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|. Vorwort

Dieses Regelwerk basiert auf der Edition 4 des Tischrollenspiels ,,Das Schwarze Auge* der Firma
Fanpro. Es stellt den Versuch dar, die Unterschiede zwischen Liverollenspiel und Tischrollenspiel
moglichst gering zu halten, so dass jeder Spieler und Spielleiter sich in der ihm bekannten Welt
zurechtfinden kann.

Nichtsdestotrotz mussten Anpassungen vorgenommen werden und neue Regeln hinzugefiigt werden,
da das reale Ausspielen sich halt doch anders gestaltet, als das Spielen am Tisch.

Im Text werden sich immer mal wieder Links finden, die auf die Seiten des Aventurien Larp e.V.
oder auch befreundeter Seiten verweisen.

Zur Zeit der Erstellung dieses Textes ging der Autor mit den dort vorhandenen Inhalten konform. Fiir
nachtriigliche Anderungen der Seiten iibernehme ich aber keine Verantwortung und bin dankbar fiir
Hinweise, sollten Sinn und Zweck der Verlinkungen nicht mehr erkennbar sein.

Und nun das fiir mich wichtigste liberhaupt:

Ein ganz groBer Dank sei an dieser Stelle all den fleiigen Helferlein zuteil, die durch ihre Mithilfe,
ihre Anmerkungen und Hinweise halfen Fehler auszumerzen, Formulierungen genauer zu fassen und
die mich immer wieder motivierten noch einen Schritt weiter zu gehen, um mdglichst viel
Pen&Paper zu adaptieren.

Namentlich sollen unbedingt erwidhnt sein an dieser Stelle: Jan Fey, Benjamin Welke, Hauke
Bardenhagen, Andreas und Stephan Reif.

Besonderer Dank gilt den Aventurien-Larp-Orgas, die sich mit der Version 1 der Larp-Regeln
rumgedrgert haben und deren Verbesserungsvorschlige zu einem groflen Teil sich in diesem
Regelwerk wieder finden.

Und zu guter Letzt gebiihrt der Dank natiirlich allen Spielern der Aventurien-Larps, die durch ihr
Spiel Fehler aufgedeckt und Verbesserungen ,.erspielt haben. Und die unermiidlich genug waren,
trotz anscheinender Abwesenheit der Regel-SL immer weiter im Forum zu posten und Mails zu
senden.

Ganz tiefe Verbeugung vor Euch allen. Macht weiter so, dann wachsen auch die Regeln weiter mit
dem Spiel und so soll es ja auch sein: Ein lebendiges Regelwerk, dass sich den Gegebenheiten
anpasst, nah am Tischrollenspiel bleibt und moglichst einfachen Spielspal ohne Ungerechtigkeiten
bei unserem liebsten Hobby beschert.

Thomas Gaebler



Il. Einleitung

Die Spielwelt: Aventurien

Aventurien — die fantastische Welt, in die die Abenteuer des Schwarzen Auges die Spieler entfiihren. Eine sich
entwickelnde, dynamische Welt, in der die Spieler am Zeitgeschehen teilnehmen koénnen und in der echte Helden
manchmal selbst Geschichte schreiben. Eine Welt, in der Gut gegen Bose steht, in der méchtige Magier und Paktierer
nach der Macht greifen und in der géttertreue Helden sich diesen entgegenstellen.

Mehr Infos: http://augedergasse.de/index_aventurien.htm

Wasist Live-Rollenspiel?

Live Rollenspiel ist eine Art Improvisationstheater in einem Fantasy-Setting (wie z.B. Herr der Ringe). Die Schauspieler
suchen sich ihre Rollen aus und verkorpern diese dann in einer Handlung. Die Geschichte ist ihnen unbekannt und besteht
meist aus einem Abenteuer, das eine Herausforderung fiir die Charaktere darstellt. Die Spieler versetzen sich also selbst
jeder in die Rolle eines Abenteurers und erleben die Handlung aus der Sicht der erfundenen Personen. Wie bei jedem
Rollenspiel taucht der Spieler mit Hilfe seiner Vorstellungskraft in eine fantastische Welt ein. Der Unterschied zu
Rollenspiel am Tisch oder Computer besteht darin, dass du selbst als Person deine Figur verkdrperst. Und das nicht
abstrakt wie am Tisch mit einem Heldenbogen voller Werte, sondern durch dein Denken, dein Sprechen, dein Handeln,
deine Mimik, deine Kraft, Gewandtheit, Schléue...

Abenteuer erleben, fantastische Welten erforschen, Ritsel 16sen, Bosewichte erschlagen, holde Damen vor iiblen
Schuften erretten, vor tbermachtigen, ddmonischen Schurken flichen... all das, findet auch im Tisch- oder
Computerrollenspiel statt. Nur eben mit einem Unterschied: Da erlebt es ein von dir klar getrennter, mehr oder weniger
abstrakter Charakter. Im LARP erlebst du das Abenteuer im wahrsten Sinne am eigenen Leib!

Hier ein Link auf eine Einfiihrungspage, die exakt dieses Thema ausfiihrlichst behandelt und fiir Totaleinsteiger vielleicht
niitzlich wére: http://www.augedergasse.de/index larp.htm




I11. Grundbegriffe des Live-Rollenspiels

Sicherheit

Wie bei allen Geldndespielen ist das Unfallrisiko beim Live-Rollenspiel groBler als bei Wiirfelspielen am Tisch.

Dabher ist es die erste Verpflichtung aller Teilnehmer diese Unfallgefahr moglichst gering zu halten, Sicherheitsméngel
direkt zu beseitigen oder der Spielleitung zu melden und generell auf die Sicherheit der anderen zu achten.

Sicherheit allgemein: http://augedergasse.de/index larp.htm => 3. Vorurteile gegen Larp
Kampfsicherheit: http://augedergasse.de/index_larp_kampf.htm => 1. Sicherheit

Ehrlichkeit

Das Live-Rollenspiel beruht ganz besonders auf Treu und Glauben, da z.B. jeder seine Wunden und Astralpunkte selbst
zdhlt und die Regeln niemals alle moglichen Fille abdecken kdnnen.

Wer das notwendige Vertrauen in die Fairness und den guten Willen aller Spieler enttduscht, zerstort die Grundlagen des
Spieles.

Dazu fiihrt dann natiirlich, dass Spieler, welche von einem Krieger mit einem Zweihdnder in der Hand attackiert und
getroffen werden, sich nur die drei RS oder LE abziehen, wenn diese Waffe auch zweihéndig gefiihrt wurde. Ansonsten
gilt: Der Getroffenen zieht sich nur jeweils einen Punkt ab, weist den Gegner wenn moglich auf seinen Patzer hin und
meldet den betreffenden Spieler bei Uneinsichtigkeit der SL.

Dies mag sich jetzt sehr streng anhoren, aber nur so konnen die Organisatoren ambientegerechtes Spiel fiir alle
garantieren und es dient schlieBlich keinem, wenn sich hinterher iiber schlechte Mitspieler beschwert wird — dann ist es

fiir ein klarendes Gesprich und fiir eine Verhaltensdnderung noch wihrend des Cons zu spit.

Abkirzungen
SL

Orga

Outtime
Intime/Time in
Time Freeze

SC

NSC
Ambiente-SC
Plot

GP
EP

Spielleitung. Spezielle Personen, die in allen Regelfragen sowie bei eventuellen Unstimmigkeiten oder
Auslegungsfragen eine endgiiltige Entscheidung treffen. Im Einzelfall kann es Regelerweiterungen oder
entsprechende Ergénzungen geben.

Spielleiter werden bei der BegriiBung vorgestellt und iibernehmen wéhrend des Spiels auch eine Rolle.
Dann sind sie natiirlich verkleidet, aber immer noch an einer roten oder weilen Schirpe zu erkennen,
sofern ihr dargestellter Charakter in diesem Moment nicht an diesem Ort anwesend ist. Miissen sie nur
einen kurzen Zwischenruf als SL tétigen, reicht es auch, wenn sie wihrenddessen ihre Schirpe sichtbar
hochhalten.

Die meisten Spielleiter sind untereinander per Funk verbunden, so dass schnell Absprachen getroffen
und im Gefahrenfall Hilfemafinahmen eingeleitet werden kdnnen.

Der Veranstalter und seine Helfer. Er ist der Ansprechpartner, wenn es um Organisatorisches geht.

Das Spiel fiir den Charakter endet oder wird fiir bestimmte Zeit unterbrochen. -> das reale Leben.

Das Spiel fiir den Charakter beginnt.

Spielstopp. Manchmal ist es fiir die SL von Noéten, das Spiel fiir kurz oder auch langer zu unterbrechen,
deshalb gibt es den Ruf "Time Freeze!" Wird er (nur von der SL) ausgerufen, so ist er weiter zutragen
und in der momentanen Position zu verharren, es darf sich allerdings halbwegs gemiitlich hingesetzt
werden. Mit einem "Time In!" von der SL geht das Spiel weiter.

Spielercharaktere, hiermit sind alle Mitspieler gemeint, die mit einem eigenen Charakter, also

einer eigens erdachten Spielfigur, am Liverollenspiel teilnehmen.

Nichtspielercharakter. Das sind Mitspieler, die von der SL bestimmte Rollen iibernehmen und als eine
Art Statisten filir das Spiel fungieren und mehr oder weniger liber den Plot Bescheid wissen.

Gefiihrte Spieler. Sie wissen wenig iiber den Plot und besetzten feste Ambiente-Rollen, die z.B. zur
Ausgestaltung einer Burg vonnéten sind und regelmifBig zu den Cons erscheinen.

Das Drehbuch. Die Geschichte, das Abenteuer, welches die SCs zu bestehen haben.
Generierungspunkte. (siche Kap. V)

Erfahrungspunkte.. Mit ihnen kann der Held sich Fertigkeiten oder Zauber (je nachdem, was fiir ein
personliches Spielkonzept dem Charakter zu Grunde liegt) kaufen. Pro Tag, den Du als Mitspieler mit
diesem Charakter auf einem Liverollenspiel verbringst, erhélt der Charakter fiinf weitere
Erfahrungspunkte.

Ein Charakter, der schon 15 Tage auf Cons verbracht hat, kann somit 75 Erfahrungspunkte sein eigen
nennen, wobei es Abweichungen bei einigen Veranstaltern geben kann. Hieriiber informiert aber die



entsprechende Orga dann gesondert. Die Punkte zdhlen erst dann, wenn der Con offiziell beendet
wurde.

TaW Talentwert. Dieses bezeichnet die Kenntnis eines Talentes (siche Kap. VII1) oder eines Zaubers (siche
Kap. XI11) auf einer Skala von 0-5, wobei 0 unbekannt und 5 meisterlich bedeutet.

MR Magieresistenz. Sie fasst die mentale Widerstandskraft gegen Verzauberung in Zahlen. Ein Zauber gilt
als gelungen, wenn die Spruchstufe des Zauberers im jeweiligen Zauber mindestens gleich der des
Opfers ist.

LE Lebensenergie. Das Kostbarste, was ein Held besitzt. Uber Nacht kann jeweils 1 fehlender Lebenspunkt
regeneriert werden, sofern mindestens 6 Stunden intensiv geruht wird. Sinkt die LE auf 0, so hat der
Held noch Zeit bis 600 zu zdhlen (10 Minuten), dann ist er tot (Ausnahme: SF Zaher Hund). Egal, wie
stark der ,,finale Treffer war, die LE fallt dadurch nicht unter null (selbst wenn bei einem aktuellen
LE-Stand von 1 ein Hieb mit 3 TP eigentlich eine LE von -2 bedeuten wiirde.
Berechnung der Lebensenergie siche Kap. VII).

AsP Astralpunkte. Diese bendtigen Zauberer, um ihre Magie zu wirken. Sie regeneriert sich dhnlich der
Lebensenergie, nur muss hierzu nicht geruht werden. Auflerdem erhdlt man 2 Punkte durch die
Regeneration zuriick (Berechnung siche Kap. VI1).

KE Karmaenergie. Diese bendtigen Geweihte, um ihre Liturgien zu wirken (Berechnung und Regeneration
siehe Kap. VII, bzw. XIV).

TP Trefferpunkt. Der Schaden, den Waffen oder einige Zauber anrichten und der dann von dem RS oder
der LE abgezogen werden muss.

SP Schadenspunkt. Diese Punkte, angerichtet durch Gifte, Krankheiten und einige Zauber, oder auch
mangels Riistungsschutz werden direkt von der LE abgezogen.

RS/RP Riistungsschutz oder Riistungspunkte. Eine Riistung hat einen bestimmten RS, der den Korper des

Spielers vor Schaden schiitzt. Wenn nun aber mit Waffen, welche ja TP verursachen auf eine Riistung
eingeschlagen wird, vermindert sich der RS jeweils um den von der Waffe angerichteten Schaden. Sind
die Riistungspunkte aufgebraucht, so ist die Riistung nicht mehr verwendbar und muss repariert werden.
Schaden wird nun direkt von der LE abgezogen.

Ausfiihrlichere Erkldrungen mit Beispielen: http://www.augedergasse.de/index_larp lexikon.htm

Regeln und Gesetze

Es gilt die aventurische Ortsiiblichkeit: Auch Aktionen, die regeltechnisch moglich oder erlaubt sind, konnen dem Helden
vor Ort erheblichen Arger einbringen, wenn sie gegen allgemeine oder regionale aventurische Gesetze, Sitten etc.
verstoBen.

Das Gleiche gilt fiir Charaktere: Die Kombination aus Rasse/Kultur und Profession muss in das allgemeine
Aventurienbild passen.

Ausfiihrliche  Beschreibungen und Bebilderung von Kommandos und Gesten finden sich  hier:
http://www.augedergasse.de/index_larp _kommandos.htm

Sicherheitsstopp

Das Wort "Stopp!" kann von jedem benutzt werden und verpflichtet jeden dazu, das Spiel sofort zu unterbrechen.
"Stopp!" dient dazu, in real gefahrlichen Situationen z.B. erste Hilfe zu erméglichen, eine reale Verletzungsmoglichkeit
zu beseitigen etc.

Wer entweder ein "Stopp!" ignoriert oder aber einen Sicherheitsstopp benutzt, um sich spielerische Vorteile zu
verschaffen, nimmt die Sicherheit anderer bewusst auf die leichte Schulter und kann im Extremfall direkt vom Spiel
ausgeschlossen werden.

Ruf nach Hilfe
Ebenso gilt: Ein "verwundeter" Held sollte lauthals einen "Heiler!" oder "Medicus!" anfordern, wihrend die Ausrufe
"Arzt!" oder "Sani(-titer)!" bitte nur gebraucht werden, wenn ein echter Unfall geschehen ist.

Pyrotechnik

Noch ein Wort zu Pyrotechnik, Feuerwerk etc.: Selbst wenn der Anwender erfahren ist und damit gut umgehen kann, gilt
das nicht fiir simtliche Anwesende, und es ist schlicht unméglich, auch die Ungeschicklichkeit oder Tollkiihnheit aller
anderen mit einzuberechnen.

Wenn aber nicht darauf verzichtet werden soll: Unbedingt vor dem Con beim Veranstalter anmelden und auf die Freigabe
durch ihn warten und eventuelle Sicherheitsauflagen beachten.



Besonders sei auch noch einmal auf den Umgang mit Wachsfackeln hingewiesen. Sie kdnnen nicht nur Gegenstinde,
Zelte und die eigene Gewandung oder die des Helden neben mir entziinden, sondern sie tropfen auch Wachs ab und
konnen auch hierdurch zu Schaden fiihren.

Gekreuzte Arme und Schéarpen
Charaktere, die die Arme bzw. die Waffen vor der Brust kreuzen sind in Wirklichkeit nicht anwesend und zu ignorieren.
Das gleiche gilt fiir die SL, die eine erkennbare Schérpe tragt. Anweisungen der SL sind jedoch nicht zu ignorieren.

Unsichtbarkeit
Charaktere, die eine Hand mit gespreizten Fingern mit der Handfliche nach innen vor das Gesicht halten, gelten als
unsichtbar, aber anwesend.

Todesstof3

Gibt es nur in eingeschrinkter Form: Wenn die LE eines Helden auf 0 gesunken, er aber wegen seines TaW
Selbstbeherrschung noch nicht ohnméchtig geworden ist, besteht durch das bewusste ,,Nachschlagen™ die Mdoglichkeit,
die Bewusstlosigkeit sofort einzuleiten. Der Held kann aber in Ruhe weiter bis 600 zdhlen und auf Entdeckung und Hilfe
hoffen...

Umschlége oder Zettel

Papiere, die an Tiiren oder Gegenstinden befestigt sind, tragen immer eine Aufschrift, die entweder einen Zauber
(eventuell mit Stufe) benennen oder eine Aktion beschrieben, sind bindend. Das bedeutet, dass nur wer den Zauber
beherrscht und ihn vor Ort wirkt und sich die ASP abrechnet oder wer das Talent beherrscht oder die aufgeschriebene
Aktion durchfiihrt, darf diesen Umschlag 6ffnen und die innen liegende Information zur Kenntnis nehmen. Was er dann
mit diesem Wissen tut, ist seine Sache. Der Zettel kommt auf jeden Fall wieder in den Umschlag zuriick und an seinen
Platz, es sei denn der Zettel enthilt eine abweichende Anweisung. Auch Hinweise auf verschlossene Tiiren u.d. sind nur
dann wieder anzubringen, wenn die Tiir wieder verschlossen wird.

Charaktere

Die Spielwerte der Live-Charaktere lehnen sich an den Werten der Pen&Paper - Charaktere von DSA (4.Ed) an,
allerdings mit der Einschrankung, dass viele Talente, aber auch die Eigenschaften, dargestellt werden miissen - wer kann,
der kann... Es gibt also die acht guten Eigenschaften Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit,
Konstitution und Korperkraft. Die schlechten Eigenschaften von DSA 3 entfallen.

Lebenspunkte hat eine Spielfigur mindestens drei, oft mehr. Sie entsprechen in etwa einem Sechstel der Pen&Paper - LE.
Bei Verlust aller LE féllt der Held in tiefe Bewusstlosigkeit, in der er hilflos ist. Der Tod tritt nur ein, wenn bei einem
bewusstlosen Charakter innerhalb zehn Minuten kein erfolgreicher Heilversuch vorgenommen wurde. Im Todesfalle
meldet sich der Spieler umgehend bei der SL. LE regenerieren sich um einen Punkt pro Nacht. Nicht ver sor gte Wunden
regenerieren nicht!!!

Astralpunkte hat ein Charakter mindestens drei, in der Regel mehr. Sie entsprechen in etwa einem Fiinftel der Pen&Paper
- ASP. ASP regenerieren sich um zwei Punkte pro Nacht. Karmapunkte entsprechen etwa einem Fiinftel der Pen&Paper -
KP. KP regenerieren sich bei besonders gottergefalligem Verhalten.

Was kann ich spielen?

Erlaubt ist alles, was DSA4 an Professionen und Kombinationen zu bieten hat. Ihr miisst nur eure Ausriistung nach diesen
Vorgaben richten (Sie muss aber nicht exakt dem Vorgegebenen entsprechen). Eure Attribute miissen ebenfalls
mindestens den Vorgaben zu den Professionen aus DSA4 entsprechen. Und am besten ist es, das zu spielen, was ihr
konnt. Ein Gaukler, der nicht Gaukeln kann, ist unpassend, ebenso wie ein Jager, der nicht weil3, wie man Feuer macht.

Char akterblatt
Grundsitzlich ist das Charakterblatt des Helden mitzufiihren und auf Verlangen der SL vorzuzeigen, bzw. beim Tod des
Charakters der SL auszuhindigen.



V. Charaktererschaffung

Unter http://www.nostria-saga.de/char kann die Charaktergenerierung komplett online erledigt werden. Dies hat den
Vorteil, dass der Charakter dann auch gleich der SL vorgestellt werden kann und — sofern der Con-Beitrag bei der
jeweiligen Orga eingegangen ist — fiir den Con zugelassen werden kann.

Hier wieder ein paar hilfreiche Links:
Allgemein zu Charakterauswahl: http://www.augedergasse.de/index_charwahl.htm
Technische Hilfe zum Charatool: http:/www.augedergasse.de/index_chartool.htm

Generierungstipps: http://www.augedergasse.de/index_chartuning.htm

Um an einem DSA-Larp teilnehmen zu konnen, muss zuerst ein Charakter erschaffen werden, der in die Welt des
Schwarzen Auges hineinpasst. Dieser Charakter wird mit so genannten Generierungspunkten (GP) erstellt, die auf seine
Eigenschaften verteilt werden miissen. Zudem muss fiir den Charakter eine Profession gewéhlt werden.

Die Eigenschaften sind Mut, Klugheit, Intuition, Charisma, Fingerfertigkeit, Gewandtheit, Konstitution und Korperkraft.
Ihre Werte diirfen bei der Erschaffung zwischen 7 bis 14 liegen. Hohere Werte kann man nur durch den Erwerb von
Erfahrungspunkten (siche Kapitel IV) erlangen. Acht ist der niedrigste Wert, den ein Charakter bei seiner Erschaffung
besitzen kann. An einen niedrigeren Wert kann man nur iiber Modifikationen durch Nachteile, Rasse/Kultur oder
Profession gelangen.

Aus den Eigenschaften errechnen sich die Lebenspunkte, die Karmaenergie von Geweihten und die Astralenergie von
magisch begabten Charakteren. Die Eigenschaften geben auch vor, welche Talente man erlernen bzw. steigern kann, da
die Eigenschaften eines Charakters bestimmte Mindestwerte erfiillen miissen, damit dieser verschiedene Talente
iiberhaupt erlernen kann (siehe Kapitel VIII). Einige Talente sind den verschiedenen Professionen schon mitgegeben. Die
konnen ausgeiibt werden, selbst wenn die Voraussetzungen fiir das Steigern noch nicht erfiillt werden.

Am Anfang stehen einem Charakter 110 GP zur Verfiigung, mit denen er seine Rasse/Kultur, seine Profession und seine
Startwerte (bei den Eigenschaften und Talenten) erkaufen muss. Optional kdnnen auch noch bis zu jeweils 3 passende
Vor- und Nachteile erworben werden, wobei diese “stimmig” sein miissen, soll heilen, ein Magier mit dem Nachteil
“Arkanophobie” passt ebenso wenig wie ein goldgieriger Geode. Punkte, die bei der Generierung iibrig bleiben, verfallen.
Es diirfen nicht mehr als 110 Punkte ausgegeben werden.

In ein paar einfachen Schritten kann man sich nun einen Helden erschaffen, der fiir jedes offizielle Aventurien-Larp
zugelassen ist.

Schritt 1: Waswill ich?

Mach dir eine genaue Vorstellung davon, was du darstellen mochtest oder darstellen kannst. Es macht wenig Freude,
einen Barden zu spielen, der nicht singen oder kein Instrument spielen kann. Besser hingegen ist es, wenn du jonglieren
kannst oder akrobatisch veranlagt bist. Dann wire ein Gaukler das Richtige fiir dich. Oder vielleicht ein starker Kémpfer
oder ein méchtiger Magier aus einer der vielen Akademien Aventuriens.

Aus den DSA-Vorgaben, wissen wir, dass Zwerge klein sind und Elfen sehr schlank. Um dem Bild eines Zwergen oder
Elfen gerecht zu werden, sollten Zwerge eine KorpergroBBe von 1,65 m nicht deutlich iiberschreiten und Elfen nach
Moglichkeit kein Ubergewicht haben. Mehr dazu im Kapitel iiber die Rassen.

Gib deinem Charakter Stirken und Schwichen. Damit wahrst du die Spielbalance und gibt deinem Charakter
Individualitét.

Schritt 2a: Welche Rasse darf’s denn sein?

Untenstehend sind die wahlbaren Rassen aufgestellt, die in Aventurien existieren. Es wird auffallen, dass es mehrere
menschliche Rassen gibt. Diese unterscheiden sich in ihren Startwerten, dem allgemeinen Korperbau sowie der Weltsicht.
So bilden z.B. Thorwaler und Nivesen jeweils eine eigene Rasse.

Achaz 4 GP MU-1, IN+2, GE+1, KK-1, LE-1, Dunkelangst, SF Beidhdndiger Kampf,
Féhrtensuchen+1

Auelf 12 GP | KL-1, IN+1, GE+2, KK-1, AsP+1, LE-1, Resistenz gegen Krankheiten, 5 Zauber

Waldelf 13 GP | KL-1, IN+2, GE+2, KK-1, AsP+1, LE-1, Resistenz gegen Krankheiten, 5 Zauber

Firnelf 13 GP |KL-1, IN+1, GE+2, KO+1, KK-1, AsP+1, LE-1, Resistenz gegen Krankheiten, 5
Zauber

Goblin -14 GP | MU-2,KL-2, FF+2, GE+2, KK-1, LE-2, MR-1

Halbelf -3 GP |GE+1,KK-1, LE-1, AsP-2, 3 Zauber

Mittelldnder 0 GP

Waldmensch -3GP |CH+1, GE+1, KO+1, KK-1, MR-1

Nivese 1GP IN+1, KO+1




Norbarde 1 GP CH+1

Ork -3 GP | MU+2, KL-2, CH-2, FF-1, KO+2, KK+1, MR-1, Ziher Hund, Jihzorn
Halbork -3GP | MU+1, KO+1, KK+1, KL-1, CH-2, MR-1, Ziher Hund, Jdhzorn
Rochshaz 0GP |MU+2,KL-1, GE-1, FF-1, KO+2, KK+2, LE+1, Platzangst, Jdhzorn
Thorwaler -2GP | MU+1, KO+1, KK+1, Jihzorn

Trollzacker 1 GP MU+2, KL-1, KO+1, KK+1, Platzangst

Tulamide 0 GP

Utulu 5 GP GE+1, KO+1, MR-1, Resistenz gegen Gift

Zwerg 6 GP FF+1, GE-1, KO+2, KK+1, Resistenz gegen Krankheiten, Goldgier

Schritt 2b: In welcher Kultur soll er aufgewachsen sein?
Nachfolgend eine Aufstellung der moglichen Kulturkreise, aus denen ein Held stammen kann.

Archaische Achaz 2 GP | Lesen/Schreiben+1

Stammes-Achaz 0 GP

Festumer Ghetto -1 GP | KL+1, Aberglaube

Goblinbande -2 GP | Aberglaube

Goblinstamm 0 GP KO+1, KK-1, Aberglaube

Maraskaner -2 GP | IN+1, Neugier

Stidaventurien 0 GP

Bukanier -3 GP | Vorurteile gegen (Obrigkeit)

Mittelreich 0GP

Garetien 0 GP

Andergast/Nostria 0 GP

Bornland 0 GP

Svellttal 0 GP

Yaquirien 0GP

Zyklopeninseln 0 GP

Amazonenburg 1 GP | KO+, Vorurteil gegen (Ménner), Selbstbeherrschung+1
Aranien 4 GP | Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1
Mhanadistan 0 GP

Tulamidische 0 GP

Stadtstaaten

Dschungelstimme 1 GP | Aberglaube, Neugier, Fahrtensuchen+1, Pflanzenkunde+1
Miniwatu -2 GP__ | Aberglaube, Neugier, Fihrtensuchen+1

Tocamuyac -3 GP | Héhenangst, Raumangst, Aberglaube, Fesseln/Entfesseln+1
Verlorener Stamm -1 GP | Meeresangst, Neugier, Aberglaube, Fahrtensuchen+1, Fesseln/Entfesseln+1
— Yakosh-Dey und

Shokubunga

Verlorener Stamm -6 GP | Meeresangst, Neugier, Aberglaube

— Chirakah

Nivesenstamm 1 GP | Totenangst, Fahrtensuchen+1

Nuanai-Lie -2 GP | Weltfremd, Fiahrtensuchen+1

Norbardensippe -5 GP | Neugier, Hohenangst

Orklandstamm 3 GP | LE+I, Aberglaube, Selbstbeherrschung+1
Svelltal-Okkupant -1 GP | Aberglaube

Yurach -2 GP | Aberglaube

Gjalskerldnder -3 GP__ | KO+1, Meeresangst, Totenangst

Fjarninger -3 GP | MU+1,KL-1, KO+1, KK+1, MR-1, LE+1, Meeresangst, Aberglaube
Trollzacker 3 GP | KO+1, Selbstbeherrschung+1

Novadi, méannlich -10 GP | MU+, Speisegebote, Raumangst, Jahzorn

- Jdhzorn

Novadi, ménnlich -9 GP | MU+I1, Speisegebote, Raumangst, Rachsucht

- Rachsucht

Novadi, weiblich -6 GP | Speisegebote, Raumangst

Ferkina -3GP | MU+2, KL-1, KO+1, MR-1

Zahori 2 GP CH+1, Rachsucht, SF Taschendiebstahl

Thorwal -2 GP | Aberglaube




Waldinsel-Utulu 1 GP | Meeresangst, Totenangst, Aberglaube, Fahrtensuchen+1, Pflanzenkunde+1

Ambosszwerg 1 GP | KK+1, Meeresangst, Platzangst, Grobschmied+1

Brilliantzwerg 1 GP MU+1, CH+1, Platzangst, Meeresangst, Lesen/Schreiben+1

Erzzwerg 0 GP KL+1, IN-2, Hohenangst, Meeresangst, Platzangst, Lesen/Schreiben+1,
Selbstbeherrschung +1

Hiigelzwerg 2 GP IN+1, Meeresangst, Lesen/Schreiben+1

Auelfische Sippe 1 GP | Elfische Weltsicht, Neugier, SF Elfenlieder, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1

Elfische Siedlung -2 GP | Elfische Weltsicht, Neugier, SF Elfenlieder, Magickunde+1

Steppenelfische 5GP Elfische Weltsicht/Weltfremd, Raumangst, SF Elfenlieder, Heilkunde Wunden+1,

Sippe Lederarbeiten+1, Magickunde+1, Pflanzenkunde+1

Waldelfische 9 GP Elfische Weltsicht, Raumangst, SF Elfenlieder, Fahrtensuchen+1, Heilkunde

Sippe Wunden+1, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+1

Firnelfische Sippe 9 GP Elfische Weltsicht, SF Elfenlieder, Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1,

Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1

Schritt 3: Was bin ich, oder welche Profession bevorzuge ich?

Da der Charakter, bevor er in den weiten Kontinent hinauszog, auch ein Leben hatte, muss er eine
Profession wihlen. Diese gibt an, was er gelernt hat und ist von den Mindestwerten bestimmter Eigenschaften abhingig.
Ein Dieb mit niedriger Fingerfertigkeit ist nicht lange in den dunklen Gassen lebensfihig. Ein Krieger, der zu schwach ist,
ein Schwert zu halten, ldsst schnell sein Leben auf dem Schlachtfeld.
Die moglichen Professionen entsprechen den meisten, die in DSA 4 wéhlbar sind. Falls eine andere Profession gewiinscht
wird, sucht man sich aus untenstehender Tabelle die am nichsten liegende heraus und formt den Charakter mit den {ibrig
gebliebenen GP in Absprache mit der SL nach seinem Geschmack aus.

Profession GP
Alchimist 15
Alchimist (magiebegabt) 19
Alchimist, Bund des Roten Salamanders 23
Alchimist, Gilde d. Alchimisten zu Mengbilla 25
Amazone 10
Amazone, rondrageweiht 20
Anatomin 19
Apothekarius 22
Ausruferin 9
Bandit 2
Bannstrahler, geweiht 21
Bannstrahler, nicht geweiht 15
Barbier / Bader 8
Barde / Erzéhler 4
Bauer 2
Bauhelferin 3
Baumeister 6
Bettler 6
Beilunker Reiter 10
Bergmann 3
Bewahrerin 8
Bildhauerin 7
Blauer Pfeil 8
Bogenbauer/Armbruster 7
Botenlauferin 8
Botenreiterin 8
Brauerin 0
Brenoch-Diin 22
Brot- und Zuckerbédckerin 0
Dachdeckerin 2
Darna 1
Darstellerin 7
Derwisch 11
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Dieb

Dilletantin

Draconiterin, geweiht
Druckerin

Druide — Haindruide
Druide — Hiiter der Macht
Druide — Mehrer der Macht
Druide — Sumupriester
Druide — Konzilsdruide
Durro-Diin - Bér
Durro-Din - Feuermolch
Durro-Diin - Gebirgsbock
Durro-Din - Rabe
Durro-Diin - Wildschwein
Durro-Din - Wolf
Edelsteinschleiferin
Einbrecher

Elfenmagier

Entdecker

Fahnrich — Stabs~ aus Wehrheim
Fahnrich — zur See
Fahnrich — Kavallerie
Fahnrich — Infanterie
Fahnrich — Geschiitz
Fahnrich — Stabs~ aus Vinsalt
Fiarberin

Fahrende Héndlerin
Falknerin

Fallenstellerin

Feldscherin

Feldsklavin
Ferkina-Besessener
Fernhéndler, Neugier
Fernhédndler, Goldgier
Fischer

Fleischerin

Formerin

Fuhrfrau

Génseritter

Gardist — Stadt~

Gardist — Dorfbiittel
Gardist — Stralenwéchter
Gardist- Schliefler

Gardist — Akademiegardist
Gaukler

Geheimagent
Geldwechslerin

Gelehrter

Geode — Diener Sumus
Geode — Herr der Erde
Gerberin/Kiirschnerin
Geweihter, Praios
Geweihter, Rondra
Geweihter, Efferd
Geweihter, Travia
Geweihter, Boron (Puniner Ritus)

Geweihter, Boron (Al’ Anfaner Ritus)

Geweihter, Hesinde

Geweihter, Firun — Waldldufer
Geweihter, Firun — Hiiter der Jagd
Geweihter, Tsa
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Geweihter, Phex

Geweihter, Phex — Beutelschneider
Geweihter, Phex — Fassadenkletterer
Geweihter, Phex — Betriiger

Geweihter, Phex — Hiandler

Geweihter, Peraine, stddtisch
Geweihter, Peraine, ldndlich

Geweihter, Ingerimm, traditioneller Kult

Geweihter, Ingerimm, Ingra-Kult des Nordens

Geweihter, Rahja

Geweihter, Aves

Geweihter, Kor

Geweihter, Nandus

Geweihter, Nandus — Marktschreiber
Geweihter, Nandus — Volkslehrer
Geweihter, Nandus - Rechtshelfer
Geweihter, Ifirn

Geweihter, Swafnir

Geweihter, Swafnir — Hirte der Walwiitigen

Geweihter, Angrosch — Hiiter der Esse

Geweihter, Angrosch — Hiiter der Tradition

Geweihter, Angrosch — Hiiter der Wacht
Giellerin

Gladiatorin

Glasblédserin
Goldschmiedin/Graveurin
Grabrauberin

Grobschmiedin

Grof3handlerin

GroBwildjagerin

Handwerker, allgemein

Héndler

Halbelfenmagier

Harnischmacher

Hausdienerin

Haussklavin

Hausiererin

Hausknecht / ~Magd

Hebamme

Heiler, Alchemie

Heiler, Anatomie

Herold

Hexe — Tochter der Erde

Hexe — Schone der Nacht

Hexe — Verschwiegene Schwesternschaft
Hexe — Schwesternschaft des Wissens
Hexe — Seherin von Heute und Morgen
Hexe — Fahrende Gemeinschaft

Hexe — Schwarze Witwe

Hirtin

Historikerin

Hochstaplerin

Hofling, Magiekunde

Hofling, Giftkunde

Hofmusikus

Hofscharlatanin

Holzfillerin

Hundefiihrerin

Hure / Lustknabe

Informantin

Instrumentenbauerin
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Jager

Jahrmarktskdmpferin

Jahrmarktszauberin

Kéampferin

Kaiserlicher Boten- und Kurierdienst
Karawanenfiihrer

Kartograph

Kaskjua

Knappe

Kochin

Kréautersammler

Kriamerin

Kriegerin — aus Elenvina

Kriegerin — aus Neersand, adlig

Kriegerin — aus Neersand, adliges Erbe
Kriegerin — aus Arivor

Kriegerin — aus Hylailos

Kriegerin — aus Xorlosch

Kriegerin — aus Prem

Kriegerin — aus Vinsalt

Kriegerin — aus Baliho

Kriegerin — aus Thorwal

Kriegerin — aus Kunchom

Kriegerin — aus Rashdul

Kriegerin — aus Rommilys

Kriegerin — aus Mengbilla

Kriegerin — aus Gareth

Kriegerin — aus Punin

Kriegerin — aus Eslamsgrund

Kriegerin — aus Winhall

Kriegerin — aus Havena

Kristallomant

Kundschafter

Kurtisane / Gesellschafter

Kutschenrduberin

Kutscher

Legendensangerin

Leibdiener/Zofe

Magiedilletant

Magier, Al’Anfa — beide Zweige

Magier, Kampfseminar Andergast

Magier, Akademie der Geistreisen zu Belhanka
Magier, Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana
Magier, Dunkle Halle der Geister zu Brabak
Magier, Seminar d. EIf. Verst. und nat. Heilung zu
Donnerbach

Magier, Konzil der Elemente zu Drakonia
Magier, Schule der Schmerzen zu Elburum
Magier, Akademie der Herrschaft zu Elenvina
Magier, Akademie der geistigen Herrschaft zu Fasar
Magier, Bannakademie Fasar

Magier, Halle des Quecksilbers zu Festum
Magier, Akademie Schwert und Stab zu Gareth
Magier, Akademie d. Magischen Riistung zu Gareth
Magier, Schule des direkten Weges zu Gerasim
Magier, Akademie der Erscheinungen zu Grangor
Magier, Drachenei-Akademie zu Kunchom
Magier, Halle der Antimagie zu Kuslik
Magier, Halle der Metamorphosen zu Kuslik
Magier, Halle der Macht zu Lowangen

Magier, Akademie der Verformungen zu Lowangen
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Magier, Akademie des Mag. Wissens zu Methumis 23
Magier, Zauberschule des Kalifen zu Mherwed 24
Magier, Schule der variablen Form zu Mirham 25
Magier, Schule der Beherrschung zu Neersand 21
Magier, Halle des Lebens zu Norburg 25
Magier, Akad. von Licht und Dunkelheit zu Nostria 25
Magier, Halle des Windes zu Olport 16
Magier, Schule der Austreibung zu Perricum 25
Magier, Akademie der Hohen Magie & Arcanes 22
Institut zu Punin

Magier, Pentagramm-Akademie zu Rashdul 25
Magier, Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva 19
Magier, Informations-Institut zu Rommilys 25
Magier, Schule der Vierfachen Verwandlung zu 21
Sinoda

Magier, Schule der Hellsicht zu Thorwal 19
Magier, Anatomische Akademie zu Vinsalt 25
Magier, Schule des Seienden Scheins zu Zorgan 19
Magier, Schulde des Wandelbaren zu Tuzak 25
Magier, Bannakademie Ysilia 23
Magier, Ausbildung durch Lehrmeister 14
Magische Quacksalberin 8
Maler 6
Mathematica 12
Matrosin 4
Maurerin 4
Mawdli 17
Mechanikus 7
Medica 22
Medizinmann — Dschungelstimme 23
Medizinmann — Verlorene Stdmme 21
Medizinmann — Waldinsel-Utulu 25
Medizinmann — Miniwatu 25
Medizinmann — Tocamuyac 25
Miillerin 2

Nanduriatin 6

Nuranshar 22
Ordensgeweihte Badilakaner 11
Ordensgeweihte Golgarit 22
Ordensgeweihte vom Hiiterorden 25
Ordensgeweihte Marbiden 26
Ordensgeweihte Therblniten 25
Ordensgeweihte vom Rhodenstein 22
Ordenskrieger Golgariten 16
Ordenskrieger Hadjinim/Al Drakorhim 11
Ordenskrieger Hadjinim/Beni Uchakani 13
Ordenskrieger Hadjinim/Tarisharim 13
Ordenskrieger Rahja-Kavalier 15
Ordenskrieger Sabeltédnzer 1

Ordenskrieger Schwarze Raben — zu Land 12
Ordenskrieger Schwarze Raben — zur See 14
Pamphletistin 7

Partisan 8

Philosophin 7

Pirat 1

Predigerin vom Bund des Wahren Glaubens 17
Priester des Gravesh, geweiht 10
Priester des Gravesh, profan 3

Priester des Rikai 19
Priester des Tairach 17
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Priester der H'Szint 18
Priesterin von Rur und Gror 3
Priesterin von Rur und Gror — Wanderprediger 3
Privatlehrerin 18
Prospektorin 0
Rattenfénger 4
Rechtsgelehrte 12
Sammlerin 2
Sattlerin/Schusterin 5
Schamane, Achaz 24
Schamane, Goblinstamm 17
Schamane, Goblin — Festumer Ghetto 15
Scharlatan 7
Scharlatanische Seherin 15
Schaukdmpferin 2
Schauerleute 1
Schelm 13
Schieberin 4
Schiffsbauerin 11
Schiffer 3
Schiffszimmermann 5
Schmugglerin -1
Schneiderin 2
Schreiber 7
Schreinerin/Tischlerin 9
Schriftstellerin 7
Schwertgesellin — nach Adersin 19
Schwertgesellin — nach Fedorino 11
Schwertgesellin — nach al-Halan 9
Schwertgesellin — nach Uinin 9
Seelenheiler 13
Segelmacherin 2
Seilerin 7
Shochzul 24
Silberner Falke 8
Sklavenjigerin 11
Skaldin 6
Skuldrun, Heiler 17
Skuldrun, Mammut-Seher 9
Skuldrun, profan 10
Skuldrun, Zauberschmied 15
So6ldner 8
Soldatin — schweres Fu3volk 8
Soldatin — leichtes FuBvolk 6
Soldatin — Reiterei 4
Soldatin — Streitwagenlenkerin 4
Soldatin — Schiitzin 4
Soldatin — Artilleristin 8
Soldatin — Sappeurin 14
Soldatin — Seesoldatin 10
Sonnenlegiondr, ungeweiht 16
Spenglerin 7
Spielerin 6
Spitzelin 10
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Sprachenkundlerin 20
Stammeskrieger — Achaz 8
Stammeskrieger — Beni Dervez 11
Stammeskrieger — Waldmenschen 4
Stammeskrieger — Fjarninger 10
Stammeskrieger — Gjalskerlédnder 12
Stammeskrieger — Ferkina 10
Stammeskrieger — Trollzacker 13
Stammeskrieger — Novadischer Wiistenkrieger 4
Stammeskriegerin — Achmad’sunni 4
Stammeskrieger — Goblin 4
Stammeskrieger — Ork 8
Steinmetzin 0
Sternkundige 7
Streuner 4
Stutzerin 2
Tétowiererin 0
Tagelohnerin 1
Tanzlehrerin 7
Taugenichts 2
Tempelgardist — Stadt des Schweigens 5
Theaterzauberin 13
Tierbidndigerin 2
Topferin 2
Trickbetriigerin 9
Uhrmacherin 9
Viehziichterin 4
Volker-, Sagenkundlerin 10
Wagnerin 6
Waffen- und Riistungsschmied 5
Walfinger/Haijager 1
Weberin 0
Wegelagerin 0
Wildhiiterin 9
Wildnislduferin 9
Wirtin -3
Wundérztin 19
Zahnreiferin 19
Zaubertanzer 10
Zauberweberin 8
Zibilja 15
Zimmerfrau 5
Zollnerin 3
Zuhilterin 4
Zureiterin 2

Schritt: 4: Die Eigenschaften, oder wie stark darf’sdenn sein?
Die Eigenschaften diirfen bei der Erschaffung nicht den Wert 14 iiberschreiten und 7 nicht unterschreiten. Ausnahme:
Wenn ein Charakter einen Bonus oder Malus auf eine der Eigenschaften erhilt, ist zu Beginn auch ein héherer oder
niedrigerer Wert moglich. Um bestimmte Professionen wie Krieger, Magier oder Dieb erlernen zu kdnnen, miissen
verschiedene Mindestwerte bei den Eigenschaften erreicht werden.

Schritt 5: Der, dem ein Name gebuhrt, oder Namengebung auf aventurisch.
Such dir nun einen Namen fiir den Helden aus. Dieser sollte der gewéhlten Kultur und/oder Rasse entsprechen. Orientiere
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dich an den Namensvorgaben aus den verschiedenen Publikationen des Schwarzen Auges, oder lass deine Phantasie
spielen.

Bitte keine Anglizismen - also englische Namen oder Worte im Namen — verwenden. ,,Shadowblade oder ,,Nightwish*
sind nun mal so gar nicht aventurisch. Eine groBle Hilfe stellen freie Datenbanken im Internet dar, wie z.B.
http://www.wiki.dsa-online.ch/index.php/Aventurische_Namen
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V. Die Rassen/K ulturen

Dieses Kapitel widmet sich den Spielerrassen und -kulturen in Aventurien. Grundsétzlich sind alle Rassen und Kulturen
zugelassen, die in DSA 4 Einzug gehalten haben. Sie unterliegen aber immer noch bestimmten sozialen Gegebenheiten
und gewissen Vorurteilen.

Um mehr iiber die zu spielenden Charaktere zu erfahren, sei auf die entsprechenden DSA-Produkte hingewiesen, die sich
mit dieser Kultur oder Rasse befassen.

M enschliche Rassen

Mittelléander
Diese machen den Grofteil der aventurischen Bevolkerung aus und daher konnen sie fast jede der Professionen erlernen,
die zur Verfiigung stehen.

Nivesen
Die Nivesen leben im hohen Norden Aventuriens im Einklang mit der Natur und den Tieren und fallen durch ihre leicht
schrig gestellten, hdufig bernsteinfarbenen Augen und ihren oftmals feuerroten, wilden Haarschopf auf.

Nor barden

Fahrende, zumeist redselige und feierfreudige Héandler, die im gesamten Norden Aventuriens anzutreffen sind.
Schwarzhaarig, glutdugig und ein dunklerer Teint als die restliche Bevolkerung des Nordens — ihr tulamidisches Erbe ist
uniibersehbar.

Norbarden habe eine Besonderheit: Haben sie das Ritual Schwarmseele durchlebt, so gilt fiir sie bei den entsprechenden
Talenten folgende Abweichung: Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW
wird dann hélftig zu dem héheren dazu gezéhlt. Sie miissen hierbei nicht abrunden.

Rochshaz

Thorwaler

Das Seefahrer-Volk Aventuriens. Durch ihre raue und direkte Art haben sie sich nicht gerade iiberall beliebt gemacht,
aber dafiir ist ihre Trinkfestigkeit sprichwortlich. Genetisch vorbelastet, da der berserkerdhnliche Zustand der Walwut bei
ihnen besonders haufig vor allem in Kampfsituationen vorkommt.

Trollzacker

Urtiimliche Barbaren aus dem gleichnamigen Gebirge. Hellbraune Haut, sowie dunkle Haare und Augen weisen auf eine
Verwandtschaft zu den Tulamiden hin. Am auffilligsten ist aber die KorpergroBe von mindestens 195 cm, die gerne auch
bis 215 cm reichen darf.

Tulamiden
Die Tulamiden leben in Siidostaventurien und entwickelten lange vor den Mittellindern eine Hochkultur in Aventurien.
Dunkle Haarfarben und sonnengebréunte Haut dominieren das Aussehen eines Tulamiden.

Utulu

Ebenholzschwarze Haut und leicht gekrduselte schwarze Haare sind das Kennzeichen dieser Waldmenschenart.
Anforderungen an den Spieler: Die KorpergroBe sollte sich zwischen 170-200 cm bewegen. Zudem miissen sichtbare
Korperstellen geschminkt werden, so die Naturfarbe zu hell ist.

Waldmenschen

Waldmenschen von auffallend schonem Wuchs, dunkler Hautfarbe und mit schrig gestellten Augen. Die Ménner haben
keine oder nur sehr schwache Korperbehaarung und Bartwuchs.

Anforderungen an den Spieler: Die KorpergroBe sollte 175 cm nicht iiberschreiten. Zudem miissen sichtbare
Kérperstellen kupferfarben oder braun geschminkt werden.

18



Nicht-M enschliche Rassen

Bei den nichtmenschlichen Rassen sind an den Spieler gewisse korperliche und/oder das Aussehen verdndernde
Voraussetzungen gestellt, die eingehalten werden sollten, um diese Rassen glaubhaft darstellen zu kénnen.

Achaz

Echsische Lebewesen von humanoidem Koérperbau und je nach Herkunft von 170 cm bis iiber 210 cm. Sie siedeln
iiberwiegend im warmen Siiden und sind tagaktive Wesen, da sie als Kaltbliiter mit der Kéltestarre zu kdmpfen haben.
Anforderungen an den Spieler: Sichtbare Korperstellen miissen hell- bis dunkelgriin oder braun geschminkt werden. Sehr
haufig sind Achaz auch "getigert", d.h. quergestreift.

Auelfen

Schlank, hochgewachsen und schon — so stellt sich ein durchschnittlicher Aventurier einen Elfen vor. Und das trifft sogar
zu: Sprichwortlich ist die Eleganz ihrer Bewegungen und ihre spitz zulaufenden Ohren. Thr Haupthaar tragen sie lang und
offen und im Gesicht haben sie keinerlei Haarwuchs.

Anforderungen an den Spieler: Kein Ubergewicht, iiber 1,80 m KorpergroBe, lingeres Haar (u.U. Periicke) und spitze
Ohren — das wéren die Idealvoraussetzungen. Aber auch wer kleiner ist kann einen Elfen darstellen — der Rest muss halt
umso stimmiger sein.

Firnelfen

Waldelfen

Goblins

Goblins sind kleine, rot bepelzte orkdhnliche Wesen, die aber gemeinhin kleiner als Orks sind. Thre rotbraune Fellfarbe
kann bisweilen auch ins Graue iibergehen.

Anforderungen an den Spieler: Die KorpergroBe sollte 175 cm nicht iiberschreiten. Zudem miissen sichtbare
Kérperstellen rot geschminkt werden.

Halbelfen
Fiir einen Menschen immer noch sehr exotisch und schon anzusehen sind die Halbelfen — ein Mischling aus Mensch

(Vater) und Elfe (Mutter). In leicht abgeschwichter Form trifft auf sie alles das zu, das auch die Elfen beschreibt.

Halborks

Orks

Wilde Krieger und barbarisch. So kann man die Orks beschreiben. Sie sind meist sehr kréftig und am Koérper mit Fell
bewachsen, ihre Kleidung ist archaisch.

Anforderungen an den Spieler: Man muss entweder eine Orkmaske tragen, oder sich braun schminken und Orkohren
tragen.

Hervorstehende Unterkieferhauer sind kein Muss, tragen aber zum Ambiente bei.

Zwerge

Die Angroschim, wie sie sich nennen, wohnen in den Bergen Aventuriens und graben dort nach Bodenschitzen. Ihr
kleiner, kréftiger Korperbau sowie ihre starke Gesichtsbehaarung zeichnen sie aus. Sie sind sehr robust und
aberglaubisch.

Anforderungen an den Spieler: Zwergenspieler sollten wegen des Ambientes nur eine MaximalgroBe von 160 bis 165 cm
aufweisen und miissen einen Bart tragen, wobei es auch ein kiinstlicher Bart sein kann.
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M enschliche K ulturen

Amazonenburg

Andergast und Nostria

Aranien

Bornland

Bukanier

Bewohner einiger Pirateninseln im Stiden, die Blut vieler Volker in sich tragen: Tulamiden, Mittellinder und
Waldmenschen.

Dschungelstamme

Ferkina

Siehe Tulamiden. Schon durch ihren Lebensraum bedingt, die barbarischsten Vertreter des Tulamidenvolkes.

Ferkinas sind wilde, relativ unkultivierte Menschen, die in den hohen Gebirgen der Tulamidenlande zu finden sind. Se
leben in archaischen Umstdnden und gelten oftmals als barbarisch. Ihre Wildheit ist gefirchtet, denn sie kbnnen in eine
wahre Kampfeswut verfallen.

Fjarninger

Verschlossene, kriftige, groe Barbaren aus dem hochsten Norden

Anforderungen an den Spieler: Die KorpergroBe sollte 185 cm tiberschreiten.

Garetien

Gjalskerlander

Eine zéhe Nordmenschen-Kultur, die schon allein durch ihren sehnigen Korperbau und die GréBe von an die 200 cm
auffallen.

Anforderungen an den Spieler: Die Korpergrofe sollte 185 cm tiberschreiten.

Maraskan
Eine Mischkultur aus Tulamiden und Mittelreichern, die hauptséchlich auf der gleichnamigen Insel anséssig sind.

M hanadistan
Miniwatu
Mittelreich
Nivesenstdmme
Nor bardensippe
Novadi

Eindeutig tulamidischer Abstammung, aber doch besser an das Leben in der Wiiste bzw. den Oasen angepasst, sind die
Mitglieder dieser Kultur. In weite Gewander gekleidet und treu den 99 Geboten Rastullahs gehorchend.

—Manner

— Frauen
Nuanaé-Lie
Sldaventurien
Svellttal
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Thorwal

Tocamuyac

Waldmenschen von auffallend schonem Wuchs, rotbrauner Haut- und Haarfarbefarbe und mit schriag gestellten Augen.
Die Méanner haben keine oder nur sehr schwache Korperbehaarung und Bartwuchs.

Anforderungen an den Spieler: Die Korpergrofie sollte 170 cm nicht iiberschreiten. Zudem miissen sichtbare
Korperstellen kupferfarben oder braun geschminkt werden.

Trollzacker

Tulamidische Stadtstaaten

Verlorene Stamme

- Yakosh-Dey und Shokubunga
- Chirakah

Waldinsel-Utulus

Yaquirien

Zahori

Siehe Tulamiden. Da sie eine herumziehende Kultur darstellen, kann man sie im gesamten Siiden auflerhalb der Wiisten

und des Dschungels antreffen.

Zyklopeninseln
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Nicht-M enschliche Kulturen

Archaische Achaz

Stammes-Achaz

Siche Achaz. Es gibt bei den verschiedenen Stimmen jedoch je nach Lebensraum grofle Unterschiede im Verhalten. So
kennen z.B. die Orklandachaz keine Kailtestarre. Sie haben sich an das Leben im Orkland und in den Svelltsimpfen
angepasst, indem sie Winterschlaf halten. Und die Achaz, welche die Waldinseln bewohnen sind im Durchschnitt um
einige Zentimeter grofler, als die anderen Stimme.

Auelfische Sippe

Elfische Siedlung

Firnelfische Sippe

Steppenelfische Sippe

Waldelfische Sippe

Goblinbande

Goblinstamm

Festumer Ghetto

Orklandstamm

Svelttal-Okkupanten
Siehe Orks. Aber in der Art sich zu kleiden hat diese Kultur einiges von den unterdriickten Menschen iibernommen.

Yurach
Siehe Orks. Die Sprache ist allerdings mit vielen Lehnwortern aus dem Garethi durchsetzt.

Ambosszwer ge
Brilliantzwerge
Erzwerge

Hlgelzwer ge
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V1. Professionen

Das ist der Beruf eines Helden. Die Profession bestimmt seine Fertigkeiten und sein Wissen. Damit man eine Profession
wihlen kann, muss der Charakter diverse Voraussetzungen erfiillen. Dies betrifft bestimmte Mindestwerte bei einigen
Grundeigenschaften. Diese Mindestwerte sind bei den einzelnen Professionen angegeben.

Jede Profession kostet eine bestimmte Anzahl an Generierungspunkten (GP), da sie gewisse Talente und Vorteile mit
sich bringt. Unterstrichene Professionen sind magisch begabt.

Kosten gibt an, wie viele GP flir die Profession ausgegeben werden miissen. Unter Voraussetzungen werden die
Mindestwerte der Grundeigenschaften aufgefiihrt. Die Beschreibung gibt einen kurzen Uberblick iiber den Hintergrund
der Profession und unter Talente werden die Talente, Sonderfertigkeiten und Zauberspriiche angegeben, die mit der
Profession erlernt werden. Bonus gibt die Veranderung der Lebenspunkte o0.4. an. Vor-, Nachteile beinhalten zuséitzlich
die mit der Profession einhergehenden Vor- und Nachteile. Es ist zu beachten, dass fiir Sonderfertigkeiten
Voraussetzungen bei den Eigenschaften erfiillt werden miissen, die nicht unbedingt mit denen der entsprechenden
Profession iibereinstimmen miissen (Kap. X). Die zu mit der Profession erhaltenen Sonderfertigkeiten kénnen aber von
Beginn an eingesetzt werden.

Alchemist:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+2, Heilkunde Gift+1, Lesen/Schreiben+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung: Jemanden zu haben, der geniigend Einfluss besitzt, um die Moglichkeit zu erdffnen, das Studium der
Alchimie zu ermdglichen, um entweder eines Tages ein Labor sein Eigen nennen zu kénnen oder als Forscher fiir eine
Minengesellschaft, eine Destille, eine Glasmanufaktur oder in einer Miinze zu arbeiten, ist Gold wert. Und um die
Erschaffung desselben drehen sich auch die meisten Phantasien. Aber um so weit zu kommen, muss erst einmal Wissen
erworben werden. Und das auch noch nach der Zeit in der Akademie, welche je nach Schwerpunkt fundiertes Wissen
iiber die Herstellung von Mengbillaner Feuer, Giften oder allgemein iiber Materialkunde vermittelt.

Alchemist (magiebegabt):

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13, IN 11, FF 12

Bonus: - 2 ASP

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Alchemie+2, Heilkunde Gift+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Schalenzauber, 3 Zauber

Beschreibung: Von Talentsuchern verschiedener Akademien nicht als wiirdig genug erachtet, um als Magier ausgebildet
zu werden, da entweder schon zu alt oder nur dilletantische Gaben, so ist es doch zumindest moglich, sich dem Studium
der Alchimie zu widmen, um entweder eines Tages ein Labor sein Eigen nennen zu kdnnen oder als Forscher fiir eine
Minengesellschaft, eine Destille, eine Glasmanufaktur oder eine Miinze zu arbeiten. Aber um so weit zu kommen, muss
erst einmal Wissen erworben werden. Und das auch noch nach der Zeit in der Akademie.

Alchemist, Bund des Roten Salamanders:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13, IN 11, FF 12

Bonus: - 2 ASP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Goldgier, Prinzipientreue I (Orden)

Talente: Alchemie+2, Heilkunde Gift+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Schalenzauber, 3 Zauber

Beschreibung:

Alchemist, Gilde d. Alchemisten zu Mengbilla:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13, IN 11, FF 12

Bonus: - 2 ASP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Goldgier, Prinzipientreue II (Gilde)

Talente: Alchemie+2, Heilkunde Gift+2, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+2, SF Schalenzauber, 3 Zauber

Beschreibung:
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Amazone:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Kriegerin), Prinzipientreue II (Gehorsam, Ehrenhaftigkeit, Loyalitit)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Beidhdndiger Kampf, Schildkampf I

Beschreibung: Jede Frau, die in einer Amazonenburg aufwichst, erhélt eine kdmpferische Ausbildung und nur wenige
von ihnen entscheiden sich fiir eine andere Profession als die einer Kriegerin. So mag es nicht verwundern, wenn die
Amazone als das Sinnbild der Kriegerin gilt. Stundenlange Kampf- und Reitiibungen gelten als Dienst an der Gottin, und
so ist es selbst fiir einen ausgebildeten Krieger ein Schauspiel, eine ausgebildete Amazoneneinheit im Kampf zu
beobachten. Da auf die Waffeniibungen ebensoviel Wert wie auf die Korperbeherrschung gelegt wird, mutet ihr Kampf
nahezu ténzerisch an. So mag es auch nicht verwundern, dass Amazonen knapp geschnittene Harnische und den
Amazonensibel gegeniiber schweren Riistungen und Zweihandwaffen bevorzugen. In seltenen Fillen durchlaufen
Frauen, die nicht in einer Amazonenburg geboren wurden, die Kampfausbildung der Amazonen, die sich aber auch dann
noch mit einer Ausbildung in den renommierten Kriegerakademien durchaus messen kann.

Amazone, rondrageweiht:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Kriegerin), Moralkodex Rondra

Talente: Heilkunde Wunden+1, Liturgiekenntnis+1, Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie,
Heraldik, Beidhdndiger Kampf, Schildkampf I

Beschreibung:

Anatomin:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: KL 13, FF 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Anatomie+2, Heilkunde Krankheiten+1, Heilkunde Wunden+2, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung: Der Anatom unterscheidet sich vom einfachen Wundheiler dadurch, dass er das Innere seiner Patienten
kennt. Er versteht sich besser als seine Kollegen auf das Einrenken von GliedmaBen und das Einrichten und Schienen von
gebrochenen GliedmaBen. Die Disziplin der Anatomie ist in vielen Bereichen Aventuriens sehr problematisch, da das
Aufschneiden von Leichen zu Studiumszwecken oftmals illegal ist. Ein solcher Charakter sollte also in manchen
Gegenden vorsichtig sein, wenn er sein Wissen iiber das Innere des Korpers thematisiert.

Apothekarius:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: KL 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+2, Heilkunde Gift+2, Heilkunde Krankheit+1, Lesen/Schreiben+1, Pflanzenkunde+2, Schriftsprachen
kennen+1

Beschreibung: Der Apothekarius gehort zu den Edelhandwerkern und vereint die praktische Erfahrung des Handwerkers
mit dem theoretischen Wissen der Gelehrten. Nach ihrer zeitaufwindigen Ausbildung ist ihnen eine hohe Bezahlung und
gesellschaftliche Anerkennung sicher. Sie werden dem Stand der Gelehrten zugeordnet. Ehrgeiz und Geheimniskrdmerei
sind unter den Edelhandwerkern allerdings weit verbreitet und fiihren des Ofteren dazu, dass Wissen verloren geht und
wieder hart erarbeitet werden muss.

Ausruferin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 13, CH 13

Bonus: In einer Welt, in der nur sehr wenige des Lesens und Schreibens méchtig sind, sind Ausrufer allerorts notwendig,
um Nachrichten zu verbreiten. So ist es in Aventurien ganz normal, dass die neuesten Nachrichten in den Straflien von
Ausrufern geschrieen werden und sich so von Mund zu Mund weiter verbreiten.

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik

Beschreibung:

Bandit:
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Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Wihrend gewohnliche Wegelagerer sich auf ihr Gliick verlassen und gerade genug erbeuten, um nicht zu
verhungern, so legen echte Banditen weitaus mehr Kunstfertigkeit an den Tag und planen Raubziige und Entfithrungen
haufig minutiés — ja, manche davon sind gar ob ihrer Raffinesse zu Helden ortlicher Mythen geworden.

Bannstrahler, geweiht:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 11, CH 12, GE 10, KO 11, KK 11

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Moralkodex Praios

Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Rechtskunde+2, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, 12 Basisliturgien, 1
spezielle Liturgie

Beschreibung: Ein Geweihter des Praios, der im Orden des ,,Bannstrahl Praios“ dient. Die Bannstrahler sind ein Orden
der Praioskirche, der sich durch seinen Fanatismus definiert. Bannstrahler neigen manchmal zu extremen Methoden in der
Durchsetzung ihrer Ziele, sind aber wegen ihrer Unerschiitterlichkeit im Glauben und ihres Fanatismus bei aller
Umstrittenheit die Speerspitze gegen die Schwarzen Landen. Geliebt werden die Mitglieder dieses Ordens wohl nur von
wenigen, geflirchtet von vielen, geachtet von allen, die klug sind.

Bannstrahler, nicht geweiht:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 10, KO 12, KL 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Praios

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2,
Heraldik, Schildkampf I, Wuchtschlag

Beschreibung: Ein Laie, der im Orden des ,,Bannstrahl Praios“ dient. Die Bannstrahler sind ein Orden der Praioskirche,
der sich durch seinen Fanatismus definiert. Bannstrahler neigen manchmal zu extremen Methoden in der Durchsetzung
ihrer Ziele, sind aber wegen ihrer Unerschiitterlichkeit im Glauben und ihres Fanatismus bei aller Umstrittenheit die
Speerspitze gegen die Schwarzen Landen. Geliebt werden die Mitglieder dieses Ordens wohl nur von wenigen, geflirchtet
von vielen, geachtet von allen, die klug sind.

Barbier / Bader:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: KL 11, FF 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Pflanzenkunde+1, Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Auch wenn die Hygiene erst vor nicht allzu langer Zeit Einzug in die Stidte hielt, findet der Barbier oder
Bader ein annehmbares Einkommen, zumal den Gésten nicht nur ein wohliges Bad im Zuber, sondern auch Bart- und
Haarpflege, Massage und heilkundliche Versorgung geboten wird. Zwar kein Heiler, aber so weil er doch recht gut, wie
man Zihne reiflt, schropft und zur Ader lédsst, um die iiblen Séfte aus dem Korper zu entfernen. Doch ist das Badehaus
nicht nur ein Ort der Korperpflege, sondern vor allem der geselligen Zusammenkunft: Immerhin bietet der Zuber
mehreren Gésten Platz, und entsprechend frivol ist, zumal nach einigen Bechern Met oder Apfelwein, die Stimmung. Mit
ein Grund, warum ein Bader und Barbier kein hohes Ansehen genieft und vor allem bei priiden und traviagefilligen
Naturen verpont ist. Aber auch Medici und Heiler schméhen diese unliebsame Konkurrenz als “Pfuscher”.

Barde/ Erzéhler:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 12, CH 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Lesen/Schreiben +1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Barden und reisende Erzahler sind oft die einzige Moglichkeit fiir die einfache Bevolkerung, Geschichten
und Sagen aus fernen Landern zu horen oder einfach nur die neuesten Nachrichten von der Grafenburg aus der néchsten
Stadt. Barden suchen stets Neuigkeiten und Geriichte, die sich zu Liedern verarbeiten lassen und sie haben immer einen
flotten Vers auf den Lippen. Wihrend die Miachtigen sie mit Argwohn betrachten, sind sie beim Volk beliebt.
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Bauer:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: KK 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Er bildet das Riickgrat der aventurischen Gesellschaft, weil er mit seiner Hénde Arbeit nicht nur sich,
sondern auch den Adel und das Biirgertum ernéhrt. Die liberwiegende Mehrheit der Aventurier lebt auf dem Lande, und
von diesen sind die meisten Leibeigene, Erntehelfer, oder, zu einem geringen Teil, Freibauern. So hat der Beruf des
Bauern den Vorzug, ein breites Spektrum an Fahigkeiten zu fordern, da abseits der Stiddte alles selbst angefertigt und
repariert werden muss. Gefangen zu sein im Rhythmus der Jahreszeiten und die stetige Abhédngigkeit vom Wetter fithren
jedoch oftmals zu einer fatalistischen Grundhaltung, in der sich das Denken nur noch um die Scholle und die
Dorfgemeinschaft dreht. Es kann aber auch zu zdher Hartnéckigkeit und dem Willen zur Verdnderung fithren und wenn
dem so ist, kann man sich sicher sein, dass er alles daran setzen wird, dieses Ziel zu erreichen.

Bauhelferin:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: GE 11, KO 12, KK 13

Bonus. KK+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Baumeister:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Mechanik+1, Holzbearbeitung+1, Lesen/Schreiben+1

Beschreibung: Wie der Apothekarius gehort der Baumeister zu den Edelhandwerkern und vereint in sich die
Handwerkskunst mit dem Wissen der Gelehrten. Nach ihrer zeitaufwindigen Ausbildung ist ihnen eine hohe Bezahlung
und gesellschaftliche Anerkennung sicher. Sie werden dem Stand der Gelehrten zugeordnet. Ehrgeiz und
Geheimniskriamerei sind unter den Edelhandwerkern allerdings weit verbreitet und fiihren des Ofteren dazu, dass Wissen
verloren geht und wieder hart erarbeitet werden muss. Im schlimmsten Falle kommt es zu Fehlkonstruktionen mit
bisweilen katastrophalen Folgen fiir Ruf und Privilegien.

Bettler:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Taschendiebstahl

Beschreibung: Besonders in den drmeren Vierteln aventurischer Stddte sind Bettler — zerzaust, mager, verdreckt, oft
verkriippelt — ein kaum zu {ibersehendes Abbild des Elends, das der Gottergeféllige mit einer milden Gabe zu lindern
versucht. Aber obwohl viele der armen Gestalten — Waisen, Kriippel, Kriegsversehrte — tatsdchlich vom Schicksal in
diese Lage gebracht wurden, findet man bisweilen auch solche, die schon in dieser Umgebung aufgewachsen sind,
geschickt die Mildtétigkeit ihrer Mitbiirger anzusprechen wissen und so manches Geldstiick einheimsen kdnnen. In jedem
Fall jedoch ist das schiere Uberleben als Bettler eine Kunst fiir sich, an der schon so mancher gescheitert ist. Es ist ein
hartes Los, auf die Suppenkessel der Travia-Kirche angewiesen zu sein und sich vor skrupellosen Konkurrenten im
Kampf um die besten Pldtze genauso in Acht nehmen zu miissen, wie vor den Gardisten. Denn man sagt, dass in einigen
aventurischen Stidten gar Bettlergilden existieren sollen, welche mit Dieben und Einbrechern verkehren und sich
Beobachtungen, welche ihnen das Leben auf der Stralle beschert, versilbern lassen.

Beilunker Reiter:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue I

Talente: Selbstbeherrschung+2, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik

Beschreibung: Die ,,Beilunker Reiter sind ein aventurischer Botendienst, der Nachrichten von einem Ort zum anderen
bringt. Sie verwenden dazu entweder Eilkutschen oder Botenreiter, die erstaunliche Strecken zuriicklegen (bis 200
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Meilen) und dafiir viel Geld kassieren. Beilunker Reiter genieen hohes Ansehen und gelten als hochprofessioneller
Botendienst, die auch von Adeligen wegen ihrer Zuverlédssigkeit und Loyalitdt genutzt werden.

Bergmann:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 11, KK 13

Bonus: KO+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Sumus Schitze wollen geborgen und genutzt werden und so steigen jeden Tag Bergleute in die Tiefen
hinab, um wertvolle Metalle und Edelsteine zu Tage zu fordern. Der Beruf ist gefdhrlich und die Arbeit unter Tage ist
anstrengend. Bergleute gehdren meistens zu den ungelernten Arbeitern und gehdren den Unfreien an. Die Bezahlung ist
nicht gut, so dass einige Bergleute den Dreck und die Dunkelheit hinter sich lassen und ihr Gliick im Abenteuer suchen.

Bewahrerin:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: CH 12, IN 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Wunden+1, Pflanzenkunde+1
Beschreibung:

Bildhauerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 12, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Blauer Pfelil:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik

Beschreibung: Mitglied beim beriihmten Botendienst zu Pferd aus Aranien, der nur von den Beilunker Reitern
iibertroffen wird. Siehe auch Beschreibung ,,Beilunker Reiter” und ,,Botenreiter™.

Bogenbauer/Armbruster:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2, Lederarbeiten+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Botenlauferin:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Botenreiterin:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik
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Beschreibung: Botenreiter iiberbringen Nachrichten zwischen Orten. Je nach Qualitit, Geschwindigkeit und
Zuverlassigkeit genieBen sie einen anderen Ruf. Die hochst angesehen Botenreiter sind die ,,Beilunker Reiter und die
,»Blauen Peile”.

Brauerin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Der Brauer versteht sich daraus, aus Naturprodukten schmackhafte Getrinke zu brauen. Es ist ein
angesehener Beruf, der in die Klasse des gehobenen Handwerkes fallt. In den Stadten sind die Brauer oft in Ziinften und
Gilden organisiert und haben ziemliche Macht. Einige Brauereiprodukte wie z.B. das Festumer haben Dere erobert.

Brenoch-Diin:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 13, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seelet1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

Brot- und Zuckerbackerin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: IN 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Auch die einfachsten Arbeiten miissen gemacht werden und so backt der Béacker im Elendsviertel tagaus
tagein sein billiges Fladenbrot, wiahrend die Zuckerbackerin zu Belhanka sich tiber die Konsistenz des Zuckergusses auf
ihren verzierten Nusshdrnchen sorgen macht.

Dachdeckerin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: GE 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Darna:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 11, IN 11

Bonus:. -2 AsP

Vor-, Nachteile: Aberglaube, Neugier

Talente: Fahrtensuchen+1, Pflanzenkunde+1, 3 Zauber
Beschreibung:

Darstellerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2
Beschreibung:

Derwisch:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, FF 13, KO 13
Bonus: - 2 ASP
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Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11 (99 Gesetze)

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreibent2, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, Derwisch Rituale, 3 Zauber
Beschreibung: Als glithende Verfechter des einen Glaubens leben sie besonders streng nach den Geboten Rastullahs und
wenden ihre Magie nur ihm zu ehren an. Sie vermogen mit ihrer Stimme, dem Gong aber vor allem anderen mit der
Trommel viele Zuhérer in ihren Bann zu ziehen und ihnen die Kraft Rastullahs zu vermitteln.

Dieb:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, FF 13, GE 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Taschendiebstahl

Beschreibung: Es gibt grole Unterschiede zwischen Arm und Reich in Aventurien — und Menschen, die dieses
Ungleichgewicht, wenn auch unbewusst, zu mildern versuchen: Reiche Biirger, welche ihrer Geldséckel derart
liberdriissig geworden sind, dass sie nicht einmal bemerken, wenn eine flinke Hand danach greift. So sehen es jene, die
ihrem phexgefilligem Handwerk nachgehen und dabei nicht bei allen Beteiligten auf Verstdndnis stoen. Also reichen
nicht flinke Finger und ein scharfes Messerchen allein: flinke Beine sind unabdingbar. Denn wenn man das belebende
Durcheinander der aventurischen Gassen und Mérkte gewohnt ist, gibt es kaum etwas tristeres, als graue Kerkerwinde
und rostige Gitter von innen anzustarren.

Dilletantin:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 11, CH 12, GE 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+1

Beschreibung: Ein Gelehrter und doch keiner. Jemand, der sich mit allem ein bisschen auskennt und doch nicht die
Meisterschaft in einer Disziplin anstrebt, sondern mal hier schnuppert und mal dort. Sie bevorzugen breit gefichertes
Wissen gegeniiber dem tiefen Spezialwissen und sind daher auch manchmal der eher zwielichtigeren Seite des
Gelehrtentums zuzuordnen.

Draconiterin, geweiht:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 11, IN 10, KO 11

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Hesinde, Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen
kennen+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Druckerin:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: KL 11, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1, Lesen/Schreiben+2, Mechanik+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Hochkulturen verfiigen iiber Schrift und die Kunst des Druckens macht die Verbreitung von
Schriftstiicken einfach und preiswert. Drucker — oft mit tragbaren Setzkésten, Drucklettern und Druckpressen— wandern
als Abenteurer durch die Landen und drucken, was es eben so zu drucken gibt fiir ein bisschen Geld.

Druide - Haindruide:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11, KO 11

Bonus: ASP+1

Vor-, Nachteile: Unvertrdglichkeit Metall

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, SF Druidenrache, Druidische
Dolchrituale, 5 Zauber

Beschreibung: Ahnlich wie Geode und Hexe versteht der Druide (isdira: duridya = Weiser des Waldes) seine
Zaubermacht als Kraft der Erde und der Natur und sieht ihren Ursprung in der Erdgdttin Sumu. Wo Magier eine
Trennung zwischen Lebenskraft und Astralkraft vornehmen, sehen Druiden nur verschiedene Auspridgungen derselben
alles durchdringenden Energie. Elementarismus wird oft praktiziert, da sie die sechs Elemente als Teil von Sumus Leib
und Wesen sehen. Viele nennen den Geist als siebtes Element und trachten danach, auch diesen zu beherrschen.
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Druidenmagie wird nur in miindlicher Form weitergegeben. Thre Schiiler suchen sich die Druiden selber aus, indem sie
sie den Eltern abkaufen oder entfithren. Der Tradition folgend handelt es sich dabei meist um Knaben, nur
aullerordentlich begabte Madchen werden von Druiden ausgebildet, weshalb es auch oft Druidinnen sind, die von sich
reden machen.

Druiden verehren die Ganzheit der Welt als lebende Erdmutter und entnehmen ihr bei einem Zauber einen Teil der Kraft,
um ihn an anderer Stelle zur Wirkung zu bringen. Ein einzelnes Leben ist angesichts der Gesamtheit bedeutungslos und
kann ohne Reue geopfert werden. Letztlich sogar das Leben des Druiden selbst {iber den Zauber ,,Druidenrache. Da
Druiden sehr konzentriert zaubern, miissen sie keine Zauberworte sprechen sondern bediirfen nur bestimmter Gesten.
Magiern begegnen Druiden nur unter Misstrauen, Hexen und Geoden sehen sie als geistesverwandt an, Elfen treten sie
freundschaftlich gegeniiber. Da im Metall durch die Verhiittung die Krifte von Erz und Metall auf widernatiirliche Weise
vermischt und gebunden wurden, raubt ihnen die Beriihrung mit derlei Metallen (namentlich Eisen) ihre Zauberfahigkeit.
Deshalb tragen Druiden keine metallenen Riistungsteile oder Waffen. Als Fokus fiir ihre druidischen Zauberkrifte dient
ihnen ein Vulkanglasdolch, der in entsprechenden Ritualen geweiht wurde.

Druide—Huter der Macht:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11, KO 11

Bonus: ASP+1

Vor-, Nachteile: Unvertriglichkeit Metall

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, SF Druidenrache, Druidische
Dolchrituale, 5 Zauber

Druide—Mehrer der Macht:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11, CH 11

Bonus: ASP+1

Vor-, Nachteile: Unvertréglichkeit Metall

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, SF Druidenrache, Druidische
Dolchrituale, 5 Zauber

Druide — Sumupriester:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11, CH 11

Bonus: ASP+1

Vor-, Nachteile: Unvertriglichkeit Metall, Weltfremd

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, SF Druidenrache, Druidische
Dolchrituale, Heraldik, 5 Zauber

Druide —Konzilsdruide:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12,IN 11, KO 11

Bonus: ASP+1

Vor-, Nachteile: Unvertrdglichkeit Metall

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, SF Druidenrache, Druidische
Dolchrituale, 5 Zauber

Durro-Din - Bér:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 12, KK 12

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Schnelle Heilung, Jahzorn, Prinzipientreue I

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF
Tierkrieger-Rituale, Wuchtschlag, Zweihénder, 3 Zauber

Beschreibung:

Durro-Dan - Feuermolch:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KL 11, GE 12

Bonus:. - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Eingeschriankter Sinn (Gehor), Prinzipientreue I, Speisegebote (nur tierische Nahrung)
Talente: Fahrtensuchent2, Magiekunde+1, SF Tierkrieger-Rituale, Zweihédnder, 3 Zauber
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Beschreibung:

Durro-Din - Gebirgshock:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, GE 13

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Jahzorn, Prinzipientreue I

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF
Tierkrieger-Rituale, Zweihédnder, 3 Zauber

Beschreibung:

Durro-Ddn - Rabe:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KL 12, GE 12

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Neugier, Prinzipientreue I

Talente: Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, 3 Zauber, SF Tierkrieger-Rituale
Beschreibung:

Durro-Dan - Wildschwein:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, KO 13

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Jahzorn, Neugier, Prinzipientreue I

Talente: Fahrtensuchen+2, Heilkunde Wunden+1, Lederarbeiten+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+2, SF Tierkrieger-Rituale, Zweihinder, 3 Zauber

Beschreibung:

Durro-Ddn - Wolf:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 13, GE 12, KO 11

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Neugier, Prinzipientreue I, Speisegebote (nur tierische Nahrung)

Talente: Fahrtensuchen+2, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Tierkrieger-Rituale,
Zweihénder, 3 Zauber

Beschreibung:

Edelsteinschleiferin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Das Schleifen von wertvollen Edelsteinen ist ein hochangesehener Beruf, der vor allem in Stédten
ausgeiibt wird. Die Edelscheinschleifer sind spezialisierte Handwerker, die zum Beispiel fiir die Schmuckhersteller
arbeiten. Ein hohes Mal} an Fingerfertigkeit und Prézisionsarbeit ist wichtig, da kleine Fehler einen wertvollen Stein
ruinieren kdnnen.

Einbrecher:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 12, FF 13, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Schlosser knacken+2, Taschendiebstahl

Beschreibung: Zu dieser Profession gibt es nicht viel zu sagen. Die Schétze Aventuriens sind ungleich verteilt und warten
auf den, der es wagt, sich seinen Anteil zu nehmen. Und wer ist der ,Meisterhandwerker unter den
»~Einkommensumverteilern“? Viele Einbrecher lieben es auch, wenn noch lange nach ihrer Tat iiber die Identitdt des
Diebes geritselt wird und je nach Ego, lassen einige sogar es nach einem bestimmten Schema aussehen. Man will sich ja
abheben von der Masse. Es liegt in der Natur der Profession, dass man sie ldngerfristig nur in groBen Stddten ausiiben
kann.
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Elfenmagier:
Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Aufhebung von Elfischer Weltsicht, Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Schriftsprachen Kennen+1, 5 Zauber

Beschreibung: Magier gibt es so viele unterschiedliche wie Fische im Meer. Elfen, die sich zu Magiern ausbilden lassen
sind aber sehr selten. Sie verlieren dabei fast vollig den Bezug zu Ihrer urspriinglichen Kultur, da die Art des
Gildenzauberns und des Herangehens an Probleme eine vollig andere ist. Gemein ist ihnen mit allen anderen Magiern
aber: Eine theoretisch-praktische Ausbildung an einer Akademie (oder sehr selten bei einem einzelnen Lehrmeister) und
fast immer ein Gildensiegel und eine eher “handwerkliche” Art, an die Zauberei heranzugehen. Ansonsten sei an dieser
Stelle auf die einschldgige Literatur (Aventurische Zauberer, S.76 ff. aus der Box Zauberei & Hexenwerk) hingewiesen,
da es so viele Magierakademien mit so vielen Ausrichtungen (z.B. Antimagie, Herrschaft, Heilung, Verstindigung) gibt,
dass eine Auflistung den Rahmen hier sprengen wiirde.

Entdecker:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Lesen/Schreibent+2, Magiekunde+1, Mechanik+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik
Beschreibung: Ein Entdecker ist ein Abenteurer, der in die Welt hinaus zieht, um neue Lander, Kulturen, Schétze oder
was auch immer er sucht zu entdecken. Es kann sich dabei um einen abenteuerlustigen Kapitin, einen neugierigen
Handelsschiffer oder aber einen gelehrten Studiosus handeln... sobald sie die gewohnte Heimat hinter sich lassen, um
neues zu suchen, werden sie zum Entdecker.

Fahnrich — Stabs~ aus Wehrheim:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue I (Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit)
Talente: Selbstbeherrschung+2, Rechtskunde+1, SF Heraldik, Zweihdnder
Beschreibung:

Fahnrich —zur See:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 12, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue I (Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit)

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik, Wuchtschlag
Beschreibung:

Fahnrich —Kavallerie:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, CH 11, GE 12, FF 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue II (Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit)
Talente: Selbstbeherrschung+1, Rechtskunde+1, SF Heraldik
Beschreibung:

Fahnrich —Infanterie:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue II (Gehorsam, Loyalitdt, Ehrenhaftigkeit)

Talente: Selbstbeherrschung+2, Rechtskunde+1, SF Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Fahnrich — Geschiitz aus Albenhus:
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Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, CH 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue II (Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit)

Talente: Holzbearbeitung+1, Mechanik+1, Selbstbeherrschung+2, Rechtskunde+1, SF Heraldik
Beschreibung:

Fahnrich — Stabs~ aus Vinsalt:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11, CH 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue I (Gehorsam, Loyalitit, Ehrenhaftigkeit)

Talente: Selbstbeherrschung+2, Rechtskunde+1, SF Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Farberin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: IN 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Fahrende Handlerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Falknerin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 13, GE 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Fallenstellerin:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: IN 11, GE 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+2, Fallen finden/entschérfen+2, Heilkunde Gift+1

Beschreibung: Es gibt auch Jéger, die mit der Jagd ihr Geld verdienen: Gerade in den Wildern des hohen Nordens kann
sich ein Fallensteller vom Pelzhandel ein Einkommen erhoffen.

Feldscherin:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Wunden+2, Pflanzenkunde+1
Beschreibung: Ein Feldscher ist ein Arzt, der sich mit einer Armee bewegt. Er ist vor allem im Versorgen von Wunden
und Krankheiten geschult, die im Zuge von Feldziigen auftreten. Manche Feldschere sind in die Armee integriert, andere
arbeiten dort praktisch als ,,Angestellte”. Die meisten Feldschere haben nicht gerade einen guten Ruf, sagt man ihnen
doch nach, dass sie schnell zur Knochensége greifen.

Feldsklavin:
Kosten: 4 GP
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Voraussetzungen: KK 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Holzbearbeitung+1

Beschreibung: In manchen Kulturen ist die Sklaverei legal und hier finden sich dann auch die groBen Plantagen, auf
denen die Sklaven ihre Arbeit verrichten. Sklaven sind Unfreie und dem Willen ihres Herren unterworfen. Sie werden zu
Abenteurern, wenn sie fliechen oder aus den Diensten entlassen werden und keinen Platz in der Gesellschaft finden.

Ferkina-Besessener :

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: MU 12, KO 12

Bonus: - 2 ASP

Vor-, Nachteile: Speisegebote (Vegetarismus), Walwut

Talente: Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Blutmagie, Verbotene Pforten
Beschreibung:

Fernhandler, Neugier:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11, CH 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen Kennen+2

Beschreibung: Immer wieder kommt es vor, dass mutige Naturen, in der Hoffnung auf ein eintrdgliches Geschift den
Fernhandel wagen. Sie reisen in die entlegenen Winkel des Kontinents, kaufen oder tauschen unter Aufbietung der letzten
finanziellen Reserven edle Giiter ein, um sich letztendlich damit abfinden zu miissen, dass nur ein kleiner Teil davon den
Marktort erreicht. Meist handelt es sich bei den reiselustigen Handlern um Nachfahren oder Erben eines kleinen
Handelshauses. Neben ihnen gibt es jedoch noch die Agenten, die im Auftrag eines Héndlers nach kiirzeren
Handelsrouten, neuen Geschiftspartnern oder profitabler Handelsware suchen.

Fernhandler, Goldgier:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11, CH 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen Kennen+2

Beschreibung: Immer wieder kommt es vor, dass mutige Naturen, in der Hoffnung auf ein eintrédgliches Geschift den
Fernhandel wagen. Sie reisen in die entlegenen Winkel des Kontinents, kaufen oder tauschen unter Aufbietung der letzten
finanziellen Reserven edle Giiter ein, um sich letztendlich damit abfinden zu miissen, dass nur ein kleiner Teil davon den
Marktort erreicht. Meist handelt es sich bei den reiselustigen Héndlern um Nachfahren oder Erben eines kleinen
Handelshauses. Neben ihnen gibt es jedoch noch die Agenten, die im Auftrag eines Héndlers nach kiirzeren
Handelsrouten, neuen Geschéftspartnern oder profitabler Handelsware suchen.

Fischer:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: GE 12, KO 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+2

Beschreibung: Immer wieder bietet er den Elementen die Stirn, wagt sich aufs Meer hinaus, um den oftmals kargen
Verdienst in den heimischen Hafen zu bringen. Romantisch sind an seinem Leben nur die Geschichten, die er von der See
mitbringt — liber Meerjungfrauen und Seeschlangen - ebenso Produkte der Entbehrungen, des téglichen Kampfs mit See
und Wind und der Einsamkeit auf den Wellen, wie die sprichwortliche Wortkargheit, die viele Fischer auszeichnet. Doch
gerade weil er oft auf sich allein gestellt ist, ist er nicht nur ein Seefahrer sondern auch in der Lage, Reparaturen an
seinem Boot und seinem Handwerkszeug durchzufiihren.

Fleischerin:

Kosten: 0 GP
Voraussetzungen: KK 12
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -
Talente: -
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Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Formerin:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: KL 10, IN 12, FF 13
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2
Beschreibung:

Fuhrfrau:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Fuhrménner und -frauen steuern Wégen aller Art. Ob es nun die Droschke ist, die Nachrichten iibermittelt,
die Postkutsche oder aber ein schwerer Storrebrandter Wagen... alle werden sie von Tieren gezogen, die wiederum von
einem Kutschenfiihrer gelenkt werden.

Ganseritter:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Moralkodex Travia

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Gardist — Stadt-:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Rechtskunde+1 , Heraldik

Beschreibung: Um Diebe, Raufhihne, Betriiger und andere Verbrecher im Zaum zu halten, gibt es in jeder groBeren
Ansiedlung Ordnungshiiter, die im Namen von Stadt- oder Landesherr diese Verbrecher dingfest machen und darauf
achten, dass die Gebote der Gemeinschaft befolgt werden. Gardist kann fast jeder werden, der sich dazu berufen fiihlt und
ein freier Biirger des jeweiligen Reiches ist

Gardist —Dorfbuttel:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 11, CH 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Rechtskunde+1

Beschreibung: Um Diebe, Raufthéhne, Betriiger und andere Verbrecher im Zaum zu halten, gibt es in jeder groBeren
Ansiedlung Ordnungshiiter, die im Namen von Stadt- oder Landesherr diese Verbrecher dingfest machen und darauf
achten, dass die Gebote der Gemeinschaft befolgt werden. Gardist kann fast jeder werden, der sich dazu berufen fiihlt und
ein freier Biirger des jeweiligen Reiches ist

Gardist — StralRenwachter

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Rechtskunde+1 , Heraldik

Beschreibung: Um Diebe, Rauthihne, Betriiger und andere Verbrecher im Zaum zu halten, gibt es in jeder groBeren
Ansiedlung Ordnungshiiter, die im Namen von Stadt- oder Landesherr diese Verbrecher dingfest machen und darauf
achten, dass die Gebote der Gemeinschaft befolgt werden. Der Strafdenwachter hat ein Auge auf einen bestimmten
Stralenabschnitt, eine Briicke oder einen Grenzabschnitt. Gardist kann fast jeder werden, der sich dazu berufen fiihlt und
ein freier Biirger des jeweiligen Reiches ist
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Gardist — Schlief3er:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: KO 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesselnt2

Beschreibung: Um Diebe, Raufhihne, Betriiger und andere Verbrecher im Zaum zu halten, gibt es in jeder groferen
Ansiedlung Ordnungshiiter, die im Namen von Stadt- oder Landesherr diese Verbrecher dingfest machen und darauf
achten, dass die Gebote der Gemeinschaft befolgt werden. Der Schliefler verwahrt dingfest gemachte Gauner in der
Kerkerzelle oder im Schuldturm. Gardist kann fast jeder werden, der sich dazu berufen fiihlt und ein freier Biirger des
jeweiligen Reiches ist

Gardist — Akademiegardist:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 1

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Rechtskunde+1 , Heraldik

Beschreibung: Um Diebe, Rauthihne, Betriiger und andere Verbrecher im Zaum zu halten, gibt es in jeder groBeren
Ansiedlung Ordnungshiiter, die im Namen von Stadt- oder Landesherr oder eine Tempel- oder Akademievorstandes diese
Verbrecher dingfest machen und darauf achten, dass die Gebote der Gemeinschaft befolgt werden. Diese ,.Elite-
»QGardisten werden von ihren Kollegen oft wegen ihres erhohten Einkommens beneidet und benehmen sich manches Mal
auch etwas iiberheblich. Zumindest gelten sie als aufmerksamer und zuverlissiger. Gardist kann fast jeder werden, der
sich dazu berufen fiihlt und ein freier Biirger des jeweiligen Reiches ist

Gaukler:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: MU 11, CH 12, FF 11, GE 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Akrobaten, Tédnzer, Musikanten, Possenreier, Schauspieler und Dompteure — sie alle zdhlen zum
fahrenden Volk, um dessen Leben sich manch romantische Legende rankt. In Wirklichkeit ist ihr Leben geprdgt von den
Entbehrungen der staubigen Landstrale und missgiinstigen Gardisten. Doch wenn die Zuschauer sich mit offenen
Miindern um die Gaukler scharen, dann leben sie nur noch fiir die Hochrufe und die Begeisterung des Publikums.
Gauklern sagt man Heiterkeit und Zuversichtlichkeit, aber auch Aberglauben, Unzuverldssigkeit und eine diebische
Gesinnung nach. Zu ihnen zdhlen auch eine Schwesternschaft der Hexen, die Fahrende Gemeinschaft, sowie die
Vaganten, umherziehende Studenten oder kirchliche Novizen, die in ihren Dichtungen die Lebens- und Liebeskunst
preisen.

Geheimagent:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue I (nie gegen Interessen des eigenen Landes handeln)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schlosser Knacken+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik, Taschendiebstahl

Beschreibung: Einige Leute haben sich zum Beruf gemacht, die Geheimnisse anderer Aventurier auszukundschaften und
zu klingender Miinze zu machen. Dazu brauchen sie vor allem geschickte Finger, ein erhebliches Mall an
Skrupellosigkeit und die Gabe, sich in das Vertrauen ihrer Gewihrsleute einzuschleichen. Einige von ihnen stehen bei
einem Koénigreich Aventuriens in Lohn und Brot, damit dieses ein wachsames Auge auf die Nachbarstaaten und
moglichen Gegner haben kann.

Geldwechderin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.
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Gelehrter:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+2

Beschreibung: Ein Mann, der mit den Wissenschaften seinen Unterhalt bestreitet, hat oft einen Broterwerb in staubiger
Stubenluft, denn das Studium von Bibliotheken gehort ebenso zum Alltag wie das Briiten iiber hochgeistigen Theorien.
Das Vorurteil der Entriicktheit trifft jedoch nur auf die wenigsten unter ihnen zu. Meist handelt es sich dabei nur um einen
Vorwand, um den Mizen bei Laune zu halten. So kann man hochstens von einigen Historikern behaupten, dass sie die
Welt nur aus Folianten kenne. Schon die Anatomen oder Medicae, die den menschlichen Leib studieren, kennen sich auf
der Strafe aus. Sternkundige verbringen viel Zeit damit, den Weg der Gestirne zu beobachten und Sagenkundler bereisen
oft die ganze Welt.

Geode —Diener Sumus:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 11

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Aufthebung von Goldgier, Weltfremd

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seelet1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, 5 Zauber
Beschreibung: Nach der Versklavung der Elementargeister durch den Gottdrachen Pyrdacor empfingen mehrere tausend
Zwerge einen Traum, der sie dazu aufrief, ihre Waffen, Riistungen und Bergfestungen zuriick zu lassen und unter freiem
Himmel die Kréfte der Natur in sich aufzunehmen, um selbst die Macht der Elemente zu nutzen und sie gegen den
Erzfeind zu kehren. Aus Angst vor einer weiteren List der Drachenschergen folgte jedoch nur eine Handvoll Zwerge
unter der Fiihrung Branans der Verheilung und bildeten somit die Keimzelle der spiteren Geoden, was im Angram der
Zwerge fiir ,,Kundige der Erde’ steht.

Traditionsgemall nehmen sich Geoden junge Zwerge als Schiiler, die vor der Feuertaufe ihren Zwillingsbruder verloren.
Als Seelenhirten der Zwerge verstehen die Geoden am besten, wie sic den Trennungsschmerz {iber den Verlust der
Zwillingsseele bewiltigen konnen. Da Angroschna stets als Einzelkind zur Welt kommen, ist dies auch der Grund, warum
es nur méannliche Geoden gibt.

Geode—Herr der Erde:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 12

Bonus. AsP+1

Vor-, Nachteile: Aufhebung von Goldgier

Talente:, Heilkunde Seele+1, Magickunde+1, Pflanzenkunde+1, 5 Zauber

Gerberin/Kurschnerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: FF 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Gift

Talente: Lederarbeiten+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Geweihter, Praios:

Kosten: 26 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 13, KL 11

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Moralkodex Praios

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, 12
Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Praios-Geweihte steht iiber den Dingen und Menschen und legt somit ein hochgemutes Auftreten an den Tag. Er
besteht auf Respekt und Gehorsam und folgt in weltlichen Belangen selbstverstindlich den Anweisungen von Adligen. Er
achtet die weltlichen und kirchlichen Gesetze, ist zur Wahrheit verpflichtet und erwartet dies auch von seinen
Mitmenschen. Zauberern gegeniiber verhalt er sich abweisend bis feindselig und verfolgt und ahndet den Missbrauch von
Magie, schwarzmagische Umtriebe und andere Ketzereien.

Gebote und Verbote:

Wahrheit: Der Geweihte darf nicht liigen und seinen Vorgesetzten nichts verheimlichen.
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Gehorsam und Unbeugsamkeit: Er ist zum Gehorsam gegeniiber den Goéttern, den Vorgesetzten und (in weltlichen
Belangen) dem Adel verpflichtet und beugt sich in geistlichen Belangen keinen Befehlen aufler den gottlichen oder
kirchlichen.

Offensichtlichkeit: Er darf sich und seinen Glauben nicht verkleiden oder verbergen.

Schutz von Gesetz und Staat: Er achtet auf die Einhaltung der Gesetze und iiberantwortet Schuldige dem zusténdigen
Gericht.

Magiebann: Magieanwendung heif3t er nicht gut, frevelhafte bekdmpft er. Jedoch hat er das Gildenrecht zu achten.
Mission: Er verbreitet den Glauben und die Grundsitze des Herrn.

Geweihter, Rondra:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, GE 11, KO 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Moralkodex Rondra

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1,
Heraldik, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie, Wuchtschlag, Zweihdnder

Beschreibung:

Der Kampf ist fiir den Rondrageweihten ein heiliger Akt, und seine stirkste Waffe ist nicht das Schwert, sondern der
Glaube. Vielen Provokationen begegnet er eher mit seinem Auftreten und seiner Personlichkeit als mit der Waffe. So
kreuzt er oft nur mit einem iiberlegenen oder zumindest ebenbiirtigen Gegner die Klinge.

An Adelshofen sind Rondrageweihte wegen Ihres Verantwortungsbewusstseins, ihrer Disziplin und ihre Kampfkraft gern
gesehen und haben daher nicht selten das Amt eines Hofgeweihten oder Waffenmeisters inne. Thre Gefihrten werden
wohl kaum einen treueren Begleiter finden, denn wohl niemand sonst eilt ihnen in einem noch so aussichtslosen Kampf
derart selbstlos zur Hilfe.

Gebote und Verbote:

Schutz der Glaubigen: Der Geweihte steht jenen bei, die nicht im Kampf geschult sind und die von Ungléubigen und
finsteren Méachten bedroht werden.

Verteidigung des Glaubens: Er richt jede Schmihung seiner Gottin oder der Zwolfgotter verteidigt Glaubige gegen
Unglaubige.

Wahrung der Ehre: Er begegnet jeder Herausforderung oder Beleidigung in angemessener Weise.

Ritterlichkeit: Er kdimpft nicht mit ehrlosen Waffen oder auf unrondrianische Weise.

Tapferkeit: Er weicht keinem Kampf aus, auBler aus Griinden der Ehre oder der Gnade, oder wenn ein Auftrag der Gottin
Vorrang besitzt.

GroBmut: Er schont schwichere und tiberwundene Gegner, auler er schadet damit dem Ansehen der Gottin.
Verantwortung: Er verteidigt die Zwolfgotterkirchen und ihre Geweihten, und strebt nach ritterlicher Vollkommenheit um
anderen ein Vorbild zu sein.

Sduberung von Ubel: Er verteidigt die Welt und die Menschheit gegen ddimonische Michte.

Zweikampf: Das Duell ist der Inbegriff des Weltenlaufs (Los und Sumu), Schlachten und Kriegskunst sind notwendige
Ubel.

Schwertmeisterschaft: Er strebt danach, einen ungeweihten Kédmpfer jederzeit mit dem Schwert oder Zweihdnder
bezwingen zu konnen.

Geweihter, Efferd:

Kosten:8 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Efferd, Speisegebote (nichts gekochtes oder gebratenes)

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Einen Geweihten des launischen Herrn trifft man tiberall dort, wo es Wasser gibt, denn es ist Efferds Element, und das
gilt es zu schiitzen oder wo nétig zu segnen. Auch auf Reisen im Binnenland ist der Geweihte auf der Suche nach
Wasseradern zur Trinkwassergewinnung oder er segnet Brunnen oder Quellen.

Ebenso wie das Meer, so neigt auch der Efferd-Geweihte zu plotzlichen Stimmungsschwankungen. So kann dem eben
noch friedlichen und freundlichen Geweihten plétzlich ein fiir den Beobachter oft unverstdndlicher Zornesausbruch
widerfahren.

Gebote und Verbote:

Feuerbann: Der Geweihte meidet offenes Feuer, entziindet keine Flammen und duldet besonders in den Tempeln des
Herrn kein offenes Licht.

Erndhrung ohne Feuer: Er verspeist nichts, was auf dem Feuer gegart, gerduchert oder gebraten wurde und nichts, was
vom Delphin, vom Wal oder von der Robbe stammt. Fische und Meeresfriichte hingegen verspeist er mit Freuden, denn
sie sind Geschenke Efferds.

38



Ausleben der Emotionen: Der Geweihte unterdriickt nicht seine Gefiihle und l4sst Zorn, Schmerz, Trauer und Freude stets
freien Lauf.
Schicksalsergebenheit: Er akzeptiert Befehle eines Vorgesetzten wie die Launen des Herrn.

Geweihter, Travia:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: CH 13, KL 12, FF 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Travia

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, 12
Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Geweihte der Travia verlassen ihren Tempel nur wenn es nétig ist. Sie kiimmern sich um Arme und Heimatlose,
Waisenkinder und Fliichtlinge. Fiir ihre Schiitzlinge betteln sie sogar um Geld, Arbeit und Land. Sie besuchen Dérfer um
Hochzeiten abzusegnen und betreuen Schreine an den Reisewegen. Der Geweihte ist stets warmherzig und flirsorglich
und was er besitzt, teilt er freigiebig mit jedem Bediirftigen. Er wahrt und verteidigt die Gesetze der Gastfreundschaft und
die Gebote von Sitte und Anstand.

Gebote und Verbote:

Gesetze der Gastfreundschaft: Niemand darf einem anderen grundlos Aufnahme und Bewirtung verwehren. Gast und
Gastgeber miissen sich gegenseitig achten, schiitzen und nach Kréften unterstiitzen und diirfen einander keinen Schaden
zufligen.

Herdfrieden: Im Umkreis von 12 Schritt um einen hiuslichen Herd oder ein Lagerfeuer diirfen keine Kampthandlungen
stattfinden.

Wahrung von Sitte und Anstand: Treue- und Vertrauensbruch, Unzuverlédssigkeit und Unehrlichkeit, sowie Ehebruch
handeln den Gesetzen Travias zuwider und der Geweihte geht vehement dagegen vor.

Geweihter, Boron (Puniner Ritus):

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, KL 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreibent+2, Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+2, 12
Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Geweihte {ibt sich in Zuriickhaltung und strebt nach Beherrschung der eigenen Gefiihle.

Er spricht nur, wenn es unbedingt ndtig ist und sucht die Nihe seines Gottes in der Stille. Manche Geweihten legen
hierfiir sogar ein Schweigegeliibde ab. Sie kiimmern sich nicht nur um Verstorbene, sondern helfen auch um den
Hinterbliebenen in Trauer und Schmerz und sorgen sich um geistig verwirrte.

Die Diener Golgaris pflegen Boronanger und reisen oft umher, um den Segen {iber den Angern zu erneuern.

Die Diener Bishdariels streben durch Meditation nach Traumgesichten und Visionen ihres Herrn und besuchen oft andere
Tempel um mit dortigen Geweihten Erfahrungen und Erkenntnisse auszutauschen.

Gebote und Verbote:

Bestattung: Kein Leichnam oder Gebeinfund, aber auch kein Toter ohne auffindbaren Leib darf unbestattet und ohne
Borons Segen bleiben.

Schweigen: Das Schweigen ist der Urzustand der Welt: Der Geweihte spricht nur das Allernotwendigste.
Menschenkenntnis: Er folgt dem Vorbild der Seelenwaage Rethon und strebt danach, das Wesen der sterblichen zu
ergriinden um sie hilfreich auf dem Weg zu Boron vorzubereiten.

Traum: Der Geweihte sucht die Ndhe des Herrn durch Meditation und Traumkrauter und versucht, die von Bishdariel
gesandten Visionen zu deuten.

Geweihter, Boron (Al’Anfaner Ritus):

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, KL 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen
kennen+1, Selbstbeherrschung+2, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Neben den boronheiligen Ritualen zelebrieren die Geweihten auch andere Segnungen, wie z.B. Geburten oder
Hochzeiten. Viele Geweihte haben Posten in Regierung, Verwaltung, Geheimdienst und Diplomatie inne und streben
nach Macht und Einfluss. Zu Bescheidenheit und Schlichtheit sind sie nicht verpflichtet.
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Die Kirche besitzt Landereien zum Anbau von Rauschkrautern und unterhélt alchimistische Werkstétten zu deren
Verarbeitung. Traumdeutung beschrinkt sich nicht nur auf die Geweihtenschaft, auch anderen Glaubigen wird durch
Verabreichung von Rauschmitteln die Niahe zu Boron vermittelt, und die Geweihten bemiihen sich um Deutung der
erfahrenen Visionen, sowie um Kontrolle {iber den Drogenkonsum der Glaubigen.

Gebote und Verbote:

Bestattung: Kein Leichnam oder Gebeinfund, aber auch kein Toter ohne auffindbaren Leib darf unbestattet und ohne
Borons Segen bleiben.

Schweigen: Das Schweigen ist der Urzustand der Welt: Der Geweihte spricht nur das Allernotwendigste.
Menschenkenntnis: Er folgt dem Vorbild der Seelenwaage Rethon und strebt danach, das Wesen der sterblichen zu
ergriinden um sie hilfreich auf dem Weg zu Boron vorzubereiten.

Traum: Der Geweihte sucht die Ndhe des Herrn durch Meditation und Traumkrauter und versucht, die von Bishdariel
gesandten Visionen zu deuten

Gewelhter, Hesinde:

Kosten: 27 GP

Voraussetzungen: CH 12, KL 13, IN 12

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Hesinde, Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgickenntnis+1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen
kennen+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Hesindegeweihte ist stets bestrebt sein Wissen und das der Menschen zu mehren und alles Erfahrene fiir die Kirche in
ihrem ,,Buch der Schlange* festzuhalten, welches er bei seiner Weihe empfangen hat. Durch seine Ausbildung besitzt er
fundiertes theoretisches Wissen und ein feines Gespiir fiir Weltanschauungen und das Schone. Durch seine Weltoffenheit
stoft er in vielen Situationen auf Unverstidndnis und Unwissenheit, denen er mit flammendem Eifer und der Weisheit der
Gottin entgegentritt. Der Geweihte sammelt magische und/oder kunstvolle Artefakte fiir seinen Tempel und bekdmpft mit
ungewohnter Hérte den Missbrauch von Magie gegen den Willen Hesindes und Frevel und Lasterungen an der Géttin
oder Thren Gesetzen.

Die meisten Geweihten hegen ein spezielles Interessengebiet, dem sie neben Thren Pflichten grole Aufmerksamkeit
widmen.

Gebote und Verbote:

Sammeln von Wissen: Der Geweihte fiihrt sein ,,Buch der Schlange* gewissenhatft.

Sammeln von Artefakten: Magische oder kunstvolle Artefakte, die sich in niemandes Besitz befinden oder die nicht im
Sinne Hesindes verwendet werden, spiirt er auf und bringt sie in die Obhut des Tempels.

Ewige Suche: Der Geweihter widersteht keiner Herausforderung, sein Wissen und das der Menschheit zu mehren, seinen
Geist zu erweitern und seine Kunstfertigkeiten zu verbessern.

Ewige Lehre: Unwissenheit und Unbildung miissen bekdmpft werden; dies geschieht natiirlich nicht mit der Wafte,
sondern nur mit Wissen und Weisheit. Jeder noch so kurze Moment kann genutzt werden, um ein denkendes Wesen
weiterzubilden.

Asthetik: Der Geweihte liebt das Schone um der Schénheit Willen und schult die Sinne in der Wahrnehmung und
Beurteilung.

Gewelhter, Firun - Waldlaufer:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, FF 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Firun, Weltfremd

Talente: Fahrtensuchen+2, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1,
Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+2, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Firungeweihte ist unbeugsam und hart, ernst und verschlossen. Die Jagd ist ihm Lebensinhalt und Orakel, denn im
Verhalten der Tiere vermag er Willen und Weisungen seines Gottes zu erkennen. Jagdwild betrachtet er nicht als Beute,
sondern als gleichrangige Gegner. Charakterschwéchen sind ihm fremd und er bekdmpft sie mit aller Harte.
Verschlagenheit, Feigheit, Goldgier und dhnliche Ziige kann er nicht tolerieren und jede Art des Jagdfrevels empfindet er
als Lasterung seines Gottes.

Gebote und Verbote:

Ernsthaftigkeit: Alles Spielerische ist dem Geweihten fremd.

Achtung aller Lebewesen: Er ist stets bestrebt, allen Kreaturen der Schopfung Gerechtigkeit und Achtung zu gewéhren.
Askese: Er ist bemiiht, mit so wenig wie moglich auszukommen.

Belastbarkeit: Er stellt sich jeder Herausforderung an seine korperliche Leistungsfahigkeit und lotet seine Grenzen bis
zum AuBersten aus.
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Geweihter, Firun —Huter der Jagd:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, FF 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Firun

Talente: Fahrtensuchent2, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgickenntnis+1,
Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+2, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Firungeweihte ist unbeugsam und hart, ernst und verschlossen. Die Jagd ist ihm Lebensinhalt und Orakel, denn im
Verhalten der Tiere vermag er Willen und Weisungen seines Gottes zu erkennen. Jagdwild betrachtet er nicht als Beute,
sondern als gleichrangige Gegner. Charakterschwéchen sind ihm fremd und er bekdmpft sie mit aller Harte.
Verschlagenheit, Feigheit, Goldgier und &hnliche Ziige kann er nicht tolerieren und jede Art des Jagdfrevels empfindet er
als Lasterung seines Gottes.

Gebote und Verbote:

Ernsthaftigkeit: Alles Spielerische ist dem Geweihten fremd.

Achtung aller Lebewesen: Er ist stets bestrebt, allen Kreaturen der Schopfung Gerechtigkeit und Achtung zu gewéhren.
Askese: Er ist bemiiht, mit so wenig wie moglich auszukommen.

Belastbarkeit: Er stellt sich jeder Herausforderung an seine korperliche Leistungsféhigkeit und lotet seine Grenzen bis
zum AuBersten aus.

Geweihter, Tsa:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: CH 13, IN 12, FF 11, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Tsa, Neugier

Talente: Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden+2, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+2,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Tsa-Geweihte begibt sich gern auf Reisen, denn dies ist der Inbegriff des steten Wandels.

Beim Volk ist er ob seiner Herzlichkeit und Hilfsbereitschaft sehr beliebt und er ist oft als Geburtshelfer, Heiler oder
Berater zur Stelle. Mancher Adliger sieht in ihm jedoch eine Gefahr fiir die Ordnung und fiirchtet das ,,freigeistige
Gedankengut“ mit dem er das einfache Volk verdirbt.

Tsa-Geweihte legen einen unerschiitterlichen Optimismus und iibersprithende Energie und Tatendrang an den Tag, und
selbst in der dunkelsten Stunde baut er auf eine unerwartete Wendung oder fiihrt sie durch seinen Einfallsreichtum selbst
herbei. Der Geweihte hat viele Interessengebiete und stets wechseln neue die alten ab.

Gebote und Verbote:

Lebenserhaltung: Der Geweihte achtet die Schopfung und das Leben in all seinen Formen.

Waffenbann: Dies verbietet ihm, eine Waffe zum Kampf zu erheben. Seine Waffe ist der Glaube.

Erneuerung: Der Geweihte ist jederzeit offen fiir Neuerungen und Verdnderungen. Routine und Wiederholung lehnt er ab;
Stillstand ist von iibel. Im Sinne der Gottin sucht er nach neuen Wegen und Zielen, um seinem und dem Leben anderer
stets neue Wendungen zu geben.

Geweihter, Phex:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Phex

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schlosser Knacken+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Geweihte ist stets darauf bedacht, seine wahre Identitét zu verbergen. Er begibt sich oft aus Reisen, um einen Auftrag
fiir seinen Tempel auszufiihren oder einen besonderen Gegenstand zu beschaffen. Hierfiir nimmt er allerlei
Tarnidentitdten an und begibt sich gern in Gesellschaft, denn Gefahrten kdnnen ihm bei seinem Vorhaben sehr niitzlich
sein, und er wird stets versuchen, sie so unauffallig wie moglich fiir seine Belange einzuspannen.

Der Geweihte ist ein Meister des Verhandelns und ein geschlossener Handel wird stets wortgetreu befolgt. Und ist ein
Gegenstand einmal nicht zu einem verniinftigen Preis zu erwerben, dann wird er eben unentgeltlich ,,erworben®, und hier
ist keine Herausforderung zu schwierig, um den Gott des Handels wohlgefillig zu sein.

Gebote und Verbote:

Gegenleistung: Der Geweihte erbringt niemals eine Leistung, ohne dafiir eine mindestens ebenbiirtige zu erhalten.
Heimlichkeit: Er hilt seine Plidne und seine Identitét stets geheim, um andere nicht der lehrreichen Entrétselung des
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Geheimnisses zu berauben.

Herausforderung: Der Geweihte ldsst sich keine herausfordernde Gelegenheit entgehen, Gewinn oder Beute zu machen,
sofern er sich dadurch nicht eine noch bessere Herausforderung verdirbt. Eine zu leichte Beute ist keine Phex gefillige
Herausforderung, sondern eines Geweihten unwiirdig.

Geweihter, Phex, Beutelschneider:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 12, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Phex

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schlosser Knacken+1,
Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, SF Taschendiebstahl, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Phex, Fassadenkletterer:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 12, FF 11, GE 14

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Phex

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgickenntnis+1, Rechtskunde+1, Schlosser Knacken+1,
Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Phex, Betrliger:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, CH 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Phex

Talente: Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schlésser Knacken+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Phex; Handler:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 12, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Phex

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schlésser Knacken+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Gewelhter, Peraine, stadtisch:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH 12, FF 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Peraine

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1,
Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Die Geweihten der Peraine sind Menschen der Tat. Sie arbeiten auf den Feldern mit, legen Géarten an und kiimmern sich
um Kranke und Verletzte. Unerschrocken nehmen sie ungeachtet der Ansteckungsgefahr den Kampf gegen schwere
Krankheiten auf und verfiigen iiber ein fundiertes Wissen liber Heil- und Giftkrauter.

In groBeren Stidten unterhilt die Kirche oft Spitéler, in denen sich die Geweihten auch und besonders um die
Pflegebediirftigen kiimmern, denen das Geld fiir einen Medicus fehlt. Auf dem Land steht im Leben des Geweihten der
Erntedienst im Vordergrund, wobei er nach getaner Arbeit auch einer ausgelassenen Feier durchaus nicht abgeneigt ist;
und eine gute Ernte ist hierfiir immer ein besonderer Anlass.

Gebote und Verbote:

Hilfe: Der Geweihte leistet jeder Kreatur Hilfe, wenn sie diese bendtigt.

Aufopferung: Er arbeitet am Tage und meidet den Miiliggang.

Bescheidenheit: Er geht nicht verschwenderisch mit den ihm anvertrauten Gaben und Ressourcen um.

Heilkunst: Er bildet sich umfassend in der Heilkunst und hat nach Mdoglichkeit stets heilsam Kréuter griftbereit.

Geweihter, Peraine, landlich:
Kosten: 23 GP
Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH 11, FF 12, KO 11
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Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Peraine

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1,
Pflanzenkunde+2, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Ingerimm, traditioneller Kult:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 12, CH 11, FF 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Ingerimm

Talente: Grobschmied+2, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgickenntnis+1, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Ingerimm-Geweihte widmet sich von Anfang an einem speziellen Handwerk und nach seiner Weihe begibt er sich
erst einmal auf Wanderschaft, um seine Handwerkskunst zu verbessern und neue Techniken zu erlernen. In einer
Reisegruppe ist er ein verldsslicher Geféhrte, gibt sich meist ernst und ruhig, doch dann wieder hitzkopfig und
aufbrausend. Versetzt man ihn in Rage, so bricht der sprichwortlich lodernde Zorn aus ihm heraus, und er vertritt mit
flammendem Eifer seine Ansichten.

Gebote und Verbote:

Wahrung des Feuers: Der Geweihte ldsst niemals zu, dass in seiner Gegenwart ein Feuer geldscht wird. Briande diirfen
allerdings eingeddmmt werden. (Viele Geweihte haben sich auch der Wahrung des Handwerks und/oder des Erzes
verschrieben)

Opfer: Er opfert besonders schone Artefakte und Kostbarkeiten seinem Gott und erschaftt selbst solche Meisterwerke der
Handwerkskunst.

Demut und Geduld: Er ist bemiiht, sich stets aufs neuer vor seinem Gott zu bewéhren. Stolz und Prahlerei stehen ihm
nicht zu Gesicht, er {ibt sich hingegen in Ruhe und Geduld.

FleiB und Geschick: Er strebt mit unerschiitterlichem Eifer nach der Vollendung seiner Handwerkskunst.

Zorn und Kraft: Wann immer es nétig ist, 1dsst er seinem Grimm freien Lauf, um dem rauen Wesen Ingerimms
nachzueifern.

Gewelhter, Ingerimm, Ingra-Kult des Nordens:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 12, CH 11, FF 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Ingerimm

Talente: Alchemie+1, Grobschmied+2, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1,
12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Gewelhter, Rahja:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 13, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Rahja

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Geweihte der Rahja sind ausnahmslos von besonderer Attraktivitit und Lieblichkeit, denn in ihnen spiegelt sich die
Schonheit der Gottin wieder. Sie legen ein beherrschtes und allzeit freundliches Wesen an den Tag. Ernsthaftigkeit und
Bewusstheit in ihren Taten fiihrt zu einem intensiveren Empfinden der heiligen Ekstase.

Wenngleich von manchen Teilen der Bevilkerung und auch einigen anderen Kirchen als leichtlebig und flatterhaft
verschrien, beweisen sie doch durch ihr freundliches und offenes Auftreten und vor allem ihre innige Glaubigkeit das
genaue Gegenteil. In der Reisegruppe wird der Geweihte stets bemiiht sein, die Harmonie zu wahren und Streitigkeiten zu
schlichten, und auch Kampfsituationen tritt er mit seinem Glauben anstatt mit der Waffe entgegen.

Gebote und Verbote:

Freude: Der Geweihte erfreut sich an den Gaben der Géttin und ihrer Geschwister und vermittelt die Freude am Leben
auch den Glaubigen.

Gleichmut: Auf wenn er nicht stets Freude empfinden kann, so kann doch sein Tun Freude bringen; denn kein derisches
Leid wéhrt ewig.

Ekstase: Er strebt danach, den Rausch und die Lust nicht nur fiir sich selbst zu empfinden. Die Ekstase ist immer auch der
Weg zu Géttlichkeit, auf den er andere fiihren kann und soll.

Harmonie: Er strebt danach, selbst in Harmonie zu leben und sie anderen zu vermitteln.

43



Leidenschaft: Er tut nur, was ihm und anderen Freude bringt und was die Gottin von ihm verlangt — aber das aus vollem
Herzen.

Geweihter, Angrosch —Hiter der Esse:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: Zwergenkultur, MU 11, KL 11, CH 11, FF 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Angrosch, Vorurteil gegen (Geschuppte)

Talente: Grobschmied+2, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Mechanik+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1,
9 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Der Angrosch-Geweihte, der seine heimatlichen Hallen verldsst, zieht in die Welt hinaus, um Angroschs Lehre auch in
der Fremde umzusetzen, um gegen Habgier und Raffsucht zu kimpfen und um den Zusammenhalt des Volkes der
Angroschim zu stirken. Auch er strebt nach Vervollkommnung seines Handwerks, nimmt aber auch jederzeit den Kampf
gegen das ,,Erbe des Drachen® auf, sei es Echsengeziicht oder finstere Magie.

Gebote und Verbote:

Wahrung des Zusammenhalts: Die Kraft der Zwerge ist ihr Zusammenhalt. Der Geweihte achtet daher darauf, dass kein
Angroschim iibervorteilt, verletzt oder gar getotet wird, auler er selbst hat sich gegen die Gemeinschaft der Zwerge
gewendet.

Wahrung der Wacht: Dere vor dem Drachen und seinen Dienern zu schiitzen ist die Aufgabe, die Angrosch den Zwergen
zugedacht hatte.

Wahrung des Feuers: Der Geweihte ldsst niemals zu, dass in seiner Gegenwart ein Feuer geloscht wird. Bréinde diirfen
allerdings eingeddmmt werden. (Viele Geweihte haben sich auch der Wahrung des Handwerks und/oder des Erzes
verschrieben)

Opfer: Er opfert besonders schone Artefakte und Kostbarkeiten seinem Gott und erschafft selbst solche Meisterwerke der
Handwerkskunst.

FleiB3 und Geschick: Er strebt mit unerschiitterlichem Eifer nach der Vollendung seiner Handwerkskunst.

Zorn und Kraft: Wann immer es nétig ist, 1dsst er seinem Grimm freien Lauf, um dem rauen Wesen Angroschs
nachzueifern.

Gewelhter, Angrosch —Hiter der Tradition:

Kosten: 18 GP

Voraussetzungen: Zwergenkultur au3er Hiigelzwerge, MU 11, KL 11, CH 11, FF 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Angrosch, Vorurteil gegen (Geschuppte)

Talente: Grobschmied+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Mechanik+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1,
SF Heraldik, 9 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Angrosch —Hiiter der Wacht:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: Zwergenkultur, MU 11, KL 11, CH 11, FF 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Angrosch, Vorurteil gegen (Geschuppte)

Talente: Grobschmied+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Mechanik+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2,
9 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Aves:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 12, KO 11

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Moralkodex Aves, Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Schriftsprachen kennen+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie
Beschreibung:

Aves-Geweihte vereinen in sich die Lebenslust Rahjas (die sie jedoch vorrangig selbst genieBen wollen) und die
Ungebundenheit Phexens (hier in erster Linie List und Scharlatanerie). Thre Hauptziele sind das Reisen, das Erkunden
ferner Lander und das Abenteuer. Das GroBe Fernziel der Aves-Geweihtenschaft ist es jedoch, das Nest des Aves zu
finden, welches sich der Sage nach an dem Punkt Deres befindet, der zuletzt entdeckt werden wird.

Geographie, Kartographie, Volker- und Tierkunde gehoren zu den Hauptinteressen des Geweihten, die er im Laufe seiner
immerwihrenden Reise ebenso vertieft wie seine Sprachkenntnisse oder das Wissen, das er zum Uberleben in der Wildnis
bendtigt.

Gebote und Verbote:
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Uberschreiten des Horizonts: Die Heimat des Geweihten ist die StraBe. Er verbleibt nie linger als nétig an einem Ort,
sondern wandert stets dem Fremden und Ungewissen entgegen.

Ungebundenheit: Er leistet keinen Eid, der ihn am Reisen hindert oder seinen Willen bindet, und er erkennt keinen
anderen Herrn als die Gotter an.

Reisegeféhrte: Er steht Reisegefahrten in der Not stets hilfreich zur Seite.

Reiseberichte: Er hélt seine Reisen in miindlichen oder schriftlichen Berichten fest — auch in Versform oder als Roman.
Bereiste Lander werden kartographiert. Alle Karten werden dem Haupttempel in Fasar zugefiihrt, wo man zuerst
erkennen wird, wo sich Aves’ Nest befindet.

Geweihter, Ifirn:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, GE 11, FF 12, KO 10

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Moralkodex Ifirn

Talente: Fahrtensuchent+2, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+2, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+1,
Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Ifirn-Geweihte werden von dem unbindigen Drang beherrscht, Gutes zu tun und nehmen dabei wenig Riicksicht auf ihr
eigenes Leben. Menschenfreundlichkeit und Hilfsbereitschaft zeichnen sie vor allem aus, aber sie legen auch eine gewisse
Naivitdt an den Tag, die sie gegeniiber manchen Abgriinden der menschlichen Seele unvorbereitet 14sst. Oft verbringen
sie Stunden damit, den Schneefall zu beobachten, um darin den Willen ihrer Gottin zu erkennen.

Sie achten die Gesetze der Natur und leben mit ihr im Einklang. Rituale und Gebete vollziehen sie schweigend oder in
Anwesenheit anderer Glaubiger zumindest leise.

Gebote und Verbote:

Hilfsbereitschaft: Der Geweihte versagt niemandem die Hilfe, die er bendtigt.

Wirme: er vermittelt mit Worten und Taten Wiarme bei den Glaubigen.

Korperliche Leistungsfahigkeit: Er ist jederzeit korperlich in bester Verfassung, um anderen zu helfen, wo es notig ist.
Ewige Reise: Der Geweihte

Geweihter, Kor:

Kosten: 16 GP

Voraussetzungen: MU 14, CH 11, GE 12, KO 14, KK 12

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Moralkodex Kor

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Selbstbeherrschung+1, SF Schildspalter, 6
Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Kor-Geweihte kiimpfen um des Kémpfens willen. Sie lieben es, mit einem Gegner zu spielen, ihre Kampfkunst in vollem
Mafe auszuschdpfen und schlielich zu triumphieren. Gnade und Barmherzigkeit haben sie fiir andere ebenso wenig
librig, wie fiir sich selbst. Oft zichen sie durchs Land oder fiihren kleinere S6ldnereinheiten, um sich in Aussicht auf einen
,»Guten Kampf™ fir ,,Gutes Gold*“ zu verdingen.

Sollte sich ein Geweihter einer Reisegruppe anschlielen, so wird er diese als seinen ,,S6ldnerhaufen‘ ansehen.

Gebote und Verbote:

Guter Kampf: Der Geweihte kdimpft stets mit Hingabe und zieht alle Register der Kampfkunst. Er spielt mit seinem
Gegner und besiegt ihn langsam, wenn moglich mit den neun Streichen des rituellen Speers.

Gutes Gold: Jeden Kampf der keine ,,Guter Kampf™ ist, z.B. lingere Kriegsziige, sowie alle Auftrige die er annimmt,
lasst sich der Geweihte auf Heller und Kreuzer nach dem Khunchomer Kodex vergelten. Das Geld fiihrt er dem Tempel
Zu.

Blutopfer: Der Geweihte opfert vor und wihrend jedes Kampfes etwas von seinem eigenen Blut.

Selbstbeherrschung: Er jammert nicht vor Schmerz oder um die Verldngerung seines Lebens. Sollte er im Kampf
unterliegen, ist es ihm ein Bediirfnis, sich dem ,,Unbarmherzigen® selbst darzubringen.

Geweihter, Nandus:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Nandus

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Schriftsprachen kennen+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie
Beschreibung:

Die Hochste Pflicht des Nandus-Geweihten ist es, Wissen zu verbreiten, wo vordem Unwissenheit herrschte, auf das ein
jeder den gleichen Zugang zu Hesindes Gaben geniee. Hiefiir hélt er kostenlose Seminare oder verbreitet Flugschriften.
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Der Geweihte strebt danach, die Welt zu erfahren, neue Sinneseindriicke zu gewinnen und heilige Orte zu besuchen, um
dort das Wesen der Géttlichkeit zu erfahren. Auch vor der Beschaffung von Wissen auf ,,phexgefillige™ Art und Weise
schreckt er durchaus nicht zuriick.

Er verdingt sich als Marktschreiber oder Volkslehrer und neuerdings auch als Rechtshelfer, der mit seinen Kenntnissen
und Féhigkeiten so manchen Prozess zu wenden vermag. Da seine Ansichten sehr ,,modern” sind, sto3t er vielerorts auf
Schwierigkeiten mit der Obrigkeit oder traditionellen Geweihten.

Gebote und Verbote:

Streben nach Weisheit: Der Geweihte 14sst sich nicht vom Erlernen und Erfahren von Neuem abhalten. Er sammelt alles
Wissen, auch wenn er es momentan noch nicht nutzen kann.

Erleuchtung fiir Andere: Er hilft den Menschen, ihre Dummbheit zu iiberwinden und ermuntert sie, nach Weisheit und
Erleuchtung zu streben.

Verantwortung: Er darf nicht alles, was er weil}, verbreiten, denn manches kdnnte den Verstand seiner Schiiler verwirren.
Geheimwissen: Manche Erkenntnisse und Weisheiten diirfen auch anderen Geweihten nicht frei zugénglich gemacht
werden, denn ein jeder Geweihter ist angehalten, aus eigenem Antrieb Erleuchtung zu erlangen.

Einfluss: Der Geweihte stirkt die Kirche durch Verbindungen und schwécht diejenigen, die Dummbheit verbreiten.

Geweihter, Nandus - Marktschreiber:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12,IN 12, CH 11, FF 13

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Nandus

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Schriftsprachen kennen+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Nandus - Volkslehrer:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Nandus

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Schriftsprachen kennen+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Geweihter, Nandus - Rechtshelfer:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Moralkodex Nandus

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle
Liturgie

Geweihter, Swafnir:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 11, IN 11, CH 12, GE 12, KK 12

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Moralkodex Swafnir, Vorurteil gegen (Echsenwesen)

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, 6 Basisliturgien, 1 spezielle
Liturgie

Beschreibung:

Lebensinhalt des Swafnir-Geweihten ist es, die Gemeinschaft der Thorwaler mit ,,ihrem* Gott in Wort und Tat zu
festigen. Hierfiir rezensiert er alte Sagas und Gesetzeswerke, leistet Dienst an der Otta, wirkt Liturgien und leistet
Beistand in schwierigen Lagen auf See oder im Kampf. Auffallend ist sein Hang zu tiefster Melancholie und
Schicksalsergebenheit im Wechsel mit unerschiitterlichem Mut und Ehrlichkeit, Lebensfreude und einem starken
Gemeinschaftssinn. Zudem zeichnet er sich durch ein hohes Maf} an Selbstbeherrschung aus.

Der Geweihte ist ein Mitglied der Gemeinschaft und wiirde nie aufgrund seiner Weihe irgendwelche Privilegien fiir sich
beanspruchen.

Gebote und Verbote:

Ehrlichkeit: Der Geweihte sagt immer frei heraus, was er denkt und verhehlt keine Kritik. Allerdings spricht er auch nicht
uniiberlegt.

Achtung von Swafnirs kleinen Geschwistern: Wer einen Wal oder Delphin angreift, ist so zu behandeln, als habe er ein
Mitglied der eigenen Otta angegriffen. Eine solche Tat muss immer mit Blut gesiithnt werden.

Mut: Der Geweihte steht nicht abseits, wenn der Kampf wogt; gegen Hranngar-Diener ist er sogar verpflichtet, in der
ersten Reihe zu stehen.

Gemeinschaft: Er kniipft enge Freundschaftsbande zwischen den Mitgliedern seiner Otta und sorgt fiir Ausgleich auch in
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angespannten Situationen.
Tradition: Er wahrt die guten thorwalschen Sitten (Gastfreundschaft, Hilfe auf hoher See, Heiligkeit des Eides, Treue zu
Gemeinschaft) und das iiberlieferte Recht und gibt es an die Otta weiter.

Geweihter, Swafnir —Hirteder Walwitigen:

Kosten: 18 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 11, IN 11, CH 13, GE 11, KK 13

Bonus: -2 KE

Vor-, Nachteile: Moralkodex Swafnir, Vorurteil gegen (Echsenwesen)

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Seelet2, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1,
Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2, 6 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Gielderin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: KL 11, FF 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Mechanik+1
Beschreibung:

Gladiatorin:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Zaher Hund

Talente: -

Beschreibung: Professionelle Kampfer, die zur Belustigung des Publikums gegeneinander oder auch gegen wilde Tiere
kémpfen. Manche wihlen diesen Beruf wegen des Ruhmes oder der Herausforderung, andere landen unfreiwillig in der
Arena. Was auch immer die Motivation ist, der Beruf ist knochenhart und wer es schafft zu iiberleben, der ist ein
geflirchteter Kampe.

Glasblaserin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: FF 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Goldschmiedin/Graveurin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Mechanik+1

Beschreibung: Wie die Edelsteinschleifer sind auch Goldschmiede und Graveure hoch angesehene Handwerker, die
oftmals in méichtigen Ziinften und Gilden organisiert sind und meist in den Stddten anzutreffen sind. Es benotigt grofies
Geschick mit den Fingern, um die filigranen Schmuckstiicke aus dem edlen Metall zu formen.

Grabrauberin:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: MU 12, FF 13, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Mechanik+1, Selbstbeherrschung+1, Schlgsser knacken+2, Taschendiebstahl

Beschreibung: Zu dieser Profession gibt es nicht viel zu sagen. Alte Ruinen, Griifte und Gréber harren ihrer Bezwinger,
jedoch ist darauf zu achten, dass Grabschindung in vielen Kulturen als schweres Verbrechen zihlt und dass nur wenige
Herrscher wegsehen, wenn die Geister ihrer Ahnen in ihren Gréibern gestdrt werden. Und auch Borons Zorn kann man
sich leicht zuziehen!
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Grobschmiedin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+2, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1

Beschreibung: Im Gegensatz zum Waffen- oder Feinschmied stellt der Grobschmied grobe Dinge wie z.B. Hufeisen,
Tiirbeschldge und Négel her.

Grof3handlerin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Rechtskunde+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklédren sich von selbst.

Grof3wildjagerin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 11, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Fallen finden/entscharfen+1, Fesseln/Entfesseln+1

Beschreibung: Der GroBwildjager jagt auch die Tiere, die einem normalen Jiger zu groB3 sind und die eigentlich nicht als
Nutztiere bekannt sind. Ein solcher Jager schreckt auch nicht vor einem Mammut oder einem Schneelaurer zuriick.
Oftmals verkaufen diese Jiger die Trophéen (z.B. Stof3zéhne, Felle) dann zu horrenden Preisen.

Handwerker allgemein:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: FF 9

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: So viele Tétigkeiten, fiir die man jemandem léngere Zeit {iber die Schulter geschaut haben muss, der sein
Handwerk versteht. Da wiren die Brauerin, der Zuckerbédcker, die Kiirschnerin, der Glasbléser, die Kochin, der Miiller,
Die Wagnerin, der Tatowierer und noch viele mehr.

Halbelfenmagier
Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 11, CH 12, FF 10

Bonus: +2 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, 5 Zauber

Beschreibung: Magier gibt es so viele unterschiedliche wie Fische im Meer. Elfen, die sich zu Magiern ausbilden lassen
sind aber sehr selten. Sie verlieren dabei fast vollig den Bezug zu Ihrer urspriinglichen Kultur, da die Art des
Gildenzauberns und des Herangehens an Probleme eine vollig andere ist. Gemein ist ihnen mit allen anderen Magiern
aber: Eine theoretisch-praktische Ausbildung an einer Akademie (oder sehr selten bei einem einzelnen Lehrmeister) und
fast immer ein Gildensiegel und eine eher “handwerkliche” Art, an die Zauberei heranzugehen. Ansonsten sei an dieser
Stelle auf die einschldgige Literatur (Aventurische Zauberer, S.76 ff. aus der Box Zauberei & Hexenwerk) hingewiesen,
da es so viele Magierakademien mit so vielen Ausrichtungen (z.B. Antimagie, Herrschaft, Heilung, Verstindigung) gibt,
dass eine Auflistung den Rahmen hier sprengen wiirde.

Har nischmacher:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: FF 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+2, Lederarbeiten+2

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Hausdienerin:
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Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: IN 11, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1

Beschreibung: Ein Diener von niedrigem sozialen Stand, meist unfrei. Jedoch noch besser gestellt als der Haussklave.

Haussklavin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: IN 11, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Die niedrigste Schicht der Gesellschaft bilden die praktisch rechtlosen Sklaven. Haussklaven verrichten
niedrige Arbeiten im Haushalt.

Hausiererin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Hausknecht, -magd:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: IN 11, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Eine straffe Hierarchie sorgt fiir einen reibungslosen Ablauf der Hausarbeiten. Wihrend die einfachen
Hausknechte und —Magde ihre Arbeit in Stall, Hof und Kiiche verrichten, bekommen Hausdiener (an einem Adelshof
Zofe und Leibdiener genannt) schon ungleich mehr vom gesellschaftlichen Leben ihrer Herrschaften mit. Allen
gemeinsam ist jedoch, dass sie von frith auf ihr Leben nach dem der Herrschaften richten miissen, gleichgiiltig ob sie nun
als Kutscher im Regen auf ihren Herrn warten oder als Kichenmagd den Mitternachtsimbiss richten miissen. Dafiir
werden sie immer wieder mit Einblicken in das Leben ihrer Herrschaften belohnt. Seien es nun delikate Details in einem
Separee oder der Inhalt geheimer Verhandlungen, die Herrschaften werden sich stets darum bemiihen, ihre Hausdiener
nicht zu verlieren, damit keine Geheimnisse in die Hinde ihrer Feinde gelangen kdnnen.

Hebamme:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden+2, Pflanzenkunde+1
Beschreibung: Nicht tiberall sind Tsa-Geweihte zur Stelle, wenn ein Kind zur Welt kommt und so gibt es den Beruf der
Geburtshelferin. Diese versteht sich auf die Grundziige der Heilkunde, jedoch auf ihren Bereich spezialisiert.

Heiler, Alchemie:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 10, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Gift+2, Heilkunde Wunden +2, Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Die Heilkunst ist eine komplexe Wissenschaft und nicht jeder ist ein studierter Medicus. Der Wundarzt
oder Heiler ist oft der beste Mediziner, der den unteren Schichten zur Verfiigung steht. Sei es als Hebamme, Feldscher,
Zahnreifler oder Quacksalber und Verkdufer von Wundertinkturen. Dass zu diesem Beruf nicht nur Kenntnisse des
Korpers und seiner Schwachstellen und der Heilpflanzen und ihrer Zubereitung gehdren, sondern auch marktschreierische
Fertigkeiten, versteht sich von selbst. Ebenso die Rivalitit zu den studierten Medici, die nicht selten die unliebsame
Konkurrenz mit Hilfe richterlicher Erlasse aus der Stadt jagen lassen.
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Heiler, Anatomie:

Kosten: 20 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 10, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden +2, Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Die Heilkunst ist eine komplexe Wissenschaft und nicht jeder ist ein studierter Medicus. Der Wundarzt
oder Heiler ist oft der beste Mediziner, der den unteren Schichten zur Verfiigung steht. Sei es als Hebamme, Feldscher,
ZahnreiRer oder Quacksalber und Verkdufer von Wundertinkturen. Dass zu diesem Beruf nicht nur Kenntnisse des
Korpers und seiner Schwachstellen und der Heilpflanzen und ihrer Zubereitung gehoren, sondern auch marktschreierische
Fertigkeiten, versteht sich von selbst. Ebenso die Rivalitdt zu den studierten Medici, die nicht selten die unliebsame
Konkurrenz mit Hilfe richterlicher Erlasse aus der Stadt jagen lassen.

Herold:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+2, Heraldik

Beschreibung: Lesen und Schreiben wird ja nun nicht von jedem Aventurier beherrscht. Aber dennoch sollten die
einfachen Leute wissen, vor wem sie sich gerade verbeugen, bzw. wessen Farben den dieses Banner ziert. Und dafiir gibt
es an Hofen Experten: die Herolde. Entweder fest am Hofe mit den Aufgaben der Etikette, als Schiedsrichter bei
Turnieren oder mit den Aufgaben eines Zeremonienmeisters betraut, oder reisend und dabei die neusten Erlasse seines
Herrn verkiindend oder einfach nur Lobpreisungen auf seinen Dienstherren verlauten lassend. Aufgaben fiir Herolde gibt
es genug.

Hexe—Tochter der Erde:

Kosten: 29 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 12, KO 11

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewihlt werden

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1,
Lederarbeiten+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+1, 5 Zauber

Beschreibung: Wie die Druiden und Geoden, so sehen auch die Hexen den Ursprung ihrer Magie in der Erde, dem Leib
Sumus. Anders als jene halten sie die Erdriesin nicht fiir geschwicht oder sterbend, sondern fiir tot. Und das, was von ihr
iiberlebte, legte sie in ihre Tochter Satuaria, welche sie aus ihrem Leib in einem Ei schuf. Und von Satuaria wiederum
sehen sich die Hexen als Tochter. Der {iberwiltigende Anteil der Hexen sind Frauen, die sich der sinnlichen und
instinktiven Seite der Magie hingeben. Hexen sind sehr leidenschaftlich und oftmals widerspriichlich und sehr emotional.
Oftmals schlielen sich einige Hexen in kleinen Zirkeln zu so genannten ,,Schwesternschaften* zusammen, wo sich
,»Qleichgesinnte im Geiste™ vereinen und auch das Wissen um Zauberspriiche und Fliiche austauschen (Tdchter der Erde,
Schone der Nacht, Die Verschwiegene Schwesternschaft, Schwesternschaft des Wissens, Seherinnen von Heute und
Morgen, Die Fahrende Gemeinschaft, Schwarze Witwen).

Hexe— Schone der Nacht:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 13

Bonus. AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden
Talente: Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, 5 Zauber

Hexe — Ver schwiegene Schwester nschaft:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 12, GE 11

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden

Talente: Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1, Lederarbeitent1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+2, 5 Zauber

Hexe — Schwester nschaft des Wissens:
Kosten: 18 GP
Voraussetzungen: IN 12, KL 12, CH 12
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Bonus: AsP+1
Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden
Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Pflanzenkunde+1, 5 Zauber

Hexe — Seherin von Heute und Morgen:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: IN 13, CH 12

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden

Talente: Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Prophezeien, 5 Zauber

Hexe — Fahrende Gemeinschaft:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 12, FF 11

Bonus. AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Magieckunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Taschendiebstahl, 5 Zauber

Hexe — Schwar ze Witwe:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 12

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Jahzorn oder Rachsucht muss ausgewahlt werden

Talente: Heilkunde Gift+2, Heilkunde Krankheit+1, Lederarbeitent1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, 5 Zauber

Hirtin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: CH 11, GE 11, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Raumangst

Talente: Fahrtensuchen+1, Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Hirten hiiten die Tiere, die auBerhalb der Siedlungen auf den Weiden stehen. Durch die Einsamkeit und
das Fehlen von Grenzen fiihlen sie sich oftmals in engen Stddten nicht wohl. Sie kennen sich in ihrer gewohnten
Umgebung ein wenig aus. Der Beruf ist nicht hoch angesehen, wird von niedereren Gesellschaftsschichten ausgefiihrt und
ist schlecht bezahlt.

Historikerin:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Rechtskunde+1, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, SF Heraldik

Beschreibung: Der Historiker ist ein Wissenschaftler, der sich mit der Vergangenheit und der Geschichte
auseinandersetzt. Die meisten Geschichtegelehrten sind Biicherwiirmer in irgendwelchen Bibliotheken, aber manche
werden zu Abenteurern, um in alten Dokumenten erwéhnte Sachverhalte aufzuklaren.

Hochstaplerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: SF Taschendiebstahl

Beschreibung: ,,Du kannst sein, was du sein willst... solange es dir dein Gegeniiber abkauft:* konnte das Motto einer
Hochstaplerin sein, die sich auf das Tduschen, Verkleiden und Liigen verstehen wie nur wenige.

Hofling, Magiekunde:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 11, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Magiekunde+1, Heraldik
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Beschreibung: Hoflinge mogen je nach ihrem Sozialstatus Hofdiener (im Stiden sogar Palastsklaven), Sekretire oder
Giinstlinge sein. Sie kennen sich mit den Eitelkeiten der feinen Gesellschaft aus, oft aber auch mit den Kiinsten der
Hofhaltung oder Staatslenkung.

Stets achten Hoflinge auf ihre vornehme Erscheinung und ihren tadellosen Ruf; und auf Abenteuer werden sie meist dann
ausziehen, wenn ihr Herr sie ausschickt, um etwas zu erledigen (auch reisende Diplomaten konnen als Hoflinge gelten) —
oder weil sie in Ungnade gefallen sind und von seinem Hof verbannt wurden.

Hofling, Giftkunde:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 11, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Heilkunde Gift+1, Heraldik

Beschreibung: Hoflinge mogen je nach ihrem Sozialstatus Hofdiener (im Stiden sogar Palastsklaven), Sekretire oder
Giinstlinge sein. Sie kennen sich mit den Eitelkeiten der feinen Gesellschaft aus, oft aber auch mit den Kiinsten der
Hofhaltung oder Staatslenkung.

Stets achten Hoflinge auf ihre vornehme Erscheinung und ihren tadellosen Ruf; und auf Abenteuer werden sie meist dann
ausziehen, wenn ihr Herr sie ausschickt, um etwas zu erledigen (auch reisende Diplomaten koénnen als Hoflinge gelten) —
oder weil sie in Ungnade gefallen sind und von seinem Hof verbannt wurden.

Hofmusikus:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2

Beschreibung: Der Hofmusicus ist ein professioneller, an einem Adelshof von einem Patron angestellter Musiker. Seine
Aufgabe ist es, die hohen Damen und Herren mit der Kunst der Musik zu erfreuen. Sie beherrschen ein oder gar mehrere
Instrumente, wie auch meist die Sitten in der gepflegten Gesellschaft, in denen sie verkehren.

Hofscharlatanin:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, SF Heraldik, 3 Zauber
Beschreibung:

Holzfallerin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: GE 11, KO 12, KK 13

Bonus: KK+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Hundefihrerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 13, GE 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Hure/Lustknabe:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, CH 11, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Taschendiebstahl

Beschreibung: Nicht den Stellenwert einer Kurtisane und wohl auch niemals die Chance in hohere gesellschaftliche

52



Schichten zumindest einmal reinzuschnuppern haben Huren oder Lustknaben. Sie bieten weitaus profanere Licbesdienste,
sind jedoch dafiir weit erfahrener im Uberleben auf der Straf3e.

I nformantin:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schlosser knacken+1, Schriftsprachen kennen+1, Taschendiebstahl

Beschreibung: Eine eher zwielichtige Gestalt sind die Informanten. Sie bieten Informationen fiir bares Geld oder Gefallen
an, sie nutzen ihr Wissen, um sich und ihre Interessen zu schiitzen und ihren Gegnern zu schaden. Informanten finden
sich iiberall, wo es Geheimnisse gibt und viele wurden zu dieser oft verwunschenen Gruppe von Menschen durch die
Mengen an Gold, die so mancher Klatschreporter, verletzter Liebhaber oder politischer Gegner zu zahlen bereit ist.

I nstrumentenbauerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: IN 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1, Mechanik+1

Beschreibung: Hochspezialisiert und damit auch hoch angesehen sind die Instrumentenbauer, die — je nach Instrument —
ganz verschiedene Tatigkeiten beherrschen miissen. Ihre Produkte sind ein Vermdgen wert und werden praktisch nur von
den hochsten Schichten der Gesellschaft nachgefragt, was dem hohen Stand dieser Edelhandwerker zu Gute kommt.

Jager:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: IN 11, GE 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+2, Heilkunde Gift+1

Beschreibung: Den meisten Jagern sind die Stadte zu groB, zu laut und zu dreckig. Sie lieben die Abgeschiedenheit der
Wildnis, die Ehrlichkeit der Natur und deren Bewohner. Ein zahmes Tier ist oft ihr einziger Begleiter. Anderen Menschen
gegeniiber sind Jager scheu und zuriickhaltend. Ein Jager kann zu seinem Beruf gekommen sein, weil er Wald
aufgewachsen ist oder weil er sich dort vor dem Auge des Gesetzes versteckt.

Jahrmar ktskampferin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: CH 12, GE 12, KO 11, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Schaukdmpfer treten auf Volksfesten und Jahrmérkten auf. Sie zeigen atemberaubende Kampfszenen, die
exakt choreographiert sind und eher einem Tanz als einem echten Kampf gleichen. So mag der Jahrmarktskdmpfer als ein
geschulter Krieger wirken, in Wahrheit beschrinkt sich sein Konnen auf das ,,Tun als ob*. Damit verdient er sein Geld
und umgeht — im Gegensatz zu den Gladiatoren — Schmerz und Verletzung.

Jahr mar ktszauberin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, 3 Zauber

Beschreibung: Auf Mirkten treten auch immer wieder Zauberer auf, die die Menge mit kleinen Tricks zu belustigen
wissen. Die Zauberei ist meist auf relativ kleine Effekte beschrankt und kein Magus, der etwas auf sich hélt, wiirde auf
einem Markt sein Konnen anpreisen und seine wertvolle Astralmacht verschwenden. Aber der Jahrmarkmagus lebt
davon, dass er ein kleines Feuerwerk aus Licht zaubert, oder einen Schaumkampf mit Funkenblitzen noch spektakuldrer
macht.

Kampferin:
Kosten: 4 GP
Voraussetzungen: GE 13, KO 12, KK 11
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Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung:

Kaiserlicher Boten- und Kurierdienst:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 1

Talente: Selbstbeherrschung+1, Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Heraldik
Beschreibung: Mitglied im mittelreichischen Botendienst zu Pferd.

Karawanenfuhrer:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 11, CH 11, KO 13, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Im Siiden von Aventurien, in der Wiiste Khom und Teilen der sie umgebenden Tulamidenlanden ist das
bevorzugte Transportmittel das Kamel. Diese Kamele tragen die Waren in Gebieten, wo Wégen mangels Stralen nicht
fahren konnen. Wegen der Gefahren reisen viele Kamele und ihre Besitzer in einer Karawane. Der Karawanenfiihrer ist
ein kundiger Anfiihrer, der den Weg und die Tiicken auf diesem (hoffentlich) kennt.

Kartograph:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Als Landvermesser und Landkartenzeichner steht er meist im Dienst adliger Grundherren. Er stellt seine
Werke aber auch gegen gutes Gold Handlern und Heerfiihrern zur Verfiigung.

Kaskjua:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 13, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Aufhebung von Totenangst, Weltfremd

Talente: Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Holzbearbeitung+1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+2,Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber
Beschreibung:

Knappe:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11 (Gehorsam, Ehrenhaftigkeit, Loyalitét )

Talente: Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Schildkampf I

Beschreibung: Als Sprossling eines adligen Hauses wird ein Knappe meist im Alter von 12 bis 14 Jahren in die Obhut
eines befreundeten Ritters gegeben oder einem herrschaftlichen Haus zur Ausbildung anempfohlen. Dort wird dem
angehenden Ritter all das beigebracht, was man mit ritterlichen Tugenden umschreibt: die Achtung vor jeder Kreatur, das
Leben zu schiitzen, die Gebote der Gétter zu befolgen und zu verteidigen, Recht zu sprechen und zu bewahren. Neben
dem Kampf lernt der Knappe auch Lesen und Schreiben, Rechtskenntnisse und wie man sich benimmt.

Ein Knappe wird selten allein auf Reisen gehen, meist befindet er sich in Gesellschaft eines Ritters - auler dieser ist
verstorben oder in Ungnade gefallen. Der klassische Stand des Ritters als Kdmpfer fiir Recht und Ordnung ist nicht mehr
allzu weit verbreitet. Man trifft auf sie nur noch in Weiden, Andergast, Nostria, Kosch, Tobrien und im Bornland.

K 6chin:

Kosten: 0 GP
Voraussetzungen: IN 11
Bonus: -
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Vor-, Nachteile: -
Talente: -
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Kréautersammler:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, FF 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Wunden+1, Pflanzenkunde+2

Beschreibung: Weil gewohnliche Aventurier die Gefahren der Wildnis meiden, suchen Krautersammler Heilkrauter und
kostbare Pflanzen. Sie arbeiten meist allein und erscheinen unter Menschen etwas wunderlich, wenn sie auch in der
Wildnis weder Tod noch bose Geister flirchten.

Kramerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Krieger —ausElenvina:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue I1

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschraibung: PerKricgermitcinem-Kricgerbricfwird-vom-cinfachen-Vo dher-einge

Krieger —aus Neersand, adlig:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Adlige Abstammung, Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue II
Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung:

Krieger —aus Neersand, adliges Erbe:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Adlige Abstammung, erbberechtigt; Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11
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Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung:

Krieger —ausArivor:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —ausHylailos:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11
Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —aus Xorlosch:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue II, Vorurteile gegen (geschuppte Wesen)
Talente: Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Mechanik+1, Selbstbeherrschung+2, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —ausPrem:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue I1

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —ausVinsalt:

Kosten: 16 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue I1

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, SF Beidhédndig, Gezielter Stich, Heraldik
Beschreibung:

Krieger —ausBaliho:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11
Talente: Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Zweihdnder

Beschreibung:

Krieger —aus Thorwal:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue IT

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Wunden+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —aus Kunchom:
Kosten: 11 GP
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Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Schildkampf I, Zweihander
Beschreibung:

Krieger —aus Rashdul:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —aus Rommilys:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —ausMengbilla:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue I1

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —aus Gareth:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11
Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik
Beschreibung:

Krieger —ausPunin:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Krieger —aus Eslamsgrund:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, Heraldik, Schildkampf I, Zweihidnder
Beschreibung:

Krieger —ausWinhall:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue IT
Talente: Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:
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Krieger —ausHavena:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Prinzipientreue 11

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+2, Heraldik, Schildkampf I, Zweihdnder
Beschreibung:

Kristallomant:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 14, CH 12, FF 12

Bonus: AsP+1

Vor-, Nachteile: Vorurteil gegen (Zwerge), Weltfremd

Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, SF Kristallomantie, Kugelzauber, 5 Zauber

Beschreibung: Es gibt bei den Achaz zwar weitaus mehr magiebegabte Wesen als bei den Menschen. Es diirfen jedoch
nur die Féhigsten den ,,Weg des geordneten Geistes* einschlagen. Nach seiner letzten Hautung, beginnt fiir den
Kristallomanten der letzte Schritt in seiner Ausbildung: der Weg in das innere der Kristalle. Oftmals erst nach Monaten
erkennt er im Wachstum der Kristalle den ihm von seiner Géttin H'Szint vorgegebenen Weg — und der kann in ganz
wenigen Féllen auch in die Fremde fiihren...

Kundschafter:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+2, Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Gift+1

Beschreibung: Auch wenn Aventurien viel bereist wird, so gibt es immer noch viele unwegsame Gegenden, in denen sich
kein normaler Aventurier hineinwagt. Einige unerschrockene Seelen haben sich diese Gebiete zur Heimat erkoren und
kennen sich dort so gut aus wie Alrik Normalbiirger in seinem Heimatdorf. Sie verdienen ihr Geld, indem sie Héndlern,
Heerfiihrern oder Reisenden den Weg zeigen oder als Jager oder vielleicht auch als Réuber und Bandit. Thnen allen
gemeinsam ist jedoch eine tiefe Kenntnis der Natur und ihrer Hérten und die meisten von ihnen fiihlen sich nur allein
oder in der Begleitung ihres Tierfreundes wohl.

Kurtisane/ Gesellschafter:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, CH 13, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Sie sind die Fachleute, die sich um die Gefiihle der Lust kiimmern. Sie sind jedoch weit mehr als
paarungsbereit und geldwillig. Sie verstehen sich darauf, eine ansprechende Stimmung zu erwecken und durch Schénheit,
Auftreten und Etikette ein besonderes Erlebnis zu bieten. Oft beraten sie die Herrschaften in Fragen des Geschmacks und
der Kosmetik, wodurch sie nicht selten in den Besitz delikater Informationen gelangen, die sie zu méchtigen Personen
machen konnen. Aber auch hier gilt, dass es Unterschiede in Qualitdt und Preis gibt, weshalb sich Alrik Normalbiirger
entsprechend dem Inhalt seines Geldbeutels eher mit einer Hafenhure oder einem Lustknaben einlassen wird.

Kutschenr&uberin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, CH 13, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Anders als Einbrecher und Langfinger steigen die klassischen Rauber ihren Opfern nicht etwa nach,
sondern sie lauern den Reisenden an den Straflen und Pfaden abseits der Ortschaften auf, um ihnen die Habe abzunehmen
und einen “Wegezoll” einzufordern. Um einen unwilligen Héndler zu iiberzeugen sind auch oftmals schlagkriftige
Argumente erforderlich, weshalb sie sich oftmals auch zu Banden zusammenrotten. Ihre Schlupfwinkel liegen zumeist in
unwegsamem Geldnde, wo sie vor dem langen Arm des Gesetzes weitgehend geschiitzt sind.

Kutscher:
Kosten: 2 GP
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Voraussetzungen: IN 11, FF 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heraldik
Beschreibung:

L egendensangerin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: CH 13, IN 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Magiekunde+1, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung:

Leibdiener/Zofe:

Kosten: 0 GP
Voraussetzungen: IN 11, FF 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung:

Leibwéchterin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 12, KK 12
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1

Beschreibung:

M agiedilletant:
Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: IN 13, KL 11

Bonus: - 2 ASP

Vor-, Nachteile: -

Talente: - (u. U. 3 Zauber)

Beschreibung: Als Kind noch unbewusst, so hat er im Laufe seines Lebens doch gemerkt, dass etwas an ihm anders ist —
und er hatte recht. Wenn er Gliick hat, dann wurde er nicht Opfer des Aberglaubens der Dorfbewohner und aus dem Dorf
gejagt, sondern schaffte es, seine Begabung in bestimmte Bahnen zu lenken und sich das Leben dadurch zu erleichtern.
Magiedilletant ist kein Beruf im eigentlichen Sinne, deshalb soll jeder Spieler analog den aufgefiihrten Professionen
mithilfe von GP Talente und Sonderfertigkeiten erwerben, die zu einem von ihm gewiinschten Beruf passen.
Magiedilletantismus kann in drei Formen zu Tage treten, die der Magiedilletant zu Beginn seines Abenteurerlebens
wihlen kann.

Magisches Meisterhandwerk: Diese Form ist nicht selten bei Handwerkern aller Art anzutreffen. Wenn ein Schwert oder
ein Gaukelstiick besonders gut gelingt, dann ist oft eine magische Begabung daran schuld. Konkret kann sich der Spieler
in diesem Fall 3 Talente aussuchen, die zu seinem Beruf passen, und deren Talentwerte bei deren Einsatz jederzeit durch
ASP im Verhéltnis 1:1 fiir die Dauer von zehn Minuten erh6ht werden kénnen, max. jedoch auf einen TAW von 5.
Schutzgeist: In Augenblicken der Gefahr kann ein MD jedes beliebige Talent {iber ASP im Verhéltnis 1:1 auf einen max.
Wert von 5 erhohen. In Todesgefahr oder um Freunde zu retten ist einmalig pro Kampf ein besonders kréftiger Hieb
erlaubt (eingesetzte ASP = Schaden). Danach bricht der MD erschopft zusammen und ist den Rest des Kampfs nicht
mehr einsatzfihig. Hat der MD 0 LP darf er 2mal auf 600 zihlen, bis er endgiiltig tot ist. Dies kann in Notféllen auch auf
gute Freunde angewendet werden (dem betreffenden Spieler ist die Regel mitzuteilen). In beiden Féllen zehrt der
Magiedilletant damit alle ASP, die er noch hat, auf.

Ubernatiirliche Begabung: Der MD kann sich in Abstimmung mit der SL 3 Zauber der Stufe 1 aussuchen. Er kann die
Zauber tiber den Einsatz von EP regulér (unter Beachtung der Magiekenntnis) steigern, jedoch keine weiteren Zauber in
seinem Leben dazu lernen. Solange der Spieler nichts iiber seine Begabung weil3, besteht nur eine 50%ige Chance
(Miinze werfen; aufler in Gefahrensituationen), dass der Zauber gelingt.

Magier, Al’Anfa - beide Zweige:
Kosten: 25 GP
Voraussetzungen: MU 10, KL 13, IN 11,CH 11, FF 11, KO 9
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Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF
Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung: Magier gibt es so viele unterschiedliche wie Fische im Meer. Gemein ist allen: Eine theoretisch-praktische
Ausbildung an einer Akademie (oder sehr selten bei einem einzelnen Lehrmeister) und fast immer ein Gildensiegel und
eine eher “handwerkliche” Art, an die Zauberei heranzugehen. Ansonsten sei an dieser Stelle auf die einschldgige
Literatur (Aventurische Zauberer, S.76 ff. aus der Box Zauberei & Hexenwerk) hingewiesen.

Magier, Kampfseminar Andergast:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Vorurteile gegen (Nostrianer)

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Heraldik, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der Geistreisen zu Belhanka:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13,IN 11, CH 11, FF 11, KO 9

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier; Nachteil ,,Vorurteil gegen* kann nicht gewéhlt werden
Talente: Lesen/Schreibent2, Magiekunde+2, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle des vollendeten Kampfes zu Bethana:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13,IN 11, CH 11, FF 11, GE 9, KO 9

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Dunkle Halle der Geister zu Brabak:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 14, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5
Zauber

Beschreibung:

Magier, Seminar der Elfischen Verstédndigung und natirlichen Heilung zu Donner bach:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 10, KL 13, IN 13, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Krankhieten+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Konzil der Elemente zu Drakonia :

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Weltfremd

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+2, Magiekunde+2, Schriftsprachen kennen+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber,
5 Zauber

Beschreibung:
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Magier, Schule der Schmerzen zu Elburum:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 14, KL 12, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Anatomie+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1,
SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der Herrschaft zu Elenvina:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11, CH 12, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der geistigen Herrschaft zu Fasar:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+2, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Bannakademie Fasar:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 12, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Gebildet, Neugier

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magieckunde+1, Rechtskunde+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle des Quecksilbers zu Festum:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+2, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation,
Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie Schwert und Stab zu Gareth:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11, CH 11, FF 10, GE 10, KK 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Heraldik, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der Magischen Ristung zu Gareth:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magickunde+1, Rechtskunde+2,
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Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Schule des direkten Weges zu Gerasim:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 12, GE 13

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue 11

Talente: Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Akademie der Erscheinungen zu Grangor:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 11

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+2, Magickunde+2, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Drachenei-Akademie zu Kunchom:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Goldgier, Neugier, Vorurteile gegen (Echsen)

Talente: Alchemiet1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+2, Mechanik+1, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation,
Schalenzauber, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle der Antimagie zu Kuslik:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 12, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreibent2, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber,
5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle der M etamorphosen zu Kuslik:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Lesen/Schreibent+2, Magiekunde+2, Schriftsprachen kennen+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Halle der Macht zu L owangen:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magickunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der Verformungen zu L owangen:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Krankheit+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
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Beschreibung:

Magier, Akademie des M agischen Wissens zu M ethumis:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 12, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Lesen/Schreibent2, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Zauber schule des Kalifen zu M herwed:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1 (99 Gesetzte)

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Schule der variablen Form zu Mirham:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+2, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5
Zauber

Beschreibung:

Magier, Schule der Beherrschung zu Neer sand:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber,
5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle des L ebens zu Norburg:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Anatomie+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie von Licht und Dunkelheit zu Nostria:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Halle des Windes zu Olport:

Kosten: 16 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, IN 11, CH 11, FF 10, GE 9, KO 10, KK 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
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Beschreibung:

Magier, Schule der Austreibung zu Perricum:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 13, IN 11, CH 11

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier; Nachteil ,,Totenangst nicht wihlbar

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Akademie der Hohen Magie& Arcanes|nstitut zu Punin:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 14, IN 12, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Weltfremd

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF
Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Pentagramm-Akademie zu Rashdul:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Stoerrebrandt-Kolleg zu Riva:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Rechtskunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Informations-I nstitut zu Rommilys:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue II; kein Nachteil mit Endung ,,-angst*
wihlbar

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Magickunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation, Kugelzauber, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Schule der Vierfachen Verwandlung zu Sinoda:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13, IN 11, CH 11, FF 11

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale Meditation,
Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Schuleder Hellsicht zu Thorwal:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1
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Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5
Zauber
Beschreibung:

Magier, Anatomische Akademie zu Vinsalt:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Anatomie+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1,
Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Schule des Seienden Scheins zu Zorgan:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magickunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

Magier, Schule des Wandelbaren zu Tuzak:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 13,IN 11, CH 11, GE 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Bannakademie Ysilia:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 11, CH 11, FF 10

Bonus: + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Neugier, Prinzipientreue I1

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Astrale
Meditation, Stabzauber, 5 Zauber

Beschreibung:

Magier, Ausbildung durch L ehrmeister:

Kosten: 14 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12,IN 11, CH 11, FF 10

Bonus. + 1 AsP

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Magiekunde+1, SF Astrale Meditation, Stabzauber, 5 Zauber
Beschreibung:

M agische Quacksalberin:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 13, FF 12

Bonus:. -1 AsP

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, 3 Zauber
Beschreibung:

Maler:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben +1, Schriftsprachen kennen+1, SF Heraldik
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Beschreibung: Wer in Adelskreisen etwas auf sich hélt, der residiert nicht nur in einer trutzigen Burg oder einem
weitldufigen Palast, sondern er versammelt an seinem Hof auch Maler, Sénger, Bildhauer und Musiker, deren Kunst er
dann seinen Gésten gonnerhaft prasentieren kann. Vielerorts wird diese Tradition der Forderung hesindianischer Kiinste
auch von reichen Biirgern iibernommen. Doch ist das Leben so eines Kiinstlers oft von den Launen seines Geldgebers und
vom gerade vorherrschenden Geschmack (vorgegeben durch das Kaiserhaus z.B.) bestimmt. Zwar werden bei begabten
Kiinstlern manchmal sogar Bildungsreisen finanziert, doch wer die Erwartungen nicht erfiillt, findet sich ganz schnell auf
der Strafle wieder.

Mathematica:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Mechanik+1, Schriftsprachen kennen+2

Beschreibung: Dieser Gelehrte versteht sich auf die Kunst des Rechnens. Er beherrscht mehr als das, was man auf dem
Basar braucht. Mathematiker findet man zum Beispiel an den Schulen, aber auch beim Militir, wo sie Flugbahnen von
Geschossen berechnen. Logisches Denken und analytische Féhigkeiten sind unabdingbar fiir einen Gelehrten der
Rechenkiinste. Wie alle Gelehrten sind sie gut bezahlt und hoch angesehene Experten ihres Faches.

Matrosin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Aberglaube

Talente: Fesseln/Entfesseln+2

Beschreibung: Von Romantik umweht scheint dieser Beruf: Stolze Schiffe, mit knatternden Segeln die Gischt zerteilend
und in fliegender Fahrt wertvolle und exotische Waren aus fernen Regionen in unbekannte Regionen transportierend —
und dies alles von muskelbepackten, wild titowierten Steuerfrauen und alten Seebéren, die sich Pfeife rauchend auf ihr
Holzbein lehnen und von exotischen Schonheiten in der Sonne trdumen. Kann sein, muss aber nicht. Oft sieht es eher so
aus: Schweres Wetter iiber sich, rauflustige Gesellen um sich, schlechtes Essen in sich und keine Heuer bei sich, weil die
beim letzten kurzen Landgang in irgendeinem schibigen Bordell oder einer schmierigen Hafenspelunke geblieben ist.
Und darum ist er immer noch Seefahrer.

Maurerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: KO 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1, Lesen/Schreiben+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Mawdli:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: KL 13, CH 13, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Vorurteil gegen (Unglaubige)

Talente: Lesen/Schreiben+2, Rechtskunde+2, Schriftsprachen kennen+2

Beschreibung: Rastullahgldubiger, méannlicher Gelehrter — das ist er. Als Rechts- und Glaubensgelehrter der Novadis ist
er mit der Auslegung der 99 Gesetze Rastullahs betraut und hat eine lange und staubtrockene Ausbildung hinter sich.

Mechanikus:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 13, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Mechanik+2

Beschreibung: Eine Mischung aus Handwerker und Gelehrter und genieBt somit ein hohes Ansehen, leitet er bei groen
Bauvorhaben doch oftmals die einfachen Handwerker an. Nach der theoretischen Ausbildung héufig auf Wanderschaft,
denn Briicken, Windmiihlen und grof3e Bronzestatuen lassen sich nur vor Ort errichten. Ehrgeiz und Geheimniskramerei
sind bei ihnen weit verbreitet und kommt es einmal zu einer Fehlkonstruktion, sind Ruf und Privilegien auf einen Schlag
dahin.
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Medica:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: KL 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Anatomie+2, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1,
Lesen/Schreiben+1, Pflanzenkunde+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Ein Medicus ist ein Gelehrter, der eine fundierte Ausbildung in der Kunst der Heilkunde erfahren hat. Im
Gegensatz zu Wundheilern, Feldscheren und Hebammen ist er kein ,,Handwerker*, sondern ein umfassend gebildeter
Mensch, der nicht nur gelerntes anwendet, sondern auch Forschung betreiben kann und neue Behandlungen entwickeln
kann. Der Beruf des Medicus ist angesehen und seine Dienste sind oft teuer! Dafiir aber meistens besser als die von
anderen Heilern.

Medizinmann - Dschungelstdmme:

Kosten: 23 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11, IN 13, CH 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Affinitit zu Geistern, Weltfremd

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+2, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

Medizinmann — Verlorene Stdmme:

Kosten: 21 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11,IN 13, CH 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Affinitat zu Geistern, Weltfremd

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1,
Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

Medizinmann — Waldinsel-Utulu:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11,IN 13, CH 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Authebung von Totenangst, Affinitét zu Geistern, Weltfremd

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1,
Pflanzenkunde+1, SF Knochenkeulenrituale, Verbotene Pforten, 5 Zauber

Beschreibung:

Medizinmann - Miniwatu:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11,IN 13, CH 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Affinitit zu Geistern

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1,
Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

M edizinmann - Tocamuyac:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 11, IN 13, CH 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Affinitit zu Geistern

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1,
Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

Millerin:
Kosten: 2 GP
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Voraussetzungen: FF 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Mechanik+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Nanduriatin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 13,IN 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, SF Taschendiebstahl

Beschreibung: Die Publizistin grébt als Laie oder auch mit dem Segen des Phex nach Geheimnissen, um sie ihrer Agentur
zu verkaufen, damit diese sie in einer Gazette der Offentlichkeit publik machen kann. Von rechtschaffenem
Sendungsbewusstsein erfiillt ist es ihr Wunsch, die Geheimnisse der Machtigen aufzudecken.

Nuranshér:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 13,IN 11, CH 12, KO 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Gift, Speisegebote (keine Pflanzen, auBer zum Rausch ), Vorurteil gegen (Nicht-
Ferkinas)

Talente: Heilkunde Gift+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale,
Verbotene Pforten, 5 Zauber

Beschreibung:

Ordensgeweihte Badilakaner:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: KL 12, CH 13, FF 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Badilakaner

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreibent1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, 12
Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Ordensgeweihte Golgariten:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, KL 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreibent1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Ordensgeweihte vom Hiterorden:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 13, KL 13, CH 13

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Moralkodex Praios

Talente: Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+1, Magieckunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+2,
Heraldik, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:

Ordensgeweihte Marbiden:

Kosten: 26 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 11, KL 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Alchemie+1, Heilkunde Krankheiten+1, Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+2, Liturgickenntnis+1,
Pflanzenkunde+2, Selbstbeherrschung+2, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Beschreibung:
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Ordensgeweihte Therbdniten:

Kosten: 25 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, CH 11, FF 12, KO 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Peraine

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+2, Heilkunde Wunden+2, Lesen/Schreiben+1,
Liturgiekenntnis+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie

Ordensgeweihte vom Rhodenstein:

Kosten: 22 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, CH 11, GE 11, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Kriegerin), Moralkodex Rondra, Neugier

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+1, 12 Basisliturgien, 1 spezielle Liturgie, SF Heraldik, Wuchtschlag, Zweihénder

Beschreibung:

Ordenskrieger Golgariten:

Kosten: 16 GP

Voraussetzungen: MU 13, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Heilkunde Wunden+1, Liturgiekenntnis+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik, Wuchtschlag,
Zweihander

Beschreibung:

Ordenskrieger Hadjinim/Al Drakorhim:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 14, IN 12, GE 11, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11

Talente: Fallen finden/entschirfen+1, Fesseln/Entfesseln+1, Holzbearbeitung+1, Magickunde+1, Selbstbeherrschung+1,
SF Wuchtschlag

Beschreibung:

Ordenskrieger Hadjinim/Beni Uchakani:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, GE 12, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF
Wuchtschlag, Zweihdnder

Beschreibung:

Ordenskrieger Hadjinim/Tarisharim:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, GE 11, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Selbstbeherrschung+1, SF Wuchtschlag,
Zweihidnder

Beschreibung:

Ordenskrieger Rahja-Kavalier:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 11, CH 12, GE 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue II (Loyalitdt, Ehre, Gehorsam)

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Selbstbeherrschung+1, SF Beidhdndiger Kampf
Beschreibung:
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Ordenskrieger Sabeltanzer:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: MU 12, CH 12, GE 13, KO 13, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Rahja, Weltfremd

Talente: Fessel/Entfesseln+1, Heilkunde Wunden+1, Liturgiekenntnis+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung:

Ordenskrieger Schwar ze Raben —zu Land:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Liturgiekenntnis+1, Selbstbeherrschung+2, Schildkampf I, Wuchtschlag, Zweihidnder
Beschreibung:

Ordenskrieger Schwar ze Raben —zur See:

Kosten: 14 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Liturgiekenntnis+1, Selbstbeherrschung+2, SF Schildkampf I, Wuchtschlag, Zweihidnder
Beschreibung:

Pamphletistin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 12, FF 12
Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Lesen/Schreiben+2, Sprachen kennen+1
Beschreibung:

Partisan:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 9, GE 9, KO 10

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Vorurteil gegen, Zeitgefiihl

Talente: Fahrtensuchen+1, Fallen finden/entschirfen+1, Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Wunden+1, Mechanik+1,
Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Hiufig als Wegelagerer bezeichnet, haben doch seine Uberfille nicht nur den Grund, den Lebensunterhalt
zu sichern, sondern es steht auch noch eine politische Idee dahinter. Und das macht sie besonders geféhrlich fiir die
Herrschenden. ..

Philosophin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)
Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1
Beschreibung:

Pirat:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Aberglaube oder Goldgier

Talente: Fesseln/Entfesseln+1

Beschreibung: Was soll man grof3 sagen? Ein Bandit auf hoher See. Ein Seefahrer mit weniger schlechtem Gewissen.

Predigerin vom Bund des Wahren Glaubens:
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Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 12, KL 12, CH 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Bund des Wahren Glaubens

Talente: Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+2, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Akoluth, Heraldik

Beschreibung:

Priester des Gravesh, geweiht:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 11, CH 11, FF 11, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+1, Holzbearbeitung+1, Liturgiekenntnis+1, 3 Basisliturgien
Beschreibung:

Priester des Gravesh, profan:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 11, CH 11, FF 11, KK 13
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+1, Holzbearbeitung+1
Beschreibung:

Priester desRikai:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 11, CH 11, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten, Speisegebote (Vegetarismus)

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheiten+1, Heilkunde Wunden+2, Pflanzenkunde+2
Beschreibung:

Priester des Tairach:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 12, KO 12

Bonus: - 1 LE

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Seele+1, Holzbearbeitung+1, Magickunde+1, SF Knochenkeulenrituale,
Verbotene Pforten, 5 Zauber

Beschreibung:

Priesterin der H Szint:

Kosten: 18 GP

Voraussetzungen: Kultur Archaische Achaz, MU 12, KL 12, IN 12, CH 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex H'Szint, Neugier

Talente: Magiekunde+2, Lesen/Schreiben+2, Liturgiekenntnis+2, Schriftsprachen kennen+1, 7 Basisliturgien, 1 spezielle
Liturgie

Priesterin von Rur und Gror:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: Kultur Maraskan, MU 13, KL 12, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier, Prinzipien I, Vorurteile gegen (Andersglaubige)
Talente: Pflanzenkunde+1, Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1

Priesterin von Rur und Gror - Wanderprediger:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: Kultur Maraskan, MU 13, KL 12, IN 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier, Prinzipien I, Vorurteile gegen (Andersglaubige)
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Talente: Pflanzenkunde+1, Lesen/Schreiben+2, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1

Privatlehrerin:

Kosten: 18 GP

Voraussetzungen: KL 13, CH 11, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+3, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Oft wandernde Gelehrte, die ihr Wissen an den Weitergeben, der es versteht, dafiir einen guten Preis zu
bezahlen. So ist es ihnen oft moglich, auch in héheren Gesellschaftsschichten zu verkehren.

Prospektorin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, FF 11, KO 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung:

Rattenfanger:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 12, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Fallen finden/entschirfen+1

Beschreibung: GroBere Ansammlungen von Menschen haben das Problem, dass auch andere Bewohner sie anziehend
finden: vier- oder mehrbeiniges, meist in Rudeln auftretendes Ungeziefer, das durchaus Menschen geféhrlich werden
kann. Dagegen setzen die stiddtischen Magistrate oft Fangprimien aus und haben bisweilen sogar fest angestellte
Bedienstete — will heifien, oft die Armsten der Armen, die mit einem nagelgespickten Kniippel und einem gestohlenen
Fischernetz in die Tiefen der Kanalisation hinabsteigen oder durch die stinkenden Abfallhaufen stobern, um
Rattenhorden, Wasserschlangen und Gruftasseln den Garaus zu machen und von den Trophden oder Fangpriamien ihren
kargen Lebensunterhalt zu bestreiten.

Rechtsgelehrte:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+2, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Die Justiz ist in den meisten Landern in dere’scher Hand und damit braucht es Rechtsgelehrte aufierhalb
der Praioskirche, die sich der Probleme des Rechtes annehmen.

Sammlerin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Sammlerinnen kommen oft in archaischen Kulturen vor, bei denen Landwirtschaft nur in geringem Maf}e
ausgepragt ist.

Sattlerin/Schusterin:

Kosten:5 GP

Voraussetzungen: FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lederarbeiten+2

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Schamane, Achaz:
Kosten: 24 GP
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Voraussetzungen: MU 12, KL 13, CH 13, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Seele+1, Heilkunde Wunden+1, Holzbearbeitung+1,
Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber

Beschreibung:

Schamanin, Goblinstamm:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12

Bonus: KL+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale, 5
Zauber

Beschreibung:

Schamanin, Goblin — Festumer Ghetto:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: MU 11, KL 12, IN 13, CH 12

Bonus: KL+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Knochenkeulenrituale, 5 Zauber
Beschreibung:

Scharlatan:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Magiekunde+1, 3 Zauber

Beschreibung: Die Begabung zu spét entdeckt, um noch eine Akademie zu besuchen oder einfach kein Stubenhocker — so
kann ein Leben Uberland mit Auftritten vor staunendem Publikum beginnen. Thr Leben erinnert an das der Gaukler,
gerade was die gegenseitige Hilfeleistung angeht. Fehlt ihnen oftmals die Kraft, einen Zauber nach dem anderen zu
wirken, wird dieses durch geeignete Fingerspielereien, Blitz und Rauch aus Tiegelchen oder groBe Worte und aufwindig
Kleidung wettgemacht.

Scharlatanische Seherin:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Kugelzauber, Prophezeien, 3 Zauber
Beschreibung:

Schauk&mpferin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 11, CH 11, GE 13, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Ahnlich dem Jahrmarktskimpfer verdient der Schaukidmpfer seinen Lebensunterhalt damit, einen
einstudierten Kampf auf moéglichst spektakuldre Art und Weise vor einem zahlenden Publikum vorzufiihren.
Schaukdmpfer sind mehr eine Mischung aus Ténzern und Schauspielern als echte Kédmpfer — auch wenn der Laie das
wohl kaum erkennen konnen wird.

Schauer leute:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: GE 11, KO 12, KK 13
Bonus. KK+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: -
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Beschreibung:

Schelm:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: CH 12, IN 13, FF 13, GE 12

Bonus: MR+1

Vor-, Nachteile: Unbeschwertes Zaubern, Neugier, Weltfremd

Talente: 5 Zauber

Beschreibung: Ein Mensch oder Halbelf, als Kind von Kobolden gestohlen und bei ihnen aufgewachsen — kein Wunder,
wenn dieses Kind im Alter von 14 Jahren zuriickkehrt zu den Menschen und nichts kann, was gesellschaftlich wichtig
wire. Dafiir kann es seine Nasenspitze mit der Zunge beriihren, durch die Zahne pfeifen, schneller sprechen als jeder
andere und die verschiedensten Gerdusche nachahmen. Und es ist fiir einen Kobold zu ernst, aber fiir einen Menschen
(vor allem die in seiner Umgebung) viel zu albern. Der Schelm liebt es, Schwachstellen seines Gegeniibers zu erkennen
und ihm dann einen Spiegel vorzuhalten. Niemals nachtragend oder rachedurstig reicht es dem Schelm, den Leuten ein
Lacheln ins Gesicht zu zaubern und ihnen das Leben dadurch zu erleichtern. Und dazu dient auch ihre Magie. Sie ersetzt
einfach manchmal den gesprochenen Witz. Seine Art zu zaubern ist sehr intuitiv, was ithm das Erlernen gildenmagischer
Formeln sehr schwer macht, da hierzu Gewissenhaftigkeit und Konzentration erforderlich sind — nicht gerade schelmische
Tugenden. Umgekehrt versteht kaum ein Magier die Art der Schelme, Zauber zu wirken.

Schieberin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: SF Taschendiebstahl

Beschreibung: In der Welt von Lug und Betrug verortet sind die Schieber. Diese verschieben entweder Giiter oder gar
Personen zwischen Orten und fast immer ist ihr Tun nicht mit den ortlichen Gesetzen in Einklang zu bringen. Schieber
konnen vom skrupellosen Menschenhidndler bis zum phexgefilligen Edelsteinschmuggler jede Ausprigung haben.
Heimlichkeit und kriminelle Energie sind die Voraussetzung.

Schiffsbauerin:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: KL 13, IN 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2, Lederarbeiten+1, Lesen/Schreiben+1, Mechanik+1
Beschreibung:

Schiffer:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 11, GE 12, KO 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: Aberglaube

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Holzbearbeitung+1
Beschreibung:

Schiffszimmer mann:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: FF 11, GE 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2

Beschreibung: Ein Handwerker wie Bogenbauer und Schmied, nur eben oftmals auch auf hoher See, wenn kein Meister
ihn anstellt. Und darum gilt hier auch vieles, was den Seefahrer ausmacht.

Schmugglerin:

Kosten: -1 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: -
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Beschreibung: Schmuggler befriedigen die Nachfrage nach verbotenen Giitern, indem sie diese iiber Grenzen oder am
Zoll vorbei schmuggeln. Rauschkriuter, verbotene Waffen (z.B. Mengbiller) oder Gifte sind Beispiele von Waren, die es
fast iiberall zu kaufen gibt, die aber von Schmugglern ins Land gebracht werden.

Schneiderin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lederarbeiten+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Schreiber:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 11, CH 11, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Lesen und Schreiben stellt selbst im gebildeten Horasreich keine allgemein verbreitete Kenntnis dar, und
wenn dennoch Schriftstiicke verfasst werden miissen, sei es als Eingabe bei einem oOrtlichen Richter oder als
Korrespondenz zwischen zwei Handwerksmeistern, braucht man Spezialisten, die sich auf die Kunst verstehen,
Schriftzeichen zu Papier zu bringen — womdglich noch in fremder Sprache — und dabei die Formulierungen so zu wéhlen,
dass der Adressat das Ansinnen auch versteht. Dem Adel haufig suspekt, aber beim einfachen Volk hoch angesehen, das
ist dieser Berufsstand. Entweder iiber Land ziehend und auf Landgiitern oder in kleineren Stidten die Dienste feilbietend
oder als Kontorist, Amtsschreiber oder Kopist bei einem Handelshaus/Magistrat/Tempel angestellt — so kann die
Vorgeschichte eines Helden mit dieser Profession sein.

Schreinerin/Tischlerin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2, Lesen/Schreiben+1, Lederbearbeitung+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Schriftstellerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: In einer Welt, in der das aufstrebende Stidtebiirgertum die Kunst des Lesens und Schreibens erlernt, wird
Literatur immer wichtiger. Und damit die Nachfrage nach Biichern und Periodikas. Der Schriftsteller befriedigt diese
Nachfrage, indem er seiner Feder Texte entlockt, die es ihm erlauben, seinen Lebensunterhalt zu bestreiten. Je nach der
Art der Publikation konnen Schriftsteller als Schmierfinke gescholten oder als grofe Literaten und Poeten gerithmt
werden.

Schwertgesellin —nach Adersin:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, GE 12, KO 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Adlige Abstammung oder Adlige Abstammung, erbberechtigt; Prinzipientreue I1

Talente: Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik,
Wuchtschlag, Zweihidnder

Beschreibung:

Schwertgesellin —nach Fedorino:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 13, CH 12, GE 13, KO 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11
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Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, SF Gezielter
Stich, Heraldik
Beschreibung:

Schwertgesellin — nach al-Halan:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 12, GE 13, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11

Talente: Lesen/Schreiben+1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik,
Schildkampf I

Beschreibung:

Schwertgesellin —nach Uinin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, GE 13, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Prinzipientreue 11

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik, Wuchtschlag
Beschreibung:

Seelenheiler:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FF 9

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Heilkunde Seelet2, Lesen/Schreiben+1, Pflanzenkunde+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung: Verwirrte Menschen, die entweder sich selbst oder anderen geféhrlich werden konnen oder einfach nur
apathisch daliegen — das sind fiir den Seelenheiler Herausforderungen, denen er sich gerne stellt. Hat er doch das
unsichtbare Heilen sich auf die Fahne geschrieben. Und sei es jetzt die richtige Methode, das Gesehene einfach vergessen
zu machen oder das Opfer nochmals mit seiner Angst in Beriihrung zu bringen, um ihr so den Schrecken zu nehmen.
Heilungsmethoden gibt es so viele wie Verwirrtheitszustande bei denkenden Lebewesen.

Segelmacherin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lederarbeiten+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Seilerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: FF 9

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+2, Holzbearbeitung+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Shochzul:

Kosten: 24 GP

Voraussetzungen: MU 14, IN 12, CH 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Platzangst, Weltfremd

Talente: Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+2, SF Knochenkeulenrituale, Prophezeien, Verbotene Pforten, 5 Zauber

Beschreibung:

Silberner Falke:
Kosten: 8 GP
Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12
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Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik
Beschreibung: Botenreiter im Dienste des Handelshauses Stoerrebrandt.

Sklavenjéagerin:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 12,IN 11, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Fallen finden/entschérfen+2, Fesseln/Entfesseln+2, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Wunden+1
Beschreibung: Sklavenjéger sorgen dafiir, dass der Nachschub an Sklaven fiir die Lander mit Sklaverei nicht abreifit. Die
meisten Sklaven werden von den siidlichen Dschungelinseln entfiihrt und in die Sklaverei gefiihrt. Sklavenjager sind auch
manchmal dazu da, entlaufene Sklaven wieder einzufangen. Ein solcher Charakter hat in Landern, die die Sklaverei
abgeschafft haben, schwere Strafe und z.B. in Thorwal den Tod zu fiirchten.

Skaldin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 12, CH 13, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben +1, Rechtskunde+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Die Skalden der Thorwaler sind hoch angesehene Personen, da sie zum einen die Bewahrer der alten
Legenden sind, aber zugleich auch als weit gereiste Lehrer fiir die Heranwachsenden fungieren.

Skuldrun, Heiler:

Kosten: 17 GP

Voraussetzungen: KL 11,IN 13, CH 12, KO 12

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchent1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Wunden+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1,
Selbstbeherrschung+1, SF Prophezeien, 3 Zauber

Beschreibung:

Skuldrun, Mammut-Seher:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: KL 11,IN 13, CH 12, KO 12

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Prophezeien
Beschreibung:

Skuldrun, profan:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: KL 11,IN 13, CH 12, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Magickunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Prophezeien
Beschreibung:

Skuldrun, Zauber schmied:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: KL 11,IN 13, CH 12, KO 12

Bonus: - 2 AsP

Vor-, Nachteile: Eisenaffine Aura

Talente: Fahrtensuchent1, Grobschmied+2, Magiekunde+1, Selbstbeherrschung+1, SF Prophezeien
Beschreibung:

Soldner:
Kosten: 8 GP
Voraussetzungen: MU 12, GE 10, KO 13, KK 12
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Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+1, Heilkunde Wunden+1, Lederarbeiten+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Soldner gibt es in allen Landern zumeist organisiert in Companias. Seltener einmal trifft man sie als Leib-
oder Hauswiéchter. Als Gruppe meist auf eine Waffengattung festgelegt, haben die einzelnen Mitglieder jeweils eine
Spezialisierung auf Spurenlesen, Verbinden oder Waffenreparatur 0.4. Von romantisch, freiheitsliebend, goldgierig,
abgeklart, prahlerisch bis hin zu der kruden Ansicht, moglichst viele Seelen zu Boron schicken zu miissen, gibt es alle
Motivationen und Einstellungen zur eigenen Profession und dementsprechend ist auch ihr Ansehen — von Region zu
Region (und Erfahrungen mit durchziehenden oder das Dorf rettenden S6ldnern) unterschiedlich.

Soldatin — schwer es FuRvolk:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 11, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik, Wuchtschlag

Beschreibung: Die einfachen FuBsoldaten rekrutieren sich meistens aus der Biirgerschicht und den unteren Schichten.
Das schwere Fullvolk unterscheidet sich vom leichten durch ihre Ausstattung mit Riistung. Schweres Fufivolk kann
manchmal in Piken-Formationen auftreten der aber mit beliebiger Bewaffnung.

Soldatin —leichtes FuRvolk:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik, Schildkampf'1

Beschreibung: Leichte FuBsoldaten sind schlecht geriistet und die am wenigsten hoch angesehene Armeegruppe. Hier
bestimmt das Konnen des Einzelnen oft iiber Leben und Tod. Eine beliebte Kombination ist Schild und Schwert.

Soldatin — Reiter ei:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Heraldik

Beschreibung: Die leichte Reiterei unterscheidet sich von der schweren dadurch, dass zumeist leichte Riistungen und
leichte Lanzen Verwendung finden. Mobilitdt ist wichtiger als Kampfkraft. Die schwere Reiterei nutzt schwere Lanzen,
Harnische und oft sogar gepanzerte Pferde, um feindliche Reihen zu durchbrechen. Die schwere Reiterei gilt immer noch
als die Konigsdisziplin der Kriegsfithrung. In ihren Reihen finden sich viele Ménner und Frauen der wohlhabenden
Schichten.

Soldatin — Streitwagenlenkerin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 12, KK 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Heraldik
Beschreibung:

Soldatin — Schitzin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, FF 12, GE 11, KO 11, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, Heraldik

Beschreibung: Schiitzen sind Fernkdmpfer mit Armbrust oder Pfeil und Bogen. Sie verwenden — im Gegensatz zu den
berittenen Schiitzen — oft lingere Bogen wegen der groferen Reichweite und Durchschlagkraft. Schiitzen haben in
Armeen kein besonders hohes Ansehen, da der Kampfstil unrondrianisch erscheint.

Soldatin — Artilleristin:
Kosten: 8 GP
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Voraussetzungen: MU 11, KL 12,IN 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik
Beschreibung:

Soldatin — Sappeurin:

Kosten: 14 GP

Voraussetzungen: MU 11, FF 11, GE 11, KO 13, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Mechanik+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik,
Zweihénder

Beschreibung:

Soldatin — Seesoldatin:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 12, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1, Selbstbeherrschung+1, SF Heraldik
Beschreibung:

Sonnenlegionar, ungeweiht:

Kosten: 16 GP

Voraussetzungen: MU 13, CH 12, KL 11, GE 12, KO 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Praios

Talente: Lesen/Schreiben+1, Liturgiekenntnis+1, Magiekunde+2, Rechtskunde+2, Selbstbeherrschung+2, SF Heraldik,
Schildkampf I

Beschreibung:

Spenglerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: FF 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+2, Holzbearbeitung+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Spielerin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 12, FF 14

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+1, SF Taschendiebstahl

Beschreibung: Der Spieler vertraut auf Phexens Hilfe oder Gliick oder sein Koénnen als (Falsch-)Spieler, um seinen
Lebensunterhalt zu bestreiten. Unbewegte Mine, Kartentricks, Tauschungsmandver gehdren in diesem Beruf zur
Tagesordnung und da das Gliicksspiel in vielen Landern mehr oder weniger illegal ist, so bewegen sich auch diese
Gestalten im Zwielicht. Ein ehrbarer Beruf ist es sicherlich nicht.

Spitzelin:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schlosser knacken+1, Schriftsprachen kennen+1, SF Taschendiebstahl
Beschreibung:

Sprachenkundlerin:
Kosten: 20 GP
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Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+2, Schriftsprachen kennen+3

Beschreibung: Ein Gelehrter, der sich auf die Erforschung von Sprachen spezialisiert hat. Manche dieser Wissenschaftler
verlassen ihre staubigen Kdmmerchen, um die Sprachen in Realitit zu erleben, was ein ziemlich abenteuerliches
Unterfangen sein kann.

Stammeskrieger — Beni Dervez:

Kosten: 11 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 12, KK 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Zaher Hund, Prinzipientreue II, Speisegebote

Talente: Heilkunde Wunden+1, Lesen/Schreiben+1, Selbstbeherrschung+1, SF Beidhéndiger Kampf
Beschreibung:

Stammeskrieger — Waldmenschen:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 13, KK 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung:

Stammeskrieger —Fjarninger:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, SF Wuchtschlag, Zweihdnder
Beschreibung:

Stammeskrieger — Gjalskerlander:

Kosten: 12 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 14, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Lederarbeiten+1, Selbstbeherrschung+1, SF Wuchtschlag
Beschreibung:

Stammeskrieger — Ferkina:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: MU 14, GE 12, KO 13, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, SF Wuchtschlag

Beschreibung: Ferkinas sind wilde, relativ unkultivierte Menschen, die in den hohen Gebirgen der Tulamidenlande zu
finden sind. Sie leben in archaischen Umstinden und gelten oftmals als barbarisch. Ihre Krieger sind fiir ihre Wildheit
und Gnadenlosigkeit gefiirchtet.

Stammeskrieger — Trollzacker:

Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 13, KK 14

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Zaher Hund

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, SF Wuchtschlag
Beschreibung:

Stammeskrieger — Novadischer Wistenkrieger:
Kosten: 4 GP
Voraussetzungen: MU 13, GE 12, KO 13
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Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Die Krieger der Novadis sind auf den Kampf in Wiistenklimaten spezialisiert. Thre Féhigkeit mit dem
Khunchomer oder Doppelkhunchomer sind gefiirchtet und ihre Hei8bliitigkeit macht sie zu gefahrlichen Gegnern. Da die
Novadis eine patriarchalische Gesellschaft sind, finden sich nur sehr selten weibliche Krieger — genannt Achmad’sunni —
in den Reihen der Krieger.

Stammeskriegerin — Achmad”sunni:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1

Beschreibung: Eine weibliche Kriegerin der Novadis und damit ein sehr seltener Anblick, halten die Novadis ihre Frauen
doch normalerweise innerhalb ihrer Behausungen. Frauen koénnen durch besonderen Mut zu Kriegerinnen werden, oder
aber im Zuge der Blutrache, wenn keine ménnlichen Krieger mehr leben, um sie zu erfiillen.

Stammeskrieger — Goblin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 13, KO 11, KK 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1
Beschreibung:

Stammeskrieger —Ork:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 14, GE 11, KO 13, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Wunden+1, SF Wuchtschlag, Zweihidnder
Beschreibung:

Stammeskrieger — Achaz:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: MU 13, GE 13, KO 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1, Heilkunde Wunden+1, Selbstbeherrschung+1, SF Schildkampf'1
Beschreibung:

Steinmetzin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: FF 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Sternkundige:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+1

Beschreibung: Sternenkundige lesen aus den verschiedenen Konstellationen von Sternbildern, Fixsternen und Mada die

Zukunft. Sie konnen bestimmte Sternenkonstellationen vorhersagen und gelten als Gelehrte, auch wenn sich Scharlatane
oftmals in ihren Reihen tummeln, die von den astronomischen Gréflen und Abldufen so viel Verstindnis haben, wie ein

Bader von der Kunst der modernen Heilkunde.
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Streuner:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Taschendiebstahl

Beschreibung: In den Gassen der Stadt groB geworden, ist er hier ein wahrer Uberlebenskiinstler. In der Wildnis hingegen
wire er rettungslos verloren. Das Leben hat ihm beigebracht, dass er nur sich selbst trauen kann und so schldgt er sich auf
verschiedenste Art oft mit kleinen Gaunereien durch, verkehrt als Hochstapler in feineren Kreisen oder weifl genau,
welcher Stadtbiittel bereit ist, fiir ein paar Silbertaler ein Auge zuzudriicken. Hiitchenspieler, Meister des
“gliicksunabhéngigen Gliicksspieles”, Schieber, Zuhilter oder Vermittler von Rauschkraut — durch diese Tatigkeiten
driickt er sich oft in iiblen Kaschemmen herum und fragt nicht lang, wenn ein eintréglicher Auftrag angeboten wird.

Stutzerin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 13, IN 11, CH 12, GE 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1

Beschreibung:

Tatowiererin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erklaren sich von selbst.

Tageléhnerin:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: GE 11, KO 12, KK 13

Bonus: KK+1

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Tanzlehrerin:

Kosten: 7 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13, GE 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Taugenichts:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 13,IN 11, CH 12, GE 11
Bonus; -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1

Beschreibung:

Tempelardist — Stadt des Schweigens:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 11, KO 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Moralkodex Boron

Talente: Fesseln/Entfesseln+1, Liturgickenntnis+1, Rechtskunde+1, SF Heraldik

Theater zauberin:
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Kosten: 13 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Alchemie+1, Lesen/Schreibent1, Magiekunde+1, SF Kugelzauber, 3 Zauber

Beschreibung: Ahnlich einem Jahrmarktszauberer nutzt der Theaterzauberer seine Kunst dafiir, um ein Publikum zu
belustigen und damit sein Geld zu verdienen. Er hilft bei der Umsetzung von Biihnenstiicken, indem er zum Beispiel
Rauch aufsteigen lédsst, oder mit I1lusionen eine besondere Atmosphire schafft. Das gemeine Volk mag diese Effekte,
wihrend echte Magier diese Profession wohl kaum schatzen.

Tierbandigerin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 13, GE 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Topferin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heraldik

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkliren sich von selbst.

Trickbetrtgerin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 12, CH 12, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Magiekunde+1, SF Taschendiebstahl, 3 Zauber
Beschreibung:

Uhrmacherin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: KL 13, FF 14

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Mechanik+2, Schlosser knacken+1

Beschreibung: Ein hochspezialisierter Beruf im Bereich der Feinmechanik, dessen Handwerker hoch angesehen sind und
gut bezahlt werden. Uhren sind Luxusgiiter und so verwundert es nicht, dass Kontakte zu reichen und adeligen
Personenkreisen oftmals bestehen. Fingerfertigkeit und Klugheit, sowie das Wissen iiber die mechanischen Abliufe in
einer Uhr sind unabdingbar.

Viehziichterin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: KK 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1
Beschreibung:

Volker-, Sagenkundlerin:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: KL 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter)

Talente: Lesen/Schreiben+1, Schriftsprachen kennen+2

Beschreibung: Eine Gelehrte, die sich auf die Erforschung alter Legenden und Sagen spezialisiert hat. Manchmal findet
man diese Wissenschaftler irgendwo in den abgelegensten Gebieten Deres, wo sie z.B. nach irgendwelchen Hinweisen
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suchen, die die Richtigkeit einer Sage bestétigen oder widerlegen sollen.

Wagnerin:

Kosten: 6 GP

Voraussetzungen: FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+1, Holzbearbeitung+1, Lederarbeiten+1
Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Waffen- und Rustungsschmied:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: FF 12, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Grobschmied+2

Beschreibung: Da in den Dérfern die Bewohner selbst das Notigste herstellen, ist der Schmied (hier als Grobschmied)
oftmals der einzige Handwerker, wihrend in groBeren Stidten viele Handwerksberufe vertreten und in Ziinften
zusammengeschlossen sind. Meisterwerkstitten sind aber rar und so bleiben die meisten Handwerker Zeit ihres Lebens
Gesellen. Manche aber kommen von der Walz erst gar nicht mehr zuriick — sie hat die Abenteuerlust gepackt.

Walfénger/Haijéger:

Kosten: 1 GP

Voraussetzungen: MU 12, GE 12, KO 11, KK 11
Bonus: -

Vor-, Nachteile: Aberglaube

Talente: Fesseln/Entfesseln+1

Beschreibung:

Weberin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: FF 9

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Wegelagererin:

Kosten: 0 GP

Voraussetzungen: MU 11, GE 11, KO 12, KK 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: -

Beschreibung: Anders als Einbrecher und Langfinger steigen die klassischen Réuber ihren Opfern nicht etwa nach,
sondern sie lauern den Reisenden an den Straflen und Pfaden abseits der Ortschaften auf, um ihnen die Habe abzunehmen
und einen “Wegezoll” einzufordern. Um einen unwilligen Héndler zu iiberzeugen sind auch oftmals schlagkriftige
Argumente erforderlich, weshalb sie sich oftmals auch zu Banden zusammenrotten. Ihre Schlupfwinkel liegen zumeist in
unwegsamem Geldnde, wo sie vor dem langen Arm des Gesetzes weitgehend geschiitzt sind. Gewohnliche Wegelagerer
verlassen sich auf ihr Gliick und erbeuten gerade genug, um nicht zu verhungern.

Wildhuterin:

Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: IN 11, GE 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+2, Heilkunde Gift+1, Lesen/Schreiben+1

Beschreibung: Es gibt auch Jéger, die mit der Jagd ihr Geld verdienen: So hélt fast jede Baronie einen Wildhiter in Lohn
und Brot, der in den Forsten des Lehens fiir Ordnung sorgt, die Wilderer in die Schranken weist und aufpasst, dass sich
keine Réuber ansiedeln.

Wildnidauferin:
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Kosten: 9 GP

Voraussetzungen: GE 13, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+2, Fesseln/Entfesseln+1, Pflanzenkunde+1
Beschreibung:

Wirtin:

Kosten: -3 GP

Voraussetzungen: IN 11, CH 11, FF 11, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Neugier

Talente: -

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.

Wundér ztin:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheiten+1, Heilkunde Wunden+2, Pflanzenkunde+1
Beschreibung: Einem Feldscher nicht unéhnlich, jedoch ist der Wundheiler nicht mit einer Armee assoziiert. Wundheiler
haben sich auf das Behandeln von Wunden spezialisiert und unterscheiden sich vom Medicus durch geringeres
theoretisches und vom Anatomen durch weniger anatomisches Wissen.

Zahnrei3erin:

Kosten: 19 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 11, FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Resistenz gegen Krankheiten

Talente: Anatomie+1, Heilkunde Gift+1, Heilkunde Krankheit+1, Heilkunde Wunden+2, Pflanzenkunde+1

Beschreibung: Ein Handwerker — dazu ein recht grober — im Bereich der Gesundheit. Der Zahnrei3er versteht ungeféhr so
viel von der Theorie und der Lehre der Heilkunde wie der Bader oder die Hebamme und verlésst sich einfach auf die
Handgriffe, die er gelernt hat.

Zauberténzer:

Kosten: 10 GP

Voraussetzungen: IN 12, CH 13, GE 13, FF 11, KO 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Selbstbeherrschung+2, SF Zaubertidnze

Beschreibung: Die tulamidische Sharisadim, die novadische Sharisad, die Hazaqui der Zahori und der aranische Majuna —
sie alle stehen fiir anmutigen, fast schon akrobatischen Tanz mit Sdbeln, Schellenringen, Schleiern, Kunchomern und
Kerzen, je nach Kultur etwas andere Utensilien und Bewegungen. Thnen allen gemein ist jedoch eine harte Ausbildung
und eine immense Bewunderung ihres Tuns seitens des Publikums.

Zauberweberin:

Kosten: 8 GP

Voraussetzungen: KL 11, IN 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Schriftsprachen kennen+1, Selbstbeherrschung+1
Beschreibung:

Zibilja:

Kosten: 15 GP

Voraussetzungen: KL 12, IN 13, CH 12, FF 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Heilkunde Seele+1, Lesen/Schreiben+1, Magiekunde+1, Pflanzenkunde+1, Rechtskunde+1, SF Prophezeien,
Zibilja-Rituale
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Beschreibung:

Zimmerfrau:

Kosten: 5 GP

Voraussetzungen: FF 13

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Holzbearbeitung+2

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkldren sich von selbst.

Zollnerin:

Kosten: 3 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, KO 11

Bonus: -

Vor-, Nachteile: Goldgier

Talente: Fahrtensuchen+1, Rechtskunde+1

Beschreibung: Zoéllner finden sich an fast allen Reichsgrenzen, denn welcher Landesherr will nicht am Handel verdienen?
Und so werden Zolle an Fliissen, Briicken, Grenzen, Pdssen und vielen anderen Orten fillig. Zollner treiben diese Gelder
ein und sie kdnnen von reichstreuen, korrekten Beamten bis zu skrupellosen Hellerfuchsern alles sein. Der Zdllner ist
wegen letzteren Ausprigungen vor allem bei Handlern nicht sehr beliebt.

Zuhélterin:

Kosten: 4 GP

Voraussetzungen: MU 11, IN 12, CH 12, FF 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Taschendiebstahl

Beschreibung: Ein Zuhélter managt die Huren und Lustknaben, die sich unter seiner Fuchtel befinden. Er bietet seinen
»Angestellten Schutz gegen Ubergriffe, kassiert dafiir aber auch einen guten Teil ihrer Einkiinfte. Zuhélter sind tief in
der Unterwelt verwurzelt und stehen oft dem organisierten Verbrechen nahe.

Zureiterin:

Kosten: 2 GP

Voraussetzungen: MU 12, IN 12, CH 13, GE 11, KK 12

Bonus: -

Vor-, Nachteile: -

Talente: Fahrtensuchen+1

Beschreibung: Es gibt Professionen, die erkléren sich von selbst.
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VIIl. Eigenschaften

Die Eigenschaften sind im Einzelnen:

Mut: Der Mut des Helden, rennt er vor jeder Gefahr davon oder stellt er sich ihr?

Klugheit: Die Intelligenz des Helden, aber auch die Kombinationsgabe.

Intuition: Das Gespiir fiir Situationen und im richtigen Moment das Richtige zu tun, représentiert die Intuition.
Charisma: Die korperliche Ausstrahlung und das Aussehen.

Fingerfertigkeit: Das Geschick, mit den Handen zu arbeiten und diese schnell zu bewegen.

Gewandtheit: Das Ausweichen von Schldgen und die Beweglichkeit.

Konstitution: Die Widerstandskraft des Helden.

K orperkraft: Die Starke des Helden.

Sie sind bei der Charaktergenerierung im Verhiltnis 1 : 1 zu haben, das bedeutet: ein Punkt kostet 1 GP, egal ob ich Mut
von 7 auf 8 oder Charisma von 12 auf 13 bringe — es kostet jeweils einen GP.

Das éndert sich beim normalen Steigern wihrend des Heldenlebens. Dann kostet ein Punkt jeweils den folgenden Wert,
bedeutet: Mut von 7 auf 8 zu steigern kostet 8 EP, wihrend Charisma von 12 auf 13 schon 13 EP kostet. Und um es von
12 auf 14 zu steigern kostet es 13 + 14 = 27 EP. Durch die Boni fiir die Rasse ist es auch moglich, Eigenschaften auf
einen hoheren Wert als 21 zu steigern.

VIl. Kréafteund Energien

Magier esistenz
Die Magieresistenz errechnet sich im Gegensatz zum Pen&Paper-DSA nicht mehr aus den guten Eigenschaften, sondern
wird durch EP erworben, d.h. bei der Erschaffung kann die MR (auBer durch Vor-, Nachteile) nicht verdndert werden.

von -1 auf 0 5 EP
von 0 aufl 10 EP
von 1 auf?2 15 EP
von 2 auf3 20 EP
von 3 auf4 30 EP
von 4 auf5 50 EP

L ebensenergie

Die Lebensenergie errechnet sich wie folgt:

LE = (KO+KO+KK) : 6 (math. gerundet)

Etwaige Zu- oder Abschldge durch Rasse, Profession 0.4. werden dann zu diesem Ergebnis dazugezahlt.

Astralenergie

Die Astralenergie errechnet sich wie folgt:

ASP = (MU+IN+CH) : 6 (math. gerundet)

Etwaige Zu- oder Abschlige durch Rasse, Profession 0.4. werden dann zu diesem Ergebnis dazugezihlt.

Karmaenergie

Die Karmaenergie flir Geweihte errechnet sich wie folgt:

KE = (MU+IN+CH) : 6 (math. gerundet)

Geweihte einer Halbgottheit miissen sich hiervon noch zwei Karmapunkte abzichen.
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VIll. Talente

Auch gewisse Talente sind im LARP sehr wichtig. Zwar heifit es im Zweifelsfalle immer "Du kannst, was Du kannst",
aber es sind dennoch ein paar Talente erforderlich, damit sich die einzelnen Helden voneinander unterscheiden.
AuBlerdem: Wofiir sollten nicht magiebegabte Charaktere ihre in der Kampagne erworbenen Erfahrungspunkte ausgeben?
Die Talente sind in Stufen aufgeteilt. Sie reichen von 0 (nicht vorhanden) bis 5 (perfekt). Gewisse Heldentypen haben
bestimmte Talente schon beim Start ihrer Laufbahn mit Werten von 1 oder 2 erworben. Mit den im Laufe der Kampagne
erworbenen Erfahrungspunkten konnen die Talente gesteigert oder neue Talente aktiviert (von 0 auf 1) werden.

Bei einigen Talenten entscheidet ein Vergleich mit einem anderen Talent- bzw. Stufenwert, ob die Aktion Erfolg hat. Ein
Beispiel fiir das Talent "Heilkunde Gift":

Der Anwender Spieler 1 will seinem vergifteten Kameraden Spieler 2 helfen. Spieler 1 hat einen TaW (Talentwert) von 3
in Heilkunde Gift. Spieler 2 wurde wiederum mit einem Gift der Stufe 2 vergiftet. Da der TaW von Spieler 1 hoher ist als
die Stufe des Giftes, hat die Heilung Erfolg. Wire aber die Stufe des Giftes 4 (also hoher als der TaW von Spieler 1),
konnte dieser dem Vergifteten nicht helfen. Bei gleichen Werten (Gift und TaW besitzen z.B. Stufe 3) wire ebenfalls eine
Heilung moglich.

Die gleichen Regeln gelten fiir Fallen finden/entschérfen, Fesseln/Entfesseln, Heilkunde Krankheit, Pflanzenkunde,
Mechanik und Schldsser knacken.

Wie viele GP fiir Talentsteigerungen wéhrend der Charakter-Generierungsphase zu zahlen sind, bzw. wie viele EP, um im
spiteren Verlauf des Heldenlebens Talente steigern zu konnen, soll folgende Tabelle verdeutlichen:

aktivieren (auf TaW 1) 3 GP/EP
TaW 1 -> TaW 2 5 GP/EP
TaW 2 -> TaW 3 10 GP/EP
TaW 3 -> TaW 4 15 EP
TaW 4 > TaW 5 20 EP

Ein TaW von 4 oder 5 ist nur iiber EP erreichbar und nicht iiber GP.

Talente diirfen eingesetzt werden, wenn sie bei der Generierung iiber eine Profession erworben wurden, obwohl die
Voraussetzungen (MU, KL etc.) noch gar nicht erfiillt sind. Steigern lassen sie sich allerdings erst, nachdem die guten
Eigenschaften auf die entsprechenden Werte angehoben wurden.

Die angegebenen Mindestvoraussetzungen gelten jeweils fiir einen TaW von eins. Um den TaW eines Talentes auf zwei
anzuheben, miissen die dazugehdrigen Eigenschaften auch um einen Punkt erhdht werden.

Hier nun die einzelnen Talente im Uberblick:

Alchemie (KL 11, FF 10)

Dieses Talent wird zur Herstellung von Elixieren, Tranken und Salben und zum Erkennen derselben benétigt. Bei der
Verarbeitung ist jeweils ein Minimum-Alchemie-Wert angegeben, der vorhanden sein muss, um den Trank etc. herstellen
zu konnen (vgl. Tabelle ,, Tranke & Elixiere), wobei das Vorhandensein der Ingredienzien und Apparatur Voraussetzung
ist.

Anatomie (KL 10, FF 11)
Grundlage fiir die Heilung von Knochenbriichen und inneren Verletzungen. Der halbe Anatomie-TaW (abgerundet) kann
zum Heilkunde Wunden - Wert addiert werden.

TAW 1 Der Anatom kann einfache Briiche schienen, ohne dass Verkriippelungen nachbleiben.

TAW 2 Die Kunst des Einrenkens und Geradebiegens ist bekannt.

TAW 3 Einfache Amputationen und innere Verletzungen kénnen vorgenommen, bzw. erkannt und behandelt
werden.

TAW 4 Amputationen kdnnen vorgenommen werden, wobei der Patient gute Uberlebenschancen hat.

TAW 5 Schwere innere Verletzungen konnen erkannt und behandelt werden. Zudem konnen nicht ganz

abgetrennt GliedmafB3en u.U. gerettet werden.

Fahrtensuchen (KL 9, IN 10)

TAW 1 Frische Spuren (< 1 Std) auf einfachem Grund (Gras) werden gefunden.

TAW 2 Spuren auf wechselndem Grund kénnen verfolgt werden.

TAW 3 Altere Spuren (ca. 1 Tag) in normaler Umgebung (Wald) sind sichtbar und deren Alter kann bestimmt
werden.

TAW 4 Altere Spuren sind auch in schwieriger Umgebung (Geréll) sichtbar.

TAW 5 Ermoglicht das Auffinden wirklich alter Spuren in schwieriger Umgebung (Fels).
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Fallen finden/entschérfen (KL 9, FF 12)

Um fiese Fallen zu finden und zu entschérfen wird dieses Talent benétigt. Dazu muss der SL kundgetan werden, in
welchem Bereich nach einer Falle gesucht werden soll. Beim Entschérfen und finden entscheidet der TAW, ob die Falle
unbeabsichtigt ausgelost (Stufe Falle > TAW Sucher) oder gefunden und gesichert werden kann (Stufe Falle < TAW
Sucher). Die Stufe einer Falle wird entweder durch die SL mitgeteilt oder ist mit einem Zettel an der Falle befestigt.

Fesseln/Entfesseln (FF 11, GE 10)

Wer von Bosewichtern gefangen genommen wird und nicht gleich seine Seele zu Boron schickt, wird meistens erst
einmal mit Seilen, Lianen o.4. gefesselt. Und dieses natiirlich nur “Larp-méBig”, da ja nichts wehtun soll. Um nun aber
doch nicht als Thairach-Opfer zu enden, wéhrend man auf die Befreiung durch seine “Freunde” hofft, gibt es dieses
Talent.

Der Bosewicht sagt beim Fesseln einfach dem Opfer seinen Fesseln/Entfesseln - Wert. Und das Opfer stellt nun fest, ob
dieser hoher als der eigene TaW ist. Falls nicht, wiirde das bedeuten, dass dieses arme Wesen sich ohne fremde Hilfe
ziigig von Stricken, Seilen oder Lederriemen befreien kann. Ist aber der Wert genauso grof3, wie der eigene, so sollte es
doch moglich sein, in einem ldngeren unbeobachteten Moment sich der Schniire zu entledigen (wenn die Wache nicht
durchgehend auf die Finger schaut) und das Weite zu suchen und hoffentlich auch zu finden.

Grobschmied (KO 12, KK 11)

Unabdingbar, um Metallwaffen, -Schilde und -Riistungen zu reparieren und herzustellen. Zudem kann er auch ein Pferd
beschlagen oder Truhenbénder herstellen. Voraussetzung ist natiirlich eine Schmiede samt Inventar.

Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann hélftig (abrunden) zu
dem hoéheren dazu gezihlt.

TAW 1 Der durch Kdampfe verminderte RS einer Riistung wird binnen 1 Stunde wieder um 2 erhéht.
TAW 2 Die ladierte Riistung erhilt binnen 1 Stunde wieder 4 RS zuriick.

TAW 3 Binnen 1 Stunde kénnen bis zu 6 RS-Punkte repariert werden.

TAW 4 Binnen 1 Stunde kdnnen bis zu 12 RS-Punkte repariert werden.

TAW 5 Zerbrochene Waffen oder Riistungen werden binnen einer halben Stunde komplett repariert.

Heilkunde Gift (KL 11, IN 10)

Notwendiges Talent, um Gifte zu erkennen und das richtige Gegenmittel zu kennen.

Der TaW gibt an, bis zu welcher Giftstufe Gifte erkannt und geheilt, bzw. ihre Wirkung gestoppt werden kann, sofern das
entsprechende Gegenmittel parat ist. Die Giftstufe erfahrt der Heiler entweder vom Vergifteten selbst, vom Vergifter oder
von der SL. Zusitzlich kann der Heiler in Abhdngigkeit von seinem TaW folgendes:

TAW 1 -

TAW 2 Gibt dem Vergifteten 1 LE zur Regeneration.

TAW 3 Gibt dem Vergifteten 2 LE zur Regeneration.

TAW 4 Gibt dem Vergifteten 1 LE zur Regeneration und 1 LE sofort.
TAW 5 Gibt dem Vergifteten 2 LE zur Regeneration und 2 LE sofort.

Zuriickerhaltene LE natiirlich nur bis zu durch das Gift verlorenen LE.

Heilkunde Krankheiten (KL 11, CH 10)

Notwendiges Talent, um Krankheiten zu bestimmen und die richtige Behandlung einzuleiten.

Der TaW gibt an, bis zu welcher Stufe Krankheiten erkannt und geheilt, bzw. ihre Wirkung gestoppt werden kann, sofern
die entsprechenden Krauter u.d. parat sind. Die Krankheitsstufe erfahrt der Heiler entweder vom Erkrankten selbst oder
von der SL. Zusitzlich kann der Heiler in Abhdngigkeit von seinem TaW folgendes:

TAW 1 -

TAW 2 Gibt dem Erkrankten 1 LE zur Regeneration.
TAW 3 Gibt dem Erkrankten 1 LE zur Regeneration.
TAW 4 Gibt dem Erkrankten 2 LE zur Regeneration.
TAW 5 Gibt dem Erkrankten 3 LE zur Regeneration.

Zuriickerhaltene LE natiirlich nur bis max. durch die Krankheit verlorenen LE, wobei der Heiler sich jeden Tag erneut um
den Patienten bemiihen kann.

Heilkunde Seele (IN 11, CH 12)
Ein Talent, das es dem Anwender ermdglicht, Mitmenschen von Traumata und Angsten zu befreien.

TAW 1 Wahrscheinliche Herkunft des Wahnzustandes wird erkannt.
TAW 2 Angste werden kurzfristig {iberwunden.

TAW 3 Ermoglicht das kurzzeitige ,,Zuriickholen” eines Wahnsinnigen.
TAW 4 Verzauberungen kénnen wirksam bekdmpft werden.

TAW 5 Dauerhafte Heilung eines Traumatisierten moglich.

&9



Heilkunde Wunden (KL 8, FF 10)

Um offene Wunden, z.B. durch Waffengewalt zu behandeln dient dieses Talent. Und das wichtig. Denn es gilt die Regel:
Ohne sachkundige Behandlung (mind. TaW 1) keine nachtliche Regeneration der Wunden! Aul3erdem droht
Wundbrand mit weiterem LE-Verlust.

Zusétzlich miissen natiirlich zumindest Mullbinden und sauberes Wasser 0.4. zum Auswaschen der Wunden vorhanden
sein. Blutungsstillende Kriuter wiren auch hilfreich.

Pro durch dieses Talent zuriickerhaltenen Punkt LE, ist eine Ruhepause von 10 Minuten einzuhalten, damit die frischen
Wunden nicht gleich wieder aufbrechen.

Bei dieser Tétigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann halftig (abrunden) zu
dem hoheren dazu gezahlt.

TAW 1 Stoppt Blutungen binnen 1 Minute pro Wunde und ermdglicht néchtliche Regeneration. Setzt die
aktuelle LE mindestens auf 1.

TAW 2 Setzt die aktuelle LE mindestens auf 1 und gibt zusétzlich 1 LE zur Regeneration hinzu.

TAW 3 Setzt die aktuelle LE mindestens auf 1 und gibt zusétzlich 2 LE zur Regeneration hinzu.

TAW 4 Setzt die aktuelle LE mindestens auf 1 und gibt zusétzlich 2 LE zur Regeneration und 1 LE sofort
hinzu.

TAW 5 Setzt die aktuelle LE mindestens auf 1 und gibt zusétzlich 2 LE zur Regeneration und 2 LE sofort
hinzu.

Holzbear beitung (FF 10, KK 8)

Um Holzriistungen, -Waffen oder iiberwiegend aus Holz bestehende Schilde zu bauen und zu reparieren wird dieses
Talent benotigt.

Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann hélftig (abrunden) zu
dem hoéheren dazu gezihlt.

TAW 1 Der durch Kampfe verminderte RS eines Schildes wird binnen 1 Stunde wiederum 2 erhdht.
TAW 2 Die ladierte Riistung erhilt binnen 1 Stunde wieder 4 RS zuriick.

TAW 3 Binnen 1 Stunde kénnen bis zu 6 RS-Punkte repariert werden.

TAW 4 Binnen 1 Stunde kénnen bis zu 12 RS-Punkte repariert werden.

TAW 5 Zerbrochene Holzwaffen und Schilde werden binnen einer halben Stunde komplett repariert.

Lederarbeiten (FF 11)

Um Stoff- und Lederriistungen herzustellen und zu flicken wird dieses Talent benétigt.

Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann hilftig (abrunden) zu
dem hoéheren dazu gezihlt.

TAW 1 Der durch Kampfe verminderte RS einer Riistung wird binnen 1 Stunde wieder um 2 erhoht.
TAW 2 Die ladierte Riistung erhilt binnen 1 Stunde wieder 4 RS zuriick.

TAW 3 Binnen 1 Stunde kénnen bis zu 6 RS-Punkte repariert werden.

TAW 4 Binnen 1 Stunde kdnnen bis zu 12 RS-Punkte repariert werden.

TAW 5 Zerrissene Riistungen werden binnen einer halben Stunde komplett repariert.

L esen/Schreiben (KL 9, FF 8)
Um Buchstaben auf Pergament, Stein, Sand oder wo auch immer in einem Sinnzusammenhang zu sehen bendtigt man
dieses Talent. Es konnen nur Sprachen entziffert werden, die auch bekannt sind.

TAW 1 Einfache Gebrauchstexte lesen und schreiben.

TAW 2 Einfache Gebrauchstexte fliissig lesen und schreiben.

TAW 3 Komplexe Texte lesen und schreiben.

TAW 4 Komplexe Texte schnell und fliissig lesen und schreiben.

TAW 5 Fremdsprachliche Texte und Schriften werden fliissig gelesen und korrekt zu Papier gebracht.

Liturgiekenntnis (KL 9, IN 10, CH 9)
Fiir Geweihte wichtig, da nur durch hohere Liturgiekenntnis hohere Liturgiegrade erreicht werden und somit hohere
Liturgien erlernt werden konnen.

TAW 1 Liturgien der Komplexitét 1 konnen erlernt werden.
TAW 2 Liturgien der Komplexitét 2 koénnen erlernt werden.
TAW 3 Liturgien der Komplexitét 3 kdnnen erlernt werden.
TAW 4 Liturgien der Komplexitét 4 konnen erlernt werden.
TAW 5 Liturgien der Komplexitét 5 konnen erlernt werden.

Magiekunde (KL 10, IN 12)

90



Vor allem fiir Zauberer wichtig, da durch hoheren TaW auch weniger bekannter Zauber erlernt werden kdnnen.
Nichtmagier kdnnen durch mehr Wissen in diesem Bereich Zauber vorherahnen oder die Wirkung vorhersehen, wenn sie
bei Wirkung dieses Zaubers schon einmal anwesend waren.

TAW 1 Zauber der Komplexitdt 1 werden erkannt, bzw. konnen erlernt werden.
TAW 2 Zauber der Komplexitit 2 werden erkannt, bzw. konnen erlernt werden.
TAW 3 Zauber der Komplexitit 3 werden erkannt, bzw. konnen erlernt werden.
TAW 4 Zauber der Komplexitit 4 werden erkannt, bzw. konnen erlernt werden.
TAW 5 Zauber der Komplexitit 5 werden erkannt, bzw. konnen erlernt werden.

Mechanik (KL 11, FF 12)

Zum sicheren Verschlielen von Tiiren u.d. kann dieses Talent genutzt werden. Wurde ein Schloss auf diese Art gesichert
muss ein Zettel mit der Aufschrift ,,verschlossen 2 daran befestigt werden, sofern der TaW Mechanik 2 betrdgt. Bei
einem TaW von 3 hiel3e die Aufschrift also ,,verschlossen 3 usw.

Zudem gibt dieser TaW den Hochstwert fiir selbst erstellte Fallen an.

Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann hélftig (abrunden) zu
dem hoéheren dazu gezihlt.

TAW 1 Schloss reicht um Alrik Normalheld zu stoppen.

TAW 2 Fiir einen gewieften Dieb immer noch kein Problem.

TAW 3 Hier miissen schon Profi-Knacker ran.

TAW 4 Ohne Zeit und Ausriistung kommt auch kein Einbrecher weiter.
TAW 5 Selbst Zauberer kommen ins Schwitzen.

Pflanzenkunde (KL 8)
Unabdingbar fiir alle Heiler, Alchimisten und Helden die oftmals Lebensenergie verlieren. Der TaW gibt an, ab welcher
Stufe eine Pflanze bekannt und Wissen iiber ihre Wirkung vorhanden ist.

Rechtskunde (KL 11)

Gildenrecht, Kirchenrecht, Staatsrecht, Strafrecht — und all” das auch noch von Provinz zu Provinz verschieden: da
braucht es einen, der sich damit auskennt und die Feinheiten der jeweiligen Kultur oder Rasse schnell durchschaut.

TAW 1 Zu Hause weil} ich, was verboten ist...

TAW 2 In meinen Kulturkreis kann ich Ge- und Verbote einschéitzen.
TAW 3 Auch Kirchenrecht ist mir bekannt.

TAW 4 Fremde Kulturen durchschaue ich schnell.

TAW 5 Strafen und Verbote fremder Rassen sind mir nicht unbekannt.

Schldsser knacken (IN 10, FF 11)

Das Gegenstiick zur Mechanik und zum Zauber “Claudibus Clavistibor”. Hiermit werden auch besser gesicherte Tiiren
geoffnet — natiirlich ist neben dem Wissen auch entsprechendes Werkzeug wie z.B. Dietriche von Néten. Ein Schloss
kann gedffnet werden, wenn der TaW Mechanik (des ,,Verschliessers”) < dem TaW Schlosser knacken (des
Offnungswilligen) ist. Ein magisch gesichertes Schloss kann nur gedffnet werden, wenn die Zauberstufe (des
,Verschliessers”) < dem TaW Schldsser knacken +1 (des Offnungswilligen) ist. Auf dem Zettel steht dann ,,verschlossen
magisch x“, wobei x fiir den Claudibus-Wert steht, den es zu iiberwinden gilt.

Bei dieser Tatigkeit diirfen auch zwei Personen zusammenarbeiten. Der niedrigere TaW wird dann hélftig (abrunden) zu
dem hoéheren dazu gezihlt.

Selbstbeherrschung (MU 10, KO 10)
Dieses Talent zeigt, wie sehr der Held seinen Koérper unter Kontrolle hat, bzw. Schmerzen ignorieren kann. Dies ist bei
Folterungen und v.a. im Kampf wichtig.

TAW 1 Kann leichte Schmerzen geduldig bis zu 10 Minuten ertragen. Darf bei 0 LE noch bis 100 zihlen, bevor
die Ohnmacht ihn umfangt.

TAW 2 Widerstand gegen “normale” Foltermethoden 30 Minuten. Darf bei 0 LE noch bis 200 zéhlen, bevor die
Ohnmacht ihn umféngt.

TAW 3 Widerstand gegen ausgefallen unschone Foltermethoden 45 Minuten. Darf bei 0 LE noch bis 300
zdhlen, bevor die Ohnmacht ihn umféngt.

TAW 4 Widerstand gegen abgrundtief bose Foltermethoden 2 Stunden. Darf bei 0 LE noch bis 400 zéhlen,
bevor die Ohnmacht ihn umféangt.

TAW 5 Diesen Helden durch Folter zum Reden zu bringen ist so gut wie unmoglich. Darf bei 0 LE noch bis

500 zédhlen, bevor die Ohnmacht ihn umfangt.

Schriftsprachen Kennen (KL 9, IN 11)
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Die Hohe des TaWs gibt die Anzahl der beherrschten Schriftzeichenarten neben denen des eigenen Kulturkreises an.
Diese miissen mit jeder Steigerung des TaWs festgelegt werden und es muss eine Erkldrung geben, wo diese Schrift
erlernt wurde.

Zu Papier gebracht konnen diese werden mit einem um eins verringerten Wert des TaW Lesen/Schreiben.

Hier eine Liste mit moglichen Schriften:

= Altes Alaani ca. 1000 Wort- und Silbenzeichen

®  Ur-Tulamidya 300 Silben-, Wort- und Deutzeichen

= Angram altzwergische Bilderschrift

= Arkanil/Rohalsschrift unbekannte Anzahl Laut-, Silben-, Deut- und Wortzeichen

*  Chrmk/Zelemja ca. 5000 Wort- und Deutzeichen

* Chunchas/Yash-Hualay-Glyphen/Protozelemja  um 20000 Wort- und Deutzeichen

* Drakned-Glyphen um 2000 Wort-, Silben- und Deutzeichen

=  Geheiligte Glyphen von Unau Laut- und Deutzeichen (davon 19 ,,geheiligte” Konsonanten)
= Gijalskisch geheime Mischschrift aus Thorwalschen Runen und Ur-Tulamidya
* Hjaldingsche Runen Lautzeichen

* Imperiale Zeichen/Altgiildenlindisch 57 Lautzeichen

= Isdira/Asdharia 27 Lautzeichen, zusitzlich subtile Deutzeichen

= Kusliker Zeichen 31 Lautzeichen

= Nandutia 26 Lautzeichen

= Rogolan 24 Lautzeichen mit Nebenbedeutungen (4 werden selten verwendet)
= Trollische Raumbilderschrift

* Tulamidya 56 Silbenzeichen

= Zhayad mehtere hundert Laut- und Silbenzeichen

= Fichsisch

=  Amulashtra 24 Lautzeichen

= Drakhard-Zinken 24 Lautzeichen

*  Gimaril-Glyphen 28 Laut- und 1 Deutzeichen
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I X. Vor- und Nachtelle

Vorteile und Nachteile erhédlt man in der Regel nur bei der Charaktergenerierung. Die maximale Obergrenze betrigt
jeweils 3. Sollten durch Rasse und Profession sich mehr als drei Vor- oder Nachteile sich ergeben, so werden in die drei
freien Zeilen von oben nach unten die Vor-, bzw. Nachteile zuerst der Profession, dann der Rasse und zum Schluss die
der Kultur in der angegebenen Reihenfolge eingetragen. Wenn die drei Zeilen schon vorher voll sind, miissen die Vor-
und Nachteile nicht mehr eingetragen werden. Niemand wird jedoch bdse sein, wenn sie trotzdem ausgespielt werden, da
es ja ein kultur- oder rassetypisches Merkmal ist und die Generierungspunkt dafiir ja auch verrechnet wurden. Vor- und
Nachteile kosten die hinter der Bezeichnung aufgefiihrten GP, bzw. bei den Nachteilen werden die GP wieder dem Konto
“gutgeschrieben”. Natiirlich macht es keinen Sinn, sich widersprechende Vor- und Nachteile zu wihlen, wie z.B. “Hohe
Lebenskraft” und “Niedrige Lebenskraft”. Und immer gilt: Ausspielen! Der Eindugige trigt eine Augenbinde, der
Einarmige hat den Arm unter der Gewandung, der Einhédndige hat eine ,,Piratenklaue und so weiter. Die Nachteile
Aberglaube, Angst vor I und II, Begabung fiir (Zauber), Brandzeichen, Eingeschrankter Sinn, Prinzipientreue I und II,
Speisegebote, Sprachfehler und Stigma I und II miissen auf dem Charabogen niher benannt und ausgefiihrt werden.
Natiirlich gibt es bei den jeweiligen Rassen/Kulturen und auch Professionen Einschrinkungen, was die Wahl einiger Vor-
oder Nachteile betrifft. So passt natiirlich ,,Rachsucht™ nicht zu einer Tsa-Geweihten oder ,,Totenangst* nicht zu einem
Boroni. Hierzu seinen besonders die DSA4-Boxen ,,Schwerter & Helden und ,,Gotter & Damonen® zur weiteren Lektiire
empfohlen.

Das nachtréigliche ,,Abgewdhnen von Nachteilen ist nur in Absprache mit der SL moglich und kostet in der Regel die
doppelten GP-Boni in EP.

Vortele

Adlige Abstammung 2 GP
Der Held entstammt einer adligen Familie und hat somit Anspruch auf einen Titel und die dementsprechende
Behandlung.

Adlige Abstammung, erbberechtigt 4 GP
Der Held entstammt einer adligen Familie und ist derjenige, der das Lehen erbt. Er hat somit Anspruch auf einen Titel
und die dementsprechende Behandlung.

Affinitat zu Geistern 4 GP
Der Held hat aufgrund von Einfliissen seiner Geburtsstunde, eines Familienfluchs 0.4. eine besonders gute Beziehung zu
Totengeistern. Alle Zauber betreffend Geistwesen kosten einen AsP weniger.

Akademische Ausbildung Gelehrter 4 GP
Der Held hat schon zu Beginn seiner Laufbahn 7 EP die er einsetzen kann.

Akademische Ausbildung Krieger 4 GP
Der Held hat schon zu Beginn seiner Laufbahn 7 EP die er einsetzen kann.

Akademische Ausbildung Magier 4 GP
Der Held hat schon zu Beginn seiner Laufbahn 7 EP die er einsetzen kann.

Astrale Regeneration 10 GP
Mit diesem Vorteil regeneriert der Zauberkundige jede Nacht einen zusétzlichen AsP.

Astralmacht 4 GP
Der Held erhélt zu Beginn seines Lebens einen AsP extra.

Aufhebung von Elfischer Weltsicht/Weltfremd 5 GP
Hiermit kann z.B. der Elfenmagier den Malus der Rasse Elf wieder loswerden.

Aufhebung von Goldgier 2 GP
Hiermit kann z.B. der Geode den Goldgier-Malus der Rasse Zwerg wieder loswerden.

Aufhebung von Totenangst 2 GP
Hiermit kann z.B. der Nivesenschamane den Totenangst-Malus der Rasse Nivese wieder loswerden.
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Begabung fir [Zauber] 3 GP

Ein besonderer Zauber (der auf dem Charakterblatt vermerkt sein muss) liegt dem Helden so im Blut, dass er ihn fiir
geringere Kosten wirken kann. Dieser festgelegte Zauber kostet nur die Hélfte der der eigentlich aufzuwendenden AsP,
wobei abgerundet wird und mindestens ein AsP abgezogen werden muss.

Eisenaffine Aura 4 GP
Der Zauberer erleidet nur noch durch jeweils zwei volle Punkte RS einer Metallriistung den Malus, dass seine Zauber
jeweils um einen AsP verteuert sind.

Gebildet 4 GP
Der Held hat schon zu Beginn seiner Laufbahn 6 EP die er einsetzen kann.

Hohe L ebenskraft 4 GP
Schon bei der Geburt startet der Held mit einem LE extra.

Hohe Magieresistenz 10 GP
Von Anfang an war der Held schwerer zu verzaubern, was sich in einer um eins erhéhten Magieresistenz ausdriickt.

Resistenz gegen Gift 10 GP
Durch besondere Widerstandsfahigkeit gegen bestimmte Substanzen bewirken gegen den Spieler eingesetzte Gifte nur
den halben Schaden (aufgerundet).

Resistenz gegen Krankheiten 8 GP
Durch ein besonders gutes Immunsystem rufen Krankheiten bei dem Spieler zwar dhnliche Wirkungen hervor, die
Krankheit verursacht aber nur den halben Schaden (aufgerundet).

Schnelle Hellung 10 GP

Jede Nacht regeneriert der Held einen zusétzlichen LE.

AuBerdem muss beim Anwenden des Talentes Heilkunde Wunden nur noch 5 statt 10 Minuten gewartet werden, bis jede
einzelne Wunde sich geschlossen hat.

Schriftsprachgefuhl 3 GP

Durch seine grandiose Sprachbegabung kann der Held bis zu [TAW Schriftsprachen Kennen] + 3 Arten von fremden
Zeichenarten lernen. Simtliche fremdartigen Schriftzeichen kénnen hierdurch mit dem vollen TaW in Lesen/Schreiben zu
Papier gebracht werden.

Unbeschwertes Zaubern 9 GP
Die Magieresistenz des zu Verzaubernden kann bis zu einem Wert von 2 ignoriert werden.

Verhullte Aura 6 GP
Gegen magische oder liturgische Entdeckungsversuche erhélt der Held einen imagindren Punkt zu seiner Magieresistenz.

Veteran 5 GP
Helden, die mindestens 45 Jahre alt sind (wobei sich der Spieler auf alt trimmen muss, wenn er es offensichtlich nicht ist),
erhalten 10 EP.

Wesen der Nacht 6 GP
Beim Schein der Mada kosten alle gewirkten Zauber einen ASP weniger, wobei eins der minimale Aufwand ist.

Zaher Hund 7 GP

Der Held kann im Falle der Bewusstlosigkeit durch Erreichen von 0 LE sich beim ,,Runterzéhlen* so verhalten, als wére
sein Selbstbeherrschungswert um einen Punkt erhoht. Dadurch ist ein theoretischer Wert von sechs erreichbar und
demzufolge diirfte bis maximal 600 gezdhlt werden, bevor die Bewusstlosigkeit ihn umfingt (Ausnahme: Meucheln,
,,Todesstoss®).

Gleichzeitig wird unabhéngig vom Selbstbeherrschungswert die Zeit bis zum Eintritt des Todes um 100 Sekunden
verlédngert — es darf also bis 700 gez&hlt werden.

Zeitgefiihl 2 GP

Selbst im dunkelsten Loch hat der Held noch nach Wochen die Gabe, auf eine Viertelstunde genau die Zeit anzugeben.
Nur durch finstere Zauberei ldsst er sich verwirren.
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Nachtelle

Aberglaube -2 GP
Der Held ist der Meinung, dass eine bestimmte Handlung, ein Gegenstand, ein Tier, eine Haarfarbe 0.4. Pech oder Gliick
bringen.

Angstvor | -1 GP
Unterschiedliche Dinge oder Situationen, bei denen der Held mit iibertriebener Angst reagiert.
Hier zum Beispiel Angst vor Spinnen oder Ratten.

Angst vor Il -2 GP
Unterschiedliche Dinge oder Situationen, bei denen der Held mit {ibertriebener Angst bis hin zu Panikreaktionen reagiert.
Hier zum Beispiel Angst vor Gewitter oder im Wald des Nachts allein gelassen werden.

Arkanophobie -5 GP
Der Held hat panische Angst davor, verzaubert zu werden und fiirchtet, alle magischen Gegensténde seien verflucht oder
wollen ihm boses. Wenn der Held weil3, dass er verzaubert werden soll, ist seine MR um 1 vermindert.

Brandzeichen -5 GP
Beim Diebstahl 0.4. erwischt — schon ist man ein gebranntes Kind. Das kann der Handriicken, aber auch Wange oder
Stirn sein. Das Brandzeichen muss natiirlich aufgeschminkt werden.

Dunkelangst -3 GP
In der Schwirze der Nacht, in dunklen Tunneln und Kellern, aber auch schon in finsteren Wildern bekommt der Held
Beklemmungen.

Einaugig -7 GP
Irgendwann im Verlauf seines Lebens hat der Held sein Augenlicht oder gar das Auge verloren.

Einarmig -11 GP
Irgendwann im Verlauf seines Lebens hat der Held einen Arm verloren.

Einbildungen -3 GP
Der Held glaubt aus einer iibersteigerten Phantasie heraus immer wieder Dinge wahrzunehmen, die gar nicht existieren.
Das konnen Beobachter oder auch niemals so gemeinte Anschuldigungen sein.

Eingeschrankter Sinn -6 GP
Das meint, dass ein Held entweder Schwerhorig oder Kurz-, bzw. Weitsichtig ist. Intime bedeutet das, z.B. ein Horrohr zu
tragen oder nur jedes dritte Wort ungeféhr zu verstehen oder auch die Brille abzusetzen.

Einhandig -9 GP
Irgendwann im Verlauf seines Lebens hat der Held eine Hand verloren.

Elfische Weltsicht/Weltfremd -5 GP

Dass Elfen nicht ganz von dieser Welt zu sein scheinen, findet in ihrer Art, viele Dinge, Wesen und Handlungen mit
einem besonderen Gefiihl fiir mogliche Zusammenhénge zu betrachten, Niederschlag. Das scheint mit ihrem besonderen
Zeitgefiihl — resultierend aus ihrer Alterslosigkeit — zusammen zu hingen. Das bedeutet, dass Elfen viel mehr scheinbare
Zusammenhinge erlernen miissen, bevor sich das in einer konkreten Anderung ihrer Handlungen spiegelt.

Goldgier -2 GP
Auf seiner Suche nach Reichtimern tut der Held auch unverniinftige Dinge.

Hohenangst -2 GP
Der Held reagiert panisch bei Situationen, bei denen er in die Tiefe stiirzen konnte.

Jéhzorn -5 GP
Schnell auf der Palme und dabei nicht diplomatisch...

Krankhafte Reinlichkeit -5 GP
Wenn etwas in seiner Umgebung oder gar er selbst verschmutzt ist, fithrt das dazu, dass der Held sich kaum noch auf
etwas anderes konzentrieren kann, als auf den Wunsch nach Reinigung
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Krankheitsanféllig -8 GP
Ereilt den Helden eine Krankheit, so sind ihre Wirkungen weitaus Schlimmer als iiblich und sie richtet bei ihm den
doppelten Schaden an.

Lahm -9 GP
Ein lahmes Bein, ein zertriimmertes Knie 0.4. konnen im weiteren Leben nicht wieder wettgemacht werden.

Meeresangst -1 GP
Grof3e Wasserflachen rufen Unwohlsein hervor, ein Strandspaziergang bewirkt Herzattacken und eine Fahrt
aufs Meer hinaus sorgt flr einen Amoklauf.

Miserable Eigenschaft - Mut -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miserable Eigenschaft - Klugheit -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miser able Eigenschaft - Intuition -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miserable Eigenschaft - Charisma -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miserable Eigenschaft - Fingerfertigkeit -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miser able Eigenschaft - Gewandheit-2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miser able Eigenschaft - Konstitution -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Miserable Eigenschaft - Korperkraft -2 GP

Fiir das bewusste Absenken einer Guten Eigenschaft unter den Startwert. Dieser Wert darf auch mittels GP, sprich beim
Erschaffen, nicht mehr angehoben werden. Erst im Laufe des Heldenlebens ist dieser Wert durch EP zu erhdhen. Es muss
hier nochmals besonders auf die Notwendigkeit des Ausspielens hingewiesen werden.

Moralkodex Angrosch -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevilkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Der Anhidnger der Kirche mit diesem Nachteil darf kein Feuer 16schen und auch nicht zulassen, dass in seiner Gegenwart
jemand anders eine Flamme 16scht. Eine Ausnahme bilden hierbei Brinde, deren Einddmmung ist erlaubt. Geweihte
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fithren als Zeichen ihres Standes die ewig brennende Laterne mit sich, deren Flamme einmal im Jahr im Tempel erneuert
wird. Der Angrosch-Geweihte kiimmert sich um das Wohl der Zwerge und schlichtet insbesondere Streit unter ihnen.

Moralkodex Aves-3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevélkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Der Anhénger der Kirche soll nie ldnger als unbedingt ndtig an einem Ort verweilen, die Stralle ist seine Heimat. Auch
soll er keinen Eid leisten der ihn bindet und am reisen hindert. Er soll keine anderen Herren als die Gotter anerkennen.
Weiterhin soll er Reisegefdhrten in Not helfen. Auch soll er seine Reisen in Berichten festhalten, egal ob miindlich, in
Versform oder als Roman oder Reisebericht. Dazu gehort auch die bereisten Lander zur kartographieren.

Moralkodex Badilakaner -10 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Siehe Moralkodex Travia; zusétzlich Keuschheit und Armut. Der Badilakaner besitzt nur Ordenskleidung, Bettelschale
und Wanderstab.

Moralkodex Boron -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Es herrscht ein Schweigegebot, d.h. man spricht kein unnétiges Wort. Jeder Geweihte und Anhénger der Kirche ist
verpflichtet Tote zu bestatten, Untote zu vernichten und Seelen ihrer Ruhe zuzufiihren.

Moralkodex Bund deswahren Glaubens-5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevilkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Das Mitglied des Bundes hilt die Gebote der Zwolfe abwechselnd aufrecht, sei es nun in den wechselnden Monden (z.B.
im Praiosmond dem Moralkodex der Praios Kirche etc.) oder auch ein Wechsel von Tag zu Tag oder von Stunde zu
Stunde.

Moralkodex Dreischwesternorden -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue =zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Dédmonen) von ihnen bekdmpft werden.

Die Ordensleute verpflichten sich zu Friedfertigkeit (jedoch nicht zu volligem Gewaltverzicht), Armut, Demut,
eigenhindiger Landarbeit und traviagefdlliger Sittsamkeit und Hilfsbereitschaft. Charakter mit diesem Nachteil sollten
noch das Speisegebot Vegetarier nehmen.

Moralkodex Efferd -7 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
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Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Diamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Charakter mit diesem Nachteil verbergen ihre Gefiihle nicht und leben jede Laune aus. Er entziindet kein Feuer und
verwendet es nicht, eher meidet er es.

Moralkodex Firun -7 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunechmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Der Anhénger der Kirche ist ernst und geniigsam. Er verzichtet auf Luxus und Ausschweifungen. Er jagt nicht dem Gold
nach, hértet sich ab und achtet auf die Einhaltung der Jagdgebote durch sich und andere. List und Téuschung lehnt er ab.

Moralkodex Hesinde -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Die Anhénger dieser Kirche sammeln Wissen und schreiben es nieder. Sie bringen Kunstschétze und magische
Gegenstinde in den Besitz der Kirche; insbesondere sorgen sie dafiir, dass geféhrliche Biicher und Artefakte sicher in
Tempeln verwahrt werden. Sie pflegen Bildung und Kunstsinn und leiten andere Menschen dazu an, verhindern und
ahnden jedoch den Missbrauch von Wissen und darauf basierender Macht.

Moralkodex H Szint -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Diamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Die Priester des Kultes vollfiihren rituelle Handlungen méglichst selten und nur in Tempeln um die Aufmerksambkeit des
H'Szints nicht mehr als nétig zu erregen. Tempel oder andere heilige Orte anderer H'Ranga diirfen sie nicht betreten,
Schlangen nicht verletzen oder verhindern, dass sie verletzt werden. Sie erforschen den Wandel der Welt und die Magie.
Zum predigen sind sie nicht verpflichtet. Ob Ddmonen ausgetrieben werden oder nicht, entscheidet der Priester im
Einzelfall.

Moralkodex Ifirn -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue =zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Ifirn-Anhénger achten auf die Einhaltung der Jagdgebote durch sich und andere. Sie sind respektvoll und hilfsbereit
jedem Lebewesen gegeniiber und bemiihen sich, durch Warmherzigkeit und Lebensfreude gerade in Zeiten der Not und
Knappheit zu vermitteln.

Moralkodex Ingerimm -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Der Anhédnger der Kirche mit diesem Nachteil darf kein Feuer 16schen und auch nicht zulassen, dass in seiner Gegenwart
jemand anderes eine Flamme 16scht. Eine Ausnahme bilden hierbei Brénde, deren Eindimmung ist erlaubt. Geweihte
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fithren als Zeichen ihres Standes die ewig brennende Laterne mit sich, deren Flamme einmal im Jahr im Tempel erneuert
wird. Bindend ist weiterhin das 'Opfergebot' der Ingerimm-Kirche.

Moralkodex Kor -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Kor-Geweihte haben die Pflicht nach dem 'Guten Kampf' zu streben und sich alle Kdmpfe, die diesen Anforderungen
nicht entsprechen, in 'Gutem Gold' nach dem Khunchomer Kodex auszahlen zu lassen. Sie sehen sich als Diener des
'Scharfrichters des Kosmos' und zégern nicht, Ddmonen und Paktierer zu erschlagen, ohne grof3 nach deren Motivation zu
fragen. Sie jammern nicht um Gnade und lehnen es ab, sich von Heilzauberei das Leben retten zu lassen.

Moralkodex Nandus -3 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Der Nandus-Anhénger strebt nach personlicher Weisheit und Wissen um die Welt. Er sammelt alles, was er an Wissen
erlangen kann, dabei soll es nichts geben was er nicht wissen will. (abgesehen von Belanglosigkeiten die ihn auf seinem
Weg nicht weiter bringen). Er hilft anderen, Wissen und Weisheit zu erlangen, ohne ihnen etwas aufdrangen zu wollen
was sie nicht wissen wollen. Er wahrt die Geheimnisse seines Bundes und die Rétsel, die den Aufstieg zur Weisheit
bergen. Er fordert die Verbreitung der Weisheit und schédigt Bewahrer der Dummbheit.

Moralkodex Peraine -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Peraine-Anhéinger miissen jeglicher Kreatur Hilfe leisten, sofern solche benétigt wird. Dies gilt nicht nur fiir Freunde,
sondern auch fiir Feinde. Sie sind angehalten zu arbeiten, Bescheidenheit zu iiben und sich nie Miiliggang oder der
Verschwendung hinzugeben.

Moralkodex Phex -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Ohne eine angemessene Gegenleistung darf der Phex-Anhénger keine Leistung erbringen. Geweihte miissen ihre Identitt
und Plidne geheim halten, um die Rétsel der Welt fiir die Wissens-Suchenden zu mehren. Phex-Anhénger sind aulerdem
angehalten, mit Ritsel, Liigen, Aufgaben oder Ahnlichem die Persénlichkeit und Individualitit ihrer Mitmenschen zu
schulen.

Moralkodex Praios-10 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue =zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Dimonen) von ihnen bekdmpft werden.

Praios-Anhénger diirfen nicht liigen. Wenn ein besonderer Grund vorliegt, darf er schweigen, seinen Vorgesetzten jedoch
darf er nichts verheimlichen. Er ist zu Gehorsam den Gottern und seinen Vorgesetzten verpflichtet. Bei weltlichen
Belangen gilt das auch gegeniiber dem Adel. In geistlichen Belangen darf er sich jedoch keinen Befehlen aufler den
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gottlichen bzw. kirchlichen beugen, darf sich und seinen Glauben nicht verkleiden oder verbergen. Weiterhin soll er auf
die Einhaltung der Gesetze achten und Schuldige dem zustindigen Gericht iiberantworten. Magieanwendung heiflt er
nicht gut, frevelhafte bekampft er.

Moralkodex Rahja -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue =zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Rahja-Anhénger miissen Gleichmut wahren um Freude zu verbreiten. Den Rausch darf er genieflen, jedoch nicht um
seiner selbst wegen, sondern wegen der Nihe zur Gottlichkeit und diese Fertigkeiten auch anderen nahe zu bringen.
Erstrebenswert fiir sie ist es, die Feinsinnigen zur Ekstase zu bringen, die Verrohten zumindest zu sanftem Empfinden.
Rahja-Anhénger befleiBBigen sich der Eleganz, Schonheit, rahjanischer Kiinste und genieen jede Tat und jeden Genuss.

Moralkodex Rondra-10 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Dimonen) von ihnen bekdmpft werden.

Rondra-Anhédnger rdchen jede Schméhung ihrer Gottin, verteidigen Glauben gegen Ungldubige, miissen jeder
Herausforderung angemessen begegnen, kimpfen nicht mit ehrlosen Waffen oder auf unrondrianische Weise und diirfen,
aufler aus Griinden der Ehre oder Gnade, keinem Kampf ausweichen. Sie verteidigen die Zwdlfgotterkirche und
befleifigen sich der  ritterlichen = Tugenden  und liben sich in den  Kampfdisziplinen.

Moralkodex Swafnir -7 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Ein Swafnir-Anhénger ist ehrlich und verhehlt keine Kritik. Er verteidigt oder racht das Leben von Walen oder
Delphinen, als wiren es Mitglieder seiner eigenen Otta. Er zeigt Mut im Kampf, férdert die Gemeinschaft durch Worte
und Taten und bewahrt die guten Sitten der Gastfreundschaft, der Heiligkeit des Eides, der Treue zur Gemeinschaft und
der Hilfe auf hoher See.

Moralkodex Travia-5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Déamonen) von ihnen bekdmpft werden.

Bescheidenheit, Friedfertigkeit, Gastfreundschaft, GroBziigigkeit, Hilfsbereitschaft, Sittsamkeit und Treue sollen die
Anhénger {iben, wobei Treue Zuverldssigkeit mit einschlieit. Die Gebote und Verbote der Travia-Kirche sind bindend
und auch Andere sollen zu deren Einhaltung angehalten werden.

Moralkodex Tsa-10 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevdlkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue =zeigen, ihnen die Beichte abzunehmen. (Gilt dann aber nur fir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark stéren (wie z.B. die
Dédmonen) von ihnen bekdmpft werden.

Tsa-Anhidnger verabscheuen Gewalt und wenden sie auch grundsitzlich nicht an. Sie rufen ebenfalls nicht dazu auf und
heiflen sie nicht gut, Waffen meiden sie. Jede Form der Routine ist ihnen ein Griuel, sie wechseln haufig Tatigkeit und
Wohnort.
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Moralkodex Zsahh -5 GP

Generell fiir den Nachteil Moralkodex gilt, den Glauben an die eigene Religion unter der Bevolkerung zu festigen, das
Lob der Gottheit zu predigen, Frevel zu verhindern, Ratsuchende zu beraten, Frevler zur Umkehr zu bewegen, wenn sie
Reue zeigen, ihnen die Beichte abzunchmen. (Gilt dann aber nur fiir Geweihte und Ordensmitglieder)
Weiterhin sollte jedem Mitglied der Kirche klar sein, dass sein Handeln das Ansehen der Kirche unter der Bevolkerung
mehren sollte und nicht umgekehrt. Auch sollte alle Wesenheiten die die gottliche Ordnung stark storen (wie z.B. die
Damonen) von ihnen bekdmpft werden.

Die Priester des Kultes vollfiihren rituelle Handlungen mdglichst selten und nur in Tempeln um die Aufmerksambkeit des
Zsahhs nicht mehr als ndtig zu erregen. Tempel oder andere heilige Orte anderer H'Ranga diirfen sie nicht betreten. Sie
bewahren Lebewesen aller Art, vor allem Gelege, vor sinnlosem Tod oder Leiden, und sie pflegen Kranke oder
Schwerverletzte. Zum predigen sind sie nicht verpflichtet. Ob Ddmonen ausgetrieben werden oder nicht, entscheidet der
Priester im Einzelfall.

Neugier -3 GP
Unabhéngig etwaiger Risiken, fiihlt sich der Held bemiiBigt, alles, was irgendwie interessant wirkt, ndher zu untersuchen.

Niedrige L ebenskraft -4 GP
Schon bei der Geburt startet der Held mit einem LE weniger.

Niedrige Magieresistenz -5 GP
Der Held ist leichter durch Magie zu beeinflussen als andere. Seine Start-MR ist um 1 vermindert. Das kann auch -1
bedeuten.

Platzangst -2 GP
Der Held bekommt Schweiflausbriiche auf groflen freien Pldtzen, in unbewaldeten Steppengebieten oder dem Meer.

Prinzipientreuel -2 GP

Verteidigung von Gesetz und Ordnung, Hoflichkeit und Wahrung der Etikette, Loyalitdt — das alles auch in Notlagen
nicht liber Bord zu werfen, das meint Prinzipientreue. Das Prinzip muss auf dem Charakterbogen vermerkt sein. Und
sollte einmal gegen solche Prinzipien verstolen werden: Die Gewissensbisse werden léstig sein.

Prinzipientreuell -4 GP

Niemals zu Liigen, Schutz der Schwachen und Unbewaffneten, Pazifismus — das alles auch in &ufersten Notlagen nicht
iiber Bord zu werfen, das meint Prinzipientreue II. Das Prinzip muss auf dem Charakterbogen vermerkt sein. Und sollte
einmal gegen solche Prinzipien verstoBBen werden: Die Gewissensbisse werden schrecklich sein.

Rachsucht -4 GP
Fiihrt dazu, dass der Held in jeder Situation, in der er sich schlecht behandelt oder in seiner Ehre beschnitten fiihlt, ohne
Riicksicht auf Verluste Rache will. Muss jedoch nicht jahzornig, sondern kann auch als “Kalte Rache” ausgelebt werden.

Raumangst -2 GP
Niedrige Decken, Tunnel und Volle oder Enge Raume 16sen beim Helden Beklemmungen aus.

Speisegebote -4 GP

Aufgrund religioser oder kultureller Vorbehalte verweigert der Held einige Speisen, z.B. Efferd-Geweihte (kein auf Feuer
Zubereitetes) oder Tsa-Geweihte (kein Fleisch oder Fisch). Wird dieses Gebot gebrochen, ist der Held von
Schuldgefiihlen stark abgelenkt.

Sprachfehler -8 GP
Z.B. Nuscheln, Lispeln oder Stottern behindern Zauberer so stark, dass bei allen Zaubern mit verbaler Komponente 1
ASP mehr eingesetzt werden muss.

Stigmal -2 GP
Griines Haar, durch einen Kobold angehext, ein Finger als Kralle durch einen Zauberpatzer oder nur frische
Pockennarben — auf jeden Fall schrinkt es den Helden zuweilen ein und dumme Fragen sind vorhersehbar.

Stigmall -5 GP

Katzenaugen durch alten Hexenfluch, gespaltenen Zunge durch Diebstahl eines echsischen Artefaktes oder ein
misslungener Zauber bescherte eine Hand ohne Finger, stattdessen mit Krallen. Wunden von Damonen, die nie verheilen
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und auf den ersten Blick wie Paktierermale aussehen oder ein rattenformiger Leberfleck in der Herzgegend werden den
Helden gewiss in schlimme Noéte fithren konnen.

Totenangst -2 GP
Der Held hat besondere Angst vor allem, was mit Tod und Grabern zu tun hat.

Unvertraglichkeit mit Metall -5 GP
Fiir zauberkundige bedeutet dies, dass sie die doppelten Mali durch groflere Mengen Metall an ihrem Korper erleiden.

Vorurteil gegen -3 GP
Der Held hat ein Vorurteil gegen eine Rasse, Religion, Geschlecht oder Personen mit bestimmter Profession. Das
Vorurteil ist exakt festzulegen und auf dem Charakterbogen zu vermerken.

Walwut -5 GP

Besondere Art des Jdhzorns bei Thorwalern, welche in besonderen Extremsituationen auftreten kann (z.B. besonders
schwere Treffer eingesteckt):

Er muss die ersten zwei schweren Treffer nicht ausspielen (z.B. Humpeln 0.4.), aber deutlich machen, dass das nicht
schlechtes Rollenspiel ist, sondern er es einfach nicht mitbekommt...

Wenn keine feindlichen Gegner mehr zur Verfiigung stehen, schligt der Walwiitige auch gegen Freunde und zwar so
viele Attacken, wie das Ergebnis von 20 minus seinem Klugheitswert betriagt, es sei denn, er wird vorher schon
niedergestreckt.

Die Kampf-Sonderfertigkeiten sind wahrend der Walwut nicht einsetzbar.
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X. Die Sonderfertigkeiten

Sonderfertigkeiten sind Kenntnisse, die ein Held besitzt, die ihn von den anderen seiner Rasse abheben und auch nicht
durch Uben allein erworben werden kdnnen, da bestimmte Voraussetzungen erreicht sein miissen, um Sonderfertigkeiten
zu erwerben. Sonderfertigkeiten kdnnen entweder bei der Charaktergenerierung iiber GP (Kosten wie bei EP) oder im
Laufe des Charakterlebens iiber EP erworben werden. Die zu erfiillenden Voraussetzungen fiir die entsprechende
Sonderfertigkeit stehen in Klammern, die Kosten dahinter. Die Voraussetzungen miissen nicht erfiillt werden, wenn eine
Profession die betreffende Sonderfertigkeit schon beinhaltet.

Wichtig ist, dass insbesondere bei den Kampf-SF dem Gegeniiber durch Ansage klargemacht wird, was jetzt passiert.
Z.B., dass beim Beidhandigen Kampf beide Waffen Schaden machen oder beim Pémpfen das Opfer jetzt zehn Minuten
bewusstlos zu sein hat.

Natiirlich gibt es bei den jeweiligen Rassen/Kulturen und auch Professionen Einschrankungen, was die Wahl einiger
Sonderfertigkeiten betrifft. So passt natiirlich ,,Meucheln® nicht zu einer Travia-Geweihten oder ,,Blutmagie* nicht zu
einem Abgénger der Garether Akademie. Hierzu seinen besonders die DSA4-Boxen ,,Schwerter & Helden® und ,,Gdtter
& Damonen® zur weiteren Lektiire empfohlen.

Akoluth (Eigenschaften: je 1 Punkt weniger als der Geweihte der entsprechenden Kirche) 5 EP

Ein Akoluth — Ordensmitglied, Laienprediger, Altarhelfer oder Tempeldiener — geniefit das Ansehen eines Mitglieds der
Kirche. Dafiir unterliegt er den Einschrankungen des Moralkodex, sowie den Verpflichtungen der Kirche, der er dient.
Ordensmitglieder unterliegen vorrangig den Richtlinien ihres Ordens.

Als geschulter Laienpriester wihlt der Akoluth das Talent Liturgiekenntnis und kann somit einem Geweihten beim
Wirken von Liturgien hilfreich zur Seite stehen. Zwar kennt er sich gut in den Ritualen seiner Kirche aus, verfiigt jedoch
nicht {iber Karmaenergie und kann somit nicht selbst Liturgien wirken.

Astrale Meditation (IN 14) 6 EP
Wer diese Sonderfertigkeit besitzt, kann bei absoluter Ruhe in tiefer Meditation durch den Einsatz eines LE binnen einer
halben Stunde bis zu 4 LE in AsP umwandeln. Dieses kann alle 4 Stunden wiederholt werden.

Apport [Objekt] (IN 15, GE 14) 6 EP

Wenn nicht mehr als INx10 m entfernt, kann der Versuch gestartet werden, das mit Hilfe dieses Rituals an den Zauberer
gebundene Objekt (auf dem Charakterbogen Objekt benennen) unter Einsatz eines AsP herbeizuholen. Das Objekt fliegt
zwar durch Fensterscheiben, scheitert aber an festen Gegenstdnden, wenn sie nicht umflogen werden kénnen. Es kann
aufgehalten werden, wenn die KK des "Festhalters" grofer als die Objekt-KK (entspricht dem CH-Wert des Eigentiimers)
ist.

Beidhéndiger Kampf (GE 16, KK 12) 9 EP

Diese Sonderfertigkeit ermdglicht es, in der Nicht-Kampthand eine Waffe zu fithren und diese nicht nur zur Parade
(,,Parierdolch”) zu nutzen, sondern auch mit ihr TP zu erzeugen, sofern es sich um eine einhéndig zu fiihrende Waffe
handelt.

Betaubungsschlag (GE 12, KK 11) 3 EP

Ein Held mit dieser Sonderfertigkeit ist in der Lage unbemerkt aus dem Hinterhalt, einen gezielten, aber nur angedeuteten
Schlag mit der stumpfen Seite seiner Waffe auf den Hinterkopf des Opfers auszufiihren, welches sich in ruhiger Position
befinden muss und es durch diesen Schlag ohne LE-Verlust fiir zehn Minuten ins Reich der Traume zu beférdern. Auch
“Pompfen” genannt.

Der Schlag ist mit "Betdubungsschlag" oder "Pompf" dem Opfer mitzuteilen. Das Opfer zéhlt bis 600 und erwacht dann
wieder aus seiner Bewusstlosigkeit, wenn ihm nicht vorher geholfen wurde.

Blutmagie (MU 14) 9 EP

Der Zauberkundige hat sich die Methodik angeeignet, durch die Opferung von Lebewesen (=fremder Lebensenergie)
seine Zauber mit Kraft zu Speisen, wobei ein LE einem AsP entspricht. Diese so genannte Blutmagie ist vielerorts
verboten.

Derwisch-Rituale (GE 14, KO 15) 3 EP
Dienen zum Erlernen dieser besonderen Art der Zauberei von Rastullah-Glaubigen.

Druidenrache (MU 15) 3 EP
Durch dieses Ritual ist der Zauberer in der Lage, all seine LE und seine Eigenschaften als AsP in einen finalen
Zauberspruch zu legen. Das bedeutet allerdings auch das Ende seiner bekannten Existenz.
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Druidische Dolchrituale (Druide oder Geode) 3 EP
Dienen dazu, dem Vulkanglasdolch des Druiden oder der Goldsichel des Geoden bestimmte Féhigkeiten zu verleihen und
fiir die Aufnahme weiterer Zauber vorzubereiten.

Druidische Herrschaftsrituale (Druide) 6 EP
Erlauben das Anwenden bestimmter Zauber der Einflussnahme.

Eiserner Wille(MU 13, IN 14) 9 EP

Erlaubt dem Helden sich durch Konzentration und Einsatz eines Lebenspunktes fiir die Dauer von fiinf Minuten zwei
Punkte auf seine MR verschaffen. Wahrend dieser Zeit sind keine anderweitigen Handlungen méglich die viel
Aufmerksamkeit erfordern. Zauberkosten sind wéihrend der Wirkdauer zu verdoppeln.

Elfenlieder (Elf oder Halbelf) 3 EP
Ermdglicht das Erlernen der traditionellen Elfenmelodien.

Gerzielter Stich (MU 13, GE 15) 5 EP

Verursacht einen TP mehr. Wiederholung erst nach einer Pause von einer Minute moglich.
Ist nur mit dafiir zugelassenen Stichwaffen erlaubt.

Hammer schlag (MU 15, KK 14) 6 EP

Verursacht zwei TP mehr. Wiederholung erst nach einer Pause von einer Minute moglich.

Heraldik (KL 11) 3 EP
Ein Heraldiker kann einen Schurken an einem gefélschten oder einem Phantasiewappen erkennen, denn er versteht sich
auf die Kunst der Wappen und Feldzeichenkunde.

Hexenfllche (Hexe) 6 EP

Besondere Form der Zauberei wird hierdurch der Hexe zugénglich.

Im "Lodernden Zorn" gesprochene Fliiche werden dem Opfer direkt entgegengeschleudert und kosten die doppelten ASP,
als in "Kalter Wut" iibertragene Fliiche, wobei diese allerdings gegen die MR des Opfers gehen und eine Haarlocke o.4.
des Opfers bendtigt wird.

Knochenkeulen-Rituale (Schamane) 3 EP
Wird benétigt, um die Keule zu einem Ritualgegenstand zu machen.

Kristallomantie (KL 14, IN 14) 3 EP
Zauberei mit Edelsteinen kann hierdurch erlernt werden.

Kugelzauber (KL 14, IN 14) 3 EP
Die Rituale zur Verzauberung der Kristallkugel werden hierdurch moglich.

L ockeres Zaubern (Schelme) 6 EP
Gibt dem Schelm die Mdglichkeit, MR bis 3 zu ignorieren.

Magiegesplr 6 GP (IN 17)
Der Anwender kann sich auf das Vorhandensein astraler Kréfte in seiner Nidhe unter Einsatz eines LE konzentrieren und
somit starke Kraftquellen erspiiren. Diese Gabe kann sich auch ungewollt aktivieren.

Meucheln (MU 12, FF 12) 9 EP

Die Kenntnis von der Kunst, andere ohne viel Geschrei unter Zuhilfenahme von Klingenwaffen zu Boron zu befordern.
Dazu muss sich der Meuchelwillige unbemerkt zu seinem Opfer begeben, ihm den Dolch an die Kehle halten und
»gemeuchelt!” flistern. Die LE des Opfers fallt augenblicklich auf 0 und der Meuchler darf sich entfernen. Das Opfer
darf sich mit 0 Lebenspunkten danieder legen und auf baldige Hilfe hoffen — bewusstlos ist es auf jeden Fall. Ab jetzt darf
auch bis 600 gezéhlt werden, denn so lange reicht der Lebensatem noch. (Sonderregelung Selbstbeherrschung beachten!)
Zuvor (oder falls zu spontan: direkt danach) muss allerdings der Meuchler die SL aufsuchen und ihr von seiner
schéndlichen Tat berichten.

Meisterliche Regeneration (IN 15) 10 EP
Der Zauberkundige regeneriert einen AsP mehr jede Nacht.

Niederwerfen (SF Wuchtschlag) 9 EP
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Ungeféhr alle finf Minuten ergibt sich dem Konner die Gelegenheit, den Gegner mit einem gezielten Schlag von den
Beinen zu holen. Dieser Schlag richtet zusétzlich noch seine normalen TP an.

Prophezeien (CH 14, IN 13) 6 EP

Wenn nichts mehr geht, hilft nur noch die Wahrsagerin. Ob durch Teesatz analysieren, Handlesen, Kartenlegen,
Innereiendeutung oder Tierknochen werfen — die SL gibt je nach Stand der Sterne, Wohlwollen der Geister und
Ausfithrung der Weissagung ein kleines Stiick der Zukunft preis.

Regeneration (IN 13, KO 12) 10 EP
Durch diese Sonderfertigkeit ist der Held in der Lage, jede Nacht einen LE zusétzlich zu regenerieren.

Runenkunde/Zauber zeichen (KL 12, IN 15, FF 11) 5 GP
Je nach Kulturkreis und Studienort wird hiermit das Wissen um die Hjaldingschen Zauberrunen oder die Kenntnis der
Arkanoglyphen erworben.

Schalenzauber (KL 14, CH 15) 3 EP
Die Schalenrituale werden hierdurch moglich.

Schildkampf I (KK 10) 3 EP
Die Fahigkeit, mit einem kleinen Schild von 30 cm bis 75 cm im Durchmesser (ldngste Kante zihlt) so gut umzugehen,
dass es eine sinnvolle Verteidigung ist. Schilde unter 30 cm im Durchmesser sind frei zu fiihren.

Schildkampf 11 (Schildkampf1, KO 16, KK 14) 8 EP
Die Fihigkeit, mit einem grofen Schild von iiber 75 cm im Durchmesser (langste Kante zahlt) so gut umzugehen, dass es
eine sehr effektive Verteidigung ist.

Schildspalter (GE 12, KK 16) 9 EP

Durch einen gezielten Angriff mit einer geeigneten, wucht erzeugenden Hiebwaffe (z.B. Streitaxt oder Hammer) oder
einem Schwert auf den Schild des Gegners werden dem Schild 2 RS genommen, was zum Zerbrechen fiithren kann.
Wiederholung erst nach einer Pause von einer Minute moglich.

Schlangenring-Zauber (Geode) 6 EP

Ermdglicht dem Geoden, den Halsring mit zusétzlichen Fahigkeiten zu versehen.

Schmerresistent (KO 15) 3 EP

Macht es dem Kampfer moglich, die ersten vier erhaltenen Schadenspunkte nicht ausspielen zu miissen (von der LE
gehen sie allerdings ab). Um dem Gegeniiber kein Gefiihl von schlechtem Rollenspiel zu geben, ist es allerdings sinnvoll
ein ,,Haha — so etwas stort MICH doch nicht“ oder Ahnliches verlauten zu lassen.

Spéterer Eintritt Badilakaner (CH 8) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Badilakaner

Spéaterer Eintritt Diebesgilde Beni Fessiri (MU 13, Schldsser Knacken 2, SF Taschendiebstahl) 1 EP

Spéterer Eintritt Bruderschaft des L ohenden Feuers (KL 12, IN 15, CH 14, Grobschmied 2, Rechtskunde 3,
Ingrimm-Geweihte) 1 EP

Spaterer Eintritt Draconiter (KL 12, IN 10, Lesen/Schreiben 1) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Hesinde

Spéterer Eintritt Dreischwesternorden (FF 11) 1 EP
Erhélt Nachteil Moralkodex Dreischwesternorden

Spéterer Eintritt Efferdbrider (CH 9, Lesen/Schreiben 1, Rechtskunde 12) 1 EP
Erhélt Nachteil Moralkodex Efferd

Spéterer Eintritt Etilianer (IN 12, CH 14, Heilkunde Seele 2, Borongeweihter) 1 EP

Spéterer Eintritt Golgariten (MU 13, KO 13, KK 12, Selbstbeherrschung 3) 1 EP
Erhélt Nachteil Moralkodex Boron

Spéterer Eintritt Helliger Laguan (MU 13, KO 13, KK 13) 1 EP
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Erhilt Nachteil Moralkodex Boron

Spéterer Eintritt Kirchevon Rur und Gror (MU 13, KL 12, IN 12, Lesen/Schreiben 2) 1 EP
Erhilt Nachteil Neugier

Spéterer Eintritt Marbiden (MU 15, IN 13, Heilkunde Gift 2, Heilkunde Krankheit 2, Borongeweihter)1 EP
Spéterer Eintritt Nachrichtenagentur Nanduria (MU 12, IN 12, Lesen/Schreiben 2) 1 EP

Spéaterer Eintritt Noioniten (MU 14, CH 14, Heilkunde Seele 1, Pflanzenkunde 1, Alchemie 2) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Boron

Spéterer Eintritt Rondra-Orden (MU 12, CH 10, KO 11, KK 11, Lesen/Schreiben 1, Liturgiekenntnis 1,
Selbstbeherrschung 2) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Rondra, SF Heraldik

Spéterer Eintritt Sonnenlegion (MU 15, GE 14, KO 12, KK 14, Selbstbeherrschung 3, Liturgickenntnis 2, Rechtskunde
1, Profession Krieger, Knappe, Fahnrich, Schwertgeselle) 8 EP

Erhélt Nachteil Moralkodex Praios, Liturgiekenntnis +1, Schriftsprachen kennen+1, Magiekunde auf 2, Rechtskunde auf
3

Spéterer Eintritt Therblniten (MU 14, KL 13, FF 13, KO 13, Selbstbeherrschung 2, Heilkunde Krankheit 2, Heilkunde
Wunden 2) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Peraine

Spéterer Eintritt Ucuriaten (MU 14, CH 14, Selbstbeherrschung 4, Liturgiekenntnis 3, Rechtskunde 3) 1 EP
Erhalt Nachteil Moralkodex Praios

Spatweihe (sieche Voraussetzungen der einzelnen Geweihten) 30 EP

Wenn ein Charakter sich im Erwachsenenalter zu einem Gétterdiener berufen fiihlt, erhélt er eine einjahrige Ausbildung
zum Priester. Damit erhilt er einen Grundvorrat an Karmaenergie, das Talent Liturgiekenntnis, die entsprechenden
Liturgien und alle Vor- und Nachteile des gewéhlten Geweihten zu Spielbeginn und unterliegt selbstverstdndlich allen
Einschrankungen und Verpflichtungen der Kirche.

Magiekundige Charaktere verlieren ihre Zauberfahigkeiten.

Spieldgespann (MU 12, GE 13) 3 EP
Eine iiberlange Waffe kann von zwei oder mehr Personen gleichzeitig gefiihrt werden und erzeugt dadurch die addierte
KK der Kdmpfer geteilt durch 10 TP mehr Schaden, wobei mathematisch gerundet wird.

Stabzauber (Magier) 3 EP
Hierdurch wird dem Magier ermdglicht, verschiedene Stabzauber auf seinen persdnlichen Zauberstab zu legen.

Taschendiebstahl (MU 11, FF 12) 6 EP

Das Konnen der Beutelschneiderei und das Wissen um die besten Verstecke am menschlichen Korper.

“Du kannst, was Du kannst”: An dem gewiinschten Gegenstand muss unbemerkt ein Stiickchen Garn verknotet werden,
sofern es sich um einen Gegenstand handelt, der per ,,Beutelschneiderei” zu entwenden ist (ganze Ruchsicke gehoren hier
nicht dazu, sondern eher Geldkatzen und andere Dinge, die nicht auf die Standart-Art — ndmlich per Abschneiden —
gediebt werden konnen, da dieses die Outtime-Zerstérung des Gegenstandes nach sich ziehen wiirde) und es ergeben sich
zwei Moglichkeiten.

- es funktioniert: Dann muss der Dieb sich zu einer SL begeben und ihr die Person und den Gegenstand benennen.
Daraufhin geht die SL zum beraubten Spieler und nimmt ihm das geraubte Inventar ab, iiberreicht entweder das
gewiinschte Gut dem Dieb oder verwahrt es.

- es schlédgt fehl: Das Opfer bemerkt dieses und dann heif3t es laufen.

Gegenstidnde wie Schwerter in der Schwertscheide oder Rucksécke, die unter der Bank liegen, miissen auf die klassische
Art und Weise (ndmlich durch unbemerktes Entwenden) den Besitzer wechseln. Um aber Probleme zu vermeiden, ist es
unabdingbar sich sofort mit dem gediebten Material bei einer SL einzufinden.

Tierkrieger-Rituale (Durro-Dan) 3 EP
Hierdurch werden dem Durro-Diin seine Rituale ermoglicht

Verbotene Pforten (MU 14) 6 EP
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Dies ist die Kenntnis der Methodik, die eigene LE als AsP einzusetzen.

Wouchtschlag (KK 17) 6 EP
Treibt einen Gegner drei Schritte zuriick und verursacht einen TP mehr. Wiederholung erst nach einer Pause von einer
Minute moglich.

Zauberkontrolle (KL 14) 6 EP
Mittels dieser Sonderfertigkeit kann der Zauberer jeden von ihm gewirkten Zauber nach belieben beenden.

Zaubertanze (Zaubertinzer) 3 EP
Erlaubt dem speziellen Personenkreis das Erlernen ihrer Ritualtidnze.

Zibilja-Rituale (Zibilja) 1 EP
Erlaubt dem speziellen Personenkreis das Durchfiihren ihrer Rituale.

Zweihander (KO 11, KK 12) 3 EP

Mit dieser Sonderfertigkeit ist der Held in der Lage, mit zweihdndig zu fiihrenden Waffen den vollen Schaden — sprich 3
TP - zu verursachen

Zu den einigen magischen Sonderfertigkeiten gibt es noch einige ,,Unterkategorien®, die sich in einer gesonderten Tabelle
wieder finden.

Xl. Die Stufen

Stufe 1. 2. 3. 4 5 6. 7. 8. 9 | 10. 11 12. 13 14 15 | 16. 17. 18
EP 0 10 20 3 50 70 90 115 140 170 200 235 270 310 350 | 395 440 490
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X11. Kampf

Waffen

Es diirfen zum Kampf ausschlielich Polsterwaffen nach giiltigem Sicherheitsstandard verwendet werden. Jede Waffe
muss am Anfang der Veranstaltung bei der Spielleitung eingecheckt werden. Defekte oder nicht zuldssige Waffen werden
sofort aus dem Spiel genommen.

Schldge auf den Kopf, auf die Hand, auf nackte Fiile und in den Unterleibsbereich sind nicht erlaubt und werden nicht
gewertet. Ebenso sind St6Be und Stiche mit Kernwaffen verboten. Sollten sie aus Versehen vorkommen, muss der Kampf
unterbrochen werden und sich umgehend um den Getroffenen gekiimmert werden. Dieser entscheidet, wann und ob es
weiter geht. Gerade im Kampf ist also die Sicherheit aller Mitspieler wieder einmal das hochste Gebot. Fairness und das
Bewusstsein, sich in einem Spiel zu befinden, gehéren zwingend zu jeder simulierten Kampthandlung.

Treffer miissen immer ausgespielt werden, auch, wenn man nicht schwer verletzt wird oder noch geniigend
Riistungspunkte besitzt, gehort es zu einem schénen Kampf, immer wieder auch zuriickzuweichen und jeden Treffer zu
spielen.

Jede Waffe bis zu einem Meter Lange macht genau einen Trefferpunkt. Das gilt ebenfalls fiir alle zugelassenen
Wurfwaffen, wie Wurfsterne etc. und fiir simtliche Waffen, die iberwiegend aus Holz bestehen. Alle Waffen iiber einem
Meter Gesamtldnge, welche nicht unter die vorher aufgezdhlten fallen, richten zwel SP an. Wuchtwaffen wie Axte,
Streitkolben und Hdmmer verursachen schon ab einer Gesamtlinge von 75 cm zwei Trefferpunkte. Die beidhéndig
geflihrten Waffen wie der klassische Zweihénder, die Riesenaxt oder der Zwergenschldgel verursachen drei TP, wenn die
SF Zweihénder gewihlt wurde. Dies aber auch nur dann, wenn sie wirklich beidhdndig gefiihrt werden und ihr Gewicht
glaubhaft ausgespielt wurde.

Grundsitzlich gilt: Wird bei einem Treffer nichts angesagt, gilt automatisch ein TP als angerichtet. Bei Waffen, welche
mehr TP anrichten, miissen zu Beginn des Kampfes einmalig die TP angesagt werden, aufler, es sind mehr als zwei an
diesem Kampf beteiligt oder es findet im Dunkeln statt, sprich: die Kampfsituation ist so undurchsichtig, dass nicht
immer klar ist, welcher Hieb nun gerade wie viele TP angerichtet hat. Dann ist es nétig, 6fter mal die angerichteten TP
mitzuteilen.

Wird ein Charakter von der Waffe eines Gegners am Korper getroffen, so erleidet er einen Trefferpunkt, der ihm
entweder tatsdchlich direkt Schaden zufiigt oder aber erst von anderen Werten abgezogen wird. SchlieSlich versteht es
sich, dass ein Schwerttreffer bei einem Charakter in Ritterriistung einen anderen Schaden anrichtet als bei einem génzlich
ungeriisteten. Aullerdem gibt es auch noch die Moglichkeit, sich magisch zu schiitzen.

Am besten erklart es sich an Hand eines Beispiels:

Ein Charakter, nennen wir ihn Alrik, wird von einer Waffe getroffen. Zunéchst gilt es herauszufinden, ob Alrik auf
irgendeine Weise (Riistung oder magischer Schutz) geschiitzt ist oder eben nicht. Wenn dies alles nicht der Fall ist, liegt
die Sache klar vor uns, denn dann erleidet Alrik eine Wunde am entsprechenden Korperteil und er muss dringend versorgt
werden. Weiteres Kédmpfen ist nur unter groflen Schmerzen sehr disziplinierten Kémpfern moglich.

Ein schwer verletzter Charakter mit LE 0 verblutet innerhalb von 10 Minuten (bis 600 zdhlen — Ausnahme: SF Zaher
Hund), falls sich innerhalb dieser Zeit niemand Fachkundiges (Heilkunde Wunden, magische Heilung, Heiltrank) seiner
annimmt. Er kann sich noch fiir TaW Selbstbeherrschung x 100 Sekunden bemerkbar machen und langsam davon
robben. Nach dieser Zeit féllt er in Ohnmacht und erwartet den Tod.

Unser Beispielcharakter Alrik soll aber geschiitzt sein, um die Abziige und die Rechnung zu verdeutlichen. Generell gilt:
Von folgenden Schutzmdglichkeiten wird in der untenstehenden Reihenfolge ein Treffer am Korper erst einmal
abgezogen (sofern der Schutz vorhanden ist), bevor es eine wirkliche Wunde gibt:

1. Zunichst verringern sich die Riistungspunkte, die ein Charakter durch magische Riistungen besitzt. Danach werden die
Treffer von der profanen, also nichtmagischen Riistung angezogen.

2. Sind alle Riistungspunkte verbraucht, die tatsdchliche Riistung also zerstort oder gab es nie eine, werden Treffer von
der aktuellen Lebensenergie, die ein Charakter besitzt, abgezogen.

Normale Schusswaffen
Alle Bogen und Armbriiste verursachen bei einem Treffer zwei direkte Schadenspunkte, die nur durch magische oder
karmale Riistungen absorbiert werden konnen.

Wurfwaffen

Alle geworfenen Gegenstinde verursachen einen TP. Dies kann ein Messer, Dolch, Stein oder Stuhlbein sein. Einzige
Voraussetzung fiir das Werfen von Gegenstianden: Sie miissen kernstablos sein und zum Werfen so geeignet erscheinen,
dass sie nicht vollig unkontrolliert fliegen und beim Auftreffen niemanden verletzen.
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Geweihte/magische Waffen
Wihrend normale Waffen bei ddmonischen Wesenheiten versagen, richten magische oder geweihte Waffen ihren vollen

Schaden an. Natiirlich gibt es noch besondere Wesenheiten, bei denen die Spieler erst herausfinden miissen, was gegen
sie hilft...

Uber gr oRRe Schusswaffen

UbergroBe Schusswaffen verursachen grundsitzlich bei einem Treffer vier direkte Schadenspunkte, egal welche Art und
Kombination von Riistungen der Charakter trdgt. Zu libergro3en Schusswaffen zdhlen beispielsweise Katapulte, Ballista
und Tribok. Wehrt ein Charakter ein {ibergroB3es Geschoss mit einem Schild ab, so ist der Schild gebrochen und bis zur
Reparatur durch die entsprechende Fertigkeit unbrauchbar. Ubergrofe Schusswaffen sind immer im

Verhiltnis zu sehen, im Bedarfsfall kann die Spielleitung auch einen noch gravierenderen Schaden, den ein solches
Geschiitz verursacht, festlegen.

Ristungen

Mit Hilfe einer Riistungstabelle wird der Riistungswert des Charakters ermittelt.

Dabei werden die einzelnen Riistungspunkte addiert und gegebenenfalls die Endsumme aufgerundet. Es wird nie
zwischendurch gerundet, sondern immer nur am Ende. Dabei wird der Korper des Riistung Tragenden in 5 Zonen
aufgeteilt.

Diese sind: linker Arm, rechter Arm, linkes Bein, rechtes Bein und Torso. Der Riistungswert berechnet sich wie folgt:

50 % de§ Kor.pertells sind bedeckt (Arm- 100 % des Korperteils sind bedeckt
oder Beinschiene)
\Weiches Leder, Torso 0,5 (z.B. nur Brustpanzer) 1 (Brustpanzer und Riickenteil)
Tuchriistungen linker Arm 0,20 ( bis zum Ellenbogen) 0,5 (Ober- und Unterarm)
rechter Arm 0,20 ( bis zum Ellenbogen) 0,5 (Ober- und Unterarm)
linkes Bein 0,20 (bis zum Knie) 0,5 (Oberschenkel und Schienenbein)
rechtes Bein 0,20 (bis zum Knie) 0,5 (Oberschenkel und Schienenbein)
Hartes Leder Torso 1 (z.B. nur Brustpanzer) 2 (Brustpanzer und Riickenteil)
linker Arm 0,25 ( bis zum Ellenbogen) 0,75 (Ober- und Unterarm)
rechter Arm 0,25 (_bis zum Ellenbogen) 0,75 (Ober- und Unterarm)
linkes Bein 0,25 (bis zum Knie) 0,75 (Oberschenkel und Schienenbein)
rechtes Bein 0,25 (bis zum Knie) 0,75 (Oberschenkel und Schienenbein)
Kette, Torso 2,00 (nur bis zum Bauchnabel) 3,00 (Vorder- u. Rickenteil bis Hiifte)
metallbeschlagenes linker Arm 0,50 (bis zum Ellenbogen) 1,00 (Ober- und Unterarm)
hartes Leder rechter Arm 0,50 (bis zum Ellenbogen) 1,00 (Ober- und Unterarm)
linkes Bein 0,50 (bis zum Knie) 1,00 (Oberschenkel und Schienenbein)
rechtes Bein 0,50 (bis zum Knie) 1,00 (Oberschenkel und Schienenbein)
Schuppe Torso 3,00 (nur bis zum Bauchnabel) 4,00 (Vorder- u. Rickenteil bis Hiifte)
linker Arm 0,75 (bis zum Ellenbogen) 1,25 (Ober- und Unterarm)
rechter Arm 0,75 (bis zum Ellenbogen) 1,25 (Ober- und Unterarm)
linkes Bein 0,75 (bis zum Knie) 1,25 (Oberschenkel und Schienenbein)
rechtes Bein 0,75 (bis zum Knie) 1,25 (Oberschenkel und Schienenbein)
Platte Torso 4 (z.B. nur Brustpanzer) 5 (Brustpanzer und Riickenteil)
linker Arm 1,00 (bis zum Ellenbogen) 1,50 (Ober- und Unterarm)
rechter Arm 1,00 (bis zum Ellenbogen) 1,50 (Ober- und Unterarm)
linkes Bein 1,00 (bis zum Knie) 1,50 (Oberschenkel und Schienenbein)
rechtes Bein 1,00 (bis zum Knie) 1,50 (Oberschenkel und Schienenbein)
Helm Hartes Leder |0 0,5
Kettenhaube 0 1
Platte 0 15
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Ein kurzes Kettenhemd (bis zur Hiifte und bis zum Oberarm, also T-Shirt Schnitt):

Torso (100 % bedeckt) 3,00 RS
Linker Arm (50 % bedeckt) 0,50 RS
Rechter Arm (50 % bedeckt) 0,50 RS
Linkes Bein (0 % bedeckt) 0,00 RS
Linkes Bein (0 % bedeckt) 0,00 RS

4,00 RS

Beinschienen aus Platte (nur an den Unterschenkeln):

Torso (0 % bedeckt) 0,00 RS
Linker Arm (0 % bedeckt) 0,00 RS
Rechter Arm (0 % bedeckt) 0,00 RS
Linkes Bein (50 % bedeckt) 1,00 RS
Linkes Bein (50 % bedeckt) 1,00 RS

2,00 RS

Der Charakter hat also insgesamt 6 Riistungspunkte (Schutzpunkte, die sich aus realer Riistung ergeben).

Diese 6 Riistungspunkte gelten nun fiir den gesamten Torso, den linken und rechten Oberarm (wegen des Kettenhemdes)
und fiir das linke Schienbein sowie auch das rechte Schienbein (wegen der Plattenbeinschienen), da dies alle geriisteten
Korperzonen (oder deren Teile) sind.

Der Einfachheit halber werden jetzt alle Treffer von diesen 6 Punkten abgezogen, egal, auf welche der geschiitzten
Stellen wie haufig geschlagen wird. 6 Treffer auf das rechte Schienbein werden also von den 6 Riistungspunkten
abgezogen und reduzieren diese auf 0, obwohl der Charakter am ebenfalls geriisteten Torso vielleicht noch gar nicht
getroffen wurde usw. Treffer auf ungeriistete Stellen sollten aber des Ambientes Wegen auch schon ausgespielt werden,
wenn noch Riistungspunkte vorhanden sind.

Getroffene Riistungsteile und Schilde nutzen sich im Kampf ab und erleiden Schaden, so dass sie repariert werden
miissen. Dies ist nur mit der entsprechenden Fertigkeit moglich. Wird die Riistung des obigen Beispielcharakters also
tatsdchlich ganze 6mal getroffen, wird sie so lange {iberhaupt keinen Schutz mehr bieten konnen, bis sie fachminnisch
repariert wurde.

Schilde

Schilde fiigen dem Kédmpfer keine Riistungspunkte hinzu, sie dienen nur der Parade oder dem Schutz vor Geschossen wie
Pfeilen oder Armbrustbolzen.

Kleine bis mittelgrofie Schilde (etwa 75 x 75cm) besitzen 2 Riistungsschutzpunkte, was bedeutet, sie konnen z.B. keinen
Schildspalter aushalten, da sie hierbei sofort zerbrechen und dringend repariert werden miissen. Ausgebessert konnen sie
natiirlich auch schon vorher werden, um wieder ihre vollen Riistungspunkte (also 2) zu erlangen. Alle Schilde iiber der
oben genannten GrofBe besitzen 4 RS und halten somit z.B. einen Schildspalter (der sie 2 RS kostet) aus.

Um einen Schild im Kampf verwenden zu konnen, miissen die Sonderfertigkeiten Schildkampf I, bzw. Schildkampf |1
erworben werden.

Waffenloser Kampf

Waffenloser Kampf ist reines Ambiente-Schauspiel. In Schlachten und sonstigen Kémpfen hat er nichts verloren! Treffer
in einer gespielten Schldgerei sind trotzdem auszuspielen. Solange man nicht mehr als drei Treffer in einem solchen
waffenlosen Kampf erleidet, handelt es sich um temporiren Ausdauerschaden, der sich innerhalb weniger Stunden oder
durch die Behandlung eines Heilers, der iiber mindestens Heilkunde Wunden 1 verfiigt, verfliichtigt. Jeder weitere Treffer
wire ein normal zu verrechender TP. Aber nach drei Schlidgen sollte man in jeder Schldgerei einen Sieger gefunden
haben. Der Verpriigelte ist ndmlich in aller Regel nach drei Schldgen k.o.
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Xl111. Die Zauber e

Zauber werden gewirkt, indem die entsprechenden Symbole, Gesten und Zauberspriiche ausgefiihrt bzw. gesprochen
werden, so dass nach Auflen hin erkennbar ist, dass hier etwas passiert.

Die Spieler von magiebegabten Charakteren haben grundsitzlich eine Informationspflicht gegeniiber den Adressaten ihrer
Zauber iiber deren Wirkung, aber auch iiber eventuell mogliche GegenmalBnahmen, wie z.B. Gegenhalten durch den TaW
Selbstbeherrschung.

In der Regel teilen Zauberer den Namen des gewirkten Zaubers und eine Zahl mit, wenn sie einen Zauber auf ein Opfer
gesprochen haben. Die Zahl ist ihre Spruchstufe in dem bewussten Zauber.

Wenn die eigene MR hoher ist als diese Zahl, kann man ihn ignorieren. Ist sie jedoch kleiner oder gleich grof3, so ist den
Anweisungen des Zauberers zu folgen. Dies gilt jedoch nicht fiir Kampfzauber. Diese gelingen unabhéngig von der MR
des Opfers. Hier gibt die Spruchstufe des Zaubers meistens den verursachten Schaden an. So macht zum Beispiel ein
»Fulminictus 3“ genau drei Punkte Schaden (iibrigens als direkte Treffer, auf die die Riistung keine Auswirkung hat). Ein
Llgnifaxius 4° macht folgerichtig 4 Punkte Schaden (diesmal darf aber die Riistung beriicksichtigt werden).

Allgemein gilt aulerdem: Bei gleicher Stufe von TaW Antimagiespruch und TaW zu brechender Zauber, gilt der Zauber
als gebrochen — Antimagie hat also Vorrang.

Falls die MR des Opfers nicht bekannt war und ein Zauber "auf blauen Dunst" gewirkt wurde und sich dann herausstellt,
dass er nicht gelungen ist, sind die Hilfte der ASP zu zahlen, mindestens jedoch einer. Dieses gilt generell fiir
misslungene Zauber.

Zu Zaubern, bei denen dem Opfer die Wirkung mitgeteilt werden muss, kann auch eine SL zur Ubermittlung der Wirkung
hinzugezogen werden, falls der Zauber dies erlaubt und der Zauberer im Verborgenen bleiben mdchte (Distanzzauber).

Im Gegensatz zur allgemeinen Stufeneinteilung, kdnnen iibernatiirliche Wesenheiten auch den Maximalwert von Stufe 5
iiberschreiten.

Bei den Kristallen konnen auch Murmeln in der entsprechenden Farbe als Ersatz dienen.

Alle Zauber, welche hier nicht aufgefiihrt sind und trotzdem zur Anwendung kommen sollen, miissen in Absprache mit
der SL ritualisiert werden und werden dann als freier Zauber auf dem Heldenbogen eingetragen und mit den néchsten
erworbenen EP bezahlt.

Die SL kann jederzeit eingreifen und das Wirken von Zaubern verhindern oder die erzielte Wirkung abwandeln, da es
vielerlei Umstidnde geben kann (z.B. astrale Storungen oder ddmonische Priasenz), die ein Gelingen verhindern kdnnen.

Alle Rituale miissen frithzeitig bei der SL angemeldet werden, damit diese gegebenenfalls das Ritual iiberwachen kann.

Im "Lodernden Zorn" gesprochene Fliiche werden dem Opfer direkt entgegengeschleudert und kosten die doppelten ASP,
als in "Kalter Wut" tibertragene Fliiche, wobei diese allerdings gegen die MR des Opfers gehen und eine Haarlocke o0.4.
des Opfers benotigt wird.

Hexen konnen ihre eigenen Fliiche aufheben, indem sie einen AsP investieren, dazu muss aber von ihr selbst, das Opfer
oder der Gegenstand beriihrt werden.

Kursive Rituale miissen erst die MR des Opfers iiberwinden, um zu wirken.

Zaubername So wird er oftmals beim Zaubern gesprochen. Kursiv bedeutet: Geht gegen die MR des Opfers.

Wirkung Das passiert dann, sofern nicht z.B. die MR des Opfers zu hoch ist -> Opfer fragen nachdem der
Zauber gewirkt wurde.
Zauber gegen Magieresistenz gelten als gelungen, sofern die Spruchstufe mindestens gleich der MR des
zu Verzaubernden ist.

Komponenten/T. Gesten die ausgefiihrt werden miissen, Dinge die gewedelt, verstreut, umgebunden etc. werden miissen,
damit der Zauber erkennbar ist.

Kosten Das muss von den ASP oder LE abgezogen werden.

Reichweite So dicht muss der Zauberer ran ans Ziel. Stufe gibt immer die Spruchstufe (1-5) an.

Wirkdauer So lange hélt die Wirkung an.

Magiekunde Der Minimum-Wert den die einzelnen Magiebegabten erreichen miissen, um den Zauber erlernen zu
konnen.
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Zauberei und Metallrtstungen

Pro erhaltenem Riistungsschutzpunkt durch Riistungen, die iiberwiegend aus Metall bestehen, verteuern sich sdmtliche
gewirkten Zauber um einen AsP und Rituale, Stab-, Kugel- und Kelchzauber sind nicht mdglich. Wenn eine
Metallriistung — wie schwach auch immer sie sein mag — fiir mehr als eine Stunde am Tag getragen wurde, so entfillt in
der folgenden Nacht die AsP-Regeneration.

Weiter Moglichkeiten fiir Zauberer, eingeschrankt zu werden:

Eiserne FuBfesseln: Zauberkosten + 2 AsP

Eiserne Handfesseln: Zauberkosten + 3 AsP

Eiserner Stirnreif: Zauberkosten + 3 AsP

Eiserner Halsreif (,,Praioskrause®): Zauberkosten + 4 AsP

Die oben genannten Moglichkeiten sind aufaddierbar.
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X1V. Die Gewea hten

Liturgien
Voraussetzung fiir das Erlernen einer neuen Liturgie ist ein dem Liturgiegrad entsprechender TaW Liturgiekenntnis.

Geweihte der Zwolfe erhalten die 12 allgemeinen Segnungen sowie eine Liturgie des 1. Grades der eigenen Kirche bei
ihrer ersten Weihe.

Geweihte von Halbgottern erhalten bei ihrer ersten Weihe 6 der allgemeinen Segnungen, sowie eine frei wihlbare der
eigenen Kirche des ersten Grades oder sie suchen sich aus den verbleibenden Basisliturgien noch eine aus.
Angrosch-Priester erhalten zu Beginn 9 der allgemeinen Segnungen und suchen sich aus den drei verbleibenden oder von
denen des ersten Grades noch eine aus.

Alle anderen Liturgien miissen durch Ausgabe von EP aktiviert werden.

. . . erlernbare
Liturgiekenntnis Liturgien Kosten
TaW 1 Grad O und I 5 EP
TaW 2 Grad I1 15 EP
TaW 3 Grad III 30 EP
TaW 4 Grad IV 50 EP
TaW 5 Grad V und V+ 75 EP

Liturgien werden gewirkt, indem die entsprechenden Symbole, Gesten und Gebete ausgefiihrt werde, so dass nach Auflen
hin erkennbar ist, dass hier etwas passiert.

Die Geweihten-Spieler haben grundsitzlich eine Informationspflicht gegeniiber den Adressaten ihrer Liturgien iiber deren
Wirkung, aber auch iiber eventuell mogliche GegenmaBnahmen, wie z.B. Gegenhalten durch den TaW
Selbstbeherrschung.

Die SL kann jederzeit eingreifen und das Wirken von Liturgien verhindern oder die erzielte Wirkung abwandeln, da es
vielerlei Umstidnde geben kann, (z.B. Anwesenheit namenloser Schergen, ddmonische Prasenz oder nicht gottgefilliges
Verhalten des Geweihten) die ein Gelingen verhindern kdnnen.

Alle Liturgien, welche hier nicht aufgefiihrt sind und trotzdem zur Anwendung kommen sollen, miissen in Absprache mit
der SL ritualisiert werden und werden dann als freie Liturgie auf dem Heldenbogen eingetragen und mit den nichsten
erworbenen EP bezahlt.

KE-Regeneration

Um verbrauchte Karmaenergie zu regenerieren, muss der Geweihte sich in einem meditativen Gebet von etwa 15
Minuten Dauer an seinen Gott wenden. Auf geweihtem Boden fillt die Regeneration wesentlich stirker aus, als auf
ungeweihtem Terrain.

Eine viertel Stunde Meditation bringt somit:
1 KP | aufungeweihtem Boden
2 KP | auf geweihtem Boden
3 KP | auf geweihtem Boden des eigenen Gottes

Es ist nicht moglich, die Regeneration durch ldngere Meditationsdauer zu erhdhen.
Die KE-Meditation ist max. viermal am Tag moglich und zwischen den Meditationen muss eine Pause von mind. einer
Stunde eingehalten werden.

Wirken von Liturgien

Um eine Liturgie zu wirken, muss der Geweihte ein dazu passendes Gebet oder Anrufung seines Gottes sprechen und
evtl. dazugehorige Gesten vollziehen. Die Gebete und Gesten findet man zum Teil in der Spielhilfe ,,Kirchen, Kulte,
Ordenskrieger oder der Box ,,G6tter und Ddmonen®.

Fiir die fehlenden Gebete muss man schon mal selbst kreativ werden...

Da viele Liturgien einen visuellen Effekt hervorrufen, muss der Spieler fiir die entsprechenden Utensilien sorgen, um
diese Effekte darstellen zu kdnnen.

Grundsitzlich gilt: was man nicht dabei hat, kann man nicht darstellen oder wirken, z.B. wer kein Feuerzeug hat, kann
keinen Feuersegen wirken. Die erforderlichen Utensilien findet Thr bei den Beschreibungen der Liturgien.
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KE-Kosten fur Liturgien
Die Karmaenergie-Kosten fiir die einzelnen Liturgien entsprechen dem Grad der Liturgie:

Grad0+1| 1KP
Grad I1 2 KP
Grad 111 3 KP
Grad IV 4 KP
Grad V 5KP
Grad V+ 10 KP

Geweihter Boden

Niedere Damonen und andere unheilige Kreaturen betreten einfach geweihten Boden der Gegengottheit ihrer Doméne nur
sehr widerwillig und nehmen alle 10 Sekunden 1 SP hin, wihrend sie den anderer Goétter kurzfristig ertragen konnen (pro
Minute 1 SP). Zweifach geweihten Boden konnen sie freiwillig gar nicht betreten und vergehen dort binnen kiirzester Zeit
(2 SP, bzw. 1 SP alle 2 Sekunden).

Gehornte Ddmonen und Paktierer konnen einfach geweihten Boden ihrer Gegengottheit betreten, nehme allerdings pro
Minute 1 SP, wihrend sie der anderer Gottheiten weniger stort (1 SP pro Stunde). Auf zweifach geweihtem Boden
allerdings miissen sie alle zehn Sekunden 2 SP, bzw. 1 SP hinnehmen.

Mal desFrevlers

Hiermit kann kein Vorteil mehr aus Segnungen gezogen werden und die Zwdlfgottlichen Paradiese bleiben dem Tréager
auch verschlossen. Es kann durch die Liturgie Seelenprifung erkannt werden und zeichnet Menschen, die z. B. den
Grof3en Eidsegen gebrochen, einen Tempel geschiandet oder einen Geweihten angegriffen haben.

Ein Frevler gilt als AusgestoBener, nicht aber als Verdammter und so kann er noch immer Tempel betreten, Bufle tun und
jeder Geweihter wird bemiiht sein, ihm zu helfen, die Gnade der Zwdlfe wiederzuerlangen.

Grof3e Wunder

Da grofle Wunder ein direktes Eingreifen der Gétter in die Geschehnisse der Welt darstellen und wir nun mal leider nicht
liber leibhaftige Gotter innerhalb der SL/Orga verfiigen, werden wir wohl im Larp auf diese Variante der géttlichen
Macht verzichten miissen, es sei denn, es ist im Plot vorgesehen und kann von langer Hand geplant und vorbereitet
werden. Aber es diirfte uns schwer fallen, mal eben Praios’ vernichtenden Sonnenstrahl aus dem Himmel hernieder
fahren zu lassen, der die Untotenhorde zu Asche verbrennt...

Sollte es doch einmal vorkommen, dass wir auf ein groes Wunder zuriickgreifen miissen, erfordert das natiirlich vollen
Einsatz des Geweihten(Spielers) und kostet ihn seine sdmtliche Karmaenergie (von der Entriickung ganz zu schweigen,
d.h. falls er es iiberleben sollte...). Selbstverstindlich werden wir das aber friihzeitig mit dem Spieler absprechen.

Entruckung

Je mehr der Geweihte die Macht seines Gottes zu spiiren bekommit, sei es durch Liturgien oder Regeneration, desto mehr
fiihlt er sich mit ihm verbunden, und desto mehr steigt sein Vertrauen und seine Zuversicht in die gottliche Macht.
Weltliche Belange treten in den Hintergrund, und u.U. neigt der Geweihte leicht zur Selbstiiberschétzung.

Dieser Zustand der Entriickung ist natiirlich schwer in Regeln zu fassen, ist aber eindeutig eine Herausforderung fiir jeden
Geweihtenspieler, seinen Charakter noch ambientegerechter zu gestalten.

Dabher die Bitte an jeden Spieler eines Geweihten: versucht in Eurer Rolle den Aspekt der Entriickung zu beriicksichtigen.
Wenn man eine Liturgie gewirkt, die Macht des Gottes gespiirt und ihre Wirkung beobachtet hat, fiihlt man sich danach
einfach etwas abgehoben, und ebenso nach einer Karma-Meditation.

Gewandung und Ausr listung

Es sei noch einmal ausdriicklich darauf hingewiesen, dass ein Geweihter auch als solcher zu erkennen sein muss. Es
finden sich reichlich Beschreibungen in den verschiedenen DSA-Publikationen, aus denen man eine angemessene
Gewandung ableiten kann. Und wenn die Kleidung allein nicht den Geweihten kenntlich macht, dann sorgt bitte fiir
entsprechende Symbole, Amulette und Ringe.

Dies ist sicherlich im Interesse aller Spieler, denn es ist ziemlich frustrierend, wenn man einen Praiosgeweihten spielt, der
von niemandem erkannt wird und dementsprechend auch nicht mit dem gebiihrenden Respekt behandelt wird. Oder wenn
man eine anregende Diskussion mit einem Gelehrten fithrt und spéter erfahrt, es war ein Hesindegeweihter, dann ist das
auch ziemlich peinlich.

Begriffserklérung
Liturgiename Der Name der Liturgie.
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Wirkung Das passiert, wenn sie gewirkt wurde.
Symbole, Gesten, Gebete Das muss man tun, damit die Gotter und die SL die Wirkung eintreten lassen.

Ziel Darauf richtet sich die Liturgie: G = Geweihter selbst, P = eine Person oder ein Objekt, PP =
bis zu finf Personen, PPP = mehr als fiinf Personen, Z = Zone.

Reichweite Der Wirkungsradius der Liturgie.

Ritualdauer So viel Zeit vergeht, bis zum Einsetzen der Wirkung: StoB3gebet = 5 Sekunden, Gebet = 1

Minute, Andacht = 5 Minuten, Zeremonie = 15 Minuten, Zyklus = eine Andacht jede Stunde,
die Zahl in Klammern gibt die Mindestanzahl der Andachten an.
Wirkungsdauer So lange hélt die Wirkung an.
PRA = Praios, RON = Rondra, EFF = Efferd, TRA = Travia, BOP =Boron (Puniner Ritus), BOA = Boron (Al Anfaner
Ritus), HES = Hesinde, FIR = Firun, TSA = Tsa, PHE = Phex, PER = Peraine, ING = Ingerimm, RAH = Rahja, AVE =
Aves, KOR = Kor, NAN = Nandus, IFI = Ifirn, SWA = Swafnir, ANG = Angrosch

Tabellen fiir Elixiere, Gifte, Krankheiten, Krauter, Sonder-Unterfertigkeiten und Ubersicht Startzauber fiir die einzelnen
Magietypen als Extra-Dokumente.
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