hinaus sind der Pala-
din und Kreaturen seiner Wahl innerhalb der Aura in tiefere
Schatten gehiillt. Kreaturen, die von ihrer Sehkraft abhangig
sind, erhalten einen Nachteil auf Angriffswiirfe gegen Kreatu-
ren, die in diesen Schatten gehllt sind.

Waihrend die Aura anhélt, kann der Paladin in seiner Runde
eine Bonusaktion verwenden, um die Schatten eine Kreatur
angreifen zu lassen. Der Paladin macht einen Nahkampfzau-
berangriff gegen das Ziel. Wenn der Angriff gelingt, erhalt das
Ziel nekrotischen Schaden in Héhe von 3W10 + den Charis-
ma-Modifikator des Paladins.

Nach einer Aktivierung der Aura kann der Paladin sie erst
nach einer langen Rast erneut einsetzen.

- |
EIDBRECHER-PALADINE
Wenn du es einem Spieler erlaubst, die Eidbrecher-Option aus-
zuwihlen, kannst du dem Paladin spiter auch erlauben, Bufie zu
tun und wieder zu einem wahren Paladin zu werden.

Ein Paladin, der Buf3e tun méchte, muss zuerst seine bése
Gesinnung abstoflen und seinen Gesinnungswechsel durch Worte
und Taten demonstrieren. Wenn er dies getan hat, verliert der Pala-
din alle Eidbrecher Fihigkeiten und muss eine Gottheit und einen
heiligen Schwur auswihlen (mit deiner Erlaubnis kann der Spieler
einen anderen Gott oder heiligen Schwur wihlen als den, den er
urspriinglich gewihlt hatte). Dennoch erhilt der Paladin die seinem
heiligen Schwur zugeordneten Fihigkeiten erst, nachdem er eine
gefahrliche Aufgabe oder Priifung erfolgreich erledigt hat.

Ein Paladin, der seinen heiligen Schwur ein zweites Mal
bricht, kann erneut zu einem Eidbrecher werden, aber keine
Bufde mehr tun.

- —— —
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KAPITEL 5: ABENTEUERUMGEBUNGEN

IELE D&D-ABENTEUER SPIELEN IN EINER

Gewdlbeumgebung. Gewdlbe in D&D beinhalten

grofle Hallen und Griifte, unterirdische Monster-

nester, Labyrinthe voller Todesfallen, natiirliche

Hohlen, die sich kilometerweit unter der Oberfla-

che erstrecken, und Burgruinen.

Nicht jedes Abenteuer spielt in einem

Gewolbe. Eine Wanderung durch die Wildnis der Wiiste der
Trostlosigkeit oder eine qualvolle Reise in die Dschungel
der Inseln des Schreckens sind alleine schon beachtliche
Abenteuer. Uber offenem Geldnde drehen Drachen ihre
Runden am Himmel, Stimme von Hobgoblins dringen aus
ihren Festungen, um Krieg gegen ihre Nachbarn zu fithren,
oder pliindern Bauernhéfe auf der Suche nach Essbarem,
und monstrése Spinnen lassen sich aus dem Laubkronen-
dach der Baume herab.

In einem Gewolbe werden die Abenteurer durch Mauern
und Tiiren um sie herum eingeschrankt, aber in der Wildnis
konnen sie sich meistens in eine beliebige Richtung ihrer
Wahl bewegen. Darin liegt der Hauptunterschied zwischen
Gewolben und der Wildnis: Da die Moglichkeiten begrenzt
sind, ist es in einem Gewolbe wesentlich einfacher, vorherzu-
sehen, wohin sich die Abenteurergruppe bewegen kénnte. In
der Wildnis weniger.

Doérfer, Gemeinden und Stadte sind Wiegen der Zivilisa-
tion in einer gefihrlichen Welt, aber auch diese Orte bieten
Gelegenheiten fiir Abenteuer. Begegnungen mit Monstern
wirken innerhalb der Stadtmauern ungewdéhnlich, aber
stadtische Umgebungen haben ihre eigenen Kriminellen
und Gefahren. Das Bése nimmt nun mal viele Formen an,
und stadtische Umgebungen sind nicht immer die sicheren
Hafen, die sie zu sein scheinen.

Dieses Kapitel liefert einen Uberblick tiber diese drei Umge-
bungen und einige ungewohnliche Umgebungen. Du lernst,
wie du eigene Abenteuerumgebungen erschaffst und kannst
dafiir auf mehrere Zufallstabellen zuriickgreifen.

GEWOLBE

Einige Gewdlbe sind alte Festungen, die von ihren Erbauern
verlassen wurden. Andere sind natiirliche Hohlen oder selt-
same Nester, die von iiblen Monstern gegraben wurden. Sie
ziehen finstere Kulte, Monsterstimme und zuriickgezogen
lebende Kreaturen an. Gewolbe beinhalten aufderdem uralte
Schitze: Miinzen, Edelsteine, magische Gegenstdnde und
andere Reichtiimer, die in der Dunkelheit versteckt wurden
und oft von Fallen oder den Monstern, die sie gesammelt
haben, beschiitzt werden.

EIN GEWOLBE BAUEN

Wenn du ein Gewdlbe erschaffen mochtest, solltest du dir
Gedanken iiber seine unverwechselbaren Eigenschaften
machen. Ein Gewdlbe, das als eine Festung von Hobgoblins
genutzt wird, hat andere Eigenschaften als ein uralter Tempel,
der von Yuan-Ti bewohnt wird. Dieser Abschnitt zeigt dir, wie
die Erschaffung und das Beleben eines Gewodlbes funktioniert.

LAGE DES GEWOLBES

Du kannst die Tabelle ,Lage des Gewdlbes* verwenden, um
den Standort des Gewdlbes festzulegen. Wiirfele auf die
Werte der Tabelle oder suche dir einen Eintrag, der dich
inspiriert, aus.

LAGE DEs GEWOLBES
w100 Ort
01-04 Ein Gebiude in einer Stadt
05-08 Katakomben oder Abwasserkanile unter einer Stadt
09-12 Unter einem Bauernhaus
13-16  Unter einem Friedhof
17-22  Unter einer Burgruine
23-26 Unter einer Stadtruine
27-30 Unter einem Tempel
31-34  In einem Abgrund
35-38 In einer Felswand
39-42 In einer Wiste
43-46 In einem Wald
47-50 In einem Gletscher
51-54 Ineiner Schlucht
55-58 In einem Dschungel
59-62 In einem Bergpass
63-66 In einem Sumpf
67-70 Unter oder auf einem Tafelberg
71-74 In Seehshlen
75-78 In mehreren zusammenhingenden Tafelbergen
79-82 Auf einem Berggipfel
83-86 Aufeinem Vorgebirge
87-90 Aufeiner Insel
91-95 Unter Wasser
96-00 Wirfele auf der Tabelle , Exotischen Lagen*

ExoTisCHE LAGEN
w20 Ort
Zwischen den Zweigen eines Baummes
Um einen Geysir
Hinter einem Wasserfall
Vergraben unter einer Lawine

—i

In einem Sandsturm begraben

Vergraben unter Vulkanasche

Burg oder Bauwerk versunken in einem Sumpf
Burg oder Bauwerk am FuRe eines Kraters
Schwimmend auf dem Meer

In einem Meteoriten

W 00 N O & W N

=
o

Auf einer Halbebene oder in einer Taschendimension

In einem Gebiet, das von einer magischen Katastrophe
verwiistet wurde

13 Aufeiner Wolke
14 In der Feenwildnis
15  Im Schattensaum

-
N =

16  Aufeiner Insel in einem unterirdischen Meer

17 Ineinem Vulkan

18  Aufdem Riicken eines gigantischen Lebewesens
19  Versiegelt in einer magischen Kraftkuppel

20  In einem Mordenkainens Herrliches Herrenhaus
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ERSCHAFFER DES GEWOLBES
Ein Gewdlbe spiegelt seine Erschaffer wider. Ein verlorener
Tempel der Yuan-ti, der von Dschungelpflanzen {iberwachsen
ist, wird Rampen anstelle von Treppen haben. Hohlen, die vom
Desintegrationsstrahl eines Betrachters gegraben wurden,
haben unnatiirlich glatte Wande, und das Lager des Betrach-
ters kénnte einen vertikalen Schacht beinhalten, der sich iiber
verschiedene Ebenen erstreckt. Amphibische Monster, zum
Beispiel Kuo-toa oder Abolethen, benutzen Wasser, um die
innersten Teile ihrer Heimstatten vor Luftatmern zu schiitzen.
Details bringen die Persénlichkeit eines Gewdlbes zur
Geltung. In die Tiren einer Zwergenfestung kénnten bartige
Gesichter eingraviert sein, und die Gnolle, die jetzt hier leben,
konnten sie verunstaltet haben. Spinnennetzdekorationen,
Folterkammern und Sklavengruben konnten gewohnliche
Bestandteile einer von Drow gebauten Gruft sein und etwas
iiber ihre Erbauer und Bewohner aussagen. Die Tabelle
,Erbauer des Gewolbes® beinhaltet Kreaturen, die ablicher-
weise Gewolbe errichten. Du kannst einen Erschaffer aus der
Tabelle auswéhlen, zufillig bestimmen oder einen anderen
Erbauern auswéhlen, der gut in deine Kampagne passt.

ERBAUER DES GEWOLBES
W20 Erbauer
1 Betrachter

2-4  Kult oder religiése Gruppe (Wiirfele auf der Tabelle , Kulte
und religiése Gruppen®, um die Details zu bestimmen)

5-8  Zwerge

9 Elfen (einschlieRlich Drow)
10 Riesen

11 Hobgoblins

12-15 Menschen (Wiirfele auf der Tabelle ,,NSC-Gesinnung und
NSC-Klassen“, um konkretere Details zu bestimmen)

16 Kuo-toa

17 Lich
18  Gedankenschinder
19 Yuan-ti

20  Kein Erbauer (natiirliche Hhlen)

KULTE UND RELIGIOSE GRUPPEN
W20  Kult oder Religitse Gruppe
1 Dimonenverehrender Kult
2 Teufelskult
3-4  Kult der elementaren Luft
5-6  Kult der elementaren Erde
7-8  Kult des elementaren Feuers
9-10  Kult des elementaren Wassers
11-15 Anbeter einer bésen Gottheit
16-17 Anbeter einer guten Gottheit
18-20 Anbeter einer neutralen Gottheit

NSC-GESINNUNG
W20 Gesinnung W20 Gesinnung
12 Rechtschaffen gut 12 Chaotisch neutral
3-4  Neutral gut 13-15 Rechtschaffen bése
5-6  Chaotisch gut 16-18 Neutral bése

7-9  Rechtschaffen Neutral 19-20 Chaotisch bése
10-11  Neutral



NSC-KLASSEN

1 Barbar 9 Paladin

2 Barde 10 Waldlaufer
3-4  Kleriker 1114 Schurke

5, Druide 15  Zauberer
6-7  Kampfer 16  Hexenmeister

8 Ménch 17-20 Magier

ZWECK DES GEWOLBES

Bis auf natiirliche Hohlen wird ein Gewdlbe aus einem
bestimmten Grund erschaffen und bewohnt, und dieser Zweck
beeinflusst auch seine Erscheinung und Eigenschaften. Du
kannst einen Zweck aus der Tabelle ,Zweck des Gewdlbes” aus-
waihlen oder zuféllig bestimmen oder eigene Ideen verwenden.

ZwecKk DEsS GEWOLBES

W20 Zweck W20 Zweck
1 Todesfalle 11-14  Festung
2-5  Lager 15-17  Tempel oder Schrein
6 Labyrinth 18-19 Grabmal
79  Mine 20  Schatzkammer

10 Planares Tor

Todesfalle. Dieses Gewolbe wurde erbaut, um jede Kreatur
zu toten, die es betritt. Eine Todesfalle konnte den Schatz
eines verriickten Magiers enthalten, oder sie konnte erbaut
worden sein, um Abenteurer aus einem schandlichen Grund in
ihr Unbheil zu stiirzen. Zum Beispiel, um das Seelengefif3 eines
Lich mit Seelen zu ndhren.

Lager. Ein Lager ist ein Ort, an dem Monster leben. Oftmals
handelt es sich um Ruinen oder Hohlen.

Labyrinth. Ein Labyrinth wurde erbaut, um diejenigen, die
es betreten, in die Irre zu fithren oder zu verwirren. Einige
Labyrinthe sind ausgekliigelte Hindernisse, um Schitze zu
beschiitzen, oder SpieBrutenliufe fiir verbannte Gefangene,
die von Monstern gejagt und verschlungen werden sollen.

Mine. Eine verlassene Mine kann schnell von Monstern
besetzt werden, wihrend Bergleute, die zu tief graben, einen
Durchbruch in das Unterreich verursachen konnten.

Planares Tor. Gewdlbe, die um planare Tore herum gebaut
wurden, werden hiufig durch die planare Energie dieser Por-
tale beeinflusst.

Festung. Ein Festungsgewdlbe stellt eine sichere Ope-
rationsbasis fiir Widersacher und Monster dar. Es wird
gewohnlich von einem méachtigen Individuum, wie einem
Magier, Vampir oder Drachen, bewohnt und ist gréfier und
komplexer als ein einfaches Lager.

Tempel oder Schrein. Dieses Gewdlbe ist einer Gottheit
oder einem anderen planaren Wesen geweiht. Die Verehrer
dieser Wesenheit kontrollieren das Gewélbe und vollziehen
dort ihre Riten.

Grabmal. Grabmadler ziehen Schatzjager magnetisch
an, genauso wie Monster, die sich von den Knochen der
Toten ernédhren.

Schatzkammer. Eine Schatzkammer wurde erbaut, um
méchtige magische Gegenstande und groffen materiellen
Reichtum zu schiitzen, und wird von Monstern und Fallen
schwer bewacht.

GESCHICHTE

In den meisten Fillen sind die urspriinglichen Architekten des
Gewodlbes lingst verschwunden und die Frage, was aus ihnen
geworden ist, kann dir dabei helfen, den aktuellen Zustand des
Gewdlbes auszugestalten.

Die Tabelle ,,Gewolbegeschichte® gibt einige Schliisseler-
eignisse an, die den urspriinglichen Ort in ein Gewélbe zum
Erkunden durch Abenteurer veriandert haben. Besonders alte
Gewolbe kénnen eine Geschichte haben, die aus mehreren
Ereignissen besteht, von denen jedes den Ort in irgendeiner
Art und Weise verdndert hat.

GEWOLBEGESCHICHTE
W20 Schliisselereignisse
1-3  Von den Erbauern verlassen
4 Durch eine Seuche entvélkert
5-8  Von Invasionstruppen erobert
9-10  Die Erbauer wurden von angreifenden Raubern vernichtet

1 Die Erbauer wurden von einer Entdeckung, die im
Inneren gemacht wurde, vernichtet

12 Die Erbauer wurden durch einen internen Konflikt vernichtet
13 Die Erbauer wurden durch eine magische Katastrophe
vernichtet
14-15 Die Erbauer wurden durch eine Umweltkatastrophe
vernichtet

16 Der Ort wurde von Géttern verflucht oder verlassen

17-18  Die urspriinglichen Erbauer haben noch immer die
Kontrolle

19 Uberrannt von planaren Kreaturen
20  Orteines grofRen Wunders

GEWOLBEBEWOHNER

Nachdem die Erbauer eines Gewélbes verschwunden waren,
konnte jeder oder alles Mogliche einziehen. Intelligente Mons-
ter, hirnlose Aasfresser, Rauber und Gejagte kénnen sich zu
Gewdlben hingezogen fithlen.

Die Monster in einem Gewdlbe sind mehr als nur eine zufal-
lige Ansammlung von nebeneinander lebenden Kreaturen.
Pilze, Ungeziefer, Aasfresser und Raubtiere kénnen in einem
komplexen Okosystem gemeinsam mit intelligenten Kreaturen
in einer Kombination aus Herrschaft, Verhandlungen und Blut-
vergiefien leben.

Charaktere konnten in der Lage sein, sich in ein Gewdlbe
zu schleichen oder die ansissigen Gruppen gegeneinander
auszuspielen, um den méchtigsten Monstern aus dem Weg
zu gehen. In einem Gewdlbe, das beispielsweise von Gedan-
kenschindern und ihren goblinoiden Sklaven bewohnt wird,
konnten die Abenteurer versuchen, die Goblins, Hobgoblins
und Grottenschrate zu einer Revolte gegen ihre Illithid-Meister
anzustacheln.

GRUPPEN IN GEWOLBEN

Ein Gewdélbe wird manchmal von einer einzelnen Gruppe
intelligenter Humanoide beherrscht, egal, ob es sich um einen
Orkstamm handelt, der einen Hohlenkomplex beansprucht,
oder eine Bande von Trollen, die in einer oberirdischen Ruine
hausen. Besonders in gréfleren Gewdlben kommt es jedoch
auch vor, dass mehrere Gruppen von Kreaturen zusammenle-
ben und um Ressourcen kampfen.

Orks, die zum Beispiel in den Minen einer verwiisteten
Zwergenzitadelle leben, konnten sich regelméflige Schar-
miitzel mit den Hobgoblins liefern, die die oberen Ebenen
der Zitadelle halten. Gedankenschinder, die eine Kolonie in
den untersten Ebenen einer Mine errichtet haben, kénnten
die Anfiihrer der Hobgoblins manipulieren und mit dem Ziel
beherrschen, die Orks auszuloschen. Und wihrenddessen
konnte eine versteckte Zelle von Drow-Kundschaftern die
Gedankenschinder itberwachen und ihre Ermordung planen,
um die dann noch verbleibenden Kreaturen zu versklaven.
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oder mit Sigillen, die einen Hinweis darauf
dahinter befindet, verziert sein.

Klemmende Tiiren. Gewslb

geben, was sich

1, enthalt Richtlinjen fiir die
Festlegung des SG.
Verschlossene Tiiren. Charaktere, die nicht den passenden
Schliissel besitzen koénnen versuchen

bt
gy

EINFACHE GEwGLBEKARTE

T gt

Verrammelte Tiiren. Eine verr
verschl

GEHEIMTUREN
Eine Geheimtiir ist so
umgebenden Wand ay

r Geheimtiir geben.
Eine Geheimtiir entdecken. Benutze den passiven Weijs-
heitswert eines Charakters, um festzustellen, ob einer der
Anwesenden eine Geheimtiir entdeckt, ohne aktiv nach jhr
zu suchen. Charaktere kénnen eine Geheimtiir auch finden,
indem sie aktiy nach einer suchen und einen erfolgreichen

Weisheitswurf (Wahrnehmung) ablegen (siehe Kapitel 8 fiir
den angemessenen SQG).

KAPITEL 5 | ABENTEUERUMGEBUNGEN T



Eine Geheimtiir 6ffnen. Sobald eine Geheimtiir entdeckt
ist, kann der Offnungsmechanismus mit einem erfolgreichen
Intelligenzwurf (Untersuchen) erkannt werden, es sei denn,
der Mechanismus ist offensichtlich. Lege den SG anhand der
Richtlinien aus Kapitel 8 fest.

Wenn Abenteurer nicht herausfinden, wie eine Geheimtiir
zu 6ffnen ist, gibt es auch die Méglichkeit, sie einzuschlagen.
Behandle sie wie eine verschlossene Tiir, die aus demselben
Material wie die Wand besteht und lege den SG und die Spiel-
werte anhand der Richtlinien in Kapitel 8 fest.

VERBORGENE TUREN

Eine verborgene Tiir ist eine normale Tiir, die jedoch nicht
einsehbar ist. Eine Geheimtiir ist sorgfiltig auf ihre Umgebung
angepasst, wihrend eine verborgene Tiir durch gew6hnlichere
Mafinahmen verborgen ist. Sie kénnte mit einem Wandteppich
verhangen, mit Gips verputzt oder (im Falle einer verborgenen
Falltiir) unter einem Teppich verborgen sein. Ein Charakter
muss nur an der richtigen Stelle nachsehen oder den richti-
gen Weg gehen, um sie zu finden. Du kannst aber auch den
passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) des Charakters ver-
wenden, um festzustellen, dass der (Wand-)Teppich kiirzlich
verriickt wurde.
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FALLGITTER

Fallgitter bestehen aus mehreren vertikalen Balken aus Holz
oder Eisen, die mit einem oder mehreren horizontalen Balken
verstarkt wurden. Sie blockieren einen Gang oder eine Tiir
solange, bis sie an einer Kette mit Winde in die Decke gezogen
werden. Die wesentlichen Vorteile eines Fallgitters bestehen
darin, dass es zwar einen Weg blockiert, jedoch den Wachen
immer noch die Moglichkeit zur Uberwachung des Weges,
Fernkampfangriffen und dem Wirken von Zaubern gibt.

Ein Fallgitter hochzuziehen oder herunterzulassen erfordert
eine Aktion. Wenn ein Charakter die Winde nicht erreichen
kann (meistens, weil sie sich auf der anderen Seite des Fallgit-
ters befindet), erfordert es einen erfolgreichen Starkewurf, um
das Gitter anzuheben oder die Balken weit genug zu verbiegen.
Der SG hangt dabei von der Grofle und dem Gewicht des Fall-
gitters und der Dicke der Balken ab. Um den angemessenen
SG festzulegen, kannst du in Kapitel 8 nachschlagen.

DUNKELHEIT UND LiCHT

Dunkelheit ist der Normalzustand innerhalb eines Untergrund-
komplexes oder im Inneren einer oberirdischen Ruine, aber
bewohnte Gewolbe miissen Lichtquellen besitzen.

In unterirdischen Siedlungen nutzen auch Vélker mit Dun-
kelsicht Feuer fiir die Warmeerzeugung, das Kochen und die
Verteidigung. Aber viele Kreaturen haben keinen Bedarf an
Wirme und Licht. Abenteurer miissen ihre eigenen Lichtquel-
len in staubige Grabmadler, in denen nur Untote Wache halten,




in von Raubtieren und Schleimen {iberrannte, verlassene
Ruinen und in natiirliche Héhlen voller jagender blinder Krea-
turen mitbringen.

Das Licht einer Fackel oder einer Laterne hilft den Cha-
rakteren, auf kurze Entfernung zu sehen, macht sie aber fiir
andere Kreaturen auf grofde Entfernungen sichtbar. Grelleres
Licht in einer v6llig dunklen Umgebung kann kilometerweit
gesehen werden, auch wenn eine freie Sichtlinie auf diese
Entfernung unterirdisch eher selten vorhanden ist. Dennoch
ziehen Abenteurer mit Lichtquellen in Gewdlben oft Monster
an, genauso wie Besonderheiten in Gewo6lben, die Licht abge-
ben (wie fluoreszierende Pilze oder das Glithen magischer
Portale), die Aufmerksamkeit von Abenteurern auf sich ziehen.

LUFTQUALITAT

Unterirdische Tunnel und oberirdische Ruinen sind haufig
geschlossene Raume mit nur geringer Luftzirkulation. Obwohl
Gewolbe nur selten so dicht verschlossen sind, dass die Aben-
teurer Atemprobleme befiirchten miissen, ist die Atmosphare
dennoch stickig und erdriickend. Dazu kommt, dass Geriiche
in der Luft liegen, die aufgrund des geringen Luftaustauschs
noch viel intensiver wahrgenommen werden.

GERAUSCHE

Die geschlossene Geografie eines Gewdlbes hilft dabei, den
Schall zu fokussieren. Das kriachzende Knacken einer sich
6ffnenden Tiir kann iiber hundert Meter durch Gange hallen.
Lautere Gerausche, wie das Donnern eines Hammers in einer
Schmiede oder das Getose eines Kampfes, konnen durch ein
ganzes Gewolbe dringen. Viele Kreaturen, die unterirdisch
leben, benutzen diese Gerdusche, um Beute zu lokalisieren
oder sich in Alarmbereitschaft zu versetzen, wenn eine Aben-
teurergruppe in ihre Reviere vordringt.

GEFAHREN IN GEWOLBEN

Die Gefahren, die hier beschrieben werden, sind nur einige
wenige Beispiele fiir natiirliche Gefahren, die man unterir-
disch und an dhnlich dunklen Orten finden kann. Gefahren in
Gewolben funktionieren so dhnlich wie Fallen, die am Ende
dieses Kapitels beschrieben werden.

Eine Gefahr entdecken. Es ist kein Attributswurf notwen-
dig, um eine Gefahr zu erkennen, die nicht versteckt ist. Eine
Gefahr, die etwas Ungefahrlichem dhnelt, wie zum Beispiel
eine Schleimschicht oder Schimmel, kann mit einem erfolg-
reichen Intelligenzwurf (Natur) erkannt werden. Verwende die
Richtlinien in Kapitel 8, um einen angemessenen SG fiir das
Entdecken oder Erkennen von Gefahren festzulegen.

Gefahrenschwere. Um festzustellen, wie tédlich eine
Gefahr fiir einen Charakter ist, solltest du die Gefahr wie
eine Falle bewerten und den Schaden, den sie verursacht, mit
der Gruppenstufe unter Verwendung der Tabelle ,,Schadens-
schwere nach Stufe” in diesem Kapitel vergleichen (du kannst
die Tabelle auch in Kapitel 8 finden).

BRAUNER SCHIMMEL
Brauner Schimmel ernihrt sich von Warme und zieht Hitze
aus allem in seiner Umgebung. Ein Flecken Brauner Schim-
mel bedeckt iiblicherweise ein 3 m Feld, und die Temperatur in
einem Umfeld von 9 m liegt etwa auf dem Gefrierpunkt.

Wenn sich eine Kreatur das erste Mal in ihrer Runde in
einen 1,50 m Umkreis um den Schimmel bewegt oder ihre
Runde in diesem Umkreis beginnt, muss sie einen SG 12
Konstitutionsrettungswurf ablegen und erleidet 22 (4W10)
Kalteschaden bei einem misslungenen Wurf, oder die Halfte
davon bei einem Erfolg.

Brauner Schimmel ist immun gegen Feuer, und jede Feu-
erquelle, die in einen Umkreis von 1,50 m um den Schimmel
herum gebracht wird, veranlasst den Schimmel dazu, sich

in Richtung der Flamme auszudehnen und eine 3 m grof3e
Flache zu bedecken (mit der Feuerquelle als Zentrum dieser
Flache). Ein Flecken Brauner Schimmel, der einem Kal-
teeffekt, der Kélteschaden anrichtet, ausgesetzt wird, wird
sofort zerstort.

GRUNER SCHLEIM

Dieser atzende Schleim verschlingt organisches Material und
Metall, wenn er damit in Beriihrung kommt. Er ist grell griin,
feucht und klebrig, und haftet in Flecken an Wanden, Béden
und Decken.

Ein Flecken griinen Schleims bedeckt einen 1,50 m grof3en
Bereich, hat Blindsicht auf eine Entfernung von 9 m und lasst
sich von Winden und Decken fallen, wenn er eine Bewegung
unter sich bemerkt. Weitere Moglichkeiten zur Bewegung hat er
nicht. Eine Kreatur, die die Anwesenheit des Schleims bemerkt
hat, kann dem Angriff entgehen, wenn ihr ein Geschicklichkeits-
rettungswurf mit SG 10 gelingt. Ansonsten kann dem Schleim
nicht ausgewichen werden, wenn er sich fallen lasst.

Eine Kreatur, die in Kontakt mit dem griinen Schleim
kommt, erleidet 5 (1W10) Saureschaden. Die Kreatur erhalt
diesen Schaden am Beginn jeder ihrer Runden, bis der Schleim
abgekratzt oder zerstért werden kann. Gegen Holz oder
Metall verursacht der griine Schleim 11 (2W10) Saurescha-
den. Jede nicht-magische Holz- oder Metallwaffe oder jedes
Werkzeug, das verwendet wird, um den Schleim loszuwerden,
wird zerstort.

Sonnenlicht, jeder Effekt, der Krankheiten entfernt und jeder
Effekt, der Kilte-, Feuer- oder gleiflenden Schaden verursacht,
zerstort einen Flecken griinen Schleims.

SPINNWEBEN
Riesenspinnen weben zwischen Durchgangen und Fallgru-
ben dicke klebrige Netze, in denen sie ihre Beute gefangen
halten konnen. Diese mit Spinnweben gefiillten Gebiete sind
schwieriges Gelidnde. Dariiber hinaus muss jede Kreatur,
die ein solches Gebiet betritt oder ihre Runde darin beginnt,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf mit SG 12 bestehen oder
wird von den Netzen festgehalten. Eine festgehaltene Kreatur
kann ihre Aktion verwenden, um zu versuchen zu entkommen.
Hierfiir ist ein SG 12 Starkewurf (Athletik) oder Geschicklich-
keitswurf (Akrobatik) zu bestehen.

Jeder 3 m-Bereich Spinnweben hat eine RK von 10, 15 Tref-
ferpunkte, Verwundbarkeit durch Feuer und Immunitit gegen
Waucht-, Stich- und psychischen Schaden.

GELBER SCHIMMEL
Gelber Schimmel wichst an dunklen Orten, und ein Flecken
bedeckt einen 1,50 m grof3en Bereich. Wenn er beriihrt wird,
stodt er eine Sporenwolke aus, die einen 3 m grof3en Wiirfel
ausfillt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Kon-
stitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen oder erleidet 11
(2W10) Giftschaden und wird fiir 1 Minute vergiftet. Solange
eine Kreatur auf diese Weise vergiftet ist, erhélt sie zu Beginn
jeder ihrer Kampfrunden 5 (1W10) Giftschaden. Die Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende jeder ihrer Runden wieder-
holen und bei einem Erfolg den Effekt sofort beenden.
Sonnenlicht oder jede Art von Feuerschaden zerstéren den
gelben Schimmel mit sofortiger Wirkung.

‘WILDNIS

Zwischen den Gewolben und Siedlungen deiner Kampagnen-
welt liegen Weiden, Wilder, Wiisten, Gebirge, Ozeane und
andere Arten von Wildnis, die darauf warten, durchschritten
zu werden. Wildnisgebiete mit Leben zu fiillen kann ein spa-
Biger Teil deines Spiels werden. Sowohl fiir dich, als auch
fir die Spieler. Die folgenden beiden Ansétze funktionieren
besonders gut.
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ihrer Reise durch die Wiiste verpassen? Wie vermeidest du
eine langweilige Spielsitzung von ununterbrochenem Mar-
schieren durch ein felsiges Odland?

Eine Art, damit umzugehen, ist es, sich die Wildnis wie
ein Gewolbe vorzustellen. Auch die offensten Landschaften
enthalten eindeutige Wege. Strafien sind selten gerade, weil
sie den Konturen der Landschaft folgen und dadurch den
flachsten oder aus anderen Griinden einfachsten Weg durch
eine Landschaft finden. Gebirgsketten stellen uniiberwindbare
Hindernisse dar, die nur von einsamen Passen tiberwunden
werden. Auch in der Wiiste existieren bevorzugte Wege, die
Forscher und Karawanenfiihrer gefunden haben, und die
einfacher zu iiberwinden sind als die sich immer wandelnden
Sanddiinen.

Wenn die Abenteurergruppe einen vollig anderen Weg
einschlégt, konntest du eine oder mehrere Begegnungen an
andere Orte auf der Karte verlegen, um sicherzugehen, dass
du die Vorbereitungszeit fiir diese Begegnungen nicht umsonst
aufgebracht hast.

Kapitel 1 behandelt die Grundkenntnisse zur Erstellung
einer Wildniskarte, um deine Welt zu gestalten und dein
Startgebiet festzulegen, in drei verschiedenen Mafistidben.
Besonders im Provinzmafistab (1 Hexfeld = 1,5 km) solltest
du Wege — Strafien, Passe, Gebirgsriicken, Téler usw. —
beriicksichtigen, auf denen sich die Charaktere auf der Karte
bewegen kénnen.

BEWEGUNG AUF DER K ARTE

Du solltest eine Wildnis auf der Ebene beschreiben, die im
Hinblick auf deine Karte angemessen ist. Wenn du stiindli-
che Bewegungen auf einer Provinzkarte (1 Hexfeld = 2 km)
nachverfolgst, kannst du jedes Dorf beschreiben, das die
Abenteurer passieren. In diesem Maf3stab kannst du davon
ausgehen, dass die Charaktere jeden nennenswerten Ort in
einem Hexfeld, das sie betreten, entdecken, solange er nicht
ausdriicklich versteckt ist. Die Charaktere miissen nicht
zwangslaufig an dem Eingangstor einer Burgruine landen,
wenn sie das entsprechende Hexfeld betreten, aber sie kénnen
alte Wege, Ruinen im Umland oder andere Hinweise auf sie in
dem Gebiet entdecken.

Wenn du die Reise iiber mehrere Tage auf einer Konigreich-
karte verfolgst (1 Hexfeld = 10 km), solltest du dich nicht mit
Details aufhalten, die fiir einen Platz auf deiner Karte zu klein
sind. Fiir die Spieler reicht es zu wissen, dass sie am dritten
Tag ihrer Reise einen Fluss tiberqueren und die Landschaft
vor ihnen ansteigt und sie die Ausldufer der Berge in zwei
Tagen erreichen werden.

BESONDERHEITEN IN DER WILDNIS

Keine Wildniskarte ist vollstindig ohne Siedlungen, Festun-
gen, Ruinen und andere Orte, die es wert sind, erforscht zu
werden. Ein Dutzend soicher Standorte auf einem Gebiet von
etwa 75 km sollte ausreichen.

MONSTERLAGER

Ein Wildnisgebiet mit einem Durchmesser von etwa 75 km
bietet genug Raum fiir etwa ein halbes Dutzend Monsterlager,
aber wahrscheinlich nicht fiir mehr als einen Spitzenjager wie
einen Drachen.

Wenn du davon ausgehst, dass die Charaktere ein Monster-
lager erkunde werden, solltest du eine geeignete Karte fiir das
Lager finden oder zeichnen und dieses so ausriisten, wie du
ein Gewdlbe ausriisten wiirdest.
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MONUMENTE

An Orten, an denen die Zivilisation herrscht oder einst
geherrscht hat, konnen Abenteurer auf Monumente grofder
Anfiihrer, Gotter und Kulturen stof3en. Verwende die Tabelle
»~Monumente* fiir Ideen oder wiirfele zufillig ein Monument
aus, auf das die Abenteuer stof3en kénnten.

MONUMENTE
W20 Monument
1 Versiegeltes Grabmal oder Pyramide
2 Gepliindertes Grabmal oder Pyramide
3 Gesichter, die in eine Bergflanke oder Klippe geschlagen
wurden
4 Gigantische Statuen, die in eine Bergflanke oder Klippe
geschlagen wurden
5-6 Intakte Obelisken, in die Warnungen, historisches Wissen,
Ehrerbietungen oder religiése Motive eingraviert sind
7-8  Zerstérte oder umgeworfene Obelisken
9-10 Intakte Statue einer Person oder Gottheit
11-13  Zerstérte oder umgeworfene Statue einer Person oder
Gottheit
14 Intakte grofle Steinmauer mit Befestigungstiirmen in
einem Abstand von 1,5 km.
15 GroRe zerstérte Steinmauer
16  Grofer Steinbogen
17 Brunnen
18 Intakter Steinkreis
19 Zerstorter oder verwiisteter Steinkreis
20  Totempfahl

RUINEN

Briichige Tiirme, uralte Tempel und gebrandschatzte Stadte
sind perfekte Orte fiir Abenteuer. Ergdnzend hierzu kann die
Existenz einer alten, bréckelnden Mauer, die sich die Strafie
entlang windet, einer verwiistete steinerne Windmiihle auf
einem Hiigel oder eines Steinkreises etwas Textur zu deiner
Wildnis hinzufiigen.

SIEDLUNGEN
Siedlungen existieren an Orten, an denen Essen, Wasser,
Ackerland und Baumaterialien im Uberfluss vorhanden sind.
Eine zivilisierte Provinz mit einem Durchmesser von etwa
75 km kénnte eine Grofdstadt, einige landliche Gemeinden und
zahlreiche verstreute Dorfer und Handelsposten beinhalten.
Ein unzivilisiertes Gebiet konnte einen einzelnen Handelspos-
ten am Rande eines wilden Grenzlands enthalten, aber keine
groferen Siedlungen.

Neben Siedlungen konnte eine Provinz auch Dorf- und
Stadtruinen enthalten, die entweder verlassen wurden oder als
Lager fiir marodierende Banden und Monster herhalten.

FESTUNGEN

Festungen dienen der lokalen Bevolkerung als Schutz in
gefiahrlichen Zeiten. Die Anzahl von Festungen hangt von der
dominierenden Gesellschaft, der Bevolkerungszahl, der strate-
gischen Bedeutung oder Verwundbarkeit der Region und dem
Reichtum des Landes ab.

SELTSAME ORTLICHKEITEN

Seltsame Ortlichkeiten machen das Fantastische und
das Ubernatiirliche zu einem bedeutenden Teil deiner
Wildnisabenteuer.



SELTSAME 6RTL|CH KEITEN
w20 Ortlichkeit

1-2  Eine Zone toter Magie (dhnlich dem Zauber Antimagi-

sches Feld)

3 Eine Zone wilder Magie (wiirfele immer wenn ein Zau-
ber gewirkt wird auf der Tabelle ,Wellen wilder Magie*

im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch))

4 Ein Fels, in den sprechende Gesichter graviert sind
Eine Kristallhshle, die Fragen mystisch beantwortet
6 Ein uralter Baum, der einen gefangenen Geist enthilt

7-8  Ein Schlachtfeld, auf dem der omniprisente Nebel gele-
gentlich die Form von humanoiden Kreaturen annimmt.

9-10  Ein permanentes Portal auf eine andere Ebene der Existenz

11 Ein Wunschbrunnen
12 Ein Riesenkristall, der aus dem Boden ragt

13 Ein Schiffswrack, das nicht einmal in der Nihe eines

Gewaissers liegt
14-15  Ein verfluchtes Hiigel- oder Erdgrab

16  Eine Flussfihre, die von einem Skelett-Kapitin betrieben

wird.

17 Eine Anhiufung versteinerter Soldaten oder anderer

Kreaturen

18  Ein Wald von versteinerten oder erwachten Bdumen

19  Eine Schlucht, die einen Drachenfriedhof enthilt

20  Ein schwebender Erdklumpen, auf dem eine Burg

errichtet ist.

UBERLEBEN IN DER WILDNIS

Neben der Bedrohung durch monstrose Raubtiere und

wilde Riuber beinhalten Abenteuer in der Wildnis noch wei-

tere Gefahren.

WETTER

Du kannst das Wetter entweder passend fiir deine Kampagne
bestimmen oder die Tabelle ,Wetter verwenden und das

Ergebnis je nach Jahreszeit und Gelande anpassen.

WETTER
W20 Temperatur
1-14  Fur die Jahreszeit normales Wetter
15-17 1W4 x 6 Grad Celsius kilter als normal
18-20 1W4 x 6 Grad Celsius wirmer als normal

W20 Wind

112 Kein Wind
13-17 Leichter Wind
18-20 Starker Wind

W20 Niederschlag

1-12  Kein Niederschlag

13-17  Leichter Regen oder Schneefall
18-20 Schwerer Regen oder Schneefall

ExXTREME KALTE

Immer, wenn die Temperatur auf oder unter -18 Grad Celsius
fallt, muss einer Kreatur, die der Kalte ausgesetzt ist, am Ende
jeder Stunde ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10
gelingen, oder sie erhilt eine Stufe Erschopfung. Kreaturen
mit Resistenz oder Immunitét gegen Kélteschaden schaffen
diesen Rettungswurf automatisch, genauso wie Kreaturen,
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HoHE HOHENLAGEN
In Héhenlagen mehr als 3.000 m Hohe ober dem Meeres-

Glatteis ist schwieriges
GEFAHREN IN DER WILDNIS

NAHRUNGSSUCHE

Einige Friedhéfe und Katakomben



SG FUR NAHRUNGSSUCHE
Verfiigbarkeit von Essen und Wasser SG

Nahrungs- und Wasserquellen im Uberfluss 10

Beschrankte Verfiigbarkeit von Nahrungs- und Wasser- 15
quellen

Sehr wenige Nahrungs- und Wasserquellen 20

Wenn mehrere Charaktere Nahrung suchen, muss jeder von
ihnen einen separaten Wurf ablegen. Bei einem Fehlschlag
findet der suchende Charakter nichts. Bei einem Erfolg,
wiirfelst du 1W6 + Weisheits-Modifikator des Charakters um
festzustellen, wieviel Nahrung (in Pfund) der Charakter findet.
Wiederhole den Wurf auch fiir Wasser (je 4 Liter).

EssEN UND TRINKEN

Der Bedarf an Essen und Trinken fiir Charaktere ist im
Player's Handbook (Spielerhandbuch) angegeben. Pferde und
andere Kreaturen benétigten eine Menge an Nahrung und
Wasser, die von ihrer Gréfe abhangt. Der Bedarf an Wasser
wird verdoppelt, wenn das Wetter heif} ist.

BEDARF AN ESSEN UND WASSER

KreaturengréfRe Essen pro Tag Wasser pro Tag
Winzig 1/4 Pfund 1 Liter
Klein 1 Pfund 4 Liter
Mittel 1 Pfund 4 Liter
GroR 4 Pfund 16 Liter
Sehr grof 16 Pfund 64 Liter
Gigantisch 64 Pfund 256 Liter

SICH VERLAUFEN

Wenn die Abenteurer nicht einem Pfad oder Ahnlichem folgen,
riskieren sie, sich in der Wildnis zu verlaufen. Der Navigator
der Gruppe legt einen Weisheitswurf (Uberlebenskunst)
immer dann ab, wenn du es fiir n6tig befindest. Der SG richtet
sich nach dem vorherrschenden Geldnde und wird auf der
Tabelle ,Wildnisnavigation“ angegeben. Wenn sich die Aben-
teurergruppe langsam bewegt, erhilt der Navigator einen
Bonus +5 auf diesen Wurf, und bei schneller Bewegung einen
Malus -5. Wenn die Gruppe eine genaue Karte der Region
besitzt oder die Sonne oder Sterne sehen kann, erhilt der
Navigator einen Vorteil auf den Wurf.

Wenn der Weisheitswurf (ljberlebenskunst) gelingt, bewegt
sich die Gruppe in die beabsichtigte Richtung, ohne sich zu
verlaufen. Wenn der Wurf misslingt, bewegt sich die Gruppe
unabsichtlich in die falsche Richtung und verlauft sich. Der
Navigator der Abenteurergruppe kann den Wurf nach 1W6
Stunden wiederholen, um den Weg zuriick auf den vorgesehen
Pfad zu finden.

NAVIGATION IN DER WILDNIS

Geldnde SG
Wald, Dschungel, Sumpf, Gebirge oder offene See mit 15
bedecktem Himmel und keinem Land in Sicht

Arktis, Wuste, Hiigel oder offene See mit klarem 10
Himmel und keinem Land in Sicht

Grasland, Weiden, Ackerland 5)
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SIEDLUNGEN

Ein Dorf oder eine Stadt bildet einen exzellenten Hintergrund
fiir ein Abenteuer. Die Abenteurer konnten bei der Suche nach
einem Kriminellen, der sich versteckt halt, helfen, einen Mord
aufkliren, eine Bande verraten oder Doppelgéinger aufhalten
oder eine belagerte Siedlung beschiitzen.

Wenn du eine Siedlung fiir deine Abenteuer erschaffst,
solltest du dich auf die fiir das Abenteuer wichtigsten Orte
konzentrieren. Kiimmere dich nicht um jeden Straennamen
und jeden Bewohner der Gebiude, denn auf diesem Pfad liegt
der Wahnsinn.

ZUFALLSSIEDLUNGEN

Die folgenden Tabellen erlauben es dir, schnelle Siedlungen
zu erschaffen. Sie gehen davon aus, dass du die GréBie und die
Regierungsform bereits festgelegt hast.

BEZIEHUNGEN ZWISCHEN DEN VOLKERN
W20 Ergebnis
1-10 Harmonie
11-14  Anspannung oder Rivalitit
15-16 Die Volksmehrheit sind die Eroberer
17  Die Volksminderheit sind die Herrscher
18  Die Volksminderheit sind Fliichtlinge
19  Die Volksmehrheit unterdriickt die Minderheit
20  Die Volksminderheit unterdriickt die Mehrheit

STAND DES HERRSCHERS
W20 Herrscher
1-5  Respektiert, fair und gerecht
6-8  Gefurchteter Tyrann
9  Schwichling, der von anderen manipuliert wird

10 lilegitimer Herrscher, schwelender Biirgerkrieg
11 Beherrscht oder kontrolliert durch ein michtiges
Monster

12 Mysteriése, anonyme Kabale

13 Umstrittene Herrschaft, offene Kimpfe

14 Kabale hat die Herrschaft offen an sich gerissen

15  Tolpelhafter Riipel

16  Aufdem Totenbett, Anspruchssteller kimpfen um die Macht
17-18  Dickkopfig, aber respektiert
19-20 Religidser Anfiihrer

BESONDERHEITEN
W20 Besonderheit

1 Kanile statt Straflen

2 Massive Statue oder Monument

3 Grofder Tempel

4 Grofde Festung

5 Bliihende Parks und Girten

6 Fluss trennt die Stadt

7 Grofles Handelszentrum

8 Hauptquartier einer michtigen Familie oder Gilde
9  Uberwiegend wohlhabende Bevélkerung

10  Bettelarm, heruntergekommen

1 Schrecklicher Geruch (Gerbereien, offene Kanalisation)
12 Handelszentrum fiir ein bestimmtes Gut

13 Schauplatz vieler Schlachten

14  Ort eines mystischen oder magischen Ereignisses
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W20 Besonderheit
15  Wichtige Bibliothek oder Archiv
16  Verbot der Verehrung aller Gétter
17 Zwielichtiger Ruf
18  Erwihnenswerte Bibliothek oder Akademie
19  Standort eines wichtigen Grabmals oder Friedhofs
20  Erbaut aufuralten Ruinen

BEKANNT FUR SEINE(N) ...

W20 Besonderheit W20 Besonderheit

1 ... késtliche Kiiche 10 .. Dekadenz

2 ... unfreundlichen 1 .. Frsmmigkeit
Bewohner 12 ... Glucksspiel

3 ... gierigen Handler 13 ... Gottlosigkeit

4 .. Kiinstler und 14 .. Bildung
Schreiber 15 .. Weine

5 ... groRen Helden/Retter R EMote

6 - Blumen 17 ... politischen Intrigen

7 ...Horden von Bettlern 18 ... michtigen Gilden

8 ... zdhen Krieger 19 ... starken Getranke

9 ... dunkle Magie 20 .. Patriotismus

AKTUELLES UNHEIL
W20 Unbheil
1 Eine vermutete Vampir-Unterwanderung
2 Ein neuer Kult sucht Konvertiten

3 Eine wichtige Personlichkeit ist gestorben (vermutet
wird ein Mord)

4 Ein Krieg zwischen rivalisierenden Diebesgilden

5-6  Eine Plage oder Seuche (I6st Ausschreitungen aus)
7 Korrupte Beamte

8-9  Umherziehende Monster

10 Ein michtiger Magier ist in die Stadt gezogen

11 Wirtschaftliche Depression (stdrt den Handel)

12 Eine Uberflutung

13 Untote, die die Friedhsfe bevélkern

14 Eine Prophezeiung des Verderbens

15  Ein Krieg steht unmittelbar bevor

16 Interner Zwist (fiihrt zu Anarchie)

17 Eine Belagerung durch Feinde

18  Ein Skandal bedroht eine michtige Familie

19 Ein Gewdlbe wurde entdeckt (Abenteurer strémen in die Stadt)
20  Eine religidse Sekte kimpft um Macht

ZUFALLSGEBAUDE

Atemlose Verfolgungsjagden und haarstraubende Fluchten in
dem begrenzten Gebiet von Stadten veranlassen Charaktere
manchmal dazu, wahllos in Gebdude zu stitrmen. Wenn du auf
die Schnelle ein Gebiude ausgestalten musst, kannst du auf die
Tabelle ,,Gebiudeart* wiirfeln. Wiirfele danach auf die Tabelle
fiir die jeweilige Gebaudeart, um weitere Details hinzuzufiigen.
Wenn der Wirfelwurf aufgrund der Lage der Charaktere
keinen Sinn ergibt (wie ein nobles Anwesen in einem herun-
tergekommenen Teil der Stadt), kannst du den Wurf immer
wiederholen oder dir einfach ein passendes Resultat aussuchen.
Solche unerwarteten Resultate kénnen jedoch auch deine Krea-
tivitdt anregen, und denkwiirdige Orte konnen dir dabei helfen,
deine urbanen Begegnungen unterscheidbarer zu machen.
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GEBAUDEART
W20 Art
1-10 Wohngebiude (wiirfele auf die Tabelle ,Wohngebzude*)
11-12  Religiése Stitte (wurfele auf die Tabelle ,Religiése Stitte*)
13-15 Taverne (wiirfele auf die Tabelle , Taverne* und zweimal
auf die Tabelle ,,Tavernennamen®)
16-17 Lagerhaus (wiirfele auf die Tabelle ,Lagerhaus*)
18-20 Geschift (wiirfele auf die Tabelle ,Geschaft®)
WOHNGEBAUDE
W20 Art

1-2  Verlassenes Haus
3-8  Mittelschichthaus

9-10 Oberschichthaus
1-15 Uberfiilltes Mietshaus
16-17 Waisenhaus

18  Verstecktes Sklavenhaus
19  Tarnung eines geheimen Kults
20  Verschwenderische bewachte Villa

RELIGIOSE STATTE
W20 Art
1-10  Tempel einer guten oder neutralen Gottheit
11-12  Tempel einer falschen Gottheit (gefuihrt von Scharlatanen)
13 Stitte von Asketen

14-15 Verlassener Schrein

16-17  Bibliothek fiir religidse Studien

18-20 Versteckter Schrein eines Unholds oder einer bésen Gottheit
TAVERNE

W20 Art

1-5  Leise, ungezwungene Bar

6-9  Raues Loch

10  Treffpunkt der Diebesgilde

11 Treffpunkt einer Geheimgesellschaft

12-13  Restaurant fiir die Oberschicht
14-15 Spielhslle
16-17 Bedient ein bestimmtes Volk oder Gilde

18  Nur fiir Mitglieder
19-20 Bordell

[} .' ¥4
TAVERNENNAMEN
W20 Erster Teil (Der/Die/Das) Zweiter Teil
1 Silberne Aal
2 Goldene Delphin
3 Uberwiltigende Zwerg
4 Lachende Pegasus
5  Tinzelnde Pony
6 Vergoldete Rose
7 Rennende Hirsch
8 Heulende Wolf
9 Geschlachtete Lamm
10  Grinsende Dimon
1 Betrunkene Ziege
12 Hupfende Geist
13 Brillende Horde
14  Stirnrunzelnde Narr
15 Einsame Berg
16  Wandernde Adler
17 Mysteriose Satyr
18  Bellende Hund
19  Schwarze Spinne
20  GleiRende Stern
LAGERHAUS
W20 Art
1-4  Leer oder verlassen
5-6  Schwer bewachte wertvolle Giiter
7-10  Billige Waren
11-14  Massenware
15  Lebende Tiere
16-17 Waffen/Riistungen
18-19 Giiter aus fernen Lindern
20  Versteckte Schmugglerhshle
GESCHAFT
W20 Art w20 Art
1 Pfandhaus n Schmied
2 Kriuter/Weihrauch 12 Tischler
3 Friichte/Gemiise 13 Weber
4 Getrocknetes Fleisch 14 Juwelier
5 Topferei 15 Bicker
6 Bestatter 16  Kartenmacher
7 Biicher 17 Schneider
8 Geldverleih 18  Seilmacher
9 Waffen/Riistungen 19 Maurer
10 Krimer 20  Schreibstube
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K ARTIERUNG EINER SIEDLUNG

Wenn du eine Karte fiir eine Siedlung in deinem Spiel
erstellst, solltest du dir keine Sorgen tiber die Standorte ein-
zelner Gebidude machen, sondern dich stattdessen nur auf die
wichtigsten Elemente konzentrieren.

Fiir ein Dorf solltest du die Strafden skizzieren, sowie die
Handelsrouten, die von dem Dorf wegfiihren und die Wege, die
es mit den auflerhalb gelegenen Bauernhéfen verbinden. Wenn
die Abenteurer besondere Orte in dem Dorf besuchen, solltest
du sie auf der Karte markieren.

Fiir Stadte solltest du die wichtigsten Straflen und Wasser-
wege aufzeichnen, sowie die umliegenden Gebiete. Umreifde
die Mauern und markiere die Stellen, an denen du besondere
Elemente platzieren willst: die Festung des Fiirsten, wichtige
Tempel und Ahnliches. Bei GroBstidten solltest du noch
innere Mauern einzeichnen und den Charakter der einzel-
nen Viertel festlegen. Gib den Vierteln einen Namen, der auf
ihre Personlichkeit schlieffen 1dsst, woraus sich auch die
Art der Geschafte in dem Viertel (Geberplatz, Tempelreihe),
geografische Besonderheiten (Hiigelkuppe, Flussufer) oder
ein dominierendes Bauwerk (das Fiirstenquartier) erge-
ben kénnen.

BEGEGNUNGEN IN STADTEN

Auch wenn Stadte Sicherheit versprechen, kénnen sie
genauso gefihrlich wie die dunkelsten Gewoélbe sein. Das
Bose versteckt sich in der Masse oder in dunklen Winkeln.
Kanalisationen, schattige Gassen, Slums, verrauchte Taver-
nen, heruntergekommene Mietskasernen und iiberfiillte
Marktplatze kénnen sich schnell in Schlachtfelder verwandeln.
Auflerdem miissen Abenteurer lernen, sich zu benehmen,
damit sie nicht so viel Aufmerksamkeit von den 6rtlichen Auto-
ritdten auf sich ziehen.

Charaktere, die nicht auf Arger aus sind, kénnen alle Vor-
teile, die eine Siedlung bietet, in Anspruch nehmen.

REcHT uND ORDNUNG

Ob eine Stadt eine Polizei hat, hingt von ihrer Gréfie und
ihrer Natur ab. Eine rechtschaffene, ordentliche Stadt konnte
eine Stadtwache haben, die die Ordnung aufrechterhalt, und
eine trainierte Biirgerwehr, um ihre Mauern zu verteidigen.
Eine Grenzstadt kénnte sich auf Abenteurer oder ihre Biirger
verlassen, wenn es darum geht, Verbrecher festzunehmen oder
Angriffe abzuwehren.

GERICHTE

In den meisten Siedlungen stehen Richter oder ein 6rtlicher
Fiirst dem Gericht vor. Vor einigen Gerichten wird argumen-
tiert, entweder durch die Konfliktparteien selbst oder durch
ihre Anwalte, bevor der Richter eine Entscheidung, mit oder
ohne Hilfe von Zauberei und Verhoren, fallt. Andere Gerichte
entscheiden durch Gottesurteile oder Duelle. Wenn die
Beweise gegen einen Beschuldigten eindeutig sind, kann ein
Richter oder Fiirst die Verhandlung auch iiberspringen und
direkt zum Urteil iibergehen.

URTEILE

Eine Siedlung kénnte ein kleines Gefangnis haben, um
beschuldigte Kriminelle bis zu ihrer Verhandlung festzuhal-
ten, aber einige Siedlungen haben auch grofie Gefangnisse,
um verurteilte Kriminelle einzusperren. Eine Person, die fiir
schuldig befunden wird, erhélt iiblicherweise ein Bu3geld,
wird fiir einige Monate oder Jahre zur Zwangsarbeit gezwun-
gen, ins Exil geschickt oder exekutiert, je nach Schwere des
Verbrechens.
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DER STADT

Die Tabelle ,Zufallsbegegnungen in der Stadt” ist niitzlich fiir
stadtbasierte Abenteuer. Du solltest mindesten einmal pro Tag
und einmal pro Nacht (falls die Charakter nachts unterwegs
sind) tiberpriifen, ob es zu einer Zufallsbegegnung kommt.
Wenn das Ergebnis aufgrund der Tageszeit keinen Sinn ergibt,
solltest du noch einmal wiirfeln.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DER STADT
W12 + W8 Begegnung

2 Entlaufene Tiere
Ankiindigung

4 Schlagerei

5 Raufbolde

6 Gefshrte

7 Wettkampf

8 Leiche

9 Einberufung

10 Betrunkener

11 Feuer

12 Verlorenes Schmuckstiick

13 Misshandlung durch Wachen

14 Taschendiebstahl

15 Prozession

16 Protest

17 Fiihrerloser Wagen

18 Zwielichtiger Handel

19 Spektakel

20 Gassenkind

Entlaufene Tiere. Die Charaktere sehen ein oder meh-
rere ungewohnliche freilaufende Tiere auf der Strafie. Diese
Herausforderung kénnte von einem Rudel Paviane bis zu
einem entlaufenen Zirkusbar, -tiger oder -elefanten reichen.

Ankiindigung. Ein Herold, Ausrufer, Verriickter oder eine
andere Person machen an einer StraBenecke eine Ankiindi-
gung fiir alle Anwesenden. Die Ankiindigung kénnte auf ein
anstehendes Ereignis hinweisen (zum Beispiel eine offentliche
Hinrichtung), wichtige Informationen kundtun (beispielsweise
eine neue konigliche Anweisung) oder ein Omen oder eine
Warnung darstellen.

Schligerei. Eine Schligerei bricht in der Nahe der Aben-
teurer aus. Es konnte sich um eine Kneipenschlégerei, einen
Kampf zwischen rivalisierenden Gruppen, Familien oder
Banden oder um ein Gerangel zwischen Stadtwachen und
Kriminellen handeln. Die Charaktere konnten Zeugen sein,
von einigen querfliegenden Pfeilen getroffen werden oder fiir
Mitglieder einer der Gruppen gehalten und von der anderen
Gruppe angegriffen werden.

Raufbolde. Die Charaktere sehen 1W4 + 2 Raufbolde, die
einen Stadtfremden schikanieren (benutze die Werte eines
Gemeinen aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir
alle Beteiligten). Ein Raufbold flieht, sobald er auch nur einen
einzigen Trefferpunkt verliert.

Gefahrte. Ein oder mehrere Charaktere werden von einem
Ortsansédssigen angesprochen, der sich auf freundliche Weise
fiir ihre Aktivitaten interessiert. Eine Wendung kénnte sein,
dass der vermeintliche Gefahrte ein Spion ist, der Informatio-
nen iiber die Gruppe herausfinden soll.

Wettkampf. Die Abenteurer konnten in einen Wettkampf
hereingezogen werden — es konnte sich um einen Intelligenz-
test bis zu einem Trinkwettbewerb handeln — oder Zeugen
eines Duells werden.

Leiche. Die Abenteurer finden eine humanoide Leiche.
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Einberufung. Die Charaktere werden von einem Mit-
glied der Stadtwache, das Hilfe benotigt, einberufen, um
mit einer gerade auftretenden Bedrohung fertigzuwerden.
Eine Wendung kénnte sein, dass die vermeintliche Wache
ein verkleideter Krimineller ist, der die Abenteurergruppe in
einen Hinterhalt fithren will (benutze die Spielwerte fiir einen
Schldger aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir den
Kriminellen und seine Gefihrten).

Betrunkener. Ein schwankender Betrunkener torkelt auf
ein zufilliges Gruppenmitglied zu und verwechselt es mit
jemand anderem.

Feuer. Ein Feuer bricht aus, und die Charaktere haben die
Moglichkeit, dabei zu helfen, ein I'J'bergreifen des Feuers zu
verhindern.

Gefundenes Schmuckstiick. Die Charaktere finden ein
zufalliges Schmuckstiick. Du kannst die Tabelle ,Schmuckstii-
cke“ aus dem Player's Handbook (Spielerhandbuch) verwenden,
um die Art zu bestimmen.

Misshandlung durch Wachen. Die Abenteurer werden von
1W4 + 1 Wachleuten eingekesselt, die sich ihnen gegeniiber
aufspielen wollen. Wenn sie bedroht werden, rufen die Wachen
nach Verstirkung und konnten die Aufmerksamkeit weiterer
Wachleute oder Biirger in der Niahe erreichen.

Taschendiebstahl. Ein Dieb (benutze die Spielwerte eines
Spions aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch)) versucht,
einen zufalligen Charakter zu bestehlen. Charaktere, deren
passiver Weisheitswert (Wahrnehmung) dem Ergebnis eines
Geschicklichkeitswurfs (Fingerfertigkeit) des Diebs entspricht
oder es iibersteigt, konnen den Dieb bei der Tat ertappen.

Prozession. Die Abenteurer stoflen auf eine Gruppe von
Biirgern, die entweder eine Feier oder Beerdigung begehen.

Fithrerloser Wagen. Eine Gruppe Pferde rennt mit einem
Karren durch die Strafien der Stadt. Die Abenteurer miissen
den Pferden ausweichen. Wenn sie den Wagen anhalten, wird
der Besitzer (der dahinter herlduft) ihnen dankbar sein.

Zwielichtiger Handel. Die Charaktere sind Zeugen eines
zwielichtigen Handels zwischen zwei Kapuzentragern.

Spektakel. Die Charaktere sind Zeugen einer Form von
offentlicher Unterhaltung, wie der Imitation eines Adligen
durch einen talentierten Barden, einem Strafdenzirkus, einem
Puppentheater, einem spektakuldren magischen Akt, einem
koniglichen Besuch oder einer 6ffentlichen Hinrichtung.

Gassenkind. Ein Strafienkind hingt sich an die Fersen der
Abenteurer und verfolgt sie, bis es verjagt wird.

UNGEWOHNLICHE
UMGEBUNGEN

Eine Wildnisreise muss nicht immer eine Uberlandreise sein.
Abenteurer konnten die offene See in einer Karavelle oder
einer mit elementare Kraft angetriebene Galeere befahren,

auf Pferdegreifen oder magischen Teppichen durch die Luft
fliegen oder auf Riesenseepferdchen zu Korallenpalasten unter
dem Meer reisen.

UNTERWASSER

Siehe Kapitel 9 im Player's Handbook (Spielerhandbuch) fiir
Regeln zum Unterwasserkampf.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN UNTERWASSER

Du kannst so oft wie an Land tiberpriifen, ob es zu einer
Zufallsbegegnung kommt (siehe Kapitel 3). Die Tabelle ,, Zufalls-
begegnungen Unterwasser prasentiert einige spannende
Optionen. Du kannst entweder eine zufillige Begegnung aus-
wiirfeln oder eine passende aus der Tabelle auswahien.
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN UNTERWASSER

W12 + Begegnung
w8

2 Versunkenes, von Muscheln tiberdecktes Schiff (es
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 25 Prozent, dass in
dem Schiff noch Schitze zu finden sind; wiirfele einen
zufilligen Schatz auf den Schatztabellen in Kapitel 7 aus).

3 Versunkenes Schiff mit Riffhaien (seichte Gewisser)
oder Jagdhaien (tiefere Gewisser), die es umkreisen (es
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50 Prozent, dass in
dem Schiff noch Schitze zu finden sind; wiirfele einen
zufilligen Schatz auf den Schatztabellen in Kapitel 7 aus)

4 Eine Flache von Riesenaustern (fiir jede Auster besteht
eine Wahrscheinlichkeit von 1 Prozent, dass in ihr eine
Riesenperle, die 5.000 GM wert ist, zu finden ist.

5 Dampfschlot (es besteht einen Wahrscheinlichkeit von
25 Prozent, dass es sich bei dem Schlot um ein Portal
zur Elementaren Ebene der Luft handelt)

6 Versunkene Ruine (unbewohnt)

7 Versunkene Ruine (bewohnt oder verflucht)

8 Versunkene Statue oder Monolith

9 Freundliches und neugieriges Riesenseepferdchen

10 Patrouille von freundlichem Meervolk

il Patrouille von feindlichem Meervolk (Kiistengewdsser)
oder Sahuagin (tiefere Gewisser)

12 Enorme Fliche von Seetang (Wiirfele noch einmal, um
festzulegen, was sich darunter befindet)

13 Unterwasserhgshle (leer)

14 Unterwasserhahle (Lager einer Seevettel)

15 Unterwasserhéhle (Lager eines Meervolks)

16 Unterwasserhéhle (Lager eines Riesenoktopus)

17 Unterwasserhéhle (Lager einer Riesenschildkréte)

18 Schatzsuchender Bronzener Drache

19 Sturmriese, der iiber den Meeresgrund wandert

20 Versunkene Schatztruhe (es besteht eine Wahrschein-
lichkeit von 25 Prozent, dass sie etwas Wertvolles
enthilt; wiirfele einen zufilligen Schatz auf den
Schatztabellen in Kapitel 7 aus)

SCHWIMMEN

Ohne magische Unterstiitzung kann ein Charakter keine 8
Stunden am Tag schwimmen. Nach jeder Stunde muss einem
Charakter ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 gelingen,
oder er erhilt eine Stufe Erschopfung. Eine Kreatur mit einer
Schwimmgeschwindigkeit — die trifft auch auf einen Charakter
mit einem Ring des Schwimmens oder dhnlicher Magie zu — kann
den ganzen Tag ohne Einschrankungen schwimmen und nutzt

die normalen Bewertungsregeln aus dem Player's Handbook
(Spielerhandbuch). Durch tiefes Wasser zu schwimmen entspricht
aufgrund des Wasserdrucks und der niedrigen Temperatur

der Bewegung durch hohe Hohenlagen. Fiir eine Kreatur ohne
Schwimmgeschwindigkeit zahlt jede Stunde, die in einer Tiefe von
mehr als 30 Meter geschwommen wird, wie zwei Stunden fiir die
Bestimmung von Erschopfung. Das Schwimmen einer Stunde auf
einer Tiefe von mehr als 60 Metern zihlt wie 4 Stunden.

SICHTBARKEIT UNTERWASSER

Die Sichtbarkeit Unterwasser hingt von der Klarheit des
Wassers und dem verfiigbaren Licht ab. Wenn die Charaktere
keine Lichtquelle haben, solltest du die Tabelle ,,Unterwasser
Begegnungsentfernung” verwenden, um festzustellen, bei
welcher Distanz die Charaktere eine mogliche Begegnung
wahrnehmen kénnen.



BEGEGNUNGSENTFERNUNG UNTERWASSER
Kreaturengrofle Begegnungsentfernung
Klares Wasser, helles Licht 18 m
Klares Wasser, schwaches Licht 9m
Triibes Wasser oder kein Licht 3m

DiE SEE

Die Charaktere kénnen 8 Stunden am Tag rudern, oder
weitere Stunden rudern, wenn sie bereit sind, das Risiko
von Erschépfung in Kauf zu nehmen (siehe die Regeln fiir
Gewaltmairsche in Kapitel 8 des Player‘s Handbook (Spieler-
handbuch)). Ein vollstindig bemanntes Segelschiff kann den
ganzen Tag segeln, unter der Annahme, dass die Seeleute in
Schichten arbeiten.

NAVIGATION
Hochseeschiffe bleiben, wenn méglich, in der Nihe der Kiiste,
denn es ist einfacher, anhand von Landschaftsmerkmalen zu
navigieren. Solange sich ein Schiff in Sichtweite einer Kiiste
aufhalt, 1auft es nicht Gefahr, sich zu verirren. Ansonsten muss
sich der Navigator des Schiffs auf Koppelnavigation verlassen
(das Berechnen der Richtung und Entfernung, die das Schiff
zuriicklegt) oder sich an Sonne oder Sternen orientieren.
Benutze die Tabelle ,Navigation in der Wildnis“ in
diesem Kapitel um festzustellen, ob ein Schiff von seinem
Kurs abkommt.




ZUFALLSBEGEGNUNGEN AUF SEE

ZUFALLSBEGEGNUNGEN AUF SEE

Du kannst auf See genauso oft iiberpriifen, ob es zu einer W12+ Begegnung
Zufallsbegegnung kommt, wie an Land (siehe Kapitel 3 fiir w8
mehr Informationen). Die Tabelle ,,Zufallsbegegnungen auf 7 Geisterschiff
See* enthilt eine Reihe von Optionen und Ideen. 3 Freundlicher und neugieriger Bronzedrache
- ke 4 Strudel (es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 25
SCHIFFBRUCH Prozent, dass der Strudel ein Portal auf die Elementare
Ein Schiffbruch ist ein Handlungselement, das du sparsam fiir Ebene des Wassers ist)
einen grofen Effekt einsetzen kannst, besonders dann, wenn du 5 Meervolk-Handler
deine Charaktere .aufemer von Monst.ern be\?/o.hnte.n ln.sel st.ran- 6 Kreuzendes Kriegsschiff (freundlich oder feindlich)
den lassen oder (im Falle von Luftschiffen) sie in die Mitte eines 7.8 Piratenschiff (feindlich
exotischen Landstrichs fallen lassen willst. Es gibt keine Regeln, E Gt (indien) = .
um festzustellen, wann es zu einem Schiffbruch kommt. Ein 9-10  Kreuzendes Handelsschiff (Galeere oder Segelschiff)
Schiffbruch passiert, wenn du es willst oder er notwendig wird. 11-12  Sichtung eines Killerwals
Selbst das stabilste seefahrende Schiff kann in einem Sturm 13-14  Treibende Triimmer
kentern, auf Felsen oder ein Riff auflaufen, bei einem Piraten- 15 Langschiff, das von feindlichen Berserkern bemannt ist
angriff sin~ken oder von eilj\em Seemonster in die Tiefe gerissen 16 Feindliche Greifen oder Harpyien
werden. Ein Sturm oder ein hungriger Drache kénnen aus einem : ; 5
: ) s - 17 Eisberg (dem man leicht ausweichen kann, wenn er
Luftschiff genauso schnell Kleinholz machen. Ein Schiffbruch - :
AT T ’ p frithzeitig entdeckt wird)
hat das Potenzial, die Richtung einer Kampagne zu verindern. .
Es ist jedoch keine gute Art und Weise, um einen Charakter zu 18 Sahuagin-Entertruppe
toten oder eine Kampagne zu beenden. Wenn du und deine 19 NSC im Wasser (der sich an einem Trimmerstiick festhilt)
Kampagne einen Schiffbruch vorsehen, wird angenommen, 20 Seemonster (zum Beispiel eine Drachenschildkréte

dass die Charaktere mitsamt ihrer Ausriistung iiberleben. Das
Schicksal von NSC und der Ladung des Schiffs liegt natiirlich in
deinen Hinden.

e L

oder ein Kraken)

WETTER AUF SEE
Benutze die Wettertabelle in diesem Kapitel, um das Wetter
auf See festzulegen.

Wenn die Wetterbedingungen sowohl starken Wind

als auch starken Regen ergeben, kombinieren sich diese
Faktoren zu einem Sturm mit hohen Wellen. Eine Besat-
zung, die in einen Sturm gerit, verliert Sicht auf alle
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LUFT- UND WASSERFAHRZEUGE

Schiff Preis Geschwindigkeit ~ Besatzung
Luftschiff 20.000 GM 12 kmh 10
Galeere 30.000 GM 6 kmh 80
Flussboot 3.000 GM 1,5 kmh Il
Langschiff 10.000 GM 4,5 kmh 40
Ruderboot 50 GM 2,25 kmh 1
Segelschiff 10.000 GM 3 kmh 20
Kriegsschiff 25.000 GM 3,75 kmh 60

Landschaftsmerkmale (es sei denn, es gibt einen Leucht-
turm oder ein anderes helles Element), und Attributswiirfe,
die zum Navigieren im Sturm abgelegt werden, erleiden
einen Nachteil.

Bei toter See (kein Wind) kénnen sich Schiffe nicht mehr
durch ihre Segel fortbewegen, sondern miissen gerudert
werden. Ein Schiff, das gegen einen starken Wind segelt,
bewegt sich mit halber Geschwindigkeit.

SICHT

Bei relativ ruhiger See ist die Sichtweite sehr grofd. Aus einem
Ausguck kann ein Wachposten andere Schiffe oder Kiistenli-
nien auf eine Entfernung von 15 km entdecken, vorausgesetzt,
der Himmel ist offen. Bedeckter Himmel halbiert die Sicht-
weite. Regen und Nebel reduzieren die Sichtweite genauso,
wie sie es an Land tun wiirden.

EIN SCHIFF BESITZEN

An einem bestimmten Punkt deiner Kampagne kénnten die
Charaktere in den Besitz eines Schiffes kommen. Sie konn-
ten eines erwerben oder erbeuten, oder es im Rahmen eines
Auftrags erhalten. Es liegt bei dir, festzulegen, ob ein Schiff
erworben werden kann, und du hast die Macht, die Abenteurer
um den Besitz ihres Schiffes zu bringen, wenn es sich nicht
mit der Handlung in Einklang bringen lisst (sieche den Kasten
»Schiffbruch®)

Besatzung. Ein Schiff braucht eine Besatzung aus fach-
kundigen Mietlingen, um zu funktionieren. Wie im Player's
Handbook (Spielerhandbuch) angegeben, kostet ein geiibter
Mietling 2 GM pro Tag. Die Mindestzahl an geiibten Mietlin-
gen, die ein Schiff benétigt, hingt von der Art des Schiffes ab,
wie in der Tabelle ,,Luft- und Wasserfahrzeuge“ angegeben.

Du kannst die Loyalitat der einzelnen Besatzungsmitglieder
oder der Besatzung als ganzes anhand der optionalen Regeln
zur Loyalitat aus Kapitel 4 fiihren. Wenn mindestens die
Halfte der Besatzung wihrend einer Reise illoyal wird, wird
die Besatzung feindlich und beginnt eine Meuterei. Wenn das
Schiff anlegt, gehen illoyale Besatzungsmitglieder von Bord
und kehren niemals zuriick.

Passagiere. Die Tabelle gibt an, wie viele kleine und gro3e
Passagiere ein Schiff beherbergen kann. Die Unterkiinfte
bestehen aus Hangematten in engen Kabinen. Ein Schiff, das
mit privaten Kajiiten ausgestattet ist, kann nur ein Fiinftel der
angegebenen Passagiere beférdern. Man erwartet von einem
Passagier fiir gewohnlich, dass er 5 SM pro Tag fiir eine Han-
gematte bezahlt, aber die Preise variieren von Schiff zu Schiff.

Eine kleine private Kajiite kostet fiir gewohnlich 2 GM pro Tag.

Ladung. Die Tabelle gibt die maximale Ladung in Tonnen
an, die jede Art von Schiff transportieren kann.

Schadensschwellenwert. Ein Schiff ist immun gegen alle
Arten von Schaden, es sei denn, der Schaden entspricht oder
tiberschreitet den Schadensschwellenwert, in welchem Fall
der Schaden wie iiblich berechnet wird. Jeder Schaden, der
den Schadensschwellenwert nicht erreicht oder iiberschrei-
tet, gilt als verschwendet und reduziert die Trefferpunkte des
Schiffes nicht.

Ladung Schadens-
Passagiere (Tonnen) RK TP schwellenwert

20 1 13 300

- 150 5 500 20

6 1/2 15 100 10
150 10 5 300 15

3 - n 50

20 100 15 300 15

60 200 15 500 20

Schiffsreparaturen. Reparaturen an einem beschadigten
Schiff konnen getatigt werden, wenn das Schiff anlegt. Einen
Trefferpunkt Schaden zu reparieren dauert einen Tag und
kostet 20 GM fiir Material und Arbeitskraft.

DEerR HIMMEL

Fliegende Charaktere konnen sich in einer relativ geraden
Linie von einem Ort zum anderen bewegen und dabei Gelidnde
und Monster, die nicht fliegen oder durch Fernkampf angreifen
kénnen, ignorieren. Mithilfe eines Zaubers oder magischen
Gegenstands zu fliegen funktioniert genauso wie die Bewe-
gung zu FuB}, wie sie im Player's Handbook (Spielerhandbuch)
beschrieben wird. Eine Kreatur, die als fliegendes Reittier
dient, muss pro 3 Stunden Flug eine Pause von 1 Stunde
einlegen und kann nicht mehr als insgesamt 9 Stunden am
Tag fliegen. Charaktere, die also einen Greifen reiten (der eine
Fluggeschwindigkeit von 24 m hat), kénnen 12 km pro Stunde

; B, '—‘:'l



zuriicklegen, also 108 km in 9 Stunden mit zwei einstiindigen
Pausen im Laufe eines Tages. Reittiere, die nicht ermiiden (wie
zum Beispiel fliegende Konstrukte), sind nicht an diese Ein-
schrankungen gebunden.

Wihrend sich Abenteurer durch die Luft bewegen, solltest
du wie iiblich iiberpriifen, ob es zu einer Zufallsbegegnung
kommt. Ignoriere alle Ergebnisse, die nicht-fliegende Kreatu-
ren angeben, es sei denn, die Charaktere fliegen so niedrig,
dass sie von den Fernkampfangriffen dieser Kreaturen
erreicht werden konnen. Charaktere haben natiirlich die Mog-
lichkeit, Kreaturen am Boden zu entdecken und sich dazu zu
entscheiden, sie anzugreifen.

FALLEN

Auf Fallen kann man fast iiberall stolen. Ein falscher Schritt
in einem uralten Grabmal kann eine Reihe von wirbelnden
Klingen, die sich durch Riistung und Knochen schneiden, aus-
16sen. Die scheinbar gewohnlichen Ranken, die den Eingang
zu einer Hohle verhangen, konnten sich um den Hals eines
jeden schlingen, der den Eingang durchschreitet und versu-
chen, ihn zu erwiirgen. Ein Netz, das in einem Baum versteckt
wurde, konnte auf einen Reisenden fallen und ihn festhalten.
In einem D&D-Spiel kénnen unachtsame Abenteurer zu Tode
stiirzen, lebendig verbrannt oder in das Schussfeld vergifteter
Pfeile geraten.

Eine Falle kann mechanischer oder magischer Natur
sein. Mechanische Fallen beinhalten Gruben, Pfeilfallen,
fallende Steinbrocken, sich mit Wasser fiillende Rdume, wir-
belnde Klingen und alles weitere, was einen Mechanismus
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zum Funktionieren benétigt. Magische Fallen sind entweder
magische Geréatefallen oder Zauberfallen. Magische Gerate-
fallen verursachen Zaubereffekte, wenn sie ausgelost werden.
Zauberfallen sind Zauber, die wie Fallen funktionieren, zum
Beispiel Glyphe des Schutzes oder Symbol.

FALLEN 1M SPIEL

Wenn Abenteurer auf eine Falle stofSen, musst du wissen, wie
die Falle ausgeldst wird und was sie tut, sowie welche Mog-
lichkeiten die Charaktere haben, die Falle zu entdecken, zu
entschirfen oder zu umgehen.

EINE FALLE AUSLOSEN

Die meisten Fallen werden ausgel6st, indem eine Kreatur
irgendwo hingeht oder etwas beriihrt, das der Erbauer

der Falle beschiitzen méchte. Ubliche Ausléser beinhalten
Druckplatten oder falsche Fliesen, einen Stolperdraht, einen
Tiirknauf oder die Benutzung eines falschen Schliissels. Magi-
sche Fallen werden hiaufig dadurch ausgelést, dass jemand
ein bestimmtes Gebiet betritt oder ein Objekt beriihrt. Einige
magische Fallen (wie der Zauber Glyphe des Schutzes) haben
kompliziertere Ausléser, zum Beispiel aber auch Passworter,
mit denen man das Auslésen der Falle verhindern kann.

EINE FALLE ENTDECKEN UND ENTSCHARFEN
Normalerweise ist ein Teil einer Falle bei einer sorgfaltigen
Untersuchung sichtbar. Charaktere konnten eine unebene
Bodenfliese, die eine Druckplatte verbirgt, die Reflexion eines
Lichtstrahls auf einem Stolperdraht, kleine Locher in der



Wand, aus denen Feuerzungen schlagen kénnten, oder andere
Hinweise auf die Anwesenheit einer Falle entdecken.

Die Beschreibungen der Fallen enthalten die notwendigen
Wiirfe und SG, die benétigt werden, um sie zu entdecken
und/oder zu entschirfen. Ein Charakter, der aktiv nach einer
Falle sucht, kann einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen
den SG der Falle ablegen. Du kannst den SG einer Falle
auch mit dem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) der
Charaktere vergleichen, um festzustellen, ob jemand in der
Gruppe die Falle im Vorbeigehen entdeckt. Wenn die Aben-
teurer eine Falle entdecken, bevor sie sie auslésen, kénnten
sie in der Lage sein, sie entweder permanent oder zumindest
voriibergehend zu entscharfen. Du konntest einen Intelligenz-
wurf (Untersuchung) von einem Charakter verlangen, um
festzustellen, ob er weif3, was er tun muss, gefolgt von einem
Geschicklichkeitswurf, mit dem die notwendigen Schritte mit
Diebeswerkzeugen umgesetzt werden.

Jeder Charakter kann, in Ergdnzung zu jedem anderen
Waurf in der Beschreibung einer Falle, einen Intelligenzwurf
(Arkanes) ablegen, um eine magische Falle zu entdecken oder
zu entscharfen. Der SG ist, unabhéngig von dem verwendeten
Waurf, der gleiche. Zudem hat der Zauber Magie bannen die
Chance, die meisten magischen Fallen zu entscharfen. Die
Beschreibung einer magischen Falle enthalt den SG fiir die
Attributswiirfe, die der Charakter ablegen muss, wenn er
Magie bannen verwendet.

In den meisten Fallen ist die Beschreibung einer Falle
detailliert genug, um festzulegen, ob die Aktionen eines
Charakters die Falle enttarnen oder tiberlisten kénnen.

Wie in vielen Situationen solltest du bei intelligentem Spiel
und guter Planung auf das Werfen von Wiirfeln verzichten.
Benutze deinen gesunden Menschenverstand, um auf Basis
der Beschreibung einer Falle festzulegen, was passiert. Keine
Gestaltung einer Falle kann jede Aktion beriicksichtigen, die
die Charaktere versuchen kénnten.

Du solltest es einem Charakter erlauben, eine Falle ohne
einen Attributswurf zu entdecken, wenn eine Aktion zwei-
felsfrei die Falle aufdecken wiirde. Wenn ein Charakter zum
Beispiel einen Teppich anhebt, der eine Druckplatte getarnt
hat, hat der Charakter den Ausléser ohne einen Wiirfel-
wurf entdeckt.

Fallen zu dberlisten, kann ein wenig komplizierter sein.
Betrachte zum Beispiel eine mit einer Falle versehene Schatz-
truhe. Wenn die Truhe geoffnet wird, ohne dass vorher die
beiden Hebel an den Seiten betatigt wurden, feuert ein Mecha-
nismus einen Hagel von Giftpfeilen auf jeden, der vor ihr steht.
Nachdem die Charaktere die Truhe untersucht und einige
Wiirfe abgelegt haben, sind sie sich immer noch unsicher, ob
sie mit einer Falle versehen ist. Statt die Truhe einfach zu
offnen, stellen sie einen Schild vor ihr auf und 6ffnen sie mit
einer eisernen Stange aus sicherer Entfernung. In diesem Fall
wird die Falle immer noch ausgeldst, aber der Hagel von Pfei-
len donnert harmlos gegen den Schild.

Fallen sind haufig mit Mechanismen ausgestattet, die es
erlauben, sie zu entschirfen oder zu umgehen. Intelligente
Monster, die ihr Lager mit Fallen schiitzen, brauchen Wege,
um diese Fallen zu umgehen, damit sie sich nicht selbst verlet-
zen. Solche Fallen konnten versteckte Hebel haben, die ihren
Ausl6ser umgehen, oder eine Geheimtiir konnte eine Passage
aufdecken, die um die Falle herum fiihrt.

AUSWIRKUNGEN VON FALLEN

Die Auswirkungen von Fallen reichen von ungemiitlich bis
todlich. Sie verwenden Elemente wie Pfeile, Stacheln, Klin-
gen, Gift, Gas, Feuerschlage und tiefe Gruben. Die tédlichsten
Fallen kombinieren mehrere Elemente, um jede Kreatur, die
so ungliicklich ist, sie auszul6sen, zu téten, zu verletzen, fest-
zuhalten oder zu verscheuchen. Die Beschreibung einer Falle
legt genau fest, was passiert, wenn sie ausgel6st wird.

Je nach Schwere der Falle kann der Angriffsbonus, der SG,
um den Auswirkungen zu widerstehen, und der Schaden, den
sie verursacht, variieren. Du kannst die Tabellen ,Fallenret-
tungswurf SG und Angriffsbonus” und ,Schadenschwere nach
Stufe” verwenden, um die Schwere einer Falle auf der Basis
von drei Stufen festzulegen.

Eine Falle, die als Riickschlag gedacht ist, wird wahr-
scheinlich keine Charaktere der angegebenen Stufen téten
oder schwer verletzen. Bei einer gefihrlichen Falle ist es
wahrscheinlicher, dass sie Charaktere der angegebenen Stufe
ernsthaft verletzen (und téten) kénnte. Eine todliche Falle wird
Charaktere der angegebenen Stufen wahrscheinlich téten.

FALLENRETTUNGSWURF-SG UND
ANGRIFFSBONUS

Gefahrenstufe Rettungswurf SG Angriffsbonus
Riickschlag 10-11 +3 bis +5
Gefihrlich 12-15 +6 bis +8
Tadlich 16-20 +9 bis +12
SCHADENSCHWERE NACH STUFE
Charakterstufe  Riickschlag Gefdhrlich Tédlich
1-4 W10 2W10 4W10
5-10 2W10 4W10 10W10
11-16 4W10 10W10 18W10
17-20 10W10 18W10 24W10

KompLEXE FALLEN

Komplexe Fallen funktionieren wie gewéhnliche Fallen, mit
dem Unterschied, dass sie nach ihrer Aktivierung einer Reihe
von Aktionen in jeder Runde ausfiihren. Eine komplexe Falle
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erhilt 1 Stichschaden und 11 (2W10) Giftschaden, und muss
einen SG 15 Konstitutionsrettungswurf bestehen oder wird fiir
1 Stunde vergiftet.

Ein erfolgreicher SG 20 Intelligenzwurf (Untersuchung)
erlaubt es einem Charakter, die Anwesenheit der Falle anhand
von Modifikationen am Schloss zu erkennen. Ein erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeug
entschirft die Falle und entfernt die Nadel aus dem Schloss.
Misslungene Versuche, das Schloss aufzubrechen, 16sen die
Falle aus.

GRUBEN
Mechanische Falle

Hier werden vier {ibliche Gruben vorgestellt.

Einfache Grube. Eine einfache Grube ist ein Loch, das in
den Boden gegraben wurde. Das Loch ist mit einem grofien
Tuch, das an den Ecken der Grube befestigt wurde, bedeckt
und mit Schmutz oder Tritmmern getarnt.

Der SG zum Entdecken einer Grube betragt 10. Jeder, der
auf das Tuch tritt fallt hindurch und zieht das Tuch mit sich
nach unten in die Grube. Er erhélt Schaden basierend auf der
Tiefe der Grube (iiblicherweise 3 m, aber manche Gruben sind
auch tiefer).

Versteckte Grube. Diese Grube wird bedeckt von einem
Material, dass dem Boden drumherum entspricht.

Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG
15 ist notwendig, um festzustellen, dass iiber die betroffene
Fliche kein Verkehr stattgefunden hat. Ein erfolgreicher Intel-
ligenzwurf (Untersuchung) gegen SG 15 ist notwendig, um zu
bestitigen, dass es sich bei dem Teil des Bodens in Wahrheit
um eine getarnte Grube handelt.

Wenn eine Kreatur auf die Tarnung tritt, 6ffnet sie sich wie
eine Falltiir, wodurch der Eindringling in die Grube darunter
fallt. Die Grube ist iiblicherweise 3 bis 6 m tief, kann aber auch
tiefer sein.

Wenn die Fallgrube entdeckt wurde, kann ein eiserner
Nagel oder ein dhnliches Objekt zwischen der Tarnung und
dem eigentlichen Boden verkeilt werden und so dazu fiihren,
dass sich die Falltiir nicht mehr 6ffnen und ohne Gefahr iiber-
quert werden kann. Die Tarnung kann auch mit magischen
Mitteln geschlossen gehalten werden, zum Beispiel mit dem
Zauber Arkanes Schloss oder dhnlicher Magie.

Verriegelnde Grube. Diese Grube entspricht einer ver-
steckten Grube mit einem wichtigen Unterschied: Die Falltiir,
die die Grube bedeckt, ist mit einem SchlieBmechanismus
versehen. Wenn eine Kreatur in die Grube fillt, schnappt die
Tarnung wieder zu und das Opfer ist gefangen.

Ein erfolgreicher Starkewurf gegen SG 20 ist notwendig,
um die Abdecken aufzustemmen. Die Tarnung kann auch zer-
triimmert werden (siehe die Richtlinien fiir Deckung in Kapitel
8 fiir Spielwerte). Ein Charakter in der Grube kann auch
versuchen, den Mechanismus von innen mit einem Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 15 und Diebeswerkzeug zu sabotieren,
vorausgesetzt, der Mechanismus ist von innen sichtbar und fiir
den Charakter in Reichweite. In einigen Fallen gibt es einen
Mechanismus (iiblicherweise hinter einer Geheimtiir in der
Nahe), der die Grube offnet.

Stachelgrube. Bei dieser Grube handelt es sich um eine
einfache, versteckte oder verriegelnde Grube mit angespitz-
ten Holz- oder Eisenstacheln auf ihrem Boden. Eine Kreatur,
die in die Grube fallt, erleidet 11 (2W10) Stichschaden von
den Stacheln, zusétzlich zu dem iiblichen Sturzschaden.

Noch gemeinere Versionen beinhalten Gift, das auf die
Stacheln geschmiert wurde. In diesem Fall muss jeder, der
Stichschaden von den Stacheln erleidet einen zusatzlichen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Er erleidet
22 (4W10) Giftschaden bei einem Fehlschlag und die Hilfte
davon bei einem Erfolg.

KUGEL DER AUSLOSCHUNG
Magische Falle

Magische undurchdringliche Dunkelheit fiillt das aufgerissene
Maul eines in eine Wand gemeif3elten Steingesichts aus. Das
Maul hat einen Durchmesser von 60 cm und ist nahezu rund.
Kein Gerdusch kommt auf ihm heraus, kein Licht kann sein
Inneres erleuchten und alle Materie, die hineinreicht, wird
sofort ausgel6scht.

Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkanes) gegen SG 20
lasst feststellen, dass das Maul eine Kugel der Ausléschung
beinhaltet, die nicht kontrolliert oder bewegt werden kann.
Ansonsten entspricht sie einer gewohnlichen Kugel der Aus-
16schung, wie sie in Kapitel 7 ,Schitze“ beschrieben wird.

Manche Varianten der Falle beinhalten eine Verzauberung
auf dem Steingesicht, die bei bestimmten Kreaturen einen
Drang auslést, sich dem Gesicht zu nahern und in das Maul zu
klettern. Diese Wirkung entspricht dem Sympathie-Aspekt der
Zaubers Antipathie/Sympathie. Ein erfolgreicher Zauber Magie
bannen (SG 18) entfernt diese Verzauberung.

RorLENDE KUGEL
Mechanische Falle

Wenn 20 Pfund Gewicht oder mehr auf der Druckplatte dieser
Falle platziert werden, springt eine versteckte Falltiir auf, und
eine Steinkugel mit einem Durchmesser von 3 m rollt aus

ihr heraus.

Mit einem erfolgreichen Weisheitswurf (Wahrnehmung)
kann ein Charakter die Falltiir und die Druckplatte entdecken.
Eine Untersuchung des Bodens lisst bei einem gelungenen
Intelligenzwurf (Untersuchung) gegen SG 15 Unebenheiten in
Mortel und Fels zum Vorschein kommen, wodurch die Anwe-
senheit der Druckplatte verraten wird. Der gleiche Wurf kann
bei Untersuchung der Decke die Falltiir offenbaren. Wenn ein
Eisennagel oder ein dhnliches Objekt unter der Druckplatte
verkeilt wird, wird verhindert, dass die Falle aktiviert wird.

Wenn die Kugel ausgelost wird, miissen alle anwesenden
Kreaturen ihre Initiative auswiirfeln. Die Kugel wiirfelt Initi-
ative mit einem +8 Bonus. In ihrem Zug bewegt sie sich 18 m
in einer direkten Linie. Die Kugel kann sich durch die Felder
anderer Kreaturen bewegen und umgekehrt, diese Felder
werden jedoch als schwieriges Geldnde betrachtet. Immer,
wenn die Kugel das Feld einer anderen Kreatur betritt, oder
eine Kreatur das Feld einer rollenden Kugel betritt, muss der
Kreatur ein Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 gelin-
gen, oder sie erhalt 55 (10W10) Wuchtschaden und wird zu
Boden geworfen.

Die Kugel hilt an, wenn sie auf eine Wand oder eine dhn-
liche Barriere trifft. Sie kann nicht um Ecken rollen, aber
schlaue Gewolbeerbauer gestalten die umliegenden Géange mit
sanften Kurven, sodass sich die Kugel ohne Schwierigkeiten
durch sie bewegen kann.

Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m zur Kugel kann mit
einer Aktion versuchen, sie mit einem Stiarkewurf gegen SG
20 zu verlangsamen. Bei einem gelungenen Wurf wird die
Geschwindigkeit der Kugel um 4,50 m reduziert. Wenn die
Geschwindigkeit der Kugel auf 0 fillt, halt sie an und stellt
keine Bedrohung mehr dar.
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KAPITEL 6: ZWISCHEN DEN ABENTEUERN

INE KAMPAGNE IST VIEL MEHR ALS NUR EINE
Aneinanderreihung von Abenteuern. Sie bein-
haltet auch die Zeitrdume zwischen ihnen — die
vielféltigen Ablenkungen und Nebenbeschaf-
tigungen, denen sich Charaktere hingeben,
wenn sie nicht gerade die Wildnis erforschen,
Gewolbe pliindern und auf einer epischen Quest
im Multiversum herumziehen.

Die natiirliche Geschwindigkeit einer Kampagne bietet
freie Zeit zwischen den Abenteuern, in denen die Charaktere
ihre Beute ausgeben und ihre Ziele verfolgen kénnen. Diese
Ruhezeit gibt den Charakteren die Moglichkeit, etwas tiefere
Waurzeln in der Welt zu schlagen und eine tiefere Beziehung zu
Personen und Orten aufzubauen, welche sie wiederum in neue
Abenteuer ziehen kann.

Kapitel 5 ,, Ausriistung® im Player‘s Handbook (Spielerhand-
buch) gibt Informationen zu den Ausgaben, die ein Charakter
zur Sicherung seines Existenzminimums aufbringen muss, je
nachdem, ob er einen drmlichen oder einen luxuriésen Lebens-
stil pflegen méchte. Kapitel 8 ,Das Abenteurerleben” beschreibt
zudem einige Aktivititen, denen Charaktere zwischen den
Abenteuern nachgehen kénnen. Dieses Kapitel fiillt die Liicken
und beschreibt die Ausgaben als Grundbesitzer und das Anheu-
ern von NSC, sowie eine Vielzahl weiterer Aktivitaten, denen
Charaktere zwischen den Abenteuern nachgehen kénnen. Der
Anfang dieses Kapitels hilt zudem einige Vorschlige parat, um
Abenteuer miteinander zu verbinden und die Ereignisse in deiner
Kampagne nachzuverfolgen.

ABENTEUER VERKNUPFEN

Eine Kampagne im Stile einer TV-Serie braucht selten
Handlungsverkniipfungen zwischen ihren Abenteuern. Jedes
Abenteuer hat seinen eigenen Widersacher, und wenn die
Charaktere das Abenteuer beenden, bleiben in der Regel keine
offenen Handlungsstringe iibrig. Das nichste Abenteuer pra-
sentiert wiederum eine vollig andere Herausforderung und hat
nichts mit dem vorangegangenen Abenteuer gemein. Wenn die
Charaktere Erfahrungspunkte erhalten, werden sie méachtiger,
genauso die Gefahren, mit denen sie fertig werden miissen.
Diese Art von Kampagne ist einfach zu leiten, denn bis auf das
Auswahlen oder Erschaffen von Abenteuern, die fiir die Grup-
penstufe angemessen sind, wird nur wenig Aufwand benétigt.

Eine Kampagne mit einer groferen Erzdahlung gibt den
Spielern das Gefiihl, dass ihre Handlungen weitreichende
Konsequenzen haben. Es geht nicht nur um das Einsammeln
von Erfahrungspunkten. Einige einfache Anderungen kénnen
dir dabei helfen, einige iiberlagernde Elemente zu gestalten,
mit denen du eine episodische Kampagne erschaffen kannst,
bei der die frithen Abenteuer dabei helfen, die spateren in die
Wege zu leiten.

VERWENDUNG EINER
UBERGEORDNETEN HANDLUNG

Dieser Abschnitt enthélt einige Beispiele fiir iibergreifende
Handlungen, welche iiber die Jahre viele klassische D&D-Kam-
pagnen angetrieben haben.

Das Ziel der Abenteurer im ersten Beispiel ist es, geniigend
Macht anzusammeln, um den machtigen Feind, der die Welt
bedroht, zu besiegen. Im zweiten Beispiel ist es ihr Ziel, etwas
zu verteidigen, das ihnen etwas bedeutet, indem sie das zer-
storen, wodurch es bedroht ist. Diese beiden Beispiele sind
im Grunde die gleiche Geschichte (Variationen des Kampfes
zwischen Gut und Bése), die aber auf unterschiedliche Weisen
erzihlt werden.

BE1SPIEL 1: DIE MEHRTEILIGE AUFGABE

Du kannst Abenteuer miteinander verkniipfen, indem das {iber-
geordnete Ziel nur dadurch erreicht werden kann, dass zuerst
eine Reihe damit verbundener Aufgaben erfiillt wird. Du kénn-
test zum Beispiel einen Schurken erschaffen, der nur besiegt
werden kann, indem die Charaktere neun Gewdlbe erforschen,
in denen die Neun Schreckensprinzen ihre Heimstatt haben.
Jedes dieser Gewdolbe konnte so viele Monster und Gefahren
beinhalten, dass die Abenteurer jeweils zwei bis drei Stufen
aufsteigen. Die Abenteurer verwenden ihre ganze Karriere
darauf, die Neun Schreckensprinzen zu bekdmpfen, bevor sie
zum Abschluss eine epische Queste verfolgen, um den mon-
strosen Schopfer der Prinzen zu bezwingen. Solange jedes
Gewodlbe einzigartig und interessant ist, werden deine Spieler
dieses enge Blickfeld der Kampagne zu schitzen wissen.

In einem dhnlichen Kampagnentyp kénnte es die Aufgabe
der Abenteurer sein, die Fragmente eines Artefakts zu finden,
welche in Ruinen im ganzen Multiversum verstreut sind,
dieses Artefakt schlieflich zu rekonstruieren und damit eine
kosmische Bedrohung zu besiegen.

BEISPIEL 2: AGENTEN VON X

Du kannst auch eine Kampagne um die Idee herum erschaf-
fen, dass die Abenteurer die Agenten von etwas Grofierem sind
— einem Koénigreich oder einer Geheimgesellschaft zum Bei-
spiel. Wem auch immer sie ihre Treue schworen, werden die
Abenteuer durch ihre Loyalitit und ihr Ziel, das zu beschiitzen,
dem sie dienen, angetrieben.

Die iibergreifende Mission der Charaktere kénnte darin
bestehen, eine unbekannte Region zu erforschen und zu kar-
tografieren, dabei wo immer méglich Allianzen zu schmieden
und Gefahren zu tiberwinden, die sich ihnen in den Weg stellen.
Ihr Ziel koénnte es sein, die uralte Hauptstadt eines gefallenen
Imperiums zu finden, die hinter dem Reich eines Erzfeinds liegt,
wodurch die Gruppe gezwungen ist, sich durch feindliches Gebiet
zu bewegen. Die Charaktere konnten auch Pilger auf der Suche
nach einer heiligen Stétte oder Mitglieder eines geheimen Ordens
sein, der sich dazu verpflichtet fiihlt, die letzten Bastionen der
Zivilisation in einer untergehenden Welt zu beschiitzen. Sie konn-
ten aber auch Spione oder Attentéter sein, die danach streben, ein
feindliches Reich zu schwichen, indem sie dessen bése Anfithrer
ausschalten und seine Schétze pliindern.

ABENTEUERSAAT AUSBRINGEN

Du kannst einer Kampagne das Gefiihl verleihen, dass es sich
bei ihr um eine Geschichte mit mehreren Kapiteln handelt,
indem du die Saat fiir das nachste Abenteuer bereits in das
aktuelle Abenteuer einbringst. Diese Technik kann die Charak-
tere auf natiirliche Weise weiter zu ihrem nichsten Ziel fithren.

Wenn du die Saat auf gute Art und Weise eingebaut hast,
haben die Charaktere etwas zu tun, wenn sie ein Abenteuer been-
det haben. Vielleicht trinkt ein Charakter in einem Abenteuer aus
einem magischen Brunnen und erhélt eine mystische Vision, die
ihn auf die nichste Queste sendet. Die Abenteurergruppe kénnte
eine kryptische Karte oder ein dhnliches Relikt finden, das ihnen
ein neues Ziel gibt, sobald seine Bedeutung und sein Zweck
bestimmt sind. Vielleicht warnt ein NSC die Charaktere vor einer
aufkommenden Gefahr oder bittet sie um Hilfe.

Der Trick liegt darin, die Charaktere nicht von dem aktu-
ellen Abenteuer abzulenken. Einen effektiven Aufhinger fiir
ein kiinftiges Abenteuer zu platzieren, erfordert ein wenig
Raffinesse. Der Koder sollte sie ansprechen, aber nicht so
unwiderstehlich sein, dass die Spieler sich nicht mehr fiir das
interessieren, was sie gerade tun.
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WARTUNGS- UND INSTANDHALTUNGSKOSTEN

Gesamtkosten geiibte ungeiibte
Eigentum pro Tag Mietlinge Mietlinge
Adelssitz 10 GM 3 5
Aufenposten oder Fort 50 GM 20 40
Bauernhof 5SM 1 2
Festung oder kleine Burg 100 GM 50 50
Gildenhalle, stidtisch 5GM 5 3
Handelsposten 10GM 4 2
Jagdhiitte 5SM 1 =
Kloster 20 GM 5 25
Ladengeschift 2GM 1 -
Palast oder groRe Burg 400GM 200 100
Taverne, stidtisch 5GM 1 5
Taverne, lindlich an
einer Stralte 10 GM 5 10
Tempel, groR 25GM 10 10
Tempel, klein 1GM 2 =
Turm, befestigt 25GM 10 -

Es ist fiir Charaktere nicht ungewéhnlich, besonders ab Stufe

10, in den Besitz einer Burg, einer Taverne oder eines anderen

Grundstiicks zu kommen. Sie kénnten es von ihrer hart erarbei-

teten Beute kaufen, es erobern, durch ein gliickliches Handchen
aus einem Stof3 Schicksalskarten ziehen oder es auf andere Art
und Weise erhalten.

Die Tabelle ,Wartungs- und Instandhaltungskosten” zeigt
die Kosten pro Tag fiir solchen Grundbesitz (die Kosten eines
normalen Heims sind hier nicht angegeben, da sie unter
Lebensstilkosten fallen, wie sie im Player's Handbook (Spieler-

handbuch) angegeben sind). Die Instandhaltungskosten miissen

einmal alle 30 Tage gezahlt werden. Da die Charaktere viel
Zeit auf Abenteuern verbringen, ist in den Kosten ein Verwalter
enthalten, der sich um die Zahlungen kiimmert, wenn die Aben-
teurergruppe abwesend ist.

Gesamtkosten pro Tag. Diese Kosten beinhalten alles, was
benétigt wird, um das Eigentum zu erhalten und die Dinge
am Laufen zu halten, zum Beispiel auch die Entlohnung von
Mietlingen. Wenn das Eigentum selbst Gelder generiert, welche
Ausgaben ausgleichen kénnen (durch das Erheben von Gebiih-
ren, das Sammeln von Zehntabgaben, durch Spenden oder
durch den Verkauf von Waren), wurde dies in der Tabelle schon
beriicksichtigt.

Ausgebildete und untrainierte Mietlinge. Das Player's
Handbook (Spielerhandbuch) erklirt den Unterschied zwischen
einem ausgebildeten und einem untrainierten Mietling.

GESCHAFTE

Ein Geschaft in Abenteurerbesitz kann genug Geld verdienen,
um seine Wartungs- und Instandhaltungskosten zu tragen.
Der Besitzer muss sich jedoch regelmafig vergewissern, dass
alles glatt lauft, indem er sich zwischen Abenteuern um sein
Geschaft kimmert. Schau dir die Informationen zum Fithren
eines Geschifts unter ,Aktivititen wahrend Ruhezeiten” in
diesem Kapitel an.

GARNISONEN

Burgen und Festungen stellen zu ihrer Verteidigung Solda-
ten an (verwende die Spielwerte fiir Veteranen und Wachen
im Monster Manual (Monsterhandbuch)). Tavernen am
Wegesrand, Auflenposten und Forts, Palidste und Tempel
verlassen sich auf weniger erfahrene Verteidiger (verwende
die Spielwerte fiir Wachen aus dem Monster Manual). Diese
bewaffneten Krieger stellen den Hauptanteil der geiibten Miet-
linge eines Grundbesitzes.

AKTIVITATEN ZWISCHEN
DEN ABENTEUERN

Die Kampagne profitiert davon, wenn Charaktere zwischen
den Abenteuern Zeit haben, um andere Aktivititen zu unter-
nehmen. Wenn du zwischen den Abenteuern Tage, Wochen
und Monate vergehen lisst, dehnst du deine Kampagne iiber
eine lange Zeitperiode aus, was dir dabei hilft, die Stufenfort-
schritte der Charaktere zu verwalten: es hilt sie davon ab, zu
schnell zu méichtig zu werden.

Wenn du es den Charakteren erlaubst, zwischen den Aben-
teuern Nebeninteressen nachzugehen, ermutigst du die Spieler
dazuy, tiefer in die Kampagnenwelt einzutauchen. Wenn ein
Charakter eine Taverne in einem Dorf besitzt oder zechend die
Zeit mit den Einheimischen verbringt, wird er auf Bedrohun-
gen fiir das Dorf oder seine Bewohner eher reagieren.

Wihrend deine Kampagne fortschreitet, werden die Spie-
lercharaktere nicht nur machtiger, sondern auch einflussreicher
und eingebundener in der Welt. Sie kénnten darum bemiiht
sein, zwischen den Abenteuern gréfere Projekte zu stemmen,
zum Beispiel die Errichtung und Instandhaltung einer Festung.
Wihrend die Abenteurergruppe in den Stufen aufsteigt, kannst
du die Ruhezeiten zwischen den Abenteuern verlingern, um den
Charakteren Zeit fiir die Verfolgung ihrer Interessen zu geben.
Wahrend auf niedrigen Stufen zwischen den Abenteuern Tage
oder Wochen vergehen, kénnten sich die Auszeiten auf héheren
Stufen iiber Monate oder gar Jahre erstrecken.
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MEHR AKTIVITATEN ZWISCHEN DEN
ABENTEUERN

Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen* im Player's Handbook
(Spielerhandbuch) beschreibt einige Aktivitaten, mit denen
man den Leerlauf zwischen Abenteuern fiillen kann. Je nach
dem Stil deiner Kampagne und den besonderen Hintergriin-
den und Interessen der Abenteurer kannst du einige oder alle
der folgenden Aktivititen als Optionen zulassen.

FEINE FESTUNG BAUEN

Ein Charakter kann die Zeit zwischen den Abenteuern damit
verbringen, eine Festung zu bauen. Bevor die Arbeit beginnen
kann, muss der Charakter zuerst ein Stiick Land in seinen Besitz
bringen. Wenn das Grundstiick innerhalb eines Kénigreichs oder
eines dhnlichen Gebiets liegt, benétigt der Charakter zuerst eine

kénigliche Satzung (ein offizielles Dokument, in dem die Erlaubnis

zur Verwaltung des Grundstiicks im Namen der Krone geregelt
ist), eine Landzuweisung (ein offizielles Dokument, in dem die

Besitzrechte iiber das Land auf den Charakter iibertragen werden,

solange er sich der Krone gegeniiber loyal verhalt) oder einen Titel
(ein offizielles Dokument, das nachweist, dass der Charaktere
der rechtmaflige Eigentiimer des Grundstiicks ist). Grundstiicke

koénnen auch durch Erbschaft oder andere Wege erworben werden.

Eine konigliche Satzung oder eine Landzuweisung werden von
der Krone in der Regel als Belohnungen fiir treue Dienste verge-
ben, kénnen jedoch auch kauflich erworben werden. Titel kénnen
erworben oder geerbt werden. Ein kleines Anwesen konnte

100 GM giinstiger oder 1.000 GM teuer sein. Ein grofies Anwesen

kostet 5.000 GM oder mehr, so man es iiberhaupt kaufen kann.

Wenn das Grundstiick erstmal gesichert ist, bendtigt der
Charakter Zugriff auf Baumaterialien und Arbeiter. Die Tabelle
»Eine Festung bauen” gibt die Kosten (inklusive Baumaterial und
Arbeiter) und den Zeitraum an, den die Errichtung verschlingt,
vorausgesetzt, der Charakter nutzt die Zeit zwischen den Aben-
teuern und tiberwacht das Bauvorhaben selbst. Die Arbeit kann
auch weitergehen, wenn der Charakter unterwegs ist, aber jeder
Tag, an dem der Abenteurer abwesend ist, verlangert die Bauzeit
um 3 Tage.

EINE FESTUNG BAUEN

Festung Baukosten Baugzeit
Adelssitz mit Villa 25.000 GM 150 Tage
Auflenposten oder Fort 15.000 GM 100 Tage
Festung oder kleine Burg 50.000 GM 400 Tage
Gildenhalle, stadtisch 5.000 GM 60 Tage
Handelsposten 5.000 GM 60 Tage
Kloster 50.000 GM 400 Tage
Palast oder groRRe Burg 500.000 GM  1.200 Tage

Tempel 50.000 CM
Turm, befestigt 15.000 GM

400 Tage
100 Tage

ZECHEN

Charaktere konnen die Zeit zwischen den Abenteuern mit
einer Vielzahl hedonistischer Vergniigungen verbringen, wie
dem Besuch von Feiern, riicksichtslosem Betrinken, Gliicks-
spiel oder allem anderen, was ihnen dabei hilft, sich von den
Gefahren ihres Abenteurerlebens abzulenken.

Ein zechender Charakter gibt Geld aus, wie er es fiir einen
Lebensstil tun wiirde (siehe Kapitel 5 ,, Ausriistung” im
Player's Handbook). Am Ende des mit Zechen verbrachten
Zeitraums wiirfelt der Spieler einen W100, addiert seine Cha-
rakterstufe und vergleicht das Ergebnis dann mit der Tabelle
»Zechen®, um festzustellen, was mit dem Charakter passiert.
Alternativ triffst du eine Auswahl.
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ZECHEN

W100 + Stufe Resultat

01-10 Du musst zum Ende der Zeit zwischen den
Abenteuern fiir TW4 Tage wegen ungebiihrli-
chen Benehmens und Stérung des &ffentli-
chen Friedens ins Gefangnis. Du kannst ein
BuRgeld von 10 GM bezahlen, um der Zeit
hinter Gittern zu entgehen, oder du kannst
dich der Verhaftung widersetzen.

11-20 Du kommst an einem seltsamen Ort zu
Bewusstsein, ohne Erinnerung, wie du hier-
her gelangt bist, und du wurdest ausgeraubt
(du verlierst 3W6 x 5 GM).

21-30 Du hast dir einen Feind gemacht. Diese
Person, das Geschift oder die Organisation
steht dir nun feindlich gegeniiber. Der SL legt
die gekrankte Partei fest. Du entscheidest,
wie du sie verdrgert hast.

31-40 Du verfingst dich in einer Hals-iiber-Kopf-
Romanze. Wiirfele einen W20. Bei 1-5 endet
die Romanze bése. Bei 610 endet sie freund-
schaftlich. Bei 11-20 l4uft die Romanze noch.
Du entscheidest die Identitit des Partners,
vorausgesetzt, der SL stimmt zu. Wenn die
Romanze bése endet, kénntest du einen
neuen Makel erhalten. Wenn sie gut endet
oder noch anhilt, kénntest du eine neue
Bindung gewonnen haben.

41-80 Du machst bescheidene Gewinne im
Gliicksspiel und kannst damit deine Lebens-
haltungskosten fiir die Zeit des Zechens
ausgleichen.

81-90 Du machst bescheidene Gewinne beim
Glicksspiel. Du gleichst deine Lebenshal-
tungskosten fiir die Zeit des Zechens aus und
erhiltst TW20 x 4 GM.

91 oder Du machst ein kleines Vermégen beim
héher Gliicksspiel. Du gleichst deine Lebenshal-
tungskosten aus und erhiltst 4W6 x 10 GM.
Die Zeit, die du mit Zechen verbracht hast,
wird zum Stoff lokaler Legenden.

EINEN MAGISCHEN GEGENSTAND HERSTELLEN
Magische Gegenstidnde liegen im Bereich des Spielleiters, also
entscheidest du auch, wie sie in den Besitz der Gruppe gelan-
gen. Optional kannst du auch Spielercharakteren erlauben,
magische Gegenstidnde herzustellen.

Die Erschaffung eines magischen Gegenstands ist eine lang-
wierige und kostspielige Aufgabe. Ein Charakter muss zuerst
in den Besitz einer Formel zur Herstellung des Gegenstands
gelangen. Der Charakter muss zudem ein Zauberwirker mit
Zauberplatzen sein und muss alle Zauber beherrschen, die der
Gegenstand auslésen kann. Dariiber hinaus muss der Charakter
eine Mindeststufe erreicht haben, die anhand der Seltenheit




des Gegenstands in der Tabelle ,Herstellung magischer Gegen-
stinde” festgelegt wird. Ein Charakter auf Stufe 3 konnte
beispielsweise einen Zauberstecken der Magischen Geschosse
(einen ungewohnlichen Gegenstand) herstellen, sofern er genii-
gend Zauberplitze zur Verfiigung hat und den Zauber Magisches
Geschoss beherrscht. Derselbe Charakter konnte eine Waffe

+1 (ebenfalls ein ungewohnlicher Gegenstand) herstellen, ohne
dafiir einen bestimmten Zauber beherrschen zu miissen.

Du kannst bestimmen, dass fiir die Herstellung bestimm-
ter Gegenstande besondere Materialien oder ein besonderer
Ort notwendig sind. Ein Charakter kénnte zum Beispiel eine
Alchemieausriistung benédtigen, um einen bestimmten Trank
zu brauen, oder die Formel zum Erschaffen einer Flammen-
zunge verlangt, dass die Waffe mit Lava geschmiedet wird.

HERSTELLUNG MAGISCHER GEGENSTANDE

Seltenheit Herstellungskosten  Mindeststufe
Gewshnlich 100 GM 8
Ungewdshnlich 500 GM 3
Selten 5.000 GM 6
Sehr selten 50.000 GM 1
Legendar 500.000 GM 17

Ein Gegenstand hat die Herstellungskosten aus der Tabelle
wHerstellung magischer Gegenstinde* (die Halfte dieser
Kosten, wenn es sich um einen Verbrauchsgegenstand handelt,
wie ein Trank oder eine Schriftrolle). Ein Charakter, der sich
im Prozess der Herstellung eines magischen Gegenstands
befindet, erreicht Fortschritte in Schritten von 25 GM. Er gibt
diesem Betrag fiir jeden Arbeitstag aus, bis die Herstellungs-
kosten beglichen sind. Man geht davon aus, dass ein Charakter
8 Stunden am Tag arbeitet. Es dauert also 20 Tage und kostet
500 GM, einen ungewdhnlichen Gegenstand herzustellen. Es
steht dir frei, diese Aufwendungen an die Bediirfnisse deiner
Kampagne anzupassen.

Wenn ein Zauber von dem herzustellenden Gegenstand
ausgel6st wird, muss der Erschaffer einen Zauberplatz des
Zaubergrads des betreffenden Zaubers wihrend der Dauer der
Herstellung des Gegenstands freihalten. Die materiellen Kom-
ponenten des Zaubers miissen ebenfalls die ganze Zeit iiber
zur Verfiigung stehen. Wenn ein Zauber diese Komponenten
tblicherweise verbraucht, werden sie im Rahmen des Erschaf-
fungsprozess ebenfalls verbraucht. Wenn der Gegenstand den
Zauber nur einmal auslésen wird, zum Beispiel bei einer Zau-
berschriftrolle, werden die Komponenten bei der Herstellung
nur einmal verbraucht. Ansonsten werden die Komponenten
einmal tiglich wihrend der Herstellung verbraucht.

Mehrere Charaktere konnen einen Gegenstand gemeinsam
erschaffen, wenn jeder von ihnen die dafiir benétigte Mindest-
stufe erreicht hat. Jeder Charakter kann Zauber, Zauberplitze
und Komponenten beitragen, solange er am gesamten Erschaf-
fungsprozess teilnimmt. Jeder Charakter tragt dabei einen
Fortschritt von 25 GM pro Tag bei.

Normalerweise wiirde ein Charakter, der dieser Aktivitat
nachgeht, einen der magischen Gegenstidnde aus Kapitel 7 ,
~Schitze” erschaffen. Es steht dir frei, den Spielern zu erlauben,
ihre eigenen magischen Gegenstiande anhand der Richtlinien in
Kapitel 9, ,Die Werkstatt des Spielleiters”, zu erschaffen.

Wihrend ein Charakter einen magischen Gegenstand
erschafft, kann er einen bescheidenen Lebensstil fiir 1 GM
pro Tag fithren oder einen gemiitlichen Lebensstil zum halben
Preis (siehe Kapitel 5, ,,Ausriistung”, im Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch)).

ANSEHEN HINZUGEWINNEN

Ein Charakter kann die Zeit zwischen den Abenteuern auch
dazu verwenden, sein Ansehen bei einer Organisation zu ver-
bessern (siehe ,,Ansehen” in Kapitel 1). Er kann dann kleinere
Auftrige fiir die Organisation unternehmen oder mit ihren
Mitglieder verkehren, um Kontakte zu kniipfen. Wenn der Cha-
rakter dieser Beschaftigung einer Anzahl von Tagen nachgeht,
die seinem aktuellen Ansehen multipliziert mit 10 entspricht,
gewinnt der Charakter 1 Ansehen hinzu.

HEILIGE RITEN VOLLZIEHEN

Ein glaubiger Charakter kann zwischen den Abenteuern
heilige Riten in einem Tempel der Gottheit, die er verehrt, voll-
ziehen. Zwischen den Riten verbringt der Charakter seine Zeit
in Meditation und Gebet.

Ein Charakter, der Priester in diesem Tempel ist, kann
diesen Riten vorstehen, welche Hochzeiten, Beerdigungen und
Weihen beinhalten konnen. Ein Laie kann in einem Tempel
Opfer bringen oder einen Priester bei den Riten unterstiitzen.

Ein Charakter, der mindestens 10 Tage damit verbringt,
heilige Riten zu vollziehen, erhilt fiir 2W6 Tage jeweils zu
Beginn des Tages Inspiration (beschrieben in Kapitel 4 des
Player's Handbook).

EiN UNTERNEHMEN FUHREN

Abenteurer konnen in den Besitz von Unternehmen gelangen,
die nichts mit der Erforschung von Gewdlben und der Rettung
der Welt zu tun haben. Ein Charakter kénnte eine Schmiede
erben, oder die Gruppe koénnte ein Stiick Ackerland oder eine
Taverne als Belohnung erhalten. Wenn sie am Besitz eines
Unternehmens festhalten, konnten sie sich dazu verpflichtet
fithlen, zwischen den Abenteuern dafiir zu sorgen, dass die
Geschaifte aufrechterhalten werden und geschmeidig laufen.

Ein Charakter wiirfelt einen W100 und addiert die Anzahl
an Tagen, die er mit dieser Aktivitit verbringt (maximal
30). Danach vergleicht er das Ergebnis mit der Tabelle ,Ein
Geschaft fiihren" um herauszufinden, was passiert.

Wenn der Charakter als Ergebnis dieses Wurfs Kosten
tragen muss, diese aber nicht aufwenden kann oder méchte,
beginnt das Unternehmen zu scheitern. Fiir jede nicht gezahlte
Schuld, die auf diese Weise entsteht, erhilt der Charakter
einen Malus -10 fiir Wiirfe auf dieser Tabelle.

EiN GESCHAFT FUHREN

w100
+Tage Resultat

01-20 Du musst fiir jeden Tag das Anderthalbfache
der Wartungs- und Instandhaltungskosten des
Geschifts bezahlen.

21-30 Du musst fur jeden Tag die uiblichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten des Geschifts bezahlen.

31-40 Du musst fiir jeden Tag die Halfte der Wartungs-
und Instandhaltungskosten des Geschifts bezahlen.
Die andere Hilfte wird durch Gewinne gedeckt.

41-60 Das Geschift trigt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst.

61-80 Das Geschift tragt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet 1W6
x 5 GM Gewinn.

81-90 Das Geschift tragt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet 2W8
x 5 GM Gewinn.
91 Das Geschift trigt seine tiglichen Wartungs- und
oder Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet
héher 3W10 x 5 GM Gewinn.
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MAGISCHE GEGENSTANDE VERKAUFEN

Nur wenige Leute kénnen es sich leisten, magische Gegen-
stinde zu kaufen, und noch weniger wissen, wo man einen
finden kénnte. Abenteurer sind in dieser Hinsicht aufgrund
ihrer Berufswahl Besonderheiten.

Ein Charakter, der in den Besitz eines gewohnlichen, unge-
wohnlichen, seltenen oder sehr seltenen Gegenstands gerit,
den er verkaufen mdéchte, kann die Zeit zwischen den Aben-
teuern damit verbringen, einen Kaufer dafiir zu suchen. Diese
Aktivitit kann nur in einer Stadt oder einem Ort durchgefiihrt
werden, an dem man gut betuchte Personen finden kann, die
an magischen Gegenstanden interessiert sind. Legendare
magische Gegenstdnde und unbezahlbare Artefakte konnen
auf diesem Wege nicht verkauft werden. Einen Kaufer fiir
einen solchen Gegenstand zu finden, kann der Grundstein fiir
ein ganzes Abenteuer oder einen Auftrag sein.

Fiir jeden verkauflichen Gegenstand legt der Charakter
einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 20 ab,
um Kiufer zu finden. Ein anderer Charakter kann seine Zeit
zwischen den Abenteuern dafiir verwenden, den Charakter
zu unterstiitzen und gibt ihm dadurch einen Vorteil auf seine
Wiirfe. Bei einem Misserfolg kann bei der Suche, die 10 Tage
in Anspruch nimmt, kein Kdufer gefunden werden. Bei einem
Erfolg wurde ein Kaufer nach einer Anzahl von Tagen, die von
der Seltenheit des Gegenstands abhangig ist, gefunden (siehe
Tabelle ,Verkdufliche magische Gegenstande®).

Ein Charakter kann versuchen, Kaufer fiir mehrere magi-
sche Gegenstinde auf einmal zu finden. Obwohl dies mehrere
Wiirfe auf Intelligenz (Nachforschung) notwendig macht,
erfolgen die Suchen gleichzeitig und die Ergebnisse von meh-
reren Erfolgen oder Misserfolgen werden nicht addiert. Ein

KAPITEL 6 { ZWISCHEN DEN ABENTEUERN

Charakter findet zum Beispiel einen Kaufer fiir einen gewohn-
lichen Gegenstand in 2 Tagen und einen Kéiufer fiir einen
ungewohnlichen Gegenstand in 5 Tagen, aber es gelingt ihm
nicht, innerhalb von 10 Tagen (die Dauer der gesamten Suche)
einen Kaufer fiir einen seltenen Gegenstand zu finden.

Fir jeden Gegenstand, den ein Charakter verkaufen will, wiir-
felt der Spieler einen W100 und konsultiert die Tabelle ,,Einen
magischen Gegenstand verkaufen“. Der Charakter legt auch
einen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) ab und addiert dessen
Ergebnis zu seinem Wurf. Das daraus resultierende Ergebnis legt
fest, wie viel ein Kédufer bereit ist, fiir den Gegenstand zu zahlen.

Du bestimmst die Identitit des Kaufers. Manchmal setzen
Kiufer auch Zwischenhindler beim Kauf seltener und sehr
seltener Gegenstidnde ein, um ihre Identitit geheim zu halten.
Wenn der Kiufer zwielichtiger Natur ist, liegt es bei dir, zu ent-
scheiden, ob der Verkauf spatere rechtliche Konsequenzen fiir
die Abenteurergruppe haben wird.

VERKAUFLICHE MAGISCHE GEGENSTANDE

Tage, um
einen Kiaufer  W100-Wurf-

Seltenheit Basispreis zu finden modifikator*
Gewdhnlich 100 GM 1W4 +10
Ungewshnlich 500 GM W6 +0
Selten 5.000 GM W8 -10
Sehr selten 50.000 GM w10 -20

*Benutze diesen Modifikator fiir Wiirfe auf der Tabelle ,Einen
magischen Gegenstand verkaufen*.



EINEN MAGISCHEN GEGENSTAND VERKAUFEN

w100 +
Moadifikator Du findest ...
20 oder ... einen Kiufer, der dir ein Zehntel des Basisprei-
niedriger ses anbietet.
21-40 ... einen Kiufer, der dir ein Viertel des Basisprei-

ses anbietet und einen zwielichtigen Kaufer, der
dir den halben Basispreis anbietet.

41-80 ... einen Kéufer, der dir den halben Basispreis
anbietet und einen zwielichtigen Kaufer, der dir
den vollen Basispreis anbietet.

81-90  ...einen Kiufer, der dir den vollen Basispreis anbietet.
91 oder ... einen zwielichtigen Kiufer, der die den andert-
héher  halbfachen Basispreis anbietet, ohne Fragen zu
stellen oder zu beantworten.

GERUCHTE STREUEN

Die 6ffentliche Meinung zu beeinflussen ist ein effektiver Weg,

um Schurken zur Strecke oder Freunde in eine einflussreiche
Position zu bringen. Geriichte zu verbreiten ist ein effizienter, wenn
auch hinterhaltiger Weg, dieses Ziel zu erreichen. Gut platzierte
Geriichte konnen die Stellung eines Ziels innerhalb einer Gemein-
schaft heben oder jemanden in einen Skandal stiirzen. Ein Geriicht
muss einfach, konkret und schwer zu widerlegen sein. Ein effekti-
ves Gerticht muss zudem glaubhaft sein und auf dem beruhen, was
die Leute von der betroffenen Person glauben wollen.

Ein Gerticht iiber eine Person oder eine Organisation zu
streuen, dauert eine Anzahl von Tagen, die von der Grofde der
Gemeinschaft abhingig ist (siehe Tabelle ,Geriichte streuen®).

In einer Stadt muss die Zeit fortlaufend investiert werden. Wenn
der Charakter ein Geriicht fiir zehn Tage verbreitet, dann aber fiir
einige Tage auf ein Abenteuer verschwindet, vergeht das Geriicht,
weil es nicht andauernd wiederholt wurde.

GERUCHTE STREUEN

Siedlungsgrofie Bendtigte Zeit
Dorf 2W6 Tage
Kleinstadt 4\W6 Tage
Grof3stadt 6\W6 Tage

Der Charakter muss pro Tag 1 GM fiir Getrankekosten,
soziale Auftritte und dhnliches aufwenden. Am Ende der Zeit,
die fiir die Verbreitung des Geriichts notwendig ist, muss der
Charakter einen Wurf auf Charisma (T4uschen oder Uberzeu-
gen) gegen SG 15 ablegen. Wenn der Wurf gelingt, bewegt sich
die vorwiegende Einstellung der Gemeinschaft gegeniiber dem
Subjekt der Geriichte um eine Stufe in Richtung verbiindet
oder feindlich, je nachdem, was der Charakter wiinscht. Wenn
der Wurf misslingt, hilt sich das Geriicht nicht und weitere
Versuche, es zu verbreiten, misslingen.

Die generelle Einstellung in einer Gemeinschaft gegeniiber
einer Person oder Organisation zu verandern, betrifft nicht
alle ihrer Mitglieder. Einzelne Personen kénnten ihre eigenen
Meinungen bewahren, insbesondere, wenn sie personliche Erfah-
rung mit dem von den Geriichten betroffenen Subjekt haben.

TRAINIEREN, UM STUFEN AUFZUSTEIGEN

Du kannst als Regelvariante von den Charakteren verlangen,
dass sie in den Auszeiten trainieren oder studieren miissen,
bevor sie die Vorteile einer neuen Stufe nutzen kénnen. Wenn
du diese Option wihlst, muss ein Charakter, nachdem er genug
Erfahrungspunkte fiir eine neue Stufe erreicht hat, fiir eine
bestimmte Anzahl von Tagen trainieren, bevor er die Klassen-
merkmale benutzen kann, die mit der neuen Stufe einhergehen.

Die benotigte Trainingszeit hdngt von der zu erreichenden
Stufe ab und ist auf der Tabelle ,Trainieren, um Stufen aufzu-
steigen“ angegeben. Die Trainingskosten beziehen sich auf die
gesamte Trainingszeit.

TRAINIEREN, UM STUFEN AUFZUSTEIGEN

Erreichte Stufe Trainingszeit Trainingskosten
2-4 10 Tage 20 GM
5-10 20 Tage 40 GM
11-16 30 Tage 60 GM
17-20 40 Tage 80 GM

AKTIVITATEN ZWISCHEN DEN
ABENTEUERN ERSCHAFFEN

Deine Spieler konnten an Aktivititen interessiert sein, die nicht
in diesem Kapitel oder im Player's Handbook (Spielerhand-
buch) genannt sind. Wenn du neue Aktivitaten fiir die Zeit zwi-
schen den Abenteuern erfindest, solltest du folgendes beachten:

+ Eine Aktivitit sollte niemals das Bediirfnis oder die
Notwendigkeit der Charaktere einschrianken, auf Aben-
teuer zu gehen.

« Aktivititen, die monetdre Kosten haben, erschaffen eine
Moglichkeit fiir die Spielercharaktere, ihre hart verdienten
Schatze auszugeben.

« Aktivitaten, die neue Abenteuerauthinger beinhalten und
bisher unbekannte Informationen iiber deine Kampagne
liefern, konnen dir dabei helfen, kiinftige Ereignisse und
Konflikte anzudeuten.

« Fiir Aktivitidten, die Charaktere mehr als -
einmal unternehmen kénnen, solltest du in
Betracht ziehen, eine Zufallstabelle zu erstel”
len, die du anhand der Tabelle in diesem’
Kapitel gestalten kannst.

- Wenn ein Charakter zu einer Klasse
gehort oder eine Ubung oder einen
Hintergrund besitzt, die beson-
ders gut fiir eine bestimmte
Aktivitit geeignet sind, solltest
du in Betracht ziehen, ihm
bei den damit in Zusam-
menhang stehenden
Attributswiirfen einen ¢
Bonus zu gewahren.
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KAPITEL 7: SCHATZE

BENTEURER TRACHTEN NACH VIELEN DINGEN WIE
Ruhm, Wissen und Gerechtigkeit. Viele Aben-
teurer suchen dariiber hinaus auch nach etwas
Handfesterem: Reichtum. Biindel von Goldket-
ten, Haufen an Platinmiinzen, juwelenbesetzte
Kronen, emaillierte Zepter, Seidentuchrollen und
maéchtige magische Gegenstinde, die nur darauf
warten, von kithnen, schatzsuchenden Abenteurern in Besitz
genommen oder geborgen zu werden.

Dieses Kapitel enthélt sowohl Details zu magischen Gegen-
stinden und der Platzierung von Schétzen in einem Abenteuer
als auch besondere Belohnungen, die anstelle von oder zusétz-
lich zu magischen Gegenstanden und alltdglichen Schétzen
gewahrt werden kénnen.

SCHATZ-ARTEN

Schitze kommen in vielen Formen.

Miinzen. Die einfachste Form von Schitzen ist Geld.
Darunter fallen Kupfermiinzen (KM), Silbermiinzen (SM),
Elektrummiinzen (EM), Goldmiinzen (GM) und Platinmiinzen
(PM). Fiinfzig Miinzen, egal welcher Art, wiegen 1 Pfund.

Edelsteine. Edelsteine sind klein, leicht und kénnen einfach
gesichert werden im Vergleich zu Miinzen desselben Wertes.

Im Abschnitt ,Edelsteine” kénnen die Arten der Steine,
Edelsteine und Juwelen nachgeschlagen werden, welche als
Schitze gefunden werden kénnen.

Kunstobjekte: Gotzenbilder aus purem Gold, Halsketten
besetzt mit edlen Steinen, Gemalde von antiken Konigen,
juwelenbesetztes Geschirr — Kunstobjekte schliefien all diese
Dinge ein und mehr. Im Abschnitt , Kunstobjekte“ sind Details
zu verschiedenen Arten von dekorativen und wertvollen Kunst-
werken, die als Schitze auffindbar sind, nachlesbar.

Magische Gegenstinde: Typen von magischen Gegen-
stinden beinhalten Riistungen, Tranke, Schriftrollen, Ringe,
Zepter, Zauberstecken, Zauberstibe, Waffen und erstaunliche
Dinge. Magische Gegenstinde verfiigen iiber Seltenheit:
gewohnlich, ungewdhnlich, selten, sehr selten und legendar.
Intelligente Monster benutzen oft magische Gegenstéinde, die
sich in ihrem Besitz befinden, wihrend andere diese eher ver-
stecken, um sicherzugehen, dass sie nicht verloren gehen oder
gestohlen werden. Wenn beispielsweise ein Hobgoblin-Stamm
ein Langschwert +1 und einen Alchemiekrug in seinen Schit-
zen hortet, konnte der Kriegsherr des Stammes das Schwert
einsetzen, wiahrend der Krug irgendwo sicher verwahrt wird.

ZUFALLIGER SCHATZ

Die folgenden Seiten enthalten Tabellen, die du benutzen
kannst, um zufillige Schéitze zu erstellen, die von Monstern
getragen, in deren Lagern aufbewahrt oder auf sonstige Art
versteckt sind. Wo sich diese Schétze befinden bleibt deinem
Ermessen iiberlassen. Das Wichtigste daran ist, den Spie-
lern das Gefiihl zu vermitteln, dass sie fiir das Spielen und
ihr Charakter fiir das Bestehen von schwierigen Aufgaben
belohnt werden.

SCHATZ-TABELLEN

Schitze konnen abhingig von dem Herausforderungsgrad des
Monsters zufillig zugewiesen werden. Es gibt Tabellen fiir
Herausforderungsgrad 0—4, fiir Herausforderungsgrad 5-10,
fiir Herausforderungsgrad 11-16 und fiir Herausforderungs-
grad 17 und héher. Benutze diese Tabellen, um willkiirlich
festzulegen, wie viel Geld (also das D&D-Aquivalent zum

Kleingeld) ein einzelnes Monster bei sich triagt oder wie viele
Reichtiimer sich in einem grof3eren Schatzlager befinden.

BENUTZUNG DER EINZELSCHATZ-TABELLEN
Eine Einzelschatz-Tabelle hilft zu bestimmen, wie viel Reich-
tum ein Monster am Korper tragt. Wenn ein Monster kein
Interesse daran hegt, Schitze anzuhdufen, kann man mit
dieser Tabelle den Schatz festlegen, der von den Opfern des
Monsters zuriickgelassen wurde.

Benutze die Einzelschatz-Tabelle, die mit dem Herausforde-
rungsgrad des Monsters korrespondiert. Wirf einen W100 und
lies das entsprechende Ergebnis, um zu bestimmen, wie viele
Miinzen welches Typs das Monster bei sich hat. Die Tabellen
beinhalten auch Durchschnittswerte (in Klammern), falls du
dir weitere Wiirfe und somit Zeit sparen méchtest. Um festzu-
legen, wie viele einzelne Schitze eine Gruppe Monster bei sich
tragt, kannst du Zeit sparen, indem du einmal wiirfelst und
dann das Ergebnis mit der Anzahl der Monster multiplizierst.

Wenn es keinen Sinn ergibt, dass ein Monster einen Haufen
Miinzen mit sich fiihrt, kannst du die Miinzen auch in Edel-
steine oder Kunstobjekte gleichen Wertes umwandeln.

BENUTZUNG DER SCHATZHORT—TABELLEN

Eine Schatzhort-Tabelle hilft dir dabei, zuféllig den Inhalt
grofder Schatzmengen, den gesamten Reichtum einer grofien
Gruppe Kreaturen (wie beispielsweise eines Orkstamms oder
einer Hobgoblin-Armee), die Besitztiimer einer einzelnen
machtigen Kreatur, welche gerne Schitze hortet (z.B. ein
Drache), oder die der Gruppe nach Erfiillung eines Auftrags
zukommende Belohnung festzulegen. Du kannst einen Schatz-
hort auch aufteilen, sodass Abenteurer nicht alles auf einmal
finden oder erhalten. Benutze zur Bestimmung des Inhalts
eines Horts, der einem einzelnen Monster gehort, die Tabelle,
die mit dem Herausforderungsgrad des Monsters einhergeht.

Wenn du den Schatzhort, den eine grofde Gruppe Monster
besitzt, auswiirfelst, benutze den Herausforderungsgrad des
Monsters, welches die Gruppe anfiihrt. Wenn der Hort nieman-
dem gehort, benutze den Herausforderungsgrad des Monsters,
das in dem Gewdlbe residiert oder das iiber das Lager wacht, fiir
welches du Schitze festlegst. Wenn der Schatzhort als Geschenk
eines Wohltiters iiberreicht wird, benutze den Herausforderungs-
grad, der der durchschnittlichen Gruppenstufe entspricht.

Jeder Schatzhort enthilt eine willkiirliche Anzahl an Miinzen,
wie am Anfang jeder Tabelle gezeigt wird. Wirf einen W100
und schau in die Tabelle, um festzulegen wie viele Edelsteine
und Kunstwerke sich in einem Schatzhort befinden, insofern er
welche beinhaltet. Benutze denselben Wurf, um festzulegen, ob
der Schatzhaufen magische Gegenstande beinhaltet.

Wie bei den Einzelschatz-Tabellen werden auch hier in
Klammern Durchschnittswerte angegeben. Du kannst einen
Durchschnittswert verwenden, anstatt erneut zu wiirfeln, um
dir Zeit zu sparen.

Wenn ein Schatzhaufen zu klein erscheint, kannst du
mehrmals anhand der Tabelle wiirfeln. Benutze diese Vorge-
hensweise bei Monstern, die besonders dafiir bekannt sind,
gerne Schatze anzusammeln. Legendire Kreaturen, die
Schitze anhiufen, sind reicher als normal. Wiirfle bei solchen
immer mindestens zweimal und addiere die Ergebnisse.

Du kannst so viele oder so wenige Schitze verteilen wie
du méchtest. Beim Verlauf einer typischen Kampagne findet
eine Gruppe normalerweise Schatzhorte, die sieben Wiirfe
auf der Herausforderungsgrad-Tabelle 0—4, achtzehn Wiirfe
der Herausforderungsgrad-Tabelle 5-10, zwolf Wiirfe der
Herausforderungsgrad-Tabelle 11-16 und acht Wiirfe der Her-
ausforderungsgrad-Tabelle 17+ beinhalten.
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EDELSTEINE

Wenn ein Schatzhort Edelsteine enthilt, kannst du anhand der
folgenden Tabelle zufallsbasiert festlegen, welche Art von Edel-

steinen — basierend auf ihrem Wert — gefunden werden. Du
kannst einmal wiirfeln und vorgeben, dass alle Edelsteine die
gleichen sind oder du wiirfelst mehrmals, um eine gemischte
Sammlung aus Edelsteinen zu erstellen.

10 GM EDELSTEINE

w12
1
2

Steinbeschreibung
Azurit (undurchsichtig, tiefblau gefleckt)

Gebénderter Achat (lichtdurchlassig, braun, blau, wei3,
oder rot gestreift)

Blauer Quartz (durchsichtig, blasses Blau)

Augenachat (lichtdurchléssig, graue, weifle, braune, blaue,
oder griine Kreise)

Hamatit (undurchsichtig, grau-schwarz)

Lapis Lazuli (undurchsichtig, hell- und dunkelblau mit
gelben Flecken)

Malachit (undurchsichtig, hell- und dunkelgriin gestreift)

Moosachat (lichtdurchlissig, rosa oder gelb-weif? mit
moosartigen grauen oder griinen Markierungen)

Obsidian (undurchsichtig, schwarz)

Rhodochrosit (undurchsichtig, hellrosa)

Tigerauge (lichtdurchlissig, braun mit goldener Mitte)
Tiirkis (undurchsichtig, hellblau-griinlich)

50 GM EDELSTEINE

w12

N AW N =

Steinbeschreibung

Blutstein (undurchsichtig, dunkelgrau mit roten Flecken)
Karneol (undurchsichtig, orange bis rotbraun)
Chalcedon (undurchsichtig, weifl)

Chrysopras (lichtdurchlassig, griin)

Zitrin (durchsichtig, blass gelb-braunlich)

Jaspis (undurchsichtig, blau, schwarz oder braun)

Mondstein (lichtdurchlassig, wei mit blass blauem
Schimmer)

Onyx (undurchsichtig, Reifen in Schwarz und Weif2 oder
reines Schwarz oder Weif)

Quartz (durchsichtig, wei}, rauchiges Grau oder Gelb)
Sardonyx (undurchsichtig, Reifen in Rot und Weif)

Stern-Rosenquartz (lichtdurchlissig, rosaroter Stein mit
einem weiflen, sternenférmigen Zentrum)

Zirkon (durchsichtig, blasses Blau-griin)

100 GM EDELSTEINE

w10
1

W 00 N AW N

=
o

Steinbeschreibung

Bernstein (durchsichtig, verwaschen gold bis kraftiges Gold)
Amethyst (durchsichtig, dunkellila)

Chrysoberyll (durchsichtig, gelb-griinlich bis blass griin)
Koralle (undurchsichtig, purpurn)

Granat (durchsichtig, rot, braun-griin oder violett)

Jade (lichtdurchlissig, hellgriin, dunkelgriin oder weif)
Gagat (undurchsichtig, tiefschwarz)

Perle (undurchsichtig, schimmerndes Weif, Gelb oder Rosa)
Spinell (durchsichtig, rot, rot-braun oder dunkelgriin)
Turmalin (durchsichtig, blasses griin, blau, braun oder rot
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500 GM EDELSTEINE

w10

A W AW N =

Steinbeschreibung

Alexandrit (durchsichtig, dunkelgriin)
Aquamarin (durchsichtig, blasses blau-grtin)
Schwarze Perle (undurchsichtig, reines Schwarz)
Blauer Spinell (durchsichtig, dunkelblau)

Peridot (durchsichtig, kraftiges Olivgriin)

Topas (durchsichtig, goldgelb)

1.000 GM EDELSTEINE

W10
1

v AW N

8

Steinbeschreibung

Schwarzer Opal (lichtdurchldssig, dunkelgriin mit schwar-
zer Marmorierung und goldenen Flecken)

Blauer Saphir (durchsichtig, blau-weif2 bis mittelblau)
Smaragd (durchsichtig, dunkles, leuchtendes Giin)
Feueropal (lichtdurchlissig, feuriges Rot)

Opal (lichtdurchtissig, blassblau mit griiner und goldener
Marmorierung)

Sternenrubin (lichtdurchlissig, rubinrot mit einem weiflen,
sternenférmigen Zentrum)

Sternensaphir (lichtdurchlissig, blauer Saphir mit einem
weilen, sternenférmigen Zentrum)

Gelber Saphir (durchsichtig, feuriges Gelb oder Gelbgriin)

5.000 GM EDELSTEINE

W10 Steinbeschreibung

1 Schwarzer Saphir (lichtdurchlissig, strahlend schwarz mit
leuchtenden Highlights)

2 Diamant (durchsichtig, blau-weif, kanariengelb, rosa,
braun oder blau)

8 Roter Zirkon (durchsichtig, feuriges Orange)

4 Rubin (durchsichtig, klares Rot bis Tiefpurpur)

KUNSTGEGENSTANDE

Wenn ein Schatzhort Kunstgegenstiande enthélt, kannst du anhand
der folgenden Tabellen zufillig festlegen, welche Kunstgegen-
stidnde — basierend auf ihrem Wert — gefunden werden. Wiirfle fiir
jedes im Schatzhort vorkommende Kunstobjekt einmal. Es kann
mehr als einen Kunstgegenstand derselben Art geben.

25 GM KUNSTGEGENSTANDE

w10
1

OV 0 N O AN

-
o

Steinbeschreibung

Silberner Wasserkrug

Geschnitzte Knochenstatue

Kleines Goldarmband

Gewinder aus Goldbrokat

Schwarze Samtmaske, mit einem Silberfaden bestickt
Kupferner Kelch mit feinen Silberfidden

Paar gravierter Knochenwiirfel

Kleiner Spiegel im bemalten Holzrahmen

Besticktes Seidentaschentuch

Goldenes Medaillon mit gemaltem Portrat im Innenraum

250 GM KUNSTGEGENSTANDE

w10

[< T, B O VU ]

Steinbeschreibung

Goldring, mit Blutsteinen besetzt
Geschnitzte Elfenbeinstatuette

Grofes Goldarmband

Silberne Halskette mit Edelstein-Anhinger
Bronzene Krone

Seidenrobe mit goldener Stickerei



W10  Steinbeschreibung
7 Grofer, gut verarbeiteter Wandteppich
Messingbecher mit Jadeeinlage
9 Schachtel mit Tierfiguren aus Tiirkis
10  Goldener Vogelkifig mit Elektrum-Filigranarbeit

750 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10  Steinbeschreibung

1 Silberner Kelch, mit Mondsteinen besetzt

2 Silber beschichtetes Stahllangschwert mit Gagat im Griff

3 Geschnitzte Harfe aus exotischem Holz mit Elfenbeinein-
lage und Zirkon-Edelsteinen

4 Kleines Gétzenbild aus Gold

5  Goldener Drachenkamm mit roten Granaten als Augen

Flaschenverschluss-Korken, gepragt mit Blattgold und mit
Amethysten besetzt

7 Zeremonieller Elektrumdolch mit einer schwarzen Perle
im Knauf

8 Brosche aus Silber und Gold
Obsidian-Statuette mit goldenen Armaturen und Einléssen
10  Bemalte, goldene Kriegsmaske

2.500 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10  Steinbeschreibung
1 Schéne Goldkette, mit einem Feueropal besetzt
2 Altes meisterliches Gemilde

3 Bestickter Seiden- und Samtumhang, mit zahlreichen
Mondsteinen besetzt

Platin-Armband, mit einem Saphir besetzt
Bestickter Handschuh, mit Juwelenstiicken besetzt
Furing mit Juwelen

Goldenes Musikkistchen

Goldenes Diadem, mit vier Aquamarinen besetzt

O 0 N b

Augenklappe, mit einem unechten Auge bestiickt, mit
blauen Saphiren und einem Mondstein

10 Eine Halskette, aus kleinen rosaroten Perlen gefertigt

7.500 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10 Steinbeschreibung
1 Juwelenbesetzte Goldkrone
Juwelenbesetzter Platinring
Kleine Goldstatuette, mit Rubinen besetzt
Goldener Becher, mit Smaragden besetzt
Goldene Schmuckschatulle mit Platinfiligran
Bemalter goldener Kindersarkophag
Spielbrett aus Jade mit goldenen Spielfiguren aus reinem Gold

00 N YDA W N

Juwelenbesetztes Elfenbein-Trinkhorn mit Goldfiligran

MAGISCHE GEGENSTANDE

Magische Gegenstiande werden den Horten bezwungener Mons-
ter entnommen oder in lange verschollenen Schatzkammern
entdeckt. Solche Objekte gewahren Krafte, die ein Charakter
nur selten auf andere Weise erlangen konnte, oder sie erganzen
die Fahigkeiten ihres Besitzers auf wundersame Weise.

SELTENHEIT

Jeder magische Gegenstand hat eine Seltenheit: gewohnlich,
ungewohnlich, selten, sehr selten oder legendar. Gewohn-
liche magische Gegenstande wie ein Heiltrank sind die am
hiufigsten Vorkommenden. Manche legendaren Gegenstinde

wie Der Apparat von Kwalish sind einzigartig. Das Spiel geht
davon aus, dass die Geheimnisse der Herstellung der mach-
tigsten Gegenstiande vor Jahrhunderten entdeckt wurden und
dann iiber die Zeit, als Folge von Kriegen, Katastrophen und
Unfillen, verloren gingen. Selbst ungewohnliche Gegenstande
konnen nicht leicht hergestellt werden. Deswegen sind viele
magische Gegenstande gut erhaltene Antiquititen.

Die Seltenheit gibt einen groben Eindruck der Macht des
Gegenstands im Vergleich zu anderen magischen Gegen-
standen. Jede Seltenheitsstufe korrespondiert mit der
Charakterstufe, wie es in der Tabelle ,,Seltenheit magischer
Gegenstande” beschrieben steht. Normalerweise findet ein
Charakter zum Beispiel keine seltenen magischen Gegen-
stinde, bevor er Stufe 5 erreicht. Jedoch sollte die Seltenheit
nicht den Weg deiner Kampagnengeschichte versperren. Wenn
du mochtest, dass ein Ring der Unsichtbarkeit in die Hiande
eines Stufe-1-Charakters gerét, dann soll es so sein. Daraus
wird sich zweifellos eine grandiose Geschichte entwickeln.

Wenn deine Kampagne den Handel mit magischen
Gegenstinden erlaubt, kann dir die Seltenheit helfen, einen
Preis festzulegen. Als SL legst du den Preis eines einzelnen
magischen Gegenstands anhand von dessen Seltenheit fest.
Vorgeschlagene Werte findest du in der Tabelle ,Seltenheit
magischer Gegenstinde“. Der Wert eines verbrauchbaren magi-
schen Gegenstands, wie eines Trank oder einer Schriftrolle, ist
normalerweise die Halfte von dem eines permanenten Gegen-
stands gleicher Seltenheit.

SELTENHEIT MAGISCHER GEGENSTANDE:

Seltenheit Charakterstufe Wert

Gewshnlich 1 und héher 50-100 GM
Ungewshnlich 1 und héher 101-500 GM
Selten 5 und haher 501-5.000 GM
Sehr selten 11 und héher 5.001-50.000 GM
Legendar 17 und héher 50.001+ GM

KAUFEN UND VERKAUFEN

Insofern du es nicht anders handhabst, funktioniert eine Kampa-
gne normalerweise so, dass die meisten magischen Gegenstande
so selten sind, dass sie nicht kauflich erwerbbar sind. Gewo6hn-
liche Gegenstande wie ein Hejltrank kénnen bei einem
Alchemisten, Kriauterkundler oder einem Zauberwirker beschafft
werden. Das ist meist jedoch nicht so einfach, wie in einen Laden
zu gehen und sich etwas vom Regal auszusuchen. Der Verkaufer
kénnte lieber eine Dienstleistung statt barer Miinze haben wollen.

In einer grofien Stadt mit einer magischen Akademie oder
einem bedeutenden Tempel konnte der An- und Verkauf von
magischen Gegenstianden nach deinem Ermessen moglich
sein. Sofern in deiner Welt viele Abenteurer existieren, die sich
mit dem Beschaffen von antiken magischen Gegenstianden
beschaftigen, konnte der Handel mit diesen Gegenstanden
etwas gebrauchlicher sein. Dennoch ist es wahrscheinlich,
dass dieser Markt 4hnlich wie der Markt fiir feinste Kunst im
realen Leben ist, mit exklusiven Auktionen fiir geladene Gaste
und einer hohen Tendenz, Diebe anzulocken.

Magische Gegenstande zu verkaufen, ist in den meisten
D&D-Welten schwer, da es oft eine Herausforderung ist, einen
geeigneten Kaufer zu finden.

Viele Leute hitten gerne ein magisches Schwert, aber nur
wenige von ihnen konnen sich eines leisten. Diejenigen, die es
sich leisten kénnen, haben meist praktischere Dinge, fiir die sie
Geld ausgeben. Fiir eine Moglichkeit, magische Gegenstiande zu
verkaufen, siehe Kapitel 6, ,Zwischen den Abenteuern®.

In deiner Kampagne kénnten magische Gegenstande so
verbreitet sein, dass Abenteurer sie an- und verkaufen kénnen.
Magische Gegenstidnde konnten auf Basaren oder Auktionen ver-
kauft werden oder an fantastischen Orten wie der Messingstadt,
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Sigil, der Metropole der Ebenen, oder gewohnlicheren Stadten.
Der Verkauf von magischen Gegenstanden kann reguliert sein
und dementsprechend von einem florierenden Schwarzmarkt
begleitet werden. Handwerker kénnten Gegensténde fiir den
militdrischen Gebrauch oder fiir Abenteurer herstellen, wie es in
der Welt von Eberron der Fall ist. Du kannst Charakteren auch
erlauben, ihre eigenen magischen Gegenstinde herzustellen, wie
es in Kapitel 6 besprochen wurde.

IDENTIFIZIEREN EINES MAGISCHEN
GEGENSTANDS

Manche magischen Gegenstande konnen von ihren nicht-magi-
schen Gegenstiicken nicht unterschieden werden, wiahrend andere
magische Gegenstiande deutlich sichtbar magisch sind. Wie auch
immer das Aussehen eines magischen Gegenstands jedoch sein
mag, beim Umgang mit dem Objekt fallt einem Charakter auf, dass
es etwas Ungewohnliches an sich hat. Trotzdem entdeckt man
nicht automatisch die magischen Eigenschaften des Gegenstands.

Der Zauber Identifizieren ist der schnellste Weg, um die
magischen Eigenschaften eines Gegenstandes herauszufinden.
Alternativ kann sich ein Charakter wihrend einer kurzen Rast auf
einen einzelnen Gegenstand konzentrieren, insofern physischer
Kontakt besteht. Am Ende der Rast erfihrt der Charakter von
den magischen Eigenschaften des Gegenstands und wie man sie
benutzt. Tranke sind eine Ausnahme; bereits ein kleiner Schluck
reicht aus, um dem Probierenden ersichtlich zu machen, was ein
Trank bewirkt.

Manchmal weisen magische Gegenstédnde Hinweise auf, die auf
ihre magischen Eigenschaften schlie®en lassen. Das Befehlswort,
um einen Ring zu aktivieren, kénnte in winzigen Buchstaben in
dessen Innenseite eingraviert sein oder ein federartiges Erschei-
nungsbild kénnte andeuten, dass es sich um einen Ring des
Federfalls handelt.

Einen Gegenstand zu tragen oder damit zu experimentieren,
kann ebenfalls Hinweise iiber seine Eigenschaften verraten, Wenn

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 0-4
w100 KM SM
01-30 5W6 (17) —
31-60 — 4W6 (14)
61-70 — —
71-95 = —
96-00 — =

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 5-10
W100 KM SM
01-30 4W6 x 100 (1.400) o=
31-60 = 6W6 x 10 (210)
61-70 = =
71-95 = o
96-00 — =

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 11-16
w100 KM SM
01-20 — 4W6 x 100 (1.400)
21-35 — —
36-75 — =
76-00 =L -

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 17+
w100 KM SM
01-15 = —
16-55 = ==
56-00 — =
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ein Charakter beispielsweise einen Ring des Springens ansteckt,
konntest du sagen: ,, Deine Schritte fithlen sich seltsam sprunghaft
an." Moglicherweise wird der Charakter dann auf- und abspringen,
um zu sehen was passiert. Dann kannst du sagen, dass der Cha-
rakter unerwartet hoch hiipft.

VARIANTE: SCHWIERIGERE IDENTIFIKATION
Wenn du es bevorzugst, dass magische Gegenstiande mysteri-
oser wirken, kannst du in Betracht ziehen, ob du die Fahigkeit,
einen magischen Gegenstand wihrend einer kurzen Rast zu
identifizieren, weglidsst und voraussetzt, dass der Zauber Iden-
tifizieren gewirkt oder mit dem Gegenstand experimentiert
werden muss, oder sogar beides, um herauszufinden, wozu ein
magischer Gegenstand in der Lage ist.

EINSTIMMUNG

Einige magische Gegenstande verlangen, dass eine Kreatur eine
Bindung mit ihnen formt, bevor sie benutzt werden konnen. Diese
Bindung nennt man Einstimmung, und fiir bestimmte Objekte
gibt es hierfiir Voraussetzungen. Wenn die Voraussetzung eine
Kilasse ist, muss die Kreatur zu dieser Klasse gehoren, bevor sie
sich auf den Gegenstand einstimmen kann. (Wenn die Klasse eine
zauberwirkende Klasse ist, qualifiziert sich ein Monster, wenn es
Zauberplitze hat und die Zauberliste dieser Klasse benutzt.)

Wenn es die Voraussetzung ist, ein Zauberwirker zu sein,
qualifiziert sich eine Kreatur, wenn sie ohne die Hilfe von magi-
schen Gegenstinden und dergleichen mindestens einen Zauber
wirken kann.

Ohne sich auf ein Objekt einzustimmen, welches voraussetzt,
dass man darauf eingestimmt ist, kann eine Kreatur nur die
nichtmagischen Vorteile dieses Objekts nutzen, insofern die
Beschreibung dem nicht widerspricht. Ein magischer Schild
beispielsweise, der voraussetzt, dass man auf ihn eingestimmt ist,
wird einer nicht eingestimmten Kreatur die Vorteile eines norma-
len Schilds gewahren, aber keine seiner magischen Eigenschaften.

EM GM PM

3W6 (10) = =
e 3W6 (10) =
= = W6 (3)
EM GM PM

W6 x 10 (35) == =
= 2W6 x 10 (70) =

3W6 (10) 2W6 x 10 (70) i
— 4W6 x 10 (140) =
— 2W6 x 10 (70) 3W6 (10)
EM GM PM
= 1W6 x 100 (350) —

W6 x 100 (350) 1W6 x 100 (350) =
- 2W6 x 100 (700) W6 x 10 (35)
¥ 2W6 x 100 (700) 2W6 x 10 (70)
EM GM PM

2W6 x 1.000 (7.000) 8W6 x 100 (2.800) —
== TW6 x 1.000 (3.500) W6 x 100 (350)
= 1W6 x 1.000 (3.500) 2W6 x 100 (700)



SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 0-4

KM SM EM GM PM
Miinzen 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 100 (1.050) 5 2W6 x 10 (70) =
w100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-06 —_ =
07-16 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM =
17-26 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM —
27-36 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM =
37-44 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
45-52 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
53-60 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
61-65 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde B
66-70 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde B
71-75 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
76-78 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
79-80 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
81-85 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstéinde C
86-92 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde F
93-97 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde F
98-99 2W4 (5) Kunstgegenstande fir 25 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde G
00 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 5-10
KM SM EM GM PM
Miinzen 2W6 x 100 (700) 2W6 x 1.000 (7.000) = 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 10 (105)
w100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-04 — —
05-10 2W4 (5) Kunstgegenstinde fir 25 GM —
11-16 3W6 (10) Edelsteine fiirr 50 GM -
17-22 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM —
23-28 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM —
29-32 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde A
33-36 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
37-40 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
41-44 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
45-49 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
50-54 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
55-59 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle filr magische Gegenstinde B
6063 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
64-66 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde C
67-69 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
70-72 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
73-74 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
75-76 2W4 (5) Kunstgegenstande fur 25 GM Wirf einmal auf die Tabelle fir magische Gegenstidnde D
77-78 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
79 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
80 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
81-84 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 25 GM Wirf W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde F
85-88 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde F
89-91 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde F
92-94 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fur magische Gegensténde F
95-96 3W6 (10) Edelsteine fir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
97-98 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
99 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde H
00 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H

KAPITEL 7 | SCHATZE
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Um sich auf einen Gegenstand einzustimmen, muss das Wesen
eine kurze Rast damit verbringen, sich auf den Gegenstand zu
fokussieren und physischen Kontakt beizubehalten (dabei darf es
sich nicht um dieselbe Rast wie fiir die Identifizierung handeln). Die
Fokussierung kann auf dem Wege eines Waffentrainings (fiir eine
Waffe), einer Meditation (fiir ein wundersames Objekt) oder einer
anderen angemessenen Téatigkeit erfolgen.

Wenn die kurze Rast unterbrochen wird, schlagt die Einstim-
mung fehl. Bei Erfolg gewinnt die Kreatur nach der Rast ein
intuitives Verstandnis dariiber, wie man samtliche magische
Eigenschaften des Gegenstands aktiviert, inklusive notwendiger
Befehlsworter.

Ein Gegenstand kann immer nur auf eine Kreatur eingestimmt
sein, und eine Kreatur kann auf nicht mehr als drei magische
Gegenstéinde eingestimmt sein. Jeder Versuch, sich auf einen vierten
Gegenstand einzustimmen, schligt fehl; die Kreatur muss zuerst
die Einstimmung auf einen anderen Gegenstand beenden. Dartiber
hinaus kann eine Kreatur sich nicht auf mehr als eine Kopie eines
Gegenstands einstimmen. Zum Beispiel kann sich eine Kreatur
nicht zeitgleich auf mehr als einen Ring des Schutzes einstimmen.

SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 11-16
KM SM

Die Einstimmung einer Kreatur auf einen Gegenstand endet,
wenn die Kreatur nicht langer die Voraussetzungen fiir die Einstim-
mung erfiillt, wenn der Gegenstand fiir mehr als 24 Stunden mehr
als 30 Meter entfernt war, wenn die Kreatur stirbt oder wenn sich
eine andere Kreatur auf den Gegenstand einstimmt. Eine Kreatur
kann die Einstimmung auch freiwillig beenden, wenn sie eine
weitere kurze Rast damit verbringt, sich auf den Gegenstand zu
fokussieren, ausgenommen, der Gegenstand ist verflucht.

VERFLUCHTE GEGENSTANDE

Manche magischen Gegenstinde tragen Fliiche mit sich, die
ihren Nutzer befallen, manchmal sogar lange nachdem dieser
aufgehort hat, den Gegenstand zu benutzen. Die Beschreibung
des magischen Gegenstands spezifiziert, ob dieser verflucht ist.
Die meisten Methoden, ein Objekt zu identifizieren, den Zauber
Identifizieren eingeschlossen, konnen Fliiche nicht erkennen,
obwohl manche Uberlieferung Hinweise enthalt. Ein Fluch sollte
fiir den Nutzer des Gegenstands eine Uberraschung sein, sobald
die Auswirkungen des Fluchs zu Tage treten.

EM GM PM

= 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 10 (105)

Miinzen 2W6 x 100 (700) 2W6 x 1.000 (7.000)
W100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-03 — —

04-06 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM =~ —
07-09 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 750GM ~ —
10-12  3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM —
13-15 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM —
16-19 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

20-23 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM

Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und 1W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

24-26 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und TW6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

27-29 3Wé (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und 1W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

30-35 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
36-40 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
41-45 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
46-50 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
51-54 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
55-58 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
59-62 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
63-66 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
67-68 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
69-70 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
71-72  3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
73-74 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiande C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde E

75-76

77-78

79-80

81-82

83-85
86-88
89-90
91-92
93-94
95-96
97-98
99-00

2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 250 GM
2W4 (5) Kunstgegenstinde fir 750 GM
3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM

3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM

3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 750 GM
3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM

3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde F und 1W4 mal auf die Tabelle fiir magi-
sche Gegenstinde G

Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiénde F und 1W4 mal auf die Tabelle fiir magi-
sche Gegenstinde G

Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde F und TW4 mal auf die Tabelle fiir magi-
sche Gegenstinde G

Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde F und 1W4 mal auf die Tabelle fiir magi-
sche Gegenstinde G

Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde |
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde |
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde |
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde |



Die Einstimmung auf ein verfluchtes Objekt kann nicht freiwil
lig unterbrochen werden, insofern nicht vorher der Fluchgebro-
chen wurde, indem beispielsweise der Zauber Fluch brechen
gewirkt wird.

KATEGORIEN VON MAGISCHEN
GEGENSTANDEN

Jeder magische Gegenstand gehort einer Kategorie an:
Riistungen, Tranke, Ringe, Zepter, Schriftrollen, Stecken, Zau-
berstdbe, Waffen oder wundersame Gegenstéinde.

RUSTUNGEN
Insofern die Beschreibung der Riistung nichts anderes sagt, muss sie
getragen werden, damit ihre Magie funktionieren kann.

Manche Arten von magischen Riistungen spezifizieren, um welche
Art von Riistung es sich handelt, z.B. einen Kettenpanzer oder einen
Plattenpanzer. Wenn eine magische Riistung nicht spezifiziert, wel-
cher Art sie ist, kannst du den Typ aussuchen oder zufillig festlegen.

TRANKE
Verschiedene Arten von magischen Flissigkeiten werden in der
Kategorie der Tranke zusammengefasst: Gebraue aus verzau-
berten Krautern, Wasser aus magischen Brunnen oder heiligen
Quellen, und Ole, die auf eine Kreatur oder ein Objekt aufgetragen
werden. Die meisten Trinke bestehen aus einer Unze Fliissigkeit.
Tranke sind verbrauchbare magische Gegenstande. Einen Trank
zu trinken oder ihn einem anderen Charakter zuzufiihren, erfor-
dert eine Aktion. Ein Ol aufzutragen kann u.U. linger dauern, je
nach Regelung in seiner Beschreibung. Sobald ein Trank benutzt
wurde, entfaltet er seinen Effekt und ist aufgebraucht.

RINGE

Magische Ringe bieten den Gliicklichen, die sie gefunden
haben, ein fantastisches Spektrum an Kriften. Sofern es die
Beschreibung eines Ringes nichts anderes festlegt, muss er
am Finger oder einem dhnlichen Glied getragen werden, damit
seine Magie funktionieren kann.

SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 17+

12W6 x 1.000 (42.000)

ZEPTER

Ein magisches Zepter ist meist eine Rute oder auch lediglich
ein schwerer Zylinder und besteht aus Metall, Holz oder Kno-
chen. Sie ist zwischen 0,6m und 0,9m lang, 2,5cm dick und
wiegt zwischen 2 und 5 Pfund.

SCHRIFTROLLEN

Die verbreitetste Art der Schriftrolle ist die Zauberschriftrolle,
ein Zauber, der in geschriebener Form aufbewahrt wird, aber
andere Schriftrollen, wie die Schriftrolle des Schutzes, bein-
halten eine Zauberformel, die kein Zauberspruch ist. Was auch
immer sie jedoch enthalt, eine Schriftrolle ist eine Rolle aus
Papier. Manchmal ist sie an einem Stiick Holz befestigt und
normalerweise wird sie in einer Rohre aus Elfenbein, Jade,
Leder, Metall oder Holz aufbewahrt.

Eine Schriftrolle ist ein verbrauchbarer magischer Gegenstand.
Den Zauber, den die Schriftrolle enthilt, zu entfesseln, benétigt
eine Aktion, um die Rolle zu lesen. Wenn die Magie gewirkt
wurde, kann die Schriftrolle kein weiteres Mal benutzt werden.
Ihre Worte verschwinden, oder sie 16st sich zu Staub auf. Insofern
die Beschreibung der Schriftrolle nichts anderes sagt, kann jede
Kreatur, die fahig ist, eine geschriebene Sprache zu verstehen, die
Schriftrolle lesen und versuchen, sie zu aktivieren.

ZAUBERSTECKEN
Ein Zauberstecken ist ungefahr 1,50 Meter bis 1,80 Meter lang.
Zauberstecken unterscheiden sich in ihrem Aussehen stark:
Manche sind fast komplett gleich dick und glatt, andere sind
knorrig und verdreht, manche sind aus Holz und wieder andere
bestehen aus poliertem Metall oder Kristall. Abhiangig vom Mate-
rial wiegt ein Zauberstecken zwischen 2 und 7 Pfund.

Sofern die Beschreibung eines Zaubersteckens dem nicht wider-
spricht, kann ein Zauberstecken als Kampfstab benutzt werden.

ZAUBERSTABE

Ein magischer Zauberstab ist ungefahr 37,5 cm lang und aus
Metall, Knochen oder Holz gefertigt. An der Spitze hat er ein
Stiick Metall, Kristall, Stein oder ein anderes Material.

PM
8W6 x 1.000 (28.000)

KM SM EM GM

Miinzen == = —
w100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde
01-02 -
03-05 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
06-08 1W10 (5) Kunstgegenstinde fiir 2.500 GM
09-11 1W4 (2) Kunstgegenstinde fiir 7.500 GM
12-14 1W8 (4) Edelsteine fiir 5.000 GM
15-22 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
23-30 W10 (5) Kunstgegensténde fiir 2.500 G
31-38 1W4 (2) Kunstgegenstinde fiir 7.500 G
39-46 1W8 (4) Edelsteine fur 5.000 GM
47-52 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
53-58 1W10 (5) Kunstgegenstinde fiir 2.500 G
59-63 1W4 (2) Kunstgegenstinde fiir 7.500 G
64—68 1W8 (4) Edelsteine fiir 5.000 GM

69 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

70 1W10 (5) Kunstgegenstinde fiir 2.500 G

71 1W4 (2) Kunstgegenstinde fiir 7.500 G

72 1W8 (4) Edelsteine fiir 5.000 GM
73-74 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
75-76 1W10 (5) Kunstgegenstinde fiir 2.500 G
77-78 1W4 (2) Kunstgegenstande fiir 7.500 G
79-80 1W8 (4) Edelsteine fur 5.000 GM
81-85 3W6 (10) Edelsteine fur 1.000 GM
86-90 1W10 (5) Kunstgegensténde fiir 2.500 G
91-95 1W4 (2) Kunstgegenstinde fiir 7.500 GM
96-00 1W8 (4) Edelsteine fiir 5.000 GM

Magische Gegenstinde

Wirf 1W8 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
Wirf 1W8 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
Wirf 1W8 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde C
Wirf TW8 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle filr magische Gegenstidnde D
Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstande D
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde D
Wirf W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde D
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiande G
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde G
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde G
Wirf W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde |
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde |
Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde |
Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstande |



WAFFEN

Unabhingig davon, ob sie fiir einen niedertrachtigen Zweck
hergestellt oder ob sie geschmiedet wurden, um den héchsten
Idealen der Ritterlichkeit zu dienen — magische Waffen werden
von vielen Abenteurern heify begehrt.

Manche magischen Waffen geben in ihrer Beschreibung den
Typ der Waffe an, etwa ein Langschwert oder ein Langbogen.
Wenn eine Waffe ihren Typ nicht niher festlegt, kannst du ihn
selbst aussuchen oder zuféllig entscheiden.

Wenn eine magische Waffe die Waffeneigenschaft Geschosse
hat, werden diese Geschosse als magisch angesehen, was dem
Zweck dient, Resistenzen und Immunitéit gegeniiber nicht-magi-
schen Angriffen und Schiden zu tiberwinden.

WUNDERSAME GEGENSTANDE

Wundersame Gegenstdnde beinhalten tragbare Gegenstande

wie Stiefel, Giirtel, Umhéinge und zahlreiche andere Sorten

von Schmuck und Dekorationen so wie Amulette, Broschen

oder Diademe. Taschen, Teppiche, Kristallkugeln, Figuren,

Horner, Musikinstrumente und viele mehr fallen ebenfalls in

diese allumfassende Kategorie.

- |
VARIANTE: TRANKE MISCHEN

Ein Charakter kénnte einen Trank trinken, wihrend er noch unter
dem Einfluss eines anderen steht, oder er schiittet verschiedene
Trianke in einem Behiltnis zusammen. Die seltsamen Zutaten,
die bei der Herstellung von Tréinken verwendet werden, kénnen
in unvorhergesehene Wechselwirkungen treten.

Wenn ein Charakter zwei Trinke vermischt, kannst du einen Wurf
auf die Trank-Mischbarkeitstabelle ablegen. Wenn mehr als zwei
Tranke kombiniert werden, wirf noch einmal fiir jeden weiteren Trank
und kombiniere die Ergebnisse. Sofern die Effekte nicht sehr offen-
sichtlich sind, lass sie erst entdeckt werden, sobald sie zu Tage treten.

W100 Ergebnis

01 Die Mixtur sorgt fiir eine magische Explosion, die
dem Mischenden 6W10 und allen Kreaturen im
Umkreis von 1,50 Meter zum Mischenden 1W10
Energieschaden zufigt.

02-08 Die Mixtur wird zu einem eingenommenen Gift nach
Wahl des SL.

09-15 Beide Triinke verlieren ihren Effekt.

16-25  Ein Trank verliert seinen Effekt.

26-35 Beide Trinke funktionieren, aber ihre auf Zahlen
basierenden Effekte und ihre Dauer sind halbiert.
Wenn der Effekt eines Tranks nicht auf diese Art hal-
biert werden kann, hat der Trank keinen Effekt.

36-90 Beide Tranke funktionieren normal.

91-99  Die auf Zahlen basierenden Effekte und Dauer eines
Tranks wurden verdoppelt. Wenn keiner der Trinke
eine Wirkung hat, die auf diese Art verdoppelt werden
kénnte, funktionieren beide normal.

00 Nur ein Trank wirkt, aber die Wirkung ist permanent.
Wihle den einfachsten Effekt und lasse ihn perma-
nent werden oder wihle den, der am meisten Spafd
verspricht. Zum Beispiel kénnte ein Heiltrank das
Trefferpunktemaximum des Trinkers permanent um
4 erhshen, oder das Ol der Korperlosigkeit kdnnte
den Nutzer permanent in der Atherebene gefangen
halten. Auf dein Ermessen hin kénnten angemessene
Zauber wie Magie bannen oder Fluch brechen den
permanenten Effekt entfernen.

~ —_ =y —
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GEGENSTANDE TRAGEN UND HANDHABEN

Die magischen Aspekte eines Gegenstands zu benutzen, kann
bedeuten, diesen zu tragen oder zu handhaben. Ein magischer
Gegenstand, der dazu bestimmt ist, getragen zu werden, muss in
der vorhergesehenen Weise angelegt sein: Stiefel gehéren an die
Fiifle, Handschuhe an die Hande, Hiite und Helme auf den Kopf
und Ringe an den Finger. Magische Riistung muss angelegt sein,
ein Schild muss an den Arm geschniirt, ein Mantel um die Schul-
tern gelegt werden. Eine Waffe muss gehalten werden.

In den meisten Fallen passt ein magischer Gegenstand, der
getragen werden muss, jeder Kreatur, unabhingig von deren
Gréfde oder Statur. Viele magische Kleidungsstiicke wurden so
gefertigt, dass sie leicht anpassbar sind, oder sie passen sich
selbstandig dem Triager an. Seltene Ausnahmen gibt es. Wenn
die Geschichte einen guten Grund nennt, warum ein magi-
scher Gegenstand nur Kreaturen einer bestimmten Grofie
oder Statur passt, kannst du bestimmen, dass der Gegenstand
sich nicht anpassen l4sst. Beispielsweise passen von Drow
gefertigte Riistungen vielleicht nur Elfen. Zwerge konnten
Gegenstinde herstellen, die nur fiir Kreaturen mit Zwergen-
grofde und Zwergenform nutzbar sind.

Wenn ein nicht-humanoides Wesen versucht, einen
Gegenstand zu tragen, kannst du nach eigenem Ermessen
entscheiden, ob der Gegenstand funktioniert wie er es sollte.
Ein Ring, der an einem Tentakel getragen wird, kénnte funktio-
nieren, aber ein Yuan-Ti mit einem schlangenartigen Schwanz
anstelle von Beinen wird keine Stiefel tragen kénnen.

MEHRERE GEGENSTANDE DERSELBEN ART
Benutze deinen gesunden Menschenverstand, um zu entschei-
den, ob mehr als eine Art eines magischen Gegenstands
- e
VARIANTE: SCHRIFTROLLENUNFALLE
Eine Kreatur, die versucht, einen Zauber von einer Schriftrolle zu
wirken und dabei versagt, muss einen Intelligenzrettungswurf
gegen SG 10 ablegen. Wenn der Rettungswurf misslingt, wiirfle
einmal auf die Schriftrollenunfille-Tabelle.

W6  Ergebnis

1 Eine Welle magischer Energie fiigt dem Wirker TW6
Energieschaden pro Grad des Zaubers zu.

2 Der Zauber wirkt auf den Wirker oder einen Verbiin-
deten (zufillig entschieden) anstatt auf das eigentli-
che Ziel; alternativ wirkt der Zauber auf ein zufilliges
Ziel in der Nihe, wenn das eigentliche Ziel der Wirker
hitte sein sollen.

3 Der Zauber wirkt auf einen zufilligen Ort innerhalb
der Reichweite des Zaubers.
4 Der Effekt des Zaubers ist gegensitzlich zu seinem

normalen Effekt, aber weder schidlich noch vorteil-
haft. Ein Feuerball kénnte z.B. ein Gebiet harmloser
Kilte produzieren.

5) Der Wirker erleidet einen kleinen, aber bizarren
Effekt, der in Verbindung mit dem Zauber steht.
Diese Effekte dauern nur so lange an wie der ori-
ginale Zauber dauern wiirde, oder TW10 Minuten
filr Zauber, die sofort wirksam sind. Beispielsweise
kénnte ein Feuerball bewirken, dass dem Wirker 1W10
Minuten lang Rauch aus den Ohren steigt.

6 Der Zauber wirkt nach 1W12 Stunden. Wenn der Wir-
ker das urspriingliche Ziel des Zaubers war, wirkt der
Zauber normal. Wenn der Wirker nicht das urspriing-
liche Ziel des Zaubers war und sich das eigentliche
Ziel wegbewegt hat, geht der Zauber in die Richtung
los, in der sich das eigentliche Ziel befunden hitte,
bis er seine maximale Reichweite erreicht hat.
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getragen werden kann. Ein Charakter kann im Regelfall nicht
mehr als eine Art von Schuhwerk, ein Paar Handschuhe oder
Panzerhandschuhe, ein Paar Armschienen, eine Riistung, eine
Kopfbedeckung oder einen Mantel tragen.

Du kannst Ausnahmen zulassen; ein Charakter konnte unter
einem Helm beispielsweise ein Diadem tragen, oder sich in
zwei Schichten von Ménteln wickeln.

GEGENSTANDSPAARE

Gegenstande, die als Paar kommen ~ so wie Stiefel, Armschie-
nen, Panzerhandschuhe und Handschuhe — geben ihre Vorteile
nur weiter, wenn beide Objekte des Paars getragen werden.
Wenn ein Charakter z.B. an einem Fuf3 einen Stiefel des Schrei-
tens und Springens und am anderen Fuf einen Elfenstiefel
tragt, wird er von keinem der Gegenstande profitieren.

EINEN GEGENSTAND AKTIVIEREN

Um einen magischen Gegenstand zu aktivieren, muss der Nutzer
etwas Spezielles tun, etwa den Gegenstand halten und ein
Befehlswort sprechen. Die Beschreibung der Gegenstandkatego-
rie oder des einzelnen Gegenstands gibt Aufschluss dariiber, wie
der Gegenstand aktiviert wird. Bestimmte Gegenstande richten
sich nach folgenden Regeln beziiglich ihrer Aktivierung. Wenn
ein Gegenstand eine Aktion zur Aktivierung voraussetzt, ist diese
Aktion keine Funktion der Gegenstand benutzen-Aktion, entspre-
chend kann ein Merkmal wie Flinke Finger eines Schurken nicht
angewandt werden, um den Gegenstand zu aktivieren.

BEFEHLSWORT

Ein Befehlswort ist ein Wort oder ein Satz, der gesprochen
werden muss, damit ein Gegenstand funktioniert. Ein magischer
Gegenstand, der ein Befehlswort voraussetzt, kann nicht aktiviert
werden, wenn er sich in einem Gebiet befindet, in dem Gerausche
verhindert werden, wie z.B. im Gebiet des Zaubers Stille.

VERBRAUCHBARE GEGENSTANDE

Manche Gegenstidnde werden aufgebraucht, wenn sie aktiviert
werden. Ein Trank oder ein Elixir muss geschluckt, ein O1 auf
den Kérper aufgetragen werden. Die Schrift auf einer Schriftrolle
verschwindet, wenn sie gewirkt wurde. Einmal benutzt, verlieren
verbrauchbare Gegenstande ihre Magie.

ZAUBER
Manche magischen Gegenstande erlauben dem Nutzer, mit ihnen
einen Zauber zu wirken. Der Zauber wird mit dem niedrigst-
moglichen Zaubergrad gewirkt, verbraucht keinen Zauberplatz
des Wirkers und benétigt keinerlei Komponenten, sofern die
Beschreibung dem nicht widerspricht. Der Zauber besitzt seinen
normalen Zeitaufwand, seine normale Reichweite und Dauer und
A |
RezePTE FUR MAGISCHE GEGENSTANDE
Das Rezept eines magischen Gegenstands verrit, wie dieser her-
gestellt wird. Solch ein Rezept kann eine hervorragende Belohnung
sein, wenn du Spielern erlaubst, magische Gegenstinde herzustel-
len, wie in Kapitel 6 ,,Zwischen den Abenteuern erklirt ist.

Du kannst Abenteurer, anstatt mit einem magischen Gegen-
stand, mit einem Rezept belohnen. Ein Rezept ist normalerweise
in einem Buch oder auf einer Schriftrolle niedergeschrieben und ist
einen Grad seltener als der Gegenstand, den der Charakter damit
erschaffen kann. Beispielsweise ist das Rezept fiir einen gewshnli-
chen Gegenstand selbst ungewdhnlich. Fiir legendére Gegenstinde
existieren keine Rezepte.

Insofern es in deiner Kampagne Gang und Gebe ist, magische
Gegenstinde herzustelien, kann der Seltenheitsgrad des Rezepts
gleichauf mit dem des herzustellenden Gegenstands sein. Rezepte
fir gewshnliche oder seltene Gegenstinde kénnten sogar zum
Verkauf stehen, wobei dann jedes doppelt so viel wie der damit
herstellbare Gegenstand kosten wiirde.

1—-—.—.—-— .-.-mv

der Nutzer des Gegenstands muss sich konzentrieren, wenn der
Zauber Konzentration voraussetzt. Viele magische Gegenstinde,
wie etwa Trianke, umgehen das Zauberwirken und {ibertragen die
Wirkung des Zaubers mit der normalen Dauer.

Manche Gegenstande bilden Ausnahmen zu diesen Regeln
und verdndern den Zeitaufwand, die Dauer oder andere Teile
eines Zaubers.

Manche magischen Gegenstinde, wie bestimmte Stecken,
kénnen erfordern, dass du dein eigenes Attribut zum Zauberwir-
ken einsetzt, um einen Zauber mit diesem Gegenstand zu wirken.
Wenn du mehr als ein Zauberattribut hast, suchst du dir aus, mit
welchem du den Gegenstand benutzen méchtest. Wenn du kein
Zauberattribut hast — vielleicht bist du ja ein Schurke mit dem
Merkmal Magischen Gegenstand benutzen — ist dein Zaubermo-
difikator +0 fiir diesen Gegenstand, und dein ﬁbungsbonus wird
nicht angerechnet.

LADUNGEN
Manche magischen Gegenstidnde haben Ladungen, die aufge-
braucht werden miissen, um ihre magischen Eigenschaften zu
aktivieren. Die Anzahl der Ladungen, die ein Gegenstand {ibrig hat,
werden offenkundig, wenn der Zauber Identifizieren darauf gewirkt
wird oder wenn sich eine Kreatur darauf einstimmt.

Wenn ein Gegenstand neue Ladungen erhélt, erfihrt die
darauf eingestimmte Kreatur, wie viele Ladungen gewonnen
werden konnten.

BELASTBARKEIT VON MAGISCHEN
GEGENSTANDEN

Die meisten magischen Gegenstinde sind Objekte von auf3er-
gewohnlicher Kunstfertigkeit. Dank einer Kombination von
achtsamem Handwerk und magischer Verstiarkung, ist ein
magischer Gegenstand mindestens genauso widerstandsfahig
wie ein nicht-magischer Gegenstand der gleichen Sorte. Die
meisten Gegenstinde, abgesehen von Tranken und Schriftrol-
len, haben Resistenz gegen jeglichen Schaden. Artefakte sind
nahezu unzerstorbar und erfordern aufiergewohnliche Maf3-
nahmen, um zerstdrt zu werden.

SPEZIELLE MERKMALE

Du kannst einen magischen Gegenstand einzigartig machen,
wenn du iiber seine Hintergrundgeschichte nachdenkst. Wer
hat den Gegenstand gefertigt? Ist irgendwas an seiner Kon-
struktionsweise ungewohnlich? Warum wurde er hergestellt
und wie wurde er urspriinglich benutzt? Welche kleineren
magischen Eigenarten unterscheiden den Gegenstand von
anderen seiner Art? Diese Fragen zu beantworten, kann dabei
helfen, einen generischen magischen Gegenstand, wie ein
Langschwert +1, in einen aufregenderen Fund zu verwandeln.
Die nachfolgenden Tabellen helfen dir dabei, Antworten
zu finden. Wirf auf so viele dieser Tabellen wie du méchtest.
Manche dieser Tabelleneintrage ergeben mehr Sinn bei
bestimmten Gegenstanden als bei anderen. Manche magischen
Gegenstiande werden nur von bestimmten Kreaturen gefertigt;
beispielsweise wird ein Elfenumhang von Elfen angefertigt,
nicht von Zwergen. Wenn du ein Ergebnis bekommst, das
keinen Sinn macht, mach einen neuen Wurf, suche einen pas-
senderen Eintrag aus oder benutze den ausgewiirfelten Eintrag
als Inspiration, um dein eigenes Detail zu erschaffen.

—

VARIANTE: ZAUBERSTABE, DIE SICH NICHT WIEDER AUFLADEN
Ein gewdhnlicher Zauberstab hat aufbrauchbare Ladungen. Wenn
du méchtest, dass Zauberstibe eine limitierte Ware sind, kannst

du einige von ihnen nicht-wiederaufladbar machen. Uberlege dir,

ob du die Anzahl der Ladungen eines solchen Stabs anhebst, bis
auf ein Maximum von 25 Ladungen. Diese Ladungen werden nie
wieder hergestellt, wenn sie erst einmal aufgebraucht wurden.

m——-—-—r
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WER HAT'S ERFUNDEN ODER WER HATTE IHN
NUTZEN SOLLEN?

w20
1

8-9

Schépfer oder angedachter Nutzer

Aberration. Der Gegenstand stammt von Aberrationen aus
uralten Zeiten, vermutlich fiir den Gebrauch durch favorisierte
humanoide Diener. Wenn man den Gegenstand aus dem Augen-
winkel betrachtet, sieht es aus, als wiirde er sich bewegen.

Mensch. Der Gegenstand wurde in der Bliitezeit eines nun
untergegangenen, menschlichen Kénigreichs erschaffen,
oder er steht in Verbindung zu einem legendédren Menschen.
Er kénnte mit Buchstaben aus einer langst vergessenen
Sprache oder mit Symbolen beschriftet sein, deren Bedeu-
tung seit Zeitaltern verloren ist.

Himmlisches Wesen. Die Waffe wiegt nur halb so viel wie
normalerweise und ist graviert mit gefederten Fluigeln, Son-
nen und anderen Symbolen des Guten. Unholde finden die
Prisenz des Gegenstands abscheulich.

Drache. Der Gegenstand ist hergestellt aus den Schuppen
und Klauen eines Drachens. Eventuell sind wertvolle Metalle
oder Edelsteine aus dem Drachenhort in das Objekt einge-
arbeitet. Er wird leicht warm, wenn es sich in einem Umbkreis
von 36 Meter zu einem Drachen befindet.

Drow. Der Gegenstand wiegt nur halb so viel wie normaler-
weise. Er ist schwarz und hat Spinnen und deren Netze zur
Ehre von Lolth eingraviert. Er kdnnte schlecht funktionieren
oder zerfallen, wenn er dem Sonnenlicht 1 Minute oder
langer ausgesetzt ist.

Zwerg. Der Cegenstand ist widerstandsfihig und hat
Zwergenrunen in seinem Design eingearbeitet. Er kénnte
im Zusammenhang mit einem Klan stehen, der ihn gerne
wieder zuriick in seinen Ahnenhallen sehen wiirde.

Luftelementar. Der Gegenstand wiegt nur halb so viel wie
normalerweise und fuhlt sich leer an. Wenn er aus Stoff
besteht, ist er transparent.

w20
N

12

13

14-15

16

19

20

Schépfer oder angedachter Nutzer

Erdelementar. Der Gegenstand kdnnte aus Stein sein.
Alle Stoff- oder Lederelemente sind uibersit mit feinst
geschliffenem Stein.

Feuerelementar. Der Cegenstand fuhlt sich warm an, und
jegliche metallenen Teile sind aus schwarzem Eisen gefer-
tigt. Flammensigitlen zieren seine Oberfliche. Rot— und
Orangeténe sind die vorherrschenden Farben.

Wasserelementar. Leuchtende Fischschuppen ersetzen auf
diesem Gegenstand Leder und Stoff, und metallene Teile
sind stattdessen aus Muscheln und Korallen gearbeitet, die
ebenso hart wie Metall sind.

Elf. Der Gegenstand wiegt nur halb so viel wie normaler-
weise. Er ist verziert mit Symbolen der Natur: Blitter, Reben,
Sterne und dergleichen.

Feenwesen. Der Gegenstand ist auRergewdhnlich verar-
beitet und besteht aus den feinsten Materialien, die im
Mondlicht in einem kleinen Radius von 1,50 Meter sanft
leuchten. Jedes Metall an dem Gegenstand ist Silber oder
Mithril anstelle von Eisen oder Stahl.

Unhold. Der Gegenstand besteht aus schwarzem Eisen oder
Horn, beschriftet mit Runen. Alle Stoff- oder Lederkompo-
nenten sind aus der Haut von Unholden hergestellt. Er fiihlt
sich warm an und hat Gravuren von hdmisch grinsenden
Fratzen oder ekelhaften Runen. Himmlische Wesen finden
die Prisenz des Gegenstands abscheulich.

Riese. Der Gegenstand ist gréer als normalerweise und
wurde von Riesen fiir die Verwendung durch kleinere Ver-
biindete angefertigt.

Gnom. Der Gegenstand wurde angefertigt, um normal aus-
zusehen und kénnte abgetragen wirken. Er kénnte ebenfalls
Zahnrider und mechanische Komponenten beinhalten, auch
wenn diese nicht mit seiner Funktion in Verbindung stehen.

Untoter. Der Gegenstand verkdrpert Symbole des Todes
wie Knochen und Schidel und er kénnte aus Leichenteilen
bestehen. Er fiihlt sich bei Beriihrung kalt an.

L

~—7

WAS IST EINE EINZELHEIT AUS SEINER VERGANGENHEIT?

w8
1

Geschichte

Arkan. Der Gegenstand wurde fiir einen antiken Orden von
Zauberwirkern geschaffen und trigt das Ordenssymbol.
Verderben. Der Gegenstand wurde von Feinden einer
bestimmten Kultur oder Art von Kreatur erschaffen. Wenn die
Kultur oder die Kreaturen noch existieren, kénnten sie den
Gegenstand erkennen und den Triger als Feind ansehen.
Heldenhaft. Ein groRer Held benutzte einst diesen Gegen-
stand. Jeder, der den Gegenstand oder die Geschichte kennt,
erwartet GroRes von seinem neuen Besitzer.

Zierde. Der Gegenstand wurde geschaffen, um einen
bestimmten Anlass zu ehren. Eingesetzte Edelsteine, Gold
oder Platin sowie goldene und silberne Filigranarbeiten
schmiicken seine Oberfliche.

Prophezeiung. Der Gegenstand ist Teil einer Prophezei-
ung: Der Nutzer ist dazu bestimmt, eine Schliisselrolle in
kiinftigen Ereignissen zu spielen. Andere Personen, die
gerne diese Rolle iibernehmen wiirden, kénnten versuchen,
den Gegenstand zu stehlen, oder jemand, der verhindern
méchte, dass die Prophezeiung eintritt, kénnte versuchen,
den Nutzer zu téten.
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Geschichte

Religiés. Der Gegenstand wurde in religidsen Zeremonien
benutzt, die einer bestimmten Gottheit gewidmet waren.
Er hat heilige Symbole eingraviert. Die Anhanger dieser
Gottheit kénnten den Nutzer dazu iiberreden wollen, den
Gegenstand an ihren Tempel zu spenden, sie versuchen
ihn zu stehlen oder sie feiern die Benutzung durch einen
Priester oder Paladin derselben Gottheit.

Unheilvoll. Der Gegenstand steht in Verbindung mit einer
Tat groRer Bosheit, wie etwa einem Massaker oder einem
Meuchelmord. Er kénnte einen Namen haben oder in enger
Verbindung mit dem Bésewicht stehen, der ihn einst fihrte.
Jeder, der mit dem Gegenstand und seiner Geschichte ver-
traut ist, wird dem Nutzer mit Misstrauen begegnen.
Machtsymbol. Der Gegenstand war einst Teil kéniglicher
Insignien oder ein Abzeichen einer hohen Stellung. Sein
friiherer Besitzer oder seine Nachfahren kénnten den
Gegenstand haben wollen, oder jemand nimmt filschlicher-
weise an, dass der neue Besitzer der rechtmifige Erbe des
Gegenstands ist.



WELCHE KLEINEREN EIGENSCHAFTEN HAT ER?
W20 Kleine Eigenschaft

W20 Kleine Eigenschaft

1 Leuchtfeuer. Der Triger kann eine Bonusaktion benutzen, 12 Liedkunst. Wann immer der Gegenstand geschlagen wird
um den Gegenstand dazu zu bringen, helles Licht in einem oder einen Feind schligt, hort der Trager das Fragment
Radius von 3 Meter sowie ddmmriges Licht fiir zusatzliche 3 eines uralten Liedes.

Meter zu erzeugen, oder dieses Licht zu I8schen. 13  Seltsames Material. Der Gegenstand wurde aus einem

2 Kompass. Der Tréger kann eine Aktion benutzen, um her- Material hergestellt, das fiir seinen Zweck bizarr erscheint.
auszufinden, in welcher Richtung Norden liegt. Die Haltbarkeit des Gegenstands ist davon nicht beein-

3 Gewissen. Wenn der Triger des Gegenstands eine flusst.
boswillige Tat vollzieht oder dartiber nachdenkt, dies zu 14  GemiRigt. Der Trager erleidet keinen Schaden durch Kalte
tun, verstirkt der Gegenstand Anfille seines schlechten bis -30 Grad Celsius und Wirme bis 50 Grad Celsius.
Gewissens. 15 Unzerbrechlich. Der Gegenstand kann nicht einfach kaputt

4 Forscher. Wihrend man unter der Erde ist, weif der Triiger gemacht werden. Spezielle MaRnahmen sind nétig, um
des Gegenstands jederzeit, wie tief dieser sich unter der ihn zu zerstéren.

Oberfliche befindet und in welcher Richtung die néchst 16  Kriegsfiihrer. Der Besitzer kann eine Aktion titigen, um
gelegene Treppe, Rampe oder sonstiger Weg, der nach seine Stimme bis zum nichsten Zug 90 Meter weit klar
oben fiihrt, liegt. verstehbar sein zu lassen.

5  Schimmernd. Der Gegenstand wird nie schmutzig. 17  Wassergetragen. Der Gegenstand treibt auf Wasser oder

6  Beschiitzer. Der Gegenstand fliistert seinem Besitzer anderen Flussigkeiten. Sein Tréger hat einen Vorteil bei
Warnungen zu, wodurch dieser einen Bonus von +2 auf Wiirfen auf Stirke (Athletik), um zu schwimmen.

Initiative bekommt, sofern er nicht bewegungsunfahig ist. 18 Boshaft. Wenn der Trager die Maglichkeit hat, sich ego-

7 Harmonisch. Der Gegenstand benétigt nur 1 Minute fiir istisch oder boshaft zu benehmen, wird der Gegenstand
die Einstimmung. das Bediirfnis des Trigers erhohen, dieser Méglichkeit

8  Geheimbotschaft. Eine Botschaft ist irgendwo an oder in nachzugehen.
dem Gegenstand versteckt. Sie kénnte nur einmal im Jahr, 19  Ilusion. Der Gegenstand wurde mit lllusionsmagie verse-
oder unter dem Mondlicht bei einer bestimmten Mond- hen, weswegen er seinem Trager erlaubt, das Aussehen des
phase, oder an einem bestimmten Ort sichtbar sein. Gegenstand geringfigig zu veridndern. Solche Anpassungen

9  Schliissel. Der Gegenstand wird genutzt, um ein Behiit- dndern nicht, wie der Gegenstand angezogen, getragen
nis, eine Kammer, eine Gruft oder einen anderweitigen oder gefiihrt wird und sie haben keinerlei Auswirkungen
Eingang zu 6ffnen. auf die magischen Effekte des Gegenstands. Zum Beispiel

10  Sprache. Der Trager kann eine vom SL gewihlte Sprache kénnte der Triger eine rote Robe blau oder einen Goldring
verstehen und sprechen, wihrend er den Gegenstand bei wie einen aus Elfenbein erscheinen lassen. Der Gegenstand
Sieniha verwandelt sich zu seinem urspriinglichen AuReren zurtick,

11 Wichter. Wihle eine Rasse, die dem Schépfer des Gegen- Aeniaminaad ifiotregt et Sicrifiin.
stands feindlich gesinnt war. Der Gegenstand leuchtet 20  Mache zwei Wiirfe, bei einer 20 muss nochmal gewdrfelt
leicht, wenn sich eine Kreatur dieser Art innerhalb eines werden.

Radius von 36 Meter zu dem Gegenstand befindet.
— =
WAS FUR EINE EIGENART HAT ER?

W12 Eigenart W12 Eigenart

1 Gliickselig. Wihrend der Trager diesen Gegenstand 7 Metamorph. Der Gegenstand verdndert ab und an willkar-
besitzt, fuhlt er sich optimistisch und gliicklich im Ange- lich sein Aussehen ein wenig. Der Tréager hat keinerlei Kon-
sicht dessen, was die Zukunft bringt. Schmetterlinge und trolle tiber diese kleinen Anderungen, die die magischen
andere harmlose Kreaturen kénnten in der Prasenz des Eigenschaften des Gegenstandes nicht beeinflussen.
Gegenstands umhertollen. 8 Murmelnd. Der Gegenstand grummelt und murmelt vor

75 Zuversichtlich. Der Gegenstand hilft seinem Triger, selbst- sich hin. Eine Kreatur, die aufmerksam zuhért, kénnte
sicher zu sein. dadurch etwas Nitzliches in Erfahrung bringen.

3 Begehrend. Der Tréger des Gegenstands wird besessen 9 Schmerzhaft. Der Triger spirt einen harmlosen Schmerz,
von materiellen Reichtiimern. wenn er den Gegenstand benutzt.

4 Zerbrechlich. Der Gegenstand zerfillt, franst aus, oder 10 Besitzergreifend. Der Gegenstand verlangt Einstimmung,
bricht leicht ab, wenn er gefiihrt, getragen oder aktiviert wenn er das erste Mal benutzt oder angelegt wird, und er
wird. Diese Eigenart hat keine Auswirkungen auf die magi- erlaubt seinem Triger nicht, sich auf andere Objekte einzu-
schen Eigenschaften, aber wenn der Gegenstand sehr viel stimmen. (Gegenstinde, die bereits auf den Triger einge-
Benutzung erfahren hat, sieht er heruntergekommen aus. stimmt sind, verbleiben so, bis ihre Einstimmung endet.)

5 Hungrig. Die magischen Eigenschaften dieses Gegen- ) Ablehnend. Der Trager spiirt eine Art Abneigung, wenn er
stands funktionieren nur, wenn innerhalb der letzten 24 mit dem Gegenstand in Kontakt steht, und hat konstant
Stunden frisches humanoides Blut auf ihn aufgetragen ein Gefiihl von Unwohlsein, solange er ihn trigt.
wurde. Er benétigt nur einen Tropfen zum Aktivieren. 12 Faul. Der Triger des Gegenstands fiihlt sich faul und

6 Laut. Der Gegenstand macht ein lautes Gerdusch — wie
z.B. ein Klirren, einen Schrei oder ein widerhallenden
Gong —wenn er benutzt wird.

lethargisch. Wenn er auf den Gegenstand eingestimmt ist,
braucht der Besitzer 10 Stunden Ruhe, um eine lingere
Pause zu absolvieren.

KAPITEL 7 | SCHATZE



ZUFALLIGE MAGISCHE GEGENSTANDE

‘Wenn du eine Schatzhort-Tabelle benutzt, um willkiirlich festzu-
legen, welche Objekte ein Schatzhort enthélt, und dein Wurf zeigt
an, dass sich einer oder mehrere magische Gegenstande darun-
ter befinden, kannst du festlegen, welche speziellen Gegenstande
dies sein sollen, indem du auf die entsprechende Tabelle wiirfelst.

MAGISCHE GEGENSTANDE TABELLE A
W100  Magischer Gegenstand
01-50  Heiltrank
51-60  Zauberschriftrolle (Zaubertrick)
61-70  Trank des Kletterns
71-90  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 1)
91-94  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 2)
95-98  Trank der michtigen Heilung
99 Nimmervoller Beutel
00 Schwebekugel

MAGISCHE GEGENSTANDE TABELLE B

W100  Magischer Gegenstand
01-15  Trank der michtigen Heilung
16-22  Trank des Feueratems
23-29  Trank des Widerstands
30-34  Geschosse, +1
35-39  Trank der Tierfreundschaft
40-44  Trank der Hiigelriesenstirke
45-49  Trank des Wachstums
50-54  Trank der Wasseratmung
55-59  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 2)
60-64  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 3)
65—67  Nimmervoller Beutel
68-70  Keoghtoms Salbe
71-73 Ol der Glitte
74-75  Staub des Verschwindens
76-77  Staub der Trockenheit
78-79  Staubdes Niesens und Erstickens
80-81  Elementarer Edelstein
82-83  Liebestrank

84 Alchemiekrug

85 Miitze der Wasseratmung

86 Umhang des Mantarochen

87 Schwebekugel

88 Nachtbrille

89 Helm des Sprachenverstehens
90 Unbewegliches Zepter

91 Laterne der Enttarnung

92 Riistung des Wassermanns

93 Mithrilriistung

94 Trank des Gifts

95 Ring des Schwimmens

96 Robe der niitzlichen Dinge

97 Seil des Kletterns

98 Sattel des Kavaliers

99 Zauberstab der Magieerkennung
00 Zauberstab der Geheimnisse




MAGISCHE GEGENSTANDE TABELLE C MAGIScCHE GEGENSTANDE TABELLE D

W100  Magischer Gegenstand W100  Magischer Gegenstand
01-15  Trank der iiberlegenen Heilung 01-20  Trank der héchsten Heilung
16-22  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 4) 21-30  Trank der Unsichtbarkeit
23-27  Geschosse, +2 31-40  Trank der Geschwindigkeit
28-32  Trank des Hellsehens 41-50  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 6)
33-37  Trank der Verkleinerung 51-57  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 7)
38-42  Trank der gasférmigen Gestalt 58-62  Geschosse, +3
43-47  Trank der Frostriesenstirke 63-67 Ol der Schirfe
48-52  Trank der Steinriesenstirke 68-72  Trank des Fliegens
53-57  Trank des Heldenmuts 73-77  Trank der Wolkenriesenstirke
58-62  Trank der Unverwundbarkeit 78-82  Trank der Langlebigkeit
63-67  Trank des Gedankenlesens 83-87  Trank der Vitalitat
68-72  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 5) 88-92  Zauberschriftrolte (Zaubergrad 8)
73-75  Elixir der Gesundheit 93-95  Hufeisen des Zephyrs
76-78 Ol der Korperlosigkeit 96-98  Nolzurs Wunderfarben
79-81  Trank der Feuerriesenstérke 99 FrafSbeutel
82-84  Quaals Feder 00 Tragbares Loch
85-87  Schriftrolle des Schutzes
88-89  Bohnenbeutel MAGiISCHE GEGENSTANDE TABELLE E
90-91  Perle der Kraft W100  Magischer Gegenstand
92 Glocke des Offnens 01-30  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 8)
93 Karaffe des endlosen Wassers 31-55  Trank der Sturmriesenstirke
94 Augen des prizisen Sehens 56-70  Trank der héchsten Heilung
95 Faltboot 71-85  Zauberschriftrolle (Zaubergrad 9)
96 Hewards praktischer Rucksack 86-93  Universelles Lésungsmittel
97 Hufeisen der Geschwindigkeit 94-98  Pfeil des Tétens
98 Halskette der Feuerbille 99-00  Ewiger Leim

99 Anhinger der Gesundheit
00 Steine der Verstindigung

NoLZURS WUNDERFARBEN

Prei. 0es TOTENS

STIRNBAND DER
INTELLIGENT
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MAGIScHE GEGENSTANDE TABELLE F

W100  Magischer Gegenstand W100  Magischer Gegenstand

01-15  Waffe, +1 n Trickbeutel (hellbraun)

16-18  Schild, +1 77 Stiefel der Winterlande

19-21  Wichterschild 73 Diadem des Versengens

22-23  Amulett des Schutzes gegen Ortung und Ausspihung 74 Karten der llusionen

24-25  Stiefel der Elfen 75 Rauchflasche

26-27  Stiefel des Schreitens und Springens 76 Augen der Bezauberung

28-29  Armschienen des Bogenschiitzen 77 Augen des Adlers

30-31  Brosche des Abschirmens 78 Figur der wundersamen Kraft (silberner Rabe)
32-33  Flugbesen 79 Edelstein der Helligkeit

34-35  Elfenumhang 80 Handschuhe des Geschossfangens
36-37  Umhang des Schutzes 81 Handschuhe des Schwimmens und Kletterns
38-39  Panzerhandschuhe der Ogerkraft 82 Handschuhe des Diebstahls

40-41  Hut der Verkleidung 83 Stirnband der Intelligenz

42-43  Wurfspeer des Blitzes 84 Helm der Telepathie

44-45  Perle der Macht 85 Bardeninstrument (Doss—Laute)

46-47  Zepter des Paktbewahrers, +1 36 Bardeninstrument (Fochlucan—Pandora)
48-49  Schuhe des Spinnenkletterns 87 Bardeninstrument (Mac—Fuimidh—Cister)
50-51  Zauberstecken der Kreuzotter 88 Madaillondelmeasnken

52-53  Zauberstecken der Python 29 Halskette der Anpassung

Esal SChREmdeniElSilife 90 Anhénger der Wundheilung

56-57  Dreizack der Fischherrschaft 97 Fibie ek aheTroTahes

58-59  Zauberstab der magischen Geschosse 92 Flste des Rattenfingers

60-61  Zauberstab des Kriegsmagiers, +1 93
62-63  Zauberstab des Netzes
64-65  Waffe der Warnung

Ring des Springens
94 Ring der Gedankenabschirmung
95 Ring der Warme

66 Adamantriistung (Kettenpanzer) 9% Ring des Wasserlaufens
67 Adamantriistung (Kettenhemd) 97 Ty

68 Adamantriistung (Schuppenpanzer) 98 Stein des Gliicks

69 Trickbeutel (grau) 09 Windficher

70 Trickbeutel (rostbraun) 00 Geflugelte Stiefel

ARMSCHIENEN DES
BoGENSCHUTIENS

FocHLUucAN-

PanDoRrA ELFENRUSTUNG

STIEFEL DER
GESCHWINDIGKEIT
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MAGIscHE GEGENSTANDE TABELLE G

W100  Magischer Gegenstand W100  Magischer Gegenstand
01-11  Waffe, +2 54 lonenstein (Erndhrung)
12-14  Figur der wundersamen Kraft (wirf einen W8) 55 Eisenbinder von Bilarro
1 Bronze-Greif 56 Riistung, +1 Leder
2 Ebenholz-Fliege 57 Riistung des Widerstands (Leder)
3 Goldene Léwen 58 Streitkolben des Zusammenbruchs
4 Elfenbein-Ziegen 59 Streitkolben des Niederstreckens
5  Marmor-Elefant 60 Streitkolben des Terrors
6—7 Onyx-Hund 61 Mantel des Zauberwiderstands
8  Serpentin-Eule 62 Halskette der Gebetsperlen
15 Adamantriistung (Brustplatte) 63 Anhinger des Giftschutzes
16 Adamantriistung (Schienenpanzer) 64 Ring des Tierumgangs
17 Anhinger der Gesundheit 65 Ring des Ausweichens
18 Rustung der Verwundbarkeit 66 Ring des Federfalls
19 Pfeil-fangender Schild 67 Ring der Bewegungsfreiheit
20 Zwergengrtel 68 Ring des Schutzes
21 Gurtel der Hiigelriesenstarke 69 Ring des Widerstands
22 Berserkeraxt 70 Ring des Zauberspeichers
23 Stiefel des Schwebens n Ring des Widders
24 Stiefel der Geschwindigkeit 72 Ring des Rontgenblicks
25 Schale der Wasserelementar-Herrschaft 73 Robe der Augen
26 Armschienen der Verteidigung 74 Zepter der Herrschaft
27 Feuerschale der Feuerelementar-Herrschaft 75 Zepter des Paktbewahrers, +2
28 Umhang des Scharlatans 76 Fesselseil
29 Rauchfass der Luftelementar-Herrschaft 77 Ristung, +1 Schuppenpanzer
30 Rustung, +1 Kettenpanzer 78 Riistung des Widerstands (Schuppenpanzer)
31 Rustung des Widerstands (Kettenpanzer) 79 Schild, +2
32 Riistung, +1 Kettenhemd 80 Schild der Geschossanziehung
33 Rustung des Widerstands (Kettenhemd) 81 Zauberstecken der Bezauberung
34 Umhang der Verlagerung 82 Zauberstecken der Heilung
35 Umhang der Fledermaus 83 Zauberstecken der Insektenschwirme
36 Wiirfel der Kraft 84 Zauberstecken der Waldlande
37 Daerns flotte Festung 85 Zauberstecken der Verkimmerung
38 Dolch des Gifts 86 Stein der Erdelementar-Herrschaft
39 Dimensionsfesseln 87 Sonnenklinge
40 Drachentéter 838 Schwert des Lebensentzugs
4 Elfenriistung 89 Schwert der Verwundung
42 Flammenzunge 90  Tentakelzepter
43 Edelstein des Sehens 91 Bosartige Waffe
44 Riesentdter 92 Zauberstab der Bindung
45 Verzaubertes beschlagenes Leder 93 Zauberstab der Feindeslokalisierung
46 Helm der Teleportation 94 Zauberstab der Angst
47 Horn der Sprengung 95 Zauberstab der Feuerbilie
48 Horn von Valhalla (Silber oder Messing) 96 Zauberstab der Blitzschlage
49 Bardeninstrument (Canaith-Mandoline) 97 Zauberstab der Paralyse
50 Bardeninstrument (Cli-Leier) 98 Zauberstab des Kriegsmagiers, +2
51 lonenstein (Wahrnehmung) 99 Zauberstab des Wunders
52 lonenstein (Schutz) 00 Zauberflugel
| 53 lonenstein (Reserve)

RAUCHFASS DER
LUFTELEMENTAR-HERRSCHAFT

FLUGBESEN
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MAGISCHE GEGENSTANDE TABELLE H

W100  Magischer Gegenstand W100  Magischer Gegenstand
01-10  Waffe, +3 66 Tanzendes Schwert
11-12  Amulett der Ebenen 67 Démonenriistung
13-14  Fliegender Teppich 68 Drachenschuppen-Panzer
15-16  Kristallkugel (sehr seltene Version) 69 Zwergische Ritterriistung
17-18  Ring der Regeneration 70 Zwergischer Wurfhammer
19-20  Ring der Sternschnuppen 71 Ifrit-Flasche
21-22  Ring der Telekinese 72 Figur der wundersamen Kraft (Obsidianpferd)
23-24  Robe der schillernden Farben 73 Frostbrand
25-26  Robe der Sterne 74 Helm der Pracht
27-28  Zepter der Absorption 75 Horn von Valhalla (Bronze)
29-30  Zepter der Wachsamkeit 76 Bardeninstrument (Anstruth-Harfe)
31-32  Zepter der Sicherheit 77 lonenstein (Absorption)
33-34  Zepter des Paktbewahrers, +3 78 lonenstein (Agilitét)
35-36  Krummsibel der Geschwindigkeit 79 lonenstein (Standhaftigkeit)
37-38  Schild, +3 80 lonenstein (Erkenntnis)
39-40  Zauberstecken des Feuers 81 lonenstein (Verstand)
41-42  Zauberstecken des Frostes 82 lonenstein (Fihrungskraft)
43-44  Zauberstecken der Macht 83 lonenstein (Starke)
45-46  Zauberstecken des Schlagens 84 Riistung, +2 Leder
47-48  Zauberstecken des Donners und Blitzes 85 Handbuch der kérperlichen Gesundheit
49-50  Schwert der Schirfe 86 Handbuch der kérperlichen Ertiichtigung
51-52  Zauberstab der Verwandlung 87 Handbuch der Golems
53-54  Zauberstab des Kriegsmagiers, +3 88 Handbuch des schnellen Handelns
b5 Adamantriistung (Plattenpanzer) 89 Seelenspiegel
56 Adamantriistung (Ritterriistung) 90 Dieb der neun Leben
57 Belebter Schild 91 Schwurbogen
58 Gurtel der Feuerriesenstirke 92 Riistung, +2 Schuppenpanzer
59 Giirtel der Frost- oder Steinriesenstirke 93 Zauberabwehrschild
60 Riistung, +1 Brustplatte 94 Riistung, +1 Schienenpanzer
61 Rustung des Widerstands (Brustplatte) 95 Rustung des Widerstands (Schienenpanzer)
62 Kerze der Anrufung 96 Ristung, +1 beschlagenes Leder
63 Riistung, +2 Kettenpanzer 97 Rustung des Widerstands (beschlagenes Leder)
64 Riistung, +2 Kettenhemd 98 Leitfaden des klaren Denkens

Umbhang der Spinnentiere g5 Leitfaden der Fithrungskraft und der Einflussnahme
00 Leitfaden des Verstandnisses

HaNDBUCH
DeR GOLEMS

DRACHENSCHUPPREN-PANTER
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MAGISCHE GEGENSTANDE TABELLE |

W100  Magischer Gegenstand

01-05 Verteidiger

06-10  Hammer des Blitzschlags

1N-15  Gliicksklinge

16-20  Schwert der Antwort

21-23  Heiliger Récher

24-26  Ring der Djinni-Beschwérung

27-29  Ring der Unsichtbarkeit

30-32 Ringdes Zauberwendens

33-35  Zepter der herrschaftlichen Macht

36-38  Zauberstecken der Magi

39-41  Henkersschwert

42-43  Giirtel der Wolkenriesenstirke

44-45  Ristung, +2 Brustplatte

46-47  Rustung, +3 Kettenpanzer

48-49  Ristung, +3 Kettenhemd

50-51  Umbhang der Unsichtbarkeit

52-53  Kristallkugel (legendair)

54-55  Ristung, +1 Plattenpanzer

56-57  Eiserne Flasche

58-59  Riistung, +3 Leder

60—61  Ristung, +1 Ritterriistung

62-63  Robe der Erzmagi

64-65  Zepter der Auferstehung

66-67  Rustung, +1 Schuppenpanzer

68—69  Skarabdus des Schutzes

70-71  Rustung, +2 Schienenpanzer

72-73  Rustung, +2 Beschlagenes Leder

74-75  Brunnen der vielen Welten

76 Magische Riistung (wirf TW12)

1-2 Riistung +2 Plattenpanzer
3—4 Ristung +2 Ritterriistung
5-6 Rustung+3 Beschlagenes Leder
7-8 Rustung +3 Brustplatte
9-10 Riistung +3 Schienenpanzer

11 Rustung +3 Plattenpanzer
12 Rustung +3 Ritterriistung

GURTEL DER
STURMRIESENSTARKE

w100
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
g3
94
a5
96
97
98
s
00

KERZE DER
ANRUFUNG

Magischer Gegenstand

Der Apparat von Kwalish

Riistung der Unverwundbarkeit
Giirtel der Sturmriesenstirke

Wiirfel der Ebenen

Schicksalskarten

Ifrit-Riistung

Riistung des Widerstands (Plattenpanzer)
Horn von Valhalla (Eisen)
Bardeninstrument (Ollamh-Harfe)
lonenstein (Hohere Absorption)
lonenstein (Meisterschaft)
lonenstein (Regeneration)
Ritterriistung der Kérperlosigkeit
Ritterristung des Widerstands

Ring der Luftelementar-Herrschaft
Ring der Erdelementar-Herrschaft
Ring der Feuerelementar-Herrschaft
Ring der drei Wiinsche

Ring der Wasserelementar-Herrschaft
Sphére des Nichts

Talisman des reinen Guten

Talisman des Nichts

Talisman des absolut Bosen
Leitfaden der verstummten Sprache

RiTTERRUSTUNG
0€es WIDERSTANDS
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AMULET DER GESUNDKEIT

ALCHEMIEKRUG

MAGISCHE GEGENSTANDE A—Z

Die magischen Gegenstdnde werden in alphabetischer Reihen-
folge aufgelistet. Die Beschreibung eines Gegenstands enthalt
Einzelheiten zu dessen Name, Kategorie, Seltenheitsgrad und
magischen Eigenschaften.

ADAMANTRUSTUNG
Riistung (mittelschwer oder schwer, kein Fell), ungewohnlich

Diese Riistung ist mit Adamant verstérkt, eines der hirtesten
Materialien, die es gibt. Jeder kritische Treffer, der dich trifft, wird
zu einem normalen Treffer, wahrend du diese Riistung tragst.

ALCHEMIEKRUG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Dieser Keramikkrug scheint in der Lage zu sein, 4 Liter Fliis-
sigkeit zu fassen, und er wiegt 12 Pfund, egal ob voll oder leer.
Man kann schwappende Gerdusche héren, wenn der Krug
geschiittelt wird, selbst wenn er eigentlich leer ist.

Du kannst eine Aktion aufwenden und eine der Fliissig-
keiten aus der Tabelle unten nennen, um den Krug dazu zu
bringen, sich mit dieser Fliissigkeit zu fiillen. Danach kannst
du als eine Aktion den Korken aus dem Krug ziehen und die
Fliissigkeit herauslaufen lassen, bis zu 8 Liter pro Minute. Die
maximale Menge der Fliissigkeit, die der Krug produzieren
kann, ist abhingig von der von dir genannten Fliissigkeit.

Sobald der Krug anfingt, eine Fliissigkeit zu produzieren,
kann er bis zur nachsten Dammerung keine andere herstel-
len, und auch nicht mehr von der Fliissigkeit, deren Maximum

erreicht wurde.

Maximale Maximale
Fliissigkeit Menge Fliissigkeit Menge
Bier 16 Liter Séure 240 Milliliter
Einfaches Gift 15 Milliliter Wasser, frisch 32 Liter
Essig 8 Liter Wasser, salzig 48 Liter
Honig 4 Liter Wein 4 Liter
Mayonnaise 8 Liter
(o] 1 Liter
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AMULET =
DER EBENEN

AMULET DES SCHUTLES GEGEN
ORTUNG UND AUSSPAHUNG

AMULETT DER EBENEN
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benétigt Einstimmung)

Wihrend du dieses Amulett tragst, kannst du eine Aktion benut-
zen und einen Ort auf einer anderen existierenden Ebene nennen,
mit dem du vertraut bist. Dann fiihre einen Wurf auf Intelligenz
gegen SG 15 durch. Ist dieser erfolgreich, wirkst du den Zauber
Ebenenwechsel. Wenn er misslingt, reisen du und jede Kreatur
in einem Radius von 4,50 Meter zu einem willkiirlichen Ort. Wirf
einen W100. Bei einer 1-60 reist ihr zu einem willkiirlichen Ort
auf der Ebene, die du genannt hattest. Bei einer 61-100 reist ihr
zu einer zufillig festgelegten existierenden Ebene.

AMULETT DER GESUNDHEIT
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dein Konstitutionswert ist 19, wahrend du dieses Amulett
tragst. Es hat keinen Effekt, wenn dein Konstitutionswert ohne
das Amulett bereits 19 oder héher ist.

AMULETT DES SCHUTZES GEGEN
ORTUNG UND AUSSPAHUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Waihrend du dieses Amulett tragst, bist du sicher vor Hell-
sichtmagie. Du kannst nicht zum Ziel von Hellsicht-Zaubern
oder durch magische Wahrsagungssensoren wahrgenom-
men werden.

ANHANGER DER GESUNDHEIT
Wundersamer Gegenstand, ungew6hnlich

Du bist immun gegen die Ansteckung mit jeglichen Krank-
heiten, wihrend du dieses Amulett tragst. Wenn du bereits
erkrankt bist, werden die Effekte dieser Krankheit unter-
driickt, solange du dieses Amulett tragst.

ANHANGER DES GIFTSCHUTZES
Wundersamer Gegenstand, selten

Diese feine Silberkette hat einen brillant geschliffenen
schwarzen Edelsteinanhidnger. Wenn du sie trigst, haben Gifte
keinerlei Wirkung auf dich. Du bist immun gegen den Zustand
vergiftet und du hast Immunitit gegeniiber Giftschaden.



ANHANGER DER
GESUNDHEIT

ANHANGER DER WUNDHEILUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benotigt
Einstimmung)

Wihrend du diesen Anhénger trigst, wirst du stabilisiert,

falls du am Anfang deines Zuges im Sterben liegst. Zusétzlich
verdoppelt sich die Anzahl der Trefferpunkte, die du bei einem
Wurf zur Regenerierung deiner Trefferpunkte erhiltst.

DER APPARAT VON KWALISH
Wundersamer Gegenstand, legendar

Auf den ersten Blick, scheint der Gegenstand ein grofies Eisen-
fass mit rund 500 Pfund Gewicht zu sein. Das Fass hat einen
geheimen Riegel, der gefunden werden kann, wenn ein Wurf
auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 20 gelingt. Wenn der
Riegel betétigt wird, 6ffnet sich am Ende des Fasses eine Luke,
die mittelgroen oder kleineren Kreaturen erlaubt, hineinzu-
kriechen. Zehn verschiedene Hebel befinden sich in einer Reihe
am anderen Ende, jeder in einer neutralen Position, bereit, nach
oben oder unten geschaltet zu werden. Wenn bestimmte Hebel
betatigt werden, wird sich der Apparat in eine Form dhnlich
eines riesigen Hummers verwandeln.

Der Apparat von Kwalish ist ein gro3es Objekt mit folgen-
den Werten:

Riistungsklasse: 20

Trefferpunkte: 200

Bewegungsrate: 9 m, schwimmen 9 m. (Oder 0 m fiir beides,
wenn die Beine und der Schwanz nicht ausgefahren sind.)

Schadensimmunititen: Gift, psychisch

Um als Transportmittel benutzt zu werden, benétigt der Apparat
einen Piloten. Wihrend die Luke des Apparats geschlossen ist, ist
er sowohl luft- als auch wasserundurchlissig. Das Innere enthilt
grundsitzlich genug Luft, um 10 Stunden lang zu atmen, muss
aber durch die Anzahl der Kreaturen im Apparat geteilt werden.

Der Apparat treibt auf dem Wasser. Er kann auch bis zu
einer Tiefe von 270 Metern tauchen. Wenn er tiefer geht,
nimmt er pro Minute 2W6 Wuchtschaden aufgrund des Was-
serdrucks. Eine Kreatur innerhalb des Apparats kann eine
Aktion aufbrauchen, um bis zu zwei der Hebel im Apparat hoch
oder runter zu driicken. Nach jeder Benutzung kehrt der Hebel
auf die neutrale Position zuriick. Von links nach rechts funktio-
nieren die Hebel des Apparats von Kwalish wie folgt:

ANHANGER DER
WUNDHEILUNG

APPARAYT VON KWALISH

Hebel Hoch

Runter
1 Beineund Schwanz werden  Beine und Schwanz werden
ausgefahren und erlauben  eingezogen, wobei seine Bewe-
dem Apparat, zu laufen und  gungsrate auf 0 fillt und er
zu schwimmen. nicht mehr in der Lage ist, von
Bewegungsboni zu profitieren.
2 Der Fensterschutz vorne Die Fensterschutz vorne
offnet sich. schlieft sich.

3 DieFensterschiitze seitlich  Die Fensterschiitze seitlich
6ffnen sich. (Zwei pro Seite)  schlieRen sich. (Zwei pro Seite)

4 Zwei Scheren an der Vorder-  Die Scheren werden einge-
seite des Apparats werden  fahren.
ausgefahren.

5  Jede der ausgefahrenen Jede der ausgefahrenen
Scheren macht den folgenden Scheren macht den folgenden
Nahkampf-Waffenangriff: Nahkampf-Waffenangriff:
Angriffswurf + 8, Reichweite  Angriffswurf + 8, Reichweite 1,5
1,5 Meter, ein Ziel. Treffer: 7 Meter, ein Ziel. Treffer: Das Ziel
(2W6) Wuchtschaden. wird gepackt (Flucht SG 15).

6  Der Apparat geht oder Der Apparat geht oder
schwimmt vorwirts. schwimmt riickwirts.

7  DerApparat dreht sich um 90 Der Apparat dreht sich um 90
Grad nach links. Grad nach rechts.

8  Augenartige Fixierungen Das Licht geht aus.
senden helles Lichtin 9 Meter
Radius und ddmmriges Licht
in zusitzlichen 9 Meter aus.

9  Der Apparat sinkt bis zu 6
Meter in Flussigkeiten.

10  Die hintere Luke entsiegelt
und 6ffnet sich.

Der Apparat taucht bis zu 6
Meter in Fliissigkeiten empor.
Die hintere Luke schlieRt und
versiegelt sich.

ARMSCHIENEN DES BOGENSCHUTZEN
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (bendtigt
Einstimmung)

Wihrend du diese Armschienen trigst, bist du geiibt im
Umgang mit dem Langbogen und Kurzbogen und erhéltst
einen Bonus + 2 auf Schadenswiirfe fiir Fernkampfangriffe,
die mit solchen Waffen ausgefiihrt werden.
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RFE
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Doss-Laute

Curi-LEiER
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CANAITH-
MANDOLINE

OLLAMH-HARFE

AUGEN DES ADLERS

ARMSCHIENEN DER
VERTEIDIGUNG

AUGEN DES
PRAZISEN SEHENS

ARMSCHIENEN DER VERTEIDIGUNG
Wundersamer Gegenstand, selten (bendtigt Einstimmung)

Wihrend du diese Armschienen trigst, erhiltst du einen
Bonus von + 2 auf deine Ristungsklasse, wenn du keine Riis-
tung und kein Schild tragst.

AUGEN DES ADLERS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich (benétigt
Einstimmung)

Diese Kristall-Linsen passen {iber die Augen. Wahrend du sie
tragst, hast du einen Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahr-
nehmung), die von der Sehkraft abhidngen. Insofern du freie
Sicht hast, kannst du selbst bei extrem weit entfernten und
kleinen Kreaturen und Objekten (60 Zentimeter und gréfier)
Einzelheiten ausmachen.

AUGEN DES PRAZISEN SEHENS
Wundersamer Gegenstand, ungewdhnlich

Diese Kristall-Linsen passen {iber die Augen. Wihrend du sie
tragst, kannst du innerhalb von 30 Zentimetern wesentlich
besser als normal sehen. Du hast einen Vorteil bei Wiirfen auf
Intelligenz (Nachforschungen), die von der Sehkraft abhdngig
sind, wahrend du ein Gebiet oder ein Objekt innerhalb dieser
Reichweite untersuchst.

BARDENINSTRUMENT
Wundersamer Gegenstand, Seltenheitsgrad variiert (bendtigt
Einstimmung durch einen Barden)

Ein Bardeninstrument ist ein exquisites Beispiel fiir seine Art, da
es jedem gewohnlichen Instrument in jeder Hinsicht iiberlegen
ist. Es gibt sieben Arten dieser Instrumente, die jeweils nach einer
legendiren Bardenhochschule benannt sind. Die folgende Tabelle
zahlt die Zauber auf, die allen Instrumenten bekannt sind, sowie
die Zauber, die fiir ein Instrument spezifisch sind, und den Selten-
heitsgrad der jeweiligen Instrumente. Eine Kreatur, die nicht auf
das Instrument eingestimmt ist und versucht, es zu spielen, muss
einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen, andernfalls
tragt sie 2W4 psychischen Schaden davon.

Du kannst eine Aktion aufwenden, um das Instrument zu
spielen und einen seiner Zauber zu wirken. Sobald das Ins-
trument benutzt wurde, um einen Zauber zu wirken, kann es
diesen Zauber bis zur nichsten Morgenddmmerung nicht erneut
einsetzen. Der Zauber benutzt dein Zauberattribut und deinen
Zauberrettungswurf-SG.



BeLesyER ScHiLD

Wenn du das Instrument benutzt, um einen Zauber zu wirken,
der dem Ziel den Zustand bezaubert gibt, wenn dieses den Ret-
tungswurf nicht schafft, hat dieses Ziel einen Nachteil auf seinen
Rettungswurf. Dieser Effekt wirkt unabhingig davon, ob du das
Instrument als Zauberquelle oder als Zauberfokus nutzt.

Instrument Seltenheitsgrad Zauber

Alle — Fliegen, Unsichtbarkeit, Schweben,
Schutz vor Gut und Bése und

die Zauber, die fiir das jeweilige
Instrument gelistet sind
Wetterkontrolle, Wunden heilen
(Grad 5), Dornenwand
Wunden heilen (Grad 3),
Magie bannen, Schutz vor
Energie (nur Blitz)

Anstruth-Harfe Sehr Selten

Canaith-Mandoline Selten

Cli-Leier Selten Stein formen, Feuerwand,
Windwall
Doss-Laute Ungewahnlich  Tierfreundschaf, Schutz vor Ener-

gie (nur Feuer), Schutzvor Gift
Fochlucan-Pandora Ungewéhnlich  Verstricken, Feenfeuer, Shille-
lagh, Mit Tieren sprechen
Mac-Fuimidh-Cister Ungewdhnlich  Rindenhaut, Wunden heilen,
Nebelwolke

Verwirrung, Wetterkontrolle,
Feuersturm

Ollamh-Harfe Legendir

BELEBTER SCHILD
Riistung (Schild), sehr selten (bendtigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Schild trigst, kannst du als eine Bonusaktion
sein Befehlswort sprechen, um ihn zu beleben. Der Schild wird
dann in die Luft springen und in deiner Priasenz schweben, um
dich zu schiitzen, als ob du ihn halten wiirdest, wobei er deine
Haénde frei lasst. Der Schild bleibt 1 Minute lang belebt, oder bis
du eine Bonusaktion nutzt, um den Effekt zu beenden, oder bis du
kampfunfahig wirst oder stirbst, woraufhin der Schild zu Boden
oder, insofern eine frei ist, in deine Hand fallen wird.

BERSERKERAXT
Waffe (irgéendeine Axt), selten (benotigt Einstimmung)

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden.
Dariiber hinaus erhoht sich dein Trefferpunktemaximum, wah-
rend du auf diese Waffe eingestimmt bist, um 1 fiir jede Stufe,
die du erreicht hast.

Verflucht. Diese Axt ist verflucht, und dich darauf einzustim-
men, verbreitet den Fluch auf dich. Solange du verflucht bleibst,
bist du nicht bereit, dich von der Axt zu trennen und héltst sie zu

BEZAUBERUNGSAUGEN

BOHNENBEUTEL

/

BERSERKERAXT

allen Zeiten in deiner Ndhe. Du hast einen Nachteil auf Angriffs-
und Schadenswiirfe, die du mit anderen Waffen als dieser
tatigst, es sei denn, es befindet sich kein Feind innerhalb von 18
Meter zu dir, den du sehen oder horen kannst.

Immer, wenn eine feindliche Kreatur dir Schaden zufiigt,
wahrend die Axt in deinem Besitz ist, musst du einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 15 schaffen oder du wirst zum Berserker.
Wihrend du ein Berserker bist, musst du jede Aktion benutzen,
um die Kreatur anzugreifen, die sich am nachsten zu dir und
deiner Axt befindet. Wenn du zusitzliche Angriffe ausfithren
kannst als Teil der Angriffsaktion, verwendest du diese zusatzli-
chen Angriffe, um die nichste Kreatur anzugreifen, insofern du
dein aktuelles Ziel zu Boden gebracht hast. Wenn du mehrere
mogliche Ziele hast, greifst du willkiirlich eins davon an.

Du bist solange Berserker, bis sich keine Kreaturen
innerhalb von 18 Meter zu dir befinden, die du sehen oder
héren kannst.

BEZAUBERUNGSAUGEN
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benotigt
Einstimmung)

Diese Kristall-Linsen passen iiber die Augen. Sie haben 3
Ladungen. Wihrend du sie trigst, kannst du 1 Ladung als eine
Aktion verwenden, um den Zauber Person bezaubern (Ret-
tungswurf SG 13) auf ein humanoides Wesen innerhalb von 9
Metern zu dir zu wirken, vorausgesetzt, dass du und dein Ziel
euch sehen kénnt. Die Linsen erlangen all ihre Ladungen tag-
lich in der Morgenddmmerung wieder.

BOHNENBEUTEL
Wundersamer Gegenstand, selten

Im Inneren dieses schweren Stoffbeutels befinden sich 3W4
trockene Bohnen. Der Beutel wiegt 2 Pfund plus % Pfund fiir
jede Bohne, die er enthalt.

Wenn du den Beutelinhalt auf den Boden schiittest, explodiert
er in einem Radius von 3 Metern von den Bohnen ausgehend.
Jede Kreatur, dich eingeschlossen, muss dann einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 durchfiihren. Bei einem
Fehlschlag werden 5W4 Feuerschaden zugefiigt, bei einem
Erfolg nur halb so viel. Das Feuer entziindet brennbare Gegen-
stdnde in der Umgebung, die nicht am Korper getragen werden.

Wenn du eine Bohne aus der Tasche nimmst, pflanze sie in
Erde oder Sand und gie3e sie anschlieend, und die Bohne wird
eine Minute spéter einen Effekt von diesem Platz aus haben. Der
Spielleiter kann den Effekt in der folgenden Tabelle aussuchen,
ihn zufallig festlegen oder sich selbst etwas einfallen lassen.
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w100
01

02-10

11-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

81-90

91-99

00

Effekt

5W4 Giftpilze sprieRen. Wenn eine Kreatur einen der Gift-
pilze isst, wirf irgendeinen Wiirfel. Bei einem ungeraden
Wurf muss der Esser einen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder er erleidet 5W6 Giftschaden
und ist eine Stunde lang vergiftet.

Bei einem geraden Ergebnis, erlangt der Esser eine
Stunde lang 5W6 temporire Trefferpunkte.

Ein Geysir bricht hervor und spriiht Wasser, Bier, Bee-
rensaft, Tee, Essig, Wein oder Ol (Entscheidung des Spiel-
leiters) fiir TW12 Runden 9 Meter in die Luft.

Ein BAUMHIRTE spriefit (siehe Monster Manual (Monsterhand-
buch) firr dessen Werte). Es besteht eine Wahrscheinlichkeit
von 50 %, dass der Baumhirte chaotisch bdse ist und angreift.
Eine lebende, unbewegliche Statue mit deinem Aussehen
erhebt sich, welche dich verbal bedroht. Wenn du sie
allein lasst und andere in ihre Ndhe kommen, wird sie
dich als den abscheulichsten aller Bésewichte beschimp-
fen und die Neulinge davon iiberzeugen, dich zu suchen
und anzugreifen. Wenn du auf der gleichen Ebene wie

die Statue bist, weiR sie, wo du dich befindest. Nach 24
Stunden wird die Statue unbelebt.

Ein Lagerfeuer mit blauen Flammen bricht los und brennt
fiir 24 Stunden (oder bis es geldscht wird).

1W6 + 6 KREISCHERPILZE spriefen (siehe Monster Manual
(Monsterhandbuch) fur deren Werte).

1W4 + 8 leuchtend rosarote Kréten kriechen umher. jedes
Mal, wenn eine Kréte bertihrt wird, verwandelt sie sich in ein
grofles oder kleineres Monster nach Wahl des SL. Das Mons-
ter bleibt 1 Minute lang bestehen, bevor es in einer Wolke
hellen, pinken Rauchs verschwindet.

Ein hungriger LANDHAI taucht auf und greift an (siehe das
Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir dessen Werte).
Ein Obstbaum wiachst. Er hat TW10 + 20 Friichte, von denen
W8 als zufillig bestimmte magische Tréinke wirken, wihrend
eine als einnehmbares Gift nach Wahl des SL fungiert. Der
Baum verschwindet nach 1 Stunde. Gepfliickte Friichte blei-
ben bestehen und behalten ihre Magie fiir 30 Tage.

Ein Nest von TW4 + 3 Eiern taucht auf. Jede Kreatur, die

ein Ei isst, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen

SG 20 durchfiihren. Bei einem erfolgreichen Wurf erhéht
eine Kreatur dauerhaft ihren niedrigsten Attributswert um

1, dabei wird bei gleichermafen niedrigen Attributswerten
zufillig ausgewihlt. Bei einem gescheiterten Wurf nimmt
die Kreatur 10W6 Energieschaden aufgrund einer inneren
magischen Explosion.

Eine Pyramide, deren Basis ein Quadrat mit 18 Metern
Seitenldnge ist, schieRt empor. Im Inneren befindet sich
ein Sarkophag mit einem MUMIENFURST (siehe das Mons-
ter Manual fiir dessen Werte). Die Pyramide wird wie die
Hohle des Mumienfiirsten behandelt, und sein Sarkophag
enthilt Schitze nach Wahl des SL.

Eine riesige Bohnenstange spriefit empor und wichst so
hoch, wie der SL es méchte. Die Spitze fithrt zu einem
Ort nach Wahl des SL, wie beispielsweise zu einer tollen
Aussicht, einem Wolkenriesen, einer Burg, oder einer
anderen Existenzebene.

B6sARTIGE WaFFE

BroscHe Des
ABSCHIRMENS

BOSARTIGE WAFFE
Walffe (irgendeine), selten

Wenn du bei deinem Angriff mit dieser magischen Waffe eine
20 wiirfelst, nimmt das Ziel zusétzlich 7 Schaden nach Scha-
densart der Waffe.

BROSCHE DES ABSCHIRMENS
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Wiahrend du diese Brosche trigst, hast du Resistenz gegen
Energieschaden und du bist immun gegen den Zauber Magi-
sches Geschoss.

BRUNNEN DER VIELEN WELTEN
Wundersamer Gegenstand, legendar

Dieses feine schwarze Tuch, weich wie Seide, ist auf die Abmes-
sungen eines Taschentuchs zusammengefaltet. Es entfaltet sich
in ein kreisférmiges Tuch von 1,80 m Durchmesser.

Du kannst eine Aktion aufwenden und den Brunnen der
vielen Welten auf eine solide Oberflache platzieren, worauthin
er ein beidseitig passierbares Portal zu einer anderen Ebene
erschafft. Jedes Mal, wenn der Gegenstand ein Portal 6ffnet,
entscheidet der SL, wohin es fiithrt. Du kannst eine Aktion
aufwenden, um das Portal zu schliefden, indem du die Kanten
des Tuchs nimmst und es zusammenfaltest. Wenn der Brunnen
der vielen Welten ein Portal geoffnet hat, kann er das fiir IW8
Stunden nicht wiederholen.

DAERNS FLOTTE FESTUNG
Wundersamer Gegenstand, legendar

Du kannst eine Aktion aufwenden, um diesen 2,5 Zentimeter
breiten Metallwiirfel auf dem Boden zu platzieren und sein
Befehlswort zu sprechen. Der Wiirfel wachst daraufhin schnell
zu einer Festung heran, die bestehen bleibt, bis du eine Aktion
aufwendest, um das Befehlswort auszusprechen, welches die Fes-
tung wegschickt, was nur funktioniert, wenn die Festung leer ist.
Die Festung ist ein quadratischer Turm, 6 Meter auf einer
Seite und 9 Meter hoch, mit Pfeilschlitzen auf allen Seiten und
einer Brustwehr darauf. Ihr Inneres ist in zwei Etagen aufge-
teilt, die durch eine Leiter entlang einer Wand verbunden sind.
Die Leiter endet an einer Falltiir, die zum Dach fithrt. Wenn sie
aktiviert ist, hat die Festung eine kleine Tiir auf der Seite, die
dir zugewandt ist. Die Tiir 6ffnet sich nur auf deinen Befehl,
den du als Bonusaktion aussprechen kannst.

DAERNS
FLovTe FesTune




Die Festung ist immun gegen den Zauber Klopfen und dhnli-
che Magie, wie die einer Glocke des Offnens.

Jede Kreatur, die sich in dem Bereich befindet, wo die Fes-
tung erscheint, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 15 durchfiihren. Bei einem Fehlschlag nimmt sie
10W10 Wuchtschaden oder die Hélfte dieses Schadens bei
einem erfolgreichen Wurf. In beiden Fillen wird die Kreatur
zu einem freien Platz auBerhalb dieses Bereichs geschoben.
Objekte, die sich in dem Bereich befinden und die nicht getragen
werden oder sich am Kérper befinden, nehmen den Schaden
und werden automatisch verschoben. Der Turm ist aus Ada-
mant, und seine Magie verhindert, dass er umgekippt wird.

Das Dach, die Tiir und die Wande haben jeweils 100 Treffer-
punkte, Immunitit gegeniiber Schiden von nicht-magischen
Waffen — Belagerungswaffen ausgeschlossen — und Resistenz
gegen alle anderen Schiaden. Nur ein Wunsch-Zauber kann die
Festung reparieren (diese Verwendung des Zauberspruchs gilt
als Anwendung eines Zaubers auf Grad 8 oder niedriger). Jedes
Wirken von Wunsch lasst das Dach, die Tiir oder eine Wand 50
Trefferpunkte wiederherstellen.

DAMONENRUSTUNG
Riistung (Ritterristung), sehr selten (erfordert Einstimmung)

Wahrend du diese Riistung trégst, erhaltst du einen Bonus von
+] auf deine Riistungsklasse und du kannst Abyssisch spre-
chen und verstehen. Zusatzlich sorgen die Klauenhandschuhe
der Riistung dafiir, dass unbewaffnete Angriffe mit deiner
Hand zu magischen Waffen werden, die Hiebschaden verursa-
chen mit einem Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe
und einem Schadenswiirfel von 1W8.

Verflucht. Sobald du diese verfluchte Riistung anlegst,
kannst du sie nicht mehr ablegen, es sei denn durch den
Zauber Fluch brechen oder eine dhnliche Magie. Wiahrend du
diese Riistung tragst, hast du einen Nachteil auf Angriffswiirfe
gegen Diamonen und auf Rettungswiirfe gegen deren Zauber
und spezielle Fahigkeiten.

DI1ADEM DES VERSENGENS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Wahrend du dieses Diadem tragst, kannst du eine Aktion
verwenden, um damit den Zauber Sengender Strahl zu wirken.
Wenn du den Angriff des Zaubers wiirfelst, hast du dabei einen
Angriffsbonus von +5. Das Diadem kann bis zur nichsten Mor-
genddmmerung nicht mehr auf diese Weise benutzt werden.

DiADEM DES
VERSENGENS

DI1EB DER NEUN LEBEN
Waffe (irgendein Schwert), sehr selten (bendtigt Einstimmung)

Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst.

Das Schwert hat IW8 + 1 Ladungen. Wenn du einen kritischen
Treffer gegen eine Kreatur landest, die weniger als 100 Treffer-
punkte hat, muss diese einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 15 schaffen oder sie wird mit sofortiger Wirkung getétet,
indem das Schwert ihre Lebenskraft aus dem Korper zieht (ein
Konstrukt oder ein Untoter ist immun). Das Schwert verliert 1
Ladung, wenn die Kreatur umgebracht wird. Wenn das Schwert
keine Ladungen mehr {ibrig hat, verliert es diese Eigenschaft.

DIMENSIONSFESSELN
Wundersamer Gegenstand, selten

Du kannst eine Aktion aufwenden, um diese Fesseln einer
kampfunfiahigen Kreatur anzulegen. Die Fesseln passen sich klei-
nen bis grofen Kreaturen an. Davon abgesehen, dass sie als all-
tagliche Fesseln dienen, verhindern diese Fesseln, dass die davon
gebundene Kreatur irgendeine Methode von aufierdimensionaler
Bewegung anwendet, inklusive Teleportation oder die Reise zu
einer anderen Existenzebene. Sie verhindern jedoch nicht, dass
die Kreatur durch ein zwischenweltliches Portal geht.

Du und jede Kreatur, die du bestimmst, wahrend du die
Fesseln anlegst, kénnen die Fesseln abnehmen, indem sie eine
Aktion aufwenden. Einmal alle 30 Tage kann die gebundene
Kreatur einen Wurf auf Stirke (Athletik) gegen SG 30 ablegen.
Bei einem Erfolg befreit sie sie sich und zerstort die Fesseln.

DoLcH pES GIFTS
Walffe (Dolch), selten

Du erhaltst einen Bonus von -+l auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser Waffe ausiibst.

Du kannst eine Aktion aufwenden, um dafiir zu sorgen, dass
dickes, schwarzes Gift die Klinge beschichtet. Das Gift bleibt fiir

DAMONENRUSTUNG
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loLCH DES GIFTES

N4

DRACHENTGTER

1 Minute oder bis ein Angriff dazu fiihrt, dass die Waffe eine Kre-
atur trifft. Diese Kreatur muss einen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder sie erleidet 2W10 Giftschaden und
wird fiir 1 Minute vergiftet. Der Dolch kann auf diese Art nicht
mehr verwendet werden bis zur nichsten Morgendammerung.

DRACHENSCHUPPEN-PANZER
Riistung (Schuppenpanzer), sehr selten (erfordert Einstimmung)

Ein Drachenschuppen-Panzer ist aus den Schuppen einer Art
Drache hergestellt. Manchmal sammeln Drachen ihre abge-
legten Schuppen und schenken sie Humanoiden. Auch kommt
es vor, dass Jager vorsichtig einen toten Drachen hauten und
die Haut bewahren. In beiden Fallen wird der Drachenschup-
pen-Panzer hoch geschatzt.

Wiahrend du diese Riistung tragst, erhiltst du einen Bonus
+ 1 auf die Riistungsklasse und hast einen Vorteil auf Ret-
tungswiirfe gegen die Furchterregende Priasenz von Drachen
und gegen deren Odemwaffen. Du hast Resistenz gegen eine
Schadensart, die abhdngig von der Art des Drachen ist, aus der
die Riistung gemacht wurde (siehe die Tabelle).

Dariiber hinaus kannst du als eine Aktion deine Sinne
fokussieren, um auf magische Art die Entfernung und Rich-
tung zu dem dir nachsten Drachen auszumachen, der inner-
halb von 45 Kilometern zu dir und von derselben Art Drache
wie deine Riistung ist. Diese spezielle Eigenschaft kann erst
ab der niachsten Morgenddmmerung wieder benutzt werden.

Drache Widerstand Drache Widerstand

Schwarz Siure Gold Feuer

Blau Blitz Griin Gift

Messing Feuer Rot Feuer

Bronze Blitz Silber Kilte

Kupfer Séure Weifd Kalte
DRACHENTOTER

Waffe (irgendein Schwert), selten

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser Waffe ausiibst.

Wenn du damit einen Drachen verletzt, erhalt der Drache
zusitzlich 3W6 Schaden von der Schadensart der Waffe. Fiir diese
Waffe zéhlen unter den Begriff ,,Drache alle Lebewesen des Typs
Drache, Drachenschildkréten und Lindwiirmer eingeschlossen.
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EDELSTEIN DER
HELLIGKEIT

DREIZACK DER FISCHHERRSCHAFT
Walffe (Dreizack), ungewéhnlich (benétigt Einstimmung)

Dieser Dreizack ist eine magische Waffe. Er hat 3 Ladungen.
Wihrend du ihn tragst, kannst du eine Aktion aufwenden und
1 Ladung verbrauchen, um damit Tier beherrschen (Rettungs-
wurf SG 15) auf ein Tier zu wirken, welches eine angeborene
Schwimmbewegungsrate hat. Der Dreizack erhilt zu jeder
Morgenddmmerung 1W3 Ladungen zuriick.

EDELSTEIN DER HELLIGKEIT
Wundersamer Gegenstand, Ungewohnlich

Dieses Prisma hat 50 Ladungen. Wahrend du es héltst, kannst
du eine Aktion aufwenden, um eines von drei Befehlsworten
zu sprechen, die die folgenden Effekte haben:

« Das erste Befehlswort bewirkt, dass der Edelstein helles
Licht in einem Radius von 9 Metern und dimmriges Licht in
einem Radius von zusatzlichen 9 Metern ausstrahlt. Dieser
Effekt kostet keine Ladung. Er hilt an, bis du eine Bonusak-
tion darauf verwendest, das Befehlswort erneut zu sprechen
oder bis du eine andere Funktion des Edelsteins aktivierst.

« Das zweite Befehlswort verbraucht 1 Ladung und bewirkt,
dass der Edelstein einen glinzenden Lichtstrahl auf eine
Kreatur innerhalb von 18 Metern zu dir schieft, insofern du
sie sehen kannst. Diese Kreatur muss einen Konstitutionsret-
tungswurf gegen SG 15 schaffen oder sie wird fiir 1 Minute
blind. Die Kreatur kann den Rettungswurf am Ende jedes
ihrer Ziige wiederholen, um bei Erfolg den Effekt zu beenden.

« Das dritte Befehlswort verbraucht 5 Ladungen und bewirkt,
dass das Juwel in einem Kegel von 9 Metern mit dem Juwel
als Ursprungspunkt in gleifendem Licht aufstrahlt. Jede
Kreatur im Kegel muss einen Rettungswurf tatigen wie bei
dem Lichtstrahl des zweiten Befehlsworts.

Wenn alle Ladungen verbraucht sind, wird der Edelstein
zu einem normalen, nicht-magischen Edelstein im Wert
von 50 GM.

EDELSTEIN DES SEHENS
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Edelstein hat 3 Ladungen. Als eine Aktion kannst du das
Befehlswort des Edelsteins sprechen und 1 Ladung verbrauchen.
Fiir die nachsten 10 Minuten, hast du Wahren Blick auf bis zu 36
Meter, wenn du durch den Edelstein schaust.

Der Edelstein regeneriert zu jeder Morgenddammerung
1W3 Ladungen.



EHLONNAS KOCHER
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Jedes der drei Facher des Kochers ist mit einem aufierdimensiona-
len Raum verbunden, was dem Kécher erlaubt, zahlreiche Objekte
zu beinhalten, ohne mehr als 2 Pfund zu wiegen. Das kleinste Fach
kann bis zu sechzig Pfeile, Bolzen oder dhnliche Gegenstinde
beinhalten. Das mittelgrofde Fach kann bis zu 18 Wurfspeere oder
dhnliche Objekte beinhalten. Das gréfite Fach kann bis zu sechs
lange Objekte wie Bogen, Kampfstibe oder Speere beinhalten.

Du kannst jedes Objekt, das der Kocher enthilt, ziehen, als
wiirdest du das aus einem herkémmlichen Kécher oder einer
Scheide tun.

EISENBANDER VON BILARRO
Wundersamer Gegenstand, Selten

Diese rostige Eisenkugel misst 7,5 Zentimeter im Durchmesser
und wiegt 1 Pfund. Du kannst eine Aktion aufwenden, um ihr
Befehlswort zu sagen und die Kugel auf eine riesige oder kleinere
Kreatur innerhalb deines Sichtfelds in einer Entfernung von bis
zu 18 Metern zu dir zu werfen. Wihrend die Kugel durch die Luft
fliegt, wird daraus ein Gewirr an Metallbandern.

Wirf einen Fernkampfangriff mit einem Angriffsbonus, der
deinem Geschicklichkeitsmodifikator plus deinem Ubungsbonus
entspricht. Wenn du triffst, wird das Ziel festgesetzt, bis du eine
Bonusaktion dazu verwendest, um das Befehlswort noch einmal
zu sprechen und die Kreatur zu befreien. Wenn du dies tust oder
mit deinem Angriff nicht triffst, werden die Metallbinder wieder
eingezogen und das Objekt wird erneut zu einer Kugel.

Eine Kreatur, inklusive der festgesetzten Kreatur, kann eine
Aktion aufwenden, um einen Wurf auf Starke gegen SG 20 abzu-
legen und die Eisenbander zu zerbrechen. Bei einem Erfolg ist der
Gegenstand zerstort und die festgesetzte Kreatur ist befreit. Wenn
der Versuch misslingt, wird jeder weitere Versuch, der von dieser
Kreatur ausgefiihrt wird, automatisch scheitern, bis 24 Stunden
vergangen sind.

Waren die Eisenbander einmal in Benutzung, kénnen sie bis
zur nichsten Morgenddmmerung nicht erneut eingesetzt werden.

EISERNE FLASCHE
Wundersamer Gegenstand, legendir

Diese Eisenflasche hat einen Messingkorken. Du kannst eine
Aktion verwenden, um das Befehlswort der Flasche zu sprechen
und eine Kreatur in deinem Sichtfeld innerhalb von 18 Metern zu
dir als Ziel auszuwéahlen. Wenn diese Kreatur auf einer anderen
Existenzebene geboren wurde als die, auf der ihr euch befindet,
muss das Ziel einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 17 schaffen
oder sie wird in der Flasche gefangen. Wenn die Kreatur bereits
einmal in der Flasche gefangen war, hat sie einen Vorteil auf ihren
Rettungswurf. Ist die Kreatur einmal gefangen, bleibt sie in der
Flasche, bis sie herausgelassen wird. Die Flasche kann immer nur
eine Kreatur enthalten. Eine Kreatur in der Flasche muss weder
atmen noch essen oder trinken und sie altert nicht.

Du kannst eine Aktion verwenden, um den Flaschenkorken zu
ziehen und zu bewirken, dass die Kreatur in der Flasche her-
ausgelassen wird. Die Kreatur ist dir und deinen Begleitern fiir
1 Stunde freundlich gesonnen und folgt in dieser Zeit deinem
Befehl. Wenn du keine Befehle gibst oder Befehle erteilst, die
héchstwahrscheinlich mit dem Tod der Kreatur enden, wird die
Kreatur sich verteidigen, aber sonst keinerlei Aktionen ausfiihren.
Am Ende der Dauer wird die Kreatur sich entsprechend ihrer nor-
malen Veranlagung und Gesinnung verhalten.

Ein Identifizieren-Zauber zeigt, dass sich eine Kreatur in der
Flasche befindet, aber der einzige Weg herauszufinden, um
welche Art von Kreatur es sich handelt, ist die Flasche zu 6ffnen.
Eine neu entdeckte Flasche konnte bereits eine Kreatur beinhal-
ten, die vom SL bestimmt oder zuféllig ausgewéhlt wurde.

DREIZACK DER
FISCHHERRSCHAFT

EHLONNAS KGCHER

E1SENBANDER
voN BiLarro

KAPITEL 7 | SCHATZE



A

ELFENUMNANG

w100 Inhalt

01-50 Leer
51 Arkanloth
52 Cambion
53-54 Dao

55-57 Damon (Typ 1)
58-60 Damon (Typ 2)
61-62 Damon (Typ 3)
63-64 Damon (Typ 4)

65 Damon (Typ 5)
66 Damon (Typ 6)
67 Deva

68-69 Teufel (michtiger)
70-72 Teufel (schwacher)
73-74  Djinni

75-76 Ifrit

77-78 Elementar (irgendeins)
79 Githyanki-Ritter
80 Githzerai-Zerth

81-82 Unsichtbarer Pirscher
83-84 Marid
85-86 Mezzoloth
87-88 Nachtvettel
89-90 Nycaloth
91 Planetar
92-93 Salamander
94-95 Slaad (irgendeiner)

96 Solar

97-98 Sukkubus/Inkubus
99 Ultroloth
00 Xorn

ELEMENTARER EDELSTEIN
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Dieser Edelstein enthilt einen Funken elementarer Ener-

gie. Wenn du eine Aktion dazu verwendest, den Edelstein zu
zerbrechen, wird ein Elementar beschworen, so als hittest

du den Zauber Elementar beschwéren gewirkt, und die Magie
des Edelsteins geht verloren. Die Art des Edelsteins bestimmt,
welche Art Elementar durch den Zauber herbeigerufen wird.
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ELEMENTARE
EDELSTEINE

Gy

FESSELSEIL

EwiGER LEIM

Edelstein Beschworener Elementar

Blauer Saphir Luft

Gelber Diamant Erde

Roter Korund Feuer

Smaragd Wasser
ELFENUMHANG

Waundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt
Einstimmung)

Wihrend du diesen Umhang sowie seine Kapuze tragst, haben
andere einen Nachteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrneh-
mung), die sie ablegen, um dich wahrzunehmen, und du hast
einen Vorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit),
um dich zu verstecken, da sich die Farbe des Mantels zur
Tarnung auf dich ausbreitet. Das Hoch- oder Runterziehen der
Kapuze erfordert eine Aktion.

ELFENRUSTUNG
Riistung (Kettenhemd), selten

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf deine Riistungsklasse, wih-
rend du diese Riistung trigst. Du bist mit dieser Riistung geiibt,
selbst wenn dir die Ubung fiir mittelschwere Riistung fehlt.

ELIXIR DER GESUNDHEIT
Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, heilt er jede Krankheit, die dich beein-
flusst, und er entfernt die Zustdnde blind, taub, geldhmt und vergiftet.
Die klare rote Fliissigkeit hat kleine Blasen mit Licht darin.

EwiGcer LEIM
Wundersamer Gegenstand, legendar

Diese zahfliissige, milchig-weifle Substanz kann eine perma-
nente Klebeverbindung zwischen zwei Objekten herstellen.

Sie muss in einem Krug oder einer Flasche aufbewahrt
werden, die innen mit Of der Glitte beschichtet wurde. Wenn
es gefunden wird, beinhaltet ein Gefafs 1W6 + 1 Unzen.

Eine Unze des Leims kann eine Oberflache von der Grofie
eines Quadrats mit 30 Zentimeter Seitenldnge bedecken. Der
Leim braucht 1 Minute, um aufgetragen zu werden. Sobald
dies erledigt wurde, erschafft er eine Klebeverbindung, die
nur gebrochen werden kann, wenn man Universelles Losungs-
mittel oder Ol der Korperlosigkeit auftragt oder den Zauber
Wunsch wirkt.



FaLtBOOT

FarrBOOT
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieses Objekt erscheint als Holzkiste, die 30 Zentimeter lang,
15 Zentimeter breit und 15 Zentimeter tief ist. Sie wiegt 4
Pfund und schwimmt. Sie kann ge6ffnet werden, um darin
Gegenstande zu verstauen. Dieses Objekt hat auflerdem drei
Befehlsworte, die jeweils eine Aktion benétigen, um gespro-
chen zu werden.

Ein Befehlswort veranlasst die Kiste, sich in ein Boot von 3
m Lénge, 1,2 m Breite und einer Tiefe von 60 cm zu entfalten.
Das Boot hat ein Paar Ruder, einen Anker, einen Mast und ein
Lateinsegel. Das Boot kann bis zu vier mittelgrofie Kreaturen
bequem beherbergen.

Das zweite Befehlswort bewirkt, dass sich die Kiste in ein
Schiff entfaltet von 7,2 m Lange, 2,4 m Breite und 1,8 m Tiefe.
Das Schiff hat ein Deck, Rudersitze, fiinf Rudersitze, ein Steu-
erruder, einen Anker, eine Deckkabine und einen Mast mit
Rahsegel. Das Schiff kann fiinfzehn mittelgrofde Kreaturen
bequem beherbergen.

Wenn die Kiste zu einem Boot oder Schiff wird, wird ihr
Gewicht wie das eines normalen Boots oder Schiffs dieser
Grofde und alles, was vorher in der Kiste verstaut war, bleibt
auf dem Boot bzw. Schiff.

Das dritte Befehlswort, veranlasst das Faltboot, wieder zu
einer Kiste zu werden, vorausgesetzt, dass keine Kreaturen
an Bord sind. Alle Objekte, die an Bord waren und nicht in die
Kiste passen, bleiben aufierhalb der Kiste, wenn diese sich
zusammenfaltet. Alle Objekte an Bord, die in die Kiste passen,
bleiben in der Kiste.

FESSELSEIL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Seil ist 9 m lang und wiegt 3 Pfund. Wenn du ein Ende
festhaltst, kannst du eine Aktion verwenden, um sein Befehls-
wort zu sprechen und zu bewirken, dass das andere Ende nach
vorne schiefit und eine Kreatur in deinem Blickfeld innerhalb
von 6 m von dir fesselt. Das Ziel muss einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 15 schaffen oder es wird festgesetzt.

Du kannst die Kreatur freilassen, indem du eine Bonusak-
tion verwendest, um das zweite Befehlswort zu sprechen. Ein
festgesetztes Ziel kann einen Stirke- oder Geschicklichkeits-
rettungswurf (nach seiner Wahl) gegen SG 15 als eine Aktion
ablegen. Bei einem Erfolg ist das Ziel nicht linger durch das
Seil festgesetzt.

Das Seil hat eine Riistungsklasse von 20 und 20 Treffer-
punkte. Es gewinnt alle 5 Minuten 1 Trefferpunkt zuriick,
solange wie es mindestens 1 Trefferpunkt hat. Wenn seine
Trefferpunkte auf 0 sinken, ist es zerstért.

FEUERSCHALE DER
ELEMENTAR-HERRSCHAFT

FEUERSCHALE DER
FEUERELEMENTAR-HERRSCHAFT
Wundersamer Gegenstand, selten

Wihrend ein Feuer in dieser Feuerschale brennt, kannst du
eine Aktion verwenden, um das Befehlswort der Feuerschale
zu sprechen und so einen Feuerelementar zu beschwoéren, so
als hattest du Zauber Elementar beschwéren dafiir gewirkt. Die
Feuerschale kann bis zur ndchsten Morgenddmmerung nicht
erneut verwendet werden. Die Feuerschale wiegt 5 Pfund.

FIGUR DER WUNDERSAMEN KRAFT
Wundersamer Gegenstand, Seltenheitsgrad variiert nach Figur

Eine Figur der wundersamen Kraft ist eine Statuette eines
Tieres, die klein genug ist, um in eine Tasche zu passen. Wenn

du eine Aktion verwendest, um das Befehlswort zu sprechen und
die Figur auf einen Punkt am Boden innerhalb von 18 m zu dir

zu werfen, wird die Figur zu einer lebenden Kreatur. Wenn die
Stelle, wo die Kreatur erscheinen wiirde, von einer anderen Krea-
tur oder anderen Objekten besetzt ist oder wenn dort nicht genug
Platz fiir die Figur ist, wird die Figur nicht zu einer Kreatur.

Die Kreatur ist freundlich zu dir und deinen Begleitern. Sie ver-
steht deine Sprachen und gehorcht deinen wortlichen Befehlen.
Wenn du keine Befehle gibst, wird die Figur sich verteidigen, aber
keine weiteren Aktionen ausfiihren. Siehe das Monster Manual
(Monsterhandbuch) fiir die Werte der Kreatur (mit Ausnahme
der Riesenfliege). Die Kreatur existiert fiir eine bestimmte
Dauer, die abhéingig von der Figur ist. Am Ende der Dauer ver-
wandelt sich die Kreatur zuriick in die Figur. Sie verwandelt
sich frithzeitig zuriick, wenn sie auf 0 Trefferpunkte sinkt oder
wenn du eine Aktion verwendest, um das Befehlswort erneut
zu sprechen, wihrend du sie beriihrst. Wenn die Kreatur sich
zur Figur zurtickverwandelt, kann ihre Eigenschaft nicht
erneut eingesetzt werden, bevor eine bestimmte Zeit vergan-
gen ist, die in der Beschreibung der Figur angegeben ist.

Bronze-Greif (Selten). Diese Bronzefigur stellt einen wilden
Greif dar. Sie kann bis zu 6 Stunden zu einem Greif werden.
Wenn sie benutzt wurde, kann sie nicht erneut verwendet
werden, bis 5 Tage verstrichen sind.

Ebenholz-Fliege (Selten). Diese Ebenholzfigur ist gefertigt,
um einer Pferdebremse zu dhneln. Sie kann bis zu 12 Stunden
zu einer Riesenfliege werden und kann als Reittier benutzt
werden. Wenn sie benutzt wurde, kann sie nicht erneut ver-
wendet werden, bis 2 Tage verstrichen sind.

Goldene Léwen (Selten). Diese Goldfiguren von Léwen
werden immer paarweise hergestellt. Du kannst eine Figur
oder beide gleichzeitig einsetzen. Jede wird fiir die Dauer von
bis zu einer Stunde zu einem Léwen. Wenn ein Léwe benutzt
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GOLDENE LOWEN

EBENHOLZFLIEGE

RIESENFLIEGE

Grofes Tier, gesinnungslos

Riistungsklasse: 11
Trefferpunkte: 19 3W10 + 3)
Bewegungsrate: 9 m, fliegen 18 m

STR
14 (+2)

GES
13 (+1)

KON
13 (+1)

INT
2(-4)

WEI
10 (+0)

CHA
3(-4)

Sinne: Dunkelsicht 18 Meter, passive Wahrnehmung 10
Sprachen: —

E
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wurde, kann er nicht erneut verwendet werden, bis 7 Tage
verstrichen sind.

Elfenbein-Ziegen (Selten). Diese Elfenbeinfiguren von
Ziegen werden immer in Sétzen von drei Stiick hergestellt.
Jede Ziege sieht einzigartig aus und funktioniert anders als die
anderen. Ihre Eigenschaften sind wie folgt:

- Die Ziege des Reisens kann eine grof3e Ziege mit den glei-
chen Werten wie ein Reitpferd werden. Sie hat 24 Ladungen,
und jede angefangene Stunde, die sie in ihrer Tiergestalt
verbringt, kostet 1 Ladung. Wahrend sie noch Ladungen hat,
kannst du sie so oft benutzen, wie du méchtest. Wenn sie
keine Ladungen mehr hat, kann sie 7 Tage lang, in denen sie
ihre Ladungen wiedererlangt, nicht erneut verwendet werden.

+ Die Ziege der Miihsal wird zu einer Riesenziege fiir bis zu
3 Stunden. Wenn sie benutzt wurde, kann sie nicht erneut
verwendet werden, bis 30 Tage verstrichen sind.

- Die Ziege des Terrors wird eine Riesenziege fiir bis zu 3
Stunden. Die Ziege kann nicht angreifen, aber du kannst
ihre Horner entfernen und sie als Waffen verwenden. Ein
Horn wird zu einer Lanze + 1 und das andere wird zu
einem Langschwert + 2. Ein Horn zu entfernen, erfordert
eine Aktion, und die Waffen verschwinden und die Horner
kehren zuriick, wenn die Ziege sich zuriick in eine Figur ver-
wandelt. Zusitzlich verstromt die Ziege eine Terroraura in
einem Radius von 9 m, wihrend du auf ihr reitest.

« Jede Kreatur, die dir feindlich gesinnt ist und ihren Zug inner-
halb der Aura beginnt, muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder sie wird 1 Minute lang Angst vor
der Ziege haben oder bis die Ziege zurick in ihre Figuren-
form wechselt. Die verangstigte Kreatur kann den Rettungs-
wurf am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen, um den Effekt
bei Erfolg zu beenden. Sobald sich die Kreatur erfolgreich
gegen den Effekt geschiitzt hat, ist sie 24 Stunden gegen die
Aura der Ziege immun. Wenn sie benutzt wurde, kann sie
nicht erneut verwendet werden, bis 15 Tage verstrichen sind.

Marmor-Elefant (Selten). Diese Marmorfigur ist etwa 10
Zentimeter hoch und lang. Sie kann fiir bis zu 24 Stunden zu
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SERPENTIN-EULE

OssipiaN-PrerD

einem Elefanten werden. Wenn sie benutzt wurde, kann sie
nicht erneut verwendet werden, bis 7 Tage verstrichen sind.
Obsidian-Pferd (sehr selten). Dieses polierte Obsidian-Pferd
kann fiir bis zu 24 Stunden ein Nachtmahr werden. Der Nacht-
mahr kimpft nur, um sich zu wehren. Wenn das Pferd benutzt
wurde, kann es nicht erneut verwendet werden, bis 5 Tage ver-
strichen sind. Wenn du eine gute Gesinnung hast, hat die Figur
jedes Mal, wenn du sie benutzt, eine Chance von 10 %, deine
Befehle zu ignorieren, den Befehl, zuriick zur Figur zu werden,
eingeschlossen. Wenn du den Nachtmahr besteigst, wihrend er
deine Befehle ignoriert, werden du und der Nachtmahr sofort
zu einem willkiirlichen Ort auf der Ebene von Hades transpor-
tiert, wo der Nachtmahr zu seiner Figurenform zuriickkehrt.
Onyx-Hund (selten). Diese Onyxfigur eines Hundes kann
fiir bis zu 6 Stunden zu einer Dogge werden. Die Dogge hat
eine Intelligenz von 8 und kann die Gemeinsprache sprechen.
Sie hat auBerdem Dunkelsicht auf eine Entfernung von bis zu
36 m und kann unsichtbare Kreaturen und Objekte innerhalb
dieser Reichweite sehen. Wenn sie benutzt wurde, kann sie
nicht erneut verwendet werden, bis 7 Tage verstrichen sind.
Serpentin-Eule (selten). Diese Serpentinfigur einer Eule
kann fiir bis zu 8 Stunden zu einer Rieseneule werden. Wenn
sie benutzt wurde, kann sie nicht erneut verwendet werden,
bis 2 Tage verstrichen sind. Die Eule kann telepathisch mit dir
kommunizieren, wenn ihr beide auf derselben Ebene seid.
Silber-Rabe (ungewéhnlich). Diese Silberfigur eines Raben
kann bis zu 12 Stunden zu einem Raben werden. Wenn sie
benutzt wurde, kann sie nicht erneut verwendet werden, bis 2
Tage verstrichen sind. Wahrend sie in Rabenform ist, erlaubt
dir, die Figur nach Belieben den Zauber Tierbote zu wirken.

FLAMMENZUNGE
Walffe (irgendein Schwert), selten (benétigt Einstimmung)

Du kannst eine Bonusaktion verwenden, um das Befehlswort
dieses magischen Schwerts zu sprechen, dann werden Flam-
men aus der Klinge hervorbrechen. Diese Flammen spenden
helles Licht in einem Radius von 12 Metern und dimmriges
Licht fiir zusatzliche 12 Meter. Wahrend das Schwert ent-
flammt ist, fiigt es zusatzlich jedem Feind, den es trifft, 2W6



MARMOR-ELEFANT

ONvyx-HunD

FLOTE DES UNHEIMLICHEN

Feuerschaden zu. Die Flammen dauern an, bis du eine Bonus-
aktion aufwendest, um das Befehlswort erneut zu sprechen,
oder bis du das Schwert fallen lasst oder es zuriick in seine
Scheide steckst.

FLIEGENDER TEPPICH
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Du kannst das Befehlswort des Teppichs als eine Aktion
sprechen, um ihn zum Schweben und Fliegen zu bringen.
Er bewegt sich nach deinen ausgesprochenen Anweisungen,
sofern du dich innerhalb von 9 m zu ihm befindest.

Vier Grofien des Fliegenden Teppichs existieren. Der
SL entscheidet die Gréf3e des vorliegenden Teppichs oder
bestimmt sie zuféllig.

Flugbewe-

W100  Gréfle Traglast gungsrate
01-20 0,90 Meter x 1,50 Meter 200 Pfund 24 Meter
21-55 1,20 Meter x 1,80 Meter 400 Pfund 18 Meter
56-80 1,50 Meter x 2,10 Meter 600 Pfund 12 Meter

81-100 1,80 Meter x 2,70 Meter 800 Pfund 9 Meter

Ein Teppich kann das Doppelte an Gewicht der hier darge-
stellten Traglast tragen, fliegt aber nur mit seiner halben Bewe-
gungsrate, wenn er mehr als seine eigentliche Traglast tragt.

FLOTE DES RATTENFANGERS
Wundersamer Gegenstand, ungewdhnlich (bendtigt
Einstimmung)

Du musst im Umgang mit Blasinstrumenten geiibt sein, um
diese Flote nutzen zu kénnen. Wahrend du auf diese Fléte ein-
gestimmt bist, verhalten sich normale Ratten und Riesenratten
dir gegeniiber gleichgiiltig und werden dich nicht attackieren,
sofern du sie nicht bedrohst oder ihnen Schaden zufiigst.

Die Flote hat 3 Ladungen. Wenn du sie als Aktion spielst,
kannst du eine Bonusaktion aufwenden, um die 1 bis 3
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FLAMMENZUNGE

Ladungen zu verbrauchen und einen Schwarm an Ratten
(siehe das Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir die Werte)
mit jeder verbrauchten Ladung herbeizurufen, sofern genug
Ratten innerhalb von 750 Metern zu dir vorhanden sind, um
herbeigerufen zu werden (wird vom SL festgelegt).

Wenn es nicht genug Ratten gibt, um einen Schwarm
zu bilden, ist die Ladung verschwendet. Herbeigerufene
Schwirme bewegen sich iiber die kiirzeste Route auf die
Musik zu, sind aber sonst nicht unter deiner Kontrolle. Die
Flote erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W3 verbrauchte
Ladungen zuriick.

Jedes Mal, wenn sich dir ein Rattenschwarm, der nicht unter
der Kontrolle einer anderen Kreatur steht, auf 9 m oder weni-
ger nihert, wihrend du die Flote spielst, kannst du einen Wurf
auf Charisma im Vergleich mit einem Wurf auf die Weisheit
des Schwarms ablegen. Wenn du verlierst, verhélt sich der
Schwarm normal und kann fiir die ndchsten 24 Stunden nicht
von der Musik beeinflusst werden. Wenn du den Vergleich
gewinnst, wird der Schwarm von der Musik beeinflusst und
wird dir und deinen Begleitern gegeniiber freundlich gesonnen
sein, solange du die Flote als eine Aktion pro Runde spielst.

Ein freundlicher Schwarm hért auf deine Befehle. Wenn
du dem freundlichen Schwarm keine Befehle erteilst, wird er
sich verteidigen, aber sonst keine Aktionen ausfithren. Wenn
ein freundlicher Schwarm seinen Zug beginnt, chne dein
Flotenspiel héren zu kénnen, endet deine Kontrolle iiber den
Schwarm, und er benimmt sich, wie er es normalerweise tun
wiirde. Er kann fiir die nidchsten 24 Stunden nicht erneut von
der Flotenmusik beeinflusst werden.

FLOTE DES UNHEIMLICHEN
Wundersamer Gegenstand, ungewcéhnlich

Du musst im Umgang mit Blasinstrumenten geiibt sein, um
diese Flote nutzen zu kénnen. Sie hat 3 Ladungen. Du kannst
eine Aktion verwenden, um eine Ladung zu verbrauchen und
einen unheimlichen, fesselnden Ton erklingen zu lassen. Jede
Kreatur innerhalb von 9 m zu dir, die dich spielen hért, muss
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einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen oder sie
wird fiir 1 Minute lang dir gegeniiber verangstigt.

Wenn du mochtest, konnen alle dir nicht feindlich gesinnten
Kreaturen in diesem Gebiet den Rettungswurf automatisch
bestehen. Eine Kreatur, die den Rettungswurf nicht schafft,
kann ihn immer am Ende ihres Zuges wiederholen, um so den
Effekt zu beenden. Eine Kreatur, die den Rettungswurf schafft,
ist fiir 24 Stunden immun gegeniiber dem Effekt der Flote.

Die Flote regeneriert zu jeder Morgendidmmerung
1W3 Ladungen.

FLUGBESEN
Wundersamer Gegenstand, ungewoéhnlich

Dieser Holzbesen, der 3 Pfund wiegt, funktioniert wie ein
normaler Besen, bis du auf ihm sitzt und sein Befehlswort
sagst. Dann schwebt er unter dir und kann in der Luft geritten
werden. Er hat eine Flugbewegungsrate von 15 Meter. Er
kann bis zu 400 Pfund tragen, aber seine Flugbewegungsrate
wird auf 9 Meter reduziert, wenn er iiber 200 Pfund trigt. Der
Besen hort auf zu schweben, sobald du landest.

Du kannst den Besen aussenden, um alleine zu einem Ziel
zu fliegen, welches sich innerhalb von 1,5 Kilometern zu dir
befindet, wenn du sein Befehlswort sagst, den Ort benennst
und dieser dir bekannt ist. Der Besen kommt zu dir zuriick,
wenn du ein anderes Befehlswort sagst, vorausgesetzt, der
Besen befindet sich noch innerhalb von 1,5 Kilometern zu dir.

FRASSBEUTEL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Diese Tasche dhnelt oberflachlich einem Nimmervollen Beutel,
ist aber in Wahrheit eine Fiitterungsoffnung fiir ein giganti-
sches extradimensionales Geschopf. Wendet man das innere
des Beutels nach auen, schlieBt sich die Offnung.

Die extradimensionale Kreatur, die zum Beutel gehort,
splirt, was in diesen gelegt wird. Tiere oder pflanzliche Stoffe,
die vollstandig in den Beutel gelegt werden, werden aufgefres-
sen und sind fiir immer verloren. Wenn ein Teil eines Lebewe-
sens in den Beutel gelangt, wie es beispielsweise geschieht,
wenn jemand die Hand reinsteckt, gibt es eine 50-prozentige

Chance, dass die Kreatur ganz hineingezogen wird. Eine Krea-

tur in der Tasche kann ihre Aktion benutzen, um zu versuchen,
mit einem Wurf auf Stiarke gegen SG 15 zu entkommen. Eine
andere Kreatur kann ihre Aktion nutzen, um in den Beutel

zu greifen und so die Kreatur herauszuziehen. Dies wird mit

GEFLUGELTE STIEFEL
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einem Wurf auf Stiarke gegen SG 20 erreicht (insofern sie nicht
ebenfalls ins Innere des Beutels gezogen wird). Jede Krea-
tur, die ihren Zug in der Tasche beginnt, wird verschlungen,
ihr Kérper zerstort. Unbelebte Gegenstande kénnen in dem
Beutel gelagert werden, welcher 27 Liter dieses Materials
fassen kann. Einmal taglich verschluckt der Beutel jedoch alle
Objekte in ihm und spuckt sie in einer anderen Existenzebene
wieder aus. Der SL bestimmt den Zeitpunkt und die Ebene.
Wenn der Beutel durchbohrt oder zerrissen wird, wird er
zerstort und alles, was darin enthalten ist, wird an einen zufal-
ligen Ort auf der Astralebene transportiert.

FROSTBRAND
Waffe (irgendein Schwert), sehr selten (benétigt Einstimmung)

Wenn deine Attacke mit diesem magischen Schwert trifft,
erleidet dein Ziel zuséitzlichen Kalteschaden in Hohe von 1W6.
Zusitzlich hast du Resistenz gegen Feuerschaden, wihrend du
das Schwert tragst.

Bei frostigen Temperaturen verstromt die Klinge helles
Licht in einem Radius von 3 m und dimmriges Licht in einem
Radius von zusitzlichen 3 m.

Wenn du dieses Schwert ziehst, kannst du alle nicht-magi-
schen Feuer innerhalb von 9 m zu dir l6schen. Diese Eigen-
schaft kann nur einmal in der Stunde verwendet werden.

GEFLUGELTE STIEFEL
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benotigt
Einstimmung)

Wihrend du diese Stiefel trdagst, hast du eine Flugbewe-
gungsrate, die deiner normalen Bewegungsrate entspricht.

Du kannst die Stiefel dazu verwenden, bis zu 4 Stunden lang
zu fliegen. Die Zeit kannst du auf einmal verbrauchen oder in
kiirzeren Fliigen, von denen jeder mindestens 1 Minute der
Flugzeit kostet. Wenn du fliegst, wihrend die Dauer ausliuft,
fallst du 9 Meter pro Runde, bis du landest. Die Stiefel erhalten
fir alle 12 Stunden, in denen sie nicht benutzt werden, 2 Flug-
stunden zuriick.

GLocKe Des OFFNENS

FRASSBEUTEL



GESCHOSSE, +l, +2 ODER +3
Waffe (jede Munition), ungewéhnlich (+1), selten (+2) oder sehr
selten (+3)

Du hast einen Bonus auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die
durchgefiihrt werden, wenn du diese magische Munition
tragst. Der Bonus ist abhdngig von dem Seltenheitsgrad der
Munition. Sobald sie einen Feind trifft, ist die Munition nicht
langer magisch.

GLOCKE DES OFFNENS
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieses hohle Metallgefafy misst ungefahr 30 Zentimeter und
wiegt 1 Pfund. Du kannst eine Aktion verwenden, um es zu
schlagen und auf ein Objekt innerhalb von 36 Metern von dir zu
zeigen, welches wie eine Tiir, ein Deckel oder ein Schloss geoft-
net werden kann. Die Glocke gibt einen klaren Ton von sich, und
ein Schloss oder Deckel 6ffnet sich darauthin, es sei denn, der
Klang kann das Objekt nicht erreichen. Wenn keine Schlésser
oder Deckel verbleiben, 6ffnet sich das Objekt selbst.

Die Glocke kann zehnmal benutzt werden. Nach dem zehn-
ten Mal zerbricht die Glocke und wird nutzlos.

GLUCKSKLINGE
Waffe (irgendein Schwert), legendir (benétigt Einstimmung)

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst. Solange
du das Schwert am Korper tragst, erhiltst du auSerdem einen
Bonus von +1 auf Rettungswiirfe.

Gliick. Wenn du das Schwert bei dir hast, kannst du dich
auf dessen Gliick berufen (keine Aktion notwendig), um einen
Angriffs-, Attributs- oder Rettungswurf, der dir missfallt, zu
wiederholen. Du musst den zweiten Wurf dann verwenden.
Diese Eigenschaft kann vor der nidchsten Morgenddmmerung
nicht erneut verwendet werden.

Wunsch. Das Schwert hat 1W4 — 1 Ladungen. Wahrend
du es haltst, kannst du eine Aktion verwenden und 1 Ladung

GURTEL DER

STEINRIESENSTARKE
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ausgeben, um damit den Zauber Wunsch zu wirken. Diese
Eigenschaft kann bis zur nachsten Morgendiammerung nicht
erneut verwendet werden. Das Schwert verliert diese Eigen-
schaft, wenn es iiber keine Ladungen mehr verfiigt.

GURTEL DER RIESENSTARKE
Wundersamer Gegenstand, Seltenheitsgrad variiert (benétigt
Einstimmung)

Beim Tragen dieses Giirtels verdndert sich dein Starkewert zu
einem vom Giirtel gewidhrten Wert. Der Gegenstand hat keine
Auswirkung auf dich, wenn deine Stirke ohne den Giirtel
gleich oder groBer als der Wert des Giirtels ist. Sechs Sorten
dieses Giirtels existieren, welche den sechs Arten der eigent-
lichen Riesen und ihrem Seltenheitsgrad entsprechen. Der
Giirtel der Steinriesenstirke und der Giirtel der Frostriesen-
stidrke sehen verschieden aus, haben aber denselben Effekt.

Art Stirke Seltenheitsgrad
Hiigelriese 21 Selten
Stein-/Frostriese ZS Sehr selten
Feuerriese 25 Sehr selten
Wolkenriese 27 Legendir
Sturmriese 29 Legendar

HALSKETTE DER ANPASSUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich (benétigt
Einstimmung)

Waihrend du diese Halskette tragst, kannst du in jeder
Umgebung normal atmen, und du hast einen Vorteil auf
Rettungswiirfe gegen schidliche Gase und Dampfe (wie z.B.
Todeswolke und Stinkende Wolke, eingeatmete Gifte und die
Odemwaffen einiger Drachen).

HALSKETTE DER ANPASSUNG

GLUCKSKLINGE
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HALSKETTE DER
GEBETSPERLEN

HAMMER DES
BLiTISCHLAGS

HALSKETTE DER
FEUERBALLE

HANDBUCH DER
STEINGOLEMS

r F "1.‘-.

e LR
e

KAPITEL 7 | SCHATZE.

HALSKETTE DER FEUERBALLE
Wundersamer Gegenstand, selten

An dieser Kette hingen 1W6 + 3 Perlen. Du kannst eine Aktion
aufwenden, um eine Perle abzulésen und sie bis zu 18 Meter
weit zu werfen. Wenn sie das Ende ihrer Flugbahn erreicht,
explodiert die Perle wie ein Feuerball-Zauber von Grad 3 (Ret-
tungswurf SG 15).

Du kannst als Aktion mehrere Perlen oder sogar die ganze
Kette werfen. Wenn du das machst, erhoht sich der Grad des
Feuerballs um 1 fiir jede Perle {iber die erste hinaus.

HALSKETTE DER GEBETSPERLEN
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung
durch einen Kleriker, Druiden oder Paladin)

Diese Halskette hat 1W4 + 2 magische Perlen, die aus Aqua-
marin, schwarzen Perlen oder Topas gemacht sind. Sie hat
auflerdem viele nichtmagische Perlen, die aus Steinen wie
Bernstein, Blutstein, Zitrin, Koralle, Jade, Perlen oder Quarz
gemacht sind. Wenn eine magische Perle aus der Halskette
entfernt wird, verliert sie ihre Magie.

Sechs Arten von Zauberperlen existieren. Der SL entschei-
det den Typ jeder Perle an der Kette oder wahlt sie zufallig.
Eine Halskette kann mehr als eine Perle derselben Art haben.
Um eine zu benutzen, musst du die Halskette tragen. Jede
Perle beinhaltet einen Zauber, den du damit als Bonusaktion
wirken kannst (dabei wird dein Zauberrettungswurf-SG ver-
wendet, falls notwendig). Sobald der Zauber einer magischen
Perle gewirkt wurde, kann diese Perle bis zur niachsten Mor-
gendidmmerung nicht erneut verwendet werden.

W20  Perledes... Zauber

1-6 Segens Segnen

7-12  Heilens Wunden heilen (Grad 2) oder
Schwache Genesung

13-16  Gunstes Vollstindige Genesung

17-18  Niederstreckens Brandmarkendes Niederstrecken
19 Beschwdrens Verbiindeter aus den Ebenen
20 Windwandelns Windwandeln

HAMMER DES BLITZSCHLAGS
Waffe (Zweihandhammer), legendir

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst.

Verderben der Riesen (benétigt Einstimmung). Du musst
einen Giirtel der Riesenstérke (irgendeine Variante) und die
Panzerhandschuhe der Ogerkraft tragen, um dich auf diese
Walffe einzustimmen. Die Einstimmung endet, wenn du eines
dieser Objekte ablegst. Wahrend du auf diese Waffe einge-
stimmt bist und sie héltst, erhoht sich dein Starkewert um 4
und kann 20 iibersteigen, aber nicht 30. Wenn du mit dieser
Waffe eine 20 bei einem Angriffswurf gegen einen Riesen
wirfst, muss der Riese einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 17 schaffen oder er stirbt.

Dariiber hinaus hat der Hammer 5 Ladungen. Wahrend du
auf ihn eingestimmt bist, kannst du eine Ladung ausgeben, um
einen Fernkampfangriff mit dem Hammer zu machen. Dabei
schwingst du ihn und wirfst ihn mit einer Grundreichweite von
6 Metern und einer Maximalreichweite von 18 Metern. Wenn
der Angriff gelingt, ldsst der Hammer einen Donnerschlag los,
der bis zu 90 Meter weit horbar ist. Das Ziel und jede Kreatur
innerhalb von 9 m davon muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 17 schaffen oder sie ist bis zum Ende deines
nichsten Zugs betdubt. Der Hammer erhélt zu jeder Morgen-
didmmerung 1W4 +1 Ladungen zuriick.



HANDBUCH DER GOLEMS
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Handbuch enthilt Informationen und Beschwérungs-
formeln, die notwendig sind, um eine bestimmte Art Golem

zu erschaffen. Der SL bestimmt die Art oder wahlt sie zufallig
aus. Um das Handbuch zu entziffern, musst du ein Zauberwir-
ker sein, der mindestens zwei Zauberplitze von Grad 5 hat.
Eine Kreatur, die das Handbuch der Golems nicht nutzen kann
und versucht, es zu lesen, erhilt 6W6 psychischen Schaden.

W20  Golem Zeit Kosten
1-5 Lehm 30 Tage 65.000 GM
6-17  Fleisch 60 Tage 50.000 GM
18 Eisen 120 Tage 100.000 GM
19-20  Stein 90 Tage 80.000 GM

Um einen Golem zu erschaffen, musst du die in der Tabelle
genannte Zeit verbringen, indem du ununterbrochen mit dem
Handbuch zur Hand und mit keiner lingeren Pause als 8
Stunden pro Tag arbeitest. Du musst zusatzlich die genannten
Kosten fiir das Material zahlen. Sobald du den Golem fertig-
gestellt hast, wird das Handbuch von schauerlichen Flammen
verbrannt. Der Golem erwacht zum Leben, wenn die Asche
des Handbuchs auf ihn gestreut wird. Er steht unter deiner
Kontrolle, versteht wortliche Befehle und folgt ihnen. Siehe das
Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir seine Werte.

HANDBUCH DER KORPERLICHEN
ErRTUCHTIGUNG
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch beschreibt Fitness-Ubungen, und seine Worte

sind mit Magie aufgeladen. Wenn du 48 Stunden iiber einen
Zeitraum von 6 Tagen oder weniger damit verbringst, den Inhalt
dieses Buchs zu lesen und seine Richtlinien zu praktizieren,
wird sich dein Stiarkewert um 2 erhéhen, ebenso dein Maxi-
mum fiir dieses Attribut. Das Handbuch verliert darauthin seine
Magie, gewinnt diese aber in einem Jahrhundert wieder.

HANDBUCH DER KORPERLICHEN GESUNDHEIT
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch enthilt Gesundheits- und Erndhrungs-Tipps, und
seine Worte sind mit Magie aufgeladen. Wenn du 48 Stunden
iiber einen Zeitraum von 6 Tagen oder weniger damit ver-
bringst den Inhalt dieses Buchs zu lesen und seine Richtlinien
zu praktizieren, wird sich dein Konstitutionswert um 2 erhé-
hen, ebenso dein Maximum fiir dieses Attribut.

Das Handbuch verliert darauthin seine Magie, gewinnt diese
aber in einem Jahrhundert wieder.

HANDBUCH DES SCHNELLEN HANDELNS
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch beschreibt Koordinations- und Balance-Ubun-
gen, und seine Worte sind mit Magie aufgeladen. Wenn du 48
Stunden iiber einen Zeitraum von 6 Tagen oder weniger damit
verbringst, den Inhalt dieses Buchs zu lesen und seine Richtli-
nien zu praktizieren, wird sich dein Geschicklichkeitswert um
2 erhohen, ebenso dein Maximum fiir dieses Attribut.

Das Handbuch verliert darauthin seine Magie, gewinnt diese
aber in einem Jahrhundert wieder.

HANDSCHUHE DES DIEBSTAHLS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Diese Handschuhe sind wihrend des Gebrauchs unsichtbar.
Wahrend du sie tragst, erhaltst du einen Bonus von + 5 auf Wiirfe
auf Geschicklichkeit (Fingerfertigkeit) und Wiirfe auf Geschick-
lichkeit, die abgelegt werden, um Schlésser zu knacken.

HaNnDBUCH DER
LEHMGOLEMS

HaNDBUCH DER FLEISCHGOLEMS

HANDBUCH DES
SCHNELLEN HANDELNS

HANDBUCH DER
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HeiLicer RACHER

HANDSCHUHE DES
GESCHOSSFANGENS

HANDSCHUHE DES GESCHOSSFANGENS
Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich (bendtigt Einstimmung)

Diese Handschuhe scheinen fast mit deinen Handen zu ver-
schmelzen, wenn du sie anlegst. Wenn dich ein Fernkampfangriff
trifft, wahrend du sie tragst, kannst du deine Reaktion verwen-
den, um den Schaden um 1W10 + Geschicklichkeitsmodifikator
zu reduzieren, insofern du eine freie Hand hast. Wenn du den
Schaden auf 0 reduzierst, kannst du das Geschoss fangen, wenn
es klein genug ist, um in der Hand gehalten zu werden.

HANDSCHUHE DES KLETTERNS UND
SCHWIMMENS
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (bendtigt Einstimmung)

Wihrend du diese Handschuhe tragst, kosten dich klettern
und schwimmen keine zusitzliche Bewegung und du erhaltst
einen Bonus von +5 auf Wiirfe auf Starke (Athletik), die fiir
klettern oder schwimmen abgelegt werden.

HEILIGER RACHER
Walffe (irgendein Schwert), legendir (benétigt Einstimmung
durch einen Paladin)

Du erhéltst einen Bonus von +3 auf alle Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst.
Wenn du einen Unhold oder einen Untoten damit triffst, erhalt
diese Kreatur zusitzlich 2W10 gleifienden Schaden.

Wihrend du das gezogene Schwert hiltst, kreiert es um
dich herum im Radius von 3 Metern eine Aura, in der du und
alle freundlichen Kreaturen einen Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Zauber und andere magische Effekte haben. Wenn du 17
oder mehr Stufen in der Paladinklasse hast, erweitert sich der
Radius der Aura auf 9 Meter.
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HeELM DES SPRACHENVERSTEHENS

HEILTRANK
Trank, Seltenheitsgrad variiert

Du erhiltst Trefferpunkte zuriick, wenn du diesen Trank
trinkst. Die Anzahl der Trefferpunkte hiangt von der Seltenheit
des Trankes ab, wie in der unten stehenden Heiltrank-Tabelle
aufgelistet ist. Unabhingig von seiner Kraft, besteht der Trank
aus roter Fliissigkeit, die schimmert, wenn sie bewegt wird.

HEILTRANK-TABELLE

Trank der Seltenheitsgrad Trefferpunkte
Heilung Gewdhnlich 2W4 +2
Michtigen Heilung Ungewshnlich 4W4 + 4
Uberlegenen Heilung  Selten 3W4 + 8
Héchsten Heilung Sehr selten 10W4 + 20

HELM DER PRACHT
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benétigt Einstimmung)

Dieser blendende Helm ist besetzt mit 1W10 Diamanten, 2W10
Rubinen, 3W10 Feueropalen und 4W10 Opalen. Jeder Edelstein,
der vom Helm gelost wird, zerfallt zu Staub. Wenn alle Edel-
steine entfernt oder zerstort sind, verliert der Helm seine Magie.
Du erhiltst folgende Vorteile, wihrend du den Helm tragst:

« Du kannst eine Aktion verwenden, um einen der folgenden
Zauber (Rettungswurf gegen SG 18) zu wirken, indem du
einen bestimmten Edelstein aus dem Helm als Kompo-
nente verwendest: Tageslicht (Opal), Feuerball (Feueropal),
Regenbogenspiel (Diamant) oder Feuerwand (Rubin). Der
Edelstein ist zerstort, wenn der Zauber gewirkt wurde, und
verschwindet dann vom Helm.

« Solange er mindestens einen Diamanten hat, strahlt der
Helm dammriges Licht innerhalb eines Radius von 9 Metern
aus, wenn sich mindestens ein Untoter in diesem Bereich
befindet. Jeder Untoter, der seinen Zug innerhalb dieses
Bereichs beginnt, erhélt 1W6 gleiflenden Schaden.

» Solange der Helm mindestens einen Rubin hat, hast du
Schadensresistenz gegen Feuer.

+ Solange der Helm mindestens einen Feueropal hat, kannst
du eine Aktion verwenden, um das Befehlswort zu sprechen
und zu bewirken, dass eine von dir getragene Waffe in Flam-
men aufgeht. Die Flammen strahlen helles Licht innerhalb
eines Radius von 3 Metern und zusétzlich 3 Meter dimm-
riges Licht aus. Die Flammen sind fiir dich und die Waffe



Heum DeER TELEPATHIE

harmlos. Wenn du einen Angriff mit der flammenden Waffe
ausfiihrst, nimmt das Ziel zusétzlich 1W6 Feuerschaden.
Die Flammen bleiben bestehen, bis du eine Bonusaktion
aufwendest, um das Befehlswort erneut zu sagen, bis du die
Waffe fallen ldsst oder bis du die Waffe wegsteckst.

Wirf einen W20, wenn du diesen Helm tragst und Feuer-
schaden als Ergebnis eines fehlgeschlagenen Rettungswurfs
gegen einen Zauber erleidest. Wenn du eine 1 wiirfelst, wird
der Helm Lichtstrahlen aus seinen verbleibenden Edelsteinen
abfeuern. Jede Kreatur aufier dir, die sich ndher als 18 Meter
vom Helm befindet, muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 17 schaffen oder sie wird vom Lichtstrahl erfasst,
wobei sie gleifenden Schaden nimmt. Der Schaden entspricht
der Anzahl der verbleibenden Edelsteine. Der Helm und die
Edelsteine sind darauthin zerstort.

HELM DES SPRACHENVERSTEHENS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Wihrend du diesen Helm trigst, kannst du damit nach Belie-
ben den Zauber Sprachen verstehen als eine Aktion wirken.

HEeLM DER TELEPATHIE
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Helm trdgst, kannst du eine Aktion ver-
wenden, um den Zauber Gedanken wahrnehmen (Rettungs-
wurf SG 13) damit zu wirken. Solange du dich auf diesen
Zauber konzentrierst, kannst du als Bonusaktion eine telepa-
thische Nachricht an eine Kreatur versenden, auf die du dich
konzentrierst. Diese kann antworten — ebenfalls als Bonusak-
tion — solange deine Konzentration anhalt.

Wihrend du dich mit Gedanken wahrnehmen auf eine Kre-
atur konzentrierst, kannst du als eine Aktion den Zauber Ein-
fliisterung (Rettungswurf SG 13) mittels des Helms auf diese
Kreatur wirken. Wenn die Eigenschaft Einfliisterung einmal
benutzt wurde, kann sie bis zur nichsten Morgendimmerung
nicht erneut verwendet werden.

HEeLM DER TELEPORTATION
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Helm hat 3 Ladungen. Wahrend du ihn trigst, kannst
du als eine Aktion 1 Ladung verbrauchen, um den Zauber
Teleportieren damit zu wirken. Der Helm erhilt zu jeder Mor-
genddmmerung 1W3 Ladungen zuriick.

HewLm DER TELEPORTATION

HewarRDSs PRAKTISCHER Rucksack

HENKERSSCHWERT
Waffe (irgendein Schwert, welches Hiebschaden verursacht),
legendar (benétigt Einstimmung)

Du erhaltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden.
Zusatzlich ignoriert die Waffe Resistenz gegen Hiebschaden.
Wenn du mit dieser Waffe eine Kreatur angreifst, die mindes-
tens einen Kopf hat, und du eine 20 bei deinem Angriff wirfst,
schneidest du der Kreatur einen ihrer Képfe ab. Die Kreatur
stirbt, wenn sie es nicht iiberleben kann, einen Kopf zu verlie-
ren. Eine Kreatur ist dieser Eigenschaft gegeniiber immun,
wenn sie Immunitit gegen Hiebschaden hat, keinen Kopf hat
oder braucht, legendare Aktionen hat, oder wenn der SL ent-
scheidet, dass die Kreatur zu grof) ist, um mit dieser Waffe den
Kopf abgeschnitten zu bekommen. Solch eine Kreatur erleidet
stattdessen zusétzliche 6W8 Hiebschaden durch den Angriff.

HEWARDS PRAKTISCHER RUCKSACK
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieser Rucksack hat eine zentrale Tasche und zwei Seitenbeu-
tel, von denen jeder ein auBBerdimensionaler Raum ist. Jede
Seitentasche kann bis zu 20 Pfund Material, nicht grofier als
54 Liter, fassen. Die grof3e zentrale Tasche kann bis zu 216
Liter oder 80 Pfund Material beinhalten. Der Rucksack wiegt
5 Pfund, unabhéngig von seinem Inhalt.

Das Platzieren eines Objekts im Rucksack folgt den nor-
malen Regeln fiir die Interaktion mit Objekten. Ein Objekt
aus dem Rucksack zu nehmen kostet eine Aktion. Wenn du in
den Rucksack greifst, um ein bestimmtes Objekt zu fassen,
erscheint dieses Objekt auf magische Weise ganz oben.

Der Rucksack hat ein paar Einschrankungen. Wenn er {iber-
laden ist oder ein scharfes Objekt ihn durchbohrt oder zerreif3t,
platzt der Rucksack auseinander und ist zerstért. Wenn der
Rucksack zerstort wird, ist sein Inhalt fiir immer verloren, wobei
Artefakte immer irgendwo anders wieder auftauchen. Wenn der
Rucksack von innen nach aufden gedreht wird, fllt sein Inhalt
unbeschadet heraus und der Rucksack muss wieder richtig
herum gedreht werden, bevor er wieder benutzt werden kann.
Wenn eine atmende Kreatur im Rucksack platziert wird, kann
diese bis zu 10 Minuten iiberleben, bevor sie beginnt zu ersticken.
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HORN DER SPRENGUNG

Den Rucksack an einem auflerdimensionalem Ort zu plat-
zieren, der von einem Nimmervollen Beutel, einem tragbaren
Loch oder einem dhnlichen Gegenstand erschaffen wurde,
sorgt dafiir, dass beide Gegenstiande sofort zerstort werden
und sich ein Tor zur Astralebene 6ffnet. Das Tor 6ffnet sich
dort, wo vorher das eine Objekt im anderen platziert wurde.
Jede Kreatur innerhalb von 3 m vom Tor wird hindurch gezo-
gen und an einem willkiirlichen Ort auf der Astralebene wieder
ausgespuckt. Das Tor schliefit sich anschlieffend. Das Tor ist
einseitig und kann nicht wieder ge6ffnet werden.

HORN DER SPRENGUNG
Wundersamer Gegenstand, selten

Du kannst eine Aktion verwenden, um das Befehlswort des
Horns zu sprechen und das Horn zu blasen, um einen lauten
Donnerstofd innerhalb eines 9-Meter-Kegels zu erzeugen, wel-
cher 180 Meter weit zu horen ist.

Jede Kreatur innerhalb des Kegels muss einen Konstitutions-
rettungswurf gegen SG 15 schaffen. Bei einem Fehlschlag
erhilt die Kreatur 5W6 Schallschaden und ist fiir 1 Minute
taub. Bei einem Erfolg, erhilt die Kreatur die Halfte des Scha-
dens und ist nicht taub. Kreaturen und Objekte, die aus Glas
gemacht sind, haben einen Nachteil auf ihren Rettungswurf
und tragen 10W6 anstatt 5W6 Schallschaden davon.

Jede Benutzung des Horns hat eine 20-prozentige Chance
darauf, das Horn explodieren zu lassen. Diese Explosion rich-
tet beim Blaser 10W6 Feuerschaden an und zerstort das Horn.

HOrRN VON VALHALLA
Wundersamer Gegenstand, selten (Silber oder Messing), sehr
selten (Bronze), legendér (Eisen)

Du kannst eine Aktion aufwenden, um das Horn zu blasen.
Als Reaktion darauf erscheinen Kriegergeister von der Ebene
Ysgard innerhalb von 18 Metern zu dir. Diese Geister verfii-
gen iiber die Werte des Berserkers aus dem Monster Manual
(Monsterhandbuch). Sie kehren nach 1 Stunde nach Ysgard
zuriick, oder wenn sie auf 0 Trefferpunkte sinken. Wenn du
das Horn benutzt hast, kannst du es nicht erneut benutzen,
bevor 7 Tage verstrichen sind.

Vier Arten des Horns von Valhalla sind als existent bekannt,
jedes aus einem anderen Material geschaffen. Der Typ des
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IFrRiIT-FLASCHE

HorN vaN VaLKHaLLA

Horns bestimmt, wie viele Berserker beschworen werden,
sowie die Voraussetzungen fiir seine Benutzung. Der SL
bestimmt den Typen oder ldsst per Zufall entscheiden.

Beschworene
W100 Horn-Art Berserker Voraussetzung
01-40  Silber 2W4+2 Keine

41-75 Messing  3W4+3 Ubung mit allen einfa-

chen Waffen.
Ubung mit allen mittel-
schweren Riistungen.

76-90 Bronze 4W4+4
91-00 Eisen 5W4+5 Ubung mit allen Kriegs-
waffen.

Wenn du das Horn blést, ohne seine Anforderung zu erfiil-
len, greifen dich die beschworenen Berserker an. Wenn du die
Voraussetzungen erfiillst, sind sie dir und deinen Begleitern
freundlich gesonnen und gehorchen deinen Befehlen.

HUFEISEN DER GESCHWINDIGKEIT
Wundersamer Gegenstand, selten

Diese eisernen Hufeisen kommen in einem Set von vier Stiick.
Wenn alle vier Hufeisen an den Hufen von einem Pferd oder
einer dhnlichen Kreatur befestigt sind, erhdhen sie die Bewe-
gungsrate dieser Kreatur um 9 Meter.

HuT DER VERKLEIDUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (bendtigt
Einstimmung)

Waihrend du diesen Hut tragst, kannst du als eine Aktion den
Zauber Selbstverkleidung nach Belieben wirken. Der Zauber
endet, wenn der Hut entfernt wird.

HUFEISEN DES ZEPHYRS
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Die Hufeisen kommen in einem Set von vier Stiick. Wenn

alle vier Hufeisen an den Hufen von einem Pferd oder einer
4hnlichen Kreatur befestigt sind, erlauben sie der Kreatur,
sich normal zu bewegen, wihrend sie 10 Zentimeter tber dem



IrFriT-RiUsTUuNG

Boden schwebt. Dieser Effekt bedeutet, dass die Kreatur iiber
instabilen oder unsoliden Boden laufen oder darauf stehen
kann, wie z.B. Wasser oder Lava. Die Kreatur hinterlidsst keine
Spuren und kann schwieriges Geldnde ignorieren. Zusitzlich
kann die Kreatur ihre normale Bewegungsrate bis zu 12 Stun-
den am Tag zuriicklegen, ohne an Erschépfung aufgrund eines
Gewaltmarschs zu leiden.

IFRIT-FLASCHE
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Diese bemalte Messingflasche wiegt 1 Pfund. Wenn du eine
Aktion aufwendest, um den Korken zu entfernen, wird eine
Wolke aus dickem Rauch aus der Flasche herausstromen. Am
Ende deines Zugs verschwindet der Rauch in einem Auflodern
harmlosen Feuers, und ein Ifrit erscheint an einer freien Stelle
innerhalb von 9 m zu dir. Siehe das Monster Manual fiir die
Werte des Ifrits. Wenn die Flasche das erste Mal geéffnet wird,
wiirfelt der SL, um zu sehen, was passiert.

w100 Effekt

01-10  Der Ifrit greift dich an. Nach einem Kampfvon 5
Runden wird der Ifrit verschwinden, und die Flasche
verliert ihre Magie.

11-90  Der Ifrit dient dir fiir 1 Stunde und tut was du ihm
befiehlst. Dann kehrt der Ifrit zurtick in die Flasche und
ein neuer Korken hilt diese verschlossen. Der Korken
kann 24 Stunden lang nicht entfernt werden. Fiir die
nichsten beiden Male, wenn der Korken gezogen wird,
tritt der selbe Effekt auf. Wenn die Flasche ein viertes
Mal gesffnet wird, wird der Ifrit fliehen und verschwin-
den. Die Flasche verliert daraufhin ihren Effekt.

91-00 Der Ifrit kann den Zauber Wunsch dreimal fur dich
wirken. Er verschwindet, nachdem er den letzten
Wunsch erfiillt hat, oder nach 1 Stunde. Die Flasche
verliert daraufhin ihre Magie.

IrrRIT-RUSTUNG
Riistung (Kettenpanzer), legendir (bendtigt Einstimmung)

Wihrend du diese Riistung tragst, hast du einen Bonus von +3
auf deine Riistungsklasse, bist immun gegen Feuerschaden
und kannst Urtiimlich verstehen und sprechen. Zusatzlich
kannst du auf flisssigem Gestein stehen und laufen als wére es
fester Untergrund.

IONENSTEINE

IONENSTEIN
Wundersamer Gegenstand, Seltenheitsgrad variiert (benétigt
Einstimmung)

Ein Ionenstein ist nach Ion benannt, der in einigen Welten

als Gottheit des Wissens und der Prophezeiung verehrt wird.
Viele Arten des Ionensteins existieren, jede Art hat eine eigene
Kombination von Form und Farbe.

Wenn du eine Aktion aufwendest, um einen dieser Steine
in die Luft zu werfen, umkreist der Stein deinen Kopf in einer
Entfernung von 1W3 x 0,30 Meter und bietet dir dadurch
einen Vorteil. Eine andere Kreatur muss daraufhin selbst eine
Aktion verwenden, um nach dem Stein zu greifen oder ihn
mit einem Netz zu erfassen und ihn somit von dir zu trennen.
Dies geschieht bei einem erfolgreichen Angriffswurf gegen
SG 24 oder einem erfolgreichen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 24. Du kannst eine Aktion verwenden,
um den Stein zu ergreifen und zu verstauen, was seinen Effekt
beendet. Ein Stein hat eine Riistungsklasse von 24, 10 Treffer-
punkte und Resistenz gegen alle Schadensarten. Er wird als
angelegtes Objekt angesehen, wenn er um deinen Kopf kreist.

Absorption (sehr selten). Wihrend dieser blass lavendelfarbene
Ellipsoid deinen Kopf umkreist, kannst du deine Reaktion verwen-
den, um einen Zauber des Grads 4 oder niedriger abzubrechen,
wenn du die wirkende Kreatur siehst und nur du ihr Ziel bist.

Sobald der Stein 20 Zaubergrade abgebrochen hat, brennt er
aus und wird mattgrau, seine Magie ist verloren. Wenn du von
einem Zauber erfasst wirst, dessen Grad hoher ist als die verblei-
benden Zaubergrade des Steins, kannst du ihn nicht abbrechen.

Agilitéiit (sehr selten). Dein Geschicklichkeitswert erhéht
sich um 2 bis zu einem Maximum von 20, wenn diese rote
Kugel um deinen Kopf kreist.

Wahrnehmung (selten). Du kannst nicht iiberrascht
werden, wihrend dieser dunkelblaue, rautenférmige Stein
deinen Kopf umkreist.

Standhaftigkeit (sehr selten). Dein Konstitutionswert
erhoht sich um 2 bis zu einem Maximum von 20, wenn dieser
rosarote, rautenférmige Stein um deinen Kopf kreist.

Héhere Absorption (legendiir). Wenn dieser lavendelfarben
und griin marmorierte Ellipsoid um deinen Kopf kreist, kannst
du deine Reaktion verwenden, um einen Zauber des Grads 8
oder niedriger abzubrechen, wenn du die wirkende Kreatur
siehst und nur du ihr Ziel bist.

Sobald der Stein 50 Zaubergrade abgebrochen hat, brennt er
aus und wird mattgrau, seine Magie ist verloren. Wenn du von
einem Zauber erfasst wirst, dessen Grad héher ist als die verblei-
benden Zaubergrade des Steins, kannst du ihn nicht abbrechen.

Erkenntnis (sehr selten). Dein Weisheitswert erhoht sich
um 2 bis zu einem Maximum von 20, wenn diese hell leucht-
ende, blaue Kugel um deinen Kopf kreist.
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Verstand (sehr selten). Dein Intelligenzwert erhoht sich um
2 bis zu einem Maximum von 20, wenn diese dunkelrot und
blau marmorierte Kugel um deinen Kopf kreist.

Fiihrungskraft (sehr selten). Dein Charismawert erh6ht
sich um 2 bis zu einem Maximum von 20, wenn diese pink und
griin marmorierte Kugel um deinen Kopf kreist.

Meisterschaft (legend:ir). Dein Ubungsbonus erhéht sich
um 1, wenn dieses hellgriine Prisma um deinen Kopf kreist.

Schutz (selten). Du erhaltst einen Bonus von +1 auf deine
Ristungsklasse, wenn dieses zartrosarote Prisma um deinen
Kopf kreist.

Regeneration (legendair). Du erhiltst zum Ende jeder Stunde
15 Trefferpunkte zuriick, wenn diese perlweifie Spindel um
deinen Kopf kreist und du mindestens 1 Trefferpunkt hast.

Reserve (selten). Dieses kriftig lilafarbene Prisma hat
Zauberspriiche in sich gespeichert und behilt diese, bis du
sie benutzt. Der Stein kann Zauber fiir bis zu 3 Zaubergrade
zeitgleich speichern. Wenn er gefunden wird, hat er 1W4 — 1
Zaubergrade nach Wahl des SL gespeichert.

Jede Kreatur kann einen Zauber von Grad 1 bis 3 darin
speichern, indem sie den Stein beriihrt, wihrend der Zauber
gewirkt wird. Der Zauber hat keinen Effekt, aufler im Stein
gespeichert zu werden. Wenn der Stein den Zauber nicht spei-
chern kann, ist der Zauber ohne Effekt gewirkt. Der Grad des
Zauberplatzes, der fiir den Zauber benutzt wurde, bestimmt,
wie viel Platz der Zauber einnimmt.

Wahrend dieser Stein deinen Kopf umkreist, kannst du
jeden Zauber wirken, der darin gespeichert ist. Der Zauber
benutzt Zauberplitze, Zauberrettungswurf-SG, Zauberan-
griffsbonus und Zauberattribut des urspriinglichen Zauber-
wirkers, wird aber ansonsten so behandelt, als wiirdest du den
Zauber wirken. Wenn der Zauber gewirkt wurde, ist er nicht
langer gespeichert und gibt Platz frei.

Stirke (sehr selten). Dein Starkewert erh6ht sich um 2 bis
zu einem Maximum von 20, wenn dieser blassblaue rautenfor-
mige Stein um deinen Kopf kreist.

Erndhrung (selten). Du musst weder essen noch trinken,
wahrend diese klare Spindel deinen Kopf umkreist.

KARAFFE DES ENDLOSEN WASSERS
Wundersamer Gegenstand, ungewo6hnlich

In dieser verschlossenen Flasche schwappt es, wenn sie geschiit-
telt wird, als ob sie Wasser enthiit. Die Karaffe wiegt 2 Pfund.
Du kannst eine Aktion aufwenden, um den Korken zu entfernen
und eins von drei Befehlsworten zu sprechen, worauthin eine
bestimmte Menge an Siifiwasser oder Salzwasser (nach Wahl)
aus der Flasche heraustritt. Zu Beginn deines néchsten Zugs hért
das Wasser auf zu flieBen. Wihle eine der folgenden Optionen:

» ,Strom"“ erzeugt 4 1| Wasser.

» ,Springbrunnen” erzeugt 20 | Wasser.

- ,Geysir” erzeugt 120 1 Wasser, das wie ein Geysir von 9 m
Léange und 30 cm Breite emporstromt. Als eine Bonusaktion
kannst du die Karaffe auf eine dir sichtbare Kreatur inner-
halb von 9 m richten, wahrend du die Karaffe haltst. Das Ziel
muss einen Starkerettungswurf gegen SG 13 bestehen oder
es nimmt 1W4 Wuchtschaden und falit zu Boden. Anstelle
einer Kreatur kannst du ein Objekt auswihien, welches
nicht getragen wird oder am Kérper befindlich ist und das
nicht mehr als 200 Pfund wiegt. Das Objekt wird entweder
umgeworfen und wird liegend oder wird bis zu 4,50 Meter
von dir weggedriickt.

KARTEN DER ILLUSIONEN
Wundersamer Gegenstand, ungewdéhnlich

Diese Box enthilt einen Satz Pergamentkarten. Ein voller Kar-
tensatz hat 34 Karten. Einem Satz, welcher als Schatz gefun-
den wird, fehlen in der Regel 1W20 — 1 Karten. Die Magie der
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Karten funktioniert nur, wenn sie zufillig gezogen werden (du
kannst ein abgedndertes Kartenspiel verwenden, um diese
Karten nachzuahmen). Du kannst eine Aktion verwenden, um
eine zufillige Karte aus dem Stof) zu ziehen und sie an einer
Stelle innerhalb von 9 m zu dir zu Boden zu werfen. Eine Illu-
sion von einer oder mehreren Kreaturen bildet sich iiber der
geworfenen Karte und bleibt bestehen, bis sie vertrieben wird.
Eine illusionire Kreatur erscheint real, hat die entsprechende
Grofde und verhilt sich, als wire sie eine echte Kreatur (wie im
Monster Manual (Monsterhandbuch) dargestellt wird), aufder
dass sie keinen Schaden zufiigen kann. Wahrend du inner-
halb von 36 Metern zu der Kreatur bist und sie sehen kannst,
kannst du eine Aktion aufwenden, um zu veranlassen, dass
die Kreatur sich auf magische Weise irgendwohin bewegt,
solange es innerhalb von 9 m zu der Karte ist. Jede physische
Interaktion mit der Kreatur deckt auf, dass es sich um eine
Illusion handelt, da Objekte durch die Illusion dringen konnen.
Jemand, der eine Aktion benutzt, um die Kreatur visuell zu
inspizieren, identifiziert sie als [llusion, wenn er bei einem
Waurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 15 erfolgreich
ist. Die Kreatur erscheint dann lichtdurchlassig.

Die Iilusion dauert an, bis die Karte bewegt oder die Illusion
vertrieben wird. Wenn die Illusion endet, verschwindet das Bild auf
der Karte, und diese Karte kann nicht erneut verwendet werden.

Spielkarte lllusion

Herz Ass Roter Drache

Herz Kénig Ritter und vier Wachen

Herz Dame Sukkubus oder Inkubus

Herz Bube Druide

Herz Zehn Wolkenriese -

Herz Neun Ettin

Herz Acht Grottenschrat

Herz Zwei Goblin

Karo Ass Betrachter

Karo Kénig Erzmagier und Magierlehrling
Karo Dame Nachtvettel

Karo Bube Assassine

Karo Zehn Feuerriese

Karo Neun Ogermagier

Karo Acht Gnoll

Karo Zwei Kobold

Pik Ass Lich

Pik Kénig Priester und zwei Gefolgsleute
Pik Dame Medusa

Pik Bube Veteran

Pik Zehn Frostriese

Pik Neun Troll

Pik Acht Hobgoblin

Pik Zwei Goblin

Kreuz Ass Eisengolem

Kreuz Kénig Banditenanfiihrer und drei Banditen
Kreuz Dame Erinnye

Kreuz Bube Berserker

Kreuz Zehn Hiigelriese

Kreuz Neun Oger

Kreuz Acht Ork

Kreuz Zwei Kobold

Joker (2) Du selbst (Besitzer des Decks)



KARAFFE DES
ENDLOSEN WASSERS

KEOGHTOMS SALBE

LATERNE DER ENTTARNUNG

KEOGHTOMS SALBE
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Dieser Glaskrug hat einen Durchmesser von 7,5 Zentimeter

und beinhaltet IW4 + 1 Dosen einer dicken Mischung, die leicht

nach Aloe riecht. Der Krug wiegt mit seinem Inhalt 1/2 Pfund.
Als eine Aktion kann eine Dosis der Salbe geschluckt oder

auf die Haut aufgetragen werden. Die Kreatur, bei der das

Ol angewandt wird, erhilt 2W8 + 2 Trefferpunkte zuriick, ist

nicht langer vergiftet und ist von jeder Krankheit geheilt.

KERZE DER ANRUFUNG
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benotigt
Einstimmung)

Dieser schlanke Kegel ist einer Gottheit gewidmet und teilt sich
die Gesinnung dieser Gottheit. Die Gesinnung der Kerze kann
mit dem Zauber Gutes und Bises entdecken herausgefunden
werden. Der SL wahlt den Gott und die damit verbundene Gesin-
nung oder bestimmt die Gesinnung nach dem Zufallsprinzip.

W20  Gesinnung
1-2 Chaotisch bése
3-4 Chaotisch neutral
5-7 Chaotisch gut
8-9 Neutral bsse
10-11  Neutral
12-13  Neutral gut
14-15  Rechtschaffen bése
16-17  Rechtschaffen neutral
18-20  Rechtschaffen gut

Die Magie der Kerze wird aktiviert, wenn die Kerze ange-
ziindet wird, was eine Aktion erfordert. Nachdem sie fiir 4
Stunden brannte, ist die Kerze zerstort. Du kannst sie frither
ausblasen, um sie an einem spateren Zeitpunkt nochmal einzu-
setzen. Ziehe die Zeit, die sie bisher brannte, in Schritten von
je 1 Minute von der gesamten Brenndauer der Kerze ab.

Wahrend sie leuchtet, verstromt die Kerze ein schwaches
Licht in einem Radius von 9 m. Jede Kreatur in diesem Licht,
deren Gesinnung der der Kerze entspricht, hat einen Vorteil
auf Angriffs-, Rettungs- und Attributswiirfe. Zusitzlich kénnen
Kleriker oder Druiden im Licht, insofern ihre Gesinnung mit
der der Kerze iibereinstimmt, einen Zauber des Grads 1 wirken,
ohne einen Zauberplatz zu verlieren, wenn der Zauber vorher
vorbereitet wurde. Der Effekt des Zaubers wirkt dennoch, als
wire ein Zauberplatz von Grad 1 dafiir eingesetzt worden.

Alternativ kann beim ersten Anziinden der Kerze der Zauber
Tor mit der Kerze gewirkt werden. Wenn dies getan wird, wird
die Kerze zerstort.

KRISTALLKUGEL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten oder legendar (bendtigt
Einstimmung)

Die typische Kristallkugel, ein sehr seltener Gegenstand, hat
einen Durchmesser von ungefidhr 15 Zentimetern. Wahrend
du sie beriihrst, kannst du damit den Zauber Ausspahung (Ret-
tungswurf SG 17) wirken.

Die folgenden Arten von Kristallkugeln sind legendir und
haben zusatzliche Eigenschaften.

Kristallkugel des Gedankenlesens. Du kannst eine Aktion
verwenden, um den Zauber Gedanken wahrnehmen (Rettungs-
wurf SG 17) zu wirken. Wahrend du mit der Kristallkugel
ausspahst, kannst du Kreaturen innerhalb von 9 Metern zum
Zaubersensor ins Visier nehmen. Du musst dich nicht auf das
Gedanken wahrnehmen konzentrieren, um seine Dauer auf-
recht zu erhalten. Jedoch endet es, wenn Ausspihung endet.

Kristallkugel der Telepathie. Beim Ausspahen mit der
Kristallkugel kannst du mit Kreaturen, die sich innerhalb von
9 m zum Zaubersensor befinden und die du siehst, telepathisch
kommunizieren. Zudem kannst du eine Aktion aufwenden,
um den Zauber Einfliisterung (Rettungswurf SG 17) durch die
Kugel auf eine der Kreaturen zu wirken. Du musst dich nicht
auf Einfliisterung konzentrieren, um seine Dauer aufrecht zu
erhalten. Jedoch endet der Zauber, wenn Ausspdhung endet.
Sobald die Eigenschaft Einfliisterung der Kristallkugel einmal
gewirkt wurde, kann diese bis zur nachsten Morgenddmme-
rung nicht erneut verwendet werden.

Kristallkugel des wahren Blicks. Beim Ausspihen mit der
Kristallkugel, hast du Wahrer Blick mit einem Radius von 120
Metern, dessen Zentrum die Kugel darstellt.

KRUMMSABEL DER GESCHWINDIGKEIT
Waffe (Krummsabel), sehr selten (benétigt Einstimmung)

Du erhiltst einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden.
Zusitzlich kannst du damit in jedem deiner Ziige einen Angriff
als Bonusaktion ausfithren.

LATERNE DER ENTTARNUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Wenn sie entziindet ist, brennt diese verschlieBbare Laterne
6 Stunden lang mit 0,5 Liter Ol und strahlt helles Licht in
einem Radius von 9 m und dimmriges Licht in zusatzlichen
9 m aus. Unsichtbare Kreaturen und Objekte sind sichtbar,
solange sie sich im hellen Licht dieser Laterne befinden. Du
kannst eine Aktion verwenden, um den Verschluss etwas
nach unten zu ziehen und das Licht so auf dimmriges Licht
in einem Radius von 1,5 m zu reduzieren.
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LEITFADEN DES
VERSTANDNISSES
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Le1TFADEN DER FUHRUNGSKRAFT
UND DER EINFLUSSNAHME

LEITFADEN DES
KLAREN DENKENS

MANTEL DES
ZAUBERWIDERSTANDS

LEITFADEN DER FUHRUNGSKRAFT UND DER
EINFLUSSNAHME
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch enthilt Ubungen fiir die Beeinflussung und
Bezauberung anderer, und seine Worte sind mit Magie aufge-
laden. Wenn du 48 Stunden iiber einen Zeitraum von 6 Tagen
oder weniger damit verbringst, das Buch zu studieren und die
Inhalte der Ubungen zu praktizieren, wird dein Charismawert
um 2 steigen, ebenso dessen Maximalwert. Das Handbuch ver-
liert daraufhin seine Magie, erhilt diese aber innerhalb eines
Jahrhunderts wieder.

LEITFADEN DES KLAREN DENKENS
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch enthilt Gedichtnis- und Logikiibungen, und
seine Worte sind mit Magie aufgeladen. Wenn du 48 Stun-
den iiber einen Zeitraum von 6 Tagen oder weniger damit
verbringst, das Buch zu studieren und die Inhalte der Ubun-
gen zu praktizieren, wird dein Intelligenzwert um 2 steigen,
ebenso dessen Maximalwert. Das Handbuch verliert darauf-
hin seine Magie, erhilt diese aber innerhalb eines Jahrhun-
derts wieder.

LEITFADEN DES VERSTANDNISSES
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Dieses Buch enthilt Intuitions- und Verstandnisiibungen,
und seine Worte sind mit Magie aufgeladen. Wenn du 48
Stunden iiber einen Zeitraum von 6 Tagen oder weniger
damit verbringst, das Buch zu studieren und die Inhalte
der Ubungen zu praktizieren, wird dein Weisheitswert um
2 steigen, ebenso dessen Maximalwert. Das Handbuch
verliert daraufhin seine Magie, erhilt diese aber innerhalb
eines Jahrhunderts wieder.

LEITFADEN DER VERSTUMMTEN SPRACHE
Wundersamer Gegenstand, legendar (benétigt Einstimmung
durch einen Magier)

Dieses dicke, in Leder gebundene Buch hat eine vertrock-
nete Zunge auf dem Einband kleben. Fiinf dieser Leitfiden
existieren und es ist nicht bekannt, welches das Original ist.
Die grausige Dekoration auf dem ersten Leitfaden der ver-
stummten Sprache gehorte einst einem treulosen ehemaligen
Diener des Lich-Gottes Vecna, Hiiter der Geheimnisse. Die
Zungen, die auf den vier Einbanden der vier Kopien ange-
bracht sind, geh6rten anderen Zauberwirkern, die Vecna
begegneten. Die ersten paar Seiten des Leitfadens sind
gefiillt mit unentzifferbarem Geschmiere. Die restlichen
Seiten sind leer und unberiihrt.

Wenn du dich auf diesen Gegenstand einstimmen kannst,
kannst du ihn als Zauberbuch und als Arkanen Fokus benut-
zen. Zusitzlich kannst du eine Bonusaktion verwenden, wah-
rend du den Leitfaden hiltst, um einen Zauber, den du ins
Buch geschrieben hast, zu wirken, ohne einen Zauberplatz zu
verbrauchen oder verbale oder Gestenkomponenten benutzen
zu miissen.

Einmal benutzt, kann diese Eigenschaft des Leitfadens
bis zur nichsten Morgenddmmerung nicht erneut verwen-
det werden.

Waihrend du auf das Buch eingestimmt bist, kannst du
die Zunge vom Buchdeckel ablosen. Wenn du das machst,
bewirkt es, dass alle in das Buch geschriebene Zauber end-
giiltig ausgel6scht werden.

Vecna beobachtet jeden, der den Leitfaden benutzt. Er
kann aufderdem kryptische Nachrichten in das Buch schrei-
ben. Diese Nachrichten erscheinen um Mitternacht und ver-
schwinden, wenn sie gelesen wurden.



LIEBESTRANK
Trank, ungewohnlich

Wenn du das nichste Mal eine Kreatur siehst, innerhalb von
10 Minuten nachdem du diesen Trank getrunken hast, wirst du
von dieser Kreatur fiir 1 Stunde bezaubert. Wenn die Kreatur
die Spezies und das Geschlecht hat, von der du dich normaler-
weise angezogen fiihlst, wirst du sie als wahre Liebe ansehen,
wiahrend du bezaubert bist. Die Fliissigkeit dieses rosenfar-
ben, stets schiumenden Tranks enthélt eine leicht zu {iberse-
hende Blase, die wie ein Herz geformt ist.

MANTEL DES ZAUBERWIDERSTANDS
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Du hast einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Zaubersprii-
che, wenn du diesen Umhang tragst.

MEDAILLON DER GEDANKEN
Waundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Dieses Medaillon hat 3 Ladungen. Wahrend du es trigst,
kannst du eine Aktion darauf verwenden, 1 Ladung auszuge-
ben und damit den Zauber Gedanken wahrnehmen (Rettungs-
wurf SG 13) zu wirken. Das Medaillon erhilt zu jeder Morgen-
diammerung 1W3 Ladungen zuriick.

MITHRILRUSTUNG
Riistung (mittelschwer oder schwer, kein Fell), ungewéhnlich

Mithril ist ein leichtes, flexibles Metall. Ein Mithrilkettenhemd
oder eine Brustplatte kann unter normalen Kleidungsstiicken
getragen werden. Wenn die Riistung normalerweise einen
Nachteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) ver-
ursacht oder eine Stiarkevoraussetzung hat, hat die Mithrilriis-
tung keines von beidem.

MUTZE DER WASSERATMUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Beim Tragen dieser Miitze unter Wasser, kannst du ihr Befehls-
wort als Aktion sprechen, um eine Luftblase um deinen Kopf zu
erschaffen. Diese erlaubt dir, normal unter Wasser zu atmen. Die
Blase bleibt solange bei dir, bis du das Befehlswort erneut sagst,
die Miitze entfernt wird, oder du nicht mehr unter Wasser bist.

NACHTBRILLE
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Wihrend du diese dunklen Linsen tragst, hast du Dunkelsicht
auf eine Entfernung von bis zu 18 Metern. Wenn du bereits
Dunkelsicht hast, wird das Tragen dieser Linsen deine Sicht-
weite um 18 Meter erweitern.

NOLZURS WUNDERFARBEN
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Typischerweise auffindbar in 1W4 Topfen in einer feinen Holz-
kiste mit einem Pinsel (Gesamtgewicht 1 Pfund), erlauben dir
diese Farben, dreidimensionale Objekte zu erschaffen, indem du
sie zweidimensional malst. Die Farbe flief3t vom Pinsel und formt
das gewiinschte Objekt, wenn du dich auf das Bild konzentrierst.

Jeder Topf hat genug Farbe, um eine Fliache von 90 Quadrat-
meter zu bedecken. Damit kannst du unbelebte Objekte oder
Gelandemerkmale, — wie eine Tiir, eine Grube, Blumen, Baume,
Zellen, Rdume oder Waffen — die bis zu 270 Kubikmeter fassen,
erschaffen. Es dauert 10 Minuten, um 9 gm zu bemalen.

Wenn du das Bild fertigstellst, wird das Objekt oder das Gelan-
demerkmal zu einem realen, nicht-magischen Gegenstand.

So bildet eine an die Tiir gemalte Wand eine echte Tiir, die
geoffnet werden kann und dort hinfithrt, was auch immer hinter
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MEDAILLON
DER GEDANKEN

NACHTBRILLE

der Wand liegt. Eine Grube auf den Boden zu malen, erschafft
eine echte Grube, und ihre Tiefe wird von der Gesamtfliache der
von dir malbaren Objekte abgezogen.

Nichts, was durch die Farben erschaffen wurde, kann einen
groBeren Wert als 25 GM haben. Wenn du ein Objekt von
hoéherem Wert zeichnest (wie z.B. einen Diamanten oder einen
Goldhaufen), sieht das Objekt zwar authentisch aus, aber bei
genauerer Inspektion fillt auf, dass es aus Strass, Knochen oder
anderem wertlosen Material geschaffen wurde. Wenn du eine
Form von Energie malst, wie etwa Feuer oder Blitz, wird die
Energie zwar erscheinen, aber sie verschwindet wieder, ohne
Schaden anzurichten, sobald du das Bild vollendet hast.

NIMMERVOLLER BEUTEL
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Dieser Beutel hat einen Innenraum, der erheblich grofier ist als
seine Auffenabmessungen, ungefihr 0,6 Meter Durchmesser

an der Offnung und 1,2 Meter Tiefe. Der Beutel kann bis zu 500
Pfund tragen, jedoch nicht mehr als ein Volumen von 1,75 Kubik-
meter. Der Beutel wiegt unabhéngig von seinem Inhalt 15 Pfund.
Ein Objekt aus dem Beutel zu holen, erfordert eine Aktion. Wenn
der Beutel iiberlastet, durchbohrt oder zerrissen wird, platzt er
und wird zerstort, und sein Inhalt ist in der Astralebene zerstreut.
Wenn der Beutel nach innen gedreht wird, wird sein Inhalt unver-
sehrt verschiittet, aber der Beutel muss richtig herumgedreht
werden, bevor er erneut verwendet werden kann.

Atmende Wesen im Inneren des Beutels konnen bis zu 10
Minuten darin iiberleben, wobei die Minuten geteilt werden
durch die Anzahl der darin befindlichen Kreaturen (mindestens
1 Minute pro Kopf). Nach dieser Zeit beginnen sie zu ersticken.

Das Platzieren eines Nimmervollen Beutels in einem extradi-
mensionalen Raum, der beispielsweise von Hewards Praktischem
Rucksack, einem Tragbaren Loch oder einem dhnlichen Gegen-
stand geschaffen wurde, zerstort beide Gegenstinde sofort und
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PANIERHANDSCHUKWE
DeER OGERKRAFT

offnet ein Tor zur Astralebene. Das Tor entsteht dort, wo der eine
Gegenstand innerhalb des anderen platziert wurde. Jede Kreatur
innerhalb von 3 m des Tores wird hindurch gesogen zu einem will-
kiirlichen Ort auf der Astralebene. Das Tor schliefit sich daraufhin.
Das Tor ist einseitig und kann nicht wieder ge6ffnet werden.

OL DER GLATTE
Trank, ungewohnlich

Diese klebrige schwarze Fliissigkeit ist in ihrem Behalter dick
und schwer, fliefdt aber schnell, wenn sie verschiittet wird. Das
Ol kann eine mittelgroBe oder kleinere Kreatur bedecken,
inklusive der Ausriistung, die sie am Korper oder bei sich tragt
(eine zusatzliche Flasche ist fiir jede Grofde oberhalb von mit-
telgroB erforderlich). Das Ol aufzutragen, dauert 10 Minuten.
Die betroffene Kreatur erhalt dann fiir 8 Stunden den Effekt
des Zaubers Bewegungsfreiheit.

Alternativ kann das Ol als Aktion auf den Boden geschiittet
werden. Dort bedeckt es einen Bereich von von 3 x 3 m, in dem
fiir 8 Stunden der Effekt des Zaubers Schmieren wirkt.

OL DER KORPERLOSIGKEIT
Trank, selten

Perlen dieses wolkengrauen Ols, die schnell wieder verdampfen,
bilden sich auf der Aufienseite des Gefies. Das Ol kann eine
mittelgrofBe oder kleinere Kreatur bedecken, inklusive der Ausriis-
tung, die sie am Korper oder bei sich tragt (eine zusétzliche Fla-
sche ist fiir jede Gréfde oberhalb von mittelgrof3 erforderlich). Das
Ol aufzutragen, dauert 10 Minuten. Die betroffene Kreatur erhilt
dann fiir 1 Stunde die Wirkung des Zaubers Atherische Gestalten.

OL DER SCHARFE
Trank, sehr selten

Dieses klare, gallertartige Ol schimmert vor kleiner, ultradiin-
ner Silberscherben. Das Ol kann eine Hieb- oder Stichwaffe
oder bis zu 5 Stiicke von Hieb- oder Stichmunition beschich-
ten. Das Ol aufzutragen, dauert 1 Minute. Fiir 1 Stunde wird
das beschichtete Objekt zu einem magischen Gegenstand und
hat einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe.

PANZERHANDSCHUHE DER OGERKRAFT
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich (benotigt
Einstimmung)

Dein Starkewert ist 19, wenn du diese Panzerhandschuhe
tragst. Sie haben keinen Effekt, wenn dein Wert ohne die
Handschuhe bereits 19 oder héher ist.
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PERLE DER KRAFT
Wundersamer Gegenstand, selten

Diese kleine schwarze Kugel hat einen Durchmesser von knapp
2,5 cm und wiegt 1 Unze. Normalerweise werden 1W4 + 4 Perlen
der Kraft zusammen gefunden.

Du kannst eine Aktion verwenden, um die Perle bis zu 18
Meter weit zu werfen. Die Perle explodiert beim Aufprall und
wird zerstort. Jede Kreatur in einem 3-Meter-Radius vom Auf-
schlagspunkt der Perle, muss einen Geschicklichkeitsrettungs-
wurf gegen SG 15 schaffen oder sie nimmt 5W4 Energieschaden.
Eine Sphire aus transparenter Energie umschliefit anschlieBend
den Bereich fiir 1 Minute. Jede Kreatur, die den Rettungswurf
nicht geschafft hat und sich vollstindig innerhalb des Bereichs
befindet, ist in dieser Sphére gefangen. Kreaturen, die erfolgreich
gewiirfelt haben oder die nur teilweise innerhalb des Bereichs
sind, werden von der Mitte der Kugel weggedriickt, bis sie sich
nicht ldnger darin befinden. Nur Luft fiir die Atmung kann durch
die Mauer der Sphére dringen. Weder Angriffe noch andere
Effekte konnen hindurch. Eine gefangene Kreatur kann ihre
Aktion verwenden, um gegen die Wand der Sphére zu driicken,
wobei sie die Sphire um die Hilfte der normalen Bewegungsrate
der Kreatur bewegt. Die Sphire kann aufgehoben werden, und
dank ihrer Magie wiegt sie nur 1 Pfund, unabhéngig von dem
Gewicht der Kreaturen im Inneren.

PERLE DER MACHT
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstim-
mung durch einen Zauberwirker)

Waihrend du diese Perle bei dir hast, kannst du eine Aktion
aufwenden, um ihr Befehlswort zu sprechen und so einen ver-
brauchten Zauberplatz wiederzubekommen. Wenn der Zauber-
platz von Grad 4 oder héher war, ist der neue Platz auf Grad 3.
Sobald du die Perle benutzt hast, kann sie bis zur nichsten
Morgendammerung nicht erneut verwendet werden.

PrEIL DES TOTENS
Wafte (Pfeil), sehr selten

Ein Pfeil des Totens ist ein Pfeil, der dazu bestimmit ist, eine
bestimmte Art Kreatur zu téten. Manche sind etwas fokusierter als
andere: Beispielsweise gibt es sowohl Pfeile des Drachentétens als
auch Pfeiles des Blaue-Drachentotens. Wenn eine Kreatur, die zu
diesem Typen, dieser Rasse oder Gruppe gehort, von einem Pfeil
des Totens getroffen wird und Schaden nimmt, muss die Kreatur
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 17 durchfiihren. Bei
einem Fehlschlag nimmt sie zusatzlich 6W10 Stichschaden und
halb so viel Extraschaden bei einem erfolgreichen Wurf.

Sobald ein Pfeil des Totens seinen Extraschaden zugefiigt hat,
wird er zu einem nicht-magischen Pfeil.

Andere Arten dieser magischen Munition existieren, wie z.B. der
Bolzen des Totens, welcher fiir Armbriiste gedacht ist, aber Pfeile
sind am haufigsten.

PFEIL-FANGENDER SCHILD
Riistung (Schild), selten (bendtigt Einstimmung)

Du erhaltst einen +2 Bonus auf die Riistungsklasse gegen
Fernkampfangriffe, solange du diesen Schild tragst. Dieser
Bonus kommt zu dem normalen RK-Bonus des Schildes hinzu.
Dariiber hinaus kannst du jedes Mal, wenn ein Angreifer auf
ein Feld innerhalb von 1,50 Meter Radius von dir einen Fern-
kampfangriff ausfiihrt, deine Reaktion benutzen, um selbst
Ziel des Angriffs zu werden.

QuAALs FEDER
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieses winzige Objekt sieht aus wie eine Feder. Verschiedene
Arten dieses Federobjekts existieren, von denen jede einen



eigenen, einmal benutzbaren Effekt hat. Der SL entscheidet
iber die Art der Feder oder bestimmt sie zufallig.

w100 Feder
01-20 Anker
Z1=35 Vogel
36-50 Ficher
51-65 Schwanenboot
65-90 Baum
91-100 Peitsche

Anker. Du kannst eine Aktion verwenden, um ein Boot oder
ein Schiff mit der Feder zu beriihren. Fiir die niachsten 24
Stunden kann sich dieses Gefahrt auf keine Weise bewegen.
Wenn du die Feder erneut daran hiltst, wird der Effekt been-
det. Wenn der Effekt endet, verschwindet die Feder.

Vogel. Du kannst eine Aktion verwenden, um die Feder bis zu
1,50 m in die Luft zu werfen. Die Feder verschwindet, und ein enor-
mer, mehrfarbiger Vogel erscheint an ihrer Stelle. Der Vogel hat die
Werte eines Roch (siehe das Monster Manual (Monsterhandbuch)),
aber er folgt simplen Anweisungen von dir und kann nicht angrei-
fen. Er kann ein Maximalgewicht von 500 Pfund tragen, wahrend
er seine Maximalgeschwindigkeit fliegt (24 km pro Stunde fiir
maximal 216 km pro Tag mit einer einstiindigen Pause alle 3 Stun-
den). Alternativ kann er 1.000 Pfund tragen und halb so schnell
fliegen. Der Vogel verschwindet, wenn er einen Tag lang seine
maximale Distanz geflogen ist oder wenn seine Trefferpunkte auf 0
sinken. Du kannst den Vogel mit einer Aktion entlassen.

Ficher. Wenn du auf einem Boot oder Schiff bist, kannst
du eine Aktion aufwenden, um die Feder bis zu 1,50 Meter in
die Luft zu werfen. Die Feder verschwindet, und ein riesiger
wedelnder Ficher nimmt ihren Platz ein. Der Facher schwebt
und erschafft einen Wind, der stark genug ist, die Segel eines
Schiffs zu fiillen und seine Bewegungsrate damit fiir 8 Stun-
den um 7,5 km pro Stunde zu erhéhen. Du kannst den Facher
mit einer Aktion entlassen.

Schwanenboot. Du kannst eine Aktion verwenden, um mit
der Feder ein Gewésser von mindestens 18 m Durchmesser
zu beriihren. Die Feder verschwindet, und ein 15 Meter langes
Boot in Form eines Schwans nimmt ihren Platz ein. Das Boot
fahrt selbststindig und bewegt sich mit einer Geschwindigkeit
von 9 Kilometer pro Stunde iiber das Wasser. Wenn du dich
im Boot befindest, kannst du eine Aktion verwenden, um dem
Boot zu befehlen, sich zu bewegen oder sich bis zu 90 Grad
zu drehen. Das Boot kann bis zu 32 mittelgrofie oder kleinere
Kreaturen tragen. Eine grofe Kreatur zahlt als 4 mittelgrofie
Kreaturen, wahrend eine riesige als 9 zihlt. Das Boot bleibt fiir
24 Stunden und verschwindet anschlieBend. Du kannst das
Boot mit einer Aktion entlassen.

Baum. Du musst im Freien sein, um diese Feder zu ver-
wenden. Du kannst als Aktion mit der Feder eine unbesetzte
Stelle am Boden beriihren. Die Feder verschwindet und eine
nicht-magische Eiche erscheint an ihrer Stelle. Der Baum ist
18 m hoch und hat einen Stamm von 1,50 m Durchmesser.
Seine Aste in der Krone spriefien in einem Radius von 6 m.

Peitsche. Du kannst eine Aktion aufwenden, um die Feder
zu einem Punkt innerhalb von 3 m zu dir zu werfen. Die Feder
verschwindet, und eine schwebende Peitsche nimmt ihren
Platz ein. Du kannst eine Bonusaktion verwenden, um damit
einen Nahkampf-Zauberangriff mit Angriffsbonus +9 gegen
eine Kreatur innerhalb von 3 m zu der Peitsche auszufiihren.
Bei einem Treffer erhélt das Ziel 1W6 + 5 Energieschaden.

Als Bonusaktion kannst du wihrend deines Zuges der Peit-
sche befehlen, bis zu 6 m weit zu fliegen und den Angriff auf eine
Kreatur innerhalb von 3 m zu ihr zu wiederholen. Die Peitsche ver-
schwindet nach 1 Stunde, wenn du eine Aktion aufwendest, um sie
zu entlassen, wenn du kampfunfahig wirst oder wenn du stirbst.

QuaaLs FEDER

SCHWANENBOOTFEDER

BAuMFEDER

VOGELFEDER

PEITSCHENFEDER

KAPITEL 7 | SCHATZE



RIESENTOTER

RAUCHFASS DER
LUFTELEMENTAR-HERRSCHAFT
Wundersamer Gegenstand, selten

Waihrend Weihrauch in diesem Rauchfass brennt, kannst du
eine Aktion verwenden, um das Befehlswort des Rauchfasses
zu sprechen und so einen Luftelementar zu beschworen, so als
héttest du den Zauber Elementar beschwéren dafiir gewirkt.
Das Rauchfass kann bis zur nachsten Morgendammerung
nicht erneut verwendet werden.

Dieses 15 Zentimeter breite und 30 Zentimeter hohe Gefafy
ahnelt einem Kelch mit dekoriertem Deckel. Es wiegt 1 Pfund.

RAUCHFLASCHE
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Rauch tritt aus dieser Flasche aus, die mit Blei verkorkt ist
und 1 Pfund wiegt. Wenn du eine Aktion aufwendest, um
den Korken zu ziehen, tritt ein dicker Rauch aus der Flasche
heraus und umfasst einen Radius von 18 Metern zu der Fla-
sche. Der Bereich im Rauch ist komplett verschleiert. Jede
Minute, die die Flasche geoffnet bleibt, erweitert sich der
Radius um 3 m bis zu einem Maximum von 120 m.

Die Rauchwolke bleibt bestehen, solange die Flasche geoffnet
ist. Um die Flasche zu schliefien, musst du ihr Befehlswort als
eine Aktion sprechen. Sobald die Flasche geschlossen wurde,
verschwindet der Rauch nach 10 Minuten. Ein maiger Wind
(16,5 bis 30 Kilometer pro Stunde) kann den Rauch ebenso
nach 1 Minute zerstreuen und ein starker Wind (31 Kilometer
pro Stunde oder mehr) zerstreut den Rauch nach 1 Runde.

RIESENTOTER
Walffe (irgendeine Axt oder Schwert), selten

Du erhiltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst.

Wenn du einen Riesen damit triffst, nimmt dieser Riese einen
zusitzlichen Schaden von 2W6, wobei die Schadensart abhan-
gig vom Waffentyp ist. Der Riese muss einen Starkerettungs-
wurf gegen SG 15 schaffen, oder er fallt liegend zu Boden. Fiir
diese Waffe zahlt unter den Begriff ,Riese” jede Kreatur, die den
Typ Riese hat, einschlieBlich Trolle und Ettins.

RING DES AUSWEICHENS
Ring, selten (bendtigt Einstimmung)

Dieser Ring hat 3 Ladungen, und er erhélt zu jeder Morgen-
diammerung 1W3 der verbrauchten Ladungen zuriick. Wenn
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RAUCHFLASCHE

du einen Geschicklichkeitsrettungswurf nicht bestehst, wah-
rend du den Ring tragst, kannst du deine Reaktion verwenden,
um 1 Ladung zu verbrauchen und den Rettungswurf stattdes-
sen zu bestehen.

RING DER BEWEGUNGSFREIHEIT
Ring, selten (benétigt Einstimmung)

Waihrend du diesen Ring tragst, kostet dich schwieriges
Geldnde keine zusitzliche Bewegung. Aufierdem kann Magie
deine Bewegungsrate nicht reduzieren und dir nicht die
Zustande gelahmt oder festgesetzt geben.

RING DER DJINNI-BESCHWORUNG
Ring, legendir (benétigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Ring trigst, kannst du als eine Aktion sein
Befehlswort sprechen, um einen bestimmten Djinni von der
Elementarebene der Luft zu beschworen. Der Djinni erscheint
an einer nicht besetzten Stelle innerhalb von 36 Metern zu dir.
Er bleibt solange, wie du dich konzentrierst (als wiirdest du
dich auf deinen Zauber konzentrieren), bis zu einem Maximum
von 1 Stunde oder bis seine Trefferpunkte auf O sinken. Er
kehrt dann zu seiner eigenen Ebene zuriick.

Wahrend er beschworen ist, ist der Djinni dir und deinen
Begleitern gegeniiber freundlich gesonnen. Er befolgt jeden
Befehl, dem du ihm erteilst, unabhangig davon, in welcher
Sprache er gedufiert wird. Wenn du ihm keinen Befehl gibst,
wird der Djinni sich gegen Angreifer verteidigen, sonst aber
keine Aktionen ausfiihren.

Nachdem der Djinni verschwunden ist, kann er fiir 24 Stun-
den nicht wieder beschworen werden. Wenn der Djinni stirbt,
wird der Ring zu einem nicht-magischen Gegenstand.

RING DER DREI WUNSCHE
Ring, legendir

Wihrend du diesen Ring tragst, kannst du eine Aktion benut-
zen, um 1 seiner 3 Ladungen zu verbrauchen und damit den
Zauber Wunsch zu wirken. Der Ring wird nicht-magisch, wenn
du die letzte Ladung ausgegeben hast.

RiNG DES
AUSWEICHENS




RING DER

BeEWEGUNGSFREIHEIT

RING DER
ORElI WiUNSCHE

RING DER DJiNNI-
BescHwBRUNG

RING DER ELEMENTAR-HERRSCHAFT

Ring, legendir (benétigt Einstimmuing)

Dieser Ring ist mit einer der vier Elementarebenen verbun-
den. Der SL entscheidet iiber die verkniipfte Ebene oder wahlt
diese zufillig aus.

Wihrend du diesen Ring trigst, hast du einen Vorteil auf
Angriffswiirfe gegen Elementare der verkniipften Ebene und
diese einen Nachteil auf Angriffswiirfe gegen dich. Zuséatzlich
hast du Zugriff auf Eigenschaften, die mit der jeweiligen Ebene
verkniipft sind.

Der Ring hat 5 Ladungen. Er erhilt zu jeder Morgendam-
merung 1W4 + 1 der verbrauchten Ladungen zuriick. Zauber,
die mit dem Ring gewirkt werden, haben einen Rettungs-
wurf-SG von 17.

Ring der Luftelementar-Herrschaft. Du kannst 2 Ladun-
gen des Ringes ausgeben, um Monster beherrschen auf einen
Luftelementar zu wirken. Aufierdem wirst du, falls du fallst, 18
Meter pro Runde sinken und dabei keinen Schaden davontra-
gen. Du kannst zusétzlich Aural verstehen und sprechen.

Wenn du dabei hilfst, einen Luftelementar zu téten, wah-
rend du auf diesen Ring eingestimmt bist, erhéltst du folgende
zusatzliche Effekte:

« Du hast Resistenz gegen Blitzschaden.

+ Du kannst schweben, und du hast eine Flugbewegungsrate
in Hohe deiner normalen Bewegungsrate.

» Du kannst mit diesem Ring einen der folgenden Zauber
wirken, wenn du dafiir Ladungen verbrauchst: Kugelblitz
(3 Ladungen), Windstof3 (2 Ladungen) oder Windwall
(1 Ladung).

Ring der Erdelementar-Herrschaft. Du kannst 2 Ladun-
gen des Ringes ausgeben, um Monster beherrschen auf einen
Erdelementar zu wirken. Aulerdem kannst du dich {iber
schwieriges Geldnde, das aus Schutt, Felsen oder Dreck
besteht, bewegen, als wire es normales Geldnde. Du kannst
zusitzlich Terral verstehen und sprechen.

Wenn du dabei hilfst, einen Erdelementar zu téten, wah-
rend du auf diesen Ring eingestimmt bist, erhaltst du folgende
zusitzliche Effekte:

RinG DER
ELEMENTAR-HERRSCHAFT

RiNG 0es FEDERFALLS

» Du hast Resistenz gegen Sdureschaden.

« Du kannst dich durch solide Erde oder Stein bewegen, als
wiren diese Bereiche schwieriges Geldnde. Wenn du deinen
Zug dort beendest, wirst du zu der nichstgelegenen nicht
besetzten Stelle, wo du bereits warst, geschoben.

« Du kannst mit diesem Ring einen der folgenden Zauber
wirken, wenn du dafiir Ladungen verbrauchst: Stein formen
(2 Ladungen), Steinhaut (3 Ladungen) oder Steinwand (3
Ladungen).

Ring der Feuerelementar-Herrschaft. Du kannst 2 Ladun-
gen des Ringes ausgeben, um Monster beherrschen auf einen
Feuerelementar zu wirken. Aufierdem hast du einen Wider-
stand gegen Feuerschaden. Du kannst zusétzlich Ignal verste-
hen und sprechen.

Wenn du dabei hilfst, einen Feuerelementar zu téten, wih-
rend du auf diesen Ring eingestimmt bist, erhiltst du folgende
zusiatzliche Effekte:

« Du hast Schadensimmunitat gegen Feuer.

« Du kannst mit diesem Ring einen der folgenden Zauber
wirken, wenn du dafiir Ladungen verbrauchst: Brennende
Hinde (1 Ladung), Feuerball (2 Ladungen) und Feuerwand
(3 Ladungen).

Ring der Wasserelementar-Herrschaft. Du kannst 2
Ladungen des Ringes ausgeben, um Monster beherrschen auf
einen Wasserelementar zu wirken. Aulerdem kannst du auf
Fliissigkeiten stehen und darauf laufen, als wéren sie fester
Boden. Du kannst zusitzlich Aqual verstehen und sprechen.

Wenn du dabei hilfst, einen Wasserelementar zu téten, wih-
rend du auf diesen Ring eingestimmt bist, erhiltst du folgende
zusatzliche Effekte:

- Du kannst unter Wasser atmen, und deine Schwimmbewe-
gungsrate ist gleich deiner normalen Bewegungsrate.

+ Du kannst mit diesem Ring einen der folgenden Zauber
wirken, wenn du dafiir Ladungen verbrauchst: Wasser
erschaffen oder zerstéren (1 Ladung), Wasser kontrollieren
(3 Ladungen), Eissturm (2 Ladungen) oder Eiswand (3
Ladungen).
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RiING DES ScHUTZES

RING DES FEDERFALLS
Ring, selten (benétigt Einstimmung)

Waihrend du diesen Ring tragst und fallst, sinkst du 18 Meter
pro Runde und nimmst dabei keinen Schaden.

RING DER GEDANKENABSCHIRMUNG
Ring, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diesen Ring tragst, bist du immun gegen Magie,
die anderen Kreaturen erlaubt, deine Gedanken zu lesen,
festzustellen ob du liigst, deine Gesinnung zu erkennen oder
deinen Kreaturentyp festzustellen. Kreaturen konnen nur
dann telepathisch mit dir kommunizieren, wenn du es erlaubst.

Du kannst eine Aktion verwenden, um den Ring unsichtbar
werden zu lassen, bis du eine neue Aktion verwendest, um ihn
wieder sichtbar zu machen, bis du den Ring entfernst oder bis
du stirbst.

Wenn du stirbst, wihrend du diesen Ring tragst, wird deine
Seele hinein gezogen, insofern nicht bereits eine darin haust.
Du kannst im Ring verbleiben oder dich entscheiden, ins
Jenseits zu verschwinden. Solange deine Seele im Ring ist,
kannst du telepathisch mit jeder Kreatur kemmunizieren, die
den Ring tragt. Der Trager kann sich vor dieser telepathischen
Kommunikation nicht schiitzen.

RING DER REGENERATION
Ring, sehr selten (bendétigt Einstimmung)

Wenn du diesen Ring tragst, erhaltst du alle 10 Minuten 1W6
Trefferpunkte zuriick, insofern du mindestens 1 Trefferpunkt hast.
Wenn du ein Kérperteil verlierst, sorgt der Ring dafiir, dass es
nachwichst und nach 1W6 + 1 Tagen wieder voll funktionsfahig ist,
insofern du in der ganzen Zeit mindestens 1 Trefferpunkt hast.

RING DES RONTGENBLICKS
Ring, selten (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diesen Ring tragst, kannst du eine Aktion benut-
zen, um sein Befehlswort zu sprechen. Wenn du das tust, kannst
du fiir 1 Minute in feste Dinge hinein und durch sie durch sehen.
Diese Sicht hat einen Radius von 9 Metern. Fiir dich erscheinen
feste Gegenstande innerhalb dieses Radius durchsichtig und

sie sind lichtdurchlissig. Die Sicht kann bis zu 0,30 Meter in

KAPITEL 7 | SCHATZE

!
fFf RING DER

RING DER REGENERATION

RING DER
STERNSCHNUPPEN

GEDANKENABSCHIRMUNG

RiING DES
RONTGENBLICKS

einen Stein, 2,5 Zentimeter in gewohnliches Metall oder bis zu
1 Meter in Holz oder Erde reichen. Dickere Substanzen blocken
die Sicht ab, ebenso wie eine diinne Bleischicht.

Jedes Mal, wenn du den Ring erneut benutzt, bevor du eine lange
Rast gemacht hast, musst du einen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder du erhiltst eine Stufe Erschopfung.

RING DES SCHUTZES
Ring, selten (bendtigt Einstimmung)

Du erhaltst einen Bonus von +1 auf deine Riistungsklasse und
auf Rettungswiirfe, wahrend du diesen Ring tragst.

RING DES SCHWIMMENS
Ring, ungewohnlich

Du hast eine Schwimmbewegungsrate von 12 Metern, solange
du diesen Ring tragst.

RING DES SPRINGENS
Ring, ungewdéhnlich (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diesen Ring trigst, kannst du damit den Zauber
Springen als Bonusaktion nach Belieben wirken. Du kannst
allerdings nur dich selbst als Ziel wahlen.

RING DER STERNSCHNUPPEN
Ring, sehr selten (bendtigt Einstimmung nachts im Freien)

Wahrend du diesen Ring in dammrigem Licht oder in Dunkel-
heit tragst, kannst du damit nach Belieben Tanzende Lichter
oder Licht wirken. Es erfordert eine Aktion, um einen der
Zauber zu wirken. Der Ring hat 6 Ladungen fiir die folgenden
anderen Eigenschaften. Der Ring erhalt zu jeder Morgendam-
merung 1W6 der verbrauchten Ladungen zuriick.
Feenfeuer. Du kannst 1 Ladung verbrauchen, um mit
diesem Ring Feenfeuer als eine Aktion zu wirken.
Blitzkugeln. Du kannst als Aktion 2 Ladungen ausge-
ben und zwischen einer und vier Blitzkugeln erschaffen, die
je einen Durchmesser von 1 m haben. Je mehr Kugeln du
erschaffst, desto schwacher werden die einzelnen Kugeln.
Jede Kugel erscheint an einer unbesetzten Stelle, die du
sehen kannst, nicht weiter als 36 m von dir entfernt. Die
Kugeln bleiben solange bestehen, wie du dich konzentrierst
(wie auf einen Zauber) oder bis zu 1 Minute. Jede Kugel strahlt
dammriges Licht in einem Radius von 9 m aus. Als eine



RiNG DER TELEKINESE

RiNG DER UNSICHTBARKEIT

RiNG DES TIERUMGANGS

Bonusaktion kannst du jede Kugel bis zu 9 Meter weit bewe-
gen, aber nicht weiter weg als 36 m von dir entfernt.

Wenn eine Kreatur, abgesehen von dir, sich einer Kugel auf
1,50 Meter nihert, wird die Kugel Blitze auf diese Kreatur ent-
laden und verschwinden. Die Kreatur muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen. Bei einem
Fehlschlag erhilt die Kreatur Blitzschaden abhingig von der
Anzahl der von dir erschaffenen Kugeln.

Kugeln Blitzschaden
4 2W4
2W6
2 5W4
1 4W12

Sternschnuppen. Du kannst zwischen 1 und 3 Ladungen
als eine Aktion verbrauchen. Fiir jede ausgegebene Ladung
lasst du einen glithenden Lichtpartikel auf einen Punkt in
deinem Sichtfeld, der sich innerhalb von 18 Meter zu dir befin-
det, aus deinem Ring schiefen. Jede Kreatur innerhalb eines
Wiirfels mit 4,50 Meter Kantenlidnge, der von diesem Punkt
ausgeht, wird mit Funken tiberhiuft und muss einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen. Bei einem Fehl-
schlag erleidet die Kreatur 5W4 Feuerschaden, und bei einem
Erfolg nur halb so viel.

RING DER TELEKINESE
Ring, sehr selten (bendétigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Ring tragst, kannst du nach Belieben den
Zauber Telekinese wirken, solange du keine Objekte als Ziel
wahlst, die jemand bei sich oder am Kérper tragt.

RING DES TIERUMGANGS
Ring, selten

Der Ring hat 3 Ladungen und erhélt zu jeder Morgendamme-
rung 1W3 der verwendeten Ladungen zuriick. Wiahrend du den
Ring tragst, kannst du eine Aktion aufwenden, um einen der
folgenden Zauber zu wirken:

« Tierfreundschaft (Rettungswurf SG 13)

o Furcht (Rettungswurf SG 13), funktioniert nur bei Tieren,
die eine Intelligenz von 3 oder weniger haben.

« Mit Tieren sprechen

RiNG DES
WASSERLAUFENS

RING DES WIDDERS

RING DES
FEUERWIDERSTANDS

RING DER UNSICHTBARKEIT
Ring, legendér (bendétigt Einstimmung)

Waihrend du diesen Ring tragst, kannst du dich mit einer
Aktion unsichtbar machen. Alles, was du bei dir oder an
deinem Kérper tragst, wird ebenfalls unsichtbar. Du bleibt
unsichtbar, bis der Ring entfernt wird, du angreifst oder einen
Zauber wirkst oder bis du eine Bonusaktion verwendest, um
wieder sichtbar zu werden.

RING DER WARME
Ring, ungewohnlich (bendétigt Einstimmung)

Waihrend du diesen Ring tragst, hast du Resistenz gegen Kal-
teschaden. Zusétzlich nimmst du und alles, was du bei dir und
am Kérper tragst, keinen Schaden bei Temperaturen von bis
zu —45 Grad Celsius.

RING DES WASSERLAUFENS
Ring, ungewohnlich

Wenn du diesen Ring trigst, kannst du auf jeder flissigen
Oberflaiche stehen und laufen, als wire sie solider Boden.

RING DES WIDDERS
Ring, selten (bendétigt Einstimmung)

Dieser Ring hat 3 Ladungen und erhélt zu jeder Morgendam-
merung 1W3 der verbrauchten Ladungen zuriick. Wahrend
du den Ring trigst, kannst du eine Aktion verwenden, um 1
bis 3 Ladungen zu verbrauchen und eine Kreatur in deinem
Sichtfeld innerhalb von 18 Metern zu dir anzugreifen. Der
Ring erschafft einen geisterhaften Widderkopf und fithrt
seinen Angriffswurf mit einem Bonus von + 7 durch. Bei einem
Treffer nimmt das Ziel fiir jede ausgegebene Ladung 2W10
Energieschaden und wird 1,50 Meter von dir weggestofden.
Alternativ kannst du eine Aktion verwenden, um 1 bis 3 Ladun-
gen auszugeben und ein Objekt in deinem Sichtfeld innerhalb von
18 Metern zu dir zu zerbrechen, solange niemand es bei sich oder
am Korper tragt. Der Ring legt einen Wurf auf Starke mit einem
Bonus von + 5 fiir jede ausgegebene Ladung ab.

RING DES WIDERSTANDS
Ring, selten (bendtigt Einstimmung)

Du hast Resistenz gegen eine Schadensart, wihrend du diesen
Ring tragst. Der Edelstein im Ring bestimmt die Schadensart,
welche der SL vorgibt oder zufillig bestimmt.
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W10  Schadensart Edelstein
1 Saure Perle
2 Kalte Turmalin
3 Feuer Granat
4 Energie Saphir
5 Blitz Zitrin
6 Nekrotisch Gagat
7 Gift Amethyst
8 Psychisch Jade
9 GleiRend Topas
10 Schall Spinell
RING DES e RING DES ZAUBERSPEICHERS
ZAUBERWENDENS vl Ring, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Ring speichert Zauber, die hinein gezaubert wurden
und halt sie dort fest, bis ein eingestimmter Trager sie benutzt.
Der Ring kann Zauber im Wert von bis zu 5 Graden auf einmal
speichern. Wenn er gefunden wird, enthélt er IW6 — 1 Zauber
des 1. Grads, die vom SL ausgesucht wurden.

Jede Kreatur kann Zauber des Grads 1 bis 5 darin spei-
chern, wenn sie den Ring beriihrt, wahrend der Zauber
gewirkt wird. Der Zauber hat keinen Effekt, aufier im Ring
gespeichert zu werden. Wenn der Ring den Zauber nicht spei-
chern kann, ist der Zauber ohne Effekt verwirkt. Der Grad des
gewirkten Zaubers bestimmt, wieviel Platz er verbraucht.

Waihrend du den Ring tragst, kannst du jeden der gespei-
cherten Zauber wirken. Der Zauber nutzt den Grad des
Zauberplatzes, den Zauberrettungswurf-SG, den Zauberan-
griffsbonus und das Zauberattribut des urspriinglichen Zau-
berwirkers. Davon abgesehen, wird er behandelt, als wiirde
er von dir gewirkt. Der gewirkte Zauber wird nicht langer im
Ring gespeichert und gibt den Platz frei.

RiNG DES
ZAUBERSPEICHERS

R GRE DRI RING DES ZAUBERWENDENS
Ring, legendar (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diesen Ring tragst, hast du einen Vorteil auf Rettungs-
wiirfe gegen Zauber, die nur dich betreffen (keine Flachenzauber).
Auflerdem hat der Zauber keinen Effekt auf dich, sondern nimmt
seinen Wirker zum Ziel, wenn du beim Rettungswurf eine 20
wirfst und es sich um einen Zauber des 7. Grads oder geringer
handelt. In diesem Fall benutzt der Zauber den Grad des Zauber-
platzes, den Zauberrettungswurf-SG, den Zauberngriffshonus und
das Zauberattribut des urspriinglichen Zauberwirkers.

RITTERRUSTUNG DER KORPERLOSIGKEIT
Riistung (Ritterriistung), legendir (benétigt Finstimmung)

Wihrend du diese Riistung trigst, kannst du als Aktion ihr
Befehlswort sprechen und den Effekt des Zaubers Atherische
Gestalten erhalten, der 10 Minuten andauert oder bis du die
Riistung ablegst, oder bis du mit einer Aktion das Befehlswort
erneut sprichst.

Die Eigenschaft der Riistung kann vor der ndchsten Morgen-
diammerung nicht erneut verwendet werden.

ROBE DER AUGEN
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Diese Robe ist mit augendhnlichen Mustern geschmiickt. Wah-
rend du sie tragst, genief3t du folgende Vorteile:

» Das Robe lisst dich in alle Richtungen sehen, und du hast
einen Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung), die
von der Sicht abhangen.

« Du hast Dunkelsicht bis zu einer Entfernung von 36 Metern.
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« Du kannst unsichtbare Kreaturen und Objekte sowie in
die Atherische Ebene sehen bis zu einer Entfernung von
36 Metern.

Die Augen auf der Robe kénnen nicht geschlossen oder
abgewendet werden. Obwohl du deine eigenen Augen schlie-
Ben oder abwenden kannst, gelten deine Augen nie als
geschlossen, solange du diese Robe tragst.

Wenn der Zauber Licht auf die Robe gewirkt wird, oder
wenn Tageslicht innerhalb von 1,50 Meter zu der Robe gewirkt
wird, sorgt dies dafiir, dass du fiir 1 Minute blind bist. Am
Ende jedes deiner Ziige kannst du jeweils einen Konstituti-
onsrettungswurf (SG 11 fiir Licht und SG 15 fiir Tageslicht)
ablegen, um die Blindheit bei einem Erfolg zu beenden.

RoOBE DER ErzZMAGI
Wundersamer Gegenstand, legendar (benétigt Einstimmung
durch einen Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Dieses elegante Kleidungsstiick ist aus exquisitem weiien,
grauen oder schwarzen Stoff gefertigt und mit silbernen Runen
geschmiickt. Die Farbe des Gewandes entspricht der Gesin-
nung, fiir die das Kleidungsstiick hergestellt wurde. Eine weifie
Robe wurde fiir gut geschaffen, grau fiir neutral und schwarz fiir
bose. Du kannst dich auf die Robe der Erzmagi nicht einstim-
men, wenn ihre Gesinnung nicht deiner entspricht.

Du erhiltst folgende Vorteile, wihrend du die Robe tragst:

- Wenn du keine Riistung trégst, ist deine Basis-Riistungs-
klasse 15 + dein Geschicklichkeitsmodifikator.

+ Du hast einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Zauber und
andere magische Effekte.

» Dein Zauberrettungswurf-SG und dein Zauberangriffsbhonus
steigen je um 2.

ROBE DER NUTZLICHEN DINGE
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Diese Robe ist mit verschiedenen Stoffflicken in verschiede-
nen Formen und Farben bedeckt. Wenn du diese Robe trigst,
kannst du mit einer Aktion einen der Stoffflicken ablésen und
so bewirken, dass er zum dargestellten Objekt bzw. zur darge-
stellten Kreatur wird. Sobald der letzte Stoffflicken entfernt ist,
wird die Robe zu einem gewohnlichen Kleidungsstiick.

Die Robe hat jeweils zwei der folgenden Stoffflicken:

+ Dolch

+ Bullaugen-Laterne (gefiillt und entziindet)
« Stahlspiegel

+ 3-Meter-Stange

- Hanfseil (15 Meter, gewickelt)

« Sack

Dariiber hinaus, hat die Robe 4W4 andere Stoffflicken.
Der SL bestimmt diese Flicken oder wihlt sie anhand des
Zufallsprinzips.

W100  Stofffleck

01-08 Tasche mit 100 GM

09-15  Silbertruhe (0,30 Meter lang, 9 cm breit und hoch) im
Wert von 500 GM

16-22  Eisentir (bis zu 3 Meter breit und 3 Meter hoch, auf
einer Seite deiner Wahl vergittert), die du an einer
erreichbaren Offnung platzieren kannst; sie passt sich
selbst der Offnung an und hangt sich selbst ein

23-30 10 Edelsteine, die je 100 GM wert sind

31-44  Holzleiter (7,20 Meter lang)

45-51  Ein REITPFERD mit Satteltaschen (siehe das Monster
Manual (Monsterhandbuch) fiir dessen Werte)

RoBEe DER
NUTZLicHEN DiNGE

w100
52-59

60-68
69-75
76-83
84-90

91-96

97-00

RoBe DER ERZMAG!H

Stofffleck
Grube (ein Wiirfel mit 3 Metern Seitenlinge), welche
auf dem Boden innerhalb von 3 Metern zu dir plat-
ziert werden kann

4 Heiltriinke

Ruderboot (3,60 Meter lang)

Zauberschriftrolle, die einen Zauber auf Grad 1 bis 3
enthilt

2 DoGGEN (siehe das Monster Manual (Monsterhand-
buch) fiir deren Werte)

Fenster (0,60 Meter auf 1,20 Meter und bis zu 0,60
Meter tief), welches an einer erreichbaren vertikalen
Oberfliche angebracht werden kann

Tragbarer Rammbock
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ROBE DER SCHILLERNDEN FARBEN
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benétigt

Einstimmun,
ROBE DER STERNE 8)

Diese Robe hat 3 Ladungen und gewinnt zu jeder Morgenddm-
merung 1W3 der verbrauchten Ladungen zuriick. Wahrend du
sie triagst, kannst du eine Aktion aufwenden, um 1 Ladung zu
verbrauchen und damit zu bewirken, dass das Kleidungsstiick
bis zum Ende deines nichsten Zuges ein Spiel von wechselnden,
schimmernden Farben zeigt. Innerhalb dieser Zeit strahlt die
Robe helles Licht in einem Radius von 9 Metern und ddmmri-
ges Licht fiir zusétzliche 9 Meter aus. Kreaturen, die dich sehen,
haben einen Nachteil auf Angriffswiirfe gegen dich. Zusatzlich
muss jede Kreatur im hellen Licht, die dich sehen kann, wenn die
Kraft der Robe aktiviert wird, einen Weisheitsrettungswurf gegen
SG 15 schaffen, oder sie wird betdubt, bis der Effekt authort.

ROBE DER STERNE
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benétigt
Einstimmung)

Diese schwarze oder dunkelblaue Robe ist mit kleinen weifien
oder silbernen Sternen bestickt. Du erhéltst einen Bonus von +1
auf Rettungswiirfe, wahrend du sie tragst.

Sechs Sterne, die sich auf der Vorderseite am oberen Ende der
Robe befinden, sind besonders grof3. Wahrend du die Robe tragst,
kannst du eine Aktion benutzen, um einen dieser Sterne abzuzie-
hen und ihn als Zauber Magisches Geschoss auf dem 5. Grad zu
wirken. Zu jeder Morgendidmmerung erscheinen 1W6 verbrauchte
Sterne wieder auf der Robe.

Wihrend du diese Robe triagst, kannst du eine Aktion nutzen,
um die Astralebene zu betreten, inklusive allem, was du bei dir und
am Korper tragst. Du bleibst dort, bis du eine Aktion benutzt, um
zu deiner urspriinglichen Ebene zuriick zu kehren. Du erscheinst
an der Stelle, die du zuletzt besetzt hattest, oder an der nachstgele-
genen Stelle, wenn die eigentliche Stelle mittlerweile belegt ist.

bi RUSTUNG, +1, +2 ODER +3
Riistung (leicht, mittelschwer oder schwer), selten (+1), sehr
selten (+2), oder legendar (+3)

RUsTuNG DES

e Du hast einen Bonus auf die Riistungsklasse, wahrend
KALTEWIDERSTANDS

du diese Riistung tragst. Der Bonus ist abhédngig von dem
Seltenheitsgrad.

RiusTtune per RUSTUNG DER UNVERWUNDBARKEIT
UNVERWUNDBARKEIT  pistung (Ritterriistung), legendir (benétigt Einstimmung)

Du hast Resistenz gegen nicht-magischen Schaden, solange du
diese Riistung tragst. Zusatzlich kannst du eine Aktion aufbrau-
chen, um dich immun gegeniiber nicht-magischem Schaden zu
machen, fiir 10 Minuten oder bis du die Riistung ausziehst.
Sobald diese Spezialaktion genutzt wurde, kann sie bis

zur nichsten Morgenddmmerung nicht noch einmal
eingesetzt werden.

RUsSTUNG DES WIDERSTANDS
Riistung (leicht, mittelschwer oder schwer), selten
(benétigt Einstimmung)

Du hast Resistenz gegen eine Schadensart,
solange du diese Riistung tragst. Der SL
bestimmt die Schadensart oder wihlt sie nach
der folgenden Tabelle zufillig aus.
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SCHALE DER

WASSERELEMENTAR-HERRSCHAFT

w10 Schadensart
Sédure
Kilte
Feuer
Energie
Blitz
Nekrotisch
Gift
Psychisch
Gleiend
Schall

W 00 N O 1w
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o

RUSTUNG DER VERWUNDBARKEIT
Riistung (Ritterristung), selten (bendtigt Einstimmung)

Wihrend du diese Riistung tragst, hast du Resistenz gegen
einen der folgenden Schadensarten: Wucht, Stich oder Hieb.
Der SL wihlt den Typen oder legt ihn zufillig fest.

Verflucht. Diese Riistung ist verflucht, was nur herausge-
funden werden kann, wenn ein Identifizieren Zauber darauf
gewirkt wird oder wihrend einer Einstimmung. Wenn du dich
darauf einstimmt, wirst du verflucht, bis du Ziel eines Fluch
brechen-Zaubers oder dhnlicher Magie wirst; die Riistung
abzulegen, kann den Fluch nicht brechen. Wahrend du ver-
flucht bist, hast du Anfilligkeit gegeniiber den anderen beiden
oben genannten Schadensarten (nicht gegeniiber dem, gegen
die die Riistung Resistenz verleiht).

RUSTUNG DES WASSERMANNS
Riistung (leicht, mittelschwer oder schwer), ungewohnlich

Wihrend du diese Riistung tragst, ist deine Schwimmbewe-
gungsrate gleich deiner normalen Bewegungsrate. Zusatzlich
sorgt die Riistung dafiir, dass du jedes Mal, wenn du deinen
Zug unter Wasser mit 0 Trefferpunkten beginnst, 18 Meter in
Richtung der Oberfliche getrieben wirst. Die Riistung ist mit
Fisch- und Muschelmotiven verziert.

SATTEL DES KAVALIERS
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Wihrend du dich in diesem Sattel auf einem Reittier befindest,
kannst du nicht gegen deinen Willen aus dem Sattel geholt

SKARABAUS
DES SCHUTIES

werden, wenn du bei Bewusstsein bist. Angriffswiirfe gegen
das Reittier sind im Nachteil.

SKARABAUS DES SCHUTZES
Wundersamer Gegenstand, legendar (benétigt Einstimmung)

Wenn du dieses kaferférmige Medaillon fiir eine Runde in
deiner Hand hiltst, erscheint eine Inschrift auf seiner Ober-
fliche, die seine magische Natur preisgibt. Es bietet zwei Vor-
teile, wenn es am Korper getragen wird:

« Du hast einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen
Zauberspriiche.

- Der Skarabéus hat 12 Ladungen. Wenn dir ein Rettungswurf
gegen einen Nekromantiezauber oder einen schadlichen
Effekt, der von einer untoten Kreatur kommt, misslingt,
kannst du eine Reaktion verwenden und 1 Ladung verbrau-
chen, um den misslungenen Rettungswurf in einen erfolgrei-
chen zu verwandeln. Der Skarabéus zerbrockelt zu Staub und
ist zerstort, wenn die letzte Ladung ausgegeben wurde.

SCHALE DER WASSERELEMENTAR-HERRSCHAFT
Wundersamer Gegenstand, selten

Solange diese Schiissel mit Wasser gefiillt ist, kannst du das
Befehlswort der Schale sprechen und einen Wasserelementar
beschworen, so als hittest du den Zauber Elementar beschwé-
ren dafiir gewirkt. Die Schiissel kann bis zur nichsten Mor-
genddmmerung nicht erneut verwendet werden. Die Schale
hat einen Durchmesser von etwa 30 Zentimeter und ist halb so
tief. Sie wiegt 3 Pfund und fasst etwa 12 Liter.

SCHICKSALSKARTEN
Wundersamer Gegenstand, legendar

Normalerweise in einer Kiste oder Tasche gefunden, enthélt
der Kartenstof} einige Karten aus Elfenbein oder Pergament.
Die meisten (75 Prozent) dieser Decks haben nur dreizehn
Karten, aber der Rest hat zweiundzwanzig Karten.

Bevor du eine Karte ziehst, musst du sagen, wie viele Karten
du ziehen méchtest, und dann ziehst du sie zufillig (du kannst
gewohnliche Spielkarten nehmen, um diese Karten nachzu-
ahmen). Jede gezogene Karte, die die angekiindigte Zahl iiber-
steigt, hat keinen Effekt. Ansonsten entfaltet eine Karte sofort
ihren Effekt, sobald sie vom Stof} gezogen wurde. Nachdem du
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eine Karte gezogen hast, darfst du nicht langer als 1 Stunde
warten, bis du die Nachste ziehst. Wenn du die ausgewahlte
Anzahl an Karten nicht ziehst, werden die noch ausstehenden
Karten von alleine vom Stapel fliegen und ihre Wirkung alle
auf einmal entfalten. Sobald eine Karte gezogen wurde, hort
sie auf zu existieren. Ausgenommen sind der Narr oder der
Hofnarr; diese Karte erscheint erneut im Stapel und macht es
somit moglich, sie ein zweites Mal zu ziehen.

Spielkarte Karte
Karo Ass Wesir*
Karo Kénig Sonne
Karo Dame Mond
Karo Bube Stern

Karo Zwei Komet*
Herz Ass Die Schicksale*
Herz Konig Thron
Herz Dame Schlissel
Herz Bube Ritter
Herz Zwei Edelstein*
Kreuz Ass Klauen*
Kreuz Kénig Die Leere
Kreuz Dame Flammen
Kreuz Bube Totenschédel
Kreuz Zwei Idiot*

Pik Ass Kerker*
Pik Kénig Ruin

Pik Dame Euryale
Pik Bube Schurke
Pik Zwei Balance*
Joker (mit TM) Narr*

Joker (ohne TM) Hofnarr

*Nur in Decks mit 22 Karten.

Balance. Dein Geist erleidet eine qualvolle Verdnderung,
wodurch sich deine Gesinnung dndert. Rechtschaffen wird cha-
otisch, gut wird bose, und umgekehrt. Wenn du nur neutral oder
ohne Gesinnung bist, hat diese Karte keine Auswirkung auf dich.

Die Leere. Diese schwarze Karte bringt grofies Unheil.
Deine Seele wird aus deinem Korper gezogen und in ein
Objekt nach Wahl des SL gesteckt. Ein oder mehrere méchtige
Wesen bewachen diesen Platz. Wahrend deine Seele auf diese
Art gefangen ist, ist dein Kérper kampfunfihig. Der Zauber
Wunsch kann deine Seele nicht wiederherstellen, aber er gibt
den Ort preis, wo sich das Objekt mit der Seele befindet. Du
ziehst keine weiteren Karten.

Die Schicksale. Der Vorhang der Wirklichkeit entwirrt sich
und wird von neuem gesponnen, was dir erlaubt, ein Ereignis
zu vermeiden oder es auszul6schen, als sei es nie passiert. Du
kannst diese Karte einsetzen, wenn du sie ziehst oder zu jeder
anderen Zeit, bevor du stirbst.

Edelstein. Fiinfundzwanzig Schmuckstiicke erscheinen
zu deinen Fiiflen, wovon jedes 2.000 GM wert ist. Alternativ
koénnen auch fiinfzig Edelsteine mit einem Wert von je 1.000
GM erscheinen.

Euryale. Die medusaartige Abbildung auf der Karte ver-
flucht dich. Du erleidest einen Malus von —2 auf Rettungs-
wiirfe, wahrend du verfiucht bist. Nur ein Gott oder die Karte
Die Schicksale konnen den Fluch brechen.

Flammen. Ein michtiger Teufel wird dein Feind. Der Teufel
will deinen Untergang und plagt dein Leben. Er will dich
leiden sehen, bevor er versuchen wird dich zu téten. Diese
Feindschaft hilt an bis entweder du oder der Teufel stirbt.

Hofnarr. Du erhiltst 10.000 EP oder du kannst zwei weitere
Karten iiber deine erkliarte Anzahl hinaus ziehen.
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EINE FRAGE DER FEINDSELIGKEIT

Zwei der Schicksalskarten kénnen einem Charakter die Feindse-
ligkeit eines anderen Wesens bescheren. Mit der Karte Flammen
ist die die Feindseligkeit offenkundig. Der Charakter sollte die
bssartigen Bemiihungen des Teufels zu verschiedenen Anlidssen
spiiren. Den Feind aufzusuchen, sollte keine leichte Aufgabe
sein und der Abenteurer sollte mit den Verbiindeten und Jiingern
des Teufels einige Male aneinandergeraten, bevor er den Teufel
selbst konfrontieren kann.

Im Fall der Karte Schurke ist die Feindschaft geheim und sollte
von jemandem kommen, der eigentlich ein Freund oder Verbiinde-
ter ist. Als SL solltest du den dramatisch passendsten Augenblick
abwarten, bevor du die Feindschaft enthiillst, um den Abenteurer
im Ungewissen zu lassen, wer der Verriter sein kénnte.

- L

Idiot. Reduziert deine Intelligenz permanent um 1W4+1
(nicht unter den Wert von 1). Du kannst eine weitere Karte
iiber deine erklirte Anzahl hinaus ziehen.

Kerker. Du verschwindest und wirst in einem schwebenden
Zustand in einer aufBerdimensionalen Sphare begraben. Alles,
was du bei dir und an deinem Korper trugst, bleibt zuriick an
dem Ort, wo du warst, bevor du verschwunden bist. Du bleibst
solange gefangen, bis du gefunden und von der Sphére befreit
wirst. Du kannst durch heilige Magie nicht gefunden werden,
aber der Zauber Wunsch kann den Ort deines Gefingnisses
aufdecken. Du ziehst keine weiteren Karten.

Klauen. Jeder magische Gegenstand, den du tragst oder bei
dir hast, zerfillt. Artefakte in deinem Besitz werden nicht zer-
stort, aber verschwinden.

Komet. Wenn du das nichste feindliche Monster oder die
nachste Gruppe von Monstern, die dir begegnen, im Alleingang
besiegst, erhiltst du genug Erfahrungspunkte, um eine Stufe
aufzusteigen. Andernfalls hat diese Karte keine Wirkung.

Mond. Du erhiltst die Eigenschaft, den Zauber Wunsch
1W3-mal zu wirken.

Narr. Du verlierst 10.000 EP. Wirf diese Karte anschliefSend
weg und ziehe erneut vom Stapel. Beide Ziige zdhlen zusam-
men als nur einer deiner erklirten Anzahl an Ziigen. Wenn
das Verlieren so vieler EP bedeuten wiirde, dass du eine Stufe
verlierst, verlierst du stattdessen nur so viel EP, dass du gerade
so deine Stufe behiltst.

Ritter. Du erhaltst den Dienst eines Stufe-4-Kampfers, der
in einem Umkreis von 9 Meter zu dir erscheint. Der Kampfer
hat dieselbe Rasse wie du und dient dir loyal bis zum Tod,
daran glaubend, dass das Schicksal ihn zu dir gefiihrt hat. Du
kontrollierst den Charakter.

Ruin. Alle Arten von Reichtiimern, die du bei dir triagst oder
besitzt (magische Gegenstande ausgenommen) sind verloren. Trag-
bares Eigentum verschwindet. Geschifte, Gebaude und Land, die
dir gehéren, gehen auf eine Art verloren, die die Realitit am wenigs-
ten verandert. Jedes Dokument, das bezeugt, dass dir etwas gehort,
was durch diese Karte verloren geht, verschwindet ebenfalls.

Schliissel. Eine Seltene oder seltenere magische Waffe, mit
deren Umgang du geiibt bist, erscheint in deinen Handen. Der
SL bestimmt die Waffe.

Schurke. Ein Nichtspielercharakter nach Wahl des SL wird
dir feindlich gesinnt. Die Identitit deines neuen Feinds ist
nicht bekannt, bis der NSC oder jemand anderes es enthiillt.
Nichts geringeres als der Zauber Wunsch oder Géttliche Inter-
vention kann die Feindseligkeit des NSC zu dir beenden.

Sonne. Du erhiltst 50.000 EP, und ein wundersamer
Gegenstand, der zufillig durch den SL bestimmt wird,
erscheint in deinen Handen.

Stern. Erhohe einen deiner Attributswerte um +2. Der Wert
darf 20 iibersteigen, aber nicht 24.

Totenschéidel. Du beschworst einen Avatar des Todes, ein
geisterhaftes humanoides Skelett, welches eine zerschlissene



Iy |
3 B
b ; N
70 Lanid 1\
'4 \ RO
s % 118 L EE
7 /4 i i A :
o =
1 —&m y

T e b




schwarze Robe und eine Spektralsense tragt. Er erscheint

an einem Platz nach Wahl des SL innerhalb von 3 Metern zu
dir. Er greift dich an und warnt alle anderen, dass du diesen
Kampf alleine gewinnen musst. Der Avatar wird kdmpfen

bis du stirbst oder er auf 0 Trefferpunkte sinkt, woraufhin er
verschwinden wird. Wenn jemand versucht, dir zu helfen, wird
fiir den Helfer ein eigener Avatar des Todes erscheinen. Eine
Kreatur, die durch einen Avatar des Todes umgebracht wurde,
kann nicht mehr zum Leben zuriickgebracht werden.

Thron. Du erhiltst Ubung in der Fertigkeit Uberzeugen und
verdoppelst deinen Ubungsbonus auf Wiirfe, die mit dieser
Fertigkeit durchgefiihrt werden. Dariiber hinaus erhéltst du
das rechtmaBige Eigentum an einer kleinen Feste irgendwo in
der Welt. Diese ist aktuell jedoch in den Handen von einigen
Monstern, die du zuerst verscheuchen musst, bevor du sie als
die deine einnehmen kannst.

Wesir. Du kannst innerhalb eines Jahres, nachdem du die
Karte gezogen hast, jederzeit in einer Meditation eine Frage
stellen und mental eine aufrichtige Antwort darauf erhalten.
Abgesehen von Information, kann dir die Antwort helfen, ein
ratselartiges Problem oder dhnliches Dilemma zu 16sen. Mit
anderen Worten erhiltst du Wissen, zusammen mit der Weis-
heit, es anzuwenden.

SCHILD, +l, +2 ODER +3
Riistung (Schild), ungewohnlich (+1), selten (+2) oder sehr
selten (+3)

Wahrend du diesen Schild tragst, hast du einen Bonus auf
deine Ristungsklasse, der vom Seltenheitsgrad des Schilds
abhingig ist. Dieser Bonus gilt zusétzlich zu dem normalen
RK-Bonus des Schilds.

SCHILD DER GESCHOSSANZIEHUNG
Riistung (Schild), selten (bendtigt Einstimmung)

Wahrend du diesen Schild tragst, hast du Resistenz gegen
Schaden von Fernkampfangriffen.

Verflucht. Dieser Schild ist verflucht. Die Einstimmung
darauf bewirkt, dass du verflucht wirst, bis auf dich der Zauber
Fluch brechen oder eine dhnliche Magie gewirkt wird. Jedes
Mal, wenn ein Fernkampfangriff auf eine Kreatur innerhalb
von 3 Meter zu dir durchgefiihrt wird, sorgt der Fluch dafiir,
dass stattdessen du zum Ziel des Angriffs wirst.

SCHRIFTROLLE DES SCHUTZES
Schriftrolle, selten

Jede Schriftrolle des Schutzes wirkt gegen eine bestimmte Art
Kreatur, die vom SL bestimmt oder zuféllig anhand der folgen-
den Tabelle ausgewahlt wird.

W100  Kreatur
01-10  Aberrationen
11-20 Tiere

21-30  Himmlische
31-40 Elementare
41-50  Feenwesen
51-75  Unholde
76-80  Pflanzen
81-00 Untote

Wenn du eine Aktion verwendest, um die Schriftrolle zu
lesen, bewirkt dies, dass sich in einem Radius von 1,50 Meter
um dich herum eine unsichtbare Barriere in Form eines 3 Meter
hohen Zylinders bildet. Diese Barriere sorgt 5 Minuten lang
dafiir, dass Kreaturen des bestimmten Typs nicht in die Barri-
ere eintreten oder irgendetwas in ihr beeintrichtigen konnen.
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AVATAR DES TODES

Mittelgrofier Untoter, neutral bése
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Riistungsklasse: 20

Trefferpunkte: Halb so viele maximale Trefferpunkte wie sein
Beschwarer

Bewegungsrate: 18 m, fliegend (schwebend) 18 m.

STR GES KON INT WEI
16 (+3) 16(+3) 16 (+3) 16 (+3) 16 (+3)

CHA
16 (+3)

Schadensimmunitit: Nekrotisch, Gift
Zustandsimmunitét: Bezaubert, verdngstigt, gelahmt,
versteinert, vergiftet, bewusstlos
Sinne: Dunkelsicht 18 m, Wahrer Blick 18 m,
passive Wahrnehmung 13
Sprache: alle Sprachen, die sein Beschwarer kennt
Herausforderung: — (0 EP)

. Kérperlose Bewegung: Der Avatar kann sich durch andere

Kreaturen und Objekte bewegen als wiren sie schwieriges
Terrain. Er nimmt 5 (1W10) Wuchtschaden, wenn sein Zug in

. einem Objekt beendet wird.

- Immunitit gegeniiber Vertreibung: Der Avatar ist immun
. gegeniiber Effekten, die Untote vertreiben.

AKTIONEN:

i Sense schwingen: Der Avatar schwingt seine Spektralsense
. durch eine Kreatur, die sich innerhalb von 1,50 Metern zu ihm
. befindet. Der Angriff richtet 7 (1W8+3) Hiebschaden an und

| zusitzliche 4 (1W8) nekrotischer Schaden.
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ScHWERT DES
LEBENSENTZUGS

SCHUHE DES
SPINNENKLETTERNS

Der Zylinder bewegt sich mit dir und bleibt auf dich zentriert.
Wenn du dich allerdings so bewegst, dass eine Kreatur des bestimm-
ten Typs sich im Zylinder befinden wiirde, endet der Effekt.

Eine Kreatur kann versuchen, die Barriere zu umgehen,
indem sie eine Aktion nutzt, um einen Wurf auf Charisma
gegen SG 15 abzulegen. Bei einem Erfolg ist die Kreatur nicht
langer von der Barriere beeintrichtigt.

SCHUHE DES SPINNENKLETTERNS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich (benétigt Einstimmung)

Wihrend du diese Schuhe tragst, kannst du dich senkrechte
Flachen hinauf, hinab und an ihnen entlang bewegen sowie
kopfiiber entlang von Decken. Deine Hénde bleiben dabei

frei. Deine Kletterbewegungsrate entspricht deiner normalen
Bewegungsrate. Die Schuhe erlauben dir jedoch nicht, dich auf
diese Art {iber einen rutschigen Untergrund zu bewegen, wie
z.B. iiber Eis oder Ol.

SCHWEBEKUGEL
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Diese kleine Kugel aus dickem Glas wiegt 1 Pfund. Wenn du
innerhalb von 18 Metern zu ihr bist und ihr Befehlswort sprichst,
lasst du sie den Zauber Licht oder Tageslicht wirken. Wenn er
einmal benutzt wurde, kann der Tageslicht-Effekt bis zur nachs-
ten Morgenddmmerung nicht erneut verwendet werden.

Du kannst ein anderes Befehlswort als Aktion sprechen, um
die leuchtende Kugel in die Luft steigen und dort bis zu 1,50
Meter hoch schweben zu lassen. Die Kugel schwebt auf diese
Weise, bis du oder eine andere Kreatur sie ergreift. Wenn du
dich mehr als 18 Meter von der Kugel wegbewegst, wird sie
dir folgen, bis sie wieder innerhalb der 18 Meter ist. Sie nimmt
den kiirzesten Weg dafiir. Wenn die Kugel in ihrer Bewegung
verhindert wird, sinkt sie sanft zu Boden und wird inaktiv,
wobei ihr Licht langsam ausgeht.

SCHWERT DES LEBENSENTZUGS
Walffe (irgendein Schwert), selten (benétigt Einstimmung)

Wenn du mit dieser magischen Waffe eine Kreatur angreifst
und dabei beim Angriff eine 20 wirfst, erhalt das Ziel zusatz-
liche 10 nekrotischen Schaden, wenn es sich nicht um ein
Konstrukt oder einen Untoten handelt. Du erhaltst auflerdem
10 temporire Trefferpunkte.
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SCHWEBEKUGEL

SCHWERT DER SCHARFE
Waffe (jedes Schwert, das Hiebschaden zufiigt), sehr selten
(bendétigt Einstimmung)

Wenn du ein Objekt mit diesem magischen Schwert triffst,
maximiere deinen Schadenswurf gegen das Ziel.

Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe angreifst und beim
Angriffswurf eine 20 wiirfelst, erhdlt das Ziel zusétzlich 14
Hiebschaden. Wirf dann noch einen W20. Wenn du eine 20
wirfst, schlagst du dem Ziel eine Gliedmafde ab. Der Effekt
eines solchen Verlustes wird vom SL bestimmt. Wenn die
Kreatur keine Glieder zum Abschlagen hat, schlagst du ihr
stattdessen einen Teil vom Kérper ab.

Zusatzlich kannst du das Befehlswort des Schwerts spre-
chen, um zu bewirken, dass das Schwert helles Licht in einem
Radius von 3 Metern und dimmriges Licht fiir zuséitzliche 3
Meter spendet. Das Befehlswort erneut zu sprechen oder das
Schwert wegzustecken, beendet den Effekt.

SCHWERT DER VERGELTUNG
Waffe (Langschwert), selten (benétigt Einstimmung)

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit diesem Schwert ausgefithrt werden.

Verflucht. Das Schwert ist verflucht und von einem rach-
stichtigen Geist besessen. Durch die Einstimmung auf das
Schwert wirst du ebenfalls verflucht. Solange du verflucht
bist, bist du nicht bereit, dich von dem Schwert zu trennen und
tragst es jederzeit bei dir. Wahrend du auf das Schwert einge-
stimmt bist, hast du einen Nachteil auf alle Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die du mit anderen Waffen als dieser ausfiihrst.

Auflerdem musst du jedes Mal einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 15 ablegen, wenn du das Schwert bei dir hast
und im Kampf Schaden nimmst. Bei einem Fehlschlag wirst
du solange die Kreatur angreifen, die dich verletzt hat, bis
entweder du oder sie auf 0 Trefferpunkte reduziert wird oder
bis du die Kreatur nicht mehr erreichen kannst, um einen Nah-
kampfangriff gegen sie auszufiithren.

Du kannst den Fluch auf die iiblichen Arten brechen.

Alternativ kann man den Zauber Verbannung auf das Schwert
wirken und so den Geist zwingen, zu verschwinden. Das Schwert
wird dann zu einer Waffe +1 ohne besondere Eigenschaften.

SCHWERT DER VERWUNDUNG
Walffe (irgendein Schwert), selten (bendétigt Einstimmung)

Trefferpunkte, die durch Schaden, den diese Waffe zufiigt,
verloren gehen, kénnen nur durch eine kurze oder lange Rast
wiedergewonnen werden anstatt durch Regeneration, Magie
oder auf andere Weisen.

Einmal pro Zug kannst du eine Kreatur verwunden, indem du
sie mit dieser magischen Waffe angreifst. Wenn eine verwun-
dete Kreatur ihren Zug startet, erhilt sie 1IW4 nekrotischen
Schaden fiir jede von dir zugefiigte Verwundung. Sie kann



SCHWURBOGEN

dann einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen,
um diesen Effekt bei einem Erfolg fiir alle Wunden zu beenden.
Alternativ kann die verwundete Kreatur, oder eine Kreatur
innerhalb von 1,50 Meter von ihr, eine Aktion benutzen, um
einen Wurf auf Weisheit (Heilkunde) gegen SG 15 abzulegen
und bei Erfolg den Effekt fiir alle Wunden zu beenden.

SCHWURBOGEN
Waffe (Langbogen), sehr Selten (benétigt Einstimmung)

Wenn du einen Pfeil auf diesen Bogen legst, fliistert er auf
Elfisch: ,Eine schnelle Niederlage fiir meine Feinde.“

Wenn du diese Waffe fiir einen Fernkampfangriff nutzt, kannst
du als Befehissatz sagen: , Ein schneller Tod fiir euch, die ihr mir
Unrecht getan habt.“ Das Ziel deines Angriffs wird zu deinem
geschworenen Feind, bis es stirbt oder bis zur Morgendamme-
rung 7 Tage spater.

Du kannst nur einen geschworenen Feind zur gleichen Zeit
haben. Wenn dein geschworener Feind stirbt, kannst du nach
dem nichsten Morgen einen neuen wéhlen.

Wenn du einen Fernkampfangriff mit dieser Waffe gegen
deinen geschworenen Feind durchfiihrst, hast du einen Vorteil
auf deinen Angriffswurf. AufBerdem erhailt dein Feind keinen
Nutzen durch Deckung aufier durch vollstandige Deckung, und
du bist nicht im Nachteil aufgrund einer groen Entfernung.
Wenn der Angriff trifft, erhalt dein geschworener Feind zusatz-
lich 3W6 Stichschaden.

Wihrend dein geschworener Feind lebt, hast du einen Nachteil
auf alle Angriffswiirfe, die du mit allen anderen Waffen ausfiihrst.

SEELENSPIEGEL
Wundersamer Gegenstand, sehr selten

Wenn dieser 1,60 Meter hohe Spiegel indirekt betrachtet wird,
zeigt seine Oberflaiche schwache Bilder von Kreaturen. Der
Spiegel wiegt 50 Pfund und hat Riistungsklasse 11, 10 Treffer-
punkte und Empfindlichkeit gegen Wuchtschaden. Er zerbricht
und ist zerstort, wenn er auf O Trefferpunkte sinkt.

Wenn der Spiegel an einer vertikalen Oberflache hangt und
du innerhalb von 1,50 Metern dazu bist, kannst du eine Aktion
aufwenden, um sein Befehlswort zu sprechen und ihn zu akti-
vieren. Er bleibt aktiviert, bis du eine Aktion aufwendest, um
sein Befehlswort erneut zu sprechen. Jede Kreatur aufier dir, die
ihr Spiegelbild im aktivierten Spiegel sieht und innerhalb von
9 Metern dazu steht, muss einen Charismarettungswurf gegen
SG 15 schaffen oder wird, zusammen mit allem was sie am
Korper tragt und mit sich fiihrt, in einer der zwolf aufSerdimensi-
onalen Zellen des Spiegels gefangen. Eine Kreatur hat einen Vor-
teil auf den Rettungswurf, wenn sie die Natur des Spiegels kennt,
und Konstrukte schaffen den Rettungswurf automatisch.

Eine auferdimensionale Zelle ist eine unendliche Fliache
gefiillt mit dickem Nebel, der die Sicht auf unter 3 Meter ver-
ringert. Kreaturen, die im Spiegel gefangen sind, altern nicht
und miissen nicht essen, trinken und schlafen. Eine Krea-
tur, die im Spiegel gefangen ist, kann Magie anwenden, die

Ebenenreisen erlaubt. Andernfalls ist die Kreatur
solange in der Zelle gefangen, bis sie befreit wird.

Wenn der Spiegel eine Kreatur gefangen nimmt,
obwohl seine zwolf Zellen bereits belegt sind, wird der Spie-
gel eine zufillige Kreatur frei lassen, um Platz fiir den neuen
Gefangenen zu schaffen. Eine befreite Kreatur erscheint an einer
freien Stelle innerhalb des Blickfelds des Spiegels, jedoch mit
dem Riicken dazu. Wenn der Spiegel zerschlagen wird, werden
alle Kreaturen darin befreit und erscheinen an freien Stellen im
Umfeld davon.

Wihrend du innerhalb von 1,50 Meter zum Spiegel stehst,
kannst du eine Aktion aufwenden, um den Namen einer darin
gefangenen Kreatur oder eine bestimmte Zellennummer zu
sagen. Die Kreatur, die du genannt hast oder die in der genann-
ten Zelle befindliche Kreatur erscheint als Bild in der Spiegel-
oberfliche. Du und die Kreatur kénnen normal kommunizieren.

Auf eine dhnliche Weise kannst du eine Aktion aufwenden,
um ein zweites Befehlswort zu sprechen und eine Kreatur
aus dem Spiegel zu befreien. Die befreite Kreatur erscheint
zusammen mit ihrem Hab und Gut an der freien Stelle, die am
nichsten zum Spiegel ist. Sie wird mit dem Riicken zum Spie-
gel gewandt erscheinen.

SEIL DES KLETTERNS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Dieses 18 Meter lange Seidenseil wiegt 3 Pfund und kann bis
zu 3.000 Pfund tragen. Wenn du ein Ende des Seils festhaltst
und eine Aktion verwendest, um sein Befehlswort zu sprechen,
wird das Seil zum Leben erwachen. Mit einer Bonusaktion
kannst du dem anderen Ende des Seils befehlen, sich in eine
Richtung deiner Wahl zu begeben. Dieses Ende bewegt sich 3
Meter wihrend des Zugs, in dem du es zum ersten Mal befeh-
ligt hast, und wird bei jedem weiteren deiner Ziige 3 Meter
zuriicklegen, bis es am Ziel angekommen ist, bis es seine
Maximalldnge erreicht hat oder bis du ihm sagst, dass es auf-
héren soll. Du kannst dem Seil auch befehlen sich selbst fest
um ein Objekt zu schlingen, einen Knoten zu bilden oder sich
zu entknoten, oder sich fiir den Transport zusammenzurollen.

Wenn du dem Seil sagst, dass es Knoten bilden soll, werden
groBe Knoten im Intervall von 0,30 Metern entlang des Seils
erscheinen. Wihrend es so verknotet ist, ist das Seil auf eine
Linge von 15 Metern reduziert und du hast einen Vorteil auf
Wiirfe, die du ablegst, um das Seil hochzuklettern.

Das Seil hat eine Riistungsklasse von 20 und 20 Treffer-
punkte. Es gewinnt alle 5 Minuten 1 Trefferpunkt zurick,
solange wie es mindestens 1 Trefferpunkt hat. Wenn seine
Trefferpunkte auf 0 sinken, ist es zerstort.

SONNENKLINGE
Waffe (Langschwert), selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Gegenstand scheint der Griff eines Langschwerts
zu sein. Wihrend du den Griff hiltst, kannst du eine Bonus-
aktion verwenden, um zu bewirken, dass eine Klinge aus puren
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ScHWERT-VORPAL

StauB DES NIESENS
UND ERSTICKENS

e

SONNENKLINGE

Strahlen erscheint, oder du bewirkst, dass die Klinge ver-
schwindet. Wahrend die Klinge existent ist, hat dieses Lang-
schwert die Waffeneigenschaft Finesse. Wenn du im Umgang
mit Kurzschwertern oder Langschwertern geiibt bist, bist du
mit der Sonnenklinge ebenfalls geiibt.

Du erhaltst einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die mit dieser Waffe ausgefiihrt werden, die glei-
Benden Schaden anstelle von Hiebschaden zufiigt. Wenn du
damit einen Untoten triffst, erhalt das Ziel zusatzliche 1W8
gleiflenden Schaden.

Die leuchtende Klinge des Schwerts strahlt helles Licht in
einem Radius von 4,50 Meter und dammriges Licht in zusatz-
lichen 4,50 Meter aus. Das Licht ist Sonnenlicht. Wahrend
die Klinge besteht, kannst du eine Aktion aufwenden, um den
Radius des hellen und dammrigen Lichts zu vergrofiern oder
zu verkleinern, jeweils um 1,50 m bis zu einem Maximum
von je 9 m und bis zu einem Minimum von je 3 m.

SCHWERT DER ANTWORT
Walffe (Langschwert), legendar (benétigt Einstimmung durch
eine Kreatur, die dieselbe Gesinnung wie das Schwert hat)

In der Welt von Greyhawk sind nur neun dieser Klingen
bekannt. Jede ist nach dem Abbild des legendidren Schwerts
Fragarach geschaffen, was vielfach als , Letztes Wort“
. iibersetzt wurde. Jedes der neun Schwerter hat einen
eigenen Namen und eine eigene Gesinnung und tragt
einen anderen Edelstein in seinem Knauf.

Name Gesinnung Edelstein
Antwortender Chaotisch gut Smaragd
Beleidigender Rechtschaffen bése Granat
Entkriftiger Neutral gut Topas
Erwidernder Neutral Peridot
Konternder Rechtschaffen gut Aquamarin
Letzte Stichelei Chaotisch neutral Turmalin
Schlussfolgernder Rechtschaffen neutral ~ Amethyst
Widerredender Chaotisch bése Granat
Unterdriicker Neutral bése Spinell

Du erhaltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit diesem Schwert ausgefiihrt werden. Zusatzlich
kannst du eine Reaktion verwenden, wahrend du das Schwert
haltst, um einen Nahkampfangriff gegen jede Kreatur auszufiih-
ren, die sich innerhalb deiner Reichweite befindet und dir Schaden
zufiigt. Du hast einen Vorteil auf deinen Angriffswurf, und jeder
Schaden, der mit diesem Spezialangriff zugefiigt wird, ignoriert
samtliche Schadensimmunititen und Resistenzen des Ziels.
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SteIN DES GLUcKS

STEIN DER
ERDELEMENTAR-HERRSCHAFT

STAUB DES
VERSCHWINDENS

SPHARE DES NICHTS
Wundersamer Gegenstand, legendir

Diese Sphare von 0,60 Meter Durchmesser ist ein Loch im
Multiversum, das im Raum schwebt und von einem magischen
Feld stabilisiert ist.

Die Sphére vernichtet alle Materie durch die sie schwebt
und alle Dinge, die die Sphére passieren. Artefakte sind die
Ausnahme. Insofern ein Artefakt nicht anfallig fiir Schaden
von einer Sphdre des Nichts ist, bleibt es unbeschadet, wenn
es durch die Sphire gleitet. Alles andere, das von der Sphare
beriihrt wird und nicht vollig davon eingeschlossen und ver-
nichtet wird, erhalt 4W10 Energieschaden.

Die Sphaire ist stationir, bis jemand die Kontrolle tiber sie
tibernimmt. Wenn du dich innerhalb von 18 Metern von einer
unkontrollierten Sphére befindest, kannst du eine Aktion nutzen,
um einen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) gegen SG 25
abzulegen. Bei einem Erfolg schwebt die Sphare in eine Richtung
deiner Wahl bis zu einer Strecke von 0,30 Meter mal deinem
fiinffachen Intelligenzmodifikator (mindestens 1,50 Meter). Bei
einem Fehlschlag bewegt sich die Sphire 3 Meter auf dich zu.
Eine Kreatur, deren Bereich von der Sphére betreten wird, muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 schaffen oder
sie wird davon beriihrt und nimmt 4W10 Energieschaden.

Wenn du versuchst, eine Sphire zu kontrollieren, die bereits
unter der Kontrolle einer anderen Kreatur steht, musst du
einen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) ablegen, der mit
dem Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) der Kreatur vergli-
chen wird. Der Gewinner erhalt die Kontrolle tiber die Sphére
und kann sie normal schweben lassen.

Wenn die Sphare in Kontakt mit einem Ebenenportal
kommt, wie es zum Beispiel vom Zauber Tor erschaffen wird,
oder mit einem aufBerdimensionalen Raum, wie z.B. in einem
Tragbaren Loch, entscheidet der SL mittels des Zufallprinzips,
was passiert, indem er folgende Tabelle benutzt.

W100 Ergebnis

1-50 Die Sphire wird zerstért.

51-85 Die Sphire bewegt sich durch das Portal oder in den
auflerdimensionalen Raum.

86-00  Ein Riss im Raum schickt jede Kreatur und jedes

Objekt innerhalb von 54 Meter zu der Sphire, inklu-
sive ihr selbst, zu einer zufilligen Existenzebene.



STIEFEL DER
WINTERLANDE

StierFeL DER ELFEN

STAUB DES NIESENS UND ERSTICKENS
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Dieses Pulver, das sich in einem kleinen Behélter befindet,
4hnelt feinem Sand. Es scheint sich um Staub des Verschwindens
zu handeln, und der Zauber Identifizieren gibt Preis, dass es sich
auch darum handelt. Es gibt genug davon fiir einen Gebrauch.
Wenn du eine Aktion verwendest, um den Staub in die Luft
zu werfen, miissen du und jede atmende Kreatur innerhalb
von 9 Metern zu dir einen Konstitutionsrettungswurf gegen
SG 15 schaffen, andernfalls werdet ihr nicht linger atmen
kénnen und misst stetig unkontrolliert niesen. Eine Kreatur
in diesem Zustand ist kampfunfihig und erstickt. So lange
sie bei Bewusstsein ist, kann eine Kreatur den Rettungswurf
jedes Mal am Ende ihres Zuges wiederholen, um den Effekt zu
beenden. Der Zauber Schwache Genesung kann den Effekt auf
eine Kreatur ebenfalls beenden.

STAUB DER TROCKENHEIT
Waundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Dieses kleine Paket enthélt 1W6 + 4 Prisen Staub. Du kannst
eine Aktion verwenden, um eine Prise davon {iber Wasser zu
streuen. Der Staub l4sst einen Wiirfel des Wassers von 4,5 Meter
Seitenldnge zu einer Kugel in Grofde einer Murmel werden, die in
der Nihe des verstreuten Sands schwebt oder liegt. Das Gewicht
der Kugel ist unbedeutend. Jemand kann eine Aktion aufwenden,
um die Kugel gegen eine harte Oberfldche zu schlagen und so zu
zerbrechen, was das Wasser, das vom Sand absorbiert wurde,
freisetzt. Wenn dies getan wird, endet die Magie der Kugel.

Ein Elementar, welcher hauptsachlich aus Wasser besteht
und einer Prise dieses Staubs ausgesetzt ist, muss einen Kon-
stitutionsrettungswurf gegen SG 13 schaffen. Bei einem Fehl-
schlag nimmt er 10W6 nekrotischen Schaden und bei einem
Erfolg die Hélfte davon.

STAUB DES VERSCHWINDENS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

In einem kleinen Paket aufbewahrt, ahnelt dieses Pulver
feinem Sand. Es gibt genug davon fiir einen Gebrauch. Wenn
du eine Aktion verwendest, um den Staub in die Luft zu
werfen, werden du und jede Kreatur und jedes Objekt inner-
halb von 3 Metern zu dir fiir 2W4 Minuten unsichtbar. Die
Dauer ist fiir alle Wesen und Objekte gleich, und der Staub
wird aufgebraucht, wenn seine Magie einsetzt. Wenn eine
durch den Staub unsichtbare Kreatur angreift oder einen
Zauber wirkt, endet die Unsichtbarkeit dieser Kreatur.

STieFEL DES SewHEITENS

URe SEEINGENS

STEINE DER
VERSTANDIGUNG

STEIN DER ERDELEMENTAR-HERRSCHAFT
Wundersamer Gegenstand, selten

Wenn der Stein die Erde beriihrt, kannst du eine Aktion ver-
wenden, um sein Befehlswort zu sprechen und einen Erdele-
mentar herbeirufen, so als hattest du den Zauber Elementar
beschworen gewirkt. Der Stein kann bis zur niachsten Morgen-
dammerung nicht wieder auf diese Weise verwendet werden.
Der Stein wiegt 5 Pfund.

STEIN DES GLUCKS (GLUCKSSTEIN)
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (bendtigt Einstimmung)

Waihrend du diesen polierten Achat bei dir tragst, erhéltst du
einen Bonus von +1 auf Attributs- und Rettungswiirfe.

STEINE DER VERSTANDIGUNG
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Steine der Verstidndigung kommen in Paaren von zwei glatten
Steinen vor, die so geformt wurden, dass sie einander gleichen.
So kdnnen sie leicht als Paar identifiziert werden. Wenn du
einen Stein beriihrst, kannst du eine Aktion verwenden, um
damit den Zauber Verstindigung zu wirken. Das Ziel ist der
Trager des anderen Steins. Wenn der andere Stein von keiner
Kreatur getragen wird, weiBt du das, sobald du den Stein
beriihrst, ohne dafiir den Zauber wirken zu miissen.

Sobald Verstindigung mittels der Steine gewirkt wurde,
konnen sie bis zur nachsten Morgenddmmerung nicht erneut
verwendet werden. Wenn einer der Steine des Paares zerstort
wird, wird der andere nicht-magisch.

STIEFEL DER ELFEN
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Wihrend du diese Stiefel tragst, erzeugen deine Schritte
kein Gerausch, egal auf welcher Oberfliche du laufst. Du
hast au3erdem einen Vorteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit
(Heimlichkeit), die voraussetzen, dass man sich leise bewegt.

STIEFEL DER GESCHWINDIGKEIT
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diese Stiefel tragst, kannst du eine Bonusaktion
verwenden und die Stiefel mit den Fersen zusammenschlagen.
Wenn du das tust, verdoppeln die Stiefel deine normale Bewe-
gungsrate, und jede Kreatur, die einen Gelegenheitsangriff auf
dich ausfiihrt, hat einen Nachteil auf den Angriffswurf. Wenn du
die Fersen wieder zusammenschligst, wird der Effekt beendet.

Wenn die Eigenschaft der Stiefel fiir insgesamt 10 Minuten
verwendet wurde, hort die Magie auf zu funktionieren, bis du
eine lange Rast beendet hast.
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STREITKOLBEN DES
NIEDERSTRECKENS

STREITKOLBEN DES
ZUSAMMENBRUCHS

STIEFEL DES SCHREITENS UND SPRINGENS
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt
Einstimmung)

Wahrend du diese Stiefel tragst, wird deine Bewegungsrate zu
Fuf zu 9 Metern, es sei denn, deine Bewegungsrate ist héher.
Zudem wird sie nicht durch Belastung oder das Tragen schwe-
rer Riistung reduziert. Dariiber hinaus kannst du dreimal
soweit springen, wobei du nicht weiter springen kannst, als die
restliche Bewegung erlauben wiirde.

STIEFEL DES SCHWEBENS
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Wahrend du diese Stiefel tragst, kannst du eine Aktion auf-
wenden, um den Zauber Schweben auf dich selbst zu wirken.

STIEFEL DER WINTERLANDE
Waundersamer Gegenstand, ungewéhnlich (benétigt Einstimmung)

Diese Fellstiefel sind gemiitlich und fiihlen sich recht warm an.

Wihrend du sie tragst, erhéltst du folgenden Vorteile:

» Du hast Resistenz gegen Kalteschaden.

« Du kannst schwieriges Eis- und Schneeterrain ignorieren.

. Du kannst Temperaturen bis zu —50 Grad ohne zusétzlichen
Schutz aushalten. Wenn du schwere Kleidung tragst, kannst
du sogar Temperaturen bis zu —100 Grad aushalten.

STIRNBAND DER INTELLIGENZ
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Dein Intelligenzwert ist 19 wiahrend du dieses Stirnband
tragst. Es hat keinen Effekt, wenn dein Intelligenzwert ohne es
bereits 19 oder hoher ist.

STREITKOLBEN DES NIEDERSTRECKENS
Walffe (Streitkolben), selten

Du erhaltst einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst. Der
Bonus erhoht sich auf +3, wenn du den Streitkolben auf ein
Konstrukt anwendest.

Wenn du eine 20 bei einem Angriffswurf mit dieser Waffe
wirfst, erhilt das Ziel zusatzliche 7 Wuchtschaden oder, wenn
das Ziel ein Konstrukt ist, 14 Wuchtschaden. Wenn ein Kons-
trukt 25 oder weniger Trefferpunkte hat, nachdem es den
Schaden erlitten hat, wird es zerstort.
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STREITKOLBEN
DEs TERRORS

TalisMAN DES
AsoLuT Bosen

STREITKOLBEN DES TERRORS
Walffe (Streitkolben), selten (bendtigt Einstimmung)

Diese magische Waffe hat 3 Ladungen. Wahrend du sie hiltst,
kannst du eine Aktion verwenden und 1 Ladung ausgeben,
um eine Terrorwelle auszul6sen. Jede Kreatur innerhalb eines
Radius von 9 Metern zu dir muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder sie wird fiir 1 Minute dir gegeniiber
verangstigt sein. Wahrend eine Kreatur auf diese Art verangs-
tigt ist, muss sie ihre Ziige damit verbringen, zu versuchen,
so weit weg von dir zu kommen wie es ihr méglich ist, und sie
kann sich dir nicht willentlich auf weniger als 9 Meter nahern.
Sie kann ebenfalls keine Reaktionen ausfithren. Als ihre
Aktion kann sie nur Spurt ausfithren oder versuchen, einem
Effekt zu entkommen, der sie von der Bewegung abhilt. Wenn
die Kreatur sich nirgendwo hin bewegen kann, kann sie die
Aktion Ausweichen ausfithren. Am Ende jedes ihrer Ziige kann
die Kreatur den Rettungswurf wiederholen und den Effekt bei
einem Erfolg beenden.

Der Streitkolben erhalt taglich zur Morgendiammerung 1W3
ausgegebene Ladungen zuriick.

STREITKOLBEN DES ZUSAMMENBRUCHS
Walffe (Streitkolben), selten (bendtigt Einstimmung)

Wenn du einen Unhold oder einen Untoten mit dieser magi-
schen Waffe triffst, erhilt diese Kreatur 2W6 gleiBenden Scha-
den zusatzlich. Wenn das Ziel nach diesem Treffer 25 oder
weniger Trefferpunkte hat, muss es einen Weisheitsrettungs-
wurf gegen SG 15 schaffen oder es wird zerstort. Bei einem
erfolgreichen Rettungswurf, wird die Kreatur dir gegeniiber
verangstigt bis zum Ende deines nichsten Zugs.

Waihrend du diese Waffe tragst, spendet sie helles Licht in
einem Radius von 6 Metern und diammriges Licht in zuséatzli-
chen 6 Metern.

TALISMAN DES ABSOLUT BOSEN
Wundersamer Gegenstand, legendar (bendtigt Einstimmung
durch eine Kreatur von béser Gesinnung)

Dieser Talisman ist ein machtiges Symbol des absolut Bésen.
Eine Kreatur, die weder eine gute noch eine bose Gesinnung
hat, erhalt 6W6 nekrotischen Schaden, wenn sie den Talisman
beriihrt. Eine gute Kreatur erhalt 8W6 nekrotischen Schaden,
wenn sie den Talisman berihrt. Jede dieser Kreaturen erhélt
den Schaden jedes Mal erneut, wenn sie ihren Zug beendet,
wiahrend sie den Talisman hélt oder bei sich tréagt.

Wenn du ein Kleriker oder Paladin mit béser Gesinnung
bist, kannst du den Talisman als ein heiliges Symbol nutzen




und einen Bonus von +2 auf Zauberangriffswiirfe erhalten,
wihrend du ihn bei dir tragst oder haltst.

Der Talisman hat 6 Ladungen. Wenn du ihn tragst oder haltst,
kannst du eine Aktion benutzen, um 1 Ladung zu verbrauchen
und eine Kreatur am Boden innerhalb von 36 Meter zu dir
wiéhlen, wenn sie in deinem Blickfeld ist. Wenn dieses Ziel von
guter Gesinnung ist, wird sich ein flammender Riss unter ihr
offnen. Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 20 schaffen oder sie fillt in den Riss und wird zerstort, ohne
Uberreste zu hinterlassen. Der Riss schlieBt sich daraufhin, ohne
jegliche Spuren seiner Existenz zu hinterlassen.

Wenn du die letzte Ladung verbraucht hast, 16st sich der Talis-
man in ekelerregend riechenden Schleim auf und ist zerstort.

TALISMAN DES NICHTS
Wundersamer Gegenstand, legendar (benétigt Einstimmung)

Wenn du einen Wurf auf Intelligenz (Arkane Kunde) ablegst,
um eine Sphare des Nichts zu kontrollieren, wahrend du
diesen Talisman hiltst, verdoppelt sich dein Ubungsbonus
fiir diesen Wurf. AuBerdem kannst du, wenn du deinen Zug
startest und bereits die Kontrolle {iber eine Sphire des Nichts
hast, eine Aktion aufwenden, um sie fiir 3 Meter plus 0,30
Meter mal deinen Intelligenzmodifikator schweben zu lassen.

TALISMAN DES REINEN GUTEN
Wundersamer Gegenstand, legendér (benétigt Einstimmung
bei einer Kreatur von guter Gesinnung)

Dieser Talisman ist ein machtiges Symbol der Giite. Eine Kre-
atur, die weder eine gute noch eine bése Gesinnung hat, erhalt
6W6 gleiBenden Schaden, wenn sie den Talisman beriihrt.
Eine bose Kreatur erhilt 8W6 gleififenden Schaden, wenn sie
den Talisman beriihrt. Jede dieser Kreaturen erhalt den Scha-
den jedes Mal erneut, wenn sie ihren Zug beendet, wiahrend sie
den Talisman halt oder bei sich tragt.

Wenn du ein Kleriker oder Paladin mit guter Gesinnung
bist, kannst du den Talisman als ein heiliges Symbol nutzen
und einen Bonus von +2 auf Zauberangriffswiirfe erhalten,
wihrend du ihn trigst oder haltst.

Der Talisman hat 7 Ladungen. Wenn du ihn tragst oder haltst,
kannst du eine Aktion benutzen, um 1 Ladung zu verbrauchen
und eine Kreatur am Boden innerhalb von 36 Meter zu dir
wihlen, wenn sie in deinem Blickfeld ist. Wenn dieses Ziel von
boser Gesinnung ist, wird sich ein flammender Riss unter ihr
offnen. Das Ziel muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 20 schaffen oder sie fallt in den Riss und wird zerstort, ohne
Uberreste zu hinterlassen. Der Riss schlieft sich darauthin, ohne
jegliche Spuren seiner Existenz zu hinterlassen.

Wenn du die letzte Ladung verbraucht hast, 16st sich der
Talisman in Partikel aus goldenem Licht auf und ist zerstért.

TaLisman
_.pes NitHTs

TENTAKELLEPTER

TANZENDES SCHWERT
Waffe (irgendein Schwert), sehr selten (bendtigt Einstimmung)

Du kannst eine Bonusaktion aufwenden, um das Schwert in
die Luft zu werfen und sein Befehlswort zu sprechen. Wenn du
das tust, beginnt das Schwert zu schweben, fliegt bis zu 9 Meter
hoch und greift eine Kreatur deiner Wahl in einem Umkreis von
1,50 Metern zu sich an. Das Schwert nutzt deinen Angriffswurf
und deinen Attributsmodifikator fiir Schadenswiirfe. Wahrend
das Schwert schwebt, kannst du eine Bonusaktion aufwenden,
um es dazu zu bringen, bis zu 9 Meter hoch zu einem ande-
ren Ort innerhalb von 9 Metern von dir zu fliegen. Als Teil der
gleichen Bonusaktion kannst du dem Schwert befehlen, eine
Kreatur innerhalb von 1,50 Meter zu sich anzugreifen.
Nachdem das schwebende Schwert zum vierten Mal ange-
griffen hat, fliegt es bis zu 9 Meter und versucht, zu deiner
Hand zuriickzukehren. Wenn du keine Hand frei hast, fillt es
zu deinen Fafien auf den Boden. Wenn das Schwert keinen
unbehinderten Weg zu dir hat, bewegt es sich so nahe wie
moglich zu dir hin und fallt dann zu Boden. Es hort auch auf
zu schweben, wenn du es ergreifst oder mehr als 9 Meter
davon entfernt bist.

TENTAKELZEPTER
Zepter, selten (benétigt Einstimmung)

Dieses durch die Drow erschaffene Zepter ist eine magische
Walffe, deren Ende aus drei gummiartigen Tentakeln besteht.
Wahrend du das Zepter haltst, kannst du eine Aktion benut-
zen, um jedem der Tentakel zu befehlen, eine Kreatur in
deinem Blickfeld innerhalb von 4,50 Meter von dir anzugrei-
fen. Jeder Tentakel startet einen Nahkampfangriff mit einem
Bonus von +9 auf den Angriffswurf. Bei einem Treffer richtet
der Tentakel 1W6 Wuchtschaden an. Wenn du ein Ziel mit
allen drei Tentakeln triffst, muss es einen Konstitutionsret-
tungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei einem Fehlschlag redu-
ziert sich die Bewegungsrate der Kreatur auf die Halfte, sie
erhilt einen Nachteil auf Geschicklichkeitsrettungswiirfe, und
sie kann 1 Minute lang keine Reaktionen anwenden.

AuBlerdem kann sie wahrend ihrer Ziige entweder eine
Aktion oder eine Bonusaktion verwenden, aber nicht beides.
Jeweils am Ende ihres Zuges kann sie den Rettungswurf wie-
derholen und bei einem Erfolg den Effekt beenden.

TRAGBARES LOoCH
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieses feine schwarze Tuch ist weich wie Seide und ist in den
MafBen eines Taschentuchs zusammengefaltet. Es entfaltet
sich in ein rundes Tuch von 1,8 m Durchmesser.
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Du kannst eine Aktion verwenden, um das Tragbare Loch
zu entfalten und es auf einem soliden Untergrund auszulegen,
worauthin das Tragbare Loch ein auBerdimensionales Loch
von 3 Metern Tiefe erzeugt. Der zylindrische Raum innerhalb
des Lochs existiert auf einer anderen Ebene, deswegen kann
es nicht verwendet werden, um einen Durchgang zu schaffen.
Jede Kreatur innerhalb eines Tragbaren Lochs kann dieses
verlassen, indem sie hinausklettert.

Du kannst eine Aktion verwenden, um das Tragbare Loch zu
schlieBen, indem du die Kanten des Tuchs fasst und es zusam-
menfaltest. Das Tuch zu falten, sorgt dafiir, dass sich das Loch
schlieBt, und jede Kreatur oder jedes Objekt im Loch verblei-
ben am aufierdimensionalen Raum. Egal was es enthilt, das
Loch wiegt so gut wie nichts.

Wenn das Loch zusammengefaltet ist, kann jede Kreatur
innerhalb des auflerdimensionalen Raumes eine Aktion auf-
wenden, um einen Wurf auf Starke gegen SG 10 abzulegen.
Bei einem erfolgreichen Wurf zwingt sich die Kreatur hinaus
und erscheint innerhalb von 1,50 Metern zu der Kreatur, die
das Tragbare Loch tragt. Eine atmende Kreatur kann inner-
halb des geschlossenen Lochs bis zu 10 Minuten iiberleben,
bevor sie anfingt zu ersticken.

Das Tragbare Loch an einem auferdimensionalen Ort zu
platzieren, der von einem Nimmervollen Beutel, Hewards Prak-
tischer Rucksack oder einem dhnlichen Gegenstand erschaffen
wurde, sorgt dafiir, dass beide Gegenstiande sofort zerstort
werden und sich ein Tor zur Astralebene 6ffnet. Das Tor 6ffnet
sich dort, wo vorher das eine Objekt im anderen platziert wurde.
Jede Kreatur innerhalb von 3 Metern zu dem Tor wird hindurch
gezogen und an einem willkiirlichen Ort auf der Astralebene
wieder ausgespuckt. Das Tor schliefit sich anschlieBend. Das
Tor ist einseitig und kann nicht wieder geé6ffnet werden.

TRANK DES FEUERATEMS
Trank, ungewéhnlich

Nachdem du diesen Trank getrunken hast, kannst du eine
Bonusaktion verwenden, um ein Ziel innerhalb von 9 m von dir
mit Feuer zu bespucken. Das Ziel muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 13 schaffen. Bei einem Fehlschlag
erhilt es 4W6 Feuerschaden, und bei einem Erfolg halb so
viel. Der Effekt endet, wenn du drei Mal auf diese Weise Feuer
gespuckt hast oder 1 Stunde vergangen ist.

Die orangene Fliissigkeit dieses Trankes flackert, und
Rauch fiillt den oberen Teil des Behiltnisses, der hinaustritt,
wenn dieses gedffnet wird.

TRANK DES FLIEGENS
Trank, sehr selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhéltst du eine Flugbewe-
gungsrate, die eine Stunde lang deiner normalen Bewegungs-
rate gleicht, und du kannst schweben. Wenn du in der Luft bist,
wenn der Effekt nachlasst, fillst du zu Boden, sofern du keine
anderen Moglichkeiten hast, in der Luft zu bleiben.

Die klare Fliissigkeit dieses Tranks schwebt im oberen Teil
ihres Behaltnisses und hat wolkenweifie Verunreinigungen,
die darin schweben.

TRANK DER GASFORMIGEN GESTALT
Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhiltst du fiir 1 Stunde den
Effekt des Zaubers Gasférmige Gestalt (keine Konzentration
notwendig) oder bis du den Effekt als Bonusaktion beendest.

Der Behilter dieses Tranks scheint Nebel zu beinhalten, der
sich wie Wasser bewegt und so zu fliefen scheint.

TRANK DES GEDANKENLESENS
Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhaltst du den Effekt des
Zaubers Gedanken Wahrnehmen (Rettungswurf SG 13). Der
Trank besteht aus einer dichten, lila Fliissigkeit, in der eine
eiférmige rosarote Wolke schwimmt.

TRANK DER GESCHWINDIGKEIT
Trank, sehr selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhaltst du fiir 1 Minute den
Effekt des Zaubers Hast (keine Konzentration notwendig).

Die gelbe Fliissigkeit des Tranks besitzt schwarze Streifen
und bildet von alleine Strudel.

TRANK DES GIFTS
Trank, ungewéhnlich

Dieses Gebrau sieht, riecht und schmeckt wie ein Heiltrank oder
ein anderer niitzlicher Trank. In Wahrheit handelt es sich dabei
jedoch um ein Gift, das mit Illusionsmagie belegt wurde. Ein Identi-
fizieren Zauber kann die wahre Natur des Trankes offenlegen.

Wenn du ihn trinkst, erhéaltst du 3W6 Giftschaden, und du
musst einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 schaffen
oder du wirst vergiftet. Am Anfang jedes deiner Ziige erhiltst
du, wenn du auf diese Art vergiftet wurdest, 3W6 Giftschaden.
Am Ende deines jeweiligen Zugs kannst du den Rettungswurf
wiederholen. Bei einem Erfolg wird der Giftschaden in deinen
nachfolgenden Ziigen immer 1W6 weniger. Der Gifteffekt
endet, wenn der Schaden bis auf 0 reduziert wurde.

TRANK DES HELDENMUTS
Trank, selten

Fiir die Dauer von 1 Stunde, nachdem du diesen Trank getrun-
ken hast, erhaltst du 10 temporére Trefferpunkte. Fiir die glei-
che Zeit bist du unter dem Einfluss des Zaubers Segnen (keine
Konzentration notwendig). Dieser blaue Trank blubbert und
dampft, als wiirde er kochen.

TRANK DES HELLSEHENS
Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhiltst du den Effekt des Zau-
bers Hellsehen. Ein Augapfel taucht in dieser gelblichen Fliis-
sigkeit auf, verschwindet aber, wenn der Trank geoffnet wird.

TRANK DES KLETTERNS
Trank, gewohnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, erhéltst du fiir die Dauer von 1
Stunde eine Kletterbewegungsrate, die so hoch ist wie deine
normale Bewegungsrate. Innerhalb dieser Zeitspanne hast du
einen Vorteil bei Wiirfen auf Stérke (Athletik), die du ablegst,
um zu klettern. Der Trank ist in braune, silberne und graue
Schichten unterteilt und dhnelt Steinflichen. Schiitteln der
Flasche kann die Farben nicht vermischen.

TRANK DER LANGLEBIGKEIT
Trank, sehr selten

Wenn du diesen Trank trinkst, wird dein kérperliches Alter
um 1W6 + 6 Jahre reduziert bis zu einem Minimalalter von

13 Jahren. Jedes Mal, wenn du anschlieBend einen Trank der
Langlebigkeit zu dir nimmst, betrigt die Chance, dass du statt-
dessen um 1W6 + 6 Jahre alterst, 10% (kumulativ).

In dieser bernsteinfarbenen Fliissigkeit befinden sich ein
Skorpionschwanz, ein Natterfangzahn, eine tote Spinne und
ein kleines Herz, das entgegen aller Logik immer noch schlagt.
Diese Zutaten verschwinden, wenn der Trank ge6ffnet wird.
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TRANK DER RIESENSTARKE
Trank, Seltenheitsgrad variiert

Wenn du diesen Trank trinkst, dndert sich dein Starkewert fiir 1
Stunde. Die Art des Riesen bestimmt den Wert (siehe unten ste-
hende Tabelle). Dieser Trank hat keinen Effekt, wenn deine Stirke
bereits gleich hoch oder héher als der angegebene Wert ist.

Diese transparente Fliissigkeit hat einen darin schwimmen-
den Splitter eines Fingernagels eines Riesen des entsprechen-
des Typs. Der Trank der Frostriesenstirke und der Trank der
Steinriesenstirke haben denselben Effekt.

Riesenart Stirke Seltenheitsgrad
Hugelriese 21 Ungewshnlich
Frost-/Steinriese 23 Selten
Feuerriese 25 Selten
Wolkenriese 27 Sehr selten
Sturmriese 29 Legendir

TRANK DER TIERFREUNDSCHAFT
Trank, ungewohnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, kannst du 1 Stunde lang nach
Belieben den Zauber Tierfreundschaft (Rettungswurf SG 13)
wirken. Diese schlammige Fliissigkeit umzuriihren, bringt fol-
gende Dinge zum Vorschein: eine Fischschuppe, eine Kolibri-
zunge, eine Katzenkralle oder ein Eichhérnchenhaar.

TRANK DER UNSICHTBARKEIT
Trank, sehr selten

Der Behilter dieses Tranks sieht leer aus, fiihlt sich aber so
an, als wiirde er eine Fliissigkeit beinhalten. Wenn du ihn
trinkst, wirst du fiir 1 Stunde unsichtbar. Alles, was du am
Kérper oder bei dir tragst, wird ebenfalls unsichtbar. Der
Effekt endet, wenn du angreifst oder einen Zauber wirkst.

TRANK DER UNVERWUNDBARKEIT
Trank, selten

Nachdem du diesen Trank getrunken hast, erhéltst du fiir 1
Minute Resistenz gegen jeden Schaden.
Die sirupartige Fliissigkeit sieht aus wie geschmolzenes Eisen.

TRANK DER VERKLEINERUNG
Trank, selten

Wenn du diesen Trank trinkst, erhaltst du den Effekt ,,Verklei-
nern“ des Zaubers VergroBern/Verkleinern fiir 1W4 Stunden
(keine Konzentration notwendig). Das Rot in der Fliissigkeit kon-
trahiert sich stetig zu einer kleinen Kugel zusammen und wird
dann grofder, um die farblose Fliissigkeit um es herum zu farben.
Das Schiitteln der Flasche kann den Effekt nicht unterbrechen.

TRANK DER VITALITAT
Trank, sehr selten

Wenn du diesen Trank trinkst, entfernt er Erschopfung, an
der du leidest, und er heilt jede Krankheit und jedes Gift, die
dich beeinflussen. Fiir die ndchsten 24 Stunden erhaltst du die
maximale Anzahl an Trefferpunkten fiir jeden Trefferwiirfel,
den du dafiir wirfst.

Der Trank ist purpurrot und pulsiert regelmafdig mit schwa-
chem Licht, was an einen Herzschlag erinnert.

TRANK DES WACHSTUMS
Trank, ungewohnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, erhiltst du fisr 1IW4 Stunden den
Effekt ,Vergrofiern* des Zaubers VergréBern/Verkleinern (keine
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Konzentration notwendig). Das Rot in der Fliissigkeit kontra-
hiert sich stetig zu einer kleinen Kugel zusammen und wird dann
grofder, um die farblose Fliissigkeit um es herum zu firben. Das
Schiitteln der Flasche kann den Effekt nicht unterbrechen.

TRANK DER WASSERATMUNG
Trank, ungewéhnlich

Nachdem du diesen Trank getrunken hast, kannst du 1 Stunde
lang unter Wasser atmen.

Die wolkige griine Fliissigkeit riecht nach dem Meer, und
eine kleine, quallenartige Blase treibt darin.

TRANK DES WIDERSTANDS
Trank, ungewéhnlich

Wenn du diesen Trank trinkst, erhaltst du fiir 1 Stunde Resistenz
gegen eine Schadensart. Der SL wéhlt die Schadensart oder
bestimmt sie zufillig anhand der unten aufgefiihrten Optionen.

W10  Schadensart

1 Séure

2 Kilte

3 Feuer

4 Energie

5 Blitz

6 Nekrotisch

7 Gift

8 Psychisch

9 Gleiflend

10 Schall
TRICKBEUTEL

Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Dieser gewohnliche Beutel ist aus grauem, rostfarbenem oder
hellbraunem Stoff gemacht und erscheint leer. Wenn man hinein-
greift, zeigt sich jedoch das Vorhandensein eines kleinen, flauschi-
gen Objekts. Der Beutel wiegt 1/2 Pfund. Du kannst eine Aktion
verwenden, um das flauschige Objekt aus dem Beutel zu holen
und es bis zu 6 Meter weit zu werfen. Wenn das Objekt landet,
verwandelt es sich in eine Kreatur, die du durch das Werfen eines
W8 bestimmst, anhand der Tabelle, die der Farbe des Beutels
entspricht. Siehe das Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir die
Werte der Kreatur. Die Kreatur verschwindet bei der nichsten
Dammerung, oder wenn ihre Trefferpunkte auf O sinken.

Die Kreatur ist freundlich zu dir und deinen Begleitern,
und sie agiert zu deinem Zug. Du kannst eine Bonusak-
tion verwenden, um der Kreatur zu befehlen, wie sie sich
bewegen und welche Handlung sie in der ndchsten Runde
ausiiben soll, oder um ihr allgemeine Befehle zu geben,
wie beispielsweise deine Feinde anzugreifen. Ohne solche
Befehle wird die Kreatur sich ihrer Natur entsprechend ver-
halten. Sobald drei der flauschigen Objekte aus dem Beutel
genommen wurden, kann der Beutel bis zur nachsten Mor-
gendammerung nicht erneut verwendet werden.

GRAUER TRICKBEUTEL
Kreatur
Wiesel
Riesenratte
Dachs

Bar

Panther
Riesendachs

=
o

Schreckenswolf

0 N YT AW N~

Riesenelch



ROSTFARBENER TRICKBEUTEL
Kreatur

Ratte

Eule

Dogge

Ziege

UMHANGS DES
MANTAROCHENS

£
od

Riesenziege
Riesenwildschwein

Lowe
TRICKBEUTEL
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Braunbir

HELLBRAUNER TRICKBEUTEL
Kreatur

Schakal

Affe

Pavian

Axtschnabel
Schwarzbir

£
™

Riesenwiesel
Riesenhyine
Tiger
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UMHANG DER FLEDERMAUS
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Beim Tragen dieses Umhangs hast du einen Vorteil bei Wiirfen UnmnarEioes
auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit). In einem Bereich von
dammrigem Licht oder Dunkelheit kannst du die Rander des
Umhangs mit beiden Hinden ergreifen, um auf diese Weise
mit einer Bewegungsrate von 12 Metern zu fliegen. Wenn du
die Ridnder des Umhangs beim Fliegen nicht fassen kannst
oder dich nicht mehr in ddmmrigem Licht oder Dunkelheit
befindest, verlierst du die Flugbewegungsrate.

Beim Tragen des Umhangs in einem Bereich von dimm-
rigem Licht oder Dunkelheit kannst du eine Aktion verwen-
den, um Verwandlung auf dich zu wirken und dich in eine
Fledermaus zu verwandeln. Wahrend du in der Gestalt der
Fledermaus bist, behaltst du deine Intelligenz-, Weisheit-, und
Charismawerte. Der Umhang kann bis zur nachsten Morgen-
ddmmerung nicht mehr auf diese Art benutzt werden.

SCHARLATANS

UMHANG DES MANTAROCHENS
Wundersamer Gegenstand, ungewéhnlich

Wenn du diesen Umhang mit angezogener Kapuze tragst, kannst du
unter Wasser atmen und hast eine Schwimmbewegungsrate von 18
Metern. Die Kapuze auf- oder abzuziehen erfordert eine Aktion.

UMHANG DES SCHARLATANS
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieser Umhang riecht dezent nach Schwefel. Wahrend du
ihn tragst, kannst du ihn dazu verwenden, um den Zauber
Dimensionstiir als eine Aktion zu wirken. Diese Eigenschaft
des Umhangs kann erst ab der niachsten Morgendammerung
erneut verwendet werden.

Wenn du verschwindest, hinterlasst du eine Rauchwolke,
und du erscheinst in einer dhnlichen Rauchwolke bei deinem
Ziel. Die Stelle, an der du verschwindest, wird durch den
Rauch leicht verschleiert, ebenso jene, an der du erscheinst. Er
zerstreut sich am Ende des nichsten Zuges. Ein leichter oder
starkerer Wind zerstreut den Rauch ebenfalls.

UmHaNG
UMHANG DES SCHUTZES
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

DES SCHUTZES

Du erhéltst einen Bonus von +1 auf deine Riistungsklasse und
Rettungswiirfe, solange du diesen Umhang trigst.
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UNBEWEGLICHES ZEPTER

UNIVERSELLES
LGSUNGSMITTEL

UMHANG DER SPINNENTIERE
Wundersamer Gegenstand, sehr selten (benétigt Einstimmung)

Dieses feine Kleidungsstiick besteht aus schwarzer Seide,
umwoben mit sanften silbernen Faden. Beim Tragen erhaltst
du folgende Vorteile:

» Du hast Resistenz gegen Giftschaden.

- Deine Kletterbewegungsrate ist so hoch wie deine Bewe-
gungsrate zu Fufl.

« Du kannst dich nach oben, unten und iiber senkrechte Flachen
bewegen, sowie kopfiiber und ohne Hande entlang von Decken.

» Du kannst in keinerlei (Spinnen-) Netz gefangen werden und
bewegst dich iiber diese, als wiren sie schwieriges Geldnde.

- Du kannst eine Aktion aufwenden, um den Zauber Spinnen-
netz zu wirken (Rettungswurf SG 13). Das Spinnennetz, das
auf diese Art kreiert wurde, erfasst doppelt so viel Flache
wie normalerweise. Sobald diese Eigenschaft einmal einge-
setzt wurde, kann sie erst ab der nachsten Morgenddmme-
rung erneut verwendet werden.

UMHANG DER UNSICHTBARKEIT
Wundersamer Gegenstand, legendar (bendtigt Einstimmung)

Waihrend du diesen Mantel tragst, kannst du seine Kapuze

iiber deinen Kopf ziehen, um dich selbst unsichtbar zu machen.
Wahrend du unsichtbar bist, wird alles was du tragst oder anhast
ebenso unsichtbar. Du wirst wieder sichtbar, wenn du die Kapuze
vom Kopf ziehst. Die Kapuze auf- oder abzuziehen, erfordert

je eine Aktion. Die maximale Zeit, die der Umhang unsichtbar
macht, ist 2 Stunden. Zihle die von dir bereits benutzte Zeit in
Schritten von je 1 Minute von der verbleibenden Restzeit ab. Nach
2 Stunden wird der Umhang nicht mehr funktionieren. Fiir jede
ununterbrochene Zeit von 12 Stunden, in der der Umhang nicht
benutzt wird, erhalt er 1 Stunde Restzeit zuriick.

UMHANG DER VERLAGERUNG
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Umhang tragst, projiziert er eine Illusion,
die dich an einem Ort in der Nihe von deiner eigentlichen
Position stehen lasst, was bewirkt, dass jede Kreatur einen
Nachteil auf Angriffswiirfe gegen dich hat. Wenn du Schaden
nimmst, hért die Eigenschaft auf zu funktionieren, bis zum
Start der nachsten Runde. Diese Eigenschaft wird unter-
driickt, wenn du kampfunfahig, festgesetzt, oder auf eine
andere Weise bewegungsunfihig bist.

UNBEWEGLICHES ZEPTER
Zepter, ungewohnlich

Dieses flache, eiserne Zepter hat einen Knopf an einem Ende.
Du kannst eine Aktion aufwenden, um diesen Knopf zu driicken
und zu bewirken, dass das Zepter magisch fixiert wird. Bis du
oder eine andere Kreatur eine weitere Aktion aufwendet, um
den Knopf erneut zu driicken, bewegt sich das Zepter nicht,
selbst wenn es sich der Schwerkraft widersetzt. Das Zepter
kann bis zu 8.000 Pfund Gewicht tragen. Mehr Gewicht sorgt
dafiir, dass das Zepter sich deaktiviert und zu Boden fallt. Eine
Kreatur kann einen Wurf auf Stiarke gegen SG 30 ablegen, um
das Zepter bei Erfolg bis zu 3 Meter weit zu bewegen.

UNIVERSELLES LOSUNGSMITTEL
Wundersamer Gegenstand, legendar

Dieses Rohrchen enthélt milchige Fliissigkeit mit einem star-
ken Alkoholgeruch. Du kannst eine Aktion verwenden, um den
Inhalt des Rohrchens auf eine Oberfliache in deiner Reichweite
zu schiitten. Die Flissigkeit wird mit sofortiger Wirkung bis
zu 900 Quadratzentimeter Klebstoff aufiésen, wenn sie ihn
bertiihrt, Ewiger Leim eingeschlossen.



VERTEIDIGER
Walffe (irgendein Schwert), legenddr (erfordert Einstimmung)

Du erhiltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden.

Das erste Mal, wenn du in deinem Zug mit dem Schwert
angreifst, kannst du einen Teil oder den kompletten Bonus des
Schwerts auf deine Riistungsklasse addieren, anstatt ihn fiir
Attacken in diesem Zug zu benutzen. Zum Beispiel kannst du
den Bonus deiner Angriffs- und Schadenswiirfe auf +1 redu-
zieren und einen +2 Bonus auf deine Riistungsklasse legen.
Die angepassten Boni bleiben bis zum Anfang deines ndchsten
Zugs bestehen, jedoch musst du das Schwert halten, um den
Bonus auf die Riistungsklasse zu bekommen.

VERZAUBERTES BESCHLAGENES LEDER
Riistung (beschlagenes Leder), selten

Waihrend du diese Riistung trigst, hast du einen Bonus von +1
auf deine Riistungsklasse.

Du kannst als eine Bonusaktion das Befehlswort der Riis-
tung sprechen und bewirken, dass die Riistung das Aussehen
eines normalen Kleidungsstiickes oder das einer anderen
Riistung annimmt. Du bestimmst, wie sie aussehen soll,
inklusive Farbe, Stil und Accessoires, aber die Riistung behélt
ihre normale Gréfie und ihr normales Gewicht. Die illusionire
Erscheinung bleibt bestehen, bis du die Eigenschaft erneut
auslost oder die Riistung entfernst.

WACHTERSCHILD
Riistung (Schild), ungewohnlich

Wihrend du diesen Schild tragst, hast du einen Vorteil bei
Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung). Auf dem Schild prangt
ein Symbol in Form eines Auges.

WAFFE +1, +2, ODER +3
Waffe (iréendeine), ungewdéhnlich (+1), selten (+2), oder sehr
selten (+3)

Du hast einen Bonus auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die
mit dieser Waffe ausgefiihrt werden. Die Hohe des Bonus ist
abhéngig vom Seltenheitsgrad der Waffe.

WAFFE DER WARNUNG
Walffe (irgendeine), ungewohnlich (benétigt Einstimmung)

Diese magische Waffe warnt dich vor Gefahr. Wahrend du die
Waffe am Korper trigst, hast sind einen Vorteil auf Initiative-
wiirfe. AuBerdem kénnen du und deine Begleiter innerhalb
von 9 Metern zu dir nicht iiberrascht werden, auBer wenn

ihr aufgrund von etwas anderem als nicht-magischem Schlaf
kampfunfihig seid. Diese Waffe weckt dich und deine Beglei-
ter in Reichweite auf magische Art, wenn einer von euch
schlift, wihrend der Kampf beginnt.

WINDFACHER
Wundersamer Gegenstand, ungewohnlich

Waihrend du diesen Facher hiltst, kannst du eine Aktion
verwenden, um den Zauber Windstof3 (Rettungswurf SG

13) damit zu wirken. Ist dies einmal getan worden, sollte der
Fécher bis zur niachsten Morgenddmmerung nicht erneut dafiir
verwendet werden. Jedes Mal, wenn er vor Ablauf dieser Zeit
erneut dazu benutzt wird, gibt es eine kumulative Chance von
20%, dass es nicht funktioniert und er in nutzlose, nicht-magi-
sche Fetzen zerreif3t.

DREIZACK DER WARNUNG

WINDFACHER

WiURFEL

WURFEL DER EBENEN
Wundersamer Gegenstand, selten

Dieser Wiirfel hat eine Kantenldnge von 7,5 Zentimetern und
strahlt spiirbare magische Energie ab. Die sechs Seiten des
Wiirfels sind jeweils verkniipft mit einer anderen Existenzebene,
von denen eine die Materielle Ebene ist. Die anderen Seiten sind
mit Ebenen verbunden, die durch den SL bestimmt werden.

Du kannst eine Aktion aufwenden, um eine Seite des Wiir-
fels zu driicken und damit den Zauber Tor zu wirken, welcher
ein Portal zu der Ebene schafft, die mit der Wiirfelseite verbun-
den ist. Alternativ kannst du eine Aktion aufwenden, um eine
Seite zweimal zu driicken; du kannst damit den Zauber Ebe-
nenwechsel wirken (Rettungswurf SG 17), worauf der Wiirfel
die ausgewdhlten Ziele zu der Ebene transportiert, die mit der
Wiirfelseite verbunden ist.
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Der Wiirfel hat 3 Ladungen. Jede Benutzung des Wiirfels for-
dert 1 Ladung. Der Wiirfel erhélt zu jeder Morgendammerung
1W3 Ladungen zuriick.

ZAUBERFLUGEL

WURFEL DER KRAFT
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Wiirfel ist ungefahr 2,5 cm breit. Jede Seite tragt eine
deutliche Markierung, die gedriickt werden kann. Der Wiirfel
beginnt mit 36 Ladungen und stellt 1W20 Ladungen tiglich
zur Morgenddmmerung wieder her. Du kannst eine Aktion ver-
wenden, um eine der Wiirfelflachen zu driicken und dabei eine
gewisse Anzahl Ladungen auszul6sen, welche von der gedriick-
ten Flache abhéngig ist, wie in der Tabelle zu den Wiirfelflaichen
gezeigt wird. Jede Wiirfelfliche hat einen anderen Effekt. Wenn
der Wiirfel nicht {iber ausreichend Ladungen verfiigt, passiert
nichts. Ansonsten erscheint eine Barriere aus unsichtbarer
Energie, die einen Wiirfel mit 4,50 Metern Kantenldnge formt.
Die Barriere ist um dich zentriert, bewegt sich mit dir und halt
1 Minute, oder bis du eine Aktion aufwendest, um die sechste
Wiirfelseite zu driicken, oder bis der Wiirfel keine Ladungen
mehr hat. Du kannst den Effekt der Barriere dndern, indem du
eine andere Fliache des Wiirfels driickst und die nétigen Ladun-
gen ausgibst und dabei die Dauer zuriicksetzt.

Wenn deine Bewegung bewirkt, dass die Barriere in Kon-

af takt mit einem festen Gegenstand kommt, der nicht durch den
WiRrFeL DER KRAFT e Wiirfel gelangt, kannst du nicht ndher an das Objekt, solange
: ~a die Barriere besteht.

: FLACHEN DES WURFELS DER KRAFT
| Fliche Ladungen Effekt

| 1 1 Gase, Winde und Nebel kénnen nicht
l durch die Barriere.
2 2 Nicht-lebendige Objekte und Wesen

kénnen nicht durch die Barriere.
Winde, Béden und Decken kénnen auf
deinen Wunsch hindurch.

3 3 Lebewesen kénnen nicht durch die
WURFSPEER Barriere.
pes BriTies T e 4 4 ZautlJereﬂ‘ekte kénnen nicht durch die
Barriere.
5 5 Nichts kann durch die Barriere. Winde,

Béden und Decken kénnen auf deinen
Wunsch hindurch.
6 0 Die Barriere wird deaktiviert.

Der Wiirfel verliert Ladungen, wenn die Barriere von bestimm-
ten Zauberspriichen attackiert wird oder in Kontakt mit bestimm-
ten Zaubereffekten oder Effekten von magischen Gegenstinden
kommt, wie in der folgenden Tabelle gezeigt wird.

Zauberspruch oder Gegenstand Verlorene Ladungen
Auflésung W12

Horn der Sprengung W10

Wiinde passieren 1Wé

Regenbogenspiel 1W20

Feuerwand W4

‘WURFSPEER DES BLITZES
Waffe (Wurfspeer), ungewéhnlich

Dieser Speer ist eine magische Waffe. Wenn du ihn schleu-
derst und sein Befehlswort sprichst, verwandelt er sich in einen
Blitz, der sich iiber eine Linie von 1,50 Meter Breite von dir bis
zu einem Ziel innerhalb von 36 Metern erstreckt. Jede Krea-

tur innerhalb dieser Linie auf3er dir und dem Ziel muss einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 13 schaffen. Bei einem
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Fehlschlag erleidet die Kreatur 4W6 Blitzschaden und bei einem
Erfolg halb so viel. Der Blitz verwandelt sich zuriick in einen
Speer, wenn er das Ziel erreicht. Bei einem Treffer erleidet das
Ziel den normalen Schaden des Speers plus 4W6 Blitzschaden.

Die Eigenschaft des Speers kann bis zur nichsten Morgen-
dammerung nicht erneut verwendet werden. In der Zwischenzeit
kann er jedoch als normale magische Waffe eingesetzt werden.

ZAUBERFLUGEL
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)

Wenn du diesen Umhang trigst, kannst du eine Aktion ver-
wenden, um sein Befehlswort zu sprechen. Der Umhang ver-
wandelt sich dann fiir bis zu 1 Stunde oder bis du erneut eine
Aktion aufwendest, um das Befehlswort nochmal zu sprechen,
in ein Paar schwarze Fledermaus- oder Vogelfliigel auf deinem
Riicken. Die Fliigel verleihen dir eine Flughewegungsrate von
18 Metern. Wenn sie verschwinden, kannst du sie fiirr IW12
Stunden nicht erneut verwenden.

ZAUBERABWEHRSCHILD
Riistung (Schild), sehr selten (benétigt Einstimmung)

Wihrend du diesen Schild tragst, hast du einen Vorteil auf Ret-
tungswiirfe gegen Zauber und andere magische Eigenschaf-
ten, und Zauberangriffe gegen dich sind im Nachteil.

ZAUBERSCHRIFTROLLE
Schriftrolle, Seltenheitsgrad variiert

Eine Zauberschriftrolle enthalt die Worte fiir einen einzelnen
Zauber, die in mystischen Schriftzeichen geschrieben sind. Wenn
der Zauber auf der Zauberliste deiner Klasse ist, kannst du die
Schriftrolle lesen und den Zauber ohne irgendwelche materiellen
Komponenten wirken. Andernfalls ist dir die Schriftrolle unver-
standlich. Den Zauber zu wirken, indem die Schriftrolle gelesen
wird, bendtigt den normalen Zeitaufwand des Zaubers. Sobald
der Zauber gewirkt wurde, verschwinden die Worte auf der
Schriftrolle, und sie zerfallt zu Staub. Wenn der Zauber unterbro-
chen wurde, ist die Schriftrolle nicht verloren.

Wenn der Zauberspruch auf der Zauberliste deiner Klasse
steht, aber hoher ist als der Grad, den du normalerweise
wirken kannst, musst du einen Attributswurf auf dein Zauber-
attribut ablegen, um zu bestimmen, ob du den Zauber erfolg-
reich wirken kannst. Der SG ist 10 + der Grad des Zaubers.
Wenn der Wurf misslingt, verschwindet der Zauber ohne
weiteren Effekt von der Schriftrolle.

Der Grad des Zaubers auf der Schriftrolle bestimmt Zau-
berrettungswurf-SG und Angriffsbonus sowie den Seltenheits-
grad der Schriftrolle, wie in der folgenden Zauberschriftrol-
len-Tabelle gezeigt wird.

ZAUBERSCHRIFTROLLE

Zaubergrad  Seltenheit Rettungs-SG  Angriffsbonus
Zaubertrick  Gewéhnlich 13 +5
1 Gewshnlich 13 +5
2 Ungewdhnlich 13 +5
3 Ungewshnlich 15 +7
4 Selten 1 +7
5 Selten 17 +9
6 Sehr selten 17 +9
7 Sehr selten 18 +10
8 Sehr selten 18 +10
5 Legendir 19 +1

Ein Magier-Zauber auf einer Zauberschriftrolle kann kopiert
werden, ebenso wie Zauberspriiche in Zauberbiichern kopiert
werden kénnen. Wenn ein Zauberspruch von einer Schriftrolle

kopiert wird, muss der Kopierer einen Wurf auf Intelligenz
(Arkane Kunde) gegen SG 10 + Grad des Zaubers schaffen. Bei
einem Erfolg wird der Zauber erfolgreich kopiert. Unabhingig
davon ob der Wurf gelingt oder nicht, ist die Zauberschriftrolle
danach zerstort.

ZAUBERSTAB DER ANGST
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Zauberstab hat 7 Ladungen fiir die folgenden Eigen-
schaften. Er erhalt bei jeder Morgenddmmerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstért.

Herrschaft. Wiahrend du diesen Zauberstab héltst, kannst du
eine Aktion verwenden und 1 Ladung ausgeben, um einer anderen
Kreatur zu befehlen zu fliichten oder umn Gnade zu winseln, als
wiirdest du den Zauber Befehl (Rettungswurf SG 15) wirken.

Angstkegel. Wihrend du den Zauberstab hiltst, kannst
du eine Aktion verwenden, um 2 Ladungen auszugeben,
die bewirken, dass die Spitze des Zauberstabs einen Kegel
bernsteinfarbenen Lichts von 18 m ausstrahlt. Jede Kreatur
innerhalb dieses Kegels muss einen Weisheitsrettungswurf
gegen SG 15 schaffen oder sie wird 1 Minute lang dir gegen-
iiber verdngstigt sein. Wenn sie auf diese Art verangstigt ist,
muss eine Kreatur ihre Ziige dafiir nutzen, um so weit weg
von dir zu kommen, wie sie es nur kann. Sie kann sich nicht
willentlich ndher als 9 Meter zu dir aufhalten. Sie kann auf3er-
dem keine Reaktionen ausfiihren. Als ihre Aktion kann sie nur
spurten oder versuchen, einem Effekt zu entkommen, der sie
vom Bewegen abhilt. Wenn sie sich nirgendwohin bewegen
kann, kann die Kreatur eine Ausweichaktion ausfithren. Am
Ende jedes ihrer Ziige kann die Kreatur den Rettungswurf
wiederholen und bei Erfolg den Effekt beenden.

Z AUBERSTAB DER BINDUNG
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung durch einen
Zauberwirker)

Dieser Zauberstab hat 7 Ladungen fiir die folgenden Eigen-
schaften. Er erhalt bei jeder Morgendimmerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER ANGST

ZAUBERSTAB DER BinDUNG
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ZAUBERSTAB DER
BLiT1scHLAGE

ZAUBERSTAB DER

ZAUBERSTAB DER
FEUERBALLE

ZAUBERSTAB DER
GEHEIMNISSE

ZAUBERSTAB DER
MAGIEERKENNUNG
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Zauber. Wahrend du den Zauberstab héltst, kannst du eine
Aktion verwenden und Ladungen ausgeben, um einen der
folgenden Zauber zu wirken (Rettungswurf SG 17): Monster
festhalten (5 Ladungen) oder Person festhalten (2 Ladungen).

Fluchthilfe. Wihrend du diesen Zauberstab haltst, kannst
du deine Reaktion nutzen, um 1 Ladung zu verbrauchen und
einen Vorteil auf deine Rettungswiirfe zu bekommen, die
abgelegt werden, um zu verhindern, gelahmt oder festgesetzt
zu werden. Oder du kannst 1 Ladung verbrauchen, um einen
Vorteil auf einen Wurf zu bekommen, den du ablegst, um aus
dem Zustand gepackt zu entkommen.

ZAUBERSTAB DER BLITZSCHLAGE
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung bei einem
Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wahrend du ihn haltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere Ladun-
gen zu verbrauchen und damit den Zauber Blitz (Rettungswurf
SG 15) zu wirken. Fiir 1 Ladung wirkst du den Zauber auf
dem 3. Grad. Du kannst den Zaubergrad fiir jede zusétzlich
verbrauchte Ladung je um 1 erhéhen.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgendammerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER FEINDESLOKALISIERUNG
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Zauberstab hat 7 Ladungen. Wahrend du ihn haltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 Ladung zu verbrau-
chen und sein Befehlswort zu sprechen. Fiir die nachste Minute
weifdt du die Richtung, in der die nichste, dir feindlich geson-
nene Kreatur innerhalb von 18 Meter zu dir steht. Du kennst die
Entfernung jedoch nicht. Der Zauberstab kann die Prasenz von
feindlichen Kreaturen spiiren, die atherisch, unsichtbar, getarnt
oder versteckt sind, ebenso die offen sichtbaren. Der Effekt
endet, wenn du authérst, den Zauberstab zu halten.

Er erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W6 + 1 verbrauchte
Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des Zauberstabs
verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbrockelt der Zau-
berstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER FEUERBALLE
Zauberstab, selten (bendtigt Einstimmung bei einem Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wihrend du ihn haltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere Ladun-
gen zu verbrauchen und damit den Zauber Feuerball (Ret-
tungswurf SG 15) zu wirken. Fiir 1 Ladung wirkst du den
Zauber auf dem 3. Grad. Du kannst den Zaubergrad fiir jede
zusétzlich verbrauchte Ladung je um 1 erhéhen.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER GEHEIMNISSE
Zauberstab, ungewoéhnlich

Der Zauberstab hat 3 Ladungen. Wihrend du ihn héltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 Ladung zu verbrau-
chen. Wenn sich eine Geheimtiir oder eine Falle innerhalb von
9 Meter zu dir befindet, pulsiert der Zauberstab und zeigt in
die Richtung, in der sich die am nichsten liegende befindet.
Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W3 ver-
brauchte Ladungen zuriick.



ZAUBERSTAB DES KRIEGSMAGIERS +1, +2, ODER +3
Zauberstab, ungewdohnlich (+1), selten (+2), oder sehr selten
(+3) (benétigt Einstimmung durch einen Zauberwirker)

Wihrend du diesen Zauberstab héltst, erhiltst du einen

Bonus auf Zauberangriffswiirfe. Der Bonus ist abhdngig vom
Seltenheitsgrad des Zauberstabs. Zusétzlich ignorierst du Teil-
deckung, wenn du einen Zauberangriff ausfiihrst.

ZAUBERSTAB DER MAGIEERKENNUNG
Zauberstab, ungewéhnlich

Der Zauberstab hat 3 Ladungen. Wihrend du ihn hiltst, kannst du
eine Aktion verwenden, um 1 Ladung zu verbrauchen, und damit
den Zauber Magie entdecken zu wirken. Der Zauberstab erhilt zu
jeder Morgendammerung 1W3 verbrauchte Ladungen zuriick.

ZAUBERSTAB DER MAGISCHEN GESCHOSSE
Zauberstab, ungewdhnlich

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wiahrend du ihn haltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere
Ladungen zu verbrauchen und damit den Zauber Magisches
Geschoss zu wirken. Fiir 1 Ladung wirkst du den Zauber auf
dem 1. Grad. Du kannst den Zaubergrad fiir jede zusatzlich
verbrauchte Ladung je um 1 erhéhen.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddammerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DES NETZES
Zauberstab, ungewéhnlich (benétigt Einstimmung durch einen
Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wahrend du ihn héltst, kannst
du eine Aktion verwenden, um 1 Ladung zu verbrauchen und
damit den Zauber Spinnennetz (Rettungswurf SG 15) zu wirken.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgendammerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbrockelt
der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER PARALYSE
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung bei einem
Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wihrend du ihn héltst, kannst
du eine Aktion verwenden, um 1 Ladung zu verbrauchen und
zu bewirken, dass ein diinner, blauer Lichtstrahl aus der Spitze
auf eine Kreatur in deinem Blickfeld innerhalb von 18 Meter zu
dir schief3t. Die Kreatur muss einen Konsitutionsrettungswurf
(SG 15) schaffen oder sie wird fiir 1 Minute geldhmt. Immer am
Ende seines Zugs kann das Ziel seinen Rettungswurf wiederho-
len und bei einem Erfolg den Effekt beenden.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER VERWANDLUNG
Zauberstab, sehr selten (benétigt Einstimmung bei einem
Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wahrend du ihn héltst, kannst
du eine Aktion verwenden, um 1 Ladung auszugeben und damit
den Zauber Verwandlung (Rettungswurf SG 15) zu wirken.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddammerung 1W6 + 1
ausgegebene Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs ausgibst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbrockelt
der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

ZAUBERSTAB DER
MAGIscHEN GESCHOSSE

ZAUBERSTAB DES NETZES

ZAUBERSTAB DER PARALYSE

ZAUBERSTAB DER WUNDER

KAPITEL 7 | SCHATZE

ZAUBERSTAB DER VERWANDLUN




ZAUBERSTAB DER WUNDER
Zauberstab, selten (benétigt Einstimmung durch einen
Zauberwirker)

Der Zauberstab hat 7 Ladungen. Wahrend du diesen Zau-
berstab héltst, kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder
mehrere Ladungen zu verbrauchen und ein Ziel innerhalb von
36 Meter zu wihlen. Dieses Ziel kann eine Kreatur, ein Objekt
oder ein Punkt im Raum sein. Wirf einen W100 und sieh in der
folgenden Tabelle nach, was passiert.

Wenn der Effekt dich dazu bringt, mit dem Zauberstab einen
Spruch zu wirken, ist der SG des Zauberrettungswurfs 15.
Wenn der Zauberspruch normalerweise eine Reichweite hat,
die in Metern angegeben wird, ist die Reichweite 36 Meter,
wenn sie nicht ohnehin so hoch ist.

Wenn der Effekt ein Gebiet betrifft, musst du den Zauber
auf ein Ziel wirken, welches betroffen und zum Zentrum des
Effekts wird. Wenn ein Effekt mehrere mogliche Subjekte
hat, entscheidet der SL per Zufallsprinzip, welche davon
betroffen sind.

Der Zauberstab erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W6 + 1
verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung des
Zauberstabs verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 zerbro-
ckelt der Zauberstab zu Asche und ist zerstort.

w100 Effekt

01-05 Du wirkst Verlangsamen.

06-10 Du wirkst Feenfeuer.

11-15 Du bist bis zum Beginn deines nichsten Zugs betdubt
und glaubst, dass gerade etwas Grofartiges passiert ist.

16-20 Du wirkst Windstoff.

21-25 Du wirkst Gedanken wahrnehmen auf das Ziel, das du
gewihlt hast. Wenn du keine Kreatur als Ziel gewahlt
hattest, nimmst du TW6 psychischen Schaden.

26-30 Du wirkst Stinkende Wolke.

31-33 Starker Regen fallt in einem auf das Ziel zentrierten
Radius von 18 Meter nieder. Das Gebiet wird leicht
verschleiert. Der Regen fillt bis zum Beginn deines
nichsten Zuges.

34-36 Ein Tier erscheint an einem freien Platz, der am
nichsten zum Ziel ist. Das Tier ist nicht unter deiner
Kontrolle und agiert so, wie es das normalerweise
tun wiirde. Wirf einen W100, um festzulegen welches
Tier erscheint. Bei 01-25 erscheint ein NASHORN,
bei 2650 erscheint ein ELEFANT und bei 51-100 eine
RATTE. Siehe Monster Manual fiir deren Werte.

37-46 Du wirkst Blitz.

47-49 Eine Wolke von 600 iibergroRen Schmetterlingen fiilit
einen auf das Ziel zentrierten Radius von 9 Metern.
Das Gebiet wird komplett verschleiert. Die Schmet-
terlinge bleiben fiir 10 Minuten.

50-53 Du vergréfRerst das Ziel, so als hittest du den Zauber
Vergrofernverkleinern gewirkt. Wenn das Ziel von die-
sem Zauber nicht betroffen werden kann, oder wenn du
keine Kreatur als Ziel gewihlt hattest, wirst du zum Ziel.

54-58 Du wirkst Dunkelheit.

59-62  Gras wichst auf dem Boden in einem auf das Ziel
zentrierten Radius von 18 Metern. Wenn dort bereits
Gras wichst, wichst es zehnmal so hoch und bleibt 1
Minute lang in dieser UbergréRe.

63-65 Ein Gegenstand nach Wah! des SLs verschwindet in
die Atherebene. Der Gegenstand darf weder mitge-
filhrt noch am Kérper getragen werden, muss sich
innerhalb von 36 Metern zum Ziel befinden und darf
nicht hoher, breiter oder tiefer als 3 Meter sein.
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w100 Effekt

66—69 Du verkleinerst dich selbst, so als hittest du den
Zauber Vergrofern/verkleinern gewirkt.

70-79 Du wirkst Feuerball.

80-84  Du wirkst Unsichtbarkeit auf dich selbst.

85-87 Blatter wachsen aus dem Ziel. Wenn du einen Punkt
im Raum als Ziel gewahlt hattest, werden die Blatter
aus der nichsten Kreatur wachsen. Insofern sie nicht
abgezupft werden, werden die Bldtter nach 24 Stun-
den braun und fallen ab.

88-90 Ein Strom aus 1W4 x 10 Edelsteinen, jeder 1 GM wert,
schieft aus der Spitze des Zauberstabs in einer Linie
von 1,50 Meter Breite und 9 Meter Linge. jeder Edel-
stein richtet 1 Wuchtschaden an, und der Gesamt-
schaden der Edelsteine wird gleichmaRig unter den
Kreaturen innerhalb der Linie verteilt.

91-95 Ein farbenfrohes, leuchtendes Licht bricht aus dir in
einem Radius von 9 Meter aus. Du und jede Kreatur
in diesem Gebiet, die sehen kann, miisst einen Kons-
titutionsrettungswurf gegen SG 15 schaffen oder ihr
werdet fiir 1 Minute blind. Eine Kreatur kann immer
am Ende ihres Zuges ihren Rettungswurf wiederholen
und bei Erfolg den Effekt beenden.

96-97 Die Haut des Ziels wird fiir 1W10 Tage heliblau. Wenn
du einen Punkt im Raum als Ziel gewihlt hattest, wird
die Kreatur am nichsten dazu betroffen.

98-00 Wenn du eine Kreatur als Ziel gewihlt hattest, muss
diese einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG
15 schaffen. Wenn du keine Kreatur als Ziel gewahlt
hattest, wirst du zum Ziel und musst den Konstituti-
onsrettungswurf ablegen. Wenn der Rettungswurf um
5 oder mehr fehlschligt, wird das Ziel augenblicklich _
versteinert. Bei jedem anderen misslungenen Wurf
ist das Ziel festgesetzt und beginnt sich in Stein zu
verwandeln. Wihrend es so festgesetzt ist, muss das
Ziel am Ende seines nachsten Zuges den Rettungswurf
wiederholen und wird bei einem Fehlschlag versteinert.
Bei einem Erfolg wird der Effekt beendet. Die Verstei-
nerung hilt an, bis das Ziel mit dem Zauber Vollstén-
dige Genesung oder einer dhnlichen Magie befreit wird.

ZAUBERSTECKEN DER BEZAUBERUNG
Zauberstecken, selten (benétigt Einstimmung durch einen
Barden, Kleriker, Druiden, Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Waihrend du diesen Zauberstecken haltst, kannst du eine Aktion
nutzen, um zwischen 1 und 10 Ladungen auszugeben und einen
der folgenden Zauber damit zu wirken, der deinen Zauberrettungs-
wurf-SG hat: Person bezaubern, Befehl oder Sprachen verstehen.

Der Zauberstecken kann ebenso als magischer Kampfstab
benutzt werden.

Wenn du den Zauberstecken héltst und dir ein Rettungswurf
gegen einen Verzauberungsspruch nicht gelingt, der nur dich
zum Ziel hat, kannst du ihn stattdessen in einen erfolgreichen
Wurf verwandeln. Du kannst diese Eigenschaft des Zauber-
steckens bis zur ndchsten Morgendammerung nicht erneut ver-
wenden. Wenn du dich erfolgreich gegen eine Verzauberung,
die sich nur an dich richtet, schiitzt, gleich ob mit oder ohne
das Eingreifen des Zaubersteckens, kannst du eine Reaktion
verwenden und 1 Ladung ausgeben, um den Zauberstecken zu
benutzen und damit den Zauber zuriick auf seinen Wirker zu
schicken, so als hattest du ihn gewirkt.

Der Zauberstecken erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W8
+ 2 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 wird der Zauberste-
cken zu einem nicht-magischen Kampfstab.
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ZAUBERSTECKEN DES DONNERS UND BLITZES
Zauberstecken, sehr selten (bendtigt Einstimmung)

Dieser Zauberstecken kann als magischer Kampfstab verwendet
werden, der einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe gewihrt, die mit ihm ausgefiihrt werden. Er hat zusétzlich
folgende Eigenschaften. Wenn eine der Eigenschaften benutzt
wurde, kann sie vor der ndchsten Morgendammerung nicht
erneut verwendet werden.

Blitz. Wenn du einen Nahkampfangriff mit diesem Zauberste-
cken ausfiihrst, kannst du das Ziel dazu bringen, zusétzliche 2W6
Blitzschaden zu nehmen.

Donner. Wenn du mit dem Zauberstecken einen Nahkampfan-
griff ausfiihrst und triffst, kannst du ihn ein Donnern erténen
lassen, das bis zu 90 Meter weit zu héren ist. Das Ziel muss dar-
aufhin einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 17 schaffen,
oder es wird bis zum Ende deines ndchsten Zugs betaubt.

Blitzschlag. Du kannst eine Aktion benutzen, um zu bewirken,
dass aus der Steckenspitze ein Blitzschlag schief3t, der in einer
geraden Linie von 1,50 Meter Breite und 36 Meter Linge verliuft.
Jede Kreatur in dieser Linie muss einen Geschicklichkeitsret-
tungswurf gegen SG 17 schaffen. Bei einem Fehlschlag werden
9W6 Blitzschaden genommen, bei einem Erfolg nur halb so viel.

Donnerschlag. Du kannst eine Aktion verwenden, um zu
bewirken, dass der Zauberstecken einen ohrenbetdubenden
Donnerschlag loslasst, der bis zu 180 Meter weit zu horen ist.
Jede Kreatur innerhalb von 18 Meter zu dir (dich ausgeschlossen)
muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 17 schaffen. Bei
einem Fehlschlag nimmt die Kreatur 2W6 Donnerschaden und
wird fiir 1 Minute taub. Bei einem Erfolg nimmt die Kreatur nur
halb so viel Schaden und wird nicht taub.

Donner und Blitz. Du kannst eine Aktion verwenden, um die
Eigenschaften Blitzschlag und Donnerschlag zur gleichen Zeit zu
verwenden. Wenn du das tust, wird lediglich diese Eigenschaft
verbraucht und du kannst die anderen trotzdem noch einsetzen.

Z AUBERSTECKEN DES FEUERS
Zauberstecken, sehr selten (benétigt Einstimmung bei einem
Druiden, Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Du hast Resistenz gegen Feuerschaden, wihrend du diesen
Zauberstecken haltst.

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen. Wahrend du ihn héltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere seiner
Ladungen zu verbrauchen und mit ihm einen der folgenden
Zauber zu wirken, der deinen Zauberrettungswurf-SG benutzt:
Brennende Hinde (1 Ladung), Feuerball (3 Ladungen) oder
Feuerwand (4 Ladungen).

Der Zauberstecken erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1W6
+ 4 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
ausgibst, wirf einen W20. Bei einer 1 wird der Zauberstecken
schwarz, zerbréselt zu Asche und ist zerstért.

Z AUBERSTECKEN DES FROSTES
Zauberstecken, sehr selten (benotigt Einstimmung durch einen
Druiden, Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Du hast Resistenz gegen Kalteschaden, wihrend du diesen
Zauberstecken haltst.

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen. Wahrend du ihn haltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere seiner
Ladungen zu verbrauchen und mit ihm einen der folgenden
Zauber zu wirken, der deinen Zauberrettungswurf-SG benutzt:
Kiltekegel (5 Ladungen), Nebelwolke (1 Ladung), Eissturm (4
Ladungen) oder Eiswand (4 Ladungen).

Der Zauberstecken erhilt zu jeder Morgendammerung 1W6
+ 4 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 wird der Zauberste-
cken zu Wasser und ist zerstort.

KAPITEL 7 | SCHATZE



ZAUBERSTECKEN DER HEILUNG
Zauberstecken, selten (benétigt Einstimmung durch einen
Barden, Kleriker oder Druiden)

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen. Wahrend du ihn héltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 oder mehrere seiner
Ladungen zu verbrauchen und mit ihm einen der folgenden
Zauber zu wirken, der deinen Zauberrettungswurf-SG und
deinen Zaubermodifikator benutzt: Wunden heilen (1 Ladung
pro Grad, bis zu Grad 4), Schwache Genesung (2 Ladungen)
oder Massen-Wunden heilen (5 Ladungen).

Der Zauberstecken erhilt zu jeder Morgenddammerung
1W6 + 4 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte
Ladung verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 verschwin-
det der Zauberstecken in einem hellen Lichtblitz und ist fiir
immer verloren.

ZAUBERSTECKEN DER INSEKTENSCHWARME
Zauberstecken, selten (bendtigt Einstimmung durch
einen Barden, Kleriker, Druiden, Zauberer, Hexenmeister
oder Magier)

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen. Der Zauberstecken
erhalt zu jeder Morgendammerung 1W6 + 4 ausgegebene
Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung ausgegeben hast,
wirf einen W20. Bei einer 1 konsumiert und zerstort ein Insek-
tenschwarm den Zauberstecken und zerstreut sich danach.

Zauber. Wihrend du den Zauberstecken haltst, kannst du
eine Aktion nutzen, um Ladungen zu verbrauchen und damit
einen der folgenden Zauber zu wirken, der deinen Zauberret-
tungswurf-SG benutzt: Rieseninsekt (4 Ladungen) oder Insek-
tenplage (5 Ladungen).

Insektenschwarm. Wihrend du den Zauberstecken héltst,
kannst du eine Aktion verwenden, um 1 seiner Ladungen zu
verbrauchen und damit einen Schwarm an harmlosen Flugin-
sekten herbeizurufen, die sich in einem Radius von 9 Metern
Radius um dich herum ausbreiten. Diese Insekten bleiben fiir
10 Minuten und sorgen dafiir, dass das Gebiet fiir alle anderen
Kreaturen auer dir komplett verschleiert ist. Der Schwarm
bewegt sich mit dir und bleibt auf dich zentriert. Ein Windstof3
von mindestens 15 km pro Stunde zerstreut den Schwarm und
beendet somit den Effekt.

ZAUBERSTECKEN DER KREUZOTTER

Zauberstecken, ungewdéhnlich (benétigt Einstimmung durch
einen Kleriker, Druiden oder Hexenmeister)

Du kannst eine Bonusaktion benutzen und das Befehlswort
des Zaubersteckens sprechen, um zu bewirken, dass der Kopf
des Zaubersteckens fiir die Dauer von 1 Minute zu einer leben-
digen Giftschlange wird. Wenn du eine weitere Bonusaktion
verwendest, um das Befehlswort erneut zu sprechen, kehrt der
Zauberstecken zu seiner leblosen Form zuriick.

Du kannst mit dem Schlangenkopf einen Nahkampfan-
griff ausfiihren, der eine Reichweite von 1,50 Meter hat. Dein
Ubungsbonus zihlt fiir den Angriffswurf. Bei einem Treffer
nimmt das Ziel 1W6 Stichschaden und muss einen Konstitu-
tionsrettungswurf gegen SG 15 schaffen oder es nimmt zusétz-
lich 3W6 Giftschaden.

Der Schlangenkopf kann angegriffen werden, wahrend
er lebendig ist. Er hat eine Riistungsklasse von 15 und 20
Trefferpunkte. Wenn die Trefferpunkte des Kopfs auf 0
reduziert werden, ist der Zauberstecken zerstort. Solange er
nicht zerstért wird, erhilt der Zauberstecken alle verlorenen
Trefferpunkte zuriick, wenn er sich in seine leblose Form
zuriickverwandelt.
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ZAUBERSTECKEN DER MACHT

ZAUBERSTECKEN DER MaAG!

ZAUBERSTECKEN DER MACHT
Zauberstecken, sehr selten (benétigt Einstimmung durch einen
Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Dieser Zauberstecken kann als magischer Kampfstab benutzt
werden, der einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe gewéhrt, die damit ausgefiihrt werden. Wahrend du ihn
hiltst, hast du einen Bonus von +2 auf deine Riistungsklasse,
Rettungswiirfe und Zauberangriffswiirfe.

Der Zauberstecken hat 20 Ladungen fiir die folgenden
Eigenschaften.

Der Zauberstecken erhilt zu jeder Morgenddmmerung 2W8
+ 4 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
verbraucht hast, wirf einen W20. Bei einer 1 behélt der Zauber-
stecken seinen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadenswiirfe,
verliert aber alle anderen Eigenschaften. Bei einer 20 erhalt
der Zauberstecken 1W8 + 2 Ladungen zurick.

Kraftschlag. Wenn du diesen Zauberstecken fiir einen Nah-
kampfangriff benutzt und triffst, kannst du 1 Ladung verbrau-
chen, um deinem Ziel zusatzlich 1W6 Energieschaden zuzufiigen.

Zauber. Wihrend du den Zauberstecken haltst, kannst du
eine Aktion verwenden, um 1 oder mehr seiner Ladungen
zu verbrauchen und mit ihm einen der folgenden Zauber zu
wirken, der deinen Zauberrettungswurf-SG und deinen Zau-
berangriffsbonus benutzt: Kaltekegel (5 Ladungen), Feuerball
(auf dem 5. Grad gewirkt, 5 Ladungen), Kugel der Unverwund-
barkeit (6 Ladungen), Monster festhalten (5 Ladungen), Schwe-
ben (2 Ladungen), Blitz (auf dem 5. Grad gewirkt, 5 Ladungen),
Magisches Geschoss (1 Ladung), Schwachestrahl (1 Ladung)
oder Energiewand (5 Ladungen).

Vergeltungsschlag. Du kannst eine Aktion verwenden, um
den Zauberstecken iiber deinem Knie oder gegen eine harte
Oberfliche zu zerbrechen und einen Vergeltungsschlag auszu-
iiben. Der Zauberstecken wird zerstort und entlédsst seine ver-
bleibende Magie in einer Explosion, die eine Sphire mit einem
Radius von 9 Meter fiillt. Du hast eine Chance von 50 %, mit
sofortiger Wirkung zu einer zufalligen Existenzebene zu reisen
und so die Explosion zu vermeiden.

Wenn es dir nicht gelingt, den Effekt zu vermeiden, erlei-
dest du Energieschaden in Hohe von 16 x der Anzahl der im
Zauberstecken verbliebenen Ladungen. Jede Kreatur inner-
halb des Bereichs muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 17 schaffen. Bei einem Fehlschlag erhilt die Kreatur
Schaden, dessen Hohe abhingig davon ist, wie weit sie zum
Ursprung der Schadensquelle steht, wie in der folgenden
Tabelle aufgefiihrt ist. Bei einem Erfolg nimmt die Kreatur
davon nur den halben Schaden.

Entfernung zur Quelle  Schaden

3 Meter entfernt oder 8 x Anzahl der im Zauberstecken
nsher verbliebenen Ladungen
Uber 3 Meter bis 6 6 x Anzahl der im Zauberstecken
Meter entfernt verbliebenen Ladungen
Uber 6 Meter bis 9 4 x Anzah| der im Zauberstecken
Meter entfernt verbliebenen Ladungen

ZAUBERSTECKEN DER MAGI
Zauberstecken, legendér (benétigt Einstimmung durch einen
Zauberer, Hexenmeister oder Magier)

Dieser Zauberstecken kann als magischer Kampfstab verwen-
det werden, der einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit ihm durchgefithrt werden, gewahrt. Wahrend du
ihn héltst, hast du einen Bonus von +2 auf Zauberangriffswiirfe.

Der Zauberstecken hat 50 Ladungen fiir die folgenden
Eigenschaften. Er erhélt zu jeder Morgendammerung 4W6 + 2
der verbrauchten Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
verbraucht hast, wirf einen W20. Bei einer 20 erhilt der Zau-
berstecken 1W12 + 1 Ladungen zuriick.
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Zauberabsorbtion. Wihrend du den Zauberstecken hiltst,
hast du einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Zauber. Zusatz-
lich kannst du deine Reaktion verwenden, wenn eine andere
Kreatur einen Zauber wirkt, der nur dich betrifft. Wenn du
das tust, absorbiert der Zauberstecken die Magie des Zaubers,
hebt seine Wirkung auf und gewinnt eine Anzahl Ladungen,
die gleichauf mit dem Grad des absorbierten Zaubers ist. Wenn
du das machst und den Zauberstecken somit auf mehr als 50
Ladungen bringst, explodiert er, als hattest du seinen Vergel-
tungsschlag (siehe unten) ausgefiihrt.

Zauber. Wihrend du den Zauberstecken hiltst, kannst du
eine Aktion benutzen, um Ladungen zu verbrauchen und damit
einen der folgenden Zauber zu wirken, der deinen Zauberret-
tungswurf-SG und dein Zauberattribut benutzt: Elementar
beschwéren (7 Ladungen), Magie bannen (3 Ladungen), Feuer-
ball (auf dem 7. Grad gewirkt, 7 Ladungen), Flammenkugel (2
Ladungen), Eissturm (4 Ladungen), Unsichtbarkeit ( 2 Ladun-
gen), Klopfen (2 Ladungen), Blitz (auf dem 7. Grad gewirkt, 7
Ladungen), Winde passieren (5 Ladungen), Ebenenwechsel (7
Ladungen), Telekinese (5 Ladungen), Feuerwand (4 Ladun-
gen), Spinnennetz (2 Ladungen).

Du kannst auflerdem eine Aktion verwenden, um einen der
folgenden Zauber mit dem Zauberstecken zu wirken, chne
dabei Ladungen zu verbrauchen: Arkanes Schloss, Magie
entdecken, VergroB3ern/verkleinern, Licht, Magierhand oder
Schutz vor Gut und Bése.

Vergeltungsschlag. Du kannst eine Aktion verwenden, um
den Zauberstecken iiber deinem Knie oder gegen eine harte
Oberfliche zu zerbrechen und einen Vergeltungsschlag auszu-
iiben. Der Zauberstecken wird zerstort und entldsst seine ver-
bleibende Magie in einer Explosion, die eine Sphire mit einem
Radius von 9 Metern fiillt. Du hast eine Chance von 50%, um
mit sofortiger Wirkung zu einem Ort auf einer zufilligen Exis-
tenzebene zu reisen und so die Explosion zu vermeiden.

Wenn es dir nicht gelingt, den Effekt zu vermeiden, erlei-
dest du Energieschaden in Héhe von 16 x der Anzahl der im
Zauberstecken verbliebenen Ladungen. Jede Kreatur inner-
halb des Bereichs muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 17 ablegen. Bei einem Fehlschlag erhalt die Kreatur
Schaden, dessen Héhe davon abhingig ist wie weit entfernt
sie sich vom Ursprung der Schadensquelle befindet, wie in der
folgenden Tabelle aufgefiihrt ist. Bei einem Erfolg nimmt die
Kreatur nur den halben Schaden.

Entfernung zur Quelle  Schaden

3 Meter oder niher 8 x Anzahl der im Zauberstecken
verbliebenen Ladungen

Uber 3 Meter bis 6 Meter 6 x Anzahl der im Zauberstecken

entfernt verbliebenen Ladungen
Uber 6 Meter bis 9 Meter 4 x Anzahl der im Zauberstecken
entfernt verbliebenen Ladungen

ZAUBERSTECKEN DER PYTHON
Zauberstecken, ungewohnlich (benétigt Einstimmung durch
einen Kleriker, Druiden oder Hexenmeister)

Du kannst eine Aktion aufwenden, um das Befehlswort des
Zaubersteckens zu sprechen und ihn innerhalb von 3 Metern
zu dir auf den Boden zu werfen. Der Zauberstecken wird zu
einer riesigen Wiirgeschlange (siehe das Monster Manual
(Monsterhandbuch) fiir ihre Werte), die unter deiner Kon-
trolle steht und die bei ihrem eigenen Zug (abhangig von ihrer
Initiative) handelt. Wenn du eine Bonusaktion benutzt, um das
Befehlswort erneut zu sprechen, verwandelst du den Zauber-
stecken zuriick in seine normale Form, der an der Stelle liegt,
wo vorher die Schlange war.

Wihrend deines Zugs kannst du die Schlange mental befeh-
ligen, wenn sie innerhalb von 18 Metern zu dir ist und du nicht



kampfunfihig bist. Du entscheidest, welche Aktion die Schlange
in ihrem nichsten Zug ausfiihrt und wo sie sich hinbewegt oder
du kannst einen generellen Befehl erteilen, wie beispielsweise
deine Feinde anzugreifen oder einen Ort zu bewachen.

Wenn die Trefferpunkte der Schlange auf 0 reduziert
werden, stirbt sie und kehrt zuriick in ihre Steckenform. Der
Zauberstecken zerbricht dann und ist zerstort. Wenn die
Schlange sich vorher in den Zauberstecken zuriick verwandelt,
erhilt sie alle verlorenen Trefferpunkte zuriick.

ZAUBERSTECKEN DES SCHLAGENS
Zauberstecken, sehr selten (benétigt Einstimmung)

Dieser Zauberstecken kann als ein magischer Kampfstab
gefiihrt werden, der einen Bonus von +3 auf Angriffs- und
Schadenswiirfe gewihrt, die damit ausgefiithrt werden.

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen. Wenn du einen Nah-
kampfangriff damit ausfithrst und triffst, kannst du 1 bis 3 Ladun-
gen verbrauchen. Fiir jede verbrauchte Ladung erhélt das Ziel
zusatzlich 1W6 Energieschaden. Der Zauberstecken erhilt zu jeder
Morgendidmmerung 1W6 + 4 verbrauchte Ladungen zuriick. Wenn
du die letzte Ladung verbraucht hast, wirf einen W20. Bei einer 1
wird der Zauberstecken zu einem nicht-magischen Kampfstab.

ZAUBERSTECKEN DER VERKUMMERUNG
Zauberstecken, sehr selten (benétigt Einstimmung durch einen
Kleriker, Druiden oder Hexenmeister)

Der Zauberstecken hat 3 Ladungen und erhélt zu jeder Mor-
genddmmerung 1W3 der verbrauchten Ladungen zuriick.

Der Zauberstecken kann als magischer Kampfstab verwen-
det werden. Wenn er trifft, fiigt er den Schaden eines normalen
Kampfstabs zu und du kannst 1 Ladung verbrauchen, um dem Ziel
zusitzliche 2W10 nekrotischen Schaden zuzufiigen. Auflerdem
muss das Ziel einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 schaf-
fen oder es hat fiir 1 Stunde einen Nachteil auf alle Attributs-und
Rettungswiirfe, die von der Stirke oder Konstitution abhdngen.

ZAUBERSTECKEN DER WALDLANDE
Zauberstecken, selten (benétigt Einstimmung durch einen Druiden)

Dieser Zauberstecken kann als magischer Kampfstab einge-
setzt werden, der einen Bonus von +2 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe gewahrt, die du mit ihm ausfiithrst. Wenn du ihn
fithrst, hast du einen Bonus von +2 auf Zauberangriffswiirfe.

Der Zauberstecken hat 10 Ladungen fiir die folgenden
Eigenschaften. Er erhilt zu jeder Morgendimmerung 1W6 + 4
der verbrauchten Ladungen zuriick. Wenn du die letzte Ladung
verbrauchst, wirf einen W20. Bei einer 1 verliert der Zauber-
stecken seine Eigenschaften und wird zu einem nicht-magi-
schen Kampfstab.

Zauber. Als eine Aktion kannst du 1 oder mehrere Ladun-
gen des Zaubersteckens verbrauchen, um einen der folgenden
Zauber damit zu wirken, welcher deinen Zauberrettungs-
wurf-SG benutzt: Tierfreundschaft (1 Ladung), Erwecken (5
Ladungen), Rindenhaut (2 Ladungen), Tiere oder Pflanzen auf-
spiiren (2 Ladungen), Mit Tieren sprechen (1 Ladung), Mit Pflan-
zen sprechen (3 Ladungen) oder Dornenwand (6 Ladungen).

Du kannst auflerdem eine Aktion benutzen, um den Zauber
Spurloses Gehen mittels des Zaubersteckens zu wirken, ohne
Ladungen zu verbrauchen.

Baumform. Du kannst eine Aktion verwenden, um ein
Ende des Zaubersteckens in fruchtbare Erde zu pflanzen und
1 Ladungen zu verbrauchen, damit der Zauberstecken sich
in einen gesunden Baum verwandelt. Der Baum ist 18 Meter
hoch und hat einen Stamm von 1,5 Meter Durchmesser. Seine
Aste haben in der Krone einen Radius von 6 Meter. Der Baum
wirkt normal, verspriiht aber eine leichte Aura von Verwand-
lungsmagie, wenn er von Magie entdecken getroffen wird.

ZAUBERSTECKEN DER
VERKUMMERUNG

ZAUBERSTECKEN
DER WALDLANDE
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Wenn du den Baum beriihrst und sein Befehlswort sprichst,
wird er wieder zu einem Zauberstecken. Jede Kreatur auf dem
Baum fillt zu Boden, wenn er sich in einen Zauberstecken
zuriickverwandelt.

ZEPTER DER ABSORPTION
Zepter, sehr selten (bendétigt Einstimmung)

Wihrend du dieses Zepter haltst, kannst du deine Reaktion
verwenden, um einen Zauber, der nur dich zum Ziel hat (keine
Flachenzauber) zu absorbieren. Die Wirkung des absorbierten
Zaubers ist abgebrochen und die Energie des Zaubers — nicht
der Zauber selbst — ist im Zepter gespeichert. Die Energie hat
denselben Zaubergrad wie der gewirkte Zauber. Das Zepter
kann wéhrend seiner Existenz bis zu 50 Zaubergrade an
Energie speichern. Sobald es 50 Zaubergrade absorbiert hat,
kann es nicht mehr absorbieren. Wenn du von einem Zauber
anvisiert wirst, den das Zepter nicht absorbieren kann, hat das
Zepter auf den Zauber keine Wirkung.

Wenn du dich auf das Zepter einstimmst, weidt du, wie viele
Grade an Energie das Zepter in seiner Existenz bereits absor-
biert hat und wie viel Energie aktuell gespeichert ist.

Wenn du ein Zauberwirker im Besitz des Zepters bist,
kannst du die im Zepter gespeicherte Energie in Zauberplatze
umwandeln, um Zauber zu wirken, die du vorbereitet hast
oder kennst. Du kannst Zauberplitze nur fiir Zaubergrade
herstellen, die gleich oder kleiner als deine eigenen Zauber-
plétze sind, bis zu einem Maximum von Grad 5. Du benutzt
die gespeicherten Zauberplatze anstelle deiner eigenen, aber
ansonsten wird der Zauber normal gewirkt. Beispielsweise
kannst du 3 im Zepter gespeicherte Zaubergrade fiir einen
Grad-3-Zauberplatz nutzen.

Ein neu gefundenes Zepter hat bereits 1IW10 Zaubergrade
gespeicherte Energie. Ein Zepter, das nicht linger Zaube-
renergie absorbieren kann und das keine verbleibende Energie
mehr hat, wird nicht-magisch.

ZEPTER DER AUFERSTEHUNG
Zepter, legendar (benétigt Einstimmung durch einen Kleriker,
Druiden oder Paladin)

Dieses Zepter hat 5 Ladungen. Wahrend du es hiltst, kannst
du eine Aktion benutzen, um einen der folgenden Zauber damit
zu wirken: Heilung (verbraucht 1 Ladung) oder Auferstehung
(verbraucht 5 Ladungen).

Das Zepter erhilt zu jeder Morgenddmmerung 1 ver-
brauchte Ladung zuriick. Wenn das Zepter keine Ladungen
mehr hat, wirf einen W20. Bei einer 1 verschwindet das Zepter
unter einem Ausbruch von Glanz.

ZEPTER DER HERRSCHAFT
Zepter, selten (benétigt Einstimmung)

Du kannst eine Aktion verwenden, um das Zepter zu prasentieren
und die Gehorsamkeit von jeder Kreatur deiner Wahl in deinem
Blickfeld innerhalb von 36 Meter zu dir zu fordern. Jedes Ziel
muss einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen oder
es wird von dir fiir 8 Stunden bezaubert. Wahrend sie auf diese
Art bezaubert ist, sieht die Kreatur dich als vertrauenswiirdigen
Fiihrer an. Wenn die Kreatur von dir oder deinen Begleitern ver-
letzt wird oder ihr etwas befohlen wird, was entgegen ihrer Natur
ist, hort sie auf, auf diese Weise bezaubert zu sein.

Das Zepter kann bis zur nichsten Morgenddimmerung nicht
erneut verwendet werden.

ZEPTER DER HERRSCHAFTLICHEN MACHT
Zepter, legendér (benétigt Einstimmung)

Dieses Zepter hat einen angeflanschten Kopf und funktioniert
wie ein magischer Streitkolben, der einen Bonus von +3 auf



Angriffs-und Schadenswiirfe gewéhrt, die damit ausgefiihrt
werden. Das Zepter hat verschiedene Eigenschaften, die mit sechs
verschiedenen Knopfen entlang seines Griffes ausgelost werden
konnen. Es hat zusétzlich noch drei weitere Eigenschaften, die
unten beschrieben sind.

Sechs Knépfe. Du kannst als Bonusaktion einen der sechs
Knoépfe des Zepters driicken. Der Effekt des Knopfes halt an, bis
du einen anderen Knopf oder den gleichen nochmal driickst, was
dafiir sorgt, dass das Zepter zu seiner Ursprungsform zuriickkehrt.

Wenn du Knopf 1 driickst, wird das Zepter zu einer Flammen-
zunge, da eine feurige Klinge aus dem Ende gegeniiber des Kopfes
des Zepters hervorstoft.

Wenn du Knopf 2 driickst, faltet sich der Kopf des Zepters
zusammen und zwei sichelférmige Klingen springen heraus,
welche das Zepter in eine magische Streitaxt verwandeln, die
einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die damit
ausgefiihrt werden, gewahrt.

Wenn du Knopf 3 driickst, faltet sich der Kopf des Zepters
zusammen, eine Speerspitze springt aus der Spitze des Zepters
hervor und der Griff verwandelt sich zu einem 1,80 Meter langen
Heft. Damit verwandelt sich das Zepter in einen magischen Speer,
der einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die mit
ihm ausgefiihrt werden, gewahrt.

Wenn du Knopf 4 driickst, verwandelt sich das Zepter in eine
Kletterstange von bis zu 15 Meter Lange, je nachdem, was du
angibst. Die Stange kann mittels einer Spitze an der Unterseite
und 3 Haken an der Spitze an Oberflichen befestigt werden,
die hart sein kénnen wie Granit. Dazu falten sich 7,5 Zentimeter
lange horizontale Stangen aus den Seiten heraus. Sie haben je
0,30 Meter Abstand zueinander und formen so eine Leiter. Die
Kletterstange kann bis zu 4.000 Pfund tragen. Mehr Gewicht oder
das Fehlen eines soliden Ankerpunkts sorgen dafiir, dass sich das
Zepter zuriick in seine Originalform verwandelt.

Wenn du Knopf 5 driickst, verwandelt sich das Zepter in einen
tragbaren Rammbock, der seinem Benutzer fiir Wiirfe auf Starke,
um durch Tiiren, Barrikaden und andere Barrieren zu bre-
chen, einen Bonus von +10 gewéhrt.

Wenn du Knopf 6 driickst, verwandelt sich das Zepter in
seine Ursprungsform zuriick oder behalt diese bei und zeigt
nach Norden. (Nichts passiert, wenn diese Funktion des
Zepters an einem Ort ausgefiihrt wird, der keinen magneti-
schen Norden hat). Das Zepter gibt dir auflerdem Wissen tiber
deine ungefahre Tiefe unterhalb der Erdoberfliche oder deine
Hohe dariiber.

Leben entziehen. Wenn du eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriff mit diesem Zepter triffst, kannst du dein Ziel
dazu zwingen, einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 17
abzulegen. Bei einem Fehlschlag erhilt dein Ziel zuséatzlich
4W6 nekrotischen Schaden, und du erhéltst Trefferpunkte
in Hohe der Hélfte des angerichteten nekrotischen Scha-
dens wieder.

Diese Eigenschaft kann bis zur ndchsten Morgenddmme-
rung nicht erneut eingesetzt werden.

Liahmen. Wenn du eine Kreatur mit einem Nahkampfangriff
mit diesem Zepter triffst, kannst du dein Ziel dazu zwingen,
einen Stirkerettungswurf gegen SG 17 abzulegen. Bei einem
Fehlschlag ist die Kreatur fiir 1 Minute geldhmt. Das Ziel kann
seinen Rettungswurf am Ende von jedem seiner Ziige wieder-
holen und den Effekt bei Erfolg beenden.

Diese Eigenschaft kann bis zur nidchsten Morgendamme-
rung nicht erneut eingesetzt werden.

Terrorisieren. Wahrend du dieses Zepter hiltst, kannst du
eine Aktion nutzen, um eine Kreatur in deinem Blickfeld inner-
halb von 9 Metern zu dir dazu zu zwingen, einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 17 abzulegen. Bei einem Fehlschlag
ist die Kreatur 1 Minute lang die gegeniiber verdngstigt. Eine
verangstige Kreatur kann ihren Rettungswurf am Ende jedes
ihrer Ziige wiederholen und den Effekt bei Erfolg beenden.

ZEPTER DER
HERRSCHAFTLICHEN MACHT

ZEPTER DER HERRSCHAFT
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Diese Eigenschaft kann bis zur nachsten Morgendiamme-
rung nicht erneut eingesetzt werden.

ZEPTER DES PAKTBEWAHRERS
Zepter, ungewohnlich (+1), selten (+2) oder sehr selten (+3)
(benétigt Einstimmung durch einen Hexenmeister)

Wenn du dieses Zepter héltst, erhiltst du einen Bonus auf
Angriffswiirfe und Rettungswurf-SGs fiir deine Hexenmeis-
ter-Zauber. Der Bonus hidngt vom Seltenheitsgrad des Zepters
ab. Zusatzlich kannst du als eine Aktion einen Zauberplatz
zuriickerhalten, wenn du das Zepter in den Hénden haltst.
Diese Eigenschaft kannst du nicht erneut verwenden, bevor du
nicht eine lange Rast beendet hast.

ZEPTER DER SICHERHEIT
Zepter, sehr selten

Wihrend du dieses Zepter hiltst, kannst du eine Aktion ver-
wenden, um es zu aktivieren. Dann wird es dich und bis zu 199
andere willige Kreaturen in deinem Blickfeld mit sofortiger
Wirkung in ein Paradies bringen, welches an einem auf3er-
dimensionalen Ort liegt. Du bestimmst, welche Form das
Paradies haben soll. Es kann ein ruhiger Garten, eine schone
Lichtung, eine heitere Taverne, ein immenser Palast, eine tro-
pische Insel, ein fantastischer Karneval oder was auch immer
du dir vorstellen kannst, sein.

Unabhangig von seiner Natur, enthilt das Paradies genug
Lebensmittel und Wasser, um seine Besucher zu versorgen.
Alle anderen Dinge, mit denen in dem aulerdimensionalen
Raum interagiert werden kann, existieren nur dort. Eine
Blume, die beispielsweise im Garten des Paradieses gepfliickt
wird, verschwindet, wenn sie aus dem aufderdimensionalen
Ort herausgebracht wird.

Fiir jede Stunde, die ein Besucher im Paradies verbringt,
erhélt er so viele Trefferpunkte zuriick, als hitte er 1 Treffer-
wiirfel geworfen. Die Kreatur altert auch nicht, wihrend sie
sich im Paradies aufhilt, obwohl die Zeit normal verstreicht.
Besucher kénnen fiir bis zu 200 Tage im Paradies bleiben,
wobei die Anzahl der Tage durch die Anzahl der dort anwesen-
den Kreaturen geteilt wird (abrunden).

Wenn die Zeit ablauft oder du eine Aktion verwendest, um
es zu beenden, werden alle Besucher wieder dort erscheinen,
wo sie waren, als du das Zepter aktiviert hast. Insofern diese
Stelle besetzt ist, erscheinen sie an der nachstgelegenen unbe-
setzten Stelle.

Das Zepter kann auf diese Weise nicht erneut verwendet
werden, bevor 10 Tage verstrichen sind.

ZEPTER DER WACHSAMKEIT
Zepter, sehr selten (bendtigt Einstimmung)

Dieses Zepter hat einen angeflanschten Kopf und die folgen-
den Eigenschaften.

Wachsambkeit. Wihrend du dieses Zepter héltst, hast du
einen Vorteil bei Wiirfen auf Weisheit (Wahrnehmung) und
Initiativewiirfen.

Zauber. Wihrend du dieses Zepter haltst, kannst du eine
Aktion nutzen, um einen der folgenden Zauber zu wirken:
Gutes und Béses entdecken, Magie entdecken, Gift und Krank-
heit entdecken oder Unsichtbares sehen.

Schiitzende Aura. Du kannst als eine Aktion das Griffende
des Zepters in den Boden stecken, worauthin der Kopf des
Zepters anfiangt, helles Licht in einem Radius von 9 Metern
und dimmriges Licht in zusatzlichen 9 Metern auszustrahlen.
Du und alle dir freundlich gesonnenen Kreaturen erhalten
einen Bonus von +1 auf Riistungsklasse und Rettungswiirfe,
wihrend ihr euch im hellen Licht befindet, und ihr konnt
spiiren, wo sich eine feindlich gesinnte, unsichtbare Kreatur
befindet, die ebenfalls im Bereich des hellen Lichts ist.



Der Kopf des Zepters hort auf zu leuchten und beendet ent-
sprechend den Effekt, wenn 10 Minuten vergangen sind oder
wenn eine Kreatur eine Aktion darauf verwendet, es aus dem
Boden zu ziehen. Diese Eigenschaft kann bis zur nichsten
Morgendammerung nicht erneut verwendet werden.

ZWERGENGURTEL
Wundersamer Gegenstand, selten (benétigt Einstimmung)
Wihrend du diesen Giirtel tragst, erhiltst du folgende Boni:

« Dein Konstitutionswert erh6ht sich um 2, bis zu einem
Maximum von 20.

. Du hast einen Vorteil bei Wiirfen auf Charisma (Uberzeu-
gen), wenn du mit Zwergen interagierst.

Zusatzlich besteht taglich die Chance von 50%, dass dir ein
Bart wichst, wihrend du diesen Giirtel tragst, sofern du in
der Lage bist, einen Bart zu haben. Hast du bereits einen Bart,
wird dieser sichtlich dichter.

Wenn du kein Zwerg bist, erhiltst du folgende Vorteile beim
Tragen des Giirtels:

- Du hast einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Gift und du
hast Resistenz gegen Giftschaden.

« Du erhiltst Dunkelsicht bis zu einer Entfernung von
18 Metern.

- Du kannst Zwergisch sprechen, verstehen, lesen und
schreiben.

ZWERGISCHE RITTERRUSTUNG
Riistung (Ritterriistung), selten

Wihrend du diese Riistung tragst, erhiltst du einen Bonus
von +2 auf deine Riistungsklasse. Zusitzlich kannst du, falls
dich ein Effekt dazu bringt, dich gegen deinen Willen entlang
des Bodens zu bewegen, deine Reaktion verwenden, um die so
zuriickgelegte Entfernung um bis zu 3 Meter zu reduzieren.

IWERGISCHER
WURFHAMMER

ZWERGISCHER WURFHAMMER
Walffe (Kriegshammer), sehr Selten (erfordert Einstimmung
durch einen Zwerg)

Du erhiltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausiibst. Sie hat

die Eigenschaft Wurfwaffe, mit einer Grundreichweite von 6
Metern und der Maximalreichweite von 18 Metern. Wenn du
mit dieser Waffe einen Fernkampfangriff ausfiihrst, fiigt sie
1W8 zusatzlichen Schaden zu oder, insofern das Ziel ein Riese
ist, 2W8 Schaden. Unmittelbar nach dem Angriff fliegt die
Waffe zu deiner Hand zuriick.

INTELLIGENTE MAGISCHE
GEGENSTANDE

Manche magischen Gegenstinde besitzen Empfindungen und
eine Personlichkeit. Solche Gegenstande kénnten besessen
sein, von dem Geist des vorherigen Besitzers heimgesucht
werden, oder sie sind selbstbewusst dank der Magie, die benutzt
wurde, um sie zu erschaffen. In jedem Fall benimmt sich der
Gegenstand wie ein Charakter, hat eine komplette Personlich-
keit mit Macken, Idealen, Bindungen und manchmal Makeln.
Ein intelligenter Gegenstand konnte ein geschatzter Verbiinde-
ter seines Tragers oder stetig ein Dorn in seinem Auge sein.

Die meisten intelligenten Gegenstande sind Waffen. Andere
Arten von Objekten kénnen ein Bewusstsein entwickeln, aber
konsumierbare Giiter wie z.B. Tranke oder Schriftrollen sind
nie intelligent.

IWERGENGURTEL
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Intelligente magische Gegenstiande funktionieren wie ein
NSC unter der Kontrolle des SL. Jede aktivierte Eigenschaft des
Gegenstands ist unter der Kontrolle des Gegenstands und nicht
unter der des Trigers. Solange der Triger eine gute Beziehung
zu dem Gegenstand pflegt, kann er normal auf die Eigenschaf-
ten zugreifen. Wenn die Beziehung belastet ist, kann der Gegen-
stand die aktivierten Eigenschaften unterdriicken oder sie gegen
seinen Anwender richten.

INTELLIGENTE MAGISCHE
GEGENSTANDE ERSCHAFFEN

Wenn du dich entscheidest, einen intelligenten magischen
Gegenstand zu erschaffen, erschaffst du die Personlich-
keit des Gegenstands auf dieselbe Art, wie du einen NSC
erschaffen wiirdest, mit ein paar Einschrinkungen, die hier
beschrieben sind.

ATTRIBUTE

Ein intelligenter magischer Gegenstand hat Intelligenz-, Weis-
heit- und Charismawerte. Du kannst die Attribute des Gegen-
stands aussuchen oder sie per Zufallsprinzip bestimmen. Um
sie zuféllig zu bestimmen, wirf fiir jeden Wert 4W6, lass den
niedrigsten Wert weg und addiere den Rest.

KOMMUNIKATION

Ein intelligenter magischer Gegenstand kann auf irgendeine
Art kommunizieren, entweder, indem er seine Emotionen
teilt, indem er seine Gedanken telepathisch ausspricht oder
indem er einfach laut redet. Du kannst aussuchen, wie er
kommuniziert, oder es anhand der folgenden Tabelle zufallig
entscheiden.

W100 Kommunikation

01-60 Der Gegenstand kommuniziert, indem er seine Emotio-
nen auf die Kreatur iibermittelt, die ihn fithrt oder trigt.

61-90 Der Gegenstand kann sprechen, lesen und eine oder
mehrere Sprachen verstehen.

91-00 Der Gegenstand kann sprechen, lesen und eine oder
mehrere Sprachen verstehen. Zusitzlich kann der
Gegenstand telepathisch mit jedem Charakter kommu-
nizieren, der ihn tréigt oder fiihrt.

SINNE

Mit Intelligenz kommt Bewusstsein. Ein intelligenter Gegen-
stand kann seine Umgebung auf eine gewisse Reichweite
wahrnehmen. Du kannst seine Sinne aussuchen oder sie
anhand der folgenden Tabelle zuféllig auswahlen.

W4  Sinne
1 Haren und normale Sicht auf eine Entfernung von 9
Meter.
2 Héren und normale Sicht auf eine Entfernung von 18
Meter.
3 Héren und normale Sicht auf eine Entfernung von 36
Meter.
4 Héren und Dunkelsicht auf eine Entfernung von 36
Meter.
GESINNUNG

Ein intelligenter magischer Gegenstand hat eine Gesinnung.
Sein Schopfer oder seine Natur konnten die Gesinnung vor-
geben. Andernfalls kannst du eine Gesinnung aussuchen oder
sie zuféllig mittels der folgenden Tabelle bestimmen.

W100 Gesinnung

01-15  Rechtschaffen gut
16-35  Neutral gut

36-50 Chaotisch gut

51-63  Rechtschaffen neutral
64-73  Neutral

74-85 Chaotisch neutral
86-89 Rechtschaffen bése
90-96 Neutral bése

97-00 Chaotisch bése

CHARAKTERISTIKEN

Benutze die Informationen dariiber, wie man einen NSC
erschafft, aus Kapitel 4, um die Verhaltensweisen, Personlich-
keitsaspekte, Ideale, Bindungen und Makel des intelligenten
Gegenstands festzulegen. Du kannst auch aus dem Bereich
»~Spezielle Merkmale* aus einem fritheren Bereich dieses
Kapitels wiahlen. Wenn du die Charakteristiken per Zufall
bestimmst, ignoriere oder adaptiere einfach die Ergebnisse,
die fiir ein unbelebtes Objekt keinen Sinn ergeben. Du kannst
so oft wiirfeln, bis du ein Ergebnis hast, das dir gefallt.

BESONDERE BESTIMMUNG

Du kannst einem intelligenten Gegenstand eine Zielsetzung geben,
welche er verfolgt, vielleicht sogar in solch einem Ausmaf, dass er
nichts anderes im Sinn hat. Solange der Trager den Gegenstand
verwendet, um etwas zu tun, was mit dieser speziellen Bestim-
mung konform ist, bleibt der Gegenstand kooperativ. Von diesem
Ziel abzuweichen, konnte einen Konflikt zwischen dem Trager und
dem Gegenstand hervorrufen und sogar bewirken, dass der Gegen-
stand verhindert, dass seine aktivierten Eigenschaften verwendet
werden kénnen. Du kannst eine besondere Bestimmung aussu-
chen oder auf die folgende Tabelle wiirfeln.

W10  Ziel

1 Gesinnungstreu: Dieser Gegenstand méchte Wesen
besiegen oder zerstoren, die die entgegengesetzte
Gesinnung haben. (Solch ein Gegenstand kann niemals
neutral sein).

2 Verderben: Der Gegenstand méchte Kreaturen einer
bestimmten Art besiegen oder zerstéren, wie z.B.
Unholde, Gestaltwandler, Trolle oder Zauberer.

3 Beschiitzer: Dieser Gegenstand méchte eine bestimmte
Rasse oder Art Kreatur schiitzen, wie z.B. Elfen oder Druiden.

4 Kreuzritter: Dieser Gegenstand méchte Diener einer
bestimmten Gottheit besiegen, schwichen oder zerstéren.

5  Templer: Dieser Gegenstand méchte Diener und die
Interessen einer bestimmten Gottheit schiitzen.

6  Zerstorer: Dieser Gegenstand verlangt die Zerstérung
und stachelt seinen Besitzer an, um des Kampfes willen
zu kimpfen.

7 Ruhmsucher: Dieser Gegenstand méchte als der groRte
magische Gegenstand in der Welt bekannt werden,
indem er seinen Nutzer zu einer berithmten oder
beriichtigten Figur werden lasst.

8 Wissenssucher: Dieser Gegenstand strebt Wissen an,
oder ist entschlossen, ein Mysterium zu I8sen, ein
Geheimnis zu erfahren oder eine kryptische Prophezei-
ung zu entritseln.

9 Schicksalssucher: Dieser Gegenstand ist iiberzeugt, dass
er und sein Triger eine Schliisselrolle in zukiinftigen
Ereignissen spielen werden.

10 Schépfersucher: Der Gegenstand sucht nach seinem Schép-
fer und mochte verstehen, warum er erschaffen wurde.
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erhaltst du fiir die ndchsten 24 Stunden einen Nachteil auf alle
Attributs-, Angriffs- und Rettungswiirfe. Wenn dich die Klinge
akzeptiert, wirst du darauf eingestimmt, und eine neue Rune
erscheint auf der Klinge. Du bleibst auf die Waffe eingestimmt,
bis du stirbst oder die Waffe zerstort wird.

Eine Mondklinge tragt eine Rune fiir jeden Meister, dem sie
gedient hat (normalerweise 1W6 + 1). Die erste Rune gewahrt
einen Bonus von +1 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die mit
dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden. Jede nachfolgende
Rune gewiahrt der Mondklinge eine zusitzliche Eigenschaft.
Der SL wahlt die Eigenschaft oder bestimmt sie per Zufalls-
prinzip anhand der Mondklingen-Eigenschaftstabelle.

MONDKLINGEN-EIGENSCHAFTEN
W100 Eigenschaft

01-40 Anstieg des Bonus der Angriffs- und Schadenswiirfe um
1 bis zu einem Maximum von +3. Wirf noch einmal, wenn
die Mondklinge bereits einen Bonus von +3 hat.

41-80 Die Mondklinge erhilt eine zufillig bestimmte kleine
Eigenschaft (siehe im vorherigen Abschnitt dieses Kapi-
tels "Spezielle Merkmale").

81-82 Die Mondklinge erhilt die Eigenschaft Finesse.

83-84 Die Mondklinge erhilt die Eigenschaft Wurfwaffe (Reich-
weite 6/18 Meter).

85-86 Die Mondklinge funktioniert wie ein Verteidiger.

87-90 Die Mondklinge fuhrt einen kritischen Treffer bei einer 19
oder einer 20 aus.

91-92 Wenn du mit einem Angriff durch die Mondklinge triffst,
richtet dieser Angriff zusitzlich TW6 Hiebschaden an.

93-94 Wenn du mit der Mondklinge eine Kreatur eines bestimm-
ten Typs triffst (wie z.B. einen Drachen, Unhold oder Unto-
ten), erhilt das Ziel zusitzliche TW6 Schaden von einer der
folgenden Arten: Siure, Kilte, Feuer, Blitz oder Schall.

95-96 Du kannst eine Bonusaktion verwenden, um zu bewirken,
dass die Mondklinge hell strahlt. Jede Kreatur, die dich
sehen kann und innerhalb von 9 Meter zu dir ist, muss
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 schaffen
oder sie ist fiir 1 Minute blind. Eine Kreatur kann immer
am Ende ihres Zuges den Rettungswurf wiederholen, um
bei einem Erfolg den Effekt zu beenden. Diese Eigen-
schaft kann nicht erneut verwendet werden ehe eine
Kurze Rast eingelegt wurde, wihrend du auf die Waffe
eingestimmt bist.

97-98 Die Mondklinge funktioniert wie ein Ring des Zauberspeichers.

99 Du kannst eine Aktion aufwenden, um einen Elfenschat-
ten herbeizurufen, vorausgesetzt, dass dir nicht bereits
einer dient. Der Elfenschatten erscheint an einer freien
Stelle innerhalb von 36 Metern zu dir. Er hat die Werte
wie ein SCHATTEN aus dem Monster Manual (Monster-
handbuch), mit dem Unterschied, dass er neutral und
immun gegen Effekte ist, die Untote vertreiben, und
keine neuen Schatten erzeugt. Du kontrollierst die Krea-
tur und entscheidest, wie sie sich bewegt und agiert. Sie
bleibt, bis sie auf 0 Trefferpunkte sinkt oder bis du sie
als eine Aktion entlisst.

00 Die Mondklinge funktioniert wie ein Henkersschwert.

Intelligenz. Eine Mondklinge ist eine intelligente, neutral
gute Waffe mit einer Intelligenz von 12, einer Weisheit von 10
und einem Charisma von 12. Sie hat ein Gehér und Dunkel-
sicht bis zu 36 Meter.

Die Waffe kommuniziert, indem sie Emotionen verschickt
und dabei ein kribbelndes Gefiihl in der Hand des Trigers aus-
16st, um ihm mitzuteilen, dass sie etwas gespiirt hat.

Sie kann deutlicher kommunizieren, indem sie Visionen
oder Traume an ihren Trager schickt, wenn dieser in Trance
ist oder schlaft.

Personlichkeit. Jede Mondklinge hat den Fortschritt der
Elfen und ihrer Ideale zur Bestimmung. Mut, Loyalitat, Schén-
heit, Musik und Leben sind alles Teile dieser Bestimmung.

Die Waffe ist an die Familienlinie gebunden, der sie dienen
soll. Hat sie sich erst einmal mit einem Besitzer verbunden,
der ihre Ideale teilt, ist ihre Loyalitidt absolut.

Wenn eine Mondklinge einen Fehler hat, dann ist das Uber-
mut. Wenn sie sich fiir einen Besitzer entschieden hat, glaubt
sie, dass nur diese Person sie fithren darf, selbst wenn der
Besitzer die Elfenideale vernachlassigt.

WELLE
Wafte (Dreizack), legendér (bendétigt Einstimmung durch eine
Kreatur, die den Gott des Meeres anbetet)

Dieser im Gewolbe des Weifdfederbergs versteckte Dreizack ist
eine exquisite Waffe, die mit Bildern von Wellen, Muscheln und
Meerestieren verziert ist. Obwohl du einen Gott des Meeres anbe-
ten musst, um dich auf diese Waffe einzustimmen, akzeptiert Welle
gerne neue Konvertiten.

Du erhaltst einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe, die mit dieser magischen Waffe ausgefiihrt werden. Wenn
du damit einen kritischen Treffer landest, nimmt das Ziel zusétz-
lichen nekrotischen Schaden in Hohe von der Hilfte seines
Trefferpunktmaximums.

Diese Waffe fungiert weiterhin als Dreizack der Fischherrschaft
und als eine Waffe der Warnung.

Der Dreizack kann die Vorteile der Miitze der Wasseratmung
bieten, wihrend du ihn haltst, und du kannst ihn als Energiewiirfel
verwenden, wobei du dir den Effekt aussuchst, anstatt die entspre-
chende Wiirfelseite zu driicken.

Intelligenz. Welle ist eine intelligente Waffe von neutraler
Gesinnung mit einer Intelligenz von 14, einer Weisheit von 10
und einem Charisma von 18. Sie hat ein Gehér und Dunkel-
sicht bis zu 36 Meter.

Die Waffe kommuniziert telepathisch mit ihrem Triger und
kann Aqual sprechen, lesen und verstehen. Sie kann auf3er-
dem mit Wassertieren sprechen, als wiirde sie den Zauber
Mit Tieren sprechen wirken, wobei sie Telepathie benutzt, um
ihren Tréiger in die Konversation einzubinden.

Personlichkeit. Wenn er unruhig wird, hat Welle die
Gewohnheit, Melodien zu summen, die von Matrosenliedern
bis hin zu heiligen Hymnen des Meeresgottes reichen konnen.

Welle ist begierig, Sterbliche zu konvertieren und dazu zu
bringen, einen oder mehrere Meeresgotter anzubeten. Ansons-
ten méchte er die Unglaubigen dem Tod anvertrauen. Ein
Konflikt entsteht, wenn der Trager die Ziele der Waffe nicht
vorantreibt.

Der Dreizack hat eine nostalgische Bindung zu dem Ort, an
dem er geschmiedet wurde, eine verlassene Insel namens Don-
nerschmiede. Ein Meeresgott sperrte dort eine Sturmriesenfa-
milie ein, und die Riesen schmiedeten Welle als eine Form von
Hingabe zu diesem Gott — oder als Rebellion gegen ihn.

Welle tragt heimliche Zweifel iiber seine eigene Natur und
seine Bestimmung. Trotz all seiner Hingabe zu den Meeresgot-
tern fiirchtet er, dass er geschmiedet wurde, um bestimmten
Meeresgottern den Untergang zu bringen. Dieses Schicksal ist
etwas, dem Welle vielleicht nicht entkommen kann.

UBERSCHUTT
Waffe (Kriegshammer), legendir (benétigt Einstimmung bei
einem Zwerg)

Uberschutt ist ein méchtiger Kriegshammer, der von Zwergen
geschmiedet wurde und in den Gewdélben des Weifdfederbergs
verloren ist.
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Du erhiltst einen Bonus von + 3 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe, die du mit dieser magischen Waffe ausfiihrst. Zur
Morgenddmmerung nach dem Tag, an dem du erstmals einen
Angriff mit Uberschutt ausgefiihrt hast, entwickelst du eine
Angst davor, draufden zu sein, die solange anhélt, wie du auf
die Waffe eingestimmt bist. Das sorgt dafiir, dass du einen
Nachteil auf Angriffs-, Rettungs- und Attributswiirfe hast,
wenn du den Himmel bei Tageslicht sehen kannst.

Waurfwaffe. Uberschutt hat die Eigenschaft einer Wurfwaffe
mit einer Maximalreichweite von 18 Metern. Wenn du mit
einem Fernkampfangriff mit dieser Waffe triffst, nimmt dein
Ziel zusatzliche 1W8 Wuchtschaden oder 2W8 Wuchtschaden,
wenn dein Ziel ein Riese ist. Jedes Mal, wenn du die Waffe
wirfst, fliegt sie nach dem Angriff zu deiner Hand zuriick.
Wenn du keine Hand frei hast, landet sie zu deinen Fiif3en.

Schockwelle. Du kannst eine Aktion verwenden, um Uber-
schutt auf den Boden zu schlagen und vom getroffenen Punkt
eine Schockwelle auszusenden. Jede Kreatur deiner Wahl, die
sich auf dem Boden innerhalb von 18 Metern zu dem Punkt
befindet, muss einen Konstitutionsrettungswurf SG 15 schaf-
fen oder sie wird fiir 1 Minute lang betaubt. Eine Kreatur kann
den Rettungswurf immer am Ende ihres Zugs wiederholen
und den Effekt bei einem Erfolg beenden. Ist diese Eigenschaft
einmal benutzt worden, kann sie erst ab der nachsten Morgen-
dammerung erneut verwendet werden.

Ubernatiirliche Wahrnehmung. Wihrend du diese Waffe
tragst, macht sie dich auf den Ort aufmerksam, wo sich inner-
halb von 9 Meter zu dir eine geheime oder versteckte Tiir
befindet. Auflerdem kannst du eine Aktion verwenden, um den
Zauber Gutes und Béses entdecken oder Gegenstand aufspti-
ren damit zu wirken. Hast du einen Zauber gewirkt, kannst du
ihn erst ab der nachsten Morgendimmerung wieder wirken.

Intelligenz. Uberschutt ist eine intelligente, rechtschaffen
neutrale Waffe mit einer Intelligenz von 15, einer Weisheit von
12 und einem Charisma von 15. Sie hat ein Gehér und Dunkel-
sicht bis zu 36 Meter.

Die Waffe kommuniziert telepathisch mit ihrem Trager und
kann sowohl Zwergisch als auch die Sprachen der Riesen
und Goblins sprechen, lesen und verstehen. Sie schreit
Schlachtrufe auf Zwergisch, wahrend sie im Kampf ist.

Persénlichkeit. Uberschutts Bestimmung ist es, Riesen
und Goblinartige zu schlachten. Aufierdem will er die Zwerge
gegen alle Feinde schiitzen. Ein Konflikt entsteht, wenn
sein Triger Goblins und Riesen nicht zerstort oder Zwerge
nicht rettet.

Uberschutt hat Verbindungen zu dem Zwergenklan, von
dem er geschaffen wurde, der entweder der Dankil- oder der
Machthammerklan genannt wird. Er wiinscht sich zu diesem
Klan zuriickzukehren. Er wiirde alles tun, um diese Zwerge
vor Schaden zu bewahren.

Der Hammer triagt auch eine geheime Schande. Jahrhun-
derte zuvor wurde er eine Zeit lang von einem Zwerg namens
Ctenmiir tapfer gefiihrt. Doch Ctenmiir wurde zu einem
Vampir. Sein Wille war stark genug, um Uberschutt fiir seine
bosen Ziele zu unterwerfen und sogar dazu zu bringen, Ange-
horige seines eigenen Klans zu téten.
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ARTEFAKTE

Ein Artefakt ist eine einzigartige magische Waffe von ungeheurer
Kraft mit einem eigenen Ursprung und einer eigenen Geschichte.
Ein Artefakt kann durch Gotter oder durch Sterbliche von gewal-
tiger Macht geschaffen worden sein. Es konnte hergestellt worden
sein, wihrend eine Katastrophe wiitete, die das Konigreich, die
Welt oder das gesamte Multiversum bedrohte und somit ein ent-
scheidender Moment in der Geschichte war.

Manche Artefakte erscheinen dort, wo sie am meisten
gebraucht werden. Fiir andere gilt genau das Gegenteil; wenn
sie gefunden werden, erzittert die Welt vor den Auswirkungen,
die der Fund mit sich bringt. In beiden Fillen muss ein Arte-
fakt mit Vorausplanung in die Kampagne eingefiihrt werden.
Das Artefakt konnte ein Gegenstand sein, das die gegnerische
Seite gerne an sich reifien wiirde oder es ist etwas, wofiir
Abenteurer ihre grofite Herausforderung bestehen miissen.

Charaktere finden Artefakte normalerweise nicht im nor-
malen Verlauf des Abenteuers. Artefakte erscheinen tatsich-
lich nur, wenn du es willst, da sie ebenso Handlungstrager
wie magische Gegenstdnde sind. Ein Artefakt zu finden und
zu bergen, ist oft das Hauptziel eines Abenteuers. Charaktere
miissen Geriichten hinterherjagen, sich erheblichen Priifungen

KLEINERE VORTEILHAFTE EIGENSCHAFTEN

W100 Eigenschaften

01-20 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, erhiltst
du Ubung in einer Fertigkeit nach Wahl des SL.

21-30 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, bist du
immun gegeniiber Krankheiten.

31-40 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst
du weder bezaubert noch verangstigt werden.

41-50 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, hast du
Resistenz gegen eine Schadensart nach Wahl des SL.

51-60 Waihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst
du eine Aktion verwenden, um damit einen Zaubertrick
nach Wahl des SL auszufiihren.

61-70 Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst du
eine Aktion verwenden, um damit einen Zauber des 1.
Grades (nach Wahl des SL) zu wirken. Nachdem du den
Zauber gewirkt hast, wirf einen W6. Bei 1-5 kannst du ihn
bis zur nichsten Morgendimmerung nicht erneut wirken.

71-80 Wie 61-70, auBer dass der Zaubergrad 2 ist.

81-90 Wie 61-70, aufler dass der Zaubergrad 3 ist.

91-00 Waihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, erhiltst
du einen Bonus von +1 auf deine Riistungsklasse.

unterziehen und zu gefahrlichen, halbvergessenen Orten
reisen, um das Artefakt, das sie suchen, zu finden.

Alternativ konnte ein grofler Widersacher bereits im Besitz
des Artefakts sein. Das Artefakt in die Hinde zu bekommen und
zu zerstoren, konnte der einzige Weg sein, um sicher zu gehen,
dass seine Macht nicht fiir das Bése eingesetzt werden kann.

EIGENSCHAFTEN VON ARTEFAKTEN

Jedes Artefakt hat seine eigenen magischen Eigenschaften, wie
andere magische Gegenstiande sie auch haben, und diese Eigen-
schaften sind oft auflergewohnlich machtig. Ein Artefakt konnte
andere Eigenschaften haben, die entweder vorteilhaft oder
nachteilig sind. Du kannst solche Eigenschaften aus den Tabel-
len in diesem Abschnitt wihlen oder sie nach dem Zufallsprin-
zip bestimmen. Du kannst auch neue niitzliche und schidliche
Eigenschaften erfinden. Diese Eigenschaften dndern sich nor-
malerweise jedes Mal, wenn ein Artefakt in der Welt erscheint.

Ein Artefakt kann bis zu vier kleinere vorteilhafte Eigen-
schaften und zwei grofde vorteilhafte Eigenschaften haben. Es
kann bis zu vier kleinere nachteilige Eigenschaften und zwei
groBBe nachteilige Eigenschaften haben.

GROSSERE VORTEILHAFTE EIGENSCHAFTEN

W100 Eigenschaft

01-20 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, ist einer
deiner Attributswerte (nach Wahl! des SL) um 2 erhéht,
bis zu einem Maximum von 24.

21-30 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, erhiltst
du TW6 Trefferpunkte am Anfang deines Zuges zuriick,
insofern du mindestens 1 Trefferpunkt hast.

31-40 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist und mit
einer Waffe einen Treffer landest, erhilt das Ziel zusitz-
lich TW6 Schaden nach Art der Waffe.

41-50 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, ist deine
Bewegungsrate um 3 Meter erhoht.

51-60 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst du
eine Aktion verwenden, um damit einen Zauber des 4.
Grades (nach Wahl des SL) zu wirken. Nachdem du den
Zauber gewirkt hast, wirf einen W6. Bei 1-5 kannst du ihn
bis zur nachsten Morgenddmmerung nicht erneut wirken.

61-70 Wie 51-60, aufler dass der Zaubergrad 5 ist.

71-80 Wie 51-60, aufRer dass der Zaubergrad 6 ist.

81-90 Wie 51-60, auer dass der Zaubergrad 7 ist.

91-00 Waihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst
du nicht blind, taub, versteinert oder betdubt werden.




KLEINERE NACHTEILIGE EIGENSCHAFTEN

w100
01-05

06-10

11-15

16-20

21-30

31-35

36-40

41-45

46-50

51-55

56-60

61-65

66-70

71-80

81-85

86-90

91-95

96-00

Eigenschaft

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, hast du
einen Nachteil auf Rettungswiirfe gegen Zauber.

Das erste Mal, wenn du einen Edelstein oder ein
Schmuckstiick beriihrst, nachdem du dich auf dieses
Artefakt eingestimmt hast, wird der Wert des Edelsteins
oder des Schmuckstiicks halbiert.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, bist du
blind, wenn du mehr als 3 Meter davon entfernt bist.
Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, hast du
einen Nachteil auf Rettungswiirfe gegen Gift.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, diinstest
du einen sauren Gestank aus, der bis zu 3 Meter weit zu
riechen ist.

Waihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, wird simt-
liches Weihwasser innerhalb von 3 Metern zu dir zerstért.
Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, bist du phy-
sisch krank und hast einen Nachteil auf Attributs- oder Ret-
tungswiirfe, die deine Stirke oder Konstitution benutzen.
Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, erhoht
sich dein Gewicht um 1W4 x 10 Pfund.

Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, dndert
sich dein Aussehen nach Wahl des SLs.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, bist du
taub, wenn du mehr als 3 Meter davon entfernt bist.
Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, verrin-
gert sich dein Gewicht um TW4 x 10 Pfund.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kannst
du nicht riechen.

Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, werden
nichtmagische Flammen innerhalb von 9 Metern zu dir
ausgeldscht.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, kénnen
andere Kreaturen innerhalb von 90 Metern zu dir keine
kurze oder lange Rast einlegen.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, fiigst du
jeder Pflanze, die du beriihrst und die keine Kreatur ist,
1W6 nekrotischen Schaden zu.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, sind dir
Tiere innerhalb von 9 Metern zu dir feindlich gesonnen.
Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, musst du
pro Tag sechsmal so viel essen und trinken wie gewshnlich.
Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, ist dein
Makel nach Entscheidung des SL verstarkt.
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GROSSERE NACHTEILIGE EIGENSCHAFTEN

w100
01-05

06-10

11-15

16-20

21-25

26-30

31-35

36-40

41-45

46-50

51-60

61-65

66-70

71-75

76-80

Eigenschaft

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, verrottet
dein Kérper tiber die Dauer von vier Tagen, wonach das
Verrotten aufhért. Bis zum Ende von Tag 1 verlierst du
deine Haare, Finger- und Zehenspitzen am Ende von Tag
2, Lippen und Nase am Ende von Tag 3 und die Ohren
am Ende von Tag 4. Ein Zauber Regeneration stellt verlo-
rene Korperteile wieder her.

Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, wird deine
Gesinnung tiglich zur Morgendimmerung ausgewiirfelt,
indem du einen W6 zweimal wirfst. Beim ersten Wurf ist
1-2 rechtschaffen, 3—4 neutral und 5-6 chaotisch. Beim
zweiten Wurf ist 1-2 gut, 3—4 neutral und 5-6 bése.
Wenn du dich das erste Mal auf das Artefakt einstimmst,
gibt es dir eine Aufgabe nach Wahl des SL. Du musst
diese Aufgabe erfiillen, so als wire der Zauber Geas
gewirkt worden. Wenn die Aufgabe erfiillt wurde, bist du
nicht langer von dieser Eigenschaft betroffen.

Das Artefakt bewahrt eine kérperlose Lebensform, die

dir feindlich gesinnt ist. Jedes Mal, wenn du eine Aktion
verwendest, um eine der Eigenschaften des Artfaktes

zu aktivieren, besteht eine Chance von 50%, dass die
Lebensform versuchen wird, das Artefakt zu verlassen und
deinen Kérper zu iibernehmen. Wenn du einen Charisma-
rettungswurf gegen SG 20 nicht schaffst, hat sie Erfolg und
du wirst zu einem NSC unter der Kontrolle des SLs, bis die
eingedrungene Lebensform durch Verbannungsmagie wie
den Zauber Gutes und Béses bannen vertrieben wird.
Kreaturen mit einem Herausforderungsgrad von 0 sowie
Pflanzen, die keine Kreaturen sind, sinken auf 0 Treffer-
punkte, wenn sie sich innerhalb von 3 Metern zu dem
Artefakt befinden.

Das Artefakt hilt einen Todesslaad (siehe das Monster
Manual (Monsterhandbuch)) gefangen. Jedes Mal, wenn
du eine Aktion verwendest, um eine Eigenschaft des
Artefakts zu aktivieren, hat der Slaad eine Chance von
10% zu entkommen, woraufhin er innerhalb von 4,50
Meter zu dir erscheint und dich angreift.

Wahrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, sind Krea-
turen, die einen bestimmten Typ (abgesehen von huma-
noid haben (nach Wahl des SL)), dir feindlich gesinnt.
Das Artefakt verdiinnt Zaubertrinke innerhalb von 3
Metern zu ihm, was sie nicht-magisch macht.

Das Artefakt I6scht magische Schriftrollen innerhalb von
3 Metern zu ihm, was sie nicht-magisch macht.

Bevor du eine Aktion verwendest, um eine der Eigen-
schaften des Artefaktes zu aktivieren, musst du eine
Bonusaktion verwenden, um ein bisschen Blut zu ver-
gieRen. Das Blut kann entweder von dir selbst oder von
einer willigen oder kampfunfihigen Kreatur innerhalb
deiner Reichweite kommen, wofiir du eine Stich- oder
Hiebwaffe nutzen musst. Das Ziel erhilt 1W4 Schaden
des entsprechenden Typs.

Wenn du dich auf das Artefakt einstimmst, erhiltst du einen
langfristigen Wahnsinn (siehe Kapitel 8 ,,Das Spiel leiten®).
Du nimmst 4W10 psychischen Schaden, wenn du dich
auf das Artefakt einstimmst.

Du nimmst 8W10 psychischen Schaden, wenn du dich
auf das Artefakt einstimmst.

Bevor du auf das Artefakt eingestimmt werden kannst,
musst du eine Kreatur deiner eigenen Gesinnung téten.
Wenn du dich auf das Artefakt einstimmst, ist ein zufélli-
ges Attribut von dir um 2 verringert. Der Zauber Vollstin-
dige Genesung lisst das Attribut wieder normal werden.



81-85 Jedes Mal, wenn du dich auf das Artefakt einstimmst, alterst
du um 3W10 Jahre. Du musst einen Konstitutionswurf gegen
SG 10 schaffen oder du stirbst vor Schreck. Wenn du stirbst,
wirst du sofort zu einem Gruftschrecken (siehe das Monster
Manual (Monsterhandbuch)) unter der Kontrolle des SLs. Du
bist dann darauf eingeschworen, das Artefakt zu schiitzen.

86-90 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, verlierst
du die Fihigkeit zu sprechen.

91-95 Wihrend du auf das Artefakt eingestimmt bist, hast du
Empfindlichkeit gegen alle Schadensarten.

96-00 Wenn du dich auf das Artefakt einstimmst, besteht eine
Chance von 10 %, dass du die Aufmerksamkeit eines
Gottes auf dich ziehst, der einen Avatar entsendet, um dir
das Artefakt abzunehmen. Der Avatar hat dieselbe Gesin-
nung wie sein Schépfer und hat die Werte eines Empyriers
(siehe das Monster Manual (Monsterhandbuch)). Wenn er
das Artefakt in seinen Besitz gebracht hat, verschwindet
der Avatar.

ARTEFAKTE ZERSTOREN

Ein Artefakt muss auf eine besondere Art zerstort werden.
Andernfalls ist es unempfindlich gegen Schaden.

Jedes Artefakt hat eine Schwiache, durch die seine Schép-
fung riickgingig gemacht werden kann. Diese Schwiche
herauszufinden, kann eine exzessive Recherche erfordern oder
das erfolgreiche Abschliefen einer Queste. Der SL entschei-
det, welches Artefakt wie zerstort werden kann. Einige Vor-
schlige sind hier gegeben:

« Das Artefakt muss in dem Vulkan, der Schmiede oder
dem Schmelztiegel, wo es geschaffen wurde, eingeschmol-
zen werden.

« Das Artefakt muss im Fluss Styx versenkt werden.

« Das Artefakt muss durch eine Tarraske oder ein anderes
uraltes Geschopf geschluckt und verdaut werden.

« Das Artefakt muss im Blut eines Gottes oder eines Engels
gebadet werden.

« Das Artefakt muss mit durch eine spezielle Waffe zerschla-
gen werden, die nur fiir diesen Zweck erschaffen wurde.

» Das Artefakt muss durch die titanischen Getriebe von
Mechanus pulverisiert werden.

» Das Artefakt muss zu seinem Schopfer gebracht werden, der
es mit einer Berithrung zerstéren kann.

BEISPIELE FUR ARTEFAKTE

Die hier aufgefiihrten Artefakte sind bereits in einer oder
mehreren D&D-Welten aufgetaucht. Nutze sie als Richtlinien,
um deine eigenen Artefakte zu erschaffen oder passe sie nach
deinen Wiinschen an.

AXT DER ZWERGENLORDS
Waffe (Kriegshammer), Artefakt (benétigt Finstimmung)

Als er die Gefahr sah, die seinem Volk gegeniiberstand,
gelangte ein junger Zwergenprinz zu der Uberzeugung, dass
sein Volk etwas brauchte, was sie vereinen kénnte. Daher
machte er sich auf, eine Waffe zu schmieden, die ein solches
Symbol werden sollte.

Auf der Reise tief unter den Berg, tiefer als je ein Zwerg hinab-
gestiegen war, kam der Prinz zum Herzen eines grofien Vulkans.
Mit der Hilfe von Moradin, dem zwergischen Gott der Schopfung,
erschuf er erst die vier grofen Objekte: Die Brutale Hacke, die
Erdherzschmiede, den Amboss der Lieder und den Formenham-
mer. Mit diesen schmiedete er dann die Axt der Zwergenlords.

Bewaffnet mit dem Artefakt, kehrte der Prinz wieder zu den
Zwergenklans zuriick und brachte Frieden. Seine Axt beendete
Streit und beantwortete Krankungen. Die Klans wurden zu

Verbiindeten, und sie schlugen ihre Feinde zuriick, worauthin
eine Ara des Wohlstands einkehrte. Der junge Zwerg ist als der
Erste Konig bekannt. Als er alt wurde, gab er seine Waffe, die zu
seinem Amtsabzeichen geworden war, an seinen Erben weiter.
Die rechtméfigen Erben gaben die Axt Generation fiir Genera-
tion weiter.

Spiiter, in einer dunklen Ara, die voller Verrat und Bosheit
war, ging die Axt in einem blutigen Bilirgerkrieg verloren, der
durch die Gier nach der Macht und dem Status, die sie verlieh,
entstand. Jahrhunderte spéter suchen die Zwerge noch immer
nach der Axt, und viele Abenteurer haben es sich zur Lebens-
aufgabe gemacht, Geriichten hinterher zu jagen und alte
Gewolbe zu pliindern, um sie zu finden.

Magische Waffe. Die Axt der Zwergenlords ist eine magi-
sche Waffe, die einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Scha-
denswiirfe gewahrt, die damit ausgefiihrt werden. Sie fungiert
dariiber hinaus als Zwergengiirtel, Zwergischer Wurthammer
und Schwert der Schirfe.

Zufillige Eigenschaften. Die Axt hat die folgenden zufillig
ausgewahlten Eigenschaften:

- 2 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
« 1 grofiere vorteilhafte Eigenschaft
« 2 kleinere nachteilige Eigenschaften

Segen von Moradin. Wenn du ein Zwerg und auf die Axt
eingestimmt bist, erhéltst du folgende Vorteile:

« Du hast Schadensimmunitat gegeniiber Gift.

« Die Reichweite deiner Dunkelsicht erhéht sich um 18 m.

« Du erhaltst f]bung mit Handwerkergegenstanden, die mit
Schmiedekunst, Brauerei und Steinmetzarbeiten in Verbin-
dung stehen.

AXT DER IWERGENLORBE
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NIEDERTRACHTIGE UBERLIEFERUNGEN
Das Buch der niedertrichtigen Dunkelheit zieht simtliche Ubel im
Kosmos an. Ein Charakter kann die Uberlieferungen, die im Buch
enthalten sind, benutzen, um schreckliche Geheimnisse zu entde-
cken, die kein Sterblicher wissen sollte. Unter diesen Inhalten kann
ein Charakter folgendes finden, plus alles andere nach deiner Waht:

« Niedertrichtige Apotheose. Das Buch kénnte ein Ritual
beinhalten, das einem Charakter erlaubt, zu einem Lich oder zu
einem Todesritter zu werden.

- Wahre Namen. Die wahren Namen jeder beliebigen Menge von
Unholden kénnten in dem Buch stehen.

«» Dunkle Magie. Mehrere schrecklich bése Zauber nach der
Kreation und der Wahl des SL kénnten in dem Buch enthalten
sein. Zauber kdnnen furchtbare Fliiche verhingen, andere
entstellen, Menschenopfer bendtigen, Kreaturen mit lihmenden
Schmerzen belegen, schidliche Plagen verbreiten und so weiter.

| L
vorausgesetzt, dass diese Anderungen das Bose voranbringen
und die bereits enthaltenen Uberlieferungen ergénzen.
Jedes Mal, wenn eine nicht-bése Kreatur sich auf das Buch ’
der niedertrachtigen Dunkelheit einstimmt, muss diese Krea- o
tur einen Konstitutionswurf gegen SG 17 schaffen. Bei einem Buck oer ”‘EDER”‘."':'”’ "
Fehlschlag wird die Gesinnung der Kreatur zu neutral bose. 2 T2 e

Das Buch der niedertrachtigen Dunkelheit bleibt nur solange
bei dir, wie du danach strebst, Boses in der Welt zu verrichten.
Wenn du es nicht schaffst, in einem Zeitraum von 10 Tagen
mindestens eine bése Handlung zu vollziehen oder wenn du
willentlich eine gute Handlung vollziehst, verschwindet das
Buch. Wenn du stirbst, wihrend du auf das Buch eingestimmt
bist, wird eine Wesenheit groBer Bosheit deine Seele bean-
spruchen. Du kannst auf keine Weise zum Leben zuriickgeholt
werden, wihrend deine Seele gefangen ist.

Zufillige Eigenschaften. Das Buch der niedertriachtigen
Dunkelheit hat die zufillig ausgewéhlten Eigenschaften:

« 3 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
« 1 grofBere vorteilhafte Eigenschaft

. 3 kleinere nachteilige Eigenschaften
. 2 grofere nachteilige Eigenschaften

Angepasste Attributswerte. Nachdem du die erforderliche —
Zeit damit verbracht hast das Buch zu lesen und zu studieren, 4 -,_
wird ein Attributswert deiner Wahl um 2 erhéht, bis zu einem L b e, g.,a_?i \3 t
Maximum von 24. Ein anderer Attributswert deiner Wahl sinkt = ‘: Yo Ve 75
um 2, bis zu einem Minimum von 3. Das Buch kann die Attri- W B ‘f: AN\ TRy T

butswerte nicht erneut verdndern.

Zeichen der Dunkelheit. Nachdem du die erforderliche
Zeit damit verbracht hast, das Buch zu lesen und zu studieren,
erhéltst du eine physische Entstellung als ein scheuf8liches
Zeichen deiner Hingabe zur niedertrachtigen Dunkelheit. BucH DER e
Eine bése Rune kénnte in deinem Gesicht erscheinen oder UBERSCHWANGLIGHEN TATEN
Horner kénnten aus deiner Stirn wachsen. Vielleicht wirst du a7
auch schrumpelig und abstoflend, verlierst alle Gesichtsziige, il .
erhaltst eine gespaltene Zunge oder ein anderes Merkmal ;
nach Wahl des SLs. Mit dem Zeichen der Dunkelheit hast
du bei Wiirfen auf Charisma (Uberzeugen), die du ablegst,
um mit bésen Kreaturen zu interagieren, und auf Charisma
(Einschiichtern), die du ablegst, um mit guten Kreaturen zu
interagieren, einen Vorteil.

Béses beherrschen. Wihrend du auf das Buch eingestimmt
bist und es haltst, kannst du eine Aktion verwenden, um damit
den Zauber Monster beherrschen auf ein boses Ziel zu wirken
(Rettungswurf SG 18). Du kannst diese Eigenschaft bis zur
nichsten Morgendimmerung nicht erneut verwenden.

Dunkle Uberlieferung. Du kannst das Buch der nieder-
trachtigen Dunkelheit zu Rate ziehen, wenn du einen Wurf auf
Intelligenz ablegst, um dir Informationen iiber einen Aspekt
des Bésen, wie z.B. Uberlieferungen iiber Damonen, ins

Gedachtnis zu rufen. Wenn du das tust, verdoppelt sich dein
Ubungsbonus auf diesen Wurf.

Dunkle Sprache. Wahrend du das Buch der niedertréchtigen
Dunkelheit bei dir tragst und darauf eingestimmt bist, kannst du
eine Aktion verwenden, um Worte aus seinen Seiten zu zitieren,
die in einer verdorbenen Sprache verfasst sind, die als Dunkle
Sprache bekannt ist. Jedes Mal, wenn du das tust, erhéltst du
1W12 psychischen Schaden und jede nicht-bése Kreatur inner-
halb von 4,50 Meter zu dir erleidet 3W6 psychischen Schaden.

KAPITEL 7 | SCHATZE
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scheint zu wirken, aber das jeweilige Artefakt taucht in einem
von Vecnas zahlreichen verborgenen Gewolben wieder auf, wo
es nur darauf wartet, wieder entdeckt zu werden.

KUGEL DER DRACHEN
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (benétigt Einstimmung)

Vor vielen Zeitaltern fiihrten Elfen und Menschen in der Welt
von Krynn einen schrecklichen Krieg gegen bose Drachen. Als
die Welt verdammt schien, kamen die Magier der Tiirme der
hohen Zauberkunst zusammen und wirkten ihre grofite Magie;
sie schmiedeten gemeinsam fiinf Kugeln der Drachen (oder
Drachenkugeln), um mit deren Hilfe die Drachen zu besiegen.
Jede Kugel wurde zu einem der fiinf Tiirme gebracht und dort
benutzt, um den Krieg zu einem siegreichen Ende zu fiihren.
Die Magier nutzten die Kugeln, um die Drachen zu sich zu
locken, und zerstorten sie dann mit enormer Magie.

Als die Tiirme der hohen Zauberkunst in spateren Zeiten
fielen, wurden die Kugeln zerstort oder verblassten zur
Legende, und nur drei davon sollen {iberlebt haben. Ihre Magie
wurde {iber die Jahrhunderte verzerrt und verdorben, sodass
sie nun bis zu einem gewissen Grad Drachen kontrollieren
koénnen, obwohl sie urspriinglich nur dazu gedacht waren, Dra-
chen anzulocken, was sie immer noch tun.

Jede Kugel enthilt die Essenz eines bosen Drachen, eine
Prasenz, die jeden Versuch, davon Magie zu beziehen, verii-
belt. Jene, die eine schwache Personlichkeit haben, konnten
sich bald als Sklaven der Kugel wiederfinden.

Eine Kugel ist eine matte Kristallkugel von etwa 25 cm
Radius. Wenn sie benutzt wird, wichst sie bis auf 50 cm Durch-
messer an, und Nebel beginnt sich im Inneren zu bewegen.

Wihrend du auf die Kugel eingestimmt bist, kannst du eine
Aktion verwenden, um in die Tiefen der Kugel zu blicken und
ihr Befehlswort zu sprechen. Du musst daraufhin einen Wurf
auf Charisma gegen SG 15 ablegen. Bei einem erfolgreichen
Wourf kontrollierst du die Kugel, solange du auf sie einge-
stimmt bist. Bei einem Fehlschlag wirst du von der Kugel
bezaubert, solange du auf sie eingestimmt bist.

Wihrend du von der Kugel bezaubert bist, kannst du die Ein-
stimmung nicht freiwillig beenden, und die Kugel wird nach
Belieben den Zauber Einfliisterung (SG 18) auf dich wirken
und dich so dazu antreiben, ihren bosen Wiinschen Folge zu

KuGEL DER DRACHEN
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leisten. Die Drachenessenz im Inneren der Kugel konnte viele
Dinge wollen: die Vernichtung eines bestimmten Volkes, Frei-
heit von der Kugel, Leid in der Welt zu verbreiten, die Anbe-
tung Takhisis (Tiamats Name auf Krynn) zu verbreiten oder
etwas anderes nach Wahl des SL.

Zufillige Eigenschaften. Die Kugel der Drachen hat die
folgenden zufallig ausgewahlten Eigenschaften:

2 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
« 1 kleinere nachteilige Eigenschaft
. 1 grofiere nachteilige Eigenschaft

Zauber. Die Kugel hat 7 Ladungen und gewinnt zu jeder
Morgendammerung 1W4 + 3 der verbrauchten Ladungen
zuriick. Wenn du die Kugel kontrollierst, kannst du eine Aktion
aufwenden, um 1 oder mehrere Ladungen zu verbrauchen
und damit folgende Zauber zu wirken (Rettungswurf SG 18):
Wunden heilen (Grad 5, 3 Ladungen), Tageslicht (1 Ladung),
Todesschutz (2 Ladungen) oder Ausspdhung (3 Ladungen).

Auflerdem kannst du eine Aktion verwenden, um Magie
entdecken mittels der Kugel zu wirken, ohne Ladungen zu
verbrauchen.

Drachen herbeirufen. Wihrend du die Kugel kontrollierst,
kannst du eine Aktion verwenden, um zu bewirken, dass das
Artefakt einen telepathischen Ruf von sich gibt, der in alle
Richtungen 60 km weit reicht. B6se Drachen in dieser Ent-
fernung fithlen sich gezwungen, sobald wie moglich zu der
Kugel zu kommen und dabei die direkteste Route zu nehmen.
Drachen-Gottheiten wie Tiamat sind von diesem Ruf nicht
beeintrachtigt. Drachen, die von diesem Ruf angelockt wurden,
konnten dir feindlich gesinnt sein, da du sie gegen ihren Willen
herbeigerufen hast. Sobald du diese Eigenschaft verwendet
hast, kann sie fiir 1 Stunde nicht erneut verwendet werden.

Eine Kugel zerstoren. Eine Kugel der Drachen scheint
zerbrechlich zu sein, ist aber gegeniiber dem meisten Schaden
unempfindlich, Angriffe von Drachen und deren Odemwaffen
eingeschlossen. Ein Zauber Auflésung oder ein guter Treffer
durch eine +3 magischen Waffe ist jedoch ausreichend, um
eine Kugel zu zerstoren.

KAPITEL 7 | SCHATZE



SCHWERT VON KAs
Wundersamer Gegenstand, Artefakt (benétigt Einstimmung)

Als Vecnas Macht wuchs, ernannte er einen bésen und riick-
sichtslosen Stellvertreter, Kas die Blutige Hand, um als sein
Leibwachter und seine rechte Hand zu agieren. Dieser verab-
scheuungswiirdige Erzschurke diente als Berater, Kriegsherr
und Assassine. Seine Erfolge brachten ihm Vecnas Bewunde-
rung und eine Belohnung: ein Schwert mit einem so diisteren
Stammbaum wie der Mann, der es fithren wiirde.

Fiir eine lange Zeit diente Kas treu dem Lich, aber als Kas'
Macht wuchs, so wuchs auch seine Uberheblichkeit. Sein
Schwert forderte ihn auf, Vecna zu ersetzen, damit sie das
Imperium des Lichs an Vecnas Stelle beherrschen konnten.

Die Legende besagt, dass Vecnas Zerstorung durch Kas'
Hand kam, doch Vecna bewirkte auch den Untergang seines
rebellischen Stellvertreters und liefd nur sein Schwert zuriick.
Die Welt wurde dadurch heller.

Das Schwert von Kas ist ein magisches, intelligentes Lang-
schwert, das einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadens-
wiirfe gewahrt, die damit ausgefiihrt werden. Es landet bei
einer 19 oder einer 20 einen kritischen Treffer und fiigt Unto-
ten 2W10 Hiebschaden zusitzlich zu.

Wenn das Schwert nicht innerhalb von 1 Minute in Blut
gebadet wird, nachdem es aus seiner Scheide gezogen wurde,
muss sein Trager einen Wurf auf Charisma gegen SG 15
ablegen. Bei einem erfolgreichen Wurf nimmt der Trager 3W6
psychischen Schaden. Bei einem Fehlschlag wird der Trager
vom Schwert beherrscht, so als wire er vom Zauber Mons-
ter beherrschen betroffen, und das Schwert verlangt, in Blut
getrankt zu werden. Der Effekt des Zaubers endet, wenn die
Forderung des Schwerts erfiillt wurde.

Zufillige Eigenschaften. Das Schwert von Kas hat die fol-
genden zufallig ausgewihlten Eigenschaften:

« 1 kleinere vorteilhafte Eigenschaft
1 kleinere nachteilige Eigenschaft
1 groBere vorteilhafte Eigenschaft

- 1 gréfere nachteilige Eigenschaft

ZauBeRsTAB VON ORrcus
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Geist von Kas. Wihrend du das Schwert an deinem
Korper tragst, erhohst du deine Initiative am Anfang jedes
Kampfes um 1W10.

Zusatzlich kannst du, wenn du eine Aktion verwendest, um
mit dem Schwert anzugreifen, den kompletten oder anteiligen
Angriffsbonus stattdessen auf deine Riistungsklasse transfe-
rieren. Die angepassten Boni bleiben solange bestehen, bis du
deinen nichsten Zug beginnst.

Zauber. Wahrend du das Schwert haltst, kannst du eine
Aktion verwenden, um damit einen der folgenden Zauber (Ret-
tungswurf SG 18) zu wirken: Blitze herbeirufen, Géttliches
Wort oder Finger des Todes.

Sobald du das Schwert benutzt hast, um einen Zauber zu
wirken, kannst du diesen Zauber bis zur nichsten Morgendiam-
merung nicht erneut wirken.

Intelligenz. Das Schwert von Kas ist eine intelligente, cha-
otisch bose Waffe mit einer Intelligenz von 15, einer Weisheit
von 13 und einem Charisma von 16. Es hat ein Geh6r und
Dunkelsicht auf eine Weite von 36 Meter.

Die Waffe kommuniziert mit ihrem Trager telepathisch und
kann die Gemeinsprache sprechen, lesen und verstehen.

Personlichkeit. Die Bestimmung des Schwerts ist es, Vecna
Verderben zu bringen. Vecnas Anbeter zu téten, die Werke des
Lichs zu zerstoren und seine Machenschaften zu vereiteln sind
Taten, die diesem Ziel dienen.

Das Schwert von Kas will auch jeden zerstoren, der durch
das Auge und die Hand von Vecna korrumpiert wurde. Die
Besessenheit des Schwerts von diesen Artefakten wird
schlieflich zu etwas, worauf auch der Triager des Schwerts
fixiert sein wird.

Das Schwert zerstoren. Eine Kreatur, die sowoh] auf das
Auge von Vecna als auch auf die Hand von Vecna eingestimmt
ist, kann die Eigenschaft Wunsch der beiden kombinierten
Objekte einsetzen, um die Erschaffung des Schwerts von
Kas riickgingig zu machen. Die Kreatur muss den Zauber
Wunsch wirken und einen Wurf auf Charisma ablegen, der mit
dem Wurf auf Charisma des Schwerts verglichen wird. Das
Schwert muss sich innerhalb von 9 Metern von der Kreatur Py

SCHWERT VON Kas




befinden oder der Zauber schlagt fehl. Wenn das Schwert den
Vergleich gewinnt, passiert nichts und der Zauber ist ver-
schwendet. Wenn das Schwert verliert, wird es zerstort.

ZAUBERSTAB VON ORCUS
Zauberstab, Artefakt (bendtigt Einstimmung)

Der grassliche Zauberstab von Orcus verldsst fast nie Orcus'
Seite. Der Gegenstand, der so bose ist wie sein Schopfer, teilt
das Ziel des Damonenprinzen, das Leben aller lebenden Dinge
auszuldschen und die Materielle Ebene in einen untoten Still-
stand zu versetzen. Orcus erlaubt seinem Zauberstab ab und
an, seinem Griff zu entgleiten. Wenn der Zauberstab das tut,
erscheint er auf magische Weise dort, wo immer sein Meister
die Gelegenheit sieht, ein grausames Ziel umzusetzen.

Der aus eisenharten Knochen bestehende Stab ist mit einem
magisch vergroBerten Totenschadel gekront, der einst einem
menschlichen Helden gehorte, den Orcus tétete. Der Zau-
berstab kann auf magische Art seine Gréfie 4ndern, um sich
dem Griff seines Besitzers besser anzupassen.

Pflanzen verdorren, Getrinke verderben, Fleisch rottet und
Schéadlinge gedeihen in der Anwesenheit des Stabes.

Jede Kreatur, abgesehen von Orcus, die versucht, sich auf
den Stab einzustimmen, muss einen Konstitutionsrettungs-
wurf gegen SG 17 ablegen. Bei einem Erfolg nimmt die Krea-
tur 10W6 nekrotischen Schaden, bei einem Fehlschlag stirbt
die Kreatur und kehrt als Zombie zuriick.

In den Handen von jemandem, der auf ihn eingestimmt ist,
kann der Stab als magischer Streitkolben verwendet werden,
der einen Bonus von +3 auf Angriffs- und Schadenswiirfe, die
damit getatigt werden, gewdhrt. Der Zauberstab richtet bei
einem Treffer zusitzlich 2W12 nekrotischen Schaden an.

Zufillige Eigenschaften. Der Zauberstab von Orcus hat die
folgenden zufillig ausgewéihlten Eigenschaften:

2 kleinere vorteilhafte Eigenschaften
- 1 groflere vorteilhafte Eigenschaft
- 2 kleinere nachteilige Eigenschaften
« 1 grofdere vorteilhafte Eigenschaft

Die nachteiligen Eigenschaften des Zauberstabs von Orcus
sind unterdriickt, wenn er auf Orcus selbst eingestimmt ist.

Schutz. Du erhiltst einen Bonus von +3 auf deine Riistungs-
klasse, wahrend du auf den Stab eingestimmt bist.

Zauber. Der Stab hat 7 Ladungen und gewinnt zu jeder Mor-
genddmmerung 1W4 + 3 der verbrauchten Ladungen zuriick.
Wahrend du ihn hiltst, kannst du eine Aktion aufwenden, um
1 oder mehrere Ladungen zu verbrauchen und damit folgende
Zauber zu wirken (Rettungswurf SG 18): Tote beleben (1
Ladung), Diirre (2 Ladungen), Todeskreis (3 Ladungen), Finger
des Todes (3 Ladungen), Wort der Macht: Tod (4 Ladungen)
oder Mit Toten sprechen (1 Ladung).

Wihrend er auf den Stab eingestimmt ist, kann Orcus oder
einer seiner Leute, der von ihm gesegnet wurde, jeden der Zauber
des Stabes mit 2 Ladungen weniger wirken (Minimum 0).

Untote rufen. Wihrend du den Stab hiltst, kannst du eine
Aktion verwenden, um Skelette und Zombies herbeizurufen.
Du rufst eine Anzahl von Untoten herbei, auf die du 500 Tref-
ferpunkte verteilen kannst, wobei jeder Untote den Durch-
schnittswert an Trefferpunkten hat (siche das Monster Manual
(Monsterhandbuch)). Die Untoten steigen auf magische Art
aus dem Boden heraus oder formen sich auf anderem Weg an
freien Stellen innerhalb von 90 Metern zu dir und sie héren
auf deinen Befehl, bis sie zerstort werden, oder bis zur Mor-
gendimmerung des nichsten Tages, woraufhin sie in leblose
Knochenhaufen und verrottende Leichen zerfallen. Sobald
diese Eigenschaft des Stabs benutzt wurde, kannst du sie bis
zur nichsten Morgendammerung nicht erneut verwenden.
Wihrend er auf den Stab eingestimmt ist, kann Orcus jede
Art von Untoten beschwoéren, nicht nur Skelette und Zombies.

Die Untoten zerfallen und verschwinden nicht am nichsten
Morgen, sondern bleiben, solange bis Orcus sie entlisst.

Intelligenz. Der Zauberstab von Orcus ist ein intelligenter,
chaotisch boser Gegenstand mit einer Intelligenz von 16, einer
Weisheit von 12 und einem Charisma von 16. Er hat ein Gehér
und Dunkelsicht bis zu 36 Metern.

Der Stab kommuniziert telepathisch mit seinem Trager und
kann sowohl die Gemeinsprache als auch Abyssisch sprechen,
lesen und verstehen.

Personlichkeit. Die Bestimmung des Stabs ist es, Orcus
Waunsch, alles im Multiversum zu téten, zu befriedigen. Der
Zauberstab ist kalt, grausam, nihilistisch und humorberaubt.

Um die Ziele seines Meisters voranzutreiben, spielt der Stab
seinem aktuellen Trager Untergebenheit vor und verspricht
grandiose Dinge, die er nicht vor hat, je zu erfiillen, wie z.B.
seinem Triger zu schworen, ihn dabei zu unterstiitzen, Orcus
zu stiirzen.

Den Stab zerstoren. Den Stab des Orcus zu zerstéren
erfordert, dass er auf die Ebene der Positiven Energie gebracht
wird, und zwar von dem uralten Helden, dessen Schidel
nun auf ihm ragt. Damit dies geschehen kann, muss der lang
verlorene Held als erstes zuriick unter die Lebenden gebracht
werden — keine einfache Aufgabe, angesichts der Tatsache,
dass Orcus die Seele des Helden eingesperrt hat und sie gut
versteckt und bewacht hilt. Den Stab in positiver Energie zu
baden, sorgt dafiir, dass er zersplittert und explodiert, doch bis
nicht die oben genannten Konditionen erfiillt wurden, formt er
sich mit sofortiger Wirkung auf Orcus Ebene im Abyss neu.

ANDERE BELOHNUNGEN

Auch wenn Abenteurer Schétze begehren, sind sie auch
anderen Formen der Belohnung gegeniiber nicht abgeneigt.
Dieser Abschnitt zeigt eine Vielfalt an Wegen, wie Gétter,
Monarchen und andere machtige Wesen die Leistungen

der Charaktere anerkennen kénnten. Eingeschlossen sind
iibernatiirliche Geschenke, die Charakteren neue Fihigkei-
ten geben, Titel, Linder, andere Zeichen von Prestige; und
Gaben, die nur Abenteurern zur Verfiigung stehen, die Stufe
20 erreicht haben.

UBERNATURLICHE GESCHENKE

Ein tibernatiirliches Geschenk ist eine besondere Belohnung
durch ein Wesen oder eine Kraft von grofier magischer Macht.
Solche iibernatiirlichen Geschenke gibt es in zwei Formen:
Segen und Bezauberungen. Ein Segen stammt in der Regel
von einem Gott oder einem gottlichen Wesen. Eine Bezau-
berung ist in der Regel die Arbeit eines méachtigen Geistes,
eines Orts der alten Magie oder einer Kreatur, die legendire
Fahigkeiten hat. Anders als ein magischer Gegenstand, ist ein
iibernatiirliches Geschenk kein Objekt und erfordert keine
Einstimmung. Es gibt dem Charakter eine auflergewohnliche
Fahigkeit, die ein oder mehrere Male benutzt werden kann.

SEGEN
Ein Charakter konnte fiir eine wirklich bedeutsame Tat den Segen
einer Gottheit erhalten — fiir eine Leistung, die sowohl die Auf-
merksamkeit der Gétter als auch der Sterblichen auf sich zieht.
Randalierende Gnolle zu téten, ist einen solchen Segen eher
selten wert, aber den Hohepriester von Tiamat zu t6éten, wihrend
er gerade dabei ist, die Drachenkonigin zu beschwéren, schon.
Ein Segen ist eine angemessene Belohnung fiir eine der
folgenden Leistungen:

» Den heiligsten Schrein eines Gottes wiederherstellen.

« Den erderschiitternden Plan der Feinde eines Gottes
verhindern.

« Dem favorisierten Diener eines Gottes dabei helfen, eine
heilige Queste zu erfiillen.
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Ein Empfehlungsschreiben ist nur so viel Wert wie die
Person, die es geschrieben hat und es bietet keinen Nutzen an
Orten, wo der der Schreiber keinen Einfluss hat.

MEDAILLEN

Auch wenn sie oft aus Gold oder anderen wertvollen Mate-
rialien gemacht sind, haben Medaillen meist einen viel
héheren symbolischen Wert fiir diejenigen, die sie vergeben
und die sie erhalten. Medaillen werden normalerweise von
machtigen politischen Figuren fiir Taten von besonderem
Heldenmut vergeben, und eine Medaille zu tragen, ist im
Normalfall genug, um sich Respekt bei denen zu verschaf-
fen, die ihre Bedeutung verstehen. Verschiedene Arten

von Heldentum kénnen verschiedene Arten von Medaillen
gewihrleisten. Der Konig von Breland (im Eberron-Kampag-
nensetting) konnte ein Konigliches Abzeichen der Tapferkeit
(geformt wie ein Schild, aus Rubin und Elektrum bestehend)
an Abenteurer vergeben, die breldndische Biirger verteidigt
haben. Auf der anderen Seite kénnte der Goldene Bér von
Breland (eine Medaille aus Gold in Form eines Barenkopfs
mit Edelsteinen als Augen) fiir Abenteurer reserviert sein,
die ihre Treue zur brelindischen Krone bewiesen haben,
indem sie eine Verschworung gegen das Abkommen von
Thronehold, welches den Letzten Krieg wiederaufleben
lassen wiirde, aufgedeckt und vereitelt haben.

Eine Medaille bietet nicht unbedingt einen bestimmten
Vorteil im Spiel fiir denjenigen, der sie tragt, sondern sie
kann den Umgang mit NSC beeinflussen. Beispielsweise
wird ein Charakter, der den Goldenen Bér von Breland stolz
prasentiert, bei den Biirgern des Konigreiches von Breland
als Held betrachtet. AuBBerhalb von Breland hat die Medaille
weniger Gewicht, aufier bei Verbiindeten des breldndi-
schen Kénigs.

LANDPARZELLEN

Eine Parzelle Land ist genau das, und man erhilt sie normaler-
weise in Verbindung mit einem koniglichen Brief, der bestétigt,
dass das Land als eine Belohnung fiir einen Dienst vergeben
wurde. Solches Land bleibt normalerweise im Besitz des loka-
len Herrschers oder des herrschenden Korpers, aber es wird
an den Charakter verpachtet, mit dem Verstindnis, dass es
weggenommen werden kann, speziell wenn die Loyalitdt des
Charakters in Frage gestellt wird.

Eine Landparzelle, die grofd genug ist, kénnte bereits einen
oder mehrere Bauernhofe oder Dorfer beherbergen, in welchem
Fall der Empfanger zum Fiirst oder zur Fiirstin des Landes
ernannt wird, wobei dann von ihm bzw. ihr voraussichtlich
erwartet wird, Steuern zu sammeln, zusammen mit ande-
ren Aufgaben.

Ein Charakter, der eine Landparzelle erhilt, kann darauf
frei bauen und von ihm wird erwartet, dass er das Land
schiitzt. Er kann das Land als Teil eines Erbes vergeben,
aber es ist ohne Erlaubnis des lokalen Herrschers oder des
lokalen herrschenden Korpers weder verkauflich noch steht
es zum Tausch bereit. Landparzellen stellen eine wunderbare
Belohnung fiir Abenteurer dar, die einen Platz suchen, um sich
niederzulassen, und die eine Familie oder eine Art persénliche
Verbindung zu der Region haben, in der das Land liegt.

SPEZIELLE GEFALLEN

Belohnung koénnte auch in Form eines Gefallens verliehen werden,
den ein Charakter irgendwann in der Zukunft einlésen kann.
Spezielle Gefallen funktionieren am besten, wenn das Indivi-
duum, das sie vergibt, vertrauenswiirdig ist. Ein rechtschaffen
guter oder ein rechtschaffener neutraler NSC wird tun, was auch
immer getan werden kann, um die Verpflichtung zu erfiillen, wenn
der Zeitpunkt erst einmal gekommen ist, es sei denn, er verstiefie
damit gegen das Gesetz. Ein rechtschaffen boser NSC tut das-
selbe, aber nur, weil ein Deal ein Deal ist. Ein neutral guter oder
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neutr.a-ler‘NSC konnte einen Gefallen erfiillen, um seinen Ruf zu
bewahren. Ein chaotisch guter NSC diirfte mehr darum bemiiht
sein, den Abenteurern etwas Gutes zu tun und dabei die Verpflich-
tung zu ehren, anstatt sich allzu viele Sorgen um ein personliches
Risiko oder das Einhalten von Gesetzen zu machen.

SPEZIELLE RECHTE

Eine politisch machtige Person kann Charaktere belohnen,
indem sie ihnen besondere Rechte zuspricht, die in der Regel in
irgendeiner Art von amtlichem Dokument schriftlich formuliert
werden. Beispielsweise konnen Charaktere besondere Rechte
bekommen, die ihnen erlauben, Waffen an 6ffentlichen Orten zu
tragen, Feinde der Krone zu t6ten, oder im Namen des Herzogs
zu verhandeln. Sie kénnten sich das Recht verdienen, freie Kost
und Logis bei jedem Betrieb innerhalb einer bestimmten Gesell-
schaft zu verlangen oder sie haben das Recht, das lokale Militar
zu Hilfe zu ziehen, wenn sie Unterstiitzung benotigen. Spezi-
elle Rechte gelten nur solange, wie es das amtliche Dokument
bestimmt, und solche Rechte kénnen widerrufen werden, wenn
der Abenteurer sie missbraucht.

FESTUNGEN

Eine Festung ist eine Belohnung, die normalerweise erfahrenen
Abenteurern verliechen wird, die eine unerschiitterliche Treue

zu einer machtigen politischen Figur oder einem Herrschafts-
korper gezeigt haben, wie beispielsweise einem Koénig, einer
Ritterschaft oder einem Magierrat. Eine Festung kann alles von
einem befestigten Turm im Herzen der Stadt bis hin zu einem
landlichen Schloss an den Landesgrenzen sein. Wahrend die
Festung von den Charakteren verwaltet werden kann, wie sie es
fiir richtig erachten, bleibt das Land, auf dem sich die Festung
befindet, Eigentum der Krone oder des lokalen Herrschers. Soll-
ten sich die Charaktere als illoyal oder des Geschenks unwiirdig
herausstellen, kénnen sie aufgefordert oder gezwungen werden,
die Obhut iiber die Festung aufzugeben.
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Als zusitzliche Belohnung kénnte das Individuum, das die
Festung iibereignet, anbieten, deren Wartungskosten fiir einen
Zeitraum von einem oder mehreren Monaten zu zahlen, wonach
der Charakter die Verantwortung iibernimmt. Siehe Kapitel 6
fiir mehr Informationen tiber die Instandhaltung einer Festung.

TITEL

Eine politisch machtige Figur hat das Privileg, Titel zu ver-
teilen. Ein Titel tragt oft eine Landparzelle mit sich (siehe
oben). Beispielsweise konnte ein Charakter den Titel Graf von
Sturmfluss oder Baroness von Dun Fjord erhalten, zusam-
men mit einer Landparzelle, die eine Siedlung oder Region
gleichen Namens umfasst. Ein Charakter kann mehr als einen
Titel haben, und in einer feudalen Gesellschaft kénnen diese
Titel an die eigenen Kinder vererbt oder unter ihnen verteilt
werden. Wihrend ein Charakter einen Titel tragt, wird von
ihm erwartet, dass er sich standesgemaf} verhalt. Durch
einen Erlass konnen Titel entzogen werden, wenn der Herr-
scher oder der herrschende Kérper Anlass hat, die Loyalitat
oder Kompetenz eines Charakters anzuzweifeln.

| b
ALTERNATIVEN ZU EPISCHEN GABEN
Du kénntest beschlieRen, anstelle einer Epischen Gabe eine der
folgenden Belohnungen an einen Charakter zu vergeben, der
mindestens Stufe 20 erreicht hat. Diese beiden Optionen kénnen
einem Charakter mehr als einmal verliehen werden.
AttributswerterhGhung. Der Charakter kann einen Attributswert
um 2 erhéhen oder er kann zwei Attributswerte je um 1 erhhen.
Der Attributswert kann nun tiber 20 gesteigert werden, bis zu
einem Maximum von 30.
Neues Talent. Der Charakter erhilt ein neues Talent, das vom
Spieler gewihlt wird, aber deiner Genehmigung untersteht.

- L




TRAINING

Einem Charakter konnte eine spezielle Ausbildung anstelle
von einer finanziellen Belohnung angeboten werden. Diese
Art von Ausbildung ist nicht weit verbreitet und daher héchst
begehrenswert. Sie erfordert das Vorhandensein eines qualifi-
zierten Lehrmeisters — vielleicht ein Abenteurer in Rente oder
ein Champion, der bereit ist, als Mentor zu fungieren. Der Trai-
ner kénnte ein einsiedlerischer Magier sein oder ein hochmii-
tiger Zauberer, der der Konigin einen Gefallen schuldet, oder
aber ein Grofdoffizier der Wachter des Konigs, ein Anfiihrer
eines michtigen Druidenzirkels, ein schrulliger Monch, der

in einer fernen Bergpagode lebt, ein Barbaren-Hauptling, ein
Hexenmeister, der unter Nomaden als Wahrsager lebt oder
aber ein geistesabwesender Barde, dessen Stiicke und dessen
Poesie im ganzen Land bekannt sind.

Ein Charakter, der mit dem Training als Belohnung einver-
standen ist, muss mit seinem Trainer Zeit zwischen den Aben-
teuern verbringen (siehe Kapitel 6 fiir mehr Informationen
zu Aktivititen wahrend der Auszeit). Im Austausch wird dem
Charakter garantiert, einen besonderen Vorteil zu erlangen.
Maogliche Vorteile vom Training konnen wie folgt sein:

- Der Charakter gewinnt fiir 1IW4 + 6 Tage bei jeder Morgen-
dimmerung Inspiration.

« Der Charakter erwirbt eine Ubung in einer Fertigkeit.

« Der Charakter erlernt ein Talent.

EpriscHE GABEN

Eine Epische Gabe ist eine spezielle Kraft, die nur fiir Charak-
tere der Stufe 20 verfiigbar ist. Charaktere auf dieser Stufe
erhalten solch eine Gabe nur, wenn du das mochtest und nur,
wenn du es als angemessen ansiehst. Epische Gaben werden
am besten dann vergeben, wenn ein Charakter eine grofiere
Queste abgeschlossen hat, oder wenn er etwas besonders
Bemerkenswertes erreicht hat. Ein Charakter konnte eine Epi-
sche Gabe erlangen, nachdem er ein béses Artefakt zerstort,
einen Uralten Drachen besiegt oder eine Invasion von den
AuBeren Ebenen verhindert hat.

Epische Gaben konnen auch als eine Form des Charakter-
aufstiegs verwendet werden, um gréfiere Macht fiir Charak-
tere, die keine Stufen mehr aufsteigen kénnen, zu gewahr-
leisten. Nach diesem Ansatz kannst du dariiber nachdenken,
ob du fiir alle 30.000 EP, die ein Charakter iiber 355.000 EP
hinaus erhalt, eine Epische Gabe vergibst.

Du bestimmst, welche Epische Gabe ein Charakter erhalt.
Idealerweise sollte die von dir gewéhlte Gabe etwas sein, was
der Charakter bei kiinftigen Abenteuern verwenden kann. Du
kannst einem Spieler erlauben, eine Gabe fiir seinen Charak-
ter auszuwihlen, was aber deiner Zustimmung bedarf.

Welche Gabe auch immer ein Charakter am Ende bekommt,
bedenke ihren Platz in deiner Geschichte und in deiner Welt.
Viele Gaben sind auflergewohnlich und reprasentieren einen
schrittweisen Wandel eines Charakters in etwas, das einem
Halbgott 4hnelt. Der Erwerb einer Gabe kénnte sich sichtbar in
einem Charakter zeigen. Die Augen eines Charakters mit der
Gabe des Wahren Blicks kénnten glithen, wenn er starke Emoti-
onen fiihlt, und um den Kopf eines Charakters, der die Gabe der
Hohen Magie besitzt, konnten schwache Lichtpartikel funkeln.

Entscheide auch, wie die Gabe zum ersten Mal auftritt.
Erscheint die Gabe spontan und mysterits? Oder manifestiert
sich eine Wesenheit von kosmischer Kraft, die sie verleiht? Die
Verleihung einer Gabe kann fiir sich allein schon eine aufre-
gende Szene im Abenteuer sein. Der Text der Gabe meint ihren
Trager. Insofern die Beschreibung einer Gabe nichts anderes
besagt, kann ein Charakter sie nicht mehr als einmal erhalten.




GABE DER KAMPFFAHIGKEIT

Wenn dir ein Nahkampfwaffenangriff misslingt, kannst du
stattdessen entscheiden, getroffen zu haben. Wenn du diese
Gabe eingesetzt hast, kannst du sie nicht erneut verwenden,
bevor du nicht eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DER DIMENSIONSREISEN

Als eine Aktion kannst du den Zauber Nebelschritt wirken,
ohne einen Zauberplatz zu verbrauchen oder Komponenten
benutzen zu miissen. Wenn du das getan hast, kannst du die
Gabe nicht erneut verwenden, bevor du nicht eine kurze Rast
eingelegt hast.

GABE DES SCHICKSALS

Wenn eine andere Kreatur innerhalb deines Blickfelds und
innerhalb von 18 Metern zu dir einen Attributs-, Angriffs- oder
Rettungswurf ablegt, kannst du einen W10 werfen und das
Ergebnis als Bonus oder Malus auf diesen Wurf anrechnen.
Wenn du das getan hast, kannst du die Gabe nicht erneut ver-
wenden, bevor du nicht eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DER STARKE
Dein Trefferpunktmaximum steigt um 40.

GABE DER HOHEN MAGIE
Du erhéltst einen Zauberplatz des 9. Grads, vorausgesetzt,
dass du bereits einen hast.

GABE DER UNSTERBLICHKEIT

Du horst auf zu altern. Du bist immun gegeniiber jedem Effekt,
der dich altern lassen wiirde, und du kannst nicht aufgrund
deines hohen Alters sterben.

GABE DER UNVERWUNDBARKEIT

Wenn du durch irgendeine Quelle Schaden beziehst, kannst
du diesen Schaden auf O reduzieren. Wenn du das getan hast,
kannst du die Gabe nicht erneut verwenden, bevor du nicht
eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DES UNAUFHALTBAREN ANGRIFFS
Du kannst die Schadensresistenzen jeder Kreatur umgehen.

GABE DES GLUCKS

Du kannst einen W10 auf jeden Attributs-, Angriffs- oder Ret-
tungswurf, den du ablegst, hinzurechnen. Wenn du das getan
hast, kannst du die Gabe nicht erneut verwenden, bevor du
nicht eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DES MAGIEWIDERSTANDS
Du hast einen Vorteil auf Rettungswiirfe gegen Zauber und
andere magische Effekte.

GABE DES UNVERGLEICHLICHEN ZIELENS

Du kannst dir selbst einen Bonus von +20 auf einen Fern-
kampfangriffswurf geben. Wenn du das getan hast, kannst du
die Gabe nicht erneut verwenden, bevor du nicht eine kurze
Rast eingelegt hast.

GABE DER PERFEKTEN GESUNDHEIT
Du bist immun gegeniiber allen Krankheiten und Giften und
du hast einen Vorteil auf Konstitutionsrettungswiirfe.

GABE DER EBENENREISE

Wenn du diese Gabe erhaltst, wihle eine Existenzebene, die
nicht die Materielle Ebene ist. Du kannst nun eine Aktion
verwenden, um den Zauber Ebenenwechsel zu wirken (kein
Zauberplatz oder Komponenten erforderlich). Das Ziel bist
lediglich du selbst, und du kannst nur zur gewahlten Ebene
oder von dieser Ebene zuriick zur Materiellen Ebene reisen.
Wenn du das getan hast, kannst du die Gabe nicht erneut ver-
wenden, bevor du nicht eine kurze Rast eingelegt hast.
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GABE DES SCHNELLEN WIRKENS

Wibhle einen deiner Zauber vom 1., vom 2. oder vom 3. Grad,
der einen Zeitaufwand von 1 Aktion hat. Der Zeitaufwand
dieses Zaubers ist fiir dich jetzt 1 Bonusaktion.

GABE DER ERHOLUNG

Du kannst eine Bonusaktion benutzen, um eine Anzahl von
Trefferpunkten zuriick zu erhalten, die der Halfte deines
Trefferpunktmaximums entspricht. Wenn du das getan hast,
kannst du die Gabe nicht erneut verwenden, bevor du nicht
eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DER WIDERSTANDSFAHIGKEIT
Du hast Resistenz gegen Wucht-, Stich- und Hiebschaden von
nicht-magischen Waffen.

GABE DER FERTIGKEITSUBUNG
Du erhiltst Ubung in allen Fertigkeiten.

GABE DER GESCHWINDIGKEIT

Deine Bewegungsrate erhoht sich um 9 Meter. Zusatzlich
kannst du eine Bonusaktion verwenden, um die Aktionen
Spurt oder Riickzug auszufithren. Wenn du das getan hast,
kannst du die Gabe nicht erneut verwenden, bevor du nicht
eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DER ZAUBERBEHERRSCHUNG

Wahle einen Zauberer-, Hexenmeister- oder Magierzauber des
1. Grades, den du wirken kannst. Du kannst den Spruch nun
auf seinem niedrigsten Grad wirken, ohne einen Zauberplatz
auszugeben.

GABE DER ZAUBERERINNERUNG

Du kannst jeden Zauber, den du kennst oder vorbereitet hast,
wirken, ohne einen Zauberplatz zu verbrauchen. Wenn du das
getan hast, kannst du die Gabe nicht erneut verwenden, bevor
du nicht eine kurze Rast eingelegt hast.

GABE DER FEUERSEELE

Du hast Schadensimmunitit gegeniiber Feuerschaden. Du
kannst auflerdem nach Belieben den Zauber Brennende
Hinde (Rettungswurf SG 15) wirken, ohne Zauberplatz oder
Komponenten.

GABE DES NACHTGEISTES

Wahrend du in einem Bereich von dimmrigem Licht oder Dun-
kelheit bist, kannst du mit einer Aktion unsichtbar werden. Du
bleibst unsichtbar, bis du eine Aktion oder Reaktion ausfiihrst.

GABE DES STURMGEBORENEN

Du hast Schadensimmunitat gegeniiber Blitz- und Schallscha-
den. Du kannst auflerdem nach Belieben den Zauber Donner-
woge (Rettungswurf SG 16) wirken, ohne Zauberplatz oder
Komponenten.

GABE DES UNEINGESCHRANKTEN

Du hast einen Vorteil auf Attributswiirfe, um zu verhindern,
gepackt zu werden. AuBBerdem kannst du dich mittels einer
Aktion automatisch aus dem Zustand gepackt befreien, ebenso
von Bewegungseinschrankungen jeder Art.

GABE DES WAHREN BLICKS
Du hast den Wahren Blick auf eine Reichweite von 18 Metern.

GABE DES UNAUFFINDBAREN

Deine Wiirfe auf Geschicklichkeit (Heimlichkeit) erhal-

ten einen Bonus von +10 und du kannst weder das Ziel von
Erkenntniszaubern werden noch durch sie entdeckt werden.
Ausspahungssensoren sind eingeschlossen.
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KAPITEL 8: DAS SPIEL LEITEN

EGELN SOLLEN ES DIR UND DEINEN SPIELERN
ermoglichen, Spafd am Spieltisch zu haben. Die
Regeln dienen dir, nicht umgekehrt. Es gibt die
eigentlichen Spielregeln, und es gibt Regeln fiir das
gemeinsame Spielen am Tisch. So miissen die Spie-
ler wissen, was passiert, wenn einer von ihnen eine
Sitzung verpasst. Sie miissen wissen, ob sie Minia-

+ turen mitbringen miissen, ob bestimmte Hausregeln

gelten, und wie es gehandhabt wird, wenn ein Wiirfel ,,brennt*

(es also nicht erkennbar ist, welche Zahl er zeigt). Diese und

’ weitere Themen werden in diesem Kapitel behandelt.

REGELN AM SPIELTISCH

Idealerweise haben alle Spieler am Tisch das gleiche Ziel:

gemeinsam Spaf} zu haben. Dieser Abschnitt liefert Empfeh-

lungen fiir Regeln am Spieltisch, die du zum Erreichen dieses
\ Ziels einfithren kannst. Hier sind einige Grundlagen:

Fordere Respekt: Tragt keine personlichen Konflikte wahrend
des Spielens aus, und lasst Meinungsverschiedenheiten
nicht in negative Stimmung ausarten. Beriihre nicht die
Wiirfel eines anderen, wenn er darauf empfindlich reagiert.

Vermeide Ablenkungen: Schalte den Fernseher und die Spie-
lekonsole aus. Wenn du kleine Kinder hast, suche dir einen
Babysitter. Das Reduzieren von Ablenkungen hilft den Spie-
lern, in ihrer Charakterrolle zu bleiben und die Geschichte
zu geniefien. Es kann in Ordnung sein, wenn sich die Spie-
ler hin und wieder vom Tisch entfernen, jedoch bevorzugen
manche Spieler fest eingeplante Pausen.

Besorgt Snacks: Entscheidet vor einer Sitzung, wer Essen
und Getranke mitbringt. Dies ist oft etwas, worum sich die
Spieler kiimmern kénnen.

GESPRACHE AM SPIELTISCH

Benenne deine Erwartungen, wie die Spieler am Tisch mitein-
ander sprechen sollen:

« Mache deutlich, wer spricht: der Charakter oder der Spieler
(auBerhalb seiner Rolle).

- Entscheide, ob ein Spieler seinen Mitspielern Informationen
geben darf, die sein Charakter nicht haben kann oder die
er ihnen nicht mitteilen kann, weil er bewusstlos, tot oder
weit weg ist.

« Istesin Ordnung, wenn Spieler zuriickziehen, was sie
gerade tiber die Handlungen ihrer Charaktere gesagt haben?

WURFELN

Lege einige Erwartungen in Bezug auf das Wiirfeln fest. Ein
guter Anfang ist, dass immer in Sichtweite der anderen Spie-
ler gewiirfelt werden muss. Wenn du siehst, dass ein Spieler
wiirfelt und die Wiirfel gleich wieder einsammelt, bevor ein
anderer sie sehen kann, ermuntere ihn, weniger geheimnistu-
erisch zu sein.

Wenn ein Wiirfel auf den Boden fallt, zahlt er oder wird er
erneut geworfen? Wenn der Wiirfel gegen ein Buch rollt und
ybrennt, ziehst du dann das Buch weg und lasst das Ergebnis
gelten, oder wird neu gewiirfelt?

Was ist mit dir? Wiirfelst du offen, oder versteckst du die
Wiirfel hinter einem Spielleiterschirm? Bedenke das Folgende:

. Wenn du die Wiirfel dort wiirfelst, wo die Spieler sie sehen
konnen, wissen sie, dass du fair spielst und die Wiirfe nicht
verfalschst.

.

- Wiirfelst du hinter dem Spielleiterschirm, wissen die Spieler
weniger iiber die Starke ihrer Gegner. Wenn ein Monster
immer trifft, hat es dann eine viel hohere Stufe als die Spie-
ler, oder wiirfelst du einfach nur gut?

» Wenn du hinter dem Schirm wiirfelst, kannst du das Ergeb-
nis verandern, wenn du es willst. Wenn zwei kritische
Treffer nacheinander einen Spieler t6ten wiirden, kénntest
du den zweiten kritischen Treffer in einen normalen Treffer
oder sogar einen Misserfolg umwandeln. Verdndere die
Ergebnisse jedoch nicht zu oft, und gib nicht zu, dass du es
tust. Sonst konnten die Spieler denken, dass ihnen keine
Gefahr mehr droht — oder schlimmer, dass du deine Lieb-
lingsspieler beschiitzt.

» Das Wiirfeln hinter dem Schirm kann das Geheimnisvolle
im Spiel erhalten. Zum Beispiel: Wenn ein Spieler glaubt,
dass sich in der Nahe jemand befindet, der unsichtbar ist
und deshalb einen Wurf auf Weisheit (Wahrnehmung)
ablegt, dann wiirfele hinter dem Schirm, auch wenn nie-
mand da ist. So glauben die Spieler, dass dort wirklich
jemand ist. Verwende diesen Tricks aber nicht zu haufig.

« Du kannst einen Wurf fiir einen Spieler ausfithren, wenn
dieser Spieler nicht wissen soll, wie hoch das Ergebnis
eines Wurfs ist. Hat ein Spieler beispielweise den Verdacht,
dass eine Adelige bezaubert ist, und will deshalb einen Wurf
auf Weisheit (Motiv erkennen) ablegen, kénntest du diesen
Waurf im Verborgenen fiir den Spieler wiirfeln. Wenn der
Spieler ein hohes Ergebnis wiirfelt und nicht das Gefiihl hat,
dass etwas nicht stimmt, wire der Spieler sich sicher, dass
die Adelige nicht bezaubert ist. Bei einem niedrigen Ergeb-
nis wire eine negative Antwort nicht so aussagekraftig. Ein
verborgener Wurf erlaubt diese Unsicherheit.

ANGRIFFE UND SCHADEN WURFELN

Spieler sind daran gewdhnt, erst einen Angriffswurf und
danach den Schadenswurf durchzufiihren. Machen sie beides
gleichzeitig, lassen sich die einzelnen Aktionen schneller
abhandeln.

REGELDISKUSSIONEN

Es kann sein, dass du Grundsitze zur Diskussion von Regeln
am Spieltisch festlegen musst. Einige Gruppen stért es nicht,
das Spiel zu unterbrechen, wihrend verschiedene Interpreta-
tionen einer Regel ausdiskutiert werden. Anderen ist es lieber,
wenn der SL eine Entscheidung trifft und dann weitergespielt
wird. Wenn ihr beim Spielen iiber ein Regelproblem stolpert,
macht euch eine Notiz (das kann auch ein Spieler {iberneh-
men) und kommt spéter darauf zuriick.

METASPIEL-GEDANKEN

Metaspiel-Gedanken bedeutet, dass man {iber das Spiel als ein
Spiel nachdenkt. Es ist wie in einem Film, wenn der Charakter
weif}, dass er sich in einem Film befindet und dementsprechend
handelt. Zum Beispiel konnte ein Spieler sagen: ,Der SL wiirde
uns kein so machtiges Monster vorsetzen!“, oder du kénntest fol-
gendes horen: ,,Der Vorlesetext hat diese Tiir ziemlich ausfiihr-
lich beschrieben — wir sollten sie nochmal untersuchen.”
Versuche, Metaspiel-Gedanken zu verhindern, indem du den
Spielern die folgende Frage stellst: ,Was denken eure Charak-
tere?* Du kannst Metaspiel-Gedanken einddmmen, indem du
Situationen erschaffst, die schwierig fiir die Charaktere sind und
die zum Uberleben Verhandlungen oder den Riickzug erfordern.

KAPITEL 8 | DAS SPIEL LEITEN 23






Spiel am Laufen halten. Du kannst jederzeit entschei-
den, dass die Aktion eines Spielers automatisch

ein Erfolg ist. Du kannst auflerdem dem Spieler
einen Vorteil auf jeglichen Attributswurf gewah-

ren, wodurch du die Chance reduzierst, dass ein
schlechter Wurf die Pliane des Spielers durchkreuzt.
Auf die gleiche Art konnen ein schlechter Plan oder
ungliickliche Umstande die einfachste Aufgabe in
eine Unmoglichkeit verwandeln, oder zumindest fiir
einen Nachteil sorgen.

VERWENDUNG VON
ATTRIBUTSWERTEN

Wenn ein Spieler etwas tun will, ist es oft angebracht, ihn
dies ohne einen Wurf oder einen Blick auf seine Charak-
terwerte schaffen zu lassen. Zum Beispiel benétigt ein
Charakter normalerweise keinen Wurf auf Geschick-
lichkeit, um durch einen leeren Raum zu gehen, oder
keinen Wurf auf
Charisma, um einen Krug Bier zu bestellen. Verlange nur
einen Wurf, wenn ein Misslingen ernsthafte Konsequen-
zen hitte.

Wenn du entscheidest, ob du einen Wurf verlangen sollst,
stelle dir die folgenden zwei Fragen:

« Ist eine Aufgabe so einfach und so konflikt- und stressfrei,
dass es keine Chance auf Misserfolg geben sollte?

+ Ist eine Aufgabe so unpassend oder unméglich — wie das
Treffen des Mondes mit einem Pfeil — dass sie einfach nicht
gelingen kann?

Ist die Antwort auf beide diese Fragen nein, ist ein Wurf
angemessen. Die folgenden Abschnitte liefern einige Hinweise
darauf, ob du einen Attributswurf, einen Angriffswurf oder
einen Rettungswurf verlangen solltest, wie du den SG fest-

legst, wie du Vorteile und Nachteile verwendest, sowie andere dies einfach tun, es kostet ihn dann nur mehr Zeit. Mit genii-
zugehorige Themen. gend Versuchen und ausreichend Zeit wird ein Charakter

die Aufgabe schlieflich meistern. Um die Angelegenheit zu
ATTRIBUTSij RFE beschleunigen, nimm an, dass ein Charakter, der zehnmal so

viel Zeit fiir eine Aufgabe aufwendet, wie normalerweise fiir
diese Aufgabe notig wire, diese automatisch schafft. Jedoch
kann kein unendliches Wiederholen eines Wurfs dafiir sorgen,
dass eine unmogliche Aufgabe erfolgreich endet.

In anderen Félle kann das Misslingen eines Attributswur-
fes dazu fiihren, dass es unmoglich ist, diesen Wurf erneut
abzulegen. Zum Beispiel konnte ein Schurke versuchen, eine
Stadtwache davon zu iiberzeugen, dass die Abenteurer in
Wirklichkeit Agenten des Konigs sind. Wenn der Schurke
einen vergleichenden Wurf auf Charisma (Tauschen) gegen

Weisheit (Einsicht) der Wache verliert, kann er ihm nicht die
Q ATTRIBUTSWORFE

Attribut Verwendet fiir ... Beispielverwendung

Stirke Physische Kraft und Athletik Eine Tiir einschlagen, einen Findling bewegen, einen Keil verwenden, um eine Tiir
zu verbarrikadieren

Ein Attributswurf wird benétigt, um festzustellen, ob ein
Charakter Erfolg bei einer Aufgabe hat, an der er sich versu-
chen will. Das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) enthalt
Beispiele, wofiir jeder Attributswert genutzt wird. Die Tabelle
LAttributswiirfe” fasst dieses Material fiir schnelles Nach-
schauen zusammen.

MEHRFACHE ATTRIBUTSWURFE
Manchmal misslingt ein Attributswurf, und der Charakter will
es erneut versuchen. In manchen Fillen kann der Charakter

Geschicklichkeit ~ Beweglichkeit, Reflexe und Balance An einer Wache vorbeischleichen, auf einer schmalen Kante entlanggehen, sich
aus Ketten befreien

Konstitution Ausdauer und Lebenspunkte Einen Marathon laufen, heiRes Metall berithren, ohne Schmerz zu zeigen, einen
Trinkwettbewerb gewinnen

Intelligenz Gedichtnis und logisches Denken  Sich an bestimmte Uberlieferungen erinnern, die Bedeutung eines Hinweises
erkennen, eine verschliisselte Nachricht entschliisseln

Weisheit Wahrnehmung und Willenskraft Eine verborgene Kreatur entdecken, erkennen, dass jemand lugt

Charisma Sozialer Einfluss und Selbst- Jemanden iiberzeugen, etwas zu tun, eine Menschenmenge einschiichtern, iiber-

q bewusstsein zeugend lugen i
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gleiche Liige erneut auftischen. Die Charaktere konnen einen
anderen Weg wihlen, um an dieser Wache vorbeizukommen,
oder es an einem anderen Stadttor mit dem gleichen Trick
erneut probieren. Jedoch kannst du festlegen, dass der Misser-
folg zu Beginn die folgenden Wiirfe erschwert.

VERGLEICH
Ein Vergleich ist eine Art von Wurf, bei der zwei Kreaturen
gegeneinander antreten. Verwende einen Vergleich, wenn ein
Charakter etwas versucht, das entweder die Handlung einer
anderen Kreatur durchkreuzt oder direkt gegen diese Hand-
lung gerichtet ist. Bei einem Vergleich werden die Attributs-
wiirfe miteinander verglichen anstatt mit einem Zielwert.
Wenn du einen Vergleich ansagst, wahlst du das Attribut,
das jede Seite verwenden muss, und entscheidest dabei, ob
beide Seiten das gleiche Attribut nutzen, oder ob sich hier ver-
schiedene Attribute gegeniiberstehen. Versucht beispielweise
eine Kreatur, sich zu verstecken, erfordert dies einen Vergleich
zwischen Geschicklichkeit und Weisheit. Wenn sich aber zwei
Kreaturen im Armdriicken versuchen, oder wenn eine Kreatur
eine Tiir zudriickt, die die andere Kreatur aufdricken will, so
verwenden beide Kreaturen Stirke.

ANGRIFFSWURFE

Verlange einen Angriffswurf, wenn ein Charakter eine Kreatur
oder einen Gegenstand mit einem Angriff treffen will, beson-
ders, wenn der Angriff aufgrund von Riistung, Schild oder
Deckung des Ziels misslingen kann. Du kannst Angriffswiirfe
auch verwenden, um das Ergebnis von Aktivitdten aufderhalb
des Kampfes zu bestimmen, zum Beispiel bei einem Wett-
kampf im Bogenschiefden oder einem Dartspiel.

RETTUNGSWURFE

Ein Rettungswurf ist die sofortige Antwort auf einen Schadens-
effekt, der fast nie mit Absicht abgelegt wird. Ein Rettungswurf
macht am meisten Sinn, wenn einem Charakter etwas Schlim-
mes passiert und er eine Chance hat, diesem Effekt zu entgehen.
Ein Attributswurf ist etwas, was der Charakter aktiv zu erreichen
versucht, wihrend ein Rettungswurf eine kurzfristige Reaktion
auf die Aktion von etwas oder jemand anderem darstellt.

Meist wird ein Rettungswurf notig, wenn ein Effekt ausge-
16st wird — wie ein Zauber, die Fahigkeit eines Monsters oder

- b
WURF AUF INTELLIGENZ ODER WURF AUF WEISHEIT
Wenn du Schwierigkeiten hast, zu entscheiden, ob du einen Wurf
auf Intelligenz oder Weisheit verlangen sollst, wenn es darum geht,
ob ein Charakter etwas bemerkt, denke dariiber nach, was ein
sehr hoher bzw. sehr niedriger Wert bei diesen beiden Attributen
bedeuten wiirde.

Ein Charakter mit einem hohen Wert in Weisheit, aber mit
geringer Intelligenz, ist sich seiner Umgebung bewusst, kann aber
nur schwer interpretieren, was diese Dinge bedeuten. Der Charakter
kénnte bermerken, dass ein Teil der Wand besonders glatt und ein-
gestaubt ist im Vergleich zum Rest der Wand, aber er wiirde nicht
zwingend daraus schlieen, dass sich dort eine Geheimtiir befindet.

Dem gegeniiber steht ein Charakter mit hoher Intelligenz und
geringer Weisheit, der zwar unaufmerksam, aber clever ist. Der
Charakter wiirde zwar die glatte Stelle an der Wand nicht bemer-
ken, wiirde aber sofort ihre Bedeutung erkennen, wenn man ihn
danach fragt.

Wiirfe auf Weisheit erlauben den Charakteren, die Welt um sie
herum wahrzunehmen (die Wand ist an dieser Stelle glatt), wihrend
Wiirfe auf Intelligenz erkliren, warum etwas so ist (dort ist mogli-
cherweise eine Geheimtiir).

- - v
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eine Falle — bei dem der benétigte Rettungswurf und dessen
SG schon festgelegt sind.

In anderen Situationen kann ebenfalls ein Rettungswurf
noétig sein, wenn ein Charakter einen schadlichen Effekt
erleidet, der nicht durch Riistung oder Schild abgewehrt
werden kann. Dann musst du entscheiden, welcher Attributs-
wert verwendet wird. Vorschlige dazu liefert die Liste zu
Rettungswiirfen.

RETTUNGSWURFE
Attribut Verwendet fiir ...
Stiirke Einer Kraft widerstehen, die dich physisch
bewegt oder festhilt

Geschicklichkeit
Konstitution

Schaden ausweichen

Eine Krankheit, Gift, oder andere lebensbe-
drohliche Gefahren aushalten

intelligenz llusionen durchschauen und geistige Angriffe
abwehren, die durch Logik, gutes Gedachtnis
oder beides zu widerlegen sind

Weisheit Effekten widerstehen, die verzaubern oder
verdngstigen oder auf andere Weise die Wil-
lenskraft angreifen

Effekten wie Besessenheit widerstehen, die die
Persénlichkeit unterdriicken oder dich in eine
andere Existenzebene werfen.

Charisma

SCHWIERIGKEITSGRAD

Es ist deine Aufgabe, den Schwierigkeitsgrad fiir einen Attri-
butswurf oder einen Rettungswurf festzulegen, wenn dieser
nicht durch eine Regel oder das Abenteuer vorgegeben ist.
Manchmal willst du vielleicht auch den vorgegebenen SG ver-
dndern. Wenn du dies tust, iiberlege, wie schwierig eine Auf-
gabe ist, und wihle danach den passenden SG aus der Tabelle
fiir typische SG.

TypiscHE SG

Aufgabe SG
Sehr leicht 5

Leicht 10
Mittelschwer 15
Schwer 20
Sehr schwer 25
Fast unméglich 30

Die Werte, die diesen Schwierigkeitskategorien zugeord-
net werden, sollen einfach sein, damit du sie dir gut merken
kannst und nicht jedes Mal in diesem Buch nachschlagen
musst. Hier sind einige Tipps, wie du die Kategorien fiir den
SG am Spieltisch verwendest.

Wenn du dich entschieden hast, dass ein Attributswurf
noétig ist, dann ist die Aufgabe meistens nicht sehr leicht. Die
meisten Leute kénnen eine Aufgabe mit einem SG von 5 mit
nur sehr geringen Misserfolgschancen schaffen. Wenn die
Umstéinde nicht ungewéhnlich sind, sollten die Charaktere
diese Aufgabe auch ohne einen Wurf erfolgreich meistern.

Dann frage dich: ,Ist diese Aufgabe leicht, mittelschwer oder
schwer?“ Wenn du immer nur die SG 10, 15 und 20 verwen-
dest, wird dein Spiel wunderbar funktionieren. Beachte, dass
ein Charakter mit einem Wert von 10 im zugehérigen Attri-
but und keiner Ubung in ca. 50 Prozent der Fille bei einer
leichten Aufgabe erfolgreich sein wird. Eine mittelschwere
Aufgabe erfordert einen héheren Wert oder Ubung fiir einen
Erfolg, wihrend eine schwere Aufgabe typischerweise beides
erfordert. Eine grofde Portion Gliick beim Wiirfeln mit dem
W20 kann auch nicht schaden.



Wenn du denkst ,Diese Aufgabe ist besonders schwer”,
kannst du einen hoheren SG verwenden, aber sei vorsich-
tig und bedenke die Stufe der Charaktere. Eine Aufgabe
mit einem SG von 25 ist fiir niedrigstufige Charaktere sehr
schwer zu schaffen, wird aber ungefahr ab der 10. Stufe
angemessen. Ein Wurf gegen einen SG von 30 ist fast
unmoéglich fiir die meisten niedrigstufigen Charaktere. Ein
Charakter auf Stufe 20 mit Ubung und einem Attributswert
von 20 muss immer noch eine 19 oder 20 wiirfeln, um einen
Erfolg bei solch einer Aufgabe zu erreichen.

VARIANTE: AUTOMATISCHER ERFOLG

Manchmal fiihrt die Zufalligkeit des W20-Wurfes zu lacherli-
chen Ergebnissen. Nehmen wir an, eine Tiir erfordert einen
Starkewurf gegen einen SG von 15, um sie einzutreten. Ein
Kampfer mit einer Starke von 20 kann aufgrund eines schlech-
ten Wurfes hilflos gegen die Tiir klatschen. Wahrenddessen
konnte der Schurke mit einer Starke von 10 trotzdem eine 20
wiirfeln und damit die Tiir aus den Angeln reifien.

Wenn dich solche Ergebnisse storen, iiberlege, ob du
fiir manche Wiirfe einen automatischen Erfolg zuldsst. Mit
dieser optionalen Regel gelingt ein Wurf automatisch, wenn
bei einem Attributswurf der SG kleiner oder gleich dem
relevanten Attributswert des Charakters minus 5 ist. In
dem oben genannten Beispiel wiirde der Kampfer die Tiir
automatisch eintreten. Diese Regel gilt nicht fiir Vergleiche,
Rettungswiirfe oder Angriffswiirfe.

Ubung mit einer Fertigkeit oder einem Werkzeug kann auch
automatische Erfolge erlauben. Wenn der Ubungsbonus eines
Charakters auf seinen Attributswurf angewandt wird, ist der
Charakter bei SG 10 oder weniger automatisch erfolgreich.
Wenn der Charakter bereits Stufe 11 oder mehr erreicht hat,
ist der Wurf bei einem SG von 15 oder weniger erfolgreich.

Der Nachteil dieses Ansatzes ist seine Vorhersehbarkeit.
Zum Beispiel sind alle Wiirfe mit SG 15 oder weniger automa-
tisch erfolgreich, sobald der Charakter einen Attributswert von
20 erreicht. Kluge Spieler nutzen dann immer den Charakter
mit dem héchsten Attributswert fiir den entsprechenden Wurf.
Wenn du weiterhin ein Versagensrisiko haben willst, musst du
héhere SG verwenden. Wenn du das tust, kannst du dein Aus-
gangsproblem jedoch noch weiter verschlimmern, denn héhere
SG erfordern hohere Wiirfelergebnisse, wodurch das Ergebnis
noch mehr vom Wiirfelgliick beeinflusst wird.

UBUNG

Wenn du von einem Spieler einen Attributswurf verlangst,
iiberlege, ob die Ubung in einer Fertigkeit oder mit einem
Werkzeug dafiir angewandt werden kann. Der Spieler konnte
dich auch fragen, ob es ihm hilft, wenn er in einer bestimmten
Fertigkeit geiibt ist.

Bei dieser Frage sollte man sich zuné4chst fragen, ob der Cha-
rakter bei einer bestimmten Aufgabe durch Training und gezielte
Ubung besser werden kénnte. Wenn die Antwort nein ist, ist es in
Ordnung zu sagen, dass Ubung in einer Fertigkeit hier nicht hilft.
Lautet die Antwort jedoch ja, wihle eine passende Fertigkeit oder
ein Werkzeug aus, um diese Ubung widerzuspiegeln.

FERTIGKEITEN

Wie im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben,
fokussiert sich ein Charakter, der in einer Fertigkeit beson-
ders geiibt ist, auf einen Aspekt eines Attributes. Unter all

den Dingen, die der Geschicklichkeitswert eines Charakters
umfasst, ist der Charakter besonders gut im Herumschleichen,
was sich in einem hohen Ubungswert in der Fertigkeit Heim-
lichkeit wiederfindet. Wird diese Fertigkeit fiir einen Attributs-
wurf verwendet, geschieht dies normalerweise in Verbindung
mit Geschicklichkeit. Unter bestimmten Bedingungen kannst
du bestimmen, dass die Ubung bei einer bestimmten Fertigkeit

auf einen anderen Attributswurf angewandt werden kann. Zum
Beispiel kannst du dich entscheiden, dass ein Charakter, der

von einer Insel zum Festland schwimmen will, einen Wurf auf
Konstitution (anstelle von Starke) schaffen muss, da er eine weite
Distanz iiberbriicken will. Der Charakter ist geiibt in Athletik,
was auch Schwimmen abdeckt, weshalb du dem Charakter
erlaubst, den Bonus auf diesen Attributswurf anzuwenden. Effek-
tiv verlangst du einen Wurf auf Konstitution (Athletik) anstatt
Starke (Athletik). Haufig fragen Spieler, ob sie die Ubung in
einer Fertigkeit auf einen Attributswurf anwenden kénnen.
Wenn ein Spieler eine gute Begriindung dafiir liefern kann,
warum die Ubung und das Kénnen eines Charakters auf den
Wurf angewandt werden kénnen, erlaube es und belohne den
Spieler damit fiir kreatives Denken.

WERKZEUGE

Ubung mit einem Werkzeug erlaubt es, den Ubungsbonus
auf einen Attributswurf anzuwenden, wenn dieses Werk-
zeug verwendet wird. Ist ein Charakter beispielsweise getibt
mit Tischlerwerkzeugen, kann er seinen Ubungsbonus auf
einen Wurf auf Geschicklichkeit zum Schnitzen einer hél-
zernen Flote, auf einen Wurf auf Intelligenz zum Herstellen
einer holzernen Geheimtiir oder auf einen Wurf auf Stirke
zum Bauen eines funktionierenden Trebuchets anwenden.
Jedoch kann der Ubungsbonus nicht auf einen Attributswurf
angewandt werden, wenn es darum geht, die Stabilitit einer
Holzkonstruktion zu bewerten oder die Herkunft eines her-
gestellten Gegenstands zu erkennen, da in diesem Fall keine
Werkzeuge verwendet werden.

RETTUNGSWURFE UND ANGRIFFSWURFE
Charaktere sind entweder geiibt in einem Rettungswurf oder
Angriff, oder sie sind es nicht. Der Bonus wird immer ange-
wendet, wenn ein Charakter darin geiibt ist.

VORTEIL UND NACHTEIL

Vorteil und Nachteil gehéren zu den hilfreichsten Werkzeugen
eines SLs. Sie stehen fiir temporire Bedingungen, die die
Chancen eines Charakters auf Erfolg oder Misserfolg beein-
flussen. Der Vorteil ist aufierdem eine gute Methode, Spieler
fiir auBBerordentliche Kreativitat im Spiel zu belohnen.

Charaktere erhalten oftmals einen Vor- oder Nachteil durch
den Einsatz besonderer Fahigkeiten, Aktionen, Zauber, oder
anderer Merkmale, die durch ihre Klasse oder ihren Hinter-
grund vorgegeben sind. In anderen Féllen entscheidest du, ob
eine Bedingung den Wurf in die eine oder andere Richtung
beeinflusst, und gewihrst dementsprechend einen Vor- oder
Nachteil.

Uberlege, einen Vorteil zu gewdhren, wenn ...

- Begleitumstande, die nicht auf die Fahigkeiten einer Kreatur
zuriickzufiihren sind, ihr einen Vorteil verschaffen.

« einige Umgebungsbedingungen die Erfolgsaussichten des
Charakters erhéhen.

«+ ein Spieler besondere Kreativitit oder Gewitztheit beim Ver-
suchen oder beim Beschreiben einer Aufgabe zeigt.

« vorherige Aktionen (ob durch den Charakter, der selbst
etwas versucht, oder eine andere Kreatur) die Erfolgschan-
cen verbessern.

Uberlege, einen Nachteil aufzuerlegen, wenn ...

+ Begleitumstande den Erfolg behindern

. einige Umgebungsbedingungen die Erfolgsaussichten des
Charakters verringern (angenommen, dass dieser Umstand
den Wurf nicht bereits erschwert).

« ein Teil des Plans oder der Beschreibung den Erfolg
unwahrscheinlicher macht.
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Da Vor- und Nachteil sich gegenseitig aufheben, muss man
nicht nachverfolgen, wie viele Bedingungen fiir die jeweilige
Seite zdhlen.

Stell dir vor, ein Magier lauft einen Gang in einem Gewdlbe
entlang, um vor einem Betrachter zu flichen. Hinter der nichs-
ten Ecke liegen zwei Oger auf der Lauer. Hort der Magier, wie
sich die Oger auf ihren Angriff vorbereiten? Du schaust dir
den passiven Wert auf Weisheit (Wahrnehmung) an, den der
Magier hat, und betrachtest dann alle Faktoren, die das Ergeb-
nis beeinflussen.

Der Magier lauft und achtet nicht darauf, was vor ihm passiert.
Dadurch hitte er einen Nachteil auf seinen Attributswurf. Jedoch
bereiten die Oger eine Falle mit einem Fallgitter vor und verursa-
chen dabei viel Lirm an einer Winde, wodurch der Magier einen
Vorteil auf seinen Wurf erhalten wiirde. In Folge dessen hat der
Charakter weder einen Vor- noch einen Nachteil bei seinem Wurf
auf Weisheit, und du musst keine weiteren Faktoren mit einbezie-
hen. Friithere Begegnungen mit Angriffen von Ogern aus einem
Hinterhalt, die Tatsache, dass dem Magier nach dem Zauber Don-
nerwoge, den er auf den Betrachter gewirkt hat, immer noch die
Ohren Kklingeln, der Hintergrundlarm im Gewdlbe — all das zdhlt
nicht mehr. Es wird alles aufgehoben.

INSPIRATION

Das Vergeben von Inspiration ist eine effektive Moglichkeit,
Rollenspiel und Risikofreudigkeit zu fordern. Wie im Player's
Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben, bringt Inspiration
dem Charakter einen offensichtlichen Vorteil: er kann damit
einen Vorteil auf einen Attributswurf, einen Angriffs- oder
Rettungswurf erhalten. Bedenke, dass ein Charakter niemals

mehr als eine Inspiration z/u?éhen iZeit haben kann.
4 :
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VERGABE VON INSPIRATION

Sieh die Inspiration als eine Zutat, die du nutzen kannst, um
deine Kampagne zu erginzen. Einige SL verzichten véllig auf ihre
Verwendung, wihrend sie bei anderen ein integraler Bestand-

teil des Spiels ist. Wenn du aus diesem Abschnitt irgendetwas
mitnimmst, bedenke immer diese goldene Regel: Inspiration soll
das Spiel fiir alle unterhaltsamer machen. Gewahre Inspiration,
wenn Spieler Aktionen durchfithren, die das Spiel spannender,
amiisanter oder erinnerungswiirdiger machen.

Als Faustregel gilt, dass jeder Charakter ungefahr einmal
pro Sitzung Inspiration erhalten sollte. Mit der Zeit kann es
passieren, dass du haufiger oder seltener Inspiration vergeben
willst, je nachdem, wie es zu deinen Spielern passt. Du kannst
die Haufigkeit wihrend deiner gesamten Karriere als SL bei-
behalten, oder sie bei jeder Kampagne anpassen.

Inspiration als Belohnung férdert ein gewisses Verhalten
bei deinen Spielern. Denke an deine Art, das Spiel zu leiten,
und an die Praferenzen deiner Gruppe. Was sorgt dafiir,
dass die Gruppe mehr Spafy hat? Welche Art von Aktionen
passt zu Art und Genre deiner Kampagne? Deine Antworten
auf diese Fragen kénnen dir helfen festzulegen, wann du
Inspiration gewahrst.

Rollenspiel. Die Vergabe von Inspiration als Belohnung fiir
gutes Rollenspiel ist ein guter Anfangspunkt fiir die meisten
Gruppen. Belohne einen Spieler, wenn er etwas tut, das zur
Personlichkeit seines Charakters und seinen Persénlichkeits-
merkmalen, Makeln oder Bindungen passt. Die Aktion des
Charakters sollte auf irgendeine Art wichtig sein. Sie konnte
die Geschichte vorantreiben, die Abenteurer in Gefahr, oder
alle zum Lachen bringen. Im Endeffekt belohnst du den Spieler
fiir Rollenspiel, welches das Spiel fiir alle anderen unterhaltsa-
mer macht.

Bedenke dabei den Spielstil der einzelnen Spieler, und ver-
suche, niemanden zu bevorzugen. Zum Beispiel kénnte Nina
Spafd daran haben, mit einem fremden Akzent zu sprechen
und die Eigenarten ihres Charakters zu iibernehmen, wiahrend
Matthias sich eher befangen fiihlt, wenn er etwas ausspielen
soll, weshalb er stattdessen die Taten und die Einstellung
seines Charakters beschreibt. Keine dieser beiden Arten zu
spielen ist besser als die andere. Inspiration ermutigt die
Spieler, am Spiel teilzunehmen und sich anzustrengen, daher
macht eine gleichméaflige Verteilung das Spiel fiir alle besser.

Heldenmut. Du kannst Inspiration verwenden, um Spieler
dazu zu ermutigen, hohere Risiken einzugehen. Ein Kdmpfer
wiirde sich normalerweise nicht von einem Balkon mitten in
eine Gruppe von hungrigen Ghulen stiirzen, aber du kénntest
diese mutige Aktion des Charakters mit Inspiration belohnen.
Solch eine Belohnung zeigt den Spielern, dass du verwegene
Aktionen bei ihnen gern siehst.

Dieser Ansatz ist gut fiir Kampagnen, deren Betonung auf
aktionsgeladenen Heldentaten liegt. In solchen Kampagnen
solltest du erlauben, dass die Inspiration nach dem Wurf des
W20 genutzt wird anstatt zuvor. Dieser Ansatz verwandelt Inspi-
ration in ein Polster gegen Misserfolge — und garantiert, dass sie
nur im Angesicht eines Misserfolgs eingesetzt wird. Solch eine
Absicherung macht riskante Taktiken weniger abschreckend.

Eine Belohnung fiir den Sieg. Einige SL bleiben in ihren
Kampagnen lieber unparteiisch. Normalerweise muss ein SL
entscheiden, ob er Inspiration vergibt, was deinem Stil wider-
sprechend kénnte, wenn du lieber alles durch die Wiirfel ent-
scheiden l4sst. In diesem Fall kannst du dir iiberlegen, ob du
Inspiration als Belohnung fiir das Erreichen eines wichtigen
Ziels oder Sieges vergibst, was dann eine Welle von Selbstbe-
wusstsein und Energie darstellt.

Bei diesem Ansatz erhalten alle Spieler Inspiration, wenn die
Charaktere einen michtigen Feind besiegen, einen gewitzten
Plan ausfiihren, um ein Ziel zu erreichen, oder auf andere Art
ein furchterregendes Hindernis in der Kampagne tiberwinden.



Nachahmung eines Genres. Inspiration ist ein praktisches
Werkzeug, um die Konventionen eines bestimmten Genres
durchzusetzen. Mit diesem Ansatz kénnen die Motive eines
Genres als Personlichkeitsmerkmale, Makel und Bindungen
gesehen werden, die auf jeden der Abenteurer angewandt
werden kénnen. Eine durch den Film Noir inspirierte Kampa-
gne konnte folgenden Makel fiir die Charaktere enthalten: ,, Ich
kann dem Drang nicht widerstehen, einer anziehenden Person
zu helfen, auch wenn ich weif3, dass sie mich nur in Schwie-
rigkeiten bringt.“ Wenn die Charaktere sich darauf einlassen,
einer verdichtigen, aber verfiihrerischen Adligen zu helfen und
sich deshalb in ein Netz von Intrigen und Verrat verstricken,
belohne sie durch Inspiration.

Genauso kénnen Charakter in einer Horrorgeschichte typi-
scherweise gar nicht anders, als die Nacht in einem Spukhaus
zu verbringen, um seine Geheimnisse zu erfahren. Auch ent-
fernen sie sich allein von der Gruppe, obwohl sie wissen, dass
dies keine gute Idee ist. Wenn sich die Gruppe trennt, iiber-
lege, jedem Charakter dafiir Inspiration zu geben.

Eine verniinftige Person wiirde die Intrigen der Adligen und
das Spukhaus vermeiden, aber beim Film Noir und in Hor-
rorgeschichten geht es nicht um verniinftige Leute, sondern
um die Protagonisten in einer bestimmten Geschichte. Damit
dieser Ansatz funktioniert, schreibe eine Liste mit den Konven-
tionen des Genres und teile sie mit den Spielern. Sprich vor
der Kampagne iiber die Liste, damit jeder im Boot ist, bevor
ihr nach diesen Konventionen handelt.

Spieler und Inspiration. Vergiss nicht, dass ein Spieler
mit Inspiration diese an einen anderen Spieler weitergeben
kann. Manche Gruppen behandeln Inspiration als Gruppen-
ressource, bei der gemeinsam entschieden wird, ob man sie
fiir einen Wurf ausgeben soll. Es ist am besten, wenn die
Spieler ihre Inspiration verteilen, wie es ihnen gefallt, aber
sprich ruhig mit ihnen dariiber, dass dafiir einige Richtlinien
gelten sollten, vor allem, wenn du versuchst, die Konventio-
nen eines bestimmten Genres durchzusetzen.

‘WANN VERGIBST DU INSPIRATION?

Bedenke das Timing der Belohnung durch Inspiration. Einige
SL vergeben Inspiration als Antwort auf eine Handlung. Andere
SL versuchen, die Spieler mit Hilfe von Inspiration zu bestimm-
ten Handlungen zu ermuntern, wenn mehrere Optionen zur
Wabhl stehen. Beide Ansétze haben ihre Vor- und Nachteile.

Wartet man, bis eine Handlung voriiber ist, bleibt der
Spielfluss erhalten, aber es bedeutet auch, dass die Spieler
nicht wissen, ob ihr Handeln ihnen Inspiration bringt oder
nicht. Es bedeutet auch, dass die Spieler die Inspiration
nicht fiir die Tat ausgeben konnen, fiir die sie sie bekommen
haben, sofern du nicht die nachtragliche Anwendung erlaubst
oder sie schnell genug vor etwaigen Wiirfen verteilst. Dieser
Ansatz funktioniert am besten bei Gruppen, die in das Spiel
eintauchen wollen und bei denen die Plane der Spieler im
Vordergrund stehen, wihrend der SL sich zuriickhélt und den
Spielern die Freiheit l4sst, zu tun, was sie wollen.

Indem du einem Spieler sagst, dass er fiir eine bestimmte
Handlung Inspiration erhalten wiirde, schaffst du zwar Klar-
heit, aber es kann sich auch so anfiihlen, als wiirdest du die
Spieler manipulieren oder an ihrer Stelle Entscheidungen tref-
fen. Das Anbieten von Inspiration vor einer Handlung funktio-
niert gut bei Gruppen, die sich auf Nachahmung eines Genres
einlassen und gemeinsam eine Geschichte erzahlen wollen,
bei denen die Freiheit des Einzelnen nicht so wichtig ist wie
die gemeinsam geschaffene Geschichte.

Beginne damit, Inspiration nach einer Handlung zu verge-
ben, besonders in deiner ersten Kampagne oder beim ersten
Spielen mit einer neuen Gruppe. Dieser Ansatz ist weniger
stérend fiir den Spielfluss, und er verhindert, dass die Spieler
das Gefiihl bekommen, von dir manipuliert zu werden.

NAGCHVERFOLGEN VON INSPIRATION

Ein Spieler notiert sich normalerweise auf seinem Charak-
terbogen, ob er iiber Inspiration verfiigt oder nicht, oder du
kannst Pokerchips oder ein anderes Zeichen dafiir verwen-
den. Alternativ kann du auch besondere W20 verteilen, um
die Inspiration zu symbolisieren. Wenn ein Spieler Inspiration
ausgibt, wiirfelt er mit diesem W20 und gibt ihn dir danach
zuriick. Wenn der Spieler die Inspiration an jemand anderen
gibt, erhalt dieser Spieler stattdessen den Wiirfel.

INSPIRATION IGNORIEREN

Es kann sein, dass Inspiration nicht zu deiner Kampagne
passt. Manche SL glauben, dass es eine Ebene der Metaspiel-
Gedanken ins Spiel bringt, und andere sind der Meinung, dass
Heldenmut, Rollenspiel und andere Spielbestandteile an sich
Belohnung genug sind, sodass man keinen zusatzlichen Anreiz
wie Inspiration benétigt.

Wenn du dich dafiir entscheidest, Inspiration zu ignorieren,
sagst du deinen Spielern zu Beginn der Kampagne, dass die
Wiirfel fallen, wie sie eben fallen. Es ist eine gute Option bei
diistereren, hirteren Kampagnen oder solchen, bei denen der
SL die Rolle des unparteiischen Regelkenners einnimmt.

VARIANTE: NUR DIE SPIELER VERGEBEN
INSPIRATION

Als Spielleiter musst du wahrend des Spiels auf viele Dinge
achten. Manchmal kénntest du die Inspiration aus dem Blick
verlieren und vergessen, sie zu vergeben. Als Regelvariante
kannst du die Vergabe von Inspiration vollstindig den Spielern
iberlassen. Wahrend jeder Sitzung kann ein Spieler einem
anderen Spieler Inspiration gewahren. Der Spieler folgt dabei
den Richtlinien fiir die Vergabe von Inspiration, die vorher von
der Gruppe festgelegt wurden.

Dieser Ansatz macht dein Leben als SL einfacher und gibt
den Spielern die Gelegenheit, sich gegenseitig fiir gutes Spiel
zu belohnen. Du musst trotzdem weiterhin darauf achten, dass
Inspiration fair vergeben wird.

Dieser Ansatz funktioniert am besten in Gruppen, die sich auf
die Geschichte konzentrieren. Er funktioniert nicht, wenn die
Spieler ihn manipulieren, um in Schliisselsituationen einen Vor-
teil zu erlangen, ohne die Inspiration durch gutes Rollenspiel oder
das Einhalten der zuvor festgelegten Richtlinien zu verdienen.

In dieser Variante kannst du den Spielern erlauben, mehr
als einmal pro Sitzung Inspiration zu verleihen. Wenn du das
tust, kann ein Spieler beim ersten Mal in einer Sitzung kos-
tenlos Inspiration vergeben. Wenn der Spieler spater im Spiel
nochmal Inspiration vergibt, erhiltst du als SL Inspiration,
die du nutzen kannst, um einem Feind der Spielercharaktere
einen Vorteil zu gewédhren. Du kannst auf diese Art eine unbe-
grenzte Menge an Inspiration erlangen, und nicht verwendete
Inspiration geht von einer Spielsitzung auf die nichste iiber.

AUFLOSUNG UND KONSEQUENZEN

Du legst die Konsequenzen von Angriffswiirfen, Attributs-
wiirfen und Rettungswiirfen fest. In den meisten Fallen ist
dies ziemlich unkompliziert. Wenn ein Angriff trifft, fiigt er
Schaden zu. Wenn einer Kreatur ein Rettungswurf misslingt,
erleidet sie einen schidlichen Effekt. Wenn ein Attributswurf
dem SG entspricht oder ihn iibertrifft, gelingt er.

Als SL steht dir eine Auswahl von Méglichkeiten zur Verfiigung,
wenn es darum geht, iiber Erfolg und Misserfolg zu urteilen, um
die Dinge etwas weniger Schwarz-Weif erscheinen zu lassen.

ERFOLG HAT SEINEN PREIS

Misserfolge konnen hart sein, aber man leidet doppelt, wenn
man nur ganz knapp am Erfolg vorbeischrammt. Wenn
einem Charakter ein Wurf um 1 oder 2 Punkte misslingt,
kannst du dem Charakter einen Erfolg zugestehen, der
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dann allerdings seinen Preis in Form einer Komplikation
oder Behinderung hat. Es folgen einige Beispiele fiir solche
Komplikationen:

« Ein Charakter schafft es, mit seinem Schwert die Verteidi-
gung eines Hobgoblins zu durchdringen und einen knappen
Fehlversuch in einen Treffer umzuwandeln, aber der Hob-
goblin entwaffnet ihn darauthin mit seinem Schild.

- Ein Charakter entrinnt knapp einem Feuerball, ist danach
aber liegend.

» Ein Charakter schafft es nicht, einen gefangenen Kobold
einzuschiichtern, aber der Kobold verrat seine Geheimnisse
trotzdem und schreit dabei aus voller Kehle, was andere
Monster in der Ndhe auf den Plan ruft.

« Ein Charakter schafft es, trotz mehrfachem Abrutschen die
Spitze einer Klippe zu erreichen, nur um festzustellen, dass das
Seil, an dem seine Gefahrten hingen, kurz davor ist zu reifen.

Wenn du derartige Kosten einfiihrst, versuche, daraus Hin-
dernisse und Riickschlidge zu machen, die die Abenteuersitua-
tion verdndern. Im Tausch fiir den Erfolg miissen die Spieler
neue Wege finden, mit einer Herausforderung umzugehen.

Du kannst diese Technik auch verwenden, wenn ein Charak-
ter mit seinem Wurf exakt den SG trifft, wodurch ein knapper
Erfolg zu einer Herausforderung wird.

MISSERFOLGSGRADE

Manchmal hat ein misslungener Attributswurf unterschiedli-
che Auswirkungen in Abhangigkeit vom Misserfolgsgrad. Zum
Beispiel konnte eine Charakter, dessen Versuch, eine Falle zu
entscharfen, um mehr als 5 misslingt, versehentlich die Falle
auslosen, wiahrend eine geringere Differenz nicht zu einem
Auslésen der Falle gefiihrt hitte. Uberlege dir, ob du diese
Unterscheidung auch bei anderen Wiirfen anwenden kannst.
Vielleicht bedeutet ein misslungener Wurf auf Charisma
(Uberzeugen), dass die Konigin nicht bereit ist, den Charakte-
ren zu helfen, wihrend ein Misslingen um 5 oder mehr dazu
fiihrt, dass die Charaktere wegen ungebiihrlichen Verhaltens
ins Verlies geworfen werden.

KRITISCHER ERFOLG ODER MISSERFOLG

Wiirfelt man bei einem Attributswurf oder Rettungswurf eine 20
oder eine 1, hat dies normalerweise keine besonderen Auswir-
kungen. Jedoch kénntest du so ein besonderes Wiirfelergebnis bei
der Beurteilung des Gesamtergebnisses miteinbeziehen. Es liegt
bei dir, wie du dies in das Spiel einbringst. Ein einfacher Ansatz
ware, die Bedeutung des Erfolges oder Misserfolges zu erhéhen.
Zum Beispiel konnte eine 1 bei einem misslungenen Versuch, ein
Schloss zu knacken, dazu fithren, dass die Dietriche zerbrechen,
und eine 20 bei einem Wurf auf Intelligenz (Nachforschungen)
konnte einen zusétzlichen Hinweis bringen.

ERKUNDUNG

Dieser Abschnitt liefert Anleitungen fiir das Erkunden, beson-
ders fiir Reisen, Spurenlesen und Sichtweite.

VERWENDUNG EINER KARTE

Welche Umgebung die Abenteurer auch immer erkunden, du
kannst in jedem Fall eine Karte verwenden, um ihren Fortschritt
nachzuverfolgen, wahrend du ihre Reise beschreibst. In einem
Gewolbe kann es helfen, die Bewegungen auf einer Karte nach-
zuverfolgen, wenn du die abzweigenden Durchgénge, Tiiren,
Kammern und andere Besonderheiten beschreibst, auf die die
Abenteurer treffen, und sie gibt den Abenteurern die Moglichkeit,
ihren eigenen Weg zu wahlen. Ebenso kann eine Karte der Wildnis
Strafden, Fliisse, besonderes Gelande und andere Besonderheiten
zeigen, die die Charaktere auf ihrem Weg leiten — oder sie vom
Weg abbringen.

KAPITEL 8 | DAS SPIEL LEITEN

Die Tabelle zur Reisegeschwindigkeit auf Karten hilft dir,
Reisen auf verschieden grofien Karten nachzuverfolgen. Die
Tabelle zeigt, wie grofd die Distanz ist, die die Abenteurer zu Fuf
in Minuten, Stunden oder Tagen zuriicklegen konnen. Die Tabelle
nutzt die Reisegeschwindigkeiten — langsam, normal und schnell
—wie sie im Player’s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben
sind. Charaktere, die sich mit einer normalen Geschwindigkeit
bewegen, kénnen sich pro Tag 24 Meilen weit bewegen.

REISEGESCHWINDIGKEIT AUF KARTEN

Kartengrofle Langsam Normal Schnell
Gewslbe 20 Felder/Min. 30 Felder/Min. 40 Felder/Min.

(1 Feld=3m)

Stadt 2 Felder/Min. 3Felder/Min. 4 Felder/Min.

(1 Feld=30m)

Provinz 2 Hexfelder/Std. 3 Hexfelder/Std. 4 Hexfelder/Std.

(1 Hexfeld=2km) 18 Hexfelder/Tag 24 Hexfelder/Tag 30 Hexfelder/Tag

Kénigreich 1 Hexfeld/3Std. 1 Hexfeld/2 Std. 1 Hexfeld/1V2 Std.
(1 Hexfeld=10km) 3 Hexfelder/Tag 4 Hexfelder/Tag 5 Hexfelder/Tag

BESONDERE REISEGESCHWINDIGKEIT

Die Regeln fiir die Reisegeschwindigkeit im Player‘s Hand-
book (Spielerhandbuch) gehen davon aus, dass eine Gruppe
von Reisenden eine Geschwindigkeit wéhlt, die nicht durch die
individuelle Geschwindigkeit der einzelnen Gruppenmitglieder
beeinflusst wird. Der Unterschied der Bewegungsgeschwindig-
keit kann im Kampf bedeutend sein, aber wihrend der Reise
iber ldngere Strecken wird dieser Unterschied geringer, wenn
die Reisenden eine Pause machen, um sich auszuruhen, die
schnelleren auf die langsamen warten, und die Schnelligkeit des
Einzelnen durch die Ausdauer eines anderen ausgeglichen wird.
Ein Charakter, der auf einem Geisterross reitet, auf einem
Fliegenden Teppich durch die Luft gleitet oder sich mit einem
Segelboot oder einem dampfbetriebenen gnomischen Apparat
fortbewegt, reist nicht mit normaler Geschwindigkeit, da die
Magie, der Motor oder der Wind nicht ermiiden, wie Kreaturen
es tun, und die Luft nicht dieselben Hindernisse aufweist, auf
die die Abenteurer an Land treffen wiirden. Wenn eine Kreatur
mit Fluggeschwindigkeit oder mit Hilfe von Magie, Motoren
oder natiirlichen Mitteln (wie Wind oder Wasserstromungen)
reist, iibersetze diese Geschwindigkeiten mit Hilfe der folgen-
den Regeln in Reisegeschwindigkeit:

+ In einer Minute kannst du dich deine Bewegungsrate x 10
Meter bewegen.

« In einer Stunde kannst du dich deine Bewegungsrate / 10
Kilometer bewegen.

« Fiir eine Tagesreise, multipliziere die stiindliche Reisege-
schwindigkeit mit der Anzahl der Stunden, in denen du reist
(typischerweise 8 Stunden).

- Bei schneller Geschwindigkeit, erhdhe die Reisegeschwin-
digkeit um ein Drittel.

- Beilangsamer Geschwindigkeit, multipliziere die Reisege-
schwindigkeit mit zwei Drittel.

Zum Beispiel erhalt ein Charakter unter den Auswirkungen
des Zaubers Windwandein eine Flugbewegungsrate von 90
Metern. In einer Minute kann sich der Charakter bei norma-
ler Geschwindigkeit 900 Meter weit bewegen, 1200 Meter
bei schneller Geschwindigkeit und 600 Meter bei langsamer
Geschwindigkeit. Der Charakter kann in einer Stunde aufBer-
dem 30, 45 oder 60 Kilometer zuriicklegen. Der Zauber halt
8 Stunden an, wodurch der Charakter am Tag 240, 360 oder
480 Kilometer zuriicklegen kann.



Ahnlich dazu erschafft der Zauber Geisterross ein magi-
sches Reittier mit einer Geschwindigkeit von 30 Metern, das
im Gegensatz zu einem echten Pferd nicht ermiidet. Ein Cha-
rakter auf einem Geisterross kann bei normaler Geschwin-
digkeit 300 Meter pro Minute zuriicklegen, 400 Meter bei
schneller Geschwindigkeit, oder 200 Meter bei langsamer
Geschwindigkeit. In einer Stunde kann der Charakter 10,5, 15
oder 19,5 km zuriicklegen.

SICHTWEITE IM FREIEN
Wenn die Charaktere unter freiem Himmel reisen, kdnnen
sie bei klarer Sicht ungefahr 3 Kilometer in jede Richtung
schauen, oder so weit, bis die Sicht durch Baume, Hiigel oder
andere Dinge blockiert wird. Regen reduziert die Sichtweite
normalerweise auf 1,5 Kilometer, und bei Nebel sinkt die
Sichtweite auf 30 bis 90 Meter.

Bei klarer Sicht konnen die Charaktere 60 Kilometer weit
sehen, wenn sie sich auf einem Berg oder einem hohen Hiigel
befinden, oder auf andere Art aus grof3er Hohe auf die Umge-
bung herabblicken konnen.

ANDERE KREATUREN BEMERKEN
Waihrend des Erkundens kénnen die Charaktere auf andere
Kreaturen treffen. Eine wichtige Frage in einer solchen Situa-
tion ist: Wer bemerkt wen?

Befindet man sich im Inneren, hingt dies meist von der
Gestaltung der Rdume und Durchginge ab. Die Sicht kann
auch durch die verfiigbaren Lichtquellen begrenzt werden.

Im Freien kann die Sicht durch die Gelandebeschaffenheit,
Wetter und Tageszeit beeinflusst werden. Es kann wahrschein-
licher sein, dass Kreaturen einander zuerst héren anstatt
sehen konnen.

Wenn sich keine der beiden Seiten unauffallig verhalt,
bemerken sich die Kreaturen gegenseitig, sobald sie sich in
Hor- oder Sichtweite voneinander befinden. Ansonsten verglei-
che die Ergebnisse der Wiirfe auf Geschicklichkeit (Heimlich-
keit) von der Gruppe, die sich versteckt, mit den Werten der
passiven Weisheit (Wahrnehmung) der anderen Gruppe, wie
im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben.
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Persénlichkeitsziige und Eigenschaften zu erlangen, kann ein
Abenteurer einen Wurf auf Weisheit (Motiv erkennen) able-
gen, um eine Eigenschaft der Kreatur zu entdecken. Du legst
den SG fest. Misslingt der Wurf um 10 oder mehr, wird eine
falsche Eigenschaft entdeckt. In diesem Fall solltest du eine
falsche Eigenschaft nennen oder eine bestehende Eigenschaft
umkehren. Wire beispielsweise der Makel eines alten Gelehr-
ten, dass er Vorurteile gegen Ungebildete hat, so konnte ein
Abenteurer, dem der Wurf deutlich misslingt, herausfinden,
dass der Gelehrte gern selbst die arme Unterschicht ausbildet.
Mit der Zeit kénnen die Abenteurer die Eigenschaften einer
Kreatur auch auf anderem Wege herausfinden, zum Beispiel
durch deren Freunde und Partner, personliche Briefe oder 6ffent-
lich erzahlte Geschichten. Das Erlangen dieser Informationen
geschieht dann wieder durch ganz eigene soziale Interaktionen.

3. WURF AUF CHARISMA

Wenn die Abenteurer schlieBlich ihren Wunsch, ihre For-
derung oder ihren Vorschlag vorbringen — oder wenn du
beschlie3t, dass das Gesprich lange genug gedauert hat —
verlange einen Wurf auf Charisma. Jeder Charakter, der aktiv
an der Unterhaltung beteiligt war, kann einen Wurf ablegen.
Je nachdem, wie die Unterhaltung abgelaufen ist, konnen die
Fertigkeiten Uberzeugen, Tauschen oder Einschiichtern ange-
wandt werden. Die aktuelle Einstellung der Kreatur bestimmt
den SG, um eine bestimmte Reaktion zu erhalten, wie in der
Tabelle Reaktionen auf Gesprache beschrieben.

REAKTIONEN AUF GESPRACHE

SG  Reaktion einer freundlichen Kreatur

0  Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, ohne
Risiken einzugehen oder ein Opfer zu bringen.

10  Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, und geht
ein geringes Risiko ein oder bringt ein geringes Opfer.

20 Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, und
geht ein signifikantes Risiko ein oder bringt ein
signifikantes Opfer.

SG  Reaktion einer gleichgiiltigen Kreatur

0  Die Kreatur bietet keine Hilfe an, richtet aber auch
keinen Schaden an.

10  Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, solange sie
keine Risiken eingehen oder Opfer bringen muss.

20 Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, und geht
ein geringes Risiko ein oder bringt ein geringes Opfer.

SG  Reaktion einer feindlichen Kreatur
0 Die Kreatur versucht, die Aktionen der Abenteurer zu
verhindern, und wiirde dafiir auch Risiken eingehen.
10  Die Kreatur bietet keine Hilfe an, richtet aber auch keinen
Schaden an.
20  Die Kreatur tut das, worum man sie bittet, solange sie
keine Risiken eingehen oder Opfer bringen muss.

Den Wurfunterstiitzen. Andere Charaktere, die grund-
legend zum Gespréch beitragen, kénnen den Charakter
unterstiitzen, der den Wurf ablegt. Wenn ein unterstiitzender
Charakter etwas sagt oder tut, das die Interaktion positiv
beeinflussen wiirde, erhilt der Charakter, der den Wurf auf
Charisma ablegt, einen Vorteil. Sagt ein anderer Charakter
jedoch etwas Kontraproduktives oder Beleidigendes, hat der
Charakter bei seinem Wurf einen Nachteil.

Mehrfache Wiirfe. Manche Situationen erfordern mehr als
einen Wurf, besonders, wenn die Charaktere mehrere Ziele bei
der Interaktion verfolgen.

4. WIEDERHOLUNG?

Sobald ein Wurf auf Charisma abgelegt wurde, kénnen weitere
Versuche, die Kreatur zu beeinflussen, fruchtlos sein oder
sogar dazu fithren, dass sie verargert wird, wodurch sie ihre
Einstellung in Richtung feindlich verschiebt. Beurteile dies
selbst. Wenn beispielsweise der Schurke der Gruppe etwas
sagt, wodurch die Einstellung eines Adligen sich von gleichgiil-
tig zu feindlich wandelt, kann ein anderer Charakter die Feind-
seligkeit des Adligen vielleicht noch durch cleveres Rollenspiel
und einen erfolgreichen Wurf auf Charisma (Uberzeugen)
aufiosen.

ROLLENSPIEL

Fiir manche SL ist Rollenspiel etwas Natiirliches. Wenn es das
fiir dich nicht ist, mach dir keine Sorgen. Die Hauptsache ist,
dass du SpaB daran hast, deine NSC und Monster darzustellen
und deine Spieler damit zu unterhalten. Du musst kein gelern-
ter Schauspieler oder Komiker sein, um Dramatik oder Humor
zu erzeugen. Der Schliissel ist, die Elemente der Geschichte
und Charakterisierungen zu beachten, die deine Spieler zum
Lachen bringen oder sie emotional einbeziehen, und dann
diese Dinge in dein Rollenspiel zu ibernehmen.

Ein NSC SEIN

Stell dir vor, wie ein Charakter oder ein Monster, das von dir
verkorpert wird, auf die Abenteurer reagieren wiirde. Uberlege
dir, was ihm wichtig ist. Hat er Ideale, Bindungen oder Makel?
Indem du diese Dinge in deine Darstellung miteinbeziehst,
machst du den Charakter oder das Monster nicht nur glaub-
wiirdiger, sondern verstarkst auch das Gefiihl, dass sich die
Abenteurer in einer lebendigen Welt befinden.

Strebe nach Antworten und Taten, die unerwartete Wen-
dungen ins Spiel bringen. Zum Beispiel konnte eine alte Frau,
deren gesamte Familie von einem bésen Magier getétet wurde,
starke Vorurteile gegen den Magier der Gruppe haben.

Wie auch immer du einen Charakter oder ein Monster
spielst, es gilt immer die klassische Regel fiir Autoren: Zeigen,
nicht erzihlen. Anstatt einen NSC als oberflachlich und ego-
zentrisch zu beschreiben, lasse ihn sich wie eine oberflachli-
che, egozentrische Person verhalten. Der NSC konnte auf alles
eine spontane Antwort haben, stindig ungefragt persénliche
Anekdoten erzdhlen und ein verzweifeltes Bediirfnis haben,
sich selbst zum Mittelpunkt jedes Gesprachs zu machen.

NUTZE DEINE STIMME

Das meiste, was du wiahrend einer Sitzung sagst, wird in einer
gleichbleibenden Lautstirke bleiben. Um Spannung zu erzeu-
gen solltest du bereit sein, einen Schlachtruf zu briillen oder
verschworerisch zu fliistern.

Auch Charaktere und Monster mit besonderen Stimmen
pragen sich ein. Wenn du kein geiibter Imitator oder Schau-
spieler bist, kannst du Sprachmuster aus dem echten Leben,
Filmen oder dem Fernsehen kopieren. Ube, mit verschiedenen
Stimmen zu sprechen und berithmte Personen zu imitieren, und
nutze dieses Wissen, um deine NSC zum Leben zu erwecken.

Experimentiere mit verschiedenen Sprachmustern. Eine
Barfrau wird eine andere Sprache nutzen als ein Magistrat in
einer grofien Stadt. Und wihrend das einfache Volk in einen
heftigen Dialekt verfallt, haben die reichen Leute womdg-
lich eine iibertrieben klare Aussprache. Lasse einen Piraten
ein ,Arrrrrr” in bester Long John Silver-Manier rufen. Lass
intelligente Monster sich in der Grammatik der Gemeinspra-
che verheddern. Lass Betrunkene und Monster lallend vor
sich hin brabbeln, wiahrend Echsenmenschen ihre Drohungen
zischelnd vorbringen.
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Abschnitte gesondert. Wird einer dieser Abschnitte zerstort,
kénnte das gesamte Objekt ruiniert sein. Beispielweise
wiirde eine gigantische Statue umkippen, wenn eines ihrer
grofBen Beine auf 0 Trefferpunkte reduziert wird.

Objekte und Schadensarten. Objekte sind immun gegen
Giftschaden und psychischen Schaden. Du kannst festle-
gen, dass einige Schadensarten gegen bestimmte Objekte
oder Substanzen effektiver sind. Wuchtschaden funktioniert
beispielweise wunderbar, wenn es darum geht, etwas zu
zerschlagen, hilft aber nicht, wenn man ein Seil oder Leder
durchschneiden will. Papier und Stoff sind empfindlich gegen
Feuer- und Blitzschaden. Mit einer Spitzhacke kann man
Steine zerschlagen, jedoch nicht effektiv einen Baum fallen.
Wie immer, nutze den gesunden Menschenverstand.

Schadensschwelle. GroBe Objekte wie die Wande von
Burgen haben oftmals zuséatzliche Widerstandkraft, die durch
eine Schadensschwelle dargestellt wird. Ein Objekt mit einer
Schadensschwelle hat Immunitit gegen jeden Schaden,
sofern es nicht durch einen einzigen Angriff so viel Schaden
erhilt, dass dieser hoher oder gleich der Schadensschwelle
ist. In diesem Fall nimmt das Objekt wie gewohnt Schaden.
Jeglicher Schaden, der nicht gleich oder héher der Schadens-
schwelle ist, ist nur oberflachlich und reduziert nicht die
Trefferpunkte des Objektes.

KAMPF

Dieser Abschnitt baut auf den Kampfregeln im Player's Hand-
book (Spielerhandbuch) auf und bietet Tipps, wie das Spiel in
Kampfsituationen fliissig weiterlauft.

NACHVERFOLGEN DER INITIATIVE

Du kannst verschiedene Methoden verwenden, um nachzuver-
folgen, wer im Kampf wann an der Reihe ist.

VERBORGENE LISTE
Viele SL haben fiir die Initiative eine Liste, die die Spieler
nicht sehen kénnen, meist auf einem Stiick Papier hinter dem
Spielleiterschirm oder eine Liste auf dem Tablet. Auf diese
Weise konnen auch Kdmpfer in der Liste aufgefiihrt werden,
die noch nicht aufgetaucht sind, und du kannst in der Initiati-
veliste die aktuellen Trefferpunkte der Monster nachverfolgen,
zusétzlich zu anderen hilfreichen Notizen.

Der Nachteil dabei ist, dass du den Spieler stindig sagen
musst, wer gerade an der Reihe ist.

SICHTBARE LISTE

Du kannst ein Whiteboard verwenden, um die Initiativreihen-
folge nachzuverfolgen. Wenn die Spieler ihre Initiative nennen,
schreibe sie in der Reihenfolge von der héchsten Initiative zur
niedrigsten auf das Whiteboard. Lasse dabei Platz zwischen
den einzelnen Namen. Schreibe die Initiative der Monster
entweder gleich mit auf, oder fiige sie hinzu, wenn das Monster
das erste Mal an der Reihe ist.

Als weitere Verbesserung kannst du Magnete mit den
Namen der Spieler und Monster verwenden, die du auf einem
magnetischen Whiteboard nutzt, oder Karten mit den Namen,
die von Magneten gehalten werden.

Eine sichtbare Liste sorgt dafiir, dass jeder die Reihenfolge
im Spiel sehen kann. Spieler wissen, wann sie an der Reihe
sind, und kénnen ihre Aktion im Voraus planen. Eine sichtbare
Liste reduziert auch die Unsicherheit, wann die Monster im
Kampf an der Reihe sind.

Eine Variante der sichtbaren Liste ist, einem Spieler die Ver-
antwortung fiir die Initiativreihenfolge zu iibertragen, entwe-
der mit Hilfe eines Whiteboards oder auf einem Stiick Papier,
das die anderen Spieler sehen kénnen. Diese Methode redu-
ziert die Menge an Dingen, die du selbst nachverfolgen musst.

KARTEIKARTEN
Bei diesem Ansatz bekommt jeder Charakter eine Karteikarte,
ebenso wie jede Gruppe von Monstern. Wenn die Spieler
ihren Initiativewert ansagen, wird dieser auf der Karte notiert.
Verfahre ebenso mit den Monstern. Dann ordne die Karten in
einer Reihenfolge von der hchsten bis zur niedrigsten. Dann
bewege dich von oben durch den Kartenstapel. Wenn du den
Namen eines Charakters nennst, der an der Reihe ist, nenne
auch gleich den nichsten, damit dieser seinen Zug planen
kann. Nachdem ein Charakter oder eine Gruppe Monster
ihre Aktion beendet hat, wird die Karte ans Ende des Sta-
pels bewegt.

Zu Beginn kennen die Spieler die Reihenfolge nicht, wenn
du solche Karten verwendest, und sie wissen nicht, wann die
Monster an der Reihe sind, bevor diese das erste Mal handeln.

NACHVERFOLGEN DER
TREFFERPUNKTE VON MONSTERN

Wahrend einer Kampfbegegnung musst du nachverfolgen, wie
viel Schaden die einzelnen Monster erleiden. Die meisten SL
tun dies im Verborgenen, damit die Spieler nicht wissen, wie
viele Trefferpunkte ein Monster noch iibrig hat. Du kannst
selbst entscheiden, ob du dies genauso handhaben willst oder
nicht. Wichtig ist nur, dass die Trefferpunkte der einzelnen
Monster individuell nachverfolgt werden.

Bei ein oder zwei Gegnern ist das Nachverfolgen des Scha-
dens nicht so schwierig, aber fiir gréfiere Gruppen von Mons-
tern sollte man ein System haben. Wenn du keine Miniaturen
oder andere visuelle Hilfen verwendest, ist es am einfachs-
ten, wenn du den Monstern einzigartige Merkmale zuweist.
Beschreibungen wie ,der Oger mit der fiesen Narbe“ und ,,der
Oger mit dem Hornerhelm* helfen dir und deinen Spielern, die
Monster auseinanderzuhalten. Stell dir zum Beispiel vor, dass
du eine Begegnung mit drei Ogern ausspielst, von denen jeder
59 Trefferpunkte hat. Sobald die Initiative feststeht, notiere dir
die Trefferpunkte der einzelnen Oger und fiige Notizen (und
wenn du magst, auch einen Namen) hinzu, um sie voneinander
zu unterscheiden:

Krag (Oger m. Narbe): 59
Thod (Oger m. Helm): 59
Mur (Oger, der nach Kacke riecht): 59

Wenn du Miniaturen verwendest, um die Monster darzu-
stellen, ist es am einfachsten, wenn du verschiedene Miniatu-
ren verwendest. Wenn du identische Miniaturen fiir mehrere
Monster nutzt, kannst du kleine Aufkleber mit verschiedenen
Zahlen, Buchstaben oder Nummern verwenden, um sie zu
unterscheiden.

Zum Beispiel kénntest du in einer Begegnung mit drei
Ogern drei identische Miniaturen verwenden und diese mit
den Aufklebern A, B und C versehen. Um die Trefferpunkte
nachzuverfolgen, kannst du sie anhand der Buchstaben
sortieren und den Schaden jeweils von den Trefferpunkten
abziehen. Nach einigen Kampfrunden kénnte deine Liste dann
so aussehen:

Oger A: 59 53 45 24 14 9 tot
Oger B: 59 51 30
Oger C: 59

Spieler fragen hiufig, wie verletzt ein Monster aussieht.
Fiihle dich nicht gedridngt, die genauen Trefferpunkte zu
verraten, aber wenn ein Monster mehr als die Halfte seiner
maximalen Trefferpunkte verloren hat, ist es fair zu sagen,
dass es sichtbare Wunden hat und angeschlagen wirkt. Du
kannst ein Monster, das bei der Halfte seiner Trefferpunkte ist,
als blutend beschreiben, damit die Spieler das Gefiihl haben,
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in einem Kampf gegen einen harten Gegner weiterzukommen,
und es hilft ihnen, abzuschitzen, wann sie ihre machtigsten
Zauber und Fihigkeiten einsetzen sollten.

ZUSTANDE VERWENDEN UND
NACHVERFOLGEN

Diverse Regeln und Merkmale im Spiel sagen deutlich, wann
eine Kreatur durch sie einen bestimmten Zustand erhalt. Du
kannst diese Zustande auch spontan verteilen. Sie sind so
gedacht, dass sie intuitiv eingesetzt werden. Zum Beispiel ist
ein Charakter, der gerade schlift, nicht bei Bewusstsein, also
kannst du sagen, dass der Charakter bewusstlos ist. Oder ist
ein Charakter gerade gestolpert? Dann ist er jetzt liegend.

Das Nachverfolgen der Zustande kann schwierig sein.

Bei Monstern ist es meist am einfachsten, die Zustande auf
den Karten oder der Initiativliste zu notieren. Spieler sollten
sich selbst merken, welche Zustiande ihren Charakter aktuell
beeinflussen. Da Spieler eher bestrebt sind, die nachteiligen
Zustande ihrer Charaktere zu vergessen oder zu iibersehen,
hilft es, auch diese auf den Karten oder dem Whiteboard zu
notieren.

Du kannst auch versuchen, Karten mit den verschiedenen
Zustanden und ihren Auswirkungen zur Hand zu haben. Dann
bekommt der Spieler die entsprechende Karte, wenn sein
Charakter einen Zustand erleidet. Eine leuchtend pinke Karte
mit einem Zustand erinnert selbst den abwesendsten Spieler
daran, dass sein Charakter bezaubert oder verangstigt ist.

MONSTER UND KRITISCHE TREFFER

Ein Monster unterliegt den gleichen Regeln fiir kritische
Treffer wie ein Spielercharakter. Wenn du jedoch den durch-
schnittlichen Schaden eines Monsters verwendest, anstatt
ihn auszuwiirfeln, wie gehst du dann mit kritischen Tref-
fern um? Wenn ein Monster einen kritischen Treffer schafft,

wiirfle alle Schadenswiirfel, die zu diesem Treffer gehéren,
und addiere das Ergebnis zum durchschnittlichen Schaden.
Fiigt ein Goblin normalerweise 5 (1W6 +2) Hiebschaden bei
einem Treffer zu, macht er bei einem kritischen Treffer 5+1W6
Hiebschaden.

SCHADEN IMPROVISIEREN

Ein Monster oder ein Effekt spezifizieren normalerweise den
Schaden, den sie zufiigen. In manchen Fillen musst du jedoch
auch ohne feste Regeln den Schaden bestimmen. Die Tabelle
zum Schaden improvisieren liefert einige Hinweise dafiir.

SCHADEN IMPROVISIEREN

Wiirfel  Beispiele

W10  Von Kohlen verbrannt, von einem Biicherregal getrof-
fen, von einer Giftnadel gestochen

2W10  Vom Blitz getroffen, in eine Feuergrube gefallen

4W10  Von herabfallenden Steinen in einem Tunnel getroffen,
in ein Saurefass gefallen

10W10  Von Winden zerquetscht, von wirbelnden Stahlklingen
getroffen, Waten durch einen Lavastrom

18W10  In Lava schwimmen, von einer abstiirzenden fliegen-
den Festung getroffen

24W10  Aufder Ebene des Elementaren Feuers in einen Mahl-

strom aus Feuer fallen, in den Kiefern einer gottglei-
chen Kreatur oder einem Monster von der Grée des
Mondes zerquetscht werden

Die Tabelle zu Schwere des Schadens und Stufen ist ein
Anhaltspunkt dafiir, wie todlich diese Schadensmengen fiir
Charaktere der verschiedenen Stufen sind. Vergleiche die
Stufe eines Charakters mit dem Schaden, um die Schwere des
Schadens festzustellen.

GIGANTISCH
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KREATURENGROSSE AUF QUADRATISCHEN FELDERN

UND HEXFELDERN

WiNTLi6

SCHWERE DES SCHADENS UND STUFEN

Charakterstufe  Riickschlag Gefihrlich Todlich
1.-4. 1W10 2W10 4W10

5.-10. 2W10 4W10 10W10
1.~ 16. 4W10 10W10 18W10
17.-20. 10W10 18W10 24W10

Schaden, der einen Riickschlag verursacht, stellt selten eine
Lebensgefahr fiir die Charaktere der genannten Stufen dar, aber
ein geschwichter Charakter kann von diesem Schaden aus dem
Spiel genommen werden.

Im Gegensatz dazu kann Gefdhrlicher Schaden eine bedeu-
tende Bedrohung fiir schwichere Charaktere darstellen und kann
einen Charakter der angegebenen Stufe téten, wenn er zu dem
Zeitpunkt nur wenige Trefferpunkte hat.

Wie der Name schon sagt, ist Tédlicher Schaden ausreichend,
um einen Charakter der genannten Stufe auf O Trefferpunkte zu
bringen. Diese Schadensstufe kann selbst méchtige Charaktere
auf der Stelle téten, wenn sie bereits verwundet sind.

WIRKUNGSBEREICHE FESTLEGEN

Viele Zauber und andere Spieleigenschaften erschaffen Wir-
kungsbereiche, wie den Kegel und die Sphire. Wenn du keine
Miniaturen oder andere visuelle Hilfsmittel benutzt, kann es
manchmal schwierig sein, festzustellen, wer sich im Wirkungs-
bereich befindet und wer nicht. Am einfachsten ist es, dabei auf
dein Bauchgefiihl zu héren und es einfach festzulegen.

Wenn du doch mehr Anleitung dazu benétigst, kannst du
die Tabelle zu Zielen im Wirkungsbereich verwenden. Um
die Tabelle zu nutzen, stelle dir vor, welche Kampfer in der
Nihe voneinander sind, und richte dich nach der Tabelle, um
zu bestimmen, wie viele Kdmpfer sich im Wirkungsbereich
befinden. Fiige Ziele hinzu oder reduziere sie, je nachdem, wie
gedréngt sie stehen. Wiirfle dazu gegebenenfalls 1IW3.

Riesic GIGANTISCH

ZIELE IM WIRKUNGSBEREICH

Anzahl der Ziele

Kegel Grofe + 3 (aufgerundet)
Wiirfel oder Quadrat Grofe + 1,5 (aufgerundet)
Zylinder Radius + 1,5 (aufgerundet)
Linie Linge + 9 (aufgerundet)
Sphire oder Kreis

Bereich

Radius + 1,5 (aufgerundet)

Zielt beispielsweise ein Magier mit dem Zauber Brennende
Hinde (einen 4,5 Meter Kegel) auf eine Gruppe von Orks,
konntest du die Tabelle verwenden und sagen, dass zwei Orks
getroffen werden (4,5 + 3 = 1,5, aufgerundet auf 2). Ebenso
konnte ein Zauberer einen Blitz (30 Meter Linie) auf einige
Oger und Hobgoblins schleudern, und du kénntest die Tabelle
verwenden und sagen, dass vier der Monster getroffen werden
(30 + 9 = 3,33, aufgerundet auf 4).

Dieser Ansatz zielt auf Einfachheit ab anstelle von raumli-
cher Prazision. Fiir taktischere Kdmpfe solltest du Miniaturen
verwenden.

UMGANG MIT GEGNERGRUPPEN

Wenn an einem Kampf Dutzende von Monstern teilnehmen,
kann es schwierig werden, diesen ziigig durchzufiithren. Auf
einem tiberfiillten Schlachtfeld kann du das Spiel beschleu-
nigen, indem du nicht mehr einzelne Angriffswiirfe machst,
sondern die durchschnittliche Anzahl der Treffer berechnest,
die eine grof3e Gruppe von Monstern bei ihren Zielen landet.

Anstelle des Angriffswurfes, berechne den Mindestwurf auf
einem W20, den eine Kreatur benétigt, um ein Ziel zu treffen,
indem du ihren Angriffsbonus von der RK des Ziels abziehst.
Du brauchst dieses Ergebnis wihrend der Schlacht immer
wieder, daher solltest du es dir notieren.

Suche den Mindestwurf in der Tabelle fiir Angriffe von
Gegnergruppen. Die Tabelle zeigt, wie viele Gegner bei diesem
Mindestwurf ein Ziel angreifen miissen, um es zu treffen.
Wenn so viele Kreaturen das Ziel angreifen, sorgt ihr gemein-
samer Angriff dafiir, dass einer von ihnen das Ziel trifft.

Zum Beispiel: Acht Orks umzingeln einen Krieger. Der
Angriffsbonus der Orks ist +5, und die RK des Kriegers ist
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19. Die Orks bendétigen eine 14 oder mehr, um den Krieger zu
treffen. Anhand der Tabelle kannst du feststellen, dass von je
drei Orks, die den Krieger angreifen, einer treffen wird. Es gibt
genug Orks, um zwei Gruppen mit je drei Angreifern zu bilden.
Die restlichen beiden Orks schaffen es nicht, den Krieger

zu treffen.

Wenn die angreifenden Kreaturen unterschiedlich viel Scha-
den zufiigen, nimm an, dass diejenige Kreatur trifft, die den
meisten Schaden zufiigt. Wenn die treffende Kreatur mehrere
Angriffe mit dem gleichen Angriffsbonus hat, nimm an, dass
sie mit jedem dieser Angriffe einmal trifft. Wenn die Angriffe
einer Kreatur unterschiedliche Angriffsboni haben, handle
jeden Angriff einzeln ab.

Dieses Angriffssystem ignoriert kritische Treffer und verrin-
gert stattdessen die Anzahl der Wiirfelwiirfe. Wenn die Zahl
der Angreifer sinkt, wechsele wieder auf individuelle Wiirfe,
um eine Situation zu vermeiden, in der eine Seite gar nicht
mehr treffen kann.

ANGRIFFE VON GEGNERGRUPPEN

Bendtigter W20 Wurf  Angreifer, die zum Treffen benétigt werden
1-5 1

6-12 22
13-14 3
15-16 4
17-18 5
19 10
20 20

VERWENDUNG VON MINIATUREN

Im Kampf kénnen Spieler sich haufig auf deine Beschreibungen
verlassen, wenn sie sich vorstellen miissen, wo ihre Charaktere
sich im Verhaltnis zu ihrer Umgebung und den Gegnern befinden.
Einige komplexe Schlachten sind jedoch leichter mit visuellen
Hilfsmittel durchzufiihren, von denen die gewohnlichsten Minia-
turen und ein Raster sind. Wenn du gern Geldndemodelle oder
dreidimensionale Gewdlbe baust oder eine Vinylmatte nutzt, um
die Karten aufzuzeichnen, sind Miniaturen ebenfalls hilfreich.

Das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) liefert einfache
Regeln fiir die Darstellung von Kampfen mit Hilfe von Miniaturen
auf einem Raster. Dieser Abschnitt ergéinzt dieses Material.

IN DIE ZANGE NEHMEN
(Quapr. FeLD)

TEILDECKUNG
(QuaDR. FELD)

TAKTISCHE KARTEN

Du kannst taktische Karten mit farbigen Markern auf einer
feucht abwischbaren Vinylmatte mit 2,5 cm grof3en Quadra-
ten, auf grof3en Papierbogen oder einem dhnlichen flachen
Material aufzeichnen. Vorgedruckte Karten in Postergroe,
aus Pappfliesen zusammengestellte Karten oder Geldnde aus
modelliertem Gips oder Resin sind auch sehr praktisch.

Die haufigste Einheit fiir taktische Karten ist das 1,5 Meter
Quadrat, und Karten mit Rastern sind leicht zu bekommen oder
selbst herzustellen. Du musst jedoch kein Raster verwenden.
Du kannst Entfernungen auch mit einem Mafiband, Faden, Stab
oder Pfeifenreiniger mit einer bestimmten Lange abmessen.

Eine andere Option ist ein Spielfeld mit 2,5 cm grofien Hexa-
gonen (oft Hexfeld genannt), das eine Kombination aus einem
abzdhlbaren Raster und der grof3eren Flexibilitat des Spiels
ohne Raster bietet. Jedoch kann man auf Hexfeldern nur schwer
Gewolbe mit geraden Winden und rechten Winkeln aufzeichnen.

KREATURENGROSSE AUF QUADRATISCHEN
FELDERN UND HEXFELDERN

Die Gréfde einer Kreatur bestimmt, wie viel Platz sie auf
quadratischen Feldern oder Hexfeldern einnimmt, wie in der
Tabelle zu Kreaturengréfie und Platz beschrieben. Wenn die
Miniatur, die du fiir ein Monster verwendest, einen ande-

ren Platzbedarf hat als hier angegeben, ist das nicht weiter
schlimm, aber du solltest ansonsten alle Regeln fiir diese
Grofde beachten. Zum Beispiel konntest du eine Miniatur
mit einer grofien Basis fiir einen riesigen Riesen verwenden.
Dieser Riese braucht auf dem Schlachtfeld weniger Platz als
seine Grofde vorgibt, aber er ist trotzdem riesig, wenn es um
Regelfragen geht, zum Beispiel beim Zupacken.

KREATURENGROSSE UND PLATZ

GréRe Platz: quadr. Felder Platz: Hexfelder
Winzig 4 pro Feld 4 pro Hexfeld
Klein 1 Feld 1 Hexfeld
MittelgroR 1 Feld 1 Hexfeld

GroR 4 Felder (2x2) 3 Hexfelder
Riesig 9 Felder (3x3) 7 Hexfelder

Gigantisch 16 Felder (4x4) oder mehr 12 Hexfelder oder mehr

DREIVIERTELDECKUNG
(QuapRr, FELD)
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WIRKUNGSBEREICHE
Der Wirkungsbereich eines Zaubers, einer Monstereigen-
schaft, oder eines anderen Merkmals muss in quadratische
Felder oder Hexfelder umgerechnet werden, um festzulegen,
welche Ziele sich in dem Bereich befinden und welche nicht.
Wihle eine Kreuzung von quadratischen Feldern oder Hex-
feldern als Ausgangspunkt des Wirkungsbereiches, dann folge
den Regeln wie gewohnt. Wenn ein Wirkungsbereich rund ist
und mindestens die Halfte des Feldes bedeckt, wird das Feld
mit beeinflusst.

SICHTLINIE

Um exakt zu bestimmen, ob es eine Sichtlinie zwischen zwei
Feldern gibt, wihle eine Ecke von einem Feld und ziehe eine
gedachte Linie von dieser Ecke zu irgendeinem Teil eines
anderen Feldes. Wenn zumindest eine dieser Linien nicht
durch ein Objekt oder eine sichtbehindernden Effekt hindurch-
geht oder es beriihrt — wie eine Steinwand, einen dicken Vor-
hang oder eine dichte Nebelwolke — gibt es eine Sichtlinie.

DEckUNG

Um festzulegen, ob ein Ziel Deckung gegen einen Angriff oder
einen anderen Effekt auf dem Raster hat, wahle eine Ecke des
Felds, auf dem sich der Angreifer befindet, oder den Ausgangs-
punkt eines Wirkungsbereiches. Ziehe dann gedachte Linien
von dieser Ecke zu jeder Ecke jedes Feldes, auf dem sich das
Ziel befindet. Wenn eine oder zwei Linien durch ein Hindernis
blockiert sind (dazu zdhlen auch andere Kreaturen), dann hat
das Ziel Teildeckung. Wenn drei oder vier dieser Linien blo-
ckiert sind, der Angriff das Ziel aber dennoch erreichen kann
(weil es sich beispielweise hinter einer Schief3scharte befin-
det), dann hat das Ziel Dreivierteldeckung.

Auf Hexfeldern kannst du das gleiche Prinzip benutzen wie
bei quadratischen Feldern, indem du Linien zwischen den
Ecken der Hexagone ziehst. Das Ziel hat Teildeckung, wenn
bis zu drei Linien durch ein Hindernis blockiert werden, und
Dreivierteldeckung, wenn vier oder mehr Linien blockiert sind,
der Angriff das Ziel aber dennoch erreichen kann.

IN D1E ZANGE NEHMEN
(HeXFELDER)

TEILDECKUNG
(HEXFELDER)

OPTIONALE REGEL: IN DIE ZANGE NEHMEN
Wenn du regelmiafig Miniaturen verwendest, ist das in die Zange
nehmen eine einfache Méglichkeit fiir Kampfteilnehmer, einen
Vorteil auf Angriffswiirfe gegen gemeinsame Gegner zu erhalten.

Eine Kreatur kann keinen Gegner in die Zange nehmen,
den sie nicht sieht. Eine Kreatur kann auch niemanden in die
Zange nehmen, wenn sie Kampfunfihig ist. Eine Kreatur der
Grofe groB oder grofier nimmt den Gegner in die Zange, wenn
eines ihrer Felder dafiir passend ist.

In die Zange nehmen auf quadratischen Feldern: Wenn
eine Kreatur und mindestens einer ihrer Verbiindeten an eine
Kreatur angrenzend und auf gegeniiberliegenden Seiten oder
Ecken des gegnerischen Feldss stehen, nehmen sie diesen
Gegner in die Zange, und jeder von ihnen hat einen Vorteil auf
Angriffswiirfe gegen diesen Gegner.

Wenn es Zweifel gibt, ob zwei Kreaturen einen Gegner in
die Zange nehmen kénnen, ziehe eine gedachte Linie zwischen
der Mitte der Felder von diesen beiden Kreaturen. Wenn diese
Linie durch gegeniiberliegende Seiten oder Ecken des gegneri-
schen Feldes geht, wird der Gegner in die Zange genommen.

In die Zange nehmen auf Hexfeldern: Wenn eine Krea-
tur und mindestens einer ihrer Verbiindeten an eine Kreatur
angrenzend und auf gegeniiberliegenden Seiten des gegneri-
schen Felds stehen, nehmen sie diesen Gegner in die Zange,
und jeder von ihnen hat einen Vorteil auf Angriffswiirfe gegen
diesen Gegner. Zahle auf Hexfeldern die Felder um den
Gegner herum von einer Kreatur bis zu ihrem Verbiindeten.
Bei einer mittelgrofien oder kleineren Kreatur nehmen die Ver-
biindeten diese in die Zange, wenn 2 Hexfelder zwischen ihnen
liegen. Bei einer grofien Kreatur nehmen die Verbiindeten
diese in die Zange, wenn 4 Hexfelder zwischen ihnen liegen.
Bei einer riesigen Kreatur miissen 5 Hexfelder zwischen ihnen
liegen. Bei einer gigantischen Kreatur miissen mindestens 6
Hexfelder zwischen ihnen liegen.

OPTIONALE REGEL: DIAGONALEN

Das Player's Handbook (Spielerhandbuch) liefert eine einfa-
che Methode, um Bewegung auf einem Raster abzuzihlen und
Entfernungen zu messen: zdhle jedes Feld als 1,5 Meter, auch
wenn du dich diagonal bewegst. Die beschleunigt das Spiel,
jedoch bricht es die Regeln der Geometrie und ist bei langen

DREIVIERTELDECKUNG
(HEXFELDER)
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ENDE EINER VERFOLGUNGSJAGD

Eine Verfolgungsjagd endet, wenn die eine oder die andere
Seite anhélt, wenn der Gejagte entkommt oder wenn die Ver-
folger ihm nahe genug kommen, um ihn zu fangen.

Wenn keine Seite die Verfolgung aufgibt, legt der Gejagte
am Ende jeder Runde einen Wurf auf Geschicklichkeit (Heim-
lichkeit) ab, nachdem alle Verfolger an der Reihe gewesen
sind. Das Ergebnis wird mit dem passiven Wert der Weisheit
(Wahrnehmung) der Verfolger verglichen. Wenn es mehrere
Gejagte gibt, miissen sie alle diesen Wurf ablegen.

Wenn die Verfolger das Ziel niemals aus dem Blick verlie-
ren, misslingt der Wurf automatisch. Ansonsten, wenn das
Ergebnis des Wurfs der gejagten Kreatur hoher ist als der
hochste passive Wert, entkommt der Gejagte. Wenn nicht, geht
die Verfolgungsjagd weiter.

Der Gejagte erhilt abhidngig von den herrschenden Bedin-
gungen einen Vor- oder Nachteil auf diesen Wurf, wie in
der Liste der Fluchtfaktoren beschrieben. Wenn einer oder
mehrere Faktoren dem Gejagten sowohl einen Vorteil als auch
einen Nachteil verschaffen wiirden, bekommt er wie iiblich
weder das eine noch das andere.

FLUCHTFAKTOREN
Faktor Wurfistim ...
Gejagter kann sich hinter vielen Dingen verstecken Vorteil
Cejagter ist in einer iiberfiillten oder lauten Vorteil
Gegend

Gejagter kann sich hinter wenigen Dingen verstecken ~Nachteil
Gejagter ist in einer leeren oder ruhigen Gegend  Nachteil

Der fiihrende Verfolger ist ein Waldl4ufer oder Nachteil
gelibt in Uberlebenskunst

Auch andere von dir festgelegte Faktoren konnen die Flucht
des Gejagten erleichtern oder behindern. Zum Beispiel hat ein
Gejagter, der von dem Zauber Feenfeuer betroffen ist, einen
Nachteil auf den Fluchtwurf, da er viel leichter zu sehen ist.

Die Flucht muss nicht bedeuten, dass der Gejagte seinen
Verfolgern davongelaufen ist. In einer Stadt kann sich der
Gejagte beispielweise in einer Menge verborgen haben oder
um eine Ecke herum entwischt sein, ohne dabei Hinweise auf
seinen Weg zu hinterlassen.

KOMPLIKATIONEN EINER
VERFOLGUNGSJAGD

Wie bei jeder guten Verfolgungsjagd konnen Komplikationen
auftreten, die die Verfolgung noch spannender machen. Beispiele
dafiir findest du in den Tabellen Komplikationen Stadtjagd und
Komplikationen Wildnisjagd. Komplikationen treten zuféllig auf.
Jeder Teilnehmer der Verfolgungsjagd wiirfelt am Ende seines
Zugs einen W20. Konsultiere die passende Tabelle, um festzustel-
len, ob eine Komplikation eintritt. Wenn etwas passiert, betrifft
es den nichsten Teilnehmer in der Initiativreihenfolge, nicht
denjenigen, der gewiirfelt hat. Der Teilnehmer, der gewiirfelt hat,
und derjenige, den die Komplikation betrifft, kénnen Inspiration
ausgeben, um die Komplikation zu ignorieren.

Charaktere kénnen eigene Komplikationen erschaffen, um Ver-
folger abzuhidngen (zum Beispiel den Zauber Spinnennetz in einer
engen Gasse). Beurteile diese so, wie es dir richtig erscheint.

.
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KOMPLIKATIONEN STADTJAGD

W20 Komplikation

1 Ein groRes Hindernis wie ein Pferd oder ein Wagen
blockiert den Weg. Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit
{Akrobatik) gegen SG 15 ab, um das Hindernis zu iiberwin-
den. Bei einem misslungenen Wurf zihlt das Hindernis als
3 Meter schwieriges Gelinde.

2 Eine Menschenmenge blockiert den Weg. Lege einen Wurf
auf Stirke (Athletik) oder Geschicklichkeit (Akrobatik)
gegen SG 10 (deine Wahl), um ungehindert durch die
Menge zu kommen. Bei einem misslungenen Wurf zahlt
die Menge als 3 Meter schwieriges Gelinde.

3 Ein groRes Buntglasfenster oder eine dhnliche Barriere
blockiert den Weg. Lege einen Stirkerettungswurf gegen
SG 10 ab, um die Barriere zu durchbrechen und weiterzu-
laufen. Bei einem misslungenen Wurf prallst du von der
Barriere ab und bist liegend.

4 Ein Labyrinth von Féssern, Kisten oder dhnlichen Hindernis-
sen blockiert den Weg. Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) oder auf Intelligenz gegen SG 10 ab (deine Wahl),
um das Labyrinth zu passieren. Bei einem misslungenen Wurf
zihlt das Labyrinth als 3 Meter schwieriges Gelinde.

5  Der Boden unter deinen Fiiflen ist rutschig durch den
Regen, durch vergossenes Ol oder eine dhnliche Flis-
sigkeit. Lege einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 10 ab. Bei einem misslungenen Wurf bist du liegend.

6  Du triffst auf ein Rudel Hunde, die um Futter kimpfen.
Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen
SG 10 ab, um ungehindert durch das Rudel zu kommen.
Bei einem misslungenen Wurf wirst du gebissen und
erhiltst 1W4 Stichschaden, und die Hunde zahlen als 1,5
Meter schwieriges Gelande.

7 Du laufst mitten in eine Priigelei. Lege einen Wurf auf Stirke
(Athletik), Geschicklichkeit (Akrobatik) oder Charisma
(Einschiichtern) gegen SG 15 ab (deine Wahl), um unge-
hindert durch die priigelnde Masse zu kommen. Bei einem
misslungenen Wurf erhiltst du 2W4 Wuchtschaden, und die
Prigelnden zdhlen als 3 Meter schwieriges Gelande.

8  Ein Bettler tritt dir in den Weg. Lege einen Wurf auf Stirke
(Athletik), Geschicklichkeit (Akrobatik) oder Charisma (Ein-
schiichtern) gegen SG 10 ab (deine Wahl), um ungehindert
an dem Bettler vorbeizukommen. Bei einem misslungenen
Waurf zdhlt der Bettler als 1,5 Meter schwieriges Gelinde.

9  Eine ilbereifrige Wache (siehe Monster Manual fir Werte)
hilt dich fur jemand anderen. Wenn du dich in deiner
Runde 6 Meter oder mehr bewegst, filhrt die Wache mit
einem Speer einen Gelegenheitsangriff gegen dich aus (+3
zum Treffen, TW6 +1 Stichschaden bei einem Treffer).

10 Du musst eine scharfe Kurve machen, um nicht mit etwas
Uniiberwindbarem zu kollidieren. Lege einen Geschick-
lichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab, um die Kurve zu
schaffen. Bei einem misslungenen Wurf kollidierst du mit
etwas Hartem und erhiltst TW4 Wuchtschaden.

11-20 Keine Komplikation.
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KOMPLIKATIONEN WILDNISJAGD

W20 Komplikation

1 Dein Pfad verliuft durch ein Stiick struppiges Unterholz.
Lege einen Wurf auf Stirke (Athletik) oder Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 10 ab (deine Wahl), um durch das
Unterholz zu kommen. Bei einem misslungenen Wurf
zihlt das Unterholz als 1,5 Meter schwieriges Gelidnde.

2 Unebener Untergrund verlangsamt deinen Lauf. Lege einen
Wurf auf Geschicklichkeit (Akrobatik) gegen SG 10 ab, um
diesen Bereich zu iberwinden. Bei einem misslungenen
Wurf zahlt der Boden als 3 Meter schwieriges Gelinde.

3 Dul4ufst durch einen Insektenschwarm (siche Monster
Manual fir Werte, der SL entscheidet, welche Insekten
am meisten Sinn machen). Der Schwarm fiihrt einen
Celegenheitsangriff gegen dich aus (+3 zum Treffen, 4W4
Stichschaden bei einem Treffer).

4 Ein Strom, eine Felsspalte oder ein steiniges Flussbett
blockiert deinen Weg. Lege einen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) gegen SG 10 ab, um dieses Hindernis zu iiber-
winden. Bei einem misslungenen Wurf zihlt das Hindernis
als 3 Meter schwieriges Gelande.

5  Lege einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei
einem misslungenen Wurf erhiltst du bis zum Ende deines
Zugs durch Flugsand, Dreck, Asche, Schnee oder Pollen
den Zustand blind. Wihrend du auf diese Weise blind bist,
ist deine Bewegungsrate halbiert.

6  Ein plotzlich erscheinender Abgrund iiberrascht dich. Lege
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab, um
dieses Hindernis zu iiberwinden. Bei einem misslungenen
Waurf fillst du W4 x 1,5 Meter, erhiltst wie tiblich 1W6
Wuchtschaden je 3 Meter Sturz und landest liegend.

7 Dutrittst in die Falle eines Jigers. Lege einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 15 ab, um die Falle zu vermei-
den. Bei einem misslungenen Wurflandest du in einem
Netz und bist festgesetzt. Siehe Kapitel 5 , Ausriistung® im
Player's Handbook (Spielerhandbuch) zu den Regeln, wie
man aus einem Netz entkommt.

8  Du geritst in eine Gruppe panisch flichender Tiere. Lege
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 ab. Bei
einem misslungenen Wurf wirst du herumgestofen und
erhiltst 1W4 Wuchtschaden und 1W4 Stichschaden.

9  Dein Pfad bringt dich in die Nihe eines Feldes von
Klingenranken. Lege einen Geschicklichkeitsrettungswurf
gegen SG 15 ab oder verwende 3 Meter deiner Bewegung
(deine Wahl), um den Klingenranken auszuweichen. Bei
einem misslungenen Wurf erhiltst du TW10 Hiebschaden

10  Eine in der Gegend heimische Kreatur verfolgt dich. Der SL
wihlt eine zur Gegend passende Kreatur.

11-20 Keine Komplikation.

EIGENE JAGDTABELLEN ERSTELLEN

Die hier gezeigten Tabellen passen nicht fiir jede Umge-
bung. Eine Verfolgungsjagd durch Abwasserkanile von
Baldurs Tor oder durch die spinnenwebengefillten Gassen
von Menzoberranzan konnte dich inspirieren, dir eigene
Tabellen auszudenken.

SICH AUFTEILEN

Verfolgte Kreaturen konnen sich in kleinere Gruppen auftei-
len. Diese Taktik zwingt die Verfolger, ihre Krifte aufzu-
teilen oder einen Teil ihrer Opfer entkommen zu lassen.
Wenn sich eine Jagd in mehrere aufspaltet, so handle jede
Jagd einzeln ab. Spiele eine Runde der einen Jagd, dann eine
Runde der anderen Jagd, usw., und verfolge die Abstiande
der einzelnen Gruppen getrennt.



KARTEN FUR DIE VERFOLGUNG
Wenn du eine Verfolgungsjagd vorher planen kannst, nimm dir
die Zeit, eine ungefihre Karte des Weges zu zeichnen. Fiige
Hindernisse an bestimmten Punkten ein, besonders solche,
bei denen die Charaktere Attributswiirfe oder Rettungswiirfe
ablegen miissen, um nicht langsamer zu werden oder anhal-
ten zu miissen. Verwende alternativ eine Liste mit zufilligen
Komplikationen dhnlich den hier beschriebenen. Ansonsten
improvisiere wihrend des Spiels.

Komplikationen kénnen den Fortschritt behindern oder
Gelegenheiten zum Stiften von Chaos sein. Charaktere,
die von Grottenschraten durch einen Wald gejagt werden,
konnten ein Wespennest entdecken und lange genug
anhalten, um es anzugreifen oder mit Steinen zu bewerfen,
um dadurch ein Hindernis fiir ihre Verfolger zu schaffen.
Eine Karte der Verfolgungsjagd kann linear sein oder viele
Abzweigungen haben, je nach Art der Jagd. So hat eine Jagd
mit einer Lore in einer Mine eher wenige oder gar keine
Abzweigungen, wihrend in den Abwasserkanilen mehrere
vorkommen kénnen.

ROLLENWECHSEL

Wihrend einer Verfolgungsjagd kann es passieren, dass die
Jager zum Gejagten werden. Zum Beispiel konnen Charaktere,
die einen Dieb iiber den Marktplatz verfolgen, ungewollt die
Aufmerksamkeit von anderen Mitgliedern der Diebesgilde

auf sich ziehen. Wihrend sie den fliehenden Dieb verfolgen,
miissen sie gleichzeitig den anderen Dieben entkommen, die
sie verfolgen. Wirf Initiative fiir die Neuankémmlinge, und
fiihre beide Jagden gleichzeitig durch. In einem anderen Sze-
nario kénnte der fliehende Dieb in die Arme seiner Komplizen
laufen. Sind die Charaktere in der Unterzahl, kénnten sie sich
entscheiden zu fliehen, wihrend die Diebe sie verfolgen.

BELAGERUNGSAUSRUSTUNG

Belagerungswaffen sind dazu geschaffen, Burgen und andere
Festungsanlagen anzugreifen. Sie werden vor allem in Kam-
pagnen verwendet, bei denen ein Krieg im Vordergrund steht.
Die meisten Belagerungswaffen bewegen sich nicht von selbst
iiber das Schlachtfeld, sondern sie benttigen Wesen, die sie
sowohl bewegen als auch laden, ausrichten und abfeuern.

BALLISTA
Grof3es Objekt

Riistungsklasse: 15
Trefferpunkte: 50
Schadensimmunitéiten: Gift, psychisch

Eine Ballista ist eine massive Armbrust, die schwere Bolzen
verschieBit. Bevor sie abgefeuert werden kann, muss sie gela-
den und auf das Ziel ausgerichtet werden. Man benétigt eine
Aktion zum Laden der Waffe, eine Aktion zum Zielen und eine
Aktion zum Abfeuern.

Bolzen: Fernkampfwaffenangriff: +6 zum Treffen, Reich-
weite 36/144 m, ein Ziel. Treffer: 16 (3W10) Stichschaden.

BELAGERUNGSTURM
Gigantisches Objekt

Riistungsklasse: 15
Trefferpunkte: 200
Schadensimmunitéiten: Gift, psychisch

Ein Belagerungsturm ist eine bewegbare Holzkonstruktion
mit einem Rahmen aus Balken, iiber den Bretter genagelt
sind. Grof3e hélzerne Rider oder untergelegte Holzstimme
sorgen dafiir, dass der Turm von Soldaten oder Lasttieren
geschoben oder gezogen werden kann. Mittelgrofie oder

kleinere Kreaturen kdnnen den Belagerungsturm nutzen, um
auf Mauern mit einer Héhe von bis zu 12 Meter zu gelan-

gen. Eine Kreatur im Turm hat vollstindige Deckung gegen
Angriffe von aufierhalb des Turms.

KANONE
GrofBles Objekt

Riistungsklasse: 19
Trefferpunkte: 75
Schadensimmunitaten: Gift, psychisch

Eine Kanone verwendet Schiefipulver, um schwere Eisen-
kugeln mit zerstorerischer Geschwindigkeit durch die Luft
zu treiben. In einer Kampagne ohne Schiefpulver kénnte
eine Kanone eine arkane Vorrichtung sein, die von cleveren
Gnomen oder erfinderischen Magiern geschaffen wurde.

Eine Kanone befindet sich meist auf einem hélzernen
Gestell mit Radern. Bevor sie abgefeuert werden kann, muss
sie geladen und ausgerichtet werden. Man benétigt eine Aktion
zum Laden der Waffe, eine Aktion zum Zielen und eine Aktion
zum Abfeuern.

Kanonenkugel: Fernkampfwaffenangriff: +6 zum Tref-
fen, Reichweite 180/720 m, ein Ziel. Treffer: 44 (8W10)
Wuchtschaden.

KESSEL, HANGEND
Grof3es Objekt

Riistungsklasse: 19
Trefferpunkte: 20
Schadensimmunitéiten: Gift, psychisch

Ein Kessel ist ein grofier, aufgehdngter Eisentopf, der leicht
umgekippt werden kann, um seinen Inhalt auf Gegner zu ent-
leeren. Sobald er geleert ist, muss der Kessel neu gefiillt werden
— und sein Inhalt muss oftmals neu erhitzt werden — bevor er
erneut genutzt werden kann. Man braucht drei Aktionen, um
einen Kessel zu fiillen und eine, um ihn umzukippen.

Kessel kénnen auch mit anderen Fliissigkeiten gefiillt
werden, wie beispielsweise Siure oder griitnem Schleim, die
einen anderen Effekt haben.

Kochendes OI: Aus dem Kessel wird kochendes Ol auf
einen 3 Quadratmeter groflen Bereich direkt unter ihm gegos-
sen. Jede Kreatur, die sich in diesem Bereich aufhilt, muss
einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 ablegen
und erhalt 10 (3W6) Feuerschaden bei einem misslungenen
Rettungswurf, oder halben Schaden bei einem erfolgreichen
Rettungswurf.

MANGONEL
Grof3es Objekt

Riistungsklasse: 15
Trefferpunkte: 100
Schadensimmunitéiten: Gift, psychisch

Eine Mangonel ist eine Art von Katapult, die schwere Projek-
tile in einem hohen Bogen schleudert. Mit dieser Waffe konnen
auch Ziele in Deckung getroffen werden. Bevor die Mangonel
abgefeuert werden kann, muss sie geladen und ausgerichtet
werden. Man benétigt zwei Aktionen zum Laden der Waffe,
zwei Aktionen zum Zielen und eine Aktion zum Abfeuern.

Typischerweise nutzt die Mangonel schwere Steine als
Munition, aber sie kann auch andere Projektile mit anderen
Zusatzeffekten schleudern.

Mangonel-Stein. Fernkampfwaffenangriff: +5 zum Tref-
fen, Reichweite 60/240 m (kann keine Ziele innerhalb von
18 Meter um sich herum treffen), ein Ziel. Treffer: 27 (5W10)
Wuchtschaden.
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RAaMMBOCK
GroBes Objekt

Riistungsklasse: 15
Trefferpunkte: 100
Schadensimmunitéiten: Gift, psychisch

Ein Rammbock besteht aus einem beweglichen Laufgang, der
mit einem schweren Baumstamm ausgeriistet ist, welcher mit
Ketten an zwei Dachbalken angebracht ist. Der Baumstamm
ist mit Eisen verkleidet und wird verwendet, um Tiiren und
Barrikaden zu zerstoren.

Man benoétigt mindestens vier mittelgrofie Kreaturen, um den
Rammbock zu bedienen. Da der Laufgang ein Dach hat, haben
diese Kreaturen vollstiandige Deckung gegen Angriffe von oben.

Rammbock. Nahkampfwaffenangriff: +8 zum Treffen, Reich-
weite 1,5 m, ein Ziel. Treffer: 16 (3W10) Wuchtschaden.

TREBUCHET
Riesiges Objekt

Riistungsklasse: 15
Trefferpunkte: 150
Schadensimmunitaten: Gift, psychisch

Ein Trebuchet ist ein machtiges Katapult, welches seine Munition
in einem hohen Bogen schleudert, sodass auch Ziele in Deckung
getroffen werden kénnen. Bevor das Trebuchet abgefeuert werden
kann, muss es geladen und ausgerichtet werden. Man benétigt
zwei Aktionen zum Laden der Waffe, zwei Aktionen zum Zielen
und eine Aktion zum Abfeuern.

Typischerweise nutzt das Trebuchet schwere Steine als Muni-
tion, aber es kann auch andere Projektile mit anderen Zusatzeffek-
ten schleudern, wie z.B. Fisser mit Ol oder Abwasser.

Trebuchet-Stein. Fernkampfwaffenangriff: +5 zum Treffen,
Reichweite 90/360 m (kann keine Ziele innerhalb von 18 Metern
um sich herum treffen), ein Ziel. Treffer: 44 (§W10) Wuchtschaden.

KRANKHEITEN

Eine Seuche verheert das Konigreich, und die Abenteuer begeben
sich auf die Suche nach einem Heilmittel. Ein Abenteurer verlasst
ein uraltes Grab, das seit Jahrhunderten nicht geoffnet wurde, und
leidet kurz darauf an einer vernichtenden Krankheit. Ein Hexen-
meister verargert eine dunkle Macht und zieht sich dadurch eine
merkwiirdige Krankheit zu, die sich ausbreitet, wann immer er
einen Zauber spricht.

Ein einfacher Ausbruch mag etwa nur zu einer geringen Belas-
tung der Gruppenressourcen fithren und kann durch den Zauber
Schwache Genesung geheilt werden. Ein komplizierter Ausbruch
kann die Grundlage fiir ein oder mehrere Abenteuer bilden, wenn
die Abenteurer nach einem Heilmittel suchen, die Ausbreitung der
Krankheit verhindern und mit den Konsequenzen umgehen miissen.

Eine Krankheit, die mehr als einige Gruppenmitglieder befallt,
ist hauptsichlich ein erzahlerischer Kunstgriff. Diese Regeln helfen
dabei, die Effekte einer Krankheit zu beschreiben und festzulegen,
wie man sie heilen kann, aber die genauen Eigenheiten einer Krank-
heit werden nicht durch Regeln festgelegt. Krankheiten konnen jede
Kreatur befallen, und eine bestimmte Krankheit kann moglicher-
weise von einer Rasse oder Kreaturenart zur nichsten weiterge-
geben werden. Eine Seuche kénnte nur Konstrukte oder Untote
befallen, oder durch ein Halblingviertel fegen, wihrend andere
Rassen nicht betroffen sind. Was zahlt ist nur die Geschichte, die du
erzahlen willst.

BEISPIELKRANKHEITEN

Die hier genannten Krankheiten illustrieren die Vielzahl von Mog-
lichkeiten, wie eine Krankheit im Spiel funktionieren kann. Passe
den SG der Rettungswiirfe, Inkubationszeiten, Symptome und
andere Charakteristiken der Krankheiten deiner Kampagne an.




AUGENFAULE
Diese schmerzhafte Infektion verursacht blutende Augen,
wodurch das Opfer schlieflich erblindet.

Ein Tier oder ein Humanoider, der mit Augenfiule verseuchtes
Wasser trinkt, muss einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG
15 schaffen, sonst wird er infiziert. Einen Tag nach der Infektion
wird die Sicht der Kreatur verschwommen. Die Kreatur erhalt
einen Malus -1 auf Angriffswiirfe und Attributswiirfe, die die
Sicht betreffen. Am Ende jeder langen Rast, nachdem die Sym-
ptome aufgetreten sind, erhoht sich der Malus um 1. Wenn er -5
erreicht, ist das Opfer blind, bis die Sehkraft durch Magie wieder-
hergestellt wird, z.B. durch Schwache Genesung oder Heilung.

Augenfiule kann mit einer seltenen Pflanze namens Augen-
schein geheilt werden, die in manchen Stimpfen wéchst. Inner-
halb einer Stunde kann ein Charakter, der Ubung mit Kréu-
terkundeausriistung hat, die Pflanze in eine Dosis einer Salbe
verwandeln. Wird sie vor einer langen Rast auf die Augen aufge-
tragen, sorgt eine Dosis dafiir, dass sich die Krankheit nach der
Rast nicht verschlimmert. Nach der Verwendung von drei Dosen
ist der Kranke vollstandig geheilt.

GACKERFIEBER

Diese Krankheit befallt Humanoide, wobei Gnome merkwiirdi-
gerweise immun dagegen sind. Solange sie von dieser Krank-
heit befallen sind, haben die Opfer regelméfige Anfille von
wahnsinnigem Gelachter, wodurch die Krankheit auch ihren
Namen und ihren morbiden Beinamen erhaélt: ,,das Gekreisch®.

Die Symptome zeigen sich 1W4 Stunden nach Infektion und
beinhalten Fieber und Desorientierung. Die infizierte Kreatur
erhalt 1 Stufe Erschopfung, die nicht entfernt werden kann, bis
die Krankheit geheilt wurde.

Jedes Ereignis, das bei der infizierten Kreatur grofien Stress
auslost — dies beinhaltet kimpfen, Schaden erleiden, Angst
erfahren oder einen Alptraum zu haben — zwingt die Kreatur,
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 15 abzulegen. Bei
einem misslungenen Wurf erleidet die Kreatur 5 (1IW10) psy-
chischen Schaden und wird 1 Minute lang durch wahnsinniges
Gelachter kampfunfihig. Die Kreatur kann den Rettungswurf
am Ende jedes ihrer Ziige wiederholen, bei einem Erfolg enden
das wahnsinnige Gelachter und die Kampfunfahigkeit.

Jeder Humanoide, der seinen Zug innerhalb von 3 Metern
Entfernung von einer infizierten Kreatur beginnt, wihrend diese
einen Anfall von wahnsinnigem Gelédchter hat, muss einen Kon-
stitutionsrettungswurf gegen SG 10 schaffen, ansonsten wird er
ebenfalls mit der Krankheit infiziert. Sobald eine Kreatur den
Rettungswurf schafft, ist sie fiir 24 Stunden immun gegen das
wahnsinnige Lachen dieser einen infizierten Kreatur.

Am Ende einer langen Rast kann eine infizierte Kreatur einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Bei einem
erfolgreichen Wurf sinkt der SG fiir diesen Rettungswurf und
fiir den Wurf zur Vermeidung eines Anfalls von wahnsinnigem
Gelachter um 1W6. Wenn der SG des Rettungswurfes auf 0
sinkt, erholt sich die Kreatur von der Krankheit. Eine Kreatur,
der drei dieser Rettungswiirfe misslingen, erhélt eine zufillig
ausgewihlte Form von Unendlichem Wahnsinn, der spéter in
diesem Kapitel beschrieben wird.

KANALPEST

Die Kanalpest ist ein Sammelbegriff fiir eine weitgefasste Kategorie
von Krankheiten, die man sich in Abwasserkanilen, Miillhaufen und
Siimpfen zuziehen kann und die manchmal von Kreaturen iibertra-
gen werden, die sich in diesen Bereichen aufhalten, wie z.B. Ratten
und Otyughs.

Wenn ein Humanoider von einer Kreatur gebissen wird, die diese
Krankbheit in sich tragt, oder er mit Dreck oder Abfall in Kontakt
kommt, der mit der Krankheit kontaminiert ist, muss er einen Kons-
titutionsrettungswurf gegen SG 15 schaffen, sonst wird er infiziert.

Es dauert 1W4 Tage, bis sich die Symptome der Kanalpest bei
einer infizierten Kreatur zeigen. Diese Symptome beinhalten Miidig-
keit und Kriampfe. Die infizierte Kreatur erleidet 1 Stufe Erschop-
fung, und sie erhalt nur die Hélfte der normalen Trefferpunkte durch
das Werfen von Trefferwiirfeln, und keine Trefferpunkte nach dem
Beenden einer langen Rast.

Am Ende jeder langen Rast muss eine infizierte Kreatur einen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 11 ablegen. Bei einem misslun-
genen Wurf erhilt der Charakter eine Stufe Erschopfung. Bei einem
erfolgreichen Wurf sinkt die Erschopfung des Charakters um eine
Stufe. Reduziert ein erfolgreicher Rettungswurf die Erschopfungs-
stufe der infizierten Kreatur unter 1, erholt sich die Kreatur von der
Krankheit.

GIFTE

Aufgrund ihrer heimtiickischen und todlichen Art sind Gifte in
den meisten Gesellschaften verboten, jedoch sind sie ein beliebtes
Mittel fiir Assassinen und bose Kreaturen wie die Drow.

Gifte gibt es in den folgenden vier Typen.

Kontakt: Kontaktgift kann auf ein Objekt aufgetragen werden
und bleibt wirksam, bis es beriihrt oder abgewaschen wird. Eine
Kreatur, die Kontaktgift mit bloSer Haut beriihrt, erleidet seine
Auswirkungen.

Einnahme: Eine Kreatur muss eine vollstandige Dosis des
Einnahmegiftes herunterschlucken, damit sie die Auswirkungen
erleidet. Diese Dosis kann iber Nahrung oder eine Fliissigkeit auf-
genommen werden. Du kannst festlegen, dass eine nur teilweise
aufgenommene Dosis einen geringeren Effekt hat, und damit einen
erleichterten Rettungswurf erlauben oder bei einem misslungenen
Rettungswurf nur halb so viel Schaden zufiigen.

Eingeatmet: Diese Gifte sind Pulver oder Gase, deren Effekte
durch das Einatmen ausgel6st werden. Zerstdubt man das Pulver
oder setzt man das Gas frei, erleiden alle Kreaturen innerhalb
eines Wiirfels mit 1,5 Metern Seitenlidnge die Auswirkungen. Die
entstehende Wolke 16st sich danach sofort auf. Die Luft anhalten
hilft nicht gegen diese Art von Gift, da es auch die Nasenschleim-
haute, Trinenkanéle und andere Kérperteile betrifft.

Verletzung: Verletzungsgift kann auf Waffen, Geschosse, Fallen-
komponenten und andere Objekte aufgetragen werden, die Stich-
oder Hiebschaden verursachen, und bleibt wirksam, bis es durch
eine Wunde iibertragen oder abgewaschen wird. Eine Kreatur, die
Stich- oder Hiebschaden durch ein Objekt erhilt, das mit diesem
Gift bedeckt ist, erleidet seine Auswirkungen.

GIFTE
Gegenstand Typ Preis je Dosis
Aaskriecherschleim Kontakt 200 GM
Assassinenblut Einnahme 150 GM
Atheressenz Eingeatmet 300 GM
Betaubungsgift Einnahme 600 GM
Blasse Tinktur Einnahme 250 GM
Bosheit Eingeatmet 250 GM
Drowgift Verletzung 200 GM
Mitternachtstrianen Einnahme 1.500 GM
Purpurwurmgift Verletzung 2.000 GM
Schlangengift Verletzung 200 GM
Taggits! Kontakt 400 GM
Verbrannte Othurdampfe Eingeatmet 500 GM
Wahrheitsserum Einnahme 150 GM
Wyverngift Verletzung 1.200 GM
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Kampagne sehr von Horror gepragt ist, konntest du den Wahn-
sinn nutzen, um die auflerordentlich schreckliche Natur der
Gefahren zu betonen, auf die die Charaktere treffen.

DEM WAHNSINN VERFALLEN

Verschiedene magische Effekte konnen dafiir sorgen, dass
ein ansonsten gesunder Verstand dem Wahnsinn anheim-
fallt. Manche Zauber, wie Kontakt zu anderen Ebenen und
Symbol, konnen Wahnsinn hervorrufen, und du kannst die
hier genannten Regeln anstelle der Zauberbeschreibung im
Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) verwenden. Krankhei-
ten, Gifte und Effekte der Ebenen, wie z.B. psychischer Wind
oder die heulenden Winde von Panddmonium kénnen allesamt
Wahnsinn auslosen. Auch einige Artefakte kénnen den Geist
eines Charakters brechen, wenn er sie verwendet oder sich
auf sie einstimmt. Einem Effekt zu widerstehen, der Wahnsinn
hervorruft, benétigt meist einen Weisheits- oder Charismaret-
tungswurf. Wenn dein Spiel einen Wert fiir geistige Gesundheit
beinhaltet (s. Kapitel 9, ,Werkstatt des Spielleiters“), kann eine
Kreatur stattdessen einen Rettungswurf auf geistige Gesund-
heit ablegen.

AUSWIRKUNGEN DES WAHNSINNS

Wahnsinn kann kurzfristig, langfristig oder permanent sein.
Die meisten weltlichen Auswirkungen sorgen nur fiir kurz-
fristigen Wahnsinn, der nur einige Minuten anhalt. Schreckli-
chere oder mehrfache Auswirkungen kénnen zu langfristigem
oder permanentem Wahnsinn fithren.

Ein Charakter, der kurzfristigen Wahnsinn erleidet, erhalt
eine Auswirkung aus der Tabelle fiir kurzfristigen Wahnsinn
fiir die Dauer von 1W10 Minuten.

Ein Charakter, der langfristigen Wahnsinn erleidet, erhalt
eine Auswirkung aus der Tabelle fiir langfristigen Wahnsinn
fiir die Dauer von 1W10 x 10 Stunden.

Ein Charakter, der permanenten Wahnsinn erleidet, erhalt
solange einen neuen Charaktermakel aus der Tabelle fiir per-
manenten Wahnsinn, bis dieser geheilt wird.

KURZFRISTIGER WAHNSINN

W100 Auswirkung (hilt W10 Minuten)

01-20 Der Charakter zieht sich in seinen Geist zuriick und ist gelahmt.
Der Effekt endet, wenn der Charakter Schaden erleidet.

21-30 Der Charakter wird kampfunfihig und verbringt die Dauer
schreiend, lachend oder weinend.

31-40 Der Charakter wird veringstigt und muss seine Aktion und
Bewegung in jeder Runde dafiir aufwenden, vor der Quelle
der Angst zu fliehen.

41-50 Der Charakter beginnt zu brabbeln und ist unfihig, normal
zu sprechen oder zu zaubern.

51-60 Der Charakter muss seine Aktion in jeder Runde dafiir auf-
wenden, die am nichsten befindliche Kreatur anzugreifen.

61-70 Der Charakter erlebt wilde Halluzinationen und hat einen
Nachteil auf Attributswiirfe.

71-75 Der Charakter tut alles, was irgendjemand ihm befiehlt,
sofern es nicht offensichtlich selbstzerstérerisch ist.

76—80 Der Charakter wird von dem Drang libermannt, etwas
Merkwiirdiges zu essen, wie Dreck, Schleim oder Abfall.

81-90 Der Charakter ist betdubt.

91-00 Der Charakter wird bewusstlos.




LANGFRISTIGER WAHNSINN

W100 Auswirkung (hélt TW10 x 10 Stunden)

01-10 Der Charakter fishlt sich gezwungen, eine bestimmte
Handlung immer und immer wieder zu wiederholen, wie
zum Beispiel Hinde waschen, Dinge beriihren, beten
oder Miinzen zihlen.

11-20 Der Charakter erlebt wilde Halluzinationen und hat einen
Nachteil auf Attributswiirfe.

21-30 Der Charakter leidet unter extremer Paranoia. Der Charakter
hat einen Nachteil bei Wiirfen auf Weisheit oder Charisma.

31-40 Der Charakter betrachtet etwas (meist die Quelle des
Wahnsinns) mit intensivem Ekel, als stiinde er unter dem
Effekt Antipathie des Zaubers Antipathie/Sympathie.

41-45 Der Charakter unterliegt einer michtigen Sinnestiu-
schung. Wihle einen Trank. Der Charakter bildet sich ein,
dass er oder sie unter dessen Einfluss steht.

46-55 Der Charakter ist fixiert auf einen ,Gliicksbringer*, wie
eine Person oder ein Objekt, und hat Nachteile auf
Angriffswiirfe, Attributswiirfe und Rettungswiirfe, wenn
er mehr als 9 Meter davon entfernt ist.

56-65 Der Charakter ist blind (W100: 01-25) oder taub (26—00).

66-75 Der Charakter hat unkontrollierbare Zitteranfille oder Tics,
weshalb er einen Nachteil auf Angriffswiirfe, Attributswiirfe
und Rettungswiirfe auf Stirke oder Geschicklichkeit hat.

7685 Der Charakter leidet unter einer partiellen Amnesie. Der Cha-
rakter weif3, wer er ist und behilt seine Rassen— und Klassen-
merkmale, erkennt aber keine anderen Leute und kann sich an
nichts erinnern, was passiert ist, bevor er wahnsinnig wurde.

86-90 Wann immer der Charakter Schaden erleidet, muss er
einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 15 schaffen,
sonst erleidet er die Auswirkungen eines misslungenen
Rettungswurfs gegen den Zauber Verwirrung. Der Effekt
der Verwirrung dauert 1 Minute.

91-95 Der Charakter verliert die Fahigkeit, zu sprechen.

96—00 Der Charakter wird bewusstlos. Kein Riitteln und kein noch
so grofler Schaden kénnen den Charakter aufwecken.

WAHNSINN HEILEN

Der Zauber Gefiihle besadnftigen kann die Auswirkungen

des Wahnsinns unterdriicken, wihrend der Zauber Schwa-
che Genesung einen Charakter von kurz- oder langfristigem
Wahnsinn heilen kann. Je nach Quelle des Wahnsinns kénnen
auch Fluch brechen oder Béses bannen effektiv sein. Erst der
Zauber Volistindige Genesung oder noch michtigere Magie
sind in der Lage, permanenten Wahnsinn zu heilen.

ERFAHRUNGSPUNKTE

Erfahrungspunkte (EP) bilden die Grundlage fiir den Stufen-
aufstieg fiir Spielercharaktere und sind meist die Belohnung
fiir das Bestehen von Kampfbegegnungen.

Jedes Monster hat einen EP-Wert basierend auf seinem Her-
ausforderungsgrad. Wenn Abenteurer ein oder mehrere Mons-
ter besiegen — meist, indem sie sie toten, verjagen oder fangen
—werden die addierten EP-Werte der Monster gleichméafig
unter den Spielern verteilt. Wenn die Gruppe grundlegende
Hilfe von einem oder mehreren NSC erhalten hat, zdhlen diese
NSC als Gruppenmitglieder, wenn es um das Verteilen der EP
geht (da die NSC den Kampf einfacher gemacht haben, erhal-
ten die einzelnen Charaktere weniger EP).

Kapitel 3, ,,Abenteuer erschaffen”, liefert Richtlinien fiir
das Erstellen von Kampfbegegnungen unter Verwendung von
Erfahrungspunkten.
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PERMANENTER WAHNSINN

W100 Makel (hilt an, bis er geheilt wird)

01-15 ,Betrunken sein hilt mich verniinftig.”

16-25 ,Ich behalte alles, was ich finde.“

26-30 ,lch versuche, so zu werden wie jemand anders, den
ich kenne — und tibernehme seinen Kleidungsstil, sein
Verhalten und seinen Namen.“

31-35 ,Ich muss die Wahrheit verbiegen, tibertreiben oder
liigen, um fiir andere Menschen interessant zu sein.

36—45 ,Mein Ziel zu erreichen ist das einzige, was zihlt, und ich
ignoriere alles andere, wihrend ich es verfolge.

46-50 ,Ich finde es schwer, mich fur irgendetwas zu interessie-
ren, was um mich herum passiert.

51-55 ,Ich mag es nicht, wie die Menschen mich stindig
beurteilen.”

56—70 ,Ich bin die schlaueste, weiseste, stirkste, schnellste und
schénste Person, die ich kenne.“

71-80 ,Ich bin iiberzeugt, dass ich von michtigen Feinden
gejagt werde, und ihre Agenten sind iiberall. Ich bin
sicher, dass sie mich stindig beobachten.”

81-85 ,Es gibt nur eine Person, der ich vertrauen kann. Und nur
ich kann diesen besonderen Freund sehen.”

86-95 ,lch kann nichts ernst nehmen. Je ernster die Situation,
desto lustiger finde ich sie.”

96-00 ,Ich habe entdeckt, dass ich wirklich gern Leute
umbringe.”

L LY
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ABWESENDE CHARAKTERE

Normalerweise konnen Abenteurer nur Erfahrung fiir Begeg-
nungen sammeln, an denen sie teilgenommen haben. Wenn ein
Spieler in einer Sitzung abwesend ist, erhélt sein Charakter
keine Erfahrungspunkte.

Nach einiger Zeit konnte es daher eine Liicke zwischen den
Stufen der Spielercharaktere geben, wenn einige Spieler nie eine
Sitzung verpassen, andere aber eher sporadisch dabei sind. Eine
Liicke von zwei oder drei Stufen zwischen den einzelnen Charak-
teren wird fiir niemanden das Spiel ruinieren. Manche Spielleiter
nutzen EP, um die Teilnahme am Spiel zu belohnen, und es kann
ein guter Anreiz fiir Spieler sein, an moglichst vielen Sitzungen teil-
zunehmen, weil sie mit den anderen Spielern mithalten wollen.

Alternativ kann man den abwesenden Spielern die gleichen EP
geben, die der Rest der Gruppe wihrend einer Sitzung bekom-
men hat, wodurch die Gruppe auf der gleichen Stufe bleibt.
Wenige Spieler werden absichtlich den Spafy am Spiel verpassen,
nur weil sie wissen, dass sie trotzdem EP bekommen, auch wenn
sie nicht dabei sind.

HERAUSFORDERUNGEN AUSSERHALB
DES KAMPFES

Du entscheidest, ob Charaktere auch Erfahrung fiir das Beste-
hen von Herausforderungen aufierhalb des Kampfes bekom-
men. Wenn die Charaktere eine angespannte Verhandlung mit
einem Baron iiberstehen, ein Handelsabkommen mit einem
Klan miirrischer Zwerge abschlief3en oder erfolgreich den
Abgrund des Verderbens durchqueren, konntest du beschlie-
Ben, dass sie dafiir eine EP-Belohnung verdient haben.

Als Grundlage kannst du die Regeln zum Aufbau von
Kampfbegegnungen in Kapitel 3 verwenden, um die Schwie-
rigkeit der Herausforderung zu bewerten. Belohne dann die
Charaktere mit EP, als wire dies eine Kampfbegegnung mit
der gleichen Schwierigkeit gewesen, aber nur, wenn ein deutli-
ches Risiko bestand, bei der Begegnung zu versagen.




MEILENSTEINE

Du kannst auch EP vergeben, wenn die Charaktere signiﬁkante.
Meilensteine erreichen. Bei der Vorbereitung deines Abenteuers
kannst du einige Ereignisse oder Herausforderungen als Mei-
lensteine festlegen, wie zum Beispiel die folgenden Ereignisse:

« Das Erreichen eines einer Reihe von Zielen, die zum
Abschluss des Abenteuers notwendig sind.

« Das Entdecken eines versteckten Ortes oder einer Informa-
tion, die relevant fiir das Abenteuer sind.

+ Das Erreichen eines wichtigen Bestimmungsortes.

Wenn du EP vergibst, behandle einen grofien Meilenstein
wie einen schwere Begegnung, und einen kleineren Meilen-
stein wie eine leichte Begegnung.

Willst du deine Spieler fiir den Fortschritt des Abenteuers
mit mehr belohnen als EP und Schitzen, kannst du ihnen bei
den Meilensteinen zusitzliche kleine Belohnungen geben. Hier
einige Beispiele:

» Die Charaktere erhalten den Vorteil einer kurzen Rast.

« Die Charaktere konnen einen Trefferwiirfel oder einen nied-
rigstufigen Zauberplatz zuriickerhalten.

+ Die Charaktere konnen magische Gegenstiande erneut
verwenden, deren begrenzte Nutzungen eigentlich schon
verbraucht waren.

STUFENAUFSTIEG OHNE EP

Du kannst die EP auch komplett weglassen und den Charak-
teraufstieg selbst kontrollieren. Charaktere steigen dann auf,
wenn sie eine bestimmte Anzahl von Sitzungen gespielt haben,
oder wenn sie wichtige Ziele in der Kampagnengeschichte
erreichen. In jedem Fall sagst du den Spielern, wann sie eine
Stufe aufsteigen.

Diese Form des Stufenaufstiegs kann besonders hilfreich
sein, wenn in deiner Kampagne nicht so viele Kdmpfe enthal-
ten sind, oder es im Gegenteil so viele Kdmpfe gibt, dass das
Nachverfolgen der EP anstrengend wird.

SITZUNGSBASIERTER AUFSTIEG

Eine gute Rate fiir den sitzungsbasierten Aufstieg ist, wenn die
Charaktere nach der ersten Sitzung Stufe 2 erreichen, nach
der nachsten Sitzung die Stufe drei, und nach zwei weiteren
Sitzungen die Stufe 4. Fiir jede folgende Stufe sollte es zwei
bis drei Sitzungen dauern. Diese Steigerungsrate entspricht
dem Standard-Stufenaufstieg, davon ausgehend, dass eine
Spielsitzung ungefahr vier Stunden dauert.

GESCHICHTSBASIERTER AUFSTIEG

Wenn du die Geschichte der Kampagne nutzt, um den Stufen-
aufstieg vorzugeben, steigen die Charaktere genau dann eine
Stufe auf, wenn sie bedeutende Kampagnenziele erreichen.
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KAPITEL 9: WERKSTATT DES SPIELLEITERS

ALS SL BIST DU NICHT DURCH DIE REGELN DES
Player‘s Handbook (Spielerhandbuchs), die Richt-
linien dieses Handbuches oder durch die Auswahl
der Monster im Monster Manual (Monsterhand-
buch) gebunden. Du kannst deiner Vorstellung
freien Lauf lassen. Dieses Kapitel enthilt optionale
Regeln, um deine Kampagne beliebig zu gestalten
sowie Richtlinien, um eigenes Material, wie Monster oder
magische Gegenstande, zu erstellen.

Die Optionen in diesem Kapitel beziehen sich auf viele verschie-
dene Teile des Spiels. Einige davon sind Varianten von Regeln,
andere sind véllig neue Regeln. Jede Option stellt ein anderes
Genre, einen anderen Spielstil oder beides dar. Versuche zunéchst,
nicht mehr als eine oder zwei dieser Optionen zur gleichen Zeit zu
probieren, sodass du ihre Auswirkungen auf deine Kampagne klar
einschitzen kannst, bevor du weitere Optionen hinzufiigst.

Bevor du eine neue Regel zu deiner Kampagne hinzufiigst,
stelle dir zwei Fragen:

« Wird diese Regel das Spiel verbessern?
» Werden meine Spieler sie mégen?

Wenn du dir sicher bist, dass die Antwort auf beide Fragen ja
lautet, hast du nichts zu verlieren und kannst den Versuch star-
ten. Bewege deine Spieler dazu, dir ihre Meinung mitzuteilen.
Wenn die Regeln oder das Spielelement nicht funktionieren wie
gedacht oder nicht viel zum Spiel beitragen, kannst du nachbes-
sern oder sie ganz entfernen. Der Ursprung einer Regel ist nicht
wichtig, sie muss euch dienlich sein, nicht andersherum.

Hiite dich davor, etwas zum Spiel hinzuzufiigen, was einem
Charakter erlaubt, sich auf mehr als einen Effekt zur gleichen
Zeit zu konzentrieren, mehr als eine Reaktion oder Bonusak-
tion pro Runde durchzufithren, oder sich auf mehr als drei
magische Gegenstinde einzustimmen. Regeln und Spiel-
elemente, welche die Regeln fiir Konzentration, Reaktionen,
Zusatzhandlungen und Einstimmung auf magische Gegen-
stinde aushebeln, konnen dein Spiel unnétig kompliziert
machen und aus der Balance bringen.

ATTRIBUTSOPTIONEN

Die optionalen Regeln in diesem Abschnitt nutzen weiterhin
Attributswerte.

UBUNGSWURFEL

Diese optionale Regel ersetzt den Bonus eines Charakters fiir
Ubung durch einen Ubungswiirfel, um das Spiel zufilliger zu
gestalten und um aus Ubung einen weniger verlasslichen Indikator
von Meisterschaft zu machen. Anstatt dem Attributswurf, einem
Angriffswurf oder einem Rettungswurf einen festen Ubungsbo-
nus hinzuzufiigen, wirft der Spieler einen Wiirfel. Die Tabelle fiir
Ubungswiirfel gibt an, welchen oder welche Wiirfel, abhéingig von
der Stufe eines Charakters, zu werfen sind.

Immer wenn ein Klassenmerkmal, wie die Expertise eines
Schurken, es einem Charakter erlaubt, seinen Ubungsbonus zu ver-
doppeln, wirft der Spieler den I"Jbungswiirfel stattdessen zweimal.

Diese Option ist fiir Spielercharaktere und Nichtspielercha-
raktere gedacht, die iiber Stufen verfiigen, im Gegensatz zu
Monstern, die keine Stufen besitzen.

UBUNGSWURFEL
Stufe Ubungsbonus Ubungswiirfel
= +2 w4
5.-8. +3 W6
9. 57 +4 w8
o= 153 +5 W10
AL +6 W12

VARIANTEN VON FERTIGKEITEN

Eine Fertigkeit bestimmt die Umstidnde, unter denen ein Cha-
rakter einem Attributswurf seinen Ubungsbonus hinzufiigen
kann. Fertigkeiten legen diese Umstande fest, indem sie sich
auf die verschiedenen Aspekte der sechs Attributswerte bezie-
hen. Zum Beispiel sind Akrobatik und Verstohlenheit zwei
verschiedene Aspekte der Geschicklichkeit, und ein Charakter
kann sich auf einen spezialisieren oder auf beide.

Du kannst auf Fertigkeiten verzichten und eine der folgen-
den Varianten verwenden. Du kannst dir aussuchen, was am
besten zu deiner Kampagne passt.

UBUNG IN ATTRIBUTSWURFEN

Mit dieser Regelvariante haben Charaktere keine Fertigkeits-
kompetenzen, stattdessen hat jeder Charakter Werte in zwei
Attributen: einer abhédngig von der Klasse des Charakter, der
andere abhingig vom Hintergrund des Charakters. Die Tabelle
Ubung in Attributswiirfen nach Klasse schligt eine Ubung fiir
jede Klasse vor, und du entscheidest, welches Attribut an den
jeweiligen Hintergrund gekniipft ist.

UBUNG IN ATTRIBUTSWURFEN NACH KLASSE

Klasse Attributswurf

Barbar Stirke, Geschicklichkeit oder Weisheit
Barde Beliebig

Druide Intelligenz oder Weisheit

Hexenmeister Intelligenz oder Charisma

Kampfer Stirke, Geschicklichkeit oder Weisheit

Kleriker Intelligenz, Weisheit, oder Charisma

Magier Intelligenz oder Weisheit

Ménch Stirke, Geschicklichkeit oder Weisheit

Paladin Stérke, Geschicklichkeit, Intelligenz oder Charisma
Schurke Geschicklichkeit, Intelligenz, Weisheit oder Charisma
Waldlaufer Stirke, Geschicklichkeit, oder Weisheit

Zauberer intelligenz oder Charisma

Das Klassenmerkmal Expertise funktioniert unter dieser
Regel anders als gewohnlich. Auf der ersten Stufe wihlt ein
Charakter mit dem Klassenmerkmal Expertise anstatt zwei
Fertigkeiten, in denen er geiibt ist, eines der Attribute aus, in
welchem er geiibt ist. Die Wahl eines Attributs zdhlt als zwei
Expertise-Auswahlen des Charakters. Wiirde der Charakter
eine weitere Fertigkeit, in der er geiibt ist, hinzugewinnen, so
sucht der Charakter stattdessen einen weiteren Attributswurf
aus, in welchem er Ubung hinzugewinnt.

Diese Option entfernt Fertigkeiten aus dem Spiel und
erlaubt nur wenig Unterscheidung zwischen Charakteren.
Zum Beispiel kann sich ein Charakter nicht entscheiden, sich
auf Uberzeugen oder Einschiichtern zu spezialisieren; er ist in
beidem gleichermafien geschickt.

UBUNGSBONUS: HINTERGRUND

Mit dieser Regelvariante haben Charaktere weder Fertig-
keiten, in denen sie geiibt sind, noch Ubung im Umgang mit
Werkzeugen. Alles, was einem Charakter Ubung in Fertigkei-
ten oder Werkzeugen gewahren wiirde, bringt keinen Vorteil.
Stattdessen kann ein Charakter seinen Ubungsbonus auf
jeden Attributswurf anwenden, der sich aus der vorherigen
Erfahrung und dem Training (entsprechend dem Hintergrund
des Charakters) als sinnvoll ergibt. Es liegt letztlich im Ermes-
sen des SLs, ob der Hintergrund eines Charakters hierfiir
anwendbar ist.
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Du kannst auch einen Wurf auf Ehre fordern, wenn sich ein
Charakter in einer der folgenden Situationen befindet:

« Unsicherheit, wie man ehrenhaft handelt

. Beim Versuch, das Gesicht zu wahren, wihrend man
kapituliert

» Beim Versuch, den Ehre-Wert eines anderen Charakters
zu bestimmen

« Beim Versuch, die angemessene Etikette in einer heiklen
sozialen Situation zu zeigen

« Beim Versuch, den eigenen ehrenhaften oder unehrenhaften
Ruf zu verwenden, um jemand anderen zu beeinflussen

Rettungswiirfe auf Ehre. Ein Rettungswurf auf Ehre kommt
ins Spiel, wenn du bestimmen méchtest, ob ein Charakter unab-
sichtlich etwas Unehrenhaftes tun kénnte. In den folgenden
Situationen kannst du einen Rettungswurf auf Ehre verlangen:

» Vermeidung eines versehentlichen Bruchs der Etikette
oder des Kodex

» Dem Drang widerstehen, die Stichelei oder Beleidigung
eines Feindes zu erwidern

- Erkennen, wenn ein Feind versucht, den Charakter zu einem
unehrenhaften Verhalten zu verleiten

WERT: GEISTIGE GESUNDHEIT

Ziehe in Erwagung, den Wert geistige Gesundheit in deiner
Kampagne zu verwenden, wenn diese sich um Wesenheiten
dreht, die vollig fremdartig und von unaussprechlicher Natur
sind, wie der Grof3e Cthulhu, dessen Krifte und Handlanger
den Verstand eines Charakters zerschmettern kénnen.

Ein Charakter von hoher geistiger Gesundheit ist selbst
angesichts wahnwitziger Umstande ausgeglichen, wiahrend
Charaktere mit niedriger geistiger Gesundheit bei einer
Konfrontation mit befremdlichen Schrecken jenseits iiblicher
Vernunft leicht zerbrechen.

Wiirfe auf geistige Gesundheit. Du kannst einen Wurf
auf geistige Gesundheit anstelle eines Intelligenzwurfes
verlangen, wenn Charaktere sich Kenntnisse iiber fremdar-
tige Kreaturen des Wahnsinns ins Gedachtnis rufen, um die
Schriften rasender Irrer zu entziffern oder um Zauber aus
Biichern verbotenen Wissens zu lernen. Du kannst auch einen
Wurf auf geistige Gesundheit verlangen, wenn Charaktere eine
der folgenden Handlungen versuchen:

- Ein Stiick Text entziffern, der in einer derart fremdartigen
Sprache verfasst wurde, dass er droht, den Verstand eines
Charakters zu zerbrechen

. Uberwinden der nachklingenden Effekte des Wahnsinns

« Begreifen eines Stiicks fremdartiger Magie, die dem norma-
len Verstindnis von Magie widerspricht

Rettungswiirfe auf geistige Gesundheit. Du kannst einen
Rettungswurf auf geistige Gesundheit verlangen, wenn ein
Charakter Gefahr lauft, dem Wahnsinn anheim zu fallen, wie
z.B. in den folgenden Situationen:

» Zum ersten Mal eine Kreatur aus dem Fernen Reich oder
anderen fremdartigen Reichen sehen

» Direkten Kontakt mit dem Verstand einer fremden Kreatur
herstellen

- Zaubern ausgesetzt sein, welche die geistige Stabilitét
beeinflussen, wie die Wahnsinn-Option des
Symbol-Zaubers

« Durchqueren einer Halbebene, die auf fremdartiger
Physik basiert

- Einem Effekt widerstehen, der durch einen Angriff oder
durch einen Zauber, der psychischen Schaden verursacht,
ibertragen wurde

Ein gescheiterter Rettungswurf auf geistige Gesundheit
kann in kurzfristigem, langfristigem oder unbefristetern Wahn-
sinn enden, wie in Kapitel 8 ,,Das Spiel leiten* beschrieben.
Immer, wenn ein Charakter langfristigen oder unbefristeten
Wahnsinn erleidet, wird die geistige Gesundheit um 1 redu-
ziert. Ein Vollstandige Genesung-Zauber kann die geistige
Gesundheit, die auf diese Weise verloren wurde, wieder-
herstellen, und ein Charakter kann seinen Wert in geistiger
Gesundheit durch Stufenanstieg steigern.

KAPITEL 9 | WERKSTATT DES SPIELLEITERS

26



66

KAPITEL ¢ | WERKSTATT DES SPTELLEITERS

ABENTEUEROPTIONEN

Dieser Abschnitt bietet dir Optionen, um die Regeln der Rast
zu dndern sowie deiner Kampagne ungewdhnliche Dinge hin-
zuzufiigen, wie etwa moderne Waffen.

FurcHT uND HORROR

Die Regeln fiir Furcht und Horror kénnen dir helfen, in einer
diisteren Fantasy-Kampagne eine Atmosphare des Grauens
aufrechtzuerhalten.

FurcHT

Wenn Abenteurer Bedrohungen begegnen, die sie nicht
iiberwinden kénnen, kannst du einen Weisheitsrettungswurf
von ihnen verlangen. Bestimme den SG entsprechend der
Umstinde. Ein Charakter, der bei diesem Wurf scheitert, ist
fiir 1 Minute verangstigt. Der Charakter kann den Rettungs-
wurf am Ende jedes seiner Ziige wiederholen, um den Effekt
auf sich mit einem Erfolg zu beenden.

Horror

Horror beinhaltet mehr als nur einfache Angst. Er bringt
Abscheu und Seelenqualen mit sich. Er tritt haufig auf, wenn
Abenteurer etwas sehen, das dem allgemeinen Verstandnis
von dem, was in der Welt passieren kann und sollte, wider-
spricht, oder beim Realisieren einer grasslichen Wahrheit.

In einer solchen Situation kannst du verlangen, dass die
Charaktere einen Charismarettungswurf ablegen, um dem
Horror zu widerstehen. Setze den SG entsprechend des
Ausmafes der schreckenserregenden Umstinde. Bei einem
gescheiterten Wurf erhélt der Charakter eine kurzzeitige oder
langfristige Form von Wahnsinn, den du entweder aussuchen
oder zufillig ermitteln kannst, wie in Kapitel 8, ,Das Spiel
leiten®, beschrieben.

HEeILuNG

Diese optionalen Regeln machen es fiir Abenteurer einfacher
oder schwieriger, sich von Verletzungen zu erholen. Die Zeit,
die deine Spieler mit Abenteuern verbringen kénnen, bevor sie
rasten miissen, wird entweder verringert oder erhéht.

ABHANGIGKEIT VON HEILERAUSRUSTUNG

Ein Charakter kann nach einer kurzen Rast keine Trefferwiir-
fel einsetzen, es sei denn, jemand wendet eine Verwendung
einer Heilerausriistung auf, um die Wunden des Charakters zu
verbinden und zu behandeln.

HEILUNGSWOGE

Diese optionale Regel erlaubt es Charakteren, sich inmitten des
Gefechts zu heilen, und funktioniert gut fiir Abenteurergruppen,
die wenige oder gar keine Charaktere mit Heilmagie enthalten
oder fiir Kampagnen, in denen magische Heilung selten ist.

Als eine Aktion kann ein Charakter eine Heilungswoge nutzen
und bis zur Hilfte seiner Trefferwiirfel aufwenden. Fiir jeden
Trefferwiirfel, der auf diese Weise aufgewendet wird, wirft der
Spieler den Trefferwiirfel und z4hlt den Konstitutionsmodifikator
des Charakters hinzu. Der Charakter erhilt dann entsprechend
viele Trefferpunkte hinzu. Der Spieler kann sich entscheiden,
nach jedem Wurf einen weiteren Trefferwiirfel auszugeben.

Ein Charakter, der eine Heilungswoge einsetzt, kann das
nicht wieder tun, bis er eine kurze oder lange Rast abschlief3t.

Unter dieser optionalen Regel erhalt ein Charakter alle aus-
gegebenen Trefferwiirfel am Ende einer langen Rast zuriick.
Nach einer kurzen Rast erhilt ein Charakter eine Zahl von
Trefferwiirfeln zuriick, die seiner Stufe geteilt durch 4 ent-
spricht (bei einem Minimum von 1).



Um das Gefiihl zu unterstreichen, die Charaktere seien
Superhelden, kannst du einen Charakter eine Heilungswoge
als Bonusaktion einsetzen lassen anstatt als Aktion.

LANGSAME NATURLICHE HEILUNG

Charaktere erhalten keine Trefferpunkte am Ende einer langen
Rast zuriick. Stattdessen kann ein Charakter am Ende einer
langen Rast Trefferwiirfel ausgeben, um zu heilen, wie es auch
nach einer kurzen Rast moglich ist.

Diese optionale Regel verliangert die Zeit, die ein Charakter
ohne die Vorteile magischer Heilung benétigt, um sich von
seinen Wunden zu erholen, und funktioniert gut fiir rauere,
realistischere Kampagnen.

VARIANTEN DER RAST

Die Regeln fiir kurze und lange Rast, prasentiert in Kapitel 8
des Player's Handbook (Spielerhandbuchs), funktionieren gut
in einer Kampagne mit heroischem Stil. Charaktere begegnen
tédlichen Feinden auf Augenhéhe, erleiden Schaden, welcher
sie in greifbare Nahe des Todes bringt, sind aber dennoch
bereit, am nachsten Tag wieder zu kimpfen. Falls dieser
Ansatz nicht in deine Kampagne passt, erwége die nachfolgen-
den Varianten.

EpiscHES HELDENTUM
Diese Variante nutzt eine kurze Rast von 5 Minuten Dauer
und eine lange Rast von einer Stunde Dauer. Diese Anderung
macht Kampfe routinemafdiger, da Charaktere sich leicht von
jeder Schlacht erholen kénnen. Vielleicht méchtest du Kampf-
begegnungen schwieriger gestalten, um dies auszugleichen.
Zauberwirker, die dieses System nutzen, kénnen es sich
besonders auf héheren Stufen leisten, ihre Zauberplatze
schnell zu verbrauchen. Du kannst in Betracht ziehen, Zau-
berwirkern die Wiederherstellung ihrer aufgewendeten
Zauberplatze nach einer Rast nur bis zur Halfte (abgerundet)
ihrer maximalen Zauberplitze zu erlauben und die wieder-
hergestellten Zauberplitze auf Grad 5 oder niedriger zu
begrenzen. Nur eine vollstandige Rast von 8 Stunden erlaubt
es einem Zauberwirker, alle Zauberplatze wiederherzustellen
und Zauberplatze des 6. Grades und héher zuriickzuerhalten.

RAUER REALISMUS

Diese Variante nutzt eine kurze Rast von 8 Stunden und eine
lange Rast von 7 Tagen. Dies verlangsamt eine Kampagne
und macht es fiir die Charaktere notwendig, den Nutzen und
die Konsequenzen eines Kampfes sorgfiltig abzuwéagen.
Charaktere kénnen es sich nicht erlauben, in zu viele Kdmpfe
hintereinander verwickelt zu werden, und Abenteuer erfordern
sorgfaltige Planung.

Dieser Ansatz ermutigt die Charaktere, Zeit au3erhalb
des Gewdlbes zu verbringen. Es ist eine gute Option fiir
Kampagnen, die ihren Schwerpunkt auf Intrigen, Politik und
Interaktion zwischen Nichtspielercharakteren legen, und in
denen Kiampfe selten sind oder eher vermieden werden, als
dass man sich in sie hineinstiirzt.

FEUERWAFFEN

Wenn du den Mantel-und-Degen-Stil von Die drei Musketiere
und dhnlichen Geschichten als Vorbild nehmen méchtest,
kannst du Schiefpulverwaffen, wie sie mit der Renaissance ver-
bunden werden, in deine Kampagne einbauen. Gleichermafien
konnen in einer Kampagne, in der ein Raumschiff abgestiirzt

ist oder Elemente unserer gegenwirtigen Erde vorhanden sind,
Feuerwaffen vorkommen. Die Feuerwaffen-Tabelle enthélt Bei-
spiele fiir Feuerwaffen aus allen drei Perioden. Die modernen
und futuristischen Gegenstédnde sind ohne Preis angegeben.

UsuNG

Es liegt an dir zu entscheiden, ob ein Charakter Ubung mit
einer Feuerwaffe hat. In den meisten D&D-Welten wiirden
Charaktere keine solche Ubung haben. In der Zeit zwischen
den Abenteuern kénnen Charaktere die Regeln zum Training
aus dem Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) verwenden, um
Ubung mit Feuerwaffen zu erlangen. Dies setzt voraus, dass
sie genug Munition haben, um die Waffe zu verwenden, wih-
rend sie ihren Gebrauch meistern.

EIGENSCHAFTEN
Feuerwaffen nutzen spezielle Geschosse, und einige von ihnen
haben die Eigenschaft Nachladen oder FeuerstoB.

Geschosse. Die Munition einer Feuerwaffe wird bei
Verwendung zerstort. Waffen der Renaissance und moderne Feu-
erwaffen nutzen Kugeln. Futuristische Feuerwaffen werden von
einer speziellen Munition betrieben, sogenannten Energiezellen.
Eine Energiezelle enthilt geniigend Energie fiir alle Schiisse, die
die Feuerwaffe abgeben kann.

Feuerstof3. Eine Waffe mit der Feuerstof3-Eigenschaft kann
eine einzelne Attacke durchfithren oder einen Bereich entspre-
chend einem Wiirfel mit 3 Metern Kantenlénge innerhalb der
normalen Reichweite mit Schiissen eindecken. Jede Kreatur in
diesem Bereich muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen
SG 15 bestehen oder den normalen Schaden der Waffe erleiden.
Diese Aktion verbraucht 10 Geschosse.

Nachladen. Mit einer Waffe mit der Eigenschaft Nachladen
kann nur eine begrenzte Anzahl von Schiissen abgegeben
werden. Ein Charakter muss dann unter Aufwendung einer
Aktion oder Bonusaktion (nach Wahl des Charakters) nachladen.

SPRENGSTOFFE

Eine Kampagne kann Sprengstoffe aus der Renaissance oder
der modernen Welt beinhalten (letztere sind ohne Preis), wie
in der Tabelle Sprengstoffe dargestellit.

BOMBE

Ein Charakter kann diese Bombe ziinden und bis zu 18 Meter
weit werfen. Jede Kreatur innerhalb von 1,50 m der Explosion
muss einen Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 12 beste-
hen oder 3W6 Feuerschaden erleiden.

SCHIESSPULVER

Schiefpulver wird hauptséichlich verwendet, um Kugeln aus

Laufen von Pistolen oder Gewehren zu feuern, oder um daraus

eine Bombe zu machen. SchieBpulver wird in kleinen hélzer-

nen Fassern und in wasserdichten Pulverh6rnern verkauft.
Einen mit Schiefipulver gefiillten Behalter anzuziin-

den, kann ihn zur Explosion bringen, wobei im Umkreis

von 3 Metern Feuerschaden verursacht wird (3W6 fiir ein

Pulverhorn, 7W6 fiir ein Fass). Ein erfolgreicher Geschicklich-

keitsrettungswurf gegen SG 12 halbiert den Schaden. Ziindet

man eine Unze SchieBpulver an, brennt sie fiir eine Runde und

beleuchtet alles in 9 Metern Umkreis mit hellem Licht und in 9

weiteren Metern mit dimmrigem Licht.

DynaMIT

Als eine Aktion kann ein Charakter einen Stab Dynamit
anziinden und bis zu 18 Meter weit werfen. Jede Kreatur in
einem Umkreis von 1,50 Metern muss einen Geschicklich-
keitsrettungswurf gegen SG 12 bestehen, um nicht 3W6
Wuchtschaden zu erleiden. Ein erfolgreicher Rettungswurf
halbiert den Schaden.

Ein Charakter kann einige Stdbe Dynamit zusammenbin-
den, damit sie gemeinsam explodieren. Jeder zusétzliche Stab
erhoht den Schaden um 1W6 (bis zu einem Maximum von
10W6) und den Explosionsradius um 1,50 Meter (bis zu einem
Maximum von 6 Metern).
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Dynamit kann mit einer lingeren Lunte versehen werden,
um nach einer vorher bestimmten Zeit, tiblicherweise 1 bis
6 Runden, zu explodieren. Wiirfle Initiative fiir das Dynamit.
Nach der vorher festgelegten Anzahl von Runden explodiert
das Dynamit, wenn es gemaf der Initiative an der Reihe ist.

GRANATEN

Als eine Aktion kann ein Charakter eine Granate bis zu 18
Meter weit werfen. Mit einem Granatwerfer kann ein Charakter
eine Granate bis zu 36 Meter weit feuern.

Jede Kreatur innerhalb von 6 Metern Radius einer
explodierenden Splittergranate muss einen Geschicklichkeits-
rettungswurf gegen SG 15 ablegen. Bei einem Scheitern erleidet
sie 5W6 Stichschaden, bei einem Erfolg die Halfte davon.

Eine Runde, nachdem eine Rauchgranate landet, breitet sich
eine Rauchwolke mit ihr als Zentrum aus, die einen Umkreis
von 6 Metern komplett verschleiert. Ein mittelstarker Wind
(mindestens 15 km/h) verweht den Rauch in 4 Runden; ein star-
ker Wind (30 km/h oder mehr) verweht ihn in einer Runde.
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SPRENGSTOFFE
Renaissance-Gegenstand Kosten Gewicht
Bombe 150 GM 1 Pfd.
Schiepulver, Fass 250 CGM 20 Pfd.
SchieRpulver, Pulverhorn 35GM 2 Pfd.
Moderner Gegenstand Kosten Gewicht
Dynamit (Stange) — 1 Pfd.
Granate, Splitter- — 1 Pfd.
Granate, Rauch- — 2 Pfd.
Granatwerfer — 7 Pfd.
FEUERWAFFEN
Renaissance-Gegenstand Kosten  Schaden Gewicht
Fernkampf-Kriegswaffen
Pistole 250 GM 1W10 Stich 3 Pfd.
Muskete 500 GM 1W12 Stich 10 Pfd.
Geschosse
Kugeln (10) 3CM  — 2 Pfd.
Moderner Gegenstand Kosten  Schaden Gewicht
Fernkampf-Kriegswaffen
Pistole, automatisch —  2W6 Stich 3 Pfd.
Revolver —  2W8 Stich 3 Pfd.
Gewehr, Jagd —  2W10 stich 8 Pfd.
Gewehr, automatisch —_ 2W8 Stich 8 Pfd.
Schrotflinte —  2Wa8 Stich 7 Pfd.
Geschosse
Kugeln (10) — - 1 Pfd.
Futuristischer Kosten  Schaden Gewicht
Gegenstand
Fernkampf-Kriegswaffen
Laserpistole —  3W6 Gleiend 2 Pfd.
Antimaterie-Gewehr —  6W8& Nekrotisch 10 Pfd.
Lasergewehr —  3W8 GleiRend 7 Pfd.
Geschosse
Energiezelle —_ = 5 Unzen

FREMDARTIGE TECHNOLOGIE

Wenn Abenteurer ein Stiick Technologie finden, das nicht von
ihrer Welt oder aus ihrer Zeitperiode stammt, kénnten die
Spieler verstehen, was es ist, aber den Charakteren diirfte das
schwerfallen. Um die Unkenntnis eines Charakters darzustel-
len, lass ihn eine Reihe von Wiirfen auf Intelligenz ablegen,
damit er die Technologie durchschauen kann.

Wenn er feststellen will, wie die Technologie funktioniert,
muss einem Charakter eine Anzahl von Wiirfen auf Intelligenz
gelingen, die auf der Komplexitit des Gegenstands basiert: zwei
Erfolge fiir einen einfachen Gegenstand (wie etwa ein Feuerzeug,
ein Taschenrechner oder ein Revolver) und vier Erfolge fiir einen
komplexen Gegenstand (wie etwa ein Computer, eine Kettensiage
oder ein Luftkissenfahrzeug). Schaue dann in die Tabelle Fremd-
artige Technologie verstehen. Wenn die Wiirfe eines Charakters
viermal oder ofter scheitern, bevor er eine lange Rast abschlief3t,
kannst du iiberlegen, ob er den Gegenstand dabei zerstort.

Ein Charakter hat einen Vorteil bei Wiirfen auf Intelligenz,
um einen Gegenstand zu verstehen, wenn er die Benutzung
des Gegenstands beobachten konnte oder schon einmal einen
ahnlichen Gegenstand benutzt hat.

FREMDARTIGE TECHNOLOGIE VERSTEHEN

Wurfergebnis

auf Intelligenz Ergebnis

9 oder niedriger  Ein Scheitern; eine Anwendung oder Ladung
ist verschwendet, sofern anwendbar; Charak-

ter hat einen Nachteil auf den nichsten Wurf

10-14 Ein Scheitern
15-19 Ein Erfolg
20 oder héher Ein Erfolg; Charakter hat einen Vorteil beim

niachsten Wurf

Eigenschaften

Geschosse (Reichweite 9/27), Laden
Munition (Reichweite 12/36), Laden, Zweihindig

Eigenschaften

Geschosse (Reichweite 15/45), Nachladen (15 Schuss)

Geschosse (Reichweite 12/36), Nachladen (6 Schuss)

Geschosse (Reichweite 24/72), Nachladen (5 Schuss), Zweihindig
Geschosse (Reichweite 24/72), Feuerstof}, Nachladen (30 Schuss),
Zweihindig

Geschosse (Reichweite 9/27), Zweihindig

Eigenschaften

Geschosse (Reichweite 12/36), Nachladen (50 Schuss)
Geschosse (Reichweite 36/108), Nachladen (2 Schuss), Zweihindig
Geschosse (Reichweite 30/90), Nachladen (30 Schuss), Zweihindig



HANDLUNGSPUNKTE

Handlungspunkte erlauben es Spielern, den Verlauf der
Handlung zu verandern, Komplikationen in die Handlung ein-
zufithren, die Welt zu verdndern und sogar die Rolle des SLs
zu iibernehmen. Wenn du beim Lesen dieser optionalen Regel
Sorgen bekommst, dass deine Spieler dies missbrauchen
konnten, ist diese Regel vielleicht nichts fiir dich.

HANDLUNGSPUNKTE VERWENDEN
Jeder Spieler startet mit einem Handlungspunkt. Wahrend der
Sitzung kann ein Spieler diesen Punkt fiir einen Effekt einsetzen.
Der Effekt hingt davon ab, wie deine Gruppe an diese optionale
Regel herangeht. Drei Optionen werden nachfolgend vorgestellt.
Ein Spieler kann nicht mehr als einen Handlungspunkt pro
Sitzung einsetzen. Du kannst diese Beschrankung nach Belie-
ben erhohen, besonders wenn du méchtest, dass die Spieler
die Geschichte stédrker vorantreiben. Sobald jeder Spieler am
Tisch einen Handlungspunkt ausgegeben hat, erhalten alle
Spieler einen Handlungspunkt.

OPTION 1: WAS FUR EINE WENDUNG!
Ein Spieler, der einen Handlungspunkt ausgibt, darf ein Ele-
ment zur Welt oder Situation hinzufiigen, welches die Gruppe
(inklusive dir) als wahr akzeptieren muss. Zum Beispiel kann
ein Spieler einen Handlungspunkt ausgeben, um zu sagen, er
habe eine geheime Tiir gefunden, ein NSC wiirde erscheinen
oder dass sich ein Monster als ein vermisster Verbiindeter her-
ausstellt, der in eine schreckliche Bestie verwandelt wurde.
Ein Spieler, der einen Handlungspunkt in dieser Weise
ausgeben mochte, sollte seine Idee mit jedem am Tisch bespre-
chen und sich eine Riickmeldung einholen, bevor man sich auf
einen Handlungsverlauf einigt.

OPTION 2: D1 GESCHICHTE VERDICHTET SICH
Immer wenn ein Spieler einen Handlungspunkt ausgibt, muss
der Spieler zu seiner Rechten eine Komplikation zur Szene
hinzufiigen. Wenn zum Beispiel der Spieler, der den Handlungs-
punkt ausgibt, entscheidet, dass er eine geheime Tiir gefunden
hat, so konnte der Spieler zu seiner Rechten sagen, dass das
Offnen eine magische Falle auslést, welche die Abenteurer-
gruppe in einen anderen Teil des Gewdolbes teleportiert.

OPTION 3: D1E GOTTER MUSSEN VERRUCKT SEIN

Bei diesem Ansatz gibt es keinen dauerhaften SL. Jeder
erstellt einen Charakter, und eine Person startet als SL und
verwaltet ganz normal das Spiel. Der Charakter dieser Person
wird zu einem NSC, welcher der Gruppe folgen kann oder am
Rande bleibt, ganz wie die Gruppe es wiinscht.

Zu jedem Zeitpunkt kann ein Spieler einen Handlungspunkt
ausgeben, um zum SL zu werden. Dessen Charakter wird zu
einem NSC, und das Spiel wird fortgesetzt. Es ist vermutlich
keine gute Idee, die Rollen mitten im Kampf zu wechseln. Aber
es kann geschehen, wenn die Gruppe dem neuen SL erlaubt,
sich auf die neue Rolle einzustellen und die Szene da aufzu-
nehmen, wo der vorherige SL sie verlassen hat.

Handlungspunkte auf diese Weise zu verwenden, kann fiir
eine aufregende Kampagne sorgen, wenn jeder neue SL das
Spiel in unerwartete Richtungen lenkt. Dieser Ansatz ist auch
grofartig fiir kiinftige Spielleiter, um das Spiel in kleinen, kon-
trollierten Dosen zu verwalten.

In einer Kampagne, welche Handlungspunkte in dieser
Weise verwendet, sollte jeder Spieler mit etwas vorbereitetem
Material oder einer spezifischen Begegnung im Sinn an den
Tisch kommen. Ein Spieler, der nicht vorbereitet ist oder dem
nicht danach ist, das Spiel zu leiten, kann sich entscheiden,
in dieser Sitzung keinen Handlungspunkt auszugeben.




Damit dieser Ansatz funktioniert, sollten einige gemeinsame
Erwartungen iiber die Kampagne vereinbart werden, damit die
Spielleiter eine Arbeit nicht zweimal machen miissen oder sich
gegenseitig ihre Pldne ruinieren.

KAMPFOPTIONEN

Die Optionen in diesem Abschnitt bieten alternative Wege an,
um Kémpfe abzuhandeln. Das grofite Risiko beim Hinzufiigen
dieser Regeln ist das Verlangsamen des Spielverlaufs.

VARIANTEN VON INITIATIVE

Dieser Abschnitt bietet neue Wege, Initiative abzuhandeln.

INITIATIVEWERT

Mit dieser optionalen Regel wiirfeln Kreaturen ihre Initiative
nicht zu Beginn eines Kampfes. Stattdessen hat jede Kreatur
einen Initiativwert, welcher ein passiver Initiativwurf ist: 10 +
Geschicklichkeitsmodifikator.

Durch das Wegfallen von Initiativewiirfen, Kopfrechnen und
Erfragen und Aufzeichnen von Gesamtwerten kannst du das
Spiel wesentlich beschleunigen — die Kosten sind eine Initiati-
vereihenfolge, die oft vorhersagbar ist.

GRUPPENINITIATIVE

Die Initiative fiir jeden Spielercharakter und jedes Monster
aufzuzeichnen, jeden in der korrekten Reihenfolge anzuordnen
und sich zu erinnern, wo man sich in der Liste befindet, kann
das Spiel verlangsamen. Wenn du schnellere Kdmpfe mé6ch-
test, kannst du die Regel fiir Gruppeninitiative verwenden.

Es besteht aber die Gefahr, dass diese Kdmpfe unausgegli-
chen werden.

In dieser Variante werfen die Spieler einen W20 fiir die Initi-
ative ihrer Gruppe. Du wirfst ebenfalls einen W20. Keiner der
Wiirfe erhilt Modifikationen. Wer héher wiirfelt, gewinnt die
Initiative. Fithrt im Falle eines Gleichstandes weitere Wiirfe
durch, bis der Gleichstand gebrochen ist.

Wenn eine Gruppe an der Reihe ist, konnen die Mitglieder
dieser Gruppe in einer beliebigen Reihenfolge handeln. Sobald
alle Mitglieder einer Gruppe gehandelt haben, ist die andere
Gruppe an der Reihe. Eine Runde endet, wenn beide Seiten
ihre Ziige beendet haben.

Falls mehr als zwei Gruppen an einem Kampf teilnehmen,
wirft jede Gruppe ihre Initiative. Gruppen handeln, beginnend
mit der hochsten Initiative bis zur niedrigsten. Der Kampf wird
in Initiativereihenfolge fortgesetzt, bis er beendet ist.

Diese Variante animiert zu Zusammenarbeit und macht dein
Leben als SL einfacher, da du Monster einfacher koordinieren
kannst. Der Nachteil ist, dass die Seite, welche die Initiative
gewinnt, sich gegen Gegner zusammenschliefen und diese
aus dem Spiel nehmen kann, bevor sie eine Moglichkeit zum
Handeln bekommen.

GESCHWINDIGKEITSFAKTOR

Einige SL empfinden den normalen Initiativeverlauf als zu
vorhersehbar und zu leicht auszunutzen. Spieler kénnen

ihre Kenntnis iiber die Initiativereihenfolge nutzen, um ihre
Entscheidungen zu beeinflussen. Zum Beispiel kénnte ein
schwerverwundeter Kdmpfer einen Troll angreifen, weil er
weif}, dass der Kleriker vor dem Monster an der Reihe ist und
ihn heilen kann.

Der Geschwindigkeitsfaktor ist eine Option fiir Initiative,
welche mehr Unsicherheit in den Kampf bringt, aber auf
Kosten der Spielgeschwindigkeit geht. In dieser Variante
werfen die Kampfteilnehmer in jeder Runde ihre Initiative.
Jeder Charakter und jedes Monster muss sich fiir eine Aktion
entscheiden, bevor sie Initiative wiirfelt.



Initiativemodifikatoren. Modifikatoren kénnen auf die
Initiative von Kreaturen anwendbar sein, abhéngig von deren
Grofe und der Aktion, die sie durchfithren. Zum Beispiel ist
eine Kreatur, die mit einer leichten Waffe kimpft oder nur
einen simplen Zauber wirkt, wahrscheinlich eher an der Reihe
als eine Kreatur mit einer schweren oder langsamen Waffe.
Fiir Einzelheiten, schaue in die Tabelle Initiativemodifikatoren
fiir den Geschwindigkeitsfaktor. Wenn fiir eine Aktion kein
Modifikator aufgelistet ist, hat die Aktion keinen Einfluss auf
die Initiative. Falls mehr als ein Modifikator anwendbar ist
(wie das Fiihren von zweihidndigen, schweren Nahkampfwaf-
fen), wende sie alle auf den Initiativewurf an.

INITIATIVEMODIFIKATOREN FUR DEN
GESCHWINDIGKEITSFAKTOR
Faktor Initiativemodifikator

Zauberwirken Grad des Zaubers abziehen

Nahkampf, schwere Waffe -2
Nahkampf, leichte Waffe oder +2
Waffe mit Finesse

Nahkampf, zweihindige Waffe =7
Fernkampf, Waffe laden -5
Kreaturengrofie Initiativemodifikator
Winzig +5
Klein +2
MittelgroR +0
Grofd -2
Riesig -5
Gigantisch -8

Wende denselben Modifikator nicht mehr als einmal auf den Zug
einer Kreatur an. Zum Beispiel erhilt ein Schurke, der mit zwei
Dolchen kampft, den +2 Bonus fiir den Gebrauch von leichten oder
Finesse-Waffen nur einmal. Im Falle des Zauberwirkens, wende
nur den Modifikator des Zaubers mit dem héchsten Grad an.

Wende etwaige Modifikatoren fiir Bonusaktionen auf den
Zug der jeweiligen Kreatur an, vergiss aber nicht, dass jeder
nur einmal angewendet werden kann. Beispielsweise wirkt
ein Paladin als Bonusaktion einen Zauber des zweiten Grades
und greift dann mit einem Kurzschwert an. Der Paladin erlei-
det einen Abzug -2 fiir den Zauber und erhélt einen Bonus
+2 fiir den Gebrauch einer leichten Waffe. Der Gesamtwert
betrigt dann + 0.

Die Tabelle ist nur ein Ansatzpunkt. Du kannst dich auf sie
berufen, wenn du irgendwelche Aktionen beurteilst, die ein
Charakter unternehmen kénnte und von denen du denkst, sie
sollten schneller oder langsamer sein. Schnelle und einfache
Aktionen sollten einen Bonus erhalten, wihrend schwierige
und langsame einen Abzug erhalten sollten. Wende als Faust-
regel Boni oder Abziige von 2 oder 5 auf eine Aktion an.

Beispielsweise mochte ein Kadmpfer eine Winde bedie-
nen, um ein Fallgitter zu heben. Das ist eine komplexe und
schwierige Aktion. Du kannst festlegen, dass dies einen Initia-
tiveabzug von -5 verursacht.

Initiative wiirfeln. Nachdem sich jeder fiir eine Aktion
entschieden hat, wiirfelt jeder seine Initiative aus, wendet
Modifikatoren an und hélt das Ergebnis geheim. Dann teilst
du eine Initiativenummer mit, startest bei 30 und zAhlst herab
(es hilft, wenn man zu Beginn Zahlenbereiche ausruft). Lose
Gleichstdnde auf, indem du den Kampfteilnehmer mit der
hochsten Geschicklichkeit zuerst handeln lasst. Wirf andern-
falls einen Wiirfel, um zu bestimmen, wer zuerst handelt.

Ziige. In seinem Zug bewegt sich eine Kreatur wie gewohn-
lich, muss aber die ausgesuchte Aktion durchfiihren oder
handelt iiberhaupt nicht.

Sobald alle gehandelt haben, wiederholt sich der Vorgang.
Jeder Kampfteilnehmer wihlt eine Aktion, wiirfelt die Initiative
aus, und kommt der Reihe nach dran.

AKTIONSOPTIONEN

Dieser Abschnitt bietet neue Aktionsoptionen fiir den Kampf
an. Sie konnen als Ganzes oder einzeln deinem Spiel hinzuge-
figt werden.

AUF EINE GROSSERE KREATUR KLETTERN

Wenn eine Kreatur auf eine andere Kreatur aufspringen
mochte, so kann sie das durch Ringen erreichen. Eine kleine
oder mittelgrofie Kreatur hat nur eine geringe Chance, eine
riesige oder gigantische Kreatur erfolgreich in einen Haltegriff
zu bekommen, sofern Magie dem Ringer nicht ibernatiirliche
Krafte verliehen hat.

Alternativ kann ein hinreichend grofer Gegner wie Geldnde
behandelt werden, wenn es darum geht, auf seinen Riicken zu
springen oder eine Gliedmafie zu erklettern. Nach Abwicklung
aller notwendigen Attributswiirfe, um in Position und auf die
grofiere Kreatur zu gelangen, nutzt die kleinere Kreatur ihre
Aktion, um einen Wurf auf Stirke (Athletik) oder Geschick-
lichkeit (Akrobatik) durchzufithren, welcher mit dem Wurf auf
Geschicklichkeit (Akrobatik) des Ziels verglichen wird. Wenn
die kleinere Kreatur den Vergleich gewinnt, bewegt sie sich
erfolgreich in den Bereich der Zielkreatur und klammert sich
an deren Korper. Wahrend sie im Bereich des Ziels ist, bewegt
sich die kleinere Kreatur mit dem Ziel und hat einen Vorteil
auf Angriffswiirfe gegen das Ziel.

Die kleinere Kreatur kann sich innerhalb des Bereichs
der grofderen Kreatur bewegen. Der Bereich wird dabei wie
schwieriges Geldnde behandelt. Die Fahigkeit der grofieren
Kreatur, die kleinere Kreatur anzugreifen, ist abhingig von der
Position der kleineren Kreatur und obliegt deiner Entschei-
dung. Die grofiere Kreatur kann die kleinere als eine Aktion
entfernen — sie herunterschlagen, an einer Wand abstreifen
oder ergreifen und wegwerfen — indem sie einen Wurf auf
Starke (Athletik) durchfiihrt, welcher mit einem Wurf auf
Starke (Athletik) oder Geschicklichkeit (Akrobatik) der kleine-
ren Kreatur verglichen wird. Die kleinere Kreatur wéahlt aus,
welches Attribut verwendet wird.

ENTWAFFNEN

Eine Kreatur kann einen Angriff mit einer Waffe nutzen, um
eine Waffe oder einen anderen Gegenstand aus dem Zugriff
eines Ziels zu schlagen. Der Angreifer fihrt einen Angriffs-
wurf durch, der mit einem Wurf auf Starke (Athletik) oder
Geschicklichkeit (Akrobatik) des Ziels verglichen wird. Wenn
der Angreifer den Vergleich gewinnt, verursacht der Angriff
keinen Schaden oder nachteiligen Effekt, aber der Verteidiger
ldsst den Gegenstand fallen.

Der Angreifer hat einen Nachteil auf seinen Angriffswurf, wenn
das Ziel den Gegenstand mit zwei oder mehr Hénden halt. Das Ziel
hat einen Vorteil auf seinen Attributswurf, wenn es groer ist als
die angreifende Kreatur, und einen Nachteil, wenn es kleiner ist.

MARKIEREN
Diese Option macht es fiir Teilnehmer von Nahkampfen einfa-
cher, sich gegenseitig mit Gelegenheitsangriffen zu bedrangen.
Wenn eine Kreatur einen Nahkampfangriff durchfiihrt, kann
sie ihr Ziel auch markieren. Bis zum Ende des nichsten Zuges
des Angreifers sind Gelegenheitsangriffe, die dieser gegen ein
markiertes Ziel durchfiihrt, im Vorteil. Der Gelegenheitsangriff
verbraucht nicht die Reaktion des Angreifers, aber der Angrei-
fer kann den Angriff nicht durchfiihren, wenn er kampfunfahig
ist oder wenn Zauber wie der Schockgriff verhindern, dass er
reagieren kann. Der Angreifer kann pro Zug nur einen Gele-
genheitsangriff durchfithren.
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UBERRENNEN

Wenn eine Kreatur versucht, sich durch den Bereich einer feind-
lichen Kreatur zu bewegen, so kann die sich bewegende Kreatur
versuchen, sich ihren Weg zu bahnen, indem sie die feindliche
Kreatur iiberrennt. Als Aktion oder Bonusaktion kann die sich
bewegende Kreatur einen Wurf auf (Athletik) durchfiihren, der
mit dem Wurf auf Starke (Athletik) der feindlichen Kreatur ver-
glichen wird. Die Kreatur, die zu iiberrennen versucht, hat einen
Vorteil auf ihren Wurf, wenn sie grofier ist als die feindliche
Kreatur, oder einen Nachteil, wenn sie kleiner ist. Wenn die sich
bewegende Kreatur gewinnt, so kann sie sich in diesem Zug
durch den Raum der feindlichen Kreatur bewegen.

BEISEITESTOSSEN

Mit dieser Option benutzt eine Kreatur den speziellen Angriff
JStoBen” aus dem Player's Handbook (Spielerhandbuch), um ein
Ziel zur Seite zu zwingen, anstatt es wegzustofden. Der Angreifer hat
einen Nachteil bei seinem Wurf auf Stérke (Athletik), wenn er so vor-
geht. Falls dieser Wurf erfolgreich ist, bewegt der Angreifer das Ziel
um 1,50 m in einen anderen Bereich innerhalb seiner Reichweite.

TURNEN

Eine Kreatur kann versuchen, durch den Bereich einer feindli-
chen Kreatur zu turnen, indem sie sich unter dem Gegner weg
duckt und sich an ihm vorbeiwindet. Als Aktion oder Bonusak-
tion legt die turnende Kreatur einen Wurf auf Geschicklichkeit
(Akrobatik) ab, der mit dem Wurf auf Geschicklichkeit (Akroba-
tik) der feindlichen Kreatur verglichen wird. Wenn der Wurf der
turnenden Kreatur gelingt, kann die Kreatur sich in diesem Zug
einmal durch den Bereich der feindlichen Kreatur bewegen.

DECKUNG TREFFEN

Wenn ein Fernkampfangriff ein Ziel verfehlt, das von Deckung
geschiitzt ist, kannst du diese optionale Regel verwenden,

um festzustellen, ob die Deckung durch den Angriff getrof-

fen wurde.

Ermittle zunichst, ob der Angriffswurf das geschiitzte Ziel
ohne die Deckung getroffen hitte. Wenn der Angriffswurf in
einen Bereich fillt, der niedrig genug ist, um das Ziel zu ver-
fehlen, aber hoch genug, um zu treffen, wenn keine Deckung
vorhanden gewesen waire, so trifft der Angriff die Deckung.
Falls eine Kreatur einer verfehlten Kreatur Deckung bietet und
der Angriffswurf die RK der verdeckenden Kreatur iibertrifft,
wird die verdeckende Kreatur getroffen.

DOPPELSCHLAG

Falls deine Spielercharaktere regelmafdig Horden von niedrig-
stufigen Monstern bekdmpfen, erwige diese optionale Regel,
um solche Kampfe zu beschleunigen.

Wenn ein Nahkampfangriff eine unverletzte Kreatur auf 0
Trefferpunkte reduziert, so kann der iiberschiissige Schaden
des Angriffs auf eine Kreatur in der Nihe iibertragen werden.
Der Angreifer wahlt eine andere Kreatur innerhalb seiner
Reichweite und tibertragt iiberschiissigen Schaden auf sie, falls
der urspriingliche Angriff sie treffen kann. Falls diese Kreatur
auch unverletzt war und nun ebenfalls auf 0 Trefferpunkte
reduziert wird, so wird der iiberschiissige Schaden tibertragen,
bis entweder keine giiltigen Ziele mehr verfiigbar sind, oder bis
der iibertragene Schaden nicht mehr ausreicht, um eine zuvor
unverletzte Kreatur auf 0 Trefferpunkte zu reduzieren.

VERLETZUNGEN

Schaden lasst normalerweise keine bleibenden Effekte zuriick.
Diese Option fiihrt die Moglichkeit langfristiger Verletzungen ein.
Es liegt bei dir zu entscheiden, wann ein Wurf fiir eine
bleibende Verletzung erfolgt. Eine Kreatur kann unter den fol-
genden Umstdnden eine bleibende Verletzung erhalten:
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« Wenn sie einen kritischen Treffer erleidet.

- Wenn ihre Trefferpunkte auf 0 reduziert werden, sie aber
davon nicht sofort getotet wird.

« Wenn ihr ein Todesrettungswurf um 5 oder mehr misslingt.

Um die Natur der Verletzung zu ermitteln, wiirfle auf die Tabelle
Bleibende Verletzungen. Die Tabelle geht von einer normalen,
humanoiden Physiologie aus, aber du kannst die Ergebnisse an
Kreaturen mit einem anderen Kérperbau anpassen.

BLEIBENDE VERLETZUNGEN
W20 Verletzung

1 Verlust eines Auges. Du hast einen Nachteil bei Wiirfen
auf Weisheit (Wahrnehmung), die sich auf die Sicht bezie-
hen, und auf Fernkampfangriffswiirfe. Magie, wie etwa
der Zauber Regeneration, kann das verlorene Auge wieder
herstellen. Wenn du nach dem Erleiden dieser Verletzung
keine Augen mehr hast, erleidest du den Zustand blind.

2 Verlust eines Armes oder einer Hand. Du kannst Dinge
nicht mehr mit zwei Hénden halten und kannst nur
einen Gegenstand zur gleichen Zeit halten. Magie,
wie etwa der Zauber Regeneration, kann die verlorene
GliedmaRe wieder herstellen.

3 Verlust eines Fules oder Beins. Deine Geschwindigkeit
zu FufR ist halbiert, und du bist auf einen Stock oder
Kriicken angewiesen, um dich zu bewegen, falls du kein
Holzbein oder eine andere Prothese hast. Nach einer
Spurt-Aktion erhiltst du den Zustand liegend. Du hast
einen Nachteil bei Wiirfen auf Geschicklichkeit, die
du ablegst, um das Gleichgewicht zu halten. Magie,
wie etwa der Zauber Regeneration, kann die verlorene
GliedmaRe wieder herstellen.

4 Hinken. Deine Geschwindigkeit zu Fufl wird um 1,50 m
verringert. Nach einer Spurt-Aktion musst du einen
Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 10 durch-
fuhren. Falls du scheiterst, erleidest du den Zustand
liegend. Magische Heilung hebt das Hinken auf.

5-7 Innere Verletzung. Immer, wenn du im Kampf eine
Aktion versuchst, musst du einen Konstitutionsret-
tungswurf gegen SG 15 bestehen. Bei einem Scheitern
verlierst du deine Aktion und kannst bis zum Ende
deines nichsten Zuges keine Reaktionen nutzen. Die
Verletzung heilt, wenn du magische Heilung erhiltst
oder 10 Tage ausschlieBlich mit Rasten verbringst.

8-10 Gebrochene Rippen. Gleicher Effekt wie Innere Verlet-
zung, aber der SG des Rettungswurfs ist 10.

11-13  Schreckliche Narbe. Du bist so sehr entstellt, dass du
die Wunde nicht ohne weiteres verbergen kannst. Du
hast einen Nachteil bei Wiirfen auf Charisma (Uber-
zeugen) und einen Vorteil bei Wiirfen auf Charisma
(Einschiichtern). Magische Heilung des Grades 6 oder
héher, wie etwa die Zauber Heilung oder Regeneration,
kann diese Narbe entfernen.

14-16 Schwirende Wunde. Dein Maximum an Trefferpunkten
wird alle 24 Stunden um 1 reduziert, solange diese
Wunde besteht. Falls dein Trefferpunktemaximum
dabei auf 0 sinkt, stirbst du. Die Wunde heilt, wenn du
magische Heilung erhiltst. Alternativ kann sich jemand
der Wunde annehmen und einmal alle 24 Stunden
einen Wurf auf Weisheit (Heilkunde) gegen SG 15
durchfiihren. Nach zehn Erfolgen heilt die Wunde.

17-20 Geringe Narbe. Die Narbe hat keine negativen Effekte.
Magische Heilung des Grades 6 oder hsher, wie etwa
die Zauber Heilung oder Regeneration, kann diese
Narbe entfernen.



Statt den Effekt zu benutzen, der in der Tabelle beschrieben
ist, kannst du die Verantwortung, die bleibende Verletzung
eines Charakters darzustellen, auch in die Hand des Spielers
legen. Wiirfle auf der Tabelle fiir bleibende Verletzungen wie
iiblich, aber statt den beschriebenen Effekt zu erleiden, erhalt
der Charakter einen neuen Makel mit demselben Namen. Es
liegt beim Spieler, diese bleibende Verletzung im Spiel darzu-
stellen, wie auch jeden anderen Makel, mit der Moglichkeit,
Inspiration zu gewinnen, wenn die Verletzung sich in bedeu-
tendem Ausmaf} auf den Charakter auswirkt.

MASSIVER SCHADEN

Diese optionale Regel macht es einfacher, eine Kreatur durch
massiven Schaden zu Fall zu bringen.

Wenn eine Kreatur durch eine einzelne Quelle Schaden
nimmt, welcher der Hilfte oder mehr ihres Trefferpunktemaxi-
mums entspricht, so muss sie einen Konstitutionsrettungswurf
gegen SG 15 bestehen, oder einen zufilligen Effekt erleiden,
der anhand der Systemschock-Tabelle ausgewiirfelt wird. Zum
Beispiel muss eine Kreatur mit einem Maximum von 30 Treffer-
punkten diesen Konstitutionsrettungswurf durchfithren, wenn
sie 15 oder mehr Schaden aus einer einzelnen Quelle erleidet.

SYSTEMSCHOCK
W10  Effekt
1 Die Kreatur fallt auf 0 Trefferpunkte.

2-3  Die Kreatur fillt auf O Trefferpunkte, ist aber stabilisiert.

4-5  Die Kreatur ist bis zum Ende ihres néichsten Zuges betiubt.

6-7  Die Kreatur kann keine Reaktionen verwenden und hat
bis zum Ende ihres nichsten Zuges einen Nachteil auf
Angriffswiirfe und Attributswiirfe.

8-10 Die Kreatur kann bis zum Ende ihres nichsten Zuges
keine Reaktionen durchfihren.

MoRraAL

Einige Kampfteilnehmer rennen vielleicht davon, wenn der

Kampf sich gegen sie wendet. Du kannst diese optionale Regel

verwenden, um festzustellen, wann Monster und NSC fliehen.
Eine Kreatur kann unter jeder der folgenden Bedingun-

gen fliehen:

« Die Kreatur ist iiberrascht.

« Die Kreatur wird zum ersten Mal in einem Kampf auf die
Hilfte oder weniger ihrer Trefferpunkte reduziert.

- Die Kreatur hat in ihrem Zug keine Moglichkeit, der gegneri-
schen Seite zu schaden.

Eine Gruppe von Kreaturen kann unter jeder der folgenden
Bedingungen fliehen:

+ Alle Kreaturen der Gruppe sind iiberrascht.

» Der Anfiihrer der Gruppe wird auf 0 Trefferpunkte redu-
ziert, aufler Gefecht gesetzt, gefangengenommen, oder aus
dem Kampf entfernt.

» Die Gruppe wird auf die Halfte ihrer urspriinglichen Grof3e
reduziert, ohne Verluste auf der gegnerischen Seite.

Um zu bestimmen, ob eine Kreatur oder eine Gruppe von
Kreaturen flieht, lege einen Weisheitsrettungswurf gegen
SG 10 fiir die Kreatur oder den Anfithrer der Gruppe ab. Falls
die Gegenseite iberwiltigend ist, kannst du einen Nachteil
fiir den Wurf bestimmen oder entscheiden, dass er automa-
tisch scheitert. Falls der Anfiihrer einer Gruppe, aus welchem
Grund auch immer, den Rettungswurf nicht durchfiithren kann,
lasse stattdessen die Kreatur mit dem nachsthéheren Charis-
mawert den Wurf durchfiihren.

Bei einem gescheiterten Wurf flieht die betroffene Kreatur
oder Gruppe auf dem schnellstméglichen Weg. Falls eine

Flucht nicht méglich ist, wird sich die Kreatur oder Gruppe
ergeben. Falls eine Kreatur oder Gruppe, die sich ergibt, von
ihren Besiegern angegriffen wird, kann sich der Kampf zwar
fortsetzen, und weitere Versuche, zu fliehen oder sich zu erge-
ben, werden unwahrscheinlich.

Ein gescheiterter Rettungswurf ist nicht immer zum Vorteil
der Abenteurer. Zum Beispiel konnte ein aus dem Kampf flie-
hender Oger den Rest des Gewdlbes alarmieren oder mit einem
Schatz davonrennen, den die Charaktere zu erlangen hofften.

EIN MONSTER ERSCHAFFEN

Das Monster Manual (Monsterhandbuch) enthalt Hunderte von
spielbereiten Monstern, aber es beinhaltet nicht alle Monster,
die man sich vorstellen kénnte. Teil der D&D-Erfahrung ist die
einfache Freude, neue Monster zu erschaffen oder bereits exis-
tierende anzupassen. Und sei es aus keinem anderen Grund,
als die Spieler zu iiberraschen und damit zu erfreuen, dass sie
etwas begegnen, von dem sie nie zuvor gehort haben.

Zuerst solltest du dir ein Konzept fiir dein Monster ausden-
ken. Was macht es einzigartig? Wo lebt es? Welche Rolle soll es
in deinem Abenteuer, deiner Kampagne oder deiner Welt spie-
len? Wie sieht es aus? Hat es seltsame Fahigkeiten? Sobald du
die Antworten auf diese Fragen hast, kannst du anfangen, dir zu
iiberlegen, wie man das Monster im Spiel darstellen kann.

MONSTER MODIFIZIEREN

Sobald du eine Idee fiir ein Monster hast, wirst du Werte brau-
chen, um es darzustellen. Die erste Frage, die du dir stellen
solltest, lautet: Kann ich Werte verwenden, die bereits existieren?

Die Spielwerte im Monster Manual (Monsterhandbuch)
sind eine gute Ausgangsbasis fiir dein Monster. Stelle dir zum
Beispiel vor, du méchtest ein intelligentes, baumbewohnendes
Raubtier erschaffen, welches Elfen jagt. Im Monster Manual
gibt es kein solches Monster, aber ein Quaggoth (Tiefenbar)
ist ein wilder, humanoider Jager mit einer Klettern-Bewe-
gungsrate. Du kannst die Spielwerte des Quaggoth fiir dein
neues Monster ausborgen und nur den Namen dndern. Du
kannst auch ein paar kleine Verdnderungen vornehmen, wie
das Auswechseln der Sprache der Quaggoths, Gemeinspra-
che der Unterreiche, mit einer passenderen wie Elfisch oder
Sylvanisch. Du brauchst einen feurigen Phonix? Nimm den
Riesenadler oder Roch, gib ihm Immunitat gegen Feuer und
erlaube ihm, Feuerschaden mit seinen Angriffen zu verursa-
chen. Du brauchst einen fliegenden Affen? Ziehe einen Pavian
in Erwdgung, mit Fliigeln und einer Fliegen-Bewegungsrate.
Beinahe jedes Monster, das du dir vorstellen kannst, kann man
mithilfe derer erschaffen, die bereits vorhanden sind.

Spielwerte anzupassen ist weniger zeitaufwendig, als sie
ganz neu zu erschaffen, und du kannst Verdnderungen an
einem bereits vorhandenen Monster durchfiihren, die keine
Auswirkung auf seinen Herausforderungsgrad haben, wie das
Austauschen von Sprachen, das Andern seiner Gesinnung,
oder das Hinzufiigen spezieller Sinne.

Sobald du jedoch die offensiven oder defensiven Attribute einer
Kreatur dnderst, wie Trefferpunkte oder Schaden, kann sich der
Herausforderungsgrad dndern, wie weiter unten gezeigt wird.

AUSTAUSCHEN VON WAFFEN

Falls ein Monster eine hergestellte Waffe fiihrt, kannst du diese
Waffe mit einer anderen austauschen. Zum Beispiel kannst du
das Langschwert eines Hobgoblins mit einer Hellebarde tau-
schen. Vergiss nicht, den Schaden und die Angriffsreichweite
entsprechend zu verandern, falls es notwendig ist. Sei dir auch
der Folgen bewusst, wenn du von einhandigen zu zweihdndigen
Waffen wechselst und umgekehrt. Beim Beispiel des Hobgob-
lins mit einer Hellebarde (zweihdndige Waffe) verliert er seinen
Schild, also sinkt seine RK um 2.
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HINZUFUGEN EINES SPEZIELLEN MERKMALS
Eine weitere einfache Art, Monster anzupassen, ist das Hin-
zufiigen eines speziellen Merkmals. Du kannst entweder ein
von dir erdachtes Merkmal hinzufiigen oder eines von den
vielen Kreaturen aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch)
aussuchen. Du kannst zum Beispiel eine Mischung aus Spinne
und Goblin erschaffen, indem du einem normalen Goblin
Spinnenklettern verleihst, einen gewohnlichen Troll in einen
zweikopfigen dndern, indem du ihm das Spezialmerkmal

Zwei Ko6pfe gibst, oder einen Eulenbiren in einen fliegenden
Eulenbiren verwandeln, indem du ihm Fliigel und die Flie-
gen-Bewegungsrate einer Rieseneule verleihst.

WERTE ZUM SCHNELLEN
ERSCHAFFEN VON MONSTERN

Falls du einfach nur ein paar simple Werte fiir ein Monster eines
bestimmten Herausforderungsgrades benétigst, folge diesen
Schritten. Falls du etwas erschaffen méchtest, das eher den
Spielwerten im Monster Manual dhnelt, dann iiberspringe das
Folgende bis zum Abschnitt ,,Monsterspielwerte erschaffen®.

MONSTERWERTE NACH HERAUSFORDERUNGSGRAD

— Defensiv— Offensiv
Ubungs- RK Treffer-  Angriffs- Schaden/ Rettungs-
HG  bonus punkte  bonus Runde  wurf-SG
0 +2 <13 1-6 =+3 0~1 =13
1/8 +2 i3 7-35 +3 2-3 13
Ya +2 13 36-49 +3 4-5 13
2 +2 13 50-70 +3 6—-8 13
1 +2 13 71-85 +3 9-14 13
2 +2 13 86-100 +3 15-20 13
3 +2 13 101115 +4 21-26 13
4 +2 14 116-130 +5 27-32 14
5 +3 15 131-45 +6 33-38 15
6 +3 15 146-160 +6 39-44 15
7 +3 15  161-175 +6 45-50 15
8 +3 16 176-190 +7 51-56 16
9 +4 16 191-205 +7 57-62 16
10 +4 17 206220 +7 63-68 16
n +4 17 221-235 +8 69-74 17
12 +4 17 236-250 +8 75-80 17
13 +5 18  251-265 +8 81-86 18
14 +5 18  266-280 +8 87-92 18
15 +5 18 281-295 +8 93-98 18
16 +5 18  296-310 +9 99-104 18
17 +6 19 311-325 +10 105-110 19
18 +6 19 326-340 +10 111-116 19
19 +6 19 341-355 +10 117-122 19
20 +6 19 356-400 +10 123-140 19
2 +7 19  401-445 +11 141-158 20
22 +7 19 446-490 +11 159-176 20
23 +7 19  491-535 +11 177194 20
24 +7 19 536-580 +12 195-212 21
25 +8 19 581-625 +12 213-230 21
26 +8 19 326-670 +12 231-248 21
27 +8 19  671-715 +13 249-266 22

28 +8 19 716-760 +13
29 +9 19 761-805 +13
30 +9 19 806-850 +14

267-284 22
258-302 22
303-320 23
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SCHRITT 1. ERWARTETER
HERAUSFORDERUNGSGRAD

Wihle den erwarteten Herausforderungsgrad (HG) fiir dein
Monster. Den erwarteten Herausforderungsgrad des Monsters
zu kennen, hilft dir, den f]bungsbonus des Monsters und andere
wichtige Kampfwerte festzulegen. Sorge dich nicht darum, den
Herausforderungsgrad exakt zu bestimmen; du kannst in den
spateren Schritten noch Anpassungen vornehmen.

Ein einzelnes Monster mit einem Herausforderungsgrad
gleich der Stufe der Abenteurer ist fiir sich genommen eine
faire Herausforderung fiir eine Gruppe von vier Charakteren.
Wenn ein Monster dazu gedacht ist, in Paaren oder Gruppen
bekampft zu werden, so sollte der erwartete Herausforde-
rungsgrad niedriger sein als die Stufe der Abenteurergruppe.

Vermeide den Trugschluss, dass dein Monster einen Heraus-
forderungsgrad haben muss, der den Stufen der Charaktere
gleichen muss, um eine wiirdige Herausforderung zu sein.
Bedenke, dass Monster mit einem niedrigen Herausforde-
rungsgrad fiir Charaktere héherer Stufe eine Gefahr sein
koénnen, wenn sie in Gruppen angetroffen werden.

SCHRITT 2. BASISWERTE

Nutze die Tabelle Monsterwerte nach Herausforderungs-

grad, um Riistungsklasse, Trefferpunkte, Angriffsbonus, und
Schaden pro Runde zu bestimmen, basierend auf dem Heraus-
forderungsgrad, den du in Schritt 1 gewéahlt hast.

SCHRITT 3. WERTE ANPASSEN

Erhohe oder senke die RK des Monsters, die Trefferpunkte,
den Angriffsbonus, den Schaden pro Runde, und den Rettungs-
wurf-SG, wie du es fiir richtig erachtest, basierend auf dem
Konzept, welches du fiir das Monster hast.

Halte die Werte des Monsters fest, sobald du die gewiinsch-
ten Anpassungen vorgenommen hast. Wenn es noch andere
Werte gibt, von denen du denkst, dass dein Monster sie bend-
tigt (wie Attributswerte), folge den entsprechenden Schritten
unter ,Monsterspielwerte erstellen”.

SCHRITT 4. ABSCHLIESSENDER
HERAUSFORDERUNGSGRAD

Berechne den abschlieffenden Herausforderungsgrad des
Monsters unter Beriicksichtigung der Anpassungen, die du in
Schritt 3 vorgenommen hast.

Defensiver Herausforderungsgrad. Durchsuche die Spalte
Trefferpunkte in der Tabelle Monsterwerte nach Herausforde-
rungsgrad, bis du die Trefferpunkte deines Monsters findest.
Uberpriife dann in derselben Zeile den vorgeschlagenen
Herausforderungsgrad fiir ein Monster mit so vielen Treffer-
punkten und schreibe ihn auf.

Dann schaue dir die vorgeschlagene Riistungsklasse fiir ein
Monster mit diesem Herausforderungsgrad an. Wenn die RK
deines Monsters mindestens zwei Punkte héher oder niedriger
als diese Zahl ist, erhéhe oder verringere den Herausforde-
rungsgrad, der fiir seine Trefferpunkte vorgeschlagen wird, um
1 fiir jeweils zwei Punkte RK.

Offensiver Herausforderungsgrad. Durchsuche die Spalte
Schaden/Runde in der Tabelle Monsterwerte nach Heraus-
forderungsgrad, bis du den Schadenswert pro Runde deines
Monsters findest. Uberpriife dann in derselben Zeile den vor-
geschlagenen Herausforderungsgrad fiir ein Monster, das so
viel Schaden austeilt, und schreibe ihn auf.

Schaue dir nun den vorgeschlagenen Angriffsbonus fiir
ein Monster mit diesem Herausforderungsgrad an. Wenn der
Angriffsbonus deines Monsters mindestens zwei Punkte héher
oder niedriger als diese Zahl ist, erhéhe oder verringere den
Herausforderungsgrad, der fiir seinen Schaden/Runde vorge-
schlagen wird, um 1 fiir jeweils 2 Punkte Angriffsbonus.



Wenn dein Monster sich mehr auf Effekte mit Rettungs-
wiirfen als auf Angriffe verldsst, nutze stattdessen den
Rettungswurf-SG anstelle seines Angriffsbonus’.

Wenn dein Monster verschiedene Angriffsboni oder Ret-
tungswurf-SG nutzt, verwende den Wert, der am haufigsten
genutzt werden wird.

Durchschnittlicher Herausforderungsgrad. Der
abschliefende Herausforderungsgrad des Monsters ist der
Durchschnitt aus den offensiven und defensiven Heraus-
forderungsgraden. Runde den Durchschnitt zum nichsten
Herausforderungsgrad auf oder ab, um den abschlieffenden
HG deines Monsters festzulegen. Ist zum Beispiel der defen-
sive HG der Kreatur 2 und sein offensiver HG ist 3, so ist der
abschliefRende HG 3.

Mit dem abschlieBenden HG kannst du den Ubungsbo-
nus bestimmen, indem du die Tabelle Monsterwerte nach
Herausforderungsgrad verwendest. Nutze die Tabelle fiir
Erfahrungspunkte nach Herausforderungsgrad, um festzustel-
len, wieviel EP das Monster wert ist. Ein Monster mit HG 0 ist
0 EP wert, wenn es keine Bedrohung darstellt. Andernfalls ist
es 10 EP wert.

Ein Monster zu erschaffen, ist nicht nur Jonglieren mit
Zahlen. Die Richtlinien in diesem Kapitel kénnen dir helfen,
Monster zu erschaffen, aber die einzige Méglichkeit heraus-
zufinden, ob es auch Spafy macht, besteht darin, das Monster
im Spiel zu testen. Nachdem du dein Monster in Aktion erlebt
hast, méchtest du den HG vielleicht basierend auf deinen
Erfahrungen nach oben oder unten anpassen.

ERFAHRUNGSPUNKTE NACH
HERAUSFORDERUNGSGRAD

HG EP HG EP
0 0 oder 10 14 11.500
/8 25 15 13.000
1/4 50 16 15.000
12 100 17 18.000
1 200 18 20.000
2 450 19 22.000
3 700 20 25.000
4 1.100 21 33.000
5 1.800 22 41.000
6 2.300 23 50.000
7 2.900 24 62.000
8 3.900 25 75.000
9 5.000 26 90.000
10 5.900 27 105.000
1 7.200 28 120.000
12 8.400 29 135.000
13 10.000 30 155.000

MONSTERSPIELWERTE ERSCHAFFEN

Wenn du vollstindige Monster-Spielwerte erstellen moch-
test, nutze die nachfolgende Methode, um dein Monster zu
erschaffen.

Die Einfiihrung zum Monster Manual (Monsterhandbuch)
erklart alle Komponenten von Monster-Spielwerten. Mache
dich mit dem Material vertraut, bevor du beginnst. Wenn du im
Verlauf der Erschaffung deines Monsters mal keine Entschei-
dung treffen kannst, lasse dich von den Beispielen aus dem
Monster Manual (Monsterhandbuch) leiten.

Sobald du ein Konzept fiir ein Monster im Kopf hast, befolge
die nachfolgenden Schritte.

SCHRITT 1. NAME
Der Name eines Monsters sollte nicht weniger gut iiberlegt
sein als jeder andere Aspekt davon, wenn nicht sogar mehr.
Dein Monster kann auf einem echten Wesen basieren oder
ein Monster der Sagenwelt sein, wobei der Name dann offen-
sichtlich ist. Wenn du einen Namen erfinden musst, bedenke,
dass die besten Namen entweder die Erscheinung oder die
Natur (siche Eulenbar und Formwandler) des Monsters wider-
spiegeln, oder einen guten Klang haben (wie die Chuul oder
Thri-Keen).

ScHRITT 2. GROSSE
Du kannst dein Monster jede beliebige Grofde haben lassen:
winzig, klein, mittelgrof3, groB, riesig, oder gigantisch.

Die Grofde eines Monsters bestimmt, welcher Wiirfel in
Schritt 8 verwendet wird, um die Trefferpunkte zu ermitteln. Die
Grofe bestimmt auch die Gréfde des Bereichs, den ein Mons-
ter einnimmt, wie es im Player's Handbook (Spielerhandbuch)
beschrieben wird.

SCHRITT 3. ART

Die Art eines Monsters gewihrt Einblick in seine Urspriinge
und seine Natur. Das Monster Manual (Monsterhandbuch)
beschreibt jede Art von Monster. Wahle die Art, die deinem
Konzept fiir das Monster am besten entspricht.

SCHRITT 4. GESINNUNG
Wenn dein Monster kein Konzept von Moral hat, ist es ohne
Gesinnung. Andernfalls hat es eine Gesinnung entsprechend

seiner Natur und seiner moralischen Weltanschauung, wie im
Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben.

SCHRITT 5. ATTRIBUTSWERTE UND
MODIFIKATOREN

Monster haben, wie Spielercharaktere, sechs Attributswerte.
Ein Monster kann in keinem Attribut Werte geringer als 1 oder
héher als 30 haben.

Der Wert eines jeden Attributs bestimmt seinen Attri-
buts-Modifikator, wie in der Tabelle Attributswerte und
Modifikatoren im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch)

(S. 173) beschrieben. Falls du dich nicht entscheiden kannst,
wie die Attributswerte eines Monsters sein sollen, suche im
Monster Manual (Monsterhandbuch) nach vergleichbaren
Monstern und ahme ihre Werte nach. Wenn dein Monster zum
Beispiel in etwa so schlau ist wie ein menschlicher Gemei-
ner, gib ihm einen Intelligenzwert von 10 (+0 Modifikator).
Wenn es stark wie ein Oger ist, gib ihm eine Starke von 19 (+4
Modifikator).

SCHRITT 6. ERWARTETER
HERAUSFORDERUNGSGRAD

Wihle einen Herausforderungsgrad fiir dein Monster. Siehe
Schritt 1 unter ,Werte zum schnellen Erschaffen von Mons-
tern® fiir mehr Informationen. Du wirst den Ubungsbonus in
spateren Schritten brauchen, also schreibe ihn jetzt auf oder
prége ihn dir ein.

SCHRITT 7. RUSTUNGSKLASSE

Die Riistungsklasse eines Monsters hat direkte Auswirkung
auf seinen Herausforderungsgrad und umgekehrt. Du kannst
die Riistungsklasse deines Monsters in einer von zwei Weisen
bestimmen.

Nutze die Tabelle. Du kannst eine angemessene RK
wiihlen, die auf dem erwarteten Herausforderungsgrad in der
Tabelle Monsterwerte nach Herausforderungsgrad basiert.
Die Tabelle bietet einen RK-Grundwert fiir ein Monster eines
bestimmten Herausforderungsgrades. Passe den RK-Wert
ruhig nach bestem Wissen und Gewissen an. Zum Beispiel ist
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13 der RK-Grundwert eines Monsters mit Herausforderungs-
grad 1, aber wenn dein Monster gut gepanzert ist, kannst du
den RK entsprechend erhéhen. Mache dir keine Gedanken,
falls der RK-Wert deines Monsters nicht dem erwarteten Her-
ausforderungsgrad entspricht. Andere Faktoren kénnen den
Herausforderungsgrad beeinflussen, wie in den nachfolgenden
Schritten aufgezeigt.

Bestimme eine angemessene Riistungsklasse. Alternativ
kannst du die angemessene RK anhand der Art der Riistung,
welche die Kreatur tragt, seiner natiirlichen Riistung, oder
anderer Boni auf die Riistungsklasse (wie der Zauber Magier-
riistung) bestimmen. Mache dir auch hier keine Sorgen, wenn
die RK deines Monsters nicht mit dem erwarteten Herausfor-
derungsgrad iibereinstimmt.

Falls dein Monster hergestellte Riistung trégt, so basiert seine
RK auf der Art der getragenen Riistung (siche Player's Handbook
(Spielerhandbuch) fiir Arten von Riistungen). Falls das Monster
einen Schild tragt, so fiige den Schildbonus ganz normal hinzu.
Ein Monster, das keine Riistung tragt, konnte eine natiirliche
Riistung haben. In diesem Fall hat es eine RK von 10 + seinen
Geschicklichkeitsmodifikator + seinen natiirlichen Riistungs-
bonus. Ein Monster mit dicker Haut hat im Allgemeinen einen
natiirlichen Riistungsbonus von +1 bis +3. Der Bonus kann héher
ausfallen, falls die Kreatur besonders gut gepanzert ist. Ein Gor-
gone ist zum Beispiel mit stahlernen Platten iiberzogen und hat
einen natiirlichen Riistungsbonus von +9.

SCHRITT 8. TREFFERPUNKTE

Die Trefferpunkte eines Monsters haben einen direkten Ein-
fluss auf seinen Herausforderungsgrad und umgekehrt. Du
kannst die Trefferpunkte deines Monsters auf zwei Arten
bestimmen.

Nutze die Tabelle. Du kannst beim erwarteten Herausfor-
derungsgrad beginnen und die Tabelle Monsterwerte nach
Herausforderungsgrad nutzen, um eine angemessene Zahl
von Trefferpunkten zu bestimmen. Die Tabelle vergleicht eine
Spanne von Trefferpunkten fiir jeden Herausforderungsgrad.

Teile Trefferwiirfel zu. Alternativ kannst du einem Mons-
ter eine Zahl von Trefferwiirfeln zuweisen und dann seine
durchschnittlichen Trefferpunkte ausrechnen. Mache dir keine
Gedanken, wenn die Trefferpunkte nicht dem erwarteten
Herausforderungsgrad des Monsters entsprechen. Andere
Faktoren kénnen den Herausforderungsgrad eines Monsters
beeinflussen, wie in nachfolgenden Schritten erklart wird.

Du kannst im Nachhinein die Trefferpunkte des Monsters
noch anpassen.

Ein Monster kann so viele Trefferpunkte haben, wie du willst,
aber die Grofde des Wiirfels zur Ermittlung seiner Trefferpunkte
hingt von der Grofie des Monsters ab, wie in der Tabelle Tref-
ferwiirfel nach Gro3e dargestellt ist. Beispielweise nutzt ein
mittelgroBes Monster W8 fiir seine Trefferpunkte, also hat ein
mittelgrofBes Monster mit 5 Trefferwiirfeln und einer Konstitu-
tion von 13 (+1 Modifikator) 5SW8 + 5 Trefferpunkte.

Ein Monster hat iiblicherweise durchschnittliche Treffer-
punkte entsprechend seinen Trefferwiirfeln. Als Beispiel hat
eine Kreatur mit 5SW8 + 5 Trefferpunkten einen Durchschnitt
von 27 Trefferpunkten (5 x 4,5 + 5).

TREFFERWURFEL NACH GROSSE

TP Durchschnitt pro
Monstergréfe  Trefferwiirfel Wiirfel
Winzig W4 2%
Klein Weé 3%
MittelgroR w8 4%
Grof W10 5%
Riesig w12 6
Gigantisch W20 10 2



SCHRITT 9. EMPFINDLICHKEITEN,
RESISTENZEN UND IMMUNITATEN

Entscheide, ob dein Monster Empfindlichkeiten, Resistenzen
oder Immunititen gegen eine oder mehrere Arten von Scha-
den hat (siehe Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) fiir die
verschiedenen Arten von Schaden). Weise einem Monster eine
Empfindlichkeit, Resistenz oder Immunitit nur dann zu, wenn
es dir einleuchtet. Beispielsweise macht es Sinn, wenn ein
Monster aus geschmolzener Lava eine Immunitat gegen Feuer
hat. Einem Monster Resistenzen oder Immunitaten gegen

drei oder mehr Schadensarten zu geben (besonders Wucht-,
Stich-, oder Hiebschaden) ist, als gibe man ihm zusétzliche
Trefferpunkte. Jedoch haben Abenteurer auf hoheren Stufen
mehr Ressourcen, um solche Verteidigungen zu umgehen, was
Resistenzen und Immunitéiten auf héheren Stufen weniger
relevant machen.

Effektive Trefferpunkte. Wenn ein Monster Resistenzen
oder Immunititen gegen mehrere Arten von Schaden hat —
besonders Wucht-, Stich-, und Hiebschaden von nichtmagischen
Waffen — und nicht alle Charaktere der Abenteuergruppe iiber
ein Mittel verfiigen, um diese Resistenz oder Immunitét zu
umgehen, so musst du diese Verteidigungen bedenken, wenn
du die Trefferpunkte eines Monsters mit seinem zu erwarten-
den Herausforderungsgrad vergleichst. Unter Verwendung der
Tabelle fiir effektive Trefferpunkte auf Basis von Resistenzen
und Immunititen kannst du einen angemessenen Modifikator
auf die Trefferpunkte des Monsters anwenden, um den letztend-
lichen Herausforderungsgrad zu ermitteln (die tatsdchlichen
Trefferpunkte des Monsters sollten sich nicht &ndern).

Ein Monster mit einem erwarteten Herausforderungsgrad
von 6, 150 Trefferpunkten, und Resistenz gegen Wucht-,

Stich-, und Hiebschaden von nicht-magischen Waffen hat
effektiv 225 Trefferpunkte (mit dem Modifikator von 1,5
fiir Resistenzen) zum Zweck der Ermittlung des finalen
Herausforderungsgrades.

Monster haben normalerweise keine Empfindlichkeiten
gegen mehr als eine oder zwei Arten von Schaden. Empfind-
lichkeiten beeinflussen den Herausforderungsgrad eines
Monsters nicht in signifikanter Weise, es sei denn, das Monster
hat Empfindlichkeiten gegen Schadensarten, die vorherr-
schend sind, im besonderen Wucht-, Stich-, und Hiebschaden.
Halbiere die effektiven Trefferpunkte bei einem derartig seltsa-
men Monster. Oder besser: entferne die Empfindlichkeiten und
gib dem zerbrechlichen Monster weniger Trefferpunkte.

EFFEKTIVE TREFFERPUNKTE AUF BASIS VON
RESISTENZEN UND IMMUNITATEN

TP Modifikator TP Modifikator fiir
Erwarteter HG fiir Resistenzen Immunitéten
1~-4 x2 X2,
5-10 LS 2
n-16 x 1,25 X ilkS
17 oder mehr x1 =25

ScHRITT 10. ANGRIFFSBONI

Die Angriffsboni eines Monsters haben eine direkte Auswir-
kung auf seinen Herausforderungsgrad und umgekehrt. Du
kannst die Angriffsboni eines Monsters auf eine von zwei
Arten ermitteln.

Nutze die Tabelle. Du kannst mit dem erwarteten Her-
ausforderungsgrad eines Monsters beginnen und die Tabelle
Monsterwerte nach Herausforderungsgrad nutzen, um den
entsprechenden Angriffsbonus fiir alle Angriffe des Monsters,
unabhingig von seinen Attributswerten, zu bestimmen.

Die Tabelle liefert den grundliegenden Angriffsbonus fiir
jeden Herausforderungsgrad. Zogere nicht, den Angriffsbo-
nus nach deinem Gutdiinken dem anzupassen, was du dir

vorstellst. Fiir den Herausforderungsgrad 1 ist beispielsweise
der Angriffsbonus +3, aber erhohe den Wert entsprechend,
wenn dein Monster mehr Genauigkeit braucht. Sorge dich
nicht, wenn der Angriffshonus des Monsters sich nicht mit dem
erwarteten Herausforderungsgrad deckt. Andere Faktoren
konnen den Herausforderungsgrad eines Monsters beeinflus-
sen, wie in spateren Schritten gezeigt wird.

Berechne Angriffsboni. Alternativ kannst du die Angriffs-
boni auf dieselbe Weise berechnen, wie Spieler es fiir die
Angriffsboni ihrer Charaktere tun.

Wenn ein Monster iiber eine Aktion verfiigt, die einen Angriffs-
wurf erfordert, dann ist sein Angriffsbonus gleich seinem
Ubungsbonus + seinen Stirke- oder Geschicklichkeitsmodifika-
tor. Ein Monster addiert iiblicherweise seinen Starkemodifikator
auf seine Nahkampfangriffe und seinen Geschicklichkeitsmodifi-
kator auf seine Fernkampfangriffe. Kleine Monster nutzen jedoch
manchmal Geschicklichkeit fiir beides.

Noch einmal: sorge dich nicht, wenn die Angriffsboni sich
nicht mit dem erwarteten Herausforderungsgrad fiir das Mons-
ter decken. Du kannst die Angriffsboni spater noch anpassen.

ScHRITT 11. SCHADEN

Das Schadenspotenzial eines Monsters — die Menge an
Schaden, die es jede Runde zufiigt — hat direkten Einfluss auf
seinen Herausforderungsgrad und umgekehrt. Du kannst das
Schadenspotenzial eines Monsters auf eine von zwei Weisen
bestimmen.

Nutze die Tabelle. Du kannst mit dem erwarteten Her-
ausforderungsgrad des Monsters beginnen und die Tabelle
Monsterwerte nach Herausforderungsgrad nutzen, um zu
bestimmen, wieviel Schaden ein Monster in jeder Runde zufii-
gen sollte. Die Tabelle bietet einen Zahlenbereich fiir jeden
Herausforderungsgrad an. Es macht keinen Unterschied,
wie dieser Schaden verteilt ist oder wie er zugefiigt wird. Ein
Monster kénnte beispielsweise den Schaden in jeder Runde
mit einem einzelnen Angriff zufiigen, oder ihn auf mehrere
Angriffe gegen mehrere Ziele aufteilen.

Wihle die Art des Schadens basierend auf deiner Vorstel-
lung, wie der Schaden zugefiigt werden soll. Wenn ein Monster
zum Beispiel mit messerscharfen Klauen angreift, ist der
Schaden, den es verursacht, vermutlich Hiebschaden. Wenn
die Klauen giftig sind, so konnte ein Teil des Schadens Gift-
schaden anstatt Hiebschaden sein.

Wenn du méchtest, dass das Schadenspotenzial sich von
Runde zu Runde leicht Andert, kannst du den Schadensbereich
in einen einzelnen Wiirfelausdruck (fiir ein Monster mit einer
Attacke) oder mehrere Wiirfelausdriicke (fiir ein Monster
mit mehrfachen Angriffen) ibersetzen. Beispiel: ein Monster
mit Herausforderungsgrad 2 verursacht 15-20 Schaden pro
Runde. Wenn du dir vorstellst, dass die Kreatur eine Stiarke
von 18 (Modifikator +4) hat, kénntest du ihr einen Nah-
kampfangriff geben, der 3W8 + 4 (Durchschnitt 17,5) zufiigt,
das Schadenspotenzial in zwei getrennte Angriffe aufteilen,
die jeweils 1W10 + 4 (Durchschnitt 9) verursachen, oder jede
andere Kombination verwenden, solange das durchschnittliche
Schadenspotenzial in den erwiinschten Bereich fallt

Mache den Schaden von der Waffe abhingig. Alternativ
kannst du den Schaden beschreiben, den das Monster verur-
sacht, indem du einen Wiirfelausdruck verwendest, der von
den Waffen abhéngt, die es verwendet.

Sorge dich nicht, wenn das Schadenspotenzial sich nicht
mit dem erwarteten Herausforderungsgrad fiir das Monster
deckt. In nachfolgenden Schritten wird erklért, wie andere
Faktoren den Herausforderungsgrad eines Monsters beeinflus-
sen konnen. Du kannst das Schadenspotenzial eines Monsters
immer noch anpassen.

Einige Monster haben natiirliche Waffen wie Klauen oder
Schwanzstachel. Andere fithren hergestellte Waffen.
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Auswirkung auf den Herausforderungsgrad eines Monsters
haben, sind mit einem (~) gekennzeichnet.

Wenn du einem Monster spezielle Merkmale, Aktionen oder
Reaktionen zuteilst, dann bedenke, dass nicht alle Monster
sie benétigen. Je mehr du hinzufiigst, desto komplexer (und
schwieriger zu handhaben) wird ein Monster.

Angeborenes Zauberwirken und Zauberwirken. Der Ein-
fluss, den die speziellen Merkmale Angeborenes Zauberwirken
und Zauberwirken auf den Herausforderungsgrad eines Mons-
ters haben, hingt von den Zaubern ab, die das Monster wirken
kann. Zauber, welche mehr Schaden verursachen als die nor-
male Angriffsroutine eines Monsters, und Zauber, welche die
RK oder die Trefferpunkte eines Monsters erhéhen, miissen
bei der Berechnung des finalen Herausforderungsgrades
beriicksichtigt werden. Siehe dazu den Abschnitt ,Spezielle
Merkmale* in der Einleitung des Monster Manual (Mons-
terhandbuchs), um mehr Informationen iiber diese beiden
speziellen Merkmale zu erhalten.

SCHRITT 14. BEWEGUNGSRATE
Jedes Monster hat eine Schritt-Bewegungsrate. (Bewegungs-
unfahige Monster haben eine Schritt-Bewegungsrate von 0
Metern.) Zusitzlich zu seiner Schrittbewegungsrate kann ein
Monster eine oder mehrere andere Bewegungsraten haben,
eingeschlossen Graben, Klettern, Fliegen, oder Schwimmen.
Fliegendes Monster. Wenn ein Monster fliegen und
Fernkampfschaden verursachen kann, und sein erwarteter
Herausforderungsgrad 10 oder niedriger ist (hochstufige
Charaktere haben mehr Moglichkeiten, um mit fliegenden
Kreaturen fertig zu werden), so erhohe seine effektive Riis-
tungsklasse um 2 (nicht die tatsachliche RK).

SCHRITT 15. BONI AUF RETTUNGSWURFE

Wenn du méchtest, dass ein Monster aufiergewohnlich resistent
gegen eine bestimmte Art von Effekten sein soll, dann kannst du
ihm einen Bonus auf Rettungswiirfe geben, die an ein bestimm-
tes Attribut gebunden sind. Ein Bonus auf einen Rettungswurf
wird am besten verwendet, um einen niedrigen Attributswert
auszugleichen. Ein untotes Monster mit einem niedrigen Wert in
Weisheit kénnte zum Beispiel einen Bonus auf seine Weisheits-
rettungswiirfe brauchen, um dem Umstand Rechnung zu tragen,
dass es schwieriger ist, es zu bezaubern, zu verangstigen, oder zu
vertreiben als sein Wert in Weisheit es vermuten lasst.

Ein Bonus auf Rettungswiirfe entspricht dem Ubungsbonus
des Monsters + seinen relevanten Attributsmodifikator.

Ein Monster mit mehr als drei Boni auf Rettungswiirfen hat
entscheidende Vorteile bei der Verteidigung, weshalb seine
effektive Riistungsklasse (nicht die tatsdchliche RK) erhoht
werden sollte, wenn der Herausforderungsgrad berechnet
wird. Wenn es drei oder vier Boni hat, so erhéhe seine effektive
RK um 2. Wenn es fiinf oder mehr Boni hat, so erhche die
effektive RK um 4.

ScHRITT 16. FINALER
HERAUSFORDERUNGSGRAD

Nun hast du alle Spielwerte, die du benétigst, um den
abschlieffenden Herausforderungsgrad des Monsters zu
berechnen. Dieser Schritt ist identisch mit Schritt 4 unter
+Schnelles Erstellen von Monsterspielwerten“. Berechne den
defensiven Herausforderungsgrad und den offensiven Her-
ausforderungsgrad, dann nehme den Durchschnitt als finalen
Herausforderungsgrad.

SCHRITT 17. FERTIGKEITSBONI

Wenn du méchtest, dass ein Monster Ubung in einer Fertigkeit
hat, kannst du ihm einen Bonus gewéhren, der seinem Ubungs-
bonus auf Attributswiirfe fiir das jeweilige Attribut entspricht.
Ein Beispiel: ein Monster mit scharfen Sinnen kénnte einen

Bonus auf Wiirfe auf Weisheit (Wahrnehmung) erhalten, wih-
rend ein heuchlerisches Monster einen Bonus auf Wiirfe auf
Charisma (T4uschen) erhalten kénnte. Du kannst den Ubungs-
bonus verdoppeln, um einer erhéhten Meisterschaft Rechnung
zu tragen. Ein Doppelginger ist zum Beispiel so gut darin,
andere zu tiuschen, dass sein Bonus auf Wiirfe auf Charisma
(Tauschung) dem Doppelten seines Ubungsbonus + seinen
Charismamodifikator entspricht. Fertigkeitsboni haben keinen
Einfluss auf den Herausforderungsgrad eines Monsters.

SCHRITT 18. IMMUNITATEN GEGEN ZUSTANDE
Ein Monster kann gegen einen oder mehrere 1ahmende
Zustinde immun sein, und diese Immunititen haben keine
Auswirkungen auf seinen Herausforderungsgrad. Fiir eine
Beschreibung der verschiedenen Zustande siche Anhang A
des Player‘s Handbook (Spielerhandbuchs).

Wie auch bei Immunititen gegen Schadensarten, sollten
Immunitaten gegen Zustande intuitiv und logisch sein. Es macht
zum Beispiel Sinn, dass ein Steingolem nicht vergiftet werden
kann, da er ein Konstrukt chne Nervensystem und innere
Organe ist.

SCHRITT 19. SINNE
Ein Monster kann einen oder mehrere der folgenden speziel-
len, im Monster Manual (Monsterhandbuch) beschriebenen
Sinne haben: Blindsicht, Dunkelsicht, Erschiitterungssinn,
und Wahre Sicht. Ob ein Monster spezielle Sinne hat oder
nicht, hat auf den Herausforderungsgrad keine Auswirkungen.
Passiver Wahrnehmungswert. Alle Monster haben einen
passiven Wert in Weisheit (Wahrnehmung), welcher am héu-
figsten verwendet wird, um festzustellen, ob ein Monster sich
nihernde oder versteckte Feinde entdeckt. Der passive Weis-
heitswert (Wahrnehmung) ist 10 + Weisheitsmodifikator. Wenn
das Monster Ubung mit dem Wahrnehmungswert hat, so ist
sein Wert 10 + sein Bonus auf Weisheit (Wahrnehmung).

SCHRITT 20. SPRACHEN
Ob ein Monster eine Sprache sprechen kann oder nicht, hat
keinen Einfluss auf seinen Herausforderungsgrad.

Ein Monster kann so viele gesprochene Sprachen meistern,
wie du willst, jedoch kennen nur wenige Monster mehr als
eine oder zwei. Viele Monster (Bestien im besonderen) haben
iiberhaupt keine gesprochene Sprache. Ein Monster, dem die
Fahigkeit zu sprechen fehlt, konnte dennoch eine Sprache
verstehen.

Telepathie. Ob ein Monster Telepathie beherrscht oder
nicht hat keinen Einfluss auf seinen Herausforderungsgrad.
Siehe im Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir mehr Infor-
mationen zur Telepathie.

NSC-SPIELWERTE

Anhang B des Monster Manual beinhaltet Spielwerte fiir {ibliche
NSC-Archetypen wie Banditen und Wachen, sowie Vorschlage,
wie man diese anpasst. Diese Tipps umfassen das Hinzufiigen
zusitzlicher Vélkermerkmale aus dem Player's Handbook (Spieler-
handbuch), das Ausriisten von NSC mit magischen Gegenstianden,
und das Tauschen von Riistung, Waffen, und Zaubern.

Wenn du die Spielwerte eines NSC nehmen und ihn fiir eine
bestimmte Art von Monster anpassen méchtest, dann wende
die Attributsmodifikatoren an und fiige die Merkmale hinzu,
die in der Tabelle fiir NSC-Merkmale eingetragen sind. Falls
die RK, Trefferpunkte, Angriffsboni, oder der Schaden sich
andern, so berechne einen neuen Herausforderungsgrad.
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MONSTERMERKMALE
Name
Aggressiv
Amorph
Amphibisch
Angeborenes Zauberwirken
Angriff umlenken
Anspringen

Antimagische Empfindlichkeit
Atem anhalten

AuRerweltliche Wahrnehmung
Behindes Entkommen

Belagerungsmonster
Beleuchtung
Bezaubern

Blinde Sinne
Blutrausch
Chamileonhaut
Echolot

Einholen
Elementarkérper

Empfindlich gegeniiber Sonnen-

licht
Engelswaffen

Erinnerung des Labyrinths
Falsches Erscheinungsbild
Feenblut

Form dndern
Fihrungsqualititen
Furchterregende Prisenz

Gedanken lesen
Gelidndetarnung
Cestaltwandler

Gestank

Grauenhaftes Antlitz
Heimlicher Schatten
lllusionires Erscheinungsbild
Immun gegen Vertreibung
Inbesitznahme
Kampferischer Vorteil

Kérperlose Bewegung
Korperlosigkeit
Lauerjager
Lebensentzug
Legendare Resistenz

Lichtempfindlichkeit
Magieresistenz
Magische Waffen
Meiden

Netz

Netzsinn
Netzwandler

Beispielmonster
Ork

Schwarzer Blob
Kuo-Toa

Djinni
Goblin-Boss
Tiger

Fliegendes Schwert
Echsenmensch
Kuo-Toa

Goblin

Erdelementar
Flammenschidel
Vampir

Grimlock
Sahuagin
Troglodyt
Hakenschrecken
Seiler

Azer

Kobold
Deva
Minotaurus

Gargyl
Drow

Uralter Messingdrache
Hobgoblin-Hauptmann

Uralter Schwarzer
Drache

Doppelginger
Bullywug
Werratte
Troglodyt
Todesfee
Schattenddmon
Criine Vettel
Lich

Geist
Hobgoblin

Geist
Nachtvettel
Doppelginger
Gruftschrecken

Uralter Schwarzer
Drache

Schattenddmon
Balor

Balor

Demilich
Riesenspinne
Riesenspinne
Riesenspinne
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Effekt auf den Herausforderungsgrad
Erhsht den effektiv zugefiigten Schaden des Monsters pro Runde um 2.

Siehe Schritt 13 unter ,,Monsterspielwerte erschaffen®.

Erhéht den effektiven Schaden des Monsters fiir 1 Runde um den Betrag, den
es mit der Bonusaktion aus diesem Merkmal verursacht.

Erhéht die effektive RK und den effektiven Angriffsbonus des Monsters um 4
(vorausgesetzt, das Monster versteckt sich jede Runde).
Erhsht den effektiven Angriffsbonus des Monsters um 4.

Erh&ht den effektiv zugefiigten Schaden des Monsters pro Runde um den im
Merkmal angegebenen Wert.

Erhaht den effektiv zugefiigten Schaden des Monsters pro Runde um den im
Merkmal angegebenen Wert.

Erhshe die effektiven Trefferpunkte des Monsters um 25%, wenn es gegen
Charaktere der 10. Stufe oder niedriger kimpfen soll.

Erh&ht die effektive RK des Monsters um 1.
Siehe Furchterregende Prisenz.
Erhéht die effektive RK des Monsters um 4.

Verdopple die effektiven Trefferpunkte des Monsters.

Erhdhe den effektiven Schaden eines Angriffs pro Runde um den Wert, der in
diesem Merkmal angegeben ist.

Erhéht den effektiven Angriffsbonus des Monsters um 1.

Jede tigliche Anwendung dieses Merkmals erhsht die effektiven Treffer-
punkte des Monsters abhingig vom erwarteten Herausforderungsgrad: 1-4,
10 TP; 5-10, 20 TP; 11 oder hsher, 30 TP.

Erhoht die effektive RK des Monsters um 2.
Erhéht die effektive RK des Monsters um 1.
Erhéht die effektive RK des Monsters um 1.



Name
Odemwaffe

Parade
Psychische Verteidigung

Reaktiv
Regeneration

Resistenz gegen Vertreibung
Ringer
Rohling

Rudeltaktik
Schadensabsorption
Schadensiibertragung

Scharfe Sinne
Schliipfrig

Sicherer Stand
Spinnenklettern
Standfest

Stehender Sprung
Stimmen nachahmen
Sturmangriff

Sturzflugangriff

Teleportieren
Teufelssicht
Todesexplosion

Tunnelbauer
Uberraschungsangriff

Umschlingen
Undurchschaubar
Unheiliger Segen
Unnachgiebig

Unsichtbarkeit
Untote Ausdauer

Unverénderbare Gestalt
Unvorsichtig

Verbesserte Unsichtbarkeit
VergréRern

Verschlucken
Verwundete Wut

Vorbeifliegen
Wiederbelebung
Wiiten
Zauberwirken
Zwei Képfe

Beispielmonster

Uralter Schwarzer
Drache

Hobgoblin-Kriegsherr
Githzerai-Ménch

Marilith
Troll

Wiederganger
Mimik
Grottenschrat

Kobold
Fleischgolem
Mantler

Héllenhund
Kuo-Toa
Dao
Atterkopp
Bartteufel
Bullywug
Kenku
Zentaur

Aarakocra

Balor
Klingenteufel
Magmin

Erdkoloss
Grottenschrat

Wirgeschlange
Androsphinx
Cambion
Wereber

Teufelchen
Zombie

Eisengolem
Minotaurus
Feendrache
Duergar

Behir
Quaggoth (Tiefenbir )

Peryton
Lich
Gnoll
Lich
Ettin

Effekt auf den Herausforderungsgrad

Zur Ermittlung des zugefiigten Schadens gehe davon aus, dass die Odem-
waffe zwei Ziele trifft und beide den Rettungswurf nicht schaffen.

Erhoht die effektive RK des Monsters um 1.

Addiere den Weisheitsmodifikator des Monsters auf die aktuelle RK, wenn
das Monster keine Riistung trigt und keinen Schild verwendet.

Erhéhe die effektiven Trefferpunkte des Monsters um 3 x die Zahl der Treffer-
punkte, die das Monster jede Runde regeneriert.

Erhsht den effektiv zugefiigten Schaden des Monsters pro Runde um den im
Merkmal angegebenen Wert.
Erhéht den effektiven Angriffsbonus des Monsters um 1.

Verdopple die effektiven Trefferpunkte des Monsters. Addiere ein Drittel der
Trefferpunkte des Monsters auf den Schaden pro Runde.

Erhoht den Schaden des Monsters bei einem Angriff um den im Merkmal
angegebenen Wert.
Erhsht den Schaden des Monsters bei einem Angriff um den im Merkmal
angegebenen Wert.

Erhéhe den effektiven Schaden des Monsters fiir 1 Runde um den im Merk-
mal angegebenen Wert und gehe davon aus, dass er zwei Kreaturen trifft.
Erhéht den effektiven Schaden des Monsters fiir 1 Runde um den im Merk-
mal angegebenen Wert.

Erhsht die effektive RK des Monsters um 1.

Addiere den Charismamodifikator des Monsters auf seine RK.

Erhéht die effektiven Trefferpunkte des Monsters abhingig vom erwarteten
Herausforderungsgrad: 1-4, 7 TP; 5-10, 14 TP; 11-26, 21 TP; 17 oder hoher,
28 TP.

Erhoht die effektiven Trefferpunkte des Monsters abhingig vom erwarteten
Herausforderungsgrad: 1-4, 7 TP; 5-10, 14 TP; 11-26, 21 TP; 17 oder héher,
28 TP.

Erhért die effektive RK des Monsters um 2.

Erh&ht den effektiven ausgeteilten Schaden des Monsters pro Runde um den
im Merkmal angegebenen Wert.

Gehe davon aus, dass das Monster eine Kreatur verschluckt und ihr 2 Runden
lang Siureschaden zufiigt.

Erhért den Schaden des Monsters fiir 1 Runde um den im Merkmal angege-
benen Wert.

Erhoht den zugefiigten Schaden des Monsters pro Runde um 2.
Siehe Schritt 13 unter ,Monsterspielwerte erschaffen.
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NSCs NEU ERSCHAFFEN

Wenn du vollig neue Werte fiir einen NSC erschaffen méchtest,

dann hast du zwei Optionen:

« Du kannst NSC-Spielwerte (dhnlich denen aus dem Monster
Manual (Monsterhandbuch)) erstellen, so wie du auch
Monsterspielwerte erstellen wiirdest wiirdest, wie es im vor-

herigen Abschnitt beschrieben wurde.

« Du kannst den NSC erschaffen, wie du einen Charakter
erschaffen wiirdest, wie im Player Handbook
(Spielerhandbuch) beschrieben.

Wenn du dich entscheidest, einen NSC in derselben Weise
zu erstellen wie einen Spielercharakter, kannst du die Auswahl
eines Hintergrundes iiberspringen und stattdessen zwei Ubun-
gen mit Fertigkeiten fiir den NSC aussuchen.

Die Tabelle NSC-Merkmale fasst alle Attributsmodifika-
toren und Merkmale von verschiedenen nichtmenschlichen

7—\_
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NSC-MERKMALE
Volk
Aarakocra
Bullywug

Drachenbliitiger*

Drow*

Echsenmensch
Elf*

Gnoll
Gnom*

Goblin

Grimlock

Halbling*
Halbelf*
Halbork*

Hobgoblin
Kenku

Kobold
Kuo-Toa
Meervolk
Ork

Skelett
Tiefengnom

Tiefling*

Troglodyt
Zombie

Zwerg*

Attributsmodifikator
+2 GES, +2WEI
—2 INT, -2 CHA

+2 STR, -1 CHA

+2 GES, +1 CHA

+2 STR, =2 INT
+2 GES, +1 INT oder WEI

+2 STR, -2 INT
42 INT, +2 GES oder KON

-2 STR, +2 GES

+2 STR, -2 CHA

+2 GES, +1 KON oder CHA
+1 GES, +1 INT, +2 CHA -
+2 STR, +1 KON

Keine
+2 GES

—4 STR, +2 GES

Keine

Keine

+2 STR, =2 INT

+2 GES, —4 INT, -4 CHA
+1 STR, +2 GES

+1 INT, +2 CHA

+2 STR, +2 KON, —4 INT, —4
CHA

+1 STR, +2 KON, -6 INT, -4
WEI, —4 CHA

+2 STR oder WEI, +2 KON

Merkmale

Sturzflugangriff; Klavenangriffsaktion; Bewegungsrate 6 m, fliegen 15 m; spricht Aural
Amphibisch, mit Fréschen und Kréten sprechen, Sumpftarnung, stehender
Sprung; Bewegungsrate 6 m, schwimmen 12 m; spricht Bullywug

Odemwaffe (nutze den Herausforderungsgrad anstelle der Stufe, um Schaden zu
ermitteln), Schadensresistenz, Drachenblut; spricht Gemeinsprache und Drakonisch
Feenblut, angeborenes-Zauberwirken-Merkmal der Drow, Empfindlichkeit
gegeniiber Sonnenlicht; Dunkelsicht 36 m; spricht Elfisch und Gemeinsprache der
Unterreiche

Atem anhalten (15 Min.); +3 natiirliche Riistung auf die RK; Bewegungsrate 9 m,
schwimmen 9 m; spricht Drakonisch

Feenblut, Trance; Dunkelsicht 18 m; Ubung in Wahrnehmung; Spricht Gemein-
sprache und Elfisch

Wiiten; Dunkelsicht 18 m
Gnomische Gerissenheit; Klein; Bewegungsrate 7,50 m; spricht Gemeinsprache
und Gnomisch

Behindes Entkommen; klein; Dunkelsicht 18 m; spricht Gemeinsprache und
Goblinisch

Blinde Sinne, Scharfes Héren und Riechen, Steintarnung; kann nicht geblendet
werden; Blindsicht 9 m, oder 3 m wenn taub (dariiber hinaus blind); spricht
Gemeinsprache der Unterreiche

Tapfer, Halblingsgewandheit, Gliick; Kiein; Bewegungsrate 7,50 m; spricht
Gemeinsprache und Halblingsprache

Feenblut; Dunkelsicht 18 m; Ubung in zwei Fertigkeiten; spricht Gemeinsprache
und Elfisch

Unnachgiebige Ausdauer; Dunkelsicht 18 m; Ubung in Einschiichtern; spricht
Gemeinsprache und Orkisch

Kampferischer Vorteil; Dunkelsicht 18 m; spricht Gemeinsprache und Goblinisch
Lauerjdger, Stimme nachahmen; versteht Aural und Gemeinsprache, spricht aller-
dings nur durch das Merkmal Stimme nachahmen

Rudeltaktik, Empfindlichkeit gegentiiber Sonnenlicht; klein; Dunkelsicht 18 m;
spricht Gemeinsprache und Drakonisch

Amphibisch, auRersinnliche Wahrnehmung, schiiipfrig, Empfindlichkeit gegeniiber
Sonnenlicht; Bewegungsrate 9 m, schwimmen 9 m; Dunkelsicht 36m; spricht
Gemeinsprache der Unterreiche

Amphibisch; Bewegungsrate 3 m, schwimmen 12 m; spricht Aqual und Gemeinsprache
Aggressiv; Durnkelsicht 18 m; spricht Gemeinsprache und Orkisch

Empfindlich gegen Wuchtschaden; Immunitat gegen Giftschaden und Erschép-
fung; kann nicht vergiftet werden; Dunkelsicht 18 m; kann nicht sprechen, versteht
aber die Sprachen seiner Lebzeiten

Gnomische Gerissenheit, angeborenes Zauberwirken, Steintarnung; klein; Bewegungsrate
6 m; Dunkelsicht 36 m; spricht Gnomisch, Terral, und Gemeinsprache der Unterreiche
Infernalisches Erbe (nutze den Herausforderungsgrad anstelle der Stufe, um
Zauber zu bestimmen), Resistenz gegen Feuerschaden; Dunkelsicht 18 m; spricht
Gemeinsprache und Diabolisch

Chamileonhaut, Gestank, Empfindlichkeit gegen Sonnenlicht; +1 natiirlicher
Bonus auf RK; Dunkelsicht 18 m; spricht Troglodyt

Untote Ausdauer; Immunitit gegen Giftschaden; kann nicht vergiftet werden; Dun-
kelsicht 18 m; kann nicht sprechen, versteht aber die Sprachen seiner Lebzeiten
Zwergische Unverwiistlichkeit, Steingespiir; Bewegungsrate 7,50 m; Dunkelsicht
18 m; spricht Gemeinsprache und Zwergisch

*Siehe Player‘s Handbook fiir Beschreibungen der Merkmale dieses Volkes, wobei keines davon den Herausforderungsgrad eines NSCs dndert.
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Volkern zusammen, wie auch verschiedene Kreaturen aus dem
Monster Manual (Monsterhandbuch) mit einem Herausforde-
rungsgrad von 1. Wende diese Modifikatoren an und fiige sie
den Spielwerten des NSC hinzu, dann bestimme den Heraus-
forderungsgrad des NSC, wie du es auch fiir ein Monster tun
wiirdest. Merkmale, die den Herausforderungsgrad eines NSC
beeinflussen konnen, sind in der Tabelle Monstermerkmale
vermerkt. Der flbungsbonus eines NSCs wird, genau wie bei
einem Charakter, durch seine Stufe bestimmt, und nicht durch
den HG. Falls das Monster, das du verwenden mdchtest, nicht
in der Tabelle aufgelistet ist, kannst du den Prozess verwen-
den, der unter ,Monster mit Klassen“ beschrieben wird.

MONSTER MIT KLASSEN

Du kannst die Regeln aus Kapitel 3 des Player‘s Handbook
(Spielerhandbuches) verwenden, um Monstern Klassenstufen
zu geben. Du kannst zum Beispiel einen gewohnlichen Wer-
wolf in einen Werwolf mit Stufe 4 der Barbarenklasse dndern
(so ein Monster wiirde man als ,Werwolf, Stufe 4 Barbar
bezeichnen). Beginne mit den Spielwerten des Monsters. Das
Monster erhalt simtliche Klassenmerkmale fiir jede Klassen-
stufe, die du hinzufiigst, mit den folgenden Ausnahmen:

« Das Monster erhilt nicht die Startausriistung der hinzuge-
fagten Klasse.

« Fiir jede Klassenstufe, die du hinzufiigst, erhilt das Monster
einen Trefferwiirfel seiner {iblichen Art (basierend auf sei-
ner Grofde), ohne die Trefferwiirfelentwicklung der Klasse
zu beachten.

« Der Ubungsbonus des Monsters basiert auf seinem
Herausforderungsgrad, nicht auf seiner Klassenstufe.

Sobald du damit fertig bist, einem Monster Klassenstu-
fen hinzuzufiigen, kannst du nach deinem Gutdiinken seine
Attributswerte verdndern (z. B. Erhéhung der Intelligenz des
Monsters, sodass es ein effektiverer Zauberer ist), und fithre
auch alle anderen notwendigen Anderungen durch. Du wirst
seinen Herausforderungsgrad neu berechnen miissen, so als
ob du es ganz neu erschaffen hattest.

Abhéangig vom Monster und davon, wie viele Klassenstufen
du hinzufiigst, kann sich der HG nur geringfiigig oder gar
dramatisch verdndern. Ein Werwolf zum Beispiel, der vier Bar-
baren-Klassenstufen erhilt, ist eine viel grofiere Bedrohung als
vorher. Im Gegensatz dazu erhéhen die Trefferpunkte, Zauber,
und anderen Klassenmerkmale, die ein Uralter Roter Drache
durch fiinf Klassenstufen Magier erhalt, nicht seinen HG.

EINEN ZAUBER ERSCHAFFEN

Wenn du einen neuen Zauber erschaffst, verwende bestehende
Zauber als Richtlinie. Diese Dinge sollte man bedenken:

» Wenn ein Zauber so gut ist, dass ein Zauberer ihn immerzu
gebrauchen méchte, dann ist er vielleicht zu stark fiir
seine Stufe.

- Abhingig vom Zauber kann eine lange Wirkungsdauer oder
eine grofie Fliche einen geringen Effekt ausgleichen.

. Vermeide Zauber, die nur einen begrenzten Nutzen haben,
etwa einen, der nur auf gute Drachen wirkt. Obwohl es einen
solchen Zauber in der Welt geben kann, werden nur wenige
Charaktere sich die Mithe machen, ihn zu lernen und vorzu-
bereiten, es sei denn, sie wiissten vorher, dass es sich lohnt.

. Stelle sicher, dass der Zauber zur Identitat der Klasse passt.
Magier und Zauberer haben {iblicherweise keinen Zugriff
auf Heilungszauber, und der Klassenliste des Magiers einen
Heilzauber hinzuzufiigen, wird ihn mit dem Kleriker in
Konflikt bringen.

ZAUBERSCHADEN

Konsultiere fiir jeden Zauber, der Schaden verursacht, die
Tabelle Zauberschaden, um anndherungsweise zu bestimmen,
wie viel Schaden dem Grad des Zaubers angemessen ist. Die
Tabelle geht davon aus, dass ein Zauber die Hilfte seines
Schadens verursacht, wenn der Zauberangriffswurf misslingt
oder ein Rettungswurf gegen ihn Erfolg hat. Wenn dein Zauber
bei einem erfolgreichen Rettungswurf keinen Schaden verur-
sacht, kannst du den Schaden um 25 Prozent erhdhen.

Du kannst andere Schadenswiirfel verwenden als jene in
der Tabelle, solange das durchschnittliche Ergebnis ungefidhr
gleich bleibt. Dies kann den Zauber etwas abwechslungsrei-
cher machen. Zum Beispiel kannst du den Schaden eines
Zaubertricks von 1W10 (Durchschnitt 5,5) zu 2W4 (Durch-
schnitt 5) 4ndern. Es verringert den maximalen Schaden, aber
macht ein durchschnittliches Ergebnis wahrscheinlicher.
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ZAUBERSCHADEN

Zaubergrad Ein Ziel Mehrere Ziele

Zaubertrick W10 1We6
15 2W10 2W6
2, 3wW10 4\W6
3. 5W10 6W6
4, 6W10 7W6é
5g 8W10 3W6
6. 10W10 1TW6
7. 11W10 12We
8. 12W10 13Wé
9. 15W10 14We6

HEILZAUBER

Du kannst die Tabelle Zauberschaden auch verwenden, um zu
bestimmen, wie viele Trefferpunkte ein Heilzauber wiederher-
stellt. Ein Zaubertrick sollte keine Heilung bieten.

EINEN MAGISCHEN
GEGENSTAND ERSCHAFFEN

Die magischen Gegenstande in Kapitel 7 ,,Schitze” sind nur
einige wenige der magischen Schitze, die Charaktere wah-
rend ihrer Reisen entdecken k6nnen. Wenn deine Spieler
erfahrende Veteranen sind, und du sie iiberraschen méchtest,
kannst du entweder bestehende Gegenstande verdndern oder
etwas ganz neues erfinden.

EINEN GEGENSTAND VERANDERN
Die einfachste Art, einen neuen Gegenstand zu erfinden, ist,
einen bestehenden zu verandern. Wenn ein Paladin einen
Flegel als seine Hauptwaffe benutzt, kannst du einen Heili-
gen Récher so verandern, dass er ein Flegel anstelle eines
Schwertes ist. Du kannst einen Ring des Widders zu einem
Zauberstab machen, oder einen Umhang des Schutzes zu
einem Diadem des Schutzes, und zwar ohne die Eigenschaften
des Gegenstandes zu verdndern. Andere Substitutionen sind
gleichermafien einfach. Ein Gegenstand, der Schaden einer
bestimmten Art verursacht, kann leicht Schaden einer anderen
Art verursachen. Ein Flammenzunge-Schwert kann zum Bei-
spiel Blitzschaden anstelle von Feuerschaden austeilen. Eine
Fihigkeit kann eine andere ersetzen, so kann ein Trank des
Kletterns leicht ein Trank der Heimlichkeit werden.

Du kannst einen Gegenstand auch veriandern, indem du ihn
mit den Eigenschaften eines anderen zusammenfiihrst. Du
kannst zum Beispiel die Effekte eines Helm des Sprachenver-
stehens mit den Effekten eines Helms der Telepathie in einem
einzigen Helm kombinieren. Dies macht den Gegenstand
méchtiger (und erhoht wahrscheinlich seine Seltenheit), wird
aber nicht dein Spiel ruinieren.

Erinnere dich letztlich an die Werkzeuge zum Verdndern
von Gegenstanden aus Kapitel 7 ,Schatze”. Einem Gegenstand
eine interessante kleinere Eigenschaft, eine Macke, oder Intel-
ligenz zu geben, kann ihn deutlich reizvoller machen.

EINEN NEUEN GEGENSTAND
ERSCHAFFEN

Falls das Ab4andern eines Gegenstandes nicht ausreicht, kannst
du einen vollig neuen Gegenstand erschaffen. Ein magischer
Gegenstand sollte einem Charakter entweder erméglichen,
etwas zu tun, was er zuvor nicht konnte, oder eine bestehende
Fahigkeit des Charakters verbessern. Ein Ring des Springens
erlaubt es seinem Tréiger beispielsweise, grofiere Distanzen

zu iiberspringen, daher verstarkt er, was der Charakter bereits




kann. Ein Ring des Widders gibt dem Charakter andererseits
die Moglichkeit, Energieschaden zu verursachen.

Je einfacher dein Ansatz, desto simpler ist es fiir einen
Charakter, den Gegenstand im Spiel zu verwenden. Dem
Gegenstand Ladungen zu geben, ist in Ordnung, besonders
wenn er mehrere verschiedene Fihigkeiten hat. Es ist jedoch
einfacher zu handhaben, wenn du entscheidest, dass ein
Gegenstand immer aktiv ist oder nur eine begrenzte Anzahl
von Anwendungen am Tag hat.

GRAD DER MACHT

Wenn du einen Gegenstand erschaffst, der es einem Charakter
erlaubt, alles, was er damit trifft, sofort zu téten, dann wird
dieser Gegenstand dein Spiel aus der Balance bringen. Ande-
rerseits ist ein Gegenstand, dessen Nutzen nur selten ins Spiel
kommt, keine grofie Belohnung und es vermutlich nicht wert,
tiberhaupt als solche verteilt zu werden.

Nutze die Tabelle Macht von magischen Gegenstinden nach
Seltenheit als Richtlinie, um zu bestimmen, wie méchtig ein
Gegenstand basierend auf seiner Seltenheit sein sollte.

MACHT VON MAGISCHEN GEGENSTANDEN NACH

SELTENHEIT
Seltenheit Maximaler Zaubergrad Maximaler Bonus
Gewshnlich 1. —
Ungewshnlich 3 +1
Selten 6. +2
Sehr selten 8. +3
Legendir 9l +4

Maximaler Zaubergrad. Diese Spalte der Tabelle zeigt den
hochststufigen Zaubereffekt an, den der Gegenstand auf Basis
einer einzelnen Anwendung am Tag oder dhnlicher Begren-
zungen gewéhren sollte. Ein gewohnlicher Gegenstand sollte
beispielsweise einmal am Tag den Vorzug eines Zaubers des
1. Grades gewihren (oder nur einmal {iberhaupt, wenn er ein
Verbrauchsgegenstand ist). Ein seltener, sehr seltener, oder
legendarer Gegenstand kénnte seinem Besitzer erlauben,
einen Zauber niedrigen Grades viel hdufiger zu gebrauchen.

Maximaler Bonus. Wenn ein Gegenstand einen dauerhaften
Bonus auf die RK, auf einen Rettungswurf oder auf Attributs-
wiirfe gewihrt, dann schligt diese Spalte einen angemessenen
Bonus vor, basierend auf der Seltenheit des Gegenstandes.

EINSTIMMUNG

Entscheide, ob der Gegenstand es fiir den Charakter notwen-
dig macht, sich auf ihn einzustimmen, um seine Eigenschaften
verwenden zu konnen. Nutze diese Faustregeln, um dir bei der
Entscheidung zu helfen:

- Wenn es stéren wiirde, wenn die Abenteurergruppe den
Gegenstand herumreicht, um von seinen andauernden
Eigenschaften zu profitieren, dann sollte der Gegenstand
eine Einstimmung erfordern.

- Wenn der Gegenstand einen Bonus gewahrt, den andere
Gegenstanden ebenfalls gewihren, wire es eine gute Idee,
eine Einstimmung zu erfordern, damit Charaktere nicht ver-
suchen, zu viele dieser Gegenstiande zu sammeln.

NEUE CHARAKTEROPTIONEN
ERSCHAFFEN

Wenn die Optionen fiir Spielercharaktere im Player's Handbook
(Spielerhandbuch) nicht alle Bediirfnissen deiner Kampagne
erfiillen, kannst du den folgenden Abschnitt fiir das Erschaffen
neuer Volker, Klassen und Hintergrundoptionen studieren.

NEUE VOLKER ODER
VOLKSUNTERARTEN ERSCHAFFEN

Dieser Abschnitt zeigt dir, wie du bereits existierende Volker
modifizieren, aber auch neue Volker erschaffen kannst. Der wich-
tigste Schritt bei der Anpassung oder dem Entwerfen von Volkern
fiir deine Kampagne ist, mit einer Geschichte fiir dein Volk oder
Volksunterart, die du zu erschaffen wiinschst, zu beginnen. Eine
solide Idee fiir die Geschichte eines Volkes in deiner Kampagne
zu haben, wird dir helfen, wihrend des Erschaffungsprozesses
Entscheidungen zu treffen. Stelle dir diese Fragen:

. Warum erfordert es meine Kampagne, dass dieses Volk
spielbar ist?

« Wie sieht das Volk aus?

« Wie wiirde ich die Kultur dieses Volkes beschreiben?

« Wo leben die Mitglieder dieses Volkes?

« Gibt es interessante Konflikte in der Geschichte oder
Kultur dieses Volkes, die das Volk mit Hinblick auf das
Geschichtenerzahlen interessant machen?

» Was sind die Beziehungen des Volkes zu anderen spielba-
ren Volkern?

» Welche Klassen und Hintergriinde passen gut zu
Mitgliedern dieses Volkes?

. Was sind die zentralen Merkmale dieses Volkes?

- Im Falle einer neuen Volksuntergruppe: Was hebt sie von
anderen Volksuntergruppen des Hauptvolkes ab?

Vergleiche das Volk, das dir vorschwebt, mit den anderen
Volkeroptionen, die den Spielern verfiigbar sind, um sicherzustel-
len, dass das neue Volk nicht im Vergleich zu den bestehenden
Optionen verblasst (was darin resultieren wiirde, dass dein Volk
nicht beliebt ist), oder sie vollig iiberschattet (sodass die Spieler
denken, die anderen Optionen seien unterlegen).

Wenn es an der Zeit ist, die Spielelemente des Volkes zu
entwerfen, wie etwa seine Merkmale, wirf einen Blick auf die
bereits bestehenden Volker und lasse dich inspirieren.

KOSMETISCHE ANPASSUNGEN

Das Erscheinungsbild eines bestehenden Volkes zu veran-
dern ist eine einfache Weise, ein bereits bestehendes Volk zu
modifizieren. Verdnderungen am Erscheinungsbild des Volkes
miissen sich nicht auf seine Spielelemente niederschlagen. Du
koénntest zum Beispiel Halblinge in anthropomorphe Mause
verwandeln, ohne ihre Volksmerkmale dndern zu miissen.

KULTURELLE ANPASSUNGEN
In deiner Welt sind Elfen vielleicht Wiistennomaden anstelle
von Waldbewohnern, Halblinge kénnten in Wolkenstadten
leben, und Zwerge konnten Seeleute sein anstelle von Bergleu-
ten. Wenn du die Kultur eines Volkes veranderst, kannst du
auch kleinere Anderungen an den Merkmalen und Fihigkeiten
des Volkes vornehmen, um diese Kultur widerzuspiegeln.
Stelle dir zum Beispiel vor, dass die Zwerge in deiner Welt
Seefahrer und Erfinder des SchiefSpulvers sind. Du kannst
Pistolen und Musketen zur Liste der Waffen hinzufiigen, mit
denen Zwerge geiibt sind, und ihnen einen Ubungsbonus fiir
Wasserfahrzeuge geben anstelle von Handwerkszeugen. Diese
zwei kleinen Anderungen erzihlen eine andere Geschichte als
die iiblichen Annahmen iiber Zwerge im Player‘’s Handbook
(Spielerhandbuch), ohne dabei die Stirke des Volkes zu dndern.

EINE NEUE VOLKSUNTERGRUPPE ERSCHAFFEN
Eine neue Volksuntergruppe zu erschaffen, ist komplexer, als
ein paar kleine Anderungen bei existierenden Volkseigenschaf-
ten vorzunehmen, hat aber den Vorteil, dass man die Breite an
Optionen fiir ein bestimmtes Volk erhoht, anstatt nur einige
Auswahlen mit anderen auszutauschen.

KAPITEL 9 | WERKSTATT DES SPIELLEITERS Y.



86

Die folgenden Beispiele fithren durch den Prozess der
Erschaffung einer elfischen Volksuntergruppe: den Elad-
rin. Diese Volksuntergruppe hat bereits eine Geschichte im
D&D-Multiversum, sodass du einige Geschichten hast, auf die
du zuriickgreifen kannst, wenn du ihre Merkmale gestaltest.

BEISPIEL VOLKSUNTERGRUPPE: ELADRIN
Eladrin, Kreaturen der Magie mit starken Bindungen zur
Natur, leben im Zwielichtreich der Feywild. Thre Stadte
wechseln manchmal in die Materielle Ebene und erscheinen
kurzzeitig tiber Gebirgstilern oder tiefen Waldlichtungen,
bevor sie wieder in die Feywild entgleiten.

Die Volksuntergruppen der Elfen im Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch) beinhalten eine Attributswerterhohung, ein
Waffentrainingsmerkmal und zwei oder drei zusitzliche Merk-
male. Auf Basis der Geschichte der Eladrin und ihrer magischen
Natur erscheint eine Erhéhung der Intelligenz eines Eladrin-Cha-
rakters angemessen. Es gibt keinen Grund, das grundsatzliche
Waffentraining, das von Hoch-, und Waldelfen geteilt wird, zu
verandern. Die Fahigkeit, die Begrenzungen zwischen den
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Ebenen zu iiberschreiten, hebt die Eladrin von anderen Elfen
ab. Sie verschwinden fiir einen Moment, bevor sie woanders
wieder auftauchen. Im Spiel wird dies mit einem begrenzten
Gebrauch des Zaubers Nebelschritt dargestellt. Da Nebelschritt
ein Zauber des 2. Grades ist, ist er als Fahigkeit so stark, dass
die Volksuntergruppe keine weiteren Merkmale benétigt. Die
Volksuntergruppe Eladrin hat also die folgenden Merkmale:

Attributswerterh6hung. Dein Intelligenzwert steigt um 1.

Elfen-Waffentraining. Du bist geiibt im Umgang mit Lang-
schwert, Kurzschwert, Kurzbogen und Langbogen.

Feenschritt. Mit diesem Merkmal kannst du den Zauber
Nebelschritt einmal verwenden. Du erlangst diese Fahigkeit
zuriick, wenn du eine kurze oder lange Rast abschliefit.

EIN NEUES VOLK ERSCHAFFEN

Wenn du ein ganz neues Volk erschaffst, dann beginne mit
seiner Geschichte und mache von dort weiter. Vergleiche deine
Schopfung mit anderen Volkern deiner Welt und borge dir
nach Belieben Merkmale von anderen Volkern. Erwége zum
Beispiel die Aasimar, ein Volk, das den Tieflingen dhnlich ist,
allerdings mit einem himmlischen Erbe.

BEISPIELVOLK: AASIMAR

Wihrend Tieflinge das Blut von Unholden in ihren Adern
haben, sind Aasimar die Nachfahren von himmlischen Wesen.
Diese Geschopfe erscheinen fiir gewohnlich als prachtige
Menschen mit glinzendem Haar, makelloser Haut und durch-
dringenden Augen. Aasimar versuchen oft, als Menschen
durchzugehen, um Ungerechtigkeiten richtigzustellen und um
das Gute auf der Materiellen Ebene zu verteidigen, ohne unno-
tige Aufmerksamkeit auf ihr himmlisches Erbe zu lenken. Sie
bemiihen sich, sich in die Gesellschaft einzufiigen, auch wenn
sie normalerweise zu deren Spitze aufsteigen und verehrte
Anfithrer und ehrbare Helden werden.

Du wirst vielleicht entscheiden, die Aasimar als Gegenstiick
zum Volk der Tieflinge zu verwenden. Diese zwei Volker
kénnten einander sogar uneins sein und damit einen groferen
Konflikt zwischen den Machten von Gut und Bése in deiner
Kampagne zu reflektieren. Hier sind unsere grundlegenden
Ziele fiir die Aasimar:

« Aasimar sollten effektive Kleriker und Paladine abgeben.
» Aasimar sollten fiir Himmlische und Menschen sein, was
die Tieflinge fur Unholde und Menschen sind.

Da die Aasimar und die Tieflinge zwei Seiten derselben
Miinze sind, eignen Tieflinge sich gut als Ausgangspunkt, um
die Merkmale des neuen Volkes auszuarbeiten. Da wir méch-
ten, dass die Aasimar effektive Paladine und Kleriker sein
sollen, ist es sinnvoll, ihre Weisheit und ihr Charisma zu erhd-
hen, anstelle von Intelligenz und Charisma.

Genau wie die Tieflinge haben auch die Aasimar Dunkel-
sicht. Anstelle von Resistenz gegen Feuerschaden geben wir
ihnen Resistenz gegen gleiflenden Schaden, um ihre himm-
lische Natur wiederzugeben. Jedoch ist gleiSender Schaden
nicht so tiblich wie Feuerschaden, sodass wir ihnen auch
noch Resistenz gegen nekrotischen Schaden geben, was
sie effektiv gegen Untote macht. Das Merkmal der Tieflinge,
Infernalisches Erbe, ist ein gutes Modell fiir ein vergleich-
bares Merkmal, um eine magische, himmlische Herkunft zu
reflektieren. Die Zauber der Tieflinge werden durch Zauber
dhnlicher Grade ersetzt, die dem himmlischen Erbe der
Aasimar besser entsprechen. Die erweiterten Resistenzen
der Aasimar konnten es allerdings notwendig machen, dieses
Merkmal auf grundlegende Allzweckzauber zu begrenzen.

Nach dem Ergidnzen der verbleibenden Details stellen sich
die Volksmerkmale der Aasimar wie folgt dar:

Attributswerterhéhung. Dein Weisheitswert wird um 1
Punkt erhoht, dein Charismawert steigt um 2 Punkte.



Alter. Aasimar werden genauso schnell erwachsen wie Men-
schen, leben allerdings einige wenige Jahre langer.

Gesinnung. Aufgrund ihrer himmlischen Herkunft sind
Aasimar oft gut. Jedoch fallen einige Aasimar dem Bosen
anheim und weisen ihr Erbe zuriick.

GréBe. Aasimar sind gebaut wie gut proportionierte Men-
schen. Sie sind mittelgrof.

Bewegungsrate. Die Grundbewegungsrate betragt 9 m.

Dunkelsicht. Dank ihrer himmlischen Herkunft besitzen
Aasimar eine iiberlegene Sicht in dunklen und dimmrigen
Lichtverhéltnissen. Sie kénnen in dimmrigem Licht 18 m weit
sehen, als ob es helles Licht ware, und in Dunkelheit, als ob
es dimmriges Licht wire. Du kannst in der Dunkelheit keine
Farben erkennen, nur unterschiedliche Graustufen.

Himmlische Resistenz. Du hast Resistenzen gegen nekroti-
schen und gleifenden Schaden.

Himmlisches Erbe. Du beherrschst den Zaubertrick Licht.
Sobald du die 5. Stufe erreicht hast, kannst du mit diesem
Merkmal einmal den Zauber Geringe Wiederherstellung als
Spruch des 3. Grades wirken und erlangst diese Fahigkeit
zuriick, wenn du eine lange Rast hinter dir hast. Dein Zauber-
attribut fiir diese Zauber ist Charisma.

Sprachen. Du kannst Himmlisch und die Gemeinsprache
sprechen, schreiben und lesen.

EINE KLASSE MODIFIZIEREN

Die Klassen im Player's Handbook (Spielerhandbuch) umfassen
eine grofde Bandbreite von Charakterarchetypen, aber deine
Kampagne hat vielleicht Bedarf nach etwas mehr. Der folgende
Abschnitt erklart Wege, um bestehende Klassen so anzupassen,
dass sie den Bediirfnissen deines Spiels besser entsprechen.

UBUNG ANDERN
Die Ubung einer Klasse zu verindern, ist ein sicherer und
einfacher Weg, um eine Klasse so zu veridndern, dass sie deine
Welt besser widerspiegelt. Die Ubung in einer Fertigkeit oder
mit einem Werkzeug auszutauschen, macht den Charakter
weder starker noch schwicher, kann aber das Spielgefiihl
einer Klasse auf subtile Art verdndern. Eine prominente
Schurkengilde in deiner Welt konnte zum Beispiel eine Schutz-
gottheit anbeten und geheime Missionen im Namen dieser
Gottheit ausfithren. Um dieses kulturelle Detail wiederzuge-
ben, kénntest du Religion auf die Liste der Fertigkeiten setzen,
in der ein Schurke Ubung erlangen kann. Du kénntest sogar
verlangen, dass Schurken, die dieser Gilde angehéren, diese
Fertigkeitsiibung wahlen miissen.

Du kannst auch Ubung mit Riistungen und Waffen veran-
dern, um bestimmten Aspekten deiner Welt zu entsprechen.
Du konntest zum Beispiel entscheiden, dass die Kleriker einer
bestimmten Gottheit einem Orden angehéren, der die Ansamm-
lung aller materiellen Giiter verbietet, mit Ausnahme von
magischen Gegenstinden, die ihrer géttlichen Mission dienlich
sind. Solche Kleriker tragen einen Kampfstab bei sich, aber es
ist ihnen verboten, Riistungen zu tragen oder andere Waffen zu
gebrauchen als ihre Kampfstabe. Um das wiederzugeben, kénn-
test du fiir Kleriker dieses Glaubens die Ubung im Umgang mit
Riistungen und Waffen entfernen und nur Ubung im Umgang
mit dem Kampfstab gewidhren. Du kannst ihnen einen Vorteil
gewihren, um den Verlust von Ubung auszugleichen — etwas
wie das Klassenmerkmal Ungeriistete Verteidigung des
Monchs, jedoch dargestellt als gottlicher Segen.

ZAUBERLISTEN VERANDERN

Das Verandern der Zauberliste einer Klasse hat norma-
lerweise keine grofie Auswirkung auf die Macht eines
Charakters, kann aber das Spielgefiihl einer Klasse signifikant
verdndern. In deiner Welt kénnten Paladine keine Eide an ihre
Ideale ablegen, sondern stattdessen méchtigen Zauberern die

Treue schworen. Um dieses Handlungskonzept einzufangen,
konntest du dem Paladin eine neue Zauberliste geben, mit Zau-
bern, die von der Liste fiir Zauberer und Magier entliehen sind
und dem Schutz ihrer Meister dienen. Pl6tzlich fithlen sich
Paladine wie eine andere Klasse an.

Sei aber vorsichtig, wenn du die Zauberliste der Hexen-
meister dnderst. Da Hexenmeister ihre Zauberplitze nach
einer kurzen Rast zuriickerhalten, haben sie das Potenzial,
bestimmte Zauber viel 6fter an einem Tag zu verwenden, als es
andere Klassen kénnen.

ZUGANG zU KLASSEN BESCHRANKEN
Ohne die Art zu dndern, wie eine Klasse funktioniert, kannst
du sie tiefer in der Welt verwurzeln, indem du die Klasse an
eine bestimmte Kultur oder ein bestimmtes Volk kniipfst.

Du konntest zum Beispiel entscheiden, dass Barden, Zau-
berer, Hexenmeister und Magier die magischen Traditionen
von vier verschiedenen Rassen oder Kulturen reprisentieren.
Die Schulen der Barden kénnten jedem verschlossen sein, der
kein Elf ist, Drachenbliitige konnten die einzigen sein, die fahig
sind, Zauberer zu werden, und alle Hexenmeister in deiner Welt
koénnten Menschen sein. Du kannst das auch noch feiner ausar-
beiten: Barden aus der Schule des Wissens kénnten Hochelfen
sein, Barden aus der Schule des Krieges kénnten Waldelfen
sein. Gnome entdeckten die Schule der Illusion, also sind alle
Magier dieser Schule Gnome. Unterschiedliche menschliche
Kulturen bringen Hexenmeister verschiedener Pakte hervor und
so weiter. In dhnlicher Weise konnten verschiedene Doméanen
der Kleriker gianzlich getrennte Religionen widerspiegeln, die
mit unterschiedlichen Vélkern und Kulturen verbunden sind.

Du entscheidest, wie flexibel du sein willst, wenn du einem
Spielercharakter erlaubst, diese Beschrankungen zu durchbre-
chen. Kann ein Halbelf unter Elfen leben und ihre bardischen
Traditionen erlernen? Kann ein Zwerg in einen Hexenmeis-
ter-Pakt stolpern, obwohl er keine Verbindung zu einer Kultur
hat, die normalerweise Hexenmeister hervorbringt? Wie
immer ist es besser zuzustimmen und das Bediirfnis des
Spielers als Gelegenheit zu verwenden, um die Geschichte des
Charakters und deiner Welt weiterzuentwickeln, als alle M6g-
lichkeiten von vornherein zu verbauen.

KILASSENMERKMALE ERSETZEN

Falls eines oder mehrere der Merkmale einer gegebenen
Klasse nicht exakt in das Thema oder die Stimmung deiner
Kampagne passen, so kannst du sie aus der Klasse entfernen
und sie durch neue ersetzen. Wenn du das tust, stelle sicher,
dass die neuen Optionen genauso reizvoll sind wie die entfern-
ten, und dass die Ersatz-Klassenmerkmale zur Effektivitat
der Klasse bei sozialen Interaktionen, Erkundung oder Kampf
genauso gut beitragen wie die, welche ersetzt werden.

Letztlich existiert eine Klasse, um einem Spieler zu helfen,
ein bestimmtes Charakterkonzept auszudriicken, und jedes
Klassenmerkmal, welches du ersetzt, entfernt auch einen
Aspekt dieses Charakters. Ein Klassenmerkmal sollte nur
ersetzt werden, um ein bestimmtes Bediirfnis deiner Kam-
pagne zu bedienen, oder um einen Spieler anzusprechen, der
versucht, eine bestimmte Art von Charakter zu erschaffen
(vielleicht einem Charakter in einem Roman, einer TV-Serie,
einem Comic oder einem Film nachempfunden).

Zuerst solltest du bestimmen, welches Klassenmerkmal
oder welche Gruppe von Klassenmerkmalen du austauschen
willst. Dann musst du bewerten, was jedes Merkmal zu einer
Klasse beitrigt, sodass die Merkmale, die du hinzufiigst, die
Klasse nicht zu stark oder zu schwach machen. Stelle dir
selbst die folgenden Fragen iiber das Merkmal, das du austau-
schen mochtest:

. Welchen Einfluss hat das Ersetzen des Merkmals auf soziale
Interaktion, Erkundung oder Kampf?
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. Hat das Ersetzen des Merkmals einen Einfluss darauf, wie
lange eine Abenteurergruppe am Tag aktiv sein kann?

« Verbraucht das Merkmal Ressourcen, die anderswo von der
Klasse bereitgestellt werden?

« Funktioniert das Merkmal ununterbrochen, oder erlangt
man es nach einer kurzen Rast, einer langen Rast oder einer
anderen Zeitspanne zuriick?

Sobald du Antworten auf diese Fragen hast, kannst du
beginnen, neue Merkmale zu entwerfen, welche diejeni-
gen ersetzen, die du entfernst. Es ist in Ordnung, wenn die
neuen Merkmale mehr zu sozialer Interaktion, Erkundung
oder Kampf tendieren als diejenigen, die du ersetzt, aber sei
achtsam, nicht zu weit zu gehen. Wenn du zum Beispiel ein
Merkmal entfernst, welches sich auf Erkundung bezieht, und
es mit einem ersetzt, dass sich vollig auf Kampf ausrichtet, so
hast du die Klasse nun stiarker im Kampf gemacht. Sie kénnte
nun die anderen Klassen auf eine Art in den Schatten stellen,
die du nicht beabsichtigt hast.

Es gibt keine Formel, die dir sagt, wie du neue Merkmale
entwerfen kannst. Am besten beginnst du damit, dir die ande-
ren Klassenmerkmale, Zauber, Talente oder Regeln anzusehen
und dich inspirieren zu lassen. Du wirst sehr wahrscheinlich
Fehltritte machen, wenn ein Merkmal auf dem Papier gut
aussieht, sich aber im Spiel als unbrauchbar herausstellt. Aber
das ist in Ordnung. Alles was du entwirfst, muss im Spiel aus-
probiert werden. Wenn du neue Klassenmerkmale einfiihrst,
versichere dich, dass es fiir deine Spieler in Ordnung ist, wenn
du Effekte noch einmal verandern musst, nachdem du sie im
Spiel beobachten konntest.

NEUE KLASSENOPTIONEN ERSCHAFFEN
Jede Klasse hat mindestens eine grofie Wahlmaglichkeit. Kle-
riker entscheiden sich fiir eine Gottliche Doméne, Kampfer
wihlen einen kriegerischen Archetypen, Magier wihlen eine
Arkane Tradition und so weiter. Eine neue Option zu erschaffen
zwingt dich nicht, etwas aus der Klasse zu entfernen, aber eine
neue Option sollte mit bereits bestehenden verglichen werden,
um sicherzustellen, dass sie nicht starker oder schwacher ist,
jedoch einzigartig in ihrem Spielgefiihl. Sei darauf vorbereitet,
wie bei anderen Aspekten des Entwerfens von Klassen, deine
Ideen im Spiel zu testen und Anderungen vorzunehmen, wenn
sie nicht so funktionieren sollten, wie du es dir vorgestellt hast.
Sobald du ein Konzept fiir eine Klassenoption im Sinn
hast, ist es Zeit, die Details zu entwerfen. Wenn du dir nicht
sicher bist, wo du beginnen sollst, wirf einen Blick auf die
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bestehenden Optionen, und schau dir an, welche Merkmale sie
bereitstellen. Es ist vollig akzeptabel, wenn zwei Klassenopti-
onen dhnliche Merkmale haben, und es ist ebenso in Ordnung,
dir andere Klassen anzusehen, um dich von Beispielen fiir
Mechaniken inspirieren zu lassen. Wenn du ein Klassenmerk-
mal entwirfst, stell dir die folgenden Fragen:

. Wie unterstiitzt das Merkmal die Geschichte oder das
Thema der Klassenoption?

« Gibt es ein existierendes Model, das ich mir als Vorbild
nehmen kann?

« Wie stellt sich der Vergleich des neuen Klassenmerkmals
mit anderen Merkmalen derselben Stufe dar?

VARIANTE: ZAUBERPUNKTE

Ein Weg, das Spielgefiihl der Klasse zu modifizieren, ist die
Art zu verdndern, wie sie ihre Zauber verwendet. Mit dieser
Systemvariante nutzt ein Charakter, der iiber das Merkmal
Zauberwirken verfiigt, Zauberpunkte anstelle von Zauberplat-
zen, um seine Zauber wirken zu kénnen. Zauberpunkte geben
einem Zauberwirker mehr Flexibilitit, der Preis dafiir ist aber
eine héhere Komplexitit.

In dieser Variante hat jeder Zauber Punktkosten, die auf
seinem Grad basieren. Die Tabelle fiir Zauberpunktkosten
fasst die Kosten von Zauberplitzen der Grade 1 bis 9 in
Zauberpunkten zusammen. Zaubertricks erfordern keine Zau-
berplitze und daher auch keine Zauberpunkte.

Statt Zauberplatzen erhiltst du eine Anzahl Zauberpunkte,
um die Zauber deines Zauberwirken-Merkmals zu wirken.

Du wendest eine Anzahl von Zauberpunkten auf, um einen
Zauberplatz eines bestimmten Grades zu erschaffen, und nutzt
diesen, um Zauber zu wirken. Du kannst deine Gesamtanzahl
von Zauberpunkten nicht auf weniger als 0 senken, und du
erhaltst alle Zauberpunkte nach einer langen Rast zuriick.

Zauber des 6. Grades und hoher sind besonders schwierig
zu wirken. Du kannst Zauberpunkte verwenden, um einen
Zauberplatz fiir jeden Grad von 6 und héher zu erschaffen. Du
kannst keine Zauberplitze desselben Grades erschaffen, bevor
du nicht eine lange Rast abgeschlossen hast.

Die Zahl der Zauberpunkte, die du nutzen kannst, basiert auf
deiner Stufe als Zauberwirker. Siehe dazu die Tabelle Zauber-
punkte nach Stufe. Deine Stufe bestimmt auch den maximalen
Grad des Zauberplatzes, den du erschaffen kannst. Auch wenn
du genug Zauberpunkte hast, um einen Zauberplatz {iber
deinem Maximum zu erschaffen, darfst du es dennoch nicht.

Die Tabelle Zauberplitze nach Klassenstufe gilt fiir Barden,
Kleriker, Druiden, Zauberer und Magier. Halbiere fiir einen
Paladin oder Waldldufer die Stufe in der entsprechenden
Kiasse und priife dann die Tabelle. Teile die Stufe des Cha-
rakters fiir einen Kampfer (Mystischer Ritter) oder einen
Schurken (Arkaner Betriiger) durch drei.

Dieses System kann zwar auf Monster angewendet werden,
welche Zauberplatze verwenden, um Zauber zu wirken, aber
empfehlenswert ist es nicht. Es kann sehr listig sein, die Zau-
berpunktausgaben fiir ein Monster zu verwalten.

ZAUBERPUNKTEKOSTEN
Zaubergrad  Punktekosten Zaubergrad  Punktekosten
1 2 6. 9
2 3 7 10
B 5 8. 1
4. 6 9 13
5 7



ZAUBERPUNKTE NACH KLASSENSTUFE

Maximaler
Klassenstufe Zauberpunkte Zaubergrad
i3 4 %
2, 6 1l
3 14 25
4. 17 2
5. 27 35
6. 32 3
7 38 4.
8. 44 4,
9 57 5%
10 64 5%
n 73 6.
12 73 6.
13 83 7.
14 33 7
15 94 8
16. 94 8.
(7 107 g5
18. 14 9
11185 123 )
20. 133 9.

EINEN HINTERGRUND ERSCHAFFEN

Ein gut ausgearbeiteter Hintergrund kann einem Spieler
helfen, einen Charakter zu erschaffen, der sich wie eine span-
nende Ergianzung deiner Kampagne anfiihlt. Er hilft, den Platz
des Charakters in der Welt zu definieren, anstatt das, was ein
Charakter in Bezug auf Regeln und Spielmechaniken darstellt.

Statt sich auf einen generischen Hintergrund zu konzent-
rieren, wie Handler oder Wanderer, denke iiber Fraktionen,
Organisationen und Kulturen deiner Kampagne nach und wie
man sie nutzen kann, um Spielercharakteren als stimmungs-
volle Hintergriinde zu dienen. Wenn du zum Beispiel einen
Hintergrund als Tempeldiener der Kerzenburg erschaffst,
dann ist das funktional einem Hintergrund als Weiser recht
dhnlich, bindet den Charakter aber enger an einen Ort oder
eine Organisation deiner Welt.

Ein Charakter mit dem Hintergrund Tempeldiener der Ker-
zenburg hat vermutlich Freunde unter den Ménchen, welche
die Bibliothek der Kerzenburg pflegen. Der Charakter kann
die Bibliothek ungehindert betreten und das dort gesammelte
Wissen konsultieren, wahrend andere seltene oder kostbare
Biichern spenden miissen, bevor man ihnen Zutritt gewéhrt.
Die Feinde der Kerzenburg sind Feinde des Charakters, und
ihre Verbiindeten sind Freunde des Charakters. Tempeldiener
der Kerzenburg werden allgemein als gelehrte Weise und als
Beschiitzer von Wissen angesehen. Man kann sich viele inter-
essante Interaktionen vorstellen, wenn NSC vom Hintergrund
des Charakters erfahren und ihn um Rat und Hilfe ersuchen.

Folge diesen Schritten, um deinen eigenen Hintergrund zu
erstellen.

SCHRITT 1. VERWURZLE IHN IN DEINER WELT
Um den neuen Hintergrund in deiner Kampagne zu verankern,
stelle zunéchst fest, zu welchem Element deiner Kampagne er
Bezug hat: einer Fraktion, einer Organisation, einem Gewerbe,
einer Person, einem Ereignis oder einem Ort.

SCHRITT 2. SCHLAGE PERSONLICHE
CHARAKTERISTIKEN VOR

Erschaffe Tabellen mit vorgeschlagenen Charakteristiken — Per-
sonlichkeitsmerkmalen, Idealen, Bindungen und Makeln — die
zum Hintergrund passen, oder nutze Eintrage aus den Tabellen
im Player's Handbook (Spielerhandbuch). Selbst wenn deine
Spieler diese Tabellen nicht verwenden, so hilft dieser Schritt
dennoch, sich den Platz des Hintergrunds in deiner Welt bildlich
zu machen . Diese Tabellen miissen nicht ausfiihrlich sein; zwei
oder drei Eintrége sollten jeweils ausreichen.

SCHRITT 3. TEILE UBUNG UND
SPRACHKENNTNISSE ZU

Wihle zwei Ubungen in Fertigkeiten und zwei Ubungen mit
Werkzeugen fiir den Hintergrund. Du kannst die Ubungen mit
Werkzeugen eins zu eins gegen Sprachkenntnisse tauschen.

SCHRITT 4. FUGE STARTAUSRUSTUNG HINZU
Stelle sicher, dass dein Hintergrund ein Paket mit Startaus-
riistung enthilt. Die Startausriistung sollte Gegenstande
enthalten, die ein Charakter erhalten hat, bevor er sich auf
Abenteuer begab, eine oder zwei fiir den Hintergrund einzigar-
tige Gegenstinde sowie etwas Geld, um Abenteuerausriistung
kaufen zu kénnen. Zum Beispiel konnte die Startausriistung
eines Charakters mit dem Hintergrund Tempeldiener der
Kerzenburg folgende Gegenstande enthalten: ein Satz Reise-
kleidung, eine Gelehrtenrobe, fiinf Kerzen, eine Schachtel mit
Zunder, eine leere Schatulle fiir Schriftrollen mit einer Gravie-
rung des Emblems der Kerzenburg, sowie eine Giirteltasche
mit 10 Goldmiinzen. Die Schatulle konnte ein Geschenk sein,
die einem Tempeldiener iiberreicht wird, der sich einem Leben
des Abenteuers verschreibt. Wenn du méchtest, kann sie auch
eine niitzliche Karte enthalten.

SCHRITT 5. ENTSCHEIDE DICH FUR EIN
HINTERGRUNDMERKMAL

Wibhle einen bestehendes Hintergrundmerkmal aus oder erschaffe
ein neues, ganz wie du wiinschst. Wenn du dich fiir ein beste-
hendes Merkmal entscheidest, dann addiere oder dndere einige
Details, damit es sich einzigartig anfiihlt. Ein Tempeldiener der
Kerzenburg kénnte beispielsweise das Merkmal Forscher des
Hintergrunds Weiser besitzen (siehe Player's Handbook (Spie-
lerhandbuch)), allerdings mit dem zusétzlichen Vorteil, dass er

die Kerzenburg jederzeit betreten kann, ohne den iiblichen Preis
entrichten zu miissen. Ein Hintergrundmerkmal sollte keine rein
regeltechnischen Vorteile im Spiel bieten, wie z. B. Boni auf Attri-
butswiirfe oder Angriffswiirfe. Stattdessen sollte das Merkmal
neue Optionen fiir das Rollenspiel, die Erkundung oder anderwei-
tige Interaktionen mit der Welt bieten. Das Merkmal Forscher des
Hintergrunds Weiser wurde entworfen, um den Charakter auf
Abenteuer zu schicken. Es bietet keine Informationen oder auto-
matische Erfolge bei Wiirfen. Stattdessen weif3 ein Charakter mit
dem Hintergrund Weiser, wo er Informationen erhalten kann, falls
er dabei scheitert, sie sich ins Gedéchtnis zu rufen. Dies kann ein
Hinweis auf einen anderen Weisen sein oder eine langverschollene
Bibliothek in einer urzeitlichen Gruft. Die besten Hintergrund-
merkmale geben Charakteren einen Grund, auf Abenteuer
auszuziehen, Kontakte mit NSC zu kniipfen und Bindungen zu der
Welt zu entwickeln, die du erschaffen hast.

KAPITEL 9 | WERKSTATT DES SPIELLEITERS
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TURARTEN

W20 Tiirart

1-10  Holz

11-12  Holz, verriegelt oder verschlossen
13 Stein
14 Stein, verriegelt oder verschlossen
15 Eisen

16 Eisen, verriegelt oder verschlossen

17 Fallgatter

18 Fallgatter, verkantet

19  Geheimtiir

20 Geheimtiir, verriegelt oder verschlossen

JENSEITS EINER TUR
W20 Merkmal

1-2 3 m-Passage, dann T-Kreuzung mit weiteren 3 m-Pas-
sage nach rechts und links

3-8 6 m-Passage geradeaus

9-18  Kammer (Wiirfle auf der Tabelle Kammer)
19 Treppe (Wirfle auf der Tabelle fiir Treppen)
20 Falsche Tur mit Falle

KAMMERN

Immer wenn ein Wurf eine Kammer anzeigt, nutze die Tabelle
Kammer, um ihre Abmessungen zu bestimmen. Dann wiirfle
auf der Tabelle Kammerausgéinge, um zu ermitteln, wie viele
Ausginge sie hat. Wiirfle fiir jeden Ausgang auf den Tabellen
Position des Ausgangs und Art des Ausgangs, um Beschaffen-
heit und Ort des Ausgangs zu bestimmen.

Nutze die Tabellen im Abschnitt ,Ausstattung eines Gewol-
bes", um den Inhalt einer Kammer zu bestimmen.

KAMMER

W20 Kammer

1-2  Quadrat, 6 x 6 m *1

3-4  Quadrat, 9 x 6 m *1

5-6  Quadrat, 12x 12 m *1

7-9  Rechteck, 6 x 9 m *1
10-12 Rechteck, 9x 12 m *1
13-14 Rechteck, 12x 15 m *2

15 Rechteck, 15 x 24 m *2

16 Kreis, 9 m Durchmesser *1

17 Kreis, 15 m Durchmesser *2

18 Achteck, 12 x 12 m *2

19 Achteck, 18 x 18 m *2

20  Trapez, etwa 12x 18 m *2

*] Nutze die Spalte fiir normale Kammern in der Tabelle Kammer-
ausgénge.

*2 Nutze die Spalte fir groRe Kammern in der Tabelle Kammeraus-

ginge.
KAMMERAUSGANGE
W20 Normale Kammer Grofle Kammer
1-3 0 0
4-5 0 1
6-8 1 1
9-11 1 2
12-13 2 2
14-15 2 3
16-17 3 3

W20 Normale Kammer Grofe Kammer

[ EE) 4
19 4 5
20 4 6

PoOsITION DES AUSGANGS
W20 Position
1-7  Wand gegeniiber des Eingangs
8-12  Wand links vom Eingang
13-17 Wand rechts vom Eingang
18-20 Dieselbe Wand wie der Eingang

ART DES AUSGANGS
w20 Art
1-10  Tur (wirfle auf der Tabelle Tiirarten)
11-20  Korridor, 3 m lang

TREPPEN

Treppen enthalten hier jede mogliche Art, sich aufwirts oder
abwarts zu bewegen, inklusive Rampen, Schornsteine, offene
Schichte, Aufziige und Leitern. Wenn dein Gewdlbe mehr als
eine Ebene hat, dann ist der Abstand zwischen zwei Ebenen dir
iiberlassen. In den meisten Gewdlben funktioniert ein Abstand
von 9 m gut.

TREPPEN

W20 Treppen

1-4  Eine Ebene hinunter in eine Kammer

5-8  Eine Ebene hinunter in eine 6 m lange Passage
9 Zwei Ebenen hinunter in eine Kammer
10 Zwei Ebenen hinunter in eine 6 m lange Passage
N Drei Ebenen hinunter in eine Kammer
12 Drei Ebenen hinunter in eine 6 m lange Passage
13 Eine Ebene hinauf in eine Kammer
14 Eine Ebene hinaufin eine 6 m lange Passage
15  Hinaufin eine Sackgasse
16 Hinunter in eine Sackgasse
17 Kamin eine Ebene hinauf in eine 6 m lange Passage
18  Kamin zwei Ebenen hinauf in eine 6 m lange Passage
19 Schacht (mit oder ohne Aufzug) eine Ebene hinunter in

eine Kammer

20  Schacht (mit oder ohne Aufzug) eine Ebene hinaufin
eine Kammer und eine Ebene hinunter in eine Kammer

GEBIETE VERBINDEN

Wenn deine Karte fertig ist, iiberlege, Tiiren zwischen Kam-
mern und Passagen einzufiigen, die zwar nebeneinander
liegen, aber sonst nicht verbunden sind. Solche Tiiren erschaf-
fen mehr Pfade und erweitern die Optionen der Spieler.

Wenn dein Gewolbe aus mehr als einer Ebene besteht, dann
stelle sicher, dass alle Treppen, Gruben und andere vertikalen
Passagen tibereinander liegen. Wenn du Millimeterpapier
verwendest, dann lege einen neuen Bogen auf die bestehende
Karte, um die Positionen von Treppen und anderen Merkma-
len festzuhalten. Beginne dann mit der neuen Ebene.

ANHANG A | ZUFALLIGE GEWOLBE e,
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EIN GEWOLBE AUSSTATTEN

Eine Karte fiir dein Gewdlbe zu erstellen, ist nur der halbe
SpafB. Sobald du den Grundriss hast, musst du dir iiberlegen,
welche Herausforderungen und Belohnungen in den Passagen
und Kammern des Gewolbes gefunden werden konnen. Jeder
hinreichend grofde Ort sollte mit interessanten Anblicken,
Kldngen, Objekten und Kreaturen ausgestattet sein.

Du musst nicht jedes einzelne Detail deines Gewdélbes vorberei-
tet haben. Du kannst mit nichts weiter auskommen als einer Liste
von Monstern, einer Liste von Schitzen und einer Liste von ein bis
zwei wichtigen Elementen fiir jeden Bereich des Gewolbes.

DER ZWECK VON KAMMERN

Der Zweck eines Raumes kann dabei helfen, seine Ausstat-
tung und andere Inhalte zu bestimmen.

Lege fiir jeden Raum auf deiner Gewolbekarte einen Zweck
fest, oder verwende die nachfolgenden Tabellen, um Ideen zu
erhalten. Jede Art von Gewdlbe, die im Abschnitt ,Zweck des
Gewolbes” in Kapitel 5 ,, Abenteuerumgebungen beschrieben
wird, hat ihre eigene Tabelle fiir Riume, die auf den Zweck des
Gewdlbes angepasst sind. Wenn du zum Beispiel ein Grabmal
baust, dann nutze die Tabelle Gewdlbe: Grabmal, um den
Zweck jeder Kammer festzulegen. Auf diese fiir jedes Gewdlbe
spezifischen Tabellen folgt die Tabelle Allgemeine Gewdlbe-
kammern, welche du verwenden kannst, wenn dein Gewdélbe
nicht exakt einem der Standardgewolbe entspricht oder du
Elemente kombinieren mochtest.

Sich darauf zu verlassen, ein ganzes Gewdlbe nur mit zufalli-
gen Ergebnissen auszustatten, kann zu unvereinbaren Inhalten
fithren. Eine kleine Kammer konnte als Tempel festgelegt
werden, wahrend eine riesige Kammer nebenan als Vorratsla-
ger dient. Es kann Spaf3 machen, derart seltsamen Entwiirfen
einen Sinn zu geben, aber du solltest Anderungen vornehmen,
wann immer du sie fiir nétig héaltst. Du kannst ein paar wichtige
Kammern hervorheben und spezielle Aufgaben fiir sie festlegen.

ANHANG A | ZUFALLIGE GEWOLBE

GEWOLBE: TODESFALLE

w20
1

2-8

9-11

12-14

15-19
20

Zweck

Vorraum oder Warteraum fiir Zuschauer

Wachraum, gegen Eindringlinge gesichert

Tresorraum zur Aufbewahrung wichtiger Schitze. Kann
nur durch eine verschlossene oder geheime Tiir betre-
ten werden (75% Chance einer Falle)

Raum mit Rétsel, welches gelést werden muss, um eine
Falle oder ein Monster zu umgehen

Falle fiir das Fangen oder Téten von Kreaturen
Beobachtungsraum. Erlaubt es Wachen oder Zuschau-
ern, Kreaturen zu beobachten, die sich durch das
Gewdlbe bewegen

GEwWOLBE: HORT

w20

Zweck

Waffenkammer mit Waffen und Riistungen
Audienzraum zum Empfangen von Gisten
Bankettraum fiir wichtige Feierlichkeiten

Kaserne fiir die Verteidiger des Hortes

Schlafraum fiir Anfiihrer

Kapelle, in der die Hortbewohner beten

Zisterne oder Brunnen fiir Trinkwasser

Wachraum zur Verteidigung des Hortes

Zwinger fiir Haustiere oder Wachtiere

Kiiche zur Aufbewahrung und Zubereitung von Nahrung
Gefingnis oder Pferch zum Einsperren von Gefangenen
Vorratsraum, zumeist haltbare Waren

Thronsaal, in dem der Herr des Horts Hof hilt
Folterkammer

Trainings- und Ubungsraum

Trophédenraum oder Museum



W20 Zweck
19 Latrine oder Bad

20 Werkstatt zur Herstellung von Waffen, Rustungen,
Werkzeugen und anderen Giitern

GEWOLBE: IRRGARTEN
W20 Zweck

1 Beschwdrungsraum, zur Beschwérung von Kreaturen,
die den Irrgarten bewachen

2-5  Wachraum fiir Wichter, die den Irrgarten patrouillieren
6-10 Hort fur Wachtiere, die den Irrgarten patrouillieren

1 Gefingnis oder Pferch, kann nur durch eine Geheimtiir
betreten werden; fiir in den Irrgarten verbannte Gefangene

12 Schrein, einer Gottheit oder anderen Wesenheit geweiht

13-14  Vorratslager, Speisen und Werkzeuge fiir die Wachen,
zur Versorgung und Instandhaltung des Komplexes

1518  Falle, zur Verwirrung und Tétung derjenigen, die in den
Irrgarten geschickt wurden
19 Brunnen fiir Trinkwasser

20 Werkstatt, in der Tiiren, Fackelhalterungen und andere
Einrichtungsgegenstinde repariert und in Schuss
gehalten werden

GEwWOLBE: MINE

W20 Zweck
1-2  Barracken fir Bergleute
3 Schlafraum fiir einen Aufseher oder eine Fuhrungskraft

4 Kapelle, die einer Gottheit der Bergleute, der Erde oder
des Schutzes geweiht ist

5 Zisterne fur die Versorgung der Bergleute mit Trinkwasser
6-7  Wachraum
8 Kiiche fur die Versorgung der Arbeiter

9 Laboratorium fiir Tests an seltsamen Mineralen, die
aus der Mine geschiirft werden

10-15 Erzader, wo Erze geschiirft werden (75% Chance,
erschopft zu sein)

16  Biiro des Minenaufsehers
17 Schmiede fiir die Reparatur von Werkzeugen
18-19 Vorratsraum fiir Werkzeuge und andere Ausriistung

20  Tresor oder befestigte Kammer fiir die Aufbewahrung
von Erzen, die zur Oberfldche transportiert werden
miissen

GEWOLBE: EBENENPORTAL
W100 Zweck
01-03 Geschmiickter Eingangsbereich oder Vorraum
04-08 Waffenkammer fiir die Wichter des Portals
09-10 Audienzkammer fir das Empfangen von Besuchern
11-19  Kaserne fiir die Wachen des Portals

20-23 Schlafkammer fiir die hochrangigen Mitglieder des
Ordens, der das Portal bewacht

24-30 Kapelle, die einer oder einigen Gottheiten gewidmet ist,
die in Bezug zum Portal und seinen Verteidigern stehen

31-35 Zisterne fiir die Frischwasserversorgung
36-38 Unterrichtsraum, in dem Initiaten die Geheimnisse des
Portals erlernen
39 Beschwdrungsraum fir die Beschwérung von Kreaturen,
die der Erforschung oder Verteidigung des Portals dienen
40-41 Krypta fiir die Uberreste jener, die bei der Verteidigung
des Portals starben

W100 Zweck
42-47 Speisesaal

48-50 Weissagungsraum fiir die Erforschung des Portals und
der Ereignisse, die damit in Zusammenhang stehen

51-55 Schlafsaal fiir Besucher und Wachen

56-—57 Eingangshalle oder Vorhof

58-59 Galerie fiir die Ausstellung von Trophien und Objekten,

die mit dem Portal und denen, die es verteidigen, in
Zusammenhang stehen

60-67 Wachraum zur Bewachung oder zum Schutz des Portals

68-72 Kiiche

73-77 Laboratorium fiir Experimente am Portal und an Krea-
turen, die daraus erscheinen

78-80 Bibliothek mit Schriften tiber die Geschichte des
Portals

81-85 Pferch oder Gefingnis fiir Gefangene oder Kreaturen,
die aus dem Portal erscheinen

86-87 Ebenen-Knotenpunkt, wo einst ein Portal zu einer
anderen Ebene stand (25% Chance noch aktiv zu sein)

88-90 Lagerraum

91 Tresor oder befestigte Kammer fiir die Aufbewahrung wert-

voller Schitze, die im Zusammenhang zum Portal stehen,
oder fiir Geldmittel zur Bezahlung der Portalwéchter

92-93 Studierzimmer
94  Folterkammer fiir das Befragen von Kreaturen, die das
Portal durchqueren oder heimlich versuchen, es zu nutzen
95-98 Latrine oder Bad
99-00 Werkstatt fiir das Herstellen von Werkzeug und Ausriis-
tung, die zum Studium des Portals notwendig sind

GEWOLBE: FESTUNG
W100 Zweck

01-02 Vorkammer, in der Besucher auf Einlass in die Festung
warten kénnen

03-05 Waffenkammer mit hochwertiger Ausristung, inklusive
leichter Belagerungswaffen wie Ballisten

06  Audienzkammer, die vom Herren der Festung verwen-
det wird, um Besucher zu empfangen

07  Vogelkafig oder Zoo fiir exotische Tiere
08-11 Bankettraum fiir Giste und Feierlichkeiten
12-15 Kaserne fiir Elitewachen

16  Bad mit Marmorboden und anderen luxuridsen
Annehmlichkeiten
17 Schlafkammer fiir den Herren der Festung oder wich-
tige Gaste
18  Kapelle, gewidmet einer Gottheit, die mit dem Herren
der Festung in Verbindung steht
19-21 Zisterne fur Trinkwasser




W100
22-25

26
27-29

30-32
33-50
51

52-57

58-61
62
63-70
71-74
75-78
79-86
87

88-92
93
94-96

97-98
99-00

Zweck

Speisesaal fur informelle Mahlzeiten und private
Treffen

Ankleidesaal mit zahlreichen Kleidungsstiicken
Galerie fiir die Ausstellung teurer Kunstwerke und
Trophien

Spielraum zur Unterhaltung von Gasten
Wachraum

Zwinger, in dem Monster und abgerichtete Tiere zum
Schutz der Festung gehalten werden

Kiiche fiir die Zubereitung von exotischen Speisen fiir
grofde Gistezahlen

Bibliothek mit einer grofen Sammlung seltener Biicher
Gesellschaftsraum fiir die Unterhaltung von Gisten
Speisekammer inklusive Weinkeller

Salon fiir die Familie und wichtige Gaste

Stille

Vorratsraum fiir weltliche Versorgungsgiiter

Tresorraum zum Schutz wichtiger Schitze (75%
Chance, hinter einer Geheimtiir versteckt zu sein)

Studierzimmer inklusive Schreibtisch
Thronsaal, prichtig dekoriert

Warteraum fiir niedere Giste, die auf eine Audienz
warten

Latrine oder Bad

Krypta, die dem Herrn der Festung oder jemand ande-
rem von Rang gehért

GEWOLBE: TEMPEL ODER SCHREIN

w100
01-03

04-05

06-07
08-10

11-14

15-24
25-28

29-31

32-34

35-40

Zweck

Waffenkammer mit Waffen und Riistungen, Schlachten-
bannern und Wimpeln gefullt

Audienzkammer, in der Priester des Tempels Gemeine
und Besucher von niedrigem Rang empfangen
Bankettraum fiir Feierlichkeiten und Feiertage

Kaserne fiir den militidrischen Arm des Tempels oder
angeheuerte Wachen

Meditationszellen, in der die Frommen in stiller
Andacht sitzen kénnen

Zentraltempel fiir das Abhalten von Riten

Kapelle fiir eine niedere Gottheit, die mit der Haupt-
gottheit des Tempels in Verbindung steht
Unterrichtsraum zur Ausbildung von Initiaten und
Priestern

Beschwdrungsraum, speziell gesegnet, fiir die
Beschwdrung von auflerplanaren Kreaturen

Krypta fiir den Hohepriester oder dhnliche Autoritatsfi-
guren, versteckt und schwer bewacht durch Kreaturen
und Wachen
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41-42

43
44-46

47-50
51-56
57
58-60

61-65

66-68

69-73

74

75-79

80

81-82

83-89

90
91-94

95-00

Zweck
Speisesaal (grof?) fiir Tempeldiener und niedere
Priester

Speisesaal (klein) fiir die Hohepriester des Tempels
Weissagungsraum, mit Runen beschriftet und ausge-
stattet mit Hilfsmitteln zum Wahrsagen

Schlafsaal fiir niedere Priester und Schiiler

Wachraum

Zwinger fiir Tiere und Monster, die mit der Tempelgott-
heit in Verbindung stehen

Kiiche (kénnte in einem b&sen Tempel einer Folterkam-
mer verbliiffend dhnlich sehen)

Bibliothek, reichlich ausgestattet mit religiésen
Abhandlungen

Geféngnis fiir gefangene Feinde (in guten oder neutra-
len Tempeln) oder fiir jene, die geopfert werden sollen
(in bésen Tempeln)

Ankleideraum, enthilt zeremonielle Roben und Gegen-
stande

Stall fur Reitpferde und andere Reittiere, die zum
Tempel gehdren oder fiir besuchende Boten oder
Karawanen

Lagerraum fiir weltliche Giiter

Tresorraum fiir wichtige Reliquien und zeremonielle
Gegenstinde, mit vielen Fallen versehen
Folterkammer, die bei Inquisitionen verwendet wird
(gute oder neutrale Tempel, die eher rechtschaf-

fend sind) oder fiir die pure Freude am Zuftigen von
Schmerzen (bése Tempel)

Trophdenraum, in welchem Kunst, die Schliisselfiguren
und Ereignisse der Mythologie zeigt, ausgestelit wird
Latrine oder Bad

Brunnen fiir Trinkwasser, als Verteidigungspunkt aus-
gebaut im Falle eines Angriffs

Werkstatt fur die Herstellung und Reparatur von Waf-
fen, religissen Gegenstianden und Werkzeug

GEwWOLBE: GRABMAL

w20
1

10

1

12

13-14

Zweck

Vorraum fiir jene, die gekommen sind, um den Toten
Respekt zu erweisen oder sich auf Begrabnisrituale
vorzubereiten

Kapelle, Gottheiten gewidmet, die iiber die Toten
wachen und deren Ruhestitten schiitzen

Krypta fiir weniger wichtige Begribnisse
Weissagungsraum fur Rituale zur Kontaktaufnahme mit
den Toten, um um Rat zu bitten

Falsche Krypta (enthilt Falle), um Diebe zu fangen oder
zu téten

Galerie zur Darstellung der Taten der Toten durch
Trophien, Statuen, Gemilde und dhnliches

Grofkrypta fiir einen Adeligen, einen Hohepriester
oder eine andere wichtige Person

Wachraum, fur gewshnlich bewacht durch Untote,
Konstrukte oder andere Kreaturen, die nicht schlafen
oder essen miissen



Zweck Zweck

53-54 Laboratorium 79 Stall
55-57 Bibliothek 80-81 Lagerraum
58-59 Aufenthaltsraum 82-83 Tresorraum oder
60  Meditationskammer befestigte Kammer
61 Observatorium 84-85 Studierzimmer
62  Arbeitszimmer 86-88 Tempel
63-64 Speisekammer 89-90 Thronsaal
W20 Zweck 65-66 Pferch oder 91 Folterkammer
15 Ankleideraum fiir Priester, die sich auf Begrabnisse Gefangnis 92-93  Trainings- oder
vorbereiten 67-68 Empfangsraum Ubungsraum
16-17  Vorratsraum mit Werkzeugen zur Pflege des Grabmals 69-70 Refektorium 94-95  Trophdenraum oder
und zur Vorbereitung Toter fiir Begribnisse (Speisesaal) Museum
18 Gruft, in der die wohlhabendsten und wichtigsten Per- 71 Ankleidekammer 96  Wartesaal
sonen beigesetzt sind, geschiitzt durch Geheimtiiren 72 Salon 97  Kinderstube oder
und Fallen R e Schulraum
19-20 Werkstatt zur Einbalsamierung der Toten 75-76 Wohnstube 98 Brunnen
77-78 Schmiede 99-00 Werkstatt
GEWOLBE: SCHATZKAMMER
W20  Zweck GEGENWARTIGER ZUSTAND DER
1 Vorraum fiir besuchende Wiirdentrager KAMMER
2 Waffenkammer mit weltlicher und magischer Ausrs-
tung fiir die Wachen der Schatzkammer Wenn ein Gewdélbe eine wechselhafte Geschichte hat, kannst

du fiir jedes einzelne Gebiet auswiirfeln, in welchem Zustand

3-4 K fur die Wach
i es sich befindet. Wird der Raum jedoch immer noch fiir

5 Zisterne fur Frischwasser " R : ;
seinen urspriinglichen Zweck verwendet, so ist er noch in
6-9  Wachraum zum Schutz gegen Eindringlinge bestem Zustand.
10 Zwinger fur abgerichtete Tiere zum Schutz der Schatz-
kammer GEGENWARTIGER ZUSTAND DER KAMMER
11 Kuche zur Versorgung der Wachen W20 Merkmale
12 Beobachtungsraum fiir Wachen, der es erlaubt, sich der 1-3  Gersll, Decke teilweise eingestiirzt
Schatzkammer Ndhernde zu beobachten 4-5  Locher, Boden teilweise eingestirzt
13 Gefingnis fiir gefangene Eindringlinge 6-7  Asche, Rauminhalt gréRtenteils verbrannt
14-15 Tresor oder befestigte Kammer zur Aufbewahrung der 8-9  Als Lagerplatz benutzt
Schitze im Gewdlbe. Kann nur durch verschlossene 10-11  Uberschwemmit, urspriinglicher inhalt der Kammer hat
oder geheime Tiiren betreten werden e W e ed e
16 F?Iter.karr)mer fur die Befragung von gefangenen 12-16 Mébel sind zerstort, aber noch vorhanden
Eindringlingen 17-18  Einem anderen Zweck zugefithrt (Wiirfle auf der Tabelle
17-20 Falle oder anderer Trick zum Fangen oder Téten von fur Allgemeine Gewdlbekammer)
Kreaturen, welche die Schatzkammer betreten 19 Ausgeriumt

. 20  Makellos und im Originalzustand
ALLGEMEINE GEWOLBEKAMMERN

W100 Zweck W100 Zweck

01 Vorraum 25-26 Hof KAMMERINHALTE

02-03 Waffenkammer 27-29 Krypta Sobald du weilt, welchen Zweck die verschiedenen Kammern
4 R 30-31 Speisesaal deines Gewdlbes erfiillen sollen, kannst du dir ihren Inhalt
" . iiberlegen. Die Tabelle Gewélbekammerinhalte erlaubt es dir,

s Voliere (Vogelhaus) AA=A MR ssdgu ngstaurm zuféllige Inhalte fiir eine Kammer auszuwiirfeln, oder du wahlst
06-07 Bankettraum 34 Schlafsaal die Inhalte eines bestimmten Gebietes direkt aus. Wenn du
08-10 Kaserne 35  Ankleidezimmer Inhalte direkt auswihlst, dann stelle sicher, dass die Auswahl

11 Bad oder Latrine 36  Eingangshalle oder interessante und abwechslungsreiche Dinge bereithalt. Ziehe

12 Schlafraum Vorhof zusdtzlich zu den Inhalten dieser Tabelle auch die Tabelle

13 Besiiium 37-38 Galerie Gewolbedekorationen, weiter hinten in diesem Anhang, fiir
14-16  Zelle 39-40 Spielraum weitere Gegenstinde und Elemente zur Ausstaffierung von

Raumen zu Rate.

17 Kantorei Shel FRaRhen Auf der Tabelle fiir Gewdlbekammerinhalte ist ein ,vor-

18 Kapelle 44-45  Halle herrschender Bewohner* eine Kreatur, welche ein Gebiet
19-20 Zisterne 46-47 Halle, groR kontrolliert. Haustiere und verbiindete Kreaturen sind dem

21 Unterrichtsraum 48-49  Flur vorherrschenden Bewohner gegeniiber hérig. ,Zufillige Kreatu-

PR s 50  Zwinger ren® sind Aasfresser oder andere Argernisse, die alleine oder in

kleinen Gruppen das Gebiet durchstreifen. Es kann sich dabei

e 51-52 Kiiche
23-24  Beschwdrungsraum um Aaskriecher, Diisterratten, Gallertwiirfel und Rostmonster

ANHANG A | ZUFALLIGE GEWOLBE
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handeln. Siehe auch Kapitel 3 ,,Abenteuer erschaffen” fiir mehr
Informationen zu solchen zufilligen Begegnungen.

GEWOLBEKAMMERINHALTE

W100 Inhalte

01-08 Monster (vorherrschender Bewohner)

09-15 Monster (vorherrschender Bewohner) mit Schatz

16-27 Monster (Haustier oder verbiindete Kreatur)

28-33 Monster (Haustier oder verbiindete Kreatur), bewacht
einen Schatz

34-42 Monster (zufillige Kreatur)

43-50 Monster (zufillige Kreatur) mit Schatz

51-58 Gefahr des Gewdlbes (siche ,Zuféllige Gefahr des
Gewsdlbes") mit zufilligem Schatz

59-63 Hindernis (siehe ,Zufilliges Hindernis“)

64-73 Falle (siehe , Zufillige Falle®)

74-76 Falle (siehe ,Zufillige Falle“), beschitzt einen Schatz

77-80 Trick (siehe , Zufilliger Trick*)

81-88 Leerer Raum

89-94 Leerer Raum mit Gefahr des Gewslbes (siehe , Zufillige
Gefahr des Gewélbes*)

95-00 Leerer Raum mit Schatz

MONSTER UND BEWEGGRUNDE

Siehe Kapitel 3 ,Abenteuer Erschaffen fiir Richtlinien fiir das
Gestalten von Begegnungen mit Monstern. Baue Begegnungen
unterschiedlichen Schwierigkeitsgrads ein, um fiir Abwechs-
lung und Spannung zu sorgen.

Kurz nach Beginn eines Gewdlbes einer méchtigen Kreatur
zu begegnen, erzeugt eine aufregende Stimmung und zwingt
die Abenteurer, sich auf ihr Képfchen zu verlassen. Zum Bei-
spiel kénnte ein Uralter Roter Drache auf der ersten Ebene
eines Gewolbes schlafen und die Luft der Kammern nahe
seines Horts mit Rauchwolken und seinem schweren Atmen
erfiillen. Clevere Charaktere werden ihr Aufierstes versuchen,
um den Drachen zu meiden, auch wenn der tapfere Dieb der
Abenteurergruppe einige Miinzen aus dem Hort des Drachen
erhaschen kann.

Nicht alle Monster sind automatisch feindlich. Wenn du Mons-
ter in deinem Gewdlbe platzierst, bedenke ihr Verhéltnis zu
Kreaturen in der Nahe und ihre Einstellung Abenteurern gegen-
iiber. Charaktere kénnten in der Lage sein, hungrige Kreaturen
mit dem Angebot von Futter zu besanftigen, und kliigere Krea-
turen haben komplexe Beweggriinde. Die Tabelle Beweggriinde
von Monstern erlaubt es dir, die Ziele des Monsters zu bestim-
men und seine Anwesenheit im Gewélbe zu erklaren.

Ein einzelner Beweggrund koénnte auf eine grofie Gruppe
von Monstern zutreffen, die auf mehrere Raume verteilt ist.
Jede Untergruppe konnte aber auch miteinander in Konflikt
stehende Ziele haben.

ANHANG A | ZUFALLIGE GEWOLBE

BEWEGGRUNDE VON MONSTERN
W20 Ziele W20 Ziele
1-2  Zuflucht finden 12-13 Vor Feinden verste-

cken
3-5 Das Gewdlbe 14-15 Von einer Schlacht
erobern erholen
6-8  Einen Gegenstand 16-17 Gefahr vermeiden
im Gewslbe suchen
9-11 Einen Rivalen 18-20 Wohlstand suchen
erschlagen

ZUFALLIGE GEWOLBEGEFAHREN

Gefahren findet man selten in bewohnten Gegenden, da Monster
sie entweder entfernen oder sie ginzlich vermeiden. Kreischer
und violette Pilze werden im Monster Manual (Monsterhand-
buch) beschrieben. Andere Gefahren in der Tabelle werden in
Kapitel 5 , Abenteuerumgebungen” beschrieben.

GEWOLBEGEFAHREN
W20 Gefahr W20  Gefahr
1-3 Brauner Schimmel 11-15 Spinnweben
4-8 Griiner Schleim 16-17 Violetter Pilz
9-10 Kreischer 18-20 Gelber Schimmel

ZUFALLIGE HINDERNISSE

Hindernisse blockieren den Fortschritt durch das Gewdélbe.
In manchen Fillen m6gen Abenteurer etwas als Hindernis
erachten, was fiir die Bewohner des Gewolbes ein einfacher
Pfad ist. So ist eine tiberflutete Kammer fiir viele Charaktere
eine Barriere, kann von im Wasser lebenden Kreaturen aber
einfach durchquert werden.

Hindernisse konnen mehr als einen Raum beeinflussen. Ein
Abgrund kann mehrere Passagen und Kammern durchlaufen
oder im gréfderen Umkreis Risse im Gestein verursachen.
Machtige Winde, die von einem magischen Altar ausgehen,
konnten die Luft fiir Hunderte Meter in allen Richtungen
gefahrlich aufwirbeln.

HINDERNISSE
W20 Hindernis
1 Aura gegen Lebendes mit einem Radius von
1W10 x 3 m; lebende Kreaturen kénnen keine TP rege-
nerieren, solange sie sich in der Aura aufhalten
2 Starke Winde halbieren die Bewegungsrate und erzeu-
gen einen Nachteil auf Fernkampfattacken
2| Klingenbarriere blockiert Passage
4-8  Felseinsturz
9-12  Abgrund, 1W4 x 3 m breit und 2W6 x 3 m tief,
moglicherweise mit anderen Ebenen des Gewdlbes
verbunden
13-14  Uberflutung, Wasser steht 2W10 x 0,3 m hoch;
erschaffe aufsteigende Schrigen, erhéhte FuRbéden
oder aufwirts fiihrende Treppen, um das Wasser
einzugrenzen
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INHALTE VON BEHALTERN

w100
01-03
04-06
07-09
10-14
15-17
18-22
23-26
27-28
29-31
32-35
36-38
39-41
42-46
47-54

BUCHER, SCHRIFTROLLEN, NACHSCHLAGEWERKE

w100
01-02
03-04

05-06
07-08
09-11
12-14
115
16

17
18-22
23-24
25-27
28-29
30-32

33

34

35-36
37-41
42-43

44-45
46-53
54

5h)

56
57-59
60
61-62

Gegenstand
Asche

Borke
Kérperorgane
Knochen
Schiacke
Kristalle
Staub

Fasern
Gelatine
Cetreide
Schmalz
Schoten
Blatter
Flussigkeit, diinn-
flussig

Inhalt
Rechnungsbuch
Notizbuch eines
Alchemisten

Almanach
Bestiarium
Biographie

Buch iiber Heraldik
Buch iiber Mythen

Buch mit gepressten
Bluten

Kalender
Katalog
Vertrag
Tagebuch
Woérterbuch

Kritzeleien oder
Skizzen
Gefilschtes Doku-
ment

Ubungsbuch fur
Grammatik
Héretischer Text
Historischer Text
Letzter Wille und
Testament
Gesetzestext

Brief

Irres Gerede eines
Geisteskranken
Zaubertricks (kein
Zauberspruchbuch)
Magische Schriftrolle
Karte oder Atlas
Memoiren
Seekarte oder Ster-
nenkarte

w100
95555

60-61

62-64
65-68
69-71
72-84
85-86
87-88
89-90

91-92
93-94
95-97
98-00

w100
63-64
65
66-67
68-69
70
71-74

7/6)
76
77-78
79
80
81-82
83-84
85-86

87-88

89-90
91-92

93
94

95
96

yeTe)

00

Gegenstand
Fliissigkeit, dick-
flussig

Lumpen, unbe-
stimmbar

Ol

Kleister

Schrot

Puder

Halbfliissige Lésung
Haut oder Fell
Kugeln (Metall, Stein
oder Holz)

Splitter

Halme

Fiden

Binder

Inhalt

Roman

Gemilde

Poesie

Gebetsbuch
Eigentumsurkunde
Rezeptbuch oder
Kochbuch

Protokoll eines Straf-
prozesses
Kénigliche Bekannt-
machung
Notenblatt
Zauberbuch

Text iiber Herstel-
lung von Riistungen
Text tiber Astrologie
Text ibers Brauen
Text tiber exotische
Flora oder Fauna
Text Gber Kriuter-
kunde

Text iiber lokale Flora
Text liber Mathe-
matik

Text iiber Steinmetz-
kunst

Text iiber Medizin
Text tiber Theologie
Nachschlagewerk
mit verbotenem
Wissen

Reisebericht aus
einem exotischen
Land

Reisebericht tiber die
Ebenen
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ANHANG B: MONSTERLISTEN

MONSTER NACH UMGEBUNG

Die folgenden Tabellen ordnen Monster nach Umgebung und
Herausforderungsgrad. Diese Tabellen lassen Monster aus,
die die hier aufgelisteten Umgebungen normalerweise nicht

bewohnen, wie Engel und Damonen.

Monster der Arktis

Monster

Gemeine, Eule

Bandit, Blutfalke, Kobold, Stammeskrieger
Rieseneule, Gefliigelter Kobold
Eis-Mephit, Ork, Kundschafter

Braunbdr, Halboger

Banditenhauptmann, Berserker, Druide, Eisbar,
Greif, Oger, Ork — Auge von Gruumsh, Orog,
Sabelzahntiger

Mantikor, Veteran, Winterwolf, Yeti

Junger Remorhaz, Troll, Werbér, Wieder-
génger

Junger weiRer Drache, Mammut
Frostriese

Abscheulicher Yeti

Remorhaz, Roch

Ausgewachsener Weifder Drache

Uralter Weier Drache

LanDHA}
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Herausforderungs-

grad (EP)

0 (10 EP)
1/8 (25 EP)
1/4 (50 EP)
1/2 (100 EP)
1 (200 EP)
2 (450 EP)

3 (700 EP)
5 (1.800 EP)

6 (2.300 EP)
8 (3.900 EP)
9 (5.000 EP)
11 (7.200 EP)
13 (10.000 EP)
20 (25.000 EP)

Monster der Berge

Monster

Adler, Ziege

Blutfalke, Blutmiicke, Kobold, Stammeskrieger,
Wache

Aarakocra, Geflugelter Kobold, Pseudodrache,
Pteranodon, Schwarm von Fledermausen

Ork, Kundschafter, Riesenziege

Halboger, Harpyie, Léwe, Pferdegreif,
Riesenadler

Berserker, Druide, Greif, Oger, Ork — Auge
von Gruumsh, Orog, Peryton, Riesenelch,
Sabelzahntiger

Basilisk, Héllenhund, Mantikor, Veteran
Ettin

Landhai, Luftelementar, Troll

Chimire, Galeb Duhr, Wyvern, Zyklop
Steinriese

Frostriese

Feuerriese, Junger Silberdrache, Wolkenriese
Junger Roter Drache

Roch

Ausgewachsener Silberdrache
Ausgewachsener Roter Drache

Uralter Silberdrache

Uralter Roter Drache

Monster des Graslands

Monster

Adler, Geier, Gemeiner, Hyine, Katze, Reh,
Schakal, Ziege

Blutfalke, Blutmiicke, Fliegende Schlange,
Giftschlange, Riesenwiesel, Stammeskrieger,
Wache

Axtschnabel, Eber, Elch, Goblin, Panther
(Leopard), Pteranodon, Reitpferd, Riesen-
giftschlange, Riesenwolfsspinne, Wolf
Gnoll, Hobgoblin, Kundschafter, Ork,
Riesenziege, Riesenwespe, Schakalwer,
Schreckhahn, Schwarm von Insekten, Worg
Goblin-Boss, Grottenschrat, Léwe, Pferde-
greif, Riesenadler, Riesenhyine, Riesen-
geier, Thri-kreen, Tiger, Vogelscheuche
Allosaurus, Ankheg, Druide, Gnoll-Rudel-
fiirst, Greif, Nashorn, Oger, Ork — Auge von
Gruumsh, Orog, Rieseneber, Riesenelch,
Pegasus, Zentaur

Ankylosaurus, Hobgoblin-Hauptmann,
Mantikor, Phasenspinne, Veteran

Couatl, Elefant, Gnoll — Reifdzahn von
Yeenoghu, Wereber, Wertiger

Gorgone, Landhai, Triceratops

Chimire, Zyklop

Tyrannosaurus Rex

Junger Golddrache

Ausgewachsener Golddrache

Uralter Golddrache

Herausforderungs-

grad (EP)
0 (10 EP)
1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)
1 (200 EP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)

4 (1.100 EP)

5 (1.800 EP)

6 (2.300 EP)

7 (2.900 EP)

8 (3.900 EP)

9 (5.000 EP)
10 (5.900 EP)
11 (7.200 EP)
16 (15.000 EP)
17 (18.000 EP)
23 (50.000 EP)
24 (62.000 EP)

Herausforderungs-

grad (EP)
0 (10 EP)

1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)

1 (200 EP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)
4 (1.100 EP)

5 (1.800 EP)
6 (2.300 EP)

8 (3.900 EP)
10 (5.900 EP)
17 (18.000 EP)
24 (62.000 EP)



Monster der Hiigel

Monster

Adler, Geier, Gemeiner, Hyine, Pavian,
Rabe, Ziege

Bandit, Blutfalke, Blutmiicke, Dogge, Gift-
schlange, Kobold, Maultier, Riesenwiesel,
Stammeskrieger, Wache

Axtschnabel, Eber, Elch, Geflugelter Kobold,
Goblin, Panther (Puma), Pseudodrache, Rie-
seneule, Riesenwolfsspinne, Schwarm von
Fledermiusen, Schwarm von Raben, Wolf

Gnoll, Hobgoblin, Kundschafter, Ork, Rie-
senziege, Schwarm von Insekten, Worg
Braunbér, Goblin-Boss, Halboger, Harpyie,
Lowe, Pferdegreif, Riesenadier, Riesenhyine,
Schreckenswolf

Banditenhauptmann, Berserker, Druide,
Gnoll-Rudelfiirst, Greif, Oger, Ork — Auge
von Gruumsh, Orog, Pegasus, Peryton,
Rieseneber, Riesenelch

Griine Vettel, Hobgoblin-Hauptmann, Man-
tikor, Phasenspinne, Veteran, Werwolf

Ettin, Gnoll — Reifzahn von Yeenoghu,
Wereber

Corgone, Hiigelriese, Landhai, Troll, Wer-
bar, Wiederginger,

Chimiére, Galeb Duhr, Zyklop, Wyvern
junger Kupferdrache, Steinriese
Junger Roter Drache

Roch

Ausgewachsener Kupferdrache
Ausgewachsener Roter Drache

Uralter Kupferdrache

Uralter Roter Drache

Monster der Kiiste

Monster
Adler, Gemeiner, Krabbe

Bandit, Blutfalke, Blutmiicke, Giftschlange,
Riesenkrabbe, Kobold, Meervolk, Wache,
Stammeskrieger

Cefliigelter Kobold, Pseudodrache, Pterano-
don, Rieseneidechse, Riesenwolfsspinne
Sahuagin, Kundschafter

Harpyie, Riesenadler, Riesenkréte
Banditenhauptmann, Berserker, Druide, Greif,
Oger, Plesiosaurus, Sahuagin-Priesterin,
Seeoger, Seevettel

Mantikor, Veteran

Todesfee

Sahuagin-Baron, Wasserelementar
Zyklop

junger Bronzedrache

Junger Blauer Drache

Dschinn, Marid, Roch
Sturmriese

Ausgewachsener Bronzedrache
Ausgewachsener Blauer Drache
Drachenschildkrste

Uralter Bronzedrache

Uralter Blauer Drache

Herausforderungs-

grad (EP)
0 (10 EP)

1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)

1 (200 EP)

2 (450 EP)

3 (700 EP)
4 (1100 EP)
5 (1.800 EP)

6 (2.300 EP)
7 (2.900 EP)
10 (5.900 EP)
11 (7.200 EP)
14 (11.500 EP)
17 (18.000 EP)
21 (33.000 EP)
24 (62.000 EP)

Herausforderungs-

grad (EP)
0 (10 EP)
1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)
1 (200 EP)
2 (450 EP)

3 (700 EP)

4 (1100 EP)

5 (1.800 EP)

6 (2.300 EP)

8 (3.900 EP)

9 (5.000 EP)
11 (7.200 EP)
13 (10.000 EP)
15 (13.000 EP)
16 (15.000 EP)
17 (18.000 EP)
22 (41.000 EP)
23 (50.000 EP)

Monster der Stadt

Herausforderungs-
Monster grad (EP)
Gemeiner, Katze, Rabe, Ratte, Ziege 0 (10 EP)
Adeliger, Bandit, Blutmiicke, Dogge, Flie- 1/8 (25 EP)
gende Schlange, Kobold, Kultist, Maultier,
Pony, Riesenratte, Wache
Akolyth, Geflugelter Kobold, Kenku, 1/4 (50 EP)

Riesengiftschlange, Riesentausendfufler,
Pseudodrache, Rauch-Mephit, Reitpferd,
Skelett, Schwarm von Fledermiusen,
Schwarm von Raben, Schwarm von Ratten,
Zombie, Zugpferd

Krokodil, Riesenwespe, Schatten, Schiiger,
Schwarm von Insekten, Streitross

1/2 (100 EP)

Ghul, Halboger, Yuan-ti-Reinbliitiger, Rie- 1 (200 EP)
senspinne, Schreckgespenst, Spion

Banditenhauptmann, Gargyl, Grul, Irrlicht, 2 (450 EP)
Kultfanatiker, Mimik, Priester, Werratte

Doppelginger, Gruftschrecken, Phasen- 3 (700 EP)
spinne, Ritter, Veteran, Wassergeist

Couatl, Geist, Sukkubus oder Inkubus 4 (1.100 EP)
Cambion, Gladiator, Vampirbrut, Wiederginger 5 (1.800 EP)
Magus, Unsichtbarer Pirscher 6 (2.300 EP)
Oni, Schildwéchter 7 (2.900 EP)
Assassine 8 (3.900 EP)
Grauer Slaad, Junger Silberdrache 9 (5.000 EP)
Erzmagus 12 (8.400 EP)

Rakshasa, Vampir 13 (10.000 EP)
15 (13.000 EP)
16 (15.000 EP)
23 (50.000 EP)

30 (155.000 EP)

Zauberwirker- oder Krieger-Vampir
Ausgewachsener Silberdrache
Uralter Silberdrache

Tarraske

PHASENSPINNE
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Monster

Griine Vettel, Hobgoblin-Hauptmann,
Phasenspinne, Tduschungsbestie, Eulenbir,
Veteran, Werwolf, Yuan-ti-Halbbliitiger
Couatl, Gnoll - ReiRzahn von Yeenoghu,
Todesfee, Wereber, Wertiger

Einhorn, Gorgone, Modernder Schlurfer,
Troll, Werbir, Wiedergénger

Grick-Alpha, Oni, Riesenaffe, Yuan-ti-Scheusal
Junger Griiner Drache

Baumbhirte

Junger Golddrache, Wichternaga
Ausgewachsener Griiner Drache
Ausgewachsener Golddrache

Uralter Griiner Drache

Uralter Golddrache

Monster der Wiiste

Monster

Geier, Gemeiner, Hydne, Katze, Schakal,
Skorpion

Bandit, Blutmiicke, Fliegende Schlange,
Giftschlange, Kamel, Kobold, Maultier,
Stammeskrieger, Wache

Geflugelter Kobold, Pseudodrache, Riesen-
eidechse, Riesengiftschlange, Riesenwolfs-
spinne, Wirgeschlange

Gnoll, Hobgoblin, Kundschafter, Schakal-
wer, Schwarm von Insekten, Staub-Mephit

Herausforderungs-
grad (EP)
3 (700 EP)

4 (1.100 EP)
5 (1.800 EP)

7 (2.900 EP)

8 (3.900 EP)

9 (5.000 EP)
10 (5.900 EP)
15 (13.000 EP)
17 (18.000 EP)
22 (41.000 EP)
24 (62.000 EP)

Herausforderungs-
grad (EP)
0 (10 EP)

1/8 (25 EP)

1/4 (50 EP)

1/2 (100 EP)

Herausforderungs-

Monster grad (EP)
Halboger, Léwe, Reinbliitiger Yuan-ti, 1 (200 EP)
Riesengeier, Riesenhyine, Riesenkréte,

Riesenspinne, Thri-kreen, Todeshund

Banditenhauptmann, Berserker, Druide, 2 (450 EP)
Gnoll-Rudelfiirst, Riesenwiirgeschlange,

Oger

Gruftschrecken, Hobgoblin-Hauptmann, 3 (700 EP)
Mumie, Phasenspinne, Riesenskorpion,

Yuan-ti-Halbblitiger

Couatl, Gnoll - Reiffzahn von Yeenoghu, 4 (1.100 EP)
Lamia, Wertiger

Feuerelementar, Luftelementar, Wieder- 5 (1.800 EP)
gédnger

junger Messingdrache, Medusa, Zyklop 6 (2.300 EP)
Yuan-ti-Scheusal 7 (2.900 EP)
Junger Blauer Drache 9 (5.000 EP)

Wichternaga
Gynosphinx, Ifrit, Roch

10 (5.900 EP)
11 (7.200 EP)
13 (10.000 EP)
15 (13.000 EP)
16 (15.000 EP)
17 (18.000 EP)

Ausgewachsener Messingdrache
Mumienfiirst, Purpurwurm
Ausgewachsener Blauer Drache

Androsphinx, Ausgewachsener Blauer
Drakolich

Uralter Messingdrache
Uralter blauer Drache

20 (25.000 EP)
23 (50.000 EP)

ANHANG B | MONSTERLISTEN
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MONSTER NACH

HERAUSFORDERUNGSGRAD

Dieser Index ordnet die Monster aus dem Monster Manual (Mons-

terhandbuch) nach ihrem Herausforderungsgrad.

HERAUSFORDERUNGSGRAD 0

{0-10EP)

Adler

Dachs

Eidechse

Eule

Erwachter Busch
Falke
Fledermaus
Frosch

Geier

Gemeiner
Homunculus
Hyéne

Katze

Krabbe
Krabbelnde Klaue
Kreischer

Lemure
Myconid-Trieb
Oktopus
Pavian

ANHANG B | MONSTERLISTEN

Quipper
Rabe

Ratte

Reh
Riesenfeuerkifer
Schakal
Seepferdchen
Skorpion
Spinne
Wiesel

Ziege

HERAUSFORDERUNGSGRAD
1/8 (25€P)

Adeliger

Blutfalke

Blutmiicke

Dogge

Fliegende Schlange

Flumph

Giftschlange

Kamel

TroGLODYT

Kobold

Kultist

Manes

Maultier
Meervolk
Monodron

Pony
Riesenkrabbe
Riesenratte
Riesenwiesel
Slaad-Kaulquappe
Stammeskrieger
Wache
Zweigplage

HERAUSFORDERUNGSGRAD
1/4 (s0EP)
Aarakocra

Akolyth
Axtschnabel
Bullywug
Dampf-Mephit
Dretch

Drow

Duodron

Eber

Elch

Feengeist
Fliegendes Schwert
Flimmerhund
Gefliigelter Kobold
Goblin

Grimlock

Kenku

Kuo-toa

Nadelplage

Panther

Pixie

Pseudodrache
Pteranodon
Rauch-Mephit
Reitpferd
Riesendachs
Rieseneidechse
Rieseneule
Riesenfledermaus
Riesenfrosch
Riesengiftschlange
RiesentausendfiiRler
Riesenwolfsspinne
Schlamm-Mephit
Schwarm von Fledermausen
Schwarm von Raben
Schwarm von Ratten
Skelett

Troglodyt

Violetter Pilz

Wolf
Wiirgeschlange
Zombie

Zugpferd

HERAUSFORDERUNGSGRAD
1/2 pooEr)

Diistermantel
Echsenmensch

Eis-Mephit

Falldorn

Gasspore

Gnoll

Grauschlick
Hobgoblin

Krokodil
Kundschafter
Magma-Mephit
Magmin
Menschenaffe
Myconid-Erwachsener
Ork

Rankenplage
Riesenseepferdchen
Riesenwespe
Riesenziege

Riffhai

Rostmonster
Sahuagin

Satyr

Schakalwer
Schatten

Schlager
Schreckhahn
Schwarm von Insekten
Schwarzbar
Staub-Mephit
Streitross
Streitross-Skelett
Tiefengnom

Tridron

Worg

HERAUSFORDERUNGSGRAD 1

{200 EP)

Belebte Riistung
Braunbir

Dryade

Duergar

Feendrache (Junger)
Feuerschlange

Ghul

Goblin-Boss
Grottenschrat
Halboger

Harpyie

Kuo-toa-Geifiel
Kupferdrachen-Nestling
Lowe
Messingdrachen-Nestling
Pferdegreif

Quadron
Quaggoth-Sporendiener
Quasit

Riesenadler
Riesengeier
Riesenhyine
Riesenkréte
Riesenoktopus
Riesenspinne
Schreckenswolf
Schreckgespenst
Schwarm von Quippern
Spion

Teufelchen

Thri-kreen

Tiger

Todeshund

Troglodyt
Vogelscheuche
Yuan-ti-Reinblutiger



HERAUSFORDERUNGSGRAD 2
(450 EP)

Aaskriecher

Allosaurus

Ankheg

Atterkopp

Azer
Banditenhauptmann
Berserker
Bronzedrachen-Nestling
Druide
Echsenmenschenschamane
Eisbir

Erwachter Baum
Feendrache (Alt)

Gargyl

Gallertwiirfel
Githzerai-Ménch
Gnoll-Rudelfiirst

Greif

Grick

Grul

Gruner Drachen-Nestling
Intellektverschlinger
Irrlicht

Jagdhai

Kultfanatiker

Mimik
Minotaurus-Skelett
Myconid-Souverin
Nashorn

Nothic

Ockergallerte

Oger

Ogerzombie

Ork — Auge von Gruumsh
Orog

Pegasus

Pentadron

Peryton

Plapperndes Hundertmaul
Plesiosaurus

Poltergeist (Schreckgespenst)
Priester

Quaggoth

GRUNER
DRACHENWNESTLING

Rieseneber

Riesenelch
Riesenwiirgeschlange
Sabelzahntiger
Sahuagin-Priesterin

Schwarm von Giftschlangen
Schwarzer Drachen-Nestling

Seeoger

Seevettel
Silberdrachen-Nestling
Stachelteufel

Teppich des Erstickens
WeiRer Drachen-Nestling
Werratte

Zentaur

HERAUSFORDERUNGSGRAD 3

(700 EP)

Ankylosaurus
Basilisk
Bartteufel
Beobachter
Blauer Drachen-Nestling
Doppelgénger

Eulenbdr
Githyanki-Krieger
Golddrachen-Nestling
Grell
Grottenschrat-Hauptling
Gruftschrecken

Griine Vettel
Hakenschrecken
Hobgoblin-Hauptmann
Héllenhund
Killerwal
Kuo-toa-Aufseher
Mantikor
Minotaurus
Mumie
Nachtmahr
Phasenspinne
Quaggoth-Thonot
Riesenskorpion

Veteran

Wassergeist
Werwolf
Winterwolf

Yeti
Yuan-ti-Halbbliitiger

HERAUSFORDERUNGSGRAD 4
{1.100 EP)

Chuul

Couatl
Echsenkénig/Echsenkénigin
Elefant

Ettin

Flammenschidel

Geist

Gnoll — ReiRzahn von Yeenoghu
Helmschrecken

Inkubus

Knochennaga

Lamia

Ork-Kriegshauptling

Roter Drachen-Nestling
Schattendimon

CouarL

Schwarzer Blob
Seevettel (in Zirkel)
Sukkubus
Todesfee

Wereber

Wertiger

HERAUSFORDERUNGSGRAD 5
(1.800 EP)

Barlgura
Betrachterzombie
Cambion
Drow-Elitekrieger
Einhorn

Erdelementar
Erdkoloss
Feuerelementar
Fleischgolem
Gladiator

Gorgone

Griine Vettel (in Zirkel)
Hugelriese

Junger Remorhaz
Klingenteufel

‘ 5
Ritter o . 3
Tduschungsbestie :
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Landhai
Mezzoloth
Modernder Schlurfer
Nachtvettel
Otyugh
Luftelementar
Riesenhai
Riesenkrokodil
Roter Halbdrachen-Veteran
Roter Slaad
Sahuagin-Baron
Salamander
Seiler

Todesalb
Triceratops

Troll

Vampirbrut
Wasserelementar
Werbir
Wiedergénger
Xorn

HERAUSFORDERUNGSGRAD 6
(2.300 EP)

Chasme

Chimire

Drinne

Galeb Duhr

Githzerai-Zerth
Hobgoblin-Kriegsfiirst

KNOCHENTEUFEL

ANHANG B | MONSTERLISTEN

Junger Messingdrache
Junger Weifler Drache
Kuo-toa-Erzpriester
Magus

Mammut

Medusa

Unsichtbarer Pirscher
Vrock

Wyvern

Zyklop

HERAUSFORDERUNGSGRAD 7
(2.900 EP)

Blauer Slaad
Drow-Magus
Gedankenschinder
Grick-Alpha

Junger Kupferdrache
junger Schwarzer Drache
Nachtvettel (in Zirkel)
Oni

Riesenaffe

Schildwichter

Steinriese
Yuan-ti-Scheusal

HERAUSFORDERUNGSGRAD 8
(3.900 EP)

Assassine
Drow-Priesterin der Lolth

Fomorianer
Frostriese
Gedankenschinder-Arkanist
Geisternaga
Githyanki-Ritter
Griiner Slaad

Hezrou

Hydra

Junger Bronzedrache
Junger Griiner Drache
Kettenteufel

Mantler
Tyrannosaurus rex

HERAUSFORDERUNGSGRAD 9
(5.000 EP)
Abscheulicher Yeti
Baumbhirte
Feuerriese

Glabrezu

Grauer Slaad

Junger Blauer Drache
Junger Silberdrache
Knochenteufel
Lehmgolem

Nycaloth
Wolkenriese

HERAUSFORDERUNGSGRAD 10
(5.900 EP)

Aboleth

Deva

Junger Golddrache

Junger Roter Drache
Steingolem

Todesslaad

Wichternaga

Yochlol

HERAUSFORDERUNGSGRAD 11
{7.200 EP)

Behir
Dao

Dschinn
Ifrit
Gynosphinx
Hornteufel
Marid
Remorhaz
Roch

HERAUSFORDERUNGSGRAD 12
(8.400 EP)

Arcanaloth

Erinnye

Erzmagus

HERAUSFORDERUNGSGRAD 13
{10.000 EP)

Ausgewachsener Messingdrache
Ausgewachsener Weifler Drache
Betrachter (nicht in Behausung)
Junger Roter Schattendrache
Nalfeshnee

Rakshasa

Sturmriese

Ultroloth

Vampir

HERAUSFORDERUNGSGRAD 14
(11.500 EP)

Ausgewachsener Kupferdrache
Ausgewachsener Schwarzer
Drache

Betrachter (in Behausung)
Eisteufel

Todestyrann (nicht in Behausung)

HERAUSFORDERUNGSGRAD 15
{13.000 EP)

Ausgewachsener Bronzedrache
Ausgewachsener Griner Drache
Mumienfiirst (nicht in Behausung)
Purpurwurm

Todestyrann (in Behausung)
Vampir (Zauberwirker)

Vampir (Krieger)



HERAUSFORDERUNGSGRAD 16
(15.000 EP)

Ausgewachsener Blauer Drache
Ausgewachsener Silberdrache
Eisengolem

Marilith

Mumienfiirst (in Behausung)
Planetar

HERAUSFORDERUNGSGRAD 17
(18.000 EP)

Ausgewachsener Blauer Drakolich
Ausgewachsener Golddrache
Ausgewachsener Roter Drache
Androsphinx

Drachenschildkréte

Goristro

Todesritter

HERAUSFORDERUNGSGRAD 18
(20.000 EP)

Demilich (nicht in Behausung)
HERAUSFORDERUNGSGRAD 19
(22.000 EP)

Balor

HERAUSFORDERUNGSGRAD 20
(25.000 EP)

Demilich (in Behausung)
Héllenschlundteufel

Uralter Messingdrache

Uralter Weifler Drache

HERAUSFORDERUNGSGRAD 21
(33.000 EP)

Lich (nicht in Behausung)
Solar

Uralter Kupferdrache

Uralter Schwarzer Drache

HERAUSFORDERUNGSGRAD 22
{41.000 EP)

Lich (in Behausung)

Uralter Bronzedrache

Uralter Griiner Drache

HERAUSFORDERUNGSGRAD 23
(50.000 EP)

Empyrier

Kraken

Uralter Blauer Drache
Uralter Silberdrache

HERAUSFORDERUNGSGRAD 24
(62.000 EP)

Uralter Golddrache

Uralter Roter Drache
HERAUSFORDERUNGSGRAD 30
(155.000 EP)

Tarraske

AUSGEWACHSENER
RoOTeER DRACHE

ANHANG B | MONSTERLISTEN




ANHANG C: KARTEN ‘

INE KARTE FUR EIN ABENTEUER ZU ERSCHAFFEN,

ist ein unterhaltsames, herausforderndes und Obergeschoss
zeitaufwandiges Unternehmen. Solange du

jedoch nicht etwas Spezifisches im Sinn hast,

kannst du deine Zeit und Energie sparen, indem

du eine bereits bestehende Karte anpasst. Verof- i

fentlichte Abenteuer und das Internet sind eine i | Wi
fantastische Quelle fiir Karten. Einige Beispielkarten sind hier ! {
ebenfalls enthalten. Du kannst frei iiber sie verfiigen!
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ANHANG D: INSPIRATION FUR SPIELLEITER

HIER SIND EINIGE INSPIRIERENDE WERKE,
die dir helfen kénnen ein besserer Spielleiter,
Autor, Darsteller, und Kartenmacher zu werden.
Dies ist keine vollstandige Liste, sondern eine
Sammlung von Titeln, die von Testspielern und
dem Kreativteam von DUNGEONS & DRAGONS
zusammengestellt wurde. Fiir weiteres inspirie-
rendes Lesematerial siehe Anhang E des Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch).

Atlas Games. Once Upon a Time: The Storytelling Card Game.
Bernhardt, William. Creating Character: Bringing Your
Story to Life.
———. Perfecting Plot: Charting the Hero's Journey.
———. Story Structure: The Key to Successful Fiction.
Bowers, Malcolm. Gary Gygax's Extraordinary Book of Names.

» W
vy B

G

o ..".

a & .'
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Browning, Joseph & Suzi Lee. A Magical Medieval Society:
Western Europe.

Burroway, Janet. Writing Fiction.

Cleaver, Jerry. Immediate Fiction.

Cordingly, David. Unter schwarzer Flagge: Legende und Wirk-
lichkeit des Piratenlebens.

Egri, Lajos. Dramatisches Schreiben.

Ewalt, David M. Of Dice and Men.

Gygax, Gary. Gary Gygax’s Living Fantasy und der Rest der
Reihe Gygaxian Fantasy Worlds.

———. Master of the Game.

———. Role-Playing Mastery.

Hindmarch, Will. The Bones: Us and Our Dice.

Hindmarch, Will & Jeff Tidball. Things We Think
About Games.

Hirsh, Jr., E.D. The New Dictionary of Cultural Literacy.

Ingpen, Robert. The Encyclopedia of Things That Never Were.

Kaufmann, J.E. & HW. Kaufmann. The Medieval Fortress.

King, Stephen. On Writing: A Memoir of the Craft.

Koster, Raph. A Theory of Fun for Game Design.

Laws, Robin D. Gutes Spielleiten.

Laws, Robin D. Hamlet’s Hit Points.

Lee, Alan & David Day. Castles.

Mallory, Sir Thomas. Le Morte d’Arthur.

Macaulay, David. Es stand einst eine Burg.

McKee, Robert. Story, Die Prinzipien des Drehbuchschreibens.

Mortimer, lan. Im Mittelalter, Handbuch fiir Zeitreisende.

O'Connor, Paul Ryan. Grimmzahns Fallen — 101 Fallen zum
Gebrauch fiir Fantasy-Rollenspiele.

PennyPress. Variety Puzzles and Games series.

Peterson, Jon. Playing at the World.

Robbins, Ben. Microscope.

Schell, Jesse. Die Kunst des Game Designs, Bessere Games
konzipieren und entwickeln.

Snyder, Blake. Rette die Katze! Das ultimative Buch tibers
Drehbuchschreiben.

Swift, Michael und Konstam, Angus. Stiddte der Renaissance.

Truby, John. The Anatomy of Story.

TSR. Arms and Equipment Guide.

———. Campaign Sourcebook/Catacomb Guide.

———. The Castle Guide.

Walmsley, Graham. Play Unsafe: How Improvisation Can
Change the Way You Roleplay.

Wilford, John Noble. The Mapmakers.

Writers Digest. The Writer’s Complete Fantasy Reference.



INDEX

Aasimar, 286287
Abenteuer, 16, 25, 71-87,
99--123, 125. Siehe
auch erschaffe ein Abenteuer
Abenteuersaat, 125
Aufhinger, 72
Publizierte, 72
Abenteuer-Tag, 84
Abenteuer verkniipfen,
125-126
Abenteurer NSC, 93
Abhandlung von
Interaktionen, 244-245
abwesende Spieler, 235
Abyss, 58, 62 Siehe auch
spezifische Schichten
Eintrcige
Acheron, 58, 65
Adelstitel, 19, 230
Aktionsoptionen, 271 Siehe
auch spezifische Aktionen
Aktivitdten zwischen den
Abenteuern, 127-131
Andere Belohnungen, 227-233
Andere Belohnungen, 227-233
Andere Kreaturen bemerken, 243
Angriffswiirfe, 235, 238, 239
Animismus, 12
Ansehen, 22-24, 79, 129
bei den Géttern, 23
hinzugewinnen, 22, 129
Verlorenes, 23
Vorteile, 22-23
Ansehen hinzugewinnen,
22,129
Antipaladin, 97
Arborea, 58, 6061
Arcadia, 58, 66
Artefakte, 219-227
Eigenschaften, 219
zerstoren, 221
Arten, 72-79
Arten (Kampagnen), 38—41
Astralebene, 43, 46
Astrale Farbteiche, 47
Astrale Projektion, 46
Atherebene, 43, 48-49
Athergrenze, 48
Atherische Vorhinge, 48
Atherzyklone, 49
Attribute (NSC), 89, 92
Attributswerte, 89, 237-242,
264-265
Attributswiirfe, 237-261, 245, 263
Auf eine groflere Kreatur
klettern, 271
Auferstehung, 24
Auftraggeber, 94
Ausristung (NSC), 92
Aussehen (NPC), 89
Auferen Ebenen, Die, 43,
57—-66. Siehe auch die
spezifischen Eintriige zu den
Ebenen
Optionale Regel, 58
Automatischer Erfolg, 239
Avernus, 64

Beenden einer Kampagrne, 33
Beenden eines Abenteuers,
72,76-77
Befehlswort, 141
Begegnungen, 75, 77,
81, 81-87, 102, 106.
Siehe auch Erschaffen
von Begegnungen,
Zufallsbegegnungen
Beginn auf héheren Stufen, 38
Beginne ein Abenteuer, 72,
74,77,79
Begleiter, 92
BeiseitestofRen, 272
Belagerungsausrustung, 255
Berg Celestia, 58, 59
Beruf (NSC), 89
Bewegung, 251
Bezauberungen, 228
Beziehungen (NSC), 91
Biestlande, 58, 60
Blickrichtung, 251
Brauner Schimmel, 105
Bufe (Paladin), 97
Bytopia, 58, 59
Cania, 65
Carceri, 58, 63
Charakterziele, 81
Damonennetz (Abyss), 62
Deckung, 251, 272
Deckung treffen, 272
Diagonale Bewegung, 251
Dis (Die Neun Hdllen), 64
Dominen des Schreckens
(Shadowfell), 51
Domiine Tod, 96
Doppelschlag, 272
Dorf, 16
Dreifache Reich (Abyss), 62
Dualismus, 12
Dunkelheit, 104-105
Dunkle Fantasy, 40
Diinnes Eis, 110
Ebene der Erde, 53-54
Ebene der Feen. Siehe Feywild
Ebene der Luft, 52-53
Ebene der Schatten.
Siehe Shadowfell
Ebene des Feuers, 5455
Ebene des Wassers, 55-58
Ebenen der Existenz, 43-69.
Siehe auch Kosmologie;
spziefische Ebenen Eintrige
Echoebene, 43. Siehe
auch Shadowfell
Edelsteine, 133, 134
Ehre, 264-265
Eidbrecher (Paladin), 97
Eigenarten, 90, 143
magischer Gegenstand, 143
NSC, 90
Eigenarten (NSC), 90
Eigentum, 127
Einfluss, 79
Einleitung, 74, 77, 79
Einschrinkung der Magie, 24
Einstimmung, 136
Einstirzende Decke, 122
Einzelschatz, 133, 136

Eis (Gefahren), 110
Eiswasser, 110
Eladrin, 286
Elementarebene, 43
Elementare Ebenen.

Siehe Innere Ebenen
Elementares Chaos, 52
Elemente, 71-72
Elysium, 58, 59
Empfehlungsschreiben,

228-229
endlose Labyrinth (Abyss), 62
Enge Pantheons, 11
Entwaffnen, 271
EP, 82, 260-261

Schwierigkeitsgrad, 82-83
Epische Fantasy, 39
Epische Gaben, 230, 231-233
Episodische Kampagnen, 36
Ereignisbasierte Abenteuer,

75-77
Ereignisse (Kampagne), 26-34
Erfahrungspunkte (EP),

82-83, 260-261

Schwierigkeitsgrad, 82
Erfahrungspunkte erhalten,

260-261
Erfolg hat seinen Preis, 241
Erkundung, 242-244
Erschaffe eine Religion, 10-13

Animismus, 12

Dualismus, 12

Michte und Philosophien, 13
Erschaffe ein Gewslbe,

73,99, 290-301. Siehe

auch Erschaffe eine

Begegnung; Zufillige

Begegnungen

bauen, 99

Begegnungen, 102

bestandteile, 102

Bewohner, 74, 101

Fraktionen, 100-101

Gefahren, 105

Gerdusche, 105

Geschichte, 101

Karten, 310-315

Kartierung, 102

Lage, 99

Licht, 104

Luftqualitit, 105

skologie, 102

Ziele, 73

Zufallige, 290-301

Zweck, 101
Erschaffen einer Kampagne,

14, 25, 43, 126. Siehe

auch Erschaffen einer Welt

Arten, 38

beenden, 33

Charaktere, 26, 36

Charakterhintergriinde, 26

Ebenen der Existenz, 43-44

Fortlaufende oder
episodische, 36
Handlung, 125
Kampagnenereignisse, 26
Kartierung, 14, 25
Spielstil, 34
Thema, 36
Zeit, 32
Erschaffen einer Siedlung,
15-20, 112-113
Abenteuerschauplitze, 16
Atmosphire, 17
Grofe, 1617
Handel, 19-20
Karte, 114, 313
Nutzen, 15
Zufallsbegegnungen, 114
Zufallssiedlungen, 112-113
Erschaffen einer Welt, 4, 9-41
Kartierung, 14
Magie, 9-10, 23-25
Religion, 10-13
Siedlungen, 15-20
Zahlungsmittel, 19-20
Erschaffen einer Wildniss, 14,
25-26, 73, 105-112, 116—
120. Siehe auch Erschaffen
von Begegnungen;,
Zufallsbegegnungen
Begegnungen, 106
Besonderheiten, 108
Gefahren, 110
Karte, 14, 25, 108-109
Ungewshnliche
Umgebungen, 116-120
Wetter, 109-110
Ziele, 73
Erschaffen eines Abenteuers,
4,71-87,99-102, 125-126.
Siehe auch Erschaffe ein
Gewdlbe; Erschaffen von
Begegnungen; Zufiillige
Begegnungen
Abenteuersaat, 125
Erschaffen eines
Multiversums, 43-69.
Siehe auch Erschaffen einer
Kampagne
Erschaffen magischer
Gegenstinde, 215, 284
Intelligente magische
Gegenstinde, 215
Erschaffen von Begegnungen,
81-85, 102
Erschaffen von Fallen, 120-123
ausldsen, 120
Auswirkungen, 121
Entdecken, 120-121
Entschirfen, 120-121
Komplexe Fallen, 121-122
Erschaffen von Monstern, 273
Klassen, 283
Merkmale, 280-281
schnell, 274
Spielwerte, 275
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Minauros (Die Neun Héllen), 64

Miniaturen, 250-252

Misserfolgsgrade, 242

Monotheismus, 12

Monster, 71, 74, 82, 91-92,
247-248, 273-283, 302-309.
Siehe auch Erschaffen von
Begegnungen; Erschaffen
von Monstern; Erschaffen
von NSC,; Spezifische
Geléinde Eintriige; Zuftllige
Begegnungen
als NSC, 91-92
Herausforderungsgrad, 82
Kreaturen, 250
nach Herausforderungsgrad,

306-309

nach Umgebung, 302
Trefferpunkte, 247-248

Monster der Arktis, 302

Monster der Berge, 302

Monster der Hiigel, 303

Monster der Kiiste, 303

Monster der Stadt, 303

Monster der Siimpfe, 304

Monster der tiefen See, 304

Monster der Wiiste, 305

Monster des Graslands, 302

Monster des Waldes, 304

Monsterlager, 108

Monster modifizieren, 273-274

Monumente, 108

Moral, 273

Moralische Zwickmiihlen, 80

Multiversum, 43—69. Siehe
auch Erschaffen eines
Multiversums

Mysterien, 40, 77-78

Mysterienkulte, 11, 11-12

Mythische Fantasy, 39

Nachteil, 239-240

Nahrungssuche, 110-111

Navigation, 111, 117

Nebenauftrage, 81

Negative Ebene, 43

Nessus (Die Neun Héllen), 65

Netz (Falle), 122

Neue Spieler, 236

Neun Héllen, Die, 58, 63—65.
Siehe auch die spezifischen
Eintriige zu den Ebenen

Nichtspielercharakter. Siehe
auch NSC

Niedere Gottheiten, 11

Niederschlag, 110

NSC, 74, 75-77, 77, 78,
89-97, 244-246, 247. Siehe
auch Erschaffen von NSC;
Widersacher
Abenteurer, 93
Gruppenmitglieder, 92
Rollenspiel, 245-246
Trefferpunkte, 247-248

Oberen Ebenen, 58. Siehe
auch Aufieren Ebenen

Objekte, 246-247

Opfer (Mysterien), 78

Organisationen, 21-23.
Siehe auch Erschaffen einer
Organisation
Abenteurer, 21
Ansehen, 22-23
Beispiel, 21, 23
Rénge, 22

Pandimonium, 58, 61

Pantheon, 10-11, 13
Beispiel, 11
des Kriegs der Morgenréte, 10
Enge Pantheons, 1
Humanoide, 13
Lose Pantheons, 10

Pfeil Falle, 122

Philosophien, 13

Phlegethos (Die Neun
Héllen), 64

Planare Kategorien, 43

Planare Portale, 44, 44—68,
44-45, 46, 48, 49, 58, 6667

Planare Reisen, 44—46, 58,
58-68. Siehe auch Planare
Portale

Planare Schichten, 58

Portalstidte, 67

Positive Ebene, 43

Provinz Mafdstab (Karte), 14

Psychische Dissonanz
(AuRere Ebenen), 58—59

Psychischer Wind (Astral), 47

Publizierte Abenteuer, 72

Quasi-Gottheiten, 11

Rahmen-Ereignisse, 79

Réange in Organisationen, 22

Rast-Varianten, 267

Reaktionen, 252

Recht, 114

Regeldiskussionen, 235

Regeln, 5, 235

Regeln am Spieltisch, 235-236

Regen, 109, 110

Regierung, 1617, 18, 18—19

Reisen, 106, 109-111,
116-120, 242-244
Geschwindigkeit, 242

Religion, 10-13. Siehe
auch Erschaffen einer
Religion

Rettungswiirfe, 238, 239

Ringe, 139

Rollende Kugel (Falle), 123

Rollenspiel, 245-246

Ruinen, 108

Ristungen, magisch, 139

Schaden, 248-249, 273

Schaden an Objekten,
246-247

Schattenkreuzungen, 51

Schitze, 133-149
Tabellen, 134

Schatzhort, 133, 137-139

Schichten des Spiels, 3638

Schichten, Ebenen, 58

Schiffbruch, 118

Schiffe, 119

Schnee, 109

Schriftrollen, 139, 140

Schriftrollenunfille, 140
Schulen der Magie, 24
Schurke (Widersacher), 74,

75-77,78,94-97

Klassenoptionen, 96—97

Methoden, 95

Pléne, 94

Schwichen, 96
Schwiche (NSC), 91
Schwert und Hexerei, 38
Schwierigkeitsgrad, 82, 238-239
Schwimmen, 116
See, Die, 117-119, 117-123
Segelschiff, 119
Segen, 227
Seltenheit, 135
Seltsame Ortlichkeiten, 108-109
SG. Siehe Schwierigkeitsgrad
Shadowfell, 43, 5052
Sichtbarkeit, 116, 119, 243
Sichtlinie, 251
Sich verlaufen, 111, 116-117
Siedlungen, 15, 15-20, 108,

112-113, 114-116, 253.

Siehe auch Erschaffen einer

Siedlung

Verfolgungsjagd, 253
Sigil, 58, 67
Sommerhof (Feen), 49
Soziale Interaktion, 244—-246

Reaktionen, 245

Rollenspiel, 245-246
Spaf3, 85
Spezielle Gefallen, 229-230
Spezielle Merkmale fiir magische
Gegenstinde, 141-143
Spezielle Rechte, 230
Spieler, 5
Spiel leiten, 235-261
Spielleiter, Der, 4
Spielstil, 34-36
Spinnweben, 105
Sprachen, 20-21
Sprengstoffe, 267-268
Spurenlesen, 244
Stachelgrube (Falle), 123
Stadt, 17
Standortbasierte Abenteuer,
72-75
Stapelung von Effekten.
Siehe Kombinieren von
Effekten
Statisten, 94
Struktur (Abenteuer), 72
Stufen aufsteigen, 131, 261
Stygia (Die Neun Héllen), 64
Styx. Siehe Fluss Styx, Der
Systemschock, 273
Taktische Karten, 250
Talent (NSC), 90
Temperaturen, 109
Thanatos (Abyss), 62
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Thema (Kampagne), 36

Tiefenither, 48—49

Titanen, 11

Titel, 19, 230

Todestiler, Die, 62

Toten zuriickbringen, Die, 24

Tragen und Handhaben
magischer Gegensténde, 140

Trainieren, 131
um Stufen aufzusteigen, 131

Training, 231

Trinke, 139, 140

Tranke mischen, 140

Transitive Ebenen, 43

Trefferpunkte, 247

Treibsand, 110

Taren, 103-104

Turnen, 272

Uberleben, 109-111

Ubernatiirliche Geschenke,
227-228

Uberrennen, 272

Uberreste (Gotter), 11

Ubung, 239, 263
Hintergrund, 263-264
Persdnliche Merkmale, 264
Wiirfel, 263

Umbherziehende Monster,
302-305

Umwelt, 109-111, 116-120

Unendliche Treppe, Die, 58

Unteren Ebenen, 58. Siehe

INDEX

auch Aufleren Ebenen

Unterwasser, 116-117
Monster, 304

Varianten der Heilung, 266267

Verborgene Tiiren, 104

Verbrauchbare Gegenstinde,
41

Verdichtige (Mysterien), 78

Verfluchte Gegenstinde, 138

Verfolgungsjagd, 252

Vergleich, 238

Verkaufen von magischen
Gegenstidnden, 128-129,
135-136

Verletzungen, 272-273

Verlust, 272

Verrammelte Tiiren, 103

Verschlossene Tiiren, 103

Verwegenheit, 40

Verwenden von Wiirfeln, 235,
236-237, 241

Verwendung einer Karte, 242

Verwendung von
Attributswerten, 237-242,
242

Verzweiflung des
Shadowfells, 51

Volker, 285-287

Vélker und Gottheiten, 13

Volksuntergruppe, 285-287

Vorankiindigungen, 126

Vorteil, 239

Waffen, magische, 140
Wahnsinn, 258—-260
Winde, 102
Wasserfahrzeuge, 119
Weltachse, Die, 44
Weltenbaum, Der, 44
Wendungen, 80—81
Werkzeuge, 239
Wetter, 109-110, 118
Wildnis, 73, 106, 109-111,
116-120, 254. Siche
auch Erschaffen einer Wildnis
Wildnisjagd, 254
Wind, 109
Winterhof (Feen), 49
Wirkungsbereich, 249, 250
Wissen (NSC), 90
Wundersame Gegenstinde, 140
Warfeln, 235, 236237,
241-242
Wuxia, 41
Ysgard, 58, 60
Zahlungsmittel, 19-20, 133.
Siehe auch Erschaffung
deiner eigenen Wihrungen
Zauber in magischen
Gegenstinden, 141
Zauberpunkte, 288-289
Zauberstibe, 139
Zauberstecken, 139
Zeichen von Prestige, 228-232
Zeit, 32-34

Zeitverzerrungen, 50

Zepter, 139

Zerstodren von Artefakten, 221

Zhentarim, Das, 23

Ziele der Abenteurergruppe,
76, 72-79

Zufillige Gewslbe, 290-301

Zufillige magische
Gegenstinde, 144-145

Zufilliger Schatz, 133,
133-135, 136-139, 144145

Zufallsbegegnungen, 85-87,
106, 114-116, 116-117
auf See, 118
auslésen, 86
auswiirfeln, 86
Beispieltabelle, 87
Erstellen einer Zufalls-

begegnungs-Tabelle, 86

Herausforderungsgrad, 87
in der Stadt, 114, 114-116
Unterwasser, 116117
Wildnis, 108

Zufallssiedlungen, 112-113.
Siehe auch Erschaffen von
Siedlungen

Zustiande, 248

Zwischen den Abenteuern,
125-131
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