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Lannassir 2.1 - Kapitel 1 von Jens Kemper & Oliver Stempel

GeEnNeEesis

Die Ausgestaltung Deiner Phantasien, die Genesis Deines Charakters, ist der aufregende Beginn eines Abenteu-
rerlebens, denn nun wiichst aus Deiner Phantasie Schritt fiir Schritt eine Personlichkeit, die Eigenarten, Ansich-
ten und Lebenserfahrungen mitbringt, und die Du eine abenteuerliche Zeit fiihren wirst. Willkommen im Lan-

nassir.

OAS CTALeNnT

Was gibt die Natur Deinem Charakter mit auf den Weg?

Bevor Du Deiner zukiinftigen
Rolle einen mafigeschneiderte Ge-
schichte auf dem Leib schreiben
kannst, nimmst Du bitte einen sechs-
seitigen Wiirfel (einen sogenannten
W6) zur Hand. In der Liste mit den
mdglichen Fertigkeiten (abgekiirzt
FT) sichst Du verschiedene Fertig-
keitsgruppen, und am Anfang jeder
Gruppe steht eine Tabelle mit Wer-
ten. Diese Werte kannst Du als das
Talent Deines "Charakters" (so nen-
nen wir diese Phantasierolle) anse-
hen, mit dem Du feststellst, welche
Moglichkeiten Dein Charakter bei
den Fertigkeiten dieser Gruppe bes-
tenfalls hat (= maximale FT-Werte).
Oder mit anderen Worten: Was ge-
ben die Gene Deines Charakters her?
- Mit einem Wurf mit dem W6 er-

héltst Du die zugeordneten Punkte,
die wir Qualifikationspunkte nennen.

Du siehst, dafl die Moglichkeit
besteht, daB3 jeder Deiner Mitspieler
andere Talentwerte fiir seinen Cha-
rakter erhélt - und genau das ist unse-
re Absicht, denn welcher Mensch ist
schon hinsichtlich Talent und Kon-
nen mit einem andern Menschen
identisch. Der eine kann dies besser,
der andere jenes. Und Du als Spieler
brauchst keineswegs besorgt zu sein
um Deinen Charakter: Selbst wenn
das Unwahrscheinliche eintreten soll-
te und Du wiirfelst fiir jede FT-
Gruppe eine Eins, so ist Dein Cha-
rakter immer noch lebensfahig, und
es sollte Dein Koénnen als Spieler rei-
zen, diesen Charakter durch die Un-
wegbarkeiten der Phantasiewelt zu

steuern. Was meinst Du wie Deine
Mitspieler gucken werden, wenn
Dein Charakter der ruhmreichere ist.
Denn dies héngt in erster Linie mit
Deinem spielerischen Kénnen zu-
sammen, und nicht mit irgendwel-
chen Punkten. Die Punkte dienen nur
der farbigeren Illustration des Le-
bens.

Und falls es wirklich ganz dick
kommen sollte, und Du jammernd
zusammenbrichst ob des grausamen
Schicksals, das Dir nur Einsen beim
Wiirfeln beschert hat, dann konnte
ich mir denken, da3 Dein Spielleiter
(SL) barmherzig sein wird und die
Geschichte nochmal mit Dir durch-
geht. Vielleicht findet sich ja noch
eine Moglichkeit - hier, oder da, oder
vielleicht dort...

OER GICROECGANG

Nun kommt Deine Phantasie ins
Spiel, denn Du muBt Dir fiir die eben
zusammengewiirfelte Rolle einen
passenden Hintergrund ausdenken.
Dieses Leben, dafl Du Deiner Rolle
auf den Leib schreibst, nennen wir
Werdegang. Denk’ Dir eine Rolle
aus, die Du in der Phantasiewelt Eu-
rer Kampagne spielen méchtest, und

Welche Rolle méchtest Du spielen?

schreibe fiir diesen Charakter einen
detaillierten Lebenslauf. Wo wurde
er geboren? Wer und was sind seine
Eltern? Was ist mit Geschwistern?
Welchen Hintergrund, welche Berufe
haben sie? Ist Dein Charakter der
gleichen Berufung gefolgt oder hat er
sich anders entschieden? Wuchs er in
einem Dorf auf, in einem Kloster

oder in der Stadt? Wie alt ist Dein
Charakter zu Beginn Eures Spieles
und wie sieht er aus? ...

Wir mochten Dich aber bitten, in
dem Lebenslauf folgende Punkte in-
haltlich anzusprechen:
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KORPERLICHES KONNEN

Wie geschickt, beweglich, sport-
lich ist der Charakter, wie stark ist er,
welche Konstitution und Kondition
hat er, kann er z. B. schwimmen?

WISSEN

Was weil} der Charakter, wo hat
er was von wem gelernt? Wie lange
war er wo in der Lehre oder hat er
studiert?

LISTE MOGLICHER BERUFE /
TATIGKEITEN

Adliger
Alchimist
Astrologe
Bader
Bauer
Bettler
Diener
Dirne
Fahrmann
Gastwirt

HANDWERK

Ist Dein Charakter handwerklich
geschickt, welches Handwerk hat er
erlernt, wie lange hat er es tatsdchlich
ausgetibt?

KUNST

Ist Dein Charakter kiinstlerisch
interessiert / begabt, hat er vielleicht
kiinstlerisch titige Handwerker als
Eltern?

SOZIALE FAHIGKEITEN

Kommt Dein Charakter gut mit
anderen Wesen aus, wie sind Auftre-

Gaukler
Geldverleiher
Gelehrter
Handwerker --> Fertigkeiten
Héndler

Heiler

Jager

Kramer
Kiinstler
Landstreicher
Leichenbestatter
Miinzer

Richter

ten, Charisma, Aussehen zu beurtei-
len, ist er vielleicht berechnend, in-
trigant, nachtragend usw.?

UBERSINNLICHES

Hat Dein Charakter einen Draht
fiir das Ubersinnliche, wie sensibel
ist er solchen Dingen gegentiber,
traumt er vielleicht viel, hat er Vor-
ahnungen oder ist er genauso aber-
glaubisch wie seine mittelalterlichen
Mitwesen? Ist er vielleicht Mitglied
einer Sekte, eines Zirkels von
Gleichgesinnten?

Schmuggler
Schreiber
Seemann
Sklave
Stadtwache
Stallmeister
Steuereintreiber
Spieler
Spion
Téanzer
Weiser



FERTIGKEITED

Fertigkeiten sind das A und O des Lannassir-Charakters. Neben den Eigenarten und Charakterziigen des Cha-
rakters, deren Auslegung einzig und allein in Deiner Hand liegt, geben die Fertigkeiten einen fundierten Einblick
in das Konnen und das Wissen Deines Charakters, denn seine Féihigkeiten sind anhand von Werten greif- und
spielbar, und vor allem an ihnen wird er gemessen werden. Die Fertigkeitswerte fallen aber nicht so einfach vom
Himmel, nein sie miissen von Dir, dem Spieler, ausgewéhlt und entwickelt werden.

FERTIGKEITSARTEDND

ALLGEMEINE FERTIG-
KEITEN

Die kann jeder

Allgemeine FT sind jenes Wissen
und Konnen, das jedem Charakter
zugénglich ist (z. B. Sprache, Ko-
chen, Schwimmen, Heimlichkeit
etc.), sofern es sich um ein ,,normal*
aufgewachsenes Wesen handelt, d. h.
ihre Beherrschung stellt fiir einen
Charakter nichts Auflergewdhnliches
dar, da er sie wahrend seiner Jugend
irgendwann einmal durch seine Um-
gebung (Eltern, Geschwister, Dorf-
gemeinschaft) erlernt hat. Daher
miissen allgemeine FT wéhrend des
gesamten Charakterlebens in einem
bestimmten Mal} entwickelt werden,
und das bitte nicht nur nebenbei!

Ein Wert von 0 bei allgemeinen
Fertigkeiten bedeutet nicht, dal man
diese nicht beherrscht, sondern, dal3
man sie

nur so gut kann wie alle anderen
auch. Erst, wenn man etwas Besonde-
res erreichen will, muf3 ein Wert von
mehr als 0 Punkten vorhanden sein,
und selbst dann bedeutet ein Fehl-
schlag nur, dafl das Mandver nur so
gut gelungen ist, wie es bei allen an-
deren auch geworden wire, aber eben
nicht besonders.

ELITARE FERTIGKEITEN

Die bekommt man durch Werdegang

Elitare FT stellen Spezialwissen
dar, das nur von bestimmten Gruppen
oder Personen vermittelt oder durch
besonderen Werdegang erhalten er-
den kann; also erst, wenn man mit
diesen Personen Kontakt oder einen
besonderen Hintergrund hat, kann
man an dieses Wissen / Konnen ge-
langen.

Bei elitdren Fertigkeiten bedeutet
ein Wert von 0, daf3 der Charakter
diese Fertigkeit wirklich nicht be-
herrscht.

Fertigkeiten kdnnen auf normale
Art nur einen maximalen Wert von
99 erreichen. Werte, die dariiber lie-
gen, kdnnen nur durch Magie- und
SL-Boni erreicht werden; aber eine
gewiirfelte 00 (= 100) bleibt Patzer
(s. d)!

Du wirst in dem Regelwerk von
Zeit zu Zeit die Einteilung nach geis-
tigen und korperlichen FT finden.
Diese Einteilung ist nur fiir die Opti-
on der Charakteralterung und fiir die
Modifikatoren bei Mandvern von
Bedeutung. Auch die Paritdten
brauchst Du ersteinmal nicht beach-
ten. (s. Verfahren).

Zusammenfassung Fertigkeitsarten

Elitare FT konnen nur durch einen
besonderen Werdegang erlangt wer-
den.

FT haben ein Maximum von 99
Punkten.

FERTIGKEITED im spPicl

Nachdem Du die FT-Werte ermit-
telt haben wirst (s. weiter unten), geht
es an den spielerischen Einsatz dieser
Zahlen. Klar ist, da3 ein FT-Wert den
Grad der Beherrschung angibt. Mit

Bei normalen Manévern muf} der
Wert der jeweiligen Fertigkeit er-
oder unterwiirfelt werden; sodann
ist es gelungen.

dem 1W100-Manoverwurf im Spiel
entscheidest Du fiir Deinen Charak-
ter, ob dieser sein Konnen erfolgreich
einsetzen konnte, d. h. ob er das Ma-
ndver unter Beriicksichtigung von
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KAPICEL 1 - GENESIS

Boni oder Mali, die durch den SL
vergeben werden, geschafft hat, und
iiber die Qualitit des Manovers, d. h.
wie gut das Mandver gelungen ist, ob
ihm entweder ein Fehlschlag oder ein
sogenannter Patzer unterlaufen ist,
oder ob es eventuell ein gelungenes
Besonderes Manover war.

Je groBer bei einem erfolgreichen
Manoéver die Differenz zwischen
Manoverwurf und FT-Wert ist, desto
besser ist das Manover gelungen.
Generell wird der positive Diffe-
renzwert anschlieend erleichternd
als Bonus auf andere Wiirfe verwen-
det.

Komplizierte Abldufe konnten so
geschehen:

Durch ein gelungenes Alchimie-
Manover (FT 67; Manoverwurf 35;
67 - 35 =32) wird die Wirksamkeit
eines Giftes (Wirksamkeitswert 80)
erhoht, die Differenz wird auf den
Wirksamkeitswert des Toxins addiert
(80 + 32 =112). Nach der Uberprii-
fung der Konstitution des Opfers
Konstitution 73; Uberpriifungswurf
51; 73 - 51 = 22) wird die tatsichli-
che Wirkung des Giftes ermittelt

(Wirksamkeitswert: 112 -22 =90 =
Wirkung des Giftes = Abzug von der
Lebenskraft).

FEHLSCHLAG & PATZER

Feststellung von Miflerfolgen

Ein Fehlschlag liegt dann vor,
wenn es Dir einfach nicht gelungen
ist, den FT-Wert mit 1W100 zu er-
oder unterwiirfeln. Dies kann zwar
unschone Auswirkungen fiir Deinen
Charakter haben, i. d. R. bleibt es
aber bei der deprimierenden Einsicht,
nichts erreicht zu haben. Das kann
vor allem in Notsituationen drgerlich
genug sein.

Wenn man allerdings einen Patzer
verursacht, dann kann es weit gefahr-
licher und vor allem peinlicher wer-
den. Ein ebensolcher liegt vor, wenn
der Spieler nicht nur einen Fehlschlag
produziert und den FT-Wert iiber-
wiirfelt, nein er oder sie schafft es
sogar, mit dem 1W100-Wurf eine 96
bis 100 zu wiirfeln (fiir FT-Werte von
iiber 95 ist der Bereich zwischen dem
FT-Wert und 100 der Patzerbereich,

d. h. bei 97 sind gewlirfelte 98, 99
oder 00 ein Patzer)!

Bei FT =  Patzer bei
96 97-00
97 98 - 00

98 99+00
99 00

Dann darf der Schuldige gleich
noch mal 1W100 wiirfeln, um die
Auswirkungen dieses Desasters zu
ermitteln. Je hoher der zweite Wurf
desto grausiger die Auswirkungen,
die vom Spieleiter je nach Situation
bewertet werden.

Zusammenfassung Patzer

Generell (bei FT-Werten bis 95) sind
unmodifizierte Wiirfe von 96 bis 100
ein Patzer.

Bei einem FT-Wert von mehr als 95
gilt die obige Tabelle.

QUALIFIKATIONSPUNDKCTE

Die vorher erwiihnten Fertigkeiten, die weiter unten noch ausfiihrlich beschrieben werden, miissen nun aber
noch als Werte erfait werden, um das Wissen und Konnen Deines Charakters wiederzuspiegeln. Dazu werden
Qualifikationspunkte aus dem Talentpool verwendet. Falls Thr mit Alterung, Erfahrung und Training arbeitet,
muf} der Einsatz von QP keine einmalige Sache sein, nein, sie konnen auch wihrend des Charakterlebens dem
Charakter zukommen und so sein steigendes Wissen wiedergeben.

OCR TALenTPOOL

Den Wert einer Fertigkeit erhaltst
Du aus den Punkten des Talentpools,
die Du auf diese Fertigkeit einsetzt.
Damit ergibt sich der relevante Wert,
der im Spiel unterwiirfelt werden
muf. Durch besondere oder mifilun-
gene Manover (den Einsatz von FT)
konnen Deinem Charakter aber noch

weitere Punkte (Qualifikationspunk-
te) zuflieBen, die das gesteigerte Wis-
sen durch Ubung und neue Erfahrun-
gen widerspiegeln sollen. Allerdings
haben wir den Zuwachs an Erfahrung
als Option ans Ende des Regelwerkes
verbannt, da es viel wichtigere Dinge
im Leben einer Abenteurerin gibt.

Wie Du die Fertigkeiten erstmalig bestimmst

Dein Charakter kann sein gesam-
tes Wissen und Konnen (in den
Grenzen von Beruf und Werdegang)
in Form von FT darstellen und stei-
gern. Im Prinzip sind der Zahl der
Fertigkeiten keine Grenzen gesetzt.
Ob es nun die FT des Glasblasens
oder die des Im-Flick-Flack-die-
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Treppe-'rauf ist, bleibt letztendlich
dem SL und Dir iiberlassen. Unsere
Erfahrungen haben aber gezeigt, daB3
die von uns im folgenden beschriebe-
nen FT vollends zum Spielen ausrei-
chen.

Die einzelnen Fertigkeiten sind
nach ihrer Verwandtschaft in Grup-
pen eingeteilt. Fiir jede Gruppe wiir-

felst Du bitte einen W6 und notierst
Dir den dem Wiirfelergebnis zuge-
ordneten Wert. Diesen Wert verteilst

Du dann auf die Fertigkeiten, die Du
deinem Charakter gonnst.

Nun aber genug der Vorrede, hier
die Beschreibungen, die teilweise
recht ausfiihrlich ausgefallen sind, da
die beschriebenen FT aus verschie-

denen Aspekten zusammengesetzt
sind, die man aber wegen ihrer engen
Verwandtschaft wiederum nicht ge-
trennt voneinander als FT fithren
kann.

Vorweg eine kurze Ubersicht
iiber die beschriebenen Lannassir-
Fertigkeiten.

FERTIGKESITSGRUPPEDND

Bei den elitdren (fettgedruckten) Fertigkeiten bedeutet ein Wert von Null, dal diese Fertigkeit absolut nicht

beherrscht wird.

GESCHICKLICHKEIT

QP aus Talentpool - IW6

1=150 2=180 3=210

4 =240 5=270 6 =300
Fingerfertigkeit, Heimlichkeit*, Gewandtheit*, Reiten
* Diese FT diirfen nur um bis zu 40 QP differieren

HANDWERK
QP aus Talentpool - IW6
1=100 2=150 3=200
4=250 5=300 6=400

Backen Imkern Schiffsbauen Tischlern Bauen Instrumentenbau Schldsser- & Fallenkunde Topfern Besenbinden Ker-
zenziehen Schneidern Waffenschmieden Bognern Kochen Schustern Wagnern Brauen Kohlern Segeln Weben Dachde-
cken Korbmachen Seifensieden Winzern Fischen & Angeln Kiifen Seilern Spinnen Zimmern Gerben Kiirschnern Spu-
renlesen Glasblasen Landwirtschaft Steinmetzen Holzfallen Mahlen Tiertraining...

KUNST

QP aus Talentpool - IW6

1=20 2=50 3=80
4=100 5=200 6=300
Bildhauen Goldschmieden Tanzen Gesang Musik Dichtkunst Malen & Zeichnen...
MYSTIK
QP aus Talentpool - IW6
1=50 2=70 3=100
4=130 5=170 6=200

1. Allgemeine Fertigkeiten: Essenz, Meditation, Nekrosis

2. Disziplin einer Zauberschule: Ob und was man zaubern kann, hangt vom Werdegang ab. Wenn Dein Charakter
Mitglied einer Zauberschule ist, dann ermittelst Du mit 2W10 + 15 per Anno sein K&nnen in einer
Zauberdisziplin.
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KAPICEL 1 - GENESIS

SOZIALES
QP aus Talentpool - IW6

1=100 2=130 3=160
4=190 5=220 6=250

1. Ausschen Aussehen wird mit IW100 erwiirfelt
2. Sprechen & Verstehen von Sprachen: Sprechen und Verstehen von Sprachen wird mit SW10 + 50 ermittelt.
3. Soziale Fertigkeiten: Auftreten®*, Menschenfiihrung / -verfiihrung *, Schauspielen*

* Diese FT diirfen nur um bis zu 40 QP differieren

STARKE
QP aus Talentpool - IW6

1=125 2=180 3=235
4=290 5=345 6=400

Klettern*, Kraft*, Kondition*, Konstitution*, Schwimmen

* Diese FT diirfen nur um bis zu 40 QP differieren

WAHRNEHMUNG
QP aus Talentpool - IW6
1=125 2=180 3=235
4=290 5=345 6=400

1. Intelligenz wird mit IW100 bestimmt

2. Sinne: Fiihlen, Schmecken, Horen, Sehen, Riechen

3. Wahrnehmung (Intelligenz x 2 + Fiihlen) : 3 = Wahrnehmung / Fiihlen, (Intelligenz x 2 + Horen) : 3= Wahrnehmung
/ Horen, (Intelligenz x 2 + Riechen) : 3 = Wahrnehmung / Riechen, (Intelligenz x 2 + Schmecken) : 3 = Wahrneh-
mung /

Schmecken (Intelligenz x 2 + Sehen) : 3= Wahrnehmung / Sehen

WISSEN
QP aus Talentpool - IW6
1=50 2=80 3=100
4=150 5=200 6=350

Alchimie, Medizin, Navigation, Nahrungssuche, Sprachen / Lesen & Schreiben, Militdrtheorie, Sagenkunde
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geschickLlichkeit

FINGERFERTIGKEIT

Allgemein

Die Fingerfertigkeit bildet neben
der Gewandtheit den anderen Teil der
Motorik - sie steht fiir alle feinmoto-
rischen Vorgénge, d. h. sie betrifft
die Hand.

Einerseits werden mit dieser FT
Aspekte wie Falschspiel mit Karten
u. 4., Taschendiebstahl, und das Han-
tieren mit handlichen Gegensténden
wie Keulen, Dolchen, Glasern, Tel-
lern, Fackeln usw. beschrieben. An-
dererseits umfafit sie aber auch das
Offnen von Schldssern (i. d. R. unter
Zuhilfenahme von entsprechendem
Werkzeug), das genaue Zielen mit
Fernkampfwaffen, und die rein kor-
perliche Seite des Fallenentschérfens.
Fiir diese Aspekte ist das entspre-
chende Wissen (s. Fernkampf bzw.
FT Schlosser- und Fallenkunde)
zwingende Voraussetzung.

GEWANDTHEIT

Allgemein

Die Gewandtheit steht fiir alle
denkbaren grobmotorischen Hand-
lungen. Sie besteht dementsprechend
aus Bereichen, die durch kdrperliche
Geschicklichkeit und die Kenntnis
von kdrperlichen Bewegungsablaufen
beeinfluBt werden. Im Nahkampf so-
wie beim Einsatz von waffenlosen
Kampftechniken ist die Gewandtheit
der Hauptbestandteil des gesamten
Kampfmandvers (sowohl Angriff als

Paritdit: 75 %

auch Verteidigung). Sie bestimmt
zum Grofteil die Hohe des Verteidi-
gungsranges (VR) und entscheidet
somit iiber Treffer oder Schaden. Ab-
rollen, Ausweichen, Akrobatik, Ba-
lancieren oder das Uberraschen
(schnelles Waffenziehen, plotzliches
Zupacken) stellen dabei die wohl
géngigsten Aktionen dar.

Zum Bereich der Gewandtheit
gehoren immer wieder Aktionen, in
denen auBlergewohnliche Beweglich-
keit und Korperbeherrschung gefragt
sind, die einerseits grofen Ruhm und
Ehre, andererseits aber sehr grof3es
korperliches Risiko (Stiirze z. B.) be-
inhalten; der SL sollte solche riskan-
ten Mandver mit entsprechend hohen
Schwierigkeiten belegen, um dem
Spieler klar zu machen, da3 nur ein
aullergwohnlich hoher FT-Wert Er-
folg verspricht.

Alle diese Bereiche sind wahrend
eines Abenteuers fiir fast jeden Cha-
rakter von groBer Bedeutung. Dem
SL und dem Spieler ist es vollig frei-
gestellt, den Einsatz dieser FT zu
fordern oder zuzulassen. Gewandtheit
ist in Verbindung mit praktisch allen
Kampfmandvern denkbar und fiir ei-
nige absolut notwendig, so z. B.
wenn man im Sprung angreift, beim
Ausweichen oder beim "Zuschlagen-
und-Abrollen".

Die Fertigkeit Gewandtheit darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Heimlichkeit nur bis zu 40 QP von
dieser Fertigkeit abweichen.

REITEN

Elitar

Eine der bedeutendsten FT fiir
das Uberleben in der Wildnis ist das
Reiten. Es umfafit allerdings nur die
rein technischen Mdglichkeiten, also
Auf- und Absteigen, Reiten in allen
Geschwindigkeiten, Kémpfen vom
Pferd aus und Beherrschung des Reit-
tieres in Extremsituationen. Gerade
durch diese Dinge wird diese FT zu
einer elitdren Angelegenheit, die man
nur durch den regelméBigen Umgang
mit Pferden und Reitern erlernt.

Alle Dinge, die dariiber hinaus
gehen (Zahmen, Zureiten, Abrichten
usw.), fallen unter die FT Tiertrai-
ning.

HEIMLICHKEIT

Allgemein

Heimlichkeit beschreibt die Mog-
lichkeit, versteckte, ungehdrte bzw.
geheime Mandver durchzufiihren; die
typischen Anwendungen sind Schlei-
chen und Verstecken. Neben dem
mdglichen Faktor Magie wirken Din-
ge wie Helligkeit, Windrichtung und
der Grad der Aufmerksamkeit des
Gegeniibers als Modifikatoren auf
diese FT.

Die Fertigkeit Heimlichkeit darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Gewandtheit nur bis zu 40 QP von
dieser

Fertigkeit abweichen.
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bADOWIERK

Die vier beschriebenen FT sind
nur eine Auswahl der Fahigkeiten,
die fiir ein Abenteurerleben relevant
sein konnen. Berufe wie Zimmer-
mann, Topfer oder Kiirschner kénn-
ten ebenfalls genannt werden, sind
von uns aber wegen ihrer Seltenheit
im Bezug auf Abenteuer weggelassen
worden; zudem erkldren sich diese
von selber.

BOGNEREI

Paritdt: 100 %

sammenhang mit Alchimie). - Weite-
re Informationen findest Du im Kapi-
tel Verfahren / Heilung & Gifte.

LANDWIRTSCHAFT

Elitir

Die FT Bognerei umfafit alle Be-
reiche der Herstellung und Reparatur
von Pfeilen, Bogen, Bolzen und
Armbriisten aus Holz. So kann man
das richtige Holz erkennen, bearbei-
ten und pflegen, den Gegenstand auf
die personlichen Bediirfnisse des
Auftraggebers zuschneiden und néti-
ge Reparaturen durchfiihren.

Sie beinhaltet ebenfalls Kenntnis-
se iiber die Herstellung von Pfeil-
bzw. Bolzenspitzen aus Metall, je-
doch nicht mehr, denn dazu wére die
FT Schmieden notwendig.

FISCHEN & ANGELN

Elitir

Diese FT ist absolut notwendig,
wenn man in irgend einer Weise
Pflanzen erfolgreich nutzen mdchte.
Man kann mit ihr Krduter, Baume
und andere Pflanzen anbauen, ziich-
ten, pflegen, heilen u. 4. Zur Land-
wirtschaft gehoren aber auch grund-
legende Kenntnisse {iber das Wetter,
die Jahreszeiten, den Fruchtstand und
die Erntezeit.

SCHLOSSER- & FALLEN-
KUNDE

Allgemein

Fischen beschreibt die Jagd auf
Fische mit Hilfe von Angeln, Reusen,
Netzen oder der Treibjagd in flachen
Uferzonen.

KOCHEN

Allgemein

Um Lebensmittel je nach Bedarf
genieBBbar bzw. haltbar zu machen
(einkochen, pokeln usw.), oder sie
ganz einfach nur zuzubereiten, bedarf
es dieser filir jeden zugénglichen FT.
Damit dient sie aber auch zur Her-
stellung von Trianken, Giften und
wirksamen Kréutertinkturen (im Zu-

Elitar

Wie Du schon aus dem Namen
erkennen kannst, handelt es sich nicht
einfach um eine simple FT, sondern
um das umfassende Wissen iiber das
Bauen, Entdecken und Zerstoren von
hinterhiltigen mechanischen Appara-
turen (zuweilen auch Fallen genannt),
bzw. das Offnen / SchlieBen und
Bauen von Schldssern; Hintergrund-
wissen iiber Schmieden kann hierbei
nicht schaden.

Fiir Fallen gilt: Je nach Art und
Wissen des Charakters kann man
schon mit wenigen Hilfsmitteln eine
wirksame Falle konstruieren und in-
stallieren (die Art der Falle und ihr
beabsichtigter Schaden sollten vom
SL und vom Spieler gemeinsam fest-
gelegt werden).

Oder man ist in der beneidens-
werten Lage, eine Falle / ein Schlof3
auch mit dem bloen Daumennagel
zu entschérfen / zu 6ffnen (bei einem
Wert von ca. 150 nehmen wir an).

Oder der Charakter kann schon
aus zehn Metern Entfernung sagen,
welche Art von Falle / Schlof} sich an

der nichsten Tiir befindet. Gleichzei-
tig kann der Charakter die Bauweise,
den Ausloser, den wahrscheinlichen
Schaden der Falle und den wahr-
scheinlich besten Weg der Entschér-
fung / zum Knacken des Schlosses
benennen (wow ey!).

Wenn es zu einem Fallen- bzw.
Schlésser-Mandver kommt, mufit Du
zwel Wiirfe vornehmen:

Wurf: FT Schldsser- und Fallen-
kunde: Du iiberpriifst anhand dieser
FT, ob der Mechanismus der Falle /
des Schlosses Deinem Charakter be-
kannt ist.

Wurf: FT Fingerfertigkeit: Ist
Deinem Charakter der Mechanismus
bekannt (1. Wurf erfolgreich), dann
kannst Du einen normalen und un-
modifizierten Wurf auf Fingerfertig-
keit unternechmen.

Ist der Mechanismus Deinem
Charakter unbekannt (1. Wurf nicht
erfolgreich), dann erhélt er auf den
zweiten Wurf (Mandver Fingerfertig-
keit) einen angemessenen Abzug, und
zwar die negative Differenz aus dem
ersten Wurf.

Ein Fehlschlag wéhrend des Ent-
schirfens bedeutet natiirlich, dal} die
jeweilige Falle ausgeldst wurde oder
daB z. B. das Werkzeug im Schlof}
abbricht (eventuell kann der SL hier-
fiir unterschiedliche Wahrscheinlich-
keiten festlegen).

SPURENLESEN

Allgemein

Hiermit kann Dein Charakter na-
tiirliche und mechanische Spuren
entdecken, erkennen und erldutern.
Dies gilt auch, wenn sie nicht offen-
sichtlich sind. Die Art der Ortlichkeit
(Wildnis, Verlies, Stadt), das Wetter
und die Menge der Spuren sind mog-
liche Modifikatoren fiir den Wiirfel-
wert.
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SCHNEIDERN

Allgemein

Die Kunst der Anfertigung von
Kleidungsstiicken oder anderen Uten-
silien, bestehend aus ndhbarem Mate-
rial, findet hier ihren Ausdruck. Al-
lerdings sollte der SL bedenken, daf3
man bei der Herstellung von Klei-
dung nur dann zu wirklich guten Re-
sultaten kommt, wenn man iiber einen
entsprechend hohen FT-Wert (z. B.
von mindestens 50) verfligt. Mit ei-
nem allgemeinen Wert von bis zu 49
kann man dann 'nur' ausbessern, das
heift, Dein Charakter kann Repara-
turarbeiten zufriedenstellend durch-
fiihren.

SCHUSTERN

Wert konnten dem Charakter realisti-

scherweise dann nur Ausbesserungs-
arbeiten gelingen.

SEGELN

WAFFENSCHMIEDEN

Elitir

Mit dieser FT werden alle techni-
schen und praktischen Kenntnisse
und Erfahrungen iiber das Segeln er-
falt; Wetteraussichten, Stromung,
Wind und Entfernungen kénnen rich-
tig gedeutet werden.

TIERTRAINING

Allgemein

Ebenso wie beim Schneidern ver-
hilt es sich auch beim Schustern. Je-
dem Charakter steht diese FT offen,
aber dem Spieler sollte klar gemacht
werden, daf er einen Wert von z. B.
mindestens 50 vorweisen kénnen
sollte als Ausdruck dafiir, daf} sein
Charakter das elitdre Wissen der
Schuhmacherzunft explizit erworben
hat und auch neues Schuhwerk her-
stellen kann. Mit einem niedrigeren

Elitir

Die Féhigkeit, sich in ein Tier
hineinzuversetzen, es zu zihmen, zu
beruhigen und ihm bestimmte Dinge
beibringen zu kdnnen wird hiermit
ausgedriickt. Da es aber eine so
enorme Anzahl verschiedener Tierar-
ten gibt, mufit Du fiir Deinen Charak-
ter angeben, welche Tierart er trainie-
ren kann.

Tiertraining wird mit der FT Rei-
ten noch bedeutender, denn hiufig
sind Pferde oder andere Reittiere von
groflem Wert fiir Deinen Charakter.

Elitar

Hiermit wird die Féhigkeit ausge-
driickt, erfolgreich jede Art von Me-
tall in eine vorher bestimmte Waffen-
oder Panzerungsform zu bringen,
vorausgesetzt, daf} alle notwendigen
Geritschaften und Materialien vor-
handen sind.

Da diese FT sehr umfassend ist
(man kann z. B. Schwerter, Dolche,
Hammer- oder Beilspitzen und Schie-
nen-, Platten-, Ketten- oder Schup-
penriistungen herstellen), solltest Du
genau beschreiben, welchen Schwer-
punkt Dein Charakter bei diesem
Handwerk hat, um kein Universalge-
nie zu erhalten!

BONI DURCH SCHMIEDEKUNST
Option

Der Waffenschmied / Riistungs-
macher wird héufig bei der Erschaf-
fung eines speziellen Gegenstandes
benoétigt. Wenn der FT-Wurf des
Spielers gelingt, dann ist es moglich,
daBl beim FT-Wurf je 10 Punkte unter
dem FT-Wert einen Bonus von 1 auf
den geschmiedeten Gegenstand
(bspw. Gewicht, VR, RW, Schaden
usw.) ergeben.

KUNST

Alle kiinstlerischen FT hingen
vor allem davon ab, ob der Charakter
die Gelegenheit hatte, wihrend seines
Werdeganges die betreffende Kunst
zu erlernen. Auflerdem sollten Spie-
ler und SL aber auch Gesichtspunkte
wie Talent / Veranlagung, Interesse
fiir die Kunst und Grund der Aus-
iibung beriicksichtigen, denn sie tra-
gen dazu iiberlegt, wie und warum
der Charakter zu dieser Fahigkeit ge-
langt ist.

Alle Kiinste koénnen nur durch die
Unterstiitzung eines praktizierenden
Kiinstlers erlernt werden. Niedrigere
Werte konnen u. U. und nach beson-
derer Absprache mit dem SL durch

Paritdt: 100 %

Talent oder kiinstlerisches Umfeld
schon autodidaktisch erzielt werden. -
Je hoher ein FT-Wert ist, desto gro-
Ber sind Wirkung, Erfolg und Ruhm
des Kiinstlers!

BILDHAUEN

Elitir

Unter Bildhauen verstehen wir die
Féhigkeit, bearbeitbares Material
(Holz, Gestein, Lehm usw.) in ge-
wiinschter Weise zu bearbeiten und
damit eine bestimmte Form des Ma-
terials zu erzielen. Anders ausge-
driickt sollte der Charakter wissen,

wie er das Material bearbeiten muf3,
und sein Produkt, das Kunstwerk,
mulf} den dsthetischen Maf3stdben der
Auftraggeber geniigen.

Besonders interessant wird es,
wenn besondere Ziele erreicht wer-
den sollen und nicht nur ein 'norma-
les' Werk zum Anschauen gefragt ist.
Dann miissen vermutlich andere Dis-
ziplinen (z. B. Mystik) hinzugezogen
werden.
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DICHTKUNST

Elitar

Diese kiinstlerische FT ist die
Doméne von Troubadouren / Barden.
Sie umfafit alle notigen Kenntnisse,
um sowohl dichten zu konnen, als
auch schriftstellerisch titig zu sein
oder Liedertexte zu schreiben. In be-
sonderen Fillen kann sie bei Fliichen,
Formeln und Zauberspriichen vonno-
ten sein.

GESANG

0 in der Lage sind, wirklich schon zu
singen, und zwar auch schwierige
Gesangstiicke. Dies wird vor allem
von Minnesingern, Troubadouren
und Barden erwartet.

GOLDSCHMIEDEN

ligenbilder, sakrale Zeichnungen
usw. erschaffen werden, deren Wir-
kung durch Kenntnisse auf diesen
Gebieten (z. B. Mystik, Soziales) er-
hoht wiirde.

MUSIK

Allgemein

Da es in einer mittelalterlichen
Welt wie der im Lannassir iiblich ist,
gemeinsam zu singen, ist jeder Cha-
rakter auch mit einem Wert von Null
in der Lage, Gerédusche so gut wie es
seine Stimme eben zuldBt von sich zu
geben. Einfiltigere Naturen konnten
dies bereits als Gesang bezeichnen.

Wir schlagen allerdings vor, daf3
der SL jedem Charakter vorschreibt,
iiber einen Wert von mindestens 20
verfligen zu miissen, um einem realis-
tischen Leben in der Phantasiewelt
gerecht zu werden, denn im Mittelal-
ter diente der Gesang auch zur Uber-
mittlung von Nachrichten und Ge-
schichten. Und es sollte sich aus dem
Spiel eindeutig ergeben, dall nur Cha-
raktere mit einem Wert von mehr als

Elitir

Die filigrane Arbeit mit Edelme-
tallen, mit der man Broschen, Ringe,
Kronen u. 4. aus einem Klumpen Me-
tall hervorzaubert, ist hoch angese-
hen, schwierig zu erlernen und teuer,
wenn man sie in Anspruch nimmt.Fiir
dieses Kunstgewerbe mufl man neben
dem Talent aber auch noch iiber ei-
nen guten Leumund verfiigen, denn
nicht jeder erhélt die Erlaubnis, mit
Edelmetallen arbeiten und handeln zu
diirfen. AuBBerdem ist neben der Leh-
re ein gut gefiillter Geldbeutel fiir die
Anschaffung der Materialien Voraus-
setzung flirs Goldschmieden.

MALEN & ZEICHNEN

Elitir

Diese FT umfaf3t das Wissen iiber
Instrumentenspiel, Harmonien und
Kompositionen. Sie ist fiir Kiinstler
wie Minnesénger oder Barden beson-
ders wichtig.

Jedes Instrument und jede sonsti-
ge musikalische Fahigkeit miissen
vom Spieler genannt und wie eine
gesonderte FT einzeln erfaflt und ge-
steigert werden!

TANZEN

Elitir

Fiir das Malen gilt das Gleiche
wie fiir das Bildhauen. Man muf} wis-
sen, was man erschaffen will, und der
Charakter muf3 wissen, wie er die
Wirkung erzielt. Neben einfachen
Ansichtszeichnungen, Portraits und
Stilleben konnen natiirlich auch Hei-

Allgemein

Ebenso wie der Gesang gehort der
Tanz zur Ausdrucksweise und Kom-
munikation einer mittelalterlichen
Welt. Er kann unterschiedliche Wir-
kungen und Bedeutungen haben, als
Ausdruck von Gefiihlen oder als Teil
eines Ritus; viele Zauberschulen bau-
en auf kiinstlerischen Ausdrucksmog-
lichkeiten auf, da sie als Weg zur
Kontaktaufnahme mit anderen Sphé-
ren gelten.

MYSTIiK

ESSENZ

Allgemein

Die Essenz ist Ausdruck der Wi-
derstandsfahigkeit Deines Charakters
gegen Krifte anderer Existenzebe-
nen. Du wirst Sie bei Auseinander-
setzungen brauchen, in denen Magie
im weitesten Sinne vorkommt. Dabei
kann es sich um gewirkte Zauber
handeln, um Wesen anderer Sphéiren
oder um geheimnisvolle Krifte.

Paritdt: 100 %

Mit Hilfe der erwiirfelten Talent-
poolpunkte kannst Du die Essenz frei
bestimmen. Allerdings solltest Du
keine allzu grolen Unterschiede zu
den anderen Fertigkeiten dieser
Gruppe zulassen.

MEDITATION

Elitar

Die universell einsetzbare Medi-
tation soll dem Charakter dazu die-
nen, sich durch Konzentration und
innere Ruhe auf eine Situation oder

ein Problem einzustellen. Ziel ist es,
ein Problem oder eine Aufgabe in
seinem Sinne zu bewiltigen bzw. zu
16sen.

Die Wirkung der Meditation ist
generell fiir alle Charaktere ein Bo-
nus von 2 auf geistige und korperli-
che Fertigkeiten pro Runde Meditati-
on - maximal sind zehn Runden Kon-
zentration (also ein Bonus von 20)
erreichbar. Der erreichte Bonus wird
sofort im Anschluf an die FT wirk-
sam und verfdllt nach spétestens 60
Sekunden, wenn er nicht genutzt
wird.
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Falls es Dein SL zulaBt, kannst
Du Meditation im Zusammenhang
mit (allen?) FT einsetzen. Besonders
interessante Anwendungsbereiche
sind die Wahrnehmung, der waffen-
lose Kampf, die verschiedenen Zau-
berfertigkeiten der Zauberschulen,
und die Essenz - natiirlich sind das
auch genau die Bereiche, bei denen
ein SL nur sehr ungern zustimmen
wird.

Generell gibt es fiir eine erfolg-
reiche Ausfiihrung dieser FT keine
Grundvoraussetzungen, allerdings
mufit Du beachten, daf} erlittene
Schéden und fiir den Charakter ver-
nehmbare Gerdusche das Gelingen
negativ beeintrachtigen. Als Richt-
wert sollte gelten, daB ein Schadens-

punkt den FT-Wurf um mindestens
einen Punkt erschwert. Dariiber hin-
aus kann man fiir jede Person, die im
Umkreis Gerdusche verursacht, finf
bis 75 Punkte vom FT-Wurf abzie-
hen, je nach Lautstéirke (von Gefliis-
ter bis zu Kampfldrm) und Art der

Gerdusche (Gesang stort vermutlich
weniger als Schmerzensschreie).

Unter giinstigen Voraussetzungen
wie einem vorausgehenden Gebet
oder der Anrufung einer Gottheit, ab-
soluter Ruhe, volliger korperlicher
Unversehrtheit, oder, allgemein ge-
sagt, in einer freundlichen und wohl-
gesonnenen Umgebung, besteht die
Moglichkeit, dafl der SL Boni auf
den FT-Wurf vergibt.

NEKROSIS

Allgemein

Um sich mit Geistern (Untoten)
auseinandersetzen zu kénnen, muf}
Dein Charakter tiber diese Fertigkeit
verfiigen. Im Grunde handelt es sich
bei der Nekrosis um den unbewufiten
Lebenswillen, das Es, Deines Charak-
ters.

Wenn eine umherirrende Seele
sich dann daran laben will, kommt es
zum Existenzkampf. Weitere Infor-
mationen erhéltst Du im Kapitel
Kampf / Nekrosis.

SOZiALES

Bei den sozialen Fertigkeit han-
delt es sich um die menschlichen Ei-
genschaften, die im Rollenspiel am
wichtigsten sind. Denn gerade sie
sind es, die durch den Spieler in
Form der Rolle / des Charakters ge-
spielt werden sollen. In aller Regel
solltet Ihr also bei diesen Fertigkeiten
auf das Wiirfeln verzichten. Wenn Thr
aber in so sensible Bereiche wie z. B.
Ehre oder Verfithrung kommt, dann
kann Wiirfeln durchaus ratsam sein,
denn wer von uns ist schon noch mit
den iiberholten Ehrbegriffen des Mit-
telalters vertraut.

Alle FT dieser Gruppe setzen
voraus, daf} es sich bei dem Charak-
ter um ein soziales Wesen handelt,
das mit seinesgleichen aufgewachsen
ist und immer noch in einer sozialen
Gemeinschaft lebt. Ist dies nicht der
Fall, muf} die Paritit fiir diesen Be-
reich auf 100 % erh6ht werden.

AUSSEHEN

Paritdt: 25 %

Deines Charakters eine Rolle. Da
aber die Geschmicker zum Teil sehr
verschieden sind, vor allem wenn
man bedenkt, daf3 im Lannassir nicht
nur Menschen vorkommen, spielt das
Aussehen nur eine untergeordnete
Rolle. Es dient dazu, das Bild des
Charakters abzurunden. Du hast die
Aufgabe, dem mit 1W100 erwiirfel-
ten Wert durch Dein Rollenspiel In-
halt und Wirkung zu geben. Aber
vergif3 nicht, dafl durch entsprechen-
des Auftreten, durch Schauspielen
oder Menschenfiihrung das Aussehen
mit an Sicherheit grenzender Wahr-
scheinlichkeit zur Nebensache wer-
den kann!

AUFTRETEN

leichter fiir einen Hofling sich als
derber Bauer zu geben als umgekehrt.

Die Fertigkeit Auftreten darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Menschenfiihrung / -verfithrung und
Schauspielen nur bis zu 40 QP von
diesen Fertigkeiten abweichen.

MENSCHENFUHRUNG / -
VERFUHRUNG

Allgemein

Neben den echten sozialen Fer-
tigkeiten Auftreten, Menschenfiih-
rung, Schauspielen und Sprachen
spielt natiirlich auch das Aussehen

Elitir

Mit dieser FT konnt Thr feststel-
len, wie ansprechend das Auftreten
Deines Charakters auf Dritte wirkt.
Dies kann vor allem bei Hofe dul3erst
wichtig werden, denn man ist schnell
im sozialen Abseits, wenn man die
Etikette nicht beachtet.

Auftreten ist bedingt abwérts-
kompatibel: D. h., es ist wesentlich

Allgemein

Diese sozial sehr wichtige FT
zeigt an, wie gut Dein Charakter sei-
ne Mitmenschen beurteilen kann. Sie
gibt Auskunft iiber das Kénnen und
die Moglichkeiten Deines Charakters,
andere Personen (Menschen und
Halbmenschen, eventuell auch intel-
ligentere Monster) durch Worte
(Rhetorik, Demagogie) und Gesten
zu beeinflussen / -drucken. Dies gilt
ebenso fiir Diskussionen wie fiirs
Feilschen, Anfithren, Aufrithren,
Verhandeln, Drohen etc.

Du wirst im Spiel vermutlich
schnell bemerken, dafl Dein Charak-
ter iiber einen FT-Wert von bei-
spielsweise 75 QP
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verfligen sollte, um wirklich er-
folgreich zu sein und ausdriicken zu
konnen, dal er in die hohe Kunst der
Verfiihrung vorgedrungen ist und
damit mdgliche korperlichen Grenzen
der FT Menschenfiihrung hinter sich
gelassen hat. Dieser Wert wiirde dann
bedeuten, dafl Dein Charakter auch
das notige Charisma hat, um sich an-
sprechend und erfolgversprechend zu
verhalten. Oder wenn Dein Charakter
das andere (oder vielleicht ja auch
das eigene) Geschlecht bezaubern
will, dann hitte er jetzt das richtige
Werkzeug dafiir.

Weitergehend sollte Dir als Spie-
ler klar sein, dafl Dein Charakter
mindestens einen Wert von z. B. 75
QP bendtigt, um die Verfiithrung er-
folgreich einsetzen zu konnen, die
dariiber entscheidet, ob Dein Charak-
ter die entsprechenden Gaben der
Gotter (Charisma und Aussehen) in
Einklang bringen kann, richtig einzu-
setzen weill und einen anderen Men-
schen dazu bringt, etwas zu tun, was
dieser vielleicht eigentlich gar nicht
will.

Zusitzlich an Wirkung gewinnt
die Menschenfiihrung durch die FT
Auftreten, die die entsprechenden er-
lernbaren AuBerlichkeiten hinzugibt.

Die Fertigkeit Menschenfiihrung /
-verfiihrung darf durch ihre nahe
Verwandtschaft zu Auftreten und

Schauspielen nur bis zu 40 QP
von diesen Fertigkeiten abweichen.

SCHAUSPIELEN

Auftreten nur bis zu 40 QP von die-
sen Fertigkeiten abweichen.

SPRACHEN

SPRECHEN & VERSTEHEN

Allgemein

Mit Hilfe des Schauspielens kul-
tiviert Dein Charakter die Liige: er
kann sich tiberzeugend verstellen und
jede beabsichtigte Rolle spielen.
Schauspielen ist hdufiger von Bedeu-
tung als man glauben mag, nicht nur
in Form von ({iberzeugender) Liige
oder (gespieltem) Enthusiasmus.
Schon die alltdgliche Notliige kann
Schauspielen erforderlich machen,
oder iiberzeugendes Betteln, Impo-
nieren usw. Die FT ist also stark mit
der FT Menschenfiihrung verwandt.

Die Fertigkeit Schauspielen darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Menschenfiihrung / -verfithrung und

Allgemein

Die Sprachen sind ein gesonder-
tes Kapitel innerhalb der Fertigkei-
ten, da Sprache in aller Regel unab-
héngig von Abenteuern gelernt wird.
Das Sprechen und das Verstehen von
gesprochener Sprache richtet sich da-
nach, ob der Charakter ein soziales
Wesen ist, d. h. ob er Kontakt zu Per-
sonen hat, die die betreffende Spra-
che sprechen.

Die erste Ermittlung des Wertes
der Muttersprache sollte durch Wiir-
feln erfolgen. Da man im Normalfall
(der Charakter ist ein soziales und
gesundes Wesen) immer von einem
bestimmten Grundwert bei der ge-
sprochenen / verstandenen Sprache
ausgehen kann, dachten wir an 50 +
5W10; Ihr konnt dieses Verfahren
Euren Vorstellungen anpassen, es
sollte allerdings kein Wert iiber 100
dabei herauskommen kénnen. Ge-
sprochene Sprache wird wie folgt be-
herrscht:

00 - 20 nur grundlegende Ver-
stindigung durch einfache Ausdriicke
moglich.

21 - 40 simple Gespréche / einfa-
che Satze oder Worter, langsam ge-
sprochen.

41 - 60 maBige bis durchschnittli-
che Sprachbeherrschung, leichter
Akzent.

61 - 80 Sprechen und Verstehen
durchschnittlich bis gut.

81 - ++ gute bis vollkommene
Sprachbeherrschung. Verbesserung
der

SPRACHE
Allgemeine Anmerkungen
Immer dann, wenn man sich mit an-

deren Leuten in deren Sprache unter-
hélt (und nicht, wihrend man sie ver-

priigelt), lernt man ein Stiick dazu
und erhilt Routine im Umgang mit
Vokabeln, Grammatik und speziellen
Formulierungen. Wir haben daher
folgende Regelung erdacht:

Pro Woche, in der man mit Mutter-
sprachlern der zu erlernenden Spra-
che intensiv umgeht und sich unter-
hélt, erhdlt man einen QP fiir die ent-
sprechende Sprache.

VERWANDTE SPRACHEN

Da wir davon ausgehen, daf drei der
vier Menschensprachen, die auf der
Insel Dschodo vorkommen, sehr eng
miteinander verwandt sind, ist es nur
eine Frage der Zeit, bis Thr Euch
fragt, wie es mit den Kenntnissen in
einer anderen als der Muttersprache
steht (man konnte fast sagen, dal es
sich bei Carlonar, Déria und Rorik
um verschiedene Mundarten oder Di-
alekte handelt; Dagga gehort einem
anderen Sprachstamm an).

Carlonar =~ Déria Rorik | Dagga

Carl6nar -50 -35  -100

Déria -50 -25  -100

Rorik -35 -25 -100
Dagga -100 | -100 -100

* Dagga, die Sprache der Draaga,
hat einen anderen Sprachstamm;
die - 100 bedeuten, da3 der Spra-
chenwert dort immer Null ist,
falls die Sprache nicht gelernt
wurde.

Die Werte in der Tabelle dienen
der Ermittlung der Grundkenntnisse
in den verwandten Sprachen. Sie ge-
ben an, um wieviel der Wert des an-
deren Dialekts absolut reduziert wer-
den mufB (ein Derithun mit 80 QP be-
herrscht Carlonar mit 30 QP). Dies
sind nur grobe Richtwerte, die allein
die Grundkenntnisse betreffen. So-
bald die Sprache erlernt wird, kénnen
sich die absoluten Werte und damit
das Verhiltnis schnell verdndern.

Du solltest auf Deinem Charak-
terbogen jede Sprache, die Dein Cha-
rakter beherrscht, getrennt mit dem
entsprechenden Wert auflisten.
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SOZIALE

WECHSELWIRKUNGEN
Option

Um die Bedeutung der Sprache zu
unterstreichen, konnt Thr folgendes in
Euer Spiel aufnehmen: Wenn es zu
einem Kontakt zwischen Deinem
Charakter und anderen Menschen
kommt, und eine der Fertigkeiten aus
dieser Gruppe werden, dann muf3t Du
die Differenz zwischen dem Spra-

chenwert Deines Charakters und dem

des Gegeniibers zu dem Wert der
auszuwiirfelnden FT addieren.

Zum Beispiel willst Du mit Dei-
nem Charakter eine Horde rolkari-
scher Wegelagerer ohne Einsatz von
Waffen von der Aussichtslosigkeit
ihres Vorhabens iiberzeugen - mit der
FT Menschenfithrung. Du nimmst
also den Rorik-Wert Deines Charak-
ters und den des wortfithrenden We-
gelagerers und ermittelst die Diffe-
renz zwischen beiden

Werten. Ist Dein Wert hoher,
dann herzlichen Gliickwunsch, denn
diese positive Differenz wird zu Dei-
nem Wert bei Menschenfiihrung ad-
diert, und das Mandver wird (logi-
scherweise) leichter. Wenn Dein
Wert allerdings niedriger ist als der
des Wortfiihrers, dann sinkt entspre-
chend dieser negativen Differenz
Dein Wiirfelwert fiir Menschenfiih-
rung, das Manover wird schwieriger.

SCARKE

Die Gruppe der Stirke-
Fertigkeiten hat einen Sonderstatus
inne. Alle diese FT sind selbstver-
stdndlich nicht elitdr, denn tiber sei-
nen Korper verfiigt jeder Charakter
von Geburt an. Es gibt aber die eine
oder andere Sache zu beachten:

PARITATEN
Option

Fiir jeden vollen QP, um den
Klettern und / oder Kraft und / oder
Schwimmen zwischen zwei Uberprii-
fungen der Stéarke-Paritdt zusammen
steigen, erhéhen sich Kondition und
Konstitution um jeweils 0,5 QP!

Dies héngt mit der nahen Ver-
wandtschaft dieser FT zusammen,;
vom Training der einen FT profitie-
ren alle anderen ebenfalls, und vor
allem korperliche Kondition und
Konstitution steigen, denn der Korper
ist gut in Form (s. Verfahren / Zu-
wachs an Erfahrung).

KLETTERN

Allgemein

Falls Du wissen willst, ob und wie
Dein Charakter Wande, Klippen,
Béaume und dhnliches erklettern kann,
dann schau auf diesen Wert. Ein ent-
sprechendes Manover wird durch
Hilfsmittel wie Seile, Haken, Strick-
leitern usw. modifiziert. Es ist zu be-

Paritdt: 30 %

achten, daf} der SL bei mehreren oder
verschiedenartigen Abschnitten
mehrmaliges Wiirfel fordern kann
(sollte), wenn die betreffende Aktion
schwieriger ist als das "allgemeine"
Klettern auf Leitern.

Die Fertigkeit Klettern darf durch
ihre nahe Verwandtschaft zu Kondi-
tion, Konstitution und Kraft nur bis
zu 40 QP von diesen Fertigkeiten ab-
weichen.

LANGES KLETTERN
Regel fiir Sonderfille

Wenn es zu einem Klettermano-
ver kommt, bei dem die Ausdauer
eine groBe Rolle spielt, dann solltet
Ihr nach folgendem Muster vorgehen:

* Wurf auf FT Klettern um festzu-
stellen, ob das Manéver rein tech-
nisch gelungen ist.

e Wurf auf FT Kondition um festzu-
stellen, ob Dein Charakter tiber die
notwendige Ausdauer verfiigt, um
sich aufwirts oder abwiérts zu be-
wegen.

KONDITION

iiber die Aussichten, an Tréigheit,
Hektik usw. zu sterben.

Du ermittelst die KDT Deines
Charakters, indem Du Punkte aus
dem Talentpool Stirke darauf ver-
wendest.

Wichtig ist, daB3, wenn der
Grundwert einmal ermittelt ist, die
KDT nur noch indirekt gesteigert
werden kann, und zwar iiber den
Umweg der Paritéten.

Die Fertigkeit Kondition darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Klettern, Konstitution und Kraft nur
bis zu 40 QP von diesen Fertigkeiten
abweichen.

KONSTITUTION

Allgemein

Die Kondition (KDT) entscheidet
iber die momentane Ausdauer und
Fitnel Deines Charakters, iiber Ab-
ziige auf andere FT (s. Kampf) und

Allgemein

Die Konstitution (KON) ist ein
Basiswert, mit dessen Hilfe die kor-
perliche Substanz Deines Charakters
festgestellt wird: ob er einen gefahrli-
chen Gegner herausfordern kann,
oder ob er sich lieber 'raushalten soll-
te, da er schon beim Rasieren ohn-
méchtig wird.

Du ermittelst die KON Deines
Charakters durch Verteilung der
Punkte aus dem Talentpool Stérke.

Der KON-Wert ist bei Anwen-
dung der Paritéten (s. o0.) indirekt ver-
anderbar. Aulerdem ist er der rech-
nerische Grundwert fiir die Ermitt-
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KAPICEL 1 - GENESIS

lung der Konstitutionspunkte (KP),
die die Zahl an Schadenspunkten an-
geben, die Dein Charakter in den vier
Trefferzonen hinnehmen kann (De-
tails s. Kapitel Lebenskraft).

Die Fertigkeit Konstitution darf
durch ihre nahe Verwandtschaft zu
Kondition, Klettern und Kraft nur bis
zu 40 QP von diesen Fertigkeiten
abweichen.

KRAFT

Allgemein

Zum Bereich Kraft gehoren ver-
schiedene Aspekte, und ihre Hohe
wird ebenso wie bei anderen FT
durch den Einsatz von QP festge-
stellt.

Bitte berticksichtige, dafl ein Cha-
rakter mit iiberdurchschnittlicher
Kraft (d. h. mit einem Fertigkeitswert
bei Kraft von mehr als 70 Punkten)
ein Korpergewicht haben sollte, das
der Kraft entspricht, denn die zusétz-
lichen Muskeln ergeben auch zusitz-
liches Gewicht; wenn Du genau tiber-
legst, wirst Du sehen, daf3 diese
Richtlinie durchaus der Realitdt ent-
spricht.

Kraft beeinflult (neben der FT
Gewandtheit) die Hohe der Schiaden
beim Nahkampf und beim waffenlo-

sen Kampf. Unter der Voraussetzung,
daB ein Treffer erzielt wurde, wird
die Schadensklasse der Waffe / waf-
fenlosen Kampftechnik mit der Kraft
addiert und die Summe dann durch
zwei geteilt; das Ergebnis sind die
verursachten spunkte (s. Kampf).

Aber auch andere Aspekte, wie
Kraftakte im allgemeinen, gehdren
zur Kraft: das Anheben eines Wa-
gens, der Versuch, eine Tiir einzu-
rennen, das Brechen von Holz usw.
Dabei hat der SL die schwierige Auf-
gabe, dem Ziel (z. B. der Tiir) einen
VR zuzuweisen, der in diesem Fall
fiir Substanz und Statik (= Kraft)
steht. Diesen muf3 der Charakter mit
einem Angriffswurf er- oder tiberwiir-
feln. Ein ‘Treffer’ zeigt an, daf3 der
Charakter ein gelungenes Mandver
hingelegt hat, und die Differenz zwi-
schen Mano6verwurf und dem VR
entscheidet tiber den Schaden an dem
Zielobjekt. Nur eine positive Diffe-
renz zeigt an, dal das Ziel bei diesem
Kraftakt Einbuflen der Substanz hin-
nehmen muf3. Dabei wird der ‘Scha-
den’ (= positive Differenz zwischen
Mandverwurf und VR) in jeder er-
folgreichen Runde vom VR des Zie-
les abgezogen (= die Substanz / Sta-
tik / Struktur z. B. der Tiir 148t nach),
bis dieser kleiner oder gleich dem
Kraftwert ist: die Kraft des Zieles
reicht nicht mehr aus, um der Kraft

des Charakters standzuhalten, die Tir
bricht. Hilfsmittel konnen den Kraft-
wert im Manover erhohen!

Die Fertigkeit Kraft darf durch ih-
re nahe Verwandtschaft zu Konditi-
on, Konstitution und Klettern nur bis
zu 40 QP Fertigkeiten abweichen.

SCHWIMMEN

Allgemein

Du wirst in einem Wildnisaben-
teuer schon recht bald erfahren, wie
wichtig, ja lebenswichtig diese FT
sein kann; Du muf}t Dir nur einmal
vor Augen fithren, da3 Béche, Seen
oder andere Gewasser in unserer
Phantasiewelt noch alle paar Meter
zu finden waren, und vor allem Fliis-
se ein enormes Hindernis darstellen
konnten, da sie zum Gliick noch nicht
begradigt und 'gezihmt' waren.

Diese FT entscheidet also dar-
iiber, ob es Deinem Charakter ge-
lingt, ein Gewdsser zu durchqueren
(driiberwandeln gilt nicht). Wie bei
allen Fertigkeiten sind besondere
Umstande wie Stromung, Kleidung /
Panzerung (!) / Waffen usw. zu be-
riicksichtigen.

TIADRDEDMUNG

Die Sinne sind fiir Deinen Cha-
rakter die entscheidenden Mittel, um
die AuBBenwelt wahrzunehmen und
einschédtzen zu konnen, sie kdnnen in
starkem Male alle anderen FT beein-
flussen! Selbst wenn nur einer der
normalen finf Sinne 'ausfillt', hat
Dein Charakter u. U. erhebliche Pro-
bleme, bestimmte Informationen zu
bekommen, ja i. d. R. ist es ihm un-
mdglich, diese Informationen statt
dessen auf einem anderen Wege zu
erhalten. Tatsdchlich wird es uns
meistens nicht einmal bewuB3t, daf3
wir gerade einen unserer Sinne einge-
setzt haben. Also gehe sorgfiltig mit
ihnen um und unterschéitze niemals
ihre Bedeutung, denn fiir uns normale
und i. a. gesunde Menschen ist es all-
zu selbstverstindlich, sie einzusetzen.

Genaugenommen besteht die
Wahrnehmung aber aus zwei Teilen,
aus der reinen sinnlichen Aufnahme
von Informationen und aus der kogni-
tiven Verarbeitung. Wir kdnnen sehr
wohl etwas mit den Augen sehen,
aber nehmen wir es auch wirklich
wabhr, oder trdumen wir und tberse-
hen das Auto? Den Duft hat Deine
Nase schon einmal ‘vernommen’,
aber kannst Du ihn mit diesem Be-
tdubungsgas verbinden, das Dich
letzten Sommer alle Ersparnisse ge-
kostet hat?

Was wir sagen wollen, ist, daf3
neben der reinen Mechanik der Sin-
neswahrnehmung auch eine entspre-
chende geistige Verarbeitung der
Eindriicke vor sich gehen muf}, damit
der Charakter etwas davon hat. Es

gibt also zwei Ebenen (Werte): den
Sinn und den Intellekt, der verarbei-
tet.

ERMITTLUNG DER SINNE

Anmerkungen

Fir die eigentlichen Sinneswerte
Deines Charakters wiirfelst Du ein-
mal auf die Talentpooltabelle; das
entsprechende Ergebnis darfst Du auf
die fiinf Sinne verteilen. Selbstver-
standlich sind auch andere Wege der
Ermittlung denkbar - beschreitet sie
ruhig, wenn Thr mit ihnen gliicklicher
seid. Bedenkt allerdings, dal der
Abenteurer einerseits kein unsensib-
les Gebilde sein sollte, andererseits
aber auch kein Ubermensch mit ex-
trem gut entwickelten Sinnen, und
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schlieBlich muf3 immer noch die
Maéglichkeit bestehenbleiben, einen
Charakter mit dem einen oder ande-
ren gut bis sehr gut ausgepragten
Sinn zu erhalten.

Zum zweiten wird fiir die Sinne
(und nur fiir die Sinne, s. 0.) ein so-
genannter Intelligenzwert erwiirfelt,
und zwar mit 1W100.

Drittens schlieBlich wird jeder
Sinneswert mit dem Intelligenzwert
verkniipft, und heraus kommt der ef-
fektive und im Spiel verwendete
Wahrnehmungswert:

[(Intelligenzwert x 2) + Sinneswert] :
3 = Wahrnehmungswert dieses Sin-
nes

Wir denken, dal3 es tiberfliissig
ist, die normalen fiinf Sinne zu be-
schreiben, dennoch solltet Ihr Euch
noch mal vor Augen fiihren, wie hdu-
fig man sie einsetzt und wie abhéngig
man von ihnen wirklich ist.

Quissen

ALCHIMIE

Elitir

Die Alchimie ist sehr umfangreich
und kompliziert, daher muf3 der Spie-
ler angeben, welchen speziellen Be-
reich sein Charakter erlernt hat. Da
gibt es unter anderem die Kréuter-
kunde, die Metallurgie, das Herstel-
len von Gold oder Trinken, Tinktu-
ren und Pasten, oder das Bearbeiten
von Gesteinen oder Pflanzen.

Alchimie ist die absolut notwen-
dige FT, um spezielle oder magische
Tranke, Salben oder Pasten herstellen
zu konnen. In der Regel bedarf es bei
der Alchimie weiterer Kenntnisse auf
den Gebieten Anatomie, Kochen und
ist von grofler Bedeutung, da die
Mehrzahl der Mittel, die ein Alchi-
mist oder Apotheker herstellen, aus
pflanzlichen Ingredienzen zusam-
mengesetzt sein werden.

Die Krauterkunde kann auch als
eigenstandiger Teil der Alchimie
fungieren. Dann gibt sie Auskunft
iiber einen moglichen Fundort von
ganz bestimmten und bereits bekann-
ten Krautern. Ebenfalls lassen sich
Krauter damit erkennen, bestimmen,
zubereiten, korrekt lagern, haltbar
machen und fiir FT wie Medizin /
Erste Hilfe nutzen. - Weitere Infor-
mationen findest Du im Kapitel Ver-
fahren / Heilung & Gifte.

Die Anwendung von Kréutern,
Tranken, Giften und Heilmitteln geht
im Spiel wie folgt vor sich:

Paritdt: 60 %

Wurf auf FT Alchimie:

wenn der Wurf kleiner ist als der
FT-Wert, dann wird die Differenz
zum WW des Mittels addiert; d. h.,
die Wirksamkeit wird durch das
Konnen des Alchimisten erhoht;
wenn der Wurf groB3er ist als der FT-
Wert (= Fehlschlag), dann wird das
Mittel nicht in der eigentlichen Weise
wirksam werden; der SL sollte sich
aber geeignete ‘Nebenwirkungen’
ausdenken, z. B. stark verminderte
oder vollig andere Wirkungsweisen

MEDIZIN

Elitar

Diese Fertigkeit ist ein Spezialge-
biet, das nur von wenigen beherrscht
und gelehrt wird und daher eines be-
sonderen Werdeganges bedarf, wenn
es sich um mehr als die allgemeine
Erste Hilfe handelt.

Im einzelnen besteht diese Fertig-
keit aus den Bereichen Erste Hilfe,
Anatomie und Medizin, die aufeinan-
der aufbauen. Im Zusammenhang mit
der Alchimie erweitert sich ihre Ein-
setzbarkeit auch auf andere Bereiche.
Die Anatomie kann wertvolle Infor-
mationen im waffenlosen Kampf lie-
fern, z. B. liber korperliche Schwi-
chen (s. d.).Ohne Qualifikationspunk-
te auf diese Fertigkeit einzusetzen,
kann jeder Charakter versuchen, Ers-
te Hilfe zu leisten, da man sie zum
GrofBteil durch den Umgang mit
Menschen erlernen kann. Man kann
eine erste vorldufige Beurteilung von
Verletzungen und Krankheiten abge-

ben, damit man die sogenannte Erst-
versorgung vornehmen kann, d. h.
Reinigen und Verbinden von Wun-
den, Schienen von sehr einfachen
Briichen, Schockbehandlung usw. Sie
dient damit zur Heilung von gering-
figigen Briichen, Wunden und Ver-
letzungen.

Mit einem FT-Wert von z. B.
mindestens 20 wiirdet Ihr dann nach
und nach iiber die essentiellen
Kenntnisse der Anatomie verfiigen.
Sie ist notwendig zur abschlieBenden
und wirklich sicheren Beurteilung
von Verletzungen, Krankheiten usw.
Mit ihr kdnnen komplizierte Operati-
onen, Briiche und ernstere Erkran-
kungen behandelt werden.

Aber erst mit Medizin, d. h. mit
Werten jenseits von 75, solltet Thr
Euch an das Behandeln von Seuchen
und Epidemien und an echte Operati-
onen wagen, um nicht mehr Schaden
als Nutzen zu verursachen.

Unter der Uberschrift Heilung im
Kapitel Verfahren findest Du weitere
Informationen zum Thema.

MILITARTHEORIE

Elitar

Diese Fertigkeit umfaft alles, was
man so zum Kriegfithren benétigt.
Dinge wie die systematische Eintei-
lung des Heeres, Strategien fiir
Schlachten usw. Eine solche Ausbil-
dung erhalten natiirlich nur Adelige
oder Emporkdmmlinge. Wie Du eine
Schlacht schlagen kannst, erfahrst Du
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auf den Feldern der Ehre im Kapitel
Kampf.

NAHRUNGSSUCHE

NAVIGATION

Allgemein

Wenn man vom Normalfall aus-
geht, dann macht jeder Eurer Charak-
tere irgendwann grundlegende Erfah-
rungen mit der Nahrungssuche. Am
hiufigsten ist das der Fall bei der Su-
che nach Efbarem in der Wildnis, sei
bei der Jagd oder beim Sammeln von
Beeren. Ein anderer denkbarer Fall
ist, wenn die Abenteurerin nach ei-
nem langem FuBBmarsch nach Trink-
wasser sucht. All dies sind einfache
und relativ hdufige Situationen, in die
Eure Charaktere alle Nase lang
kommen konnen. Da wir in einer Ge-
sellschaft spielen, in der Supermérkte
noch recht selten sind, verfligt jeder
Charakter iiber einen entsprechenden
FT-Wert.

Um aber eine gewisse Gewich-
tung des tatsdchlichen Kénnens vor-
nehmen zu kénnen, wird der SL in
schwierigeren Situationen zumeist
mit Abziigen arbeiten, was dem Spie-
ler schon bald klarmachen wird, daf3
man nur mit bestimmten FT-Werten
Erfolg haben wird. Wir méchten
Euch daher vorschlagen, daf} fiir ein-
fache Manover Werte von bis zu 50
QP ausreichen sollten, d. h. er oder
sie kann hdufig vorkommende Tiere
und Pflanzen finden, offene und rela-
tiv grofle Gewisser entdecken usw.
Voraussetzung dafiir sind lediglich
besagte grundlegende Erfahrungen
und einfache / relativ offensichtliche
Spuren, wobei diese bekannt sein
miissen.

Mit einem Wert von iiber 50 aber
konnten entsprechend seltenere Nah-
rungsquellen entdeckt und deren Ge-
nieBbarkeit beurteilt werden. Die
Spuren diirfen nun wesentlich un-
deutlicher / seltener sein; der SL muf}
allerdings die Grenze zur FT Spuren-
lesen bedenken. - Weitere Informati-
onen findest Du im Kapitel Verfahren
/ Heilung & Gifte.

Allgemein

Diese FT ist eine spezielle Kom-
bination aus den Bereichen Orientie-
rung, Astronomie und Navigation;
die Aspekte bauen in dieser Reihen-
folge aufeinander auf und werden
ebenso erlernt. Parallel dazu verlauft
die Kartenkunde, die in jedem dieser
Aspekte eine Rolle spielt, gleichzeitig
aber erst mit den dortigen Kenntnis-
sen wirklich zum Tragen kommt. Wir
mochten Euch folgenden Leitfaden
ans Herz legen, mit dem Euch Spie-
lern klarwerden sollte, welche FT-
Werte notig sind, um bestimmte be-
sondere Manover erfolgversprechend
ausfiihren zu konnen. Die Orientie-
rung ist der allgemeine Teil der Na-
vigation, sie beherrscht man, auch
wenn man keine Qualifikationspunkte
eingesetzt hat, denn die allgemeinen
und grundlegenden Kenntnisse der
Ortsbestimmung beherrscht praktisch
jeder (Werte von z. B. 0 bis 10 QP).
Z. B. kann ja auch jeder von uns
Spielern anhand von bemoosten
Béaumen sagen, wo Norden ist, bzw.
anhand von Sonnenauf- und Sonnen-
untergang Osten und Westen
bestimmen.

Die Astronomie (Werte von z. B.
mehr als 10 aber weniger als 75 QP)
wire eine Vorstufe der Navigation,
zu der Qualifikationspunkte einge-
setzt werden miiiten. Sie wére vor
allem in allen Wildnissituationen von
groBBem Wert, in denen die Gefahr
des Sich-Verlaufens droht. Durch die
Beobachtung der Gestirne lieen sich
auflerdem Aussagen tber die Jahres-
zeit machen. Dies wére besonders
wichtig fiir die Landwirtschaft, die
Schiffahrt - und fiir uns Abenteurer.

Navigation gilt als Oberbegriff fiir
die anspruchsvolle Positions- und
Richtungsbestimmung, die nicht nur
auf hoher See genutzt werden konnte,
obwohl dies natiirlich die eigentliche
Bedeutung und dort absolut notwen-
dig wire (Werte von z. B. weniger
als 75 QP). Man konnte damit aber
auch seinen Aufenthaltsort an Land
bestimmen.

Wir schlagen aulerdem vor, daf3
zum korrekten Lesen und Zeichnen
von (anspruchsvollen) Land-, See-,
Verlies- und Schatzkarten, oder was
dem SL sonst noch so einfillt, Kar-

tenkunde nétig ist. Dies bezieht sich
nicht auf Karten einfachster Art, wel-
che man natiirlich auch ohne diese
FT malen und deuten kann.

SAGENKUNDE

Allgemein

Diese FT befal3t sich mit allen Ar-
ten von Mirchen, Legenden, Sagen
und manchmal sogar mit Geriichten
iiber Personen, Gegensténde, Orte,
Lebewesen oder Vorkommnisse. Mit
ihren verschiedenen Aspekten ist die
Sagenkunde natiirlich recht uniiber-
sichtlich, daher muf} der Spieler fiir
den Charakter genau entscheiden,
welchen speziellen Bereich dieser
kennt.

Gerade bei magischen Gegens-
tinden und im Umgang mit wichtigen
Personen ist diese FT von grolem
Nutzen. Da dieses Wissen aber aus
ganz bestimmten Quellen stammt,
wird es einerseits genauer, anderer-
seits aber auch auf einen bestimmten
Bereich eingeschrénkt - der Charak-
ter wird zu einem Spezialisten!

Ein normaler Charakter be-
herrscht die Sagenkunde in ihrer
simplen Form, d. h. er kennt die iibli-
chen Volksmarchen, Sagen und Ge-
schichten seiner Umgebung / Stadt /
Landschaft; man kann auch den Be-
reich des Horensagens dazuordnen.
Fiir diese Form der Sagenkunde wird
sich fiir Euch Spieler schon bald ein
Wert von bis zu 60 QP als fiir einen
Erfolg ausreichend erweisen.

Der Charakter kennt noch mehr
Sagen etc. und kann sie einordnen,
sobald er iiber das Wissen aus elita-
ren Zirkeln oder sogar aus Biichern
verfiigt. Dies impliziert elitdres Wis-
sen, das man nur durch entsprechen-
den Werdegang erhalten kann! Um
Euch dafiir einen Richtwert zu geben,
schlagen wir Werte von iiber 60 QP
vor. Dies entspriache einem recht rea-
listischen Wert, um auszudriicken,
dal3 der Charakter Herkunft, Entste-
hung und Hintergrund der Sagen
kennt.
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SPRACHEN

LESEN & SCHREIBEN

Elitir

Im Gegensatz zum Sprechen &
Verstehen von Sprachen wird das Le-
sen & Schreiben vom Talentpool be-
stimmt. Der Wert sollte mit den ande-
ren Werten dieser Gruppe harmoni-
sieren, denn i. d. R. lernt man fremde
Sprachen vor allem dann, wenn man
viel studiert und forscht.

00 - 20 nur grundlegendes Lesen
moglich, Schreibkenntnisse extrem

¥

schlecht (kaum leserlich und un-
verstand-lich);

21 - 40 simple Schriften / einfa-
che Sétze oder Worter, langsam gele-
sen; 41 - 60 durchschnittliche Be-
herrschung, méfige Schreibkunst;

61 - 80 Schreiben und Lesen
iiberdurchschnittlich;

81 - ++ vollkommene Sprachbe-
herrschung.

VERWANDTE SPRACHEN

Da wir davon ausgehen, daf3 drei
der vier Menschensprachen, die auf
der Insel Dschodo vorkommen, sehr

eng miteinander verwandt sind, ist es
nur eine Frage der Zeit, bis Ihr Euch
fragt, wie es mit den Kenntnissen in
einer anderen als der Muttersprache
steht.

Thr kénnt davon ausgehen, daf3
Carlonar, Déria und Rorik das glei-
che Alphabet benutzen, lediglich
Aussprache und Schreibweise einzel-
ner Worter unterscheiden sich, da es
sich um verschiedene Mundarten
oder Dialekte des selben Sprachen-
stammes handelt. Dagga, die Sprache
der Draaga, gehdrt einem anderen
Sprachstamm an, d. h. sie wird aus
einem andersartigen Alphabet gebil-
det.

LEBENSKRAFT

Im Gegensatz zu den meisten anderen Fertigkeiten eines Charakters sind die rein korperlichen Bereiche relativ
leicht zu bestimmen, da sie nicht durch Lernen, Wissen und Erfahrung beeinflufit werden, bzw. deren Einfluf}
vernachliissigt werden kann. Die Lebenskraft dient dabei nur als Oberbegriff, denn sie besteht aus verschiedenen
Aspekten, die wir im folgenden genauer erliutern werden.

KONDITION

Zusdtzliche Informationen findest Du
im Kapitel Fertigkeiten

Der erste Wert der Lebenskraft ist
die Kondition (KDT). Sie entschei-
det, wie fit Dein Charakter in eben
diesem Augenblick ist. Kann sie wie
gewohnt laufen, oder geht ihr die
Puste schon nach der Hilfte der tibli-
chen Strecke aus? Kann er ebenso
gewandt wie immer iiber ein Hinder-
nis springen, oder schafft er die Hohe
diesmal nicht? Um den Aufwand an
Rechnerei und Tabellenwélzerei ge-
ring zu halten, haben wir uns zu fol-
gender Richtlinie entschlossen:

Im Kampf soll der SL einschét-
zen, wie anstrengend das Mandver /
der Kampfist. Er muf} dazu die Dau-
er, die Art der Mandver, die Umge-
bung und die Zahl der Teilnehmer
und deren eventuelle Schiaden be-
riicksichtigen. Dementsprechend
kann er einen oder mehrere KDT-
Wiirfe machen lassen, um die noch
vorhandene Fitness und Ausdauer der
beteiligten Charaktere festzustellen.
Bei einem Fehlschlag sollten Mano-

verabziige von - 5 bis - 20 verhéngt
werden.

Bedenkt aber, das es wenig Sinn
hat, dauernd zu wiirfeln; i. d. R. kann
der SL aus dem Bauch heraus ent-
scheiden).

Zusammenfassung:

KDT wird zur Erfolgsermittlung bei
Ausdauermandvern benutzt.

Fehlschlige bei KDT-Uberpriifungen
konnen Abziige von - 5 bis - 20 nach
sich ziehen.

Anderung der KDT ist nur durch Pa-
ritdten moglich.

KONSTITUTION

Zusdtzliche Informationen findest Du
im Kapitel Fertigkeiten

Die Fertigkeit Konstitution (KON) ist
ein Basiswert, mit dessen Hilfe die
korperliche Substanz Deines Charak-
ters festgestellt wird: ob er einen ge-
féahrlichen Gegner herausfordern
kann, oder ob er sich lieber heraus-

halten sollte, da er schon beim Rasie-
ren ohnméchtig wird.

Du ermittelst die KON durch Vertei-
len der Punkte, die Du aus dem Ta-
lentpool fiir den Bereich Stike erhal-
ten hast.

Der Konstitutionswert ist nur im
Rahmen der Paritéten (s. d.) indirekt
verdnderbar. Er gibt die Zahl an KP
an, die anzeigen, wieviel Schadens-
punkte Dein Charakter in den Tref-
ferzonen (TZ) (s. unten) hinnehmen
kann.

ERMITTLUNG DER

KONSTITUTIONSPUNKTE IN
DEN EINZELNEN
TREFFERZONEN

Trefferzone:
* Kopf KON x 1

* Arme KON jex 1,1
* Rumpf KON x 2
* Beine KON je x 1,3

Die auf die einzelnen Trefferzonen
verteilten Punkte werden Konstituti-
onspunkte genannt. Die KP ergeben
sich, indem man den KON-Wert (=
rechnerischer Grundwert) mit dem in

scice 18
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der obigen Liste genannten Faktor
multipliziert; Thr konnt alle Ergebnis-
se aufrunden.

Die obige Tabelle besagt, da} ein
Charakter mit 100 Punkten bei Kon-
stitution 100 KP auf den Kopf, 200
auf den Rumpf, 110 auf jeden Arm
und 130 auf jedes Bein verteilen
kann.

Wenn der Kopf- oder der Rumpfwert
Deines Charakters auf Null sinken,
dann stirbt er unwiederbringlich, es
sei denn, Du hast gerade einen Wun-
derheiler zur Hand, der ihn wieder-
erwecken kann. Falls dem nicht so
ist, dann is' er 'niiber. Wenn die Arm-
oder Beinwerte auf Null sinken, dann
ist dieser Arm (= Waffen- oder

Schildarm!) oder dieses Bein nicht
mehr einsetzbar, und falls nicht in
angemessener Zeit Hilfe in Form von
Verbinden, Heilung, UNO oder &hn-
lichem kommt, dann verliert man die-
se Extremitat!

LEBENSWANDEL

dadurch hervorgerufenen Verdnde-
rungen gerecht zu werden.

Wichtige Anmerkungen

Eventuelle Schadigungen der Konsti-
tution und Kondition (durch exzessi-
ven Genuf3 Alkohol und anderen
Drogen, durch schlechte sanitidre oder
klimatische Bedingungen usw.) miis-
sen von SL und Spieler regelméBig in
Rechnung gestellt werden, um den

Zusammenfassung:

Anderungen der KON sind nur durch
Parititen moglich.

KON ist der Grundwert zur Ermitt-
lung der Konstitutionspunkte (KP).

KON multipliziert mit dem TZ-
Faktor ergibt die KP in der TZ.

KP sind die Lebenskraft der jeweili-
gen TZ.

Unter der Uberschrift Heilung im
Kapitel Verfahren findest Du weitere
Informationen zum Thema.

ZCIT & BERIEGUDNG

Grob gesagt wird im LANNASSIR der giingige, gregorianische Kalender benutzt - dies dient vor allem der Uber-
schaubarkeit in der Kampagne. Davon abgesehen ist es im Spiel fiir Euch meistens viel interessanter zu erfahren,
wer nun gerade mit welcher Aktion dran ist, oder wer schneller ist - Du oder Dein Gegner? Dafiir gibt es den va-

riablen Zeitbegriff Runde.

RUNDE

Kraft : 5 = zusétzlich mogliche
Belastung in kg

Eine Runde bezeichnet den Zeit-
raum, in dem jeder / jede Beteiligte
einmal zum Zuge kommt. Wir emp-
fehlen hierzu die ,,Eine-Aktion-pro-

Runde-Regelung™ fiir alle Beteiligten.

Das heif3t, schnellere Aktionen haben
nur den einen Vorteil, daB sie eher
Geschehen. Dies dient dem fliissigen
Spielverlauf. Welches ist aber nun
die schnellere Aktion? Dafiir gibt es
die einfache Grundregel: die bessere.
Genaue Informationen dazu gibt es
im Kapitel Kampf nachzulesen.

GEWICHT & KRAFT

GESCHWINDIGKEIT

& BEWEGUNG

Was kann ich tragen?

Wenn ein Charakter Gewicht mit
sich herumtrigt, das liber das seiner
Kleidung (s. u.) hinausgeht, dann
immer entsprechend seiner ganz per-
sonlichen Kraft: Jemand mit zusétzli-
cher Kraft kann auch zusitzliches
Gewicht 'ertragen'. Die Kraftmarge
ermittelst Du also folgendermalfen:

Bewegungsfihigkeit im Spiel

Die Geschwindigkeit eines Cha-
rakters definiert sich in Relation zu
einer anderen Person, zu einem Punkt
oder einem Gegenstand. Fiir das
Spiel sind aber nur relative Ge-
schwindigkeiten von Interesse, da
Dinge wie Sekunde oder Stunde noch
unbekannt sind. Das heif3it, im Spiel
fragst Du Dich also, ob Du schneller
oder langsamer als Deine Verfolger
bist, oder ob Du durch zusétzliches
Gepéck entsprechend langsamer
wirst.

Wie oben schon angesprochen
tragt jeder Charakter realistischer-
weise nur die Dinge, die der Situation
angemessen sind, und die seine Kraft,
seine Kondition und seine Konstituti-
on grundsitzlich zulassen.

Fiir das Spiel konnt Thr folgende
Richtlinie als Mittelweg zwischen
umstédndlicher Theorie und wiin-
schenswerter Vereinfachung nehmen:

* Kleidung, die am Kdorper getragen
wird, stellt fiir den Charakter keine
Belastung dar.

Kleidung bedeutet: Nur die einfa-
chen Kleidungsstiicke (Unterwische,
Hose, Hemd oder Kleid, Schuhe oder
leichte Stiefel, aber keine Waffen,
keine groffen Umhénge, hohen Stiefel
oder Mintel, keine Panzerungen, und
dicke Wintersachen nur, wenn sie
nicht iiberméBig behindern.

s&€ice 19




Das Gewicht der Abenteueraus-
riistung (Panzerung, Schild, Ruck-
sack, Schwert, Wasserschliduche) be-
deutet nur dann Belastung, wenn es
iiber den Wert der Kraftmarge (Kraft
. 5) hinausgeht (s. Gewicht & Kraft).

Praktischerweise solltet Thr fiir
Euren Charakter neben der Kleidung
eine Standardausriistung zusammen-
stellen, deren Gewicht Thr immer pa-
rat habt, um Eure aktuelle Bewe-
gungsféhigkeit ermitteln zu koénnen.
Anderungen sind dann schnell erfaft.

Jedes Kilogramm iiber der Marge
bewirkt einen Abzug bei allen Stérke-
und Geschicklichkeit-Fertigkeiten
auller Fingerfertigkeit und Reiten:

kg iiber MargeAbzug auf STA &
GES 0 - 10je 1 Punkt 11 - 30je 2
Punkte 31 - ++ je 3 Punkte

Ein Charakter, der Kraft 59 hat,
kann also gerundet zusitzliche 12 Ki-
logramm an Ausriistung mit sich her-
umschleppen, ohne Abziige hinneh-
men zu mussen.

GESCHWINDIGKEIT

& GELANDE

Wie schnell bin ich im Geldnde?

WANDERN

Fiir Wanderungen kann man grob
sagen, dall man zu Fu330 km, und zu
Pferde70 km pro Tag zuriicklegen
kann. In diesen Werten sind die be-
ndtigten Pausen bereits enthalten.

¥

PFERDE

Mit dem Pferd konnen folgende
Geschwindigkeiten erzielt werden:

* Schritt10 km/h,Trab20
km/h,Galopp40 km/h.

FUHRWERKE

Unter Fahrzeugen sind Kutschen,
Wagen und dhnliches zu verstehen.
Die maximale Geschwindigkeit hangt
in erster Linie von dem Zugtier ab.

— Zugtier leer/ beladen:
+ ein Ochse5 km/h3 km/h
» zwei Ochsen7 km/h5 km/h
* ein Pferd 7 km/h 3 km/h
» zwei Pferde10 km/h6 km/h
* vier Pferde15 km/h10 km/h

Logischerweise verdndern unter-
schiedliche Geldndearten die maxi-
male Geschwindigkeit bzw. Strecke,
und zwar nach folgendem Schliissel:

bei flachem Gelénde, etc.

(ohne Weg) Geschw
L2

bei Wald, mittlerem Be- 3

wuchs, Hiigellandschaft,

etc.

bei Moor, Hochgebirge, :6

etc.

Ein vorhandener Weg halbiert
den Zeitaufwand und teilt somit den
Divisionsfaktor durch 2, d. h., eine
im Wald zuriickgelegte Strecke wird
nicht durch 3 sondern nur durch 1,5
geteilt (...so, s0).
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KAMPF

Ja, auch In 0er Welt O€s lannassir GIBt €s noch mehr als frIEOE, FrReUdE UND selBst elerkuchen:

kampf, konflikt und GrausamKeit. das ewiGe spi€l O€s LeBens, JAGER UNO GEJAGLE, IN SEINER fINa-

len Kraft frel von fesseln der Kultur...das BIESt LEBE.

Unsere Abenteuer spielen ge-
meinhin in einer mittelalterlichen
Welt, in der Dinge wie Ehre, Anse-
hen, Herausforderung und Schicksal
noch einen ganz anderen Klang hat-
ten (so hat man uns jedenfalls ge-
sagt). Bei so sensiblen Dingen, da
verlassen sich die Menschen noch auf
das Wort des anderen. Tja, und wenn
nun einer sein Wort nicht hilt, etwas
Falsches oder zuviel sagt, dann wird
schon mal zum Schwert gegriffen.
Und da Aggressivitét (leider) auch
zur menschlichen Natur gehort, ist
auch die korperliche Auseinanderset-
zung Bestandteil unseres Spiels.

Suche nach dem Kleingeld fiir das
nichste Met mal eben kurz ins Ortli-
che Verlies zieht und eine Handvoll
Monster niedermiht.

Damit wir uns aber von vorneher-
ein richtig verstehen - LADDASSIR
ist nicht als Hau-drauf-renn’-weg-
Spiel gedacht, in dem man auf der

Unser Ziel sind vor allem Aben-
teuer in realistischen Szenarien mit
entsprechend anspruchsvollem Rol-
lenspiel der Spieler, das sich aus der
Erforschung des Unbekannten, aus
Kommunikation, Krisenmanagement
und Einfallsreichtum zusammensetzt.

Kéampfen bedeutet, eine Vielzahl
von Manovern, speziellen korperli-
chen Fahigkeiten und Faktoren inner-
halb kiirzester Zeit unter einen Hut zu
bringen. Dies gilt ebenso fiir den
waffenlosen Kampf wie fiir den mit
Waffen. Welches motorische Koénnen
besitzt mein Charakter? Auf welche
Weise wirkt seine Waffe? Trégt er

eine Riistung? Und vor allem: Ist das
Universum unendlich?

All diese Fragen und noch ein paar
mehr wollen wir jetzt unter die Lupe
nehmen. Vorweg aber mochten wir
Dich darauf hinweisen, daf die Re-
geln fiir den Kampf auf den ersten
Blick etwas kompliziert erscheinen
mdgen - wir haben uns jedoch be-
miiht, die Arbeit, die eine Kampfsitu-
ation im Spiel mit sich bringt, auf das
Kapitel Genesis zu verlagern, d. h.
wihrend der Charaktererschaffung
erledigt Ihr einmalig die Arbeit, die
Euch von da an wihrend des Spieles
erspart bleibt - [hr werdet nicht mehr
mitten im Abenteuer von verwirren-
den Spielregeln und ewigem Nach-
schlagen genervt werden!

ABLAUF O€S KAMPFES

Um einen Angriff auszufiihren
muf der entsprechende Spieler zu-
néchst seinen Gewandtheitswert
aufteilen, und zwar kann ein beliebi-
ger Teil zum Angriffswurf addiert
werden, und die restlichen Punkte der
Gewandtheit kénnen in derselben
Runde fiir den Verteidigungsrang
herangezogen werden. Der Angreifer
kann dann das Ziel seines Charakters
ankiindigen, und schlieBlich macht er
seinen Angriffswurf (AW) mit
1W100. Das war’s schon mit wiir-
feln!

INITIATIVE

tungen heraus. Das heif3t, die beteilig-
ten Kédmpfer sind darauf vorbereitet,
zuzuschlagen oder zu parieren (oder
wegzulaufen). In diesem Fall darf der
Charakter mit dem hochsten modifi-
zierten Angriffswurf beginnen - so er
dies wiinscht. Danach kommt der mit
dem zweithdchsten an die Reihe...

EINE KAMPFRUNDE

Der generelle Ablauf

Wer eine Runde beginnt

Wenn Kémpfe nicht aus einem
Hinterhalt heraus gestartet werden,
beginnen sie i. d. R. aus Abwartehal-

1. Alle Spieler teilen dem SL mit,
wieviel Punkte ihrer Gewandtheit
sie fir ihren AW bzw. fiir ihren VR
verwenden mochten.

2.Der Angreifer bestimmt die Tref-
ferzone, die er zu treffen gedenkt.

3. Alle Beteiligten erwiirfeln den AW.
Der Spieler mit der hochsten Zahl

hat die Initiative und agiert als ers-
ter.

4.Der AW des Angreifers wird mit
dem VR des Verteidigers vergli-
chen und ggf. der Schaden ermit-
telt. Kann jemand mehrmals zu-
schlagen, so darf er wieder bei
Punkt 1 beginnen. Sein neu erwiir-
felter AW wird mit dem alten VR
des anderen verglichen.

5.Der Spieler mit dem zweithdchsten
AW kommt an die Reihe und be-
ginnt mit Punkt 3.

- Mit dem Begriff Runde bezeichnen
wir den Zeitraum, in dem jeder be-
teiligte Charakter mindestens eine
Aktion ausgefiihrt hat.
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KAMPFRESULTATE

Gliick gehabt? Treffer? Schaden?

Das Ergebnis eines Angriffswur-
fes kann je nach Hohe des modifzier-
ten AW (d. h. inklusive aller Boni
oder Mali) unterschiedliche Resultate
haben.

* Wenn der AW kleiner ist oder
ebenso hoch wie der fiir die Ver-
teidigung eingesetzte GEW-Wert
des Zieles, dann hat der Angreifer
das Ziel vollig verfehlt, da dessen
Bewegungsfahigkeit ausgreicht hat,
um dem Angriff auszuweichen.
Oder anders ausgedriickt: Jeder
AW, der hoher ist als die Ge-
wandtheit des Zieles, ist ein Tref-
fer!

Jetzt ist zu entscheiden, um was
fiir einen Treffer es sich moglicher-
weise handelt.

* Wenn der AW kleiner ist oder
ebenso hoch wie der VR (= die
Summe aus dem fiir die Verteidi-
gung eingesetzten GEW-Wert und
der in dieser Trefferzone eingesetz-

X

ten Panzerung), dann wurde der
Charakter in dieser Trefferzone an
der Riistung getroffen, und diese
hat den Angriff aufgehalten bzw.
die Angriffsenergie absorbiert. Da-
bei ist aber zu beachten, daf} die
Substanz der Riistung bei einem
solchen Treffer natiirlich auch
Schaden nimmt! Um diesem Um-
stand Rechnung zu tragen, muf3 das
Ziel ein Zehntel des AW-Wertes
des Angreifers vom Wert der Pan-
zerung abziehen.

Wenn Diyar also einen AW von
80 erwiirfelt hat, bei ihrem Gegner
die Summe aus GEW (von 75 Punk-
ten wurden 60 fiir den VR verwendet)
und Panzerung in dieser Trefferzone
(32) aber 92 betrdgt, dann miissen
nun 8 Punkte von den 32 Riistungs-
punkten in der getroffenen Zone
abgezogen werden. Beim ndchsten
Angriff betrdgt der VR-Wert in dieser
Zone dementsprechend nur noch 84
(=60 + 32 - 8). Der getroffene Cha-
rakter sollte seine Verteidigungsstra-
tegie so dndern, daf3 er ihr die ge-
troffene Zone wenn moglich nicht
noch einmal so anbietet.

* Wenn der AW sogar hoher ist als
der gesamte VR, dann muB3 das
Ziel neben dem obenbeschriebenen
Substanzschaden an der Panzerung
auch noch Abziige bei der KON
hinnehmen. Die Hohe der KON-
Abziige ergibt sich aus der Diffe-
renz zwischen AW und VR zzgl.
der Schadensklasse der Waffe.

Die genauen Schadensformeln un-
terscheiden sich hinsichtlich der Art
des Kampfes, der eingesetzten Waffe
und der Schadensklasse. Du kannst
sie weiter unten finden.

Zusammenfassung Kampfresultate

Ein AW, der kleiner oder gleich der
Gewandtheit des Zieles ist, stellt
einen Fehlschlag dar.

Ein AW, der kleiner oder gleich dem
VR ist, hat ein Zehntel des AW als
Schaden an der Panzerung dieser
Trefferzone verursacht.

Ein AW, der groBer als der VR ist,
hat Schaden an der Panzerung und
korperlichen Schaden verursacht.

GERIANOCThEIT

In einem Kampf kommen haufig
einige der bereits beschriebenen FT
zum Einsatz. Dieser Einsatz dient
dazu, den Charakter im Kampf in
eine bessere Position zu bringen, d. h.
daf} ein Charakter z. B. durch ein
Gewandtheit-Mandover hinter einen
Gegner springen will, um diesen von
dort aus unbeobachtet angreifen zu
konnen, oder er mochte sich mit
einem geschickten Mandver aus einer
brenzligen Situation befreien. Ein
gelungenes Manover bedeutet z. B.,
daB} der Gegner ein bis zwei Sekun-
den benoétigt, um sich auf die verén-
derte Situation einzustellen, er muf3
sich also neu orientieren, umdrehen
und neu Position zum Gegner be-
ziehen. Manchmal ist ein solches
Manover nicht so einseitig, weil der
Gegner ebenfalls ein Manover macht.
In diesem Fall sind verschiedene
Wiirfe notwendig, die gegeneinander
aufgerechnet werden miissen. Echt
peinlich kann es werden, wenn ein

Die Bewegungsfihigkeit Deines Charakters

beabsichtigtes Mandver nicht gelingt;
dieses Risiko sollte nicht unterschétzt
werden!

Die Gewandtheit ist bei allen die-
sen Mandvern die entscheidende
Fertigkeit im Kampf. Sie beinhaltet
die Fahigkeit Deines Charakters,
seine Waffe und seinen Kdrper zum
Angriff und zur Verteidigung einzu-
setzen. Aber obwohl die Gewandtheit
eine korperliche Eigenschaft ist, iiber
die man i. d. R. immer verfiigen
kann, gibt es im Kampf Situationen,
in denen die Gewandtheit vollig
nutzlos ist.

Wenn Dein Charakter z. B. un-
bemerkt aus dem Hinterhalt ange-
griffen wird, dann kann er seine
Gewandtheit logischerweise gar
nicht zur Verteidigung einsetzen, da
ihm ja nicht klar ist, daf3 er sich in
Gefahr befindet. Der Gegner hdtte
also in einem solchen Fall nur die
Panzerung des Zieles zu iiberwinden.

Bestimmte Mandver ergeben also
Mali auf den Gewandtheitswert des
jeweiligen Zieles. Hier eine mogliche
Aufstellung solcher Modifikationen,
die keineswegs vollstindig ist:

Art des Angriffs GEW-Malus
Flankenangriff -50 %
Ziel am Boden -75%

von Hinten / Oben
bzw. unbemerkt - 100 %

Du muft also immer im Hinter-
kopf behalten, daf die erste Frage,
die in einem Kampf zu beantworten
ist, wie folgt lautet: Kann ich meine
Gewandtheit {iberhaupt einsetzen?
Generell ist dies natiirlich der Fall.
Aber erst nachdem dies geklért ist,
stellt sich die Frage, wieviel Du von
Deiner Gewandtheit fiir VR oder AW
einsetzt. Uber diese Entscheidung
muft Du den Spielleiter vor Beginn
einer Runde informieren. Wieviel
Punkte Deines Gewandtheitswertes
Du fiir den Angriff(swurf) und wie-
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viel Du fiir den Verteidigungsrang
verbrauchen mdchtest, hdngt ganz
entscheidend von der jeweiligen
Situation ab, ob Dein Charakter z. B.
iiberlegen zu sein scheint, oder ob er

schon verwundet wurde, ob es sich
um einen bekannten Gegner oder um
eine neue Art von Wesen handelt, der
Dein Charakter vorher noch nie be-
gegnet ist. In jeder Runde stehen

Deinem Charakter alle Gewandt-
heitspunkte wieder zur Aufteilung zur
Verfligung.

SChADOENSKLASSEND

Neben der Stirke ist die Scha-
densklasse (SK) der andere relativ
stabile Faktor zur Ermittlung der
Schadenshohe. Die SK stellt die
Summe der Vor- und Nachteile einer
Waffe dar. Allerdings miissen in der
spezifischen Situation diese Vor-
bzw. Nachteile genauer betrachtet
und gewichtet werden. Z. B. sind
Fernkampfwaffen ab einer bestimm-
ten Mindestentfernung absolut im
Vorteil, Nahkampfwaffen im Nah-
kampf, und ein Dolch z. B. beim
korpernahen Kampf. Andersherum

Ein Faktor der Schadenshéhe

bedeutet dies allerdings, dafl man mit
einer Fernkampfwaffe im Nahkampf
angeschmiert ist, oder daf} ein Dolch
im Kampf gegen eine Hellebarde
schicksalsméBig einen Griff ins Klo
bedeutet, wenn es einem nicht ge-
lingt, an der enorm langen Waffe
vorbeizuhuschen und sich den Geg-
ner hautnah vorzuknopfen.

Ein Netz kann ansich keinen
Schaden verursachen. Der Angriffs-
wurf wird wie bei allen anderen Waf-
fen vorgenommen, allerdings ergibt
die Differenz zum VR keine Scha-

denspunkte sondern die Zeit in Se-
kunden, die das Opfer gefesselt
bleibt. Wahrend der Fesselung er-
hleidet das Opfer einen Gewandheit-
sabzug bestehend aus der Differnz
von Gewandheit - AW.

Zu bemerken bleibt noch, daf} na-
tiirlich nicht nur die bekannten Waf-
fen eine Schadensklasse haben son-
dern auch Hand, Faust oder Fufl und
selbst offene Milchtiiten oder nackte
Dochte.

SK-Wert Waffe / Waffengruppe
0 | Weicheier

0bis 5 Hand / waffenloser Kampf

6 bis 10 | Blasrohr®, Dolch, Peitsche, Ful3 / waffenloser Kampf
11 bis 15 Armbrust, Bogen, Bola, Kampfstab

16 bis 20 | einhindige Axte & Himmer, Morgenstern*, Kurzschwert
21 bis 25 Breit- & Langschwert
26 bis 30 | Bihénder, Stangenwaffen, zweihdndige Streitaxt

° Das Blasrohr verursacht generell keinen Schaden,
da der Blaspfeil zu klein ist. Durch den AW wird festge-
stellt, ob getroffen wurde (Panzerung beriicksichtigen!),
und der Schaden richtet sich nach der getroffenen Stelle
(Auge, Hals) und vor allem nach dem eingesetzten Gift-

stoff auf dem Pfeil.

* Ein Morgenstern kann nur sehr eingeschrénkt zum
Parieren eingesetzt werden, hat allerdings Vorteile im
Kampf gegen einen Schild.

ARCTEDN O€S KAMPFES

Auseinandersetzungen mit unterschiedlichen Mitteln

Grundsitzlich existieren zwei Arten
der gewaltsamen Auseinandersetzung

* Nahkampf/ Waffenloser Kampf,
+ Fernkampf.

NAHKAMPF

In der Hand gefiihrte Waffen

Die haufigste Kampfart ist der
Nahkampf, d. h. die Kontrahenten
stehen sich mit Nahkampfwaffen
gegeniiber. Beim Nahkampf lautet
die Formel fiir den Angriffswurf

(AW), mit dem man ermittelt, ob der
Gegner getroffen wurde:

Gewandtheit* + 1W100 = AW

* der fir den AW eingesetzte Teil der GEW

Der AW wird mit dem Verteidi-
gungsrang (VR) des Zieles vergli-
chen. Die Resultate konnen so lauten:
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- Der VR ist kleiner als die GEW
des Zieles, d. h. das Ziel ist vollig
verfehlt worden.

- Der AW ist kleiner als der VR aber
groBer als die GEW, dann wurde
Schaden an der Panzerung verur-
sacht.

- Der AW ist grofer als der VR,
dann konnte die Panzerung die An-
griffsenergie nicht absorbieren und
es wurden Panzerungsschaden und
korperlicher Schaden verursacht.
Die Formel fiir die Ermittlung der
korperlichen Schadenshéhe lautet

| (Stiirke : 5) + SK + (AW - VR) = Schaden |

WAFFENLOSER KAMPF

Kampf mit dem Kérper

Beim waffenlosen Kampf lautet
die Angriffswurf-Formel

| Gewandtheit* + IW100 = AW

* der fiir den AW eingesetzte Teil der GEW

Dein Charakter verfligt natiirlich
von Anfang an tiber das Wissen,
Fiile, Beine und Hande normal oder
begrenzt auch als Waffen einzuset-
zen, bevor er die Fertigkeiten des
waffenlosen Kampfs erlernt. Aber
nur durch eine Spezialisierung im
Zuge des Werdeganges gelangt er an
die Fahigkeiten, mit der Hand, den
Beinen oder den Fiilen wirklich
gekonnt und effektiv verteidigen oder
angreifen zu konnen.

Der wirkliche Waffenlose Kampf
wird in Form von speziellen Fertig-
keiten gesteigert. Der Charakter muf3
bekanntgeben, ob er vor allem den
Kampf mit Fiilen oder mit Hinden
erlernen will.

Ein Charakter, der einen Gegner
mit einem gezielten FuBtritt entwaff-

nen will, sucht sich seinen Wert fiir
den waffenlosen Kampf mit Beinen /
Fiilen heraus und modifiziert seinen
AW mit den Werten der folgenden
Tabelle.

Die Resultate konnen die gleichen
sein wie beim Nahkampf, allerdings
ist es unwahrscheinlich, dafl man mit
der bloflen Hand Schaden an einer
Panzerung verursachen kann.

AW-MODIFIKATION

1. Waffenlose Angriffe gegen ver-
schiedene Trefferzonen

gegen Hand/ Bein/
Trefferzone Faust Fufy
Kopf | -10 -30
Rumpf 0 -25
Ame | -15 -20
Beine -35 0

2. Waffenlose Angriffe gegen ver-
schiedene Riistungsarten

gegen Hand/ Bein/
Panzerung Faust  Ful}
ohne Panzerung | +0 +0
Leder - 10 -5
Arm- / Beinschie- | - 20 -15

nen

Kette / Schuppe - 50 -40
Platte | =70 -60

Der korperliche Schaden ergibt
sich aus

| (Stirke : 5) + SK + (AW - VR) = Schaden |

FERNKAMPF I
Wurfwaffen

Beim Fernkampf wird fast die
gleiche Angriffswurf-Formel einge-
setzt wie beim Nahkampf. Daf} heif3t,

daf3 auch die Resultate die gleichen
sein koénnen.

Feinmotorik* + 1W100 = AW

* Der Wert der eingesetzten
Feinmotorik wird in der Runde von
der GEW abgezogen!

Die vorher genannten dufleren
Modifikatoren kdnnen bei beiden
Fernkampf-AW (Wurf- und Schuf3-
waffen) folgende sein:

Modifikator Malus
schlechte Sicht - 10 bis - 100
Wind / Sturm - 15 bis - 100
Ziel in Bewegung - 15 bis - 50
Schiitze in Bewe- - 25 bis - 75
gung
Entfernung (je nach Waf-
fe)
Erdstrahlen -23

Du ermittelst den Schaden durch
Wurfwaffen, indem Du wie folgt
rechnest:

| (Stérke : 5) + SK + (AW - VR) = Schaden

FERNKAMPF II

Schufswaffen

Der Angriffswurf wird ebenso
ermittelt wie beim Fernkampf'I.

Bei Bogen, Armbriisten u. 4. wird
der korperliche Schaden anders
ermittelt als beim Fernkampf I, denn
die Stirke des Angreifers kann hier
nicht beriicksichtigt werden, da es
sich um Waffen handelt, bei denen
die Starke nicht zum Zuge kommt -
der Bogen wird nur gezogen, und der
Pfeil nicht geschoben.

| SK + (AW - VR) = Schaden
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VERTECIOIGUNGSRADG

Um beim Kampf die Seite des Verteidigers systematisch erfassen zu konnen, ist der Verteidigungsrang (VR)
notwendig. Im LADNDASSIR stellt der VR eine Kennziffer dar, die die Verteidigungskraft des Charakters an-

gibt.

Der VR eines Charakters wird aus
dessen Gewandtheit (oder dem Teil,
den der Spieler fiir die Verteidigung
vorgesehen hat) und aus dem Wert
der eingesetzten Panzerung errechnet.

Wie erwihnt verkiindest Du zu
Beginn einer Runde, wieviel Du vom
Gewandtheitswert Deines Charakters
fiir dessen Verteidigung einsetzen
willst. Dieser Anteil der Gewandtheit
gilt fiir die gesamte Runde und fiir
jede der fiinf Trefferzonen. Falls der
Charakter zusitzlich noch in irgend
einer Weise geschiitzt ist, dann sind
auch diese Modifikationen zu be-
riicksichtigen. Dabei kann es sich um
Riistungen und Schilde, aber auch um
Hindernisse wie Buschwerk, eine
Mauer o. 4. handeln.

GEWANDTHEIT GEGEN FERN-
KAMPFWAFFEN

Besonderheit

Beim Fernkampf wird nur der
Panzerungswert genommen, da die
Gewandtheit des Zieles durch die
Bewegung nur als Bonus / Malus
beim AW des Angreifers berticksich-
tigt wird. Der angreifende Charakter
mulf} die Bewegungen beim Zielen
vorausberechnen, d. h. der AW wird
unter Umsténden schwerer. Da Fern-
kampfwaffen relativ schneller sind
als die Gewandtheit das Ziel machen
kann, kann die Gewandtheit nicht
beim VR des Zieles beriicksichtigt
werden, sie hat dafiir Einflufl auf den
AW des Gegners.

Ihr miif3t bei den angegebenen
Werten fiir Panzerungen, Schilde und
Waffen bedenken, dal} sie nur Richt-
werte sind, die keinesfalls so bleiben
miissen. Vielmehr sollte es realisti-
scherweise auch mal vorkommen,
daB ein Kettenhemd mit einem VR-
Bonus am Rumpf von 35 oder 42
auftaucht. Der SL sollte sich frei
genug fithlen, Gegenstéinde mit ver-
anderten Werten einzusetzen, da
diese viel eher der Realitit entspre-
chen, denn durch Handarbeit,
Schmiedekunst und personliche Vor-
lieben entstehen unterschiedlichste
Gegenstinde, und nicht standardisier-
te Waren, wie wir sie aus der Mas-
senfertigung kennen.

CTREFFERZONEDN

Die einzelnen Bereiche des Korpers, in denen Schaden getrennt erfaf3t wird

Wie Dir nicht entgangen sein
diirfte, besitzen Humanoide verschie-
dene Korperteile. Diese Teile befin-
den sich an den unterschiedlichsten
Positionen, das rechte Bein rechts
unten, der Kopf oben in der Mitte.
Nehmen wir nun einmal an, irgendein
x-beliebiger Humanoid hétte Deinen
Zorn auf sich gezogen und Du trach-
test danach, ihn mittels eines
Schwerthiebes zu strafen. Klar, wenn
Du so vor ihm stehst, ist es ungleich
schwerer, ihm den Riicken zu blduen
als z. B. einen Arm. Also: Jeder Kor-
perteil ist unterschiedlich schwer zu
treffen, abhéngig z. B. von der Stel-
lung der Kontrahenten zueinander
oder der Art der Waffen.

Deshalb haben wir den Korper in
vier Trefferzonen (TZ) unterteilt:
Kopf & Hals, Rumpf, Arme, Beine.
Jede Zone hat zwar den selben Ge-
wandtheitswert (denn es ist der selbe

Korper, an dem sie alle hingen),
dennoch sind sie durch ihre Position
unterschiedlich schwer zu treffen,
was sich in einem spezifischen und
permanenten Bonus auf den VR-Wert
jeder Trefferzone dufert, denn
schlieBlich schiitzen wir unseren
Kopf mehr als unsere Beine, wir
reiflen z. B. einen Arm zum Schutz
hoch, um einen Schlag abzuwehren.

Fiir stirkeren Realismus konntet
Ihr die Arme und Beine auch noch in
einzelne TZ aufteilen.

VR-BONI IN TREFFERZONEN

Trefferzone VR-Bonus
Kopf & Hals | 20

Rumpf 0
jeder Arm | 15
jedes Bein 10

Auflerdem haben alle TZ einen
eigenen Konstitutionswert (denn ein
Treffer am Arm ist nicht das selbe
wie ein Treffer am Kopf, oder?), der
sich wie folgt errechnet. Ihr nehmt
den ermittelten Konstitutionswert (s.
Kapitel FT-BESCHREIBUNGEN) als
rechnerische Basis. Die einzelnen
Zonen haben einen prozentualen
Anteil an diesem KON-Wert:
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LEBENSKRAFT DER TZ

Trefferzone  Faktor
Kopf & Hals | 100 %

Rumpf  200%
jeder Arm | 110 %
jedes Bein 130 %

Also hat der Rumpf eines Charak-
ters mit Konstitution 80 eine KON

X

von 160 Punkten, und erst wenn die
verbraucht sind, ist sein Rumpf véllig
Sfunktionsunfihig (in diesem Fall
kénnte man auch sagen, daf} dieser
Charakter tot ist).

Gleichzeitig sollte der SL immer
im Hinterkopf behalten, daf3 nach
bestimmten hohen Schéden oder ab

einem bestimmten Prozentsatz an
Schédden der Charakter realistischer-
weise stark gehandicapt sein miifite:
Benommenheit, Abziige auf Mano-
ver, VR, AW usw. sollten die Folgen

sein.

PADZCRUDG

Helme, Briinnen, Schienen und Schilde - deren mogliche Kombinationen und Auswirkungen auf den VR

KOPFPANZERUNGEN

Kettenkapuze: an Kettenhemd
befestigt oder lose bis zum Schliis-
selbein

Lederhelm: innen leicht gepolstert

Vollmetallhelm: innen leicht ge-
polstert, praktisch nicht alleine
tragbar

Ketten-
in Kombination mit kapuze
30
verstirkter Leder- 25 50
helm
Vollmetallhelm - 70

RUMPFPANZERUNGEN

* bedecken wie eine Weste den Tor-
so, generell nur bis zur Hiifte

+ Kettenweste: generell aus einem
Stiick; kann mit Kapuze, Rock und
Armeln ausgestattet werden

* Schuppenhemd: generell aus einem

Stiick, auf Leder oder Kette aufge-
néht

verst. Ketten-
in Kombination Leder panzer

oder verst. Leder; an der Innenseite
mit Befestigungsriemen; auf Kette
oder normaler Kleidung zu tragen

» Kettendrmel: metallener Schutz fir
Ober- und / oder Unterarm

Armschutz Material VR-Bonus
Oberarmkette Metall 20
Unterarmkette Metall 15

Oberarmschiene Leder +7

Metall + 10

Unterarmschie- Leder +7
ne

Metall + 10

* Fiir Ketten-Handschuhe gibt es einen Zu-
schlag von 5 auf den VR

BEINPANZERUNGEN

+ Beinschienen: gebogene, dem
jeweiligen Bein angepal3te Halb-
schale aus Metall oder verst. Leder;
an der Innenseite mit Befestigungs-
riemen; auf Kette oder normaler
Kleidung zu tragen

» Kettenrock: in zwei Teile geschlitz-
ter Schutz, ggf. mit Riemen zu be-
festigen bzw. um den Oberschenkel
zu schlielen

mit Beinschutz Material VR-Bonus
20 40 Kettenschutz  Metall 20
Plattenbriinne 40 60 Oberschenkel- Leder +7
Schuppenhemd 60 80 schiene Metall +10
* Ebenso wie zur Armbrust (s. KAMPF / Waf- Untersc.henkel- Leder +7
fen) schlagen wir fiir die Plattenbriinne schiene Metall + 10
(auch Schienenbriinne genannt) vor, daf Ihr
sie im Interesse einer Kampagne, die dem 7. _
bis 11. Jahrhundert unserer Zeitrechnung SCHILDE
entspricht, weglaft. Schild VR-Bonus
Rundschild = 30
ARMPANZERUNGEN Trapezschild 40
GroBschild | 60

* Armschienen: gebogene, dem Arm
angepalite Halbschale aus Metall

BEISPIEL

Der Verteidigungsrang in den
Trefferzonen eines durchschnittlichen
Kdmpfers kann sich zum Beispiel wie
folgt zusammensetzen:

Gesamtgewandtheit 68
- Gewandtheit fiir VR*| 40
- Gewandtheit fiir 28

AW*

* Dies ist die vom Spieler beliebig gemachte
Einteilung, die fiir jede Runde erneut vor-
genommen werden kann.

RUMPF Kettenhemd 40
%*

Gewandtheit fir VR | 40

Summe VR TZ Rumpf |80

* Die TZ Rumpf erhilt keinen VR-Bonus
KOPF VR-Bonus 20
Kettenkapuze + ver-

starkter Lederhelm |50

Gewandtheit fir VR |40

Sum- VR TZ Kopf 11

me 0

ARME VR-Bonus 15

Kettendrmel 35

Armschienen, Leder | 7

Gewandtheit fiir VR | 40

Sum- VR TZ Arme 97
me

BEINE VR-Bonus 10

Beinschienen, Leder | 7

Gewandtheit fir VR | 40

Sum- VR TZ Beine 57
me

Falls dieser Kampfer dann z. B.
noch einen einfachen Rundschild
benutzen wiirden, konnte er seinen
VR in allen TZ um 30 verbessern.
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WIAFFED

Im LADDASSIR gibt es 13 verschiedene Waffengruppen, in denen verwandte Waffen zusammengefaBt sind.
Die Kenntnisse im Bezug auf bestimmte Waffen werden demnach auch nur gruppenweise erlernt bzw. verbessert
(s. Werdegang, QUALIFIKATIONSPUNKTE). Dies bedeutet, das Dein Charakter nicht nur eine bestimmte Waffe
erlernen und benutzen kann, nein meine lieben Tierfreunde, er kann alle Waffen dieser Gruppe fiihren.

Charaktere kdnnen je nach Beruf
oder Neigung zwischen den unten
beschriebenen Waffen wéhlen. Die
Beschreibungen enthalten Angaben
iiber Aussehen, Handlichkeit, Reich-
weite, Schaden, Grofle und Einsatz-

gebiete. Die genannte Reichweite ist
die absolut maximale.

Wenn die Waffe am Korper, in
einem Futteral oder z. B. auf dem
Riicken getragen wird, dann gilt das
genannte Gewicht in Kilogramm. Die
angegebenen Gewichte entsprechen
in den meisten Fillen nicht dem rea-
len Gewicht der Waffe, vielmehr

haben wir ihrer Handlichkeit entspre-
chend eine Anrechnung in Kilo-
gramm vorgenommen. So liegt z. B.
das Gewicht eines Schwertes eigent-
lich bei ca. 1,5 kg, da es aber nur
schwer zu beherrschen ist, wenn es z.
B. am Bein baumelt, haben wir Ge-
wichte zwischen 1,5 und 4,5 kg ver-
anschlagt.

Vorweg noch ein Wort zum The-
ma Armbriiste. Wegen ihrer enormen
Durchschlagskraft (eine A. hat eine
RW von 50 bis 100 Metern und
durchschligt auf diese Entfernung

sogar Plattenpanzer) und ihrer relativ
spaten Erfindung (ca. 13. Jahrhun-
dert) mochten wir Euch raten, diese
Waffen nicht einzusetzen. Das Kam-
pagnenszenario, daf3 uns bei der
Entwicklung von LADDASSIR
vorschwebte, entspricht ungeféhr
dem Mittelalter der Jahre 700 bis
1.100. Da wir Euch aber auch in
diesem Punkt nicht bevormunden
wollen, erscheint diese ansonsten
sehr beliebte und bekannte Waffe
auch in dieser Aufstellung.

CIAFFENBESChREIBUDGED

ARMBRUSTE

Vorschlag fiir mogliche Waffengruppen

AXTE & HAMMER

Holzerne Fernkampfwaffen

A)Leichte Armbrust: handliche
Waffe mit mittlerer Durchschlags-
kraft, RW: 75 m; 50 - 60 cm lang,
2 - 4 kg schwer.

B)Schwere Armbrust: unhandliche
Waffe mit groer Durchschlags-
kraft, hdufig mit Metall verstérkt,
55 - 70 cm lang, Gewicht: 4 - 6 kg,
RW: 100 m.

Patzer RW*
A 6% S5Sm
B 6% 5m

* Je 10 Meter unter der genannten (ohne
Abziige erreichbaren) RW + 2 auf Schaden
und + 3 auf den AW.

Einhéndige Nahkampfwaffen

A)KTriegsbeil: handliche, meistens
einschneidige Beil-Klinge; Lénge:
40 - 55 cm, Gewicht: 1,5 - 3 kg,
RW: 15 m.

B)Morgenstern: unhandliche Holz-
stange (40 - 60 cm lang) mit einer
gezackten Metallkugel an einer
Kette (20 - 30 cm) am Kopfende,
vor allem fiir den Kampf gegen
Schildtrdger, nur sehr einge-
schrankt zum Parieren geeignet;
Gewicht: 2 - 3,5 kg.

C)Streitkolben: recht handliche
Nahkampfwaffe, Kopf mit Noppen
/ Spitzen, verursacht starke Scha-
den auch bei Riistungen; Lénge:
45 - 65 cm, Gewicht: 1,5 - 3 kg.

Patzer RW*
A 6% -
B 10% -
C 6% -

* Pro Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 1 auf Schaden und + 3 auf den
AW.

BIHANDER & STREITAXT

Zweihdndige Nahkampfwaffen

A)Bihénder: grofle unhandliche
Waffe mit flacher zweischneidiger
Klinge, verursacht schweren Scha-
den; Lange: 120 - 160 cm, Heft: 20
- 25 cm, Gewicht: 4 - 6 kg; Schaft:
20-30 cm.

B)Streitaxt: unhandliches zwei-
schneidiges Beil mit langem Holz-
schaft; Gewicht: 3 - 4 kg, Lange:
75-110 cm.
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Patzer RW*
A 7% -
B 7% -

* Pro Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 1 Schaden und + 3 auf den AW.

BLASROHR

Hélzerne Fernkampfwaffe

 Ein hohles Rohr aus Holz, das zum
Verschieflen von entsprechenden
(u. U. vergifteten) Pfeilen benutzt
wird; Lange: 1 - 2 Meter, Gewicht:
1-3 kg, RW:30m.

Patzer RW*
7% 14m

* Je zwel Meter unter der genannten Reich-
weite (RW) + 1 Schaden und + 3 auf den
AW.

BOLA

X

verstdrkt. Da er recht unhandlich
ist, gibt es auch Modelle zum Zu-
sammenstecken. Lange: 140 -
180 cm, Gewicht: 2 - 3 kg; RW:
65 m.

Patzer RW*
A 6% 40m
B 6% 50m

* Je fiinf Meter unter der genannten Reichwei-
te (RW) + 2 Schaden und + 3 auf den AW.

KAMPFSTAB

NETZ

Fernkampfwaffe

* Drei feste Taue, die am Griffpunkt
durch einen Ring verbunden sind,
werden iiber dem Kopf geschleu-
dert und geworfen. Gewichte an
den drei Enden sorgen fiir Schaden
(Wiirgen, Fesselung) und nétiges
Wurfgewicht. Wenn der AW ei-
gentlich einen Schaden angibt, muf3
das Opfer stattdessen eine GEW-
Uberpriifung machen, um nicht ge-
fesselt zu werden und fiir 10 s pro
5 GEW-Punkte bewegungsunfahig
zu sein. Lange: ca. 1 m, Gewicht:
1,5-2kg, RW: 25 m.

Patzer RW*
10% 14 m
* Je zwei Meter unter der genannten Reich-

weite (RW) + 1 Schaden und + 3 auf den
AW.

BOGEN

Zweihdndige Nahkampfwaffe

* Ein eckiger oder runder Stab, zu-
meist aus Holz, dessen Kanten
manchmal verstérkt sind. Lénge:
160 - 190 cm, @: 3 - 7 cm, Ge-
wicht: 2 - 3 kg.

Patzer RW*
5% -

——

|
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MESSER & DOLCH

Zweihdndige Nahkampfwaffe

* Geflochtene bzw. gekniipfte Taue
bilden ein Netz. Falls der AW ei-
nen Schaden anzeigt, muf3 das Ziel
eine GEW-Uberpriifung durchfiih-
ren, um nicht fiir 10 s pro 5 GEW-
Punkte gefangen und damit bewe-
gungsunfihig zu sein. Durch den
Einsatz eines Netzes kann kein
unmittelbarer Schaden entstehen,
wohl aber durch die Aktionen, die
das Ziel im Netz ausfiihrt. MafBe: 1
-3 m?, Gewicht: 1,5 - 4,5 kg, RW:
15 m.

Patzer RW*
10% S5m

* Pro Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 3 auf den AW.

PEITSCHE

Fernkampfwaffen aus Holz

A)Kurzbogen: iiblicher und sehr
handlicher Bogen (1 - 2 kg) durch-
schnittlicher Durchschlagskraft.
Selten zum Zusammenstecken, aber
manchmal mit verschiedenen Mate-
rialien verstirkt. Lange: 70 -

110 cm, RW: 55 m.

B)Langbogen: Wegen der schwieri-
gen Herstellungstechnik recht sel-
tener Bogen mit beachtlicher
Durchschlagskraft, daher haufig

Einhdndige Wurf- / Nahkampfwaffen

* Dolch: Ein gebogenes Messer mit
einschneidiger Klinge. Schaft:

10 cm, Lange: 20 -25 cm, Gewicht:
0,3 - 0,6 kg.

* Langmesser: Eine zweischneidige
Parierwaffe; Lange: bis 40 cm,
Schaft: 10 - 12 ¢cm, Heft: 10 -

15 cm, Gewicht: 0,5 - 0,9 kg.

* Wurfmesser: Ein kurzes (15 -

20 cm) zweischneidiges Messer,
zum Werfen auf Ziele in max. 15 m
Entfernung. Schaft: 8 - 10 cm, Ge-
wicht: 0,3 - 0,5 kg.

* Wurfpfeil / -stern: Ein winziger
Pfeil (5 - 10 cm lang) / gezackter
flacher Metallstern (@: 5 cm) fiir
Wiirfe iiber max. 15 m/ 12 m Ent-
fernung. Gewicht: 0,05 - 0,15 kg.

Patzer RW*
5% 13m

* Pro Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 2 Schaden und + 3 auf den AW.

Nahkampfwaffe

* 1,5 - 3 m lange, geflochtene Leder-
riemen, die am Ende evtl. mehr-
schwinzig auslaufen. Wenn der
AW einen Schaden angibt, muf3 das
Opfer stattdessen einen SW Korper
machen, um nicht gefesselt zu wer-
den und fiir 10 s / 5 GEW-Punkte
bewegungsunfihig zu sein. Der an-
gegebene Schaden kommt nur zu-
stande, wenn das Ziel ohne Riis-
tung ist; bei Lederriistung ist der
Schaden zu halbieren (aufrunden),
bei Metallriistung entsteht kein
Schaden; Griff: umflochtenes Holz,
15 - 25 cm lang, Gewicht: 1,5 -

2,5 kg.

Patzer RW
8% -

SCHILDE

Schwere Abwehrinstrumente

A)Rund- / Buckelschild: besteht aus
(verstdarktem) Holz, mit Halte-
schlaufen aus Leder und teilweise
mit Noppen, Klingen bzw. kleinen
Spitzen auf dem Riicken. @: 40 -
70 cm, Gewicht: 2 - 4 kg.

B)Trapezschild: hat die Form einer
am Kopf abgeschnittenen Raute,
aus (verstarktem) Holz, selten mit
Noppen, Klingen oder Spitzen auf
dem Riicken. Breite am Kopf: 40 -
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60 cm, Hohe: 60 - 90 cm, Gewicht:
5-7kg.
C)GroBschild: ist ein schwerer,

ovaler Kérperschild, evtl. mit Nop-

pen, Klingen oder Spitzen auf dem
Riicken. Gewicht: 8 - 10 kg, Hohe:
bis zum Kinn, Breite: 50 - 80 cm.

VR Patzer RW
A 30 12% -
B 40 13% -
C 60 15% -

SCHWERTER

Schwert. Auch zweihdndig zu fiih-
ren. Schaft: 10 - 15 cm, Heft: 15 -
20 cm, RW: 10 m.

C)Langschwert: gebrauchliches
zweischneidiges Schwert, daf3 auch
zweihédndig zu fithren ist. 85 -

110 cm lang, 2,5 - 3,5 kg, Heft: 15
- 20 cm lang, Schaft: 15 - 18 cm.

Patzer RW*
A 6% 3m
B 6% 6m
C 6% 2m

* Pro Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 1 Schaden und + 3 auf den AW.

STANGENWAFFEN

Einhdindige Klingenwaffen

A)Breitschwert: Schwert mit extrem

breiter Klinge, die zweischneidig

und sehr spitz ist. Auch zweihindig

zu fithren. Lange: 80 - 100 cm,
Schaft: 15 - 20 cm, Heft: 15 -
18 cm lang, Gewicht: 2 - 3,5 kg.

B)Kurzschwert: zweischneidiges,
kurzes (75 - 95 cm), sehr leichtes
und handliches (1,5 - 2,5 kg)

Zweihdndige Holzstangen-Waffen

A)Bannerlanze: ist ein {iberlanger
Speer (150 - 250 cm), der als Ban-
nertrager benutzt wird, aber auch
zum Stechen, Stoflen oder "Aufset-
zen" (im Boden abgestiitzt dem
herannahenden Gegner entgegen-
gestellt). Gewicht: 3 - 5 kg, RW:
20 m, Spitze: 15 - 30 cm.

B)Hellebarde / Pike: Eine Holzstan-
ge mit Metallspitze / -haken (15 -

&

20 cm) zum "Aufsetzen" und Stiir-
zen von Reitern. 300 - 600 cm
lang, Gewicht: 5 - 7 kg.

C)Turnierlanze: Eine Waffe aus
Holz / Metall fiir den Kampf vom
Pferd, aber nur einhéndig zu fiihren
und schwer zu benutzen. Eine
Schutzglocke am Schaft schiitzt die
Fiihrungshand, die Spitze ist meis-
tens verstérkt. 4,5 - 6,5 kg schwer,
250 - 350 cm lang.

D)Waurfspeer: Ein 100 - 150 cm
langer Speer mit zweischneidiger
Spitze, die 10 - 20 cm lang sein
kann. Max. RW: 35 m, Gewicht: 1
-2 kg.

Patzer RW*
A 6% -
B 6% -
C 6% -
D 6% 15m

* Je 3 Meter unter der genannten Reichweite
(RW) + 2 Schaden und + 3 auf den AW.

GESISTCERK AMPF

Ein iiberaus faszinierender Aspekt des Phantasie-Rollenspiels ist die Auseinandersetzung mit Sphiiren, in denen
andere Existenzformen "leben'"; der am hiufigsten genannte Bereich ist der der Déimonen oder geisterhaften

Wesen.

DEKROSIS

Die Fahigkeit, einem Geist (Unto-

ten) widerstehen zu kénnen, nennen
wir Nekrosis. Sie ist eine Fertigkeit,
die allen Charakteren offensteht und
wie eine normale FT durch den Ein-
satz von QP gesteigert wird. Sie
beschreibt Deinen Versuch, einem
Geist klarzumachen, daf3 er Dir vom
Hals bleiben und sich einen anderen

Freund zum Spielen suchen soll, oder
falls es ganz hart kommt und der
Geister-Groupie sich als sehr auf-
dringlich erweist, versuchst Du, das
Wesen mittels geistiger und korperli-
cher Konzentration und Kraft zu
vertreiben.

Als Zeichen seiner Macht und als
Medium fiir die Nekrosis an sich
dient Deinem Charakter ein irgend-
wie gearteter gesegneter oder heiliger
Gegenstand, beispielsweise ein Me-
dallion, ein Symbol oder eine Hasen-
pfote. Bei dem eigentlichen Mandver
hélt der Charakter dem zu vertrei-
benden Wesen den Gegenstand ent-
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gegen, mit anderen Worten, der Spie-
ler wiirfelt fiir seinen Charakter
1W100. Das Wiirfelergebnis wird zu
dem Wert bei der FT Nekrosis ad-
diert.

Etwa gleichzeitig, um nicht zu sa-
gen parallel, wiirfelt der SL fiir den
oder die Geister ebenfalls 1W100.
Das Ergebnis wird zu dem in der
Monsterbeschreibung angegebenen
Wert Essenz fur die korperlich-
mentale Energie des Geistes addiert.

Die beiden Summen werden ver-
glichen, und die Differenz wird vom
FT-Wert des Unterlegenen abgezo-
gen; dies wiederholt sich Runde fiir
Runde. Nach moglicherweise mehre-
ren Runden steht das Resultat dieses
mehrfachen Vergleiches fest: einer
der Kontrahenten hat nicht mehr
geniigend mentale oder religidse
Widerstandskraft, um es mit der
anderen Seite aufzunehmen, d. h. der
Nekrosiswert geht gegen Null. Der
Obsiegende kann das andere Wesen
durch seine mentale und / oder seine
religidse Kraft zur Flucht zwingen
oder sogar zerstdren. Wenn der Wert
bei einem der Beteiligten sogar auf
Null oder darunter sinkt, hat das fiir
den Charakter bzw. den Geist unter-
schiedliche Auswirkungen:

* Wenn der Wert bei Nekrosis Null
erreicht hat und der Charakter wei-
terhin Punktabziige hinnehmen
muB (der Untote hat eigentlich kei-
nen Grund aufzuhoéren), dann ver-
liert er von nun an wichtige perma-
nente Punkte:

1W10 Abziige bei
1 oder 2 einem Sinn (s. unten)
3 oder 4 Intelligenz
5 oder 6 Kondition
7 oder 8 Konstitution
9 oder 10 Starke

Falls der Wurf eine 1 oder 2 er-
gab, dann wird auf der unteren Tabel-
le erneut gewiirfel, um den Sinn zu
bestimmen, der Abziige hinnehmen
muB.

1W10 Sinn

1 oder 2 Fiihlen
3 oder 4 Horen
5 oder 6 Riechen
7 oder 8 Schmecken
9 oder 10 Sehen

X

* Wenn der ausgewiirfelte Wert auf
Null sinkt, dann hat der Charakter
diesen fiir immer verloren: Er ver-
LiBt diese Existenzebene und
wird selber zum Geist!

+ Im gegenteiligen Fall, ndmlich
wenn der Charakter die Oberhand
behilt, macht sich bei dem Geist
eine Reduzierung der FT-Werte auf
Null durch die Zerstérung dessel-
ben bemerkbar. Diese Zerstdrung
ist aber keineswegs bei allen Geis-
tern gleichleicht zu erreichen, da
intelligentere welche rechtzeitig
flichen, wiahrend diimmere welche
stumpf gegen ihren Gegner anren-
nen ohne zu bemerken, daf} es ih-
nen bereits ans Leder geht.

Der gute alte Cerestron trifft,
nachdem er sich Esmeraldas und
Frotzos entledigt hat, in einer Gruft
des uns so vertrauten Verlieses auf
einen Vampir. ,,Oh. “, denkt sich
Ceri, als er in die finsteren, bosen
Augen dieses gewaltigen Blutsaugers
blickt.

Es hat den Anschein, als zoge der
Vampir Cerestron in einen nie ge-
kannten, nie geschauten Bereich der
Existenz, dessen allumfassende Dun-
kelheit sich in die Herzen auch der
Unverzagtesten schleicht. Unserem
Priester bleibt nur noch wenig Zeit
fiir tastende Griffe nach seinem hei-
ligen Symbol. Die uralten, fast ver-
gessenen Worte gehen wie von selbst
tiber seine Lippen, wobei er beid-
hindig das Symbol seines Ordens
(welches ein abgewetzter Krduter-
beutel zu sein scheint) umklammert:
immer fester driicken sich seine Hdn-
de um das Symbol, die Adern treten
wie niederes Gewiirm hervor, daf3 es
den Eindruck macht, sie wiirden
jeden Moment bersten; immer lauter
durchdringen die heiligen Worte die
Finsternis...

Nun werden die Summen (FT-
Wert + 1W100) der beiden Beteilig-
ten verglichen: Vampir 135, Ce-
restron 35 (= gewiirfelte 1!!!). Das
Ergebnis lautet 100 zu Gunsten des
Vamps. Diese werden nun von Ce-
restrons Wert bei Nekrosis abgezo-
gen. Da er ungliicklicherweise dort
nur einen Wert von 34 hat, kommen
wir auf einen Wert unter Null (= -

66).

Die 66 Punkte werden nun zu echt
unangenehmen weil permanenten
Abziigen auf Cerestrons Ge-
schmackssinn (Cerestrons Spieler
wiirfelte erst eine 2 und dann eine 7).
Wenn wir zufilligerweise annehmen,
daB Ceri einen Schmecken-Wert von
66 hat (dieser Tor), sinkt dieser Wert
als Resultat der Abziige auf Null.
Schade, dieser Sinn is’ hin - nie wie-
der wird er Tiefkiihlpizzas oder Tii-
tensuppen schmecken kdnnen, und
Ceri, so wie ihn seine Freunde und
Glaubiger kannten, is’ hin und weg,
und zwar in die Sphére der Schatten-
wesen! Cerestrons Seele verlaft also
die Pfade des Lichtes, um fiir immer
in den finsteren Abgriinden zwischen
dem Reich der Lebenden und dem
Reich der Toten zu wandeln, nun
selber zu einem Dasein als Geist
verdammt. Schade, und das gerade
als er seinen Geschmackssinn verlo-
ren hat und nun endlich eine Diét
erfolgreich durchziehen konnte.

...Doch kalte Dunkelheit senkt
sich weiter auf Cerestrons Geist, fiir
kurze Zeit ist er wie geldhmt, wilde
Gedanken schieflen durch seinen
Kopf, irgendwo nimmt er den Vampir
wahr, dessen schattenhafte Gestalt
riesige Ausmafle annimmt. Langsam
gebdrt diese Schattenwelt eine geis-
terhafte Klaue. Noch immer ist Ce-
restron nicht in der Lage, seine Ge-
danken zu ordnen, um seinen Kérper
zum Handeln zu zwingen. Die Klaue
ndhert sich wie in Zeitlupe - aber
unaufhaltsam - seinem Hals...

coddaiddd s AAAAAAAAAAAAAAAAHHHH

... Welch ein Alptraum!!!
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KAPICEL 1 - GENESIS

€SSEDZKAMPF

Neben den untoten Geschop-
fen, wie sie in der Nekrosis und
bei den Wesen beschrieben sind,
existieren Ddmonen, wie etwa die
Erynnia, die es direkt auf die

Essenz des Charakters abgesehen
haben. Diese Form der Auseinan-
dersetzung verlauft wie bei der
Nekrosis, mit dem unterschied,
daf} ein Charakter, dessen Es-

senzwert unter 1 sinkt, ohne Um-
schweife das Diesseits in Rich-
tung Damonensphére verlafit.
Man konnte auch sagen ,,Ddmo-
nen essen Seele auf™.

FELOER OER €bhRe

Der Wind des Krieges peitscht das Land: Die Horden der Hohen Hiiuser fallen iibereinander her und hinterlas-
sen Linder voller Blut und Triinen. Sie pliindern, morden und leben fiir die Stunde, denn wankelmiitig ist die
Gunst der Gotter, und morgen schon konnte der Sieger von heute die kalten Griber fiillen.

In einer Welt, in der Humanismus
noch fiir eine Krankheit gehalten
wird, ist es naheliegend, daf} aus allen
mdglichen wichtigen und nichtigen
Anléssen Kriege vom Zaun gebro-
chen werden. Tja, und was soll ich
Euch sagen? Eure Charaktere befin-
den sich in einer ebensolchen. Selbst
wenn sie selber friedfertig im Kibbuz
leben, kann man mit an Sicherheit
grenzender Wahrscheinlichkeit davon
ausgehen, daf3 gierige Nachbarfiirsten
jede Schwiche ausnutzen, um ihre
Macht oder ihren Reichtum zu meh-
ren. Und so mag es geschehen, dafl
eines Tages die Zeit gekommen ist,
und Ihr Euch von den Feldern erhebt,
um das Schlachtenfeuer zu schiiren.

So nehmet nun folgende Ratsch-
lage mit auf den Weg, die wohl aus-
reichen mogen, einfache Schlachten
zu regeln:

FAKTOREN

Krieger und Schwerter

FAKTOR SUMMAND
Gewandtheit Gesamtzahl
Panzerung alle Riistungen
Summe : 5 +
Summe der Schil-
de
Schadensklasse Gesamtzahl

Nehmen wir mal an, Dein Charak-
ter hat es zum Baron gebracht und
zieht mit einem Heer von zweihun-
dert Kriegern in die Schlacht:

« Alle Gewandtheitswerte zusammen
ergeben 12000 (im Mittel 60),

* Dein Charakter ist nicht besonders
reich begiitert, deshalb: Die Sum-
me aller Panzerungen ist 14000
(Achtung: alle Riistungsteile, die
nur eine Trefferzone schiitzen wer-
den durch 5 geteilt.)

* Die Summe aller Schadensklassen
ist 6000.

Wir summieren die Summen jetzt
noch einmal und erhalten 32000
sogenannte Streitmachtpunkte
(SMP).

Zu einer richtig schonen Schlacht
fehlt uns natiirlich noch der Feind,
der bose. Wir nehmen also des weite-
ren an, Baron Turhur, Dein Nachbar,
hitte Dir Deinen iiber alles geliebten
Gatten entfiihrt, und deshalb trefft ihr
nun auf den Feldern der Ehre aufein-
ander.

Turhur hat leider dreihundert
Mann in Waffen, aber er ist noch
drmer als Du, und so kommen wir bei
ihm auf 42000 SMP.

Beide SMP-Werte werden nun
durch die Zahl der Krieger der gro-
Beren Partei geteilt. Also: 107 (auf-
gerundet) gegen 140.

So, wir machen es uns erstmal
einfach, belassen es dabei und wollen
nun mittels eines 1W100 feststellen,
auf wessen Seite die Gotter stehen:
Ich nehme die Wiirfel und werfe fiir
Dich,... die Spannung steigt...: 64!

Plus 107 macht das 171. (Nicht gera-
de doll.) Turhur...: 20! (Echt wahr!)
So stehen also Deinen 171 Turhuns
160 gegentiber. Die Differenz von elf
wird nun von Turhuns Wert abgezo-
gen: Er hat demnach fiir den néchsten
Vergleich nur noch 129 Punkte.

Es wird solange gewiirfelt, bis ei-
ner der Kontrahenten aufgibt, fliichtet
oder null bzw. weniger Punkte hat.
Ist letzteres der Fall, so ist seine
Armee vollstindig zerstort.

ERWEITERT

Strategie & Spezielles

Die bisher besprochenen Faktoren
einer Schlacht sind natiirlich sehr
spartanisch, und man konnte das
Schlachtgeschehen etwa so beschrei-
ben: Offenes Feld, keine Taktik, und
jetzt siegt man schon. Wir haben
dabei glattweg vergessen, daf3 Du ja
schon so manche Schlacht geschlagen
hast und gar manch schlauen Trick
lerntest. Das konstituiert sich in dem
Fertigkeitswert flir Militdrtheorie, der
zum Bereich Wissen gehort und
funktioniert so:

* Der Spieler legt dem Spielleiter
seinen Plan dar (d. h. natiirlich den
des viel erfahreneren Charakters),
und er muf} schon etwas Plausibles
aushecken.

* Der Spieler wiirfelt auf sein FT

Militértheorie. Unterwiirfelt er den
Wert, ist das Mandver gelungen
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und die Differenz wird zu dem ge-
teilten SMP dazugerechnet. Uber-
wiirfelt er so wird diese Differenz
ebendort abgezogen. Gleiches gilt
natiirlich auch fiir den Gegner.

* Der SL hort wohlwollend zu und
vergleicht diese Strategie mit der
des Gegners die er - so nicht ein
Mitspieler der Kontrahent ist - vor-

Tag Abziige von 10 auf den mo-
difizierten SMP. Ein Tag Pause
gleicht das aber wieder aus.

X

her kurz schriftlich niedergelegt hat
- wir wollen ja fair bleiben.

Jetzt gibt es logischerweise Myri-
aden von Varianten, wie etwa: Die
Pferde wittern die sich anschleichen-
den Angreifer und werden Nervos
und dhnliches. Hier muf3 der Spiellei-
ter seine grofle Schldue beweisen.

Fiir den Marsch gelten die Gelin-
defaktoren aus dem Kapitel GENESIS,
Geschwindigkeit & Geldnde.

Einige Moglichkeiten wollen wir aber
nicht unerwéhnt lassen:

* Gleiche Strategie hebt sich auf.

» Bei einer gelungenen Uberra-
schung kann der Kontrahent erst ab
der dritten Kampfrunde strategisch,
mit Militartheorie agieren.

+ Eine intakte Festung verdoppelt
den SMP-Wert.
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LADDASSIR 21 - KAPICEL 3

M AGTIE

~WER €S Wagt, hinter die kulissen der realitdt zu Blicken, findet den schlissel zur allmacht.®

cerestron, goliarde oes lumen munoi.

Die Magie - in der Welt des
LADDASSIR ist sie fiir die Bewoh-
ner allgegenwértig. Namlich in Am-
menmarchen, billigen Fantasyroma-
nen und den Hirngespinsten
vertrottelter Barden. ,,Und es gibt sie
doch!* wiirden Menschen sagen, die
weit in der Welt herumgekommen
sind, und - sie haben recht! Es ist tat-
sdchlich moglich, in diesem Teil des
Multiversums die Gesetze der Physik
in den Wahnsinn zu treiben. Die Fa-
higkeit zu Zaubern ist aber ein ex-
trem seltenes Geschenk - was nichts

daran dndert, da3 die abergldaubischen
Menschen (und das sind eigentlich
alle) stindig ihr Geld an alle mogli-
chen Scharlatane verschwenden.

Um tatsdchlich Zaubern zu kon-
nen muf} Dein Charakter in einen Or-
den eintreten, in dem er von Lehr-
meistern in die Geheimnisse der
Magie eingeweiht wird. Und glaub’
man nicht, da3 da jeder hergelaufene
Bauer aufgenommen wird und nach
zwei Semestern wieder nach Hause
gehen kann, um mit einem Regentanz

die Ernte zu retten. Die Bindung an
einen jeweiligen Orden ist sehr eng
und endet erst mit dem Tod des Kan-
didaten. Zudem mif3t ihr beachten,
daB} diese Orden keine reinen Zauber-
schulen sind, sondern immer religidse
Verbindungen, die nach bestimmten
Gesetzen und fiir bestimmte Ziele le-
ben. An eine solche Philosophie oder
Religion muf} sich Dein Charakter
halten. Denn wenn nicht, dann gibt’s
richtig Arger.

MAGIE ALS FERTIGKEIT

Ahnlich wie etwa die FT »opra-
chen Sprechen® miissen wir Zauber-
fertigkeiten gesondert betrachten.
Das heil3t die Qualifikationspunkte
einer Zauber-FT werden nicht mit
den normalen Punkten aus den ver-
schiedenen Pools ermittelt, sondern
so:

Pro Jahr im Werdegang Deines
Charakters, das er in einer Zauber-
schule verbringt, erhdlt er
2W10 + 15 QP fiir Zauberfertigkei-
ten.

1W6 + 3 Jahre stellen nach unse-
rer Erfahrung eine gute Grundlage fiir
die zu ermittelnde Lehrzeit dar, falls
Thr diese per Zufall ermitteln wollt.

Bayard gehért zum Orden des
Lumen Mundi. Im Laufe seines Wer-
deganges hat er fiinf Jahre in der
Synkretia auf Dschodo verbracht und
dadurch 125 QP fiir seine beiden
magischen Fertigkeiten (Synkretide
Vier bis Sieben und Synkretide EIf
und 12) erhalten. Fiinfundsiebzig
Punkte davon hat er fiir die Synkreti-
den Vier bis Sieben veranschlagt.

MAGIEARTEN

Zwei Manover

Wenn Dein Charakter schlie8lich
einmal zum zaubern kommt, gibt es
zwel Formen von Mand6vern.

PASSIVE MAGIE

Einerseits ist da der normale FT-
Wourf, der bei den Spriichen verwen-
det wird, die sich nicht direkt gegen
einen oder mehrere Gegner wenden.
Hier muf3t Du also Deinen FT-Wert
er- oder unterwiirfeln.

ANGRIFFSMAGIE

Andererseits haben wir den sog.
Standard-Magieangriff, kurz SMA.
Hierzu wiirfelst Du - dhnlich wie
beim Kampf - IW100 und addierst
dazu Deinen jeweiligen Fertigkeits-
wert plus eventuelle Boni, etwa durch
Artefakte. Das Ziel des Zaubers wirft
nun 1W100 plus seinen Wert bei der
FT Essenz und ebenfalls eventuelle
Boni durch Artefakte.

SMA = FT-Wert + 1W100

Eines Tages gerdt Bayard in
Schwierigkeiten. In den Andwari-
Ebenen, dem Grenzgebiet zwischen
Caridor und Ghadot, wird er von ei-
ner Patrouille des fiesen Herzog von
Pagona festgenommen und ohne
Verhandlung in den Kerker gewor-

fen.

Dunkel ist’s. Deshalb versucht
Bayard, Ahuramazdas, einen Ddmon
des oberen Lichtreiches, zu beschwo-
ren.

Dazu bendétigt er die Synkretide
Sieben. Bayard hat also einen FT-
Wert von 75, wobei sein Spieler eine
33 wiirfelt, der Spruch damit gelingt
und es Licht wird.

Als seine Kerkertiir sich éffnet,
erblickt Bayard den Kerkermeister
Olf, und versucht sogleich, diesen mit
dem beschworenen Lichtball zu
blenden.

Da es sich jetzt um einen direkten
Angriffszauber handelt, schalten wir
in den Angriffsmodus: Bayards Spie-
ler wiirfelt eine 60. 60 plus FT-Wert
75 macht einen SMA von 135. Der

s&ice 33



Kerkermeister Olf wiirfelt eine 95
(huui!), hat aber einen Wert von nur
30 bei Essenz (ooh!). Das macht, sa-
gen wir mal, 125. Auch dieses Ma-
giemandver ist also gegliickt, und der
arme Kerkermeister Olf fiir 10 Se-
kunden (135 - 125) geblendet.

ESSENZ

Widerstand und Zaubern

Es besteht natiirlich die Moglich-
keit, Magie zu widerstehen, egal ob
diese nun passiv oder zum Angriff
bestimmt ist. Dies geschieht mittels
des sogenannten Essenzwurfes - wie
eben bei Olf beschrieben.

EW = Essenz + 1W100

Fiir Zauberkundige Charaktere
hat die Essenz noch eine zweite, es-
sentielle Bedeutung. Sie bestimmt
ndmlich, wieviel magisches Potential
ein Charakter besitzt, da jeder Zau-
berspruch 'Essenzkosten' verursacht.

Bayards Blendangriff gegen OIf
hat zum Beispiel 20 Essenzpunkte
gekostet, die Bayards Spieler vom
Essenzwert unseres Mochtegern-
Gandalfs abzieht. Aber Achtung!
Zauberer haben sozusagen zwei Es-
senzen: Die durch Zaubern verlore-
nen Essenzpunkte sind nur rechneri-
sche Werte, die fiirs Zaubern
verbraucht werden. Essenzwiirfe, wie
etwa zur Verteidigung gegen einen
SMA, greifen auf die echte, korperli-
che Essenz zurlick.

Verlorene Essenzpunkte kehren
erst nach einer mehrstiindigen Ruhe-
phase zuriick: Pro Stunde Meditation
oder besser noch Schlaf erhélt man
15 Punkte zuriick.

ZAUBERPATZER

D)
Wenn man allerdings einen Pat-
zer verursacht, dann kann es weit ge-
fahrlicher und vor allem peinlicher
werden. Ein ebensolcher liegt vor,
wenn der Spieler nicht nur einen
Fehlschlag produziert und den FT-
Wert tiberwiirfelt, nein er oder sie
schafft es sogar, mit dem 1W100-
Wurf eine 96 bis 100 zu wiirfeln (fiir
FT-Werte von iiber 95 ist der Bereich
zwischen dem FT-Wert und 100 der
Patzerbereich, d. h. bei 97 sind ge-
wiirfelte 98, 99 oder 00 ein Patzer)!

Bei FT = Patzer bei

96 97 -00
97 98 - 00
98 99 + 00

Dann darf der Schuldige gleich
noch mal auf der Patzertabelle fiir
mentale oder korperliche Aktionen
wiirfeln, um die Auswirkungen dieses
Desasters zu ermitteln.

* Ein SMA ist gleich dem Initiativ-
wert. Also je hoher desto schneller.

* Bei einem normalen FT-Wurf 4dn-
dert sich die Lage etwas: 100 -
Wurf + FT-Wert ergibt den Initi-
ativwert. Meistens ist dieser jedoch
fiir solche Manéver uninteressant.

Die Resultate sind den Kampfini-
tiativen gleichwertig! Man muB je-
doch bedenken, daB3 einige Zauber
besondere Mandver beanspruchen:

Ein Lumen Mundi-Adept, der sich
in einen Phagon verwandeln mochte,
muf eine spezielle Paste zubereiten
und sich ein Pentagramm auf die
Stirn pinseln. Letzteres ist ein Extra-
manover, wihrend die Pastenzube-
reitung im Kampf auf Leben und Tod
ohnehin etwas ungiinstig terminiert
scheint.

MAGISCHE ARTEFAKTE

Zusammenfassung Patzer

Generell (bei FT-Werten bis 95) sind
unmodifizierte Wiirfe von 96 bis 100
ein Patzer.

Bei einem FT-Wert von mehr als 95
gilt die obige Tabelle.

ABLAUF

Dumm gelaufen

Der Zauberer mufl im Moment
des Zauberns vollkommen konzen-
triert sein. Dies heif3t, dal} einerseits
geniigend mentale Kraft (= Essenz)
vorhanden sein muf}, andererseits
darf ihm kein Fehler unterlaufen.

1.Du bestimmst fur Deinen Charakter
die Spruchart / den Spruch und das
Ziel.

2.Du stellst fest, ob Deinem Charak-
ter der Zauber gelingt.

3.Je nach Art der Spruchmagie
machst Du entweder einen FT-
Waurf, oder Du machst einen SMA.

4.Das Ziel macht einen Essenzwurf,
um festzustellen, ob der Spruch
seine Wirkung getan hat.

INITIATIVE

Mamaaa, feertig!

Die Initiative wird beim Zaubern
dhnlich gehandhabt, wie sie schon im
Kapitel KAMPF beschrieben wurde:

Ganz Vorsichtig!

Magische Gegensténde sind ganz
besondere, mit magischen Fertigkei-
ten versehene, heilige Dinge, die dem
Spiel Wiirze verleihen kénnen. Erfah-
rungsgeméil konnen sie aber auch
leicht zu gdhnender Langeweile fiih-
ren, wenn sie zu haufig auftauchen
oder zu méchtig sind, denn dann
nehmen sie dem Spiel wichtige Her-
ausforderungen! Also: Keine Frei-
fahrtscheine in die Gotterdimmerung
und keine Massenware!

Im Prinzip kann alles magisch
sein oder magisiert werden: Schwer-
ter, Ringe und spezielle Ortlichkeiten
sind beliebt, aber auch Schweinetro-
ge und Mohren sind denkbar. In aller
Regel verbessert (oder verschlech-
tert) Magie bereits vorhandene Ei-
genarten der Gegenstinde. Zum Bei-
spiel konnte ein magisches Schwert
besonders leicht oder unkaputtbar
sein. Ringe andererseits haben wenig
Attribute, die sie besonders niitzlich
machen. Fiir solche Félle gilt, dal3 sie
addquate Eigenschaften besitzen: Ein
Ring konnte seinen Trager beispiels-
weise einem anderen Charakter will-
fahrig machen, aber kaum eine Scha-
densklasse von 20 besitzen.
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KAPICEL 3 /¥ MAGIE

schalLen

ADUMIDAR

In den Feuerbergen Phiikons liegt die Tempelfeste Aniiminar. Sie ist das geistige Zentrum der Derithun und be-
herbergt eine der éltesten bekannten Zauberschulen: den Aniiminar-Orden. Die Herrschaft iiber den Geist - den
Geist des zu unterwerfenden Gegners - ist das Credo der Animinar-Krieger, die ausziehen, um die Macht der
Derithun-Geschlechter zu vervollkommnen.

,,Konzentriere Dich, la} die
Kraftstrome der Welt durch Dein
Zentrum flieBen und schleudere sie
auf Deine Feinde, zwinge nieder,
zerquetsche BewulBtsein mittels der
katalysierten Kraft, bis am Ende
schlieBlich sie selbst sich vor Dir
neigen muf.*

Diese Worte gehoren zu den ers-
ten, die ein Schiiler der ,,Meister vom
Turm® hort. Die wenigsten haben sie
je vergessen, denn dieses Geschenk
geistiger Uberlegenheit (wie es die
Antiminaranhidnger nennen) eroffnet
die Moglichkeit so einiger PSI-
Kabinettstiickchen.

Die Politik, die der Orden ver-
folgt, ist - wie oben erwéhnt - an ei-
gener Machterweiterung und der Fes-
tigung der Derithunherrschaft
orientiert. Dazu unterhélt der Orden

in allen wichtigen Stadten auf
Dschodo und in Molon Vertretungen.
In den Renegatenreichen sind die Or-
densangehdrigen zu verdeckter Ar-
beit gezwungen. Was nicht bedeutet,
dafl man umgehend gelyncht wird,
wenn man seine Identitdt preisgibt.
Eine Ausnahme bildet in dieser Be-
ziechung Amaya mit den derzeitigen
Herrschern aus dem Haus Tenagis,
das dem Derithungeschlecht Serassin
aus historischen Griinden relativ ge-
neigt ist.

Aus dieser Position Anuminars
ergibt sich ein Konkurrenzkampf zum
Lumen Mundi-Orden - wobei man
héufig auch von nacktem Hal spre-
chen kann. Spitestens seit dem Geis-
terkrieg, dessen Ende in Antiminar
fiir Bombenstimmung und reichlich
Korkenknallen sorgte (s. Lumen

Mundi), tritt man (je nach politischer
Lage) mehr oder weniger offen ge-
geneinander an.

HIERARCHIE

An der Spitze des Ordens steht
der Rat der zwolf Meister vom Turm,
ihnen unterstehen die 36 ,, Turmdie-
ner* (von diesem Namen sollte man
sich nicht tduschen lassen!). Darunter
folgt das magische FuBvolk: die
Priester. SchlieBlich hingt sich daran
der typische Rattenschwanz, beste-
hend aus Soldnern, Novizen, Mel3-
dienern etc.

ZAUBER

sChmerz

Essenzkosten: 35

Diese magische Fertigkeit ist eine
der gefiirchtetsten, die der Anuminar-
Orden zu bieten hat. Der Zauberer
konzentriert sich mindestens fiinf Se-
kunden, in denen er sich hochstens
sehr langsam bewegen darf, und ver-
sucht Teilen des Nervensystems sei-
nes Opfers einen starken Schmerz
vorzutduschen.

Praktisch heif3t das: Der Angreifer
wiirfelt einen SMA und der Verteidi-
ger IW100 + Essenz. Je Punkt Diffe-

renz zugunsten des Angreifers ver-
liert das Opfer eine Sekunde einen
Punkt bei allen FT der Gruppen Ge-
schicklichkeit, Sinne und Stirke, wo-
bei die Lebenskraft nicht betroffen
ist. (Also Differenz

35 =35 Sekunden lang - 35. Da wird
einem ganz fiinfunddreissig!).

Telekinese

Essenzkosten: 20

Mit diesem Spruch ist der Zaube-
rer in der Lage, unbelebte Gegens-
tdnde Kraft seines Geistes mit einer
Geschwindigkeit von 4 km/h in eine

Richtung zu bewegen. Der Gegens-
tand darf nicht mehr als 5 kg wiegen
und hdchstens einen Meter pro Punkt
Differenz zugunsten des Zauberers
entfernt sein. Die Differenzpunktzahl
zeigt auch an, wieviele Sekunden die
Telekinese aufrecht erhalten werden
kann.

Zur Telekinese bleibt noch zu sa-
gen, daf dieser Spruch ungeeignet
ist, die Gegenstédnde als direkte An-
griffswaffe zu nutzen, da die kineti-
sche Kraft (sprich der Druck), die
entwickelt wird viel zu gering ist.
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ROTACTION

Essenzkosten: 25

Der Rotationszauber erschafft ei-
nen Bereich von 5 Metern Durchmes-
ser, dessen Zentrum in maximal 15
Meter Entfernung liegen darf, in dem
jedes darin befindliche humanoide
Lebewesen, das dem SMA des Zau-
berers unterliegt, fiir eine Sekunde je
Differenzpunkt den Eindruck hat, es
befiande sich auf einer schnell rotie-

renden Scheibe. Bei jeder Aktion,
spétestens aber alle drei Sekunden
muB nun das Opfer die Hilfte seiner
Geschicklichkeit unterwiirfeln, um
nicht auf die Nase zu fliegen.

schucz

Essenzkosten 20

Mit diesem Zauberspruch kann
der Zaubernde eine andere Person

davon abhalten, ihm zu Schaden. Da-
bei geht man nach dem klassischen
SMA-Prinzip vor, wobei ein Diffe-
renzpunkt die Dauer des Spruches
eine Minute wihren 148t. Wenn der
Zauberer jedoch seinerseits das Opfer
zu schidigen beginnt, erlischt die
Wirkung sofort.
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BSHNEGYOO

wenn IR €Ine der hexen BeGeGnet, schau' Thr nicht In di€ augen, lass' dich nicht mit 1hr €In,

trau' Ihren versprechungen nicht - aBeR Glause an Thre dOrRohungen.

Obwohl nur recht wenig iiber sie
bekannt ist, scheinen sie in den Sagen
und Legenden aller Reiche und Kul-
turen vorzukommen, und man gibt
ihnen die verschiedensten Namen:

Hexen, Teufelsanbeterinnen, Ddmo-
ninnen, Verfiihrerinnen, aber auch
Weise, Wahrsagerinnen und Berate-
rinnen. Man sieht und trifft sie selten,
aber das obige Zitat macht klar: Wer

einmal die Bekanntschaft einer Ben-
negydd gemacht hat, der wird weder
dieses Treffen noch die jeweilige
Frau vergessen!

hinTERGRUNO

Die halbmystische Schwestern-
schaft der Bennegydd ist eine uralte
Schule zur Ausbildung ausschlief8lich
weiblicher Studenten. Ziel der Ben-
negydd ist es, durch die Anhdufung
von Wissen und durch den Besitz von
wichtigen Positionen und Informatio-
nen Macht und Einflufl zu gewinnen.
Diese sollen dazu genutzt werden,
den aktuellen Herrschern immer mehr
eigentliche Macht zu entziehen und
auf die Schwesternschaft zu verla-
gern. Damit sollen die Reiche und
ihre Herrscher tiberfliissig werden,
und alle Reiche kénnten von den
Bennegydd regiert werden.

Leider ist es bisher noch keinem
Auflenstehenden gelungen, das un-
vorstellbar komplexe Netz der
Schwesternschaft zu iiberblicken. Da
sie schon iiber viele Jahrhunderte ak-
tiv ist und vermutlich {iber viele hun-
dert Mitglieder verfiigt, ist dies auch
kein Wunder.

Informationen fiir den Spielleiter

Was die Schwesternschaft unter
Macht versteht, ist erst nach genaue-
rer Analyse ersichtlich. Sie verfiigt
zwar iiber betrachtliches Vermogen
und grofe und fruchtbare Léndereien,
letztendlich benutzt sie diese aber
immer wieder, um wirklichen Einfluf3
auf die Menschen, auf ihre Traume,
Wiinsche und tigliche Arbeit zu
nehmen. Der Kern dieses Weges sind
Informationen - Wissen in den unter-
schiedlichsten Formen ist Macht, egal
ob nun iiber Personen, Orte, Vor-
kommnisse oder Zusammenhénge,
egal auch ob iiber die Vergangenheit,
die Gegenwart - oder die Zukunft!

Die Schwestern glauben daran,
daB allen Wesen ein allumfassender
Geist gemeinsam ist, der ihre Gedan-
ken, Traume und Wiinsche {iber ihren
Tod hinaus sammelt. Damit stellt er
das kollektive Bewuf3t- und Unterbe-
wultsein aller Wesen dar. Auf diesen
Weltgeist, der keine rdumlichen und
tempordren Grenzen kennt, beruft
sich der KONVENT, dal3 hochste
Gremium der Bennegydd. Alle seine
Entscheidungen sind erfiillt vom
Geist der Wesen, die leben oder ge-
lebt haben.

Fiir alle AuBBenstehenden stellt
sich dieser mystische Weltgeist als
ein hoheres Wesen dar, das die Ben-
negydd erleuchtet. Dieser Mantel der
Religidsitdt soll es den Schwestern
ermoglichen, Einflul auf die norma-
len Wesen, die Massen, den Pobel
auszuiiben, um jederzeit iiber die un-
terschiedlichsten Entwicklungen auf
dem laufenden zu sein und diese
steuern zu konnen.

AUSBILOUNG

Alle Bennegydd sind sehr gut ge-
schulte Frauen, die in der Grundaus-
bildung intensiv in sozialen Fertig-
keiten, aber auch in Medizin, Kunst,
Handwerk, Wahrnehmung und Mys-
tik, Gewandtheit und Kampf, Ge-

schichte oder Politik unterwiesen
werden. Wihrend dieser Phase, die
mindestens funf Jahre dauert, werden
die besonderen Féhigkeiten und Ta-
lente der zumeist jungen Médchen
ermittelt.

AnschlieBend erhalten sie ihre
gruppenspezifische Hauptausbil-
dung. Diese besteht in allen Gruppen
aus den Bereichen Geschichte, Sozia-
les und Kampf. Je nach Gruppe wer-
den diese Bereiche aber in unter-
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schiedlichen Schwerpunkten vermit-
telt.

Die Schwesternschaft sucht jeder-
zeit und iiberall moglichst junge und
damit formbare Probandinnen. Eine
Schiilerin muf} bestimmte korperliche
und mentale Fahigkeiten als Voraus-
setzungen mitbringen, um eine ei-
gentliche Schwester zu werden. An-
dernfalls wird sie den Rang einer
Schiilerin nie iberschreiten, der nur
zu einer Karriere als Kiichengehilfin
oder Arbeiterin befihigt; das AuBere,
GroBe und Gewicht sind nur fiir be-
stimmte Karrieren notwendig.

Viel wichtiger sind ein gutes Ge-
déchtnis, schnelle Auffassungsgabe
und Willenskraft (aber natiirlich nur
im Sinne der Schwesternschaft). Au-
Berdem

- sollten Essenz, Intelligenz, Wahr-
nehmung und Meditation nicht ge-
ringer als 50 sein.

- sollte die Geschicklichkeit mehr als
55 Punkte betragen.

- diirfen Soziale Fertigkeiten nicht
unter 60 QP haben.

- sind Auftreten und Menschenfiih-
rung mit mindestens 80 Punkten
fiir echte Fiihrungspositionen wie
Ehrwiirdige Schwestern notwendig.

- kann eine besondere Fihigkeit
iiber andere Defizite hinweghelfen.

Durch die Ausbildung wird die
Schiilerin umfassend in Sprachen und
Geschichte ausgebildet, Vorkenntnis-
se konnen aber nicht schaden. Die
eine oder andere besondere Fahigkeit
ist manchmal von Hilfe, auch wenn
sie von vielen Mitgliedern des Kon-
vents als Risiko angesehen werden,
daf3 sich die Schwester als etwas Bes-
seres empfindet und damit die Ge-
schlossenheit der Schwesternschaft
gefédhrden konnte.

ERSCHEINUNG
& AUFTRETEN

Keine Klischees oder Stereotypen

Das Aussehen der Bennegydd ist
an keinem Stereotyp festzumachen.
Tendenziell ist es aber so, dal} die

verschiedenen Gruppenmitglieder
gleichartige Kleidung tragen.

Bennegydd, die aulerhalb der
Zentren der Schesternschaft auftre-
ten, konnen recht auffallend gekleidet
sein, dann tragen sie schwarze
Schleier oder Kopftiicher und lange
schwarze Gewénder, darunter ist der
Korper aber durch engsitzende Tii-
cher, Wickel und Bandagen vor allem
fiir den Kampf mit bloen Handen
ausgeriistet. Diese Bandagen und vor
allem ihr auBergewdhnliches korper-
liches Training verleihen ihnen zu-
satzliche Boni auf den VR.

TZ VR-Bonus

Kopf 15
Rumpf 5
Arme 15
Beine 10

AUFBAU & hieRARCDHIE

Die Schwesternschaft besteht aus
jeweils drei gleichberechtigten Grup-
pen (Archivarinnen, Arbeiterinnen,

Die Archivarin-
nen

Seherinnen), die von jeweils dreilig
Ehrwiirdigen Schwestern angefiihrt
werden. Diese neunzig Frauen bilden

den Konvent, der globale Ziele vor-
gibt und bis in die kleinste Unter-
nehmung alles plant bzw. entscheidet.

erhalten vor allem eine historische Ausbildung, in der Fakten, Zusammenhéinge, Personen und
Orte in groBer Menge erlernt werden. Ihre Informationen stehen nur ausgewéhlten Schwestern zu

Verfiigung, die Mitglied des Konvents sind oder diesem direkt unterstellt sind.

Die Arbeiterinnen

gibt es:

sind die Bennegydd, die sich zumeist in der AuBBenwelt aufhalten, auerhalb der Schwestern-
schaft Informationen sammeln oder beschlossene Aktionen durchfiihren. Unter den Arbeiterinnen

- Kdmpferinnen, sie sind besonders im Waffenlosen Kampf und im Widerstand gegen &uf3ere

Die Seherinnen

Neben den vertikalen Gruppen
gibt es in der Schwesternschaft drei
horizontale Ebenen der Hierarchie:

Einfliisse geschult,

- Botinnen, die Informationen im UnterbewuBtsein speichern, ohne sich ihrer bewuft zu sein, und
sie damit nicht verraten zu kénnen,

- Einprdgerinnen, die in speziellen sexuellen Praktiken ausgebildet werden und die Aufgabe ha-
ben, sexuelle Abhdngigkeiten zu (potentiell) méchtigen Personen aufzubauen und fiir die Ziele
der Bennegydd gefiigig zu machen (bei ménnlichen Zielpersonen kann dies zur kdrperlichen Ab-
hingigkeit fithren, die dem méinnlichen Opfer sogar korperliche Schmerzen bereiten kann).
Manchmal miissen sie einen Nachkommen zeugen, der fiir die Schwesternschaft dienlich werden
soll.

sind die dritte und kleinste Gruppe. Sie werden besonders ausgewihlt und in der Deutung von
Zeichen und der kontrollierten Einnahme des Giftes ANAR unterwiesen, mit dessen Hilfe sie
Trancezustidnde hervorrufen, die ihnen den Kontakt zu anderen Ebenen, zu Geistern oder der Na-
tur ermoglichen.

SCHULERINNEN koénnen Aufnah-
mekandidatinnen sein, aber auch
Frauen, die die Voraussetzungen fiir

die Schiilerinnen, die Schwestern,
und die Ehrwiirdigen Schwestern.
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die Hauptausbildung nicht erfiillt ha-
ben. Sie gehdren formell keiner der
drei Gruppen an, i. d. R. wéhlen die
Ehrwiirdigen Miitter aber trotzdem
gescheiterte Schiilerinnen fiir ihre
Gruppen aus, damit sie einfache
Dienste ausfiihren kdnnen.

SCHWESTERN sind mindestens in
der Hauptausbildung und gehoren
einer der drei Gruppen an, mit allen
Rechten und Pflichten.

Wenn eine Schwester besonders
befahigt ist oder durch Alter und

Weisheit einen gewissen Status er-
reicht hat, kann sie zur EHR-
WURDIGEN SCHWESTER ernannt wer-
den. Damit kann sie in den Konvent
aufgenommen werden, der seine Mit-
glieder auf Lebenszeit ernennt. Mit
diesem Titel ist die Fahigkeit ver-
bunden, Magie des Dritten Grades zu
wirken (s. u.), da sie durch den Titel
Zugang zur Droge Anar erhilt, die
sonst nur im Besitz der Seherinnen ist
und durch rauschhafte Entriickung
Kontakt mit anderen Ebenen - dem
Weltgeist - zuléft.

Durch den hiufigen Kontakt zu
Mannern, der vor allem durch die
Einprégerinnen zu einer langwierigen
Bindung fiihren kann, gibt es auch
ménnliche Mitglieder der Schwes-
ternschaft. Sie haben i. d. R. aber alle
den Rang eines Schiilers inne. Aus-
nahmen bilden Ménner, deren (au-
Bergewohnliches) Kénnen von be-
sonderem Interesse fiir die
Schwesternschaft ist, oder mit denen
die Bennegydd Pléne weitergehender
Art haben.

MAGIE

Anders als bei vielen Zauberschu-
len ist die Magie im engeren Sinne
kein hauptséchlicher Bestandteil der
Bennegydd-Philosophie; die vollige
mentale und korperliche Kontrolle
iiber sich kann als eine weitergehende
Form der Magie angesehen werden,
wie sie von der Schwesternschaft an-
gewandt wird. Sie ist fiir die Schwes-
tern nur Mittel zum Zweck, um
Macht zu demonstrieren, Dumme zu
tduschen oder Schwestern zu schiit-
zen.

Alle Schwestern und die Schiile-
rinnen des vierten und flinften Jahres
verfiigen iiber die 'Magie' des Ersten
Grades. Wie schon erwéhnt haben
nur Ehrwiirdige Schwestern und die
Schwestern der Seherinnen Zugang
zu den Graden Zwei und Drei. Sehe-
rinnen lernen von der Hauptausbil-
dung an den Umgang mit der infor-
mativen Zauberei des Zweiten
Grades, die alle Ehrwiirdigen
Schwestern verfiigen zusétzlich iiber
die machtvollere Empathie des Drit-
ten Grades.

DER ERSTE GRAD

Die Spiele der Mdchtigen

dieses Grades, die weniger groBartige
Zauber als vielmehr gebiindelte kor-
perliche und mentale Krifte sind.

Magie des Ersten Grades wird mit
innerer Kraft, d. h. durch Essenz und
Kondition, hervorgerufen. Die Schii-
lerin muf sich konzentrieren und Tei-
le ihrer inneren Kréfte zeitweise op-
fern, um einen 'Spruch' dieses Grades
zu wirken. Erst nach einer Ruhephase
von mindestens fiinf Stunden (Schlaf
oder Meditation) erhélt sie ihre Es-
senz- bzw. Konditionspunkte zuriick.

punkte opfert. Diese innere Kraftan-
strengung hélt fiinf Runden lang an.

KRAFCT

Kosten: KDT 10; Essenz 10

Durch den Einsatz von 'Kraft' er-
hoht sich die Kraft der Bennegydd
um zehn Punkte, und dies fiir fiinf
Runden.

DEKROSIS

AUssehen

Kosten bei KDT, Essenz: s. u.

Pro 10 eingesetzte Essenzpunkte
kann die Schiilerin ihr Aussehen fiir
eine Stunde pro 10 KDT-Punkte um
fiinf Punkte erh6hen. Diese Punkte
sind variabel, die Verhéltnisse miis-
sen aber gewahrt bleiben.

Kosten: KDT 15; Essenz 15

Fiir finf Runden steigt die Nekro-
sis der Bennegydd um zehn Punkte.

MEOITATION

cSsenNZ

Schutz

Die defensive Magie des Ersten
Grades ist in erster Linie dazu ge-
dacht, die Schwestern zu schiitzen.
Nebenbei ist sie geeignet, den einen
oder anderen Leichtgldubigen zu tdu-
schen. Alle Schiilerinnen erhalten
nach dem ersten Jahr die Kenntnisse

Kosten: KDT 30

Der zeitweise Verbrauch von 30
KDT-Punkten erhoht eine Runde
lang die Essenz um 20 Punkte.

Kosten bei KDT, Essenz: s. u.

Die Punkte der FT Meditation
konnen hiermit fiir eine Runde pro
Essenzpunkt um einen Punkt pro
zwei KDT-Punkte verbessert werden;
damit kann das anschlieBende Medi-
tationsmandver erleichtert werden.

REAKTIiOD

Konscicucion

Kosten: KDT; Essenz

Eine Verbesserung der KON um
20 Punkte wird erreicht, wenn die
Schiilerin 20 KDT- und 10 Essenz-

Kosten: KDT 10; Essenz 5

Mit diesem Spruch kann die Ben-
negydd ihre Reaktionsfahigkeit (Ge-
wandbheit) fiir fiinf Runden um zehn
Punkte verbessern.
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sCchnelligkeit

Kosten: KDT 20; Essenz 8

Dieser Spruch verbessert die Ge-
wandheit fiir fiinf Runden um 20
Punkte.

DER ZWEITE GRAD

Gegeniiber - und hofft, daf es funkti-
oniert, denn u. U. kann dieser den
Versuch der Durchleuchtung erahnen
und durch schauspielen sein Inneres
verbergen. Aulerdem kann die Inter-
pretation von Gefiihlen zu Fehlein-
schitzungen fiithren, denn die Gefiihle
einer Person sind sehr eng mit ihrer
Vergangenheit, ihren Erinnerungen
und Gedanken verkniipft.

MENSCheNFObrRUDG

Information

Um an die elementar wichtigen
Informationen zu kommen, verfligen
Bennegydd iiber mehrere spruchéhn-
liche Fertigkeiten, die in verschiede-
nen Situationen dazu fithren kdnnen,
dal} anwesende Personen sie fiir Ma-
gierinnen oder Hexen halten. In ver-
schiedenen Volkern hat u. a. auch
dieser Grad dazu beigetragen, daf3 die
Philosophie der Bennegydd zur Reli-
gion wurde.

Die jahrhundertelange Konditio-
nierung von Fahigkeiten innerhalb
der Schwesternschaft und die Wei-
tergabe dieser an ihre Nachkommen
haben die Bennegydd in die Lage
versetzt, korpereigene Krifte freizu-
setzen und umzuleiten, damit sie an
anderer Stelle im Korper gewiinschte
Effekte bewirken.

Kosten bei KDT u. Essenz: s. u.

Durch Verschiebung der inneren
Kréfte kann die Bennegydd ihr Auf-
treten oder ihre Menschenfiihrung
oder ihr Schauspielen fiir eine Minute
pro fiinf KDT-Punkte verbessern. Fiir
je drei Essenzpunkte erhoht sich der
jeweilige FT-Wert um einen Punkt.

* WK
INT + KON + ESS+ MED : 4

fA

A\SY/b)

DER DRITTE GRAD

SinnD

Kosten: KDT 30; Essenz 10; Wurf
Med.

Durch Konzentration (Wurf Me-
ditation) und den Einsatz von KDT
und Essenz kann die Wahrnehmung
(nur ein Sinn) fiir fiinf Runden um
2W10 + 10 Punkte verbessert wer-
den.

Emphatie

Die Ehrwiirdigen Schwestern des
Konvents und die Anfiihrerinnen der
Seherinnen verfiigen iiber diese Fer-
tigkeiten, die auf der Einnahme von
ANAR, dem sagenumwobenen Gift
der Bennegydd basiert. Ohne seine
Verfligbarkeit (in einer Phiole oder
vor nicht mehr als vier Stunden zu-
letzt eingenommen) kann keiner die-
ser 'Spriiche' gelingen.

ADAR

sinne

GEFQbl

Kosten: KDT 20; Essenz 10; Wurf
Med.

Eine der briichtigsten Fahigkeiten
der Schwestern ist die treffende Ana-
lyse ihres Gegeniibers. Dazu gehort
zuerst die Festellung, welche Gefiihle
(max. drei) ihren Gegentiber derzeit
dominieren, um daraus Hinweise auf
seine Handlungsweise zu erhalten.

Die Schwester sammelt ihre Kraf-
te, fixiert sie und ihre Konzentration
(Wurf auf FT Meditation) auf den

Kosten: KDT 40; Essenz 15; Wurf
Med.

Durch Konzentration (Wurf Me-
ditation) und den Einsatz von KDT
und Essenz kann mit dieser Féhigkeit
die Wahrnehmung zweier Sinne fiir
fiinf Runden um je
1W20 + 10 Punkte verbessert wer-
den.

celerPACThic

Kosten: KDT 35; Essenz 15; Wurf
Med.

Ahnlich wie bei 'Sinn' kann die
Bennegydd hier ein Gefiihl beeinflus-
sen. Hier jedoch kann sie dieses Ge-
fihl an eine Person ibermitteln, zu
der sie Korperkontakt hat. Dieser
Person muf allerdings eine Uberprii-
fung ihrer Willenskraft* (WK) mif3-
lingen, damit das Vorhaben der
Schwester gelingt.

Kosten: KDT 40; Essenz s. u.; Wurf
Med.

Diese Fahigkeit erhoht die Wirk-
samkeit der Droge ANAR, wenn die-
se sofort anschlieBend eingenommen
wird. Indem die Bennegydd ihren
Korper auf die Droge vorbereitet
wird die Wirkungsdauer um eine
Stunde oder die Wirkungstiefe um
zwei Punkte je vier eingesetzte Es-
senzpunkte erhoht. D. h. sie kann
auch nach mehr als vier Stunden noch
iiber die ANAR-Wirkung verfiigen,
oder sie kann die Kosten bei Kondi-
tion oder Essenz um die genannte
Punktzahl reduzieren.

oimension

Kosten: KDT 40; Essenz 45; Wurf
Med.; eine Dosis Anar

Wenn die Schwester 'Dimension’
einsetzt, kann sie die Schranken die-
ser Existenzebene mental {iberwin-
den. Sie kann mit einem Teil ihres
BewuBtseins eine Parallelwelt betre-
ten, die ein Abbild der realen Welt
darstellt. Allerdings zeigt die Paral-




lelwelt nur eine mdgliche alternative
Realitdt. Abhingig von den Handlun-
gen in der realen Welt kann sie also
ein hypothetisches Ereignis durch-
spielen und dessen Ergebnis 'vorher-
sehen' ("Was wire, wenn...").

GEOADKE

und die Ziele erkennbar, nicht jedoch
jeder einzelne Gedanke. Der Vorteil
hierbei ist, daf} es sich um wirklich
greifbare Gedanken handelt, und
nicht um Gefiihle, deren Interpretati-
on immer zu Fehleinschitzungen fiih-
ren kann.

TOoXiD

Kosten: KDT 30; Essenz 35; Wurf
Med.

Die Schwesternschaft ist bertich-
tigt fiir ihre unerkldrlichen Zauber-
tricks. - Gedanken sind frei, so sagt
man, deshalb gelingt es den Schwes-
tern, durch Konzentration auf den
Weltgeist die Gedanken eines Ge-
geniiber 'anzuzapfen' oder zu lesen.

Dies heifit nun nicht, daf3 eine
Schwester in einem lesen kann wie in
einem Buch, aber dhnlich wie bei
'Gefiihl' werden fiir sie der rote Faden
der Gedankengénge, die Motivation

REFLeX

Kosten: KDT 50; Essenz 20

Diese Fahigkeit verhilft der
Schwester fiinf Runden lang zu blitz-
artigen Reflexen, d. h. die Gewandt-
heit erhoht sich um 40 Punkte.

Dies geschieht nicht allein durch
Verbesserung der eigenen Fertigkeit;
der Kontakt zum Weltgeist versetzt
das UnterbewuBtsein der Bennegydd
in die Lage, die Aktionen des Gegen-
iibers 'zu erahnen' und verschafft ihr
somit einen Vorteil von einigen Se-
kundenbruchteilen.

Kosten: KDT 60; Essenz 30; Wurf
KON; eine Dosis Anar

Durch den betrachtlichen Einsatz
innerer Korperkrifte kann eine
Schwester ein vorher entdecktes und
identifiziertes Gift unschiadlich ma-
chen. Dies funktioniert nur, wenn die
Wahrnehmungswiirfe fiir Entdeckung
und Identifizierung kurz nach der
Einnahme des Giftes erfolgen (s. u.);
eventuell hat die Schwester vorher
ein Sinn oder Sinne benutzt.

WwW max. Zeit nach der

Einnahme des Gifts
0-25 | 30 Sekunden
26 - 50 25 Sekunden
51-75 | 20 Sekunden
76 - 100 15 Sekunden
101-150 | 10 Sekunden
151 - 200 5 Sekunden



Lamen onanoi

Der Orden Lumen Mundi (Licht der Welt) wurde wihrend der Regentschaft des Hochkonigs Andrukhan, dem
letzten Herrscher der zweiten Rolkar-Dynastie, als Gegenstiick zum zégerlichen Konzil, das aus der Allianz zwi-
schen Calkath und Rolkar entstanden war, gegriindet. Der Orden sah sich dazu berufen, den Kampf gegen die
Michte von Antiminar, dem geistigen Zentrum Phiikons, aufzunehmen. Denn, so dachten die Griinder, das Kon-
zil beschiiftige sich nur noch akademisch und das auch noch in erster Linie mit sich selbst. Schon zu lange hatte
es den Widerstand gegen die Derithun-Fiirsten ruhen lassen. Deshalb trafen sich in der Stadt Yakat fern im Sii-
den Bretil, der Herzog von Yakat, Cerestron, Hohepriester und Runenkundiger aus Newark, Niyena, Wahrsage-
rin aus Calkat, und Turian, Hohepriester des Hel-Tempels in Yakat.

Und auf einer grofien Insel im See Eglinore errichteten sie die erste Tempelanlage der Gemeinschaft: die Synkre-

tia. In deren Herzen noch heute die Synkretiden, die Lehrrollen des Ordens, bewahrt werden, und die Novizen
die Grundsitze des Lumen Mundi lernen.

Nach ihrer Ausbildung zogen die ersten Adepten und Hohepriester in den noch geheimen Krieg gegen Antimi-
nar, der spiter als der Geisterkrieg in die Erzihlungen eingehen sollte.

Die wandernden Lumen Mundi-Krieger umgibt seitdem eine Aura der Furcht und Finsternis, hervorgerufen
durch ihre unheimliche Macht iiber Ddmonen und nicht zuletzt durch die Legenden, die sich (dank einer genia-

len PR-Kampagne) darum ranken.

hicRARCHhi€ & GRUNOSATZE

Tja, so sieht sie aus, die Hierar-
chie des Ordens. Wobei man unten
noch die Novizen und Glaubigen an-
fiigen kdnnte (und ganz tief unten die
Andersgldubigen). Adepten (Einge-
weihte) sind als Anwarter auf die
Hohepriesterwiirde, falls einer der 25
eines Tages das Zeitliche segnet, zu
verstehen. Bei ihnen handelt es sich
demnach um die besonders talentier-
ten Jiinger, die auch - im Gegensatz
zu den normalen Priestern - Zugang
zur Magie erhalten konnen.

Die spirituellen und politischen
Grundsétze des Lumen Mundi sind in
den Synkretiden festgehalten; bis
heute sind davon 512 niedergeschrie-
ben. Die Synkretiden sind unterein-
ander sehr verschieden, so existieren
tief religiose und philosophische Vi-
sionen, niedergeschriebene geschicht-
liche Ereignisse, schlichte Lebens-
weisheiten und das beliebte Such-die-
Maus-Spiel.

Die religiose Philosophie des Or-
dens beruht auf dem Glauben, daf3
jeder Teil dieser Welt ein komplettes
Abbild des Ganzen ist, und sich nur

durch den unterschiedlichen Grad der
Erleuchtung von anderen unterschei-
det. Daher entwickelte der Orden
auch einen ziemlich starken missio-
narischen Eifer, und versucht stindig,
sein Lumen in die ganze Mundi zu
senden.

Die Erhebung des Einzelnen zu
einem kompletten, theoretisch allum-
fassenden Wesen fiihrt schlieBlich zu
der Annahme, daB es nur ein gottli-
ches Wesen geben kann, das auf3er-
halb der Weltenbahn existieren muf3.
Das ist ein elementarer Unterschied
zu allen anderen Kulten der bekann-
ten Welt! Auf Erden muf} es - wenn
man den Synkretiden glauben schenkt
- zu einer gleichartigen Konstellation
kommen: dem Hochkonigtum. Und
zwar darf es nicht ein hergelaufener,
ungldubiger Derithun-Liimmel sein,
sondern der Hochkdnig muf schon
aus den Adelshdusern der Allianz
stammen (das steht zwar nirgendwo
geschrieben, aber die Goliarden wer-
den schon wissen, was sie sagen).

Die praktische Politik des Ordens
ist von einem gewissen Machthunger

nicht freizusprechen, so werden auf
hoherer Ebene Ridnke zum Einflu3-
gewinn geschmiedet, wihrend an der
Basis die Schéflein von der Wiege
bis zum Grab begleitet werden. Posi-
tiv ist zu vermerken, daf3 der Orden
ein Herz fiir Arme, Kranke und Ent-
erbte hat, und sich zuweilen fiir ihre
Belange stark macht. (Wenn es ihm
politisch in den Kram paf3t.)

Die Interpretation der Synkretiden
und die Umsetzung der Lehren in die
Praxis bleibt im Grof3en und Ganzen
den Gléaubigen selbst iiberlassen. Es
wird sogar geduldet, dal3 einige Leute
immer noch die alten Naturgottheiten
anbeten! - Meistens jedenfalls.

Das Zeichen des Ordens ist die
flammende Sonne.




LADDASSIR 2.0 - KAPITEL 3 /¥ MAGIC

ZAUBER

Die Synkretiden Vier bis Zwolf
bilden das mystische Grundkonzept
des Lumen Mundi. Sie sind es, die
bei magischen Handlungen den Or-
denskrieger befdhigen, die Krifte der
verschiedenen Sphéren zu nutzen. Da
- wie schon erwdhnt - alle Teile der
Welt latent eben die komplette Struk-
tur derselben aufweisen, kann der
gewiefte Kleriker verschiedene uner-
leuchtete Spielarten der Natur be-
schworen. Das klingt ziemlich ein-
leuchtend und simpel, hat aber einen
entscheidenden Haken: Mit einer sol-
chen Beschwdrung bringt man das
Raum-Zeit-Kontinuum etwas aus dem
Konzept, und es erscheinen nur be-
stimmte karikaturhafte Abbilder der
wahren Existenz. Um genau zu sein:
Démonen.

Aber keine Panik, Thr braucht
Euch jetzt nicht mit Bannzaubern,
Hasenpfoten und Knoblauch einde-
cken, denn nur die allerwenigsten
Ordenskrieger beherrschen diese
Kunst wirklich. In den meisten Fillen

handelt es sich bei dem, was der Lu-
men Mundi betreibt um den tiblichen
religiosen Klimbim. Es ist allerdings
schon zu ernsthaften Zwischenfallen
gekommen, als ein paar Novizen
beim Gléaserriicken versehentlich den
Teufel beschworen.

Doch nun zu den entscheidenden
Synkretiden Vier bis Zwolf: Alle
Zauber beginnen mit einem zu der
jeweiligen Situation passenden Ge-
bet, das schlief3lich in den Sitzen
miindet:

,0€enn I1ch, dlener d€s Lichtes,
d€s herren Oer WeLt Rufe
d1ch, ddmon. erhAre mich,

SpUre mich und erscheine!”

Wenn der Zauberer es an der no-
tigen Inbrunst und Argumentation im
Gebet nicht hat mangeln lassen, so
erscheint bei gelungenem FT-Wurf
entweder der angesprochene Damon
personlich im Diesseits, oder er 19st
das Problem direkt aus seiner Sphére,
ohne selbst in Erscheinung zu treten.

Die Synkretiden Vier bis Zwolf
rufen jeweils einen bestimmten Da-
mon. Jeder Ddmon hat einen eigenen
Charakter und reagiert unterschied-
lich auf den Zaubernden. Der Spiel-
leiter muB alle Neune wie NSC's
spielen!

Folgende Synkretiden bilden ge-
meinsam eine Fertigkeit:

4-7 (Allgemeine)
8-10 (Ektoplasma)
11 & 12 (Entropie)

Sollte Dein Charakter tatséchlich
vom Novizen zu den zauberkundigen
Adepten aufsteigen wollen, muf3 er
mit folgenden Mindestwerten aufwar-
ten konnen:

Sagenkunde (Geschichte Dscho-

dos und der Renegatenreiche) 70
Lesen & Schreiben 50
Auftreten 60

und nattrlich muf3 er Rorik oder
Carlonar beherrschen, mindes- 61
tens

oic neun DAMONEDN

syun 4

syp s

AMLOOR

hooos

Essenzabzug: 30

Amloor ist der Konig von
Schwarzalfenheim. Wenn ein Zaube-
rer vom Lumen Mundi-Orden ihn an-
spricht, so greift er nie selber in das
Geschehen ein, sondern entsendet
einen seiner Getreuen - ndmlich einen
Kobold (s. Kapitel WESEN), der dem
Charakter bei gelungenem Zauber
eine Stunde pro Punkt Differenz
dient. Dient bedeutet aber keinesfalls,
daB3 der Kobold der willenlose Sklave
des Charakters ist. Das heif3t: keine
Selbstmordkommandos und zuweilen
Diskussionen, da der Kobold selb-
stindig denken kann.

Essenzabzug: 20

Dieser Damon ist der grofie Navi-
gator unter den Jenseitigen. Wenn der
Ch. eine Person oder einen Gegens-
tand mit 20 g einer Salbe aus Brief-
taubenhirn und Zimt einreibt, so kann
er eine Mondphase lang mit einem
gelungenem Zauberwurf die Rich-
tung, in der sich das Objekt befindet,
feststellen.

sSun 6

LADDA
Essenzabzug: 30

Lanna ist ein machtiger Feuerda-
mon. Bei gelungenem Gebet entfacht
sie das Hollenfeuer im Diesseits in
Form eines Feuerstrahls, der schein-

bar aus der Hand des Zauberers auf
das Ziel (einen Gegenstand oder eine
Person) zuschief3t. Der Feuerstrahl
wird wie ein Standard-Magieangriff
gehandhabt und hat eine Reichweite
von max. 15 m. Pro Punkt Differenz
erhilt das Opfer dann 2 Punkte Scha-
den.

syn 7

ADURAMAZOAS

Essenzabzug: 20

Ahuramazdas ist ein Ddmon aus
dem oberen Lichtreich. Beschwort
der Zauberer ihn, erscheint ein Licht-
ball auf seiner Ebene. Der Lichtball
erhellt die Umgebung in einem Radi-
us von 10 m in den tollsten Farben.
Er bleibt fiir je einen Punkt Differenz
zum FT-Wert eine Minute bestehen.
In dieser Zeit kann der Zauberer den
Ball auch dazu nutzen, einen Gegner
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in max. 50 m Entfernung und fiir die
gleiche Zeit wie oben - jedoch in Se-
kunden -zu blenden (der sieht dann
auch die tollsten Farben). Das lauft
wie ein SMA. Danach ist der Ball
allerdings weg.

sy 8

SyD 10

GhAUBAD

zuul

Essenzabzug: 30

Der Déamon Zuul unterstiitzt einen
ihm sympathischen Zauberer, indem
er ein ektoplasmatisches Netz von
5 x 5 m auf ein bestimmtes Ziel in
max. 20 Meter Entfernung wirft. Die-
ses Netz wirkt sich auf die Physis des
/ der darin Gefangenen aus, indem es
alle Fertigkeiten, die das Opfer er-
lernt hat, auf 25 senkt oder auch hebt.
Dauer: 1 Sekunde pro Differenz-
punkt. Entkommen kann man nur bei
einem gelungenem Essenzwurf gegen
den SMA des Tiéters.

syD 9

Essenzabzug: 20

Auch Ghaybah ist ein Bewohner
des Ektoplasmas - sozusagen der
Stoff zwischen den Sphéaren. Ghay-
bah gewihrt bei gelungener Anrufung
dem Zauberer gewissermaflen Asyl.
Er erschafft einen 3 x 3 m groB3en
Raum, in dem sich der Zauberer un-
begrenzte Zeit authalten kann. Nach-
dem der Zauberer also seinen Spruch
gesprochen hat, erscheint in 3 m Ent-
fernung ein leuchtendes Tor, durch
das nur er schreiten kann / darf, wor-
aufhin es dann verschwindet. Inner-
halb des Raumes hat der Charakter
keinen Kontakt zur Aullenwelt. Wenn
er dann den Raum verldf3t, kann er
erst zuriick, wenn er Ghaybah erneut
beschwort.

syn u

Die Erynnia ist fiir einen Punkt
Differenz zum FT-Wert eine Stunde
im Diesseits. Findet sie ihr Opfer in
dieser Zeit nicht, zieht sie sich unver-
richteter Dinge zuriick und wird das
Opfer nie wieder behelligen.

syn 12

ODAGOA €OChiAT

SRUDNDIA

celén

Essenzabzug: 20

Celén ist ebenso wie Zuul ein
Déamon aus dem Ektoplasma. Er er-
schafft um den Zauberer herum eine
ektoplasmatische Glocke von fiinf
Metern Durchmesser, innerhalb der
eine konstante Atmosphére mit genti-
gend Sauerstoff und angenehmer
Temperatur besteht. Die Elemente
konnen den darin befindlichen Perso-
nen nichts anhaben. Wohl aber nor-
male Angriffe und Magie (aufler auf
den Elementen beruhende). Die Glo-
cke bleibt eine Minute pro Punkt Dif-
ferenz zum gelungenen FT-Wurf be-
stehen.

Essenzabzug: 40

Erynnia (s. WESEN), ein Rache-
geist - ein eigenwilliger, boser Da-
mon, dessen Bund mit dem Lumen
Mundi aus der Zeit des Geisterkrie-
ges stammt, als Cerestron, verloren in
den Feuerbergen und den Tod vor
Augen, einen Fluch auf alle Feinde
des Ordens sprach.

Erweckt ein Zauber die Erynnia,
kann der Zauberer ein Opfer bestim-
men, das ihn zuvor geschadigt hat,
und die Erinnya wird danach trach-
ten, diesem die Seele zu entziehen.
Sie wird nicht bis zu ihrem Tode
kdmpfen, sondern sich kurz zuvor
zuriickziehen, neue Krifte sammeln
und (das ist der Haken an diesem
méchtigen Spruch) innerhalb von
zwei Tagen den Zauberer angreifen.

Essenzabzug: 50

Dagda Eochiat ist ein Phagon (s.
WESEN), ein gefiirchteter entropi-
scher Ddmon. Um ihn zu beschwo-
ren, bendtigt der Zauberer einen Liter
Ochsenblut, ein Haarbiischel einer
Jungfrau, sowie 16 Kreuzspinnenbei-
ne. Mit der Hélfte des Blutes zeichnet
man dann ein Pentagramm auf den
Boden, um in dessen Zentrum den
Rest des Lebenssaftes mit den ande-
ren Zutaten zu kochen. Ist das Blut
fast géinzlich verkocht, zerstampft
man den Rest zu einer Paste, die man
eine Mondphase lang (vier Wochen)
dazu nutzen kann, sich oder einer an-
deren Person ein Pentagramm auf die
Stirn zu malen, um den Ddmon in den
jeweiligen Korper fahren zu lassen.

Der Spieler wiirfelt nun seinen
Magie-Mandverwurf und bei Gelin-
gen verwandelt er sich oder eben eine
andere Person in Dagda Eochiat. Bei
der Beschworung muf3 der Charakter
darauf achten, dem Didmon einen
konkreten, seiner wiirdigen Auftrag
zu geben. Diesen einen und keinen
anderen wird er erfiillen, wobei der
Spieler nun den Damon fiihrt. Aber
Achtung! Die Schiden, die der Pha-
gon erhilt, erleidet auch der Spieler -
und zwar am Rumpf. So kann die un-
angenchme Situation eintreten, daf3
der Dagda Eochiat einen Kampf ge-
winnt, aber der Charakter danach
mausetot ist. Denn der Ddmon schert
sich leider einen oberfeuchten Keh-
richt darum.

OCER GEiSTERKRIEG

., In der Mitwinternacht des 37.
Jahres der Herrschaft Andrukhans
1II. des siebten Konigs der zweiten
Dynastie, kamen in der zentralen
Halle der Synkretia die Fiihrer des
Lumen Mundi zur Heerschau und zur
groflen Beschwirung zusammen.

Denn nun sollte der erste grofie
Schlag gegen Anuminar gefiihrt wer-
den. Und der Tempel hallte wieder
von den Beschwérungen und Gebe-
ten der Gldubigen, und es offnete
sich die Tiir zu den gottlichen Sphd-
ren, und die hohen Goliarden riefen

die Geister der Mdrtyrer zuriick ins
Licht: den Gldubigen zum Ruhme,
und den Feinden zum Schrecken. So
zogen die Goliarden Bretil und Ce-
restron unter dem Banner des Lichtes
durch den Saranbor gen Norden:
nach Anuminar. “
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74. Synkretide

., Es war im kalten Winter des
dritten Jahres des Befreiungskrieges,
als das Geisterheer den gefrorenen
Celegil iiberquerte und aus dem
Schatten des dunklen Saranbor
kroch. Sie kamen iiber unsere Stadt
(Gerlon, Anm. d. Verfasser) wie der
Pesthauch des Herren der Holle. Die
Menschen schrien und selbst die be-
herztesten Krieger zitterten bei dem
Anblick der Angreifer, denn diese
waren nicht von dieser Welt, sondern
Déimonen mit lichtlosen Augen. Kein
Schwerthieb, kein Pfeil konnte sie
verletzen. Sie aber wiiteten furchtbar
unter den Bewohnern, daf sich
Strome von Blut iiber Strafien und
Plitze ergossen, und die Uberleben-
den waren dem Wahnsinn nahe.

| Taarin Maarmekil, Schreiber der Stadt Gerlon

,,Die grauen Kiisten des De-
rithunreiches zur Rechten zog das
Herr nach Norden, bis sich am drit-
ten Tag die Gipfel der Feuerberge
am nérdlichen Horizont abzeichne-
ten. In heiligem Auftrag, durch Dun-
kelheit und Schnee, erklommen die
Mannen des Lumen Mundi die Berge,
in denen das Herz des Feindes
schldgt. Doch sollte keiner von ihnen
jemals aus den Klauen der Finsternis
zuriickkehren. Und ihr Schicksal
wird bis zum jiingsten Tage den Krei-

sen der Sterblichen entriickt blei-
ben.

| 76. Synkretide

Die drei iiberlieferten Texte be-
schreiben aus zwei verschiedenen
Blickwinkeln den ,,Kreuzzug™ der
Goliarden Bretil und Cerestron nach
Antiminar. Es war das erste Mal, daf}
der Orden in ganz Dschodo fiir Auf-
sehen sorgte, denn zuvor hatte ihn
niemand so recht ernst genommen.
Dieser Zug nach Animinar war ein
ungliickliches Unternehmen: Nach-
dem man von der Stadt Gerlon so gut
wie nichts libriggelassen hatte, schei-
terte das Heer wahrscheinlich (es gab
keine Uberlebenden, die hitten be-
richten kdnnen) an den verworrenen
Pfaden durch die Feuerberge und an
der Kalte jenes strengen Winters. In
anderer Hinsicht aber, nimlich dem
propagandistischen Effekt, bewirkte
der Zug, daB viele der kdnigstreuen
Rolkar und Calkath den aktiven
Kampf gegen die Renegaten und De-
rithun aufnahmen.

Nach der Niederlage Andruk-
hans III. und der Konstituierung der
Dritten Dynastie mit der Derithun-
Hochkdnigin Caapal wurde der Lu-
men Mundi-Orden eine der stérksten
oppositionellen Kréfte auf Dschodo.
Durch seine Religiositit war er fiir
seine Gegner schwer anzugreifen und
konnte sich auch in den neuen Rei-
chen auf Bennegwyn ausbreiten.

Als nach nur 46 Jahren die Dritte
Dynastie zugunsten der Vierten, der
des Hauses Ilianar aus Garandot, zu-
riicktreten muflte, gewann der Orden
schnell an Bedeutung, und die Rache
fiir Pogrome seitens der Derithun ge-
gen seine Glaubigen lieB nicht lange
auf sich warten. In den grofen Stad-
ten, wie Calkat, Enhireat und Akina,
wurden weitere Tempel gebaut und
die Schar der Anhdnger vermehrte
sich stetig bis zum Drachenkrieg.

Der Drachenkrieg war das seit
Menschengedenken Verheerendste,
was tiber Dschodo hereingebrochen
war. Die vor allem unter Konig An-
dragil morsche Vierte Dynastie konn-
te am Ende ihrer Zeit die auftreten-
den Autonomietendenzen der
Provinzfiirsten nicht mehr im Zaum
halten. So entstanden an allen Ecken
und Enden des Reiches kleine Krie-
ge. Nach drei Jahren Auseinanderset-
zungen konnte Taarin, Konig der De-
rithun, die Krone des Hochkdnigs
schlieBlich an sich reiflen, und der
Lumen Mundi wurde verboten und
intensiv verfolgt. Noch einmal wan-
derten viele Anhénger nach Benneg-
wyn aus, wo sie die Mission des Or-
dens fortsetzten. Erst unter der
Herrschaft von Maanak II. durften
die Tempel auf Dschodo wieder be-
treten werden. Seitdem sind die Or-
densbriider dort solange geduldet,
wie sie sich nicht politisch betdtigen.

cin neuer hohepPriester

Alassander ist nicht mehr. Und
der Hohepriester Antalion hat seine
Position eingenommen. Die fiinf Go-
liarden sind zur Zeit:

antalion von tyrgea
GInive von lando
demion von den funf seen
ARENADIL von KREOR
€nn von antiera

So ist nun ein Platz unter den 25
Hohepriestern frei, den Gaénn, Bloén
oder Rorkar erobern kénnen. Denn
eines Tages kommt ein Bote von der
Synkretia Angandinia nach Genogh

Die Saat der Zwietracht

und teilt den Charakteren folgendes
mit:

,,Der innere Rat wird zum néichs-
ten Vollmond einen neuen Hohe-
priester bestimmen, und ihr seid auf-
gerufen, einen, den wiirdigsten unter
euch, in die Synkretia Angandinia zur
Dezision zu entsenden.*

Die Dezision verlduft in mehreren
Phasen:

* Der Anwirter erhélt einen Hohe-
priester als Fiirsprecher, der fiir ihn
in Phase 3 sprechen wird.

» Alle Anwirter ziehen sich fiir 24
Stunden zur Meditation in den
Haupttempel zuriick.

* Die Fiirsprecher kiinden vor der
Versammlung der Goliarden und
Hohepriester von den guten Taten
der Anwirter.

* Ein Zauberduell: (1W6) 1 -2 Lan-
na, 3 - 4 Celén, 5 - 6 Dagda Eochi-
at.

* Der Dezisionsrat (die Goliarden
und fiinf Hohepriester) zieht sich
zur Entscheidung zuriick.

Der Dezisionsrat ist in seiner Ent-
scheidung weitgehend unabhingig
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GERADE KOPFzeile

von den vorangegangenen Phasen. Ist
die Entscheidung gefallen, so zieht
sich der Obsiegende fiir eine Mond-
phase mit einer Goliarde (in diesem
Fall Ginive) zum Studium zurtick.
Hier erhélt er wichtige Informationen
zu den politischen Zielen des Lumen
Mundi und - hier - den Stab des Alas-
sander. Der Stab ist ein Zeichen der
Hohepriesterwiirde und wird von Ge-
neration zu Generation weitergege-
ben.

ALASSANDERS STAB

Von Tyor, dem Zornigen, bis zu Alas-
sander, dem Verrdter

Jeder Hohepriester des Lumen
Mundi erhilt als Zeichen seiner Wiir-
de einen Stab, und um damit die Syn-
kretiden 2 und 3 beherrschen zu kon-
nen. Jeder Stab ist einmalig und wird
von Hohepriester zu Hohepriester
weitergegeben.

Du erhéltst Alassanders Stab: Er
ist 303 Jahre alt und wurde von der
Goliarde Cerestron fiir Tyor, dem
Zornigen, erschaffen. Der Stab be-
steht aus Ebenholz, darin sind die
Namen aller zwolf Trager des Stabes
eingraviert (die Du natiirlich auswen-
dig lernen muft). Er ist insgesamt
70 cm lang, und an seiner Spitze

prangt die giildene, zwolfstrahlige
Sonne des Lumen Mundi.

DIE DRITTE SYNKRETIDE
Rufe die Mdrtyrer

Der Zauber der dritten Synkretide
ist eng mit dem Stab und den vorhe-
rigen Trigern verbunden. Mittels des
Zauberspruches werden die Seelen
der zwolf gerufen, und bei Gelingen
erscheinen sie als beschweifte Ener-
giekugeln, die um den Stab schwir-
ren. Der Zauberer lenkt sie nun auf
seinen Gegner und verursacht durch
sie IW10 x 12 Punkte Essenzscha-
den.

Essenzabzug: 20

Fiir den FT-Wert bei der dritten
Syn. gilt: % Essenz +4W10.

,hite 1hn, nutze thn weise und
KUNnO€ nicht von SEINER
macht.”

POLITISCHE
UNTERWEISUNG

Lumen, Lumen iiber ahalles

,.Das Licht der Welt ist die Es-
senz der Materie und des Geistes.

Deine Erleuchtung ist die Essenz der
Wabhrheit.

Die leuchtende Wabhrheit erhellt
nicht alle Wesen unter der Sonne, so
wollen wir sie zur Erleuchtung gelei-
ten. Unter den Wesen sind dunkle
Krifte die das Licht verfinstern. Dies
sind die Feinde der Welt. Sie konnen
in vielerlei Gestalt dasein: Aniiminar
und Méchte im Bunde dieser, Dra-
chen aus den Niederungen der Holle
aber auch gute Freunde mit verrateri-
schem Herzen. Zu Staube wollen wir
sie erniedrigen. Gehe mit der Sonne
voran!

Die Hohen Hauser der Menschen
ringen um Macht. Dies ist die Essenz
des Zornes. Sie ringen um den Hohen
Thron auf Dschodo. Dies ist das
Schwert im Fleische des Lichtes. So
wollen wir nicht ruhen, bis wir den
Menschen der Welt das Licht zeigen
und selbst der Hochkonig sich vor
dem Lumen Mundi neigt. Gehe mit
der Sonne voran!*




KAPICEL 6 -KAMPAGHE

KAMPAGDEC

oic MACDHT

Unsere Lannassir-Kampagne behan-
delt zundchst die sieben Kdnigreiche
auf Dschodo und in Bennegwyn, wo-
bei das Draagareich, das nur zu ei-
nem kleinen Teil auf Stiddschodo
liegt, erstmal ausgeklammert wird. In
jenen sieben Reichen leben vornehm-
lich Menschen der Volker der Cal-
kath, Derithun und Rolkar, die alle
einer gemeinsamen Wurzel auf
Dschodo entsprungen sind.

bellum omnium contra omnes

Wihrend der wechselvollen Ge-
schichte (den Stammesrivalititen und
den Kédmpfen um das Hochkonigtum)
wanderten viele Menschen iiber das
Meer nach Westen - Bennegwyn -
aus, wo sich im Laufe der Zeit die
Grenzen zwischen den Stimmen ver-
wischten, denn das neue Land bot
genug Herausforderungen, als daf3
man Zeit gehabt hitte, sich gegensei-
tig an die Gurgel zu gehen.

Nun, die Wirren der Griindungsjahre
sind schon lange Vergangenheit, und
alte und neue Zwistigkeiten brechen
auf. Das liegt in erster Linie an der
Machtgier der einzelnen Adelshiuser
und klerikalen Organisationen. Ma-
chen wir uns also an die Arbeit und
sehen mal nach, wer, was, wo:

STATUS QUO

DSCHODO

Da hitten wir zunéchst den
Hochkoénig auf Dschodo, Maa-
nak III., der mit harter Hand die Pro-
vinzen regiert. Er entstammt dem De-
rithungeschlecht Serassin. Eben die-
sem Hohen Haus hat auch Rasham V.
von Molon (in Nordost-Bennegwyn)
seine Existenz als Konig zu verdan-
ken. Rasham ist ein Vetter Maanaks,
so daB bis heute die Allianz beider
Reiche fest ist (zu sein scheint).

Im Laufe der jiingeren Geschichte
schlug sich das Rolkargeschlecht der
Tenagis auf die Seite der Serassini-
den, nachdem es vom Hause Caridor
nach dem 'Bruderkrieg' iibervorteilt
worden war. Baalkor II., Herzog von
Had (NW-Dschodo), ein Tenagis,
wurde dafiir mit eben diesem Her-
zogtum von den Serassiniden be-
lohnt.

,Ungeheuerliche Frechheit!*,
fand das Haus Akina, immerhin
stammen sie auch aus Had, wo die

wer, was, wo

Hauptstadt nach ihnen benannt ist.
Jedoch wiirden sie sich auch noch
von Serassin abwenden, stiinden sie
ziemlich alleine da. Und man weil} ja
nie.

DIE RENEGATEN

Hmm, ist ja schon mal etwas
kompliziert. Aber wir sind noch nicht
mal bei der Halfte angelangt, denn da
sind noch die Feinde der Hochko-
nigskrone von Dschodo, die Renega-
ten und ihre Konigreiche in Benneg-

wyn:

GHADOT ODARAT

Stidlich von Molon und westlich
der StraBe von Garandot liegen die
zwel eng assoziierten Konigreiche
von Ghadot und Odarat. ,,Zurtick auf
den Thron!* heif3it die Devise Tar-
hans, des Oberhauptes des Calkath-
Hauses Ilianar, Konig von Odarat,
Herzog von Andragat und Fiirst von
Garandot (letzteres theoretisch) und
Niyena seiner Verwandten und Kol-

legin aus Ghadot. Aber das ist leich-
ter gesagt als getan, denn mit Molon
und Caridor im Riicken 148t es sich
schlecht gewagte Kriegsziige gen Os-
ten machen. So versuchen beide zur
Zeit, oberflachlich die lockere Alli-
anz mit den Caridoriden aufrecht zu
erhalten, um sich gegen die Usurpa-
toren der Serassiniden zu behaupten.

CARIDOR

Andrukhan IV., Kénig von Cari-
dor aus dem Hohen Haus Caridor,
regiert in Caridor-Stadt ein reiches
und méchtiges Konigreich. Kaum et-
was flirchtet sein Gegenspieler Maa-
nak III. in Tyrion (dem Hauptsitz de-
rer von Serassin) mehr, als dall An-
drukhan mit der finanziellen Macht
Caridors im Bunde mit dem Ilianari-
denpaar aus Ghadot Odarat das
Hochkonigtum zuriickfordert. Doch
im Moment konzentriert sich das In-
teresse Caridors auf den unbekannten
Stiden und den wilden Westen - und
den Norden, und den Osten...?
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CWMBHRAN

Vor der Wildnis im Westen aber
liegt noch Cwmbrhan (sprich:
Kummran) als letzte Bastion der Zi-
vilisation. Cwmbrhan ist ein Reich
mit einer stark religios gefarbten
Staatsform.

Hohepriesterinnen fiihren das
Reich, in dem die alten Rituale und
Gotter noch immer mit Ehrfurcht
praktiziert und verehrt werden. Ihnen
zur Seite stehen verschiedene Zau-
berschulen mit naturreligiosem Hin-
tergrund, und die Kriegerkaste des
Schwarzen Irix, die soetwas wie eine
Leibgarde des Reiches darstellt.

Durch den rasant ansteigenden
Wohlstand in den Nachbarreichen
schaut man lieber nach Westen als in
die Vergangenheit, nach Osten, wo
Kriege, Hungersnote und Unterdrii-

ckung zu Tagesordnung gehorten.
Aber wer weil}, was der Westen
bringt?

AMAYA

Das nordwestlichste der Renega-
tenreiche ist Amaya. Hier herrscht ein
Mitglied des Hauses Tenagis. Dynas-
tisch betrachtet hat Cirodhan III. da-
mit zu kdmpfen, daB3 der Caridoride
Andrukhan I. einem seiner Vorfahren
nach dem Ende der ersten Dynastie
den Thron 'vorenthalten' hat, und die-
ser trotzig mit seinen Leuten die Insel
verlieB und nach Bennegwyn zog, wo
die Rolkarhduser Tenagis, Rohad und
Lannar dann das Reich Amaya griin-
deten. Unter nicht-dynastischen Ge-
sichtspunkten hat Amaya noch gegen
die wirtschaftliche Ubermacht Cari-
dors zu kdmpfen.

An einigen Hofen gilt das gegen-
wartige Herrscherhaus Amaya als
gebrandmarkt, denn erstens hatten die
Rolkarhduser Tenagis und Caridor
gegen Ende der Ersten Dynastie den
ersten Bruderkrieg angezettelt, in
dem das Haus Akina geschlagen
wurde. Zweitens hatten sich die auf
der Insel verbliebenen Dschodo-
Tenagis am Ende der Zweiten Dynas-
tie mit dem Haus Serassin verbiindet
und gelten bei einigen seitdem als
Kollaborateure und Graue Eminen-
zen unter der Serassin-Herrschaft in
Dschodo.

Da die Bevdlkerung, die Han-
delsbeziehungen und das Siedlungs-
gebiet Amayas allerdings rasch wach-
sen, ist es vermutlich nur eine Frage
der Zeit, bis Fragen der Ehre hinter
Fragen der Okonomie zuriicktreten
werden.

Ggeschichte oes bochkonigcums

Weiter unten seht Thr Aufzidhlun-
gen der Hochkonigs-Dynastien
auf Dschodo und der jeweiligen
herrschenden Hiuser, beginnend
mit Angolian L., der sich, nach-
dem die Rolkar alle Konkurrenten
um die Vorherrschaft besiegt hat-
ten, zum ersten Hochkdnig iiber
ganz Dschodo aufschwang.

Der Hochkonig ist das Oberhaupt
aller Menschen Dschodos und
auch aller Menschen aul3erhalb,
deren Vorfahren irgendwann ein-
mal aus dem Inselreich auswan-
derten. So jedenfalls die Theorie;
praktisch hatten alle Hochkonige
niemals die komplette Kontrolle
iiber die Provinzfiirsten auf
Dschodo, und von den Renega-
tenreichen auf Bennegwyn wollen
wir gar nicht erst reden.
Trotzdem ist der Titel unter den
méchtigsten Adelshdusern natiir-
lich sehr begehrt, und das Haus
Caridor, das tiber Caridor und
Cwmbrhan, das Haus Tenagis in
Amaya sowie das Haus Ilianar,
das tiber Ghadot und Odarat
herrscht, sehen {iberhaupt nicht
ein, warum sich die Serassiniden
auf dem Thron rumflegeln.

le roi est mort, vive le roi

Die genannten Jahreszahlen ge-
ben die Regierungszeit des jewei-
ligen Herrschers an (kursiv: Herr-
scherin). Bei jeder neuen Dynas-
tie beginnt die Zeitrechnung wie-
der bei 1.

DIE ERSTE DYNASTIE

Angolian I. 1 - 17 / Anganthor I
.17 - 25 / Angolian der Grofle 25 -
51/ Thengis 51 - 61 / Anganthor
1. 61-77

DIE ZWEITE DYNASTIE

Andrukhan I. 1 - 29 / Cirodhan 1.
29 - 37/ Thengis 11. 37 - 52 /
Thengis III. 52 - 70 / Andrukhan
II. 70 - 77 / Cirodhan II. 77 - 101
/ Andrukhan III. 101 - 141

Die beiden ersten Dynastien bil-
den die Zeit der Rolkarherrschatft.
Die Konige von Angolian I. bis
zu Anganthor II. gehorten dabei
dem Haus Akina an, das im soge-
nannten “Bruderkrieg” erlosch.
Der Bruderkrieg war, angezettelt
von Herzog Andrukhan aus dem
Hause Caridor, ein ziemliches
Gemetzel zwischen den Westrol-
kar aus den Provinzen nérdlich

des Sirkomgebirges unter eben
jenem Andrukhan einerseits und
den Konigstreuen auf der anderen
Seite. Andrukhan obsiegte
schlieBlich und wurde kurz nach
dem Ende der Entscheidungs-
schlacht auf den Feldern von
Akina zum neuen Hochkonig iiber
ganz Dschodo und die Provinzen
auf Bennegwyn gekront.

Nach zehn langen Jahren, in de-
nen der neue Konig viele kleine
Kriege gegen aufstdndische Pro-
vinzen bestreiten muf3te, konnte
er seine Macht so absichern, daf
er der Begriinder einer Dynastie
wurde, die immerhin fast doppelt
so lang herrschte wie die des
Hauses Akina.

DIE DRITTE DYNASTIE

Caapall - 3 /Maanak [.3 - 27/
Colombra27 - 46

Tyrion heiflt die Stadt im Norden
Phiikons, wo der Thron des Hau-
ses Serassin stand, der nun auch
der Thron der ersten Hochkonigin
Dschodos war. Diese dritte Dy-
nastie lebte ausschweifend und
vergniigungssiichtig, und zwar so,
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daf3 es spéter sprichwortlich wur-
de. Nicht daB die ersten beiden
Dynastien und der sonstige Adel
Kinder von Traurigkeit gewesen
waren - aber das Haus Serassin
schaffte es, innerhalb von 46 Jah-
ren dem ohnehin durch den lan-
gen Krieg geschwichten Reich
den finanziellen Gnadenstof3 zu
geben.

Nach eben jenen 46 Jahren kam
es zum ersten gewaltfreien Uber-
gang der Macht von einer Dynas-
tie zur anderen. Die unter dem
Druck der Glaubiger stehende
Konigin Colombra, die zu allem
UberfluB auch noch sozial schwa-
chen Menschen mit Mitteln aus
dem Kronschatz eine bessere Zu-
kunftsperspektive geben wollte,
mufBte sich den geschickten Rén-
ken Baeyans aus dem Haus Ilia-
nar ergeben. Baeyan schaffte es
als Calkath bis zum Oberbefehls-
haber der koniglichen Streitkréfte.
Diese Position nutzte er, um mit
Thengis I'V., dem Konig von Ca-
ridor, einem der neuen Reiche auf
Bennegwyn, in Verbindung zu
treten und ihm unter Vorspielung
der falschen Tatsache, daf} das

Haus Caridor die Hochkonigs-
wiirde zuriickerhalte, dazu zu
bringen, einen Angriff auf Tyrion
vorzutduschen. Diesen Scheinan-
griff nutzte Baeyan dazu, Co-
lombra mal kurz um die Ecke zu
bringen und sich in einem unbeo-
bachteten Moment die Krone aufs
imagindr gesalbte Haupt zu set-
zen. Sage und schreibe sechsund-
fiinfzig Jahre regierte Baeyan. Ob
seien hohen Alters und seiner
groflen Weisheit ging er in die
Legenden der Volker Dschodos
ein. “Baeyanische Urteile” wiir-
den die Menschen sagen, wenn
sie nur sicher wiren, wie man das
ausspricht.

DIE VIERTE DYNASTIE

Baeyan 1 - 56 / Ligion56 - 89 /
Adarian 89 - 119 / Arenadil 119 -
119/ Adarian I .119 - 121 / Bay-
ard 121 - 150 / Andragil 150 -
155

Die vierte Dynastie stellte 155
Jahre den Hochkdnig. Doch im
sogenannten Drachenkrieg wurde
das Haus Ilianar vernichtend ge-

schlagen. Der Drachenkrieg war
das verheerendste, was seit men-
schengedenken iiber Dschodo he-
reingebrochen war. Die am Ende
ihrer Zeit - vor allem aber unter
Ko6nig Andragil - morsche vierte
Dynastie konnte die auftretenden
Autonomietendenzen der Provinz-
fiirsten nicht mehr im Zam halten.
So entstanden an allen Ecken und
Enden des Reiches kleine Kriege.
Und an diesem Punkt witterten
die Derithunfiirsten ihre Chance,
denn sie waren als einzige unter
der Fithrung von K&nig Taarin
aus dem Hause Serassin geeint.
Und nach drei Jahren Krieg konn-
te Taarin die Krone des Hochko-
nigs schlieflich an sich reiflen.
Die flinfte Dynastie

Taarinl - 32 / Maanak II. 32 - 49
/ Rinoor 49 - 66 / Maanak I11.66 -
78 (heute)

Auf Taarin folgte Maanak II.,
dessen Tochter Riinor die dritte
Hochkdnigin wurde, und seit dem
66. Jahr der fiinften Dynastie re-
giert Maanak III. das Inselreich
Dschodo.
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GEOGRAPHIE

Das Reich Amaya liegt nordlich
des Galadone und westlich des An-
gand-Meeres.

Typisch fiir ganz Amaya sind
grofle Ahorn- und Buchenwilder wie
der Ragabor am Siidufer des Angand,
die das Land im Herbst in die schons-
ten Farben tauchen, und die vielen
Fliisse, Seen, Tlimpel und Béiche, die
das Aussehen und das Leben im
Reich entscheidend mitbestimmen.
Es gibt weitldufige Hiigelketten und

niedrige Berge, die im Herzen
Amayas beginnen und sich siidlich
des Galadone bis nach Cwmbrhan
und Caridor erstrecken; dieser Land-
strich ist groftenteils von Gras- und
Buschland bewachsen.

Das Leben in Amaya wird durch
die nahen Gewdsser gepragt. Prak-
tisch alle sind von Oktober bis Mirz
nicht schiffbar, da sie zugefroren sind
oder zu starken Eisgang aufweisen.
Die Schneeschmelze im Friihjahr 1463t

die Gewdsser stark anschwellen und
uber die Ufer treten, was besonders
den méchtigen Galadone mit seinen
unzéhligen Nebenarmen und den Ar-
lend betrifft. Das macht die Provin-
zen Ar'Alkat, Caraavis und Tanora,
die unmittelbar an den Galadone
grenzen, zu sehr fruchtbaren Land-
strichen. Andererseits bleiben grofle
Gebiete in der Mitte Amayas die
meiste Zeit des Jahres so feucht und
sumpfig, das sie nur mit Miihen - und
Miicken - zu nutzen sind.

Ggeschichte & politik

AKTUELLE REPRASENTANTEN

Seit der Griindung des Reiches
blithen und gedeihen Wissenschaft
und Kunst wie kaum irgendwo sonst,
und auch das Handwerk hat eine Blii-
tezeit. Das gesamte Reich profitiert
von den Errungenschaften der Kiinst-
ler und Gelehrten, und der gute Ruf
des Landes 1aft immer wieder Rei-
sende und Abenteurer nach Amaya
kommen. U. a. wurde 132 IV in Ta-
nora die erste Universitit der Rene-
gaten-Reiche gegriindet. Man lehrt
dort seitdem Musik, Dichtung, Ethik,
Philosophie, Religion, Recht, Ge-
schichte und Naturkunde.

HINTERGRUND

die Grenzen hinweg geschlossen
wurden, wird sich dieser Zustand
vermutlich schon bald dndern, wenn
o6konomische und strategische Erwi-
gungen wichtiger werden als Dinge
der Ehre aus langst vergangenen Zei-
ten.

INNENPOLITIK

DER HAUSER
LANNAR  Faloth Baron  Antean Mark-
von Ragat graf von Kar-
vena
ROHAD Raveena K6- = Rear Baronin
nigin von von Arkon
Amaya, Mark-
gréfin von
Caraavis
Cian Pfalzgraf ~Mandrak Ba-
und Kanzler = ron von Atra-
des Reiches ka
TENAGIS Cirodhan III. Bekan IV.
Konig von Herzog von
Amaya, Her- Tanora
zog von Ar'Al-
kat
Tenghan Birogghan
Markgraf von Baron von
Asengat Herat
Malinghan
Baron von
Eltogat
Nach dem Sieg iiber An-

ganthor II. und damit dem Ende der
Ersten Dynastie gingen die Hauser
Rohad, Lannar und ein Teil des Hau-
ses Tenagis (spater Amaya-Tenagis)
nach Bennegwyn und griindeten
Amaya, weil sie vom Haus Caridor
im Kampf um die Macht der Zweiten
Dynastie geschlagen wurden.

Durch den Zerfall des Hauses Te-
nagis in zwei Linien (mit der Haupt-
linie auf Dschodo) und den Umstand,
das die Hauptlinie zusammen mit den
Derithun die Dritte Dynastie ermdg-
licht hat, nimmt Amaya eine unge-
naue und argwohnisch bedugte Posi-
tion innerhalb der Renegatenreiche
ein. Versuche, die unehrenhafte Iso-
lation zu durchbrechen, haben bisher
nur kleine Erfolge gezeigt. Da im
Laufe der Zeit aber diverse
(Ehe-)Vertrage und Abkommen iiber

Liberal-konservativ

Oberfléachlich ist Amaya ein libe-
raler, freigeistiger Staat, in dem vor-
nehmlich Rorik mit einem ganz ent-
ziickenden Akzent gesprochen wird.
Wissenschaft und Kunst werden hoch
geschitzt. Gelehrte und Kiinstler
werden durch ihre jeweiligen Gilden
und Ziinfte vertreten, aber ebenso wie
die Zirkel der Bennegydd, die Bru-
derschaft des Irix, der Lumen Mundi
oder Anuminar wird ihnen nur selten
die Moglichkeit geboten, in die Poli-
tik eingreifen zu konnen. Einige Fiirs-
ten leisten sich aber den Luxus, Ver-
treter dieser Gruppen als Berater zu
verpflichten. Dies 148t beim Volk
mitunter den Eindruck entstehen, sie
wiaren auf deren Hilfe angewiesen.
Faktisch haben der K&nig und seine
Fiirsten das Land aber auch ohne die-
se Berater gut im Griff - bisher zu-
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mindest. Es geschieht praktisch
nichts ohne ihre Einwilligung, was i.
d. R. aber nicht als Bevormundung
angesehen wird, da die Mehrheit der
Bevdlkerung loyal zu den Griinder-
héusern Amayas steht.

AUSSENPOLITIK

Kritischer Dialog

Nach aufien wird vor allem die
friedliche Nachbarschaft mit
Cwmbrhan und Caridor gepflegt und
Wert auf stirkere Kontakte zu den
Halbmenschen gelegt. Mit Unbeha-

gen sicht man auf die Wirtschafts-
macht Caridors und auf Ghadot &
Odarat, die noch stirker im alten
Dschodo verwurzelt sind.

Die geschichtlichen und gesell-
schaftlichen Differenzen konnten bis
heute nicht vollig ausgerdumt wer-
den, da man sich noch immer {iber
die Thronfolge und historische Inter-
pretationen streitet. Das Haus llianar
gilt vielen Amayaten als Zerstorer
Dschodos, denn erst durch seine
Einmischung sei der Konflikt der
Rolkar auBler Kontrolle geraten.

RELIGIONEN

Die Wurzeln in Dschodo

Die meisten Bewohner Amayas
sind Anhénger der Arkanen, in den
Stadten werden vor allem Ra Odias,
Shadyvale und Teiwaz angebetet, auf
dem Land eher Atyr (auch Dana Ol-
lathair), Rhiannon (Brigid) und Bra-
nuen (Morrigan).

Alle Arkanen (und auch die Kelli-
rier) erfahren in Amaya inhaltliche
Verédnderungen, weg von kriegeri-
schen und hin zu ideellen und geistig-
moralischen Werten.

oic PROVIDZED

AR'ALKAT

Das Konigslehen

Ar'Alkat liegt im Westen des Rei-
ches, Ostlich des Arlend. Sie hat die
meisten Einwohner und ist auch fla-
chenmaBig die grofite Einzelprovinz.
Im Herzogtum Ar'Alkat wohnt die
Hilfte aller Provinzbewohner, wovon
ungefahr ein Achtel allein in der
Hauptstadt lebt.

Im Einzugsgebiet von Ar'Alkat
siedeln relativ viele Handwerker, da
der Hofstaat und die hier anséssigen
wohlhabenden Handels- und Adels-
hduser einen erhohten Bedarf an de-
ren Leistungen hat. Die meisten Bau-
ern, die Ar'Alkat mit Lebensmitteln
versorgen, wohnen an den dstlichen
und nordlichen Grenzen des Herzog-
tums oder in den anderen Provinzen,
wo sich die Kornkammer und das
meiste Weideland des Reiches befin-
den. Dafiir wird an den Ufern des Ga-
ladone, des Arlend und in Arkon ver-
starkt Obst und Gemiise angebaut
bzw. der Fischerei nachgegangen.

DAS GEGENWARTIGE
HERRSCHERHAUS AMAYAS

* Cirodhan III. aus dem Hause
Tenagis, Konig von Amaya, Her-
zog von Ar'Alkat, oberster Fiirst
des Hauses Amaya-Tanegis, gebo-
ren: V 18

* Raveena aus dem Hause Rohad,
Konigin von Amaya, Markgrifin
von Caraavis, geboren: V 23

* Valia, Kronprinzessin, erstes
Kind des Konigspaares, geboren:
V 44

* Madhra, Prinzessin, zweites Kind
des Konigspaares, geboren: V 46

* Angévin, Prinz, drittes Kind des
Konigspaares, geboren: V 49

Cirodhan III. hat viele wichtige
Stdadte und Provinzen Verwandten
iiberantwortet, da er ihnen mehr als
anderen traut. Unter anderem hat er
die Stadt Arkon und die sie umge-
benden Lindereien Rear aus dem
Hause Rohad, einer Schwester seiner
Frau, zum Lehen gemacht und zur
Baronie erklért. Arkon liegt im Siid-
osten der Provinz, am Nordufer des
Galadone. Gleichzeitig soll er sich
aber auch mit anderen Beratern um-
geben, die teilweise aus nichtadeligen
Kreisen stammen sollen.

* Rear aus dem Hause Rohad, Ba-
ronin von Arkon, ilteste Schwes-
ter der Konigin, geboren: V 24

Baronin Rear hat vor allem die
Aufgabe, die Versorgung der Provinz
mit Obst und Gemiise sicherzustellen.
Auflerdem soll sie den Galadone
schiftbar halten und seine jahrlichen
Uberschwemmungen in kontrollierte
Bahnen lenken, damit die Agrarertra-
ge moglichst noch gesteigert werden
konnen.

Aus politischen und familidren
Griinden steht der élteste Bruder der
Konigin, Cian von Rohad, dem Ko6-
nig zur Seite. Er mufite ihn zu seinem
Kanzler ernannen und mit dem Eh-
rentitel Pfalzgraf ausstatten, da dieser
sich bei der Verteilung von Lehen
iibergangen fiihlte. Tatsachlich aber
genieft er nicht das ganze Vertrauen
des Konigs - er soll unberechenbar,
naiv und machtgierig sein. Daher rie-
ten die Berater des Kongis ihm, Cian
ganz nah und damit unter seine Kon-
trolle zu bringen - oder...

* Cian aus dem Hause Rohad,
Pfalzgraf des Reiches, geboren:
V15

ASENGAT

Das Tor nach Norden

Die nordliche Gemarkung Asen-
gat am Angand wird zur Zeit von
Markgraf Tenghan, einem Cousin des
Konigs, regiert. Zu seinem Herr-
schaftsgebiet gehdren die Kleinstadt
Asengat und die Baronien Herat und
Eltogat, die zusammen knapp ein
Viertel der Einwohner beherbergen.

* Tenghan aus dem Hause Tenagis,
Markgraf von Asengat, Cousin des
Konigs, geboren: V 33

Asengat ist ein wichtiger Hafen
des Reiches, der ebenso wie Ragat
mit den Angand-Piraten zu kimpfen
hat. Herat und Eltogat sind relativ
stark befestigte Bollwerke und Vor-
posten gen Norden, die einerseits die

scice st



einfallenden Banditen aufhalten und
gleichzeitig den neuen Siedlungen im
Norden Schutz und Geleit geben sol-
len. Da der Konig grofen Wert auf
diese Gebiete legt - er will sein Reich
schnell vergroBern - hat er diese bei-
den Stidte in die Hédnde von zwei
weiteren Cousins gelegt, die vor al-
lem fiir die Sicherheit der nordlichs-
ten Grenzen und die Verwirklichung
seines Traumes zustdndig sind.

* Birogghan aus dem Hause Tena-
gis, Baron von Herat, Cousin des
Konigs, geboren: V 18

* Malinghan aus dem Hause Tena-
gis, Baron von Eltogat, Cousin
des Konigs, geboren: V 34

CARAAVIS

@

sen zuweilen Viehherden an den
Fliissen und Bichen, oder langge-
streckte Getreidefelder sind am Hori-
zont zu erkennen, fiir deren Bewasse-
rung die friihjéhrlichen Uber-
schwemmungen sorgen.

RAGAT

Die Wolfe des Ragabor, die im
Winter aus den Bergen kommen und
in die Dorfer der umliegenden Lén-
dereien einfallen, sind gegen die Pira-
ten des Angand nur ein Argernis, da
sich jedes Jahr wiederholt.

TANORA

Die Heimat der Konigin

Aud historischen Griinden ist die
siidliche Mark Caraavis das Stamm-
lehen des Hauses Rohad. Herrscherin
ist hier

* Konigin Raveena aus dem Hause
Rohad, Markgrifin von Cara-
avis.

Durch ihre Heirat mit Cirod-
han III. wurde sie eine der méachtigs-
ten Personen im Land und ihr Haus
gelangte zu enormem Ansehen.

Caraavis hat von allen Provinzen
die wenigsten Einwohner, am meisten
davon natiirlich in der gleichnamigen
Hauptstadt. Der Landstrich ist stark
von Ackerbau und Viehzucht geprégt
und relativ menschenleer, dafiir gra-

Das Herz Amayas

Die Mark Ragat liegt im Herzen
Amayas, am Siidufer des Angand. Sie
besteht aus den Kleinstddten Ragat
und Atraka und dem Ragabor-Wald.
Markgraf Faloth, der ein enger
Freund, Verbiindeter und Ratgeber
von Cirodhan III. ist, regiert in Ragat
iiber wenig mehr Provinzbewohner
als Raveena in Caraavis.

* Faloth aus dem Hause Lannar,
Markgraf von Ragat, geboren:
V20

* Mandrak aus dem Hause Rohad,
Baron von Atraka, geboren: V 28

Zum Teil erhebliche Probleme
gibt es in dieser Mark durch die An-
gand-Piraten. Sie fallen manchmal
iiber die Dorfer am Binnenmeer her
und sorgen dort fiir Tod und Verwiis-
tung. Vor einigen Jahren hat es eine
grof3e Piratenflotte sogar gewagt, die
Stadt Ragat anzugreifen und 23 Tage
lang zu belagern, bis die Stadttruppen
aus Atraka und Tanora sie vertrieben.
Seitdem patrouillieren Schiffe vor
den Kiisten des Reiches, aullerdem
wurden die Hafenanlagen und Stadt-
mauern mit auswartiger Hilfe umge-
baut und verstarkt.

Das Bollwerk im Siiden

Die wichtige Provinz Tanora im
Stiden Amayas ist das andere Her-
zogtum neben Ar'Alkat. Es wird von
Bekan IV. regiert und ist die zweit-
grofBite Provinz des Reiches; in der
Hauptstadt Tanora leben ca. 20 %
aller Einwohner.

* Bekan IV. aus dem Hause Tena-
gis, Herzog von Tanora, Bruder
des Konigs, geboren: V 25

* Antean aus dem Hause Lannar,
Baron von Karvena, geboren:
V28

Tanora hat durch seine Grenzlage
nicht nur eine enorme militdrischen
Bedeutung, es ist dariiber hinaus auch
eine Hochburg der Handwerker, der
Gelehrten, der Dichter und Musiker.
Um den militérischen Anspriichen zu
geniigen, muf} Bekan tief in die
Staatskasse greifen, denn die Befesti-
gung der Grenzpfalzen, Briicken,
FluBsicherungen und der Straflen ver-
schlingen enorme Summen. Bisher
aber war es nie ein Problem fiir ihn,
Hilfe aus Ar'Alkat zu erhalten, falls
es notig war. Die begehrlichen Blicke
aus Caridor mégen dabei auch ein
Grund gewesen sein.

OKonomic

Die Wirtschaft des Landes ist auf
Handwerk und Landwirtschaft ausge-
richtet. Durch die regelméBigen
Uberschwemmungen ist der Boden
sehr fruchtbar, und die Bauern des
Reiches ernten genug, um die Ver-
sorgung der Hauptstadt sichern zu
konnen. Allerdings muflte man in den
Jahren mit besonders starken Uber-
schwemmungen bzw. langen Wintern

Lebensmittel aus Caridor oder
Cwmbrhan einfiihren. Trotzdem hat
es seit seiner Griindung noch nie ech-
ten Mangel an Lebensmitteln in
Amaya gegeben.

Bekannt ist Amaya fiir seine kuli-
narischen Getreide- und Gemiisespe-
zialitdten, fiir handgefertigten Metall-
schmuck, fiir ausgezeichnete Bogen

(und Armbriiste) und die hoch ange-
sehene Pferdezucht.

Zu den natiirlichen Ressourcen
des Reiches gehoren Torf, viele Me-
tallsorten (vor allem Silber, Kupfer,
Eisen, selten Gold), und Holz zum
Bauen und fiir Bogen und Armbriiste.
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CARIOOR

,NIEMALS WERDEN WIR VERGESSEN, NIEMALS Uns BEUGEN. UNO AUERT €S BIS an 0Aas ende€ aller zelt, so

wollen wir nicht Ruhen, Bi1s 0ass Ol ThRONRAUBER IM StauBE VOR uns Lliegen!”

(die letzten Worte Hochkonig Andrukhans 111, eingemeifelt iiber den Eingang zum Konigspalast zu Caridor)

Ggeschichte

Caridor, die goldene Stadt Ben-
negwyns und Namensgeber des Lan-
des, an deren Bau, wie es heif3t, die
Gotter selber mitwirkten. Die ver-
schwenderische Pracht der Architek-
tur kiindet vom Reichtum und von
der Macht der Herren dieses Reiches,
die in selbstherrlicher Dekadenz,
doch noch immer gestéhlt vom Dra-
chenkrieg und den Auseinanderset-
zungen in dessen Gefolge, die Ge-
schicke des Konigreiches des vertrie-
benen Hauses Caridor lenken.

Nach den Erbfolgekriegen, dem
zweiten gro3en Zwist um die verlo-
rene Krone von Dschodo, zog
Curhan, ein Sohn Andrukhans III., im
Sommer des Jahres 3 III nach Ben-
negwyn, um den erbitterten Ausei-
nandersetzungen mit seinen Halbge-
schwistern Tenghan und Andra, die
sich aufgrund ihrer dominanten Mut-
ter dem Haus Tenagis zugehdrig fiihl-
ten, ein Ende zu setzen. Mit ihm zo-
gen viele verbiindete Hauser derer
von Caridor. Westlich des Tandore
errichteten die Fliichtigen ihr erstes
festes Lager, aus dem schlieBlich die
Hauptstadt und das Reich Caridor
entstehen sollten. Die ersten Jahre
waren flir die Menschen von Hunger
und Entbehrungen geprigt. Die groB-
te Katastrophe ereignete sich im fol-

genden Friihjahr, als der noch unbe-
kannte Tandore iiber die Ufer trat
und fast die Hélfte der Bevolkerung
Caridors mit sich nahm.

Trotz der ersten harten Zeiten er-
blithte Caridor bald: Die Bevélke-
rung siedelte bis weit in den Norden,
und das Land 6stlich des Tandore
wurde zum Schutz gegen Molon und
Ghadot-Odarat (damals noch Kolonie
des Hochkonigs) kolonisiert. Auch
bildeten sich in jenen Tagen die ers-
ten groflen Handelshduser, die bis auf
weiteres entscheidend in die Geschi-
cke des Reiches eingreifen sollten.
Diesen Handelshdusern und ihren
maritimen Unternehmungen im Man-
drillon ist die Besiedlung des siidlich
von Caridor gelegenen Miirdin zu
verdanken. Dies begann im Jahre
41 1III., zwei Jahre nach Curhans Tod
(dieser hatte, sein Ende erkennend,
drei Tage vor seinem Ableben seinen
Sohn Andrukhan IV. zum ersten K6-
nig von Caridor gekront), mit der
Griindung des Ortes Miirdin, der als
Briickenkopf zu den entdeckten Erz-
lagerstétten in den Schwarzen Bergen
diente.

Mit der Zeit erwuchs Miirdin zu
einer Metropole, fast so grofl wie Ca-
ridor selbst, bis es schlieB3lich mit den
umliegenden Landen zu einem Her-

zogtum erhoben wurde, das Angoli-
an, einem Urenkel Andrukhans IV,
und spiter seinen Nachkommen zu-
erkannt wurde.

Die Stadt Caridor selbst ist mit ih-
ren etwa 60.000 Einwohnern die
grofBite der bekannten Welt. Sie ent-
wickelte sich zu dem Handels- und
Finanzzentrum. Die hohen Handels-
hiuser senden ihre Schiffe und Ka-
rawanen in aller Herren Lander und
bringen Waren und Kultur aller Art
mit zuriick in das Konigreich. In den
letzten 150 Jahren erreichten die
Bauten der Stadt eine immer grofere
Prachtentfaltung. Die koniglichen
und hochadligen Paliste, die 6ffentli-
chen Gebéude, Tempel sowie die
Hauser der groBen Héndler spiegeln
einen Reichtum wieder, wie er in sol-
cher Anhdufung noch nie von Men-
schen erreicht wurde. Auch die Han-
delsniederlassungen (Kolonien) rund
um das Mandrillon kiinden vom
Reichtum und der hohen Kultur des
Reiches. Es handelt sich bei den Ko-
lonien um befestigte Stiitzpunkte und
Héfen, die den Handel auch in den
wilden Gebieten Bennegwyns mit
den Barbaren vor Rdubern und Pira-
ten sichern sollen.
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FARSTED & PROVINZED

Neben dem alles iiberschattenden Haus Caridor(C), sind die Héuser Angolian (An), Berkanan-Hagal (BH) und Skyrra

DIE GEGENWARTIGE
HERRSCHERFAMILIE

* Andrukhan VII. (C), Kénig von
Caridor, geboren: 32 V

* Manar von Haduloha (C, S), K6-
nigin von Caridor, geboren: 35 V

* Damochan (C), Prinzessin, gebo-
ren: 53V

* Endir von Angued (An), Ehe-
mann von Damochan, geboren:
53V

* Thengis (C), Kronprinz, geboren:
55V

* Kyor von Tarsis (Agrissa), Ehe-
frau des Prinzen, geboren: 62 V

WEITERE PROVINZEN UND FUR-
STEN

Im Nordosten des Reiches liegt
die Grenzmark Angandinia. Hier
herrscht Markgraf Tandor und sichert
sie Grenze zu Molon. Auf einer
Halbinsel im Angand-Meer baut der
Lumen Mundi Orden seine neue Syn-
kretia (Synkretia Angandinia).

* Tandor (BH), Markgraf von An-
gandinia, geboren: 39 V

Siidlich von Angandinia liegt die
Grafschaft Anuad mit der Hauptstadt
Asgeliawyn, wo der Graf neben der
Grenzsicherung nach Osten auch die
Erzlagerstitten der Eisenberge ver-
waltet.

(S) die tragenden Sdiulen des Reiches.

* Ardain (C), Markgraf von Anuad,
geboren: 38 V

Die siidlichste der Markgrafschaf-
ten heillt Asgelianar. Hier ist seit den
Friedensschliissen mit Ghadot und
Odarat nicht besonders viel los, so
daf der hiesige Markgraf einen le-
gendéren Ruf fiir seine ausschwei-
fenden Orgien innehat.

» Pardragin VIII. (C), Markgraf
von Asgelianar, geboren: 27 V

An der Grenze zu Cwmbrhan liegt
das Herzogtum Haduloha, das Ar-
menhaus Caridors, denn hier gibt es
wenig bebaubares Land und keinerlei
interessante Bodenschétze. Dem Her-
zog ist es durch geschickte Politik
gelungen, seine Tochter Manar mit
dem Konig zu verméhlen.

* Iekan (S), Herzog von Haduloha,
geboren: 15V

Die Provinz Darkor hat es dage-
gen geschafft, einen maBig luxurio-
sen, in der Hauptstadt Amaya-Wyn
Caridor-Stadt nacheifernd dekaden-
ten Lebenstil zu etablieren. Amaya-
Wyn gehort nicht zu Amaya, obwohl
die dortigen Machthaber das etwas
anders sehen und behaupten, Caridor
hétte sich die damals noch kleine
Siedlung kurzerhand unter den Nagel
gerissen. Caridor hingegen beharrt
auf den Frieden von Ragat (58 IV.),
wo der Tandore und der Flul Gala-
done als Grenzen festgelegt wurden.

Dort steht jedoch auch, daf3 das Ei-
gentum verschiedener Hiuser nicht
angetastet wird, worauf sich Amaya
bezieht. Caridor wiederum zweifelt
an der Glaubwiirdigkeit diesbeziigli-
cher Urkunden, da Amaya sich erst
meldete, als man zu bescheidenen
Wohlstand gelangte, wéhrend...

* Jeran II. (BH), Herzog von Dar-
kor, geboren: 57 V

Das Herzogtum Miirdin, die
Goldgrube Caridors, wird vom Haus
Angolian regiert, einer Nebenlinie
derer von Caridor (s.0.). Von der
Struktur her ist es mit seinen vier
grofen Stadten selber fast ein Konig-
reich:

« Anganthor (An), Herzog von
Miirdin, geboren: 50 V

* Leana (An/BH), Frau von An-
ganthor, geboren: 61 V

Zum Herzogtum Miirdin gehéren
die drei Grafschaften Ingued, Angued
und Goldquell. Dort herrschen:

* Laryssa III. (S), Grifin von In-
gued, geboren: 40 V

e Trakim V., der Weise (An), Graf
von Angued, geboren: 18 V

* Anaximander (An), Graf von
Goldquell, geboren: 57 V

POLICIK

HINTERGRUND

Caridor ist vom Grundsatz her ei-
ne feudalistische Gesellschaft mit ei-
nem Konig an der Spitze. Diese
Struktur ist vom Koénigreich Dschodo
in die Nachfolgestaaten auf Benneg-
wyn gekommen. Die Dynastie griin-

det sich auf den Staatsgriinder
Curhan, dessen Sohn Andrukhan IV.
erster Konig von Caridor wurde. Nur
dem Konig verpflichtet, folgen in der
Hierarchie die Herzoge der Provin-
zen Miirdin, Darkor und Haduloha
sowie die Markgrafen der 6stlichen
Grenzgemarkungen. Auch die Letzte-
ren unterstehen nur dem Konig, ha-

ben aber weniger Autonomie als die
Herzoge.

Im Jahre 44 IV. geriet das Reich
in eine politische Krise, als der Her-
zog Cerin von Darkor durch einen
strategischen Fehlgriff eine ganze
Armee in einer Schlacht gegen molo-
nitische Streitkrifte an der Ostgrenze
der angandinischen Mark verlor, und
die Gegner daraufhin pliindernd und
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mordend durch den Nordosten Cari-
dors zogen. Das reiche Biirgertum
berief deshalb eine freie Volksver-
sammlung ein, um der adeligen Kaste
die Alleinherrschaft zu entreifien. Die
fiinf Hauptredelsfiihrer wurden von
der Armee festgenommen und nach
kurzem ProzeB wegen Hochverrats
hingerichtet. Die damit losgetretene
Lawine der Entriistung 16ste fast ei-
nen Biirgerkrieg aus. Da aber der
Adel ohne den Reichtum der Héndler
keiner Armee mehr Vertrauen schen-
ken konnte, kam es zu einem recht-
zeitigen Vergleich, der die Einrich-
tung einer Versammlung beinhaltete,
des Senates. In ihm sind drei Grup-
pen zu gleichen Teilen von je 20 Se-
natoren vertreten: der Adel, die 20
groften Steuerzahler sowie 20 Ver-
treter des Klerus. Ohne die Zustim-
mung dieser Versammlung kann der
Konig keine neuen Gesetze erlassen.

INNENPOLITIK

Durch das Vorhandensein mehre-
rer groB3er Interessengruppen (Adel,
Handelshéuser, Religionen...) ist eine
zumindest halbwegs pluralistische
Gesellschaft in Caridor herangewach-
sen; mal abgesehen davon, daf3 Skla-
ven, Arme u. 4. Leute natiirlich auf3en
vor stehen. Das heif3t: Haste was, bi-
ste was!

Freiheit des Einzelnen ist ein
Grundprinzip der caridorianischen
Gesellschaft; innerhalb des Landes
hat der Staat kein Recht, unbegriindet
in diese Freiheit einzugreifen. Dies
ist ein groBer Verdienst des Senates.

AUSSENPOLITIK

Diesertage (78 V) sind sich Konig
Andrukhan und der Kronrat nicht

ganz schliissig, wo das Reich seine
auflenpolitischen Schwerpunkte set-
zen soll.

Die Seewege in den unbekannten
Westen versprechen reiche Beute und
bis auf einige Detailfragen hat man
mit Amaya, Ghadot und Odarat sei-
nen Frieden gemacht. So werden die
Stimmen immer lauter, die den Sturz
der Serassins verlangen; einen letzten
vernichtenden Schlag gemeinsam mit
Ghadot, Odarat und den Unterdriick-
ten Héusern auf Dschodo. Besonders
nach den aufgedeckten Bestrebungen
des Feindes, Ghadot zu unterwan-
dern, scheint auch vielen Mitgliedern
des Senates ein Praventivschlag zur
eigenen Sicherheit angeraten.

Besonnenere Geister weisen zu-
recht darauf hin, daf3 ein solcher
Krieg die bekannte Welt in ihren
Grundfesten erschiittern wird. Doch
es sieht so aus, daf} die Gotter des
Krieges schon in den Gefilden der
Sterblichen wandeln.

SPRACDhE

Die Amtssprache Caridors ist Ro-
rik. In der Religion und bei den alten
Adelshéusern wird sogar noch ein
ziemlich authentisches Rorik, so wie
es auf die Erben der verlorenen Kro-

ne Dschodos kam, gesprochen; dies
gilt im iibrigen als sehr vornehm.

Auf dem Land und vor allem in
den groBen Stdadten konnte man die
Sprache am ehesten mit "Kauderro-

rik" beschreiben. Es ist ein buntes
Gemisch aus Rorik, Carlonar und so-
gar Dagga.
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CTIMBRDOAD

GEOGRAPHhIE

Das Reich Cwmbrhan zieht sich
iiber viele Meilen 6stlich der Wester-
nisbarrieren entlang, vom Mandrillon
im Siiden bis nach Fyycastan im Nor-
den.

Zwei grof3e alte Wilder liegen im
Zentrum des Reiches, der Heilige

Wald im Siiden und der Wald von
Casthan im Norden. Dazwischen le-
ben die meisten Einwohner
Cwmbrhans an Nebenfliissen des
Agadone, an den zahllosen Seen und
Béchen und auf den groflen Grasebe-
nen, die sich nach Osten bis zu den
ersten Auslaufern der Wolfshohen

ausdehnen. Das Zentrum Cwmbrhans
wird vom Flull Agadone und seinen
fruchtbaren Ufern dominiert, der
grof3e Teile Siid- und Zentral-
Cwmbrhans fast ganzjéhrig iiber-
schwemmt.

Geschichte & politik

Als Niyena und Anggir sich ent-
schlossen, Ghadot & Odarat zu griin-
den, zog ihre Schwester Urdiba, eine
weitere Tochter Andragils, weiter
nach Westen, bis ein machtiges Ge-
birge ihr und ihrem Calkath-Gefolge,
bestehend aus den Héusern Ilianar,
Garath, Vedek und Okano, den Weg
versperrte. Das umliegende Gebiet
um den Unterlauf des Agadone rief
sie also zu ihrem Lehen aus und
nahm es im Namen ihres geknechte-
ten Vaters in Besitz.

Ohne Zdgern ernannten ihre An-
hinger sie zur Konigin. Doch dies
allein hétte nicht viel bedeutet, da nur
wenige Calkath den Drachenkrieg,
die Flucht und Entbehrungen der fol-
genden Monate iiberlebten. Daher
sah Urdiba nur in einer Verbindung
zwischen den Calkath und den hier
lebenden Volkern eine Chance, die-
ses Reich am Leben zu erhalten. Da
die Menschen hier vor allem vom
vorherrschenden Naturglauben gelei-
tet wurden, und dieser weder perso-
nell noch inhaltlich den Zielen der
Calkath entgegen stand, lieB sie sich
durch geschickte EinfluBnahme auf
die existierende Priesterinnenkaste
von diesen zur Hohepriesterin ma-
chen.

Thre weltliche und religiose Om-
nipotenz im ganzen Reich ist bis heu-
te zu spiiren, und sie hat dafiir ge-

sorgt, dal der Glaube sowohl weiter
verbreitet als auch mit dem Staat und
der Herrscherfamilie verkniipft wur-
de. Cwmbrhan ist so zu einer matri-
archaischen Monarchie geworden,
die nicht auf Provinzen verteilt, son-
dern im Stile von Didzesen aufgebaut
ist. Dem Naturglauben gemél erbte
ihre erstgeborene Tochter den Koni-
ginnentitel. Seither ist es Sitte, daf} es
weibliche Herrscher in Cwmbrhan
gibt, die in Personalunion Koénigin
des Reiches und Hohepriesterin des
Heiligen Hains sind.

Aber auch in allen anderen Berei-
chen der Gesellschaft haben Frauen
die Vorherrschaft; sie haben die
wichtigsten Amter inne und sie
bestimmen das tégliche Leben.

DAS GEGENWARTIGE HERR-
SCHERHAUS CWMBRHANS

+ Algolian, Konigin von
Cwmbrhan, Hohepriesterin des
Ordens des Heiligen Hains, gebo-
ren: V 15

* Diotar, Ordensritter des Heiligen
Hains, zweiter Ehemann von Algo-
lian, geboren: V 25

- Cwthla, Kronprinzessin von
Cwmbrhan, Priesterin des Heili-
gen Hains, Tochter Algolians aus
erster Ehe, geboren: V 31

- Gowar, Ehemann von Cwthla, ge-
boren: V 29
— Tephia, erste Tochter von Cwthla
und Gowar, geboren: V 48
— Morwen, zweite Tochter von
Cwthla und Gowar, geboren: V
49
- Birahar, Priesterin des Heiligen
Hains, Tochter aus zweiter Ehe,
geboren: V 40
- Arwhanrhod, Ordensritter, Ehe-
mann von Birahar, geboren: V 38
— Lazar, Sohn von Birahar und
Arwhanrhod, geboren: V 56
- Andragil, Sohn der Kénigin aus
erster Ehe, geboren: V 34
- Urdiba, Priesterin des Ordens,

Tochter der Konigin aus zweiter
Ehe, geboren: V 59

POLITIK

Nach den Erfahrungen des Dra-
chenkrieges war und ist es das Ziel
Cwmbrhans, sich mdglichst aus allem
herauszuhalten. Bewahrung der Natur
und Erlangung von Wissen und
Macht auf friedvollem Wege sind
nicht nur oberflachliche Lippenbe-
kenntnisse der staatlichen Représen-
tanten. Der Naturglaube der ersten
Einwohner hat das BewuBtsein auch
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der jetzt faktisch herrschenden Cal-
kath durchdrungen und bestimmt tig-
lich das Handeln und Denken der
Einwohner.

INNENPOLITIK

Glaube macht Politik

Politisch fallt Cwmbrhan aus dem
iiblichen Rahmen, denn schon die
Staatsgriinderin installierte ein unor-
thodoxes Staatsgefiige. Kirche und
Staat sind praktisch eins, der Glaube
ist politischer Weg und Ziel zugleich,
wobei es keineswegs am notigen Rea-
lismus oder am Durchsetzungsver-
mogen mangelt. Cwmbrhan ist ein
stark elitdrer Staat, d. h. nur Mitglie-
der der verschiedenen Orden haben
Aufstiegschancen, sie miissen sich als
Mitglied bewahrt haben.

Trotz der Dominanz der Calkath
hat sich viel verdndert, seit die Hau-
ser Dschodo verlassen haben. Z. B.
ist aus dem urspriinglichen Carlonar
ein kaum noch zu erkennender Ak-
zent geworden, der viele Worte aus
der Sprache der 'Ureinwohner' iiber-
nommen hat. In den Kreisen der herr-
schenden Kasten ist allerdings das
moglichst reine Carlonar die Sprache
der gebildeten und méachtigen gewor-
den - oder geblieben?

Vieles, was mit Derithun oder de-
ren Schergen zu tun hat, ist verboten
oder wird verfolgt, da man diese mit
dem Bosen gleichsetzt. Vor allem gilt
dies fiir diesen teuflischen Antiminar-
Orden.

Von den Herrscherinnen wird der
Umstand, daB sich die Bennegydd-

Sekte auffillig haufig auf Schmuse-
kurs mit Cwmbrhan befindet, arg-
wohnisch beobachtet, und das nicht
nur, weil man einen eigenen Glauben
hat und sich neutral verhalten will.
Vor allem die undurchsichtigen Ziele
und Verbiindeten der Sekte machen
den Priesterinnen Sorge. Deswegen
erscheint es vielleicht verwunderlich,
daB viele Mitglieder der Bennegydd-
Sekte in Cwmbrhan geboren wurden.

AUSSENPOLITIK

sie fiir ein Unternehmen zu gewin-
nen, das wenig mit Cwmbrhan zu tun
hat.

RELIGION

Glaube ist Politik

In der AuBenpolitik, die ein Spie-
gelbild der religiosen Weltanschau-
ung des Reiches ist, ist seit jeher die
Unabhéngigkeit Cwmbrhans das vor-
herrschende Ziel. Nichts darf dieser
Primisse geopfert werden, denn Ab-
héngigkeit wird mit Schwiche und
Verwundbarkeit gleichgesetzt.

"...80 WIE €Ist Oer welten-
Baum unashangig und voller
SelBStVERTRAUEN IN SEINE [a-
higkerten iIm garten Oer G4ot-
ter stand, so soll auch
cwmsBrhan slithen und Ggedel-
hen"

Urdiba nach ihrer Kronung.

Als die Exilanten von Dschodo
den Agadone tiberschritten, trafen sie
auf Menschen, die in einem starken
Naturglauben verwurzelt waren, der
seine Herkunft in dem harten und
teilweise entbehrungsreichen Leben
hatte und ihnen andererseits das
Uberleben in der unberiihrten Wild-
nis erleichterte. Nach der Ernennung
Urdibas zur Hohepriesterin und mit
den Jahren tibernahmen die Calkath
diesen Glauben, und er wurde zu ei-
ner tragenden Séule im Reich, da die
Mehrheit der Bevolkerung ihm an-
héngt.

OKONOMIE

Durch ihren Glauben werden die
Bewohner Cwmbrhans als undurch-
schaubar angesehen, ihre Ziele schei-
nen hinter religiésen Phrasen ver-
steckt zu sein, und daf3 dort Frauen
die Macht inne haben, macht sie in
den Augen vieler Fiirsten auch nicht
gerade attraktiver. Sie geben sich dip-
lomatisch-neutral, und es ist schwer,

Cwmbhrans Wirtschaft ist darauf
angelegt, moglichst autark zu sein.
Die meisten Einwohner leben als
Bauern von Land- und Forstwirt-
schaft, entlang des Agadone und am
Mandrillon ist es der Fischfang. Es
gibt nur wenig Handel, und noch we-
niger mit dem Ausland. Nur ganz be-
stimmt Luxusgiiter, die es in
Cwmbrhan nicht gibt, wie z. B. gute
Weine, Gewlirze und Stoffe, werden
aus Amaya und Caridor eingekauft.

scice 57



@

GEOGRAPHhIE

Umgeben von der Tyrgeischen
See und dem Grof3en Meer ist Dscho-
do eine groB3e Insel zwischen Ben-
negwyn im Westen und Eornconnerth
im Osten. Das Klima ist dort mit sei-

nen gemafigten Sommern und mil-
den Wintern recht moderat. So kann
in vielen Gebieten erfolgreich Land-
wirtschaft betrieben werden. Die gro-
Ben Urwélder Tarbor und Saranbor

und die méchtigen Gebirgsziige in
Phiikon sind die hervorstechenden
Merkmale der Insel.

Geschichte & politik

Dschodo ist die Heimat der Men-
schen. Alle tiefen Erinnerungen, alle
Sehnsiichte nach dem verlorenen
'Reich ohne Makel' sammeln sich in
diesem Brennpunkt groBBer Ereignis-
se. Die Erinnerungen reichen bis in
die legendenschwangere Zeit der Alt-
vorderen, als die Stamme sich aus der
Urfinsternis kristallisierten; sie
schweifen {iber die fiinf Dynastien,
Symbole fiir die verlorene Unschuld:
sechsundzwanzig Hochkdnige und
ungezihlte Tranen. Sie mahnen den
endlosen Hader der Orden und Kulte
an: Animinar, die Bennegydd, der
Lumen Mundi und die alten Gotter
der Druiden.

Es herrscht die Fiinfte Dynastie,
man schreibt das Jahr 78 der Regent-
schaft der Serassin...

POLITIK

INNENPOLITIK

Vier Provinzen

Das Inselreich ist in vier grof3e
Provinzen aufgeteilt: Im Osten Phii-
kon, Heimat der Derithun, im Nord-
westen Hdad, das Land der Rolkar, im
Stidwesten Garandot, Herkunftsge-
biet der Calkath, und im Siiden das
Konigreich Taars, das zum Draa-
gaimperium gehort und unabhéngig
vom Hochkonig ist.

Traue niemandem

Tiefes Mif3trauen pragt das politi-
sche Klima auf der Insel. Hochkonig
Maanak III. in Tyrion achtet wach-
samen Auges und mit harter Hand
darauf, daf} die unterworfenen Rol-
kar- und Calkathduser keine eigen-
méchtige Politik betreiben, die der
Vormachtstellung des Hauses Seras-
sin und seiner Verbiindeten schaden
konnte.

AUSSENPOLITIK

Denn von dort kommt die eigentliche
Gefahr fiir die Dynastie, da sich alle
diese Reiche gefestigt haben, und je-
der der dortigen Potentaten meint,
der rechtmiBige Hochkdnig zu sein -
mit Ausnahme vielleicht von der
Priester-Konigin in Cwmbrhan.
Hochkonig Maanak ist jedoch kein
Narr: Er weill um die wichtigen Han-
delsverbindungen und auch die Stér-
ke der Renegaten, so daB3 er viel
Energie darauf verwendet, politische
oder militérische Keile zwischen sei-
ne Gegner zu treiben.

RELIGION

Traue iiberhaupt niemandem

Die offizielle AuBBenpolitik ist
recht klar umrissen: den Renegaten-
reichen auf Bennegwyn mdglichst
hiufig und heftig auf die Glocke!

Gotter und Drachen

Die dominierende religiose Kraft
auf der Insel ist der Aniiminarorden.
Anuminar und die Serassin betreiben
einen mysteridosen Drachenkult, der
sich bis zu den Drachenkriegen vor
achtzig Jahren zurtickverfolgen 148t.
Die breite Masse hat diesen Kult in
den alten, druidischen Naturgotter-
kreis aufgenommen.

Der Lumen Mundi hat hier ver-
stindlicherweise wenig zu melden. Er
ist eigentlich nur weit im Siidwesten,
in der Nihe seiner alten Synkretia,
offen aktiv. Die Bennegydd dagegen
haben in den letzten Jahren ihre Ak-
tivitdten auf Dschodo verstirkt, wo-
bei sie jedoch - wie es ihre Art ist -
eher im Hintergrund wirken.
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Phiikon

Hier steht der Thron des Hochkonigs aus dem Hause Serassin (SE). Weitere bedeutende Hdiuser sind Trianna (TR) und
Jasion (J). Die Feuerberge im Osten sind die Lehen des Anuminarkultes.

DAS GEGENWARTIGE HERR-
SCHERHAUS DSCHODOS

* Maanak III. (SE), Hochkonig,
Koénig von Phiikon, Herzog von
Tyrion, geboren: 2 V

* Ordreia (SE, TR), Frau v. Maa-

nak, Koénigin von Phiikon, geboren:

12V

- Lonaark (SE), Kronprinz, gebo-
ren: 37V

- Sarril (SE), Prinz, geboren: 40 V

- Colombra (Akina), Frau von Sar-
ril, geboren: 48 V.

WEITERE FURSTEN

Stidwestlich von Tyrion, am Fulle
des Phiikongebirges, liegt die Baro-
nie Sigeum mit der gleichnamigen
Hauptstadt. Baron Agenor von Si-
geum ist das Oberhaupt der Ritter
vom Drachenbanner und fast standig
als Feldherr fiir Onkel Maanak un-
terwegs.

* Agenor (SE), Baron von Sigeum,
Fiihrer des Drachenbanners, gebo-
ren: 45V

Im Zentrum Phiikons, westlich
der Feuerberge, liegt das Herzogtum
Hedrea mit der eigenbrotlerischen
Herzogin Didgone aus dem Hause
Jasion an der Spitze. Mit Maanak hat
sie es sich griindlich verscherzt, als
sie ihn 6ffentlich als Feigling titulier-
te. Man munkelt, daf3 sie der Hinrich-
tung nur entkam, weil dessen Sohn
Lonaark nicht gern auf die Schifer-
stiindchen mit der schonen Herzogin
verzichten mochte. Einige gehen so-
gar soweit und behaupten, der Kron-
prinz ware ihr horig.

» Diagone (J), Herzogin von
Hedrea, geboren: 33 V

Die westlichste Baronie heif3it Ty-
rennia und befindet sich zwischen
Saranbor und dem Phiikongebirge.
Von der Bevolkerungszahl her wire
sie kaum erwdhnenswert, doch wegen
ihrer Grenzlage zu den Rolkarlanden
westlich des Lavandile befindet sich
hier immer starke Heeresmacht. Zu-

dem liegt im Tyrenniawald das Ora-
kel von Trianna, mit dem das gleich-
namige Haus eng verflochten ist. Aus
dieser Verbindung erwuchs der zwei-
te grofe Ritterorden der Derithun:
Die Schwerter von Trianna. An deren
Spitze steht der beeindruckende Da-
naos von Tyrennia (ein Albino von
2,10 m KorpergroB3e). Er zieht oft
gemeinsam mit Agenor von Sigeum
in den Krieg.

* Maroque (TR), Baron von Tyren-
nia, geboren: 46 V

* Danaos (TR), Erster Ritter von
Trianna, Bruder Maroques, gebo-
ren: 48 V

Ganz im Siiden Phiikons liegt am
FluB3 Célegile die Stadt Gerlon, die
Hauptstadt des Herzogtums Celéos.
Ein angenehmes Herzogtum Abseits
der Krisenherde der Insel mit sehr
hiibscher Landschaft. Trotzdem darf
Herzog Lyrnesses die 'Wacht am
Célegile' nicht vernachldssigen.

* Lyrnesses (J), Herzog von Celéos,
geboren: 19 V.

GARANOOT

Die grofsen Calkathduser, die geblieben sind: Yrocha (Y), Yakat (YA) und Demurien (D).

DIE HERZOGE VON GARANDOT
* Tworas (Y), Herzog von Garan-
dot, geboren: 17 V

* Allyssia (SE), Herzogin von Ga-
randot, geboren: 22 V

- Allyssina (Y), Prinzessin, geboren:

44V
- Bayard (Y), Prinz, geboren: 47 V

WEITERE METROPOLEN UND
FURSTEN

Neben der Hauptstadt Calkat ist
die Hafenstadt Enhireat an der Straf3e
von Garandot die zweite gro3e Met-
ropole der Provinz, und dies vor al-
lem wegen der riesigen Bibliothek.
Die urspriinglichen Herrscher - das
Haus Enhireat - flohen nach den Dra-
chenkriegen in den Westen. Dadurch
bekam der alte Landadel des Hauses
Demurien die Gelegenheit, Barone
dieses wichtigen Handelsplatzes zu
werden.

* Adarian II. (D), Baron von Enhi-
reat, geboren: 51 V

Ein dhnliches Schicksal erfuhr die
Stadt Kreor: Nach der Flucht der al-
ten Fiirsten nahm das Haus Yrocha,
nachdem man schon mit der Haup-
stadt Calkat das Haus Ilianar ,,beerbt*
hatte, kurzerhand besitz von den
Léandereien.

* Hiragone (Y), Baronin von Kreor,
geboren: 28 V

'Wir befinden uns im Jahre
155 IV. Ganz Garandot ist von den
Serassiniden besetzt... Ganz Garan-
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dot? Nein! Ein von unbeugsamen
Calkath bevolkerter Landstrich hort
nicht auf, dem Eindringling Wider-
stand zu leisten.'

Dieser Landstrich besteht aus den
Grafschaften Yakat und Kertela im
Stiden der Provinz. Erst zwei Jahre
nachdem Taarin zum Hochkonig ge-

@

kront wurde kam es zu einem Ver-
gleich, in dem das Haus Yakat als
einzige der alten wichtigen Familien
seine Besitztiimer behalten konnte;
gleiches gilt auch fiir das Haus Kerte-
la. Doch das gleichnamige Gebiet
besteht groftenteils aus umwegsa-
mem und verwunschen anmutendem

Geldnde, so daBl man bisher nie die
Chance hatte, gro3 rauszukommen.

* Tymachos (YA), Graf von Yakat,
geboren: 20 V

* Esturn (Kertela), Graf von Kerte-
la, geboren: 23 V

-~

bAD

Neben der Hauptlinie des Hauses Tenagis (TE) herrschen hier die Hduser Catanii (CA) und Sirkom (SI).

DIE FURSTEN VON HAD

* Baalkor II. (TE), Herzog von
Had, Herzog von Akina, geboren:
V21

* Andiora (SE), Frau von Baalkor
IL., geboren: V 23

- Allisa, erste Tochter des Herzog-
paares, geboren: V 39

- Cirhan, erster Sohn des Herzog-
paares, geboren: V 41

- Anggir, zweiter Sohn des Herzog-
paares, geboren: V 42

- Raanor, zweite Tochter des Her-
zogpaares, geboren: V 44

Mit Blick auf die Jahrhunderte ist
die Provinz Had das Schlachtfeld der
Geschichte. Viele der wichtigen
Schlachten und politischen Entschei-
dungen fanden hier statt. Dies liegt
zum einen an der strategisch und
O6konomisch bedeutsamen Lage der
Provinz, zum anderen aber vor allem
daran, daf} die hier lebenden Rolkar
wihrend der ersten zwei Dynastien
die Insel beherrschten und auch spa-
ter immer eine entscheidende Rolle
spielten, wenn es um die Macht ging.

Dies hatte natiirlich seinen Preis.
Das einst méchtige Haus Akina ist
dabei fast ausgeldscht worden, das
Haus Tenagis ist in zwei sich be-
kampfende Linien aufgespalten, und
an vielen Fiirstenhofen werden die
Rolkar gleichgesetzt mit Machtgier,
Ehrlosigkeit und Krieg.

Trotzdem ist auch heute Had ein
Zentrum der Macht, denn die Seras-
sin haben es verstanden, die hier do-
minierenden Dschodo-Tenagis mit
Pfriinden an der Macht zu beteiligen -
ohne ihnen natiirlich die echte Suppe
dh Macht zukommen zu lassen.

WEITERE FURSTEN VON HAD

Im Siiden der Provinz liegt die
Stadt Antiera. Die sie umgebenden
Léandereien entlang des Sarondone
reichen bis nach Garandot und Phii-
kon. Diese zentrale Lage bedeutet
stetige Einkiinfte durch die durchzie-
henden Héndler, Bauern - und Adeli-
gen.

* Dunhet (TE), Grafin von Antiera,
geboren: V 35

Im weniger besiedelten Westen
von Had liegt die Sirkom-Ebene mit
den Sirkom-Bergen. Thr Herrscher ist

* Bayard (SI), Markgraf vom Sir-
kom, geboren: V 28

der die Aufgabe hat, die Ressour-
cen der Berge auszuschopfen und
neue Gebiete fiir die Landwirtschaft
zu erschliefen. Er regiert von ver-
schiedenen Orten und Festungen aus,
die zumeist im Schatten der Berge
errichtet sind.

Am siidlichen Rand des Tarbor-
Urwald liegt Bayagat, eine der Bucht
von Akina vorgelagerte Festungs-
stadt, die einst Akina vor Angriffen
von See aus sichern sollte... Hier
herrscht das Oberhaupt der Catanii,
eines Kleinen Hauses, daf3 sich durch
Treue und Fleif3 einen Platz am Tisch
der Grof3en erwerben will.

* Saarid (CA), Graf von Bayagat,
geboren: V 30
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GHADOT & ODARACT

GEOGRAPHhIE

Beide Reiche sind eng mit dem
Clarondone verbunden. Seine zykli-
schen Uberflutungen reichern den
Boden mit Néhrstoffen an und ma-
chen das umgebende Land fruchtbar.

Jenseits des fruchtbaren Streifens
aber wird das Land karstig: Im Osten
an der Kiiste die Steppe des Griinen
Meeres und im Westen die Anuad-
Andwari Ebenen. Sonnenreich ist vor

allem Odarat, in dessen Siiden Nya-
ris, die legendére Weinhauptstadt
liegt, deren Einwohner leicht durch
ihre roten Nasen und wankenden
Gang zu enttarnen sind.

Ggeschichte & poLitik

Die Siedlung Tharia - das heutige
Andragat - ist die &lteste, die von den
Menschen aus Dschodo auf Benneg-
wyn gegriindet wurde, sie war das
Einfallstor nach Westen und unter-
stand bis zum Ende der vierten Dy-
nastie immer dem Hochkonig auf
Dschodo. Im Hinterland siedelten -
wegen der geographischen Néhe - in
erster Linie Calkath, die sich entlang
des Sarandone im Westen und Nor-
den niederlieBen. So kam es, daf3
Anggir und Niyena, die Kinder An-
dragils, des letzten Hochkonigs der
Ilianardynastie, nach ihrer Flucht von
Dschodo die Kronkolonien Ghadot
und Odarat fiir sich gewinnen konn-
ten. Der Norden (Ghadot) fiel Niyena
zu und der Stiden Anggir. So entstan-
den zwei eng assoziierte Konigreiche
unter der Herrschaft des Hauses Ilia-
nar.

Das ist nun 78 Jahre her und die
Enkel der beiden Griinder regieren
die Reiche: Tarhan in Odarat und
Niyena II. in Ghadot, wo - dhnlich
wie in Cwmbrhan - das dlteste weib-
liche Kind die Krone erhilt. Die Alli-
anz der beiden Konigreiche ist noch
immer recht fest, denn jenseits der
Straf3e von Garandot sind die Seras-
siniden und ihre verbiindeten Knech-
te eine stdndige Bedrohung, so daf}
man sich eitle Zwistigkeiten kaum
leisten kann.

POLITIK

AUSSENPOLITIK

Zwillingstaaten

In diesem Staat bestimmt ge-
wohnlich der Konig von Odarat das
politische Geschehen, nachdem sich
die erste Herrscherin von Ghadot
dem ersten Konig von Odarat ver-
pflichtet hatte. Odarat dominiert vor
allem die auBenpolitischen Entschei-
dungen, innenpolitisch ist Ghadot
souveran.

INNENPOLITIK

In der Innenpolitik liegen die
Schwerpunkt bei Recht und Ordnung,
d. h. Fiirsten und Vogte haben das
Land fest im Griff. Eine tatsdchliche
Opposition gibt es nicht, die meisten
Biirger sind recht zufrieden mit den
Konigen. Auslidnder und Fremde
werden in G. & O. schnell verfolgt
oder gar eingesperrt, falls sie irgend-
wie auffallen sollten. Gesellschaftli-
che Gruppen wie Ziinfte, Gilden usw.
haben nur manchmal die Méglich-
keit, Einfluf} geltend zu machen, und
dies auch meistens nur in wirtschaft-
lichen Fragen.

Frontstaaten

In der AuB3enpolitik ist seit jeher
die Vertreibung der Drachen und die
endgiiltige Zerschlagung des Hauses
Serassin das erklérte Ziel. Daher
werden von Zeit zu Zeit Projekte in
Angriff genommen, die immer wieder
kleinere und grofere militdrische
Auseinandersetzungen mit Molon zur
Folge haben. Diese blutigen Konflik-
te gaben der Hiigelkette zwischen
Molon und Ghadot den bezeichnen-
den Namen Totenhdhen.

Im Westen, jenseits der Eisenber-
ge und der Anuad-Andwari-Ebenen,
liegt Caridor, mit dem man eher
freundschaftliche Beziehungen
pflegt, denn Ghadot und Odarat allei-
ne wiren kaum in der Lage, Molon
und Dschodo zu widerstehen.

Amaya liegt zwar fern im Nord-
westen, doch in Ghadot und Odarat
betrachtet man die Beweglichkeit je-
nes Reiches iiber das Angand-Meer
mit Mifitrauen, denn immerhin regie-
ren dort die Tenagis, und die haben ja
dereinst durch ihren Bund mit den
Serassin die Ilianaridendynastie auf
Dschodo gestiirzt. Ein Bund zwi-
schen Dschodo/Molon und Amaya...
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RELIGION

Glauben oder Politik?

Die Menschen in Ghadot und
Odarat verehren das fiir den Kultur-
kreis der bekannten Reiche iibliche
Pantheon, wobei sich inzwischen die

@

Sonnengdttin besonderer Aufmerk-
samkeit erfreut. Das liegt daran, da3
der Lumen Mundi hier besondere
Prisenz zeigt und sich mit den Adels-
hiusern verwoben hat. Zwar ist die
Philosophie des Ordens eigentlich
nicht auf das anbeten einzelner Got-
ter ausgerichtet, doch fiir das einfa-

che Volk und die einfachen Geister
des schwierigen ist das leichter zu
verstehen.

So haben andere Kulte, wie Drui-
den oder die Bennegydd, es zuse-
hends schwerer, ihre Position im
Lande zu behaupten.

OOARAC

Das Haus Ilianar (1) ist - wie beschrieben - die tragende Macht in beiden Reichen. Daneben etablierten sich in Odarat
das Haus Enhireat (E) und das Haus Kreor (K) als wichtige Machthaber.

DAS GEGENWARTIGE HERR-
SCHERHAUS ODARATS

* Tarhan, (I), Konig von Odarat,
Herzog von Andragat, Fiirst der
Calkath, geboren 23 V

* Braan (I, K), Kénigin von Odarat,
Fiirstin der Calkath, geboren 33 V

* Fargus (I), Graf von Aewrin, ers-
ter Sohn des Konigpaares, geboren
50V

* Naala (I), Ehefrau von Fargus, ge-
boren 63 V

* Telpiera (I), zweites Kind des K6-
nigpaares, geboren 56 V

* Cerestron* (E), Herzog von Dew-

rin, Ehemann von Telpiera, gebo-
ren25V

* Brakar (E), erster Sohn (erste

Ehe) des vorhergenannten, geboren

43V
* Naala (E), zweites Kind (erste

Ehe) des vorhergenannten, geboren

* Thiorm (I), zweiter Sohn des Ko-

nigspaares, geboren 70 V

* Cerestron, der Herzog von Dewrin,

stammt aus dem Haus Enhireat und
war Tarhans Kampfgefdhrte in der
Jugend. Zunidchst ehelichte er
Tarhans Schwester Laryngia, die
72 V verstarb. Brakar, der erste
Sohn Crestrons, war Tarhan ein
Dorn im Auge, so entschied er sich
74 V, seine schone Tochter Telpie-
ra - die Brakar hoffentlich iiberle-
ben wird - mit Cerestron zu verhei-
raten (zu dessen uneingeschrénkter
Freude). Cerestron hat inzwischen
sieben eheliche und eine eher un-
glaubwiirdige Menge unchelicher
Kinder.

WEITERE PROVINZEN UND FUR-
STEN

Die Ebene von Nyar ist der siid-

lichste Teil des Reiches, der sich bis
zu den Sonnenbarrieren erstreckt -
weithin bekannt fiir seine exzellenten

Die Stddte Tyrgea und Nyaris geho-
ren zu diesem Herzogtum. Wichtige
Fiirsten sind:

* Tyndareos (K), Herzog der Nyar,
geboren 56 V. Er hat seinen Sitz in
Tyrgea

» Antenor (K), Graf von Nyaris, ge-
boren 45 V

Von der Clarondonemiindung bei
Andragat etwa 50 Meilen aufwirts,
liegt die Stadt Argolis, Hauptstadt
der gleichnamigen Provinz, zu der
auch die Stadt Aewrin (siche oben)
gehort. Der Fiirst:

» Adamas (E), Herzog von Argolis,
geboren 34 V

44V X
Weine und dem dunklen Nyar-See.
GbADOT
Neben den Ilianariden (I) kontrollieren vor allem die Hdauser Agrissa (A) und Gerron (G) das Reich.
+ Arik (I), Sohn von Antalion und Steppen des unwirtlichen Griinen
DAS GEGENWARTIGE Niyena, geboren 66 V Meeres liegt. Der Fiirst:
HERRSCHERHAUS GHADOTS

* Niyena II. (I), Kénigin von Gha-

dot, Herzogin von Ghador, geboren

41V

+ Antalion (A), Herzog von Ghador
(Hauptstadt Ghadots), Ehemann
von Niyena, geboren 43 V

* Bretil (I), Sohn der vorhergenann-

ten, geboren 70 V

WEITERE PROVINZEN UND FUR-
STEN

Akoria, ist die einzige Seehafen-

stadt des Reiches. Es ist eine kiinstli-
che Metropole, die mitten in den

* Onclar (A), Graf von Akoria, ge-
boren 48 V

Pagona, zu Fiilen der Nebelspit-
ze, siidlich der Totenhdhen, ist die
stark befestigte Frontstadt zur molo-
nitischen Grenze hin. Zu dem Her-
zogtum Pagona gehort die gesamte
Nordgrenze, die vor allem vom Haus
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Gerron verwaltet wir. Die wichtigen * Thessal der Blutige (G), Markgraf
Fiirsten sind: von den Totenhéhen, geboren 42 V

* Ephenor (A), Herzog von Pagona, Seinen Beinamen erhielt Thessal
geboren 20 V von der Schlacht im Schattenwald
(69 V), aus der er Uberstromt mit

dem Blut getdteter Feinde zuriick-
kehrte. Inzwischen machten seine
Kéampfe ihn zu einer lebenden Le-
gende.




@

sSONsTiGes

SPRACHEN

WIRTSCHAFT

Amtssprache Ghadots & Odarats
ist Carlonar. Rorik und Dagga sind
nur geduldet. Déria wird nicht gerne
gehort, manchmal sogar verfolgt.

Ghadot und Odarat sind wirt-
schaftlich gesunde und moderne Lan-
der. Man baut auf Handwerk, Land-
wirtschaft und den Handel, vor allem

mit dem rasant aufblithenden Caridor.
Die Verkehrsstrome konzentrieren
sich auf die wichtigsten Handelsrou-
ten und die Gewdsser vor der Ostkiis-
te des Landes bis hin zum Draaga-
Imperium im Siiden. Das ganze Land
hat eine gute Infrastruktur, so dafl
man iiberall problemlos hingelangen
kann.

GEOGRAPHhic & Ggeschichce

Molon liegt im Nordosten der be-
kannten Lande des gro3en Konti-
nents, zwischen dem Angand und
dem Nordmeer. Aufgrund dieser bei-
den Gewisser und dem sagenumwo-
benen, schier endlos groflen Almel-
lon-Wald im Norden, ist es hier un-
bestandiger und kiihler als anderswo
auf Bennegwyn.

Vor langer Zeit, als die Vertrie-
benen Derithun auf dem gro3en Kon-
tinent einfielen, sahen sie sich einem
Volk gegeniiber, das in keinem Lied

und in keiner Uberlieferung je er-
wihnt wurde. Bei jener Eroberung
trankten Fliisse von Blut das Land.
Doch jeder Versuch, das unbekannte
Volk zu unterjochen, schlug fehl. Es
heiBt, daB3 in den damaligen Wirren
den Eindringlingen ein kopfgrofer,
runder Stein in die Hénde fiel. Mit
diesem Stein kann man, so geht die
Kunde, Botschaften durch die Schat-
ten an ferne Orte iibermitteln.

Seiner stirksten Waffe beraubt,
wurde das namenlose Volk bei der

Schlacht von Tarriagh vernichtend
geschlagen. Und es entschwand in
das Dunkel aus dem es kam. Der
Stein aber wurde zum Kdonig nach
Griekon gebracht. Sein Name ist
NU’LANGOR und das bedeutet
»Schwebende Bilder” (und nicht
,jetzt, Hase, wie einige Philologen
behaupten). Die Legende berichtet,
der Konig von Molon halte damit
Kontakt mit dem Hochkonig auf
Dschodo - doch es werden viele Ge-
schichten erzihlt...

FARSTEND & PROVIDZED

Das Konigreich Molon wird wie Dschodo vom Geschlecht derer von Serassin (SE) regiert. Daneben konnten sich die
Hdiuser Betragahl (B), Nephar (N) und Madressia (M) etablieren.

DIE GEGENWARTIGE
HERRSCHERFAMILIE

* Rasham (SE), K6nig von Molon,
Herzog von Rolangir, unehelicher
Halbbruder von Maanak III., gebo-
ren: 17V

+ Ashir (SE, M), K6nigin von Mo-
lon, Schwester Yardirs, geboren:
13V

* Phinester (SE), Prinzessin, gebo-
ren: 36 V

* Tuur (SE), Kronprinz, geboren:
37V

* Phira (SE), Schwester Rashams,
die Herrin Griekons, geboren: 25 V

Phira, so wird gemunkelt, ist die
heiBeste (Ver-)Fiihrerin Bennegwyns.
Ihre Eskapaden haben den Konig
wohl schon das eine oder andere
Haar gekostet.

In Griekon, dem Konigssitz, ste-
hen die legendéren Sdulen des Him-
mels. Sie sind die Stiitzen des riesi-

gen Hafentores an der Miindung des
Griekore, in dem der Nu'Langor-
Stein bewahrt wird.

Baron Rigales, Oberhaupt des
Hauses Madressia, verwaltet den Sii-
den der koniglichen Lehen. Er ist ein
alter Weggefiahrte Rashams, der nach
der Machtiibernahme von Rasham
aus der Namenlosigkeit in den Adels-
stand erhoben wurde. Sein taktisches
und kdmpferisches Geschick trugen
viel zu seinem heutigen Ruhm bei. In
den ungezdhlten Schlachten in den
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Totenhohen war und ist er der Ge-
genspieler Markgraf Thessals des
Blutigen aus Ghadot. Am Rande sei
bemerkt, da3 das Ringen der beiden
durch ihre Ahnlichkeit besonders pi-
kant ist: Wegen seiner blutroten Riis-
tung und der Unmengen Rotweins,
die er nach jeder Schlacht ver-
schlingt, tragt Rigales den Beinamen
,.Der Rote*.

* Rigales (M), Baron von Madres-
sia, geboren: 34 V

WEITERE PROVINZEN UND FUR-
STEN

Xanagoth heifit die Provinz im
zentralen Norden des Reiches. Hier
herrscht das Haus Nephar und die
Nephariden waren bis zum Anfang
der Fiinften Dynastie die Konige Mo-
lons. Als sich dann die Serassin

abermals die Herrschaft iiber Dscho-
do sichern konnten, lancierte Hoch-
konigin Rinoor im Jahre 58 V Ras-
ham auf den Thron. Nicht unerheb-
lich fiir den Umsturz war, daf3 Finahr,
der einzige Sohn von Nephar V., sei-
nen eigenen Vater verriet und sich
auf Rashams Seite schlug...?! ...Ja ist
der denn komplett durchgeknallt? Die
halbe Welt staunte damals nicht
schlecht. Aber aus verlaBlichen Quel-
len wissen wir, da} Finahr und Ras-
ham mehr als nur Verbiindete waren.

* Galedra (N), Herzogin von Xana-
goth, geboren: 38 V

Stidlich von Xangoth, an der
Grenze zu Ghadot liegt das Herzog-
tum Shaduahn. Hier regiert Herzog
Yadir aus dem Haus Betragahl in der
Hauptstadt Shadyogh hart aber ge-
recht. Baron Vinaren, der Schwert-
meister Shaduahns, sichert mit eiser-

ner Hand die Grenze nach Siiden und
die gehort damit zu den kriegserfah-
renen Streitern in den Totenhohen.

* Yadir IV. (B), Herzog von Shadu-
ahn, geboren: 20 V

Genogh, Hafenstadt am Angand-
meer, ist eine eigenstindige Baronie
und der ,,Schliissel nach Westen®.
Durch diese glinstige Lage brachte es
die Stadt zu beachtlichem Wohlstand
und weckt immer wieder Begehrlich-
keiten aus Xanagoth und Shaduahn.

Mit seinem Verwandten Rigales
hat sich Turuk aufgrund einer Frau-
engeschichte iberworfen.

* Turuk (M), Baron von Genogh,
geboren: 9 V

Alles weitere siche Dschodo.
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VERFADbDRED

0as lannassiR-REGELWERK BEsteht aus mehREReEN SELBStANJIGEN tellen, dIE GEMEINsam das ROL-

lenspi€l Llesendig und toll machen sollen. der sinn O€rR VERfaAhrReNsweIsEN LIEGE nun dariIn, den

spielaBlauf azurunden, 0. h. si€ VERBINOEN 0as GERUST O€ER elgentlichen ReGeELN MIt OER von OER

Kampagne GesILdeten aussenhaut. In dlesem Kapitel sind vorschlige, hinwelse und hinter-

GRUNJINfORMAtIONEN ZUSAMMENGEFASST, Ol€ WEDER ZU deN systeMREGEIN noch zur Kampagne

GehOreN und dennoch flr €N umfassendes RollenspleL von GROSSER BEdeUtUNG s€in kdnnen.

SChATZE Unod DAS WIiIRTSChAFCLiIche GgleichgewiichT

Die beschriebenen Reiche haben ein
Grundsystem fiir ihre Wahrungen,
welches sich so darstellt:

1 Goldmiinze = 10 Silbermiinzen =
100 Kupfermiinzen

Dariiber hinaus hingt der Wert einer
Miinze natiirlich von der Stirke der
jeweiligen Wihrung ab, also dem
Vertrauen, das die Menschen dem
Garanten flir den Gegenwert entge-
genbringen. Der Garant ist in aller

Regel der Herrscher - in unserem Fall
der Konig eines Reiches, der die
Miinzrechte an seine wichtigen Le-
hensnehmer vergibt. (Mit Ausnahme
Caridors, hier ist es der Senat.) So
kann es in beginnenden Notzeiten -
vor allem in Kriegen - geschehen,
daf ein Fiirst seine Miinzer anhilt,
mehr Geld zu préigen - vielleicht so-
gar noch mit minderwertigem Metall
gestreckt. Etwas verzogert geschicht
dann das Unvermeidliche, und der
Wert des Geldes verfillt, da kluge
Haéndler mitkriegen, daB mehr aus

den Leuten rauszuholen ist. Legt der
Fiirst nach, kommt die Inflation ins
galoppieren, und der Geldwert sinkt
ins Bodenlose. Die Wirtschaft gerit
aus den Fugen.

Goldmiinzen sind stabiler, als ihre
wertloseren Kollegen, denn ihr Mate-
rial allein 146t sich fast jederzeit ver-
hokern. Doch so wertvoll Gold auch
ist, es ist rar. Und uns ist kein Gold-
schatz bekannt, der ein Konigreich
wert ist.

LeBeENSUNTERDALCT

Zur Deckung der unmittelbaren Le-
bensbediirfnisse (also Nahrung) rei-
chen 5 Kupfermiinzen pro Person
und Tag.

Weiterhin kostet der tégliche Le-
benswandel natiirlich mehr Geld,
Geld zum Beispiel fiir Kleidung, Un-
terkunft, Reparaturen und Abgaben.

Dabher raten wir dem SL, von den
Charakteren, die ein normales Leben
fithren, regelméBige Ausgaben von
monatlich 50 Silbermiinzen pauschal
bezahlen zu lassen. Damit geht es de-
nen recht gut: normale Kleidung, kein
Hunger, abends ein Wein und ein-,
zweimal zum Bader.

Mehr aber auch nicht! Denn in den
50 SM sind keine auflergewdhnlichen
Ausgaben, Luxusgiiter und Dienst-
leistungen erfaf3t!

Adelige brauchen in ihrem Herr-
schaftsbereich fiir die Grundausstat-
tung kein Geld aufzuwenden.
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SChATZE Unod DAS QIiIRTSChAFCLiIche gleichgewiichT

Wie wir auch im Kapitel Magie
angefiihrt haben, sind Schitze,
egal ob normaler oder magischer
Natur, sehr sensibel zu behandeln,
da sie grofen EinfluB} auf die
Kampagne haben kénnen.

Ebenso wie zu viel oder zu méch-
tige Magie die Charaktere zu
méchtig, zu faul und desinteres-
siert machen kann, so kann dies
auch durch grof3e Miinz- und
Edelsteinschitze geschehen. Wir
empfehlen daher, daf die Reich-
tiimer nicht zu grof3 und vor allem
gut durchdacht sein sollten. Grof3e
Mengen Geld bedeuten Macht
und Einfluf} in der Kampagnen-
welt, aber sie bewirken ebenso

eine nicht zu unterschétzende In-
flation im ausgekliigelten Wirt-
schaftsgefiige der Welt.

Ein Weg, den Reichtum auch
nachtréglich in Grenzen zu halten
ist der der Abgaben und Steuern.
Jedes Gesellschaftssystem erhebt
Steuern und Abgaben von seinen
Mitgliedern. Dies kann durch den
Staat, den Adel, die Kirchen, an-
dere Organisationen und Verbén-
de, oder die Gemeinden und Stid-
te geschehen. Ebenso grof3 wie
die Zahl der Steuererheber ist die
Anzahl der Abgabearten. Steuern
auf das Einkommen, auf den Be-
sitz fremder Wiahrungen, den Um-
tausch von Edelsteinen, Ge-

schmeiden und Devisen, auf nor-
male Waren und Luxusgiiter (je
nach Landstrich und Zivilisation),
der Zehnt der Kirchen auf alle
Dienste, Beitrage fiir die Mit-
gliedschaft in Verbanden und Or-
ganisationen, die Briicken- und
Stra3enmaut, Gebiihren fiir das
Betreten einer Stadt oder eines
Landes, fiir den Besitz von Waf-
fen, Pferden, Vieh oder Gefolg-
schaft, und vieles mehr. All dies
kann der SL sich einfallen lassen,
er braucht nur an die heutigen di-
rekten und indirekten Steuern
denken.

heilung & GiFce

beiLlang

Ein Charakter der normalen
Schaden genommen hat, erhélt 5
Konstitutionspunkte pro Tag und
Trefferzone zuriick.

Das ist der Normalfall. Aber es
konnen natiirlich Umstdnde gege-
ben sein, die den Normalfall zum
Sonderfall machen:
Beispielsweise mufl man bei ei-
nem Treffer, der 75 und mehr KP
gekostet hat davon ausgehen, daf3
dieser Verletzungen verursacht
hat, die ohne drztlichen Beistand
nicht vollstindig heilen.

Auch ein Charakter der sich mit
seinen Verletzungen kdrperlich
anstrengt, kann nicht damit rech-
nen, daf} die normal verheilen.
Andererseits verlduft die Heilung
schneller, wenn gute Arzte oder
Kréauter zur Stelle sind.

Wir verzichten darauf, eine Ta-
belle fiir ernsthafte Schiden in
das Lannassir aufzunehmen, da
das eine viel zu vielfaltige Ange-

legenheit wiére. Der Spielleiter
muB also der Situation entspre-
chend die Verletzungen gewich-
ten, die sich zwischen Kratzer
(unter 10 Schadenspunkte) und
zerstorend (Zahl der KP in der
Trefferzone) bewegen.

Ein ausgebildeter Arzt kann
Wunden génzlich heilen, deren
Schaden nicht hoher als sein Fer-
tigkeitswert bei Medizin ist. Wo-
bei jeder einzelne Treffer separat
angegangen wird.

In der Schlacht bei Tarriagh erlitt
Bashar von Yakat zwei Hiebe mit
dem Streitkolben auf die Brust:
Einen mit 40 und einen mit 74
Schadenspunkten. Der Wund-
scher des Grafen Thessal hat ei-
nen Medizinwert von 80, so konn-
ten Bashars Wunden innerhalb
von drei Wochen geheilt werden.
Was aber wire geschehen, hitte
Bashar einen Treffer von 85
Schadenspunkten hinnehmen

miissen? Nun, bei Schdden von
mehr als 75 wird die Differenz
zum Medizinwert des behandeln-
den Heilers geteilt durch Zehn
permanent von den entsprechen-
den KP abgezogen!

Im Unterschied zu anderen Spiel-
systemen stellen Kdmpfe im Lan-
nassir eine wirkliche Gefahr dar.
Neben den eben erwéhnten per-
manenten Schiden fehlt es ginz-
lich an Wunderheilern: Keine
Wiedererweckung, und ein ge-
brochenes Bein beschiftigt einen
Monate. Also doof scheidet aus.
Und ein Kampf gegen einen Bau-
ern mit Mistforke ist fiir jeden
Charakter, und sei er noch so steil
die Karriereleiter hinaufgefallen,
mit Risiko behaftet. Ein gutes
Mittel gegen Routine und Lange-
weile
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coxXine

Schon den ganzen Tag hatte er
sich auf die frischen Friichte aus
seinem Garten gefreut, wiirden sie
ihn doch ein wenig fiir die Miihsal
des Tages und das zdhe Ringen
mit seinen Widersachern, den Ge-
sandten Herzog Anganthors, ent-
schadigen. Diese Schlangen!
Doch als er geniillich in die rote
Frucht biB3, wurde ihm schlagartig
klar, daf ihn seine Gier hatte un-
vorsichtig werden lassen. Bereits
nach dem ersten Bi3 bemerkte er
den fremden, pelzigen Ge-
schmack auf der Zunge... Tja, die
Schlangen hatten zugebissen, und
das Ende der Geschichte ist zu
traurig, als dal} wir es Euch erzih-
len mégen. Denn in einer Welt, in
der alles und jeder nach Macht
und Reichtum giert, ist Gift oft
der beste Diplomat.

Da Eure Charaktere natiirlich epi-
sche Helden sind, die immerzu
Jungfrauen befreien und die Welt
vor der ewigen Finsternis bewah-
ren, interessiert Euch dieser Ab-
schnitt kaum. Aber vielleicht ver-
schafft er Euch ja irgendwann
einmal ein gutes Alibi. (,,Ich?! Ich
war’s nicht. Mein Gift zerfrifit
den Magen, wie bei ...dhh... ich
meine...“)

Bevor ein Gift seine Wirkung ent-
falten kann (welche mit dem Wir-
kungswert (WW) beschrieben
wird), mufl Dein Charakter einige
Aufgaben erledigen - denn erstens
muf} das Mittelchen gefunden
werden (z. B. FT Nahrungssu-
che), und dann muB es in der Re-
gel erst noch zubereitet werden
(FT Alchimie oder FT Kochen).
Und erst dann kommt der Einsatz,
meistens in Verbindung mit einer
anderen FT, z. B. Heimlichkeit
oder Deiner ganz personlichen
Fertigkeit: dem Gute-Ideen-
Haben.

NAHRUNGSSUCHE

selber suchen. Und da es sich
praktisch immer um Mittel aus
der Natur im weitesten Sinne
handelt, wird dazu die FT Nah-
rungssuche verwendet.

Ein FT-Wurf bezieht sich immer
auf ,,eine angemessene Gegend
und Zeit“. Beispielsweise sucht
ein Charakter an einem Nachmit-
tag das FluBufer ab oder etwa ei-
ne Alm. Der eine Wurf auf Nah-
rungssuche entscheidet dann, ob
er das Gesuchte findet oder nicht.
Schaut er nur mal zehn Minuten
nach, gibt das natiirlich vom
Spielleiter zu bestimmende, safti-
ge Abziige. Aullerdem modifiziert
die Haufigkeit der gesuchten Nah-
rungsquelle den Mandverwurf.
Bei einem gelungenen Wurf auf
FT Nahrungssuche findet der
Charakter die angegebene Anzahl
an Hilfsmitteln. Fiir je 15 Punkte,
die der Manoverwurf unter dem
FT-Wert bleibt, findet der Cha-
rakter eine zusétzliche Dosis, aber
nie mehr als die angegebene ma-
ximale Menge im Suchgebiet.

Hiufigkeit Man6-  max.

Wenn der Charakter eine genau
abgestimmte Wirkung erzielen
will, dann ist Alchimie gefragt,
denn dal} bedeutet exakte Zube-
reitung des Mittels, ohne es wir-
kungslos zu machen, genaues
Abmessen der Dosis, und schlief3-
lich auch die korrekte Verabrei-
chung.

DER WIRKUNGSWERT

ver- Menge
mod.

A duBerst selten - 75 1

B selten -25 1

C rar - 10 1

D normal +0 1W4 : 2

E haufig +10 1W6:2
F iippig +25 1W10:2

- Systematik -

Vorausgesetzt, Dein Charakter

findet das betreffende Hilfsmittel
nicht auf der Strafie oder kann es
anders erwerben, dann muf3 er es

G im UberfluB =~ + 50 1W20

ALCHIMIE

- allgemeine FT -

Die hohe Schule der Giftverabrei-
chung besteht nun darin, dem Op-
fer die notwendige Dosis so un-
terzujubeln, daB3 es nichtsahnend
vom finst ren Sensenmann be-
sucht wird. Dazu benétigt Dein
Charakter entsprechende Kennt-
nisse in der FT Alchimie. So
wiirde ein halbes Pfund Zyankali
immer eine tddliche Wirkung zei-
tigen. Es ist allerdings recht
schwierig, diese Menge unauffal-
lig aufs Brot zu schmieren.

- unmodifizierter, natiirlicher WW

Jedes Gift der Lannassir-
Kampagne verfiigt iiber einen
Wirkungswert zwischen 0 und
300, wobei der Wert auch durch-
aus noch steigen kann, denn der
Wirkungswert jeder Substanz
kann durch den Einsatz von Al-
chimie, veriandert werden. Eine
Vorstellung von der Aussagekraft
des WW konnt Thr bekommen,
wenn Ihr in die Hilfsmitteltabelle
schaut. Als Richtlinie sollen Euch
aber folgende Eckwerte dienen:

WwW

Wirkung 1 - 100 wenig

101 - 200 voll wirksam, todliche
Folgen moglich

201 ++ absolut tédliche Wirkung

ALCHIMIE VERSUS
KONSTITUTION

Um die volle Wirkung zu erzie-
len, miissen die Hilfsmittel i. d. R.
bearbeitet werden. Dazu ist Al-
chimie notwendig (s. 0. und unter
der Fertigkeitsbeschreibung).
Wurf auf FT Alchimie

falls der Wurf kleiner ist als der
FT-Wert, dann wird die Differenz
zum WW addiert

falls der Wurf groBer ist als der
FT-Wert, dann wird die Differenz
vom WW subtrahiert, das Hilfs-
mittel verliert an Wirkkraft und es
kann entdeckt werden (FT
Schmecken und Riechen).

Das Ergebnis dieser FT-
Uberpriifung ergibt den modifi-
zierten WW.

In jedem Fall muf3t Du tiberprii-
fen, welche Wirkung das von
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Deinem Charakter eingesetzte
Mittel tatséchlich zeigt, denn die-
se kann sehr wohl von der beab-
sichtigten Wirkungsweise abwei-
chen. Dazu gehort selbstredend
auch, wie das Opfer darauf an-
spricht:

KON-Uberpriifung:

Das Ziel muf3 mit 1W100 seinen
KON-Wert er- bzw. unterwiirfeln.
Die Differenz aus der KON-
Uberpriifung (= zwischen Wiir-
felwert und KON) wird vom WW
abgezogen:

Dieses Ergebnis ergibt den tat-
sdchlichen Schaden, der in aller

Regel die Trefferzone Rumpf
betrifft.

Uberlebt das Opfer, so haben
Schiden, die die Gliedmalfien ei-
gentlich zerstdren wiirden keine
Wirkung. Ansonsten gilt aber wie
immer: Rumpf oder Kopf auf Null
= Charakter kaputt.

ORTSChAFTED UNO REiChe

Die Welt, in der Eure Charakter le-
ben und in der die Abenteuer stattfin-
den, mufl vom SL genau entworfen
und geplant werden. Denn fiir den
Anspruch des Lannassir geniigt es
nicht, eingleisig von einem Verlies
ins néchste zu rennen. Was ist jen-
seits der Hiigel? Welches Volk lebt
dort? Auf diese Fragen sollte der
Spielleiter antworten konnen.

In dem Makrokosmos der im Lannas-
sir beschriebenen Reiche findet ihr

Informationen iiber das grofie Ge-
schehen in der Welt. Doch wenn Thr
Euch fiir den Ort Eurer Taten ent-
schieden habt, mii3t IThr Euren Mik-
rokosmos mit Leben fiillen: Die Stad-
te sind bereits auf den Karten im Re-
gelwerk zu sehen, aber Dorfer, Kult-
stitten, kleine Seen et cetera findet
Thr dort nicht. Zudem stellt sich die
Frage nach den wichtigen Personen,
wie etwa dem Vogt, den Rittern, der
schonen Miillerstochter und allen

sonstigen Honoratioren. Wenn es ge-
lingt, dies alles zu erwecken, mit
Charakter, mit Ecken, Kanten und
Intrigen, dann kann die Lindenstrafle
einpacken.

Ein Ort, der von uns auf den Kar-
ten mit einem Stadtsymbol geadelt
wurde, hat mindestens 3.000 Ein-
wohner. Die Obergrenze bildet Cari-
dor-Stadt mit 60.000, was aber ver-
glichen mit den anderen Metropolen
bereits jenseits von Gut und Bose ist.

BAUED

Die Baukosten fiir Hiuser, Burg-
anlagen oder dhnliches lassen sich
nicht genau festlegen, denn bei ihnen
koénnen verschiedene unvorhersehba-
re Faktoren (z. B. das Wetter, Ver-

figbarkeit von Materialien bzw. Ar-
beitern) zum Tragen kommen. Um
Anhaltspunkte fiir die Berechnung zu
geben, sind in der unten stehenden
Tabelle einige Preisbeispiele norma-

KOSTEN FUR BAUVORHABEN

ler bzw. durchschnittlicher Kosten fiir
Steinbauten gegeben. Fiir Holzkon-
struktionen konnen 50 bis 40 % der
Kosten berechnet werden.

Gebiudeteile ohne Einrichtung Preis Gebiudeteile ohne Einrichtung Preis

(Hohe x Breite x Tiefe in m) (in SM) (Hohe x Breite x Tiefe in m) (in SM)
Torhaus (5 x 10 x 5) 2.500 Burggraben (5 tief, 10 breit), Preis je 20 m 300
Gebadude (8 x 10 x 5) 3.000 Vorwerk (2 Tirme, Vorwerk, Torhaus) 15.000
Treppen, zweistockig, 1 m breit 500 Rundturm (@ 5, Hohe 10) 5.000
- jedes zusitzliche Stockwerk 750 Turm, mehreckig (Mafle wie Rundturm) 4.000
- noch breiter +20 % Halbturm (MaBle wie halber Rundturm) 3.000
Korridor, unterirdisch, steinverkleidet (5 x 5 x 5) 1.000 Bergfried (25 x 20 x 20) 25.000
Raum, unterirdisch u. steinverkleidet (5 x 5 x 5) 1.500 Burgmauer, mit Wehrgang (10 x 10 x 3) 1.000
Extras (SchieBscharten, Gitter, Pechnasen, Wandfach, geheim (0,5 x 0,5 x 0,5) 50
Fensterldden, Zinnen) +5%
Wand, verschiebbar (5 x 5) 150 Geheimtiir (1 x 2 x 0,1) 100
Falltiir (1 x 1) 20

Auch die Zeit fiir ein Bauvorha-
ben 146t sich nicht genau festlegen,
da sie von unterschiedlichsten Fakto-
ren abhéngig ist, sie kann daher sehr

stark differieren. Die wichtigsten
Faktoren und deren generelle Aus-
wirkung auf die Zeit und die Baukos-
ten werden in der dann folgenden

Tabelle dargestellt (+: zunehmende
Tendenz; 0: keine Verdnderung; -:
abnehmende Tendenz).
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BAUKOSTEN- UND BAUZEITFAKTOREN

A%

Zeit- / Kostenfaktor Wirkung Zeit- / Kostenfaktor Wirkung
WETTER ZAHL DER ARBEITER
naf3, kalt, heil3 i gering +
trocken, warm 0(-) normal / notwendig 0
BAUORT hoch -
Gebirge 4 AUSBILDUNG DER ARBEITER
Wald, Insel, Wildnis s schlecht + (++)
Vorgebirge 0() normal 0
Flachland, zivilisiert, Stadt - (0) gut / sehr gut -(--)
BEZAHLUNG ZAHL DER SPEZIALISTEN
gering 4 gering +
normal 0() normal 0
iiberdurchschnittlich - hoch -
hoch / sehr hoch --
VERFUGBARKEIT VON ARBEITSSTOFFEN ANWESENHEIT / CHARISMA DES BAUHERREN
verfiigbar - nie / gering + ()
zeitweise Engpésse + (0) zeitweise / normal 0(-)
héufige, dauernde Engpésse A immer/ hoch -(--)

KARCTED inD OER KAMPAGHENWIELT

Ihr alle werdet feststellen, dafl Karten
hiufig gebraucht werden, egal ob es
nun Verlies- oder Wildniskarten oder
sonstwelche Aufzeichnungen sind. Es
empfiehlt sich daher, immer Karten
iiber ein gerade bespieltes Gebiet
vorrétig zu haben. Das zu gewihrleis-
ten ist Job des Spielleiters. Haufig
wird es notig sein, den Spielern eine
Karte zur Verfiigung zu stellen um
ihnen die nétige Ubersicht zu geben,
obwohl die Charaktere gar keine ha-

ben. In solchen Féllen reicht eine
Skizze, wihrend der SL die eigentli-
che Karte mit den wichtigen Details
hat.

Karten und Kartenzeichner kon-
nen ein wichtiger und interessanter
Bestandteil Eurer Kampagne sein,
denn es mag ja geschehen, dal3 Eure
Charaktere an Karten herankommen
miissen. Dafiir sind Kartographen zu-
stindig. Diese diirfen aber hiufig
nicht alle Informationen weitergeben,

d. h. einzeichnen, weil der jeweilige
Herrscher (oder SL?) ein Interesse
daran hat, bestimmte Informationen
geheim zu halten. Gar nicht so selten
haben die Kartographen aber auch
keine guten Kenntnisse und fertigen
daher ungenaue oder unvollstindige
Karten an. Wie héufig sind so schon
Abenteurer in die Irre geritten (ooch
die Armen, ha, ha!!!).

SEESFADRCT

Ahoi, lieber Leser! Wir moéchten
Dich nun in das, was sich zwischen
Reeperbahn und dem "Sich-iiber-der-
Reeling-auslassen" abspielt, einfiih-
ren. Dieses Thema dazwischen nennt
sich Seefahrt.

Selbstverstandlich sind die FT
Navigation und Segeln bei diesem
Thema unverzichtbar, aber dieser
Abschnitt geht auf die Schiffe ein, die
ja nicht ganz unbedeutend fiir unser
Thema sind. Die Schiffe, die wir in
diesem Regelwerk vorstellen werden,
sind technisch und kulturell so auf-
einander abgestimmt, daf} sie durch-

aus nahe beieinander existieren kon-
nen, obwohl sie dies tatsdchlich nie
taten. In unserer Menschenwelt lie-
gen ein paar Jahrhunderte und eben-
soviele Kilometer zwischen den ver-
schiedenen Schiffstypen.

Die erste Gruppe wird von den
Handelsschiffen und Kriegsgaleeren
der Romerzeit gebildet, wie sie es
etwa um die Zeitenwende bei uns
gab. Sie werden von den bekannten
Menschenvdlkern hergestellt, wobei
sich vor allem die Derithun und die
Draaga als gute Seefahrer und
Schiffsbauer hervorgetan haben. Die

Schiffe sind fast iiberall zu finden,
vor allem aber in den Gewissern, die
von den Draaga bzw. den Derithun
beansprucht werden oder die zum
Handelsgebiet der groBten Seefahrer-
nationen, dem Draaga-Reich und Ca-
ridor-Miirdin, gehdren.

Die Handelsschiffe erreichen Ge-
schwindigkeiten von bis zu
zehn km / h. In flachen Kiistengewas-
sern und auf den Fliissen dhnelt ihr
Aussehen stark dem der Koggen aus
dem 13. bis 16. Jahrhundert.
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Schiffstyp SP * SP ** Geschwindigkeit (km/h) Grofle (m)
| Rumpf Aufbauten (0] maximal 0] maximal
1. KRIEGSGALEERE 60-120 20-50 8 15 40x 15 70 x 25
2. | LANGSCHIFF 50-100 10-40 12 18 30x 6 60 x 12
3. HANDELSSEGLER 40-120 10-50 8 13 40 x 20 60 x 25
4. |KUSTEN-/FLUSSSEGLER 10 - 40 5-15 5 9 20x 7 30x 10
5. RUDERBOOT 5-20 0-5 3 5 je nach Anzahl der Ruderer
6. |F LOSS, pro m? 5 - je nach Wind und Stromung je nach dem

Aufbauten: Mast, Ruder, Ruderbianke, Zwischendecks, Segel, Takelage, etc.

* Schiaden am Rumpf verringern die Geschwindigkeit bis zum Sinken;

** Schidden an den Aufbauten verringern die Steuerbarkeit. Bei 1., 2. und 5. auch die Geschwindigkeit;

SCHADEN
Rammsporn  nur bei Kriegsgaleeren 10 - 100 SP Rumpf bei voller Fahrt
Feuer pro m? und R 3 SP Rumpfund 5 SP Aufbauten (Takelage und Segel voll ent-

Zur zweiten Gruppe gehoren die
Langschiffe Nordeuropas, wie sie
von den Wikingern gebaut und gefah-
ren wurden. Es heif3t, dal} die im Si-
den von Bennegwyn vermuteten Pira-
ten diese Schiffe bevorzugen, da sie
widerstandsfahig und einfach zu be-
dienen sind. Sie sollen sie vor allem
auf dem Mandrillon und den angren-
zenden Binnengewdéssern einsetzen.

brannt)

Die dritte Gruppe schlielich sind
die arabischen und mittelmeerischen
Segler des spéten ersten Jahrtau-
sends. Sie spiegeln den hohen techni-
schen Standard und die Eleganz der
Elfen wieder, die sie auf den Meeren
vor ihren West- und Ostkiisten benut-
zen.

Es ist besonders darauf zu achten,
daf3 die unterschiedlichen Gruppen

nicht von ein und demselben Volk
gefertigt und benutzt werden, da dies
der technischen Entwicklung und der
Lebens- und Bauweise der Volker
sowie den seeméfigen Gegebenhei-
ten in deren Lebensrdumen wider-
sprechen wiirde.

VERDALTED undo Gerldble

Ein Fantasy-Rollenspiel sollte
immer daran gemessen werden, in
wie weit es in der Lage ist, Vorgéinge
aus dem echten Leben (so realistisch
wie moglich und so schematisch wie
ndtig) umzusetzen. D. h., Ziel eines
Rollenspiels ist es, die relevanten
Vorginge aus dem wirklichen Leben
so gut wie moglich in einen spielba-
ren Rahmen zu bringen, damit man
das echte Leben moglichst gut nach-
empfinden bzw. nachspielen kann.
Mit anderen Worten: nicht alles, was
in der normalen Welt vorkommt,
kann / soll in ein Rollenspiel iiber-
nommen werden. Einige Vorginge
sind absolut notwendig, um das Spiel
realistisch erscheinen zu lassen (z. B.
Zeiteinteilungen, Geschwindigkeiten,
"normale" Lebewesen). Andere Din-
ge dienen dazu, das Spiel lebendig zu
machen und die Freude am Spiel zu
steigern (z. B. ausgedachte Abenteu-
er, Karten, Lebewesen und Monster),
denn sie sind es, die aus einer simp-

len Adaption der Realitét ein "echtes"
Spiel mit der Phantasie machen.

Die Vorginge, die wohl am
schwierigsten zu spielen und zu be-
werten sind, sind die sogenannten
zwischenmenschlichen Beziehungen,
denn wir haben schon im realen Le-
ben Probleme, diese zu deuten und
mit ihnen umzugehen, und trotzdem
beherrschen sie unser Verhalten in
allen erdenklichen Situationen. In der
Phantasiewelt ist es egal, ob der Cha-
rakter eine méchtigere Person (oder
den SL) auf den Knien um sein Le-
ben anbettelt, oder ob er versucht,
eine von ihm oder ihr begehrte Per-
son zu freien, und dabei alle mogli-
chen und unmoglichen Wege der
Verfiihrung und Werbung ausnutzt.

In beiden Féllen wird der Erfolg
der Charaktere von ihrem Auftreten
bestimmt, von der Art, wie der Spie-
ler in der Lage ist, iiber das Rollen-
spiel Fertigkeiten des Charakters er-
folgreich einzusetzen. Alle diesbe-

ziiglichen Moglichkeiten der Charak-
tere (Schauspielen, Charme, Men-
schenflihrung / Beeinflussung, Spra-
che, Musik, Dichtkunst, Vermdgen,
Ruf, Ehre, Leumund, etc.) miif3t Thr
im Blick haben, wenn Euer Charakter
im Spiel mit Personen zusammen-
trifft, und Thr mift wissen, wie Ihr sie
optimal einsetzen konnt, denn nicht
alle Charaktere verfiigen iiber ein
blendendes und einnehmendes AuBe-
res oder sind in der Lage, durch
Menschenfiihrung ihre Ziele und In-
teressen erfolgreich durchzusetzen.
Genau wie im realen Leben ist es also
notwendig, das Beste aus den Gege-
benheiten zu machen. Gleichzeitig
mufB der SL dariiber wachen, daf3 die-
se Aspekte im Spiel auch beriicksich-
tigt werden. Wenn also Auftreten,
Ruf, Kleidung, usw. nicht gut sind,
oder z. B. einem Charakter die In-
formanten nicht gleich zu Fiilen lie-
gen, oder er seinen Gegeniiber nicht
iiberreden kann, sich von seinen
Goldmiinzen zu trennen, dann muf} er
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seinem Charisma eben durch eine
mehr oder weniger grof3e Finanz-
spritze auf die Spriinge helfen bzw.
die Uberzeugungskraft einer Waffe
ausnutzen. Die Nachteile eines Cha-
rakters mit schlechten Werten bei
Menschenfiihrung etc. miissen jeder-
zeit zum Tragen kommen, wenn es zu

wichtigeren Kontakten mit anderen
Personen kommt, andernfalls wiirde
deren Bedeutung ignoriert werden.

Zu den Dingen, die zwar aus der
Wirklichkeit nicht wegzudenken, im
Spiel aber nur schwer umzusetzen
sind, gehoren aber auch und vor al-
lem Gefiihle. Viele unserer téglichen
Entscheidungen in der normalen Welt
werden durch sie gesteuert, aber nur
selten sind wir uns ihrer Bedeutung
und ihres Einflusses auf unser Leben
auch bewuf3t. Ebenso verhilt es sich
natiirlich auch im Fantasy-
Rollenspiel. Hier versucht jeder Spie-
ler, den von ihm gespielten Charakter
so lebendig wie mdglich zu gestalten,
dazu gehoéren dementsprechend auch
Gefiihle. Aber an diesem Punkt
kommt es zu einem Dilemma, in das
Du als Spieler wéhrend Deiner Spie-
lerkarriere haufig gerdtst: Wie kannst

Ak

Du Deine Gefiihle und die Deines
Charakters trennen, wo es doch schon
schwer genug ist, zu erkennen, ob es
sich um eine rationale oder eine ge-
fithlsméBige Entscheidung handelt.
Hier ist der Schauspieler in Dir ge-
fragt, der Dir und Deinen Mitspiele-
ren glaubhaft machen muB, daB es die
(gefithlsméBige / rationale) Entschei-
dung Deines Charakters und nicht
Deine eigene ist. Es wird dabei natiir-
lich immer zu Uberschneidungen
kommen, in dieser Hinsicht brauchst
Du Dich keinen Illusionen hinzuge-
ben, da aber die meisten dieser Uber-
schneidungen durch den Einsatz von
gesundem Menschenverstand nicht
weiter problematisch sind, konnt Thr
sie getrost vernachldssigen.

Wie kann man also versuchen,
Gefiihle in ein Schema zu verwan-
deln, nach dem man in bestimmten
Situationen entscheiden und das Spiel
ansich noch lebendiger gestalten
kann? Wir haben den folgenden Ver-
such gemacht, und bitten den geneig-
ten Leser, diesen nur als Vorschlag
oder als Zusatzregel anzusehen. Da
es sich um ein Schema handelt, sind
die Gefiihle und ihre Auswirkungen

natiirlich auch nur schematisch erfaf3t
worden. Der SL hat die schwierige
Aufgabe, wenn moglich in Absprache
mit den Spielern, fiir den einzelnen
Charakter Situationen und Umsténde
zu finden, in denen eine Uberpriifung
nach der folgenden Tabelle zu ma-
chen ist.

Im echten Leben kommt es immer
wieder dazu, daf die unterschied-
lichsten Gefiihle in uns aufkommen,
deren Entstehung wir uns nur schwer
erklaren konnen. Manchmal ist es ein
bestimmter Ort, eine Geste, ein Ge-
ruch oder einfach ein Gerdusch, die
in uns Gefiihle und Erinnerungen an
vergangene Tage wecken. Manchmal
sind es aber auch wesentlich komple-
xere Umstidnde, die uns dermaf3en
aufwiihlen, das wir die reinsten Ner-
venbiindel werden. Der SL muf} diese
Situationen fiir jeden Charakter im
Auge behalten, wenn er die Auswir-
kungen aus der Tabelle mit Sinn und
Verstand anbringen und den Gefiih-
len die Rolle beimessen mochte, die
ihnen zukommen sollte, sofern man
sich fiir die Anwendung der Tabelle
entschieden hat - ob aus rationalen
oder aus rein sentimentalen Griinden.

GEFUHLE UND DEREN AUSWIRKUNGEN

Option

Gefiihlszustand FT-Modifikation / Wirkung
Euphorie AW + 1W10; Bonus auf einige geistige FT!; oder Leichtsinn 2
Liebe Fingerfertigkeit + 15; Menschenfiihrung + 10; Wahrnehmung - 10
Ausgeglichenheit keine Boni oder Mali
Wehmut Abziige bei einigen geistigen FT 3
Trauer Abziige bei geistigen FT 4; akute Trauer: siche "Wut"
Wut AW + 1W20; Sinneswahrnehmung - 20;
Depression alle geistigen FT - IW10;
Ehrfurcht / Respekt Menschenfiihrung / Schauspielen u. &. + 10 bis + 75;
Angst alle geistigen FT - 10;
Panik AW - 15; Kraft + 10; alle FT - 15

1 + 5 auf folgende geistige FT: Bildhauen, Dichtkunst, Gesang, Malen & Zeichnen, Menschenfithrung, Musik, Schauspielen, Sprachen, Spurenlesen,

Tiertraining, Wahrnehmung;

2 Leichtsinn: Alle geistigen FT - 5; - 10 auf folgende korperliche FT: Gewandtheit, Heimlichkeit, Schlosser- und Fallenkunde;

3 wie 1, jedoch alle - 5;

4 wie 3, jedoch alle - 8;
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KAPICTEL 5 - VERFADRED

OPTIONED FUR GENESIS

DER
UNMOGLICHKEITSWERT

Option

Falls IThr es wiinscht, konntet Thr
mit einem latenten Grundwert von z.
B. 5 Punkten bei allen Fertigkeiten
spielen, der fiir die jederzeit mogli-
che Grundwahrscheinlichkeit stiinde,
selbst eine vollig unbekannte FT er-
folgreich einsetzen bzw. bei allge-
meinen Fertigkeiten etwas Besonde-
res zustande bringen zu konnen.

Beim erstmaligen Einsatz von
Punkten (Talentpool oder Qualifika-
tionspunkte) auf die betreffende Fer-
tigkeit wird aber bei Null Punkten
begonnen, d. h. man addiert nicht auf
den Unméoglichkeitswert.

Die Einteilung Elitdr / Allgemein
ist fiir Dich zuerst bei der Genesis
von Bedeutung, wenn Du Deinen
Charakter entwirfst und tiberlegst,
durch welchen Werdegang er welche
Fertigkeiten erlangt hat. Dabei muf3
es Dich weniger interessieren, ob es
sich dabei um eine allgemeine oder
eine elitire Fertigkeit handelt, solan-
ge der Werdegang schliissig ist und
Dein SL damit einverstanden ist.

Erst im Laufe der Zeit wirst Du
Dich Fragen miissen, ob die Fertig-
keit, die Dein Charakter gerade an-
strebt, nicht vielleicht elitér ist. Jetzt
muft Du aufgrund des Werdeganges
und der Erfahrungen aus Abenteuern

ermitteln, welches Wissen Dein Cha-
rakter in der Zwischenzeit erlangt ha-
ben mag.

Allgemeine FT konnen natiirlich
jederzeit vertieft bzw. erlernt werden,
wohingegen neue elitdre FT praktisch
ausgeschlossen sind, falls Du nicht
einen entsprechenden besonderen
Werdegang, z. B. Aufnahme in eine
Zauberschule, Lehre bei einem Al-
chimisten etc., nachweisen kannst.

ALTERUNG

Option

Niemand von uns wird leugnen,
daB unsere Féhigkeiten korperlicher
und geistiger Art mit der Zeit nach-
lassen. Im Interesse eines realisti-
schen Spielsystems haben wir uns
natiirlich auch hieriiber die Kopfe
zerbrochen, und wir sind zu dem
Schlufl gekommen, daB es mit den
korperlichen Fiahigkeiten ab dem
35. Lebensjahr unwiderruflich bergab
geht, und zwar um einen Wert von - 2
pro FT und Jahr. Und selbst, wenn
man durch Fertigkeitstraining (wie
weiter unten beschrieben) die korper-
liche FT iibt, bleibt immer noch ein
Wert von - 1 pro FT und Jahr beste-
hen.

Fiir die geistigen FT sicht dies
etwas giinstiger aus. Dennoch wird
man sich ab dem 45. Lebensjahr da-
mit abfinden miissen, daf} es nun
auch hier nur noch abwiérts gehen

kann, und zwar um - 1 pro FT und
Jahr und um eine erhohte Patzer-
wahrscheinlichkeit von + 1 pro FT
und Jahr! Fertigkeitstraining hilft bei
geistigen Fahigkeiten leider nicht,
denn entweder man weil} etwas, oder
man weil} es nicht, halbe Sachen gibt
es in diesem Bereich nicht.

Auf die Jahre 35 und 45 kommen
wir deshalb, weil wir in einer mittel-
alterlichen Welt spielen, in der man
zu dieser Zeit schon mal sterben
kann; letztendlich sind die Charaktere
mit 35 bzw. 45 Jahren noch gut be-
dient.

Als Trost sei Euch gesagt, daB3
Eure Charaktere den Verlust an Kon-
nen tber die Jahre durch Erfahrung
ausgleichen werden (= zusitzliche
QP durch Option Zuwachs an Erfah-
rung), ganz egal ob es mentale oder
rein korperliche Fahigkeiten sind.

Zusammenfassung Alterung

Ab dem 35. Lebensjahr sinken kor-
perliche Fertigkeiten um - 2 pro Jahr
und auch bei Fertigkeitstraining im-
mer noch um - 1 pro Jahr.

Ab dem 45. Lebensjahr sinken geisti-
ge Fertigkeiten um - 1 pro Jahr, und
deren Patzerwahrscheinlichkeit
nimmt um + 1 pro Jahr zu.

OPTIONED FUR FERTIGKEITED

ZUTIACHS AD ERFADRUDG

Von Kindesbeinen an laufen wir
herum und nehmen Eindriicke der
Umwelt in uns auf. Durch unsere El-

Option

tern, Geschwister Freunde und auch
Feinde lernen wir, wie wir uns in der
Welt behaupten konnen, und damit

steigt unser Wissen und unsere Erfah-
rung. Wir spielen nur einmal ganz
naiv mit einer Biene herum, bis sie
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uns das erste Mal gestochen hat -
beim néchsten Mal sind wir kliiger.
Und die Freundlichkeit dieses Versi-
cherungsvertreters lullt uns nur ein-
mal ein - nachdem wir ihm unser gan-
zes Erbe in den Rachen geschmissen
haben, kommt kein Vertreterchen
mehr iiber unsere Schwelle.

Und da wir alle wissen, da} man
aus Schaden (besonders) klug wird,
erhilt Dein Charakter bei uns auch
dafiir Qualifikationspunkte. Denn
wenn schon nicht sein Kontostand
steigt, so doch ohne Zweifel seine
Lebenserfahrung / Weisheit.

Bei uns erhélt ein Charakter aller-
dings nur dann QP, wenn es sich um
ein 'Besonderes' oder ein mi3lunge-
nes Manover handelt, d. h. der SL
entscheidet dariiber, ob dieses Mano-
ver z. B. fiir den Charakter tiberhaupt
noch einen Lerneffekt hat, oder ob es
sich dabei lediglich um Routinearbeit
handelt. Wenn Du in jeder Woche
von einem Reprisentanten dieser
Blutsauger tibers Ohr gehauen wirst,
dann erhéltst Du keine Qualifikati-
onspunkte sondern Priigel - von Dei-
nen Eltern, Deinen Freunden - und
Deinem SL.

Wie wir bereits erwidhnt haben,
erhéltst Du sofort im Anschluf3 an
eine besondere bzw. mifllungene Ak-
tion die Belohnung fiir Deinen spiele-
rischen Einsatz, und zwar in Form
der schon bekannten QP. Wir unter-
scheiden die Aktionen dabei nach
drei Schwierigkeitsgraden, Routine,
Besonderes Mandver oder Leicht-
sinn. Nach den beiden letzten Aktio-
nen kannst Du den erhaltenen Quali-
fikationspunkt dann sofort auf die
entsprechende FT einsetzen. Der
‘Wert’ eines Schwierigkeitsgrades in
Qualifikationspunkte ausgedriickt
lautet wie folgt:

FT-SCHWIERIGKEITSGRADE
und deren Wert in QP
Mandéver: Abziige QP

Erfolg auf den fiir das
/ Fehlschlag ~ Wurf * Mandver
Routine 0-15 0
Besondere 16 - 75 1
"Vom-Wahnsinn-
Umjubelt" © 76 - ++ 1

* Diese Werte kann der SL nach Belieben fest-
legen

A%

° Der SL sollte den Einsatz eines solchen Ma-
novers sehr subtil bewerten. Zum einen
wird der Charakter natiirlich durch das un-
mittelbare Ergebnis des Mandvers belohnt,
zum anderen aber sollte der SL eine ange-
messene Strafe verhdngen, z. B. den Verlust
von Ansehen, Ruhm, Ehre, Einflul oder
Geld, denn ein solches Manover gefihrdet
nicht nur den Charakter, sondern es kann
auch die gesamte Gruppe in ernste Situatio-
nen bringen.

~

. Wenn ein Charakter jeden Tag rei-
tet, dann ist es fiir ihn kein beson-
deres Mandver mehr, aufzusitzen,
zu reiten oder das Pferd zu fiihren,
also keine Manéver-QP.

2. Fiir einen Hdéndler, der sich zum
ersten Mal aufser Landes befindet,
ist es schon etwas Besonderes, mit
Menschen einer anderen Mutter-
sprache zusammenzutreffen. Seine
sozialen FT werden alle verstdrkt
beansprucht (z. B. Abziige von 50
bis 75 fiir die FT-Wiirfe), und wdh-
rend eines intensiven Monats im
Ausland erlernt er so pro Woche 1
QP der fremden Sprache (s. Ver-
besserung der Sprache).

3. Wenn eine Stadtwache bisher im-
mer nur Diebe und Wegelagerer
getroffen hat, und die Stadt nun
plotzlich von einer Armee von Orks
belagert wird, dann ist es schon
etwas Besonderes, gegen einen
solchen Humanoiden zu kdmpfen
(z. B. Nahkampf - 35); also 1 QP
fiir den Kampf.

4. Ein Dieb, der ohne Grund und
trotz entsprechender Alternativwe-
ge versucht, eine glatte Turmmauer
zu erklettern, und durch diese
leichtsinnige Aktion seine im Hof
wartenden Freunde der Entde-
ckung preisgeben kénnte, der hat
einen Abzug von 80 auf sein Klet-
tern-Mandéver verdient! Auf der
anderen Seite wiirde er getreu dem
Motto ‘Aus Schaden wird man
klug’ eventuell QP erhalten, falls
er sein Mandver schaffen sollte
und seine Freunde ihn anschlie-
Bend aufinischen, um ihrem Arger
Luft zu machen, oder er wiirde QP
erhalten, falls er das Mandover
nicht schafft, den anschliefsenden
Sturz aber iiberlebt.

5. Ein Charakter, der aus Langeweile
einen Kampf mit einem weit unter-
legenen Gegner anczettelt, der ihm
keine besondere Leistung abver-

langt (geringe oder keine Mand-
verwurfimodifikation), durch den
Kampfldrm aber die feindlich ge-
sonnene Stadtwache auf seine Spur
bringen kann, diesem Charakter
stehen fiir dieses leichtsinnige
Kampfmanéver keine QP zu.

Bei allem gebotenen Respekt vor
den Wiinschen eines Spieler sollte
aber klar sein, da3 jeder Zuwachs an
Erfahrung nur durch einen bestimm-
ten Aufwand an Zeit und ggf. an
Geld, Material usw. zu erreichen ist.
Vor allem geistige oder mentale Fer-
tigkeiten miissen {iber einen relativ
langen Zeitraum studiert werden, um
einen zusétzlichen QP melden zu
konnen. Daher mdchten wir Euch als
Richtlinie folgende Tabelle ans Herz
legen, denn leider gibt es gerade un-
ter Anfiangern immer wieder solche
Schelme, die ihre Charaktere fiir drei
Wochen in Klausur schicken und da-
nach behaupten, deren Wert bei Al-
chimie oder Medizin sei um finf
Punkte gestiegen.

ZEITAUFWAND

fiir einen zusdtzlichen QP

FT-Gruppe Wochen
Geschicklichkeit 2
Handwerk 6
Kunst 9
Mystik 10
Soziales 6
Starke 2
Wissen 8

FERTIGKEITSTRAINING

Option

Jeder Einsatz einer FT (also auch
Routinemandver) trainiert selbige.
Dies hat den positiven Nebeneffekt,
daBl der FT-Wert im Rahmen der Pa-
ritdten nicht sinkt bzw. sich der Alte-
rungseffekt verringert (s. jeweils
dort). Wenn man den Wert einer FT
durch zehn teilt, erhdlt man die Hau-
figkeit an Einsdtzen, die eine FT
vorweisen muf}, um als trainiert zu
gelten. Bei Anwendung der Parititen
bedeutet Fertigkeitstraining:

Wenn die jeweilige Paritit nicht
erfiillt wird und die nicht-gesteigerten
Fertigkeiten bei einer Uberpriifung
reduziert wiirden, dann hat jede FT,
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die durch Routinearbeit trainiert wur-
de, ein 'Freilos' gezogen - sie bleibt
konstant!

Die Spieler haben allerdings die
etwas aufwendige Aufgabe, genau-
estens Buch zu fiihren iiber die erhal-
tenen QP, damit man ihren Werde-
gang in bezug auf Paritditen und Fer-
tigkeitstraining verfolgen kann. Dazu
ist es ratsam, flir jede Fertigkeit an-
hand einer Strichliste zu verfolgen,
wie haufig sie eingesetzt wurde. An-
hand der Striche kann man dann
leicht ablesen, ob die Bedingungen
fiir Fertigkeitstraining oder Paritéten
erfiillt sind, weil fiir jeden Einsatz
eine Notierung vorhanden ist.

PARITATEN

Option

Bevor Thr Euch an dieses Kapitel
heranwagt, méchten wir Euch raten,
die Parititen als das Sahnehdubchen
auf dem LADDASSIR -Regelwerk
anzusehen. Nur, wenn Thr Euch mit
den restlichen Regeln angefreundet
habt, alle anderen Sachen wie z. B.
die Kampagne funktionieren, und Ihr
mit Euren Charakteren zufrieden
seid, dann konnt Thr diese Option als
realistische Abrundung einfiihren.
Wir wollen Euch nicht verheimli-
chen, daB} der Arbeitsaufwand im
Verhiltnis zum Ergebnis (vermutlich
werden sich nur einige wenige Fer-
tigkeiten um wenige Punkte verén-
dern) relativ hoch ist - dies kann vor
allem fiir Neuanfanger frustrierend
sein. Und um LADDASSIR zu spie-
len, sind die Paritdten nicht notwen-
dig.

Die Fertigkeiten sind in Gruppen
mit verwandten FT eingeteilt. Durch
ihre inhaltliche Verwandtschaft profi-
tieren diese FT untereinander vom
Training einer FT der selben Gruppe.
Die FT einer Gruppe sind so eng mit-
einander verwoben, daf} sich die Stei-
gerung einer bestimmten Anzahl die-
ser FT auch auf die anderen Fertig-
keiten dieser Gruppe positiv aus-
wirkt. Ein Beispiel:

Wenn ein Charakter regelmdflig
mit Menschen zu tun hat, sie kennen-
lernt, mit ihnen spricht, versucht, sie
von seiner Position zu tiberzeugen
oder sie gar zu manipulieren, dann

steigert er damit in erster Linie seine
FT Menschenfiihrung. Aber auch alle
anderen FT, die in der selben Grup-
pe Soziales sind (Aufireten, Schau-
spielen und Sprechen & Verstehen
von Sprachen), profitieren von dem
Anstieg an Erfahrung bei Menschen-
fiihrung, auch wenn er nicht aus-
driicklich Sprachen, Auftreten oder
Schauspielen einsetzt.

sinken nun um den angegebenen
Wert.

Paritét heiB3t also: Die Verdnde-
rungen an einer bestimmten Anzahl
von Fertigkeiten aus einer Gruppe
werden als Maf3stab genommen, um
zu entscheiden,

» ob die Werte anderer FT derselben
Gruppe fallen (= sie wurden nicht
eingesetzt und die Paritit wurde
nicht erfiillt), oder

* ob diese anderen FT-Werte kon-
stant bleiben (= sie wurden zwar
nicht eingesetzt, aber die Paritét
wurde erfillt).

Thr mii3t immer bedenken, daf}
die Paritit immer an den fiir einen
Charakter normalen FT aus einer
Gruppe gemessen wird, und nicht an
der Zahl aller Fertigkeiten, die es in
der Gruppe gibt.

Da in der Gruppe Wissen eine
Paritiit von 60 % gilt, hat ein Cha-
rakter, der in dieser Gruppe iiber
zehn normale FT verfiigt, dort eine
Paritdt von 6 FT.

Die Paritdtswerte konnt Thr aus
der folgenden Tabelle entnehmen, sie
stehen aber auch nochmal am Anfang
der Beschreibungen der Fertigkeits-

gruppen.

FT-Gruppe Paritiit
Geschicklichkeit 75 %
Handwerk 100 %
Kunst 100 %

Mystik 100 %
Soziales 25 %
Stéarke 30 %
Wissen 60 %

Wahrnehmung / Sinne -

Wenn die Paritét einer Gruppe,
wie Du sie aus der obigen Tabelle
ersehen kannst, nicht erfiillt wird,
dann kommt es nicht zu besagtem
iibergreifenden Lerneffekt und die
FT, die seit der letzten Uberpriifung
(= mind. ein Modul, maximal ein

Spielmonat) nicht gesteigert wurden,

Zusammenfassung Parititen

Es gibt Gruppen verwandter Fertig-
keiten.

Jeder Charakter beherrscht einen Teil
aller FT als Normale Fertigkeiten.

Ab einem bestimmten Prozentsatz an
FT einer Gruppe (= Paritéit) werden
auch die anderen FT dieser Gruppe,
die nicht im Prozentsatz enthalten
sind, durch Veridnderungen beein-
fluflt.

Die jeweilige Zahl der Normalen Fer-
tigkeiten und nicht die absolute Zahl
an FT bestimmt die Paritét in einer
Gruppe.

Paritit bedeutet, die ermittelte Zahl
an FT muB innerhalb des Zeitraumes
von zwei Uberpriifungen (= mind. ein
Modul, maximal ein Spielmonat) ge-
steigert oder durch Routine trainiert
werden, um alle anderen FT auf dem
bisherigen Stand zu halten.

Wenn die Paritét nicht eingehalten
werden kann, werden die Werte der
nichtgesteigerten und der nichttrai-
nierten FT um den genannten Betrag
reduziert.
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OPTIONED FOR KAMPF

BENOMMENHEIT

Option

Die Benommenheit gehdrt unse-
rer Ansicht nach zu einem realen
Spiel. Wenn ein Charakter benom-
men ist, sei es durch Schéaden, Sprii-
che, Alkohol usw. (s. KAMPF /
Kampfmandéver), erfahrt generell sein
VR eine Verschlechterung, und FT-
Mandver werden um einen bestimm-
ten Wert schwieriger. Im Kampf kann
der Charakter durch Schaden
benommen werden. Falls das der Fall
ist, so kannst Du dies bei einigen
Schéden in der Schadenstabelle se-
hen. Es handelt sich dabei um kum-
mulative FT-Abziige, die je nach TZ
unterschiedlich stark ausfallen.

Die genauen Abziige durch Be-
nommenheit kénnen sehr unter-
schiedlich sein, ganz nach Art der
korperlichen Beeintrachtigung. Thr
solltet sie verschiedenen Stufen zu-
ordnen, um anhand dieser Richtwerte
schnell und aus dem Bauch heraus
einschétzen zu konnen, welche Aus-
wirkungen zum Tragen kommen.

Grad der FT-Abziige
Benommenheit
I bis - 20
11 bis - 40
111 bis - 60
v bis - 80
Vv bis - 100
CHRONISCHE SCHADEN
Option

Je haufiger ein Charakter in sei-
nem Leben in Kémpfe verwickelt
wird und dabei Schéden erleidet, des-
to groBer ist die Wahrscheinlichkeit,
daB er sich chronische Leiden zu-
zieht. Betrachtet man die Lebensum-
stinde in der Phantasiewelt genauer,
so ist dies umso wahrscheinlicher,
denn bekanntlich war das Leben im
Mittelalter nicht ganz so rosig, wenn
man an Hygiene, medizinische Ver-
sorgung und Lebensmittel denkt. Es

ist dann leider so, dal3 schon verhalt-
nisméBig geringe Verletzungen zum
Tode fiihren konnen; das Ausheilen
von Wunden und Briichen ist kom-
pliziert und langwierig und keines-
wegs immer zu 100 Prozent erfolg-
reich.

Chronische Schiden konnen bei allen
bekannten Situationen entstehen, in
denen Schiden verursacht werden.
Tendenziell wird die Natur der chro-
nischen Erkrankung von der Art der
Ursache bestimmt, d. h. magische
Schaden bewirken meistens mentale
Erkrankungen, und korperliche Sché-
den solche, die den Korper betreffen.

AUSSERE EINFLUSSE

Allgemeine Anmerkungen

Viele verschiedene Ereignisse
und Umsténde konnen den VR beein-
flussen, so z. B. Behinderungen, Léh-
mungen, Alkohol usw.

Modifikator Bonus / Ma-
lus

Unsichtbarkeit +75
Beschleunigung + 15 bis + 50
Sicht beeintrach- *+25%
tigt
Erschopfung &
Alkohol o
Lahmung *
Angst / Panik - 1 bis - 25
Betidubung o
Lichtblendung - 15
Verlangsamung o

* = Prozentzahl der Intensitit des Modifika-
tors entspricht den Abziigen bei der Ge-
wandtheit.

ZWEIHANDIG GEFUHRTE
WAFFEN

Zwei Hinde = besseres Handling

Aus den Waffenbeschreibungen
kannst Du ersehen, daf3 einige Waf-
fen sowohl ein- als auch zweihéndig
zu flihren sind, das typische Beispiel
dafiir sind Schwerter (mit Ausnahme
des Bihdnders). Das bedeutet, das die

Walffe sich besser fithren 148t, ausge-
driickt in einem Bonus von 5 Punkten
bei der Schadensklasse.

Im Kampf verzichtet der Charak-
ter dafiir allerdings auf die Moglich-
keit, mit der zweiten Hand etwas zu
tragen, einen Schild zu benutzen oder
z. B. einen Parierdolch als zweite
Waffe einzusetzen. Du mufit also die
Vor- und Nachteile des zweihidndigen
Kampfes genau abwégen und vorher
die Absicht Deines Charakters beim
SL ankiindigen.

Ausgenommen von dieser Regel
sind die zweihandige Streitaxt und
der Kampfstab, die eigentlich nur
zweihindig zu benutzen sind.

PARIEREN

Option

Das Parieren ist eine reine Ab-
wehraktion, in der einer der Kontra-
henten weder zuschldgt noch etwas
anderes als simple Bewegungsmand-
ver unternimmt. Vielmehr ist es sein
Bestreben, den nichsten gegneri-
schen Angriff so zu ddmpfen, dal} im
Idealfall kein Schaden entsteht. Das
(vom Spieler vorher angekiindigte)
Mandver als solches besteht darin,
daB der parierende Charakter seine
Waffe gegen die Waffe des Gegners
fiihrt und somit dessen Schlag abzu-
fangen sucht. Er wandelt also seine
mdgliche Angriffsenergie (= der Teil
seiner Gewandtheit, der sonst fiir den
AW verplant wird) (verstirkt) in ei-
nen Bonus zur Verteidigung um. Im
Spielablauf heilit das, da3 der Spieler
den VR seines Charakter verbessert,
indem er einen beliebig groBeren Teil
oder gar alle Punkte seiner Gewand-
heit zum VR addiert. Der Gegner hat
nun die erschwerte Aufgabe, diese
erhdhte Summe zu er- oder besser
noch zu tiberwiirfeln, um Schaden zu
verursachen. Die entsprechende For-
mel lautet:

GEW + 1W100 + Panzerung = Parieren |
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KAPICTEL 5 - VERFADRED

ENTWAFFNEN

SPEZIALISIERUNG

Option

Ein Entwaffnungsmanover wird
meist aus der Sicht des Uberlegenen
unternommen, der den Gegner nicht
verletzen sondern ihm nur die Waffe
entwenden will. Mit anderen Worten:
Die beiden Kontrahenten vergleichen
ihr waffentechnisches Konnen, um
festzustellen, wer von den beiden in
der Lage ist, dem anderen die Waffe
aus der Hand zu schlagen.

Im einzelnen werden dazu (nach-
dem der entsprechende Spieler die
Aktion angekiindigt hat) die Ge-
wandtheitspunkte verglichen, die die
Kontrahenten auf den Angriffswurf
verwenden. Sodann wird die Diffe-
renz zwischen diesen beiden Punkt-
zahlen ermittelt und aus der Sicht des
Entwaffnenden in folgende Tabelle
geschaut.

positive Manover- pegative Manover-
chance chance

GEW- GEW-
Diffe- Diffe-
renz renz
0 10 % 0 10 %
1bis10 15% -1--10 9%
11 bis20 20% -11bis- 8%
20
21 bis30 25% -21bis- 7%
30
31bis40 30% -31bis- 6%
40
41 bis50 35% 4lbis- 5%
50
51bis60 40% -51bis- 4%
60
61 bis70 45% -61bis- 3%
70
71bis80 50% -71bis- 2%
80
81bis90 55% -8lbis- 1%
90
91 bis 60 % -91 bis - sonst noch
99+ 4+ Probleme?

Es liegt auf der Hand, dal3 es z. B.
relativ schwerfallen diirfte, mit einem
Dolch bewaftnet einen Gegner mit
einer Hellebarde zu entwaffnen.
Ebenso umgekehrt. Um Euch eine
enorme Tabelle zu ersparen, vertrau-
en wir darauf, daB Thr in Eurer Spiel-
runde von selbst drauf kommt, wenn
zwei (sehr) unterschiedliche Waffen-
typen in diesem Zusammenhang auf-
einandertreffen - dann ist gesunder
Menschenverstand gefragt.

Realismus durch Werdegang

Falls man in die seltene Lage ver-
setzt wird und den Umgang mit einer
Waffe (durch intensives und zeitauf-
wendiges Lernen oder extrem haufige
Anwendung, s. Werdegang) erlernt
hat, kann man die Schadensklasse
(SK) einer Waffe verbessern; diese
Maéglichkeit besitzen Charaktere, die
professionell mit Waffen umgehen
(Soldner, Stadtwachen). Der Haken
an dieser Sache ist aber, daf} die
Schadensklasse nie um mehr als zwei
Stufen verbessert und besser als ‘50’
werden kann.

Die zeitliche Einschédtzung dieser
moglichen Verbesserung iiberlassen
wir Euch, denn es ist unmoglich, da-
fiir eine praktische und tibersichtliche
Tabelle zu erstellen (die wir ohnehin
vermeiden wollen). Es gibt einfach zu
viele Variablen bei dieser Entschei-
dung: Wie gut ist der Lehrer, wie lan-
ge wird trainiert, wie intensiv und
was wird trainiert, kann Dein Charak-
ter alles gut behalten, hat er Talent
fiir den Kampf mit einer bestimmten
Waffe etc.?

NEUE WAFFEN
Option

Durch die Wertebereiche der
Schadensklassen kénnt Thr ohne gro-
Be Probleme neue Waffen, so Ihr
denn nach solchen diirstet, in das
System einbetten. Thr miifit lediglich
eine vergleichbare Waffe / Waffen-
gruppe ausfindig machen bzw. die
neue Waffe dahingehend hinterfra-
gen, welche bereits existierende Waf-
fe vergleichbar schwierig einzusetzen
ist und welche einen dhnlich schwe-
ren Schaden verursacht, und schon
habt Thr den Wertebereich der neuen
Waffe gefunden.

RUSTUNGEN ANLEGEN
Option

Auch wenn die Versuchung grof3
sein mag, iiber diesen Abschnitt hin-
wegzulesen, es sollte Dir schon auf-
gehen, daf3 zu einer realistischen
Spielweise so unangenehme Dinge
wie dieser Punkt gehdren. Klar, wenn

Dein Charakter gerade in der Wildnis
rastet, dann tut er dies nicht in voller
Panzerung. Doch was ist, wenn nun
plotzlich ein Rudel Wegelagerer er-
scheint, glaub’ man nicht, daf} die Dir
erst noch die benétigte Zeit geben,
um Deine Panzerung anzulegen. Aber
so ist nun mal das Leben, also entwe-
der Du kdmpfst ‘nackt’, oder Du
hoffst, dal Deine Freunde ganz plotz-
lich auf der Bildfldche erscheinen
und Dich rauspauken.

Panzerung Minuten
Leder 2
Kette 3

mit Schuppen +3
mit Platten +6

Dartiiberhinaus bendtigt Dein
Charakter natiirlich mehr Zeit, wenn
er bereits eine Riistung trigt und die-
se erst auszichen muf3, um eine ande-
re anzuzichen. Das Ausziehen allein
benotigt die Hélfte der angegebenen
Zeit.
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LADDASSIR 21 - KAPICEL 4

L1 e€©sch

ThrR UNWISSENOEN tRELET €N IN 1€ Sphdren O€s unBekannten und Gglaust, mit entschlossenhert und

wagemut emnen weg durch 0le verschlungenen wege 0€s universums fInden zu KOHnnen. ABER

auch hier mrt 1hr...

anGévin folgte OErR SPUR IMMER WEILER, UND €R SPURLE, €S WAREN NUR NOch WeNnIGE schritte BIS

Zu dem ORt, an dem sICh OER URSPRUNG JlIE€SES UNIRJISCheN GRUNEN lichtes Befand. doch als €r

nach €Ier werteren BIEGUNG €INEN GROSSEN RAUM BELRATL, WAR €S 00Ch Ganz andeERs, Als €R €8

sich vorgestellt hatte. ohne dass €r €Ine€ Lichtquelle ausmachen konnte erflllte das Grun den

Ggesamten Raum! und sofort Galt seimne ganze aufmerksamkert diesem fummernden durchgang

mitten iIm raum - und Oer Gestalt, O1€ sich In Oem anschliessenden Gang aBzelchnete. si€ GAB

angévin zeichen, als 0B €r zu ThrR kommen solle. 0a sich ansonsten nichts Interessantes In dem

Raum Befand, GIng €R auf das tor zu, aBER pldtzlich konnte er dl€ entsetzlichen Gesichtszuge

O€Rr Ggestalt erkennen, und Gerade noch rRechtzertiG Warf €r sich zur serte um den kKlauen zu

entrinnen, di€ sich Ihm entgegenstreckten.

Ohne Frage sind besondere und
unbekannte Wesen fiir uns alle ein
wesentliches Gewiirz in der Rollen-
spiel-Suppe. Deshalb haben wir uns
bemiiht, Euch eine angemessen grof3e
Auswahl an Wesen bereitzustellen.
Wie immer koénnt Thr auch hier Eurer
Phantasie freien Lauf lassen, und ge-
gebenenfalls eigene Kreaturen und
Kreationen hinzufiigen; wir haben
uns auf die beschriebenen ca. 100

Wesen beschrinkt, da sie unserer
Meinung nach ausreichen, um von
Zeit zu Zeit etwas Neues, Geheim-
nisvolles, Aufregendes und Gefahrli-
ches im Spiel auftauchen zu lassen.

Du wirst als fortgeschrittener
Spielleiter sicherlich auch festgestellt
haben, daB3 es wesentlich interessan-
ter und aufregender ist, wenn man
hauptsachlich mit Menschen (und

Tieren) als Lebewesen in einem
Abenteuermodul arbeitet. Dies hat
vor allem den Vorteil, daf} alle Betei-
ligten wissen, wovon die Rede ist,
man mull das Wesen nicht erst grof3
erklaren. Auflerdem sind Menschen
am vielseitigsten einsetzbar und -
wenn sie wirklich gut gespielt werden
- die schwierigsten Gegner.

cin ALLGeMmeiner UBERBLICK

Wir haben uns bemiiht, einen aus-
reichenden Uberblick iiber jeden ein-
zelnen unserer possierlichen Freunde
zu geben. Das jedoch mit dem Ge-
danken im Hinterkopf, Euch nicht mit
einer Datenflut zu iberschwemmen:
Wie gut kann ein Tiger im Dunkeln
sehen? Wie steht es mit Kartenkun-
dekenntnissen bei Drachen? Tja, tut
uns Leid, das werden wir wohl nie
erfahren. Steht eine derartige Frage
einmal zur Debatte, sollte der liebe
Spielleiter wieder mit seinem gesun-
den Menschenverstand glénzen.

Thr habt natiirlich uneingeschréankt
die Moglichkeit, die spiter genannten

Werte zu variieren, denn dies ent-
spricht ohnehin der "natiirlichen"
Bandbreite.

Falls Du ein Wesen nach eigenen
Vorstellungen entwerfen willst, soll-
test Du alle Werte an die Werte be-
reits existierender Wesen anlehnen.

LEGENDE

Wesen haben gegeniiber Charak-
teren einige Besonderheiten vorzu-
weisen, die wir nun abhandeln:

¢ alle = alle Werte denkbar,

* hum = wie Mensch,

* LK = Wesen haben keine Treffer-
zonen,

* - Zahl = bis Zahl.

* Die Bewegungsgeschwindigkeiten
(BG) in den Tabellen, die das nor-
male Vorankommen der Wesen be-

schreiben, haben folgende Grund-
lagen:
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KAPICEL v - cauesen

Bewegungsgeschwindigkeit Geschwindigkeit in m/s bzw. Windstéirke Beispiel
sl [sehr langsam] | 0 bis 1 km/h oder 0 bis 0,2 m/s oder Windstérke O Vision
1 [langsam] 1 bis 5 km/h oder 0,3 bis 1,5 m/s oder Windstérke 1 Zombie
ms  [maBig schnell] | 6 bis 19 km/h oder 1,6 bis 5,4 m/s oder Windstéirke 2 bis 3 ~ Tiger / Mensch
s [schnell] 20 bis 49 km/h oder 5,5 bis 13,8 m/s oder Windstérke 4 bis Drache
6
ss [sehr schnell] 50 und mehr km/h, schneller als 13,9 m/s oder Windstérke 7 Dschinn

Die Riesenformen bekannter Tie-
re unterscheiden sich von der Nor-
malform in folgenden Punkten:

+

schreibungen (Verhalten, Aussehen,
Grofle, Alter, Lebensweise, Ernih-
rung, usw.) entnimmst Du bitte der
entsprechenden Literatur.

Alle anderen Wesen werden in
den folgenden Tabellen hinreichend

Groflie +75 % bis + 100 %
BG + 50 % bis + 75 %
LK  +75%bis+ 100 %
VR + 10 bis + 50

Alle Tiere sind die bekannten Ar-
ten unserer Welt. Genauere Be-

erklart. Falls die Informationen den-
noch nur unzureichend sein sollten,
so liegt das an den nur spérlich vor-
handenen Daten iiber die betreffen-

den Wesen; entweder ist es noch
nicht zu allzu vielen Kontakten ge-
kommen, oder die betreffenden Per-
sonen hatten anschlieend nicht mehr
die Gelegenheit, ihre neuen Erkennt-
nisse der Nachwelt zu {iberliefern. So
ist es den Charakteren iiberlassen, die
notigen Informationen zu sammeln
und eventuell niederzuschreiben.

ALPbABeCisChe wuesenlisce

tiere

Adler
Bér
Bussard
Delphin
Eber
Elch
Elefant
Eulen
Falke
Geier
Grizzly
Hai
Hirsch
Hund
Hyéne
Jaguar
Kamel
Krokodil

Leopard Basilisk Hexe
Lowe Chuluppa Hippogryph
Manta Chuwawa Hohlenschrat
Maultier Déamonen Hoéllenhund
Oktopus Drachen Hydra
Panther Dryade Jachyra
Pferde Dschinn Kaudra
Puma Echsenmensch Klabautermann
Rhinozeros Einhorn Kobold
Schlangen Elementarwesen| Leviathan
Stachelrochen Erynnia Lykanthrop
Schwertfisch Faun Mantikor
Tiger Fee Medusa
Wolf Gnoll Minotaurus
Wal Goblin Nixe

Golem Odion

Gonchong Oger
spezielle Gorgone Ork
Archont Gremlin Pegasus
Asakku Harpyie Phaeton

Phagon Nekropol
Phonix Phantom
Riesen Poltergeist
Rok Récher
Satyr Skelett
Sphinx Spuk
Titan Totenengel
Troll Vampir
Zentaur Vision
Zyklop Zombie
GEIStER

Alp

Banshee

Geist

Gespenst

Gruftwesen

Leiche

Mumie
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LADDASSIR 2.0

adler
LK VR GEW
50 10 50
Essenz 50 BG S
Schaden
Schnabel 3W10

BAR, SChwaRrz-, BRaun-, €i1s-

LK VR GEW
300 20 40
Essenz 50 BG ms
Schaden

SK Bif3 15, Pranke 25

BUSSARO
LK VR GEW
30 10 50
Essenz 50 BG SS
Schaden
2W10
delphin
LK VR GEW
250 25 80
Essenz 50 BG S
Schaden
Stof3
€BER
LK VR GEW
200 35 60
Essenz 50 BG ms
Schaden
Stof3
€lch
LK VR GEW
300 30 30
Essenz 50 BG S
Schaden
SK Huf 20

elefant
LK VR GEW
500 50 30
Essenz 50 BG ms
Schaden
SK 50
€ule, alle arten
LK VR GEW
30 10 60
Essenz 50 BG S
Schaden
2W10
falke
LK VR GEW
25 10 65
Essenz 50 BG SS
Schaden
1W10
GEIER
LK VR GEW
55 10 30
Essenz 50 BG S
Schaden
2W10

hal, menschenfressender

LK VR GEW
200 50 70
Essenz 50 BG S
Schaden
SK Bif3 30

hirsch
LK VR GEW
200 25 55
Essenz 50 BG ms
Schaden
SK Huf 10

huno
LK VR GEW
40 25 70
Essenz 50 BG S
Schaden
Bif3
hydne
LK VR GEW
150 25 65
Essenz 50 BG ms
Schaden

SK Bif} 10, alle Spriiche d. Lumen Mun-
di

JAGUAR
LK VR GEW
180 25 75
Essenz 50 BG S
Schaden
SK Bif} 15
kamel
LK VR GEW
250 25 30
Essenz 50 BG ms
Schaden
SK Tritt 10
krokoodil
LK VR GEW
280 60 45
Essenz 50 BG ms
Schaden
SK Bif3 40
leopard
LK VR GEW
220 25 70
Essenz 50 BG S
Schaden
SK Bif3 25
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KAPIiCEL 4 - caesen

Lédwe - REItpPFERD schlangen, wirge-
LK VR GEW LK VR GEW LK VR GEW
300 25 60 200 25 50 150 30 30
Essenz 50 BG ms Essenz 50 BG S Essenz 50 BG 1
Schaden Schaden Schaden
SK Bif3 35 Tritt Wiirgen SW10 / 10s
maultier - schlachtross stachelrochen
LK VR GEW LK VR GEW LK VR GEW
150 25 40 250 25 50 50 25 70
Essenz 50 BG ms Essenz 50 BG S Essenz 50 BG ms
Schaden Schaden Schaden
SK Huf 10 SK Tritt 10 WW Gift 60
oktopus, riesen- - ZzZuGgpferd schwertfisch
LK VR GEW LK VR GEW LK VR GEW
120 25 70 220 25 30 120 25 70
Essenz 50 BG ms Essenz 50 BG S Essenz 50 BG S
Schaden Schaden Schaden
Wiirgen 2W10 / 10s Tritt SK Stof3 5
pfeErRdE puma tIGER
Wie keinem anderen Tier ist den LK VR GEW LK VR GEW
Pferden eine hohe materielle, religio- 170 25 80 290 25 65
se und politische Verehrung zuteil Essenz 50 BG S Essenz 50 BG S
geworden, eine Verehrung, die sehr Schaden Schaden
viele von diesen schonen und edlen SK BiB 10 SK BiB 30
Tieren wihrend der Drachenkriege
im III. ZA mit dem Leben bezahlen
mubften, daher gibt es zur Zeit auf RhInozeros wolf
Dschodo immer noch so etwas wie LK VR GEW LK VR GEW
einen von den Drachen kontrollierten 400 S0 50 40 25 70
Mangel an Pferden. In den von den Essenz 50 BG 100K Essenz 50 BG S
folgenden Vélkern bewohnten Ge- Schaden Schaden
genden werden alle Kiinste und Wis- SK Stof 40 Bif}
senschaften, die mit Pferden zu tun
haben, besonders hoch angesehen schlangen, Gift- wal, GROSSE arten
und intensiv vorangetrieben. LK VR GEW LK VR GEW
30 25 30 700 40 30
Essenz 50 BG 1 Essenz 50 BG ms
Schaden Schaden
WW Gift 80 SK Schwanzflosse 70
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spcziclle

archont ddmon 11

Ein Archont (Plural: Archonti) ist
ein magisches Wesen, das auch als
"Aufseher" oder "Bewacher" be-
zeichnet wird. Durch seine magi-
schen Fahigkeiten ist er in der Lage,
Gegensténde oder Personen zu bewa-
chen. Dies tut er allerdings nur, wenn
er zuvor durch eine Beschwdrung un-
terworfen wurde. Archonti fallen in
die Kategorie neutraler mittlerer Dé-
monen, sie kommen vor allem im Ek-
toplasma vor, auf der normalen Exis-
tenzebene sind sie hochst selten zu
finden.

Die Magie eines Archonts umfaf3t
nicht nur die normale Existenzebene,
ihre Macht erstreckt sich auch auf
alle anderen Dimensionen, womit sie
nicht zu umgehen ist. A. verfligen
iiber Bann-, Halte- und Bezaube-
rungsspriiche mit zehn bis 50 Essenz,
die sie vor allem zum Selbstschutz
einsetzen. Eine gut begriindete Be-
schworung kann einen A. allerdings
dazu veranlassen, die Fahigkeiten
auch gegen Lebewesen oder Gegens-
tdnde einzusetzen.

LK VR GEW
190 75 70
Essenz 90 BG S
Schaden

Faust SK 30 (Ohnmacht), allg.
Zauber (max. 50 Essenz)

asakku o0dmon 1

Ein A. ist ein Ddmon, der Krank-
heiten jeder Art in sich triagt und bei
Beriithrung mit der normalen Exis-
tenzebene an diese abgibt. Besonders
geféhrlich sind Beriihrungen des As-
akku, da diese krankheitsverursa-
chenden Kontakte mit einen Konsti-
tutionswurf mit einem Abzug von 15
erfordern. Die schwere der Krankheit
wird mit einem 1W100 festgelegt
(grippaler Infekt bis Lungenpest). A.
sind recht selten, sie kommen eigent-

lich nur beschworen vor. Thr AuBeres
146t nicht gleich auf ihre Gefihrlich-
keit schlieflen, aber beim zweiten
Blick sind Krankheitsmerkmale in
seinem ansonsten menschlichen Ge-
sicht auszumachen.

LK VR GEW
70 50 75
Essenz 50-90 BG ms
Schaden

Anwesenheit (KDT -25), Bertih-
rung (KON -15), Waffe

Basilisk

B. sind eine Kreuzung zwischen
Schlange, Fledervieh und Salaman-
der, deren Blick versteinert (Essenz-
kampf alle 5 Sekunden, so sich die
Blicke treffen), sie werden zwei Me-
ter grof3, der Blick hat eine Reichwei-
te von 50 m; Vorkommen: selten, i.
d. R. in feuchten und dunklen Gebie-
ten.

LK VR GEW
180 50 50
Essenz 60 BG ms
Schaden
SK Bif} 25, Klaue 15, Schwanz 15,
Blick
chuluppa ddmon 1

Ein Chuluppa ist ein ddmonischer
Waldbewohner, der sich in jedes
Waldlebewesen verwandeln und als
ein solches praktisch unerkannt leben
kann. Er ist daher in seiner normalen
Form (humanoid, groB, schwarz,
schwarze Augen) fast nie anzutreffen,
er bevorzugt eine der genannten
fremden Formen. C. werden sehr
schnell aggressiv und beanspruchen
grofle Gebiete fiir sich, um dort jagen
und dem Boésen fronen zu kénnen,
denn sie verwandeln eine Landschaft
in eine ungemiitliche Gegend (Angst /
Panik), in der sich bose Kreaturen
gerne aufhalten. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
250 50 80
Essenz 70 BG 1
Schaden

Aura, Tiermagie (max. 50 Essenz)

chuwawa ddmon 11

Ein Chuwawa ist, dhnlich wie ein
Chuluppa, ein Waldbewohner, jedoch
ist er ein wandernder Bewacher eines
Gebietes, das er per Auftrag zu be-
wachen hat. In diesen Gebieten gibt
es in der Regel irgend etwas Boses
oder Geheimnisvolles das bewacht
werden will / soll. Haufig werden
Chuwawas von Chuluppas befehligt.
Ch. sehen aus wie normale Waldwe-
sen, sie konnen ihre Form aber nicht
verdndern, sondern sie sehen immer
gleich aus. Ihre tatséchliche Natur
entbldfBen sie erst, wenn sie mit ihren
vergifteten Klauen angreifen.

LK VR GEW
200 45 90
Essenz 60 BG ms
Schaden

Gift (Sinn - 15), Krallen SK 30

ddmon

Dies ist der Oberbegriff fiir alle
Arten aggressiver und i. d. R. auch
boser Wesen, da sie allen anderen
Lebewesen Boses wollen; Vorkom-
men: selten, ansonsten liberall wo
Beschworung oder bose Macht zuge-
gen ist.

-0dmon 1
LK VR GEW
10 - 50 20 - 60 alle
Essenz - 40 BG alle
Schaden
alles denkbar
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- 0dmon 11
LK VR GEW
80 - 200 60 - 90 alle
Essenz - 80 BG alle
Schaden
alles denkbar
- ddmon 111
LK VR GEW
200 - ? 80 -7 alle
Essenz 60 - ? BG alle
Schaden
alles denkbar
Orache

Hier ist er, der Herrscher der
Phantasiewelt. Mystisch, gewaltig
und furchteinfloBend ist die Aura die-
ser Geschopfe. Alle Drachenarten
haben eine harte Panzerung, Fliigel,
einen Gas, Feuer, Kélte oder Elektri-
zitédt speienden Kopf und einen Sta-
chelschwanz. Sie unterscheiden sich
in ihrer Herkunft bzw. in der Art ih-
rer Lebensrdume (Berge, Fliisse,
Meere und Hohlen). AuBBerdem sind
sie in der Lage, Zauberspriiche einzu-
setzen, und - so geht das Geriicht -
bestimmte Vertreter dieser Spezies
wandeln zuweilen in menschlicher
Gestalt umher. Vorkommen: zur Zeit
vor allem auf Dschodo, ansonsten
selten und in den beschriebenen Ge-
bieten.

O0schinn

Luftgeist, bis zu 20 m hoch, meis-
tens sehr weise, neutral bis ignorant,
dann geféhrlich; Vorkommen: nur
beschworen.

welt vor. Sie ist ein Rachegeist, der
sein Opfer verfolgt, um ihm in einem
giinstigen Moment die Seele auszu-
saugen. Das geschieht mittels eines
Essenzkampfes. Eine Erynnia besitzt
ansonsten Fertigkeiten, wie ein etwas

;"513 ‘97? G;E OW iiberdurchschnittlicher Mensch.

Essenz 50 BG Ss LK VR GEW
Schaden 150-200 80-120 60
SK Faust 40, Luftmagie bis 50 Es- Essenz  60-120 BG ms
senz Schaden
Essenz oder Waffe
echsenmensch
Echsenmenschen sind eine histo- faun

risch sehr alte Kreuzung von Mensch
und Echse, bis zu zwei Meter grol3,
haben lederartige Schuppenhaut, ei-
nen Echsenkopf und -augen, nehmen
menschliche Erndhrung zu sich, be-
nutzen eine eigene Sprache und Zau-
berspriiche; Vorkommen: in Sumpf-

gebieten recht haufig.
LK VR GEW
100 35 60
Essenz 40 BG ms
Schaden
wie Mensch
€einhorn

Ein Einhorn ist ein wei3es Pferd
mit Horn auf der Stirn, weise, fried-
fertig und sehr scheu; Vorkommen:
sehr selten, nur an heiligen Orten.

LK VR GEW LK VR GEW
700 110 80 200 40 60
Essenz 80 BG s-ss Essenz 120 BG S
Schaden Schaden

SK Bif3 20 - 80, Klauen 10 - 70,
Schwanz 10 - 70, Odem, evtl. Zau-
ber

Oryade

Eine Dryade ist ein weiblicher
Baumgeist, der Wesen bezaubert, um
diese im Wald in die Irre laufen zu
lassen. Sie sind meistens in der Nihe
von einem "Stammbaum" zu finden,
gesellig und ziemlich hiibsch; Vor-
kommen: im Wald recht hiufig.

LK VR GEW
35 40 80
Essenz 65 BG S
Schaden
Dolch, Mentalspriiche bis 30 Es-
senz

Horn 20, Huf 15

elementarwesen

Wesen in der Erscheinungsform
eines Elements, Sdule von max. 5 m
Hohe oder Flache von max. 10 m?;
Vorkommen: nur beschworen oder in
der Nahe groBer Mengen des betref-
fenden Elements.

LK VR GEW
300 60 75
Essenz 70 BG ms/s
Schaden

Art je nach Element, SK 20 - 70

€ERyNNIA ddmon 111
Dieser Damon kommt nur be-
schworen und in Form einer schdnen
Frau (so Mann auf rote Augen und
ReiB3zdhne steht) in der Menschen-

Ein F. ist ein gehdrnter Waldgeist,
der bemiiht ist, Wanderer im Wald zu
verwirren und zu iiberlisten, sie in die
Irre zu locken oder sogar in Gefahr
zu bringen. All dies tut er nicht aus
Boshaftigkeit sondern aus SpaB, sol-
che Scherze machen ihm Freude. F.
sind aber auch zu beeindrucken oder
einzuschiichtern, z. B. durch gute
Kenntnisse tiber Wald und Natur,
durch Magie (sie bewundern Zaube-
rei, konnen selbst nicht zaubern) und
durch Geschenke, es diirfte nur
schwer sein, das richtige Geschenk
fiir einen F. zu finden. Faune treten
immer alleine auf, sie sind Einzel-
géanger und alle mannlichen Ge-
schlechts. Zumeist dienen sie grofie-
ren / michtigeren Waldbewohnern
(Fee, Waldlaufer, Druide, Elf, Gnom,
Walddrache, Waldriese); Vorkom-
men: in Begleitung der Vorherge-
nannten recht hiufig, ansonsten sel-
ten zu sehen aber meistens in Sicht-
weite!

LK VR GEW
150 30 100
Essenz 60 BG ms
Schaden
Faust
fee

Nach den vorliegenden Berichten
gehdren Feen zu den lieber gesehe-
nen Wesen, da sie nicht generell nach
dem Leben eines anderen Wesens
trachten sollen, vielmehr sollen sie
bestrebt sein, Charakteren und sons-
tigen Kreaturen zu helfen, die sich in
ihrem Gebiet befinden.

Eine Fee kontrolliert i. d. R. ein
Gebiet von ca. 50 km?, d. h. viele
Tiere und Pflanzen nicht-boser Natur
dienen ihr. Durch sie erhilt sie In-
formationen iiber Gegend, Leute und
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Handlungen. Man kdnnte sagen, Feen
erfiillen ihr Gebiet mit ihrem Geist,
weshalb sie blitzschnell iiberall in
ihrem Revier sein konnen, da sie
durch alle Daseinsebenen reisen kon-
nen, jedoch nur auf der normalen
Existenzebene besitzen sie die ge-
schilderte Macht.

Das kontrollierte Gebiet wird von
einer Fee gehegt und geschiitzt, wes-
halb es sein konnte, dal3 sie sich doch
einmal mit einem Ch, der allzu nach-
lassig mit der Natur umgeht, ausei-
nandersetzt. Dann kann sie alle nicht-
bésen Wesen herbeirufen, die dann
fiir sie kimpfen. Aulerdem greift sie
selbst mit einem Kraftfeld an, das
zweimal pro 10 s 2W10 Schiden ver-
ursacht.

F. sind iiberaus weise, da sie ne-
ben dem Wissen "ihrer" Tiere und
Pflanzen auch eigenes Wissen und
Informationen aus anderen Sphéren
besitzt und jederzeit einholen kann.
Dabher eignen sie sich vorziiglich zur
Beschaffung von Informationen, aber
dazu mufl man sie natiirlich erst fin-
den, um sie mit einer grofen Spende
oder dhnlichem gnédig zu stimmen.
Meistens wollen sie jedoch nichts mit
Menschen zu tun haben. F. konnen
nur von geweihten oder magischen
Waffen getroffen werden.

LK VR GEW
300 90 30
Essenz 100 BG ms
Schaden

Kraftfeld 2 x 1W20 + 10/R, Info-
Spriiche, heilige Zauber bis 60 Es-
senz

Ggnoll

Gnolle sind eine groBere (bis zu 2
m) und gefahrlichere Gnomenform,
die in kleinen Staimmen lebt. Sie
kommt vor allem in Héhlen und Ver-
liesen vor und ist in Berggebieten
recht haufig.

LK VR GEW
hum hum hum
Essenz hum BG ms
Schaden

SK Waffe + 10, Klauen 10

GOBLlIn

Goblins sind eine Kreuzung zwi-
schen Gnollen und Orks, sie sind
schlank, zih, wild und werden bis zu

¥

2 m grofB. Sie leben in Stimmen und
wohnen in Héhlen in Berggebieten.
Vorkommen: recht héufig.

LK VR GEW
- 80 hum hum
Essenz - 50 BG ms
Schaden
hum
Golem

Ein Golem ist ein aus Leichentei-
len und belebten Gegenstdnden und
Materialien konstruiertes Wesen.

Im Prinzip ist jede Konstruktion
vorstellbar, hdufig sind aber vor al-
lem Stein-, Feuer-, Holz-, Eisgolems.
Thre GroBe schwankt zwischen einem
und fiinf Metern. Vorkommen: nur an
von Zauberfahigen bestimmten Or-
ten.

GORGONE

Eine G. ist eine grausame und
hiBliche Schlangenfrau (Oberkdrper
weiblich), deren Atem versteinert
(Konstitutionscheck) und deren An-
blick Angst und Panik verursacht
(Essenzcheck); Vorkommen: sehr
selten, und dann nur im Verlies.

LK VR GEW
200 65 50
Essenz 70 BG 1

Schaden
Atem versteinert, Anblick verdngs-
tigt
GReEmMLIN ddmon 1

G. sind kleine bose Wesen, max.
50 cm groB, hinterlistig, tiickisch,
schadenfroh und egoistisch, haben
humanoides Aussehen; Vorkommen:
selten, meistens beschworen.

LK VR GEW LK VR GEW
- 250 - 120 25 50 15 80
Essenz 75 BG 1 Essenz 50 BG ms
Schaden Schaden
je nach Art Waffe 1/2, Angriffsspriiche: 20 Es-
senz
gonchong
Ein G. ist ein spinnenéhnliches harpyle

Wesen, dal} es auf das Gehirn eines
Lebewesens abgesehen hat. Dazu 146t
es sich von oben auf den Kopf des
Opfers fallen und schligt diesem
dann einen Riissel in den Schidel, um
das Gehirn abzusaugen. Dies ge-
schieht innerhalb von 30 s, anschlie-
Bend ist das Opfer nur noch ein hirn-
loses Wrack. Vorkommen: sehr sel-
ten.

LK VR GEW
50 20 90
Essenz 40 BG ms
Schaden
SK Bif} 20, Hirnhautentziindung 25
%

Eine H. ist ein hidBliches men-
schendhnliches Wesen mit Klauen,
Drachenfliigeln und einer kriachzen-
den Stimme, die zum bezaubernden
Gesang benutzt wird; ein Bezauberter
glaubt Engel singen zu horen und ist
hingerissen, wer der Bezauberung
widerstehen kann wird fiir IW20 M
taub, auerdem verursacht der An-
blick der Kreatur einen Angstschock
(KDT - 15); Vorkommen recht hdufig
als Bewacher von Toren und Eingén-
gen.

LK VR GEW
120 40 55
Essenz 55 BG S
Schaden

Gesang, Anblick, SK Bif3 5

hexe

Dies ist ein extrem boses Wesen,
das nur selten méannlich ist, meistens
menschliche Gestalt annimmt und in
Fetzen gehiillt umherstreift, es hat
eine bose Aura, ist sehr gefahrlich (es
bringt Tod und Verderben) und wen-
det Spriiche an; die Aura ist giftig
(KDT-Mangver, bei Mifllingen Be-
nommenheit) und verursacht bei Be-
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rithrung Wahnsinn und Krankheiten
(KON-Manéver); Vorkommen: sel-
ten, nur an bésen Orten oder be-
schworen.

LK VR GEW
300 45 40
Essenz 95 BG ms
Schaden
giftige Aura, Wahnsinn, wie
Mensch

hippogryph

H. sind sagenhafte Kreuzungen
aus Adlern und Pferden. Sie haben
den Vorderkorper eines gigantischen
Adlers und den Hinterkorper eines
Pferdes. Sie sind selten und neutral
allem Lebendigen gegeniiber. Sie ha-
ben keine Spruchfdhigkeiten, konnen
aber begrenzte Magie natiirlich und
automatisch einsetzen. Sie sind vor
allem in groflen Hohen und an magi-
schen oder heiligen Orten zu finden,
i. d. R. jagen sie kleine Tiere und be-
kédmpfen Pegasi. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
140 40 60
Essenz 50 BG S
Schaden

SK Huf 20, Bif} 20, Luftmagie

hdhlenschrat

Hierbei handelt es sich um eine
spezielle Art von Gnollen, die eigent-
lich nur in Hohlen und an feuchten
Orten lebt. Sie werden bis zu 2 m
groB, sind recht wild und aggressiv.
Vorkommen: recht haufig.

LK VR GEW
180 30 60
Essenz 30 BG ms
Schaden

Waffe, SK Klauen 15

hdéllenhund

Ein H. ist ein hundeédhnliches We-
sen aus der Holle, es speit Feuer und
taucht meistens als Begleiter von
méchtigeren Wesen auf, aber auch in
Rudeln; er ist bis zu 1,5 m lang und 1
m hoch; Vorkommen: recht selten.

LK VR GEW
150 25 85
Essenz 45 BG ms
Schaden
Feuerodem Essenz gg. KON, SK
Bif3 20

hyora

Eine H. ist ein drachendhnliches
Wesen, jedoch ohne Fliigel und mit
einem weniger harten Panzer, dafiir
mit wenigstens 2 Kdpfen. Es kann
ebenfalls verschiedene Odemarten
einsetzen. Alle Angaben sind Pro-
Kopf-Angaben; Vorkommen: selten.

LK VR GEW
285 25 75
Essenz 50 BG 1
Schaden

SK Bif} 35, Odem Essenz gg. KON

jJachyra ddmon 11
Dieses Wesen ist eine absolut bo-
se Kreatur, die zwar menschendhn-
lich aussieht, sich aber halb geduckt
und auf allen Vieren wie eine Krote
vorwirts bewegt. Es hat einen riesi-
gen und kréftigen Korper, der zwar
mager aber dennoch sehr muskulos
ist. Es hat lange Arme, die in groflen
gekriimmten Krallen auslaufen, eben-
so die Beine. Es hat eine Schnauze
tierischer Herkunft mit starken gebo-
genen Zihnen, aus der wéahrend des
Kampfes Schaum kommt. Die Augen
des J. sind gelb und funkelnd, auf
seinem Riickgrat befindet sich ein
Kamm von zentimeterlangen Sta-
cheln, und um die Hiiften zieht sich
ein Band von pelzartigen Haaren.
Ansonsten ist er J. nackt, und seine
Haut hat einen rétlichen Schimmer.

Der J. ist ein duBerst geféhrlicher
Feind. Noch bevor ein Kampf statt-
findet bemerkt man die bose, eisige
Aura dieses Wesens. Davor ebenso
wie vor dem wie irres Lachen klin-
genden Heulen miissen Gegner eine
Uberpriifung ihrer Moral machen.
Bei einem mifgliickten Test befallt
den Gegner eine panische Angst, die
zu einem AW-Abzug von 25 fiihrt.
Bei gegliicktem Test bleibt immer
noch ein Abzug von 10. Desweiteren
muf jedem getroffenen Gegner eine
Uberpriifung der KDT gegen Gift ge-
lingen, da der Jachyra giftig ist. Als
weitere Uberraschung hilt der J. sei-
ne Schnelligkeit bereit. Er ist un-
glaublich gewandt und flink. Zu guter
letzt stellen Gegner fest, was ihn so
gefahrlich macht: es macht ihm nichts
aus, Treffer hinzunehmen, vielmehr
machen ihn diese noch geféhrlicher,
dann je 10 Schadenspunkte verleihen
im einen zusétzlichen AW-Bonus von
3m

LK VR GEW
200 90 50
Essenz 50 BG S
Schaden

Gift, Aura / Heulen, Klau-
en 15 + KDT, Bif} 25 + KON

kauodra

Eine K. ist eine gigantische Spin-
ne (5 m Durchmesser, 3 m hoch), de-
ren Netze ganze Verliese oder Wil-
der fiillen konnen. Sie ist so grof3,
dal3 man sie auch den Nachttod
nennt, denn man kann sie in der
Nacht nicht vom Nachthimmel unter-
scheiden weil sie so grof3, schwarz
und schnell ist. Thr Gift ist absolut
todlich und 16st die Opfer von innen
auf. Vorkommen: sehr selten.

LK VR GEW
250 60 50
Essenz 50 BG S
Schaden

SK Bif 35, Gift WW 50 - 100

klaBautermann ddmon |

K. sind kleine bdse Geister, die
wie ein Fluch auf einem bestimmten
Ort oder Gegenstand lasten. Sie ver-
suchen durch Zauberei, Fliiche und
Angriffe diese in ihren Besitz zu
bringen bzw. sie fiir sich allein zu
haben. Sie besitzen die Fahigkeit,
sich unsichtbar zu machen!

LK VR GEW
30 10 100
Essenz 100 BG S
Schaden

Fluch, diverse geisterhafte Krifte

kKoBoOld ddmon 1

K. sind kleine Humanoide (max.
1 m), meistens bose / neutral, hinter-
listig und feige; Vorkommen: prak-
tisch nur beschworen.

LK VR GEW
60 20 75
Essenz 60 BG ms
Schaden

Spruch (max. 20 Essenz) und Scha-
den wie Mensch 1/2

leviathan

L. sind magische Wesen, die nah
mit den bekannteren Drachen ver-
wandt sind. Allerdings leben L. im-
mer in der Nédhe von groBBen Gewés-
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sern. Ihre Behausungen sind am Ufer
oder sogar unter Wasser, da sie so-
wohl Lungen als auch Kiemen haben.
Das Wasser und die Luft sind ihre
Elemente, sie konnen fliegen und
schwimmen; L. besitzen Spruchfa-
higkeiten und 3 A/R. Sie sind zwi-
schen 10 und 20 m lang und {iber 4 m
hoch; Vorkommen: an Gewéssern
recht héaufig.

LK VR GEW
300 100 70
Essenz 55 BG ms
Schaden

Luft- und Wasserspriiche, SK Bif3,
Klauen, Fligel 35

lykanthrop

L. sind normale Menschen, die
durch eine Verletzung durch einen L.
zu dem wurden was sie jetzt sind. Sie
verwandeln sich bei Vollmond in die
Tierform, von der sie verletzt worden
waren. In dieser Form sind sie extrem
geféhrlich und versuchen, alle ande-
ren Lebewesen durch eine Verletzung
auch zu L. zu machen. Die Inkubati-
onszeit betrdgt 1W4 Wochen. Man
kann einem L. seine Krankheit nicht
ansehen; der Schaden erhoht sich bei
einem L. um 100 %. Alle notwendi-
gen Angaben entsprechen denen
der Tierform. Vorkommen: in man-
chen Gegenden recht héaufig, ansons-
ten recht selten.

mantikor

Ein M. ist ein Wesen mit dem
Korper eines Lowen, dem Kopf und
den Fliigeln eines Drachen sowie ei-
nem Stachelschwanz. Es kann bis zu
10 m lang und 3 m groB werden. Der
Stachelschwanz ist mit abschiefSbaren
Stacheln bestiickt, die er gegen Geg-
ner anwendet. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
250 70 60
Essenz 50 BG S
Schaden

Fliigel 15, Bif 25, Schwanz 25,
Odem Essenz gg. KON

medusa

Eine M. ist eine haBliche Schlan-
genfrau (Oberkorper weiblich), deren
Haare Giftschlangen sind. Thr Blick
versteinert ebenso wie der Atem der
Gorgone. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
190 45 45
Essenz 60 BG 1
Schaden

Blick (KON - 15), Schlangenbif3
WW Gift 60 - 100

minotaurus

Dieses Wesen ist ein Mann mit
einem Stierkopf, eine rachende Krea-
tur, meist aggressiv und zur Bewa-
chung eines Ortes oder eines Gegens-
tandes herbeigeholt. Vorkommen:
selten.

LK VR GEW
200 45 80
Essenz 65 BG ms
Schaden

Waffe, SK Horner 30

nixe

sind Wassermenschen, egoistisch
und etwas hinterlistig, manchmal aber
auch zugénglich, wenn man sie be-
sticht oder ihnen etwas verspricht.
Vorkommen: im Wasser recht haufig.

LK VR GEW
5-100 35 80 (H,0)
Essenz 60 BG ms

Schaden

SK Dreizack 15, mentale Spriiche

odion

Ein O. ist einer der méchtigen
Démonen der LADDASSIR-Welt.
Er ist ein sehr starkes Geistwesen,
daB versucht, seine Gegner durch
geistige Schockwellen und PSI-
Angriffe zu schlagen. Zuerst greift
ein O. ganz nach Belieben mit star-
ken Gefiihlen der Angst, Panik, Be-
nommenheit oder Ladhmung; dies er-
fordert eine stindige Uberpriifung der
Moral. Dann folgen Spriiche die
Geist, Korper und Gegensténde be-
einflussen und Suggestion hervorru-
fen. Hiermit er seinen Gegner zu be-
siegen und dann mit auf seine Exis-
tenzebene zu nehmen. Normalerweise
befinden sich O. nicht auf der norma-

len Ebene, es kann jedoch passieren,
daf} ein Schamane oder ein dimmli-
cher Zauberlehrling einen beschwo-
renen Damonen losschickt oder ver-
liert; dann diirfen sich andere mit die-
sem herumérgern. O. sind nur von
geweihten / heiligen Waffen zu tref-
fen. Sie sind gegen alle Mentalsprii-
che immun, ebenso gegen Gifte.
Vorkommen: sehr selten.

LK VR GEW
300 100 50
Essenz 100 BG S
Schaden
Geisterkréfte, Suggestionen, Ge-
fiihle
OGER

Oger sind eine Kreuzung zwi-
schen Zwergen und Trollen. Sie wer-
den bis zu 2,5 m groB, sie sind hafB-
lich und geféhrlich und sie leben in
Stimmen. In Berggebieten und in
Hohlen sind sie recht hdufig anzutref-
fen.

LK VR GEW
250 40 40
Essenz 30 BG ms
Schaden
SK Waffe + 35
ORK

Orks sind hinterhéltige, wilde
Humanoide mit dunkler Haut und ro-
ten Augen, sie werden bis zu 1,75 m
grof3 und leben in Stimmen die ihre
Gebiete vor allem in den Bergen ha-
ben. Vorkommen: recht haufig.

LK VR GEW
70 - 200 hum hum
Essenz - 70 BG ms

Schaden

Waffe, SK Klauen 15

pecGasus
ist ein weilles gefliigeltes Pferd,

das scheu, weise, wohlwollend und

friedliebend ist. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
180 40 50
Essenz 90 BG S
Schaden
SK Tritt 15
phaeton

Der P. oder auch "Leuchtender"
ist ein Ddmon der Klasse II, dessen
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Erscheinungsform einer kleinen Son-
ne gleicht. Durch das gleilende Licht
werden alle Aktionen seiner Gegner
mit einem Abzug von 15 bedacht,
sofern man in das Licht schaut. Alle
Waffen eines P. sind Feuer- und
Lichtangriffe die i. d. R. auf das Ge-
sicht des Gegners zielen, erst dann
versucht er, kdrperlichen Schaden
anzurichten. Ein P. ist zwischen 2
und 3 Metern grof3; man kann huma-
noide Korperformen erkennen. Vor-
kommen: nur beschworen.

LK VR GEW
150 90 40
Essenz 100 BG S
Schaden

Lichtspriiche, Feuermagie

phagon ddmon 11
Ein Phagon ist ein dulerst aggres-
siver Damon, der der Entropie dient.
Dies bekommen Charaktere sofort zu
spiiren, wenn sie einem P. begegnen,
denn dann vertrocknen auf der Stelle
alle Pflanzen, Wasser verdirbt und
Tiere werden krank. Eine Beriihrung
eines P. verursacht Faulnisschédden,
und wenn er richtig loslegt, darf man
sich mit seinen Auflsungsspriichen
vergniigen. Gliicklicherweise ist nur
selten jemand so leichtsinnig, einen
P. zu beschworen oder freizulassen.
P. sind immun gegen normale Waffen
und Spriiche ihrer eigenen Magieart.
Vorkommen: duf3erst selten.

LK VR GEW
200 - 250 70 70
Essenz 75 BG S
Schaden

SMA, SK Waffe + 30, Bif3 35

phdnix

ist ein sehr groBes Vogelwesen,
hell und heifl wie glithende Lava,
neutral und manchmal ignorant, wei-
se und gefahrlich. Vorkommen : sehr
selten.

LK VR GEW
350 100 50
Essenz 60 BG SS
Schaden
SK Feuer 50

RIESE

Je nach Wohn- und Lebensraum
werden R. in Berg-, Wald- und Mee-
resriesen unterschieden. Sie sind alle
3 - 4 Meter grof3, wobei die Bergrie-
sen i. d. R. am groften und die Wald-
riesen am kleinsten sind. R. sind
grobschléchtig und eigentlich harm-
los, nur selten sind sie wirklich feind-
lich und aggressiv, dann aber ist Vor-
sicht angesagt. Vorkommen: recht
héufig.

- waldriese
LK VR GEW
350 60 40
Essenz 30 BG S
Schaden
SK Waffe + 30
- MEERESRIESE
LK VR GEW
300 50 40
Essenz 40 BG ms
Schaden
SK Waffe + 30
- BERGRIESE
LK VR GEW
380 70 50
Essenz 40 BG S
Schaden
SK Waffe + 35
ROK

Der Rok ist ein sagenhaftes We-
sen, ein sehr groBer, sehr scheuer
Vogel, aggressiv-neutral; Vorkom-
men: nur auf sehr hohen Bergen, an-
sonsten praktisch nicht zu finden.

LK VR GEW
380 75 60
Essenz 50 BG SS
Schaden
SK Fliigel 3W20, SK Klaue 20, SK
Schnabel 35

satyr

Ein S. ist ein liisterner Wald- und
Wiesenbewohner, der allen weibli-
chen Wesen hinterherrennt und durch
seine Spriiche zu verzaubern und ver-
fiihren sucht. Er sieht aus wie eine
dunkel behaarte Ziege die aufrecht
geht. Es gibt wenige S., sie hausen in
Erdléchern oder Baumhéusern, sie
scheinen meistens guter Laune zu
sein, und wenn etwas weibliches in

der Nihe ist, werden sie erst richtig
charmant (= aufdringlich). Vorkom-
men: recht selten.

LK VR GEW
140 65 50
Essenz 50 BG ms
Schaden

SK Hufe 15, Kontrollspriiche bis
max. 30 Essenz

sphinx

Die S. ist eines der geheimnis-
vollsten Wesen der Welt. Sie hat den
Korper eines Lowen und den Kopf
einer schonen Frau. Sie ist extrem
grof3 (10 m), scheu, verschlossen,
sehr weise, aber auch arrogant und
iiberheblich. Vorkommen: sehr sel-
ten.

LK VR GEW
300 100 40
Essenz 90 BG ms
Schaden
mentale Zauber
titan

Ein T. ist ein extrem méchtiges
Wesen aus Energie, das seine Er-
scheinungsform beliebig wechseln
kann. Schiaden und Fahigkeiten ver-
andern sich mit der Form. Titane han-
deln nach eigenen Gesetzen "gottli-
cher" Vorsehung. Vorkommen: sehr
selten (meistens nach eigenem Belie-
ben, oder nach Beschworung und Op-
fergabe durch ein Wesen bei Bitte um
Hilfe).

LK VR GEW
400 125 90
Essenz BG Ss
Schaden

je nach Erscheinungsform, sonst
Waffen +50, SK Faust 50, bel.
Spriiche

troll

Ein Troll ist ein regenerationsfa-
higer (4 KP / 10 s) Humanoid der bis
zu vier Metern grofl werden kann,
sehr aggressiv ist und tierische Ver-
haltensweisen (neutral bis bose) an
den Tag legt. T. leben in groflen
Stammesorganisationen in denen das
Kéampferwesen hoch angesehen wird.
Vorkommen: recht hiufig.
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LK VR GEW

280 85 50
Essenz 40 BG ms

Schaden
SK Klauen + 20 + WW Gift (Léh-
mung) 30 - 50

zentaur

Ein Z. ist ein Mann-Pferd-Wesen
(Oberkorper menschlich, Rumpf
Pferd), das meistens bewaffnet ist,

¥

neutral und scheu seine Umgebung
beobachtet, aber jederzeit kdmpfe-
risch oder gereizt sein kann, wenn es
sich bedroht fiihlt. Vorkommen: sel-
ten, meistens im Wald oder in sehr
entlegenen Gegenden.

LK VR GEW
200 30 70
Essenz 50 BG S
Schaden

Bogen, SK Huf 10

zyklop

Ein Z. ist ein eindugiger Riese,
der in der Eindde oder in den Bergen
angetroffen werden kann. Er ist ag-
gressiv, tierisch-naiv. Vorkommen:
recht selten.

LK VR GEW
321 65 50
Essenz 40 BG ms
Schaden

SK Keule 40, Faust 30
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KAPICEL 4 - GEiSTERWIESED

&@7

GECiSTER

willkommen 1m reich Oer untoten, Im hort O€R fINSternis. OI€, 1€ NIE O€N StyX QUERTEN haRREN OEINER, UM

sIch an O€IneR se€le zu laBen.

ALLGemeine ADMmERKUNGED

Die Herkunft von Geistern ist seit
je her von Legenden, Marchen und
Irrtiimern umrankt, was vor allem mit
ihrer zumeist tddlichen Ausstrahlung
zusammenhéngt, der die allermeisten
ihrer Kontaktpersonen zum Opfer
fallen. Tatsdchlich konnen sie auf
zwei verschiedene Arten entstehen:

Erstens ist es moglich, das der
Geist und / oder die Seecle eines ster-
benden Wesens nach oder wihrend
des Eintritts des Todes wiederer-
weckt oder gefangen wurde, ohne
daB dabei aber Seele, Korper und

Geist vollig wiederhergestellt wur-
den; dies wire ein derber Patzer bei
der duBerst seltenen Thanatologie,
der Totenkunde.

Zweitens entstehen Geister, wenn
Lebende im Kampf mit Geistern un-
terliegen und dabei letztendlich ihre
Sinne einbiilen (s. Nekrosis). Beides
ruft die bose Natur der Geister her-
vor, die sich an allem Lebendigen
und Schonen rachen wollen.

Geister sind generell immun ge-
gen Zauberspriiche, die gegen das
BewulBtsein gerichtet sind (da sie in

gewissem Sinne keines besitzen) und
Spriiche, die direkt todbringend sind;
ebenso verhilt es sich mit Entde-
ckungsspriichen, auBer diese sind
speziell auf Geister gemiinzt. Aufler-
dem sind Geister immun gegen Gifte.
Und schlieBlich konnen Geister nur
von Waffen Schaden erleiden, die
mindestens heilig oder gesegnet aber
besser noch von gleicher magischer
Natur sind wie der betreffende Geist.
Dies hangt damit zusammen, daB sie
nicht von dieser Welt sind.

BESChREIBUNGEN

alp

Ein A. ist ein geisterhaftes We-
sen, das den bosesten Traumen des
jeweiligen Menschen entsprungen ist,
der sich ihm am néchsten befindet
oder zu dem er geschickt wurde. Ein
A. kann einige ausgewéhlte spruch-
dhnliche Féahigkeiten einsetzen, die
sich auf das BewuBtsein, die Seele
und die Traume des Opfers erstre-
cken. A. kdnnen nur von magischen
Waffen verwundet werden, auch
wenn sie im eigentlichen Sinne kei-
nen Korper haben, denn sie sind nur
die Bilder der seelischen Abgriinde
und Angste der Lebenden.

Die bose Aura des Alp erfiillt ei-
nen Umkreis von zehn bis 20 Metern
und verursacht bei allen Angstzu-

stinde. AuBerdem miissen alle im ge-
nannten Umkreis einen KDT-Test
gegen Gift machen. Vorkommen:
sehr selten.

LK VR GEW
250 50 80
Essenz Nekrosis BG
60 50 ms
Schaden

je nach Traum

Banshee

Soweit bekannt sind Banhees die
méchtigsten und furchtbarsten Geis-
ter in den Landstrichen zwischen
Eornconnerht und Caradtn. In Sagen
und den Legenden der Barden wer-
den sie auch Todesfeen genannt.

Zu Beginn einer Begegnung soll
sie den Anwesenden als schone, jun-
ge Frau erscheinen, zumeist in helle,
leicht durchsichtige, wehende Ge-
wiander gekleidet; so soll sie versu-
chen, ihr Opfer einzulullen (Bezaube-
rung wie SMA). AnschlieBend ruft
sie einzelne Opfer. Wenn diese in ir-
gendeiner Weise antworten, bewegt
sich die Todesfee schwebend auf sie
zu und zeigt ihnen allein fiir kurze
Zeit ihr schreckliches Gesicht
(Angstschock KON - 15).

Weitere Angriffe sind physischer
und psychischer Natur. Der Atem von
B. ist innerhalb von 3 m Radius t6d-
lich (KON-Check). Thr Blick kann
automatisch unsichtbares, magisches
und verzaubertes entdecken, er 1463t
das Blut gefrieren, und ihr normales
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Ausschen 148t das Herz stillstehen
(ogottogottogott), was ebenfalls per
KON-Check getestet wird. Eine Be-
rithrung einer B. verursacht Faulnis
an der Stelle (Schaden durch Gift
WW 70). Die Anwesenheit einer B.
bewirkt am Tage Dunst im Umkreis
von 500 m, und bei Nacht vollige
Dunkelheit innerhalb von 1.000 m.
Lebensmittel, Tranke und Krauter
innerhalb von 25 m werden giftig.

Nur die oben genannten Waffen
konnen Schaden verursachen. Eine
vertriebene oder zerstorte B. hinter-
148t eine hochst giftige Aura in 100 m
Umkreis, die bei Lebewesen in 1W4
Tagen zumeist gefahrliche Krankhei-
ten (KON-Check) und bei Pflanzen
Féulnis auslost. Dieses Gift kann nur
auf magische Weise von Zauberfahi-
gen mit mindestens 85 Essenz aufge-
hoben werden, wobei diese Gefahr
laufen, sich selbst anzustecken
(15 %). SchlieBlich sind B. in der
Lage, pro Tag Geister mit zusammen
soviel Nekrosispunkten zu rufen, wie
sie selber haben. Vorkommen: ex-
trem selten.

LK VR GEW
600 100 90

Essenz Nekrosis BG
90 105 Ss

Schaden
Gift, Faulnis, Schock, Krankheit,
hum
Gelst

Ein G. ist eine wandernde Seele,
die mitunter nebelige Formen an-
nimmt und nur dann gut zu treffen ist.
Ein G. greift die Seele und den Geist
eines Opfers aus Rache wegen des
eigenen Zustandes an und ist sehr ge-
féhrlich. Vorkommen recht selten.

LK VR GEW
200 40 100
Essenz Nekrosis BG
40 40 Ss
Schaden

Ggespenst

Ein G. ist eine durchsichtige aber
dennoch vollig priasente und sehr an-
wesende Erscheinung eines Toten,
die mentale Angriffe auf Lebewesen
ausfiihrt. Ein G. ist verspielt bose.
Vorkommen: recht selten.

LK VR GEW
240 60 60
Essenz Nekrosis BG
50 60 ms
Schaden
GRUftWESEN

G. sind Geister, die als geisternde
und verwesende Wesen vor allem in
alten Griiften, auf Schlachtfeldern
und Friedhofen zu finden sind. Thre
Macht besteht darin, ihren Opfern
Lebenskraft, Essenz und Jugend ent-
ziehen zu kdnnen. Ansonsten gehoren
sie zu den schwicheren Geistern. Sie
konnen abgesehen von ihren Klauen
keine Waffen einsetzen. Vorkommen:
relativ haufig.

LK VR GEW
99 hum 40
Essenz NekKkrosis BG

40 30 1

Schaden
Verwesung (Essenz gg. KON), SK
Klaue 15
Leiche

L. gehoren zu den méchtigeren
Geistern. Es handelt sich dabei um
Gestorbene, die durch einen Fluch
nicht ihre letzte Ruhe finden kénnen,
oder um beschworene Geister, die
ihren Beschworer getdtet haben und
nun unkontrolliert umherstreifen. L.
sind manchmal in Verliesen méachti-
ger Personen zu finden, oder sie strei-
fen auf der Suche nach einem be-
stimmten Gegenstand, einer Person
oder einer ganz speziellen Gelegen-
heit durch die Lande.

L. sehen aus wie verwesende
Korper (dhnlich den Leichen); Haare,
Augen und Zihne fallen aus, die ver-
wesende Haut stinkt bestialisch (Ge-
stank KDT - 15) und ist an einigen
Stellen schon verschwunden. L. kon-
nen andere Geister herbeirufen. Sie
greifen mit ihren Klauen an, die bei
Berithrung Verwesung verursachen.

Nach zwei Treffern an der selben
Stelle stirbt dieser Korperteil und
fallt aus / ab.

L. sind keine schnellen Gegner;
sie greifen auch nur diejenigen an,
die sich ihnen in den Weg stellen.
Vorkommen: recht selten.

LK VR GEW
380 70 50
Essenz Nekrosis BG
80 75 ms
Schaden

SK Verwesung 30, hum

mumie

Mumien sind mumifizierte Lei-
chen, die belebt / beschworen und
konserviert wurden. Sie streifen ziel-
los umher und suchen Lebende, um
diese durch Ubertragung von héchst
giftigen Schimmelpilzen anzustecken
(Aura: Krankheit KON-Check). Hat
sich jemand angesteckt, so erhilt er
einen 50 %igen Abzug auf alle Fer-
tigkeiten.

Mumien haben keine Intelligenz
und finden Erlésung im Tod des Be-
schworers. Vorkommen: recht selten.

LK VR GEW
150 45 40
Essenz Nekrosis BG
50 60 1
Schaden
hum, Krankheit
nekropol

Ein N. oder Todesdiener ist ein
Geist, der seine Gegner auf viele ver-
schiedene Arten toten kann, d. h. je-
der N. hat eine eigene Spezialitit, sei-
ne Opfer zu sich ins Schattenreich zu
holen. Daraus ergibt sich fiir jeden
Gegner das Problem, daf} er nicht
weil}, wie der jeweilige N. angreifen
wird.
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KAPICEL 4 - GEISTERWIESSED

Bis jetzt sind iiber zehn verschie-
dene Arten von Nekropolen bekannt:
Séure-, Lahmungsgift-, Alterungs-,
Bluter-, Wahnsinns-, Verwesungs-,
Geistertod-, Verwandlungs- und Re-
sonanznekropole. Falls es noch mehr
Arten von Todesdienern geben sollte,
was sehr wahrscheinlich ist, konnten
deren Opfer dariiber offensichtlich
keine Auskiinfte mehr geben. Vor-
kommen: sehr selten.

LK VR GEW
400 80 80
Essenz Nekrosis BG
50 90 ms

Schaden
SK Waffe + 30 und je nach Art
(s.0.)
phantom

Ein P. ist ein méchtiger geister-
hafter "Gedanke", der durch aggres-
sive / feindselige / bose Gedanken
wihrend des Sterbens entsteht und
innerhalb von 500 Metern um den
gerade Verstorbenen erscheint. Die-
ser Gedanke kann zur Erreichung
seines Zieles (Ausfiihrung des Ge-
dankens) jede erdenkliche Form an-
nehmen (z. B. ein Korperteil) und
alle erdenklichen Zauber bis max. 50
Essenz wirken, und ist daher duf3erst
gefahrlich. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
340 90 70
Essenz Nekrosis BG
70 66 S
Schaden
SK Verwesung 40
poltergeist

Ein P. ist eine ortsgebundene, ver-
fluchte Seele, die beschworen und
daher besonders aggressiv ist. Er ruft
hiufig weitere Geister und steht in
stindigem Kontakt zum Totenreich.

Ein P. kann durch Beriihrung
5W10 Punkte Schaden verursachen,
wobei eine Krankheit hervorgerufen
werden kann, die die Werte der FT-
Gruppen Geschicklichkeit und Stirke
des Opfers tiglich um zwei Punkte
reduziert. Vorkommen: sehr selten.

LK VR GEW
280 50 80
Essenz Nekrosis BG
50 40 S
Schaden
gucke oben
RAcher

Ein R. ist in Geist, der seinen
Moérder bzw. denjenigen, der seinen
Tod verursacht hat, verfolgt und zu
toten versucht, um ihn im Schatten-
reich ewig jagen zu kdnnen. R. kon-
nen die Anwesenheit ihrer Opfer
empfinden, sie bemerken sie inner-
halb von 500 m Radius und kénnen
die Richtung ihres Aufenthaltsortes
instinktiv feststellen.

R. greifen ihre Opfer nicht nur
mit den ihnen eigenen Waffen an (je
nach Waffe des Ch., der der Geist
zuvor war), sie verfolgen ihre Opfer
schon in deren Traumen, d. h. es be-
steht jede Nacht eine Chance von
50 %, daB das Opfer Alptraume hat
und seine eigene Ermordung und spé-
tere Qualen im Schattenreich im
Traum erahnt. Falls dieser Trdume an
5 Tagen hintereinander auftreten soll-
ten, erleidet das Opfer einen Abzug
von 20 % auf alle seine Aktionen fiir
die folgenden 7 Tage. Dieser Abzug
erhoht sich nach jeder flinftigigen
Alptraumperiode um 10 %, bis zu
max. 50 %.

R. sehen aus wie durchsichtige
Menschen. Sie sind zutiefst bose und
aggressiv, besonders gegeniiber ihren
Mordern. Vorkommen: selten.

LK VR GEW
300 60 80
Essenz Nekrosis BG
50 60 S
Schaden
hum SK + 20
skelett

Ein S. ist lediglich ein belebtes
Skelett ohne eigenen Willen und von
niederer Macht, das gelenkt werden
muf. Vorkommen: relativ hiufig.

LK VR GEW
100 50 50
Essenz Nekrosis BG
25 20 1
Schaden
hum

spuk

Ein S. ist eine verwesende Leiche
mit bosen Absichten. Meist vom Be-
schworer befreit, nun ziellos und ag-
gressiv, sucht sie Erlosung. Vor-
kommen: recht haufig.

LK VR GEW
200 60 70
Essenz Nekrosis BG
57 30 1
Schaden
SK Klaue 20
totenengel

Dieses duBlerst michtige Geistwe-
sen ist kein Engel im urspriinglichen
Sinne sondern der Bote des Todes.
Uberall wo der Tod nahe ist kann es
zu einem plotzlichen Erscheinen ei-
nes T. kommen. Eigentlich ist deren
Aufgabe, den dem Tode geweihten
ins Schattenreich zu geleiten; leider
geraten diese Wesen aber durch den
Tod eines Lebewesens zu 50 % in
verziickte Raserei, die bei Anwesen-
den Furcht und Panik erzeugt. Durch
die Raserei 6ffnet sich ein Sphéarentor
zur Schattenwelt, das von einem wir-
belsturméhnlichen Strudel umgeben
ist. Anwesende, die sich im Umkreis
von bis zu zehn Metern um das Tor
befinden miissen einen Essenzcheck
machen, oder sie werden in die To-
dessphiére gezogen. Die andere Wir-
kung dieses Tores ist, dal Wesen der
Schattenwelt auf die normale Ebene
gelangen konnen. Dies geschicht mit
einer Grundwahrscheinlichkeit von
50 % pro 10 s.

Wihrenddessen kann ein Tote-
nengel Angriffe gegen alle Anwesen-
den fiihren, z. B. durch Raub von Le-
benskraft (Nekrosiskampf), Wahn-
sinn, Taubheit, Blindheit, Faulnis,
vorzeitige Alterung (Esenzkampf).
Ebenfalls automatisch besitzen T.
Sicht im Infrarotbereich. Nach einer
Dauer von 1W10 Minuten schlief3t
sich das Sphérentor, die Raserei 1463t
nach - aber der T. und die anderen
Geister sind noch da. Vorkommen:
extrem selten.

LK VR GEW
500 40 100
Essenz Nekrosis BG
70 95 S
Schaden

Das da oben reicht wohl nicht?!
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vampir

Ein V. ist praktisch ein lebender
Geist, der diesen Zustand nur durch
Trinken von Blut beibehalten kann.
Falls er nicht geniigend (0,5 1/ Tag)
Blut erhélt, geht er in einen komadhn-
lichen Zustand iiber, wihrend dessen
er sich in einem Sarg aufhilt. Dien-
lich kann auch etwas dhnliches sein,
es mul} lediglich das fiir ihn jederzeit
gefahrliche / todliche Tageslicht
fernhalten und gleichzeitig Erde sei-
ner Heimat enthalten. Téten kann
man einen V. nur durch echtes Tages-
licht und indem man ihm oder ihr ei-
nen WeiBholzpflock durchs Herz
treibt und die Asche in alle Winde
verstreut. Bei Knoblauch bleiben sie
nur auf Distanz (alle Werte -50 %).
V. sind maBig aggressiv, immer an
Frischblut interessiert, kommen héiu-
fig in Gruppen vor, und sie kdnnen
sich beliebig in kleinere Nachttiere
(max. Wolf) verwandeln.

Vampire konnen 1W12 Scha-
denspunkte Blut pro Runde aus ei-
nem heraussaugen, und dann besteht
noch Ansteckungsgefahr (KON-

¥

Check): man wird selber zum V. Vor-
kommen: relativ hiufig.

LK VR GEW
hum hum hum
Essenz Nekrosis BG
hum hum ms
Schaden
hum
vision

Eine V. ist kein eigentliches We-
sen, sie besteht aus einer Gruppe von
Geistern, deren Seelen sich zusam-
mengeschlossen haben, um Lebenden
das Leben schwer zu machen bzw.
diese zu toten. In der Regel unter-
nehmen Visionsseelen mentale und
seelische Angriffe, um ihre Opfer
dem Wahnsinn preis zu geben und
ihre Korperkréfte zu schwichen. An-
schlieend verwandeln sich diese
Geistangriffe in schadenverursachen-
de Attacken, immer noch auf menta-
ler Ebene. Es kommt also zu keinem
korperlichen Angriff, dem man be-
gegnen konnte, es kommt einzig und
allein auf die geistige Stérke der Op-

fer an, ob sie iiberleben oder ein neu-
es Mitglied der V. werden.

Visionen konnen nur durch men-
tale Angriffe geschiddigt werden!!!
Vorkommen: selten.

LK VR GEW
20 / Mit- - -
glied
Essenz Nekrosis BG
10 p. M. 5p.M. -
Schaden
ZOomBle

Ein Z. ist ein noch nicht vollstdn-
dig verwester Leichnam, der belebt
und mit einem Auftrag versehen wur-
de Z. sind maBig aggressiv und kom-
men meistens in Gruppen vor; sie ha-
ben nur tierische INT. Vorkommen:
verhéltnismaBig haufig.

LK VR GEW
150 50 30
Essenz Nekrosis BG
30 10 1
Schaden
SK Klaue 10

SOWEIT Ol€ UBERLIEFERTEN AUfZelIchnUNGEN OERER, OIE VON TNREN ERLEBNISSEN NOCh BERICh-
ten konnten. man sollte allerOINGS NICht VERGESSEN, dass OlI€ MeEISten aufzeichnungen
WAahrend O0er VERGaNGENEN zertalter durch Ole hande VIELER SChREIBER GEGANGEN SINO
und dementsprechend haufig ageschriesen und €vtl. verfalscht wurden, 0. h., €s kdnn-
ten sich verhangnisvolle fehlinterpretationen und missdeutungen emngeschlichen ha-

BEN!
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LADDASSIR 2.1

AUSRUSTUDG

Kocher, 10er 0,2 5 BM
ALLGEMEINE AUSRUSTUNG Kécher, 20er 03 7BM
Schatulle, bis 3 1 2,0 6 SM
Bezeichnung kg Preis Tragetasche, bis 5 kg 0,5 2 BM
Ankereisen, 10 Siick 9 13 SM Truhe, Holz, bis 25 kg 5,0 9 SM
Diebeswerkzeug, fiinfteilig 0,8 25 SM Truhe, beschlagen, bis 25 kg 15,0 20 SM
Fackeln, 10 Stiick 5 1 SM Truhe, eisern, bis 25 kg 55,0 35SM
Hammer, klein, Holz 0,7 6 KM
Holzpflocke, 3 Stiick 0,9 15KM KLEIDUNG
Kerzen, 10 Stiick 1 2 BM
Kletterhaken, 10 Stiick 5 2 SM Bezeichnung kg  Preis
Knoblauch, 5 Zehen 0,05 18 KM Girtel 0,3 3 BM
Laterne, abblendbar 1,8 8 SM Handschuhe, fest 0,3 2 BM
Nadel & Faden 0,2 4 KM Handschuhe, weich 0,2 2 BM
Olflaschchen 0,1 12 SM Hemd, normal 0,5 5 BM
Plane, 1,5 x 2,5m 3 5 SM Hose 0,8 55KM
7-Tage-Ration, 30 Tage haltbar 5 4 BM Hut, einfach 0,4 23KM
7-Tage-Ration, 7 Tage haltbar 3 2 BM Jacke, einfach 1,5 9 BM
Rucksack, Leder 0,8 3 BM Jacke, gefiittert 2,5 14 BM
Riickentrage, Holz, 75 x 50 cm 1,8 5 BM Kapuzenjacke, einfach 1,5 13BM
Sack, grof3, 75 x 50 cm 0,3 2 KM Kapuzenjacke, gefiittert 2,5 18 BM
Sack, klein, 50 x 30 cm 0,1 1 KM Kleid, normal 1,2 12BM
Satteldecke 0,4 15 BM Mantel, einfach 3,5 3 SM
Sattel, normal inkl. Steigbiigel 5 25 SM Mantel, gefiittert 5,5 5 SM
Satteltaschen, Tragkraft 2 x 20 kg 2 25 BM Sandalen 0,3 1 BM
Schlafdecke, Wolle 1 2 SM Stiefel, halbhoch, weich 2 4 BM
Schlafsack, fur eine Person 1,5 3 SM Stiefel, halbhoch, hart 3 5 BM
Seil, normal, 10 m 2,3 15 BM Stiefel, hoch, weich 3,5 6 BM
Seil, diinn, 5 m 1,2 8 BM Stiefel, hoch, gefiittert 4,5 7 BM
Ski, 1 Paar, 1,5 bis 1,9 m lang 4 10 SM Umbhang, Wolle 3 2 SM
Spiegel, Messing 0,1 13 SM Umhang, Leder 4 3 SM
Spiegel, versilbert 0,1 25 SM Wappenrock 0,7 7 SM
Tau, 1 m kurz und flach, geflochten 0,4 5 KM Wolljacke 2 3 SM
Verbandszeug, (15 cm x 10 m) 0,5 5 SM
Wasserschlauch, 11 0,1 6 BM TIERE
Ziwnfzt):f;( EisenbuigBREund 8:(3)1 12 gﬁ nicht abgerichtet
Zelt, ﬁl_r 2 Personen 4 9 SM Art Preis
Zelt, ﬁ1r4 Person'en : 8,5 13 SM Adler 150 SM
Zunderkastchen, inkl. Feuerstein 0,3 5 BM Biir, braun 1500 SM
. Bar, schwarz 1200 SM
BEHALTER Grizzly 2000 SM
Bussard 80 SM
Bezeichnung kg  Preis Elefant, Tragkraft 500 kg 2500 SM
Biichse, 30 cm, @ 5 cm 0,2 4 BM Eule 80 SM
Giirtelbeutel, 250 g 0,1 5 KM Uhu 140 SM
Kasten, bis 5 1 3,0 5 SM Waldohreule, Waldkauz 100 SM
Kaéstchen, bis 2 1 1,5 4 SM Schleiereule 120 SM
Kiste, Holz, bis 50 1 10,0 13 SM Falke 50 SM
Kiste, beschlagen, bis 50 1 16,0 25SM Habicht 70 SM
Kiste, eisern, bis 50 1 35,0 50 SM Hund, Jagd~ 25 SM
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ADDADG - AUSRUSTUDG

Blasrohr, pro 10 cm 0,1 8 SM
Bola 1,6 3 SM
Bolzen, je 10 Stiick 1 5SM
Bogen, lang 2,1  50SM
Bogen, kurz 1,3 30SM
Dolch 0,4 11 SM
Dreizack 1,9 10 SM
Hammer 1,5 15BM
Hellebarde 3,5 30SM
Kriegsbeil 2 30 SM
Lanze, Banner- 5 30 SM
Lanze, Turnier- 5 100 SM
Morgenstern 2,5 70SM
Netz, pro m? 1,6 25BM
Peitsche, pro m 0,8 3 SM
Pike 3 30 SM
Pfeile, je 10 Stiick 1 55 BM
Schild, Rund- 6 25 SM
Schild, GroB3- 9 90 SM
Schild, Holz- 3 13 BM
Schild, Trapez- 7,5 60 SM
Schlinge 02 4KM
Schwert, normal 3 160 SM
Schwert, kurz 2 120 SM
Schwert, breit 2,5 140 SM
Speer, Banner- 1,1 7 SM
Stab 2,4 18 SM
Stangenaxt 4 30 SM
Streitaxt 3,5 40SM
Streithammer 2 3 SM
Streitkolben 1,5 3 SM
Totschlager 0,2 2 SM
Wurfpfeil 0,1 3 SM
Wurfspeer 1,7 9 SM
Wourfstern, je 3 Stiick 0,3 10SM

MARITIMES

Bezeichnung, Linge

Tragkraft Preis (SM)

Hund, Wach~ 15 SM
Jaguar 1500 SM
Kamel, Tragkraft 175 kg 1000 SM
Lowe 1300 SM
Luchs 900 SM
Milan 90 SM
Pferd, leicht, Tragkraft 95 kg 200 SM
Pferd, mittel, Tragkraft 140 kg 300 SM
Pferd, schwer, Tragkraft 175 kg 400 SM
Pony, Tragkraft 80 kg 150 SM
Puma 1300 SM
Schlachtross, leicht, Tragkraft 150 kg 300 SM
Schlachtross, schwer, Tragkraft 200 kg 500 SM
Sperber 40 SM
Taube 8 SM
Tiger 1500 SM
Zugpferd, Tragkraft 150 kg 275 SM
RUSTUNGEN
Bezeichnung kg Preis
Armschienen, Leder, Paar 0,6 3 SM
Armschienen, Metall, Paar 1,5 12SM
Beinschienen, Leder, Paar 0,9 5 SM
Beinschienen, Metall, Paar 20 15SM
Rumpfpanzer, Leder 4,0 15SM
Handschuhe, Metall, Paar 0,7 25SM
Halsberge, Metall 0,5 10SM
Helm, Leder 0,5 10SM
Helm, Metall 1,1 60 SM
Kettenhemd, bis zur Hiifte, armellos 5 150 SM
Kettenhemd, bis zur Hiifte, mit % 7
Armeln
Kettenhemd, bis zur Hiifte, mit 9,0
Armeln
Kettenhemd, bis zur Hiifte, mit 10,5
Armeln u. Kapuze
Rumpfpanzer, verstarktes Leder 3,5 30SM
Platten- / Schienenbriinne +2,0
Schuppenbriinne, armellos +4,0
WAFFEN
Bezeichnung kg  Preis
Armbrust, leichte 3 40 SM
Armbrust, schwere 45 70 SM
Bastardschwert 3,5 180 SM
Bihénder 4 200 SM

Floss, pro m 2 75 kg 18
Flussboot, 10 m 2.500 kg 50.000
Kanu, Ruderboot, 3 m 300 kg 200
Kriegssegler, 20 m 9.000 kg 300.000
Segelschiff, groB, 20 m 12.000 kg 180.000
Segelschiff, klein, 10 m 5.000 kg 75.000
Transporter, 15 m 15.000 kg 150.000
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GEOGRAPDhISChe BEGRIFFE

Aussprache: Die verschiedenen Vdélker haben trotz aller Unterschiede den Fliissen und Stddten in ihren Reichen in
der Aussprache dhnliche Namen gegeben. Als Richtlinie konnt Thr den Hinweis nehmen, daf bei Fliissen ein 'e' am Ende
des Namens nicht ausgesprochen wird; der 'Eglinore' in Taars wird also 'Eglinor' ausgesprochen, und der 'Agadone’
dementsprechend 'Agadonn'. Die Endung '-ore' oder '-one' heilt soviel wie "Weg aus Wasser', und '-illon' steht fiir

'Grof3es Gewdsser'.

Bei Stidten ist es so, daB3 "-at' am Ende heif3t, da3 dieser Ort auf einem 'Berg' oder Hiigel' erbaut wurde, '-an', '-in',

oder '-on' stehen fiir 'Ort', 'Dorf, 'Behausung'.

SPEZIELLE AUSSPRACHE UND BETONUNG EINIGER NAMEN

Begriff Aussprache Begriff Aussprache
Aendior Endior Dewrin Derrin
Aewrin Erin Genogh Genoch
Amaya Amaja Kreor Kreor
Caridor Karridor Shadyogh Schadioch
Cwmbrhan Kummran Yacoure Jakur
Asgelianar Stadt im SO Caridors
A I e
Asengat Stadt / Markgrafschaft im NO 4mayas
Aendior [Endior] Wald im S von Bennegwyn Atraka Stadt im NO Amayas
Aewrin [Erin] Stadt in Odarat
Agadone FluB auf Bennegwyn, vom Mandrillon 6stl.
von Cwmbrhan nach N s |
Akina Hauptstadt der Provinz Hdd Bayagat Hafenstadt am Tarbor im N von Dschodo
Akoria Stadt am Nordmeer, im O Ghadots Beaan Insel vor der S-Kiiste von Taars
Almellon Wald im Norden von Molon Becandore Grenzflu3 zwischen Odarat und Ghadot
Amaya [Amaja] Reich nordlich des Galadone und Bennegéd stidlicher Teil des Kontinents
westl. des Tandore Bennegwyn  nordlicher Teil des Kontinents
Amaya-Wyn Stadt im N Caridors Bergmark Provinz im Osten Caridors
Anchamhor  [Annamor] Stadt in Caradiin BradderschlickEinode siidlich von Odarat
Andragat Hauptstadt von Odarat wiiste
Andwari Ebene im O Caridors
Andwari- Gebirge westlich von Ghador
Berge
Angand Binnenmeer (‘7) inN Bennegwyns’ Calkat Hauptstadt der Provinz Garandot
zwischen Molon und Amaya Caraavis Grafschaft / Stadt in Amaya
Angandinia  Provinz im NO Caridors Caridor [Karridor] 1. Reich im N des Mandrillon
Angandor Wald im SO des Angand 2. Stadt am Tandore
Angued Stadt in Zentral-Miirdin Caridor-Wyn Stadt am Westufer des Tandore
Antiera Stadt in Zentral-Had Castan Hauptstadt von Taars
Anuad Landstrich in Ost-Caridor Casthan Stadt im N Cwmbrhans
Anuad- Provinz im Osten Caridors Celegile Fluf3 stlich des Saranbor, fliefit bei
Andwari Gerlon in das Grofie Meer
Anuad- Ebene westlich von Caridor und &stlich Cillian See im S von Dschodo
Andwari- der Andwari-Berge Clarondone  FluB durch Ghadot & Odarat, von den
Ebene Totenhohen bis zur Strafle von Garandot
Ar'Alkat Provinz im W / Hauptstadt Amayas Cwmbrhan  [Kummran] Reich am Agadone, im N des
Argolis Stadt in Odarat, am Clarondone Mandrillon
Arkon Stadt im S Ar'Alkats
Asgalidore  FluBl im N von Amaya

Darkorberge

Gebirge in Caridor
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Darkor- Eindde zwischen Amaya, Caridor und

Eochiar- Cwmbrhan

Ocdnis P |
Dentiiore FluB in Anuad-Andwari Ingtied Stadt im W Miirdins
Dewrin [Derrin] Stadt in Odarat

‘

Eglinore FluB im S von Garandot, miindet in die
Strafle von Garandot
Eisenberge  Gebirge siidl. des Angand, zwischen

Ghadot, Caridor und Molon

Route zwischen den Eisenbergen und
Caridor-Stadt

Hafenstadt im W Garandots

Eisenstral3e

Enhireat

‘

Feuerberge = Gebirge in Phiikon

Feygore FluB in Ghadot

Fioriin Insel nordlich von Taars

Foorn Insel vor der N-Kiiste von Phiikon

Foqour FluB im N von Dschodo am Siidrand des
Tarbor

Fore FluB in Phiikon

Fryycastan  freie Stadt stlich von Amaya

‘

Galadone FluB auf Bennegwyn, vom Arlend zur
Einmiindung in den Tandore
Garandot Provinz auf Dschodo
Garthdrhan  Hauptstadt von Cwmbrhan
Genogh [Genoch] Stadt im W Molons
Gerlon Stadt im S Phiikons, am Saranbor
Ghador Hauptstadt Ghadots
Ghadot Reich zwischen Andwari-Bergen und
Nordmeer
Goldener Turm in der Konigsstadt von Caridor
Turm
Goldquell Stadt im S Miirdins
Golf von Meeresbucht an der W-Kiiste Dschodos /
Gerlon von Taars
Griekon Hauptstadt Molons
Griekore Flul in Molon, flieB3t bei Griekon in das
Nordmeer

Grofles Meer Meer im Osten Dschodos
Griines Meer riesige Grasebene zwischen Ghadot,
Odarat und Molon

‘

Had Provinz im NW von Dschodo
Haduloha Landstrich / Provinz in Caridor
Hedron Stadt in Zentral-Phiikon
Heiliger Wald Wald in Cwmbrhan

Herat Stadt am Angand im N Amayas

‘

Karvena Kleinstadt in Amaya
Kehre FluB in Caridor
Kertela Gebirge im S von Garandot

‘

FluB in Phiikon
FluB in Garandot

Lavandile
Legore

]

Mandrillon  Meer zwischen Bennegéd und Bennegwyn
Meer der StilleMeer im SW des Aendior

Mirdiin Herzogtum an der S-Kiiste des Mandrillon
Mittelwald ~ Wald im NW Caridors
Molon Reich auf Bennegwyn

‘

Nebelberge  Gebirge am Clarondone im Griinen Meer
Niriior Insel im Golf von Gerlon

Nordor Wald im NW von Amaya

Nyaris Stadt im S Odarats, am Tyrnor

Nyarsee See im S Odarats bei Nyaris

Odarat Reich auf Bennegwyn

Stadt im N Ghadots
1. Provinz im NW von Dschodo
2. Gebirge im NW von Dschodo

‘

Wald in Amaya, am Westufer des Angand
Ragat Stadt in Amaya
Stadt im Norden von Taars

Saranbor Wald in Zentral-Dschodo

Sarandone FluB} in Zentral-Dschodo

Schattensee  See in N-Caridor

Schwarze Gebirge in Zentral-Miirdin
Berge

Shadyogh [Schadioch] Stadt im N Molons

Sigeum Stadt im N von Phiikon

Sirkom-Berge Gebirge in der Provinz Had
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Stral3e von Meeresenge vor Caridor
Caridor

Stral3e von Meeresenge zwischen Garandot und
Garandot Odarat

‘

Taars Provinz im S Dschodos

Tandore FluB, von Amaya bei Asgelianar in den
Mandrillon

Tanora Stadt / Herzogtum im S Amayas

Tarbor Wald im N von Dschodo

Tarsis Stadt in Amaya

Thyrennischer Wald stidl. des Phiikon-Gebirges
Wald
Totenhohen  Hiigelkette siidl. von Molon

Tudore FluB auf Miirdin
Tyrion Hauptstadt von Dschodo / der Provinz
Phiikon
Tyrgea Stadt im S Odarats, an der Tyrgeischen
See
Tyrgeische =~ Meer im SW Dschodos
See

“

Vieron Stadt in Molon

]

Waiiror Insel vor der O-Kiiste von Taars
Wolfshohen Gebirge im S Caridors

‘

Yacoure [Jakur] FluB in Zentral-Dschodo
Yakat Stadt im S Garandots
Yrhan Insel vor der NW-Kiiste von Dschodo
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4
:

N]d\Mg HERKUNFT
FAMILIE
AUSSEHEN /
ERSCHEINUNG
ALTER
GROSSE /| GEWICHT
GESCHICKLICHKEIT SOZIALES HANDWERK KUNST WISSEN
Fingerfertigkeit Auftreten
Gewandtheit Menschenflihrung
Heimlichkeit Schauspielen
Reiten Sprechen:
-Rorik (__)
WAHRNEHMUNG -Déria (__)
Intelligenz* - Carlonar (___)
Fihlen (__) STARKE *MYSTIK
; Essenz
Héren (__) Klettern B
: s Meditation*
Riechen (__ ) Kondition Nikraas
Schmecken () Konstitution* “Willenskraft
IS b APPNOSEARESS®
Schwimmen J” ERENTIA
A O UL A =
! Winzen Zn [ o | & ,  ETARTEET
Gold Silber Kupfer
Lebenskraft
kg Belastung-Kraft/5=Abzug bei Gewandhsit (siehe 5. 20}
Setpen kg |
|Pferd
Summe Pferd

H - Hand; R - Rucksack; K - Kérper; 5 - Satteltaschen; P - Pferd / Sattel; Gi - Gilrtel; St - Stiefel; Gb - Giirtelbeutel; GS -

grofien Sack; B - ums Bein gewickelt; * - zum wegwerfen

Werte der eingesetzten Panzerung VR Gesamt-
Kk | LH| MH| W K| Sp| P | L5c| M5c| S | derTZ VR
A _ N Kopf / Hals X X X X X X + 20
. ! - Rumpf X X X X X +0
; Arme X | x| x + 15
Beine X X X + 10
Im Kampf wird zum Gesamt-VR der eingesetzte Anteil der Gewandtheit hinzuaddiert
H - Helm; k -Kapuze; K - Kette; L - Leder; M - Metall; P - Platte; Sc - Schiene; S - Schild; Sp - Schuppe; VL - Verst, Leder
AW VR AW VR
GEW-Anteil + 1W100 GEW-Anteil + VR Fingerfertigkeit Gesamt-VR
~ * Schaden wenn AW-VR > + 1W100 + 1 / Meter Entfernung
—
IEEXEEYN 5 =:[ ok | -sp | Pazer | RW | zahl | Dabei | Wo | kg




