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Was ist dieses Heft?

Mit diesem Heft halten Sie die Schnellstart-Regeln fiir das neue Rollenspiel Splittermond in den Hinden, dessen Regelwerk der
Uhrwerk Verlag im Juni 2014 herausgebracht hat. Um Thnen einen ersten Einblick in das System zu erméglichen, haben wir den
Kern der Regeln fiir dieses Heft aufbereitet, damit jeder sich ein Bild von Splittermond machen kann. Mit diesem Schnellstarter ist
ein sofortiger und einfacher Einstieg in das Spiel méglich, es werden keine weiteren Produkte benétigt. Und auch wenn Sie bisher
noch nie ein Rollenspiel gespielt haben, gibt das Heft Thnen Hilfestellungen an die Hand.

Dabei ist zu beachten, dass es sich bei diesem Heft um vereinfachte Regeln fiir den schnellen und unkomplizierten Einstieg handelt.
Die Regeln im Grundregelwerk beruhen zwar vollstindig auf den hier prisentierten Mechanismen, bieten aber weitergehende Op-
tionen und Maglichkeiten sowie natiirlich die vollstindigen Regeln zur Erschaffung und Steigerung eigener Abenteurer. In diesem
Heft hingegen konnen Sie auf vorgefertigte Archetypen zuriickgreifen, mit denen sich ohne viel Aufwand sofort die ersten beiden,
ebenfalls in diesem Heft enthaltenen Abenteuer etleben lassen.

Doch nun bleibt uns nicht viel mehr iibrig, als Ihnen viel Spaff mit diesem Heft zu wiinschen! Wir hoffen, dass wir Sie hiermit
neugierig auf das fertige Spiel Splittermond machen kénnen.

Ihr Splittermond-Team
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Als einer der drei Monde {iber Lorakis barst, blickten die Menschen,
Alben, Zwerge, Gnome und Varge furchtsam gen Himmel, um das
unheimliche Schauspiel zu betrachten. Zu diesem Zeitpunkt ahnte
noch niemand, dass unter dem Splittermond cine neue Ara anbrechen
sollte, in der die Vélker von Lorakis von den Ketten ihrer Drachling-
herrscher befreit und in ein neues Zeitalter gefithrt werden sollten.
Heute, tausend Jahre nach dem Kataklysmus, beherrschen die einstigen
Dienervélker den gesamten Kontinent. Michtige Reiche sind entstan-
den, prachtvolle Stidte wurden errichtet, Geschichte wurde geschrieben.
Aber noch immer ruhen auf Lorakis unzihlige Geheimnisse. Noch
immer warten in den Kristallchroniken Iorias zahlreiche Orakelsprii-
che auf ihre Erfillung. Und neue Gefahren zichen auf, lauern in
der unerkundeten Wildnis, den finsteren Ruinen der alten Reiche,
mitten im Trubel der Grof3stidte.

Es braucht tapfere Minner und Frauen, die sich dieser Geheimnisse
annehmen, wagemutige Abenteurer, die sich den Gefahren in den Weg
stellen — und so vielleicht zu Reichtum, Macht oder Ruhm gelangen.
Willkommen bei Splittermond!

In diesem Schnellstarter finden Sie alles, was Sie benétigen, um ers-
te Abenteuer in unserem neuen Rollenspiel zu erleben: Eine kurze
Beschreibung der Welt, einige Spielregeln, eine Gruppe Abenteurer
und natiirlich ein Abenteuer, mit dem Sie sofort loslegen kénnen.
Sammeln Sie einfach einige Freunde um sich — und los geht’s!

Was ist Splittermond?

Haben Sie schon einmal einer Geschichte gelauscht und mitgefie-
bert, als ob Sie um Leib und Leben bangen miissten? Haben Sie
schon einmal ein Buch gelesen oder einen Film gesehen und sich
gefragt, was Sie anstelle der Protagonisten tun wiirden? Mit Splitter-
mond kdnnen Sie genau das tun.

Splittermond ist cin Fantasy-Rollenspiel, das Sie gemeinsam mit einer
Handvoll Freunde spielen kénnen. Die meisten Spieler schliipfen in
die Rolle von Abenteurern — gewitzten Dieben, klugen Magiern oder
tapferen Kriegern, wie Jon Snow aus ,Ein Lied von Eis und Feuer®,
Robin Hood aus den Sherwood-Sagen oder Aragorn aus dem ,,Der Herr
der Ringe*. Sie tibernehmen die Hauptrollen in dem Spiel.

Einer der Spieler wihlt keinen Abenteurer, sondern iibernimme die
Rolle des Spielleiters. Der Spielleiter ist so etwas wie der Regisseur: Er
allein kennt die Geschichte, die die Abenteurer erleben sollen, weif3
Bescheid iiber die Gefahren, stellt die Welt und ihre Bewohner dar.
Handlungen der Spieler werden hierbei erzihlt und beschrieben,
und der Spielleiter beschreibt wiederum die Reaktionen in der Um-
gebung. Um eine gemeinsame Basis zu schaffen, gibt es Spielregeln,
die vorgeben, was die Abenteurer tun kénnen und was nicht.

Es gibt hierbei keine Gewinner oder Vetlierer. Die Spieler und der
Spielleiter arbeiten zusammen, nicht gegeneinander, um méglichst
viel Spielspafl und Spannung zu erreichen.

Klingt kompliziert? Ist es nicht! Ein kleines Spielbeispiel soll dieses
Prinzip verdeutlichen.

Ein Kleines Spielbeispiel

Frank, Matthias und Katharina haben sich zu einem Splittermond-
Spielabend getroffen. Frank ist der Spielleiter. Matthias spielt den seleni-
schen Ritter Cederion, Katharina die seealbische Klingentinzerin 77ai.
Die Abenteurer untersuchen eine Reihe von Entfithrungen in einem
abgelegenen Winkel der Arwinger Mark. Nur der Spielleiter weif3,
dass diese von einer Gruppe Orks durchgefithrt wurden, die sich in
einer alten Ruine eingenistet haben. Er weif3, wie viele Orks es sind,
was aus ihren Opfern geworden ist und wohin die Kreaturen gegan-

gen sind. Er weif$ auch, dass ein Teil der Orks gerade auf der Jagd ist
und bei Einbruch der Nacht zuriickkommen wird.

Die Spieler hingegen wissen nur, dass ihre Abenteurer Spuren ge-
funden haben, die sie verfolgt haben. Jetzt, bei Abenddimmerung,
erreichen sie die Ruine.

Frank: ,Es wird gerade Abend, als im Zwielicht der bald
hereinbrechenden Nacht vor euch die Ruine auftaucht. Sie
ist nicht viel mehr als ein alter, halb verfallener Wachturm,
der sich auf einem Hiigel erhebt, umgeben von Buschwerk
und Biumen.“

Matthias: st irgendjemand zu sehen?®

Frank weif3, dass im Obergeschoss drei Orkspaher Wa-
che halten, die aber aus der Position der Abenteurer nur
schwer zu entdecken sind. Er antwortet: , Wiirfele eine
Probe auf Wahrnehmung gegen 20.“

Um herauszufinden, ob die Abenteurer die Orkspiher
bemerken, miissen sie eine Probe wiirfeln (siche S. 6). Die
Proben von Matthias und Katharina misslingen, worauf-
hin Frank sagt: ,,Ihr kénnt niemanden erkennen. “

Katharina: ,Ich sehe mir das niher an. Ich bedeute Ce-
derion, im Wald zuriickzubleiben, und schleiche niher.

Frank: ,Wiirfele eine Probe auf Heimlichkeit.“

Um herauszufinden, ob Tiai sich unbemerkt nihern
kann, muss sie nun erneut eine Probe wiirfeln. Die grazile
Albin ist geschickt genug, dass diese Probe gelingt. Frank
wiirfelt fiir die Orkspéher eine Probe auf Wahrnehmung
gegen das Ergebnis von Tiais Probe, die aber scheitert. Tiai
nihert sich daher unbemerke.

Frank: ,Als du niher kommst, horst du schrille Stim-
men vom obersten Stockwerk, die sich leise in einer frem-
den Sprache unterhalten: Orks!“

Katharina: ,Kann ich heraushéren, wie viele es sind?“

Frank: ,Mindestens drei.“

Katharina: ,Okay. Ich schleiche in Richtung der Treppe,
um mehr von ihrem Gesprich zu héren. \

Frank: ,Matthias, Tiai verschwindet in dem verfallenen
Turm. In diesem Moment siehst du etwas abseits eine
Gruppe von vier Orks aus dem Wald treten, die ein Reh J
zwischen sich hertragen. Sie nihern sich dem Turm und
scheinen euch noch nicht entdeckt zu haben.*

Matthias: ,Mist! Ich laufe aus meiner Deckung. (Als Ce-
derion): TIAI! Vorsicht! ORKS!“

Frank: ,Vom Dach ertént ein erschrockener Ruf, dann
ein unmenschliches, durch Mark und Bein gehendes Krei-
schen und aufgeregte Stimmen.*

Matthias: ,Ich ziehe Schwert und Schild und stiirme
vor, um die Orks abzufangen, bevor sie Tiai in den Riicken
fallen kénnen.

Katharina: ,Ich bin kurz erschrocken, mache dann aber
meine Waffe bereit und verberge mich im Schatten neben

der Tiir.

Ob die Abenteurer den Kampf iiberstechen und was sie in der Rui-
ne finden, hingt jetzt von ihren Entscheidungen und von Frank als
Spielleiter ab — und vom Wiirfelgliick.




S LOrakis:
Die Welt von Splittermond

In Lorakis, der Welt von Splittermond, warten uralte Relikte der
Vergangenheit und unbekannte Lande auf tapfere Abenteurer. Es ist
eine Welt, in der Magie alltiglich ist und von jedem gemeistert wer-
den kann, in der ferne und exotische Orte nur eine Mondpfadreise
voneinander entfernt sind und in der die Macht des geborstenen
Mondes in manchem Abenteurer erwacht. Wo brodelnde Metropo-
len nur einige Tagesreisen von schier undurchdringlicher Wildnis
entfernt sind und wo man sich nicht nur Orks und anderen Mons-
tern, sondern auch verschlagenen Intriganten, mordliisternen Blut-
priestern und finsteren Raubrittern stellen muss.

Lorakis ist eine riesige Welt, die von der Spitze Westergroms im du-
flersten Westen bis zu den Ausliufern Takasadus im fernen Osten
tiber 10.000 km misst. Zahlreiche unterschiedliche Reiche finden
sich hier, deren Kulturen sich stark voneinander unterscheiden. Die
dominierenden Vélker sind neben den Menschen die feinsinnigen A/-
ben, die robusten Zwerge, die vor langer Zeit aus den Anderswelten
gekommenen Grome und die wolfsartigen Varge. Sie leben teilweise
in den verschiedensten Reichen eintrichtig beisammen, haben mit-
unter aber auch ginzlich eigenstindige Kulturen geschaffen.

Einen bestimmenden Einfluss auf die Welt besitzt der Spliztermond,
einer der drei Himmelskérper am nichtlichen Himmel iiber Lorakis,
der vor tausend Jahren zerbrach und seine Triimmer auf die Welt

regnen lieff. Damals erlosch das michtige Reich der geheimnisvollen
Drachlinge — aber auch der magische Mondstein gelangte auf die
Welt. Und noch heute werden, auch wenn die meisten Leute nichts
davon ahnen, Kinder geboren, die etwas von der Macht des gebors-
tenen Mondes in sich tragen: die Splittertriger.

Die Anderswelten und
die Mondpfade

Neben der Welt, die die Vélker auf Lorakis kennen, gibt es noch
weitere, die in ihrer Gesamtheit als die Anderswelten bezeichnet wer-
den. Dies ist das Reich der Feen, gleich ob es sich um freundliche
Dryaden, verspielte Tiergeister, finstere Blutrichter oder fremdarti-
ge Elementargeister handelt. Sie alle bewohnen diese fremdartigen
Welten, gelangen durch bestehende Ubergiinge oder michtige Magie
jedoch immer wieder nach Lorakis.

Aber auch die Volker von Lorakis kénnen die Anderswelten be-
treten, wenngleich die Orientierung dort schwer ist und sich die
Wirklichkeit konstant zu indern scheint. Die bereits von den alten
Drachlingen genutzten Mondpfade fithren ebenfalls durch die An-
derswelt und erméglichen es, in kiirzester Zeit riesige Entfernungen
zu {iberbriicken.

SCHIMMERMEER




Die Mondpfade haben die Welt niher zusammenriicken lassen
und einen Austausch zwischen weit entfernten Kulturen ermog-
licht. Rund um die wenigen Portale sind meist Stidte entstanden,
die als Drehscheiben des Handels fungieren. Gleichzeitig sind je-
doch auch weite Wildnisgebiete erhalten geblieben, durch die nur
selten eine Menschenseele reist, ist der Weg tiber die Mondpfade
doch schneller und bequemer. Weglose Wildnis harrt somit ihrer
Entdeckung, mitsamt ihrer Schitze und ihrer Relikte der Vergan-
genheit.

Die Regionen der Welt

Lorakis besteht aus mehreren Grof8regionen, die sich durch gewisse
Merkmale unterscheiden und die meist durch natiirliche Grenzen
voneinander abgetrennt sind. Innerhalb dieser grofien Regionen be-
sitzen die Volker kulturelle Gemeinsamkeiten, wihrend der Rest der
Welt ihnen oft fremd erscheint.

Dragorea liegt im Westen von Lorakis und umfasst das einstige
Land der Drachlinge, das heute von ihren ehemaligen Sklaven-
volkern wie etwa den Menschen bewohnt wird. Nach dem Fall
ihrer einstigen Herren haben sie eigene Reiche gegriindet, in de-
nen heute Kénige tiber ihre feudalen Vasallen und das einfache
Volk herrschen. Tapfere Ritter sind das Idealbild eines Kriegers in
diesen Landen, in denen die Wildnis oft schon auflerhalb der gro-
Ben Stidte beginnt. Die einzelnen Reiche teilen viele Vorstellun-
gen und Lebensweisen, gleich ob es sich um Winzholt im wilden
Norden, das aufstrebende Kaiserreich Selenia oder Zwingard, das
Bollwerk gegen die Orks der Blutgrasweite handelt. Dennoch gibt
es immer wieder Streitigkeiten zwischen den einzelnen Reichen,
etwa durch die Intrigen der Konigsdrillinge auf dem pazalischen
Thron oder durch den Biirgerkrieg, der das einst michtige Dalma-
rische Reich erschiittert.

Dragorea grenzt an die Drei Meere, die es als grofie Binnenmeere
von anderen Regionen trennen und gleichzeitig doch durch Han-
del und Seefahrt verbinden. Hier bestehen diverse Reiche mit langer
Geschichte, zum Beispiel der Albische Seebund, dessen grazile und
schlanke Schiffe das gesamte Meer durchfahren, aber auch der Mer-
talische Stiidtebund mit seinen michtigen Handelsmetropolen. Die
wichtigste und grofite Stadt im Binnenmeer (und vielleicht der gan-
zen Welt) ist jedoch Joria auf der Insel Galonea. In dieser Metropole,
einst ein wichtiger Kultplatz der Drachlinge, befindet sich an der
Spitze der Himmelstreppe das grofle Orakel der Gétter, dessen Rat-
schliisse in den Kristallchroniken festgehalten werden. Unmengen an
Pilgern suchen jedes Jahr die Stadt in der Hoffnung auf, hier einen
Fingerzeig fiir ihr Schicksal zu erhalten.

Am &stlichen Ufer der Kristallsee befindet sich das legendenumwo-
bene Pash Anar. Unter sengender Sonne erheben sich hier prichtige
Paliste und alte Grabmailer in den Himmel, wihrend Karawanen
voller Kostbarkeiten durch das Land ziehen und michtige Zauberer
Djinne beschwéren. Das grofte Reich von Pash Anar ist das alt-
ehrwiirdige Farukan, eines der iltesten von Menschen beherrschten
Lander in ganz Lorakis. Hier herrscht der gottgleiche Padishah iiber
ein riesiges Gebiet, dessen Provinzherren ihm doch nur Lippenbe-
kenntnisse schulden und in Wahrheit wie Konige herrschen kénnen.
Die Farukanis folgen einem rigiden Ehrenkodex, der grofSen Einfluss
auf viele Lebensbereiche nimmt und ihre soziale Stellung sowie ihr
Ansehen bestimmt.

Thre Nachbarn sind unter anderem die 7zrr der lebensfeindlichen
Wiiste Surmakar. Dieses vargische Nomadenvolk zieht durch die
Diinenlandschaft und nimmt eine wichtige Stellung im Handel der
gesamten Region ein.

Stidlich von Pash Anar liegt das unbarmherzig von der Sonne beschie-
nene Arakea, das von weitem und fast undurchdringlichem Dschun-
gel beherrscht wird. Himmelstrebende Baumriesen beherbergen hier
die Dérfer der Dimmeralben, die im Einklang mit der Natur leben
und sich auf die magische Beeinflussung der Umwelt verstehen. Dies
ist in ihrer Heimat auch bitter nétig, denn nicht nur gefihrliche Raub-
tiere und missgiinstige Anderswesen machen ihnen das Leben schwer,
sondern auch geheimnisvolle und aus den Schatten zuschlagende
Blutgdtzen-Diener aus den weiter siidlich gelegenen Dschungeln.
Noch weiter 6stlich liegen die Stadtstaaten von Goror und Marakatam
im ewigen Streit um die Geheimnisse und Schitze des Urwalds.

Das Gebiet an der Kiiste des Schimmermeers im Siidosten von Lora-
kis wird von Fremden aufgrund des hell schillernden Wassers meist
als Smaragdkiiste bezeichnet. Hier sind in unterschiedlichen Klein-
staaten und in den Dschungeln manch fremdlindische Kostbarkei-
ten und uralte Ruinen zu finden. Die Smaragdkiiste erstreckt sich
von den Stadtstaaten der Dschungel von Kutakina und der fernen
Stromlandinseln im Stden tber den Affendschungel und den Schat-
tenwald bis hin zu den Stadtstaaten Kungaitans im Norden. Mehrere
Mondpfade fithren in dieses Gebiet, wihrend weite Teile des Hinter-
landes kaum erforscht sind und noch manche Uberraschung, aber
auch grofle Reichtiimer, bereithalten.

Im duflersten Osten des Kontinents liegt Takasadu, das von gleich
mehreren Grof§reichen dominiert wird. In Zhoujiang herrscht die
junge Kaiserin nur nominell iiber ihr Reich. Nach einem Umsturz-
versuch der Kriegsfiirsten ist das Land zwischen altem Adel, Bii-
rokraten und Kaufleuten sowie dem Militir hin und her gerissen,
und manch einer hofft darauf, dass die weisen Ménche der Berge
einen Biirgerkrieg verhindern konnen. Stidlich des Jadebandes, des
michtigsten Stromes Takasadus, liegt das von den Schwertalben be-
herrschte Reich des himmlischen Kranichs, auf dessen Thron der leib-
haftige Avatar einer Géttin sitzt und dessen Krieger einen strengen
Ehrenkodex mit unbedingter Gefolgschaft verbinden.

Im hochsten Norden von Lorakis liegen die unwirtlichen Frostlan-
de, cin endloser Landstrich voll undurchdringlicher Wildnis, in der
man nur selten auf vernunftbegabte Reisende trifft. Zahlreiche Ge-
riichte und Geschichten erzihlen von reichen Bodenschitzen und
mysteridsen Relikten lingst vergangener Volker —aber es ist leicht, in
der Wildnis verloren zu gehen. Nur zu oft passiert es, dass Reisende,
die hoffnungsvoll in den rauen Norden aufbrechen, nicht wieder zu-
riickkehren. Niemand kann sagen, ob sie blutriinstigen Taigavargen,
riuberischen Gletscherzwergen oder wilden Bestien zum Opfer fie-
len — oder ob sie den Schrecken der Wandernden Wiilder erlegen sind,
in denen sich selbst erfahrene Kundschafter verlaufen.

Ein Platz fir Einsteiger: Die drvinger Mark
Saftige Wiesen, tiefe Wilder, umschlossen von Mittelgebirge, Meer
und dem Bund der Wichter — das macht die Arwinger Mark aus, eine
Randregion des grofien Kaiserreichs Selenia in Dragorea. GrofSte Stadt
der Mark ist Arwingen, gelegen an der Kiiste und Tor zur Kristallsee.
Von dort aus fithrt der grofle Handelsweg ins Landesinnere, den einst
die Drachlinge anlegten. Er zieht sich tiber die Auen der Mark, an
dunklen Wildern und Hiigeln vorbei, durch das grof$e und gefihrliche
Seelenmoor — an dessen Rand das Abenteuer in diesem Heft spielt. Von
dort weiter nach Westen leitet der Handelspfad die Reisenden durch
bewaldete Berge in die fruchtbaren Ebenen des Kaiserreiches hinein.

Im Norden grenzt der tiefe und finstere Schattenforst. In ihm verliuft
die Grenze zum Bund der Wachter, die das Verheerte Land bewachen:
Ein grauenvoller, verpesteter Landstrich, in dem von den Finsterkrif-
ten pervertierte Monster hausen. Einige davon gelangen durch den

dichten Wald hin und wieder sogar bis in die Arwinger Mark.
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Wie die meisten Spiele hat auch Splittermond Regeln. Diese dienen
zum einen dazu, eine gemeinsame Basis zu schaffen, indem sie fest-
legen, was die Abenteurer konnen und was nicht (und wie die Welt
darauf reagiert). Zum anderen ist ihr Zweck aber auch, Spannung zu
erzeugen: Ein Kampf etwa ist uninteressant, wenn der Ausgang von
Anfang an feststeht. Durch Regeln und Wiirfel kommen hier Taktik
und Zufall ins Spiel.

Eigenschaften

Das Profil eines Abenteurers in Splittermond setzt sich aus meh-
reren Eigenschaften zusammen, die in Zahlen ausgedriickt werden.
Generell gilt: Je hoher ein Eigenschaftswert ist, desto besser ist der
Abenteuer darin.

dttribate

Attribute sind die grundlegende Basis eines Abenteurers. Wie stark
ist er, wie klug, wie grof§ ist seine Ausstrahlung?

Ausstrahlung: beeindruckende Persénlichkeit, gewinnendes Wesen
Beweglichkeit: korperliche Gewandtheit und Agilitit

Intuition: Auffassungsgabe und Reaktionsvermégen
Konstitution: Widerstandsfihigkeit und Ausdauer

Mystik: Affinitit zur magischen Kraft

Stirke: Muskelkraft und rohe korperliche Stirke

Verstand: Intelligenz und logisches Denken

Willenskraft: Furchtlosigkeit und Selbstbeherrschung

Die Attributswerte sind sowohl fiir die abgeleiteten Eigenschaften als
auch fiir Fertigkeitsproben von Bedeutung (siche unten).

dbgeleitete Werte

Abgeleitete Eigenschaften bestimmen sich aus Attributen, Vorteilen
und anderen Faktoren.

Groflenklasse: abstrakter Maf3stab fiir die Grofle des Abenteurers

Geschwindigkeit: Bewegungsweite

Lebenspunkte: Maf fiir die Gesundheit eines Charakters

Fokus: Potenzial zum Wirken von Magie

Verteidigung: Abwehr gegen Angriffe

Korperlicher Widerstand: Abwehr gegen Gift, Krankheiten und
Ahnliches

Geistiger Widerstand: Abwehr gegen Uberreden oder Geistesbeein-
flussung

Fertigkeiten

Fertigkeiten sind die erlernten Kenntnisse eines Abenteurers — wie
gut kann er mit einer Waffe umgehen, wie gut kann er schleichen?
Die Fertigkeiten werden weiter unten, ab Seite 7, beschrieben.

Starken

Stiirken, wie zum Beispiel Scharfe Sicht oder Orientierungssinn, sind
besondere Eigenschaften oder Fihigkeiten, die einen Abenteurer
auszeichnen. Sie finden die Stirken unter dem Punkt Besonderheiten
bei den jeweiligen Abenteurern ab Seite 37 beschrieben.

Mondzeichen

Spielercharaktere in Splittermond tragen die Macht eines Teils des
geborstenen Mondes in sich. Dieses Mondzeichen verleiht ihnen ei-
nige besondere Fihigkeiten. Sie werden jeweils bei den Beispielaben-
teurern (Seite 37) erliutert.

Proben

Um zu sehen, ob einem Abenteurer eine Handlung gelingt (etwa,
sich an einem Seil iiber den Abgrund zu hangeln oder durch Ma-
gie eine Klinge in Flammen aufgehen zu lassen), muss iiblicherweise
eine Probe abgelegt werden.

Eine Probe bei Splittermond wird mit zwei zehnseitigen Wiirfeln
(2W10) geworfen. Zu dem Wiirfelergebnis wird der Fertigkeits-
wert hinzugezihlt (der aus den Punkten in der Fertigkeit sowie den
zwel beteiligten Attributen besteht). Hierbei muss ein Zielwert (die
Schwierigkeit) erreicht oder iibertroffen werden. Gelingt dies, ist die
Probe erfolgreich; misslingt dies, scheitert sie.

ppa— = — _— e

Fertigkeitswert + evtl. sonstige Boni + 2W10

Welche Fertigkeit fiir die Probe verwendet wird, hingt von der Hand-
lung ab. Welche Attribute verwendet werden, hingt von der Fertig-
keit ab (dies ist jeweils bei den Fertigkeiten bei den Beispielaben-
teurern angegeben).

An einem Seil iiber den Abgrund zu hangeln wire eine Probe auf
die Fertigkeit Athletik, eine Liige zu durchschauen eine Probe auf
Empathie.

Schwierigkeit

Die Schwierigkeit der Probe hiingt davon ab, wie herausfordernd die
Handlung ist.

Die Probe ist ...
Schwierigkeit Herausforderung

15 einfach

20 durchschnittlich

25 herausfordernd

30 sehr schwierig
e - - s

Erfolgsgrade und dusvirkungen

Je hoher ein Wurf iiber der Schwierigkeit liegt, desto besser ist das
Ergebnis. Je weiter er darunter liegt, desto schlechter ist es. Je volle
3 Punkte Differenz zwischen Wiirfelergebnis und Schwierigkeit er-
geben einen Erfolgsgrad. Erfolgsgrade erhdhen etwa im Kampf den
Schaden eines Angriffs, schalten bei einer Probe auf Wissensfertig-
keiten weitere Informationen frei oder erméglichen es, bei Zaubern
Kosten zu sparen oder die Reichweite zu erhéhen. Mehr hierzu fin-
den Sie im weiteren Verlauf des Schnellstarters.




Herausragend gelungen: Die Aktion gelingt hervorragend und das Ergebnis ist deutlich besser als vorher anvisiert.

Aus einer herausragend gelungenen Probe sollten immer positive Konsequenzen fiir den Abenteurer erwachsen,

Gelungen: Die Aktion gelingt vollstandig und bringt positive Begleitumstande mit sich (Zusatzschaden im Kampf,

Fokuseinsparung beim Zaubern, Zeitersparnis beim Klettern und Ahnliches).

Knapp gelungen: Die Aktion des Abenteurers gelingt ohne irgendwelche besonderen Nebenwirkungen.
Knapp misslungen: Die Aktion ist nur knapp misslungen. Beim Zaubern muss kein Fokusverlust in Kauf genommen

werden. In anderen Bereichen kann das Ziel mit Einschrankungen erreicht worden sein (etwa indem man bei einer
Klettern-Probe zwar die Mauer tiberwindet, dabei aber durch Abschiirfungen etwas Schaden erhalt).

Differenz* Erfolgsgrade Auswirkung
ab 15 5 und mehr
die Uber die eigentliche Probe hinausgehen.
3 bis 14 1bis4
0 bis 2 0
-1 bis -2 0
—3bis-14 -1bis—4
mittlere Konsequenzen aus dem Fehlschlag.
ab-15  -5und mehr

Misslungen: Die Aktion schlagt fehl, das Ziel wurde in keinem Fall erreicht. Je nach Situation erwachsen leichte bis

Verheerend misslungen: Die Aktion misslingt nicht nur, der Abenteurer erleidet auch tUber den reinen Fehlschlag

hinaus drastische Konsequenzen (ein Absturz beim Klettern, ein Sturz im Kampf, kérperlicher Schaden zusatzlich zum
normalen Fokusverlust beim Zaubern oder Ahnliches).

—

Wi“'“"*—'ﬂ i i

* Schwierigkeit - Ergebnis

Beispiel

Der Ritter Cederion versucht, sich ungeriistet an einem
Seil iiber einen Abgrund zu hangeln. Hierfiir ist eine Probe
auf Athletik notwendig, die Schwierigkeit betrigt 15. Der
Fertigkeit Athletik sind die Attribute Stirke und Beweg-
lichkeit zugeordnet. Cederions Fertigkeitspunkte in Athle-
tik betragen 2, seine Stirke 4, seine Beweglichkeit 3. Sein
Fertigkeitswert betrigt daher wie auf dem Charakterbogen
angegeben 2+3+4 = 9. Auf diesen Wert kommt ein Wiir-
felwurf von 2W10. Cederions Spieler wiirfelt 8 und 4, also
ein Ergebnis von 12. Insgesamt hat er eine 21 erreicht — die
Probe liegt 6 tiber der Schwierigkeit und ist daher mit 2 Er-
folgsgraden gelungen. Der Spielleiter lisst ihn das Hinder-
nis daher schneller iiberwinden als urspriinglich angepeilt.

 ————

Triamph aund Patzer

Fillt bei einem Wiirfelwurf ein Ergebnis von 19 oder 20, erhilt man
drei zusitzliche Erfolgsgrade — dies ist ein Triumph. Dieser Fall tritc
also bei den Wiirfelkombinationen (10,10), (9,10) und (10,9) auf.
Fillt ein Ergebnis von 3 oder 2 (dies ist ein Patzer), erhilt man drei
zusitzliche negative Erfolgsgrade. Im Kampf verliert man 5 Ticks,
beim Zaubern erhilt man 3 Punkte Schaden. Dies tritt bei den Wiir-
felkombinationen (1,1), (1,2) und (2,1) auf.

Vergleichende Proben

Vergleichende Proben sind oft notwendig, wenn zwei Charaktere
in direkter Konkurrenz zueinander stehen, zum Beispiel bei einem
Wettlauf. Beide Spieler wiirfeln die Probe (zum Beispiel auf Azhle-
tik). Das hohere Gesamtergebnis gewinnt. Auch hier ist es moglich,
Erfolgsgrade zu erlangen, wofiir die Differenz zwischen den Ergeb-
nissen der beiden Proben nach dem oben genannten Schema be-
trachtet wird.

Bei einem Gleichstand der Probenergebnisse gewinnt der Charakeer
mit dem héheren Fertigkeitswert. Ist auch dieser gleich hoch, gibt es
ein Unentschieden.

E rveiterte Proben

Erweiterte Proben werden genutzt, um lingerfristige Handlungen
darzustellen, zum Beispiel das Schmieden eines Schwertes. Hierbei

miissen mehrere Proben nacheinander gewiirfelt werden, um eine
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Anzahl an Erfolgsgraden zu erreichen (z.B. 10). Jede Probe dauert
eine vorbestimmte Zeit (z.B. 1 Stunde).

Der Risikowarf

Wenn eine Probe sehr schwierig zu bestehen oder ein hohes Ergebnis
nétig ist, kann sich ein Spieler statt fiir einen normalen Probenwurf
fiir einen Risikowurf entscheiden. Hier werden insgesamt 4W10 ge-
worfen, aber nur die beiden héchsten Wiirfel werden gezihlt und
fiir die Probe addiert. Zeigt ein beliebiges Wiirfelpaar einen Patzer,
werden jedoch stattdessen diese beiden gewertet und die Probe gilt
als Patzer.

Splitterpunkte

Splitterpunkte stellen eine Art Schicksalskraft dar, die den Abenteu-
rern unbewusst zur Verfiigung steht. Sie kénnen eingesetzt werden,
um sich bestimmte Vorteile zu verschaffen. Die Splitterpunkte wer-
den vor jeder Spielsitzung wieder auf den beim jeweiligen Beispiel-
abenteurer genannten Ursprungswert gesetzt. Jeder Einsatz eines
Splitterpunkts verbraucht 1 Punkt.

Splitterpunkt-Einsatz
Aktivieren der Splitterfahigkeit des eigenen Mondsplitters

Bonus von +3 auf eine Probe
(nur einmal pro Probe; muss erst nach der Probe angesagt werden)

Bonus von +3 auf Verteidigung
(nur einmal pro Angriff; muss erst nach dem Angriff angesagt werden)

5 Schadenspunkte ignorieren (nur einmal pro Angriff)

Fertigkeiten

Fertigkeiten beschreiben, wie gut ein Abenteurer sich in einem be-
stimmten Gebiet auskennt, wie gut er kimpft, wie gut er in der
Wildnis zurechtkommt oder wie gut er andere Menschen einschit-
zen kann. Proben auf Fertigkeiten werden wie weiter vorne beschrie-
ben abgelegt. Hier finden Sie eine Auswahl der wichtigsten Fertig-
keiten — im Regelwerk von Splittermond gibt es noch einige mehr.

Kampffertigkeiten

Handgemenge (BEW +STA): Handgemenge wird eingesetzt, um un-
bewaffnet zu kiimpfen.

Hiebwaffen (KON+STA): Hiebwaffen ist die Fahigkeit, mit Axten,
Keulen, Streitkolben und anderen Wuchtwaffen umzugehen.




Kettenwaffen (BEW+INT): Unter Kettenwaffen fallen etwa Morgen-
sterne, aber auch exotischere Waffen wie die albische Kettensichel.

Klingenwaffen (BEW +STA): Klingenwaffen beschreibt den Um-
gang mit Dolchen, Schwertern, Sibeln oder Zweihandschwertern.

Stangenwaffen (BEW +STA): Stangenwaffen ist die Fihigkeit, Spee-
re und andere lange Waffen zu fiihren.

Schusswaffen (BEW+INT): Unter Schusswaffen fallen vor allem Bo-
gen und Armbriiste.

Wurfwaffen (BEW+STA): Wurfwaffen sind Wurfdolche, -messer

und —ixte, aber auch geworfene Speere.

Allgemeine Fertigkeiten

Akrobatik (BEW+STA): Akrobatik wird benétigt, wenn ein Aben-
teurer etwa iiber einen schmalen Steg balancieren oder einen Sturz
abfedern muss.

Alchemie (MYS+VER): Mit Alchemie konnen Trinke und Elixiere
hergestellt und eingeschitzt werden (siche Seite 15).

Anfithren (AUS+WIL): Anfiihren beschreibt die Fihigkeit, Taktik
und Strategie vorteilhaft einzusetzen.

Arkane Kunde (MYS+VER): Arkane Kunde wird benétigt, wenn
magische Phinomene eingeschitzt und beurteilt werden sollen.
Athletik (BEW+STA): Athletik umfasst die meisten korperlichen

Aktivititen wie Klettern, Laufen, Schwimmen und Springen.

Empathie (INT+VER): Empathie wird eingesetzt, um andere Perso-
nen einzuschitzen.

Entschlossenheit (AUS+WIL): Mit Enzschlossenbeit kann man geis-
tigen Beeinflussungen und Versuchungen widerstehen.

Fingerfertigkeit (AUS+BEW): Fingerfertigkeit ist die Fihigkeit, Ta-
schenspielertricks aufzufiihren oder andere zu bestehlen.

Geschichte und Mythen (MYS+VER): Geschichte und Mythen wird
benétigt, wenn Wissen tiber Geschichte und Legenden gefragt ist.

Heilkunde (INT+VER): Mit Heilkunde kann man Wunden, Krank-
heiten und Gifte versorgen.

Heimlichkeit (BEW+INT): Heimlichkeit beschreibt, wie gut ein
Abenteurer schleichen, sich verbergen und andere ungesehen ver-
folgen kann.

Naturkunde (INT+VER): Naturkunde ist das Wissen um die Tier-
und Pflanzenwelt.

Redegewandtheit (AUS+WIL): Redegewandtheit wird benétigt, wann
immer es darum geht, andere zu etwas zu tiberreden oder ihnen etwas
vorzuliigen.

Schlésser und Fallen (BEW+INT): Mit Schlosser und Fallen kon-
nen Schldsser geknackt und Fallen entschirft werden.

Straflenkunde (AUS+INT): Wer einen hohen Wert in Straffenkunde
besitzt, kennt sich in Stidten aus und kommt schnell an Infor-
mationen.

Tierfithrung (BEW+AUS): Tierfiihrung wird benétigt, wenn es dar-

um geht, auf einem Tier zu reiten oder es abzurichten.

Uberleben (INT+KON): Uberleben ermdoglicht es, sich in der Wild-
nis zu orientieren oder Lagerplitze zu finden.

Wahrnehmung (INT+WIL): Wahrnehmung wird eingesetzt, um
verborgene Dinge zu erkennen.

Zihigkeit (KON+WIL): Mit Zihigkeit kann man Giften, Krank-

heiten und kérperlichen Beeinflussungen widerstehen.

Magieschalen

Magieschulen stellen bestimmte Bereiche der Zauberei dar, die sich
wesensdhnlich sind. Sie erméglichen den Zugang zu bestimmten
Zaubern (siehe Seite 13) und lassen magische Effekte hervorrufen.
Regeltechnisch funktionieren sie wie Fertigkeiten.

Feuer (MYS+AUS): Feuermagice lisst ihren Beherrscher Flammen
erschaffen und manipulieren.

Kampf (MYS+STA): Kumpfinagie etlaubt es, Personen oder Gegen-
stinde zu schidigen.

Natur (MYS+AUS): Naturmagie erlaubt die Manipulation und Ver-
zauberung von Tieren und Pflanzen

Schatten (MYS+INT): Schattenmagie gibt dem Zauberer Macht
iiber die Dunkelheit.

Stirkung (MYS+STA): Mit Stirkungsmagie kann ein Zauberer die
Fihigkeiten von sich oder anderen verbessern.

Tod (MYS+VER): 7odesmagie umfasst Nekromantie, Fliiche und
Geisterzauberei.

Wind (MYS+VER): Mit Windmagie konnen die Winde dem Willen

des Zaubernden unterworfen werden.

Meisterschaften

Meisterschaften sind besondere Fihigkeiten eines Abenteurers, die
immer einer Fertigkeit zugeordnet sind. Jeder Abenteurer startet
mit einigen Meisterschaften, man kann sie jedoch auch im weiteren
Spielverlauf erwerben. (Viele weitere Meisterschaften sowie eine ge-
nauere Erklirung zu ihrem Erwerb sind im Splittermond-Regelwerk
zu finden, hier werden nur die von den Beispiel-Abenteurern ver-
wendeten Meisterschaften erldutert.) Zur Nutzung von Kampffer-
tigkeiten beachten Sie bitte die Angaben auf Seite 10.

Allgemeine Meisterschaften fiir Kampffertigkeiten

Verteidiger: Der Abenteurer ist mit diesem Mandver in der Lage,
Aktive Abwehr zur Erthshung der Verteidigung fiir jemand ande-
ren einzusetzen (hierfiir darf nur eine Waffenfertigkeit genutzt
werden, nicht Akrobatik). Diese Person darf nicht weiter als 2 m
von ihm entfernt sein. Sollte der Angegriffene auch eine eigene
Aktive Abwebr einsetzen, zihlt das bessere Ergebnis.




Vorstiirmen: Wenn der Abenteurer aus der Bewegung heraus an-
greift und mindestens 2 m Anlauf hatte, kann er mit diesem Ma-
néver seine halbe Geschwindigkeit auf den Waffenschaden addie-
ren.

Hiebwaffen

Berserker: Bevor der Abenteurer einen Risikowurf fiir einen Angriff
benutzt, kann er sich entscheiden, bis zu seiner nichsten Hand-
lung einen Malus in Héhe von 4 Punkten auf die Verteidigung
hinzunehmen, um einen Bonus in Hohe seiner halben Stirke zum
Schaden zu addieren.

Kettenwaffen

Schild umschlagen: Der Abenteurer kann den aus Schilden stam-
menden gegnerischen Bonus auf Verzeidigung immer ignorieren.

Umreiflen: Dieses Mandver richtet sich gegen den Korperlichen Wi-
derstand des Gegners. Ist der Angriff erfolgreich, erleidet das Op-
fer nur halben Schaden, geht aber zu Boden und muss 6 Ticks
aufwenden, um aufzustehen.

Klingenwaffen

Verwirrung: Dieses Mandver geht gegen den Geistigen Widerstand.
Der Angreifer verursacht nur halben Schaden, jedoch erhilt der
nichste Angriff gegen den Gegner (gleich von wem) einen Bonus
in Hohe von 2 Punkten (+1 je Erfolgsgrad).

Schusswaffen

Schnellschiitze: Der Zeitaufwand fiir das Bereitmachen einer Fern-
kampfwafte sinkc um 1 Tick. (Dies ist bei den Beispielabenteurern
bereits eingerechnet.)

Akrobatik

Ausweichen: Die Verteidigung des Abenteurers erhsht sich um 2
Punkte, sofern er sich des Angriffs bewusst ist, er ausreichend
Platz besitzt und er keine Riistung oder Schild trigt. Trigt er Riis-
tung oder Schild mit einer Gesamt-Behinderung von maximal 1,
erhoht sich seine Verzeidigung stattdessen um 1 Punkt. (Dies ist
bei den Beispielabenteurern bereits eingerechnet.)

Blitzreflexe: Fiir die Bestimmung der Initiative gilt die /ntuition des
Abenteurers um 3 Punkte erhoht. (Dies ist bei den Beispielaben-
teurern bereits eingerechnet.)

Alchemie

Geselle: Der Alchemist kann alle in diesem Schnellstarter aufgefiihr-
ten Alchemika herstellen.

Effizienz: Der Alchemist arbeitet besonders schnell. Er benétigt nur
2 statt 4 Stunden fur die Herstellung eines Trankes.

Anfiihren

Sammeln: Der Abenteurer wendet eine kontinuierliche Handlung (5
Ticks) auf und legt eine Anfiihren-Probe (Schwierigkeit 20) ab,
um die Moral seiner Verbiindeten zu stirken. Angriffe gegen die
Moral oder das Selbstvertrauen von Verbiindete erhalten fiir 20
Ticks einen Malus in Hohe von 1 Punkt.

Arkane Kunde

Arkane Verteidigung: Wissen und Ausbildung erméglichen es dem
Abenteurer, sich wirkungsvoller gegen Magie zu schiitzen. Wenn
er einen Zauber, der gegen ihn gewirkt wird, erfolgreich identifi-
ziert (eine Probe gegen die Schwierigkeit des Zaubers), erhilt er ei-
nen Bonus in Héhe von 3 Punkten auf Verteidigung, Korperlichen
Widerstand oder Geistigen Widerstand gegen diesen.

Artefaktkunde: Der Abenteurer kann die Fihigkeiten von Artefak-
ten identifizieren. Hierzu ist eine Probe gegen eine Schwierigkeit
von 25 notig.

Entschlossenheit

Eiserner Wille: Der Abenteurer kann sich auch unter schwierigen
Umstinden auf seine Handlungen konzentrieren. Er erhilt einen
Bonus in Héhe von 3 Punkten auf Entschlossenheit-Proben zur Ab-
wehr von Stérungen bei kontinuierlichen Handlungen.

Heilkunde

Felddiagnose: Der Heiler kann den Zustand eines Patienten be-
sonders gut einschitzen. Nimmt er sich 5 Minuten Zeit, um den
Patienten zunichst zu untersuchen, erhilt er bei der Behandlung
einen Bonus in Héhe von 3 Punkten.

Heilung fordern: Wenn der Heiler einen Patienten behandelt, erhile
dieser in der nichsten Nacht 2 zusitzliche Lebenspunkte zuriick.

Heimlichkeit

Leisetreter: Der Abenteurer vermag es sich schnell leise zu bewegen.
Er kann, wihrend er eine Heimlichkeit-Probe durchfiihrt, seine
volle Geschwindigkeir nutzen.

Naturkunde

Jager: Der Abenteurer wihlt eine Tierart aus. Gegen diese erhilt er
einen Bonus in Hohe von 3 Punkten auf Naturkunde, Heimlich-
keit und Wahrnehmung.

Redegewandtheit

Beiflender Spott: Der Abenteurer ist fiir seine scharfe Zunge be-
rithmt und beriichtigt. Er wiirfelt eine Probe auf Redegewandtheit
gegen den Geistigen Widerstand seines Zieles (kont. Handlung von
10 Ticks). Bei einem Erfolg verliert das Ziel die Beherrschung und
erleidet einen Malus in Hohe von 1 Punkt (+1 pro Erfolgsgrad)
auf alle nicht direkt gegen den Abenteurer gerichteten Proben.

Straflenkunde

Geriichte aufschnappen: Der Abenteurer hat ein offenes Ohr fiir
die Gertichte, die in einer Stadt umgehen. Er erhilt einen Bonus
in Hohe von 3 Punkten, wenn er Straffenkunde einsetzt, um Ge-
riichte aufzuschnappen.

Schwarzmarkt: Der Abenteurer kennt sich damit aus, Diebesgut zu
verkaufen oder illegale Dinge zu kaufen. Er erhilt einen Bonus
von 10% (+10% pro Erfolgsgrad; Maximum 100%). Diesen kann
er entweder einsetzen, um Waren besser zu verkaufen oder billiger
einzukaufen.

Tierfithrung

Tier einschitzen: Der Abenteurer verwendet eine kontinuierli-
che Handlung (10 Ticks), um eine Probe auf Tierfiihrung gegen
Schwierigkeit 20 gegen ein anwesendes Tier zu wiirfeln. Gelingt
dies, erhilt er einen Bonus in Hohe von 1 Punke (+1 pro Erfolgs-
grad) auf Proben zum Besinftigen des Tieres. Das Tier erhilt die
selben Punkte als Malus auf Angriffe gegen den Abenteurer.

Uberleben

Gelindekunde: Der Abenteurer kennt sich gut in einer bestimmten
Art von natiirlichem Gelinde (Wald, Gebirge, Wiiste etc.) aus.
Er erhilt einen Bonus in Héhe von 2 Punkten auf alle passenden
Proben in diesem Gelinde.

Wildnisliufer: Die Reisegeschwindigkeit des Abenteurers erhéht
sich auflerhalb von ausgebauten Straffen um 20%. Dies gilt auch
fiir eine Gruppe, die er anfiihrt.

Wahrnehmung

Umgebungssinne: Der Abenteurer kennt Sinneswahrnehmungen
einer bestimmten Umgebung (Stadt, Wald, Steppe, etc.) beson-
ders gut. In einer solchen Umgebung erhilt er einen Bonus in
Héhe von 3 Punkten auf Wahrnehmung-Proben.




Zihigkeit

Riistungstriiger: Der Abenteurer ist es gewohnt, sich in schwerer
Riistung zu bewegen. Die Behinderung von Riistung ist um 1 re-
duziert. (Dies ist bei den Beispielabenteurern bereits eingerechnet.)

Starker Schildarm: Die Behinderung eines Schildes ist fiir den Aben-
teurer um 1 Punke gesenkt. (Dies ist bei den Beispielabenteurern
bereits eingerechnet.)

Feuermagie

Feuerresistenz: Der Feuerzauberer ist weniger empfindlich gegen
Feuer. Jeglicher Feuerschaden wird um 2 Punkt reduziert.

Flammenherz: Von dem Feuerzauberer beschworenes Feuer brennt
besonders heifl. Alle Feuerzauber, die direkten Schaden an einem
einzelnen Ziel anrichten, richten 1 Punkt Feuerschaden zusitzlich an.

Kampfmagie
Fernzauberer: Die Grundreichweite aller Kampfzauber wird ver-

doppelt.

Todesmagie

Atem des Sterbenden: Der Zauberer fiihlt, wie sich der Tod in ei-
nem Lebewesen ausbreitet. Er erhilt einen Bonus in Hohe von 3
Punkten auf Proben, um Vergiftungen, Erkrankungen oder das
Wirken schidlicher Magie zu diagnostizieren.

Windmagie

Windresistenz: Der Zauberer ist weniger empfindlich gegen Stiirme
und Blitze. Jeglicher Windschaden und Elektrizitiitsschaden wird
um 2 Punke reduziert.

Kémpfe

In Lorakis lauern zahlreiche Gefahren, und manchen von ihnen
muss man mit einer Waffe in der Hand entgegentreten.

Splittermond stellt Kimpfe auf einem Zeitstrahl dar. Jede Handlung
benatigt eine bestimmte Zeit, erst danach kann wieder gehandelt wer-
den. Die Zeit wird hierbei in Ticks gemessen. Ticks sind ein abstrak-
ter Zeitbegriff zur Strukturierung des Kampfes, der nicht akkurat in
Echtzeit umzurechnen ist. Sollte es dennoch nétig sein, nicht von der
Handlungstabelle abgedeckte Handlungen im Kampf durchzufiihren
(etwa weil einer der Abenteurer eine Barrikade errichten oder durch ein
Fenster springen will), konnen Sie sich an den bestehenden Handlun-
gen orientieren und im Zweifel als grobe Richtlinie fiir jede Sekunde
Dauer der nicht abgedeckten Handlung diese zwei Ticks dauern lassen.

Der Zeitstrahl

Am Ende des Schnellstarters finden Sie einen Zeitstrahl (die Umran-
dung der Weltkarte). Auf diesem Zeitstrahl konnen Sie mit Miinzen,
Spielfiguren oder Wiirfeln die einzelnen Kimpfer festhalten. Der
Zeitstrahl beginnt bei 0 und schreitet dann fort. (Ist das Ende des
abgedruckten Zeitstrahls erreicht, beginnen Sie einfach wieder bei

0.) Auf diese Weise konnen Sie genau sehen, wer zu welcher Zeit an
der Reihe ist.

Kampfbeginn: Die Initiative

Den Kampf beginnt derjenige mit den schnellsten Reflexen. Dieser
wird ermittelt, indem jeder Kampfer 1W6 wiirfelt und die gewiirfelte
Zahl von seiner auf dem Charakterbogen genannten Initiative abzieht.
Jeder Kimpfer beginnt auf dem Feld, das seinem Ergebnis entspricht.
Bei cinem negativen Ergebnis wird er entsprechend viele Plitze vor der
Position 0 auf den Zeitstrahl gestellt. Haben zwei Kampfer das gleiche
Ergebnis, beginnt der mit der héheren Intuition. Stehen wihrend ei-
nes Kampfes einmal mehrere Kimpfer gleichzeitig auf einem Tickfeld,
handelt derjenige zuerst, der das Feld als erster erreicht hat.

Trite ein Kimpfer einem Kampf spiter bei, beginnt er im aktuellen
Tick zuziiglich seines Initiativewurfs (frithestens im aktuellen Tick).

Beispiel

Kéimpfer A hat die besten Reflexe, er kommt auf ein Er-
gebnis von 0 und beginnt den Kampf auf dem entspre-
chenden Feld (siche nebenstehende Grafik). Kimpfer B ist
langsamer, er startet erst auf Tick 2. Kimpfer C ist noch
langsamer und startet erst auf Tick 3.

Kémpfer A beginnt und fiihrt in Tick 0 eine Handlung
aus, die eine Dauer von 6 hat. Seine Handlung wird durch-
gefiithrt, der Marker verschiebt sich auf die Position 6.

In Tick 1 geschieht nichts.

Kémpfer B fiihrt in Tick 2 eine schnelle Handlung aus,
die nur 3 Ticks kostet. Sein Marker verschiebt sich auf Po-

sition 5.

In Tick 3 ist schliefSlich Kimpfer C an der Reihe. Er fiihrt
ebenfalls eine Handlung mit einer Dauer von 6 aus, so dass
er erst in Tick 9 wieder handeln kann.

In Tick 4 passiert wieder nichts, in Tick 5 jedoch ist Kimp-
fer B — der vorher eine schnelle Handlung ausgefiihrt hat
— an der Reihe, bevor in Tick 6 wieder Kimpfer A folgt.

Handlungen

Handlungen teilen sich in sofortige und kontinuierliche Handlungen
auf. Kimpfer konnen ihre Handlungen auch verzdgern, um zu ei-
nem spiteren Zeitpunkt zu handeln.

Sofortige Handlungen finden genau in dem Moment statt, indem
sie ausgefithrt werden (z.B. ein Angriff, eine Aktive Abwehr oder
eine Zauberauslosung). Der Kimpfer benétigt danach die Dauer
seiner Handlung, um sich wieder zu orientieren, eine Kampfhaltung
einzunehmen und so weiter.

Kontinuierliche Handlungen sind erst am Ende der Dauer vollen-
det (z.B. ein Schloss knacken, einen Fernkampfangriff vorbereiten).
Sie konnen daher unterbrochen werden. Sie kénnen auch freiwillig
abgebrochen werden, in so einem Fall springt der Charakter einen
Tick hinter den aktuellen Tick (also den, auf dem zuletzt gehandelt

wurde oder wird).




Ubliche Handlungen
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Handlung Dauer Typ Anmerkungen
Aktive Abwehr 3 Ticks sofortig
Aufstehen 6 Ticks kontinuierlich
Fernkampfangriff 3 Ticks sofortig
Fernkampfwaffe bereitmachen nach Waffe kontinuierlich
Gegenstand verwenden 5 Ticks kontinuierlich Tranke, etc.
Laufen 5 Ticks kontinuierlich Geschwindigkeit in Metern
Nahkampfangriff nach Waffe sofortig
Waffe ziehen 5 Ticks kontinuierlich
Zauberspruch vorbereiten nach Zauber kontinuierlich
Zauberspruch auslésen 3 Ticks sofortig
Zielen 2-6 Ticks kontinuierlich

dAngriffe

Um einen Gegner im Nahkampf anzugreifen, wiirfelt ein Kimpfer
eine Probe mit seiner passenden Nahkampffertigkeit. Die Schwie-
rigkeit ist hierbei die Verteidigung seines Gegners. Erreicht oder
tibertrifft er diesen Wert, hat er getroffen und richtet bei seinem
Gegner den Schaden an, der bei seiner Waffe angegeben ist. Jeder
Erfolgsgrad beim Angriffswurf ergibt einen zusitzlichen Scha-
denspunket.

Bewvegung im Kampf

Wihrend ein Kimpfer eine sofortige oder kontinuierliche Handlung
ausfiihrt, die keine Bewegungshandlung ist, kann er einmalig und
ohne zusitzlichen Tickaufwand eine Strecke von 2 Metern zuriickle-
gen. Diese Bewegung muss vollstindig vor der Aktion abgehandelt

Beispiel
Cederion (Fertigkeitswert Klingenwaffen 13) greift mit ei-
nem Langschwert einen Rattling (Verreidigung 21) an. Er
wiirfelt mit 2W10 eine 4 und eine 9 fiir ein Ergebnis von
13. Damit hat er ein Gesamtergebnis von 26: 5 Punkte iiber
der Verteidigung des Rattlings und damit 1 Erfolgsgrad.
Das Langschwert hat Waffengeschwindigkeit 8 und ver-
ursacht einen Schaden von 1W6+4. Cederion richtet also
dank des Erfolgsgrades einen Schaden von 1W6+5 an. Er
wiirfelt eine 6, also erhilt der Rattling 11 Punkte Schaden.
Da die Waffengeschwindigkeit des Langschwerts 8 betrigt
und Cederion eine Riistung trigt, die seine Handlungen um
1 Tick verlangsamt, darf er 9 Ticks spiter wieder handeln
und wird entsprechend viele Felder auf dem Zeitstrahl nach
vorne gesetzt.
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Kampfmeisterschaften

Will ein Abenteurer ein durch eine Meisterschaft (siche
Seite 8) freigeschaltetes spezielles Mansver im Kampf nut-
zen, so muss dies vor dem Wiirfelwurf angesagt werden.
Pro cingesetztem Mandver erhilt die Probe einen Malus
in Hohe von 3 Punkten. Misslingt die Probe, so ist der
Angriff fehlgeschlagen, selbst wenn er ohne Einsatz der

Meisterschaft eigentlich gelungen wire.

+1 bis +3 auf Fernkampfangriff

werden. Sollte die Handlung urspriinglich weniger als 5 Ticks dau-
ern, wird sie durch eine freie Bewegung auf 5 Ticks verlingert.

dktive dbvehr

Ein Kidmpfer kann jederzeit anstelle seines passiven Verteidigungs-
wertes auch eine Aktive Abwehr gegen einen Angriff einsetzen, in-
dem er etwa die gegnerische Waffe mit der eigenen pariert oder sich
zur Seite wirft. Dies muss erst nach dem gegnerischen Angriffswurf
angesagt werden. Hierfiir wiirfelt er eine Probe gegen Schwierigkeit
15 auf seine Nahkampffertigkeit oder auf Akrobatik. Bei Gelingen
der Probe ist die Verteidigung fiir diesen Angriff um 1 erhoht. Jeder
Erfolgsgrad erhoht sie dariiber hinaus um einen weiteren Punke.
Eine Aktive Abwehr kostet Zeit. Entscheidet sich ein Kampfer fiir sie,
muss er seinen Marker auf der Zeitleiste um 3 Ticks nach vorne be-
wegen. Passive Abwehr, also einfach iiber den Wert in Verteidigung,
kostet keine Zeit.

Beispiel
Nachdem er schon verletzt ist, will der Rattling (Fertigkeits-
wert Klingenwaffen 9), den nichsten Angriff von Cederion
liecber mit seinem Sibel aktiv abwehren. Er wiirfelt daher
eine Probe gegen 15 und erreicht mit 2W10 insgesamt eine
12, fiir ein Gesamtergebnis von 21. Damit ist er 6 Punkte
(2 Erfolgsgrade) iiber der Schwierigkeit von 15. Cederions
Schwierigkeit fiir den Angriff ist daher 24 statt 21.

Dafiir muss der Rattling sich auf der Zeitleiste aber auch 3

Ticks nach vorne bewegen.

Taktischer Vorteil

In vielen Situationen hat ein Kimpfer einen Vorteil gegeniiber sei-
nem Gegner, der sich aus den dufleren Umstinden ergibt. So etwas
kann zum Beispiel eine Uberzahl, ein Angriff gegen einen am Boden
Liegenden oder eine Uberraschungssituation sein. In solchen Fillen
erhilt der Kimpfer einen Bonus in Hohe von 3 Punkten auf seine
Proben (mehrere taktische Vorteile sind kumulativ).

Fernkampf

Im Fernkampf verlduft der Angriff etwas anders als der mit einer

Nahkampfwaffe, da hier die Waffe zunichst bereit gemacht werden




muss. Ein Bogen etwa muss gespannt werden, bevor man ihn abfeu-
ern kann. Das Bereitmachen ist eine kontinuierliche Handlung und
dauert die Waffengeschwindigkeit in Ticks. Erst danach kann der
Abenteurer in seiner nichsten Handlung das Ziel ansagen und die
Waffe abfeuern, was drei Ticks dauert.

Ziele, bei denen mehr als die Hilfte der tiblichen Trefferfliche von ei-
nem Hindernis verdeckt ist, sind nur mit einer um 3 Punkte erhohten
Schwierigkeit zu treffen.

Ein Schiitze kann zielen: Wendet er fiir seinen Angriff zusitzliche
Ticks auf, erhilt er einen Bonus von +1 auf den Schuss pro zwei
aufgewendeter Ticks (bis zu einem Maximalbonus von +3). Das Ziel
dieser Handlung muss vor den ersten aufgewendeten Ticks angesagt
werden.

Eine unmodifizierte Probe reicht lediglich innerhalb der Grund-
reichweite der Waffe aus. Wer weiter schiefen moéchte, muss dafiir
Erfolgsgrade ansammeln. Pro Erfolgsgrad kann die Reichweite ein-
mal um die Grundreichweite erh6ht werden. Die hierfiir verwende-
ten Erfolgsgrade kénnen nicht benutzt werden, um den Schaden wie
bei einem normalen Angriff zu erhéhen. Werden die Erfolgsgrade
beim Angriff auf ein weiter entferntes Ziel nicht erlangt, geht der
Schuss daneben.

Handlungen anterbrechen

Kontinuierliche Handlungen kénnen unterbrochen werden, indem
man etwa einen Zauberer, der gerade Fokus fiir einen Zauber sam-
melt, angreift. Erleidet ein Kampfteilnehmer wihrend einer konti-
nuierlichen Handlung Schaden, muss er eine Entschlossenheit-Probe
gegen 10 (modifiziert um die erlittenen Schadenspunkte) ablegen.
Wenn die Probe misslingt, wird die kontinuierliche Handlung ab-
gebrochen. Der Charakter springt in diesem Fall einen Tick hinter
den aktuellen Tick (also den Tick, in dem der stérende Charakter
gehandelt hat).

Waffen

& - e i
Waffe Schaden Waffengeschwindigkeit Reichweite
Dolch 1We6+1 6 o
Doppelaxt 3W6+4 13 =
Dornenhandschuh  1W6 5 -
Faustschlag/Tritt 1W6 5 -

Glefe 2W10+1 11 -
Kettensichel 1W10 8 -
Kriegsbeil 1W10+3 9 =
Schlagstock 1W6+2 6 =
Langschwert 1W6+4 8 =
Maira 1We+1 6 =
Skavona 1W6+2 7 =
Streithammer 2W6+3 11 -
Zweihander 2W6+4 10 B
Fernkampfwaffe Schaden Waffengeschwindigkeit Reichweite
Langbogen 1W10+8 10 35m
Leichte Armbrust 2W6+6 10 25 m
Wurfhammer 1W6+5 6 5m
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Schaden and Heilang

Jede Kreatur besitzt 5 Gesundpeitsstufen und in jeder dieser Stufen
cine Anzahl von Lebenspunkten. Verliert sie alle Lebenspunkte in
einer Stufe, rutscht sie bei weiteren Schadenspunkten in die dar-
unterliegende und erleidet cinen entsprechenden Wundabzug auf

alle Proben, der auf dem Charakterbogen oder der unten stehenden
Grafik abzulesen ist.

Beispiel
Cederion verfiigt tiber 8 Lebenspunkte. Er kann daher in
jeder Gesundheitsstufen 8 Punkte Schaden erleiden, bevor
ein weiterer Schadenspunke ihn in die nichste Stufe schiebt.
Erleidet er also unverletzt 11 Punkte Schaden, verliert er alle
Punkte in der ersten Stufe und 3 Punkte in der zweiten. Ab
sofort erhilt er einen Malus in Hohe von 1 Punkt auf alle
Handlungen.

Sobald ein Abenteurer durch Schaden iiber die unterste Wundstufe

hinausgelangt, liegt er im Sterben. Andere Charaktere haben noch
den Korperlichen Widerstand des Sterbenden in Ticks Zeit, um ret-
tende MafSnahmen einzuleiten. Neben Magie und einem Heiltrank
kann auch eine Heilkunde-Probe gegen 25 (15 Ticks Dauer) den
Abenteurer stabilisieren. Bei Erfolg besitzt er wieder einen Lebens-
punke auf der untersten Gesundheitsstufe. Misslingen alle Rettungs-
versuche, so stirbt der Charakter.
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Unverletzt
Angeschlagen -1
Verletzt -2
Schwer verletzt —4
Todgeweiht -8

Pro ausgeruhter Nacht von mindestens 6 Stunden Dauer heilt ein
Abenteurer Schadenspunkte in Hohe seiner doppelten Konstizution.
Die 6 Stunden miissen dabei nicht am Stiick stattfinden, Unterbre-
chungen wie eine Nachtwache haben keine negativen Auswirkun-
gen. Eine Probe auf Heilkunde gegen Schwierigkeit (20 + positiver
Wundstufenmodifikator) kann einmalig tiglich abgelegt werden,
um einen Lebenspunkt, sowie einen weiteren pro Erfolgsgrad, zu
heilen. Um also jemanden derartig zu versorgen, der angeschlagen
ist, ist eine Probe gegen 21 nétig.

Rastang

Riistung schiitzt einen Abenteurer, verlangsamt ihn unter Umstin-
den aber auch. Der Wert bei VID+ wird auf die Verteidigung aufge-
schlagen, der Wert bei SR (Schadensreduktion) von jedem erlittenen
Schaden abgezogen. Der Wert bei Behinderung wird von der Ge-
schwindigkeit abgezogen und als Malus auf jede allgemeine Probe mit
Beweglichkeit angerechnet. Der Wert bei Tick-Zuschlag wird auf alle
Tick-Kosten von sofortigen Handlungen im Kampf aufgeschlagen.

- . - a
Riistung VTID+ SR Behinderung Tick-Zuschlag
Tuchristung 1 0 0 0
Leichtes Leder 1 1 1 0
Leichte Kette 2 2 1 1
Leichte Schuppe 4 2 3 2
Schild 1 0 1 0
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Zauber

Lorakis ist eine Welt der Magie — eine Welt, in der prinzipiell je-
des intelligente Lebewesen das Zaubern erlernen kann. Um einen
Zauber zu wirken, den ein Abenteurer besitzt, wiirfelt er eine Pro-
be auf die zugehorige Magieschule gegen die beim Zauber genannte
Schwierigkeit.

Auch hier gilt natiirlich, dass im Grundregelwerk weitere
Magieschulen und Zauber zu finden sind.

Im Folgenden werden ausschliefSlich die fiir

die Beispiel-Abenteurer und Geg-
ner in diesem Heft benétigten
Zauber angegeben.

Zauberkosten

Zum Zaubern nutzt ein Aben-
teurer seinen Fokus und leitet die
magische Kraft der Umgebung durch
seinen Kérper. Gewohnliche Zauber er-
schopfen den Fokus. Erschopfte Punkte
regenerieren sich nach einer Rast von
etwa einer halben Stunde. (,Kosten: 2 be-
deutet: 2 Punkte erschipfier Fokus.)

Zauber mit Wirkungsdauer kanalisiert wit-
ken langfristig: Solange sie wirken, kann der
Zauberer die hierfiir aufgewendeten Punkte
nicht wiedergewinnen. Der Zauberer kann
kanalisierte Spriiche jederzeit beenden.
Dies passiert spitestens dann, wenn er
nicht mehr bei Bewusstsein ist (also
ohnmichtig ist oder schlift). Sobald
der Zauber nicht mehr wirke gelten
die Punkte als erschipft. (,Kosten:
K2“ bedeutet: 2 Punkte kanali-
sierter Fokus.)

Viele Zauber verzehren den Fo-
kus teilweise. Verzehrter Fokus

etholt sich dquivalent zu den Le-

benspunkten mit einer Rate von doppelter Willenskraft Punkten pro
nichtlicher Rast. (,Kosten: 4V2 bedeutet: 4 Punkte Fokus, davon 2
verzehrt.)

Erfolgsgrade beim Zaubern

Ahnlich wie man bei einer Probe im Kampf durch Erfolgs-
grade mehr Schaden verursacht, bringen besonders gut
gelungene Proben auch beim Zaubern Vorteile. Fiir jeden
Erfolgsgrad kann ein Abenteurer eine der folgenden Mog-
lichkeiten wihlen:

5 einen oder zwei Punkte Fokus zusitzlich verzehren, um
eine bessere Wirkung zu erzielen (wo angegeben; nur ein- |
malig)

i cinen Punke Fokus weniger erschipfen oder kanalisieren
(Minimalkosten 1); verzehrte Punkte kdnnen niemals auf
diesem Weg cingespart werden (mehrfach; Mindestkosten
(K)1)

o die Wirkungsdauer um ihren Grundwert erhéhen
(mehrfach)

i5 die Reichweite um ihren Grundwert erhohen (mehrfach)
i5 bei direkt und an einem Ziel Schaden verursachenden
Zaubern diesen um einen Punkt erhéhen (mehrfach)

Wirken eines Zaubers
Die Zauberdauer stellt die notige Zeit dar, um den entsprechenden
Zauber mit einer kontinuierlichen Handlung zu fokussieren. Nach
dieser Zeit hat der Abenteurer die erforderliche Menge Zauberkraft
gesammelt und kann mit einer neuen sofortigen Handlung von 3
Ticks Dauer die Probe auf den Zauber wiirfeln und ihn bei Gelingen
auslosen. Falls er ein Ziel benétigt, muss er es erst jetzt bestimmen.
Wenn die Probe misslingt, werden so viele Fokuspunkte verbraucht
wie die negativen Erfolgsgrade betragen.

Feuerstrahl

Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels
Kosten: 5V2
Zauberdauer: 8 Ticks
Reichweite: 10 m
Wirkung: Der Zauberer wirft einen Feuerstrahl auf
einen Gegner. Der Getroffene erleidet 2W6+5 Punk-
te Feuerschaden.

Flamme
Schwierigkeit: 15
Kosten: 1
Zauberdauer: 1 Tick
Reichweite: Beriihrung
Wirkung: Eine Flamme entsteht in
der Hand des Zauberers, mit der
etwa ein Lagerfeuer oder eine
Pfeife entziindet werden kann.

Wirkungsdauer: 30 Sekunden

Flammende Waffe
Schwierigkeit: 18
Kosten: K4V1
Zauberdauer: 2 Ticks

Reichweite: Berithrung

Wirkung: Eine Waffe wird mit Flammen iiberzogen. Sie leuchtet
fackelhell und richtet 1 Punkt zusitzlichen Feuerschaden an, ohne
dabei den Triger einzuschrinken.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunkt verzehrs, richtet die Waffe insgesamt 2 Punkte zusitz-
lichen Feuerschaden an.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Flammenherrschaft

Schwierigkeit: 21

Kosten: K8V2

Zauberdauer: 7 Ticks

Reichweite: 10 m

Wirkung: Der Zauberer beherrscht ein bereits brennendes, natiirli-
ches Feuer bis maximal zur Grof3e eines Scheiterhaufens. Er kann
es sowohl abschwichen, als auch heifler brennen lassen. Aufler-
dem vermag er es in einfache Formen zu dirigieren.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 2 zusitzliche
Fokuspunkte verzehrt, kann er ein grofleres Feuer kontrollieren
(bis zur Grofle eines brennenden Hauses).

Wirkungsdauer: kanalisiert

Kometenwurf
Schwierigkeit: 21
Kosten: 9V3
Zauberdauer: 5 Ticks
Reichweite: Berithrung




Wirkung: Ein Wurfgeschoss wird mit magischer Macht aufgeladen.
Wird es anschlieflend geworfen, erleiden alle Wesen und Objekte
in 5 Metern Umkreis um den Aufprallort 1W6+3 Punkte Feuer-
schaden. Der Zauber endet automatisch nach dem Auftreffen oder
nachdem die Wirkungsdauer verstrichen ist.

Wirkungsdauer: 1 Minute

Schutz vor Feuer

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Simtlicher gegen den Zauberer gerichteter Feuerschaden
wird um 4 Punkte gesenkt.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunkt verzehrt, wird entsprechender Schaden um insgesamt
6 Punkte gesenkt.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Kampf

Gegenstand beschidigen

Schwierigkeit: 15

Kosten: 1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Berithrung

Wirkung: Ein unbelebtes Objekt erleidet leichte Beschidigungen.

Ein Krug wird etwa briichig, eine Ttir morsch oder dhnliches.

Geisterdolch

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer erschafft eine durchscheinende Waffe mit
den Werten eines Dolchs.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunkt verzehrt, erhoht sich der Schaden der Waffe um 1
Punkt.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Magischer Schlag

Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels

Kosten: 3

Zauberdauer: 4 Ticks

Reichweite: 5 m

Wirkung: Das Ziel wird von einer unsichtbaren magischen Attacke
getroffen und erleidet 1W6+1 Punkte Schaden.

Rankenpfeil

Schwierigkeit: 21

Kosten: K8V2

Zauberdauer: 5 Ticks

Reichweite: Berithrung

Wirkung: Aus einem mit diesem Zauber belegten Geschoss schie-
Ben nach dem Aufprall Ranken hervor, die sich um den Getroffe-
nen winden und ihm einen Malus in Héhe von 3 Punkten auf alle
auf Beweglichkeir beruhenden profanen Fertigkeiten verschaffen.
Ein mit einem Rankenpfeil beschossene Mauer tiberwuchert mit
Ranken, die als Kletterhilfe dienen kénnen.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 2 zusitzliche
Fokuspunkte verzehrt, erhohte sich der Malus auf 4 Punkte.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Natar

Freund der Tiere

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer wirke vertrauter auf alle Tiere. Er erhilt ei-
nen Bonus in Héhe von 2 Punkten auf Zierfiihrung-Proben.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Tiersinne

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 2 Ticks

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer nimmt die Welt statt durch seine eigenen
Sinne durch die eines Tiers wahr, das maximal Gréffenklasse 5 hat
und dem Zauberer gegeniiber mindestens neutral gesonnen ist.
Wihrenddessen kann er seine eigenen Sinne nicht benutzen, son-
dern sieht, riecht, fithlt und hort nur das, was das Tier in diesem
Moment wahrnimmt.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunkt verzehrt, kann er neben den Tiersinnen auch noch
seine normalen Sinne benutzen.

Wirkungsdauer: kanalisiert




Schatten

Schattenmantel

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer hiillt sich in tiefe Schatten. Wahrnehmung-
Proben um ihn mit den Augen zu entdecken erhalten einen Malus
in Héhe von 4 Punkten, solange er stillsteht.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunke verzehrt, wirkt der Zauber auch bei Bewegung.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Schattenschleier

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Ein diinner Schleier aus Schatten bedeckt den Zauberer.
In starkem Sonnenschein leidet er weniger unter der Hitze und er
ist schwerer geblendet.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Starkuang

Aura der Entschlossenheit

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 7 Ticks

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer und bis zu drei weitere Wesen seiner Wahl
erhalten jeweils einen Bonus in Héhe von 1 Punkt auf den Geis-
tigen Widerstand und von 2 Punkten auf die Ensschlossenbeit. Die
Boni gelten nur wihrend des Aufenthalts im Wirkungsbereich.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunke verzehrt, konnen bis zu 5 Personen bestimmt werden.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Hirte

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Ticks

Reichweite: Beriihrung

Wirkung: Ein Objekt wird deutlich unzerbrechlicher, so dass eine
Glasflasche etwa nicht zerbricht, wenn sie hinfillt.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Tod

Fluch der Schmerzen

Schwierigkeit: Korperlicher Widerstand des Ziels
Kosten: 8V2

Zauberdauer: 6 Ticks

Reichweite: 5 m

Wirkung: Der Zauberer verflucht sein Ziel so, dass es vor lauter
Schmerzen einen Malus in Héhe von 2 Punkten auf alle Proben
erhilt.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusitzlichen Fokuspunkt verzebrt,
erhoht sich der Malus auf 3 Punkte.

Wirkungsdauer: 1 Stunde

Geh noch nicht

Schwierigkeit: 21

Kosten: K8V2

Zauberdauer: 5 Ticks

Reichweite: Berithrung

Wirkung: Der Zauber hilt die Lebenskraft eines Sterbenden in des-
sen Korper. Er bleibt am Leben, wenn auch nicht unbedingt bei
Bewusstsein.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusitzlichen Fokuspunkt verzebrt,
sind Heilversuche gegen das Ziel des Zaubers um 3 Punkte er-
leichtert.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Geisterblick

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Ticks

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer kann seinen parallelen Standort in der
Geisterwelt sehen, héren und riechen, als wire er dort. Eine Inter-
aktion ist jedoch nicht méglich. Wihrend der Wirkungsdauer ist
der Zauberer nicht dazu in der Lage, sein Umfeld wahrzunehmen.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusitzlichen Fokuspunkt verzebrt,
ist er dazu in der Lage, wihrend der Wirkungsdauer sein Umfeld
wahrzunehmen.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Geistersprache

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer kann mit Geistern kommunizieren. Diese
sind ihm gegeniiber nicht notwendigerweise freundlich gesonnen,
aber in der Regel zumindest interessiert.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Hauch der Geister

Schwierigkeit: 15

Kosten: K1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Der Zauberer verspiirt ein leichtes Frosteln, wenn sich ein
Geist im Wirkungsbereich aufhilt.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusitzlichen Fokuspunkt verzebrt,
weifl er, in welcher Richtung sich die Geister befinden, ohne je-
doch die genaue Entfernung zu kennen.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Wirkungsbereich: 5 m

Schwiicheanfall

Schwierigkeit: Kérperlicher Widerstand des Ziels

Kosten: K8V2

Zauberdauer: 6 Ticks

Reichweite: 5 m

Wirkung: Das Ziel erhilt einen Malus in Héhe von 1 Punke auf alle

Proben, in die seine Stirke einflieflc.




Verzehren: Wenn der Zauberer 1 zusitzlichen Fokuspunkt verzebrt,
erhoht sich der Malus auf 2 Punkte
Wirkungsdauer: kanalisiert

Wind

Blitzschlag

Schwierigkeit: Verteidigung des Ziels

Kosten: 6V2

Zauberdauer: 7 Ticks

Reichweite: 10 m

Wirkung: Der Zauberer witft seinem Ziel einen Blitz entgegen, der
2W10+2 Punkte Elektrizititsschaden anrichtet.

Nebelsicht

Schwierigkeit: 18

Kosten: K4V1

Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Aus Nebel und Dampf resultierende Abziige auf die Sicht
kénnen ignoriert werden.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunkt verzehrt, erhilt er sogar einen Bonus in Hohe von 2
Punkten auf Wahrnehmung in solchen Situationen.

Wirkungsdauer: kanalisiert

Sanfter Fall
Schwierigkeit: 15
Kosten: K1
Zauberdauer: 1 Tick

Reichweite: Zauberer

Wirkung: Schaden aus Stiirzen wird fiir den Zauberer um 3 Punkte
verringert.

Verzehren: Wenn der Zauberer 1 EG aufwendet und 1 zusitzlichen
Fokuspunket verzehrt, wird entsprechender Schaden sogar um 5
Punkte verringert.

Wirkungsdauer: kanalisiert

dlchemie

Findige Alchemisten konnen bestimmte Elixiere und Tinkturen
herstellen. Hierzu bendtigen sie eine alchemistische Ausstattung,
die passenden Zutaten und etwas Zeit. Die Zutaten kénnen mit der
Fertigkeit Naturkunde gesammelt (eine Probe gegen die Schwierig-
keit des Tranks; Dauer pro Probe 1 Stunde) oder gekauft werden
(siche Materialkosten). Ein Alchemist braucht 4 Stunden, um eines
der Mittel herzustellen.

Heiltrank

Schwierigkeit: 20

Materialkosten: 5 Lunare (5 Silberstiicke)

Wirkung: Der Trank heilt sofort nach Einnahme 4 Lebenspunkcte.

Starker Heiltrank

Schwierigkeit: 22

Materialkosten: 10 Lunare (10 Silberstiicke)

Wirkung: Der Trank heilt sofort nach Einnahme 8 Lebenspunkete.

Starkungspulver

Schwierigkeit: 20

Materialkosten: 5 Lunare (5 Silberstiicke)

Wirkung: Das Pulver verleiht sofort nach Einnahme fiir eine Stunde
einen Bonus in Hohe von 1 Punkt auf alle Proben, in denen Stirke
vorkommt.

Weisheitstrank

Schwierigkeit: 20

Materialkosten: 5 Lunare (5 Silberstiicke)

Wirkung: Der Trank verleiht sofort nach Einnahme fiir eine Stunde
einen Bonus in Hohe von 1 Punkt auf alle Proben, in denen Ver-
stand vorkommt.

Waffengift

Schwierigkeit: 22

Materialkosten: 5 Lunare (5 Silberstiicke)

Wirkung: Sofern der Korperliche Widerstand des Getroffenen nicht
mindestens 20 Punkte betrigt (eine Zihigkeit-Probe kann hier
nach den selben Regeln wie fiir die Aktive Abwehr den Korperli-
chen Widerstand erhohen), wirke das Gift. In diesem Fall erleidet
der Getroffene sofort 6 Punkte zusitzlichen Schaden.
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—~~—— Was ¢3 sonst noch gibt ~—em"

Haben wir Sie neugierig gemacht? Gut! Mit dem Schnellstarter
haben Sie bereits alles, was Sie fiir einen Einblick in Splittermond
benétigen. Aber wenn Sie tiefer in das Spiel eindringen wollen,
haben Sie hierfiir auch genug Méglichkeiten. Alle Splittermond-
Binde konnen Sie iiber jeden Buchladen, den Online-Handel oder
direkt beim Verlag auf der Seite shop.uhrwerk-verlag.de erwer-
ben.

Splittermond: Die Regeln

Das Regelwerk bildet die Basis des gesamten Splittermond-Spiels.
In diesem Band finden Sie nicht nur eine ausfiihrliche, vielféltigere
Version der hier vorgestellten Regeln, sondern auch einen Einblick
in die Welt von Lorakis, Regeln zur Erschaffung Ihrer eigenen Aben-
teuer und niitzliche Hinweise fiir den Spielleiter.

Das Regelwerk ist also der ,,Kernband® von Splittermond: Wenn Sie
Thre Erfahrungen mit dem Spiel ausbauen und erweitern wollen, ist
das Grundregelwerk genau das richtige fiir Sie. Das Regelwerk kann
als PDF kostenlos unter www.splittermond.de heruntergeladen
werden.

Preis: 39,95 Euro
ISBN: 978-3-942012-67-6

Splittermond: Die Welt

Der ,,Weltband bietet eine detaillierte Beschreibung des Kontinents
Lorakis. In ihm finden Sie zahllose Informationen iiber die unter-
schiedlichen Regionen und Reiche der Spielwelt, von Dragorea iiber
Takasadu bis hin zu Pash Anar, Arakea, der Smaragdkiiste, den Mee-
ren um Lorakis und den angrenzenden Anderswelten.

Vélker und Kulturen, Geheimnisse und Legenden erwarten Sie hier,
erginzt durch allgemeine Informationen iiber den Stand von Tech-
nik, Wissenschaft, Zauberei, Handel, Kriegswesen, Wirtschaft und
Verkehr. Abgerundet wird Splittermond: Die Welt von einigen we-
nigen erginzenden Regeln, namentlich einer Liste mit den Werten
aller lorakischen Kulturen fiir die Erschaffung Thres Abenteurers.

Preis: 39,95 Euro
ISBN: 978-3-942012-77-5

Die Einsteigerbox

Sollte dieser Schnellstarter fiir Sie der erste Schritt ins spannende
Hobby Rollenspiel darstellen, so kénnte die Einsteigerbox fiir Sie
einen Blick wert sein.

In ihr finden Sie alles, was Sie zum sofortigen Spielen benétigen:
Wiirfel, spielfertige Charaktere, eine Tickleiste samt Markern, Re-
geln zur Erstellung eigener Figuren sowie eine vierteilige Kampagne.




Kurzum: Wenn Sie tiefer in Splittermond eintauchen wollen, dann
finden Sie mit der Einsteigerbox das Rundum-Sorglos-Paket dafiir.

Preis: 24,95 Euro
ISBN: 978-3-95867-117-1

dbenteuer

Was wire eine Rollenspielwelt ohne Abenteuer? Natiirlich kénnen
Sie, gerade mit Regelwerk und Weltband als Basis, jede Menge eigener
spannender Herausforderungen erfinden, die Sie als Spielleiter Th-
ren Spielern vorsetzen kdnnen — wie ein solches Abenteuer aussehen
kann, sehen Sie auf den nichsten Seiten im vorliegenden Heft.

Wir bieten Thnen jedoch auch fertig
ausgestaltete Abenteuer an, mit denen
Sie Lorakis und die Welt von Splitter-

mond hautnah erleben konnen:

Die ersten Abenteuer — Der Fluch der
Hexenkdonigin und Das Gebeimnis des
Kriihenwassers — richten sich ausdriick-
lich an Einsteiger und bieten Thnen die
Mbglichkeit, erste Schritte in Lorakis
zu erleben. Weitere Binde sind eher fiir
etwas erfahrenere Abenteurer gedacht:
Die Seidene Stadt spielt im Rahmen ei-
nes bunten, groflen Handelszuges von
Palitan nach Senrai, Im Zeichen der
Schlange ist eine klassische Schatzjagd
in den Dschungeln von Gotor, Som-
mersonnenwende handelt von den Aus-
einandersetzungen zwischen Feen und
Sterblichen in Tir Durghachan und Der
Leuchtturm des Xarxuris liiftet ein altes
Geheimnis einer Inselgruppe in der
Kristallsee.

ORETRELLATE, W
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Neben diesen ,langen“ Abenteuern
haben wir aber auch noch Abenteuer-
sammlungen mit drei oder vier kiirzeren
Abenteuern, die jeweils ein bestimmtes
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Thema behandeln: Unter Wilfen (Abenteuer in Dragorea), An den
Kiisten der Kristallsee (Abenteuer im maritimen Umfeld), Zwischen
den Welten (Abenteuer mit Feenwelt-Bezug), Alter Friede, neuer Streit
(Abenteuer in Wiistentrutz und Umgebung) und Verwunschene
Mauern (Abenteuer zu mysteriosen Bauwerken).

Weitere Abenteuer, sowohl lingere Einzelabenteuer als auch Antho-
logien, sind in Arbeit oder Planung, zudem stehen noch weitere kos-
tenlose Szenarien zum Download auf www.splittermond.de bereit.

Erganzangsbande

Wenn lhnen die Welt- und Regelelemente aus den beiden Grund-
biichern nicht ausreichen, kénnen wir Sie mit weiteren Erginzungs-
binden unterstiitzen: Mondstahlklingen enthilt nicht nur Waffen,
Riistungen und Abenteurer-Ausstattung, sondern auch ein detail-
liertes Handwerkssystem zur Schaffung besonderer Gegenstinde
durch den Spielleiter oder einen Abenteurer. Bestien & Ungeheuer
prisentiert Thnen eine reichhaltige Auswahl an besonderen, fiir Lo-
rakis typischen Kreaturen und mythischen Bestien sowie Regeln zu
Lykanthropie und Vampirismus. Jenseits der Grenzen stellt Thnen
verschiedene, Lorakis benachbarte Feenwelten vor, dazu Regeln zum
Selbererschaffen solcher Welten. Bestienmeister beschreibt tierische
Begleiter und die damit verbundenen Regeln, Ausriistungsstiicke,
Zauber und Meisterschaften. Die Gorter behandelt Mythologie,
Religion und Kulte in Lorakis, wihrend Diener der Gotter fast drei
Dutzend exemplarische Religionen verschiedenster Grofle und Ver-
breitung prisentiert.

Eine weitere Gruppe von Erginzungsbinden beschreibt verschie-
dene lorakische Regionen im Detail. ,GréfSere Regionalbinde be-
handeln dabei ausgedehnte und kulturell vielfiltige Reiche: Bisher
erschienen sind Selenia, Zhoujiang und Farukan. ,Kleinere“ Regio-
nalbinde haben einen engeren Fokus auf spezielle, abenteuertrich-
tige Regionen und bieten neben Hintergrundinformationen auch
immer ein oder zwei kurze Abenteuer. Bisher beschriebene Regio-
nen sind Die Arwinger Mark, Dakardsmyr, Die Surmakar, Das Un-

reich, Esmoda und Die Flammensenke.

Dariiber hinaus sind weitere Titel bereits
in Planung und Arbeit oder sogar schon
im Druck (Stand Januar 2018): Feinde ¢
Schurken stellt dem Spielleiter Antagonisten
zur Verfiigung, mit denen er die Abenteu-
rer konfrontieren kann, Ruinen ¢ Paliste
prisentiert besondere Bauwerke und dazu-
gehorige Abenteuerauthinger, das Spieler-
Kompendium erginzt den Charakterbau,
Splittermond: Die Magie die Regeln zu den
mystischen Kiinsten. Kommende Regional-
beschreibungen werden Zwingard, Termark
und die Blutgrasweite, die Stromlandinseln,
die Fahrenden Vilker der Afali und Teleshai,
die Wandernden Wiilder und die Suderinseln
der Schidelkorsaren zum Thema haben.

Weitere Informationen

Die neuesten Informationen zu Splitter-
mond, aber auch Bilder, Kurzgeschichten
und Downloads finden Sie auf unserer
Website: www.splittermond.de



dbenteuer 1: Die Bestie von Krahorst
W

von Tobiag Hamelmann

Willkommen zum ersten Abenteuer fiir das Rollenspiel Splittermond.
Das vorliegende Szenario soll vor allem dazu dienen, die Welt, die Re-
geln und die Fihigkeiten der Archetypen zu entdecken — und natiir-
lich fiir ein paar Stunden Spafl in einer Runde mit Freunden sorgen.
Sie als Spielleiter sollten sich dafiir das Abenteuer ganz in Ruhe durch-
gelesen haben, damit Sie die Abfolge der Ereignisse kennen und wis-
sen, worauf es zu achten gilt, um auf die Ideen der Spieler zu reagieren.
Die Abenteurer dagegen sollten hier aufhéren zu lesen: Alles Weitere
ist nur fiir den Spielleiter bestimmt, der durch dieses kurze und einfa-
che Szenario fiihrt. Lediglich einen der Beispiel-Abenteurer am Ende
des Heftes muss jeder Spieler noch auswihlen — die Charaketere, die sie
in diesem Abenteuer verkdrpern wollen. Dann kann es, mit ein paar
Wiirfeln, Zettel und Stift bewaffnet, auch schon losgehen.

Die Legende von Krahorst

Vor langer Zeit lebte der Ritter Jaruk von Krahorst in einer
Burg nahe dem Seelenmoor. Tagein, tagaus stand er auf
den Zinnen seines Turmes, um die Gegend im Auge zu be-
halten — allzeit wachsam zum Schutze seines Volkes. Denn
der Sumpf spie beizeiten Gefahren aus, deren sich der Rit-
ter annehmen musste. Sumpfspinnen, riesige Schlangen,
Rattlinge und andere Monster. Sie alle wehrte Jaruk von
Krahorst ab.

Doch es geschah, dass eines Nachts aus dem Schattenforst
im Norden die Krihenbestie kam. Sie war dem Bund der
Wichter entglitten, entstammte aus den Tiefen des Verheer-
ten Landes und war ein Scheusal, wie es kein zweites gab.
Unbezwingbar war sie, schlief am Tage und brachte in der
Nacht Tod und Gewalt iiber Krahorst — bis Jaruk sich mit
der Hilfe der Gétter und allem, was er hatte, gegen sie stellte.
Da er sie nicht téten konnte, legte er sie in Fesseln und band
siec am Tag, als die Bestie am schwichsten war, mit der Kraft
des Mondes fest an den Fels unter seiner Burg. Als das nicht
reichte, band er sie auch mit der Kraft des Finstermondes
fest. Und als sie immer noch tobte und wiitete, band er sie
letztlich auch mit der Kraft des Splittermondes fest, auf dass
sie fiir immer gefangen wire und niemals mehr frei kiime. Er
selbst aber verschloss das Gefingnis der Bestie als letzter und
einsamer Wichter. Und wenn er nicht gestorben ist, dann
sitzt er dort noch immer und schiitzt uns vor dem Monster,
dass er durch unsere drei Monde niedergerungen hat. ‘

Uberblick dber das benteuer

In jeder Legende steckt ein Funken Wahrheit, sagt man. Die Le-
gende von Krahorst allerdings hat sich so ereignet, wie iiberliefert.
Tatsichlich existierte in einem uralten Kerker dieses Ungetiim, ge-
bunden an ein magisches Relief, das die drei Monde von Lorakis
zeigt. Mittlerweile aber ist dies lingst vergessen. Die Burg steht nur
noch als Ruine im Sumpf, der sich soweit ausbreitete, dass die Wege
dorthin aufgegeben werden mussten.

Vor zwei Nichten allerdings hat eine Bande Rattlinge diese Ruine
entdeckt und die alte Krypta aufgebrochen. Ohne es zu wissen, be-
freiten sie den alten Schrecken, als sie das Mondrelief zerstorten und
die Halbedelsteine daraus stahlen, die die Monde darstellen sollten.
Das befreite Monster totete ein paar der Rattlinge, die anderen flo-
hen und schlugen ihr Lager unweit der Ruine wieder auf — bevor sie
weiterzieht, will die Bande noch einen kleinen Weiler ganz in der
Nihe auspliindern: Krahorst.

Zu Beginn des Abenteuers sind dort aber schon die Abenteurer ange-
langt. Sie werden den Uberfall der Rattlinge verhindern und Zeuge,
wie das Monster sich nachts seine erste Beute holt. Auf der Spur des
nichtlichen Schreckens werden sie bis zur Ruine vorstof3en, wo sie
das Monster erneut bannen kénnen, so wie Ritter Jaruk es damals
tat: mithilfe der drei Monde.

Der Einstieg der dbenteurer

Die Abenteurer beginnen unterwegs auf der groflen Handelsstra-
Be auf dem Weg nach Westen. Warum sie auf Reisen sind, kann
verschiedene Griinde haben: Vielleicht haben sie von einem fernen
Schatz gehért oder sind auf einem Botengang fiir jemanden. So oder
so sind sie auf dem Arwinger Handelsweg in Richtung Westen un-
terwegs und haben gerade den Rand des groflen Moores erreicht, als
das Abenteuer beginnt.

Vom Einzelnen zur Gruppe

Fiir den Spielspafl ist es unerldsslich, dass die Abenteurer
eine Gemeinschaft bilden. Ein einfacher Einstieg wire
es, wenn sich alle Spieler vorher einigen, dass sich ihre
Charaktere schon kennen und zusammen unterwegs
sind. Mochten sie sich aber erst wihrend des Abenteu-
ers kennen lernen, laufen sie getrennt den Weg entlang. &
In diesem Fall begegnen sie sich nach und nach auf der
Strafle und werden Leidensgenossen, wenn der grofle

Regen beginnt. I
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Regen, Regen und nochmals Regen

Schon morgens sind am Himmel schwere Gewitterwolken zu sehen,
die sich nach und nach zu einer grauen Wand aufschieben. Gegen
Mittag beginnt es schliefSlich, wie aus Kiibeln zu gieflen. Der befes-
tigte Weg ist zwar noch gangbar, aber die Wilder und Auen daneben
verwandeln sich in Felder aus Matsch und Modder. Unterstinde gibt
es kaum — man kann lediglich seinen Umhang ein wenig héher zie-
hen und hoffen, dass bald ein Rasthaus kommt.

Spitestens als der fahrende Hindler Ludquist (40 Jahre, trotz des
Wetters frohlich pfeifend) mit seinem Pferdewagen den Weg entlang
rumpelt und den Abenteurern anbietet, sie unter seiner trockenen
Plane zum nahe gelegenen Weiler Krahorst mitzunehmen, sollte sich
die Gruppe so zusammenfinden.




—~~— Ankunft in Krahorst

Der kleine Weiler, dem man sich nihert, nennt sich Krahorst — so
weifl es Ludquist zu berichten. Umgeben von niedrigem Wald aus
Moorbirken, Schwarzerlen und Kriechweiden, besteht Krahorst aus
einem Gehoft und drei kleinen Hiusern. Direkt am Rand des un-
wirtlichen Moores gelegen, scheint dies der letzte Rastort auf lange
Sicht zu sein. Der Weg von hier aus gen Westen wandelt sich zu einer
Art steinernem Damm durch das sumpfige Gelinde und verheifSt
lange keinen trockenen Platz mehr. Kein Wunder, dass Ludquist hier
ein Quartier fiir die Nacht suchen méchte, wozu er auch den Aben-
teurern rat.

Wenn der Wagen des Hindlers den groflen Weg verlisst und auf
den Hof fihrt, darf jeder Abenteurer eine Probe auf Wahrnehmung
gegen Schwierigkeit 15 wiirfeln. Wem sie gelingt, der kann durch
den Regen Aufregung auf dem Hof erkennen. Zwei durchnisste Ge-
stalten springen hin und her und retten sich dann hinter ein paar
Kisten. Als sie den Wagen sehen, winken sie und rufen um Hilfe.
Dadurch ist die Gruppe fiir die nichste Szene gewarnt. Sollte die
Probe niemandem gelingen, rumpelt der Wagen ohne Kenntnis der

Gefahr auf den Hof.

Der wilde Willbald

Der starke Regen hat den Boden aufgeweicht — und so manchen
Zaunpfahl seiner Standfestigkeit beraubt. Kurz bevor die Abenteu-
rer Krahorst erreichen, ist der Bulle des Weilers — ein kriftiges und
ungestiimes Tier namens Willbald — aus seinem Pferch ausgebro-
chen, indem er den Zaun einfach niedergerannt hat. Willbald ist
ein wilder und kaum zu zihmender Geselle, zumal er von dem
Regen und seiner plétzlichen Freiheit véllig irritiert ist. Er greift
alles an, was sich in seine Sichtweite bewegt. Von den ankommen-
den Abenteurern aus gesehen, steht er noch hinter dem Gehoft
— von dort kommend haben sich die beiden Gestalten hinter den
Kisten versteckt. Nun bitten sie dringend um Hilfe: Willbald muss
gestoppt werden — tot oder lebendig!

Den Ballen stoppen

Was folgt, ist der erste Einsatz der Abenteurer: Ob sie nun mit
Kampfkraft, Magie oder Geschick gegen den Bullen vorgehen, bleibt
ihrer Phantasie tiberlassen. Einige denkbare Losungen beinhalten:
) Stirke: Willbald ist natiirlich dufSerst stark, weshalb es nur
schwer moglich ist, ihn mit Kraft zu iberwiltigen. Unmaglich ist es
jedoch nicht: Bis zu drei Abenteurer konnen sich gleichzeitig daran
versuchen, wofiir sie sich ihm zuerst nihern miissen (Akrobatik-Pro-
ben gegen 15, sonst darf Willbald einen Angriff gegen den jeweiligen
Abenteurer ausfiihren). Anschlieflend kénnen sie Athletik-Proben ab-
legen, ebenso wie der Bulle. Um Willbald zu iiberwiltigen, brauchen
die Abenteurer im Rahmen dieser erweiterten Proben (siche Seite
7) 4 Erfolgsgrade mehr als Willbald (negative Erfolgsstufen werden
vom Gesamtergebnis abgezogen). Vor jeder neuen Probe muss je-
weils eine Akrobatik-Probe abgelegt werden, bei deren Misslingen
Willbald erneut angreifen darf.

o) Kampf: Bevor der Bulle ernsthaften Schaden anrichtet, soll er
notfalls auch getétet werden. Sofern die Abenteurer auf diese Me-
thode zuriickgreifen, kénnen Sie Willbalds Werte unten finden.
Natiirlich lasst sich der Kampf mit anderen Methoden verbinden,
indem der Bulle erst verwundet und dadurch geschwicht wird, um
ihn spéter leichter mit Kraft tiberwiltigen zu kénnen.

{5 Ermiiden: Es ist auch méglich, den Bullen zu ermiiden, wenn
es gelingt, auf den Riicken des Tieres zu gelangen. Dafiir ist zunichst

eine Probe auf Akrobatik oder Tierfiihrung gegen 15 nétig, bei deren

Misslingen der Bulle einen Angriff gegen den Abenteurer ausfiihren
kann (und dieser natiirlich auch nicht auf den Riicken gelangt). So-
bald ein Abenteurer Willbald reitet, muss er vergleichende, erweiter-
te Tierfiihrung-Proben gegen Zihigkeit-Proben des Bullen ablegen.
Insgesamt muss er auf diese Weise 4 Erfolgsgrade ansammeln.

£) Falle: Es ist denkbar, eine improvisierte Falle fiir den Bullen
anzulegen, um ihn etwa in einer Scheune einzusperren oder in ein
nahes Sumpfloch laufen zu lassen. Hierfiir ist ein Lockvogel nétig,
der Willbald dazu bringt, ihm zu folgen. Um vor dem Bullen wegzu-
laufen, sind vergleichende Arhletik-Proben nétig. Wenn Willbald ge-
winnt, kann er einen Angriff gegen den Abenteurer ausfithren. Wenn
der Abenteurer gewinnt, bringt er Willbald in die richtige Position,
dass die Falle zuschnappen kann. Willbald hat nun nur noch die
Maglichkeit, die Falle mit einer Wahrnehmung-Probe gegen 20 zu
bemerken, sonst ist er gefangen.

0J) Zauberei: Sollte einer der Abenteurer Magie besitzen, um Tiere
zu beruhigen (so wie etwa der Archetyp Arrou mit seinem Zauber
Freund der Tiere), so kann diese hier wertvolle Dienste leisten.

- - - a

Willbald, der Bulle
LP VTD SR KwW GW GK GSW STA

13 18 0 22 16 7 9 8
Waffen Wert Schaden WGS INI
HornstoRR 8 2W6+2 10 Ticks 9-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 8, Athletik 16, Entschlossenheit 6,
Wahrnehmung 7, Zahigkeit 15
Wichtige Meisterschaften: Handgemenge (Vorstiirmen)
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In Sicherheit

Nachdem die Gefahr gebannt ist, kommen die Bewohner des Wei-
lers zu den Abenteurern und danken ihnen aufs Herzlichste. Eine
dltere Frau mit grauen Haaren und wachen Augen stellt sich als
Uldine Haselingen (Mitte 50, sehr fiirsorglich) vor. Sie fithrt mit-
hilfe ihrer zwei Bediensteten Jost und Finn (beide Mitte 20, eher
tumbe und kriftige Burschen) den Hof. Zudem leben ihre beiden
Tochter Tascha (Mitte 20, braunhaarig, mollig) und Rike (19 Jahre,
rothaarig, kichert hiufig) hier, die erste mit ihrem Mann Lugo (30
Jahre, kriftig, sehr freundlich) und ihren beiden kleinen Séhnen
Toren (10, aufgeweckt) und Jorge (5, sehr schiichtern). Rike ist
noch unverheiratet und eine hiibsche Maid — sie kann sich offen-
sichtlich nicht zwischen Jost und Finn entscheiden, von denen sie
umschwirmt wird. Einen stattlichen Abenteurer findet sie sicher-
lich spannender ...

Uldine wird nach der Aufregung die véllig durchnissten Abenteu-
rer an den wirmenden Kamin im Haus bitten. Dort bietet sie den
Reisenden cine heifle GrieSsuppe und Ziegenfleisch an, sowie einen
wohltuenden Holundertee.

Der dbend im Dorf

Nachdem das erste Durcheinander vorbei ist, man gegessen und
sich aufgewirmt hat, sind die Bewohner des Weilers neugierig: Man
mochte wissen, wer die fremden Retter sind, wo sie hinwollen, wo-
her sie kommen — dies ist der Zeitpunkt, an dem sich auch die Aben-
teurer untereinander genauer kennen lernen kénnen.




Uldine bietet Ludquist und den Abenteurern gerne Quartier fiir die
Nacht: Im oberen Stockwerk befinden sich Schlafquartiere, die von
den Gisten belegt werden konnen. Von einer Weiterreise am heu-
tigen Tage raten sowohl Uldine als auch Ludquist ab: Es ist schon
spiter Nachmittag, regnet immer noch und auf dem Weg durch das
Moor gibt es nur wenige sichere Orte, um zu rasten.

Im Laufe des Abends kénnen sich so Abenteurer und Bewohner des
Weilers ein wenig niher kommen. Ludquist holt einige seiner Waren
hervor, die er anbietet. Neben Stoffen und Tonwaren sind auch eini-
ge Sachen dabei, die die Abenteurer interessieren konnten:

5 Dolche (je 3 Lunare), 1 leichte Lederriistung (9 Lunare), 3 starke
Heiltrinke (je 3 Lunare), 1 Stirkungspulver (3 Lunare), Material fiir
ein Waffengift (1 Lunar)

~~~—— Monster in der Nacht >~

Mitten in der Dunkelheit werden die Abenteurer von merkwiirdi-
gem Lirm geweckt: Ein Knacken bricht durch die Stille der Nacht.
Eine gelungene Wahrnehmung-Probe gegen 15 verrit: Irgendwo
ist eine Tiir aufgebrochen worden.

Hoffentlich alarmiert, treffen die Abenteurer unten im Haus
auf Rattlinge (Werte siche Seite 26). Eine ganze Bande von

elf der pelzigen Kreaturen hat diese Nacht dazu ausgewihle,
den Weiler zu iiberfallen. Sollte keiner der Abenteurer aufwa-
chen, werden sie erst von den aufgeregten Bewohnern geweckt, als
bereits Teile der Einrichtung und von Ludquists Waren gepliindert
worden sind.

Vier der stinkenden, pelzigen Wesen sind unten im Haupthaus und
erwarten dort die Abenteurer. Zwei weitere der Biester durchstébern
auf dem Hof den Wagen von Ludquist nach Brauchbarem, der Rest
ist auf dem Hof verteilt. Alle werden sofort ihre Waffen ziicken und
angreifen, sobald sie einen der Abenteurer sehen.

Wihrend die Abenteurer kimpfen, wird Lugo, der Schwiegersohn
von Uldine, mit einem Pferd den Weiler verlassen — er will Hilfe
holen, wihrend Jost und Finn mit Mistgabeln auf zwei weitere Ratt-
linge an der Scheune losgehen.

Sobald die Abenteurer mindestens vier der Eindringlinge besiegt ha-
ben, miissen alle {ibrigen Rattlinge eine Entschlossenheit-Probe gegen
15 ablegen oder flichen. Doch gegen Ende des Kampfes naht sowie-
so etwas ganz anderes ... etwas viel Gefihrlicheres.

Todliche Schwingen

Nachdem der Kampf mit den Rattlingen einige Zeit gedauert
hat, héren die Abenteurer plotzlich laute Schwingengeriu-
sche wie von einem iiberdimensionierten Vogel. Tatsichlich
zeichnet sich kurz darauf am Nachthimmel ein grofer, dunk-
ler Schatten ab, den man bei gelungener Wahrnehmung-Probe
gegen 15 als etwa drei Meter grofSe Kreatur identifizieren kann.
Im Sturzflug fihrt diese neue Bedrohung auf Jost herab, hackt mit
scharfem Schnabel zu und lisst den Knecht verletzt liegen. Dann
wendet sich die Monstrositit dem Pferd von Ludquist zu, das neben
seinem Planwagen steht.

Das Monster ist mitsamt seinen Werten auf Seite 26 niher be-
schrieben — vergessen Sie an dieser Stelle nicht, die Ahnlichkeit mit
einer Krihe und die Kette um den Hals mit in die Beschreibung
einzuflechten. Jetzt, in der Nacht, kann sich das Wesen frei bewe-
gen und regeneriert seine Wunden nach kurzer Zeit, daher ist es
kaum dauerhaft bezwingbar. Wenn die Abenteurer die Kreatur an-
greifen, wird sie sich 40 Ticks lang auf den Kampf einlassen, bevor
sie sich wieder vom Weiler entfernt — vielleicht mit einem toten
Rattling in ihren Klauen.

Rike kiimmert sich um die feuchte Wische eines besonders hiib-
schen Abenteurers (etwa Cederion, falls einer der Spieler ihn ge-
wihlt hat). Jost und Finn dagegen fordern zum Trinkwettbewerb
mit Moosschnaps auf. Dazu werden nach jedem Becher parallel von
jedem Teilnehmer Proben auf Zihigkeir gegen 15 gewiirfelt (mit
jedem weiteren Becher steigt die Schwierigkeit um 2 Punkte). Es
scheiden diejenigen aus, die zuerst 4 negative Erfolgsgrade angesam-
melt haben — bis nur noch einer {ibrig ist. Jost und Finn haben Werte
von insgesamt 7 bzw. 8 in Zihigkeit.

Spiter geht man zu Bett und wiinscht allseits noch eine gute und
ruhige Nacht.

Nachdem wieder Ruhe eingekehrt ist, muss man sich dringend um
Jost kiimmern. Er ist schwer verletzt, Uldine eilt schon mit Ver-
bandszeug herbei, ist aber dankbar fiir jede Hilfe. Nun wire

es an der Zeit, mit Heiltrinken oder der Fihigkeit Heilkun-
de (Schwierigkeit 24) das Leben des Knechtes zu retten.

¥

Letztlich wird er auf ein Lager am Kamin gelegt. In der Nacht wird
sonst nichts Weiteres passieren — Uldine ist aber dankbar, wenn die
Abenteurer Wachen aufstellen.
Was fiir ein Monstrum das fliegende Wesen war, weif8 sie nicht. Da
es durch die Luft entkommen ist, ist eine Verfolgung sinnlos. Um

den Spuren der Rattlinge in den Sumpf hineinzufolgen, braucht es
Tageslicht.
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Sollte Jost den Angriff tiberlebt haben, geht es ihm am néchsten Mor-
gen etwas besser. Bei Tageslicht besehen halten sich die Schiden der
Nacht in Grenzen. Die Rattlinge sind vermutlich alle tot oder vertrie-
ben, bei ihnen kann man neben ihren Waffen noch 14 Kupfermiin-
zen finden, die Uldine voller Dankbarkeit den Abenteurern iiberlas-
sen will. Sollte ein Rattling gefangen worden sein, kénnen Sie sich
hier bereits an den Angaben weiter unten auf Seite 23 orientieren.
Wihrend die Bewohner des Weilers noch weiter nach Schiden oder
fehlenden Gegenstinden schauen, nihert sich eine kleine Gruppe
Menschen dem Gehoéft: Lugo kommt — besser spit als nie — mit der
Verstirkung zuriick.

Der Mann mit der Krahe

Der kleine Trupp, der Lugo folgt, besteht aus drei
schlecht bewaffneten Minnern, in blau-weifle Wim-
ser gekleidet. Ein weiterer Mann sitzt auf einem Ross
und trigt Lanze, Kettenhemd und blau-weiflen Wap-
penrock, auf dem sich ein Wappen befindet, das den
Abenteurern auffallen sollte: Auf blauem Schild ist
dort eine Krihe mit einer Kette um den Hals zu sehen.
Bei dem Mann auf dem Pferd handelt es sich um Rit-
ter Willbald von Krahorst (Mitte 30, schwitzt stindig), der
adelige Lehnsherr dieser unwirtlichen Gegend. Mit seinem Na-
mensvettern — dem Bullen — hat er allerdings wenig gemein: Willbald
ist ungelenk und feist, zwar freundlich, aber bei jeder méglichen Ge-
fahr sofort auf seine eigene Sicherheit bedacht. Wagemut und Taten-
drang sind nicht seine Stirken.

Der Ritter wird sich erst einmal nach dem nichtlichen Uberfall
und den Neuankémmlingen bei Uldine erkundigen. Dann steigt er
mithsam von seinem Pferd und braucht nach dem frithmorgendli-
chen Ritt einen Schluck Wein und etwas zu essen. Nach kurzer Be-
gutachtung der Schiden wird er Uldine ein paar Silberstiicke in die

Hand geben und ihr sein Mitgefiihl ausdriicken. Von dem Monster
will Willbald nichts wissen. Erst wenn Uldine nachdriicklich darauf
beharrt, dass jemand das Ungetiim zur Strecke bringen miisse, wird
er sich den Abenteurern zuwenden. Da sie schon die Rattlinge ab-
gewehrt haben, verspricht er ihnen eine Belohnung von 10 Lunaren
pro Kopf, sollten sie sich auch dieses Problems annehmen.
Sobald die Abenteurer eindringlicher nach dem Monster fragen und
dabei auf die Ahnlichkeit zum Wappentier auf seinem Wams zu
sprechen kommen, wird Willbald hellhérig. Nach kurzem Griibeln
erzihlt er ihnen die Legende von Krahorst (siche Seite 19) — eine
Geschichte iiber einen seiner Ahnen, der seit gut 300
Jahre tot ist. Die Beschreibung der Bestie verwundert
ihn, denn eigentlich dachte er bisher, dass es sich um
ein Mirchen handele. Er gibt aber zu, dass die alte
Burg auf dem Felsen tatsichlich existiert — eine Rui-
ne mitten im Moor, eine knappe Tagesteise von hier.
Gerne beschreibt er den Abenteurern den Weg. Er
selbst kann leider nicht mit, wichtige Verpflichtungen
fordern seine Prisenz in der genau entgegengesetzten
Richtung. Weit, weit weg.

daf bract

Sollten der Ruf des Abenteuers und die angebotene Belohnung

noch nicht Anreiz genug sein, sich auf die Suche nach dem Monster
zu machen, wird Uldine die Abenteurer herzerweichend um Hilfe
bitten. Sollte die Bestie zuriickkommen, schwebt der ganze Weiler in
Gefahr — und wer weif}, wo das Wesen noch hinfliegt ...
Letzdich gibt sie ihnen Proviant und die besten Wiinsche mit auf den
Weg, Rike schenkt den ménnlichen Abenteurern noch einen Kuss auf
die Wange und Ludquist packt sogar einen starken Heiltrank (Seite
15) oben drauf, sofern er nicht schon alle verkauft hat. Dann geht es
in der vom Ritter beschriebenen Richtung in den Sumpf.




~~—— Der Weg durch den Sumpf ~—"

Die Reise startet vermutlich am spiten Vormittag — es nieselt nur
noch, hin und wieder bricht sogar die Sonne zwischen den Wolken
hervor. Es geht in den Sumpf: durch Moorbirken und Schwarzerlen,
Faulbaumstriucher und tiber moosigen Untergrund, der mit jedem
Schritt morastiger wird.

Nach und nach kann man sich einen Weg durch die Wildnis bah-
nen. Aber schon nach einer Stunde miissen die Abenteurer bei jedem
Schritt auf der Hut sein: Nicht nur Schmetterlinge und Libellen
warten auf sie — sondern auch die eine oder andere Gefahr. Prin-
zipiell sollten die Abenteurer relativ ungehindert bis fast zur Ruine
kommen, denn dort findet das eigentliche Abenteuer statt. Trotzdem
kann ihr Weg mit ein paar Ereignissen gewiirzt werden:

£ Nach einer misslungenen Azhletik-Probe gegen 20 tritt einer der
Abenteurer in ein Sumpfloch. Zwar bekommt er seinen Fuf§ mit et-
was Kraftaufwand wieder heraus, aber sein Stiefel bleibt verschollen.
O) Es geht einen glitschigen Baumstumpf entlang iiber einen mo-
rastigen Tiimpel. Misslingt eine Akrobatik-Probe gegen 20, landet
man im Modder und muss herausgezogen werden.

{5 Nebel kommt auf, und eine grofle Gestalt mit merkwiirdigen
Glucksgeriuschen lauert offensichtlich in einiger Entfernung. Erst
von Nahem entpuppt sich das Monstrum als Kriippelbirke, auf der
eine Eule sitzt.

Eine gelungene Uberleben-Probe gegen 15 zeigt iibrigens: Die Ratt-
linge von gestern Nacht scheinen aus dieser Richtung gekommen
Zu sein.

Eine anervartete Begegnung

Am spiten Nachmittag kommt es zu einem Treffen. Wihrend die
Abenteurer gerade ein grofleres Sumpfloch umrunden, aus dem es
gefihrlich blubbert, stampft ein Rattling plétzlich aus einem Ge-
biisch und ist mindestens so erschrocken wie die Abenteurer, falls
diesen nicht zuvor eine Wahrnehmung-Probe gegen 15 gelungen ist.
Wie ein Blitz macht er kehrt und rennt davon.

Nun kann die Verfolgung aufgenommen werden. Dazu braucht es
vergleichende Ashletik-Proben mit dem Rattling. Sobald einer der
Abenteurer oder der Rattling insgesamt dreimal die vergleichende
Probe gewonnen hat, ist der Rattling eingeholt — oder er entkommt.
Wird er eingeholt, ergibt er sich sofort und winselt um Gnade. In ge-
brochener Handelssprache teilt er mit, dass sich unweit von hier ein
Lager befindet — allerdings wire es verwaist, denn die Bande sei von
einer nichtlichen , Expedition® nicht (oder nur dezimiert) zuriickge-
kehrt. Angeblich suchen sie nur Futter und jagen Borstenschweine
(die es hier gar nicht gibt, was eine gelungene Nasurkunde-Probe auf
15 verrit).

Das Verstecl der Rattlinge
Falls sie den Rattling gefunden und befragt haben oder falls den

Abenteurern eine Uberleben-Probe gegen 20 gelingt, werden sie eine
halbe Stunde spiter das kleine Rattlinglager finden. Haben sie den
flichenden Rattling erwischt, befindet er sich bereits in ihrem Ge-
wahrsam: Ansonsten treffen sie ihn im Lager an, wo er sich kurz
verteidigen und dann ergeben wird. In letzterem Fall hat er aber die
Beute ihrer bisherigen Uberfille, 125 Kupfer, irgendwo im Sumpf
versteckt, die die Abenteurer ansonsten hier finden kénnen.

Beim Lager — oder auch schon vorher — verrit der Rattling Folgen-
des: Bei einer Rast der Bande sei man auf die Ruinen einer alten

Burg gestoflen und auf einen tiefen Keller. Den habe man gedffnet
und dort einen kleinen Schatz — wertvolle Edelsteine — gefunden.
Als man die aber an sich genommen habe, sei plotzlich ein riesiges
Vogelmonster aus der Wand gekommen und man sei geflohen. Ei-
nige hitten es aus dem Keller geschafft, andere seien in eine andere
Hohle gerannt und von dort nicht wiedergekommen. Wo die Edel-
steine jetzt sind, weif§ der Rattling nicht, denn sie waren bei seinen
Gefihrten, die in der anderen Hohle verschwunden sind. Aber er
kann den Abenteurern verraten, dass das Monster immer noch in
der Ruine lebt — allerdings nur nachts herauskommt und durch die
Gegend fliegt.

Was danach mit dem Rattling geschieht, liegt in der Hand der Aben-
teurer. Wenn man ihn bedroht oder ihm die Freiheit verspricht, wird
er ihnen noch sagen, wie man zur Ruine kommt. Sie liegt kaum eine
Stunde vom Lager entfernt auf einer felsigen Insel mitten im Moor.
Haben die Abenteurer den Rattling direkt getotet und ihn gar nicht
befragt, ist das nicht weiter schlimm. Alle Informationen, die er hat,
sind aus der Legende zu entnehmen oder in der Krypta zu erfahren.
Und die Ruine kann man von hier aus kaum verfehlen.

Rainen im Sampf

Tatsichlich schilen sich aus den Umrissen der Umgebung langsam
die Uberreste eines verfallenen Gebiudes. Der Untergrund wird fes-
ter und als man vor den Mauern der Ruine steht, kann man Fels
unter den Schuhen spiiren.

Von der alten Burg ist kaum etwas iibrig. Die Auflenwand eines Tur-
mes ist zu erkennen, ansonsten nur noch Triimmer und mit Schling-
pflanzen und Moos iiberwucherte Grundsteine. Das Areal ist relativ
grof3, und erst eine genauere Untersuchung zeigt zwei Einstiege nach
unten: Ein natiirliches Loch im Boden unweit der eigentlichen Rui-
ne (Eingang A; das Loch ist nur bei gelungener Wahrnehmung-Probe
gegen 15 zu entdecken) und eine steinerne Tir am Ende einer Trep-
pe nach unten (Eingang B), vor kurzem erst von Pflanzen befreit und
eingeschlagen. Hier fithren, erkennbar bei einer Uberleben-Probe ge-
gen 15, Spuren von Rattlingen rein und raus.

Tag oder Nacht?

Es ist nicht ganz unwichtig, zu welcher Tageszeit die Aben-
teurer die Kellergewolbe der alten Ruine betreten. Bei
Nacht ist das Monster nicht da — es wird erst gegen Tages-
anbruch auftauchen und direkt vom Eingang B in die alte
Krypta (8) gehen. Dort wird es den Tag verbringen und
bei Anbruch der Nacht wieder nach drauflen entschwin-
den. Es ist sicherlich schlau, sich erst nachts in der Rui-
ne umzuschauen, wenn das Monster nicht da ist. Bannen
kann man es allerdings nur in der Krypta (8), wenn es dort
anwesend ist — also tagsiiber. Diese Umstinde konnen die
Abenteurer durch Beobachtung oder von den Rattlingen
erfahren, aber auch durch die Legende.

P e e
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Nun geht es hinab in den Untergrund. Wie oben beschrieben gibt es
zwei Moglichkeiten hineinzugelangen: Den Weg durch die Spinnen-
héhle (A) oder aber den Weg durch den alten Keller (B).

A - Eingang zur Spinnenhéhle

Um das Loch im Boden hinunter in den Untergrund zu nehmen,
braucht es ein Seil oder ecine gelungene Arhletik-Probe gegen 15.
Misslingt sie, segelt man auf den Boden der Hohle und erleidet 4
Schadenspunkte (kann mit einer gelungenen Akrobatik-Probe gegen
25 abgewendet werden).

B — Eingang zum Keller

Unm iiber die Treppe und die zerstérte Tiir in den Keller zu gelangen,
bedarf es keiner Probe. Der Zugang ist erst vor kurzer Zeit aufgebro-
chen worden — von den Rattlingen.

1 — Génge im Untergrund

Der Keller ist in einem ertriglichen Zustand, auch wenn er Jahrhun-
derte nicht genutzt wurde. Die Gewdélbedecken sind knapp dreiein-
halb Meter hoch. Hier ist es dunkel — um etwas zu sehen, braucht
es eine Lichtquelle.

e — e - - =]

4: Grabkammer

5: Spinnenhéhle

6: Familiengrab

7: Geheimkammer

8: Krypta des Monsters

A: Eingang in die Spinnenhéhle
B: Eingang zum Keller

1: Ginge im Untergrund

2: Kellerraum

3: Eingestiirzter Gang

2 — Kellerraum

Dieser Kellerraum war offensichtlich mal ein alter Lagerraum —
mittlerweile ist er leer. Zwei vermoderte Holzkisten sind von den
Rattlingen auf ihrer Suche nach Schitzen véllig auseinander ge-
nommen worden. Im Schein des Lichts huschen ein paar Asseln in
Ritzen an den Winden.

3 — Eingestiirzter Gang

Offenbar ging es hier einmal in weitere Kellerginge unter der al-
ten Burg. Der Gang ist aber eingestiirzt — sobald man darin herum-
wiihlt, rutscht noch mehr von der Decke herab.

4 — Grabkammer

In der Mitte dieses Raumes steht ein steinerner Sarkophag, dessen
Deckel einen Spaltbreit zur Seite geschoben wurde. Weiter sind die
Rattlinge nicht gekommen — denn das Gerdusch hat die Sumpfspin-
nen in der Nachbarhohle angelockt. Sollten die Abenteurer sich an
dem Deckel versuchen, braucht es eine gelungene Ashletik-Probe ge-
gen 15 — und auch diesmal werden die Spinnen nachschauen kom-
men, wer da solchen Lirm macht (siche 5 — Spinnenhéhle).

Im Sarkophag liegt ein Skelett mit einem recht gut erhaltenem
Leichten Kettenhemd und einem prunkvollen Zweihandschwert,
dessen Griff wie eine Krihe geformt ist.

5 — Spinnenhéhle

Diese ehemaligen Kellerrdume sind komplett zerstort und dank
des Lochs in der Decke (Eingang A) mit Humus, Schlingpflanzen
und vor allem Moosen bedeckt.




Was aber zuallererst ins Auge springt: Teile der Hohle sind kom-

plett mit Netzen zugesponnen, in denen Dutzende von Tierske-
letten hiingen — und zwei tote Rattlinge.

Hier wohnen zwei Sumpfspinnen (Werte siche Seite 26), die sich
direkt auf die Abenteurer werfen, sobald diese ihr Revier betreten.
Dem kann man nur entgehen, wenn jeder Abenteurer, der die Hohle
betritt, eine Heimlichkeit-Probe schafft, deren Ergebnis als Schwie-
rigkeit fiir die Wahrnehmung-Proben der Spinnen gilt.

Die Spinnen verlassen ihre Hohle in Richtung des Kellers kaum,
aufler die Abenteurer machen laute Geriusche. Dabei sind die
Kreaturen allerdings sehr vorsichtig — sie haben schon unschéne
Bekanntschaft mit dem Krihenmonster gemacht, vor dem sie sich
fernhalten.

Sollten die Abenteurer die Sumpfspinnen besiegt, mit Magie aus-
geschaltet oder mit List aus ihrer Hohle gelockt haben, kénnen sie
bei den Rattlingleichen in einem kleinen Beutel zwei runde, unter-
schiedlich grof8e und nicht sonderlich wertvolle Halbedelsteine fin-
den: einen kleinen und einen groffen. Auflerdem kénnen sie noch
einen weiteren Stein finden, der bei einer gelungenen Probe auf Ar-
kane Kunde gegen 20 als waschechter Mondstein identifiziert werden
kann. Ein winziges Bruchstiick des Splittermondes!

Wenn bei der Probe mindestens 2 Erfolgsgrade erreicht wurden,
kann sogar festgestellt werden, dass es sich bei allen drei Steinen um
Zauberanker handeln kénnte — Speicher fiir michtige Bannmagie.
Tatsichlich sind dies die drei Mondsteine, die zum Relief in der
Krypta (8) gehéren und mit denen man das Monster bannen muss.
Eben jene Steine, die auch in der Legende von Krahorst erwihnt
werden.

6 — Familiengrab

Hier sind in linglichen Offnungen an den Winden Dutzende von
Steinsirgen aufgestellt — einige sind auf den Boden gefallen und zer-
brochen, bei anderen ist der Deckel aufgeschoben. In den Sirgen
liegen Skelette mit ehemals ziervoller Kleidung. Mit einer Wahrneh-
mung-Probe gegen 25 kann man eine goldene Brosche (Wert: 10
Lunare) finden, die den Rattlingen entgangen ist.

7 — Geheimkammer

Der Zugang zur Geheimkammer ist vermauert und fillt nur auf,
wenn man gezielt nach Geheimtiiren sucht oder eine Wahrnehmung-
Probe gegen 25 gelingt. Die Mauer ist so marode, dass man sie ohne
groflere Kraftanstrengungen aufdriicken kann. Dahinter befindet
sich eine Kammer mit einer kleinen Schatulle mit 50 Lunaren (Sil-
bermiinzen). Auflerdem befinden sich darin vier Flaschen. Nach ge-
lungener Alchemie-Probe gegen 20 pro Flischchen kann man den

Inhalt bestimmen (siehe jeweils Seite 15): Ein Heiltrank, ein starker

Heiltrank, ein Weisheitstrank und eine Flasche mit wirklich altem
Branntwein, in dem Stirkungspulver gel6st ist. Letzterer fithrt zwar
zu erhohter Stirke, aber auch zu einem ordentlichen Schwipps (-1
auf Proben mit VER fiir 6 Stunden), wenn eine Zihigkeit-Probe ge-
gen 25 misslingt.

8 — Krypta des Monsters

In diesem Raum findet das Finale des Abenteuers statt — denn hier
muss das Krihenmonster gebannt werden. Der Raum war einmal
vermauert, die Rattlinge haben ihn aber aufgebrochen. Direkt hinter
dem Durchbruch liegt ein Skelett in Ritterornat und mit Schwert
in der Hand auf dem Boden: Jaruk von Krahorst bei seiner ewigen
‘Wacht.

Der Raum ist ansonsten leer, die Winde sind aber ringsherum mit
arkanen Glyphen bedeckt. Eine Probe auf Arkane Kunde gegen 20
verrit, dass es sich um Bannzeichen handelt. An der Wand gegen-
tiber des Eingangs hing vormals ein Relief mit drei runden Ausspa-
rungen (fiir die Mondsteine, siche 5 — Spinnenhéhle) und einer
Eisenose darunter. Das Relief ist allerdings in Einzelteile zerhauen
worden und liegt auf dem Boden — aus seinem steinernen Rahmen
in der Wand herausgebrochen.

Um das Monster zu bannen, muss nun Folgendes getan werden:

£ Das Relief muss zusammengesetzt werden (man kann es wieder
in seinen steinernen Rahmen in der Wand einsetzen). Dies dauert im
Kampf insgesamt 90 Ticks Zeitaufwand, woran maximal 3 Abenteu-
rer gleichzeitig arbeiten kénnen. Von Relevanz ist dies natiirlich nur,
wenn das Monster bereits in der Krypta ist, bevor die Abenteurer mit
dem Zusammenbau beginnen.

©) Dann miissen die Mondsteine aus der Spinnenhahle eingesetzt
werden. Dies dauert 10 Ticks.

15 Anschliefend muss die Ose am losen Ende der Kette um den
Hals der Krihenbestie in die Eisendse an der Wand eingehakt wer-
den. Eigentlich ganz einfach ... wiirde das Monster mitspielen. Die-
ses muss aber erst mal in der Krypta gestellt werden und jemand
muss an das Kettenende kommen. Dafiir kann man beim Kampf
mit dem Untier eine Akrobatik-Probe gegen 25 versuchen. Wenn
diese gelingt, braucht es noch eine weitere Azhletik-Probe gegen 20
des gleichen Abenteurers — und schon sind die Osen ineinander ver-
hakt. Beide Proben verbrauchen im Kampf jeweils 6 Ticks, egal ob
sie gelingen oder nicht. Sollte die Aktion scheitern, bleibt den Aben-
teurern nur, das Krihenmonster niederzukniippeln und es schnell
anzuketten, bevor es sich wieder regeneriert.

Das Ende

Ist das Relief zusammengesetzt, die Halbedelsteine in ihren Offnun-
gen und die Osen eingehingt, entfihrt dem Monster ein bestiali-
scher Schrei. Ein letztes Mal biumt es sich auf, dann verschwindet
es — und erscheint plowzlich als weiteres Element des steinernen
Reliefs, angekettet unter den von den drei Zaubersteinen symboli-
sierten Monden an der Wand. Die Abenteurer haben ihre Aufgabe
vollbracht!

Sie kénnen nun in Ruhe den Keller fertig untersuchen und danach
zuriick nach Krahorst — wo man sie schon gespannt erwartet. Selbst-
verstindlich sind sie dort weiterhin gern gesehene Giste: In Uldine
haben sie eine Freundin fiir die Ewigkeit. Ritter Willbald wird ihnen
die versprochene Belohnung zukommen lassen und zuletzt gibt es
noch 10 Erfahrungspunkte. Was sie damit anfangen kénnen, erfah-
ren Sie im Regelwerk.

Was aber mit dem steinernen Relief passiert? Nun, darum will sich
ebenfalls Ritter Willbald kiimmern und ein paar Magier aus Arwin-
gen kommen lassen. So soll sichergegangen werden, dass das Kri-
henmonster nie wieder ausbrechen kann.
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Rattlinge

Rattlinge gibt es iiberall in
Dragorea. Es sind kleine,
bepelzte Humanoide, etwa
so groff wie Gnome, mit
haarlosem Schwanz und ei-
ner rattendhnlichen Schnau-
ze. Meist sind sie bewaffnet
und tragen Riistungen, die
sie sich irgendwoher zu-
sammengeklaut haben. In
Banden rotten sie sich zu-
sammen und rauben, was
nicht niet- und nagelfest
ist — nicht selten gehen sie dabei iiber Leichen. Einige sprechen ru-
dimentir die Handelssprache. Ein Gliick, dass sich ihre Intelligenz
stark in Grenzen hilt.

Ubliche Rattling-Namen: Bizzir, Sharruz, Zurrak

— - - . " S
LP VTD SR KW GW GK GSW
5 19 0 13 13 3 8

Waffen Wert Schaden WGS INI

Sabel 9 1W6+4 8 Ticks 7-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 11, Athletik 7, Entschlossenheit 3,
Heimlichkeit 11, Wahrnehmung 7, Zahigkeit 3

Besonderheiten: Rattlinge besitzen nur die Gesundheitsstufen Unver-
letzt, Verletzt und Todgeweiht. Entsprechend besitzen sie nur drei Mal
ihre Lebenspunkte statt wie Gblich finf Mal.

—

Sampf spinnen

Diese groflen Spinnen sind
Jager, die ihre Beute nicht
in Netzen fangen, sondern
sie nur dort lagern — bis zur
weiteren Verwendung als
nichste Mahlzeit. Normaler-
weise finden sich ihre Nester
in diisteren Ecken mooriger
Bruchwilder. In diesem Fall
sind sie allerdings in eine
Héhle nahe dem Sumpf ein-
gezogen — das perfekte Ver-
steck fiir ihre Jagdausfliige.

.. .. - .
LP VTD SR KW GW GK GSW
5 18 0 17 15 4 8

Waffen Wert Schaden WGS INI

Biss 11 1W6+3 7 Ticks 7-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 8, Athletik 11, Entschlossenheit 3,
Heimlichkeit 14, Wahrnehmung 6, Zahigkeit 4

Wichtige Meisterschaften: Heimlichkeit (Leisetreter)

Besonderheiten: Die Sumpfspinnen sind giftig. Erleidet ein Abenteurer
durch ihren Biss Schaden und liegt sein Kérperlicher Widerstand unter 18,
wirkt das Gift, was weitere 4 Punkte Schaden verursacht. Eine Zdhigkeit-
Probe kann nach den Regeln zur Aktiven Abwehr (S. 11) abgelegt werden,
um den Koérperlichen Widerstand zu erhéhen.

- _— - = - - =T

Krahenmongster

Das Monster von Krahorst
wurde vor {iber 300 Jahren
von Ritter Jaruk gefangen,
nachdem es aus dem Ver-

heerten Land im Norden
in den Sumpf eindrang und
sich hier niederliefS. Die
Bestie ist nur schwer zu be-
zwingen — sie verfiigt iiber
eine unheimliche Heilkraft
und scheint weder Schmerz
noch Erschépfung zu ken-

nen. Nachdem sie von den
Rattlingen befreit wurde, ist

ihr wirrer Verstand nur auf
eines aus: Tod und Vernichtung. Dummerweise vertrigt sie jedoch
kein Sonnenlicht — ihre ersten Ausfliige beendet sie daher immer
wieder in ihrem alten Kerker, dem einzigen lichtlosen Versteck in
niherer Umgebung.

Das Monster ist knapp drei Meter grof§, humanoid und mit einer
Art schwarzer Federn bedeckt. Hinde und Fiifle sind zu scharfen
Krallen geformt, ihr Gesicht liuft in einem spitzen Schnabel zu.
Zwischen Rumpf und Armen spannen sich Flughiute wie bei einer
Fledermaus — was ihr zusammen mit dem widerwirtigen Gefieder
und dem Schnabelkopf Ahnlichkeit mit einer grofSen Krihe verleiht
—zumindest aus der Ferne. Bei niherer Betrachtung ist dieses Mons-
ter nur noch ein pervertiertes Grauen, mit einem Gestank nach
Schwefel, Pest und ranzigem Talg. Es trigt eine Kette, die an einem
Halsband befestigt ist und mit einem losen Ende mit einer Art Ose
tiber dem Boden baumelt.

- i - il
LP FO VTD SR KW GW GK GSW
11 4 19 1 20 19 6 12

Waffen Wert Schaden WGS INI

Klaue 14 2W6+5 12 Ticks 6-1W6

Schnabel 14 1W10+3 9 Ticks 6-1W6

Wichtige Fertigkeiten: Akrobatik 10, Athletik 11, Entschlossenheit 8,
Heimlichkeit 15, Wahrnehmung 8, Zahigkeit 9

Wichtige Meisterschaften: Heimlichkeit (Leisetreter)

Besonderheiten: Wird das Krahenmonster nicht gebannt, ist es nahezu
unmoglich dauerhaft zu besiegen. Das Monster heilt alle 5 Ticks 11 Scha-
denspunkte.

Wird es ,getotet” (d.h. verliert es samtliche Lebenspunkte), ist es fiur 10
Ticks auRer Gefecht gesetzt, bevor die Heilung wieder von vorne einsetzt.
Das Krahenmonster spiirt keinen Schmerz und erleidet daher keine
Wundabziige durch fehlende Gesundheitsstufen.
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—~__~ Die Nacht der Toten ~

von Stefan Unteregger

mit Dank an Tilman Hakenberg, Lars Reiffig, Chewie und Belana Unteregger
sowie an die Testspieler Carmen, Chewie und Rikky.

Kapitel 1: Der letzte Tag des Sommers

Das Szenario spielt im siidlichen Tir Durghachan (nihere Informa-
tionen zu dieser Region und ein Link zu einer ausfiihrlicheren Vor-
stellung im Internet finden sich auf S. 5). Das Land ist fruchtbar
und wird immer wieder von Bichen, Teichen und kleinen Mooren
durchzogen. Der Sommer ist zu Ende, die Blitter der Biume firben
sich golden und rot, und mit jedem Tag werden die Nichte linger.
Was die Abenteurer in diesen Landstrich verschlagen hat, ist uner-
heblich — jedenfalls machen sie gerade Station in dem kleinen Dorf
Braemyn.

Die Hintergrinde

Vor langer Zeit lebte ein ehrgeiziger, aber erfolgloser Krieger namens
Gabhran. Um seinem Gliick auf die Spriinge zu helfen, schloss er
einen Pakt mit einer Vertreterin der Schonen Familie, wie die Durg-
hach die Bewohner der Feenwelt nennen. Nigh Navain, die Herrin
der glisernen Trinen, verschaffte ihm, was er sich wiinschte, doch
ihr Preis war hoch: Fortan sollte das erste Kind in jeder Generation
seiner Familie der Fee geh6ren. Gabhran willigte ein, errang Zauber-
macht, Ruhm und Reichtum, und schliefflich wurde er zum Laird
erhoben. Man machte ihn zum Herrn von Cae Bothan, einer Burg,
die als Wacht im Siiden errichtet worden war, nur ein kleines Stiick
von Braemyn entfernt.

Auch Gabhrans Nachkommen erfiillten den Pakt, und in jeder
Generation holte Nigh Navain ein Kind der Familie. Donnan an
Gabhran jedoch, der letzte Laird von Cae Bothan, wollte sich und
sein Haus von der Biirde des Paktes befreien. Er studierte die Zau-
berkunst und hoffte, ein Mittel gegen die Macht der Fee zu finden,
che ihm ein Kind geboren wiirde. Donnan mied deshalb das Lager
seiner Frau Edana, aber eines Tages, als er Braemyn besuchte und
etwas zu viel Met floss, verbrachte er eine leidenschaftliche Nacht
mit der jungen Witwe Coira.

Die junge Frau wurde schwanger. Donnan hoffte, die Herrin der
glisernen Trinen hinters Licht fithren zu kénnen, indem er Coira
zu Stillschweigen verpflichtete und das Kind — eine Tochter, die im
Sommer geboren wurde und den Namen Belana erhielt — niemals
als das seine anerkannte, doch seine Hoffnung war vergebens: In der
nichsten Samhuinn-Nacht stand Nigh Navain vor seiner Tiir und
verlangte, was ihr zustand. Verzweifelt versuchte Donnan, die Fee
mit seiner Zauberkraft zu besiegen, doch sie war viel zu stark fiir
ihn. In dieser schicksalhaften Nacht vor sieben Jahren brannte Cae
Bothan nieder, und der Laird, seine Frau und einige Bedienstete ka-
men dabei ums Leben.

Doch der Pakt iiberdauert selbst den Tod: Bis zum heutigen Tag
gehen die Geister der Verstorbenen in der Burg um, und Jahr fiir
Jahr erscheint die Herrin der glidsernen Trinen, um ihren Preis ein-
zufordern. Donnan, der im Tod zu einem Schattenweber, einer bs-
sen, untoten Kreatur, geworden ist, verkriecht sich vor ihr in seinem
Turmzimmer, und jedes Jahr holt die Fee einen der Geister an seiner
Statt und macht ihn zu ihrem Diener. Dies wird weitergehen, bis
nur noch der Laird iibrig ist und Nigh Navain auch ihn verschlingt,
oder bis jemand ihr Belana ausliefert, denn das Médchen selbst zu

holen, verbietet ihr der Pakt. Vielleicht konnen aber auch beherzte
Abenteurer ein gliicklicheres Ende herbeiftihren ...

Za Gast in Braemyn

Das Dorf besteht aus einem guten Dutzend schilf- und strohgedeck-
ter Hiitten, in deren Mitte ein freier Platz mit einer michtigen alten
Linde und einer groffen Feuerstelle als Versammlungsort dient. Die
Einheimischen, ein sehniger Menschenschlag mit eher dunkler Haut
und oft lockigen Haaren, fithren ein bescheidenes, aber zufriedenes
Leben. Besucher aus der Fremde werden gastlich aufgenommen,
man erhofft sich von ihnen Geschichten und Lieder aus ihren Hei-
matlindern. Die Dorfler laden die Abenteurer ein, ein paar Tage bei
ihnen zu verbringen, jedenfalls aber die nichste Nacht, denn dies sei
eine Zeit, zu der man besser ein festes Dach iiber dem Kopf haben
sollte.

Samhainn

Auf Nachfrage erfahren die Abenteurer, dass die Samhuinn-Nacht
bevorsteht. Diese Nacht markiert den Ubergang zur ,,dunklen Hilf-
te“ des Jahres und ist einer der wichtigsten Punkte im Kalender der
Durghach. Zu Samhuinn sind die Grenzen zwischen den Welten
durchlissig, Verstorbene besuchen ihre Familien, und finstere We-
sen streifen umher. In Braemyn begeht man diese Nacht mit einem
grof8en Fest, in dem man der Toten gedenkt und die Feuer kriftig
schiirt. Kleine Talglichter, die in ausgehshlte Riiben gesteckt wer-
den, bilden einen Lichterkreis um das Dorf, bannen feindselige Feen
und zeigen den Seelen der Verstorbenen den Weg zu ihren Liebsten.
Die Abenteurer kénnen bei den Vorbereitungen helfen: Brennholz
wird herangeschleppt und kleingehackt, Dutzende Lichter wollen
vorbereitet werden, und auch tiber Unterstiitzung bei der Kiichen-
arbeit oder gar die Zubereitung einer exotischen Leckerei aus dem
Stiden freut man sich. Im Laufe des Tages sollte sich die Gruppe
in Braemyn heimisch fithlen und sich ein wenig mit den Dérflern
anfreunden.

Einige Bewvohner

Hier sind ein paar Einwohner von Braemyn, um die Ausgestaltung
dieser Szene zu erleichtern:

i5 Die Witwe Coira (38, quirlig, eher klein, gute Kochin, schwarz-

haarig) ist die Gastgeberin der Gruppe. Sie bewohnt seit dem Tod
ihres Mannes Bran (er starb vor zehn Jahren an einem Fieber) eine
der Hiitten allein mit ihrer Tochter und freut sich iiber Besucher.

15 Coiras Tochter Belana (7, naseweis, manchmal auffallend still,
lange blonde Haare) zeigt grofles Interesse an den Besuchern. Sie
bringt selbst gepfliickte Beeren, bettelt um Geschichten und staunt
iiber alles, was man ihr erzihlt. Die Abenteurer sollten die Kleine
mit dem auffilligen Blondschopf liebgewinnen, denn das ist ganz im
Sinne des Midchens (siche unten Belanas Geheimnis).
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5 Der junge Finn (20, blitzende Augen, nicht so lustig, wie er
glaubt) triumt davon, ein Barde zu sein. Seine selbst geschnitzte
Flote klingt etwas diinn, aber das macht er mit grof$er Begeisterung
wett.

15 Nathair (51, fast kahl, kriftig) und seine Frau Morven (48,
grauer Zopf, heilkundig) sind die einflussreichsten Einwohner des
Dorfes. Morven kennt viele Legenden und weifd einiges tiber die Ge-

fahren der Anderswelt.

Schon in dieser Phase konnen die Abenteurer ein paar niitzliche In-
formationen aufschnappen, wenn sie sich darum bemiihen: Belana
ist offensichtlich nicht Brans Tochter, denn dieser starb drei Jahre vor
ihrer Geburt. Ihre blonden Haare passen aber auch sonst zu keinem
der Dorfbewohner. Wenn dieses Thema direkt angesprochen wird,
erklirt Coira (oder ein anderer Dérfler), dass ein umherziehender
Barde der Vater war. Mit einer Empathie-Probe gegen 20 lisst sich
erahnen, dass dies nur die ,offizielle” Erklirung ist. Nachbohren
erbringt allerdings vorerst keine weiteren Erkenntnisse, denn Coira
will aus Angst um ihr Kind keinesfalls mehr sagen, und die anderen
Einwohner wissen nichts Genaues.

Es wird dbend

SchliefSlich wird in der Abenddimmerung das grofle Feuer auf dem
Dorfplatz entziindet, die Kinder von Braemyn eilen los, um die
Lichter in einem Kreis um das Dorf zu verteilen, und die Erwachse-
nen versammeln sich. Man bittet die Besucher, gleich zu Beginn eine
Geschichte oder ein Lied zum Besten zu geben (Darbietung-Probe
gegen 15; die Braemyner sind ein dankbares Publikum). Danach
will gerade Finn die Flote ansetzen, als sich Unruhe ausbreitet: Alle
Kinder sollten wieder zuriick sein, aber von Belana fehlt jede Spur.

Belanas Geheimnis

Schon seit sie sich erinnern kann, hatte Belana das Gefiihl, an-
ders zu sein als andere Kinder, und das nicht nur wegen
ihrer blonden Haare oder ihres toten ,,Vaters“, von dem
alle wussten, dass er nicht wirklich ihr Vater war. Das
Midchen ist eine an Gabhran, und genauso wie ihre
Vorfahren unterliegt sie dem Pake ihrer Familie.
Die Macht, die ihrem Blut innewohnt, verlieh ihr
eine intuitive Begabung fiir Todesmagie — seit sie
sich erinnern kann, sieht sie tote Leute und kann
mit ihnen sprechen. Immer wieder zog es sie zu
den Ruinen der nahen Burg, die die Erwachse-
nen stets abergldubisch mieden, und vor etwas
mehr als einem Jahr wagte sie sich erstmals in
die Keller von Cae Bothan. Dort traf sie auf den
Geist von Rhona an Gabhran, der Mutter des
letzten Lairds, die aufgrund der tragischen Vor-
fille auf der Burg keine Ruhe findet. Rhona bat
Belana um Hilfe, aber beide wussten, dass die
Bewohner von Braemyn niemals einen Fuf§
in die verfluchten Ruinen setzen wiirden.
In der letzten Samhuinn-Nacht versuchte
Belana, eine Gruppe von Reisenden zu
tiberreden, zur Burg zu gehen und gegen
die bésen Feen zu kimpfen, aber die Fremden
lachten das Midchen nur aus. Deshalb haben Belana
und Rhona fiir dieses Jahr einen neuen Plan ausge-
heckt: Withrend der letzten Festvorbereitungen
schlich das Midchen sich nach Cae Bothan
und versteckte sich im Keller. Sie achtete dar-
auf, eine deutliche Spur zu hinterlassen, denn

nun wiirde ihr sicherlich jemand zu Hilfe kommen und sich dabei
dem Fluch von Cae Bothan stellen miissen. In ihrer kindlichen Un-
schuld vertraut Belana fest darauf, dass durch diesen Plan alles gut
wird, sitzt nun frohgemut in ihrem Versteck und wartet auf ihre Ret-
ter. Rhona hat ihr jedoch nicht erzihlt, dass die Herrin der glisernen
Trinen sich auch durch das Opfer der letzten lebenden an Gabhran
besinftigen lassen wiirde.

Sparensache

Durch Befragung der anderen Kinder findet man schnell heraus, in
welche Richtung Belana aufgebrochen ist, denn das Midchen hat
dafiir gesorgt, dass der kleine Kennan (4, ingstlich) sie beobachtet.
Diese Information Iost grofle Bestiirzung aus, denn in jener Rich-
tung liegt die verfluchte Burg. Inzwischen ist es dunkel, und kein
Braemyner wagt es, jetzt noch den schiitzenden Lichterkreis um
das Dorf zu verlassen. Coira fleht die Abenteurer an, ihrer Tochter
nachzueilen und sie zuriickzubringen. Sie hofft, dass Belana ohnehin
nur auf den Wiesen um Cae Bothan Blumen pfliicken wollte — dass
ihre Tochter das verfluchte Gemiuer betritt, will sie sich gar nicht
vorstellen.

Belanas Fihrte ist trotz der Dunkelheit erstaunlich leicht zu verfol-
gen (Uberleben-Probe gegen 15), da sie extra darauf geachtet hat:
Fuffabdriicke fithren mitten durch schlammige Flichen, Zweige und
Blumen auf ihrem Weg sind mutwillig geknickt, und an einer Stelle
hat das Madchen sogar ein Band von ihrem Kleid an einen Strauch
gehiingt, damit man sie auch ganz gewiss findet. Es besteht bald kein
Zweifel mehr: Belana ist schnurstracks zu dem kaum einen Kilome-
ter vom Dorf entfernten Hiigel gelaufen, von dem die Ruine von
Cae Bothan diister auf das Land herabstarrt.

Informationen

Coira dringt zur Eile, aber die Abenteurer werden vermutlich ein
paar Fragen stellen, bevor sie aufbrechen. Dabei ist Folgendes zu
erfahren:

15 Die Burg war einst Sitz der Lairds, die auch iiber Braemyn
herrschten: die Familie an Gabhran.
i@ Der letzte Laird, Donnan, war ein zuriickgezogener
Mann, der das Dorf kaum besuchte. Er muss irgendwie
grof8es Ungliick heraufbeschworen haben, denn vor genau
sieben Jahren, in der Samhuinn-Nacht, brach in Cae
Bothan ein Brand aus. Donnan, seine Frau und eini-
ge Bedienstete starben in den Flammen. Seitdem ist
die Burg verflucht, es spuke dort, und niemand geht
jemals dorthin.
15 Donnan hatte keine Kinder, mit ihm erlosch die
Linie der an Gabhran.
& Nur auf ausdriickliche Riickfrage und ohne irgend-

einen weiteren Kommentar: Donnan hatte blonde
Haare.
3 ! 15 In der Samhuinn-Nacht ist es nicht
1 &u geheuer, die Abenteurer miissen sich vor-
j\"\. sehen. Morven versichert ihnen jedoch,
dass sie in Sicherheit sind, wenn sie es

schaffen, innerhalb des um Braemyn gezoge-

nen Lichterkreises zu kommen, denn dorthin kénnen

die Schrecken dieser Nacht ihnen nicht folgen.

7 i@ Ein weiterer Rat, den Morven der Gruppe
L1 b, mitgibt: In dieser Nacht sprechen die Toten,
und nicht alle wollen den Lebenden schaden.

'ﬁ Nicht alles, was dort draufSen umgeht, ist un-
¥ bedingt ein Feind.




Der Weg nach Cae Bothan

Nebelfetzen ziehen iiber das Land und erinnern an Totenhemden. In der
Dunkelheit macht flackerndes Fackellicht aus jedem Wurzelstock einen
grinsenden Troll oder ein lanerndes Untier — und war da nicht eben eine
Bewegung in den Schatten? Aus der Ferne dringt klagendes, langgezoge-
nes Heulen. Der Weg nach Cae Bothan fiibrt erst iiber die Felder und
Wiesen des Dorfes, dann durch eine neblige, feuchte Heidelandschaft.
Schliefflich, als der Hiigel der Burg schon in Sicht kommt, wird der
Boden sumpfig; schmatzender Schlamm greift nach euren Stiefeln, als
wollte er sie festhalten.

Das Heulen kommt niber.

Nach dem Brand der Burg verhungerten Donnans vier Wolfshunde
in ihrem Zwinger. Thre Geister waren die ersten, die Nigh Navain
sich holte und zu ihren Dienern machte, und nun streifen sie in jeder
Samhuinn-Nacht umher und hoffen auf Beute.

Nigh Navains Meuate

Initiative: 7-W6
Verteidigung: 18
Geistiger Widerstand: 18
Lebenspunkte: 4
Fertigkeiten: Akrobatik 6, Athletik 11, Entschlossenheit 7, Heimlichkeit 6,
Uberleben 14, Wahrnehmung 12, Zahigkeit 10

Meisterschaften: Handgemenge (UmreiRen)

Geschwindigkeit: 9
Schadensreduktion: 2
Korperlicher Widerstand: 17

Waffe Wert Schaden Geschw.
Biss 11 1W6+3 7 Ticks

Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Asherahs Meisterschaft Jager (Wolfe) gilt gegen die Wolfshunde.

Wie alle Diener von Nigh Navain haben die Hunde stoffliche Kérper —
ausgemergelte, schwarze Hundeleiber mit glosenden Augen. Jeder Hund
trégt ein Halsband aus Glas (siehe Kasten Gldserne Knechtschaft). Um
das Halsband wéhrend eines Kampfes zu zerbrechen, ist ein angesagter
Angriff mit 2 Erfolgsgraden erforderlich.

[ i

Glaserne Knechtschaf't

Wenn Nigh Navain einen Geist zu ihrem Diener macht,
erhilt dieser einen physischen, oft grotesk verwandelten
Kérper. Als Symbol seiner Knechtschaft besitzt jeder so
Verwandelte ein Cadwyn (,Kette®): einen Gegenstand aus
Glas, den er nicht notwendigerweise bei sich tragen muss.
Wird dieser Gegenstand zerschlagen, verliert die Fee ihre
Macht iiber den Geist, dessen Leib sich rasch in Nebel und
Schatten auflost. Kurz ist sein geisterhaftes Abbild noch
zu sehen, dann verblasst es, denn mit dem Ende seiner
Knechtschaft findet dieser Geist nun seinen Frieden. Die
Abenteurer konnen dies beobachten, wenn sie einen der
Hunde im Kampf besiegen: Zunichst bricht der Korper
tot zusammen, um sich, falls das gliserne Halsband zer-
schlagen wird, wie beschrieben aufzul8sen.

Cadwyns fithlen sich heiff an, verursachen bei Berithrung
aber keine Verbrennungen. Bei genauer Betrachtung ist
in ihrem Inneren ein schwaches Glimmen zu erkennen.
Eine Arkane Kunde-Probe gegen 20 erbringt folgende
Informationen: Der Gegenstand ist magisch (gelungen),
er kann nicht aktiv benutzt werden und enthilt keine Zau-
ber, die der Triger auslosen konnte (1 Erfolgsgrad), durch
ihn wirkt ein Zauber auf den Besitzer (2 Erfolgsgrad), es
diirfte sich um einen Fluch oder Zwang handeln (ab 3
Erfolgsgrad).

Die Hunde verfolgen die Abenteurer nicht bis nach Cae Bothan, so
dass die Gruppe sich auf den verfluchten Hiigel retten kann, falls
eine Flucht erforderlich wird.

Kapitel 2: Der Spuk von Cae Bothan

Cae Bothan wurde auf einem Felsen errichtet, der aus dem umlie-
genden Moor ragt. Die diisteren Mauern sind rufgeschwirzt, die
Diicher der Burg, mit Ausnahme des Bergfrieds, eingestiirzt. Die An-
lage ist von einer verwitterten, aber halbwegs intakten Holzpalisade
umgeben. Ein schmaler Pfad fithrt den Felsen hinauf zum Tor von
Cae Bothan, und auf diesem Pfad hat Belana sicherheitshalber noch
ihr geschnitztes Holzpferd ,verloren®.

Die Burg wurde nach dem Brand vor sieben Jahren nicht wieder
aufgebaut. Die Fuflbéden des Hauptgebiudes sind an manchen Stel-
len durchgebrochen, und die freien Flichen des Innenhofs sind von
Unkraut, Gestriipp und Biischen iiberwuchert.

Im Folgenden werden die einzelnen Teile der Burg beschrieben. Bei
den Ortlichkeiten, an denen Geister oder von Nigh Navain Ver-
wandelte ihr Unwesen treiben, befindet sich jeweils eine Beschrei-
bung dieser Ungliicklichen und ihrer Fihigkeiten. Fiir alle Geister
gilt, dass sie korperlos (daher ihre hohe Schadensreduktion) und

grundsitzlich unsichtbar sind. In der Samhuinn-Nacht kdnnen sie

Sterblichen erscheinen (geisterhaft und durchscheinend) und mit
ihnen sprechen, wenn sie dies wollen. Mit geeigneter Magie (Hauch
der Geister, Geistersprache) kann man sie auch gegen ihren Willen
entdecken und ein Gesprich mit ihnen beginnen. Die Geister be-
gegnen den Abenteurern vorsichtig und zuriickhaltend. Danuar ge-
geniiber sind sie wesentlich vertrauensvoller, was dem Seealben einen
Bonus von +4 auf alle Redegewandtheit- und Diplomatie-Proben gibt.
Im Gegensatz zu den Geistern haben Nigh Navains Diener phy-
sische, sichtbare Kérper. Den Abenteurern sollte leicht klar wer-
den, dass es sich hier um zwei unterschiedliche Arten von Wesen

handelt.

Donnans Ehefrau Edana, die ehemalige Herrin der Burg und seit
zwei Jahren Nigh Navains michtigste Dienerin auf Cae Bothan, ist
an keinen bestimmten Ort gebunden und kann iiberall eingesetzt
werden, um den Abenteurern die Holle heiff zu machen. Sie sollte
aber erst auftreten, nachdem die Gruppe schon mit ein paar ande-
ren Spukerscheinungen konfrontiert wurde. Thre Werte sind hier
zusammengefasst:

¥
N

e

Y



Edana (Dienerin von Nigh Navain)
B ]

Initiative: 8-W6 Geschwindigkeit: 9
Verteidigung: 20 Schadensreduktion: 2
Geistiger Widerstand: 24 Korperlicher Widerstand: 22
Lebenspunkte: 9 Fokus: 20

Fertigkeiten: Akrobatik 10, Anfiihren 15, Entschlossenheit 16, Wahrneh-
mung 14, Zahigkeit 11

Waffe Wert Schaden Geschw.
Klauen 14 1W6+2 5 Ticks

Zauberschulen: Tod 15, Schatten 16

Zauber: Fluch der Schmerzen, Schwacheanfall, Schattenspiel, Schattenpfeil
Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen. Eda-
na kann fliegen (mit Geschwindigkeit 9).

Die ehemalige Burgherrin ist zu einer bleichen, disteren Furie in zer-
schlissenen Prunkgewandern geworden und gleicht nun den Todesfeen
aus den Legenden. lhre langen Haare peitschen wie Schlangen umbher,
ihre Finger sind scharfe, glaserne Klauen. Edanas Cadwyn (siehe Kasten
Glaserne Knechtschaft) ist ein Handspiegel, der im ersten Stock des Ost-
flugels (E) liegt.

L. - _ - ____ _—_ ______ .}

Edana kann sich in der ganzen Anlage frei bewegen, betritt aber nie-
mals den Bergfried oder die Schmiede. Sie greift Eindringlinge nicht
automatisch an, denn sie ist eher grausam und stolz als mordlustig.
~ Abenteurer, die sie wie die Herrin dieses Orts behandeln und ihr
..\ mit unterwiirfiger Hoflichkeit begegnen, werden von ihr verschont
nd kénnten sogar ein paar Informationen (iiber ihren Ehemann

und den Paket der Familie) erhalten. Sie spielt gern mit ihren Opfern
und nutzt ihre Flugfihigkeit, um unvermutet anzugreifen oder sich
zuriickzuziehen, wenn sie ernsthaft bedroht wird. Genauso wie alle
anderen Diener Nigh Navains attackiert sie unter keinen Umstinden
Belana.

Das Tor (4)

Das schwere Holztor der Burg hingt schief in den Angeln. Schwarze,
dornige Ranken iiberwuchern seine Fliigel. Wenn die Gruppe sich
nihert, bewegen sich diese Ranken drohend, und hoch oben, wo sie
am dichtesten sind, kann man ein schwarzes, zornverzerrtes Gesicht
in den Zweigen und Dornen entdecken. Dies ist der Torwichter Lo-
gan, den Nigh Navain zu ihrem Sklaven machte. Er schiitzt das Tor,
wie er es zu Lebzeiten tat. Mit Logan ist kein sinnvolles Gesprich
mdglich, da er alle Lebewesen (mit Ausnahme von Belana) wiitend
attackiert.

Logan (Diener von Nigh Navain)

Initiative: 6-W6 Geschwindigkeit: 0
Verteidigung: 20 Schadensreduktion: 3
Geistiger Widerstand: 17 Korperlicher Widerstand: 24

Lebenspunkte: 9
Fertigkeiten: Entschlossenheit 14, Wahrnehmung 11, Zahigkeit 15
Meisterschaften: Kettenwaffen (UmreiRen)

Waffe Wert Schaden Geschw.
Ranken 13 1W6+3 7 Ticks
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Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen und
durch Feuer.

Logans Cadwyn (siehe Kasten Gldaserne Knechtschaft) ist ein glaserner
Wirfel, der im Stall (C) liegt.
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Die Abenteurer miissen Logan nicht vernichten, um ihn zu besie-
gen: Da er sich nicht fortbewegen kann, reicht es, ihn beschiftigt zu
halten, so dass man das Tor aufzichen und hindurchschliipfen kann.
Ein alternativer Weg in die Burg ist das Uberklettern der Palisade (3
Meter hoch, Athletik-Probe gegen 20, bei Misslingen Sturz in den
Burghof und 1W6+3 Schaden).

Der Hof (B)

Unkraut und Gestriipp machen den Innenhof uniibersichtlich. Ab
hier hat Belana keine absichtlichen Spuren mehr hinterlassen, mit
ciner Uberleben-Probe gegen 20 kann man ihre Fihrte jedoch iber
den Hof zur Schmiede (D) verfolgen.

Im Hof spukt die Magd Gara, die den Flammen entkam, nur um am
eingeatmeten Rauch zu ersticken.

Gara (Geist)

Initiative: 7-W6
Verteidigung: 19
Geistiger Widerstand: 16
Lebenspunkte: 7
Fertigkeiten: Entschlossenheit 14, Wahrnehmung 11, Redekunst 12
Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Besondere Fihigkeiten: Besessenheit 13

Geschwindigkeit: 7
Schadensreduktion: 8
Korperlicher Widerstand: 20

Gara (18, mager, groRe, traurige Augen, einfacher Kittel) ist verangstigt und
versteckt sich vor ihrer ehemaligen Herrin Edana, die regelrecht Jagd auf
das Mddchen macht. Gara ist in den Knecht Art (siehe Ostflligel (E)) verliebt.
Die Magd kampft nicht gegen die Abenteurer und ist bereit, mit ihnen
zu sprechen, wenn man ihr freundlich gegentibertritt. Allerdings wiinscht
sie sich sehnlichst, Art noch einmal zu kiissen und versucht zu diesem
Zweck, in eine Abenteurerin (vorzugsweise, im Notfall auch einen Mann)
einzufahren und von ihr Besitz zu ergreifen, um Art zu suchen. Dazu greift
sie mit ihrer Besessenheits-Fertigkeit gegen den Geistigen Widerstand
an. Eine aktive Abwehr analog zu den Regeln auf Seite 11 ist moglich,
jedoch wird in diesem Fall Entschlossenheit gegen 15 gewdurfelt, um den
Geistigen Widerstand zu erhéhen. Gelingt Garas Angriff, erlangt sie fur
eine Minute (+1 Minute je Erfolgsgrad) die Kontrolle Gber ihr Opfer und
kann in dessen Korper auch den Hof verlassen.

Sollte es Gara und Art gelingen, einander zu finden und sich, wahrend
beide in sterblichen Kérpern stecken, zu kissen, sind beide Geister er-
16st und verschwinden mit einem Seufzen (wdhrend ihre Opfer sehr eng
umschlungen zu sich kommen). Sollten die Abenteurer sich darum bemi-
hen, lasst sich Garas Wunsch durchaus aus ihr herausbekommen.
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Stallangen (C)

Die aus Holz errichteten Stallungen sind fast vollig niedergebrannt.
In den rufligen Triimmern kann man mit einer Wahrnehmung-Pro-
be gegen 20 drei Wiirfel finden, zwei davon aus Ton, einer aus Glas:
das Cadwyn des Torwichters Logan.

Schmiede (D)

Das niedrige Steingebiude hat den Brand recht gut iiberstanden, nur
das Dach ist zerstort. In der Schmiede sind noch einige Werkzeuge

zu finden, auflerdem ein paar Schwertklingen, die auffillig stark

verrostet sind und eher grob gefertigt aussehen. Mit einer Alche-
mie-Probe gegen 20 erkennt man sie als kalt geschmiedetes Eisen:
Donnan wollte sie als Waffen gegen Nigh Navain nutzen. Die Klin-
gen kénnen als Waffen gegen die iibernatiirlichen Kreaturen dieses
Szenarios gute Dienste leisten (Schaden 1W6+3, verdoppelt gegen
Feenkreaturen und Geister, Waffengeschwindigkeit 8 Ticks).

In der Esse fithrt der Rauchabzug der darunterliegenden Folterkam-
mer (f) nach unten in den Keller. Belana quetschte sich durch die-
sen Kamin nach unten und sitzt nun in dem Kellerraum. Uber den
Kamin kann man mit ihr sprechen (sie ruft auch um Hilfe, wenn
sie oben Stimmen hoért). Um Zeit zu gewinnen und méglichst alle
Abenteurer nach unten in die Kellergewdlbe zu locken, erzihlt sie, sie
hitte in der Ruine gespielt, sich verlaufen und wire dann irgendwie
in den Keller gelangt. Das Midchen behauptet, der Kamin wire zu
eng fiir sie (nicht ganz unglaubwiirdig, denn nach unten schaffte sie
es nur mit einigen Abschiirfungen) und weigert sich, sich an einem
Seil hochziehen zu lassen (notfalls flicht sie sogar in einen anderen
Teil des Kellers). Leandris konnte sich mit einer Akrobatik-Probe
gegen 15 durch den Kamin nach unten quetschen (bei Misslingen
1W6-1 Schaden) und Belana so Gesellschaft leisten, bis der Rest der
Gruppe einen anderen Weg gefunden hat. Gréfere Abenteurer pas-
sen nicht hindurch.

Das Hauptgebaude

Die langgestreckte Burg besteht aus zwei Fliigeln, die in einem
stumpfen Winkel zueinander stehen. Ganz im Osten ragt der trut-
zige, vom Feuer kaum beschidigte Bergfried auf. An der Stidwand
des Ostfliigels fithren drei steinerne Stufen zum groflen Eingangstor.

Ostfligel (E)

Halb verbrannte Holzbéden und wacklige Treppen machen die Erfor-
schung gefihrlich; man muss immer wieder Hindernisse tiberklettern
oder tiber Locher springen. Wem bei der Untersuchung eine Azhletik-
Probe gegen 15 misslingt, der erleidet W6 Punkte Schaden (plus
einen Punkt je negativem Erfolgsgrad). Wertgegenstinde sind keine
mehr zu finden, das Mobiliar ist verbrannt oder stark beschidigt. Im
Erdgeschof fiihrt ein Durchgang in den Bergfried (G). Im Ostfliigel
spukt der Knecht Art, der seine geliebte Gara aus den Flammen retten
wollte und dabei selber in dem brennenden Gebiude starb.

drt (Geist)

Geschwindigkeit: 7
Schadensreduktion: 8
Korperlicher Widerstand: 20

Initiative: 7-W6
Verteidigung: 19
Geistiger Widerstand: 16
Lebenspunkte: 7
Fertigkeiten: Entschlossenheit 14, Redegewandtheit 9, Wahrnehmung 11
Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Besondere Fihigkeiten: Besessenheit 13

Art (17, kraftig, wilder Haarschopf, nackter Oberkérper mit Brandwun-
den) ist in die Magd Gara (siehe Hof (B)) verliebt, kann sie jedoch als Geist
nicht finden.

Der Knecht wiinscht sich sehnlichst, Gara noch einmal zu kissen und ver-
sucht zu diesem Zweck, in einen Abenteurer (vorzugsweise, im Notfall auch
eine Frau) einzufahren und von ihm Besitz zu ergreifen, um Gara zu suchen.
Die Regeln dafiir finden sich bei den Spielwerten von Gara. Im Korper eines
Abenteurers kann Art den Westfllgel verlassen. Sollte es Gara und Art ge-
lingen, einander zu finden und sich, wahrend beide in sterblichen Kérpern
stecken, zu kissen, sind beide Geister erlost und verschwinden mit einem

Seufzen (wahrend ihre Opfer eng umschlungen zu sich kommen).
= -




Im ersten Stock des Ostfliigels befinden sich die weitgehend zerstdr-
ten Gemicher des Lairds und seiner Frau. Hier liegt Edanas Cadwyn,
ein gliserner Handspiegel mit holzernem Rahmen. Edana spiirt,
wenn ein Sterblicher sich dem Spiegel nihert und verteidigt ihren
Cadwyn mit allen ihr zur Verfiigung stehenden Mitteln.

Westfligel ()

Dieser Trake ist durch das Feuer stark beschidigt worden: Dach
und Zwischenbdden sind verbrannt, und nur die nackten, ver-
ruflten Steinmauern stehen noch. In den Ruinen spukt der Barde

Gwynn.

Gwynn (Geist)
- -
Initiative: 9-W6
Verteidigung: 16
Geistiger Widerstand: 18
Lebenspunkte: 6
Fertigkeiten: Darbietung 14, Entschlossenheit 7, Redegewandtheit 13,
Wahrnehmung 12

Meisterschaften: Darbietung (Faszinieren)

Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.

SR

Geschwindigkeit: 5
Schadensreduktion: 8
Korperlicher Widerstand: 16

Gwynn (61, ausgemergelt, hinkt, in den Augen flackernder Wahnsinn)
war schon zu Lebzeiten ein dem Trunk verfallener, kranker, alter Mann.
Als Cae Bothan brannte, zerschmetterte ein herabfallender Balken sein
Bein und klemmte ihn ein. Gwynn Uberlebte den Brand und verdurstete
erst zwei Tage spater. Sein Geist hat sich in den Wahnsinn gefliichtet und
stellt keine echte Bedrohung fiir die Abenteurer dar. Er wird erlost, sobald
diese Geschichte ihr Ende nimmt, egal welches Ende dies ist.

Wenn man behutsam mit Gwynn spricht (Empathie- oder Redegewand(t-
heit-Probe gegen 15), kommt ein Rest seines Verstandes zurtick. Der
Barde ahnt das Geheimnis der Cadwyns, auch wenn er es nur in Ratseln
formulieren kann (,,Aus Glas ein Band, dein Herz in der Hand! Brich die
Fessel entzwei, nur dann bist du frei!“). Wenn man ihn auf einen von
Nigh Navains Diener anspricht, gibt er einen Hinweis auf dessen Cadwyn:
Logans Wirfel (,Gluck und Glas, wie leicht bricht das!“), Edanas Spiegel
(,,Eitel und stolz, Glas in edlem Holz!“), Faings Flasche (,Zu tief ins Glas
geschaut, sein ganzes Leben versaut!“).
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Im Westfliigel befindet sich auch die durch den Einsturz einer Mau-
er verschiittete Kellertreppe. Sie kann freigelegt werden (etwa eine
halbe Stunde Arbeit) und fiihrt in die Gewélbe unterhalb der Burg
(siche Vorratskeller (a)).

BRergfried (G)

Der trutzige Turm der Burg hat keinen Zugang von auflen. Der
einzige Weg hinein fithrt durch das Erdgeschof8 des Ostfliigels (E).
Durch ihn gelangt man in einen leeren, quadratischen Raum mit
drei Meter hoher Decke. Einst fithrte von hier eine Holztreppe in
die oberen Stockwerke, aber diese wurde von Laird Donnan zer-
stért. Nur ein Loch in der Decke ist zuriickgeblieben. Da Belana
kaum dort hinaufgeklettert sein kann und es eines gewissen Auf-
wandes bedarf, zu dem Loch und damit in die oberen Turmzimmer
zu gelangen, ist es wahrscheinlich, dass die Abenteuer zunichst den
Rest der Burg und vor allem die Keller erkunden werden. Daher
befindet sich die Beschreibung der oberen Riume erst im Kapitel
Die Herrin der glisernen Trinen. Es spricht aber natiirlich auch
nichts dagegen, dass die Abenteurer sich schon vor dem Eintreffen
von Nigh Navain nach oben aufmachen, wenn die Spieler das so
entscheiden.

Der Keller

Die Keller von Cae Bothan wurden in den Felsen geschlagen, auf
dem die Burg steht. Die Ginge und Kammern, kiihl und von leich-
ter Feuchtigkeit erfiillt, haben den Brand nahezu unversehrt tiber-
standen. An den Winden sind Fackelhalterungen angebracht.

Der Keller ist das Reich des Kerkermeisters Faing, der ebenfalls beim
Brand der Burg starb und letztes Jahr von der Herrin der glisernen
Trinen zu ihrem Diener gemacht wurde. Durch die Verwandlung
tiberzog sich Faings Unterleib mit einem glasharten, schwarzen Pan-
zer, ihm wuchsen lange Spinnenbeine, und mit diesen liuft er nun
an Winden und Decken genauso schnell entlang wie auf dem Bo-
den. Der Kerkermeister ist heimtiickisch, aber feige. Er streift im
ganzen Keller herum, vorzugsweise an der Decke, betritt jedoch aus
Angst vor Rhona weder die Gruft (d) noch die Folterkammer (f), in
der sich Belana versteckt.

Faing (Diener von Nigh Navain)
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Initiative: 5-W6
Verteidigung: 20
Geistiger Widerstand: 19
Lebenspunkte: 7
Fertigkeiten: Entschlossenheit 12, Heimlichkeit 15, Wahrnehmung 11,
Zahigkeit 9

Geschwindigkeit: 9
Schadensreduktion: 4
Korperlicher Widerstand: 19

Waffe Wert Schaden Geschw.
Langdolch 11 1W6+2 7 Ticks

Meisterschaften: Heimlichkeit (Leisetreter)
Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Faings Cadwyn (siehe Kasten Gldserne Knechtschaft) ist eine kleine Glas-

flasche, die im Weinkeller (c) liegt.
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Vorratskeller (a)

Der Boden dieses ehemaligen Lagerraums ist mit Schutt tibersit.
Hierhin fihrt die verschiittete Kellertreppe aus dem Westfliigel (F).
Brauchbare Vorrite sind in diesem Raum nicht mehr zu finden.

Kriechgang (b)

Seit Faing in den Kellern sein Unwesen treibt, hat er sich einen
schmalen und sehr niedrigen Gang gegraben, der den Vorratskeller
mit jenem Korridor verbindet, der zu den Zellen und der Folter-
kammer fithrt. Uber diese Verbindung kann er Eindringlingen aus-
weichen und in ihren Riicken gelangen. Sich durch die enge Spalte

zu quetschen erfordert eine Akrobatik-Probe gegen 10+ dreifache
Groflenklasse.

Weinkeller (¢)

Auch der Weinkeller ist praktisch leer. In den Regalen stehen nur
noch einige leere Tonflaschen, zwischen denen sich aber zwei inte-
ressante Gefifle finden lassen: ein versiegelter Tonkrug mit einem
schmackhaften Wacholderschnaps sowie eine kleine Flasche aus rot-
lichem Glas — das Cadwyn des Kerkermeisters.

Familiengraft (d)
In dieser groflen Kammer wurden die sterblichen Uberreste der wich-
tigsten Familienmitglieder unter schweren Steinplatten beigesetzt.




Die Namen der Toten sind in die Platten eingemeifdelt; auffillig ist,
dass das Grab von Donnan an Gabhran offen steht und leer ist.

In der Gruft spukt Rhona an Gabhran, die Mutter von Donnan. Sie
war bereits tot, als das Unheil iiber ihre Familie hereinbrach, aber das
Schicksal ihres Sohnes lisst sie nicht ruhen. Rhona ist eine geborene
an Gabhran und teilt die Begabung ihrer Familie fiir Zauberei, was sie
zu einer michtigen Verbiindeten oder gefihrlichen Feindin machen
kann. Zunichst bleibt sie unsichtbar und beobachtet die Abenteurer.
Wenn sie der Meinung ist, dass es notwendig oder zweckdienlich ist,
erscheint sie den Besuchern von sich aus, ansonsten fithrt Belana die
Abenteurer nach ihrer ,Rettung® zu ihrer GrofSmutter, damit diese
ihnen erklirt, warum sie tiberhaupt hier sind.

Rhona an Gabhran (Geist)

Initiative: 6-W6 Geschwindigkeit: 7

Verteidigung: 22 Schadensreduktion: 8

Geistiger Widerstand: 25 Korperlicher Widerstand: 20
Lebenspunkte: 7 Fokus: 25

Fertigkeiten: Empathie 16, Entschlossenheit 15, Geschichte und Mythen
12, Redegewandtheit 15, Wahrnehmung 12

Meisterschaften: Entschlossenheit (Eiserner Wille), Redegewandtheit
(Ablenken)

Zauberschulen: Schutz 12, Starkung 12, Tod 15

Zauber: Aura der Entschlossenheit, Eiserne Aura, Fluch der Schmerzen,
Geh noch nicht!, Kleiner Magieschutz, Schwacheanfall

Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Rhona (75, hoheitsvoll, zerbrechlich, wehende Gewander) ist keine ver-
zweifelte, ruhelose Seele, sondern eine selbstbewusste und entschlosse-
ne Erscheinung. Sie wird Frieden finden, wenn der Pakt, der ihre Familie
bindet, beendet ist, egal auf welche Weise.
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Von Rhona kénnen die Abenteurer Informationen iiber den Pakt
(sie kennt alle in der Einleitung genannten Hintergriinde), Bela-
nas Abstammung (sie verschweigt allerdings, dass sie, wenn alle
Stricke reifSen, Belana an Nigh Navain ausliefern will) und Don-
nan (sein Aufenthaltsort, seine ungefihren Fihigkeiten) erhalten.
Wenn die Abenteurer sich bereit erkliren, sich des Fluchs von Cae
Bothan anzunehmen, hilft Rhona ihnen nach Kriften. Sie bittet
die Gruppe, mit der Herrin der glisernen Trinen zu verhandeln
(einen Angriff auf die Fee hilt sie fiir Wahnsinn und rit dringend
davon ab).

Wenn die Abenteurer gegen Donnan vorgehen wollen, unterstiitzt
Rhona sie, wenn man sie davon tiberzeugen kann, dass ihre Familie
so aus dem Paket entlassen werden kann. Sie wird allerdings nicht
direkt gegen ihren Sohn kimpfen. Rhona kann die Gruft verlassen,
tut dies aber nur, wenn es unbedingt notwendig ist.

Kerker (¢)

An der Ostwand dieses Raumes trennen Zwischenmauern einzel-
ne Zellen ab, die mit rostigen Gittertiiren verschlossen sind. Zwei
Zellen waren belegt, als Cae Bothan niederbrannte: Die Wegelage-
rer Colin und Damh warteten hier auf eine Hinrichtung, die nie
erfolgte. In den Tagen nach der Katastrophe vergafl man sie, und
die beiden verhungerten in ihren Zellen. In jeder Samhuinn-Nacht
fahren ihre ruhelosen Seelen in ihre bleichen Knochen, beklagen ihr
Los und hoffen auf Erlésung.

Wenn jemand hier vorbeikommt, treten die Gerippe an die Gitter
heran, strecken knécherne Hinde durch die Gitterstibe und fordern,
befreit zu werden. Je nachdem, was erfolgversprechend erscheint,
versuchen Colin und Damh es mit Schmeicheleien, Drohungen
oder riihrseligen Geschichten — beide sind ausgekochte Schlitzohren.
Sie bieten alle nur denkbaren Schwiire an, vorzugsweise beim Leben
ihrer Miitter (beide lingst tot) oder Kinder (hatten sie nie).
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Auch Formeln wie ,Mége mir die Zunge im Mund verdorren / die
Augen im Kopf verrotten / die Minnlichkeit abfallen binden sie
nicht wirklich (alles schon geschehen). Ein Eid, an den sie wirklich
gebunden sein sollen, muss auf ihre Knochen oder ihre Seelen ge-
schworen werden.

Die verrosteten Schldsser der Zellen sind einfach zu knacken (Schlos-
ser und Fallen-Probe gegen 15), die Gitter konnen auch mit roher
Gewalt (und dem Werkzeug aus der Schmiede) gedffnet werden.
Wenn Colin und Damh befreit werden, ohne dass man sich durch
einen geeigneten Schwur ihrer Dankbarkeit oder ihres Gehorsams
versichert hat, greifen die beiden knéchernen Halunken ihre Retter
ohne zu z8gern an, sobald sich eine giinstige Gelegenheit bietet. Co-
lin und Dambh sind erl6st, sobald man ihnen den Schidel vom Hals
trennt (das Urteil, das einst iiber sie gesprochen wurde).

Colin and Damb (Skelette)
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Initiative: 10-W6
Verteidigung: 18
Geistiger Widerstand: 16
Lebenspunkte: 9
Fertigkeiten: Akrobatik 7, Athletik 10, Heimlichkeit 6, Wahrnehmung 6,
Zahigkeit 11

Geschwindigkeit: 6
Schadensreduktion: 0
Korperlicher Widerstand: 17

Waffe Wert
Klauen 10

Schaden
1We+1

Geschw.
5 Ticks

Besonderheiten: Immun gegen Gift, keine Wundabziige.
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Folterkammer (f)

Ein fritherer Laird der Burg lief§ hier eine Kammer zur Befragung
von Ubeltitern einrichten. Die Ausstattung muss einem erfahrenen

Kapitel 3: Die Herrin

Zum Hohepunkt der Samhuinn-Nacht 6ffnen sich die Ubergin-
ge in die Anderswelt. Schlag Mitternacht erscheint die Herrin der
glisernen Trinen mit ihrem Gefolge vor dem Burghiigel, um auch
dieses Jahr wieder zu fordern, was ihr nach dem alten Pakt zusteht.
Da niemand in der Abenteurergruppe iiber eine Taschenuhr ver-
fiigt (und Sonnenuhren gerade gewissen Einschrinkungen unterlie-
gen), kann ihre Ankunft so eingesetzt werden, wie es dramaturgisch
gut passt. Die Abenteurer sollten Belana bereits gefunden haben,
aber noch nicht dazu gekommen sein, die Burg zu verlassen. Ein
guter Zeitpunkt wire beispielsweise wihrend des Gesprichs mit
Rhona oder, falls die Gruppe schon friih in die oberen Stockwerke
des Bergfrieds cingedrungen ist, wihrend der Konfrontation mit
Donnan.

Plotzlich erklingt draufSen Hornerschall. Die langgezogenen, hellen
Tone klirren in der Nachtluft, zerbrechen die Stille, als wiirde ein Kris-
tallpokal auf silbernen Platten zerschellen. Selbst die Schatten scheinen
innenzubalten und ebrfiirchtig zu lauschen.

Mit Ausnahme von Rhona verkriechen sich alle Geister der Burg,
wihrend Nigh Navains Diener gespannt die Ankunft ihrer Herrin
erwarten. Von der Palisade oder dem Tor der Burg aus bietet sich der

folgende Anblick:

Am FufS des Hiigels ist eine Abordnung erschienen, die nicht von dieser
Welt stammt: Hagere, grofSe Gestalten in Umbingen aus Spinnseide und

Folterknecht diirftig erscheinen — rostige Ketten, eine Feuerschale
mit primitiven Brandeisen, eine morsche Priigelbank und ein paar
schwere Steine. Ein Rauchabzug in der Decke ist mit dem Kamin
der Schmiede (D) verbunden. In dieser Kammer wartet Belana auf
ihre Retter.

Belana an Gabhran
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Initiative: 8-W6
Verteidigung: 12

Geschwindigkeit: 5
Schadensreduktion: 0

Geistiger Widerstand: 18 Korperlicher Widerstand: 15
Lebenspunkte: 4 Fokus: 10

Fertigkeiten: Anfiihren 7, Arkane Kunde 9, Entschlossenheit 7, Geschich-
te und Mythen 7, Redegewandtheit 9, Wahrnehmung 7
Meisterschaften: Entschlossenheit (Zielstrebig), Redegewandtheit (Ab-
lenken)

Zauberschulen: Tod 9

Zauber: Hauch der Geister, Geistersprache
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Das Midchen ist erstaunlich guter Dinge: Thr Plan, Retter anzulo-
cken, hat funktioniert, und auch wenn Belana vor vielen Dingen
Angst hat, gehoren Geister und Tote nicht dazu. Thr Gewand ist ver-
ruflt und zerrissen, da sie sich durch den Rauchabzug nach unten
zwingte, aber bis auf ein paar Abschiirfungen (die sie bei Bedarf ge-
zielt vorzeigt, um Mitleid zu schinden) ist sie unversehrt. Das Mad-
chen ist fest entschlossen, heute Nacht den Fluch von Cae Bothan
zu brechen und den armen Geistern zu helfen. Auf Fragen (oder
Vorwiirfe) hin bittet Belana die Abenteurer, sie zu ihrer Oma zu be-
gleiten, die konne alles erkliren. Sie fithrt die Gruppe in die Gruft
(d) zu Rhona; falls die Abenteurer nicht auf sie horen wollen, wirke
sie den Zauber Geistersprache und ruft laut nach ihrer GrofSmutter,
worauthin diese innerhalb weniger Sekunden erscheint.

der glasernen Tranen

Schatten, mit nadelscharfen Messern in ibren langen Fingern, bilden
einen Halbkreis. In ibrer Mitte hilt ein hiinenbafier Ritter in einer Riis-
tung aus funkelnder Finsternis die Ziigel eines feuerroten Hengstes, des-
sen gliihende Hufe den nassen Boden dampfen lassen. Auf dem Riicken
des Feenrosses thront eine Dame, deren Schonbeit die Augen schmer-
zen lisst. Eine einzelne Trine rinnt iiber ibre Wange, fillt klirrend zu
Boden und rollt glitzernd fort. Sie hebt die Hand, und ihre Stimme
durchschneider Nacht und Nebel: ,,Ich bin Nigh Navain. Donnan an
Gabhran, bei dem Wort, das dein Abn mir gab, fordere ich, was mir

zusteht!

Nigh Navain riickt mit ihrem Gefolge zum Tor der Burg vor, das
sich weit fiir sie 6ffnet. Wenn sie die Abenteurer bemerkt, ist sie
tiberrascht, aber nicht feindselig, denn mit diesen Fremden hat sie
keinen Streit. Solange die Gruppe ihr Respekt zollt, ist sie zu einem
Gesprich bereit. Wie dieses verlduft, hingt stark davon ab, was die
Abenteurer bereits herausgefunden haben und wie sie sich anstel-
len. Die Herrin der glisernen Trinen spricht stolz, kiihl und mit
Bedacht. Sie kann bei Bedarf die gesamten Hintergriinde des Paktes,
wie in der Einleitung beschrieben, erkliren. Auferdem gibt sie nach
und nach Folgendes preis:

{5 Belana, Donnans einziges Kind, ist der letzte Lohn, der ihr
zusteht.

o) Allerdings wollte Donnan sie betriigen und hat den Pakt gebro-
chen, weshalb sie an Stelle des Kindes auch ihn als Lohn akzeptieren




wiirde (in der Tat wire ihr das sogar lieber, weil sie Rache will; sie
lasst sich aber auch gern bitten und zu dieser ,Gnade® iiberreden).

£} Donnan, der durch die Kraft, die der Pakt ihm verlieh, den Tod
iiberwunden hat, verkriecht sich in seinem Turm, den Nigh Navain
erst betreten kann, wenn alle anderen Seelen der Burg ihrem Willen

gehorchen.

15 Donnan besitzt ein Symbol des Paktes: Eine unterarmlange
Glasfigur, die Gabhran als strahlenden Krieger darstellt. Die Fee
iibergab sie einst dem Stammbherrn der Familie, als der Pakt geschlos-
sen wurde. Wenn Nigh Navain diese Statue in die Hinde bekommy,
kann sie Donnans Schuld aus dem Pakt sofort einfordern.

9) Die Fee wiire bereit, vorldufig abzuwarten und niemandem etwas
zu tun. Wenn ihr bis zur Morgendimmerung die gliserne Statue
tibergeben wird, will sie Belana (und alle anderen Anwesenden) ver-
schonen und den Pakt als erfiillt ansehen.

Nun hiingt es allein von den Abenteurern ab, wie die Geschichte aus-
geht. Die drei wahrscheinlichsten Enden werden in den folgenden
Abschnitten beschrieben.

Variante 1. Den Pakt erfillen

Wenn die Abenteurer auf den Handel eingehen, den Nigh Navain
ihnen vorschligt, ist es nun ihre Aufgabe, in das oberste Stockwerk
des Bergfrieds vorzudringen, um Donnan die Statue zu entreif§en.

Der Weg nach oben

Um die oberen Stockwerke des Bergfrieds zu erreichen, gibt es meh-
rere Méglichkeiten:

15 Das Loch in der Decke des Erdgeschosses liegt in 3 Metern
Hohe. Die Schwierigkeit zum Erklettern der Mauer betrigt 20, mit
einer Riuberleiter (ein Abenteurer steigt auf die Schultern eines an-
deren) geniigt eine Athletik-Probe gegen 15.

9J) Vom Dach des Westfliigels aus kann man versuchen, sich durch
eine Schief8scharte zu zwingen (Akrobatik-Probe gegen 10+dreifa-
che Grofienklasse).

(o] Nigh Navain um Hilfe bitten: Die Fee kann eine gliserne Leiter
erschaffen, doch dafiir fordert sie eine Gegenleistung (das sollte et-
was sein, das fiir den Abenteurer ein echtes Opfer darstellt).

Die oberen Stockwerke

Der Bergfried hat das Feuer weitgehend unversehrt iiberstanden.
Die Holztreppen, die ab dem ersten Stock weiter nach oben fiihren,
sind wackelig, aber stabil. Jedes Stockwerk besteht aus genau einem
quadratischen Raum. Hier ist noch Einrichtung vorhanden: solide
Tische, Binke und Betten, grofle Truhen fiir Vorrite und Kleider,
Regale mit Geschirr und Zierrat. Grofle Schitze kann man hier al-
lerdings nicht finden. Alle Riume sind verlassen, Staub bedeckt jede
Oberfliche.

Sollte die Gruppe noch cine zusitzliche Herausforderung benstigen,
kénnen die Abenteurer hier auf Skelette von Bediensteten der Burg
stoflen, die von Donnan zu untotem Leben erhoben wurden und
ihren Herrn verteidigen (Werte: wie Colin und Dambh, Seite 24).

Der Herr von Cae Bothan

Schliefilich erreichen die Abenteurer das oberste Stockwerk, dessen
Durchmesser acht Meter betrigt. Zerfetzte Wandbehinge und zer-
triimmerte Mébel liegen verstreut — Donnan, der seit sieben Jah-
ren ein jimmerliches Dasein als Gefangener in seiner eigenen Burg
fristet, hat sich an ihnen ausgetobt. Auf einem kleinen Sims an der

Wand gegeniiber der Treppe steht eine unterarmlange Statuette
aus Glas, die einen michtigen Krieger darstellt. Diese Statue von
Gabhran ist Pfand und Symbol des Feenpaktes.

Donnan hilt sich stets in diesem Raum auf und erwartet die Aben-
teurer bereits, falls sie es nicht geschafft haben, lautlos iiber die knar-
renden Stufen emporzusteigen (Heimlichkeit-Probe gegen 25).

Donnan an Gabhran
s —
Initiative: 7-W6
Verteidigung: 18

Geschwindigkeit: 7
Schadensreduktion: 2

Geistiger Widerstand: 22 Korperlicher Widerstand: 19
Lebenspunkte: 7 Fokus: 22

Fertigkeiten: Akrobatik 7, Anfihren 13, Athletik 7, Entschlossenheit 13,
Wahrnehmung 11, Zahigkeit 13

Meisterschaften: Stangenwaffen (Auflaufen lassen, Umreien)

Waffe Wert
Speer 15

Schaden
1W10+5

Geschw.
12 Ticks

Zauberschulen: Schutz 10, Schatten 12, Tod 11

Zauber: Fluch der Schmerzen, Kleiner Magieschutz, Magische Rustung,
Schattenmantel, Schattenpfeil, Schwacheanfall

Besonderheiten: Doppelter Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen. Im-
mun gegen Gift, keine Wundabziige.

Der Laird von Cae Bothan ist eine ausgezehrte, verkrimmte Kreatur mit
verkohlter, ledriger Haut, einem verzerrten Gesicht, gefletschten Zahnen
und milchig glimmenden Augen.

- - =

Donnan ist einigermaflen bei Verstand, auch wenn Verzweiflung
und Einsamkeit Spuren hinterlassen haben. Wenn es zum Kampf
kommt, agiert er umsichtig und versucht, die Glasstatue (die mit
mundanen Mitteln nicht zerstért werden kann) zu schiitzen.

Sollten die Abenteurer mit dem Laird sprechen, erzihlt er ihnen
fauchend und geifernd eine verdrehte Version der Geschichte: Nigh
Navain hitte ihn betrogen und alle Bewohner der Burg durch ihren
Fluch ins Verderben gestiirzt. Wenn die Abenteurer ihm glauben,
bittet er sie, gegen die Fee zu kimpfen (und lésst sich eventuell sogar
tiberreden, die Gruppe dabei zu unterstiitzen).

Um die Glasstatuette zu erbeuten, muss Donnan nicht notwendiger-
weise vernichtet werden: Es ist ebenso gut denkbar, ihn abzulenken,
wihrend jemand die Statue heimlich an sich bringt, oder ihn im
Kampf hinzuhalten, bis die Statue geborgen werden konnte, und
dann zu flichen. Donnan verfolgt die Diebe zwar wutschnaubend,
aber im Hof der Burg wartet Nigh Navain bereits auf ihn.

Das Ende des Paktes

Sobald die Fee die Glasstatue in ihren Hinden hilt, hat sie vollkom-
mene Macht iiber Donnan. Er erscheint sofort vor ihr, egal wo er
sich gerade befunden hat (selbst wenn die Abenteurer ihn gerade im

Turm in Stiicke gehauen haben — solange der Pakt besteht, gibt es
fiir ihn keinen Tod).

Heulend sinkt der Herr von Cae Bothan auf die Knie. Nigh Navain
schenkt euch und Belana ein kaltes Léicheln. ,, Unser Handel ist erfiillz.
Ich habe keinen Streit mit euch und euren Familien, keine Schuld be-
steht mebr zwischen uns®, erklirt sie feierlich. Sie wischt sich mit der
Hand iiber das Gesicht und streckt sie euch dann hin. In ihrer Handfli-
che schimmern gliserne Trinen, eine fiir jeden von euch. Sie wartet, ob
ihr sie nehmt, dann befiehlt sie leise: ,, Geht jetzt! Ihre glithenden Augen
richten sich wieder auf den wimmernden Donnan.




Die Abenteurer sollten die Burg nun mit Belana (die jedenfalls ,,ihre®
Trine an sich nimmt) verlassen. Rhona winkt ihnen noch erleichtert
zu, dann verblasst ihre Gestalt — sie hat mit dem Ende des Paktes
ihre Ruhe gefunden. Falls Gara und Art noch nicht erlst wurden,
ist dies nun die letzte Chance fiir die Abenteurer, den beiden ihren
Kuss zu gewihren, denn die Fee weidet sich nur kurz an Donnans
Verzweiflung.

Wiihrend, ibr das Tor durchschreitet, hort ihr Nigh Navain gellend la-
chen. Das glisernde Abbild in ihren Hinden leuchter auf, als sie es zu
Boden schmettert, wo es in tausend Scherben zerbirst. Ein markerschiit-
ternder Schrei mischt sich mit dem Bersten von Holz und Stein — die
Burg, die ein Téil des Paktes war, vergeht gemeinsam mit ihrem letzten
Herrn. Binnen weniger Herzschlige stiirzen die rufSigen Mauern in sich
gusammen, und als ihr den Fuff des Hiigels erreicht, ist Cae Bothan nicht
mehr. Die Fee, ibr Gefolge und Donnan sind verschwunden, als hitte
der Erdboden sie verschlungen. Am Horizont, fern im Osten, weicht die
Schwiirze der Nacht einem fahlen Graw. Sambuinn ist voriiber.

Die Abenteurer werden in Braemyn mit Jubel empfangen und noch
tagelang gefeiert. Die Trdnen, die sie von Nigh Navain erhalten ha-
ben, sind aus makellosem Glas. Jede von ihnen hat einen Wert von
etwa 20 Lunaren. Und wer weif§ — vielleicht wird eines Tages eine
neue Burg errichtet werden, von der aus Belana an Gabhran tiber

das Land herrscht?

Variante 2:
Kampf gegen die Herrin

Falls die Gruppe nicht mit Nigh Navain einig wird (oder die Ver-
handlungen gar nicht erst zustande kommen), befiehlt die Fee ihrem
Gefolge den Angriff. In diesem Fall stecken die Abenteurer tief in der
Klemme; es steht zu hoffen, dass sie sich entweder mit Donnan ver-
biindet haben oder selbst iiber betrichtliche Kampfkraft verfiigen.

Der Ritter, der Nigh Navain begleitet, hat die selben Kampfwer-
te wie Wulfhard, ihre anderen Gefolgsleute die von Vedrana. Alle
Feen nehmen doppelten Schaden durch Waffen aus kaltem Eisen.
Sollte jemand die Herrin der glisernen Trinen attackieren wollen,
kann er mit einer Geschichte und Mythen-Probe gegen 15 daran

erinnert werden, dass es nur sehr wenige Legenden tiber Helden gibt,
die eine Feenfiirstin besiegt haben, und keiner von ihnen hat es in
der Samhuinn-Nacht, ohne lange Vorbereitung, eine spezielle Waf-
fe oder unglaubliches Gliick geschafft. Sollte das nicht ausreichen,
wehrt sich die Fee (Verteidigung und alle Widerstinde auf 38, 10
Lebenspunkte, Schadensreduktion 8) mit Magie: Sie beherrscht alle
in diesem Schnellstarter enthaltenen Zauber, ihr Fertigkeitswert zum

Zaubern betrigt 27, ihr Fokus 60.

Nigh Navain kimpft ansonsten selbst nicht mit, weil sie es fir unter
ihrer Wiirde hilt, sich mit Sterblichen abzugeben. Sie ruft aber bei
Bedarf weitere Gefolgsleute aus der Dunkelheit, so dass die Aben-
teurer die Nacht nur iiberleben werden, wenn sie sich bis zum Son-
nenaufgang irgendwo in der Burg verschanzen oder es schaffen, nach
Braewyn zu flichen (weder Nigh Navain noch irgendeiner ihrer Die-
ner kann den Lichterkreis um das Dorf iiberschreiten).

In dieser Variante haben die Abenteurer zwar (hoffentlich) sich selbst
und Belana gerettet, der Pakt besteht jedoch weiter, und auch im
nichsten Jahr wird die Fee in der Samhuinn-Nacht erscheinen und
den nichsten Geist zu ihrem Diener machen.

Variante 3. Opfer der Unschald

Die einfachste Méglichkeit, den Pakt zu erfiillen und Nigh Navain
zu besinftigen, ist es, ihr Belana zu iibergeben. Sollten die Abenteu-
rer keinen anderen Ausweg sehen, kénnen sie diesen Weg wihlen.
Falls die Gruppe zu lang z6gert und zu keinem plausiblen Vorgehen
gelangt, schligt Rhona dieses Vorgehen vor. Als Belanas GrofSmutter
hat sie auch das Recht, diese Entscheidung zu treffen und so der Fee
die Macht tiber ihre Enkelin zu geben.

Belana ist sichtlich schockiert, fiigt sich jedoch in ihr Schicksal. To-
tenbleich lsst sie sich von Nigh Navains Ritter auf das Pferd der
Fee heben. Schneidend kalt wispert die Herrin der glisernen Tri-
nen: ,,Du bist ilter als die anderen. Stirker. Mal sehen, ob nicht was
Schénes aus dir wird.“ Dann zieht sie mit ihrem Gefolge ab und
verschwindet in den Nebeln.

Alle Diener Nigh Navains werden durch die Erfiillung des Paktes frei
(und wieder zu ruhelosen Geistern). Donnan bleibt, was er ist — der
Laird von Cae Bothan. Den Abenteurern obliegt es nun, Coira die
traurige Nachricht zu tiberbringen.
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—~~— Die drchetypen: ~ =
dbentearer zam Losspielen

Im folgenden Abschnitt finden Sie einige fertige Abenteurer, mit denen Sie sofort losspielen kénnen.
Lesen Sie einfach die Beschreibung, schnappen Sie sich die Werte — und los geht’s!
Hintergrundgeschichte und Namen sind natiirlich nur Vorschlige.
Sie kénnen die Abenteurer jederzeit ganz nach Thren Wiinschen abwandeln.

dusrastang

Neben seinen Waffen und seiner Riistung besitzt jeder Archetyp:
- i = R e : )

£} einen Rucksack, eine Tasche oder dhnliches
(o] Ausriistung fiir eine Reise (Zelt oder Decke, Feuerstein und Stahl, Proviant fiir 1 Woche)
£1 10 m Seil

£) 3 Fackeln oder eine Ollampe mit Ol als Lichtquelle

£) 5 Lunare (Silberstiicke) Bargeld

- . - - a




drroa, Sandlaufer der Tarr

»Der Jiger muss seine Beute ehren,
sonst werden ihn die Geister der Natur verlassen.

Endlos erscheint die Weite der groflen Wiiste an den siiddst-
lichen Ufern der Kristallsee. Surmakar, die Sonnenweiten,
wird sie von den Tarr genannt, und obwohl jeder Varg scharfe
Sinne besitzt, ist es nicht jedem gegeben, die Wiiste zu lesen.
Nur wer sich an den kleinsten Verinderungen des Bodens,
an den Spuren der Tiere,
am Geruch des Windes
und den Zeichen des
Himmels zu orientieren
weifl, findet einen si-
cheren Weg zur nichsten ﬁ
Oase. b
Arrou ist der jiingste von
fiinf Briidern. Sie alle sind
Kampfer, starke Vargen, hitz-
kopfig und voller Tatendrang,.
Nur Arrou war schon als Wel-
pe anders. Er besitzt die Ruhe,
die Geduld und die Umsicht,
die Natur zu héren, zu rie-
chen und zu verstehen. Und
so ist ihm ein anderer Weg
bestimmt als der seiner Briider:
Arrou ist ein Sandldufer. Seine
Aufgabe ist die Jagd und die sichere Fiih-
rung seines Rudels durch die Surmakar und
auf Handelsziigen in die umliegenden Reiche.
Doch wie jeder Sandliufer der Tarr kann er
diese Verantwortung erst tragen, wenn der
ilteste Geistheiler des Rudels ihm das Zei-
chen des Lehrlings abgewaschen und ihn
aufgenommen hat in die Gemeinschaft der
Weiflen Schatten, wie Arrous Volk die Sand-
ldufer nennen.

Waihrend seiner Ausbildung hat der junge Varg
nacheinander die verschiedenen Tiere der Sur-
makar erlegt und zu seinem Rudel gebracht,
stets begleitet von seinem treuen Gefihrten
Rouharr, dem Sandfalken, der dem Jiger
seine Augen leiht. Doch immer wieder
gibt es Sandldufer, die ihren letzten Gegner — das Tier, dessen
Geist sie erwachsen macht —, nicht innerhalb der Wiiste fin-
den. Arrou ist einer von ihnen, und so ist er ausgezogen auf
der Suche nach seiner Beute.

Begierig nach den fremden Kulturen, den unbekannten
Landschaften und den Wesen, die er darin entdecken kann,
lasst sich Arrou vom Geist der Wege leiten und streift ge-
meinsam mit seinem Falken durch die Reiche von Lorakis.
Auch wenn er gemessen an seinen Briidern ruhig und ge-

duldig scheint, so muss er sich im Umgang mit Fremden
doch hiufig ziigeln und stets versuchen, die wilde Natur des
Vargen in ihm zu kontrollieren. Erst, wenn er seine letzte
Beute gefunden und erlegt hat, wird er heimkehren und das
Zeichen des Lehrlings verlieren. Doch wenige dieser beson-
deren Sandldufer sind danach lange in der Surma-

kar geblieben. Zu tief scheint meist der Geist der
Wanderung in sie eingedrungen, und so ruft
sie das Abenteuer.

Besonderheiten:
Fell: Arrous Fell verleiht ihm eine Scha-
densreduktion von 1.
Hetzjiger: Arrou kommt bei anstrengen-
den Titigkeiten nicht so leicht auf3er
Puste, sei es im Kampf oder auf
einem langen Marsch. Bei Zihig-
keit-Proben zur Abwehr von Er-
schopfung erhilt er einen Bonus in
Hohe von 3 Punkten.
Zihne und Klauen: Arrou verfiigt
tiber scharfe Krallen und spitze Zihne,
die er im Kampf einsetzen kann. Im
Handgemenge richtet er einen
zusitzlichen  Schadenspunkt
an.

Treuer Begleiter: Arrou wird
von seinem Sandfalken Rouharr beglei-
tet, der ihm iiber den Zauber Tiersinne
hiufig seine Augen leiht.

Tierfreund: Arrou hat eine Begabung
fiir den Umgang mit Tieren. Jede
entsprechende Probe erhilt einen
Bonus in Héhe von 1 Punkt.
Freundschaft der Trabanten:

Arrou kann 1 Splitterpunke ausgeben, um fiir eine
bestimmte Probe seine eigenen Fertigkeitspunkte an einen Ge-
fahrten zu ,verleihen‘. Dieser benutzt die gelichenen Punkte
statt seiner eigenen fiir diese eine Probe, aber seine eigenen At-
tribute.

Meisterschaften

Heimlichkeit (Leisetreter), Naturkunde (Jiger), Wahrneh-
mung (Umgebungssinne (Wiiste)), Tierfithrung (Tier ein-
schitzen), Uberleben (Gelindekunde (Wiiste), Wildnisliufer)




Name: Arrou

Kultur: Tarr

Rasse: Varg Ausbildung: Sandlaufer
Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 1 GroRe 6 Unverletzt o 00O EEEEE
Beweglichkeit 3 Geschwindigkeit 9(-1) | Angeschlagen -1 [0 U AE HEEEE
Intuition 4 Initiative 6 Verletzt 200000000 eeEee
Konstitution 2 Verteidigung 19 Schwer verletzt -4 [ ] IC] CICICD) R HEEER
Mystik 2 Kérperlicher Widerstand 15 Todgeweint -8 (] OJOJCHE HEEER
Starke 5 Geistiger Widerstand 15
Verstand 2 Fokus 6 (IO ANEE BEEEE
Willenskraft 1 . Mondsplitter T T T T RTTTTRTTTT
Freundschaft der Trabanten HEEEE BEEEE BEEEE
Splitterpunkte 3 [ ¢
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 3 5 3 11
Hiebwaffen KON STA 2 5 0 7
Kettenwaffen BEW INT 3 4 0 7
Klingenwaffen BEW STA 3 5 0 8
Stangenwaffen BEW STA 3 5 3 11
Schusswaffen BEW INT 3 4 4 11
Wurfwaffen BEW STA 3 5 0 8
Akrobatik BEW STA 3 5 0 8(-1)
Alchemie MYS VER 2 2 0 4
Anflihren AUS WIL 1 1 0 2
Arkane Kunde VER MYS 2 2 0 4
Athletik STA BEW 5 3 4 12 (-1)
Empathie VER INT 2 4 0 6
Entschlossenheit AUS WIL 1 il 0 2
Fingerfertigkeit BEW AUS 3 1 0 4(-1)
Geschichte und Mythen VER MYS 2 2 0 4
Heilkunde INT VER 4 2 0 6
Heimlichkeit BEW INT 3 4 4 10* (-1)
Naturkunde VER INT 2 4 6 12
Redegewandtheit AUS WIL 1 1 0 2
Schldsser und Fallen BEW INT 3 4 0 7 (-1)
StraBenkunde AUS INT 1 4 0 5
Tierfihrung BEW AUS 3 1 3 7 (-1)
Uberleben KON INT 2 4 6 12
Wahrnehmung WIL INT 1 4 6 11
Zahigkeit KON WIL 2 1 3 6
Natur MYS AUS 2 1 3 6
Waffe Riistung (bereits eingerechnet)
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite : Riistung VTID SR Behinderung Tick-Zuschlag
Langbogen Schusswaffen 1W10+8 10 35m  Fell 0 1 0 0
Glefe Stangenwaffen 2W10+1 11 - . Leichtes Leder 1 1 1 0
Dolch Klingenwaffen 1We+1 6 =
Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Freund der Tiere Natur 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Tiersinne Natur 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 2 Ticks

* Modifiziert durch GroRe




Cederion von Falkenberg,
Ritter des Kaiserreichs Selenia

»Hat ein Falkenberg einmal sein Wort gegeben, so steht er dazu
ebenso unverriickbar wie der Fels, auf dem die Feste seiner
Abnen rubt!“

Cederion stammt aus altem und stolzem Landadel. Seine Fa-
milie herrscht nur tiber das kleine Anwesen Falkenberg

im Nordwesten Selenias, doch kann sie sich auf eine
lange Ahnenreihe berufen, die viele bekannte Kimp-
fer hervorgebracht hat. Im Rittersaal der trutzigen
Festung zeugt unter anderem ein Drachenschidel
von den Heldentaten des Geschlechts.
Cederions Vater ist ein harter Mann, der seine
Kindern nicht nur das Kriegshandwerk lehrte,
sondern ihnen auch vermittelte, was es heif3t,
ein Falkenberg zu sein: Stets treu und ehrlich
zu sein und immer zu seinem Wort zu stehen.
Cederion verinnerlichte diese Lehren und
wurde nicht nur zu einem gut ausgebilde-
ten Ritter, sondern auch zu einem jungen
Mann von schon fast storrischer Ehr-

lichkeit. Der Vater wire sicher sehr
zufrieden mit seinem Spréss-
ling gewesen, wenn die-
ser nicht eine seltsame
Schwiche hitte, die der
alte Haudegen iiber-
haupt nicht verste-
hen konnte: Der jun-
ge Ritter ist ganz versessen auf Schriften und
lauschte mit Begeisterung Barden und Gelehr-
ten aus der Ferne, wenn sich solche einmal auf
den abgelegenen Adelssitz verirrten.

Neben seinem nur schwer zu stillenden Wissens-
durst gab es fiir Cederion einen weiteren Grund,
die Heimat zu verlassen: Er ist ein zweiter Sohn und
wird somit nie der Herr des Falkenbergs sein. Da
er nicht sein Leben lang ein Ritter im Dienste
seines Vaters oder seines Bruders sein wollte,
blieb ihm nichts anderes iibrig, als in der Ferne
sein Gliick zu suchen. So machte er sich auf, um die Welt, von
der er schon einiges gelesen, aber nur wenig gesehen hat, zu
erkunden. Sein Schwert hat er in den Dienst des jungen Kai-
sers gestellt, dessen Wappen er nun trigt und in dessen Na-
men er gegen das Bose kimpft. Natiirlich will er gerne grof§e
Taten vollbringen, so dass einmal Gedichte iiber ihn verfasst
werden und er dem Ruf seiner stolzen Familie gerecht werden
kann. Doch interessiert Cederion sich fast ebenso sehr fiir die
Erkenntnisse und Schriften der Gelehrten.

Der junge Ritter gibt einen zuverldssigen Reisegefihrten ab,
der mit seiner Ausbildung und seiner Erfahrung in der Lage
ist, zahlreiche Gefahren abzuwehren. Seine Fihigkeit, sich
fiir alles Mogliche zu interessieren, und sein bis zur vélligen

Sturheit reichendes Ehr- und Gerechtigkeitsgefithl konnen
Begleiter aber durchaus zur Verzweiflung bringen. Ist Cederi-
on einmal von der Rechtschaffenheit einer Aufgabe tiberzeugt
oder hat gar sein Wort gegeben, wird man ihn kaum davon
abbringen konnen.
Auf der anderen Seite hat er noch wenige Erfahrungen
mit hinterlistigen Dieben und Betriigern oder den
gefihrlichen Spielarten der Diplomatie ge-
macht — was nur allzu leicht dazu fiih-
ren kann, dass er mit seiner Ehrlich-
keit in Probleme gerit — Probleme,
fir deren Losung er vielleicht auf
die Hilfe anderer Abenteurer an-
gewiesen ist.

Besonderheiten:

Von den Monden gekiisst:

Cederion verftigt tiber zusitz-

liche Splitterpunkte (bereits

eingerechnet).

Unerschiitterlich: Cederion

ist durch Magie oder Uber-

redungskiinste
der Ruhe zu bringen. Sein

Geistiger Widerstand ist um 2

Punkte erhéht (bereits einge-

rechnet).

Unverwiistlich:
Ausbildung hat seinen Koérper
gestihlt. Sein Korperlicher Wi-
derstand ist um 2 Punkte

erhoht (bereits eingerech-

net).

Ehrenkodex: Cederions
Ehrenkodex und sein Eid,
Schwache zu schiitzen und

ehrenhaft zu bleiben, treibt

ihn an. Immer, wenn er
diesem Kodex direkt nacheifert, erhilt er einen Bonus in
Hohe von 2 Punkten auf Korperlichen Widerstand und Geisti-
gen Widerstand sowie auf Entschlossenbeit und Zihigkeit.
Segen der Mondkraft: Cederion kann 1 Splitterpunke aus-
geben, um die Dauer von Gift- und Krankheitsverliufen so-
wie den Ruhebedarf bei natiirlicher Lebenspunkte-Heilung
zu halbieren. Letzteres bedeutet, dass er in einer Ruhephase
zweimal regeneriert oder bereits durch eine halbe Ruhephase
einmal regenerieren kann.

kaum aus

Cederions

Meisterschaften
Anfiihren (Sammeln), Klingenwaffen (Verteidiger, Vorstiir-
men), Zihigkeit (Riistungstriger, Starker Schildarm)




Name: Cederion von Falkenberg

Kultur: Selenia

Rasse: Mensch

Ausbildung: Ritter

Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 3 GroRe 5 | Unverletzt o 00O EEEEE
Beweglichkeit 3 Geschwindigkeit 8 | Angeschlagen -1 [ OJO00DJHAE EEEER
Intuition 1 Initiative 9 Verletzt 200000000 eeeee
Konstitution 3 Verteidigung 22 Schwer verletzt -4 [ ] IC] CICICD) R HEEER
Mystik 1 Korperlicher Widerstand 19 Todgeweiht -8 [ ]I CICME HEEER
Starke 4 Geistiger Widerstand 19
Verstand 3 Fokus 6 (IO ANEE BEEEE
Willenskraft 2 Mondsplitter T T T T RTTTTRTITTT
- Segen der Mondkraft AEEEE EEEEE EEEEE
Splitterpunkte 5 |:||:||:||:||:||:|
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 3 4 2 9
Hiebwaffen KON STA 3 4 4 11
Kettenwaffen BEW INT 3 1 0 4
Klingenwaffen BEW STA 3 4 6 13
Stangenwaffen BEW STA 3 4 0 7
Schusswaffen BEW INT 3 1 0 4
Wurfwaffen BEW STA 3 4 0 7
Akrobatik BEW STA 3 4 0 7
Alchemie MYS VER 1 3 0 4
Anflihren AUS WIL 3 2 6 11
Arkane Kunde VER MYS 3 1 2 6
Athletik STA BEW 4 3 2 9
Empathie VER INT 3 1 2 6
Entschlossenheit AUS WIL 3 2 4 9
Fingerfertigkeit BEW AUS 3 3 0 6
Geschichte und Mythen VER MYS 3 1 4 8
Heilkunde INT VER 1 3 2 6
Heimlichkeit BEW INT 3 1 0 4
Naturkunde VER INT 3 1 0 4
Redegewandtheit AUS WIL 3 2 0 5
Schldsser und Fallen BEW INT 3 1 0 4
StraBenkunde AUS INT 3 1 0 4
Tierfihrung BEW AUS 3 3 4 10
Uberleben KON INT 3 1 0 4
Wahrnehmung WIL INT 2 1 2 5
Zahigkeit KON WIL 3 2 5 10
Waffe Riistung (bereits eingerechnet)
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite : Riistungsteil VTD SR Behinderung Tick-Zuschlag
Langschwert Klingenwaffen 1We+4 9 - . Leichte Kette 20 2 0 1
Streithammer Hiebwaffen 2W6+4 12 - Wappenschild 1 0 0 0
Dolch Klingenwaffen 1W6+1 7 =

¥
N

e

Y



Danaar Schattensegel,
seealbischer Heiler and Todes-Seher

» Unsinn. Nur, weil dein Leib gestorben ist, heifst das noch lange
nicht, dass dein Leiden nicht zu lindern wire. Ich verstehe mich
auf mebr als eine Form der Heilung — vielleicht vermag ich dir
zu belfen, Geist?“

Schon als Kind erhielt der stille Danuar Ein-
blicke in eine Welt neben dem Diesseits, die
sich den meisten Bewohnern von Lorakis erst
am Ende ihres Lebens eroffnet: die Do-
mine des Todes und der Geister. Andere
hitte das, was er damals sah, vielleicht
in Schrecken versetzt, doch der Sohn
eines frommen Priesterpaares begeg-
nete den Schatten der Verstorbe-
nen mit der gleichen natiirlichen
Offenheit wie den Lebenden und
fand in ihnen unsichtbare Spiel-
gefihrten und sogar im Tode wei-
se gewordene Lehrer.

Als er ilter wurde und seinen
Platz in einer der fiinf Flotten des
Albischen Seebunds einnehmen
musste, fand er ihn in der Fi-
scherflotte, die sich den die-
nenden Gott Anios zum
Patron erwihlt hat.
Hier nahm Danuar das
Studium der Heilkunst
auf, wobei ihn sein Gespiir
und Verstindnis fiir das
Jenseits stets von anderen
Heilern unterscheiden sollte:
Fiir ihn war der Tod nie das unbe-
kannte Dunkel, kein Feind, den es zu
fiirchten und zu bekidmpfen galt, sondern
ein Gast, den man zwar mit Arzneien auf
spiter vertrdsten mag, wenn er ungelegen kommt,

dessen Besuch jedoch auch stillen Trost verheiflen kann.
Danuar versucht aber nicht nur das Leid der Lebenden zu
lindern. Er fiihlt sich den Geistern, die im Tod keine Erlo-
sung gefunden haben und zu Spukgestalten und nichtlichen
Schrecken wurden, in gleichem Mafle verpflichtet. Auch sie
bediirfen einer Form der Heilung.

Danuar hat die Erlaubnis erhalten, die Welt zu bereisen, um
sein Wissen iiber die Michte des Lebens und des Todes zu
vertiefen. Als Zeichen seiner Suche hat er den Namen eines
Geisterschiffs aus seealbischen Legenden angenommen, der
Schattensegel, die auf der Grenze zwischen Diesseits und Jen-
seits kreuzen soll — so wie er selbst.

Danuar ist ein freundlicher, wenn auch oft zuriickhaltender
Charakter. Er sieht sich als ein Diener der Gemeinschaft —

wobei sich dieser Begriff sehr weit fassen lisst. Er ist sehr prak-
tisch veranlagt und scheut weder schwere Arbeit noch Ge-
fahren, um anderen zu helfen — allerdings ist er kein Krieger.
Gliicklicherweise helfen ihm seine Einfithlungsgabe und sein
scharfer Verstand meist, korperliche Auseinandersetzungen
gar nicht erst entstehen zu lassen. Kommt es hart auf hart,
kennt er als Heiler allerdings manche Arznei, die nicht

nur Fieberkranke, sondern auch Schurken ruhigzustel-
len vermag,.

Besonderheiten:
Kind der Dimmerung: Danuar erhilt keine
Abziige durch schlechte Lichtverhiltnisse, so-
lange es keine vollige Dunkelheit ist.
Albenohren: Danuar erhilt einen Bonus von +3
auf Wahrnehmung-Proben, die das Gehor
betreffen.
Attraktivitit: Danuar erhilt einen Bo-
nus von +2 auf passende Proben in ge-
sellschaftlichem Umfeld.
Balance: Danuar erhilt einen Bonus
von +2 auf alle Fertigkeitsproben, um
die Balance zu halten.
Erwihlter der Geister: Die
Geister der Toten sind Danuar
wohlgesonnen. Sie fassen ra-
scher Vertrauen zu ihm als
zu anderen, und selbst
feindselige ~ Geister
ziigeln ihm gegen-
iiber ihre Wut ein
wenig.

Giftresistenz: Gegen Gifte
gilt Danuars Korperlicher Wi-
derstand als um 2 Punkte erhdht.
Auf Zibigkeit-Proben zum Wider-
stand gegen Gift erhilt er einen Bonus
von 3 Punkten.

Krankheitsresistenz: Gegen die Anste-
ckung mit einer Krankheit gilt Danuars Korperlicher Wi-
derstand als um 2 Punkte erhoht. Auf Zihigkeit-Proben zum
Widerstand gegen Krankheiten erhilt er einen Bonus von 3
Punkten.

Omen des schwarzen Mondes: Danuar kann 1 Splitter-
punkt ausgeben, um den Spielleiter dazu zu zwingen, eine
direkt gegen ihn gerichtete Probe zu wiederholen.

Meisterschaften:
Anfiihren (Sammeln), Arkane Kunde (Arkane Verteidigung),
Heilkunde (Felddiagnose), Todesmagie (Atem des

Sterbenden)



Name: Danuar Schattensegel Kultur: Albischer Seebund

Rasse: Alb Ausbildung: Heiler
Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 3 GréRenklasse 5 Unverletzt o 1N AEEE EEEEE
Beweglichkeit 3 Geschwindigkeit 8 Angeschlagen -1 (00 HDJAEEE EEEER
Intuition 3 Initiative 7 Verletzt 200000 0. EEEEE
Konstitution 1 Verteidigung 16 | Schwerverletzt—4 ] D ANEAE HEEEE
Mystik 4 Geistiger Widerstand 17 Todgeweint -8 [ I JIHHANEE BEEER
Starke 1 Korperlicher Widerstand 15
Verstand 3 Fokus AERRREERERRNEN | | |
Willenskraft 2 | Mondsplitter T T T T RTTTTRITTT
Omen des schwarzen Mondes HEEEE BEEEE BEEEE
Splitterpunkte 3 [ ]I ICIC]
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 4 0 0 4
Hiebwaffen KON STA 1 1 0 2
Klingenwaffen BEW INT 3 3 3 9
Stangenwaffen BEW STA 3 1 0 4
Schusswaffen INT STA 3 1 0 4
Wurfwaffen BEW STA 3 1 0 4
Akrobatik BEW STA 3 1 1 5
Alchemie MYS VER 4 3 4 11
Anflhren AUS WIL 3 2 0 5
Arkane Kunde MYS VER 4 3 3 10
Athletik BEW STA 3 1 0 4
Empathie INT VER 3 3 4 10
Entschlossenheit AUS WIL 3 2 4 9
Fingerfertigkeit AUS BEW 3 3 0 6
Geschichte und Mythen MYS VER 4 3 2 9
Heilkunde INT VER 3 3 6 12
Heimlichkeit BEW INT 3 3 0 6
Naturkunde INT VER 3 3 2 8
Redegewandtheit AUS WIL 3 2 2 7
Schlosser und Fallen BEW INT 3 3 0 6
StraBenkunde AUS INT 3 3 0 6
Tierflhrung BEW AUS 3 3 0 6
Uberleben INT KON 3 1 1 5
Wahrnehmung INT WIL 3 2 3 8
Zahigkeit KON WIL 1 2 1 4
Starkungsmagie MYS STA 4 1 1 6
Todesmagie MYS VER 4 3 6 13
Waffe Elixiere
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite Heiltrank (2 Portionen)
Dolch Klingen 1W6+1 6 - . Starker Heiltrank (2 Portionen)
Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Ausdauer starken Starkung 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Geh noch nicht Tod 21 K8V2 Beriihrung kanalisiert 5 Ticks
Geisterblick Tod 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Geistersprache Tod 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Hauch der Geister Tod 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Schwdcheanfall Tod KW Ziel K8V2 5m kanalisiert 6 Ticks




Eshi bid-Herar, dlchemist and Vagabund

»Eins muss Euch klar sein, hohe Dame, die Raskaipocken breiten
sich schneller aus, als man denkt. Es dauert immer einige Zeit,
bis sie ausbrechen, aber dann hat sich schon ein Dutzend anderer
Leute angesteckt. Nehmt also rubig auch fiir Euren Mann und
Eure Kinder ein Elixier mit — und wenn die Kleinen generell ein
bisschen krinklich sind, besser noch ein Stirkungstonikum dazu.
Kinder sind ja der grifSte Schatz einer Familie!

Es gibt Alchemisten, die in ihrem Labor
hocken und sich den ganzen Tag den
Kopf iiber die groffen Unméglichkei-
ten der Welt zermartern. Sie stellen
nichts her, sie verkaufen nichts,
sie briiten nur iiber die Frage, wie
man aus Blei Gold herstellen kén-
ne. Und dann gibt es Alchemisten,
die nicht nur ein Hindchen fiir Re-
torte und Kolben haben, sondern auch fiir
Kundschaft und Geldgeber. Eshi ist einer
der letzteren Sorte.

Geboren in eine Dynastie von gnomischen
Hindlern, Fuhrleuten und Marktschreiern
war Eshis Lebensweg fast schon vorge-
zeichnet. Umso erstaunlicher, dass der
aufgeweckte Keshabid sich gegen den
Willen der Familie als Lehrling eines
Alchemisten aus dem fernen Tiakabir
verdingte. Sein greiser Meister lehrte
ihn viele Geheimnisse der Trankmische-
rei und auch der Herstellung verbotener
Substanzen, die von diskreten Kunden in
Auftrag gegeben wurden. Aber die Fami-
lientradition lief Eshi nicht los: Er stell-
te ein wahres Talent im Verkaufen und
Verhandeln unter Beweis, wusste, wo er
die giinstigsten Preise fiir Terrasweide,
Feuerkraut oder Corumbit finden
konnte, und welche Tinkturen
er besorgten Kunden anbieten
musste, damit sie reichlich kauften.
Als die Zeit der Lehre vorbei war, stand Eshis Entschluss fest:
ein Leben als reisender Alchemist, heute hier, morgen dort,
immer mit den geeigneten exotischen Mitteln am richtigen
Ort. Und immer mit dem Mut zum Risiko, denn gerade
die verbotenen oder kaum verfiigbaren Waren bringen die
hochsten Gewinne. Die Stidte Farukans lief§ er bald hinter
sich, denn er musste sich stets gegen die argwéhnischen Bli-
cke der allzu ehrenhaften Bewohner und die eingesessenen
Rivalen der Keshabid zur Wehr setzen. An der anderen Kiis-
te der Kristallsee hingegen gibt es nicht viele Apotheker und
Trankmischer, die es mit der farukanischen Kunst aufnehmen
kénnen.

Eshi ist ein freundlicher und lebensfroher Zeitgenosse, aber tiber
seine eigenen Motive und Ansichten decke er gerne einen Man-

tel aus groffem Zuvorkommen. Thm gelingt es, an einer geselli-
gen Runde teilzunehmen, ohne selbst viel von sich preiszugeben
— er bringt eher andere zum Reden. Loyalitit und Zusammen-
halt spielen dennoch eine grofie Rolle in Eshis Leben, denn er
weif3: Alleine als Gnom ist man vielen Gefahren ausgesetzt, die
Gemeinschaft allerdings iibersteht auch schwere Stiirme.

Besonderheiten:
Erbe der Feenwelt: Dank des Feenerbes der Gno-
me kann sich Eshi besser in der Welt der
Feen orientieren. Simtliche Abziige zur
Orientierung in Feenwelten werden hal-
biert. Er erhilt aufSerdem einen Bonus
in Hohe von 1 Punkt auf seinen
Geistigen Widerstand gegen feeische
Magie. Proben zum Durchschauen
feeischer Illusionen und Zauber-
tricks erhalten einen Bonus in Hohe
von 2 Punkten.

Unerschiitterlich: Eshi ist durch Magie
oder Uberredungskiinste kaum aus der Ruhe
zu bringen. Sein Geistiger Widerstand ist um
2 Punkte erhsht (bereits eingerechnet).
Flink: Eshi verfligt iiber eine angeborene
Schnelligkeit. Seine Geschwindigkeit steigt
um 1 Punke (bereits eingerechnet).
Wandelndes Labor: Eshis Alchemistenkof-
fer ist ein Wunderwerk lorakischer Hand-

werkskunst. Er erhilt einen Bonus in Hohe
von 1 Punkt auf alle Alchemie-Proben zum
Herstellen und Analysieren von Alchemika. Au-
Berdem besitzt Eshi 1 Exemplar jedes alchemis-
tischen Produkts in diesem Schnellstarter.
Weltgewandt: Eshi hat ein Gespiir fiir frem-
de Kulturen und gewohnt sich schnell an neue
Briuche und Sitten. Hilt er sich mindestens
eine Woche lang in einer fremden Region
auf, erhilt er bis zu seiner Abreise einen Bo-
nus in Héhe von 2 Punkten im Umgang mit
Personen der fremden Kultur.
Gunst des reichen Mannes: Eshi kann 1 Splitterpunkt aus-
geben, um nach einem Risikowurf ein beliebiges nicht ge-
nutztes Wiirfelergebnis beiseite zu legen, das hierdurch fiir
die aktuelle Probe nicht genutzt werden kann. Wiirfel, die
einen Patzer erzeugen, kénnen nicht ausgewihlt werden.
Diesen Wiirfel kann er fiir eine spitere Probe wihrend der
Spielsitzung verwenden und witft in diesem Fall einen Wiirfel
weniger. Es kann stets nur ein Wiirfel bereitgehalten werden.

Meisterschaften

Alchemie (Effizienz, Geselle), Heilkunde (Felddiagnose,
Heilung fordern), Redegewandtheit (BeifSender Spott),
Schusswaffen (Schnellschiitze)




Name: Eshi bid-Herar Kultur: Keshabid

Rasse: Ghom Ausbildung: Alchemist
Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 3 GroRe 3 Unverletzt o (N AEEEE EEEEE
Beweglichkeit 3 Geschwindigkeit 7 Angeschlagen -1 [ HHAEEE EEEEER
Intuition 3 Initiative 7 Verletzt ARmEN F | [T R L L]
Konstitution 1 Verteidigung 20 Schwer verletzt -4 [ ]I BB EE BEEER
Mystik 2 Korperlicher Widerstand 16 Todgeweint -8 [ /Il HEEEE BEEEER
Starke 0 Geistiger Widerstand 22
Verstand 5 Fokus 1000000000000 aeeEe
Willenskraft 3 Mondsplitter HEEEE BEEEE BEEEE
Gunst des reichen Mannes HEEEE BEEEE BEEEE
Splitterpunkte 3 [ IO
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 3 0 0 3
Hiebwaffen KON STA 1 0 0 1
Kettenwaffen BEW INT 3 3 0 6
Klingenwaffen BEW STA 3 0 0 3
Stangenwaffen BEW STA 3 0 0 3
Schusswaffen BEW INT 3 3 5 11
Wurfwaffen BEW STA 3 0 0 3
Akrobatik BEW STA 3 0 0 3
Alchemie MYS VER 2 5 6 13
Anflihren AUS WIL 3 3 0 6
Arkane Kunde VER MYS 5 2 0 7
Athletik STA BEW 0 3 0 3
Empathie VER INT 5 3 4 12
Entschlossenheit AUS WIL 3 3 3 9
Fingerfertigkeit BEW AUS 3 3 0 6
Geschichte und Mythen VER MYS 5 2 0 7
Heilkunde INT VER 3 5 6 14
Heimlichkeit BEW INT 3 3 2 10*
Naturkunde VER INT 5 3 3 11
Redegewandtheit AUS WIL 3 3 6 12
Schldsser und Fallen BEW INT 3 3 0 6
StraBenkunde AUS INT 3 3 4 10
Tierfihrung BEW AUS 3 3 0 6
Uberleben KON INT 1 3 0 4
Wahrnehmung WIL INT 3 3 2 8
Zahigkeit KON WIL 1 3 0 4
Schatten MYS INT 2 3 3 8
Starkung MYS STA 2 0 1 3
Waffe . Riistung (bereits eingerechnet)
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite : Ristungsteil VTD SR Behinderung Tick-Zuschlag
Dolch Klingenwaffen 1W6+1 6 = ¢ Tuchristung 1 0 0 0
Leichte Armbrust  Schusswaffen 2W6+6 9 25m
Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Schattenmantel Schatten 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Schattenschleier Schatten 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Harte Starkung 15 K1 Berlihrung kanalisiert 1 Tick

* Modifiziert durch GroRe




Keira dlvios,

»Steck den Dolch weg, Junge. Ich habe Handelsherren und Ban-
denfiibrern gedient, ich habe vargische Straflenriuber und ful-

verdammst miese Idee, sich mit mir anzulegen!”

Die StrafSen und Gassen der Metropolen des Stidtebun-
des sind kein ungefihrliches Pflaster, daher verlassen sich
die Michtigen Mertalias zu ihrem Schutz meist auf

die Dienste eines Protectors. Im Laufe der Jahre -
diente Keira vielen verschiedenen Herren in
dieser Profession — sowohl auf der einen
als auch der anderen Seite des Gesetzes.
Keira versteht ihr Geschift und kennt
das Leben in den mertalischen Stid-
ten von Kindesbeinen an, ist sie
doch selbst in den schibigsten
Vierteln der Herzogsstadt Aylan-
tha aufgewachsen. Dass sie es
geschafft hat, der Welt der
Elendsquartiere und Armen-
kiichen zu entkommen, ver-
dankt sie dem alten Protector
Varenkin, der einen Narren
an der kleinen Straflengore
gefressen hatte, die ihn vor vie-
len Jahren zu bestehlen versucht hatte.
Dank ihres Mentors erlernte Keira
bald alle Tricks und Kniffe, die im Ge-
schift eines Protectors wichtig sind:
Sie hat ein untriigliches Gespiir
fiir die Gefahren im stidti-
schen Treiben und weifs,
wem man eine Miinze
zustecken muss, um eine
bestimmte Information
zu erhalten. Dariiber
hinaus hat sie ein Ta-
lent dafiir, auf unauf-
filligem Weg an so
ziemlichen jeden Ort zu gelangen und, wenn es
notig ist, buchstiblich mit den Schatten zu verschmelzen. Nicht
zuletzt weifs sie ihre Klienten mit blanker Klinge und mertali-
schem Dornenhandschuh zu verteidigen. Dabei pflegt sie einen
cher unorthodoxen Kampfstil und nutzt jeden schmutzigen
Trick gnadenlos aus.

Keira weif§ was sie kann, und trigt dies auch selbstbewusst
nach auflen, Bescheidenheit hingegen ist keine ihrer Stirken.
Wie fiir einen Protector iiblich ist sie eine echte S6ldnerna-
tur, die fiir den richtigen Preis eine Menge tun wiirde — oder
bereits getan hat. Aufgrund ihrer Erfahrungen ist Keira fiir

&

nische Krongardisten in den Staub geschickt. Kurz: Es ist eine

Protectorin aus dem Mertalischen Stadtebund

ihr Alter bereits recht abgeklirt und zynisch. Den Armsten

gegeniiber ist sie jedoch erstaunlich milde und hilfsbereit: Sie

hat nicht vergessen, wo sie selbst herkommt.

Da die Geschiftsbeziehung zu ihrem letzten Klien-
ten — dem Kopf einer einflussreichen Verbrecher-
bande aus der Gliicksspielstadt Gondalis — mit
dessen Tod endete, musste Keira die mertalische
Halbinsel kiirzlich recht plotzlich verlassen. Seit-

her ist sie auf der Suche nach lukrativen Auftrigen
in anderen Gegenden. Threr gewohnten Umgebung

und ihrer Kontakte beraubt, mag die erfahrene
Protectorin gar gezwungen sein, sich entgegen
ihrer Veranlagung mit anderen zusammenzu-
tun, um zu Ruhm und Vermégen zu kom-

\ men. Und wer weif$, woméglich wird sie

ihre Mitstreiter sogar eines Tages nicht

mehr nur als entbehrliche Kampf-
gefihrten betrachten.

Besonderheiten:
Von den Monden gekiisst: Kei-
ra verfiigt tiber zusitzliche Split-
terpunkte (bereits eingerechnet).
Scharfes Sicht: Keira erhilt einen
Bonus in Hohe von 2 Punkten auf

Wabhrnehmung-Proben, wenn die Sicht
betroffen ist.

Kontakte: Keira kennt Personen in jeder
grofleren Stadt. Sie erhilt einen Bonus
in Hohe von 2 Punkten auf alle Proben
zur Suche von Informationen oder zum
Kaufen und Verkaufen.

Gesellig: Keira findet schnell Zugang zu
einer Gruppe. Hilt sie sich mindestens
eine Woche lang in einer grofferen Ge-
meinschaft auf, erhoht sich bis zu ihrer

Abreise der Bonus von Kontakte tem-

porir auf 3 Punkte.

Flink: Keira verfiigt tiber eine an-

geborene Schnelligkeit. Thre Geschwindigkeit steigt um 1
Punkt (bereits eingerechnet).
Der Spieler: Keira kann, sofern kein Patzer vorliegt, bei einem
Risikowurf 1 Splitterpunket ausgeben, um den zweitniedrigs-
ten Wiirfel neu zu werfen. Es gilt stets der zweite Wiirfelwurf,
die Probe wird anschlieflend ganz normal ausgewertet.

Meisterschaften

Heimlichkeit (Leisetreter), Klingenwaffen (Verteidiger, Ver-
wirrung), Straflenkunde (Geriichte aufschnappen, Schwarz-
markt), Wahrnehmung (Umgebungssinne (Stadt))



Name: Keira Alvios

Kultur: Mertalischer Stadtebund

Rasse: Mensch

Ausbildung: Protectorin

Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 2 GroRe 5 Unverletzt o 0O NEE EEEEE
Beweglichkeit 4 Geschwindigkeit 10(-1) © Angeschlagen -1 ] OJCJMEAE HREER
Intuition 4 Initiative 3 | Verletzt 20000000EE EEeEes
Konstitution 2 Verteidigung 19 | schwerverletzt—4 [0 D INEE HEEEE
Mystik 2 Kérperlicher Widerstand 17 Todgeweint -8 [/ HAEAE BHEEEER
Starke 2 Geistiger Widerstand 16
Verstand 1 Fokus 1000000000000 aeeEe
Willenskraft 3 | Mondsplitter T T T T RTTTTRTITTT
Der Spieler AEEEE EEEEE EEEEE
Splitterpunkte 5 [ ]I
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 4 2 2 8
Hiebwaffen KON STA 2 2 2 6
Kettenwaffen BEW INT 4 4 0 8
Klingenwaffen BEW STA 4 2 6 12
Stangenwaffen BEW STA 4 2 0 6
Schusswaffen BEW INT 4 4 0 8
Wurfwaffen BEW STA 4 2 0 6
Akrobatik BEW STA 4 2 1 7 (-1)
Alchemie MYS VER 2 1 0 3
Anflihren AUS WIL 2 3 1 6
Arkane Kunde VER MYS 1 2 2 5
Athletik STA BEW 2 4 3 9 (-1)
Empathie VER INT 1 4 1 6
Entschlossenheit AUS WIL 2 3 2 7
Fingerfertigkeit BEW AUS 4 2 0 6(-1)
Geschichte und Mythen VER MYS 1 2 0 3
Heilkunde INT VER 4 1 2 7
Heimlichkeit BEW INT 4 4 3 11 (-1)
Naturkunde VER INT 1 4 0 5
Redegewandtheit AUS WIL 2 3 2 7
Schldsser und Fallen BEW INT 4 4 1 9(-1)
StraBenkunde AUS INT 2 4 6 12
Tierfihrung BEW AUS 4 2 0 6(-1)
Uberleben KON INT 2 4 0 6
Wahrnehmung WIL INT 3 4 6 13
Zahigkeit KON WIL 2 3 2 7
Schatten MYS INT 2 4 3 9
Waffe Ristung (bereits eingerechnet)
Waffe Fertigkeit Schaden  Geschw. Reichweite Riistungsteil VTD SR Behinderung Tick-Zuschlag
Skavona Klingenwaffen 1W6+2 7 - Leichtes Leder 1 1 1 0
Schlagstock Handgemenge 1W6+2 6 =
Dolch Klingenwaffen 1We+1 6 =
Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Schattenmantel Schatten 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Schattenschleier Schatten 15 Zauberer kanalisiert 1 Tick




Selesha Maradol, Feuermagierin aus Farukan

yInteressant! Das erinnert mich an die Geschichte von dem Sha-

hir und dem Bettler, falls sie Euch bekannt ist.

Selesha wurde in der farukanischen
Stadt Ezteraad im Shahirat As- g \
hurmazaan geboren und wuchs
am Hofe des hochst ehrenwer- ‘f:\'
ten Herrschers Daryanush II.
auf, zu dessen Hofstaat ihre
Eltern gehorten. Schon frith
wurde bei Selesha eine grofie Af-

finitdt zur Zauberei festgestellt,
so dass sie neben den héfischen
Kiinsten von den Gelehrten aus
Majahd in der Elementarmagie aus-
gebildet wurde. Threm Temperament
entsprechend tat sie sich besonders in
der Feuermagie hervor.

Selesha liebt die Sagen und Legenden, die
von farukanischen Helden berichten, und
kennt viele dieser Geschichten auswen-
dig. Vor zwei Jahren verlief§ ihr Jugend-
freund Roshad die Heimat, um Ruhm
und Ehre fiir sich zu erlangen. Allei-

ne mit ihren Studien und Gedanken
reifte in Selesha ein Entschluss heran:
Auch sie wiirde in die Ferne ziehen und
grof3e Taten vollbringen, Ruhm und Ehre
gewinnen und in einigen Jahren wieder in
die Heimat zuriickkehren.

Ihr Weg fiihrte sie zunichst nach Ioria,
in die Perle der Kristallsee. Hier musste
Selesha schnell feststellen, dass sie buch-
stablich in einem Elfenbeinturm aufge-
wachsen war und vom Rest der Welt j
weniger wusste, als sie gedacht hatte.
Nachdem sie beinahe einer Bande

von Dieben zum Opfer gefallen war,

wurde sie etwas vorsichtiger. Offen-
sichtlich schien man aufSerhalb ihrer
Heimat das Gebot der Gastfreund-
schaft nicht so hoch zu achten.

Einige Wochen verbrachte sie in den Stra-
Ben und Tempeln der prichtigen Metropole,

bevor sie sich entschloss, weiter zu reisen. Eine selenische Bar-
din, mit der sie sich ein wenig angefreundet hatte, erzihlte
ihr Geschichten von der Arwinger Mark und so war Seleshas

Interesse geweckt, weshalb sie sich mit dem nichsten Schiff in
die Mark aufmachte.

Selesha lebt nach dem farukanischen Ehrenkodex von Recht-
schaffenheit, Ehrlichkeit, Fleif$, Grofziigigkeit, Strebsamkeit,
Gastfreundschaft und Gelehrsamkeit und bemiiht sich, diesen
in ihrem téglichen Leben umzusetzen. Sie will, wie viele Faru-

kanis, Ehre und Ruhm fiir sich gewinnen. Selesha ist gebildet
und neigt dazu, manchmal etwas besserwisserisch zu sein. Sie
liebt Geschichten, von denen sie auch einige kennt und ger-
ne erzihlt. Allgemein mag sie Gesellschaft und Konversation,
man konnte sie fast als geschwitzig
bezeichnen. Sie ist sehr behiitet
aufgewachsen und neigt dazu,
die Dinge etwas naiv zu schen

— aber mit den Gefahren
der Welt ,,da drauflen
konfrontiert gibt ihr
das vor allem die
Maéglichkeit, an den
Herausforderungen

zu wachsen.

Besonderheiten:

Von den Monden gekiisst: Selesha
verfiigt {iber zusitzliche Splitter-
punkte (bereits eingerechnet).

Magische Macht: Selesha verfiigt iiber
10 zusitzliche Fokuspunkte (bereits einge-
rechnet).

Schéne Stimme: Selesha hat eine ausge-

sprochen schéne Stimme. Sie erhilt eine

Bonus in Héhe von 2 Punkten auf alle
Proben zur Gewinnung von Sympathi-
en und zum Uberreden anderer.
Schnelle Erholung: Selesha erholt sich
schnell von gewirkten Zaubern. Bei der
Regeneration von verzehrtem Fokus
wird die Willenskraft verdreifacht
statt verdoppelt.
Geist der Gedanken: Selesha
kann 1 Splitterpunkt ausge-
ben, um Schaden aus einer
einzigen Quelle auf ihre
Fokuspunkte  umzuleiten
beziechungsweise aufgewen-
dete Fokuspunkte auf ihre
Lebenspunkte. Die Art der
Verwendung (erschopft, kanalisiert, verzehrt) bleibt bestehen.
Eine solche Umleitung ist nur méglich, wenn sie noch genii-
gend Punkte besitzt, auf die der Schaden umgeleitet werden
kann.

Meisterschaften

Arkane Kunde (Arkane Verteidigung, Artefaktkunde), Ent-
schlossenheit (Eiserner Wille), Feuermagie (Feuerresistenz,
Flammenherz), Kampfmagie (Fernzauberer)




Name: Selesha Maradoh Kultur: Ashurmazaan

Rasse: Mensch Ausbildung: Feuermagierin
Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte
Ausstrahlung 3 GroRe 5 Unverletzt o 0NN EEEEE
Beweglichkeit 2 Geschwindigkeit 7 Angeschlagen -1 [ ] ) AHAEER BEEER
Intuition 2 Initiative 8 | Verletzt 200000 0NAAEE EEEEE
Konstitution 1 Verteidigung 15 Schwer verletzt -4 [ ]I CJIAEER BEEER
Mystik 4 Korperlicher Widerstand 17 Todgeweiht -8 [ NJ)IHEANEE BEERER
Starke 1 Geistiger Widerstand 19
Verstand 3 Fokus 26 OO DOOOO OOOOO
Willenskraft 4 - Mondsplitter : EaEnnEneEEE [ | [
Geist der Gedanken HEEEE BEEEE BEEEE
o Splitterpunkte 5 [ ]I
Fertigkeiten
Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 2 1 0 3
Hiebwaffen KON STA 1 1 0 2
Kettenwaffen BEW INT 2 2 0 4
Klingenwaffen BEW STA 2 1 2 5
Stangenwaffen BEW STA 2 1 0 3
Schusswaffen BEW INT 2 2 0 4
Wurfwaffen BEW STA 2 1 0 3
Akrobatik BEW STA 2 1 0 3
Alchemie MYS VER 4 3 0 7
Anflihren AUS WIL 3 4 0 7
Arkane Kunde VER MYS 3 4 6 13
Athletik STA BEW 1 2 0 3
Empathie VER INT 3 2 3 8
Entschlossenheit AUS WIL 3 4 5 12
Fingerfertigkeit BEW AUS 2 3 0 5
Geschichte und Mythen VER MYS 3 4 5 12
Heilkunde INT VER 2 3 4 9
Heimlichkeit BEW INT 2 2 0 4
Naturkunde VER INT 3 2 0 5
Redegewandtheit AUS WIL 3 4 3 10
Schldsser und Fallen BEW INT 2 2 0 4
StraBenkunde AUS INT 3 2 0 5
Tierfihrung BEW AUS 2 3 0 5
Uberleben KON INT 1 2 0 3
Wahrnehmung WIL INT 4 2 3 9
Zahigkeit KON WIL 1 4 0 5
Feuer MYS AUS 4 3 6 13
Kampf MYS STA 4 1 6 11
Starkung MYS STA 4 1 2 7
Waffe
Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite
Dolch Klingenwaffen 1We+1 6 =
Zauber
Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Feuerstrahl Feuer VTD Ziel 5v2 10m - 8 Ticks
Flamme Feuer 15 1 Beriihrung 30 Sek 1 Tick
Flammende Waffe Feuer 18 K4v1 Beriihrung kanalisiert 2 Ticks
Flammenherrschaft Feuer 21 K8V2 10 m kanalisiert 7 Ticks
Schutz vor Feuer Feuer 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Gegenstand beschadigen Kampf 15 1 Beriihrung - 1 Tick
Magischer Schlag Kampf VTD Ziel 3 10m - 4 Ticks
Rankenpfeil Kampf 21 K8V2 Beriihrung kanalisiert 5 Ticks
Harte Starkung 15 K1 Beriihrung kanalisiert 1 Tick




Telkin Feuerfaust, Priester des Kashrok

» Wenn ein Werkstiick missraten ist, muss es ins Feuer zuriick. Ich
bin der Gehilfe des Schmiedes, der die Glut schiirt. Und jetzt,
Abschaum ... BRENNE, in Kashroks Namen!

Wenn ein Furgand die Heimat der Vulkanzwerge auf lange
Zeit verlisst, dann hat er entweder seinen vorbestimmten
Platz in der starren Gesellschaft der Vulkanzwerge
verloren, oder er ist in wahrhaft wichtiger Mission
unterwegs. Fiir Telkin gilt das Letztere. Als Pries-
ter des Gotterschmieds Kashrok ist es seine heilige
Pflicht, Schaden von seinem Volk und letztlich

von der gesamten Schopfung abzuwenden —

selbst wenn er dafiir die Seinen verlassen und
die Welt von einem Ende zum anderen
durchwandern
muss.

Telkin ist von
Kindesbeinen
an zum Hi-
ter des Siegels
von Fandurin
auserkoren,
einer heiligen
Reliquie, der be-
Macht

innewohnt, die ihrem Triger

sondere

aber auch ein Leben Aug' in

Aug’ mit dem Bosen in der
Welt abverlangt — eine hohe
Auszeichnung, aber auch eine

schwere Biirde. Thr Triger muss
in die Fremde hinaus, bis er seine
Bestimmung erkannt und seinen
Teil im Kampf gegen die Finsternis
geleistet hat, fiir den das Siegel einst
geschaffen wurde.

Telkin hat sich auf seine Aufgabe
gut vorbereitet: Er hat die mysti-
schen Lehren von Feuer und Fels
verinnerlicht und den Kampf mit Hammer, Axt und Schild
gemeistert. Er hat in den heiligen Texten die Macht des Gu-
ten und die Wege des Bosen erforscht. Doch alles Studieren
konnte ihn nicht darauf vorbereiten, wie grof§ die Welt jen-
seits der heimischen Berge ist und wie viel Boses tatsichlich

darin lauert. Wie gut, dass keine Prophezeiung von ihm ver-
langt, die Welt ganz allein zu retten! In ihr leben Vargen, Al-
ben, Menschen und Gnome, die auf ihre Weise dem Schépfer
ebenso dienen wie er selbst. Und auch wenn sie Fremde sind,
so eint sie mit ihm doch der Wunsch, die Welt zu einem bes-
- seren Ort zu machen. Im Namen der Gotter — und wehe dem,
der ihnen dabei in die Quere kommt!
Telkin ist ein Priester und ein Kimpfer. Er wird alles daran
setzen, das Bose in der Welt zu mindern — vor allem, wenn

Zwerge fernab der heimatlichen Berge in Schwierigkeiten
geraten und seine Hilfe brauchen. Er ist ein raubeiniger Bur-
sche, aber wer ihn einmal zum Freund gewonnen hat, der
kann auf ihn wie auf Felsen bauen. Sein tiefer Glaube gibt
ihm Kraft, auch wenn alles sonst verloren scheint. Anderen
ben, sich den Widrigkei-

ten des Lebens zu stel-

den Mut wiederzuge-

len, ist seine Gabe.
Zugleich ist er ein Su-
chender, dessen pro-
phezeites Schicksal sich
erst erfiillen muss. Was ist
das tiefere Geheimnis der
Reliquie, die sein Orden ihm
anvertraut hat? Was ist das
Bése, das zu bekimpfen ihm
bestimmt ist? Er wird es erfahren,

eines Tages.

Besonderheiten:

Giftresistenz: Telkin ist beson-
ders resistent gegen toxische

Stoffe. Kommt er mit einem Gift
in Kontakt, gilt sein Korperlicher
Widerstand als um 2 Punkte erhoht.
Auf Zihigkeit-Proben zum Wider-
stand gegen Gift erhilt er einen Bo-
nus in Hoéhe von 3 Punkten.
Zwergische Zihigkeit: Telkin ver-
figt tiber 1 zusitzlichen Lebens-
punke (bereits eingerechnet).
Unterwegs in dunklen Gingen:
Telkin findet sich iiberall auch
ohne Landmarken zurecht. Er er-
hilt stets einen Bonus in Hohe
von 3 Punkten auf Proben zur
Orientierung.
Triger des Siegels: Telkin trigt
das Siegel des Kashrok, das ihm
einen Bonus in Héhe von 2 Punkten auf Feuermagie verleiht
(bereits eingerechnet).
Freundschaft der Trabanten: Telkin kann 1 Splitterpunket
ausgeben, um fiir eine bestimmte Probe seine eigenen Fertig-
keitspunkte an einen Gefihrten zu ,verleihen‘. Dieser benutzt
die gelichenen Punkete statt seiner eigenen fiir diese eine Pro-
be, aber seine eigenen Attribute.

Meisterschaften
Arkane Kunde (Arkane Verteidigung), Feuermagie (Feuer-
resistenz), Hiebwaffen (Berserker, Verteidiger), Zihigkeit
(Ristungstriger)




Name: Telkin Feuerfaust Kultur: Furgand

Rasse: Zwerg Ausbildung: Priester des Kashrok
Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte

Ausstrahlung 2 GroRe 4 Unverletzt o IO eeEEne
Beweglichkeit 0 Geschwindigkeit 4 Angeschlagen -1 [ ]I OO HEEER
Intuition 3 Initiative 7 Verletzt 2 000000000 e
Konstitution 4 Verteidigung 19 Schwer verletzt -4 [0 CICIC)C ) HEEER
Mystik 4 Kérperlicher Widerstand 19 Todgeweiht -8 [ JJIC] I HEEER
Starke 2 Geistiger Widerstand 17

Verstand 2 Fokus 14 )00 D00 e
Willenskraft 3 . Mondsplitter T T T T RTTTTRTITTT

Freundschaft der Trabanten HEEEE BEEEE REEEE

Fertigkeiten Splitterpunkte 3 [ ]I

Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert
Handgemenge BEW STA 0 2 2 4
Hiebwaffen KON STA 4 2 6 12
Kettenwaffen BEW INT 0 3 0 3
Klingenwaffen BEW STA 0 2 0 2
Stangenwaffen BEW STA 0 2 0 2
Schusswaffen BEW INT 0 3 0 3
Wurfwaffen BEW STA 0 2 3 5
Akrobatik BEW STA 0 2 0 2
Alchemie MYS VER 4 2 0 6
Anflihren AUS WIL 2 3 2 7
Arkane Kunde VER MYS 2 4 4 10
Athletik STA BEW 2 0 0 2
Empathie VER INT 2 3 2 7
Entschlossenheit AUS WIL 2 3 3 8
Fingerfertigkeit BEW AUS 0 2 0 2
Geschichte und Mythen VER MYS 2 4 4 10
Heilkunde INT VER 3 2 2 7
Heimlichkeit BEW INT 0 3 0 4%
Naturkunde VER INT 2 3 0 5
Redegewandtheit AUS WIL 2 3 2 7
Schlosser und Fallen BEW INT 0 3 0 3
StraRenkunde AUS INT 2 3 0 5
Tierfihrung BEW AUS 0 2 0 2
Uberleben KON INT 4 3 0 7
Wahrnehmung WIL INT 3 3 0 6
Zahigkeit KON WIL 4 3 4 11
Feuer MYS AUS 4 2 6 14
Starkung MYS STA 4 2 5 11
Waffe - Rustung (bereits eingerechnet)

Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite | Ristungsteil VTD SR Behinderung Tick-Zuschlag
Kriegsbeil Hiebwaffen 1W10+3 10 = . Leichte Kette 2 2 0 1
Wurfhammer Wurfwaffen 1W6+5 6 5m ‘

Doppelaxt Hiebwaffen 3W6+4 14 =

Zauber

Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Flamme Feuer 15 il Beriihrung 30 Sek 1 Tick
Flammenherrschaft Feuer 21 K8V2 10m kanalisiert 7 Ticks
Kometenwurf Feuer 21 9Vv3 Berlihrung 1 Min 5 Ticks
Aura der Entschlossenheit Starkung 18 K4v1 Zauberer kanalisiert 7 Ticks
Harte Starkung 15 K1 Beriihrung kanalisiert 1 Tick

* Modifiziert durch GroRe




Tiai Schimmersee, seealbische Klingentanzerin

»Ein Kampf sollte nie nur aus wildem Gemetzel bestehen. Ein
Kampfist wie ein Lied, ist wie die sanft dahinwogenden Wellen
der Kristallsee. In ihm die Schinbeit zu bewabren ist eine hohe
Kunst, die nicht jeder beherrscht.

Schon als Kind begleiteten Tiai Schimmersee
Gischt auf ihrer Haut und Wind in den Haaren,
denn wie die meisten vom Volk der Seeal-
ben, den Vindarai, verbrachte sie einen
grof8en Teil ihres Lebens auf See.
Geboren als Tochter von Hindlern
und als Enkelin eines einflussrei-
chen Kapitins, wurde sie schon
frith in dem Glauben erzogen, fiir
Grofles bestimmt zu sein. Im Ge-
gensatz zu ihren Eltern zog es sie je-
doch nicht in eine Hindlerprofession.
Viel mehr hatten sie schon immer
die anmutigen Bewegungen und die
atemberaubende Geschwindigkeit
der Klingentinzer fasziniert, die
hiufig zum Geleitschutz see-
albischer Schiffe gehéren.
Daher waren ihre Jugend-
jahre die einzige Zeit, die
die junge Seealbin nicht auf
einem Schiff verbrachte: Sie
genoss eine hervorragende Aus-
bildung in den Kampf- und ma-
gischen Kiinsten an der Kampf-
kunstschule von Tairion, einer
der berithmten glisernen Stid-
te der Seealben, und perfekti-
onierte ihre Fihigkeiten mit
der Kettensichel und dem
gebogenen Kurzschwert,
der Maira.

Tiais angeborener Ehr-
geiz trieb sie zu Hochstleis-
tungen an, so dass sie die Schu-
le als eine der Besten verlief3.
Seitdem dient sie selbst oft als Begleitung fiir Handelsschiffe
des Albischen Seebundes, die in fremde Gebiete vordringen
oder mit besonders schwierigen Verhandlungspartnern zu tun
haben. Ihr Ziel ist es, einmal hoch in den Ringen der Flotte
aufzusteigen und sich das Vertrauen zu erarbeiten, das ihr den
Weg zu den wichtigsten und gefihrlichsten Missionen ebnen
wird. Wer weif$ jedoch, wie dieser Vorsatz sich entwickeln

wird, sollte das Abenteuer nach ihr rufen ...
Angehérige anderer Volker haben oft Schwierigkeiten, sich
an Tiais direkte, bisweilen harsch wirkende Art zu gewShnen.

Auch der typische Stolz der Alben, der von anderen oft als Ar-

roganz ausgelegt wird, ist in ihr stark ausgeprigt. Nichtsdes-
totrotz wiirde sie niemals uniiberlegt handeln, sondern wigt
stets genau ab, bevor sie eine Entscheidung trifft. Thr Angriff
trifft ihre Feinde dafiir meist umso iiberraschender.
Stirke im Kampf und im Leben gibt ihr die Géttin
Liabar, zu der sie vor jedem Kampf inbriinstig betet.
Tiai hat das Gefiihl, die Géttin versteht ihren Drang
nach Freiheit und Abenteuern, den ihre Eltern ihr
in der Kindheit austreiben wollten. Und in der Tat
scheint auch Liabar die Zuneigung zu erwidern:
Vor einiger Zeit kam ein kleiner Wassergeist
zu ihr, der sich seitdem zwar stumm, aber treu
an Tiais Seite befindet.

Attraktivitit: Tiai erhilt einen Bonus in
Héhe von 2 Punkten auf passende Pro-
ben im gesellschaftlichen Umfeld.
Albenohren: Tiai erhilt einen Bonus
in Hohe von 2 Punkten auf
Wahrnehmung-
Proben, wenn
das Gehor be-
troffen ist.
Kind der Dim-
Tiais
Augen konnen
sich an dunkle
Umgebungen anpassen. Abzii-

merung:

ge durch Dunkelheit wer-

den fiir sie um 6 Punkte
reduziert, sofern nicht
absolute  Dunkelheit
herrscht.

Magische Macht: Tiai

verfiigt iiber 10 zusitzli-

che Fokuspunkte (bereits
eingerechnet).
Wasserelementar: Tiai wird

von einem kleinen Wassergeist
begleitet, der einige kleinere Tricks beherrscht, zum Beispiel
Wiasser erhitzen und abkiihlen oder Formen aus Wasser bil-
den kann (dhnlich dem Zauber Flammenherrschaft, auf Was-
ser bezogen).

Der Blitz: Tiai kann 1 Splitterpunkt ausgeben, um eine ein-
zelne Kampfthandlung um 2 Ticks zu verkiirzen, auf ein Mi-
nimum von 3 Ticks.

Meisterschaften
Akrobatik (Ausweichen, Blitzreflexe), Kettenwaffen (Schild
umschlagen, Umreiflen, Verteidiger), Windmagie (Windre-

sistenz)




Name: Tiai Schimmersee Kultur: Albischer Seebund

Rasse: Albin Ausbildung: Klingentanzerin

Attribute Abgeleitete Werte Lebenspunkte

Ausstrahlung 3 GréRe 5 i Unverletzt o IO ANE EEEEE

Beweglichkeit 5 Geschwindigkeit 10 : Angeschlagen -1 [JJJOJDJ OODNMEANE HEEEER

Intuition 2 Initiative 5 Verletzt 200000 000EE EEEEE

Konstitution 2 Verteidigung 20 : schwerverletzt-4 [0 DO AEE HEEER

Mystik 3 Kérperlicher Widerstand 16 Todgeweint =8 (]I COJCJMEAE HREER

Starke 1 Geistiger Widerstand 16

Verstand 2 - Fokus 20 OO0 DOOO0O OOOOd

Willenskraft 2 Mondsplitter OO0 AEEEE EEEEE
-~ Der Blitz ; EEEEE EEEEE EEEEE

Splitterpunkte 3 [ ]I

Fertigkeiten

Fertigkeit Attribut 1 Attribut 2 Att Att Punkte Wert

Handgemenge BEW STA 5 1 0

Hiebwaffen KON STA 2 1 0

Kettenwaffen BEW INT 5 2 6

Klingenwaffen BEW STA 5 1 5

Stangenwaffen BEW STA 5 1 0

Schusswaffen BEW INT 5 2 0

Wurfwaffen BEW STA 5 1 0

Akrobatik BEW STA 5 1 6

Alchemie MYS VER 3 2 0

Anfiihren AUS WIL 3 2 0

Arkane Kunde VER MYS 2 3 3

Athletik STA BEW 1 5 5

Empathie VER INT 2 2 0

Entschlossenheit AUS WIL 3 2 3

Fingerfertigkeit BEW AUS 5 3 0

Geschichte und Mythen VER MYS 2 3 2

Heilkunde INT VER 2 2 0

Heimlichkeit BEW INT 5 2 1

Naturkunde VER INT 2 2 0

Redegewandtheit AUS WIL 3 2 0

Schldsser und Fallen BEW INT 4 2 0

StraRenkunde AUS INT 3 2 0

Tierfihrung BEW AUS 5 3 0

Uberleben KON INT 2 2 0

Wahrnehmung WIL INT 2 2 3

Zahigkeit KON WIL 2 2 2

Kampf MYS STA 3 1 3 7

Wind MYS VER 3 2 6 11

Waffe

Waffe Fertigkeit Schaden Geschw. Reichweite

Kettensichel Kettenwaffen 1W10 8 -

Maira (Krummschwert) Klingenwaffen 1W6+1 6 =

Zauber

Zauber Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer

Geisterdolch Kampf 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick

Magischer Schlag Kampf VTD Ziel 3 5m kanalisiert 4 Ticks

Blitzschlag Wind VTD Ziel 6V2 10m = 7 Ticks

Nebelsicht Wind 18 K4vi Zauberer kanalisiert 1 Tick

Sanfter Fall Wind 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick




Walfhard von Zwifels,
Klingenvachter des Wachterbunds

» Vangara wacht,
Skalangor riich.
Ich diene den beiden

Der Finsternis zu trotzen.

Einst gehorte die Gegend zwischen den heu-
tigen Reichen Selenia und Dalmarien zu den
Kerngebieten der Drachlingsherrschaft. Heute
jedoch findet sich hier nur noch eine ausgezehr-
te Wiistenei, bekannt als die Verheerten Lande.
Am Rande der leblosen Aschewiisten und
pervertierten Walder hat der Wichterbund
eine Reihe trutziger Burgen und Festen er-
richtet. Der alte Orden hat es sich zur
Aufgabe gemacht, die Untiere und
Monstrosititen der Verheerten Lan-
de am Ausbruch zu hindern und
die Zivilisation vor den Kriften der
Finsternis zu schiitzen.
Whulfhards Familie gehort

bereits

in vierter Generation dem We:ch-
terbund an. Seine Mutter war als
oberste Burgwichterin des Zwifels
Verwalterin einer der neunzehn
Festungen, sein Vater hinge-
gen zihlte zu den gelehrten
Drakenwichtern und arbeitete
in den Archiven des Ordens. So
gern es seine Eltern gesehen hit-
ten, wenn Wulfhard in ihre Fu8stap-
fen getreten wire, er war wie die meisten
seiner Altersgenossen von klein auf von den
stolzen Recken fasziniert, die im polierten Har-
nisch mit blankem Schwert und michtigem Vanga-

rasstab an vorderster Front fiir den Wichterbund stritten. Der
unreife Knabe wuchs in den Jahren der Strapazen zu einem
entschlossenen Kiampfer heran.

Ein Ereignis verinderte Wulfhard nachhaltig: Bei einer
Ubung an den Randgebieten zu den Verheerten Landen
wurde die Gruppe von einem Rudel blutriinstiger Alptraum-
schreiter angegriffen. Viele Rekruten starben, doch Wulfhard
konnte sich verletzt in Sicherheit bringen. Nach seiner Gene-
sung war er nicht mehr derselbe: Der iibermiitige Junge war
iiber Nacht zu einem harten und bitteren Mann geworden.
Auflerdem hatte er eine wichtige Lektion gelernt: Du musst
immer darauf gefasst sein, dass die Krifte der Finsternis hart
und erbarmungslos zuschlagen.

Waulfhards kompromisslose und briiske Art machte ihm nicht
viele Freunde, und so gebot ihm der Komtur, in die Ferne zu
die Wucherungen der Finsternis
Abgesehen von seinen Eltern
kaum einer auf dem Zwifels
den iibellaunigen Hiinen ei-

ziehen, um dort
zu  bekdmpfen.
bedauert es

nige Jahre nicht ertragen zu
miissen.

Wulfhard
fasst nur zoger-
lich Zutrauen zu Reise-
bekanntschaften und versinkt
hiufig in triibsinnigem Briiten.
In Gefahr wird er sie jedoch auf-
opferungsvoll bis zum Aufers-
ten beschiitzen. Er méch-
te nicht, dass sich die
Ereignisse von damals wie-
derholen, denn die Geister
seiner toten Kameraden erschei-
nen ihm noch heute — und nicht nur
in seinen Triumen.

Besonderheiten:

Von den Monden gekiisst:

Waulfhard besitzt zwei zusitz-
liche Splitterpunkte (bereits
eingerechnet).

Standhaft: Wulfhards Geisti-
ger Widerstand ist um 2 Punkte
erhoht (bereits eingerechnert).

Literat: Wulfhard kann lesen

und schreiben.

Robust: Wulfhard erhilt einen
Bonus von 1 Punkt auf seine Lebenspunkete.

Blutiges Antlitz des Mondes: Wulthard kann 1 Splitter-
punket ausgeben, um fiir eine Probe die Wundabziige durch
angebrochene Gesundheitsstufen in einen Bonus in gleicher
Hohe umzuwandeln.

Meisterschaften:
Anfithren (Sammeln), Entschlossenheit (Eiserner Wille),
Stangenwaffen (Vorstiirmen), Zihigkeit (Riistungstriger,
Starker Schildarm)




Name: Wulfhard von

Zwifels

Kultur: Wachterbund

Rasse: Mensch

Ausbildung: Klingenwachter

Attribute

Ausstrahlung
Beweglichkeit
Intuition
Konstitution
Mystik

Starke
Verstand
Willenskraft

W N B RP WNWN

Fertigkeiten

Fertigkeit
Handgemenge
Hiebwaffen
Kettenwaffen
Klingenwaffen
Stangenwaffen
Schusswaffen
Wurfwaffen

Akrobatik

Alchemie

Anfiihren

Arkane Kunde
Athletik

Empathie
Entschlossenheit
Fingerfertigkeit
Geschichte und Mythen
Heilkunde
Heimlichkeit
Naturkunde
Redegewandtheit
Schlosser und Fallen
StraBenkunde
Tierfihrung
Uberleben
Wahrnehmung
Zahigkeit

Todesmagie

Waffe

Waffe
Vangarasstab
Langschwert

Fertigkeit
Stangen
Klingen

Zauber

Zauber
Geisterblick
Schwiécheanfall

Abgeleitete Werte Lebenspunkte
GréRenklasse 5 Unverletzt o IO n eeEEne
Geschwindigkeit 8(-3) : Angeschlagen -1 [ 100D AEEEE
Initiative 8 Verletzt 2 0000000000 A EEEe
Verteidigung 24 Schwer verletzt —4 [0 OO HEEER
Geistiger Widerstand 19 Todgeweint =8 (]I IO HREENR
Korperlicher Widerstand 18
] Fokus s LU0 OO0 EEEEn
Mondsplitter EANEEE EEEEE EEEEE
Blutiges Antlitz des Mondes HEEEE BEEEE BEEEE
Splitterpunkte 5 [ I
Attribut 1 Attribut 2 Attl Att2 Punkte Wert
BEW STA 3 4 2 9
KON STA 3 4 0 7
BEW INT 3 2 0 5)
BEW STA 3 4 3 10
BEW STA 3 4 6 13
BEW INT 3 2 0 5
BEW STA 3 4 0 7
BEW STA 3 4 0 7 (-3)
MYS VER 1 2 0 3
AUS WIL 2 3 4 )
MYS VER 1 2 2 5
BEW STA 3 4 3 10 (-3)
INT VER 2 2 2 6
AUS WIL 2 3 6 11
AUS BEW 2 3 0 5(-3)
MYS VER 1 2 3 6
INT VER 2 2 0 4
BEW INT 3 2 0 5 (-3)
INT VER 2 2 1 5
AUS WIL 2 3 2 7
BEW INT 3 2 0 5 (-3)
AUS INT 2 2 0 4
BEW AUS 3 2 0 5)
INT KON 2 3 2 7
INT WIL 2 3 3 8
KON WIL 3 3 3 9
MYS VER i 2 3 6
Riistung (bereits eingerechnet)
Schaden Geschw. Reichweite Rustungteil VID SR Behinderung Zeitmalus
3W6 14 - Schuppenpanzer 4 2 2 2
1W6+4 10 = Schild 1 0 1 0
Schule Schwierigkeit Kosten Reichweite Wirkungsdauer Zauberdauer
Tod 15 K1 Zauberer kanalisiert 1 Tick
Tod KW Ziel K8V2 5m kanalisiert 6 Ticks




t(

Handlungen im Kampf

|
&

Handlung Dauer

Aktive Abwehr 3 Ticks |
Aufstehen 6 Ticks .
Fernkampfangriff 3 Ticks

Fernkampfwaffe bereitmachen nach Waffe

Gegenstand verwenden 5 Ticks

Laufen 5 Ticks

Nahkampfangriff nach Waffe

Waffe ziehen 5 Ticks

Zauberspruch vorbereiten nach Zauber '
Zauberspruch auslésen 3 Ticks
Zielen 2-6 Ticks

L L EA A B B BN EA A (5
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