basic Fantasy

Role-Playing Game

Copyright © 2006-2016 Chris Gonnerman — All Rights Reserved
Distributed under the terms of the Open Game License version 1.0a

3. Edition
(Release 107, de20)

Dedicated to Gary Gygax, Dave Arneson, Tom Moldvay, David Cook, and Steve Marsh
and to my daughter Taylor, my first and best inspiration

www.basicfantasy.org

Credits

Contributors:  Ray Allen, William D. Smith, Jr., Nick Bogan, Evan Moore, Stuart Marshall,
Emiliano Marchetti, Antonio Eleuteri, Luigi Castellani, Michael Hensley,
Nazim N. Karaca, Arthur Reyes, Todd Roe, Jim Bobb, R. Kevin Smoot, Rachel Ghoul,
and Tom Hoyt

Cover Art: Erik Wilson

Artwork: Erik Wilson, Steve Zieser, Matt Finch, Dan Dalton, Luigi Castellani, Nick Bogan,
Mike Hill, Kevin Cook, Sean Stone, Brian “Glad” Thomas, Tomas Arfert,
Andy “ATOM” Taylor, Jason Braun, Martin “Wulfgarn” Siesto, Brian DeClercq,
Martin Serena, Cory "Shonuff" Gelnett, and Alexander Cook

Proofreading:  Tonya Allen, Daryl Burns, James Roberts, Serge Petitclerc, Benedict Wolf, Onno Tasler,
Peter Cook, Derrick "Omote" Landwehr, Wes Brown, Troy Gravil, Garrett Rooney,
K. David Ladage, James Lemon, Martin Serena, Joe Carruthers, Jonathan Nichol,
and Alister Fa

Playtesters: Taylor Gonnerman, Alan Jett, Mike Brantner, Steve Zieser, Allan Zieser, Jonathon Foster,
Adam Young, Michael Young, Jason Schmidt, Doug Wilson, Jessica Abramson,
Tonya Allen, Bryan Christian, Chuck Schoonover, Natalie Schoonover,
Brianna Schoonover, Jason Brentlinger, Chris Wolfmeyer, Josh Eaton,
Audra Brentlinger, Tim McAfee, and lke Borden

Ubersetzung:  Alexander-Lars Dallmann; Zusatzliche Korrektur: Anne-Kathrin Abel, Peter Schafer






INHALTSVERZEICHNIS

Initiative. ..o 53

TEIL 1: EINLEITUNG.......ccoovcteieirieeneeeneieeniieesseeesaeeens 1 Kampf. ... 53
Was ist Basic Fantasy?...........cccocoiiiiiiiin 2 Rennen..........cooooiiii 53
Was ist Rollenspiel?..........cc..cccooovvviiiiiiiiie 2 WendigKeit............ooooeiviiiiiiiiiiiceecee e 53
Was brauchst Du fiir das Spiel?...............oooooeiiii 2 Flughdhe..........coooii 54
Die Wrfel..........ooooiiiiiii 3 Sturmangriff..........cccooiiiiiii 54

TEIL 2: SPIELERCHARAKTERE.........ccccceovveevierrienreenne 4 Ausweichen und Verfolgen.............coccevviiiiniinnnne. 54
Von der Erschaffung einer Spielfigur............................ 4 Defensive Bewegung...............coooeiiiiiiiiiiiieineee. 55
Eigenschaften..............cccccoooviiiiiiioii e 5 Wie man angreift................cooeviiiiiiiiiiiicci 55
Trefferpunkte und Trefferpunktewtirfel........................ 5 Tabelle Angriffsbonus.............cccceeeevviiiiiiieeniiiiiiiiines 55
SPIaChen........oouiiiiiiiiiii e 5 Ruckseitiger Angriff............cccceeeieieiieinicierniee s 55
Charakterrassen. . ..........cc.coeuiieiiieeiiieeeie e 6 Normale Menschen.............cccooeviiiiiiiiiiiiiii 55
ZWRIGL.......iieeeeiee et 6 Angriffsbonus von Monstern...............cccccoooiiiiiiinnnn. 56
EHen.. ..o 6 Nahkampf...........ooooiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e, 56
Halblinge.........oovoiiiiiiei 7 Schusswaffen.............cocoviiiiiiiiiii 56
Menschen...........coooeiiiiiiiii 7 DeckUNgG.......oooiiiiiiiieieii e 56
Kombinationsklassen..................ccoocviiiieiiiiiiiecicceeenn. 8 Schussgeschwindigkeit...................coovviiiiiiiiiiiiieenns 56
Charakterklassen...............coocvvviiiiiiiiiiiieiiieeeeen 9 Granatenghnliche Geschosse...............cccceovieinine... 56
KletiKer. . ..o 9 Geschosse, die nicht treffen......................o.c. 56
KEmMpIer.........coooivviiiiiiii e 9 Schaden........coccvviiiiiiiiiiiieee e 57
Magiekundige. ............ooeeiiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 10 Temporéarer Schaden..............coooeeiiiiiiiiiiiiiii, 57
DiEbe......oiiiiiiiieee e 10 Waffenloser Kampf............ccoovvvviiii, 57
Kosten fiir Waffen und Ausriistung............................ 13 Ol 58
Geld...oiiiiie 13 Heiliges Wasser.............ooociiiiiiiiiiieieeee 58
AUSTUSTUNG. ... 13 MoOTal......ovviiiiiii e 58
Waffen.......ooooiiie e 14 Untote Vertreiben.............ccoociiiiiiiiiiiiiieeeee 59
WaffengrofBe...........oooovvviiiiiiiiiiiieeiecee e 14 Tabelle Kleriker vs. Untote...............ccooevviieieiiiineenn. 59
Reichweiten von Fernkampfwaffen............................ 14 Energieentzug.............ccocovviiiiiiiiiiiiieii 60
Ristung und Schilde................oooociiiii 14 Heilung und Rast.............coooooii 60
Erlauterung der Ausristung.............ccceeveevvvvineeeeeninnn. 15 Fallschaden.............ccoooiiiiiiiiiiieceeceeeee 61
Fahrzeuge...........cccooooiiiiiii 17 Taubheit und Blindheit.............ccccccoviiiiiiii 61
Belagerungsmaschinen................cccccccoeviiii 19 Angriff auf Fahrzeuge...................coooocoo 61

TEIL 3: ZAUBERSPRUCHE...........cccoooeeveeeveeeeeeereceenene 20 Reparatur eines Fahrzeugs.................ccooceviiiiviiiinnl 61

TEIL 4: DAS ABENTEUER.........ccceoviiricieinieeneiirees 42 Rettungswiirfe................ooovviiiiiiiiiiiiciiieeeeeee 62
Skalierung von Zeit und Entfernungen....................... 42  TEIL 6: MONSTER.........coociieeiireceeeeecieeeseee e eeee e 64
Dungeonabenteuer..............ccccooovieeeiiiiiiiiiiiiieeeeenn 42  TEIL 7: SCHATZE.........coooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 146
Bewegung und Last...........cccocoiiiiiiiiiiiii 42 Schatztypen.........ccccoiiiiiiiiiiiiiee e 147
Kartographie.............cooooiiiiiiiiiiiee 42 Magische Gegenstande...................ccooeeeeeiiinininnnnn.. 149
LACHL. oot 42 Erlauterungen der magischen Gegenstande............. 152
Dunkelsicht............ooooiiiiiiiiiii 43  TEIL 8: SPIELLEITUNG..........c..ceovtieeiireecieeeeree e, 162
TUICN. ... 43 Umbherstreifende Monster.............cccccoeveeeiiiiiinnn... 162
Fallen.......ccocoooiiiiiiiii e 43 Umgang mit Spielern..............ccccccooovviiiiiiiiiiin 168
Geheime TUren..............coooeviiiiiiiiiecceeeeeeee 43 Optionen beim Erschaffen von Spielfiguren............. 168
Uberleben im Dungeon..............ccoocooveeveeeeeeeeeeen 43 Hoffnungslose Charaktere................cccccccoooviiiiiinni, 168
Abenteuer in der Wildnis............cccccoooviiii 45 Lernen von Zaubern.............cocccceieiiiiiiii 169
Bewegung in der Wildnis..............cccccooeiiiiiiiinnnn.. 45 Beschrankungen von Waffen und Rustungen........... 169
Uberlandreisen.................cococvoveveeeieieneeeeeeeeen 45 Beurteilen von Wiinschen..............ccoccceiiininnn. 169
Reisen zu Wasser...........ccccoovviiiiiiiiiiiiiiieceeeeeeeee 45 Optionale Regeln...............ccooooiiiiiiiii 170
Flugreisen............cccccooioviiiiiiiiiiiiieeeeee e 45 Tod und Sterben............cccccooieiviiiiiiiiiiieeee 170
Verlaufen und verirrt............cccccooovvviiiiii 46 Todliche Gifte............cooviiiiiiiiiciee 171
Gefolgsleute, Spezialisten und Séldner....................... 47 Erfahrungspunkte fiir gewonnene Schatze............... 171
Gefolgsleute..............cooovviiiiiiiiiiiiiieiiieeeeceee 47 Allgemeine Fahigkeitswiirfe...................ccoveiiiiiinnnn. 171
SpezialiSten.............oooviiiiiiiii e 47 Vorbereitung von Zaubern aus der Erinnerung......... 171
SOlANeT.....ooiiiiiii i 49 Diebesfertigkeiten...............ccccccuvvveviiiiiiiiiiiie 172
Charakterentwicklung.............ccccovviiiiniiiiiiiiceeen 51 Erstellen eines Wildnisabenteuers............................ 179
Erfahrungspunkte (EP)...........cc.ccccooiiiiii. 51 Festungen..............coooeoiiiiiiiii 180

TEIL 5: BEGEGNUNGEN...........cccoiiiiiraiiiiiee e 52 OPEN GAME LICENSE.......cccooiiieieeeieeieeee e 185
Spielordnung..............cooviiiiiiiiii 52
Uberraschung............ccoocveeeioeeeeeeeeeeeee e 52
Reaktionen von Monstern..............ccocciieiiiiiennn, 52






BASIC FANTASY RPG EINLEITUNG

TEIL 1: EINLEITUNG

Es war unser dritter Vorstof3 in das Verlies unter der alten Festung auf der Insel in der Mitte des Flusses. Wir befanden
uns auf der zweiten Ebene unterhalb der Ruine und standen vor grof3en bronzenen Tiiren, hinter denen wir das Grab
eines alten Barbarenhéduptlings vermuteten. Den Geschichten des ollen Trunkenboldes im Gasthaus von Morgansfort
hatte ich zwar keine weitere Beachtung geschenkt, aber Apoqulis der Kleriker glaubte ihm aus irgendeinem Grund. Wie
sich herausstellte, waren die Geschichten wahr ... zum gréBten Teil immerhin.

Ich hielt eine Fackel fiir Barthal den Dieb, wéhrend der sich an dem Schloss zu schaffen machte. Er wandte sich bald um:
"Es ist wohl mit Magie geschiitzt. Das Schloss bewegt sich kein Stiick."

Morgenstern, die Elfin ldchelte: "Ich hab da etwas," sagte sie und zog die Schriftrolle aus ihrem Rucksack, die wir den
Goblins entwendet hatten. Sie éffnete sie und las laut vor. Ich verstand keins ihrer Worte, aber sah, wie die Buchstaben
in Flammen aufgingen und dann plotzlich wie Kerzen im Wind erloschen und Rauch von ihnen aufstieg. Bevor sie die
letzten Worte des Zaubers gesprochen hatte, richtete ich meine Aufmerksamkeit auf das Schioss. Ich bin mir nicht sicher,
was ich erwartete, jedenfalls iiberzeugte mich der Staub, der nun vom alten Schloss rieselte, nicht tiberméfig. Sie
wandte sich an Barthal und sagte: "Versuch es jetzt noch einmal.”

Ich bin versucht zu sagen, dass Barthal sich in seine Arbeit hineinkniete, aber er ist ein Halbling; bei etwas tiber drei Fuf3
GréBe musste er sich kaum beugen, um direkt in das Schloss blicken zu kénnen. Ich muss wohl ungeduldig ausgesehen
haben, da Apoqulis sich zu mir hertiberlehnte und beschwichtigend sprach: "Bleib ruhig, Darion, einen Augenblick noch,
dann hat er es.”

Kurz darauf war ein lauter Klick zu vernehmen und Barthal drehte sich mit einem Grinsen zu mir um: "Es ist offen, mein
Freund. Nach Dir!" Ich tibergab ihm die Fackel und schritt mit gezogenem Schwert zum Portal. Morgenstern gesellte sich
ebenso gewappnet zu mir. Ich nahm Haltung an und Sffnete die Ttiren.

Dahinter befand sich ein steinerner Sarkophag, der auf einer erhéhten Plattform ruhte. Der Boden war bedeckt mit
menschlichen Skeletten. Apoqulis flihrte eine mir unbekannte Geste mit der Hand aus; dann traten wir vorsichtig ein und
achteten darauf, nicht tiber die Knochen zu stolpern. Ich bemerkte mehrere bronzene, von Griinspan befallene
Schwerter zwischen den Gebeinen. Ich trat an den Sarkophag. "Der Deckel diirfte sehr schwer sein, " sagte ich. "Komm,
Morgenstern, anstatt ihn anzuheben, lass ihn uns zur Seite kippen, um zu sehen welch' Schétze darin liegen. "

Morgenstern rief: "Warte!" doch es war schon zu spét ... Ich hatte bereits Hand an den Sarkophag gelegt. Die Knochen
auf dem Boden begannen zu klappern, erhoben sich und setzten sich zu Skeletten zusammen. Dann packten sie ihre
Schwerter, die auf dem Boden lagen und griffen uns ohne zu zégern an. Ich positionierte mich rasch mit dem Riicken
gegen den Sarkophag und wehrte die Monster ab, wéhrend ich leise bei mir dachte, dass ich mir bei der néchsten
Gelegenheit selbst in den Hintern beissen wiirde. ..
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Was ist Basic Fantasy?

Basic Fantasy ist ein regelleichtes Rollenspiel, das auf
dem w20 System Reference Document (SRD) v3.5
basiert. Das Spielsystem wurde dabei stark um-
geschrieben und von fritheren Rollenspielsystemen
inspiriert. Es ist an Anhénger und Freunde von
sogenannten old school-Spielmechaniken gerichtet.

Basic Fantasy ist leicht genug, um es mit Kindern der
zweiten oder dritten Klasse zu spielen und hat dabei
genug Tiefe, um ebenso fur Erwachsene geeignet zu
sein.

Was

ist Rollenspiel?

Viel hat sich getan, seit dem Erscheinen der ersten
Rollenspiele vor iber vierzig Jahren. Kaum einer, der nicht
bereits ein oder zwei Namen dieser Spiele gehort hat, und
viele haben selbst an solchen Spielen teilgenommen. Falls
das aber fiir Dich alles neu sein sollte, dann lies dieses
Kapitel zuerst.

Rollenspiele werden mit mehreren Spielern, fir
gewohnlich zwischen zwei bis acht an der Zahl und einem
Spielleiter (SL) gespielt.

Der Spielleiter hat haufig verschiedene Bezeichnungen,
wobei Funktion und Aufgaben gleich bleiben. Jeder
Spieler spielt eine Figur, die auch Spielercharakter (SC)
genannt wird. Der Spielleiter ist daflir verantwortlich, die
Spielwelt zu beschreiben: Stadte, Ruinen und Lander zu
erschaffen, sowie Nichtspielercharaktere (NSC)
darzustellen und Monster zu beschreiben - und deren
Schéatze. Und all die anderen Dinge, die Spieler
unterstiitzen oder sie herausfordern. Haufig werden Wiirfel
verwendet, um {ber Erfolg und Misserfolg der
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Handlungen, die im Spiel stattfinden, zu entscheiden; bei
Basic Fantasy RPG werden dazu die unten beschriebenen
Polyeder verwendet.

Wenn Du Dich an die freien Phantasiespiele Deiner
Kindheit erinnerst, dann wirst Du Dich entsinnen,
welche Schwierigkeiten es gab, zu entscheiden, wessen
Einfalle gerade Vorrang bekommen: z.B. wenn ein Kind
einen Ritter spielt, ein anderes Kind einen Drachen, wer
gewinnt dann den Kampf gegeneinander? Es ist klar,
dass der Ritter nicht jedes Mal gewinnen kann.
Rollenspiele haben Regeln, um solche Entscheidungen
zu treffen. Diese Regeln koénnen wvon einfach bis
komplex und detailliert gestaltet sein.

Basic Fantasy versucht eine Gratwanderung zwischen
Einfachheit, freier Form und Komplexitat. Zu viel Detail
und zu hohe Komplexitit verlangsamen den
Spielverlauf, da die Spieler und der Spielleiter dann viel
Zeit mit dem Blattern durch Regelbiicher verbringen
und dabei wenig zum Spielen kommen. Freie Spiele
mit einfachen Regelsystemen erfordern dagegen eine
grofBere kognitive Beweglichkeit der Teilnehmer und
héangen starker von der Urteilskraft des Spielleiters ab,
um eine angemessene Spielbalance zu gewéhren. Basic
Fantasy liegt zwischen beiden Extremen, denn es besitzt
sowohl Regeln fur gewshnliche Handlungen als auch
Richtlinien, um es Spielleitern zu erleichtern, das
Unerwartete zu beurteilen.

Was brauchst Du fiir das Spiel?

Als Spieler benétigst Du einen Bleistift, Papier und ein
Wiirfelset. Irgendjemand in der Gruppe sollte einen Block
Karopapier dabei haben, um Karten zu zeichnen. Du
kannst entweder vorgefertigte Charakterdatenblétter
verwenden, die es auf der Basic Fantasy-Webseite gibt
oder einfaches Notizpapier.

Falls Du als Spielleiter mitspielst; brauchst Du die
genannten Materialien ebenfalls. Sollte das Dein erstes Mal
als Spielleiter sein und Du wenig Zeit fiir die Vorbereitung
des Spiels hast, dann unterstiitzt Dich ein fertiges
Abenteuer (Modul) und Du musst kein Abenteuer selbst
schreiben. Mehrere solcher Abenteuer werden auf der
Seite basicfantasy.org angeboten; das Modul Morgansfort
ist dort kostenlos erhéltlich und wurde fiir eine Gruppe mit
beginnenden Spielern entworfen. Abenteuermodule fiir
andere Spiele konnen ebenfalls verwendet werden. Der
Spielleiter muss gegebenenfalls etwas Zeit fir die
Konvertierung der Spielwerte einplanen, bevor sie gespielt
werden konnen.
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Die Wiirfel

Der zwanzigseitige Wiirfel w20 ist einer der wichtigsten
Woiirfel im Spiel; er wird verwendet, um Angriffe, Rettungs-
wirfe und weitere Proben durchzufiihren.

Im Allgemeinen gilt: wenn gewiirfelt wird, dann addiert
(bzw. subtrahiert) man Modifikatoren (z.B. +1) zum
Wiirfelergebnis und vergleicht das Gesamtergebnis mit
einem Schwierigkeitswert (z.B. 17).

Wenn dann das Gesamtwiirfelergebnis gleich dem
Schwierigkeitswert oder héher als der Schwierigkeitswert
ist, dann gilt der Wurf als Erfolg; andernfalls als Misserfolg.

Der zehnseitige Wiirfel wl0 wird verwendet, um Zahlen
von 1 bis 10 zu generieren. Auf dem Wiirfel sind die
Ziffern 0 bis 9 eingezeichnet; ein Wurf von 0 wird dabei als
eine 10 gewertet.

Ein Parchen von wl0 kann benutzt werden, um Zahlen
von 1 bis 100 zu generieren; zeigen beide Wiirfel die O,
wird dies als 100 gewertet.
Die beiden Wiirfel sollten verschiedene Farben haben und
der wiirfelnde Spieler muss vor dem Wurf ansagen,
welcher der Wiirfel die Zehnerstellen und welcher die
Einerstellen bestimmt. Alternativ dazu gibt es zehnseitige
Wiirfel mit zweistelligem Aufdruck (10, 20 usw.), die
zusammen mit einem normalen wl0 verwendet werden
koénnen.
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Der Wurf zweier wl0 wird als Prozentwurf (w100 oder
w%) bezeichnet. Auch hier wird gegen einen
Schwierigkeitswert gewtirfelt, mit dem Unterschied, dass
das Wiirfelergebnis fur einen Erfolg kleiner oder gleich
dem Schwierigkeitswert sein muss. Wenn beispielsweise
ein Charakter seine Diebesfertigkeit anwendet (dazu spater
mehr) und eine Erfolgschance von 30% hat, dann gelingt
ihm die Probe bei einem Wiirfelergebnis von 1 bis 30 auf
w9%.

Der vierseitige Wiirfel w4 ist eine Besonderheit. Der
Wirfel wird nicht gerollt, sondern geflippt. Das
Wiirfelergebnis lasst sich an der aufrechten Ziffer ablesen.

Es gibt zwei verschiedene Arten von w4-Beschriftungen,
wie den Abbildungen zu entnehmen ist.

Weitere Wiirfel, die normalerweise verwendet werden,
haben sechs, acht sowie zwolf Seiten und werden
entsprechend w6, w8 und wl2 genannt.

Werden mehrere Wiirfel zusammen gewitirfelt, deren
Ergebnisse zusammengerechnet werden sollen, wird dies
im Text folgendermaRBen notiert: 2w6 (wiirfle mit zwei wé
und addiere die Ergebnisse), oder 3w4 (wiirfle mit drei w4
und addiere die Ergebnisse).

Modifikatoren werden als feste Summanden hinzugefuigt:
2w8+2 bedeutet, dass zwei w8 gewiirfelt werden und zu
deren summierten Ergebnissen 2 addiert wird.
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TEIL 2: SPIELERCHARAKTERE

Von der Erschaffung einer Spielfigur

Zuerst benotigst Du einen Bogen Papier, um darauf die
Spielwerte des Charakters festzuhalten. Du kannst dafir
ein leeres Charakterdatenblatt verwenden oder einfaches
Notizpapier. Der Beispielcharakter Darion ist unten zu
sehen. Verwende fiir die Spielwerte einen Bleistift, da Du
sie im Laufe des Spiels verandern wirst.

Wiirfle 3w6 fiir jeden Eigenschaftswert, wie im Kapitel
Eigenschaften beschrieben und notiere die Wiirfel-
ergebnisse neben den Eigenschaftsnamen. Schreibe Dir
die Werte in der Wiirfelreihenfolge auf; bist Du mit den
Werten ungliicklich, dann frage den Spielleiter oder Deine
Spielleiterin um Rat. Vielleicht erlaubt sie den Austausch
von einzelnen Punkten oder Werten.

Notiere Dir auch den Eigenschaftsmodifikator (Bonus oder
Malus) fur jeden Wert, wie er in der Tabelle auf der
folgenden Seite zu finden ist.

Wahle eine Rasse und eine Klasse fiir Deinen Charakter.
Denk daran, dass Dein Charakter die Mindest-
anforderungen fiir die jeweilige Klasse erfiillen muss. Diese
findest Du im Kapitel Charakterklassen. Auf3erdem gibt es
fur die verschiedenen Rassen Mindestanforderungen (bzw.
Hochstwerte), die eingehalten werden sollen. Naheres
dazu im Kapitel Charakterrassen.

Stufe 1
EP: O

Darion
Mensch, Kampfer

(2000)

KRA: 16 (+2) Riistungsklasse: 17 (15+1+1)
INT: 9 (Kettenhemd+GES-Mod+Schild)
WEL 8 (-1) Trefferpunkte: 6

GES: 13 (+1) TW: 1w8 +1

KON: 13 (+1) Angriffsbonus: +1

CHA: 11 (+2 KRA-Mod )
Ausriistung:

Kettenhemd (RK 15)
Schild (RK +1)

Schwert 1w8 (+2 KRA-Mod)

Rucksack

Proviant fir 7 Tage Rettungswiirfe gegen
Wasserhaut Tod/Gifte: 12

Feuerstein und Stahl Zauberstabe: 13

Messer Paralyse/Versteinerung: 14
Seil (50°) Drachenodem: 15

12 Goldmiinzen Zauberspriiche: 17

Schreibe Dir die Spezialfertigkeiten der Rasse und die
Wahl der Klasse auf das Charakterdatenblatt. Solltest Du
Dich fiir einen Magiekundigen entschieden haben, dann
frage die Spielleiterin, welche Spriiche Dein Charakter

kennt; es ist eine Spielleiterentscheidung. Sie kann Dir
erlauben, einen oder mehrere Spriiche selbst auszu-
wéhlen.

Notiere Dir, dass Dein Charakter noch keine (d.h., null)
Erfahrungspunkte (EP) besitzt. Als Hinweis kannst Du Dir
aufBerdem notieren, wie viele Erfahrungspunkte der
Charakter zum Aufstieg zur néchsten Erfahrungsstufe (ES)
benotigt. Die Angaben dazu findest Du in der Tabelle der
jeweiligen Klasse.

Wiirfle nun den Trefferpunktewiirfel (TW), der fir die
Klasse Deiner Spielfigur in Frage kommt, rechne einen
eventuellen Bonus (oder Malus) durch Konstitution ein,
und notiere das Ergebnis auf dem Charakterdatenblatt.
Achte darauf, dass das Gesamtergebnis fiir diesen Wurf
nicht kleiner als 1 sein kann, selbst dann nicht, wenn
Deine Spielfigur einen -2 Modifikator durch ihren
Konstitutionswert hat und Du eine 1 wiirfeln solltest!

Wiirfle 3w6 und multipliziere das Ergebnis mit 10, um das
Startkapital Deiner Figur in Goldmiinzen (GM) zu erhalten,
sofern die Spielleitung keine andere Vorgabe dazu macht.

Nun ist es an der Zeit, Ausriistung fiir den Charakter zu
kaufen. Ausriistung findest Du im Kapitel Kosten fiir
Waffen und Ausriistung. Schreibe Dir die gekaufte
Ausrtistung auf, und notiere Dir, wie viel Geld nach dem
Einkauf brig Dbleibt. Halte beim Einkauf die
Anforderungen und Einschrankungen bei der Waffen- und
Rustungswahl der jeweiligen Charakterklasse bzw. Rasse
ein!

Da Du nun weift, welche Riistung die Figur tragt, solltest
Du Dir die Ristungsklasse (RK) auf dem Charakter-
datenblatt notieren und gegebenenfalls den Modifikator
durch den Geschicklichkeitswert einberechnen.

Dann lies den Angriffsbonus Deiner Figur in der Tabelle im
Kapitel Begegnungen nach und notiere ihn. Berechne jetzt
noch keine Modifikatoren durch Eigenschaftswerte mit ein,
da wverschiedene Eigenschaften (Kraft bzw. Geschick-
lichkeit) in Abhé&ngigkeit von der Waffenwahl (z.B. Nah-
kampft- oder Fernkampfwaffe) verwendet werden.

Lies auBerdem die Rettungswiirfe der Charakterklasse
nach und trage die Werte auf dem Charakterdatenblatt
ein. Berechne Modifikatoren der Rasse mit ein, falls Deine
Figur menschené&hnlich (siehe Rassen) ist.

AbschlieBend gibst Du Deiner Figur einen angemessenen
Namen, sofern Du das nicht bereits getan hast. Die
Namensgebung dauert unter Umstdnden langer als alle
anderen Schritte zusammen.
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Eigenschaften

Jeder Charakter besitzt zu jeder seiner Eigenschaften
Werte von 3 bis 18. Mit jedem dieser Werte ist ein Bonus
oder Malus verkniipft, der der Tabelle (unten) zu ent-
nehmen ist. Jede Klasse besitzt eine Priméreigenschatft, in
der ein Charakter den Mindestwert 9 haben muss, um Mit-
glied dieser Klasse zu sein. Desweiteren gelten,
ausgenommen von Menschen, Mindest- und Maximal-
werte fiir die jeweiligen Rassen (siehe Rassen).

Eigenschaftswert Bonus/Malus

3 -3

4-5 -2

6-8 -1

9-12 0
13-15 +1
16-17 +2

18 +3

Kraft (KRA): Diese Eigenschaft beschreibt die korperliche
Kraft der Spielfigur. Kraft ist die Priméreigenschaft fiir
Kampfer. Addiere den Modifikator zu allen Angriffs- und
Schadenswiirfen im Nahkampf. Beachte, dass das
Schadensergebnis bei einem erfolgreichen Angriff trotz
negativen Modifikators (Malus) keinesfalls geringer als 1
ausfallt! Naheres dazu im Kapitel Kampf.

Intelligenz (INT): Die Fahigkeit zu lernen und Gelerntes
anzuwenden. Intelligenz ist die Priméreigenschaft fiir
Magiekundige. Der Eigenschaftsmodifikator bestimmt die
Anzahl zusatzlicher Sprachen, die ein Charakter lesen und
schreiben lernen kann; hat der Charakter einen Malus, ist
er oder sie nicht in der Lage mehr als ein oder zwei Wérter
zu schreiben und spricht nur die eigene Muttersprache.

Weisheit (WEI): Eine Kombination aus Intuition,
Willenskraft und Verstand. Weisheit ist die Primar-
eigenschaft von Klerikern. Der Modifikator von Weisheit
beeinflusst manche Rettungswiirfe gegen magische An-
griffe, insbesondere solche, die den Willen des Charakters
betreffen.

Geschicklichkeit (GES): Schnelligkeit, Balance und
Geschick im Umgang mit Werkzeugen. Sie ist die Primar-
eigenschaft fiir Diebe. Der Geschicklichkeitsmodifikator
beeinflusst Angriffswiirfe beim Fernkampf, die Riistungs-
klasse der Figur und die Initiative im Kampf.

Konstitution (KON): Eine Kombination aus allgemeiner
Gesundheit und Vitalitdat. Berechne den Konstitutions-
modifikator bei jedem Trefferpunktewiirfel (Stufenanstieg)
mit ein. Ein Malus senkt das Gesamtergebnis eines solchen
Trefferpunktewurfs niemals unter 1.

Charisma (CHA): Diese Eigenschaft wird verwendet, um
andere Leute zu beeinflussen oder anzufiihren; Figuren
mit hohem Charismawert wirken sympathisch oder sind
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zumindest hoch angesehen oder respektiert. Berechne den
Modifikator des Charismawerts bei Reaktionswiirfen (z.B.
bei Begegnungen) ein. Die Anzahl der Gefolgsleute, die
ein Charakter einstellen kann, ist gleich 4 + dem CHA-
Modifikator. Die durchschnittliche Moral dieser Gefolgs-
leute ist 7 + dem Charismamodifikator.

Trefferpunkte und Trefferpunktewiirfel

Wenn eine Spielfigur verletzt wird, wverliert sie
Trefferpunkte. Ein solcher Verlust bedeutet keine
dauerhafte Veranderung des eigentlichen Wertes. Es ist
nur eine temporére (zeitweilige) Veranderung. Heilung gibt
Trefferpunkte zuriick, maximal bis zum eigentlichen
Gesamtwert. Sinkt die Anzahl der Trefferpunkte einer
Figur auf O ist sie moglicherweise tot. Da das nicht
unbedingt das Ende der Spielfigur sein muss, bewahre den
Charakterbogen auf.

Charaktere der ersten Stufe beginnen das Spiel mit einem
einzigen Trefferpunktewiirfel der angegebenen Art (z.B.
wb6) und berechnen den Konstitutionsmodifikator dazu,
wobei das Gesamtergebnis nicht kleiner als 1 ist. Jedes
Mal, wenn ein Charakter eine neue Erfahrungsstufe
erreicht, wiirfelt der Spieler einen weiteren Trefferpunkte-
wirfel mit Modifikator und rechnet das Gesamtergebnis
(wieder mindestens 1) zu den schon vorhandenen
Trefferpunkten. Nach dem Erreichen der 9. Stufe erhalten
die Charaktere je Stufenanstieg eine feste Anzahl
Trefferpunkte ohne Modifikator. Dieser Wert ist den
Tabellen der jeweiligen Klassen zu entnehmen.

Sprachen

Alle Spielercharaktere beginnen das Spiel mit der Kenntnis
ihrer Muttersprache. In den meisten Spielwelten sprechen
(fast) alle Menschen die gleiche Sprache, die oft
Gemeinsprache genannt wird. Jede menschenahnliche
Rasse hat ihre eigene Sprache, z.B. Elfisch, Zwergisch,
Halblingsprache. Figuren dieser Rasse sprechen sowohl
ihre eigene wie auch die Gemeinsprache.

Charaktere mit Intelligenz von 13 oder héher wéhlen zu
Beginn eine oder mehrere zusatzliche Sprachen. Die
Anzahl der zusatzlichen Sprachen ist abhéngig vom
Intelligenzmodifikator. Charaktere koénnen z.B. weitere
Sprachen von Menschenahnlichen (z.B. Elfisch) oder
Humanoiden wie Orks oder Goblins lernen. Der Spieler
muss die zusétzlichen Sprachen nicht gleich zu Beginn
wéhlen, sondern kann im Spielverlauf entscheiden, dass
der Charakter eine weitere Sprache lernt. Manche
Spielleiter erlauben es den Figuren, sogar aufer-
gewdhnliche Sprachen wie die der Drachen zu lernen;
archaische, oder nicht mehr gesprochene (sog. tote)
Sprachen sind ebenfalls denkbar. Der SL bestimmit,
welche Sprachen zur Verfiigung stehen.
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Charakterrassen

Zwerge

Beschreibung: Zwerge sind kurz und kraftig gebaut,
ménnliche und weibliche Zwerge werden ungefdahr vier
FuB grof3 und wiegen in der Regel um die 120 Pfund. Sie
tragen ihr Haupthaar oft lang und ihre dicken Bérte sind
dunkelbraun, grau oder schwarz und meist geflochten. Der
Bartpflege schenken sie gro3e Aufmerksamkeit und tragen
ihre Barte mit Stolz. Die Farbe ihrer Haut reicht von hell
bis rétlich. Zwerge sind breit und von kréaftiger Muskulatur,
widerstandsfahig und in der Lage, groBe korperliche
Entbehrungen auf sich zu nehmen. Der typische Zwerg ist
pragmatisch, dickkopfig und mutig. Sie kénnen ebenso
introvertiert, misstrauisch oder einnehmend (besitz-
ergreifend) sein. IThre Lebensspanne umfasst zwischen drei
und vier Jahrhunderten.

Einschrankungen: Zwerge kénnen Kampfer, Kleriker oder
Diebe werden. Sie miissen einen Konstitutionswert von
mindestens 9 haben. Aufgrund ihrer allgemeinen ver-
schlossenen Wesensart kénnen sie keinen Charismawert
hoher als 17 besitzen. Sie diirfen keine grofBen Waffen,
die langer als vier FuR sind (insbesondere Zweihander,
Stabwaffen und Langbogen), fiihren.

Spezialfertigkeiten: Alle Zwerge besitzen Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 60 Fuf3 und sind in der Lage, auf-
oder absteigende Tunnel, Fallen, bewegliche Wénde und
Veranderungen an Bauwerken, bei einem Wurf von 1-2
auf w6, zu entdecken; eine entsprechende Suche muss vor
dem Wurf angekiindigt und durchgefiihrt werden.

Rettungswiirfe: Zwergen erhalten einen Modifikator von
+4 auf Rettungswiirfe gegen Tod, Gift, Zauberstabe,
Paralyse und Versteinerung sowie Zauberspriiche und
einen Modifikator von +3 gegen Drachenodem.

Elfen

Tywawl

Beschreibung: Elfen sind eine schlanke Rasse; beide
Geschlechter werden um die fiinf Fu@ grof3 und wiegen
etwa 130 Pfund. Die meisten von ihnen haben dunkles
Haupthaar und wenig bis gar keine Kérper- oder
Gesichtsbehaarung. lhre Haut ist bleich, und sie besitzen
spitze Ohren und feine Gesichtsziige. Elfen sind behende
und anmutig, sie bewegen sich mit Schwung und
Leichtigkeit. Sie verfigen tiber scharfe Sicht und feines
Gehor. Typischerweise sind Elfen neugierig, leiden-
schaftlich, selbstsicher und gelegentlich hochnésig. Thre
Lebensspanne umfasst ein Dutzend Jahrhunderte.

Einschrankungen: Elfen kénnen Diebe, Kampfer, Kleriker
oder Magiekundige werden; es steht ihnen aufBerdem frei,
die Klassen Kampfer und Magiekundiger zu verbinden
(siche Kombinationsklassen). Der Mindestwert fiir
Intelligenz ist 9. Aufgrund ihrer allgemein zarten Natur liegt
ihr maximaler Konsitutionswert bei 17. Elfen wiirfeln
Trefferpunkte nie mit einem groBeren Wiirfel als w6 aus.

Spezialfertigkeiten: Alle Elfen verfiigen tiber Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 60 FuB. Sie sind in der Lage,
geheime Tiren haufiger als normal zu entdecken (1-2 auf
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wb6, anstatt 1 auf wé.) Elfen sind so aufmerksam, dass sie
geheime Tiren selbst bei kurzem priifenden Blick
entdecken (1 auf w6). Elfen sind immun gegen den
paralysierenden Angriff von Ghulen.

Rettungswiirfe: Elfen erhalten einen Bonus von +1 gegen
Paralyse und Versteinerung sowie +2 gegen Zauberstébe
und Zauberspriiche.

Halblinge

Beschreibung: Halblinge sind klein und leicht untersetzt.
Sie werden etwa drei Fu@ gro3 und wiegen um die 60
Pfund. Meist haben sie lockiges braunes Haupthaar und
ebenso behaarte FiiBe, aber in der Regel keinen
Bartwuchs. Sie sind haufig hellhdutig mit roten Wangen.
Halblinge sind fiir ihre GréBe bemerkenswert wider-
standsfahig. Sie sind geschickt, bewegen sich behende und
bei Bedarf gerduschlos und kénnen genauso still und
unbewegt verharren. Normalerweise sind sie barfufd
unterwegs. Halblinge sind typischerweise gesellig, vor-
behaltlos und lebensfroh. lhre Lebensspanne betrégt etwa
einhundert Jahre.

Einschrankungen: Halblinge kénnen Diebe, Kampfer und
Kleriker werden. Der Geschicklichkeitswert muss min-
destens 9 betragen. Bedingt durch ihre GrofBe, kann ihr
Kraftwert hochstens 17 betragen. Die Trefferwiirfel sind
nie groBer als w6. Halblinge kénnen keine groBen Waffen
filhren und miissen fiir mittelgroBe Waffen beide Hénde
verwenden.

Spezialfertigkeiten: Halblinge sind préazise im Umgang mit
samtlichen Fernkampfwaffen und erhalten einen +1 Bonus
bei deren Verwendung. Im Nahkampf erhalten Halblinge
einen +2 Bonus auf ihre Ristungsklasse, wenn sie von
Kreaturen angegriffen werden, die groBer als Menschen
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sind. Halblinge sind gewitzt und schnell entschlossen und
erhalten einen +1 Bonus auf Initiativewiirfe. Sind sie
draufBen in den von ihnen bevorzugten Waldgegenden
unterwegs so kénnen sie sich effektiv verstecken. Solange
sie unbeweglich bleiben, werden sie nur mit einer Wahr-
scheinlichkeit von 10% (w100) entdeckt. Selbst innerhalb
von Gebduden, Labyrinthen oder anderem Geléande kon-
nen sie sich so gut verstecken, dass man sie nur mit
30%-iger Wahrscheinlichkeit entdeckt. Beachte, dass
Halblingdiebe je Versteckversuch nur einmal wiirfeln, ent-
weder mit der Halblingsfertigkeit oder ihrer Diebes-
fertigkeit, und zwar mit der besseren der beiden.

Rettungswiirfe: Halblinge erhalten einen Rettungs-
wurfbonus von +4 gegen Tod und Gift, Zauberstibe,
Paralyse und Versteinerung, Zauberspriiche und einen
Bonus von +3 gegen Drachenodem.

Menschen

Beschreibung: Menschen sind vielfaltig an Kérperbau und
GroRBe; der Spielleiter entscheidet, welche Menschen in
der Spielwelt vorkommen. Ein durchschnittlicher Mensch
bei guter Gesundheit, wird etwa sechs Fuf3 grof3 und wiegt
um die 175 Pfund. Die meisten Menschen leben ungefahr
75 Jahre lang.

Einschrankungen: Menschen kénnen jede Klasse wahlen.
Es gibt keine Minimal- oder Maximalwerte.

Sperzialfertigkeiten: Menschen lernen ungewdhnlich schnell
und erhalten einen Bonus von 10% auf gesammelte Er-
fahrungspunkte.

Rettungswiirfe: Menschen erhalten keine Rettungswurf-
modifikatoren.



SPIELERCHARAKTERE

Kombinationsklassen

Um Mitglied einer Kombinationsklasse zu werden, muss
der Spielercharakter die Anforderungen beider Klassen
erfillen. Kombinationsklassen verwenden den besten
Angriffswert und die jeweils besten Rettungswiirfe der
beiden Klassen und miissen fiir den Stufenaufstieg die
Summe der benétigten Erfahrungspunkte beider Klassen
sammeln. Elfen sind die einzigen Charaktere, die eine
Kombinationsklasse annehmen kénnen.

Kampfer/Magiekundiger: Diese Charaktere kénnen sowohl
kampfen als auch zaubern; auBerdem sind sie in der Lage
zu zaubern, wahrend sie eine Ristung tragen.
Kampfer/Magiekundige wiirfeln Trefferpunkte mit wé.

Magiekundiger/Dieb: Mitglieder dieser Kombinationsklasse
konnen Zauber wirken, auch wéhrend sie Lederriistung
tragen und diirfen jede Waffe fiihren. Sie ermitteln ihre
Trefferpunkte mit w4.

BASIC FANTASY RPG



BASIC FANTASY RPG

SPIELERCHARAKTERE

Charakterklassen

Kleriker
Erfahrungs- Treffer- Zauberspriiche

Stufe punkte wiirfel 1 2 3 4 5 6
1 0 1w6 - - - - -

2 1.500 2w6 1 - - -
3 3.000 3wb 2 - - - - -
4 6.000 4w6 2 1 - - -
5 12.000 5w6 2 2 - - - -
6 24.000 6wb 2 21 - - -
7 48.000 7Tw6 3 2 2 - - -
8 90.000 8wb 3 2 2 1 -
9 180.000 w6 3 3 2 2 - -
10 270.000 9wb+1 3 3 2 2 1 -
11 360.000 9w6+2 4 3 3 2 2 -
12 450.000 9w6+3 4 4 3 2 2 1
13 540.00 w6+4 4 4 3 3 2 2
14 630.000 9w6+5 4 4 4 3 2 2
15 720.000 9w6+6 4 4 4 3 3 2
16 810.000 Owb+7 5 4 4 3 3 2
17 900.00 9w6+8 5 5 4 3 3 2
18 990.000 9w6+9 5 5 4 4 3 3
19 1.080.000 9w6+10 6 5 4 4 3 3
20 1.170.000 9w6+11 6 5 5 4 3 3

Kleriker haben sich in den Dienst einer Gottheit, eines
Pantheons oder eines Glaubenssystems gestellt. Viele
Kleriker verbringen ihre Zeit mit alltaglichen Arbeiten und
Aufgaben wie Gebeten und Tempelarbeiten; und es gibt
auch solche, die dazu berufen sind, vom Tempel aus los-
zuziehen und ihrer Gottheit in anderer Form zu dienen,
z.B. indem sie im Kampf zwischen Gut und Bése helfen
oder untote Monster vertreiben. Die Spielercharaktere ge-
horen in der Regel zu Letzteren.

Kleriker kampfen ungefahr so gut wie Diebe, sind aber
nicht so gut ausgebildet wie Kampfer. Sie sind dis-
ziplinierter als Diebe, zumindest auf den ersten Stufen und
ertragen korperliche Anstrengungen besser, da sie die
harte Arbeit im Tempel gewohnt sind, wahrend Diebe
solcherlei Anstrengung gerne vermeiden. Kleriker kénnen
Zauber gottlicher Natur wirken, sobald sie die zweite
Erfahrungsstufe erreicht haben. Sie besitzen aufgrund ihres
Glaubens die Fahigkeit, Untote zu vertreiben (sieche Teil 5:
Begegnungen).

Die Priméreigenschaft fur Kleriker ist Weisheit; eine
Spielfigur muss einen Wert von mindestens 9 in Weisheit
haben, um zu dieser Klasse zu gehoren. Sie diirfen jede

Ristung tragen, aber nur stumpfe Waffen verwenden (z.B.
Kampfstab, Kriegshammer, Streitkolben, Keule und Stein-
schleuder.)

Kampfer
Stufe Erfahrungspunkte Trefferwiirfel

1 0 1w8

2 2.000 2w8

3 4.000 3w8

4 8.000 4w8

5 16.000 5w8

6 32.000 6w8

7 64.000 7Tw8

8 120.000 w8

9 240.000 9w8
10 360.000 Ow8+2
11 480.000 ow8+4
12 600.000 9w8+6
13 720.000 9w8+8
14 840.000 9w8+10
15 960.000 Ow8+12
16 1.080.000 ow8+14
17 1.200.000 9w8+16
18 1.320.000 9w8+18
19 1.440.000 9w8+20
20 1.560.000 9w8+22

Zu den Kampfern gehéren Soldaten, Wachleute, Bar-
barenkrieger und jeder, der einen Lebensweg als Kampfer
gewdhlt hat. Sie trainieren diszipliniert und begegnen
Problemen und Schwierigkeiten im Allgemeinen direkt,
entschieden und mit gezogener Waffe.

Es ist daher nicht verwunderlich, dass Kampfer von allen
Klassen in Schlachten, Duellen und Schlagereien am
starksten sind. Sie sind am zéhesten und ertragen groBere
Entbehrungen als jede andere Klasse. Obwohl Kampfer
keinen Umgang mit Magie gelernt haben, kénnen sie viele
magische Gegensténde verwenden, darunter auch séamt-
liche magischen Riistungen und Waffen.
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Die Priméreigenschaft fiir Kampfer ist Kraft. Eine Spielfigur
muss einen Kraftwert von mindestens 9 haben, um ein
Kampfer zu werden. Angehorige dieser Klasse diirfen
samtliche Riistungen und Waffen fiithren.

Magiekundige
Erfahrungs- Treffer- Zauberspriiche

Stufe punkte wiirfel 1 2 3 4 5 6
1 0 1wd 1 - - - -
2 2.500 2wa 2 - - - - -
3 5,000 3wa 21 - - - -
4 10.000 4w4 2 2 - - - -
5 20.000 5w4 2 2 1 - -
6 40.000 6w4d 3 2 2 - - -
7 80.000 Twad 3 2 2 1 -
8 150.000 Swa 3 3 2 2 - -
9 300.000 w4 3 3 2 2 1 -
10 450.000 wi+1 4 3 3 2 2 -
11 600.000 w4 +2 4 4 3 2 2 1
12 750.000 9wd+3 4 4 3 3 2 2
13 900.000 Owd+4 4 4 4 3 2 2
14  1.050.000 9w4+5 4 4 4 3 3 2
15 1.200.000 9w4+6 5 4 4 3 3 2
16 1.350.000  9w4+7 5 5 4 3 3 2
17 1.500.000  9w4+8 5 5 4 4 3 3
18 1.650.000 9w4+9 6 5 4 4 3 3
19 1.800.000 9w4+10 6 5 5 4 3 3
20 1.950.000 9w4+11 6 5 5 4 4 3

Magiekundige erforschen und nutzen arkanes Wissen. Sie
verwenden Magie nicht wie Kleriker durch ihren Glauben
an eine hohere Macht, sondern durch Einsicht, Verstand
und Erkenntnis.

Von allen Klassen sind Magiekundige am wenigsten im
Kampf ausgebildet; das miihselige Studium alter grofer
Zauberbiicher starkt weder den Kérper noch schult es den
Umgang mit Waffen. Sie sind nicht besonders wider-
standsfahig, nur etwa so wie Diebe auf den ersten Stufen
und weniger als jene auf den héheren Stufen.

Die Priméreigenschaft fiir Magiekundige ist Intelligenz; ein
Charakter muss einen Intelligenzwert von mindestens 9
haben, um ein Magiekundiger zu werden. Die einzigen
Waffen, mit denen sie den Umgang erlernen, sind Dolch
und Stab (oder Schlagstock). Magiekundige diirfen weder
Riistung tragen noch einen Schild fiihren, da solche Dinge
die Zauberei behindern.

Magiekundige der ersten Stufe beginnen das Spiel mit
dem Zauberspruch Magie Lesen und einem weiteren
Spruch der ersten Spruchstufe. Diese Zauberspriiche sind
in einem Zauberbuch niedergeschrieben, das der Magie-
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kundige von seinem Meister erhielt. Der SL kann den
zweiten Spruch entweder erwiirfeln, einen angemessenen
Spruch auswéhlen oder die Wahl dem Spieler tiberlassen.
Du findest weitere Informationen in Teil 3: Zauberspriiche.

Diebe
Stufe Erfahrungspunkte Trefferwiirfel

1 0 1wl

2 1.250 2w4

3 2.500 3wd

4 5.000 4w4

5 10000 5wa

6 20.000 6wd

7 40.000 7wl

8 75.000 8w4

9 150000 w4
10 225.000 Owa+2
11 300.000 wi+4
12 375.000 9wd+6
13 450.000 9wid+8
14 525.000 9w4+10
15 600.000 Owd+12
16 675.000 wd+14
17 750.000 Owi+16
18 825.000 w4 +18
19 900.000 9w4+20
20 975.000 w4 +22

Diebe nehmen sich unter Anwendung von Heimlichkeit
und List, was sie wollen oder brauchen; sie entscharfen
Fallen und knacken Schlésser, um an das Gold zu ge-
langen, nach dem es ihnen verlangt; oder sie ,leihen sich
Geld aus fremden Jacken- oder Giirteltaschen direkt vor
den abgelenkten Augen der Besitzer.

Diebe kampfen besser als Magiekundige und nicht so gut
wie Kampfer. Das typische Vermeiden harter Arbeit macht
sie weniger zéh als andere Klassen, obwohl sie auf
héheren Stufen noch widerstandsfahiger als Magiekundige
werden.

Die Primareigenschaft der Diebe ist Geschicklichkeit; eine
Spielfigur muss einen Geschicklichkeitswert von mindes-
tens 9 besitzen, um ein Dieb zu werden. Sie diirfen samt-
liche Waffen verwenden, aber keine Metallriistungen
tragen, da diese bei heimlichen Handlungen (z.B. Schlei-
chen) stéren. AuBerdem diirfen sie keinen Schild fiithren.
Lederrtiistungen sind erlaubt.
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Diebesfertigkeiten
Taschen-
Dieb der Stufe Schlosser Offnen Fallen Entfernen diebstahl Schleichen  Fassadenklettern ~ Verstecken Lauschen
1 25 20 30 25 80 10 30
2 30 25 35 30 81 15 34
3 35 30 40 35 82 20 38
4 40 35 45 40 83 25 42
5 45 40 50 45 84 30 46
6 50 45 55 50 85 35 50
7 55 50 60 55 86 40 54
8 60 55 65 60 87 45 58
9 65 60 70 65 88 50 62
10 68 63 74 68 89 53 65
11 71 66 78 71 90 56 68
12 74 69 82 74 91 59 71
13 77 72 86 77 92 62 74
14 80 75 90 80 93 65 77
15 83 78 94 83 94 68 80
16 84 79 95 85 95 69 83
17 85 80 96 87 96 70 86
18 86 81 97 89 97 71 89
19 87 82 98 91 98 72 92
20 88 83 99 93 99 73 95

Diebe verfiigen iiber eine Anzahl an speziellen Fertig-
keiten, die unten beschrieben werden. Die Anwendung
einer solchen Fertigkeit dauert im Allgemeinen eine Runde
(Spielleiterentscheidung). Desweiteren kann der SL
entscheiden, die Wiirfel bei Proben selbst zu werfen, um
die Spieler in angemessener Ungewissheit zu lassen.
Bedenke, dass der SL situative Modifikatoren auf die
Proben legen kann (zuziglich oder abzuglich mehrerer
Prozentpunkte); beispielsweise ist es offensichtlich schwier-
iger, eine durch Mooswuchs und Schleim glitschige Mauer
zu erklimmen, als eine trockene, weswegen der SL einen
Abzug von 20% fiir die glitschige Mauer erwégen kann.

Schisser Offnen erméglicht dem Dieb, ein Schloss ohne
den dazugehorigen Schliissel zu 6ffnen. Je Schloss darf
dies nur einmal probiert werden. Scheitert der Versuch,
muss der Dieb warten, bis er eine neue Erfahrungsstufe er-
reicht hat, bevor er einen weiteren Versuch unternimmt.
Entsprechendes Diebeswerkzeug ist dafiir notwendig.

Fallen Entfernen erfordert im Allgemeinen zwei
Wiirfelproben: die erste, um eine Falle zu entdecken und
die zweite, um sie zu entscharfen. Der SL ibernimmt diese
Wiirfe, da die Spieler nicht ganz sicher sein kdénnen, ob
der Charakter erfolgreich war oder nicht. Jedenfalls so-
lange nicht bis jemand den Bereich, in dem sich die Falle
befindet oder sie vermutet wird, testet.
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Taschendiebstahl ermdoglicht dem Dieb, Geldbeutel vom
Girtel zu schneiden und Gegenstande (nicht nur aus
Taschen) zu entwenden, ohne dass dies bemerkt wird.
Scheitert die Wiirfelprobe dazu, dann gelingt es der
Spielfigur nicht, das Objekt ihrer Begierde zu erlangen.
AuPerdem bemerkt der Besitzer oder ein anderer Beob-
achter die Tat, wenn das Wiirfelergebnis glatt 100 oder
mindestens doppelt so hoch wie das Wiirfelziel ist.

Beim Schleichen wird die Wiirfelprobe wie beim Entfernen
von Fallen vom SL durchgefithrt. Der Dieb nimmt fiir
gewohnlich und unabhangig vom Wiirfelwurf an, dass er
sich leise genug bewegt. Wenn die Wiirfelprobe scheitert,
wird er von denen, die er zu umgehen sucht, bemerkt.

Fassadenklettern erméglicht dem Dieb, steile Wande mit
wenigen oder ohne sichtbaren Griffméglichkeiten zu
erklimmen. Die Wiirfelprobe erfolgt normalerweise durch
den Spieler. Scheitert die Probe, so stiirzt die Spielfigur
von etwa der Hélfte der Strecke in die Tiefe. Der SL kann
mehrere Proben fordern, falls die zu erklimmende Hohe
mehr als 100 Fuf3 betragt.

Verstecken: Der Dieb kann sich erfolgreich im Schatten
verstecken, sofern der Bereich gro3 genug ist, um seinen
ganzen Korper zu verbergen. Wie beim Schleichen nimmt
der Dieb stets an, dass er sich erfolgreich verbirgt, wes-
wegen der SL die Probe durchfiihrt. Ein Dieb, der diese
Fertigkeit anwendet, muss dazu unbeweglich bleiben.
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Lauschen wird fiir gewohnlich verwendet, um an Tiiren zu
lauschen oder auf entfernte Gerdusche zu achten. Der SL
entscheidet, welche Gerédusche der Dieb bemerken kon-
nte. Eine erfolgreiche Probe bedeutet nicht, dass ein Ge-
rausch gehort wurde, sondern dass mdglicherweise eines
gehort wurde. Der SL fihrt die Probe durch. Es ist aufBer-
dem zu beachten, dass der Dieb und die Gruppe sich ru-
hig verhalten miissen, damit diese Fertigkeit angewendet
werden kann. Andernfalls kann man sich auch leicht ein
Geréausch einbilden.

Wenn Diebe sich in Nahkampfreichweite hinter einem
Gegner befinden, koénnen sie jederzeit hinterhaltige
Angriffe durchfiihren, solange sie vom Gegner unbemerkt
bleiben. Gegebenenfalls kann der SL dazu eine Probe auf
Schleichen oder Verstecken verlangen. Der hinterhaltige
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Angriff wird mit einem Angriffsbonus von +4 ausgefiihrt
und richtet bei Erfolg doppelten Schaden an. Fir
gewodhnlich kann ein Dieb nicht mehrere hinterhaltige
Angriffe auf denselben Gegner in einem Kampf durch-
fuhren.

Der hinterhéltige Angriff kann mit jeder Nahkampfwaffe,
aber nicht mit Fernkampfwaffen durchgefiihrt werden.
Wird der Angriff waffenlos (z.B. mit Fausten) durchgefiihrt,
so gilt die Regelung firr Uberwaltigung im Kampf (siehe
Teil 5: Begegnungen). Des Weiteren kann ein hinter-
haltiger Angriff mit der "stumpfen Seite der Klinge" (-4)
durchgefiihrt werden. In diesem Fall gleichen sich der
Angriffsbonus (hinterhaltig +4) und der Malus fiir die
Aktion (-4) aus (+0). Der Schaden wird in diesem Fall
nicht verdoppelt und gilt als betaubend.
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Kosten fiir Waffen und Ausriistung

Geld

Geldwerte werden fiir gewdhnlich in Goldstiicken ange-
geben. Daneben existieren Miinzen aus Platin, Silber,
Elektrum (eine Legierung aus Gold und Silber) sowie
Kupfer. Die Wertverhaltnisse sind wie folgt:

1 Platinmiinze (PM) =5 Goldmiinzen (GM)
1 Goldmiinze (GM) =10 Silbermiinzen (SM)
1 Elektrummiinze(EM) = 5 Silbermiinzen (SM)
1 Silbermiinze (SM) =10 Kupfermiinzen (KM)

Fur das Spiel wird angenommen, dass eine Goldmiinze
ein Zehntel Pfund wiegt und dass funf Minzen das
Volumen eines Kubikzolls einnehmen. Das ist zwar un-
genau, im Spiel lésst sich damit allerdings gut arbeiten.

Charaktere der ersten Stufe beginnen das Spiel mit einem
Startkapital von 3w6x10 GM, sofern der SL keine andere
Vorgabe macht.

Ausriistung

Diese Liste nennt iibliche Ausriistung fiir Abenteuerreisen
mit durchschnittlichen Preisen. Verfiigbarkeit und Preise
variieren. Gewicht ist in Pfund angegeben. Mit einem * ge-
kennzeichnete Gegenstéande wiegen sehr wenig; zehn
solcher Gegenstéande wiegen etwa ein Pfund. Mit ** mark-
ierte Gegenstdnde wiegen vernachlédssigbar wenig und
werden normalerweise nicht gezahlt, sofern nicht sehr
grofe Mengen davon transportiert werden.

Gegenstand Preis Gewicht
Federmesser 1 GM *
Geweihtes Wasser, je Phiole 10 GM *
Glasflasche oder Phiole 1 GM *
Greifhaken 2 GM 4
Giirteltasche 1 GM *
Handschellen (ohne Schloss) 6 GM 4
Heiliges Symbol 25 GM *
Hufeisen, komplett; mit Behufung 1 GM 10
Kerzen, 12 1 GM *
Kleidung, gewdhnlich 4 GM 1
Koécher 1 GM 1
Kreide, kl. Sackchen mit Kreidestiicken 2 GM *
Laterne 5GM 2
Laterne, bedeckte 8 GM 2
Laterne, Sturm- 14 GM 3
Leiter, 10'. 1 GM 20
0|, je Flaschchen 1 GM 1
Papier, je Bogen 1 GM o
Papier, je Bogen 1 GM 3
Proviant, trocken; fiir eine Woche 10 GM 14
Rucksack 4 GM *
Sack, grof3 1 GM *
Sack, klein 5 SM *
Sattel, Pack- 5GM 15
Sattel, Reit- 10 GM 35
Satteltaschen, je Paar 4 GM 7
Schleifstein 1 GM 1
Schloss, mit zwei Schliisseln 12 GM 1
Schreibfeder 1 SM **
Seil, Hanf (je 50') 1 GM 5
Seil, Seide (je 50') 10 GM 2
Signalpfeife 1 GM o
Spiegel, klein; aus Metall 7 GM *
Stab, 10'; aus Holz 1 GM 10
Tinte, je Fasschen 8 GM %
Umbhang 2 GM 1
Weinschlauch/Wasserhaut 1 GM 2
Zauberbuch (128 Seiten) 25 GM 1
Zaumzeug 15 SM 3
Zelt, gro3 (fur zehn Personen) 25 GM 20
Zelt, klein (fuir eine Person) 5GM 10
Zunderkéastchen; Feuerstein und Stahl 3 GM 1

Gegenstand Preis Gewicht
Behélter fir Karte oder Schriftrolle 1 GM %
Diebeswerkzeug 25 GM 1
Eisenkeile, 12 1 GM 1
Fackeln, 6 1 GM 1
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Waffen
Waffe Preis GroBe Gewicht Schaden
Axte
GrofBaxt 14 GM G 15 1w10
Handaxt 4 GM K 5 1w6
Kriegsaxt 7 GM M 7 1w8
Bogen und Armbrust
Kurzbogen 25 GM M
Pfeil fiir Kurzbogen 1 SM * 1w6
Silberpfeilt, Kurz- 2 GM * 1w6
Langbogen 60 GM G
Pfeil fiir Langbogen 2 SM * 1w8
Silberpfeil, Lang- 4 GM * 1w8
Leichte Armbrust 30 GM M
Leichter Bolzen 2 SM * 1wb
Silberbolzent, leicht 5 GM * 1w6
Schwere Armbrust 50 GM G 14
Schwerer Bolzen 4 SM * 1w8
Silberbolzent, schwer 10 GM * 1w8
Dolche
Dolch 2 GM K 1 1wd
Silberdolcht 25 GM K 1 1wd
Schwerter
Kurzschwert 6 GM K 3 1w6
Langschwert/Sébel 10 GM M 4 1w8
Zweihander 18 GM G 10 1w10
Hammer und Streitkolben
Kriegshammer 4 GM K 6 1w6
Streitkolben 6 GM M 10 1w8
Vorschlaghammer 10 GM G 16 1w10
Andere Waffen
Kampfstab 2 GM G 1wd
Keule, Schlagstock, 2 SM M 1 1wl
Stab
Schleuder 1 GM K *
Eisenkugel 1 SM * 1wd
Stein k.A. * 1w3
Speer 5 GM M 5
geworfen (einhé&ndig) 1w6
Nahkampf (einh.) 1wb
Nahkampf (zweih.) 1w8
Stangenwaffe 9 GM G 15 1wl0
(Hellebarde)

* Diese Gegenstéande wiegen einzeln sehr wenig. Zehn dieser
Gegenstande wiegen etwa ein Pfund.

1 Silberspitze oder
Werwsolfe).

-klinge, gegen Lykanthropen (z.B.
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Waffengrofle

Menschen und Elfen miissen groBe Waffen mit beiden
Handen fithren und kénnen mittlere und kleine Waffen
einhéndig verwenden. Halblinge diirfen keine grofen
Waffen fithren und miissen beide Hande fiir mittelgrofBe
Waffen benutzen. Zwerge kénnen, aufgrund ihrer kraftigen
Statur, mittelgroBe Waffen einhandig und manche gro@en
Waffen zweihandig fiihren, sofern diese nicht langer als
vier FuB sind. Zweihander, Stangenwaffen und Lang-
bogen sind ihnen daher verboten. Einige Waffen miissen
aufgrund ihrer Gestaltung zweihandig gefithrt werden, wie
z.B. Bogen und Armbriiste. GréBeneinschrankungen gel-
ten auch hier.

Der Spielleiter sollte &hnliche Beschrankungen fiir bewaf-
fnete Monster geltend machen; z.B. bei Kobolden und
Goblins, die dhnlich grof3 sind wie Halblinge.

Reichweiten von Fernkampfwaffen

Walffe Kurz (+1) Mittel (0) Weit (-2)
Dolch 10 20 30
Handaxt 10 20 30
Kriegshammer 10 20 30
Kurzbogen 50 100 150
Langbogen 70 140 210
Leichte Armbrust 60 120 180
Ol oder Weihwasser 10 30 50
Schleuder 30 60 90
Schwere Armbrust 80 160 240
Speer 10 20 30

Die Reichweiten der Fernkampfwaffen sind in Fuf3
angegeben und gelten fuir innen (z.B. in Labyrinthen oder
Gebauden). Auerhalb, beispielsweise in der Wildnis, gel-
ten dieselben Angaben in Yards! Befindet sich das Ziel in
kurzer Entfernung, gilt ein +1 Angriffsbonus. Ist das Ziel
weiter als das Maximum fiir mittlere Reichweite entfernt,
aber immer noch im Bereich fuir lange Reichweite, so gilt
ein Malus von -2 fiir den Angriff.

Riistung und Schilde

Riistungstyp Preis Gewicht RK
Ohne Ristung 0 GM 0 11
Lederriistung 20 GM 15 13
Kettenriistung 60 GM 40 15
Plattenriistung 300 GM 50 17
Schild 7 GM 5 +1
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Lasttiere

Spielwerte fiir die angegebenen Tiere befinden sich im
Kapitel Monster.

Tier Preis
Pferd, Kriegs- 200 GM
Pferd, Reit- 75 GM
Pferd, Zug- 120 GM
Pony, Kriegs- 80 GM
Pony* 40 GM

*Wegen ihrer geringen Grofe reiten Zwerge und Halblinge
eher auf Ponys anstatt auf Pferden.

Erlauterung der Ausriistung

Ein Behalter fiir Karten und Schriftrollen ist zylinderférmig
und aus gedltem Leder zum Schutz und Transport von
Karten, Schriftrollen und Papierdokumenten. Der Zylinder
hat eine wasserabweisende (aber nicht vollstandig wasser-
dichte) Verschlusskappe und einen Riemen, mit dem er
z.B. an einem Giirtel getragen werden kann. Ein gewdhn-
licher Behalter dieser Art fasst bis zu zehn Seiten Papier
oder eine Schriftrolle mit bis zu sieben Zauberspriichen.

Diebeswerkzug wird fur die Anwendung der Diebes-
fertigkeiten wie Schldsser Offnen und Fallen Entschirfen
vorausgesetzt. Diese Fertigkeiten konnen unter Umstéanden
ohne Diebeswerkzeug gar nicht oder nur mit Wiirfelwurf-
modifikation nach Spielleiterentscheid angewandt werden.

Mit Eisenkeilen lassen sich z.B. Tiiren zukeilen und Truhen
aufstemmen. Sie kénnen als Felshaken zum Klettern ver-
wendet werden.

Eine Fackel wirf Licht in einem 30 FuB Radius und
schwaches Licht noch 20 Fu dariiber hinaus. Eine Fackel
brennt 1w4+4 Runden. Natiirlich ist eine Fackel niitzlich,
um andere brennbare Materialien anzuziinden, beispiels-
weise Spinnenweben oder Ol.

Hanfseil ist einen halben Zoll stark und besitzt eine
Zugfestigkeit von eintausendsechshundert Pfund. Die
Tragfahigkeit des Seils betréagt normalerweise ein Viertel
der Zugfestigkeit. Ein oder mehrere Knoten verringern die
Zugfestigkeit um die Halfte, sind jedoch schon in die Trag-
fahigkeit einberechnet.

Eine Kerze wirft Licht mit einem Radius von 5 Fuf3 und
weitere 5 Fud dariiber hinaus mit schwachem Licht. Eine
normale Kerze brennt innerhalb von 3 Runden etwa einen
Zoll hinunter.

Ein K&cher ist ein meist offener Behalter, in dem Pfeile
aufbewahrt werden. Fur Armbrustbolzen gibt es &hnliche
Behélter. In beiden Varianten passen fiir gewohnlich
zwanzig Pfeile bzw. Bolzen. Die Lange des Kéchers ist
abhéngig von den Geschossen. Pfeile fiir Langbogen sind
u.U. langer. Der Preis ist flir samtliche Kécher gleich.
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Kreide ist niitzlich, um Markierungen, Notizen und Spuren
in Hohlen und Geb&uden zu hinterlassen.

Eine Laterne wirft Licht mit einem Radius von 30 Fuf3;
schwaches Licht fallt noch etwa 20 Fuf dariiber hinaus.
Eine Laterne verbraucht eine Flasche Lampenél in
18+1w6 Runden. Eine bedeckte Laterne, lasst sich
schlieBen, so dass kein Licht geworfen wird. Eine Sturm-
laterne projiziert einen Lichtkegel von 30' Lange und bis zu
30" Durchmesser, wobei 20' dariiber hinaus noch schwa-
ches Licht geworfen wird. Sturmlaternen sind meist auch
abdeckbar.

Proviant (trocken) beinhaltet beispielsweise trockenes
Brot, Hartkase, getrocknete Friichte, Bohnen, Trocken-
fleisch oder andere Nahrungsmittel, die sich trocken tiber
langere Zeit (einen Monat oder lédnger) halten. Der
Proviant ist verpackt in gewachstem oder geoltem Stoff
erhaltlich und reicht fiir eine Person etwa eine Woche.

Ein groBer Sack fasst bis zu 40 Pfund Gewicht bei einem
Volumen von 4 Kubikfuf3. Ein kleiner Sack fasst bis zu 20
Pfund Gewicht bei einem Volumen von 2 Kubikfuf3.

Ein Paar Satteltaschen fassen bis zu 10 Pfund
(gleichmapig auf beide verteilt) bei einem Volumen von
einem Kubikfuf3.

Ein Schleifstein wird verwendet, um Klingen von Schwer-
tern, Dolchen und Axten zu scharfen und instandzuhalten.

Seidenseil ist etwa 3/8 Zoll stark und besitzt eine Zug-
festigkeit von eintausendsechshundert Pfund, obwohl es
wesentlich weniger als Hanfseil wiegt. Die Anmerkungen
zum Hanfseil beziiglich Tragfestigkeit gelten auch hier.

Ein Spiegel erweist sich in einem Dungeon aus mehreren
Griinden als hilfreich; zum Beispiel kann man damit um
Ecken sehen und reflektiertes Licht fiir stille Botschaften
und Signale Giber gréBere Entfernungen verwenden. Sollte
man sich einmal einer Medusa gegeniibersehen: Die ein-
zige Méglichkeit, Medusen zu beobachten, ohne dass ihr
Blick zu Stein verwandelt, ist, ihr Spiegelbild zu betrachten.

Weihwasser wird in Teil 5: Begegnungen erkléart.

Ein Weinschlauch/Wasserschlauch ist ein Behilter, aus
dem Wasser oder Wein getrunken werden kann. Im
Allgemeinen wird Wasser in einen Dungeon oder in die
Wildnis mitgenommen. Ein gewdhnlicher Wasserschlauch
fasst einen Liter. Dies ist in etwa das Minimum, das eine
Spielfigur am Tag benotigt. Bei Abenteuern in der Wiiste
oder anderen heifen, trockenen Gebieten braucht ein
Charakter bis zu dem Zehnfachen an Wasser. Die
angegebenen zwei Pfund Gewicht beziehen sich auf einen
geftillten Wasserschlauch.

Ein Zunderkastchen wird im Allgemeinen zusammen mit
Feuerstein und Stahl erworben; der Feuerstein wird heftig
gegen ein C-férmiges Stahlstiick (mit hohem Karbonanteil)
geschlagen. Richtig durchgefiihrt entstehen so Funken, die
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den Zunder entfachen. Der beste Zunder ist getrockneter
Zunderpilz, der im Zunderkastchen aufbewahrt wird; Stoff,
Hanfseil, sowie sehr trockenes Gras kann ersatzweise
anstelle des Zunderpilzes verwendet werden. Die Zeit, die
beansprucht wird, um ein Feuer in Gang zu bringen, sollte
vom Spielleiter gem&f3 der Umstédnde bestimmt werden.
Unter besten Bedingungen dauert das Entfachen eines
Feuers mit Feuerstein, Stahl und Zunder eine Runde.
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Fahrzeuge

Die folgenden Tabellen zeigen Details verschiedener Land- und Wasserfahrzeuge. Spielleiter kénnen gerne eigene Fahr-
zeuge entwerfen und die Tabellen als Anhaltspunkt dazu verwenden.

Landtransport
Fahrzeug Lange x Breite* Gewicht** Ladung** Bewegung Hérte/TP Preis (GM)
Kutsche 30'x 8 1,000 2,000 lbs 40' (15" 6/12 1.500
Planwagen 35'x 8' 2,000 4,000 lbs 20' (15') 6/16 500
Streitwagen 15'x 6' 300 750 lbs 60' (10" 10/10 400
* EinschlieBlich vorgespannter Pferde oder Maultiere.
** Angaben in Pfund.
Wassertransport
Fahrzeug Lange x Breite Ladung* Crew Bewegung  Meilen/Tag Hérte/TP Preis (GM)
FloB per 10' x 10' 1 ton 2 40' (10" 18 6/12 100
Flussschiff 50" x 20' 50 tons 10 20" (20) 30 8/30 3.500
Galeere, grof3 120" x 20' 375 tons 160 30 (25" 42 /24 10/120 30.000
Galeere, klein 100' x 15' 210 tons 90 200 (20) 36/24 8/75 15.000
Kanu 15'x 4 % ton 1 40' (5' 30 4/4 50
Karavelle 55'x 15' 75 tons 10 20" (20) 42 8/75 10.000
Karracke 60' x 20' 135 tons 20 30' (30" 48 10/120 20.000
Langschiff 110'x 15' 10 tons 70 30 (25" 42 / 24 9/110 25.000
Ruderboot 15'x 6' 1 ton 1 30" (10) 24 6/8 60
Segelboot 40'x 8 5 tons 1 40' (15) 36 7120 2.000

* Angabe in Tonnen.

Anmerkungen zu den Fahrzeugen

Der Wert fiir Crew nennt die Mindestanzahl an Besatz-
ungsmitgliedern, die benétigt werden, um das Fahrzeug zu
betreiben. Offiziere sind dabei nicht eingerechnet. Es ist
immer eine gute Idee, ausstiche Seeleute anzuheuern, damit
eventuelle Verluste nicht zu Schwierigkeiten fiihren.

Die Ladung fir Wagen ist in Pfund, wéahrend der Wert fiir
Schiffe in Tonnen angegeben ist. Sollte ein Schiff Tag und
Nacht segeln, wird fiir jeden Passagier ein Quartier be-
notigt, das als eine Tonne Laderaum zahlt; auBerdem wird
Proviant fiir eine Person pro Monat mit einem Zehntel
einer Tonne berechnet.

Bewegung ist separat in Fu@ (eigentlich Yards; siehe
Kapitel Zeit und Skalierung in Teil 4: Das Abenteuer fiir
eine Erlauterung) und Meilen pro Tag angegeben. Die Be-
wegung von Schiffen bei Begegnungen ist nicht direkt ab-
héngig von der Reisegeschwindigkeit, da die Besatzung in
Kampfsituationen hart arbeiten muss, um das Schiff
schnell zu manévrieren; eine solche Anstrengung kann
nicht Tag und Nacht aufrechterhalten werden.

Der Abschnitt Angriff gegen Fahrzeuge in Teil 5:
Begegnungen enthélt Erlauterungen fur Hérte und TP
Werte.
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Ein Streitwagen wird von einem einzelnen Pferd, in der
Regel einem Streitross, gezogen. Sowohl Kutschen wie
auch Planwagen benoétigen mindestens ein Paar Zug-
pferde.

Bei der Karavelle handelt es sich um ein wendiges
Segelschiff mit zwei oder drei Masten. Obwohl es augen-
scheinlich Ahnlichkeiten zu der gré@Beren Karacke aufweist,
sind Karavellen in der Lage, Fliisse zu befahren, wozu die
gréBeren Schiffe ungeeignet sind.

Eine Karracke ist ein grof8es ozeantaugliches Segelschiff
mit drei oder vier Masten.

Galeeren sind sowohl mit Segeln als auch mit Rudern
ausgestattet; die zweite Angabe unter Bewegung bezieht
sich jeweils auf die Rudergeschwindigkeit. Eine kleine
Galeere ist mit etwa 20 Reihen Rudern ausgestattet; jedes
dieser Ruder wird von zwei Ruderern bedient (insgesamt
80 Ruderer), wahrend eine groBe Galeere mit etwa 35
Reihen Rudern (bei 140 Ruderern) ausgestattet ist.
Galeeren sind im Allgemeinen manévrierfahiger als
Karacken und Karavellen und konnen zusatzlich mit
Rammbécken versehen werden.
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Das Langschiff, das fir gewohnlich von nordischen
Brandschatzern verwendet wird, ist der grofBen Galeere
ahnlich. W&hrend sog. zivilisierte Nationen spezialisierte
Ruderer, Matrosen und Marinesoldaten einsetzen, sind die
Besatzungen von Langschiffen zu séamtlichen Tatigkeiten
und anfallenden Arbeiten an Bord in der Lage.
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Belagerungsmaschinen

Dies sind Waffen, mit denen Festungen und manchmal Schiffe angegriffen werden. Die Kosten kénnen in entlegenen
Regionen bis zu dem Doppelten steigen. Eine Belagerungsmaschine, die Geschosse schleudert (z.B. eine Balliste, Onager
oder Blide), benétigt einen ausgebildeten Artilleristen, um sie effektiv zu bedienen; diese Spielfigur macht die
Angriffswirfe fur diese Waffe. Geschosse schleudernde Maschinen erhalten Abziige auf den Angriffswurf wie unten
angegeben. Belagerungsmaschinen sind fiir gewohnlich nicht gegen einzelne Gegner einsetzbar; der Spielleiter kann
jedoch Ausnahmen bei sehr groBen Gegnern wie Riesen oder Drachen machen. Die Entfernungen sind in Yards
angegeben.

Waffe Preis Feuerrate Malus Schaden Kurz (+1) Mittel (+0) Weit (-2)
Balliste 100 GM 1/4 -3 2w8 50 100 150
Blide 400 GM 1/10 -8 3w10 k.A. 300 400
Onager 300 GM 1/6 -6 2w12 100 200 300
Rammbock 200 GM 1/3 +0 2w8 k.A. k.A. k.A.

Balliste: Dies ist im Grunde eine sehr groBe Armbrust, die speerdhnliche Geschosse oder grofBe Steine schieft. Fiir
gewdhnlich wird die Balliste auf einen Dreifu3 oder einen Wagen gesetzt, kann aber auch auf Schiffen montiert werden.
Werden Bolzen geschossen, kann die Balliste keinen Schaden gegen Gebaude, Fels oder Stein anrichten. Die Balliste
kann nur zu dritt bedient werden.

Rammbock: Rammbécke werden normalerweise unter einem mobilen bedachten Gertist betrieben. Acht oder mehr Per -
sonen werden fiir den Einsatz benétigt.

Onager: Diese Waffe wirft Steine in einer relativ flachen Flugbahn. Ein Onager benétigt vier Personen fiir den Einsatz.

Blide: Diese machtige Waffe verwendet ein Gegengewicht, um Steine in hohem Bogen zu zu schleudern. Die Blide kann
nicht fiir Ziele in weniger als zweihundert Yards Entfernung verwendet werden. Wenn das anvisierte Ziel mehr als zwanzig
FuR hoher als die Blide situiert ist, wird ein zusétzlicher Angriffsmalus von -2 féllig. Eine Blide benétigt fir den Einsatz 8
Personen.

(W
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TEIL 3: ZAUBERSPRUCHE

Die Anzahl an Zauberspriichen je Spruchstufe, die ein
Kleriker oder Magiekundiger taglich wirken kann, ist in der
entsprechenden Tabelle im Kapitel Charakterklassen nach-
zulesen. Jeden Tag, fiir gewdhnlich am Morgen, bereiten
diese Charaktere ihre Spriiche vor. Kleriker tun dies im
Gebet und Magiekundige studieren ihre Zauberbiicher.
Vorbereitete Zauber, die nicht verwendet werden, stehen
dem Charakter an folgenden Tagen zur Verfliigung; nur
Zauber, die tatsachlich verwendet wurden, miissen ersetzt
werden.

Ein Charakter kann sich jederzeit dazu entscheiden, einen
vorbereiteten Zauber fallen zu lassen (ohne ihn zu wirken),
um einen anderen Zauber dieser Spruchstufe vorzube-
reiten.

Zauberer mussen mindestens eine Hand frei haben und in
der Lage sein, ungehindert zu sprechen, um Zauber zu
wirken; das bedeutet, ein geknebelter und gefesselter
Zauberer wird effektiv daran gehindert, Zauber anzu-
wenden. Im Kampf dauert das Wirken eines Zaubers
genauso lange wie ein Angriff. Falls ein Zauberer im
Kampf auf demselben Ergebnis der Initiative angegriffen
wird, auf dem er einen Zauber anwendet, schlagt dieser
fehl und ist verloren, auch wenn der Angriff nicht erfolg-
reich war. Dasselbe gilt, wenn auf demselben Ergebnis von
dem Zaubernden ein Rettungswurf gefordert wird. Falls
zwei Zauberer ihre Zauber gegeneinander auf dem selben
Initiativeergebnis ausfithren, werden beide gleichzeitig
angewandt. Um einen gegnerischen Zauber mit dem
eigenen zu unterbrechen, muss der eigene auf einem
fritheren Initiativeergebnis erfolgen.

Umbkehrbare Spriiche sind mit einem Sternchen (*)
gekennzeichnet.
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Klerikerspriiche

Kleriker erhalten ihre Zauberspriiche durch Gebet und
Dienst gemaf3 ihres Glaubens. Jeden Tag, normalerweise
am Morgen, missen Kleriker mindestens drei Runden lang
beten, um ihre Spriiche vorzubereiten. Es kann erwartet
werden, dass sie wesentlich h&ufiger beten, um in der
Gunst ihrer Gottheit zu bleiben.

Weil sie ihre Zauber durch Gebete erhalten, diirfen
Kleriker jeden Spruch jeder Zauberstufe, die ihnen zur
Verfiigung steht, vorbereiten. Allerdings kénnen die Gott-
heiten der Kleriker in manchen Féllen die Verfiigbarkeit

ZAUBERSPRUCHE

Klerikerspriiche der 4. Stufe
1 Gift Neutralisieren*
Magie Bannen

Mit Pflanzen Sprechen

Schlangenholz
Schutz vor Bésem 10’ Radius*
Schwere Wunden Heilen*
Tote Erwecken
Wasser Schaffen

X[ [n[O [N

Klerikerspriiche der 5. Stufe

bestimmter Zauber einschrénken; eine Gottheit der Heil- 1 Boses Bannen
ung kann beispielsweise die Anwendung umgekehrter 2 Gottlicher Rat
Heilzauber verwehren. 3 Insektenplage
4 Nahrung Schaffen

Klerikerspriiche der 1. Stufe 5 Queste*

1 Angst Entfernen® 6 Tote Wiederbeleben*

2 Boses Entdecken* 7 Wahrsicht

3 Leichte Wunden Heilen* 8 Wand aus Feuer

4 Licht*

5 Magie Entdecken Klerikerspriiche der 6. Stufe

6 Reinigung von Nahrung und Wasser 1 Heilung*

7 Schutz vor Bosem* 2 Klingenbarriere

8 Widerstand gegen Kalte 3 Mit Monster Sprechen

4 Objekte Beleben

Klerikerspriiche der 2. Stufe 5 Pfad Finden

1 Fallen Entdecken 6 Regeneration

2 Geisterhammer 7 Wiederherstellung

3 Mit Tieren Sprechen 8 Wort der Zuflucht

4 Person Festhalten

5 Segnen*

6 Stille 15’ Radius

7 Tiere Bezaubern

8 Widerstand gegen Feuer

Klerikerspriiche der 3. Stufe
1 Blindheit Heilen
Ewiges Licht*
Fluch Entfernen*
Gegenstand Finden
Krankheit Heilen*
Mit Toten Sprechen
Wachstum von Tieren

0| [ |O b |WIN

Zauberwaffe
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Magierspriiche

Magiekundige zaubern unter Anwendung ihres Willens
und arkanen Wissens. Die Vorbereitung der Zauber erfolgt
mit Hilfe ihrer Zauberbiicher; jeder Magiekundige besitzt
ein Zauberbuch, das die magischen Formeln der gelernten
Zauber enthalt. Sie sind in einer magischen Schrift
verfasst, die nur von dem gelesen werden kann, der sie
geschrieben hat oder mit Hilfe des Zaubers Magie Lesen.
Alle Magiekundigen beginnen das Spiel mit der Kenntnis
dieses Zaubers und beherrschen ihn so gut, dass kein
Zauberbuch fiir dessen Vorbereitung nétig ist. Der Spruch
kann aus der Erinnerung vorbereitet werden. Magie Lesen
wirkt auf den ausgewahlten Text permanent.

Magiekundige konnen Spriiche direkt von anderen Magie-
kundigen lernen oder deren Zauberbiicher studieren.
Werden sie unterrichtet, kann ein Zauber an einem Tag
gelernt werden; das Studium eines Zaubers mit Hilfe eines
Zauberbuchs dauert einen Tag je Stufe des Zaubers. In
beiden Fallen wird der Zauber in das Buch des Magie-
kundigen geschrieben. Die Kosten belaufen sich auf
500GM je Zauberstufe. Magiekundige erhalten zu Spiel-
beginn ein kostenloses Zauberbuch mit Magie Lesen und
einem weiteren Zauber der ersten Stufe, der vom SL ge-
wahlt wird.

Magierspriiche der 1. Stufe

1 Bauchreden

2 Licht*

3 Magie Entdecken
4 Magischer Mund
5 Magisches Geschoss
6 Person Bezaubern
7 Schild

8 Schlaf

9 Schutz vor Bosem*
10 Schwebende Scheibe
11 Sprachen Lesen
12 Tur Befestigen

Magierspriiche der 2. Stufe

—

Boses Entdecken*

Ewiges Licht*

Gedankenlesen

Gegenstand Finden

Geisterhafte Erscheinung

Klopfen

Levitation

Netz

O (X[ (OO p]|W[(N

Spiegelbild

—
o

Unsichtbares Entdecken

Unsichtbarkeit

—
—

—
N

Zauberschloss
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Magierspriiche der 3. Stufe

1 Blitz

2 Dunkelsicht

3 Feuerball

4 Fliegen

5 Fremde Augen

6 Hast*

7 Magie Bannen

8 Person Festhalten

9 Schutz vor Bésem 10’ Radius*
10 Schutz vor Normalen Geschossen
11 Unsichtbarkeit 10" Radius
12 Wasseratmung

Magierspriiche der 4. Stufe

Dimensionsportal

Eissturm

Fluch Entfernen*

Halluziniertes Gelande

Massenverwandlung

Monster Bezaubern

Verwandlung (Andere)

Verwandlung (Selbst)

Verwirrung

Wachstum von Pflanzen*

g b= NoJ [ R ENT o [S1 ] PN FOS) SR o

Wand aus Feuer

—
N

Zauberauge

Magierspriiche der 5. Stufe

—

Durchgang

Elementarwesen Beschwéren

Giftgaswolke

Magisches Gefa3

Monster Festhalten

Schwachsinn

Telekinese

Teleportation

OO0 ([N |Or [ |WIN

Tote Erwecken

Wand aus Stein

[
o

Magierspriiche der 6. Stufe

1 Anti-magische Blase

Ebbe

Fleisch zu Stein*

Magischer Befehl (Geas)*

Projektion

Reinkarnation

Todesspruch

Unsichtbarer Verfolger

O[O0 (I[N |G| h~ (WD

Wand aus Eisen

Zerfall

—_
(e}
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ZAUBERSPRUCHE

Alle Zauber in alphabetischer Reihenfolge

Angst Entfernen*
K1; R: Berithrung (120"); D: Sofort (2 SR)

Dieser Zauber beruhigt eine bertihrte Kreatur. Ist die ge-
wahlte Kreatur durch irgendeine Art magischer Furcht be-
lastet, wird ihr ein neuer Rettungswurf gegen Zauber-
spriiche mit einem Bonus von +1 je Stufe des Zauberers
gewahrt.

Die Umkehrung Angst Verursachen versetzt eine gewéhlte
Kreatur innerhalb von 120" Entfernung in Angst; misslingt
ihr dann ein Rettungswurf gegen Zauber, flieht sie fir 2
Spielrunden. Kreaturen mit mindestens 6 Trefferwiirfeln
sind immun gegen diesen Zauber.

Anti-magische Blase
M6; R: 10' Radius; D: 1 SR/Stufe

Innerhalb eines Radius von 10' wird jede Magie negiert.
Magische Angriffe fiigen dem Zauberer keinen Schaden
zu, und magische Gegenstande und Zauber werden inner-
halb des Wirkungsbereichs unterdriickt; d.h., der Zauberer
kann wahrend der Dauer des Spruchs keine weitere Magie
wirken.

Bauchreden
M1; R: 60 D: 1 R/Stufe

Der Zauberer kann seine Stimme aus anderer Richtung
innerhalb des Wirkungsbereiches erklingen lassen, z.B. aus
einer dunklen Ecke oder von einer Statue.

Blindheit Heilen
K3; R: Beriihrung; D: Sofort

Der Zauber heilt eine Kreatur von Blindheit, wenn sie
durch Verletzung oder Magie verursacht wurde (inklusive
Licht oder Ewiges Licht). Durch einen Fluch verursachte
Blindheit kann damit nicht geheilt werden.

Blitz
M3; R: 50'+10'/Stufe; D: Sofort

Der Zauber lasst einen méchtigen Blitzschlag gegen jede
Kreatur im Wirkungsbereich los. Betroffene Kreaturen
erleiden 1w6 Punkte elektrischen Schaden je Stufe des
Zauberers. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Zauber
halbiert den Schaden. Der Blitz schie@t aus den Finger-
spitzen des Zauberers und bewegt sich in einer 5' breiten
Zickzackbahn bis zur maximalen Reichweite (mind. 60'.)

Entflammbares Material wird vom Blitz entziindet, anderes
wird beschédigt. Metalle mit niedrigem Schmelzpunkt wie
Blei, Gold, Silber, Kupfer oder Bronze werden mdglicher-
weise verformt. Falls der Blitzschaden ein Hindernis durch-
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schlagt, erfiillt der Zauber noch seine vollstandige Reich-
weite; andernfalls wird er vom Hindernis reflektiert und
schlagt nach SL Entscheid zuriick in Richtung Zauberer
oder in eine zuféllige Richtung. Kreaturen nehmen jeweils
nur einmal Schaden vom Blitz.

Bdses Bannen
K5; R: Beriihrung; D: 1 Runde/Stufe

Dieser méachtige Zauber unterstiitzt den Zauberer bei Be-
gegnungen mit Kreaturen aus den Ebenen des Abgrunds,
sogenannte bose Wesen.

Der Zauberer erhalt einen +4 Bonus auf seine Riistungs-
klasse gegen Angriffe boser Kreaturen.

Der Zauberer kann aufBerdem ein béses Wesen zuriick in
den Abgrund schicken, falls ein Angriff erfolgreich ist und
er das Wesen bertiihrt. Der Kreatur wird ein Rettungswurf
gegen Zauber gewédhrt, um dem zu entgehen. Bei Erfolg
wird die Wirkungsdauer des Zaubers sofort beendet.
Der Zauberer kann mit Berithrung einen beliebigen
Zaubereffekt einer bosen Kreatur beenden. Zauber, die
nicht mit Zauber Bannen beendet werden kénnen, bleiben
bestehen. Die Wirkungsdauer des Zaubers wird nach
dieser Anwendung sofort beendet.

Die genaue Definition des Bésen bestimmt der SL; in der
Regel sind Kreaturen anderer Ebenen und Dimension
eingeschlossen.

Boses Entdecken*
K1, M2; R: 60'; D: 1R/Stufe

Der Zauberer kann mit diesem Spruch Kreaturen mit
bésen Absichten, magische Gegenstdande mit bésen Ver-
zauberungen und aufBerdimensionale Wesen boéser Natur
erkennen. Der Zauberer sieht dabei bose Kreaturen oder
Objekte mit einem deutlichen Schimmer versehen, der
aber fiir andere unsichtbar bleibt.

Weder normale Charaktere, noch sog. bose Charaktere
konnen damit erkannt werden, da der Spruch nur bei
tberwaltigendem Bosen anschlagt. Die Definition des
Bosen wird dabei vom SL bestimmt. Gegensténde wie
gewohnliche Fallen oder Gifte gelten nicht als bose und
kénnen daher mit diesem Spruch nicht entdeckt werden.

Der Umkehrzauber Gutes Entdecken wirkt auf die gleiche
beschriebene Weise auf das Erkennen guter Verzauber-
ungen, engelsartiger Wesen usw.
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Dimensionsportal
M4; R: 10 D: Sofort

Der Zauberer transportiert sich oder eine Kreatur innerhalb
der Reichweite an einen beliebigen Ort innerhalb einer
Entfernung von bis zu 200" + 20' je Stufe des Zauberers.
Das gewébhlte Ziel wird dabei immer genau erreicht, sei es,
dass sich der Zauberer das Ziel vorstellt oder eine
Entfernung angibt. Einer unwilligen Kreatur wird ein
Rettungswurf gegen Zauber gewéhrt, um dem Zauber zu
entgehen. Kleidung und samtliche getragene Gegenstéande
(und Lebewesen) werden ebenfalls transportiert. Falls das
Ziel innerhalb eines festen Gegenstands liegt, scheitert der
Zauber automatisch.

Dunkelsicht
M 3; R: Beriihrung; D: 1 Stunde/Stufe

Die beriihrte Kreatur erhalt die Fahigkeit Dunkelsicht mit
einer Reichweite von 60' fiir die Dauer des Zaubers.
(Siehe Teil 4: Das Abenteuer)

Durchgang
M5; R: 30'; D: 3 Spielrunden

Der Zauber erschafft einen Gang durch Wé&nde und
Gemauer aus Holz und Gestein, allerdings nicht aus Me-
tall. Die Lange des Ganges betragt bis zu 10" plus 10' fiir je
drei Erfahrungsstufen des Zauberers iber Stufe 9 (20’ bei
ES 12, 30" bei ES 15, 40' bei ES 18.)

Falls die Mauer fiir die Anwendung eines Zaubers zu dick
ist, endet der Durchgang in einer Sackgasse. Mit weiteren
Anwendungen kann der Gang fortgefiihrt werden. Wenn
die Wirkung des Zaubers endet, nach Ablauf der Wirk-
ungsdauer oder durch Magie Bannen, werden Kreaturen,
die sich innerhalb des Durchgangs befinden zum néchst-
gelegenen Ende hinausgeworfen.

Ebbe
M6; R: 360'; D: 1 Spielrunde/Stufe

Die Tiefe von Wasser und anderen Fliissigkeiten wird bis
zu 2' je Stufe des Zaubernden und bis zu einem Minimum
von einem Zoll abgesenkt. Das Wasser wird in einem etwa
quadratischen Bereich abgesenkt, der eine Seitenlange
von bis zu 10' je Stufe des Zaubernden besitzt. In grofBen
und tiefen Gewassern kann der Zauber einen Strudel
verursachen und Wasserfahrzeuge in dessen Stromung
ziehen, wodurch sie an normalen Manévern gehindert
werden. Wird der Zauber auf Wasserelementarwesen oder
dhnliche Kreaturen angewandt, so wirkt er wie Lang-
samkeit (die Umkehrung von Hast); ein Rettungswurf
gegen Zauber wird gewéhrt, dessen Erfolg vor dem Effekt
schiitzt. Andere Wesen bleiben von dem Zauber
unbeschadet.
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Eissturm
M4; R: 300'+30'/Stufe; D: 1 Runde

Der Zauber lasst schweren magischen Hagel entstehen,
und fir die Dauer einer Runde erleiden Kreaturen
innerhalb eines 20' Radius um das gewéhlte Ziel 5w6
Punkte Schaden. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen
Zauberspriiche halbiert den Schaden. Der Eissturm er-
reicht eine Hohe von 40, Kreaturen, die sich dariiber
befinden, sind nicht betroffen. Normale Bewegungsraten
werden innerhalb des Eissturms halbiert, die Fertigkeit
Lauschen wird um 20% reduziert. Nach Ablauf der
Wirkungsdauer bleiben, abgesehen wvom wverursachten
Schaden, keinerlei Riickstande. Kreaturen mit einer Re-
sistenz gegen Kalte erleiden nur die Halfte des Schadens
bzw. ein Viertel, falls ihnen der Rettungswurf gelingt.

Elementarwesen Beschwdren
Mb; R: 240'; D: Speziell

Ein Portal zu einer der Elementarebenen Luft, Exde, Feuer
oder Wasser wird geotffnet und erlaubt dem Magie-
kundigen, ein Elementarwesen zu beschwéren. Sobald das
Wesen erscheint, dient es dem Beschwoérer, solange er
sich auf dessen Kontrolle konzentriert; Zauberei, Kampf
oder Bewegung tiber die Halfte der Bewegungsrate hinaus
fuhrt zum Verlust der Konzentration. Das Elementarwesen
kann vom Beschwérer zuriickgeschickt werden, sofern die
Konzentration nicht unterbrochen wurde. Verlust der Kon-
zentration fithrt zum Verlust der Kontrolle, die danach
nicht wieder zuriickgewonnen werden kann. Das Wesen
greift anschlieend sowohl den Zauberer, als auch jeden,
der sich in den Weg stellt, an. Nur die Zauber Magie
Bannen und Béses Bannen konnen das Elementarwesen
in seine Heimatebene zurtickschicken. Die Wesen kénnen
selbstverstandlich aus eigener Entscheidung zurtickkehren,
da sie wenig Interesse daran haben, auf der Ebene der
Materie zu verweilen.

Ewiges Licht*
K3, M2; R:360'; D: 1 Jahr/Stufe

Der Zauber erschafft einen kugelférmigen Bereich von
Licht mit der Intensitat von Tageslicht und einem Radius
von 30" das Licht wird schwécher in einem auf 60' er-
weiterten Radius. Das Ewige Licht kann auf Gegenstéande
angewandt werden, einen Bereich oder auf eine Kreatur,
ahnlich dem Licht-Zauber, bis zu einer Entfernung von
360". Der Zauber wirkt fir ein Jahr je Stufe des Zauberers.

Der Zauber kann Kreaturen erblinden lassen, wenn er auf
deren Sehorgane angewandt wird. Es wird ein Rettungs-
wurf gegen Tod gewahrt; bei Erfolg wirkt der Zauber auf
den Bereich hinter der Kreatur. Misslingt der Wurf, erhélt
die Kreatur einen -4 Modifikator auf Angriffswiirfe.
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Die Umkehrung Ewige Dunkelheit erschafft vollstandige
Abwesenheit von Licht und negiert normale Lichtquellen
in dem Bereich. Auch Ewige Dunkelheit kann Kreaturen
erblinden lassen.

Fallen Entdecken
K2; R: 30'; D: 3 Spielrunden

Der Zauberer wird befahigt, verschiedene mechanische
und magische Fallen zu entdecken. Nahert er sich auf 30'
Entfernung zur Falle, erscheint sie ihm in einem griin-
blaulichem Schimmer. Natiirliche Gefahren wie ein-
sturzgefdhrdete Wande oder Tunnel werden damit nicht
entdeckt. Der Zauberer erlangt weder Kenntnis tiber das
Entscharfen solche Fallen noch irgendwelche Details tiber
Art und Ursprung der Fallen.

Feuerball
M3; R: 100" + 10'/Stufe; D: Sofort

Der Zauber verursacht eine Explosion von Flammen;
Kreaturen und Objekte innerhalb eines 20" Radius neh-
men 1w6 Punkte Schaden je Stufe des Zauberers. Ein
Rettungswurf gegen Zauber wird gewahrt; bei Erfolg wird
der Schaden halbiert. Die Explosion verursacht nur eine
geringe Druckwelle.

Der Zauberer richtet einen Finger auf das Ziel an dem der
Feuerball explodieren soll. Eine glilhende erbsengrof3e
Kugel schiefBt vom Finger auf das Ziel und wachst dort
zum Feuerball, sofern sie vorher nicht auf ein anderes
Objekt trifft und daher frither explodiert. Versucht der
Zauberer die Kugel durch z.B. eine SchieBscharte zu
feuern, muss ihm ein Fernkampfangriff (ohne Modi-
fikatoren fiir Entfernungen) gelingen, ansonsten explodiert
der Feuerball frithzeitig an der Barriere.

Der Feuerball entziindet entflammbares Material und be-
schadigt Objekte im Wirkungsbereich. Metalle mit nie-
drigem Schmelzpunkt wie Blei, Gold, Kupfer, Silber und
Bronze koénnen schmelzen. Wird eine Barriere im Weg
zerstort, fliegt der Feuerball méglicherweise weiter und ex-
plodiert am Ende seines Weges mit voller Wucht.

Fleisch zu Stein*
M6; R:30'/Stufe; D: permanent

Der Zauber verwandelt ein Ziel mitsamt ihrer Kleidung und
Ausriistung in eine unbewegliche Statue. Ein Rettungswurf
gegen Versteinerung wird gewahrt, um dem Zauber zu
widerstehen. Wird die Statue beschédigt, erleidet das Ziel,
sofern es jemals von dem Zauber befreit wird, den
gleichen Schaden und entsprechende Verunstaltungen.
Nur Kreaturen aus Fleisch und Blut sind von dem Zauber
betroffen.
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Der Umbkehrzauber Stein zu Fleisch befreit durch Fleisch
zu Stein (oder Medusenangriffe) verzauberte Ziele und
verwandelt sie von der Statue zurtick in ihre lebendige
Gestalt. Der Zauber hat ansonsten keinen Effekt.

Fliegen
M3; R: Beriihrung; D: 1 Spielrunde/Stufe

Das Ziel des Zaubers wird befahigt mit einer Ge-
schwindigkeit gleich seiner normalen Bewegungsrate
(unter Berticksichtigung der Last) zu fliegen. Die Figur
kann mit halber Geschwindigkeit in der Héhe aufsteigen
und mit doppelter Geschwindigkeit in der Héhe absinken.
Die Figur ist im Flug genauso wendig wie bei ihrer
normalen Bewegung zu Boden. Das Fliegen erfordert nur
so viel Konzentration wie das gewéhnliche Laufen auch,
weshalb Handlungen, Zauber und Angriffe normal durch-
gefiihrt werden konnen. Die Figur kann allerdings nicht
rennen oder Sturmangriffe durchfithren. Die normale
Grenze fiir das Tragen von Last gilt weiterhin.

Nach Ablauf der Spruchdauer wird die Wirkung des
Zaubers langsam beendet. Befindet sich die Figur
wéhrenddessen noch in der Luft, fallt sie sanft zu Boden
mit einer Geschwindigkeit von 120" pro Runde fiir 1w10
Runden. Erreicht sie den Boden innerhalb dieser Zeit
nicht, so fallt sie die restliche Strecke und erleidet ent-
sprechenden Schaden durch den Sturz. Wird der Zauber
Fliegen z.B. durch einen Gegenzauber aufgehoben, wird
die Wirkung ebenso beendet.

Fluch Entfernen*
K3, M4; R: 30'; D: Sofort

Der Zauber entfernt augenblicklich sémtliche Fliiche, die
auf einer Kreatur oder einem Objekt lasten. Gegenstande
wie verfluchte Waffen oder Riistungsgegenstéande werden
nicht von dem Fluch befreit, aber Kreaturen, denen ein
solcher Gegenstand anhaftet, werden davon gelést.
Bestimmte Fliiche bleiben von dem Zauber unbeschadet
oder koénnen nur durch Zauberer einer besonderen
Erfahrungsstufe gebrochen werden; z.B. eine Stufe hoher
als der Zauberer, der den Fluch gesprochen hat.

Der Umkehrzauber Fluch Auferlegen lastet einer Kreatur
oder einem Objekt einen negativen Effekt an. Ein
Rettungswurf gegen Zauber wird gewahrt, um dem Fluch
zu entgehen. Der Zauberer wéhlt einen der folgenden
Effekte aus:

-4 Modifikator auf einen Eigenschaftswert (bis zu
einem Minimum von 1)

-4 Modifikator auf Angriffs- und Rettungswiirfe

Jede Runde handelt die Kreatur mit einer
Wahrscheinlichkeit von 50% normal oder handelt
gar nicht.
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Der Zauberer kann auch einen anderen Effekt selbst
bestimmen, der aber nicht méchtiger sein sollte, als die
genannten. Der gesprochene Fluch kann nicht mit Magie
Bannen entfernt werden, aber mit Fluch Entfernen.

Fremde Augen
M3; R: 60 D: 12 SR

Der Zauber befahigt den Zauberer, einen Bereich durch
die Augen eines anderen Lebewesens wahrzunehmen.
Zuvor muss er Richtung und ungefdhre Entfernung
innerhalb des Wirkungsbereichs wéhlen. Falls kein pas-
sendes Lebewesen anwesend ist, bleibt der Zauber wirk-
ungslos. Ein Rettungswurf wird nicht gewahrt, und das
gewdhlte Lebewesen ist sich des Zaubers nicht bewusst.

Nach einer Spielrunde kann der Zauberer ein weiteres
Lebewesen wahlen, so dass verschiedene Bereiche wahr-
genommen werden kénnen. Bewegt sich das Lebewesen
aufBerhalb der Reichweite, wird der Kontakt verloren;
wéhrend der Wirkungsdauer des Zaubers kann dann ein
anderes [ebewesen gewahlt werden.

Gedankenlesen
M2; R: 60'; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauberer wird befahigt, die derzeitigen bewussten
Gedanken einer Kreatur zu lesen. Er muss eine Richtung
wahlen und sich fiir eine Spielrunde konzentrieren, um die
Gedanken verstehen zu konnen. Jede Spielrunde kann er
die Richtung wechseln, bis die Wirkungsdauer beendet ist.
Die ausgewdhlten Kreaturen bemerken von dem Zauber
nichts.

Felswande starker als 2 Zoll oder diinne Schichten von
Blei oder Gold schirmen vor dem Zauber ab. Untote und
Kreaturen ohne Verstand (wie Golems) sind immun gegen
den Zauber.

Gegenstand Finden
K3, M2; R: 360'; D: 1 Runde/Stufe

Der Zauberer nimmt die Richtung eines ihm bekannten
oder nach Beschreibung deutlich visualisierten Gegen-
standes wahr. Auch nach allgemeinen Gegensténden
kann gesucht werden, wobei dann der nachste zur
Beschreibung passende Gegenstand lokalisiert wird.

Einzigartige Gegensténde kénnen nur entdeckt werden,
sofern der Zauberer sie bereits in den Handen gehalten
hat. Der Effekt wird durch Gold und Blei blockiert, so
dass Gegenstande dahinter nicht wahrgenommen
werden. Kreaturen kénnen auf diese Weise nicht ge-
sucht werden.
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Geisterhafte Erscheinung
M2; R: 180'; D: Speziell

Der Zauber erschafft eine visuelle Illlusion von Objekten,
Kreaturen oder Naturgewalten bis zu einem Volumen von
20 KubikfuB. Die Illusion erzeugt keinerlei Gerausch,
Geruch oder Temperatur. Der Zauberer kann die Illusion
bewegen. Der Effekt endet, sobald der Zauberer sich nicht
mehr auf den Zauber konzentriert.

Falls die Illusion von einer oder mehrerer Kreaturen
geschaffen wird, haben sie RK 11 und wverschwinden,
wenn sie erfolgreich getroffen werden. Wird die Illusion
eines Angriffszaubers geschaffen, so erleiden Kreaturen
nach erfolgreichem Rettungswurf gegen Zauber keinen
Schaden. Der Schaden, der durch die Illusion verursacht
wird, ist nicht echt; Kreaturen, die durch ihn scheinbar ge-
tétet werden, erwachen nach 2w8 Runden unbeschadet.

Geisterhammer
K2; R: 30'; D: 1 Runde/Stufe

Ein Kriegshammer aus reiner Energie wird geschaffen und
greift einen ausgewéhlten Gegner im Wirkungsbereich um
den Kleriker einmal je Runde an. Der Schaden betragt
1w6 Trefferpunkte mit einem Bonus von +1 je drei Er-
fahrungsstufen des Zauberers, bis zu einem Maximum von
+5. Fur die Angriffswiirfe werden die entsprechenden
Spielwerte des Klerikers verwendet. Der Geisterhammer
gilt als magische Waffe und schadet daher auch Monstern,
die durch normale Waffen unverwundbar sind. Verlasst
der Hammer den Wirkungsbereich oder wird der Sicht-
kontakt verhindert, so wird der Zaubereffekt beendet. Der
Hammer kann nicht durch physische Angriffe getroffen
werden. Die Zauber Magie Bannen, Zerfall und der
Stecken der Aufhebung beenden die Wirkung des
Zaubers.

Giftgaswolke
M5; R: 100' + 10'/Stufe D: 6 Runden/Stufe

Der Zauber schafft eine Giftgaswolke von 20x20x20 Fuf3
Volumen, die mit einer Bewegungsrate von 10' vom Zau-
berer durch Konzentration gesteuert werden kann. Das
Giftgas totet Kreaturen von bis zu 3 Trefferpunktewtirfel
augenblicklich; Kreaturen mit 4 Trefferwiirfeln oder mehr
erhalten einen Rettungswurf gegen Gift, um dem Tod aus-
zuweichen. Die Wolke bleibt fiir die Wirkungsdauer des
Zaubers bestehen, auch wenn der Zauberer seine Kon-
zentration auf etwas anderes richtet.

Gift Neutralisieren*
K4; R: Beriihrung; D: sofort

Der Zauber neutralisiert samtliche Gifte in einer beriihrten
Kreatur oder einem beriihrten Gegenstand. Eine vergiftete
Kreatur erleidet nach der Beriihrung mit dem Zauber
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keinen weiteren Schaden durch das Gift. Stirbt eine
Kreatur durch Giftschaden und wird sie innerhalb von 10
Runden beriihrt, so wird sie mit einem Trefferpunkt
wiederbelebt. Vergiftete oder giftige Objekte werden nach
Beriihrung ungefshrlich.

Die Umkehrung des Zaubers ist Vergiften*. Die Beriihrung
des Zauberers wird tédlich. Bei erfolgreichem Angriff
gegen eine Kreatur stirbt sie, falls ihr Rettungswurf gegen
Gift scheitert. Die Bertihrung des Zauberers bleibt giftig fur
1 Runde je Erfahrungsstufe oder bis eine Kreatur
erfolgreich vergiftet wurde.

Géttlicher Rat
K5; R: 0; D: 1 R/Stufe

Der Zauberer tritt in Kontakt mit seiner Gottheit oder
dessen Diener und erhélt Antwort auf eine Ja-Nein-Frage
je Erfahrungsstufe. Das Zauberritual dauert 1 Spielrunde.
Das kontaktierte Wesen kann allwissend sein oder nicht;
obwohl es mit dem Zauberer verbiindet ist, muss es die
Frage nicht eindeutig beantworten. Die Details werden
vom SL bestimmt.

Halluziniertes Geldnde
M4; R: 400'+40'/Stufe; D: 12 Spielrunden/Stufe

Der Zauber lasst Gelande eines Volumens von 10x10x10
Yard je Stufe des Zauberers als eine andere Gelandeart
erscheinen (z.B. Wald anstatt Feld, Wiiste anstatt Gras-
land.) Die Anwendung des Zaubers dauert 10 Minuten.

Das betroffene Gelande scheint in allen wahrnehmbaren
Aspekten dem gewiinschten Gelédnde zu entsprechen.
Gebaude, Ausriistung und Kreaturen bleiben davon un-
bertihrt. Ein Rettungswurf gegen Zauberspriiche wird ge-
wahrt, um den Effekt zu durchschauen, sofern die Figuren
und Kreaturen sich aktiv darum bemiihen.

Hast*
M3; R: 30'+10'/Stufe; D: 1 Runde/Stufe

Der Zauber beschleunigt die Handlungen einer Kreatur je
Stufe des Zauberers. Die betroffenen Figuren bewegen
sich und handeln zweimal so schnell wie gewohnlich, d.h.,
ihre Bewegungsrate und Angriffe werden verdoppelt.
Zauberei, der Gebrauch von Zaubergegenstinden wie
Staben o.a. wird nicht verdoppelt. Mehrere Hastzauber
werden nicht miteinander kombiniert, es wirkt jeweils nur
der stérkere, langer dauernde Zauber.

Der Umkehrzauber Langsamkeit halbiert die Geschwindig-
keit der Handlungen von Kreaturen und Spielfiguren.
Betroffenen Kreaturen wird ein Rettungswurf gewéahrt.
Zauber und Umkehrzauber heben einander gegenseitig
auf.
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Heilung*
K6; R: Bertihrung; D: Permanent

Heilung erlaubt dem Zauberer, Verletzungen und
Krankheiten zu beseitigen. Sie beendet mit sofortiger
Wirkung jede und alle der folgenden Leiden eine Kreatur:
Schaden an Eigenschaften (z.B. KON), Blindheit, Ver-
wirrung, Taubheit, Krankheiten, Erschépfung, Schwach-
sinn, Wahnkrankheiten, Ubelkeit und Vergiftungen. Der
Zauber heilt die Kreatur bis auf 1w4 Trefferpunkte. Verlust
von Erfahrungsstufen oder permanenter Schaden an
Eigenschaftswerten wird nicht riickgangig gemacht.

Der Umkehrzauber Schaden verletzt eine beriihrte Kreatur
auf so fiurchterliche Weise, dass ihr nur 1w4 Trefferpunkte
bleiben. Der Zauberer muss einen normalen erfolgreichen
Angriff ausfithren, um die Kreatur zu beriihren; scheitert
er, ist der Zauber verloren. Eine Kreatur erleidet min-
destens einen Punkt Schaden, weswegen es moglich ist,
dass sie durch den Zauber getotet wird.

Beide Zauber wirken nur auf Lebewesen. Untote Krea-
turen werden von den Zaubern in gegensétzliche Wirkung
betroffen: Heilung verletzt sie, Schaden heilt sie.

Insektenplage
K5; R: 300'+30'/Stufe; D: 1 Runde/Stufe

Der Zauber beschwoért einen Heuschreckenschwarm je
drei Stufen des Zauberers herbei, maximal aber sechs
Schwarme bei Stufe 18. Die Einzelheiten des Schwarms
sind dem Eintrag Insektenschwarm im Kapitel Monster zu
entnehmen. Mehrere Schwérme werden in einem zu-
sammenhé&ngenden Bereich beschworen. Samtliche Krea-
turen, die sich in den gewahlten Bereichen befinden, wer-
den angegriffen. Die Schwérme bleiben fiir die Dauer des
Zaubers in den Bereichen.

Klingenbarriere
K6; R: 90'; D: 1R/Stufe

Dieser Zauber schafft eine Wand wirbelnder Klingen von
bis zu 20' Lange je Stufe des Zauberers oder eine kreis-
runde Wand mit einem Radius von 5' je zwei Stufen.
Beide Varianten sind bei entsprechendem Raum bis zu 20'
hoch. Jeder Kreatur, die durch die Barriere tritt, erhalt 1w6
Punkte Schaden je Stufe des Zauberers (maximal 15w6);
ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Tod halbiert den
Schaden.

Wird die Klingenbarriere direkt im Bereich von Kreaturen
erschaffen, nimmt jede Kreatur Schaden; ein erfolgreicher
Rettungswurf gegen Tod verhindert den Schaden voll-
standig. Eine Kreatur, die so ausweicht, muss sich ent-
scheiden, auf welche Seite der Barriere sie sich rettet.

Eine Klingenbarriere wirkt aufBerdem als Deckung gegen
Angriffe (+4 RK).
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Klopfen
M2; R: 30'; D: Speziell

Der Zauber offnet eine verklemmte, blockierte, ver-
schlossene, magisch befestigte oder mit Zauberschloss ver-
sehene Tur. Er 6ffnet Geheimtiiren sowie verschlossene
Kastchen und Truhen. Ketten, Nahte und Schweif3stellen
werden ebenso geoffnet, sofern sie etwas verschliefBen,
das geoffnet werden kann. Falls der Zauber genutzt wird,
um eine mit Zauberschloss versehene Tiir zu 6ffnen, wird
jener Zauber lediglich fiir eine Runde ausgesetzt und wirkt
anschlieBend weiter. Ansonsten verschlieBen sich durch
den Zauber getffnete Tiren nicht wieder. Klopfen funk-
tioniert nicht bei Fallgittern und &hnlichen Mechanismen.

Krankheit Heilen*
K3; R: Bertihrung; D: Sofort

Der Zauber heilt samtliche Krankheiten einer Kreatur und
totet etwaige Parasiten. Manche spezielle Krankheiten kon-
nen nicht oder nur von Charakteren héherer Stufe geheilt
werden. Der Zauber verhindert keine erneute Ansteckung.

Leichte Wunden Heilen*
K1; R: Bertihrung; D: Sofort

Mit diesem Spruch werden durch Handauflegen 1w6+1
Trefferpunkte geheilt.

Der Umkehrzauber Leichte Wunden Verursachen fiigt der
betroffenen Kreatur 1w6+1 Punkte Schaden zu, wenn zu-
vor ein erfolgreicher Angriffswurf durchgefiihrt wurde. Eine
nichtsahnende Kreatur wird automatisch getroffen.

Auf Untote wirkt der Zauber auf gegensatzliche Weise; sie
werden durch Leichte Wunden Heilen verletzt und durch
Leichte Wunden Verursachen geheilt.

Levitation
M2; R: Bertihrung; D: 1 Runde/Stufe

Kreaturen und Objekte kénnen vom Zauberer bei Kon-
zentration bis zu 20' je Runde auf und ab bewegt werden.
Eine horizontale Bewegung ist mit dem Zauber nicht
moglich, die Kreatur kann sich jedoch von Mauern, Felsen
usw. abstofBen und so bewegen.

Eine levitierende Kreatur, die versucht anzugreifen, verliert
zunehmend die Kontrolle tiber ihre Bewegungen. Der
erste Angriff erfolgt mit einem Malus von -1, der zweite mit
-2; bis zu einem Maximum von -5. Bemiiht sich die Krea-
tur eine Runde lang, ihre Balance wiederzufinden, beginnt
sie wieder bei -1.
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Licht*
K1, M1; R: 120, D: (6+Stufe) R

Der Zauber erschafft eine fackeldhnliche Lichtquelle, die
vom gewahlten Ziel leuchtet. Wird der Zauber auf einen
beweglichen Gegenstand angewandt, kann die Lichtquelle
transportiert werden. Die Magie des Lichtzaubers wirkt
nicht innerhalb magischer Dunkelheit.

In seiner Umkehrung schafft der Zauber einen Bereich der
Dunkelheit. Diese Dunkelheit verhindert Dunkelsicht und
negiert normale Lichtquellen.

Ein Lichtzauber kann gezielt zur Authebung des Dunkel-
heitszaubers (und umgekehrt) eines Zauberers gleicher
oder niedrigerer Stufe gesprochen werden. Beide Zauber
sind dann sofort wirkungslos. Das normale Umgebung-
slicht ist wiederhergestellt.

Beide Zauber konnen einen Gegner erblinden lassen,
wenn sie auf die Sehorgane angewandt werden. Dem Ziel
wird ein Rettungswurf gegen Tod gewdhrt, um den Effekt
abzuwenden. Gelingt der Wurf, bleibt der Zauber ohne
Wirkung. Wird der Zauber zum Blenden eines Gegners
angewendet, bleibt der normale Effekt aus (kein Bereich
von Licht oder Dunkelheit.)

Magie Bannen
K4, M3; R: 120, D: Sofort

Der Zauberer kann derzeit wirkende Zauber und deren
Effekte auf Kreaturen und Objekte oder innerhalb eines
Wiirfels von 20 Fu3 Kantenldnge beenden. Zu Beginn des
Zaubers muss eine Kreatur, ein Objekt oder ein Bereich
ausgewéhlt werden.

Bei Wahl einer Kreatur, werden alle, diese Kreatur betref-
fenden, Zaubereffekte (inklusive Zaubertranke) beendet.
Bei Wahl eines Bereiches, werden darin wirkende Zauber
beendet. Jeder Zauber wird sofort beendet, wenn die Er-
fahrungsstufe des Zauberwirkers von Magie Bannen gleich
oder héher der Erfahrungsstufe des Zauberers des betrof-
fenen Effekts ist. Ist jedoch dessen Erfahrungsstufe héher
als die des Magie Bannenden, dann besteht eine Wahr-
scheinlichkeit von 5% je Stufenunterschied, dass das
Bannen von Magie nicht funktioniert.

Als Beispiel: ein Magiekundiger der 10. Stufe wversucht,
den Zauber eines anderen Magiekundigen der 14. Stufe zu
bannen; es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 20%, dass
der Zauber fehlschlagt.

Manche Zauber kénnen nicht gebannt werden; dies betrifft
insbesondere samtliche Fliiche (z.B. wverursacht durch
Fluch Auferlegen* oder verfluchte Gegenstande.)
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Magie Entdecken
K1, M1; R: 60 D: 2R

Der Zauberer kann hiermit verzauberte Objekte und
Kreaturen innerhalb der angegebenen Reichweite sehen.
Sie erscheinen ihm in einem blass schimmernden Licht.
Unsichtbare Kreaturen oder Objekte sind nicht von diesem
Spruch betroffen, aber die magische Aura des Unsicht-
barkeitszaubers ist als formloser, leuchtender Nebel auszu-
machen, der es dem Zauberer ermdoglicht, das unsichtbare
Wesen anzugreifen (Angriffsmalus -2).

Magie Lesen
M1; R: 0; D: Permanent

Der Zauber erlaubt es dem Magiekundigen, einen belieb-
igen magischen Text, wie das Zauberbuch eines anderen
Magiers oder eine Spruchrolle fiir Magiekundige, zu lesen.
Wird der Zauber auf einen verfluchten Text angewandt,
wird der Fluch in der Regel ausgelost.

Magischer Befehl
M6; R: 5'je Stufe; D: Speziell

Um eine Kreatur einen Dienst oder eine Handlung aus-
fuhren zulassen oder eine Handlung zu unterbrechen und
zu unterlassen, kann der Zauberer ihr einen Magischen
Befehl erteilen. Die Kreatur muss den Zauberer dafiir
verstehen. Abgesehen von Handlungen, die die Kreatur in
akute Lebensgefahr bringen wiirden, kann der Zauber fiir
die Lenkung fast jeder Aktion verwendet werden.

Ein Rettungswurf gegen Zauber wird gewdhrt, wenn die
Kreatur unwillig ist. Allerdings kann sie, beispielsweise auf-
grund einer Vereinbarung oder eines Trickbetrugs, ein-
willigen.

Die Kreatur muss dem Befehl folgen und die Instruktionen
befolgen, bis die Bedingungen erfiillt sind, und zwar egal
wie lange dies dauert.

Falls die Instruktionen eine endlose Aufgabe beinhalten,
die die Kreatur aus eigenem Vermdégen nicht 16sen kann,
bleibt der Zauber nur begrenzt fiir je einen Tag pro Stufe
des Zauberers wirksam. Listige Kreaturen kénnen die In-
struktionen geschickt verdrehen, wenn der SL so ent-
scheidet.

Fur je 24 Stunden, die die Kreatur den Befehl nicht
befolgt, sei es absichtlich oder weil sie daran gehindert
wird, erleidet sie einen -2 Modifikator auf samtliche Eigen-
schaftswerte bis zu einem Malus von -8. Eigen-
schaftswerten fallen hierbei nicht unter 3. Die Beein-
trachtigungen werden 24 Stunden nach der Wieder-
aufnahme der Aufgabe entfernt.

Ein Magischer Befehl kann durch dessen Umkehrzauber
sowie die Zauber Fluch Entfernen und Wunsch aufgelést
werden. Der Zauber Magie Bannen ist hier wirkungslos.
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Magischer Mund
M1; R: 30'; D: Speziell

Der Zauber versieht ein ausgewéhltes unbelebtes Objekt
mit einem verzauberten Mund, der plétzlich erscheint und
eine Botschaft spricht, sobald ein vom Zauberer bestimm-
tes Ereignis eintritt. Die Botschaft kann in jeder Sprache,
die der Zauberer selbst beherrscht, gesprochen sein und in
einer Zeitspanne von bis zu zehn Minuten in jeder Laut-
starke, vom Flisterton bis zum Geschrei, erfolgen. Die
Botschaft kann drei Worte je Stufe des Zauberers lang
sein. Die Stimme des Mundes erinnert an die des Zauber-
ers, ist jedoch nicht identisch. Der Mund kann weder
Zauberbefehle aussprechen, noch magische Effekte aktiv-
ieren. Der Mund bewegt sich gem&3 der zu sprechenden
Worte; auf eine Statue angewandt, wiirde sich ihr Mund
bewegen und die Stimme von ihr erklingen. Der Magische
Mund kann auch auf Baume, Felsen und beliebige andere
Objekte angewandt werden.

Der Zauber wirkt, wenn vom Zauberer zuvor bestimmte
Bedingungen erfiillt sind. Diese koénnen allgemein oder
detailliert sein, allerdings kénnen nur sicht- oder hérbare
Ausléser in Sichtlinie oder Horweite gewéhlt werden. Die
maximale Reichweite fiir Ausléser ist 10" je Stufe des
Zauberers; ein Zauberer der 6. Stufe kann einen Magi-
schen Mund schaffen, der auf Ausléser in einer Entfernung
von 60' reagiert und bis zu 18 Worte spricht.

Der Zauber kann durch Illusionen und Verkleidungen ge-
tauscht werden. Ausléser werden durch magische Dunkel-
heit oder Unsichtbarkeit, nicht aber durch normale
Dunkelheit, umgangen. Erfolgreiches Schleichen oder
magische Stille verhindern gerduschhafte Ausloser. Hor-
bare Ausloser kénnen fiir allgemeine Gerausche, spezielle
Geréusche oder gesprochene Woérter eingestellt werden.
Handlungen kénnen als Ausloser gewéahlt werden, sofern
sie hér- oder sichtbar sind. Ein Magischer Mund kann nicht
zwischen Stufe, Trefferpunkte oder Klasse unterscheiden.

Magisches Gefsa@
M5; R: 60'; D: Speziell

Der Zaubernde versetzt seine Seele in einen Edelstein oder
grofen Kristall, dem sogenannten magische Gef&[3, inner-
halb der Reichweite und lasst seinen Korper leblos zuriick.
Der Zaubernde kann nun versuchen, Kontrolle iiber eine
lebende Kreatur in der Néhe zu erlangen, deren Seele
seinen Platz im magischen Gefa[3 einnimmt, wahrend die
des Zaubernden in den Korper der Kreatur féhrt. Der
Zaubernde kann in das magische Gefa3 zuriickkehren und
von einer anderen Kreatur Besitz ergreifen. Der Zauber
endet, sobald der Zaubernde in seinen Korper zuriick-
kehrt. Das magische Gef&[3 bleibt anschlie3end leer.

Um den Zauber zu nutzen, muss das magische Gefaf3 in
Reichweite sein und der Zaubernde muss dessen Aufent-
haltsort kennen. Sichtkontakt muss nicht gewéhrleistet
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sein. Der leblose Korper des Zaubernden scheint auf
Untersuchung hin wie tot, unterliegt aber keinem Ver-
wesungsprozess.

Schutz vor Bésem bewahrt Kreaturen vor der Wirkung des
Zaubers. Sie erhalten einen Rettungswurf gegen Zauber
und sind bei Erfolg gegen weitere Ubergriffe durch den
Zauber gefeit. Die Seele des Zaubernden bleibt im magi-
schen Gefaf3.

Ist der Zaubernde jedoch erfolgreich besetzt er mit seiner
Seele den Korper der Kreatur. Er behalt seine Eigen-
schaften Intelligenz, Weisheit und Charisma sowie die Er-
fahrungsstufe, Klasse, Angriffsbonus, Rettungswiirfe und
mentale Fertigkeiten (auch Zauberei). Der neue Korper
bestimmt die Eigenschaften Kraft, Geschicklichkeit und
Konstitution, die Trefferpunkte und kérperlichen Fertig-
keiten. Zusatzliche GliedmafBen erlauben keine weiteren
Angriffe. Auergewohnliche Fertigkeiten der Kreatur
kénnen vom Zaubernden nicht eingesetzt werden.

Falls die Seele des Zaubernden im magischen Gefaf3 ist
und dieses zerstort wird (durch Magie Bannen oder physi-
sche Einwirkung), so kehrt sie in seinen Koérper zuriick,
wenn er in Reichweite ist. Andernfalls stirbt der Kérper
und die Seele wandert in das Unbekannte. Nach SL Ent-
scheid stirbt auch diese oder zieht als Gespenst umher.
Der Zaubereffekt ist dann beendet.

Falls die Seele des Zauberers aus dem Korper einer Krea-
tur durch Béses Bannen vertrieben wird und das magische
Gefa3 in Reichweite ist, kehrt sie in das magische Gefaf3
zuriick und die Seele der Kreatur findet ihren eigenen
Korper wieder. Der Korper dieser Kreatur kann wahrend
der Dauer dieses Zaubers nicht erneut besessen werden.
Wird die Seele des Zaubernden wie oben beschrieben ver-
trieben und das magische Gefa ist nicht in Reichweite,
dann stirbt der Korper des Zaubernden, der Kérper der
Kreatur und beide Seelen ebenso (oder sie ziehen in die
Geisterwelt.)

Falls die Seele der Kreatur im magischen Gefaf3 ist und
dieses zerstort wird, kehrt sie in ihren Koérper zurtick, wenn
er in Reichweite ist, und die Seele des Zaubernden stirbt
mitsamt dessen Koérper. Andernfalls stirbt die Seele der
Kreatur und die des Zaubernden bleibt im Kérper der
Kreatur zurtick. Der Zauber ist damit nicht vorbei, und
Béses Bannen kann die Seele des Zaubernden aus dem
Korper der Kreatur verbannen.

Magisches Geschoss
M1; R: 100" +10/Stufe; D: Sofort

Ein Geschoss magischer Energie wird aus den Finger-
spitzen des Zauberers auf ein zuvor gewdhltes Ziel
gefeuert. Das Ziel muss zumindest teilweise sichtbar fiir ihn
sein. Das Geschoss trifft ungehindert und wverursacht
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1w6+1 Punkte Schaden. Einzelne Korperteile einer
Kreatur konnen nicht als Ziel gewahlt werden. Unbelebte
Objekte nehmen von dem Zauber keinen Schaden.

Der Zauberer erhalt alle drei Stufen iiber der Ersten ein zu-
satzliches Geschoss: 2 auf Stufe 4, 3 auf Stufe 7, 4 auf
Stufe 10 und das Maximum von fiinf Geschossen ab Stufe
13. Die zusatzlichen Geschosse kénnen sowohl auf das-
selbe Ziel gerichtet oder auf mehrere Ziele verteilt werden.

Massenverwandlung
M4; R: 100" + 10'/Stufe; D: 1 Stunde/Stufe

1w4+1 bis zu menschengrofBe Kreaturen kénnen je Stufe
des Zauberers zu typischen Merkmalen der Umgebung
verwandelt werden. Beispielsweise zu Baumen im Wald,
Stalagmiten in einer Tropfsteinhéhle, zu Korallen unter
Wasser oder Felsen in einer Hiigellandschaft. Alle Krea-
turen miissen sich innerhalb eines Radius von 120" um
den Zauberer befinden. Es werden nur Kreaturen ver-
wandelt, die vom Zauberer ausgewahlt werden und die
auch verwandelt werden wollen. Der Zauberer kann sich
selbst ebenso verwandeln.

Betroffene Kreaturen werden von anderen nicht bemerkt,
solange sie sich nicht bewegen. Bewegt sich eine Kreatur,
wird der Effekt nur fiir sie aufgehoben. Der Zauberer kann
den Effekt fiir alle jederzeit beenden. Die lllusion kann
durch Magie Bannen zerstort werden.

Mit Monstern Sprechen
K6; R: Speziell; D: 1 Spielrunde/5 Stufen

Der Zauberer kann mit einem Monster in seinem Sicht-
bereich sprechen und es verstehen. In jeder Runde kann
ein anderes Monster als Ziel gewéahlt werden. Zuhorer, die
die Sprache des Monsters verstehen, werden auch den
Zauberer verstehen. Das Verhalten gegeniiber dem Zau-
berer wird durch den Zauber nicht veréndert; fiir die Be-
stimmung des Verhaltens kann ein Reaktionswurf erfolgen.
Je nach Intelligenz des Monsters wird die Unterhaltung
mehr oder weniger gehaltvoll erfolgen. Falls das Monster
dem Zauberer freundlich gesinnt sein sollte, erfiillt es ihm
vielleicht einen Gefallen. Bei Monstern ohne Verstand wie
Pflanzenmonstern und Untoten wirkt der Zauber nicht.

Mit Pflanzen Sprechen
K4; R: 20'; D: 1 Spielrunde

Der Zauberer kann mit normalen Pflanzen und Monster-
pflanzen in seinem Sichtbereich sprechen und sie ver-
stehen. Der Wahrnehmungsbereich von Pflanzen ist be-
schrankt, weshalb sie Charakteren nur bestimmte In-
formationen iiber ihre Umgebung geben koénnen. Das
Verhalten gegeniiber dem Zauberer wird durch den
Zauber nicht verandert, da Pflanzen aber nicht viel zu tun
haben, werden sich die meisten relativ ungezwungen mit
dem Zauberer austauschen. Intelligente Pflanzen ant-
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worten vielleicht nur knapp oder ausweichend und
verhalten sich &hnlich wie Monster. Ist eine Pflanze oder
Pflanzenkreatur dem Zauberer freundlich gesinnt, tut sie
ihm moglicherweise einen Gefallen. Da normale Pflanzen
sich nicht bewegen kénnen, sind ihre Handlungsméglich-
keiten beschrankt.

Mit Tieren Sprechen
K2; R: Speziell; D: 1 Spielrunde/4 Stufen

Der Zauberer kann mit einem normalen oder riesigen,
aber nicht magischen oder monsterhaften Tier sprechen
und dessen Kommunikation verstehen. Das Tier muss
dazu im Sichtbereich des Zauberers sein. In jeder Runde
kann bei Bedarf ein anderes Tier als Ziel ausgewahlt
werden. Das Verhalten des Tieres gegeniiber dem
Zauberer wird durch den Zauber nicht geandert; ein
Reaktionswurf kann zur Bestimmung des Verhaltens ver-
wendet werden. Intelligente Tiere reden moglicherweise
nur knapp und ausweichend, wahrend weniger intelligente
Tiere vielleicht nur gehaltlose Kommentare von sich
geben. Falls das Tier dem Zauberer freundlich gesonnen
ist, kann es gewillt sein, ihm einen Gefallen zu tun.

Mit Toten Sprechen
K3; R: 10 D: 3 Runde/Stufe

Der Zauber verleiht einer ausgewéhlten Leiche scheinbar
Leben und Geist, um dem Zauberer einige Fragen zu be-
antworten. Bis zu zwei Fragen je Erfahrungsstufe kann der
Zauberer sich beantworten lassen. Das Wissen der Toten
ist auf die Erinnerungen aus ihrem Vorleben beschrénkt.
Dasselbe gilt fiir ihre Sprachkenntnis. Die Antworten sind
oft knapp, kryptisch oder werden héaufig wiederholt.

Falls die Leiche innerhalb der vergangenen Woche bereits
unter dem Zauber Mit Toten Sprechen stand, scheitert ein
neuer Zauber. Fiir die Wirksamkeit des Zaubers ist es be-
langlos, wie lange der Tod der Kreatur zuriickliegt, solange
die Leiche so intakt ist, dass eine Antwort méglich ist. Zu-
mindest der Sprechapparat muss vorhanden sein.
Moglicherweise sind die Antworten zerstiickelt, wenn die
Leiche zu stark beschadigt ist.

Der Zauber lasst keine Kommunikation mit der Seele der
Kreatur zu, sondern macht die im Koérper gespeicherten
Informationen zugéanglich. Die teilweise animierte Leiche
besitzt einen Abdruck der Seele und spricht daher in den
Sprachen und greift auf das Wissen zuriick, das der Krea-
tur zu Lebzeiten eigen war. Die Leiche kann weder neue
Informationen lernen noch sich an die Befragung erinnern.

Der Zauber ist wirkungslos bei Leichen, die zu untotem
Leben erweckt wurden.
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Monster Bezaubern
M4; R: 30'; D: Speziell

Der Zauber funktioniert wie Person Bezaubern; eine Ein-
schréankung hinsichtlich der Art und Gré8e der Kreaturen
gibt es nicht. Untote Monster werden nicht betroffen. Der
Zauber wirkt auf 3w6 Kreaturen von 3 Trefferwiirfeln oder
weniger oder auf eine einzelne Kreatur mit mehr als 3
Trefferpunktewiirfeln. Rettungswiirfe werden wie bei
Person Bezaubern gewahrt.

Monster Festhalten
M5; R: 180'; D: 2w8 Spielrunden

Der Zauber wirkt wie Person Festhalten, auBer dass davon
jede lebende Kreatur betroffen ist, deren Rettungswurf
misslingt.

Nahrung Schaffen
K5; R:10'; D: Permanent

Die geschaffene Nahrung ist einfach und nach Wunsch des
Zauberers, sehr nahrhaft, aber ungewtrzt. Bis zu 3 Per-
sonen oder ein Pferd kéonnen je Stufe des Zauberers mit
Nahrung fiir einen Tag wversorgt werden. Die Nahrung
verwest innerhalb von 24 Stunden, kann aber mit dem
Zauber Reinigung von Nahrung und Wasser fiir weitere 24
Stunden haltbar gemacht werden.

Netz
M2; R: 10'/Stufe; D: 2 Spielrunden/Stufe

Der Zauber schafft ein dichtes Netz aus starken, klebrigen
Faden mit einem Volumen von 8.000 Kubikfuf3 (acht
Wiirfel mit einer Kantenlénge von je 10 FuB). Die Faden
dhneln denen von Spinnen, sind aber viel gréBer und
stabiler. Das Netz braucht mindestens zwei feste Anker-
punkte zur Aufhangung, andernfalls sackt es in sich zu-
sammen. Der Zauberer kann das Netz gemaf3 dieser Be-
dingung beliebig arrangieren. AufBerdem kann ein gering-
eres Volumen geschaffen werden. Kreaturen, die im Netz
héngen bleiben, verwickeln sich in die klebrigen Faden.
Der Angriff gegen verwickelte Kreaturen geféhrdet den An-
greifer nicht. Die Bewegung durch das Netz fithrt zur Ver-
wicklung.

Jeder Kreatur in dem betroffenen Bereich muss einen Ret-
tungswurf gegen Tod ablegen. Bei Erfolg ist sie zwar ver-
wickelt, kann sich aber mit halbierter Geschwindigkeit
bewegen. Angriffe und Zauberei sind nicht méglich; der
SL entscheidet, welche Handlungen fiir die Kreatur in
Frage kommen. Verlasst die Kreatur das Netz, kann sie
sich wieder normal bewegen.

Scheitert der Rettungswurf, dann verheddert sich die
Kreatur so sehr, dass weder Bewegung noch andere
Handlungen mdglich sind. Die Kreatur kann dann noch
sprachlich kommunizieren. Kreaturen mit Kraft 13 oder
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héher sowie TW4 oder héher konnen sich befreien; in
jeder folgenden Runde wird ihnen ein Rettungswurf
gewdhrt, um sich zu befreien. Bei Erfolg gelten die oben
genannten Regeln. Kreaturen mit Kraft 12 oder weniger
bzw. weniger als TW4 bleiben verwickelt, bis das Netz
entfernt wird oder die Wirkungsdauer endet.

Die Faden des Netzes sind entziindlich. Ein Netzvolumen
in Grofe eines Wiirfels von 10 Fu@ Kantenlangekann je
Runde durch Feuer zerstért werden. Einmal entflammt
wandert das Feuer durch das Netz bis es entweder zerstort
oder das Feuer geléscht wird. Kreaturen, die zu der Zeit im
Netz verwickelt sind, erleiden 2w4 Schadenspunkte.
Sollten sie tiberleben, sind sie anschlie@end vom Effekt
des Netzes befreit.

Objekte Beleben
K6; R: 100" + 10'/Stufe; D: 1R/Stufe

Der Zauber befahigt unbelebte Objekte zur Bewegung als
seien sie lebendig. Die so belebten Objekte greifen andere
Kreaturen auf Befehl des Zauberers an. Der Zauber
funktioniert nicht bei Objekten, die von anderen Kreaturen
getragen oder verwendet werden. Das Objekt muss nicht-
magischer Natur sein. Je Erfahrungsstufe kann der
Zauberer ein Objekt beleben, das ein Gewicht von bis 25
Pfund je Erfahrungsstufe haben darf; z.B. 300 Pfund bei
Stufe 12, 325 Pfund bei Stufe 13 usw.

Der SL bestimmt die Effektivitit belebter Objekte im
Kampf. Allgemein gilt, dass die Objekte denselben
Angriffsbonus wie der Zauberer haben. Kleine und leichte
Objekte verursachen nicht mehr als 1w4 Punkte Schaden,
grofBere und schwerere Objekte entweder 1w6 oder 1w8
Punkte. Belebte Waffen wverursachen ihren normalen
Waffenschaden, aber maximal 1w8 Schadenspunkte.
Belebte Objekte bewegen sich bis zu 10' je Runde und be-
notigen Kontakt zum Boden, d.h., sie laufen, hiipfen oder
schlangeln sich vorwarts.

Person Bezaubern
M1; R: 30'; D: Speziell

Der Zauber veranlasst eine humanoide Kreatur von 4 Tref-
ferwiirfeln oder weniger dazu, den Zauberer als vertrauten
Freund und Verbiindeten anzusehen. Menschen und Men-
schenahnliche kénnen betroffen werden. Ein erfolgreicher
Rettungswurf gegen Zauberspriiche negiert die Wirkung.
Falls die Figur vom Zauberer oder dessen Geféhrten be-
droht oder angegriffen wird, erhalt sie einen +5 Bonus fiir
den Rettungswurf. Der Spruch erlaubt keine Kontrolle
tber die betroffene Person, z.B. als wére sie ein Automat;
aber sie deutet Worte und Taten des Zauberers moglichst
positiv. Der Zauberer kann Befehle geben, aber die Person
wird nichts tun, was ihrem Willen widersprechen wiirde.
Der SL kann ihr einen zusatzlichen Rettungswurf gewah-
ren, um der Magie im weiteren Verlauf zu widerstehen.
Der Zauberer muss die Sprache der bezauberten Person
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sprechen oder in der Lage sein, zu mimen; ist der
Zauberer in Gefahr, wird sie versuchen ihren 'Freund' zu
unterstiitzen (z.B. indem sie die Feinde des Zauberers an-
greift oder versucht ihn zu einem 'sicheren' Ort zu bringen.)
Die bezauberte Person erhalt taglich einen neuen Ret-
tungswurf, wenn ihr Intelligenzwert 13 oder héher betrégt,
wochentlich bei einem Wert von 9-12 oder monatlich bei
einem Wert von 8 oder weniger.

Person Festhalten
K2, M3; R: 180" D: 2w8 Spielrunden

Der Zauber paralysiert jede lebende menschliche, men-
schen&hnliche oder humanoide Kreatur. Untote sind nicht
betroffen. GroBe Kreaturen sind nicht betroffen. Die
paralysierten Kreaturen nehmen ihre Umgebung wahr und
atmen normal, kénnen aber keine Handlungen ausfiihren
oder sprechen. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen
Zauberspriiche negiert den Effekt. Der Zauber kann auf
eine Einzelperson angewandt werden, die dann einen
Malus von -2 auf ihren Rettungswurf hat oder auf eine
Gruppe von 1w4 Personen.

Eine beschwingte Kreatur, die im Flug von dem Zauber
betroffen wird, stiirzt ab. Betroffene schwimmende Kreat-
uren ertrinken.

Pfad Finden
K6; R: Beriihrung; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Empfanger des Zaubereffekts findet den kiirzesten
direkten Weg zu einem gewébhlten Ziel. Der Zauberer muss
gewisse Kenntnis des Zielortes haben, damit der Zauber
wirkt; entweder hat er ihn besucht, kennt eine Beschrei-
bung des Ortes oder dessen Namen.

Es spielt keine Rolle, ob der Ort in der Wildnis oder unter
Tage liegt. Mit dem Zauber kénnen nur Orte, nicht aber
Kreaturen oder Objekte gefunden werden. Der Ort muss
sich zur Zeit des Zauberns auf derselben Existenzebene be-
finden wie der Zauberer.

Der Zauber befdhigt, an entscheidenden Weggabelungen
die richtige Richtung einzuschlagen, um den Ort zu finden
und die richtigen Handlungen auszufithren. Das schlief3t
auch das Entdecken geheimer Tiren und die Kenntnis
von Passwortern ein. Der Zauber endet, wenn der Ort ge-
funden wurde oder die Wirkungsdauer endet.

Projektion
M6; R: 240'; D: 6 Spielrunden

Der Zauberer erschafft eine gleichsam reale Illusion des
Zauberers. Die Projektion behélt das Aussehen, die Ge-
rausche und Geriiche des Zauberers, einschlieBlich typ-
ischer Gesten und Redearten, ist aber nicht greifbar. Alle
weiteren Zauber scheinen von der Projektion auszugehen,
anstatt vom Zauberer selbst. Wird der Sichtkontakt
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zwischen dem Zauberer und der Projektion unterbrochen,
endet der Effekt. Dimensionsportal, Teleport und andere
Zauberer, die den Sichtkontakt unterbrechen, beenden
den Effekt ebenso wie erfolgreiche Nahkampfangriffe
gegen den Zauberer. Der Zauber gewéhrt keine speziellen
Wahrnehmungsféahigkeiten, d.h., der Zauberer kann nicht
durch die Augen der Projektion sehen. Die Reichweite
weiterer Zauber wird von der Position des Zauberers und
nicht dessen Projektion gemessen.

Queste*
K5; R: 5'/Stufe; D: Speziell

Um eine Kreatur, einen Dienst oder eine Handlung aus-
ftihren zulassen oder eine Handlung zu unterbrechen und
zu unterlassen, kann der Zauberer ihr eine Queste auf-
erlegen. Die Kreatur muss den Zauberer dafiir verstehen.
Abgesehen von Handlungen, die die Kreatur in akute
Lebensgefahr bringen wiirden, kann der Zauber fiur die
Lenkung fast jeder Aktion verwendet werden.

Ein Rettungswurf gegen Zauber wird gewahrt, wenn die
Kreatur unwillig ist. Allerdings kann sie, beispielsweise auf-
grund einer Vereinbarung oder eines Trickbetrugs, ein-
willigen.

Die Kreatur muss dem Befehl folgen und die Instruktionen
befolgen, bis die Bedingungen erfiillt sind, und zwar egal
wie lange es dauert.

Falls die Instruktionen eine endlose Aufgabe beinhalten,
die die Kreatur aus eigenem Vermégen nicht 16sen kann,
bleibt der Zauber nur begrenzt fiir je einen Tag pro Stufe
des Zauberers wirksam. Listige Kreaturen kénnen die
Instruktionen geschickt verdrehen, wenn der SL so
entscheidet.

Fur je 24 Stunden, die die Kreatur den Befehl nicht
befolgt, sei es absichtlich oder weil sie daran gehindert
wird, erleidet sie 3w6 Schadenspunkte.

Ein Magischer Befehl kann durch dessen Umkehrzauber
sowie die Zauber Fluch Entfernen und Wunsch aufgelést
werden. Der Zauber Magie Bannen ist hier wirkungslos.

Regeneration
K6; R: Bertihrung; D: Permanent

Verlorene GliedmaBen (Finger, Zehen, Hénde, Arme,
Beine, Kopfe von mehrképfigen Kreaturen usw.) sowie
gebrochene Knochen und =zerstorte Organe wachsen
erneut bzw. gesund zusammen. Nachdem der Zauber ge-
sprochen wurde, wachsen abgetrennte GliedmaRen
innerhalb einer Runde zusammen, wenn sie an den
Korper gehalten werden; andernfalls wachsen sie nach
einer Spielrunde nach.
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Der Zauber heilt auBerdem 3w8 Trefferpunkte. Der
Zauber wirkt nicht bei unbelebten Kreaturen wie Kon-
strukten und Untoten.

Reinkarnation
M6, R: Beriihrung; D: Sofort

Der Zauber lasst einen verstorbenen Charakter (oder eine
humanoide Kreatur) in einem anderen Kérper wieder-
erwachen, wenn der Tod nicht langer als eine Woche
zuriick liegt und die Seele des Charakters frei und bereit
fur die Rickkehr ist. Wenn die Seele unwillig fiir die Riick-
kehr ist, bleibt der Zauber ohne Wirkung.

Die folgende Tabelle kann verwendet werden, um den
neuen Korper des Charakters zu bestimmen:

w% Inkarnation als
01-02 Schauergestalt
03-17 Zwerg
18-28 Elf

29 Gnoll
30-39 Gnom
40-44 Goblin
45-63 Halbling
64-88 Mensch
89-92 Kobold
93 Echsenmensch
9498 Ork
99 Troglodyt
100 Sonstiges (SL Entscheidung)

Da der Charakter in einem neuen Kérper erwacht, sind
samtliche korperliche Krankheiten und Verletzungen ge-
heilt. Der Zustand seines alten Koérpers ist ohne Be-
deutung, solange tiberhaupt Uberreste vorhanden sind,
die zum Zeitpunkt des Todes Teil des Kérpers waren. Der
Zauber bewirkt nun, dass die Seele des Charakters in
einem jungen erwachsenen Kérper erwacht, der aus den
vorhandenen nattirlichen Elementen geschaffen wird. Der
Vorgang dauert eine Stunde. Sobald der Korper voll-
kommen ist, reinkarniert die Seele.

Ein reinkarnierter Charakter behalt einen Grofteil seines
vorherigen Lebens. Die Charakterklasse bleibt dieselbe
sowie die Eigenschaftswerte von Intelligenz, Weisheit und
Charisma. Kraft, Geschicklichkeit und Konstitution werden
erneut gewtirfelt und gemaf3 der neuen Gestalt modifiziert.
Die Erfahrungsstufe bzw. die Trefferwiirfel werden um 1
reduziert; dabei handelt es sich weder um Energieentzug,
eine negative Stufe noch um einen Effekt &hnlich des
Zaubers Wiederherstellung. Die neuen Trefferpunkte wer-
den ermittelt, indem ein Trefferwiirfel gewiirfelt und das
Ergebnis von den urspriinglichen Trefferpunkten des
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Charakters abgezogen wird. War der Charakter urspriing-
lich auf Erfahrungsstufe 1, wird stattdessen der Kon-
stitutionswert um 2 reduziert.

Der Zauber hat weder Wirkung bei Charakteren, die an
hohem Alter oder in Folge spezieller Todesursachen ver-
storben sind, noch bei Untoten, Konstrukten oder
Elementarwesen.

Der reinkarnierter Charakter erhalt samtliche Fahigkeiten
der neuen Gestalt, einschlieBlich Bewegung, natirliche
Ristung und Waffen und Spezialfahigkeiten. Wissen und
Sprachfertigkeiten werden nicht automatisch gelernt.

Reinigung von Nahrung und Wasser
K1; R: 10'; D: Sofort

Der Zauber macht verfaulte, vergiftete oder anderweitig
verunreinigte Nahrung sowie Wasser geniefBbar und rein.
Der nattirliche Verwesungsprozess wird nach dem Zauber
nicht aufgehalten. Unheiliges Wasser sowie Nahrung und
Getrank &hnlicher Bedeutung werden durch den Zauber
unbrauchbar gemacht, jedoch hat er keine Wirkung auf
Kreaturen oder Zaubertranke.

Schild
M1, R: Selbst; D: 5 KR +1 KR/Stufe
Eine unsichtbare, bewegliche, schildéhnliche Scheibe

magischer Energie schwebt vor dem Zauberer. Sie negiert
Angriffe Magischer Geschosse, die auf ihn gerichtet sind
und verbessert seine Ristungsklasse tempordar um +3 im
Nahkampf und um +6 gegen Fernkampfangriffe. Die Mo-
difikatoren gelten nicht gegen Angriffe, die hinterriicks
erfolgen; magische Geschosse werden jedoch aus allen
Richtungen abgewehrt.

Schlaf
M1; R: 90'; D: 5 Runden/Stufe

Mehrere Kreaturen mit drei oder weniger Trefferwiirfeln
fallen in einen magischen Schlaf. Kreaturen mit vier oder
mehr Trefferwiirfeln sind nicht betroffen. Der Zauberer
wéhlt innerhalb der Reichweite einen Punkt, um den der
Zauber auf Kreaturen in einem Radius von 30" wirkt. Jede
betroffene Kreatur erhélt dann einen Rettungswurf gegen
Zauber, um der Wirkung zu entgehen.

Schlafende Kreaturen sind hilflos. Werden sie geschlagen
oder verletzt, wachen sie auf, von normalen Gerauschen
werden sie nicht geweckt. Der Zauber wirkt nicht auf
bewusstlose Kreaturen, Konstrukte oder untote Wesen.

Nach der Dauer des Zaubers erwachen die Kreaturen
sofort auf; allerdings kann der SL entscheiden, dass sie
schlafen bleiben, wenn es ihnen sehr gemiitlich gemacht
wird und die Umgebung ruhig ist.
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Schlangenholz
K4; R: 120'; D:6 Spielrunden

Aste und Holzstabe werden in Schlangen verwandelt. Ein
Anzahl normaler Schlangen mit insgesamt 1w4 Treffer-
wirfeln (je 4 Stufen des Zauberers) werden durch die Ver-
wandlung  geschaffen.  Einzelheiten  bezliglich  der
Schlangen und ihrer Spielwerte sind den Eintragungen in
Teil 6: Monster zu entnehmen. Die geschaffenen
Schlangen gehorchen den Anweisungen des Zauberers.
Die Verwandlung wird zuriickgenommen, wenn die
Schlangen getétet oder die Magie gebannt wird oder mit
Ablauf der Wirkungsdauer des Zaubers.

Schutz vor Bésem*
K1, M1; R: Beriihrung; D: 1 R/Stufe

Der Zauber beschiitzt eine Kreatur vor Angriffen boser und
beschworener Wesen sowie vor Geisteskontrolle. Eine
magische Barriere, die ein FuB (1') weit um das Ziel ge-
schaffen wird, bewegt sich mit der Kreatur und hat drei
wesentliche Effekte:

Erstens erhalt das Subjekt RK +2 sowie einen +2 Bonus
auf Rettungswiirfe. Beide Modifikatoren sind wirksam
gegen Angriffe und Effekte von bésen Kreaturen. (Der SL
definiert, was als bése gilt.)

Zweitens blockiert die Barriere jeglichen Versuch, Besitz
von der beschiitzten Kreatur zu ergreifen (z.B. durch den
Zauber Magisches Gefaf) oder ihren Geist zu kontrollieren
(einschlielich Bezaubern). Der Schutz verhindert dabei
nicht, dass die Kreatur als Ziel solcher Zauber gewéhlt
wird. Jedoch wird deren Wirkung fiir die Dauer des
Schutzzaubers ausgesetzt. Falls der Schutz vor der
Wirkung des gegnerischen Zaubers endet, kann dieser
wirken und z.B. die Kreatur kontrollieren. Effekte, die
bestanden, bevor der Schutzzauber durchgefiihrt wurde,
behalten ihre Wirkung.

Drittens verhindert der Zauber physischen Kontakt mit
beschworenen Kreaturen (unabhéangig davon ob sie bose
sind oder nicht.) Das bedeutet, dass Angriffe durch
natiirliche Waffen dieser Kreaturen unwirksam sind und
von der geschiitzten Kreatur zuriickgestoBen werden.
Dieser Schutz wird jedoch aufgehoben, sobald die be-
schiitzte Kreatur selbst einen Angriff gegen beschworene
Kreaturen ausftihrt.

In der Umkehrung wir der Spruch zu Schutz vor Gutem.
Die Funktion bleibt gleicht, nur dass gute statt bése Krea-
turen und Effekte abgewehrt werden.

Schutz vor Bésem 10' Radius*
K4, M3; R: Beriihrung; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauber funktioniert genau wie Schutz vor Bésem mit
einem auf 10 Fuf@ erweiterten Radius. Alle Kreaturen
innerhalb des Wirkungskreises profitieren von dem Schutz-
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zauber; auch wenn sie sich nach Zauberbeginn hinein-
bewegen.

Der Umkehrzauber Schutz vor Gutem 10' Radius wirkt
entsprechend.

Schutz vor Normalen Geschossen
M3; R: Selbst; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauberer ist vollstandig gegen kleine nicht-magische
Geschosse geschiitzt. Magische Pfeile oder geschleuderte
Felsbrocken werden nicht geblockt, aber samtliche
normalen Pfeile, Armbrustbolzen, Schleuderkugeln und
geworfenen Dolche werden aufgehalten. Normale Pfeile,
die mit magischen Bogen geschossen werden, gelten als
magische Geschosse.

Schwachsinn
M5; R: 180'; D: Permanent

Misslingt der gewahlten Kreatur ein Rettungswurf gegen
Zauber, fallen ihre Intelligenz- und Charismawerte auf 1.
Die Kreatur kann danach weder zaubern, Sprachen
verstehen noch kommunizieren. Sie erinnert sich an
Freunde und Verbiindete und kann ihnen folgen und sie
beschiitzen. Die Kreatur bleibt in diesem Zustand bis der
Effekt durch den Zauber Heilen aufgehoben wird. Ist die
Kreatur in der Lage, Zauber von Magiekundigen an-
zuwenden, erhélt sie einen -4 Modifikator auf den genann-
ten Rettungswurf.

Schwebende Scheibe
M1; R: O; D: 5 Runden + 1 R/Stufe

Der Zauber erschafft eine unsichtbare, leicht konkave,
kreisrunde Energieebene zum Transport von Ladung. Sie
hat die GréBe eines Schildes mit einem Durchmesser von
3 FuR und eine Tiefe von einem Zoll in der Mittel. Sie tragt
ein Maximalgewicht von 500 Pfund.

Die Scheibe schwebt parallel zum Boden, etwa in Hulft-
hohe des Zauberers und bleibt unbeweglich in einer Ent-
fernung von 10' vom Zauberer stehen. Sie folgt ihm mit
seiner Bewegungsrate, sollte er vorlaufen. Die Scheibe
kann herumgeschoben werden, um sie zu positionieren.
Wird sie weiter als 10' vom Zauberer entfernt, 16st sie sich
auf, und die Ladung fallt zu Boden. Die Scheibe muss so
beladen werden, dass die Gegensténde sicher liegen, sonst
fallen sie herunter. Die Scheibe kann etwas iiber 63
Gallonen Wasser (Wasser wiegt 8 Pfund je Gallone)
tragen, allerdings muss es sich in einem Fass oder
ghnlichen Behalter befinden. Ahnlich verhélt es sich mit
Miinzen: lose auf der Scheibe platziert, tanzen sie mit
jedem Schritt des Zauberers herum oder fallen herunter; in
einem Sack wverstaut und zugeknotet, bleiben sie
zusammen.
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Schwere Wunden Heilen*
K4; R: Beriihrung; D: Sofort

Der Zauber wirkt wie Leichte Wunden Heilen, aber heilt
2w6 + die Stufe des Zauberers an Trefferpunkten. Die
Umkehrung Schwere Wunden Verursachen figt einer
Kreatur entsprechend viele Trefferpunkte zu. Ein erfolg-
reicher Angriffswurf ist in der Regel zuvor nétig.

Segnen*
K2; R: 90'; D: 1R/Stufe

Der Segen wirkt auf den Zauberer und alle Verbiindeten
innerhalb eines 50' Radius und gewshrt einen +1 Bonus
auf Angriffe, Moralproben und Rettungswiirfen gegen
magische Furcht.

Die Umkehrung des Zaubers heif3t Verfluchen und erfiillt
die Gegner des Zauberers in einem 50" Radius mit Angst
und Zweifel; sie erhalten einen -1 Modifikator auf Angriffe,
Moralprobe und Rettungswiirfe gegen magische Furcht.

Spiegelbild
M2; R: Selbst; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauberer erschafft mehrere illusorische Spiegelbilder
von sich, die sich standig durcheinander und durch den
Zauberer bewegen, und es somit unméglich wird, den
Zauberer selbst auszumachen. 1w4 +1 dieser Spiegelbilder
je drei Erfahrungsstufen kann der Zauberer erschaffen,
maximal aber 8 insgesamt. Sie spiegeln das Handeln des
Zauberers.

Gegner, die den Zauberer mit Angriffen oder Zaubern
angreifen, treffen stattdessen immer die Spiegelbilder. Ein
Spiegelbild wird nach einem solchen Angriff sofort auf-
gelost, egal ob er traf oder nicht, Zauber oder Effekte, die
in einem grofBeren Bereich wirken, lassen auch die Spie-
gelbilder so erscheinen, als seien sie davon betroffen. Wird
der Zauberer beispielsweise von einem Feuerball getroffen,
so erscheinen auch die Spiegelbilder als wiirden sie von
der Explosion erwischt.

Sprachen Lesen
M1; R: O; D: Speziell

Der Spruch gewahrt einem Zauberer die Fahigkeit, fast
jede Sprache zu lesen. Es gibt drei Arten der Anwendung:

1. Der Zauberer kann beliebige Texte in verschiedenen
Sprachen lesen. Der Spruch dauert dann eine Runde je
Stufe des Zauberers.

2. Der Zauberer kann ein einzelnes Buch lesen; der
Spruch dauert dann 3 Stunden je Stufe des Zauberers.

3. Der Zauberer kann eine Schriftrolle lesen (keine
Spruchrollen, jedoch z.B. eine Schriftrolle des Schutzes
oder eine Schatzkarte); die Wirkung ist dann permanent.
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Der Zauber wirkt nicht auf Texte magischer Art, wie
Spruchrollen oder Zauberbiicher; Néheres dazu beim
Zauber Magie Lesen. Desweiteren muss, damit der Zauber
wirkt, mindestens ein Lebewesen, das diese Sprache
spricht, in derselben Dimension existieren.

Stille 15' Radius
K2; R: 360'; D: 2 Runden/Stufe

Mit dem Zauber wird vollstandige Stille in einem Umkreis
von 15 Fuf3 eines gewéhlten Punktes hergestellt. Jeglicher
Schall wird gestoppt. Gespréche sind unméglich, Zauber
kénnen nicht gesprochen werden und kein Gerausch ist in
dem Bereich zu hoéren. Der Zauber kann an einen
beliebigen festen Punkt im Raum oder an ein bewegliches
Objekt oder eine Kreatur gebunden werden. Der Wirk-
ungsbereich bewegt sich dann mit Objekt bzw. Kreatur.
Unwillige Kreaturen kénnen dem Effekt mit einem erfolg-
reichen Rettungswurf gegen Zauber widerstehen. Der
Zauber schiitzt gegebenenfalls gegen schall- oder sprach-
basierte Angriffe und Zauber.

Telekinese
M5; R: Selbst; D: 3 Spielrunden

Mit dem Zauber lassen sich Objekte und Kreaturen durch
Konzentration der Gedanken bewegen. Objekte mit einem
Gewicht von bis zu 50 Pfund je Erfahrungsstufe des
Zauberers konnen mit einer Geschwindigkeit von 20 Fuf3
je Runde bewegt werden. Kreaturen wird ein Rettungswurf
gegen Tod gewahrt, um dem Effekt zu entgehen. Die Kon-
zentration muss wéhrend der Bewegung aufrecht erhalten
werden. Der Zauberer kann sich normal bewegen; Ren-
nen, Angriffe und Zauberei ist fiir die Dauer nicht méglich,
andernfalls wiirde die Konzentration gebrochen und der
Zaubereffekt beendet. Fiir die Dauer des Zaubers kann in
jeder Runde ein neues Objekt bewegt werden. Kreaturen
erhalten bei erneuten Bewegungsversuchen wieder einen
Rettungswurf.

Teleportation
Mb5; R: Selbst; D: Sofort

Der Zauber transportiert den Zauberer augenblicklich an
einen gewahlten Zielort, der 100 Meilen je Erfahrungsstufe
weit entfernt sein kann. Die Reise zwischen verschiedenen
Dimensionen und Existenzebenen ist nicht méglich. Der
Zauberer kann neben sich weitere Objekte und Kreaturen
teleportieren; deren Gesamtgewicht darf 300 Pfund nicht
tberschreiten. Fiir jede Stufe tiber der zehnten kénnen je
weitere 100 Pfund transportiert werden. Um die Objekte
und Kreaturen mitzunehmen, muss Kontakt gewéahrleistet
sein. Kreaturen kénnen dazu gegebenenfalls eine Reihe
bilden, bei der eine Kreatur den Kontakt zum Zauberer
behalt. Kreaturen kénnen sich auBerdem gegen die Mit-
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nahme wehren und erhalten einen Rettungswurf gegen
Zauber, um dem Effekt zu entgehen. Der Rettungswurf be-
trifft auch samtliche Objekte, die die Kreatur bei sich hat.

Der Zauberer muss mit dem Zielort vertraut sein. Je ge-
nauer die Vorstellung, desto héher die Wahrscheinlichkeit
auf eine erfolgreiche Teleportation. Gegenden starker
magischer Einfliisse kénnen den Erfolg auf die Tele-
portation mindern oder ganz verhindern.

Um zu bestimmen, ob die Teleportation sicher erfolgt, wird
ein w100 gewiirfelt und das Ergebnis auf der folgenden
Tabelle abgeglichen.

Ziel Ziel  Ahnliches
Vertrautheit erreicht  verfehlt Ziel  Misserfolg
Sehr vertraut 01-97 98-99 100 -
Sorgfaltig studiert  01-94 95-97  98-99 100
Oberflachlich
betrachtet 01-88 89-94 9598  99-100
Einmal kurz
gesehen 01-76 77-88 89-96  97-100
Falscher Zielort - - 81-92 93-100

Vertrautheit: Sehr vertraut bedeutet, dass der Zauberer
haufig vor Ort war und sich dort gut auskennt, z.B. sein
Zuhause. Sorgféltig studiert gilt fiir Orte, die der Zauberer
gerade sehen kann, die er haufig besucht hat und fir
solche, die er mit anderen Mitteln (z.B. Hellsehen) fiir eine
Stunde sorgfaltig betrachtet hat. Orte, die der Zauberer nur
wenige Mal gesehen und sich nicht mit ihnen vertraut
gemacht hat, gelten als oberflachlich betrachtet. Manche
Orte hat der Zauberer nur einmal kurz gesehen, sei es
durch Anwesenheit oder Magie, diese gelten als einmal
kurz gesehen.

Der Eintrag Falscher Zielort bezieht sich auf Orte, die nicht
existieren oder aufgrund von Veranderungen in der Land-
schaft 0.4. nicht mehr existieren, so dass eine Vertrautheit
nicht mehr gilt. In diesen Fallen wird mit w20+80 anstatt
mit w100 gewiirfelt.

Ziel erreicht: Der Zauberer und weitere transportierte
Kreaturen und Objekte gelangen genau an den ge-
winschten Zielort.

Ziel verfehlt: Das Ziel wird zwar verfehlt, aber die Tele-
portation erfolgt dennoch sicher. Der Ankunftsort liegt
(1w10 x 1w10)% der Reisestrecke vom eigentlichen Zielort
entfernt. Die Richtung des Ankunftsortes vom Zielort kann
zufallig bestimmt werden; z.B. mit 1w8 fur die Himmels-
richtungen.

Ahnliches Ziel: Der Transport fiihrt zu einem Ankunftsort,
der dem Zielort ahnlich sieht. Der néchstmdéglich Ort, der
dem Zielort dhnelt wird dabei erreicht. Ist kein solcher Ort
vorhanden, bleibt der Zauber einfach wirkungslos.

Misserfolg: Der Zauberer und alle transportierten
Kreaturen und Objekte werden bei der Teleportation zer-
rissen und erleiden 1w10 Schadenspunkte. AnschlieBend
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wird erneut mit 1w20+80 das tatséchliche Ziel auf der
Tabelle ermittelt. Bei weiteren Misserfolgen wird zusatzlich
Schaden genommen.

Tiere Bezaubern
K2; R: 60; D: ES + 1w4 R

Der Zauber bezaubert Tiere in dhnlicher Weise wie Person
Bezaubern und wirkt auf 1 Trefferwiirfel je Stufe des
Zauberers. Der Zauberer bestimmt welche einzelnen Tiere
aus einer gemischten Gruppe zuerst betroffen sind; tibrig
bleibende TW werden ignoriert. Ein Rettungswurf wird
nicht gewahrt, weder fiir normale noch riesige Kreaturen;
der SL kann jedoch bestimmen, dass phantastische Wesen
einen Rettungswurf gegen Zauber erhalten. Mit dem
Beenden der Wirkungsdauer gehen die Tiere wieder ihren
gewohnten Aktivitaten nach.

Der Zauber gewéhrt keine erweiterte Kommunikation mit
den Tieren; in Kombination mit Tiersprache (siche Mit
Tieren Sprechen) wird dieser Zauber dagegen wesentlich
nutzlicher.

Todesspruch
M6; R: 240'; D: Sofort

Der Zauber totet bis zu 3wl2 Trefferpunktewiirfel an
Kreaturen in einem Umkreis von 30' um das gewahlte Ziel.
Jeder Kreatur wird ein Rettungswurf gegen Tod gewéhrt;
misslingt der Wurf, tritt der sofortige Tod ein. Kreaturen
mit mindestens 8 Trefferwiirfeln sind gegen den Zauber
immun; ebenso untote Monster, Golems und andere
Wesen, denen kein natiirliches Leben innewohnt.

Tote Erwecken
K4, M5; R: Beriihrung; D: Speziell

Dieser Zauber erweckt die Gebeine und Leichen toter
Kreaturen zu untoten Skeletten oder Zombies, die den
Befehlen des Zauberers folgen. Sie bleiben belebt, bis sie
zerstort werden. Der Zauberer kann bis zu dem Zwei-
fachen seiner Erfahrungsstufe an Trefferwiirfeln solcher
Kreaturen erwecken. Belebte Skelette haben genauso viele
Trefferwiirfel wie vor ihrem Tod; d.h., die Skelette von
Menschen und Menschenahnlichen haben einen Treffer-
punktewiirfel unabhéngig ihrer Erfahrungsstufe. Zombies
haben einen Trefferpunktewiirfel mehr als die Kreatur vor
ihrem Tod besaf. Skelette kénnen nur erweckt werden,
wenn sie gréBtenteils erhalten sind; Zombies kénnen nur
von gréftenteils erhaltenen Leichen erweckt werden. Der
Zauberer muss die Gebeine oder Leichen beriihren.
Charaktere kénnen in der Regel nicht mehr als das Vier-
fache ihrer Erfahrungsstufe an Trefferwiirfeln untoter Krea-
turen kontrollieren, egal wie haufig der Zauber durch-
gefiihrt wurde.
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Tote Wiederbeleben
K5; R: Beriihrung; D: Sofort

Der Zauber belebt einen verstorbenen Menschen, Men-
schen&hnlichen oder Humanoiden, der nicht langer als 1
Tag je Stufe des Zaubernden tot ist. AuBerdem muss die
Seele des Verstorbenen frei und bereit fiir die Riickkehr
sein. Will die Seele keine Riickkehr, dann bleibt der
Zauber ohne Wirkung.

Die Riickkehr von den Toten ist eine groBe Qual, wes-
wegen die Kreatur dauerhaft eine Erfahrungsstufe bzw.
einen Trefferwiirfel verliert; die Erfahrungspunkte werden
auf die minimale Anforderung der vorherigen Stufe ge-
setzt. Charaktere der Stufe 1 reduzieren ihren Kon-
stitutionswert um 1, anstatt eine Stufe oder einen Treffer-
wirfel abzuziehen. Falls die Konstitution dadurch auf O
fallt, kann die Kreatur nicht wiederbelebt werden. Die ge-
nannten Verluste kénnen nicht wiederhergestellt werden.
Wiederbelebte Charakter miissen neue Erfahrungspunkte
sammeln und steigen in tblicher Weise wieder auf.

Vor dem Tod vorbereitete Zauberspriiche gehen verloren
und miissen nach der Wiederbelebung erneut vorbereitet
werden.

Eine wiederbelebte Kreatur erwacht mit einer Anzahl
Trefferpunkte gleich der Anzahl ihrer Trefferwiirfel.
Normale Gifte und Krankheiten sind nach der Wieder-
belebung geheilt, wahrend magische Krankheiten und
Fliiche bestehen bleiben. Toédliche Wunden und andere
Verletzungen werden weitgehend geheilt, aber fehlende
GliedmafBen wachsen nicht nach und sind damit verloren.
Ausristung und sonstige Gegenstdnde sind von dem
Zauber nicht betroffen.

Untote Kreaturen, Konstrukte wie Golems und Elementar-
wesen sowie Kreaturen, die an hohem Alter gestorben
sind, konnen nicht wiederbelebt werden. Der Umkehr-
zauber Lebewesen Toten raubt beriihrten Kreaturen
augenblicklich das Leben. Ein Rettungswurf gegen Zauber
wird gewahrt; dessen Erfolg verandert den Schaden auf
2w6 Trefferpunkte. Im Nahkampf ist ein erfolgreicher
Angriffswurf noétig, um mit diesem Umkehrzauber einer
Kreatur zu schaden.

Ttir Befestigen
M1; R: 100" + 10'/Stufe; D: 1 R je Stufe

Der Zauber verschlief3t eine Tiir, ein Tor oder ein Fenster
aus Holz, Metall oder Stein auf magische Weise. Die Zau-
ber Klopfen sowie Magie Beseitigen kénnen den Zauber
aufheben.
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Unsichtbares Entdecken
M2; R: 60'; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauberer wird fiir die Wirkungsdauer beféhigt, un-
sichtbare Charaktere, Kreaturen und Objekte zu erkennen,
die ihm in den entsprechenden Formen durchsichtig leu-
chtend erscheinen.

Unsichtbarkeit
M2; R: Bertihrung; D: Speziell

Das beriihrte Ziel wird unsichtbar und kann auch nicht mit
Dunkelsicht entdeckt werden. Ist das Ziel eine Kreatur, die
Ausrtistung tragt, dann wird diese ebenso unsichtbar. Wird
der Zauber auf andere angewandt, sind selbst der Zauber-
er und seine Verbiindeten nicht in der Lage, das Ziel zu
sehen, sofern sie nicht Unsichtbares entdecken kénnen
oder eine solche Magie im Einsatz ist.

Gegenstande, die von unsichtbaren Kreaturen abgelegt
oder verloren wurden, werden sofort sichtbar; Gegen-
stande, die von Kreaturen aufgenommen wurden, werden
sofort unsichtbar. Aufgenommenen Lichtquellen werden
unsichtbar, das von ihnen ausgehende Licht bleibt jedoch
sichtbar, sofern es nicht verdeckt wird. Getragene Gegen-
stande, die weiter als 10 Fu@ von der Kreatur fort ragen
(z.B. ein hinterhergezogenes Seil), wird sichtbar.

Die Kreatur ist zwar unsichtbar, kann aber mit anderen
Sinnen wahrgenommen werden.

Der Zauber endet sofort, wenn die unsichtbare Kreatur
angreift oder zaubert. Die meisten anderen Handlungen
beenden die Wirkung nicht. Der Zauber wirkt bis zu 24
Stunden.

Unsichtbarkeit (10" Radius)
M3; R:Bertihrung; D: 1 Runde/Stufe

Der Zauber entspricht Unsichtbarkeit, nur dass er alle
Kreaturen in einem Radius von 10" um den Zauberer
unsichtbar werden lasst. Der Wirkungsbereich bewegt sich
mit dem Zauberer.

Kreaturen im Wirkungsbereich kénnen einander sehen.
Verlassen sie den Wirkungsbereich, werden sie sichtbar.
Kreaturen, die in den Wirkungsbereich hineintreten, nach-
dem der Zauber gesprochen wurde, werden nicht un-
sichtbar. Unsichtbare Kreaturen brechen den Zauber
jeweils nur fiir sich selbst (z.B. durch Angriff.) Nur falls der
Zauberer die Wirkung beendet, sind davon ebenso alle
anderen Kreaturen betroffen.

Unsichtbarer Verfolger
M6; R: 0; D: Speziell

Der Zauberer beschwort einen Unsichtbaren Verfolger, um
dessen Dienste in Anspruch zu nehmen. Naheres dazu ist
in dem gleichnamigen Eintrag in Teil 6: Monster zu finden.
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Der Zauber wirkt solange, bis der Zauber Boses Vertreiben
auf die Kreatur angewandt wird, sie zerstért wird oder der
Dienst erfiillt ist. Dem SL wird empfohlen, die Monster-
beschreibung genau zu lesen, wenn der Zauber verwendet
wird, da die Kreaturen nicht immer verlésslich sind.

Verwandlung (Andere)
M4; R: 30'; D: Permanent

Eine Kreatur kann mit diesem Zauber in ein anderes Lebe-
wesen verwandelt werden. Die neue Form kann weder
mehr Trefferwiirfel als der Zauberer haben noch kérperlos
oder gasférmig sein. Anders als Verwandlung (Selbst)
erhélt die Kreatur alle Wesensziige, physischen Merkmale
und Angriffe auch spezieller und tbernatiirlicher Art. Falls
die neue Lebensform wesentlich weniger intelligent ist,
wird sie sich moglicherweise nicht an ihr vorheriges Leben
erinnern.

Verwandlung (Selbst)
M4; R: Selbst; D: 1 Stunde/Stufe

Der Zauberer kann sich mit diesem Spruch selbst in ein
anderes Lebewesen verwandeln. Die Anzahl der Treffer-
wiirfel der neuen Gestalt kann die Erfahrungsstufe des
Zauberers nicht iberschreiten. Kérperlose oder gastérmige
Gestalt kann nicht angenommen werden. Wenn der Zau-
berer getdtet wird, nimmt er seine urspriingliche Form
wieder an.

Mit der Verwandlung erhélt der Zauberer die physischen
Fahigkeiten und Spielwerte der neuen Form und behalt
seine eigenen geistigen Fahigkeiten. Samtliche physischen
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Angriffe der neuen Gestalt stehen dem Zauberer zur
Verfigung, wéhrenddessen {iibernatiirliche Féahigkeiten,
spezielle Eigenschaften und zauberadhnliche Effekte nicht
bei der Verwandlung iibernommen werden. Verwandelt
sich ein Zauberer beispielsweise in einen Drachen, kann er
mit Fangen, Klauen und Schwanz angreifen, aber nicht mit
Drachenodem, da dies eine Spezialfahigkeit ist. Die
Wirkung kann vom Zauberer jederzeit beendet werden
und dauert langstens 1 Stunde je Erfahrungsstufe des
Zauberers.

Verwirrung
M4; R: 360'; D: 2 R +1 je Stufe

Der Zauber verwirrt 3w6 Lebewesen innerhalb eines 30'
Radius um ein vom Zauberer gewéhltes Ziel, so dass sie
nicht mehr in der Lage sind, selbstandig zu beschlie8en,
was sie tun sollen. Jedes Mal, wenn die Kreaturen an der
Reihe sind, wird auf der Tabelle gewiirfelt, um ihre Hand-
lung zu bestimmen.

Ein verwirrter Charakter, der die angegebene Handlung
nicht durchfithren kann, redet nur wirres Zeug. Verwirrte
Charaktere, die angegriffen werden, schlagen bei nachster
Gelegenheit zurtick, solange sie dann noch verwirrt sind.

w20 Verhalten
Greift den Zauberer an
(oder nahestehende andere Kreaturen,
1-2 falls nicht moglich).
34 Handelt normal.
5-10 Redet unversténdlich.
Flieht so schnell wie méglich vor dem
11-14 Zauberer
15-20 Greift die nachstmdogliche Kreatur an.

Wachstum von Pflanzen*
M4; R: 120'; D: Permanent

Der Zauber lasst normale Vegetation (Graser, Biische,
Ranken, Baume usw.) innerhalb der Reichweite dicht
wachsen. Das AusmaB des Wachstums wird vom
Zauberer bestimmt, maximal aber bis zu einer Flache von
1000 QuadratfuB (z.B. 10%x100") je 5 Stufen des
Zauberers. Die Pflanzen iiberwuchern einander, so dass
Figuren und Kreaturen ihren Weg hindurch forcieren oder
hacken miissen. Jegliche Bewegung wird auf maximal 5' je
Runde reduziert. Die Bewegung von riesigen Kreaturen
wird halbiert. In dem gewahlten Bereich miissen Pflanzen
vorkommen, damit der Effekt eintritt.

Der Umkehrzauber Verkleinerung von Pflanzen kann
verwendet werden, um iiberwucherte Bereiche passierbar
zu machen. Der Wirkungsbereich entspricht dem des
normalen Zaubers.
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Die Wirkungsdauer beider Zauber ist permanent, bis sie
entweder durch ihren Umkehrzauber oder Magie Bannen
aufgehoben werden. Der Zauber hat keine Wirkung auf
belebte Pflanzenkreaturen (z.B. Trents).

Wachstum von Tieren
K3; R: 60" + 10"/Stufe; D: 1 Spielrunde/Stufe

Der Zauber lasst ein Tier bis zum Zweifachen seiner
normalen GroéBe und zum Achtfachen seines normalen
Gewichtes wachsen. Das Kreatur verursacht doppelten
physischen Schaden und seine Rustungsklasse verbessert
sich um 2 Punkte. Die Tragkraft des Tieres verdoppelt
sich. Feindlich gesonnene Tiere erhalten einen Rettungs-
wurf gegen Zauberspriiche um dem Effekt zu widerstehen.
Domestizierte Tiere widerstehen in der Regel nicht,
kénnen durch den Effekt aber unter Umstédnden (nach SL
Entscheidung) verwirrt werden oder in Panik geraten.

Von dem Tier getragene Ausriistung vergrofBert sich eben-
falls, veréandert sich aber nicht hinsichtlich ihrer Eigen-
schaften. Gegensténde, die von der Kreatur entfernt wer-
den, nehmen wieder ihre urspriingliche GroéBe an. Der
Zauber gewahrt weder Einfluss noch Kontrolle Giber die
Kreaturen.

Wahrsicht
K5; R: Beriihrung; D: 1 Runde/Stufe

Der Zauber gewdhrt der bertihrten Kreatur bzw. dem
Zauberer selbst die Fahigkeit, alle Dinge in ihrer wahren
Gestalt zu sehen. Die Kreatur schaut durch normale und
magische Dunkelheit, bemerkt Geheimtiiren, sieht die tat-
sachlichen Position aller Gegensténde und Kreaturen
(auch z.B. von Tauschungsbiestern), durchschaut normale
und magische Verkleidungen, entlarvt Illusionen und ver-
zauberte und verwandelte Kreaturen als das, was sie
wirklich sind. Der Wirkungsbereich ist auf einen Umbkreis
von 120 Fuf3 begrenzt.

Wahrsicht erlaubt keinen Blick durch Objekte hindurch.
Verborgene Objekte oder besondere Sichtverhéltnisse wie
Nebel kénnen damit nicht gesehen bzw. aufgehoben wer-
den. Der Effekt kann nicht mit anderen Zaubern (Hellsicht
oder dem Zauber einer Kristallkugel) kombiniert werden.

Wand aus Eisen
M6; R: 90'; D: Permanent

Der Zauber lasst eine glatte, vertikal stehende Eisenwand
entstehen. Die Wand besitzt je Stufe des Zauberers eine
Flache von 10x10 FuB und ist 1 Zoll stark. Auf Wunsch
kann der Zauberer die Wand mit passendem Material in
der Umgebung verbinden. Die Wand kann nicht in
gleicher Position mit Kreaturen oder anderen Objekten er-
schaffen werden. Die Flache der Wand ist glatt geschaffen,
wobei die Kanten nahtlos an die Umgebung angepasst
werden. Die Wand muss Kontakt zum Boden haben.
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Die Starke der Wand kann erhéht werden, wenn die
Flache reduziert wird. Eine Verdopplung der Starke ver-
langt eine Minderung der Flache um die Halfte. Die Starke
der Wand kann nicht unter 1 Zoll reduziert werden. Die
Wand kann so geschaffen werden, dass sie auf dem
Boden steht und umgeworfen werden kann. Wird sie sich
selbst tiberlassen, fallt sie bei 1-2 auf 1w4 nach vorne und
bei 3-4 nach hinten. Kreaturen mit Kraft 13 (oder
mindestens 4 TW) kénnen die Wand in einer Richtung
stoBen; oder mehrere Kreaturen arbeiten gemeinsam.
(Optional kann auch ein Eigenschaftswurf Kraft mit einem
Modifikator von -3 verwendet werden.) Kreaturen, auf die
die Wand fallt, kénnen sich bei entsprechendem Raum
zum Ausweichen mit einem Rettungswurf gegen Tod
(inklusive Geschicklichkeitsodifikator) der Gefahr ent-
ziehen. Kreaturen von OgergréBe oder kleiner erleiden
10w6 Trefferpunkte Schaden, wenn sie von der Wand
erschlagen werden. Die Wand aus Eisen erodiert und
rostet wie Objekte aus normalem Eisen.

Wand aus Feuer
K5, M4; R: 180'; D: 1 Runde/Stufe (oder speziell)

Ein unbeweglicher gleiBender Vorhang aus violett schim-
merndem Feuer wird mit dem Zauber geschaffen. Der
Zauberer wahlt eine Seite der Wand aus, die Hitze ab-
strahlt und Kreaturen in bis zu 10 Fu Entfernung 2w4
Schadenspunkte und Kreaturen dariiber hinaus und bis zu
20" Entfernung 1w4 Trefferpunkte Schaden zufuigt. Der
Schaden wird effektiv in der Runde des Zaubers und in
jeder folgenden Runde, in der die Feuerwand besteht.
Kreaturen, die die Wand durchschreiten, erleiden 2w6
Schadenspunkte sowie zusatzlich 1 TP je Stufe des
Zauberers.

Die Wand besitzt entweder ein Lange von 20 Fuf je
Erfahrungsstufe des Zauberers oder erscheint als Ring mit
einem Durchmesser von 5 FuB je Erfahrungsstufe. Die
Hohe der Wand betrégt bis zu 20 Fu3. Der Zauberer kann
die Wand innerhalb seiner Moglichkeiten auch verandern.
Wird die Feuerwand bei der Erschaffung so positioniert,
dass Kreaturen in ihr stehen oder sie unmittelbar pas-
sieren, erleiden sie Schaden wie fiir das Durchqueren der
Wand; ein Rettungswurf gegen Zauber wird ihnen
gewahrt. Bei Erfolg kénnen sie sich bis zu 10 Fuf3 von der
Wand entfernen und nehmen entsprechend reduzierten
Schaden.

Der Zauberer kann die Wand aus Feuer durch Kon-
zentration beliebig lange aufrecht erhalten oder die nor-
male Wirkungsdauer wahlen.

Wand aus Stein
M5; R: 15'/Stufe; D: Permanent

Der Zauber schafft eine Felswand, die mit fest mit Stein-
und Felsoberflachen verbunden wird. Je Erfahrungsstufe
des Zauberers besitzt die Wand eine Flache von 10x10

40

BASIC FANTASY RPG

Fuf3 und eine Stirke von 1 Zoll. Die Flache kann wver-
doppelt werden, wenn die Starke halbiert wird. Die Wand
kann nicht an der Position von Kreaturen oder anderen
Objekten geschaffen werden.

Die Felswand kann fast beliebig in der Form vom Zauberer
bestimmt werden. Sie muss nicht vertikal verlaufen oder
auf sicherem Boden stehen; allerdings muss sie mit vor-
handenem Fels verbunden und von diesem getragen
werden. Abgriinde konnen mit der Felswand tiberbriickt
und Rampen gebaut werden. Sollte ein Abgrund von
mehr als 20 Fufd Breite tiberbriickt werden, so muss die
Felswand bogenformig gebaut werden, wodurch die
Flache der Wand halbiert wird. Es kénnen auch Zinnen
und Barrikaden mit dem Zauber geschaffen werden. Der
SL entscheidet, inwieweit die Maf3e der Felswand dadurch
reduziert werden.

Wie andere Wande aus Stein auch, kann die Felswand
durch den Zauber Zerfall zerstort oder durch Einsatz von
Werkzeugen abgetragen werden. Es ist auBerdem mo-
glich, allerdings schwierig, Kreaturen in oder unter einer
Felswand einzusperren. Die Wand muss entsprechend
geformt werden und die Kreaturen erhalten einen Ret-
tungswurf gegen Tod, um dem Gefangnis zu entgehen.

Wasseratmung
M3; R: Beriihrung; D: 2 Stunden/Stufe

Die beriihrte Kreatur kann bedingungslos unter Wasser
atmen. Die Wirkungsdauer kann vom Zauberer auch auf
mehrere Kreaturen verteilt werden. Die verzauberten
Kreaturen kénnen weiterhin uneingeschrénkt Luft atmen.

Wasser Schaffen
K4:; R: 10'; D: Permanent

Der Zauber erschafft eine Gallone Wasser je Stufe des
Zauberers. Entsprechende Gefaf3e sollten vorhanden sein.
Das Wasser entspricht sauberem Regenwasser. Wasser
wiegt etwa 8 Pfund je Gallone, und ein Kubikfu Wasser
entspricht etwa 8 Gallonen.

Widerstand gegen Feuer
K2; R: Bertihrung; D: 1 R/Stufe

Die betroffene Kreatur wird temporar immun gegen Hitze
und Feuer. Normale Hitze oder Feuer (z.B. Lagerfeuer)
wird ignoriert. Gegen besondere Hitze und Feuer (z.B.
Feuerball) erhalt sie einen +3 Bonus auf Rettungswiirfe.
Der Schaden solcher Angriffe wird in jedem Fall halbiert
(aufrunden.)
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Widerstand gegen Kélte
K1; R: Bertihrung; D: 1 R je Stufe

Die betroffene Kreatur wird temporar immun gegen Kélte.
Normale Kéalte (z.B. Winter bei unpassender Kleidung)
wird ignoriert. Gegen besondere Kalte (wie dem Kalteatem
eines WeiBen Drachen) erhalt sie einen +3 Bonus auf
Rettungswiirfe. Der Schaden solcher Angriffe wird in je-
dem Fall halbiert (aufrunden.)

Wiederherstellung
K6; R: Bertihrung; D: Permanent

Jede Anwendung des Zaubers bewirkt die Authebung
einer negativen Stufe, die eine Kreatur durch Energie-
entzug erlitten hat. Zauberer der 16. Stufe koénnen je
Anwendung zwei negative Stufen beseitigen. Den Regeln
fur Energieentzug im Kapitel Begegnungen sind weitere
Einzelheiten zu entnehmen. Alternativ kann der Zauber
verwendet werden, um verlorene Eigenschaftspunkte
wiederherzustellen. Charakteren, deren Eigenschaften
temporér reduziert wurden, werden 1w4 Eigenschafts-
punkte wiederhergestellt. Bei permanentem Verlust wird je
Zauberanwendung jeweils 1 Punkt wiederhergestellt.

Der Zauber kann keine Erfahrungsstufen wiederherstellen,
die nach Charaktertod und durch Wiederbelebung mittels
des Zaubers Tote Beleben verloren wurden.

Wort der Zuflucht
K6; R: Selbst (Speziell); D: Sofort

Der Zauber teleportiert den Zaubernden augenblicklich zu
einem gewébhlten Zufluchtsort sobald ein Befehlswort aus-
gesprochen wird. Der Zufluchtsort, ein Bereich von nicht
mehr als 10x10 Fuf3, muss dem Kleriker vertraut sein und
vor dem Zauber bestimmt werden. Die Teleportation
erfolgt tiber beliebige Entfernung; eine Reise zwischen
Dimensionen oder Existenzebenen ist nicht moglich. Zu-
satzlich zu sich selbst kann der Zaubernden Kreaturen und
Objekte bis zu einem Gewicht von 300 Pfund trans-
portieren sowie 100 weitere Pfund je Stufe tiber der 10.
Erfahrungsstufe. Kreaturen und Objekte miissen im
Kontakt mit dem Zaubernden sein. Eine unwillige Kreatur
kann nicht transportiert werden. Ein erfolgreicher Ret-
tungswurf gegen Zauber verhindert den Transport von
Gegensténden, die eine unwillige Kreatur besitzt oder fest-
halt.

Zauberauge
M4; R: 240'; D: 6 Spielrunden

Der Zauber erstellt ein unsichtbares magisches Auge,
durch das der Zauberer sehen kann. Das Auge verfiigt
Gber Dunkelsicht und sieht ansonsten genauso wie der
Zauberer selbst. Es kann an beliebiger Stelle im Sicht-
bereich des Zauberers bis zu einer Entfernung von 240'
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geschaffen werden. AnschlieBend kann es durch Kon-
zentration des Zauberers mit einer Bewegungsrate von 40'
je Runde bewegt werden. Das Auge kann nicht durch feste
Objekte oder Barrieren gehen. Wegen seiner Gré8e von
etwa einem Zoll Durchmesser, kann es durch kleine Off-
nungen bewegt werden. Der Zauberer muss sich kon-
zentrieren, um durch das Auge zu sehen.

Zauberschloss
M2; R: 20'; D: Permanent

Ein Zauberschloss verriegelt eine Tiir, eine Truhe oder ein
Portal auf magische Weise. Der Zauberer kann sein eigen-
es Zauberschloss jederzeit passieren. Magiekundige mit
einer Erfahrungsstufe, die um 3 oder mehr Stufen héher
liegt, als die des Zauberers kénnen das Zauberschloss
ebenfalls passieren. Andernfalls ist das Zauberschloss nur
durch Einbruch oder die Zauber Magie Bannen oder
Klopfen zu dffnen.

Zauberwaffe
K3; R: Bertihrung; D: 1 Runde/Stufe

Eine normale Waffe erhalt einen Zaubereffekt und richtet
fur die Wirkungsdauer 1w6 Trefferpunkte zusatzlichen
Schaden an. Ein Angriffsbonus wird durch den Zauber
nicht gewéhrt. Die verzauberte Waffe kann Monstern
schaden, die ansonsten durch normale Waffen un-
verwundbar sind; wenn sie mit der Zauberwaffe getroffen
werden, erleiden sie 1w6 Schadenspunkte. Der normale
Waffenschaden wird weiterhin nicht berticksichtigt.

Zerfall
M6; R: 60'; D: Sofort

Ein griiner Energiestrahl aus den Fingerspitzen des Zauber-
ers trifft auf ein gewéhltes Ziel, eine Kreatur oder ein Ob-
jekt (bis zu 10x10x10 Fuf3 Material), das sofort zu feinem
Staub zerfallt. Die Ausriistung einer Kreatur wird nicht
betroffen.

Ein Rettungswurf gegen Zauber wird gewéhrt; bei Erfolg
bleibt die Kreatur unbeschadet.
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TEIL 4: DAS ABENTEUER

Skalierung von Zeit und Entfernungen

Zeit wird innerhalb von Dungeons in Spielrunden (Runden) gemessen, die ungefahr zehn Minuten lang sind. Sobald ein
Kampf beginnt, kommen Kampfrunden (KR) zur Anwendung, die jeweils zehn Sekunden dauern. Eine Spielrunde be-
steht daher aus 60 Kampfrunden.

Entfernungen werden innerhalb von Dungeons in Fu3 angegeben. AufBerhalb von Dungeons beziehen sich dieselben
Angaben auf Yards als Einheit (1 Yard entspricht etwa 3 Fu), so dass 100" zur 100 Yards werden. Séamtliche Angaben
fir Bereichseffekte z.B. bei Zauberspriichen gelten weiterhin in Fuf3.

Dungeonabenteuer

Last und Kraft Die Bewegungsrate eines Charakters wird durch seine Last

(z.B. getragene Ausriistung) beeinflusst.
Es wird nur zwischen leichter und schwerer Last unter-

schieden. Menschen, Elfen und Zwerge kénnen bis zu 60 Riistungstyp Leichte Last ~ Schwere
Pfund tragen und gelten damit als leicht belastet. Tragen Last
sie mehr als 60 Pfund und bis zu 150 Pfund, dann sind sie Ohne Ristung/mag. 40’ 30’
schwer belastet. Halblinge kénnen bis zu 50 Pfund tragen Lederriistung

und gelten damit noch als leicht belastet. Dartiber und bis [ ¢derriistung/mag. Metallriistung 30° 20

zu 100 Pfund gelten sie als schwer belastet. Riistungen fiir
Halblinge wiegen ungeféhr ein Viertel des Gewichts norm-
aler Rustungen.

Metallriistung 20° 10

Das Gewicht der Rustung wird mit in die Berechnung der
Diese Angaben werden durch den Kraftwert beeinflusst, so ~ Last eingeschlossen, da die Rustung sowohl sperrig als

dass sich folgende Lastwerte ergeben: auch schwer ist. Magische Rustung z&hlt zwar mit ihrem
) gesamten Gewicht, wirkt aber nicht so beeintrachtigend
Zwerg, Elf, Mensch Halbling auf die Bewegung und gewahrt daher eine bessere Bewe-
Kraft Leichte = Schwere  Leichte  Schwere gungsrate.
Last Last Last Last
3 25 60 20 40 Kartographie
4-5 35 90 30 60
6-8 50 120 40 80 Das Anfertigen einer Karte ist bei jeder Dungeon-
9-12 60 150 50 100 expedition wichtig. Wahrend der Spielleiter Rdume und
1315 65 165 55 110 Korridor? besc'hreil?t, zeichngt ein Spieler die K'arte' auf
617 70 180 50 120 Karopapier mit. Ein Karokastchen kann dabei einem
. Bereich von 10" mal 10' entsprechen. Damit lasst sich auch
18 80 195 65 130

leicht die Bewegungsrate der Charaktere anwenden. Ab-
solute Genauigkeit ist hier nicht moglich; die Hauptsache
ist, dass die Gruppe ihren Weg zuriick aus dem Dungeon
findet und wichtige Orte gekennzeichnet werden. Die
Nummerierung von Orten auf der Karte mit einer zusatz-
lichen Seite fiir Anmerkungen ist hierbei hilfreich.

Die Tragfahigkeit von Lasttieren ist aus deren jeweiligen
Beschreibungen in Teil 6: Monster ersichtlich.

Bewegung und Last

Waéhrend der Dauer eines Kampfes, ist die Bewegungsrate
fiir Charaktere und Kreaturen in Fu@ je Kampfrunde an-  Licht
gegeben. Die normale Bewegungsrate ist 40" je Kampf-
runde. Bei der Erkundung von Dungeons wird die Zeit
jedoch in Spielrunden angegeben (siehe oben.) Die norm-
ale Bewegungsrate wird in diesem Fall verdreifacht.

Fackeln und Laternen werfen ihr Licht 30 Fu@ weit; 20
FuB dariiber hinaus ist das Licht nur noch gedampft.
Normale Fackeln brennen fiir 1w4+4 Runden. Eine Later-
ne brennt mit einem Flaschchen Lampendl fir 18+1w6
Dies wirkt zwar langsam, allerdings ist in der Bewe- Runden. Eine Kerze wirft Licht 5 FuB weit und
gungsrate berticksichtigt, dass die Charaktere Karten zeich-  gedampftes Licht weitere 5 FuR. Kerzen, die zum Erhellen
nen, nach Fallen suchen und nach Monstern Ausschau  von Raumen verwendet werden, brennen fiir gewohnlich
halten. In Kampfsituationen dagegen sind die Bewegungen 3 Runden je 1 Zoll Kerzenlénge. Bei Fackeln ist auBerdem
schnell und Tatigkeiten wie das Zeichnen von Karten auf die Rauchentwicklung in Réumen zu achten.

spielen keine Rolle.
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Dunkelsicht

Einige Rassen und viele Monster verfiigen tiber Dunkel-
sicht, die es ihnen erlaubt, sogar bei vélliger Finsternis zu
sehen. Mit Dunkelsicht sind nur Grauténe unterscheidbar.
Dunkelsicht wirkt nicht bei magischer Finsternis. Die Sicht-
weite der Dunkelsicht betragt typischerweise 30 oder 60
Fuf; ist kein Wert bei einer bestimmten Kreatur ange-
geben, kann von 60' Dunkelsicht ausgegangen werden.

Dunkelsicht wird wirkungslos sobald die Lichtverhéltnisse
ahnlich oder besser als néchtliches Mondlicht bei
Wolkenfreiheit sind.

Tiren

Klemmende Tiiren kénnen bei einem Wirfelwurf von 1
mit 1w6 gedffnet werden; der Kraftbonus einer Spielfigur
erweitert den Bereich, so dass eine Figur mit Kraftbonus
+2 eine klemmende Tiir bei einem Wurf von 1-3 mit 1w6
offnet.

Verschlossene Tiren kénnen mit denselben Zielwerten
aufgebrochen werden, allerdings bei Verwendung eines
1w10. Unter Umstanden kénnen Gitterstabe bei einem
Wurf von 1 mit 1w20 aufgebogen werden.

Ein vorsichtiger Spielercharakter lauscht an einer Tiir, be-
vor er sie 6ffnet. Diebe verfiigen tiber eine spezielle Fertig-
keit Lauschen, welche hier zur Anwendung kommt. Fur
Charaktere anderer Klassen wiirfelt der SL. 1w6 mit Erfolg
bei einem Wurf von 1. Gerédusche, die so vernommen
werden koénnen, sind beispielsweise Stimmen, Schritte und
andere Gerausche, die der Spielleiter fiir angemessen halt.
Da es im Raum hinter der Tir tatséchlich still sein kann,
wirfelt der Spielleiter verdeckt, so dass in diesem Fall bei
einem Wiirfelwurf von 1 nichts verraten wird.

Fallen

Dungeons und Ruinen beinhalten h&ufig Fallen wie Speer-
fallen und verdeckte Fallgruben. Der SL entscheidet, wo-
durch eine Falle ausgelost werden kann und was an-
schlieBend geschieht. Im Allgemeinen gibt es eine Mog-
lichkeit, den Mechanismus der Falle zu umgehen oder die
Folgen einer ausgelosten Falle zu reduzieren. Zum Beispiel
wird haufig ein Rettungswurf gegen Tod verwendet, um zu
verhindern in eine Grubenfalle zu stiirzen (der Geschick-
lichkeitsbonus ist hier wirksam), wé&hrend speerschleu-
dernde Fallen, automatische Armbriiste und dergleichen
manchmal als Angreifer gehandhabt werden (mit einem
Angriffswurf und Angriffsbonus gegen die Riistungsklasse
der Ziele.)

Normale Charaktere entdecken eine Falle bei einem Er-
gebnis von 1 mit 1w6, wenn zuvor aktiv danach gesucht
wurde. Dies entspricht einer Wahrscheinlichkeit wvon
16,7%. Diebe haben die Spezialfertigkeit Fallen Entdecken
und Entschérfen, die stattdessen genutzt wird. Zwerge
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nutzen ihre spezielle Kenntnis von Architektur und Stein-
metzarbeit. Zwergendiebe stellen hier einen Ausnahmefall
dar; sie verwenden den jeweils besseren Fertigkeitswert. In
samtlichen Fallen dauert die Suche nach Fallen mindes-
tens eine Runde je 10x10 Fuf@ zu untersuchenden Be-
reichs. Ein Charakter kann eine solche Suche fiir einen
Bereich nur einmal durchfiihren, egal wie viele passende
Fertigkeiten er besitzt.

Fallen Entdecken ist bei magischen Fallen nutzlos. Der SL
kann entscheiden, dass Magiekundigen und Klerikern das
Entdecken solcher Fallen bei einer 1 mit 1w6 gelingt.

Geheime Tiiren

Unter normalen Umstanden dauert die Suche nach ge-
heimen Tiren eine Runde je Charakter und je 10x10 Fuf3
zu untersuchender Mauerflache. Eine Geheimtiir kann bei
einem Wurf von 1 mit 1w6 gefunden werden; Spielfiguren
mit Intelligenz 15 oder hoher haben Erfolg bei einem Wurf
von 1-2. Desweiteren erhalten Elfen eine héhere Wahr-
scheinlichkeit, so dass sie bei einem Wurf von 1-2 mit 1w6
erfolgreich sind bzw. bei einem Wurf von 1-3, sofern ihre
Intelligenz 15 oder héher ist. Der SL kann nach eigenem
Ermessen Geheimtiiren schaffen, die leichter oder schwie-
riger zu entdecken sind.

Die Suche mit mehreren Charakteren garantiert, dass die
Geheimtiiren letztlich gefunden werden; sollten allerdings
die ersten beiden Suchenden scheitern, dauert die weitere
Suche jeweils zwei Runden und danach jeweils eine Stun-
de, falls zuvor kein Erfolg erzielt wurde.

Das Entdecken einer Geheimtiir bedeutet nicht auch, dass
deren Mechanismus verstanden wird. Der SL kann weitere
Proben und Handlungen der Figuren verlangen, bevor die
Tur gedffnet werden kann.

Uberleben im Dungeon

Wie im Kapitel Ausriistung beschrieben, miissen normale
Charaktere eine Tagesration Proviant und mindestens
einen Liter Wasser am Tag zu sich nehmen.
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Zwei Tage kann ein Charakter ohne ausreichende Nah-
rungsmittel aushalten. Danach verliert die Figur einen Tref-
ferpunkt je Tag. Der Charakter kann aufBerdem keine
Wunden durch Rast heilen; nur magische Heilung wirkt.
Wird danach wieder ausreichend Nahrung aufgenommen,
regeneriert der Charakter verlorene Trefferpunkte wie ge-
wohnt.

Wassermangel beeinflusst Charaktere wesentlich schneller.
Bereits nach dem ersten Tag ohne Wasser verliert die
Figur 1w4 TP und weitere 1w4 TP an folgenden Tagen.
Die Fahigkeit zu heilen wird bereits nach dem ersten Scha-
denswurf verloren.

14
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Abenteuer in der Wildnis

Bewegung in der Wildnis

Die Reisegeschwindigkeit in der Wildnis ist abhangig von
der Bewegungsrate unter Last bei Begegnungen, wie der
Tabelle unten zu entnehmen ist:

Begegnungen und Kampf Wildnis
(FuR pro Kampfrunde) (Meilen pro Tag)
10' 6
20' 12
30 18
40' 24
50' 30
60' 36
70' 42
80' 48
90' 54
100’ 60
110 66
120’ 72

Die Reisegeschwindigkeit einer Gruppe wird durch ihr
langsamstes Gruppenmitglied bestimmt.

Uberlandreisen

Die oben angegebenen Bewegungsraten sind gemessen an
einer achtstiindigen Reisezeit je Tag bei offenem, lichtem

Gelande. Die Art des Gelandes beeinflusst die Reise-
geschwindigkeit:
Gelidnde Faktor
Dschungel, Gebirge, Sumpf x 1/3
Wiste, Wald, Huigel x 2/3

Offen, Ebene, Pfad x1
StrafBe (befestigt) x11/3

Charaktere konnen einen Gewaltmarsch einlegen und
zwolf Stunden am Tag reisen. In diesem Fall werden
weitere 50% Entfernung zuriickgelegt. Jeder Folgetag mit
Gewaltmarsch nach dem ersten, fiigt Charakteren (und
Tieren) einen Schaden von 1w6 Punkten zu. Ein Ret-
tungswurf gegen Tod mit Konstitutionsbonus wird ge-
wéhrt, um dem Schaden zu entgehen. Ein Misserfolg ver-
bietet weitere solche Wiirfe. Nach einem Ruhetag beginnt
dieser Vorgang von neuem.

Reisen zu Wasser

Reisen zu Wasser kénnen mit einer Vielzahl von Booten
oder Schiffen unternommen werden; die entsprechende
Tabelle im Kapitel Fahrzeuge enthélt n&here Infor-
mationen. Die Reisegeschwindigkeit basiert auf einem

Reisetag von zwolf Stunden. Segelschiffe kénnen 24 Stun-
den am Tag reisen, falls eine qualifizierte Besatzung an
Bord ist. Die Reisedistanzen je Tag kénnen so verzweifacht
werden. Dies gilt zusatzlich zu den unten angegebenen
Modifikatoren. Der Faktor 2 ist aber nicht wirksam, wenn
das Schiff jede Nacht ankert, wie es z.B. iiblich ist, wenn
dem Kiustenverlauf gefolgt wird, und auch dann nicht,
wenn die Mindestanzahl an einsatzbereiten Besatzungs-
mitgliedern unterschritten wird.

Die Reisegeschwindigkeit von Segelschiffen ist abhéangig
von den Wetterbedingungen. Die folgenden Modifikatoren
gelten beim Segeln mit dem Wind; gegen den Wind zu
segeln erfordert es, zu kreuzen (von Landratten Zick-
zackfahren genannt) und setzt den Modifikator um zwei
Zeilen auf der Tabelle zuriick (z.B. von schwachem Wind
auf geringen Wind.)

wl2 Windrichtung

1 Nordlich

2 Nordostlich

3 Ostlich

4 Siidostlich

5 Sudlich

6 Stidwestlich

7 Westlich

8 Nordwestlich
9-12 Typische Windrichtung dieser Gegend

w% Windstarke Segeln Kreuzen

01-05 Windstille x0 x0
06-13 Geringer Wind x1/3 x0
14-25 Leichter Wind x1/2 x1/3
26-40 Schwacher Wind x2/3 x1/3
41-70 MafBiger Wind x1 x1/2
71-85 Starker Wind x11/3 x2/3
86-96 Stiirmischer Wind x11/2 x0
97-00 Sturm x2 x0

Windstille: Segelschiffe kommen nicht voran. Beruderte
Boote kénnen gemaf3 der Rudergeschwindigkeit reisen.

Stirmischer Wind: Es ist unméglich, zu kreuzen.

Sturm: Kreuzen ist unméglich und dem Sturm ausgesetzte
Schiffe nehmen Schaden und drohen bei grofBerem
Schaden zu sinken; 1w8 TP Schaden je Stunde, die durch
den Sturm gesegelt wird.

Flugreisen

Bei Flugreisen wird die Bewegungsrate fiir Uberlandreisen
verdoppelt. Gelandeabhangige Modifikatoren sind un-
wirksam. Die meisten gefliigelten Kreaturen mussen min-
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destens mit einem Dirittel ihrer Bewegungsrate fliegen, um
sich in der Luft zu halten; fiir magische Gegenstéande, wie
fliegende Teppiche, gilt dies im Allgemeinen nicht.

Verlaufen und verirrt

Abenteurer, die Strafen, Fahrten, Flissen, Bachen oder
anderen markanten Landmarken folgen, verirren sich sel-
ten; begibt sich die Gruppe in fahrtenloses Waldgebiet
oder Wiistengebiet, kann sie sich verirren. Der SL wiirfelt
verdeckt einen Rettungswurf gegen Tod modifiziert durch
den Weisheitswert des Gruppenfiihrers (in der Regel der
Charakter, der die Gruppe durch die Wildnis fiithrt.) Alter-
nativ dazu kann eine Fertigkeitsprobe auf Weisheit
durchgefiihrt werden, sofern diese optionale Regel ver-
wendet wird. Der SL entscheidet die Folgen eines geschei-
terten Wurfs.
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Gefolgsleute, Spezialisten und Soldner

Gelegentlich miissen Spielercharaktere einen NSC (Nicht-
spielercharakter) einstellen. Diese NSC sind meist den fol-
genden Kategorien zuzuordnen:

Gefolgsleute

Gefolgsleute sind enge Gefahrten ihrer Arbeitgeber. Sie
werden fir einen Anteil des erwarteten Gewinns oder
Schatzes angeheuert (typischerweise mindestens 15% des
Einkommens des Arbeitgebers) und erhalten Unterhalt
(Waffen, Rustung, Proviant und etwas Ausriistung.)
Gefolgsleute sind meist loyal und bereit, verniinftige Risi-
ken einzugehen; sie sind im Ubrigen die einzigen ange-
heuerte Krafte, die einen Spielercharakter in ein Dungeon,
eine Hohle oder eine Ruine begleiten wiirden.

Gefolgsleute anzuheuern ist aufwendig. Zuerst muss der
Spielercharakter Werbung machen. Dafiir werden oft
Ausrufer angestellt, Aushénge auf 6ffentlichen Platzen an-
geschlagen oder andere NSC wie Gastwirte darum gebe-
ten, potentielle Kandidaten auf das Gesuch aufmerksam
zu machen. Es liegt beim Spielleiter, was im Einzelnen
getan werden muss und wie erfolgreich ein SC damit ist.

Ist der Spielercharakter erfolgreich, werden sich die NSC
bei ihm vorstellen. Der Spielleiter sollte das Bewerbungs-
gesprach mit dem Spieler ausspielen. Nachdem alle
Angebote gemacht und Fragen geklart worden sind, wird
ein Reaktionswurf durchgefiihrt. Der Spielleiter wiirfelt mit
2w6 und addiert den Charismabonus des Spieler-
charakters zu dem Wurf. Zusétzlich kann der SL weitere
Modifikationen vornehmen, die er fiir angemessen halt
(z.B. ein Bonus von +1 fiir tiberdurchschnittliche Ent-
lohnung oder das Angebot eines magischen Gegenstands
wie ein Schwert +1, oder auch ein Malus, falls der Spieler-
charakter ein schlechtes Angebot macht.) Der Wurf wird
wie folgt ausgewertet:

Modifizierter Wiirfelwurf Ergebnis
2 oder weniger Ablehnung, -1 auf weitere
Wiirfe
3-5 Ablehnung
6-8 Versuch es erneut
9-11 Einverstehen

12 oder mehr Einverstehen, +1 Loyalitat

Ablehnung, -1 auf weitere Wiirfe: Aufgrund von abfélligen
AuBerungen des NSC werden die Reaktionswiirfe auf alle
weiteren Anwerbungsversuche in dieser Gegend , mit
einem Malus von -1 durchgefiihrt. In einer entfernteren
Umgebung entféllt der Malus jedoch.

Bei einem Erneuten Versuch ist der potentielle Gefolgs-
mann zdgerlich und muss weiter (iberzeugt werden; der
Spielercharakter sollte sein Angebot verbessern, um einen
weiteren Wurf zu erhalten, z.B. indem er den Lohn erhéht.
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Sollte der Spielercharakter kein besseres Angebot machen,
so wird jeder weitere Emeute Versuch, unabhangig vom
Ergebnis, als Ablehnung gewertet.

Lovalitat: Alle Gefolgsleute haben einen Loyalitatswert,
der im Allgemeinen 7 betragt und durch den Charisma-
bonus des Arbeitgebers modifiziert wird. Der Loya-
litatswert wird wie der Moralwert von Monstern oder Sold-
nern verwendet.

Ist das Ergebnis einer Loyalitdtsprobe wahrend eines
Kampfes eine natiirliche 2, so steigt der Loyalitatswert des
Gefolgsmanns um 1. Lovalitat 12 gilt als fanatisch: Der
Gefolgsmann wiirde nahezu jeder Bitte des Spieler-
charakters nachkommen und niemals aus einem Kampf
fliehen. Der Spielleiter kann dennoch weiterhin Abziige
geltend machen, wenn der Spielercharakter solchen
Gefolgsleuten Anweisungen gibt, hohe Risiken einzu-
gehen.

Der Spielleiter fithrt am Ende eines jeden Abenteuers und
nachdem die Schétze aufgeteilt wurden, eine Loya-
litatsprobe durch, um zu priifen, ob der Gefolgsmann
beim Spielercharakter bleibt. Modifikationen kénnen an-
gewendet werden; je nach Entlohnung bis zu zwei Punkte
Bonus oder Malus.

Maximale Anzahl an Gefolgsleuten: Ein Spielercharakter
kann hochstens vier (modifiziert durch den Charisma-
bonus) Gefolgsleute anheuern. Jeder Versuch, zusatzliche
Gefolgsleute anzuheuern, scheitert.

Stufe der Gefolgsleute: Normalerweise sind die poten-
tiellen Gefolgsleute héchstens auf der halben Erfah-
rungsstufe des Arbeitgebers. Spielercharaktere der ersten
Stufe kénnen noch keine Gefolgsleute anstellen. SC der
zweiten Stufe kénnen nur Charaktere der ersten Stufe
anheuern usw. Er ist klar, dass Gefolgsleute nie direkt die
Stufe der Arbeitgeber erkennen kénnen, genauso wie
umgekehrt; aber der Spielleiter sollte diese Regel durch-
setzen, um Spielbalance zu wahren. SC der ersten Stufe
haben keine Gefolgsleute, da sie iiber kein nennenswertes
Ansehen verfiigen.

Erfahrung von Gefolgsleuten: Anders als sonstige ange-
heuerte NSC sammeln Gefolgsleute Erfahrungspunkte;
allerdings erhalten sie nur einen halben Anteil an EP.
Néheres dazu im Kapitel Charakterentwicklung weiter
unten.

Spezialisten

Spezialisten sind NSC, die fur verschiedene Aufgaben
angestellt werden konnen. Spezialisten gehen weder auf
Abenteuer noch riskieren sie ihr Leben auf andere Weise,
wie dem Kampf gegen Monster, dem Entscharfen von
Fallen oder durch andere gefahrliche Tatigkeiten. Statt-
dessen bieten sie Dienste bei Aufgaben an, die die
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Spielercharaktere normalerweise nicht selbst durchfiihren
koénnen, wie z.B. der Entwurf und der Bau eines Schlos-
ses, das Abrichten von Tieren oder das Steuern von
Schiffen.

Die Anzahl an Spezialisten, die ein Spielercharakter an-
heuern kann, ist nur durch deren Gold begrenzt; Charisma
spielt hier keine Rolle.

Alchemist: 1000 GM pro Monat. Alchemisten werden
meist flr zwei Arbeiten angestellt: um Tranke zu brauen
oder um einen Magiekundigen bei der magischen For-
schung zu unterstiitzen.

Ein Alchemist kann Tranke brauen, wenn er {iber die
noétigen Materialien verfiigt und eine Probe oder eine ver-
schriftlichte Formel des Trankes besitzt. Er benétigt dafiir
die gleiche Zeit und die gleichen Kosten wie ein Magie-
kundiger. Sie sind auch in der Lage, neue Tranke zu erfor-
schen. Die Ressourcen sind fiir sie jedoch doppelt so hoch
wie fiir Magiekundige.

Auferdem kann ein Magiekundiger, der einen magischen
Gegenstand erschaffen méchte, den Alchemisten als Assis-
tenten anheuern. In diesem Fall steigt die Wahr-
scheinlichkeit des Erfolgs um 15%.

Tierabrichter: 250 bis 750 GM pro Monat. Charaktere, die
Greifen reiten wollen oder fleischfressende Affen als
Wachen halten méchten, benotigen die Hilfe von Tier-
abrichtern. Die minimalen angegebenen Kosten gelten fir
durchschnittliche Tierabrichter, die normale Tiere trai-
nieren konnen, z.B. fleischfressende Affen; solche, die
fahig sind, verschiedene Tiere oder monstrose Kreaturen
wie Greifen abzurichten, fordern wesentlich mehr Lohn.
Der Spielleiter entscheidet, wie lange das Abrichten eines
Tieres dauert; in einigen Féllen kann das Abrichten meh-
rere Jahre dauern, was die Spielercharaktere sowohl lastig
als auch teuer finden werden. Ein einzelner Tierabrichter
kann nicht mehr als fiinf Tiere gleichzeitig trainieren.
Sofern ein Tier vollstandig abgerichtet ist und sofort in den
Dienst gestellt wird, ist kein weiteres Training notwendig.

Ristungs- oder Waffenschmied: 100 bis 500 GM pro
Monat. Charaktere, die Séldner anheuern oder bewaffnete
und geriistete Gefolgschaft haben, werden den Dienst
eines Rustungsschmieds benétigen. Sie werden fiir das In-
standhalten der Ausriistung von jeweils flinfzig Kampfern
benotigt. Werkzeug und Material sind in den o.a. Kosten
nicht inbegriffen, die Kosten fiir die Gesellen des Schmie-
des dagegen schon; die meisten dieser NSC haben 1w4
Gesellen.
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Teurere Riistungs- und Waffenschmiede kénnen beim
Schmieden von magischen Waffen und Riistungen assis-
tieren; in diesem Fall ist der angestellte Charakter ein Spe-
zialist, ein Experte furr einen speziellen Riistungs- oder
Waffentyp und wird einen héheren Preis verlangen.
Solche NSC werden nur selten einfachen Arbeiten, wie
dem Instandhalten von Waffen und Ristungen fir mili-
tarische Einheiten einwilligen.

Ingenieur: 750 GM pro Monat. Wer eine Festung, ein
Schiff oder eine andere &hnliche Konstruktion bauen
mochte, benoétigt dafiir einen Ingenieur. Die Umsetzung
grofBer Projekte erfordert oft mehrere Ingenieure.
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Gelehrter: 1500 GM pro Monat. Gelehrte sind Experten
fiir meist altes und obskures Wissen. Viele haben ein spe-
zielles Interesse (z.B. “Elfenmigration des Zweiten
Zeitalters”) kennen aber dariiber hinaus viele weitere
Fakten oder haben Zugriff auf entsprechende Quellen. Die
angegebenen Kosten sind das Minimum, um einen
Gelehrten mit seiner Bibliothek, Sammlung usw. zu unter-
halten. Stellt der Dienstherr eine besonders schwierige
Frage, kénnen Zusatzkosten fiir Material und Recherche
entstehen.

Besatzung von Schiffen: Kosten siehe Tabelle. Eine
Besatzung fuir Wasserfahrzeuge besteht aus verschiedenen
NSC. Es werden mindestens Matrosen und ein Kapitéan
benotigt; Ruderer werden auf Galeere benétigt sowie ein
Navigator auf Schiffen, die sich aus Kiistennahe entfernen.

Besatzungstyp Kosten
Kapitan 300 GM
Navigator 200 GM
Matrose 10 GM
Ruderer 3 GM

Typischerweise sind solche Charaktere normale Menschen
(NM) und tragen keine Ristung; sie sind mit Keulen,
Dolchen oder Kurzschwertern bewaffnet. Spieler-
charaktere kénnen mit entsprechendem Hintergrund die
Position des Kapitans einnehmen, aber ohne Erfahrung

ABENTEUER

-
5

-

IXi
o,

XX
-Q.g.:;o

XX

werden sie Schwierigkeiten haben, den Respekt der
Matrosen zu erlangen (der Moralwert solcher Seeleute
sinkt um 2 bei einem unerfahrenen Kapitan).

Soldner

Soldner sind bezahlte Krieger, die im Allgemeinen in
Einheiten von Ziigen angeworben werden: das sind jeweils
zweiunddreifig bis achtundvierzig Kampfer, aufgeteilt in
zwei bis vier Truppen an Soldaten, die jeweils von einem
Unteroffizier geftihrt werden, wéhrend der Zug von einem
Leutnant und einem Feldwebel gefiihrt wird. Zwei bis finf

Soldnertyp Preis Ausriistung Moral
Leicht, zu FuB, Mensch 2 Lederriistung, Schild und Langschwert 8
Leicht, zu Fu, Elf 8 Lederriistung, Schild und Langschwert 8
Leicht, zu FuB, Ork 1 Lederriistung und Speer 7
Schwer, zu Fuf3, Mensch 3 Kettenriistung, Schild und Langschwert 8
Schwer, zu FuB, Zwerg 6 Kettenriistung, Schild und Langschwert 9
Schwer, zu Fu, Ork 2 Kettenriistung, Schild und Langschwert 8
Schiitze, Mensch 5 Lederriistung, Kurzbogen und Kurzschwert 8
Schiitze, Elf 15 Kettenruistung, Kurzbogen und Kurzschwert 8
Schiitze, Ork Lederriistung, Kurzbogen und Kurzschwert 8
Armbrustschiitze, Mensch 5 Kettenriistung, Armbrust und Kurzschwert 8
Armbrustschiitze, Zwerg 12 Plattenrtistung, Armbrust und Kurzschwert 9
Langbogenschiitze, Mensch 9 Kettenriistung, Langbogen und Kurzschwert 8
Langbogenschiitze, Elf 20 Kettenriistung, Langbogen und Langschwert 8
Reiter, leicht, Mensch 10 Lederriistung, Schild, Lanze und Kurzschwert 8
Reiter, leicht, Elf 22 Lederriistung, Schild, Kurzbogen und Langschwert 8
Reiter, mittel, Mensch 15 Kettenriistung, Schild, Lanze und Langschwert 8
Reiter, mittel, Elf 33 Kettenriistung, Lanze, Kurzbogen und Langschwert 9
Reiter, schwer, Mensch 20 Plattenriistung, Schild, Lanze und Langschwert 8
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Zuge werden zu Kompanien zusammengefasst, die von
einem Hauptmann und seinem Ersten Offizier als Assis-
tenten befehligt werden.

Da sich Soldner meist aus Truppen von Veteranen rekru-
tieren, ist der durchschnittliche Séldner ein Kampfer der
Stufe 1; 10% der Unteroffiziere und 50% der Feldwebel
sind Stufe 2. Ein Séldnerleutnant ist im Allgemeinen Stufe
2, wahrend ein Hauptmann zwischen Stufe 2 und 4, sein
Erster Offizier Stufe 2 oder 3 ist. Grofere Soldner-
einheiten stehen Spielercharakteren fiir gewohnlich nicht
zur Verfiigung, solange sie keine hohen Erfahrungsstufen
erreicht haben.

Soldner betreten ein Dungeon, eine Hohle oder eine
Ruine fast nie, solange diese nicht vollstiandig geraumt
sind: Sie sind an militarische Einsétze im Freien gewéhnt.

Spielerfiguren hoher Stufen konnen Séldner zur Vertei-
digung ihrer Festungen und anderer Besitztiimer anstellen.
Soldner, die in der Festung einer Spielerfigur wohnen,
benodtigen mindestens 200 Quadratfu@ Wohnflache,
kosten jedoch 25% weniger im Monat, da dies mit
Unterkunft und Verpflegung wverrechnet wird. (Elfen-
soldner, dagegen, benotigen jeweils 500 Quadratfufd
Wohnflache, um die Kosten so zu reduzieren, da sie bes-
sere Wohnbedingungen fordern.)

Weitere Informationen sind im Kapitel Festungen und
andere Domizile nachzulesen.

Werte, fiir die verschiedenen Arten von Soéldnern, sind
unten angegeben; die Angaben beziechen sich auf
Charaktere der ersten Stufe und sollten fiir héherstufige
Figuren angepasst werden. Die Kosten werden fiir jeden
einzelnen Soldner mit seiner Erfahrungsstufe multipliziert.
Die Preise sind in Goldmiinzen pro Monat angegebenen.
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Charakterentwicklung

Erfahrungspunkte (EP)

Erfahrungspunkte werden fiir besiegte Monster verteilt,
sowie fir das Uberwinden weiterer Herausforderungen
soweit der SL es fiir angemessen halt. Die folgende
Tabelle zeigt die EP-Werte fiir Monster. Ist bei einem
Monster sowohl eine Erfahrungsstufe wie auch die Anzahl
Trefferwiirfel angegeben, wird der hdhere Wert als
Monsterstufe  verwendet. Der SL kann Heraus-
forderungen, die nicht mit Kampf zu tun haben, ebenfalls
eine Stufe oder einen festen EP-Wert zuordnen.

Je Sternchen neben den Trefferwiirfeln der Monster wird
der Bonus fiir spezielle Eigenschaften addiert. Ein Monster
mit der Angabe Trefferwiirfel 2** ist demnach 125 EP

wert.

Bei Monstern mit mehr als 19 Trefferwiirfeln werden je
weiterem Trefferwiirfel 750 EP zum EP-Wert und 25 EP
zum Bonus wegen spezieller Eigenschaften addiert.

Nach dem Ermitteln der verdienten EP in einem Aben-
teuer sollte der Betrag durch die Anzahl der Abenteurer
geteilt werden. Gefolgsleute erhalten jeweils einen halben
Anteil; eine Gruppe aus vier Spielercharakteren und einem
Gefolgsmann hat demnach viereinhalb Mitglieder. Wenn

von der Gruppe 2000 EP verdient wurden, betragt ein
voller Anteil 444 EP. Der Gefolgsmann erhalt einen halben
Anteil von 222 XP.

Kein Charakter darf in einem Abenteuer mehr als eine
Stufe durch verdiente Erfahrungspunkte aufsteigen. D.h.,
wenn Barthal als Dieb der ersten Stufe mit 1000 EP auf
ein Abenteuer geht und wéhrend des Abenteuers weitere
2000 EP verdient (eine erstaunliche Leistung), hatte er
insgesamt 3000 EP und wére ein Dieb der dritten Stufe.
Da dieser rasante Aufstieg nicht erlaubt ist, steigt er
stattdessen bis zu einem Gesamtwert von 2499 EP auf,
einem Punkt weniger als nétig, um die dritte Stufe zu
erreichen. Er beginnt sein folgendes Abenteuer mit der
zweiten Stufe.

Monster Trefferwiirfel EP Wert Bonus wg. Spezieller
Eigenschaften je *
Weniger als 1 10 3
1 25 12
2 75 25
3 145 30
4 240 40
5 360 45
6 500 55
7 670 65
8 875 70
9 1.075 75
10 1.300 90
11 1.575 95
12 1.875 100
13 2.175 110
14 2.500 115
15 2.850 125
16 3.250 135
17 3.600 145
18 4.000 160
19 4.500 175
20 5.250 200
21 6.000 225
22 6.750 250
23 7.500 275
24 8.250 300
25 9.000 325
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TEIL 5: BEGEGNUNGEN

Ich hob meinen Schild, um eines der Skelette abzuwehren und schiug mit dem Schwert auf ein anderes ein, aber
verfehite mein Ziel Morgenstern schwang ihr Schwert, doch der Hieb schien gegen das knochige Monster ohne Wirkung.
Apoquilis stand noch an der Tiir und erhellte den Raum mit einer Fackel: von Barthal war keine Spur.

Apoqulis hob sein heiliges Symbol und rief mit lauter Stimme: »Im Namen Thas, weichet!/« Zu meiner Uberraschung
wandten sich mehrere der Monster um und flohen durch die Tiir, als seien sie von Angst gepackt. Leider blieben noch
genug von ihnen im Raum (ibrig.

Weéhrend ich dies im Augenwinkel wahrnahm, hackte ich weiter auf die Monster ein. Es brauchte zwei harte Schldge, um
das erste zu Boden zu bringen; Morgenstern hatte scheinbar &hnliche Schwierigkeiten mit den Monstern. Dann wurde sie
von einem Skelett getroffen, nur eine kleine Wunde, aber ich war doch froh, dass ich einen Teil unseres Gewinns der
vergangenen Exkursion in eine gute Plattenriistung investierte. Ich schiittelte Treffer von mir, die mich verletzt hétten,
wiirde ich noch Kettenriistung tragen.

Zu meiner Uberraschung sah ich Apoqulis eines der Monster mit einem einzigen Hieb niederstrecken, kurz darauf ein
weiteres. Sein Streitkolben schien effektiver gegen die Skelette als unsere Schwerter. Als ich endlich ein zweites Monster
erschlug, erschallte ein markerschiitternder Schrei ... es war Barthal, der weiter hinten im Korridor dabei war, etwas zu
werfen.

Das Brechen von Glas war zu héren und ich spiirte Wasserspritzer im Gesicht. Mehrere der Skelette begannen, sich in
Rauch aufzulésen, ein anderes fiel in sich zusammen. Heiliges Wasser, dachte ich, hatte aber kaum Zeit dariiber
nachzudenken. Ich schlug einfach weiter auf die Monster ein.

Als sie endlich besiegt waren, hatte ich mir eine Wunde zugezogen, Morgenstern eine zweite erlitten. Uns blieb noch ein
Heiltrank von denen, die Apoqulis' Tempel uns mitgab; Morgenstern wollte, dass ich ihn trank, doch ich sah sofort, dass
sie ihn nétiger hatte und forderte sie zum Trinken auf.

Dann wandten wir uns wieder dem Sarkophag zu...

Spielordnung gegeniiber. Der SL wiirfelt 1w6 fiir die Goblins; bei einem
Wurf von 1-2 sind sie iberrascht. Dann wiirfelt der SL
1w6 fir Darion und Morgenstern. Ist das Ergebnis 1, sind
beide iberrascht; bei einem Ergebnis von 2 ist nur Darion
Wenn die Gruppe auf potentielle Gegner trifft, wird die tiberrascht. Falls das Ergebnis 3 oder héher sein sollte, ist
Zeit in Kampfrunden (KR) gezahlt, die jeweils 10 keiner der beiden tberrascht.

Sekunden dauern. Bevor ein Kampf beginnt, wird auf  (Jberraschte Charaktere oder Kreaturen bleiben fiir eine
Uberraschung gepriift (siehe unten). Nicht tiberraschte Runde wie angewurzelt stehen. Sie kénnen sich noch
Charaktere ~wiirfeln Initiative und handeln in der  yerteidigen; ein Malus fiir die Riistungsklasse fllt nicht an,
Reihenfolge der Ergebnisse ihrer Initiativewtirfe. aber wihrend dieser Runde kénnen sie sich weder

bewegen noch angreifen.

Spielrunden und Kampfrunden

Uberraschung

Bei Uberraschung wird fiir jede Seite, die tiberrascht sein Reaktionen von Monstern

konnte, mit 1w6 gewirfelt; die meisten normalen Figuren  \yenn eine Gruppe von Spielercharakteren auf Monster
sind bei einem Wurf von 1-2 tberrascht. Uberraschte trifft, ist es wichtig zu bestimmen, wie die Monster
Charaktere konnen eine Kampfrunde lang nicht handeln. reagieren. In vielen Fillen ist die Reaktion offensichtlich ...

Charaktere oder Kreaturen, die gut versteckt sind und  pje eine Gruft bewachenden Zombies werden etwaige
darauf vorbereitet sind, einen Angriff aus dem Hinterhalt  Fjndyinglinge so gut wie immer angreifen.

durchzufiihren, tiberraschen bei einem Wurf von 1-4 auf

1w6. In den Fallen, in denen die Reaktion der Monster auf die
Einige Charaktere und Kreaturen (z.B. Elfen) sind nur ~ Begegnung mit der Gruppe nicht eindeutig ist, wird ein
schwer zu iiberraschen; bei ihnen wird 1 von der Wiirfel- ~ Reaktionswurf vorgenommen. Der Spielleiter wiirfelt 2w6
spanne abgezogen (1 auf wé). und bertcksichtigt den Charismamodifikator der fiih-

renden Figur sowie weitere Modifikatoren, die er fur

Ein Beispiel: Darion, ein menschlicher Kampfer und angebracht hélt und vergleicht das Ergebnis mit der
Morgenstern, eine elfische Kampferin/Magiekundige 6ffnen nachfolgenden Tabelle:

eine Tur und sehen sich unerwartet einer Gruppe Goblins
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Tabelle Reaktionswurf

Wiirfelergebnis (nach Ergebnis
Modifikation)
2 oder weniger Sofortiger Angriff
3-7 Missgtinstig
8-11 Wohlwollend

12 oder hdher Auerst wohlwollend

Ein Ergebnis von 2 oder weniger bedeutet, dass sich die
Monster von den Charakteren so bedroht oder beleidigt
fuhlen, dass sie sofort angreifen. Missgiinstig bedeutet,
dass die Monster die SC nicht mégen und diese unter fiir
sie selbst giinstigen Umsténden angreifen wiirden. Wohl-
wollend bedeutet, dass sie die Charaktere im Falle einer
Unterhandlung bedingt weiterziehen lassen; es bedeutet
nicht, dass die Monster die SC mogen. Auferst
wohlwollend bedeutet, dass ein oder mehrere Monster die
Charaktere mégen; das heif3t keinesfalls, dass sie ihnen
ihre Schatze tiberlassen werden, aber die Monster wiirden
in einer Weise kooperieren, die beiden Seiten von Vorteil
ist.

Wie immer obliegt die Interpretation der Ergebnisse dem
SL, der auch entscheiden kann, das Ergebnis zu &ndern,
sofern dies das Spiel fiir alle unterhaltsamer macht.

Initiative

Zu Beginn jeder Runde wird fiir jeden Charakter und jedes
Monster 1w6 gewtrfelt. Dieser Wurf wird durch den
Geschicklichkeitswert — modifiziert. ~Hohe  Ergebnisse
handeln zuerst. Figuren und Monster mit gleichen
Ergebnissen handeln simultan. Der SL kann einzelne
Wirfe fir ganze Gruppen (z.B. &hnlicher Monster)
durchfihren.

Der SL zahlt die Initiative herunter und jede Figur kann in
Reihenfolge bei ihrem Ergebnis handeln. Handlungen
kénnen auf einen spéteren Zeitpunkt verschoben werden.
Entscheidet sich jemand, auf die Handlung einer anderen
zu warten, so handelt der Wartende erst dann, wenn die
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Figur, auf die gewartet wird, auch an der Reihe ist. In
diesem Fall handeln beide simultan, als hatten sie dasselbe
Ergebnis gewtirfelt.

Ein Charakter, der eine lange Waffe fiihrt (z.B. einen
Speer) kann einen heranstirmenden Gegner auf dessen
Initiativewurf angreifen und simultan mit ihm angreifen,
selbst wenn er einen niedrigeren Intiativewurf abgelegt hat.

Kampf

Jede Figur kann sich, wenn sie an der Reihe ist, im Kampf
innerhalb ihrer Reichweite bewegen (in der Regel 40') und
angreifen, sofern ein Gegner in Reichweite ist. Nach dem
Angriff kann die Figur sich nicht mehr bewegen, bis sie in
der folgenden Runde wieder an der Reihe ist.

Gegner die weiter als 5' von einander entfernt sind,
koénnen sich frei bewegen, aber sobald sie diese Distanz
unterschreiten, sind im Nahkampf verwickelt, und es gel-
ten die Regeln fiir defensive Bewegung.

Rennen

Figuren koénnen sich entscheiden, zu rennen; rennende
Figuren diirfen normalerweise nicht angreifen (siehe
Sturmangriff). Rennende Figuren koénnen sich bis zum
Zweifachen ihrer Reichweite bewegen. Sie diirfen eine
Anzahl Runden gleich ihres zweifachen Konstitutionswerts
rennen, danach sind sie erschépft und kénnen nur noch
gehen (gemaf ihrer normalen Bewegungsrate). Monster,
fir die kein Konstitutionswert gegeben ist, dirfen 24
Runden rennen. Erschopfte Figuren miissen mindestens
eine Spielrunde ruhen, bevor sie erneut rennen kénnen.

Wendigkeit

Die folgenden Regeln sind optional. Sie werden nur fiir
wenige Dungeonabenteuer benétigt, sind aber eine
hilfreiche Ergénzung fiir Kdmpfe in der Wildnis, ins-
besondere bei Kdmpfen zu Wasser oder wenn einige oder
alle Beteiligten fliegen.

Charaktere, Kreaturen und Fahrzeuge verschiedener Art
haben eine Wendedistanz. Diese ist in Fu@ nach der Be-
wegungsrate in Klammern angegeben und bestimmt, wie
weit sie sich mindestens bewegen miissen, bevor ein Rich-
tungswechsel im Kampf stattfinden kann.



BEGEGNUNGEN

Alle normalen Spielercharaktere und die meisten Krea-
turen normaler Gré8e, die sich zu Land bewegen, haben
eine Wendedistanz von 5'. Ist keine Wendedistanz ange-
geben, kann von 5' ausgegangen werden.

Ein Richtungswechsel ist fiir gewohnlich eine Drehung um
90° (ein rechter Winkel); auf einer Karte mit quadratischen
Feldern bedeutet ein Richtungswechsel daher, dass sich
die Figur zur Quadratseite links oder rechts ihrer bisherigen
Blickrichtung dreht. Eine halbe Drehung (45°) zahlt als
vollstandiger Richtungswechsel. Falls Hexfelder verwendet
werden, ist eine diagonale Bewegung nicht mdaglich, daher
bedeutet Richtungswechsel hier eine 60°-Drehung zur link-
en oder rechten Hexfeldseite.

Es gibt ein paar Ausnahmen zu dieser Regel: Zunachst darf
jede Figur, die sich in der Kampfrunde nicht von ihrer Aus-
gangsposition entfernt, so viele Richtungswechsel vor-
nehmen, wie sie will. Bedingt ist dies nur durch bestimmte
Umsténde; ein Pferd in einem engen Korridor ist z.B. stark
eingeschrankt.

Korperlose fliegende Wesen, wie Geister, konnen zu jeder
Zeit wahrend ihrer Bewegung Richtungswechsel vor-
nehmen. Rennende Kreaturen (d.h. mit doppelter Bewe-
gungsrate) kénnen keine Richtungswechsel von mehr als
60° vornehmen und ihre Wendedistanz nimmt um 10' zu
(oder, falls sie normalerweise 5' betragt, wird sie auf 10'
erhoht.)

Auferdem koénnen sich die meisten Kreaturen ein Feld
seitwarts bewegen, wéahrend sie ihre Blickrichtung beibe-
halten, allerdings nur bei normaler Geschwindigkeit, nicht
beim Rennen. Ein Feld bedeutet entweder 5' oder 10'
abhéngig von der verwendeten Karte oder dem Spielfeld.

Flughohe

Bei Kampfen, die in drei Dimensionen stattfinden, besitzt
jede Kreatur und jedes Gefshrt eine Angabe der Héhe
(beim Fliegen) oder der Tiefe (unter Wasser). Bei Kamp-
fen zu Luft oder zu Wasser sollte mindestens eine Figur auf
einer relativen Hoéhe/Tiefe von O beginnen; auferdem
kann jederzeit ein neues Null-Niveau festgelegt werden,
um das Spiel zu vereinfachen: Die Flughthe aller Krea-
turen und Fahrzeuge wird dann angepasst.

Beschwingte Wesen kénnen bis zu 10" an Héhe gewinnen,
nachdem sie die Distanz ihrer Mangvrierfahigkeit nach
vorne zuriickgelegt haben, und kénnen an Hoéhe bis zu
dem Zweifachen ihrer normalen Bewegungsrate verlieren;
falls die Kreatur sich nicht mit mindestens einem Drittel
ihrer normalen Geschwindigkeit horizontal bewegt, fallt sie
fir eine Runde mit maximaler Geschwindigkeit. Schwe-
bende Kreaturen oder Fahrzeuge (ein Fesselballon, der
Zauber Fliegen, fliegende Teppiche usw.) kénnen senk-
recht mit bis zur Halfte ihrer normalen Geschwindigkeit
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steigen, ohne sich horizontal zu bewegen, allerdings
kénnen sie nur mit ihrer normalen Geschwindigkeit fallen,
sofern sie nicht die Fahigkeit des Schwebens verlieren.

Sturmangriff

Unter Umstanden diirfen Charaktere und Kreaturen an-
greifen, nachdem sie gerannt sind. Ein solcher sog. Sturm-
angriff ist an mehrere Bedingungen gebunden. Zunachst
muss sich der stirmende Charakter mindestens 10' be-
wegen. Die Bewegung muss in mehr oder weniger gerader
Linie und unbehindert in Richtung des beabsichtigten Ziels
erfolgen. SchlieBlich muss der Angreifer eine geeignete
Waffe (z.B. einen Speer, eine Lanze oder andere Stangen-
waffen) verwenden. Bestimmte Monster, z.B. welche mit
Hoérnern, sind in der Lage, ihre natlrlichen Waffen bei
Sturmangriffen einzusetzen. Der Angreifer muss zu Beginn
seiner Bewegung Sichtkontakt zu seinem Ziel haben, sonst
kann kein Sturmangriff durchgefiihrt werden.

Der Angriffswurf eines Sturmangriffs wird mit einem +2
Bonus durchgefiihrt. Der Angreifer erhélt einen -2 Malus
fur die verbleibende Runde. Trifft der Angriff, so wird der
Schaden verdoppelt.

Waffen gegen Sturmangriffe setzen: Speere, Stangen-
waffen und bestimmte andere Stichwaffen verursachen
doppelten Schaden, wenn sie gegen Sturmangriffe auf den
Boden gesetzt werden. Dazu muss die verteidigende Figur,
gegen die der Sturmangriff gerichtet ist, den gleichen oder
einen hoheren Initiativewert haben; die Figur, die die Waf-
fe gegen den Sturmangriff setzt, wartet ab (siehe Initiative):
Beide Angreifer handeln gleichzeitig.

Ausweichen und Verfolgen

Will eine Gruppe von Abenteurern nichts lieber, als einer
Gruppe von Monstern auszuweichen (oder die Monster
den Abenteurern ...) kann sie dies versuchen, sobald sie
an der Reihe ist. Sollte eine Gruppe tiiberrascht sein und
die andere nicht, kann letztere automatisch fliechen. Es sei
denn, etwas anderes hindert sie am Entkommen.

Der SL kann die Verfolgung leicht ausspielen und die
Bewegung auf seiner Karte wverfolgen (die Spieler-
charaktere konnen keine Karten zeichnen, wéhrend sie
durch Dungeon oder Wildnis rennen.) Jedesmal, wenn ein
Charakter durch eine Tiir rennt, eine harte Kurve nimmt
usw. kann der SL einen Rettungswurf gegen Tod ver-
langen (mit Geschicklichkeitsbonus); misslingt der Wurf,
stiirzt der Charakter an dieser Stelle und bewegt sich in
dieser Runde nicht weiter; er kann in der nachsten Runde
aufstehen und sich bewegen, wenn er an der Reihe ist.

Jedesmal, wenn die Verfolger auf eine Distanz von héchs-
tens 5' (Nahkampfdistanz) zu Beginn einer Runde auf-
holen, kénnen sie Nahkampfangriffe ausfiihren; fir die
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Fliehenden gelten die Regeln zur defensiven Bewegung,
sofern sie die Flucht fortsetzen, nachdem die Angreifer in
Nahkampfdistanz gekommen sind.

Falls die fliechenden Charaktere fiir eine Runde auer Sicht
der Verfolger kommen, kénnen sie entkommen.

Defensive Bewegung

Wendet eine Figur einem nahen Gegner den Riicken zu
und beginnt sich zu bewegen, so erhélt jener Gegner einen
freien Angriff mit einem Angriffsbonus von +2, selbst
dann, wenn er bereits seine Angriffe in dieser Runde aus-
gefiihrt haben sollte. Gegner mit Angriffsroutinen greifen
nur mit einem Angriffsmodus an; z.B. kann ein Tiger mit
einer Klaue/Klaue/Biss-Routine nur einmal beiBen oder
eine Klaue verwenden.

Alternativ dazu kann sich eine Figur zuriickziehen (bis zu
Halfte der normalen Bewegungsrate) wéahrend sie noch
weiterkampft (sofern der Gegner in Reichweite bleibt).
Dies wird als kampfender Riickzug bezeichnet. Der ver-
folgende Gegner erhélt dabei keinen Angriffsbonus.

Wie man angreift

Ein Angriffswurf wird mit 1w20 durchgefithrt, und der
Angriffsbonus (AB) des Angreifers wird addiert; bei Nah-
kampfangriffen wird zuséatzlich der Kraftbonus ein-
gerechnet, fir den Fernkampf gilt der Geschicklich-
keitsbonus. AufBerdem werden situative Modifikatoren
berticksichtigt.

Tabelle Angriffsbonus
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Ein Angriff ist erfolgreich, wenn das Gesamtergebnis des
Wourfes gleich oder groBer der Rustungsklasse (RK) des
Gegners ist.

Dann werden die resultierenden Schadenspunkte er-
wiirfelt.

Zeigt der Wiirfel eine 20 (natirliche 20) ist der Angriff in
jedem Fall gelungen, sofern der Gegner {iberhaupt
getroffen werden kann (manche Monster, kénnen nur von
silbernen oder magischen Waffen verletzt werden und
werden bei einer natiirlichen 20 mit normalen Waffen
nicht verletzt.)

Riickseitiger Angriff

Wer einen Gegner von hinten angreift, erhalt einen +2 An-
griffsbonus. Dieser Bonus ist nicht mit dem der Fahigkeit
Schleichen kombinierbar (siehe Diebe.)

Normale Menschen

Der Eintrag NM in der Tabelle bezieht sich auf normale
Menschen (NM) oder Charaktere der Stufe 0. Diese
Charaktere sind fiir gewohnlich Handwerker, Laden-
besitzer, Magde und andere Nichtspielercharaktere, die im
Spiel auftreten. Menschenéhnliche Rassen (wie Zwerge)
haben nur wenige Charaktere der Stufe O unter sich; die
meisten 0.-Stufe Figuren sind Menschen.

Menschen der Stufe 0 haben meist 1w4 Trefferpunkte und
sind fur gewdhnlich nicht im Umgang mit Waffen geschult.
Rekruten der Stufe 0, die bisher keine Schlachten erleb-
ten, haben 1w6 Trefferpunkte und diirfen Waffen wie
Kampfer fiihren.

Kampfer (Stufe) Kleriker/Dieb (Stufe) Magiekundige (Stufe) Monster (Trefferwiirfel) Angriffsbonus (AB)

NM Weniger als 1 +0
1 1-2 1 +1
2-3 34 2 +2
4 5-6 3 +3
5-6 7-8 9-12 4 +4
7 9-11 13-15 5 +5
8-10 12-14 16-18 6 +6
11-12 15-17 19-20 7 +7
13-15 18-20 89 +8
16-17 10-11 +9
18-20 12-13 +10
14-15 +11

16-19 +12

20-23 +13

24-27 +14

28-31 +15

32 oder mehr +16
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Der SL sollte keine Zeit darauf verwenden, die Eigen-
schaften solcher Charaktere auszuarbeiten; sie sind durch-
schnittlich, extreme Werte sind selten. Ein Schmied hat
moglicherweise Kraft 13 oder ein Gelehrter Intelligenz 16.
Im Allgemeinen miissen keine Details fiir diese Figuren be-
stimmt werden.

Angriffsbonus von Monstern

Der Angriffsbonus von Monstern wird von deren Treffer-
punktewiirfeln abgeleitet. Modifikatoren der Trefferpunkte-
wirfel werden dabei ignoriert; d.h. ein Monster mit 3+2
Trefferwiirfeln, oder eines mit 3-1, gilt als eines mit 3
Trefferwiirfeln. Die Ausnahme bilden Monster mit 1-1
oder weniger Trefferwiirfeln, diese haben einen Angriffs-
bonus von +0.

Nahkampf

Nahkampf erfolgt, wenn ein Charakter sich einem Monster
oder einem anderem Gegner gendhert hat und angreift.
Nahkampfwaffen oder Angriffe kénnen nur gegen Figuren
verwendet werden, die mit dem Angreifer im Nahkampf
verwickelt sind.

Schusswaffen

Schusswaffen koénnen verwendet werden, um Gegner
tber weite Distanz anzugreifen. Die Entfernung zwischen
Angreifer und Ziel beeinflusst den Angriffswurf, wie der
Tabelle Reichweiten von Fernkampfwaffen in Teil 2:
Spielercharaktere zu entnehmen ist. Ziele in kurzer Ent-
fernung werden mit einem +1 Modifikator angegriffen,
Ziele in mittlerer Entfernung mit einem +0 Modifikator und
solche in weiter Entfernung mit einem -2 Modifikator. Ziele
die weiter entfernt sind, kénnen nicht effektiv angegriffen
werden.

Versucht ein Charakter, seine Fernkampfwaffe gegen
einen Gegner in Nahkampfdistanz von bis zu 5' zu ver-
wenden, wird ein Malus von -5 fallig, da er versuchen
muss, den Angriffen seines Gegners auszuweichen. Aus-
genommen davon ist der Fall, dass der Angreifer un-
bemerkt hinter seinem Ziel steht oder dieses abgelenkt ist
und den Angreifer nicht attackieren kann; in diesem Fall
gilt der normale +1 Bonus fiir kurze Entfernung sowie der
+2 Bonus fiir den riickseitigen Angriff, d.h., insgesamt +3.

Deckung

Charaktere kénnen bei Fernkampfangriffen Deckung su-
chen oder sich verbergen. Es wird zwischen zwei Arten der
Deckung unterschieden: harte Deckung, die das Geschoss
stoppt oder verlangsamt, wie z.B. ein starker Baumstamm
oder eine Mauer; und weiche Deckung, die die Sicht auf
das Ziel erschwert, aber das Geschoss nicht aufhalt, z.B.
Nebel oder Dickicht. Deckung erschwert es, das Ziel zu
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treffen, weswegen ein Malus auf den Angriffswurf fallig
wird. Je nach dem, wie sehr das Ziel verdeckt ist, variiert
der Malus zwischen -1 (25% Deckung) und bis zu -4 (90%
Deckung.) Bei harter Deckung sollten diese Modifikatoren
verdoppelt werden.

Schussgeschwindigkeit

Fernkampfwaffen haben fiir gewohnlich eine Schuss-
geschwindigkeit von einem Schuss je Runde. Armbriiste
sind eine Ausnahme, da das Nachladen zeitaufwéndig ist.

Eine leichte Armbrust kann einmal alle zwei Runden
verwendet werden. Der Trager kann wéhrend des Nach-
ladens keine andere Handlung oder Bewegung durch-
fithren. Eine schwere Armbrust kann einmal alle drei
Runden verwendet werden, das Nachladen dauert zwei
Runden; wé&hrenddessen kann keine andere Handlung
durchgefiihrt werden.

Der Angreifer kann die Waffe nach Gebrauch fallen lassen
und zu einer anderen Waffe wechseln, anstatt nach-
zuladen. Auerdem ist es moglich, mehrere Armbriiste im
Voraus zu laden und nacheinander zu verwenden. In
Dungeons ist diese Strategie zwar ungewohnlich, aber bei
befestigter Verteidigung durchaus sinnvoll.

Granatenihnliche Geschosse

Beim Wurf granatenahnlicher Geschosse (z.B. Olflaschen)
bedeutet ein erfolgreicher Angriffswurf einen direkten
Treffer. Andernfalls wiirfelt der SL mit 1w10 und liest an
dem Diagramm unten ab, wo das Geschoss landet. Jedes
Zahlenfeld reprasentiert einen Bereich bzw. ein Feld von
10 Fu3 im Quadrat um das gewahlte Ziel.

(hinter dem Ziel)

0

7 8 9
5 Ziel 6
2 3 4

1

(vor dem Ziel)

Geschosse, die nicht treffen

Mit der Ausnahme von granatendhnlichen Angriffen,
gelten Geschosse von Fernkampfwaffen, die nicht treffen,
fur gewshnlich als verloren. Wird die Waffe in ein Hand-
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gemenge gefeuert, in dem auch Verbiindete des Schiitzen
verwickelt sind, entscheidet der SL, welche Verbiindeten
getroffen werden koénnten und fiihrt nacheinander An-
griffswiirfe gegen jeden Einzelnen von ihnen durch bis ent-
weder einer getroffen ist oder keiner getroffen wurde. Die
Wiirfe werden mit dem normalen Angriffsbonus des An-
greifers ausgefiihrt.

Diese Regel wird auch bei solchen Angriffen von Monstern
angewendet. Auch hier fithrt der SL die Proben durch.

Die Regel ist absichtlich vage beschrieben; der SL muss,
unter Berlicksichtigung der Kampfsituation, bestimmen,
wann und wie die Regel angewendet wird. Es wird
empfohlen, dass nicht mehr als drei Verbiindete als
mogliche Ziele ermittelt werden.

Schaden

Bei erfolgreichem Angriff wiirfelt der Angreifer den Scha-
den entsprechend der verwendeten Waffe. Bei Nah-
kampfangriffen sowie Wurfwaffen wird der Kraftmodi-
fikator addiert bzw. subtrahiert. Der Kraftbonus wirkt in
der Regel nicht bei Bogen und Armbrtisten.

Der Bonus magischer Waffen wird ebenfalls zum Scha-
denswurf addiert (und der Malus verfluchter Waffen
abgezogen.) Ein erfolgreicher Angriff verursacht immer
mindestens einen Trefferpunkt Schaden unabhéangig etwa-
iger Abziige.

Wie an anderer Stelle erklart, ist eine Figur, deren Treffer-
punkte auf 0 fallt, tot.

Temporirer Schaden

Angreifer kénnen entscheiden, einen betaubenden Angriff
durchzufiihren. Sie erhalten einen -4 Malus auf den
Angriffswurf und verursachen halben Schaden. Die mei-
sten Waffen kénnen so verwendet werden.

Fallen die Trefferpunkte eines Charakters auf O und erlitt
er teilweise tempordren Schaden, wird er bewusstlos,
anstatt zu sterben. Jeder weitere Schaden gilt aber als
todlich, so dass die Méglichkeit besteht, dass eine Figur zu
Tode gepriigelt wird. Eine Figur, die bewusstlos geschla-
gen wurde, wacht nach 1w4 Spielrunden mit 1 TP auf. Sie
kann auch von einer anderen Figur nach 2w1l0 Kampf-
runden aufgeweckt werden.

Waffenloser Kampf

Will eine Figur mit Faustschlagen oder Tritten angreifen,
verursacht sie 1w3 temporéren Schaden mit Schlagen und
lw4d mit Tritten; Tritte erhalten einen -2 Angriffs-
modifikator. Ein Charakter in Lederriistung oder ohne
Riistung, der versucht einen Gegner in Metallriistung anzu-
greifen, fugt sich den Schaden selbst zu.
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Der SL entscheidet, welche Monster erfolgreich waffenlos
angegriffen werden kénnen. Alle Charakterklassen kénnen
waffenlosen Kampf anwenden.

Ringen

Ringen erfordert einen erfolgreichen Angriffswurf, der zu-
néchst nur bestatigt, dass der Angreifer seinen Gegner mit
einem Griff zu fassen bekommt. Der Griff wird gehalten,
bis der Angreifer ihn 16st oder dem Verteidiger bei dessen
néchster Handlung (gemé&f der Initiative) ein Rettungswurf
gegen Tod gelingt. Ein erfolgreicher Angriff beim Ringen
bedeutet, dass Angreifer und Verteidiger dasselbe Feld ein-
nehmen, sofern Miniaturen verwendet werden.

Wurde ein Gegner erfolgreich in den Griff genommen,
kann der Angreifer automatisch temporéren Schaden zu-
figen, den Gegner am Sprechen hindern, einfache ma-
gische Gegenstdnde verwenden (z.B. Ringe) und jede
andere Handlung durchfithren, die der SL erlaubt. Der
Angreifer kann versuchen, seinem Gegner einen Gegen-
stand zu entreiBen (z.B. dessen Waffe) oder seinen
Gegner zu bewegen.

Der Angreifer selbst kann beim Halten eines Griffes keine
Walffe ziehen und weder Waffen, noch Zauberstabe,
Spruchrollen oder Trénke verwenden, einen Zauber spre-
chen, sich des Griffes eines anderen entwinden oder eine
weitere Figur festhalten.

Gegner bewegen: Der Angreifer kann sich mit dem er-
griffenen Gegner bis zur Halfte seiner Bewegungsrate be-
wegen, sofern er kraftig genug ist, um ihn zu tragen oder
zu schleppen.

Objekt an sich reiBen: Der Angreifer kann versuchen, dem
Gegner einen Gegenstand zu entwenden. Dies erfordert
einen weiteren Angriffswurf; misslingt er, darf der Vertei-
diger sofort einen Angriffswurf durchfithren, selbst wenn er
in dieser Runde bereits angegriffen hat; gelingt dem
Verteidiger dieser Angriff, kann er sich entweder dem Griff
entreiBen oder seinen Angreifer selbst in den Griff zu neh-
men, so dass dieser zum Unterlegenen wird.

Handlungen des Verteidigers: Eine Figur, die sich im Griff
befindet, kann sich bis zu seiner né&chsten Handlung
(gema[3 Initiative) nicht bewegen, gilt aber nicht als hilflos.
Die Figur erhélt einen RK-Modifikator von -4 bei Angriffen
durch Dritte.

Falls die verteidigende Figur wesentlich starker oder
grofer als ihr Angreifer ist, kann sie ihn bis zur Halfte ihrer
Bewegungsrate bewegen.

Ist der Verteidiger an der Reihe, kann er versuchen, den
Griff mit einem erfolgreichen Rettungswurf gegen Tod zu
l6sen; als Modifikator zum Rettungswurf wird der Kraft
oder Geschicklichkeitsbonus bzw. Malus verwendet, und
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zwar der bessere von beiden. Gelingt der Fluchtversuch,
bewegt sich die Figur damit vom Angreifer weg (d.h. in ein
benachbartes Feld.)

Halten mehrere Angreifer eine Figur im Griff, erlaubt ein
erfolgreicher Rettungswurf nur das Entkommen aus einem
der Griffe.

Festgehaltene Figuren diirfen einfache magische Gegen-
stande wie Ringe verwenden. Sie kénnen normalerweise
keine Zauber sprechen, selbst wenn sie vom Angreifer
nicht am Sprechen gehindert werden.

Mehrere Gegner: Beim Ringkampf kénnen bis zu vier
Figuren einen einzelnen Gegner normaler GréBe in den
Griff nehmen. Figuren, die kleiner sind, zéhlen nur halb,
wéhrend grofBere Figuren mindestens doppelt zahlen. Es
ist zu beachten, dass die weiteren Angreifer von dem -4 RK
Modifikator profitieren, sobald der Gegner in den ersten
Griff genommen wurde. Zusatzliche Griffe verandern den
RK Modifikator jedoch nicht.

Es ist auBerdem mdoglich, dass eine weitere Figur einen im
Ringkampf verwickelten Angreifer in den Griff nimmt; in
diesem Fall erhdlt der urspriingliche Verteidiger einen
+4 Modifikator bei folgenden Versuchen, zu entkommen.

Mit Monstern ringen: Im Allgemeinen koénnen die
genannten Regeln auch beim Ringen mit humanoiden
Monstern angewendet werden. Der SL entscheidet von
Fall zu Fall, ob und inwiefern Ringen mit nicht-huma-
noiden Monstern méglich ist; unter Umstanden gelten
folgende Verénderungen:

Kreaturen mit zusatzlichen greifenden GliedmafBen (mehr
als die normalen zwei) erhalten einen +1 Bonus auf
Angriffs- und Rettungswiirfe fiir jede dieser weiteren Glied-
mafBen. Dies schliet auch Kreaturen ein, die ihre Fii8e
zum Greifen verwenden koénnen (z.B. Affen, Riesen-
spinnen usw.)

GroRe fliegende Kreaturen kénnen versuchen, ihre Ge-
gner hinwegzutragen; auch dann, wenn die fliegenden
Kreaturen selbst Verteidiger sind.

Kreaturen mit Bertihrungsangriffen verursachen gegen ihre
Angreifer jede Runde entsprechenden Schaden, wenn sie
in den Griff genommen wurden.

o1

Olflaschchen koénnen als granatenartige Wurfgeschosse
verwendet werden. Das Ol muss anschlieBend entziindet
werden, um Schaden anzurichten, andernfalls ist es nur
rutschig. Vorausgesetzt das Ol kann entziindet werden, be-
deutet ein direkter Treffer 1w8 Punkte Feuerschaden,
sowie erneut 1w8 Punkte in der folgenden Runde, wenn
die Kreatur ihre Handlung dieser Runde nicht daftir ver-
wendet, das Feuer auf angemessene Weise zu l6schen.

Der SL beurteilt die dafiir verwendete Methode; es kar}p
helfen, sich auf dem Boden zu rollen (wenn er nicht mit Ol
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bedeckt ist) oder die Flammen mit einer nassen Decke zu
ersticken; es hilft nicht, Wasser in die Flammen zu giefBen.
Fin Flaschchen brennenden Ols verursacht maximal zwei
Runden lang Schaden.

Wird das Ol mit einer Ziindschnur am Flaschchen
entziindet, erhalten alle Kreaturen in einem 5' Radius um
den Aufschlagort 1w6 Punkte Schaden. Ein Rettungswurf
gegen Todesstrahl wird gewéhrt, um den Schaden zu
verhindern. Falls der Wurf das gewahlte Ziel nicht trifft (wie
oben beschrieben), ist es trotzdem méglich, dass die
Kreatur von den Spritzern getroffen wird, erhalt aber einen
Rettungswurf. Ein Rettungswurf wird nicht gewahrt, wenn
die Kreatur direkt getroffen wird.

Wird der Inhalt eines Flaschchens auf den Boden gegos-
sen, brennt er fiir 10 Runden. Figuren, die die Flammen
iberqueren, erhalten 1w6 Punkte Feuerschaden je Runde,
die sie sich in den Flammen aufhalten. Ein Rettungswurf
wird in diesem Fall nicht gewé&hrt.

Feuerresistente Figuren und solche mit feuerbasierten
Fahigkeiten werden von brennendem Ol nicht verletzt.

Heiliges Wasser

Heiliges Wasser schadet untoten Kreaturen. Ein Flasch-
chen Heiliges Wasser kann als granatenartiges Geschoss
verwendet werden; das Flaschchen zerbricht beim Wurf
gegen Kreaturen. Zur Verwendung gegen korperlose
Wesen muss das Flaschchen geoffnet werden, um das
Heilige Wasser iiber sie zu schiitten.

Ein direkter Treffer verursacht einer untoten Kreatur
1w8 Schadenspunkte. Zuséatzlich erhalt jede solche Kreatur
in einem Umkreis von 5 um den Aufschlagpunkt
1w6 Punkte Schaden.

Heiliges Wasser ist nur fiir eine Runde effektiv.

Moral

Die meisten NSC und Monster versuchen wann immer
moglich, den Tod und Verletzungen zu vermeiden. Um
festzustellen, ob sie gegebenenfalls fliechen oder
Verhandlungen einleiten, wird eine Moralprobe durch-
gefiihrt. Jede Monsterbeschreibung enthélt einen Moral-
wert von 2 bis 12. Die Moralprobe wird mit 2w6 durch-
gefiihrt; ist der Wurf kleiner oder gleich dem Moralwert,
haben die Monster den Willen weiterzukdmpfen. Andern-
falls verlieren sie den Nerv zu kampfen und versuchen zu
fliehen; intelligente Monster und NSC ergeben sich unter
Umsténden. Monster mit einem Moralwert von 12
kampfen meist bis zum Tod.

Moralproben erfolgen einmal, wenn Monster auf Wider-
stand stoen (d.h., zu Beginn einer Begegnung) und
erneut, falls die Gruppenstarke der Monster auf die Halfte
reduziert wird, (oder auf die Halfte der Trefferpunkte,
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wenn es sich um ein einzelnes Monster handelt). Dies gilt
auch, wenn Gruppenmitglieder durch Zauber wie Schlaf
oder Bezaubern betroffen sind.

Der Spielleiter kann die Moralwerte in bestimmten Situa-
tionen verandern; fiir gewohnlich aber nicht um mehr als
+2 oder -2.

Moralwerte von 12 werden nicht geandert.

Die o.a. Regeln treffen auch auf Gefolgsleute zu.
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Untote Vertreiben

Kleriker kénnen Untote vertreiben. Der Kleriker verwendet
dazu das Symbol seines Glaubens und ruft die Macht
seiner Gottheit herbei. Der Spieler wirfelt 1w20. Der SL
gleicht das Wirfelergebnis mit der Tabelle Kleriker vs.
Untote ab. Der Spieler sollte auch dann wiirfeln, wenn der
SL weif3, dass der Wurf nicht gelingen oder misslingen
kann, um nicht zu viel tiber das Monster preiszugeben.

Das Ergebnis Nein bedeutet, dass es dem Kleriker nicht
moglich ist, dieses Monster zu vertreiben.

Eine angegebene Zahl gibt den Mindestwurf (auf 1w20)
an, der notig ist, um diese Untoten zu vertreiben. Ein V
bedeutet, dass die Untoten ohne Wiirfelwurf vertrieben
werden. Ein S bedeutet, dass die Untoten nicht nur ver-
trieben werden, sondern auch Schaden nehmen und u.U.
zerstort werden.

Ist der Wurf erfolgreich, werden 2w6 Trefferwiirfel untoter
Monster davon betroffen; tiberzahlige Trefferwiirfel gehen
verloren, so dass z.B. bei einem Wurf von 7 héchstens drei
Zombies vertrieben werden. Bei erfolgreichem Wurf wird
mindestens eine Kreatur vertrieben.

Falls eine gemischte Gruppe von Untoten vertrieben
werden soll (z.B. ein Geist und zwei Zombies), wird auch

J\\\‘\ AN e, nur einmal mit 1w20 gewirfelt. Das Ergebnis wird zu-
Tabelle Kleriker vs. Untote
Kleriker  Skelett Zombie Ghul Wicht Geist Mumie  Spukgestalt Vampir Gespenst
Stufe 1TW 2TW 3TW 4TW 5TW 6 TW 7TW 8 TW 9+ HD
1 13 17 19 Nein Nein Nein Nein Nein Nein
2 11 15 18 20 Nein Nein Nein Nein Nein
3 9 13 17 19 Nein Nein Nein Nein Nein
4 7 11 15 18 20 Nein Nein Nein Nein
5 5 9 13 17 19 Nein Nein Nein Nein
6 3 7 11 15 18 20 Nein Nein Nein
7 2 5 9 13 17 19 Nein Nein Nein
8 Vv 3 7 11 15 18 20 Nein Nein
9 V 2 5 9 13 17 19 Nein Nein
10 Vv Vv 3 7 11 15 18 20 Nein
11 S \Y 2 5 9 13 17 19 Nein
12 S Vv Vv 3 7 11 15 18 20
13 S S Vv 2 5 9 13 17 19
14 S S Vv Vv 3 7 11 15 18
15 S S S Vv 2 5 9 13 17
16 S S S Vv Vv 3 7 11 15
17 S S S S Vv 2 5 9 13
18 S S S S V V 3 7 11
19 S S S S S Vv 2 5 9
20 S S S S S V V 3 7
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néchst mit den schwéachsten Untoten verglichen, und falls
diese erfolgreich vertrieben werden, mit den Stérkeren.
Dann wird mit 2w6 ermittelt, wie viele Trefferwiirfel an
Monstern vertrieben werden. Um die o.a. Gruppe Untoter
zu vertreiben, misste ein Kleriker der 2. Stufe 15 oder
hoher mit 1w20 wiirfeln. Bei Erfolg werden 2w6 gewtirfelt;
bei einem Ergebnis von 7 wirden beide Zombies (je 2
TW) betroffen und 3 Trefferwiirfel gingen verloren. Bei
einer w20-Probe mit dem Ergebnis 20, wére auch der
Geist (3 TW) betroffen.

Gelingt es einem Kileriker, Untote zu vertreiben, aber nicht
alle anwesenden Untoten sind nach dem 2w6 Wurf be-
troffen, kann ein zweiter Versuch in der nachsten Runde
erfolgen. Misslingt ein Erfolgswurf, darf ein weiterer Ver-
such erst eine Spielrunde spéter erfolgen. Dies gilt auch bei
gemischten Gruppen, bei denen nur ein Teilerfolg erzielt
wird.

Untote Monster, die erfolgreich vertrieben wurden, flichen
vom Kleriker und seiner Gruppe mit grotméglicher Ge-
schwindigkeit. Nimmt die Gruppe die Verfolgung auf,
greifen die Monster u.U. wieder an; sofern sie in Ruhe ge-
lassen werden, kehren sie fiir 2w4 Spielrunden nicht zu-
riick und unterlassen weitere Angriffe.

Bei dem Ergebnis S erleiden alle betroffenen Untoten 1w8
Punkte Schaden pro Stufe des Klerikers. DermafBen be-
troffene Untote, deren Trefferpunkte auf O fallen, sind zer-
stort; wenn sie den Schaden tiberstehen, fliehen sie.

Energieentzug

Werden Charaktere Opfer von Energieentzug durch Un-
tote oder bdse Magie, so wird dies im Spiel durch negative
Stufen dargestellt. Fiir jede negative Stufe, die eine Figur
erhalt, verliert sie einen Trefferwiirfel und erhélt einen
-1 Modifikator auf alle Angriffs- und Rettungswiirfe. Der
Figur wird u.U. ein Rettungswurf gegen den Energieverlust
gewéhrt; dies ist der Monsterbeschreibung zu entnehmen.

Fallen die Trefferpunkte einer Figur durch Energieentzug
auf null, ist sie augenblicklich tot. Wurde der Energie-
verlust durch ein untotes Monster verursacht, verwandelt
sich die Figur in ein solches Monster. Naheres ist der Mon-
sterbeschreibung zu entnehmen.

Negative Stufen kénnen durch Magie entfernt werden.
Wird eine negative Stufe entfernt, erhalt die Figur Treffer-
punkte in Héhe der verlorenen Trefferpunkte geteilt durch
die Anzahl negativer Stufen zuriick, wobei normal ge-
rundet wird.

Beispiel: Eine Figur erleidet Energieentzug und erhélt drei
negative Stufen. Sie verliert drei Trefferwiirfel an Treffer-
punkten und wiirfelt 6, 5 und 2, insgesamt 13 TP. Wird
die erste negative Stufe entfernt, so werden 4 TP zurtiick-
gewonnen (13:3=4,333). Nun hat die Figur noch zwei
negative Stufen und einen TP-Verlust von insgesamt 9.
Wird die nachste negative Stufe entfernt, gewinnt sie 5 TP
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zurtick (9:2=4,5). Der Figur bleibt eine negative Stufe und
ein TP-Verlust von 4. Beim Entfernen der letzten negative
Stufe werden auch die 4 TP zurtickgewonnen.

Figuren, die einen Energieverlust iberlebt haben, sehen
oft ausgemergelt aus. Aufmerksamen Beobachtern wird
dies auffallen.

Heilung und Rast

Charaktere heilen einen Trefferpunkt Schaden fir jeden
Tag, an dem sie sich durch normalen Schlaf erholen.
Charaktere, die sich fiir ganztagige Ruhe entscheiden, er-
halten einen zusatzlichen Punkt am Abend.

Normale Charaktere brauchen mindestens 6 von 24
Stunden Schlaf. Von den sechs Stunden wird der Kon-
stitutionsbonus abgezogen; eine Figur mit KON 18 braucht
daher mindestens 3 Stunden Schlaf, eine Figur mit KON 3
dagegen 9. Die meisten Charaktere bevorzugen aber zu-
satzlichen Schlaf.

e B e L

Bei Schlafmangel erhalten Charaktere einen -1 Modifikator
auf Angriffs- und Rettungswiirfe und heilen keine Treffer-
punkte. Fir jede weitere Nacht ohne ausreichenden Schlaf
wird der Modifikator um einen Punkt erhéht. Unabhéngig
davon, wie viel Schlaf der Figur fehlt, hebt eine normale
Nacht mit ausreichend Schlaf die Modifikatoren auf. Verlust
von Konstitution
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Temporéarer Verlust von Konstitution (z.B. durch Krank-
heit) kann durch normale Rast regeneriert werden. Ein
Punkt wird am Morgen nach einer Nacht zuriick-
gewonnen. Wurden mehrere Konstitutionspunkte verlo-
ren, muss dem Spieler ein Rettungswurf gegen Tod geling-
en; misslingt der Wurf, verliert die Figur einen Konsti-
tutionspunkt permanent.

Fihrt ein Verlust von Konstitution zur Veranderung des
KON-Modifikators, werden die Trefferpunkte des Charak-
ters entsprechend vermindert; fallt die Konstitution einer
Figur z.B. permanent von 16 auf 15, wird der Modifikator
von +2 auf +1 gesetzt. Die Figur muss daher 1 TP fir je
Trefferwiirfel abziehen. Falls dies dazu fiihrt, dass der
maximale TP-Wert unter den zeitweiligen TP-Wert fallt,
wird Letzterer sofort auf den neuen maximalen Wert
reduziert.

Sobald Konstitutionspunkte zurtickgewonnen werden und
dadurch der KON-Modifikator erhéht wird, erhalt die Figur
die entsprechenden TP zuriick. Diese TP werden jedoch
nur auf den maximalen Wert addiert. Der zeitweilige TP-
Wert bleibt unveréandert, bis die Figur rastet und heilt.

Fallschaden

Figuren erleiden 1w6 Schadenspunkte je 10 Fuf3, die sie
fallen, bis zu einem Maximum von 20w6. Entfernungen
werden gerundet, so dass Fallhéhen von 1' bis 4' keinen
Schaden und solche on 5' bis 14' 1w6 Schaden anrichten.

Taubheit und Blindheit

Eine taube Kreatur kann nur auf visuelle und taktile Reize
reagieren, wird bei 1-3 auf 1w6 uberrascht und erhélt
einen -1 Modifikator fiir ihre Initiative.

Eine blinde Kreatur wird bei 1-4 auf 1w6 uberrascht und
erhélt -4 auf Angriffswiirfe, -4 auf Rustungsklasse und -2
auf Initiative. Diese Effekte werden bei Kreaturen mit
ungewdhnlichen Sinnesorganen entsprechend
abgewandelt; z.B. sind Fledermause von Taubheit so
betroffen, als waren sie blind.

Die Modifikatoren gelten fiir Figuren, die erst kiirzlich von
den Effekten betroffen wurden. Der SL kann die Modifi-
katoren bei Figuren anpassen, die schon seit langem blind
oder taub sind.

Der Malus beim Angriff gegen unsichtbare Gegner (-4) ist
genauso hoch, wie ein blinder Angriff.

Angriff auf Fahrzeuge

Angriffe gegen Fahrzeuge wie Wagen oder Schiffe werden
gegen Rustungsklasse 11 gewtirfelt.

Jedes Fahrzeug ist mit Harte und Trefferpunkte ver-
zeichnet. Nimmt das Fahrzeug Schaden, wird der Harte-
wert jeweils vom Schadenswurf abgezogen.
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Erleidet ein Fahrzeug auf einer Seite Schaden in Héhe des
gelisteten TP-Werts, wird seine Hochstgeschwindigkeit hal-
biert; erleidet es danach erneut Schaden in Hohe des TP-
Werts, wird es bewegungsunféhig. Schiffe sinken in die-
sem Fall.

Reparatur eines Fahrzeugs

Je Arbeiter und je Stunde Arbeit werden 1w4 Treffer-
punkte repariert. Allerdings kann ein Fahrzeug unterwegs
nur bis zu 90% des maximalen TP-Werts repariert werden;
fur die vollstandige Instandsetzung muss ein Schiff in ein
entsprechendes Trockendock bzw. ein Wagen in eine
Werkstatt. Die Kosten fiir die Reparaturen bestimmt der
Spielleiter.



BEGEGNUNGEN

BASIC FANTASY RPG

Rettungswiirfe

Rettungswiirfe reprasentieren die Fahigkeit einer Figur,
speziellen Angriffen, Zaubern oder Giften zu widerstehen.
Rettungswiirfe werden mit einem w20 durchgefiihrt,
wobei der Zielwert durch die Charakterklasse und die
Stufe bestimmt wird; bei Monstern wird ein vergleichbarer
Wert furr Klasse und Stufe verwendet, um deren Rettungs-
wiirfe zu bestimmen. Zeigt der Wiirfel eine 1, gilt der Ret-
tungswurf immer als misslungen, eine 20 ist immer ein
Erfolg.

Funf Kategorien von Rettungswiirfen werden unter-
schieden: Tod oder Gift, Zauberstabe, Paralyse oder Ver-
steinerung, Drachenodem und Zauberspriiche. Die
Zauber- und Monsterbeschreibungen enthalten Hinweise
Uber die zutreffende Kategorie, falls ein Rettungswurf
gewahrt wird. In manchen Situationen muss der SL eine
passende Kategorie wéhlen, wenn zB. eine Falle
brennendes Ol auf Eindringlinge giePt, passt zum Aus-
weichen der Rettungswurf gegen Drachenodem. Oder eine
Steinstatue feuert Energiegeschosse aus ihren Augen, die
dem Effekt eines Zauberspruchs &hneln.

Fuir gewdhnlich werden Rettungswiirfe nicht durch Eigen-
schaftswerte modifiziert. Es gibt wenige Ausnahmen:

Bei Rettungswiirfen gegen Gift wird immer der
Konstitutionsbonus berticksichtigt.

Tabellen der Rettungswiirfe

Bei Rettungswiirfen gegen Illusionen (z.B. bei
einer Geisterhaften Erscheinung) wird immer der
Intelligenzbonus beriicksichtigt.

Bei Rettungswiirfen gegen Bezaubern (und
andere Arten der Gedankenkontrolle) wird immer
der Weisheitsmodifikator beriicksichtigt.

Der SL kann weitere Modifikatoren festlegen.

Rettungswiirfe von Gegenstinden

Bereichseffekte wie die Spriiche Feuerball und Blitz
schaden Figuren und Gegensténden. Der Einfachheit
halber wird angenommen, dass Gegenstande, die eine
Figur bei sich tragt, unbeschédigt bleiben, wenn der Figur
ein Rettungswurf gelingt. Empfindliche Gegenstédnde
nehmen moglicherweise dennoch Schaden (Papier bei
Feuer, Glas bei Stiirzen 0.4.)

Der Rettungswurf der Figur bestimmt, ob getragene
Gegenstéande Schaden nehmen. Halt eine Figur z.B. ein
Zauberbuch in den Héanden und wird sie von einem
Feuerball getroffen, dann werden zwei Rettungswiirfe
fallig: Die Figur wirfelt einmal fir sich selbst gegen
Zauberspriiche und anschlieBend fiir das Zauberbuch.

Der SL kann diese Regel aussetzen und z.B. bei einem
Rucksack voll zerbrechlicher Gegensténde einen einzigen
Rettungswurf fiir den gesamten Inhalt durchfiihren.

Kleriker Kampfer
Tod Paralyse, Tod Paralyse,

> Zauber- Versteiner Drachen- Zauber- ’  Zauber- Versteiner Drachen- Zauber-

Stufe  Gift stabe ung odem spriiche Stufe  Gift stabe ung odem  spriiche
1 11 12 14 16 15 NM 13 14 15 16 18
2-3 10 11 13 15 14 1 12 13 14 15 17
4-5 9 10 13 15 14 2-3 11 12 14 15 16
6-7 9 10 12 14 13 4-5 11 11 13 14 15
8-9 8 9 12 14 13 6-7 10 11 12 14 15
10-11 8 9 11 13 12 8-9 9 10 12 13 14
12-13 7 8 11 13 12 10-11 9 9 11 12 13
14-15 7 8 10 12 11 12-13 8 9 10 12 13
16-17 6 7 10 12 11 14-15 7 8 10 11 12
18-19 6 7 9 11 10 16-17 7 7 9 10 11
20 5 6 9 11 10 18-19 6 7 8 10 11
20 5 6 8 9 10
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Magiekundige Diebe
Tod Paralyse, Tod Paralyse,

> Zauber- Versteiner Drachen- Zauber- > Zauber- Versteiner Drachen- Zauber-

Stufe  Gift stédbe ung odem spriiche Stufe  Gift stibe ung odem spriiche
1 13 14 13 16 15 1 13 14 13 16 15
2-3 13 14 13 15 14 2-3 12 14 12 15 14
4-5 12 13 12 15 13 4-5 11 13 12 14 13
6-7 12 12 11 14 13 6-7 11 13 11 13 13
8-9 11 11 10 14 12 89 10 12 11 12 12
10-11 11 10 9 13 11 10-11 9 12 10 11 11
12-13 10 10 9 13 11 12-13 9 10 10 10 11
14-15 10 9 8 12 10 14-15 8 10 9 9 10
16-17 9 8 7 12 9 16-17 7 9 9 8 9
18-19 9 7 6 11 9 18-19 7 9 8 7 9
20 8 6 5 11 8 20 6 8 8 6 8
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TEIL 6: MONSTER

Name: Die gebrauchlichste Bezeichnung des Monsters. Ein
markierter Name* bedeutet, dass das Monster nur mit
speziellen Waffen (Silberwaffen, magischen Waffen oder
Feuer wusw.) verletzt werden kann, weswegen es
schwieriger zu tiberwinden ist.

Rustungsklasse: Die RK der Kreatur im normalen Kampf.
Falls das Monster gewdhnlich Riistung tragt, werden zwei
Werte angegeben. Der zweite, eingeklammerte gilt, wenn
das Monster keine Rustung tragt. Manche Monster sind
nur durch silberne oder magische Waffen zu treffen bzw.
zu verletzen; dies wird entweder in Worten oder mit einem
Kreuz T angemerkt; bei Monstern, die nur durch magische
Waffen zu treffen sind, wird ein Doppelkreuz ¥ angegeben.

Trefferwiirfel: Die Anzahl der Trefferwiirfel des Monsters,
mit denen die Trefferpunkte bestimmt werden. Monster
verwenden immer achtseitige Wiirfel (w8) sofern nicht
anders angegeben. Modifikatoren sind  ebenfalls
angegeben. Eine Kreatur mit 3+2 Trefferwiirfeln wiirfelt
daher 3w8 und addiert 2 zum Ergebnis. Ist der Wert mit
einem Asterisk (*) markiert, weist das auf eine
Spezialfihigkeit des Monsters hin. Beim Uberwinden des

Monsters erhalten die Charaktere einen
Erfahrungspunktebonus. Genaueres dazu im Kapitel
Charakterentwicklung.

Falls der Angriffsbonus des Monsters unabhangig von
dessen Trefferpunktewiirfeln sein sollte, wird der Bonus in
Klammern angegeben.

Bewegung: Die Bewegungsrate des Monsters. Mehrere
Angaben, falls verschiedene Fahigkeiten zur Fortbewegung
bestehen.  Schauergestalten haben eine normale
Bewegungsrate von 30, mehr wird nicht angegeben.
Meerjungfrauen konnen sich nur im Wasser fortbewegen,
weswegen ihre Bewegungsrate als Schwimmen 40'
vermerkt ist. Ein Pegasus kann sowohl zu Hufe als auch
fliegend unterwegs sein und erhalt daher den Eintrag: 80,
Fliegen 160'. Zusétzlich kann eine Entfernungsangabe in
Klammern vermerkt sein, die fiir die Wendedistanz steht
(sieche Teil 5: Die Begegnung). Falls keine Wendedistanz
angegeben ist, kann von 5' ausgegangen werden.

Angriffe: Die Anzahl und manchmal die Arten der Angriffe,
die ein Monster in einer Kampfrunde durchfithren kann.
Goblins kénnen einmal pro Kampfrunde mit der Waffe
angreifen, daher 1 Waffe. Ghule sind mit 2 Klauen/ 1 Biss
vermerkt, was bedeutet, dass sie in einer Runde einmal
zubeifBen und mit beiden Klauen angreifen kénnen.

Schaden: Der Schadenswurf, der bei einem erfolgreichen
Angriff des Monsters, mit der jeweiligen Angriffsart
durchgefiihrt wird.

Anzahl: Die Anzahl der auftretenden Monster wird mit
einem Wairfelwurf bestimmt. Monster, die nur im
Untergrund auftreten und keine Hohle haben, verwenden
einen einzelnen Wurf; solche, die in der Wildnis auftreten
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und/oder eine Hohle haben, sind mit einem anderen Wurf
vermerkt. Ist beispielsweise der Eintrag 1w6, Wildnis 2w6
und Hoéhle 3w6 vermerkt, so treten bei der Begegnung
1w6 dieser Monster in einem Dungeon auf, 2w6 in der
Wildnis und 3w6 sind in ihrer Hohle anzutreffen.

Die gegebene Anzahl bezieht sich auf zum Kampf fahige
Monster; solche, die nicht kdmpfen (z.B. Junge) sind nicht
mitgezahlt. Die Beschreibung des jeweiligen Monsters wird
entsprechende Hinweise geben. Der SL bestimmt die
Einzelheiten.

Rettungswurf: Die Charakterklasse und Stufe, die ein
Monster fir seine Rettungswiirfe verwendet. In den
meisten Fallen gelten die Rettungswiirfe wie fiir Kampfer
mit einer Stufe, die der Anzahl der Trefferwiirfel entspricht.
Es wird eine Abkiirzung verwendet, z.B. K2 fur
Rettungswiirfe wie bei Kampfern der 2. Erfahrungsstufe.

Moral: Der Zielwurf, der mit 2w6 erreicht werden muss,
um eine Moralprobe zu bestehen. Monster mit einem
Moralwert von 12 scheitern bei einer solchen Probe nie
und kampfen in der Regel bis aufs Letzte oder bis ihre
Gegner vertrieben sind.

Schatz: Der Besitz des Monsters. Teil 7: Schétze enthalt
Einzelheiten zu den wverschiedenen Schatztypen. Fir
gewohnlich werden wertvolle Gegenstande in der Zuflucht
oder Hohle aufbewahrt und auf Reisen nicht
mitgenommen. Intelligente Kreaturen, die niitzliche und
portable Schatze wie magische Gegensténde besitzen,
tragen diese eher bei sich und lassen dafiir andere
zuhause.

Erfahrungspunkte (EP): Die Anzahl an Erfahrungspunkten,
die Charaktere beim erfolgreichen Bezwingen des
Monsters erhalten. In manchen Féllen weicht die
tatsachliche Anzahl ab; bei Drachen unterschiedlicher
Altersstufen, beispielsweise. Die Tabelle zu den
Erfahrungspunkte in Teil 4: Das Abenteuer kann fiir die
Berechnung herangezogen werden.
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Lasttiere

Kamel Esel Pferd, Zug- Pferd, Reit-
Ristungsklasse 13 13 13 13
Trefferwiirfel: 2 2 3 2
Anz. d. Angriffe 1 Biss/1 Hufe 1 Biss 2 Hufe 2 Hufe
Schaden: 1/1wd 1w2 1wd/1wd 1wd/1wd
Bewegung: 50’ (10’) [40’ ('10)] 40’ (10’) 60’ (10°) 80’ (10')
Anzahl Wildnis 2w4 Wildnis 2w4 Nach Haushalt Wildnis 10w10
Rettungswurf: K2 K2 K3 K2
Moral: 7 7 7 7
Schatz: 75 75 145 75

Pferd, Kriegs- Maultier Pony
Ristungsklasse 13 13 13
Trefferwiirfel: 3 2 1
Anz. d. Angriffe 2 Hufe 1 Tritt oder 1 Biss 1 Biss
Schaden: 1w6/1wb 1w4 oder 1w2 1wl
Bewegung: 60’ (10°) 40’ (10’) 40’ (10°)
Anzahl Nach Haushalt Nach Haushalt Nach Haushalt
Rettungswurf: K2 K2 K1
Moral: 9 7 6 (9)
Schatz: 145 75 25

Der Einfachheit halber sind Tiere, die fiir gewohnlich zum
Transport von Lasten oder zum Reiten verwendet werden,
zusammen aufgefithrt. Solche Kreaturen haben keinen
Schatz.

Kamele sind wegen ihrer Fahigkeit, lange Strecken ohne
Nahrung und Wasser zuriickzulegen, bekannt. Die Werte
sind fir Dromedare, einer einhéckrigen Kamelvariante
angegeben, die in warmen Woiistengebieten anzutreffen
sind. Sie erreichen eine Schulterhdhe von etwa 7 Fuf3, die
von ihrem Hécker um einen Fu@ iberragt wird. Das
zweihockrige Kamel ist an kiihleres Klima angepasst und in
felsigen Gegegenden anzutreffen. Sie sind kréftiger gebaut,
etwas langsamer (die Bewegungsrate ist in Klammern
angegeben) und widerstandsféhiger als Dromedare. 400
Pfund gelten als leichte Last fiir Kamele und 800 Pfund als
schwere.

Esel sind langohrige, pferdedhnliche Kreaturen. Sie
bewegen sich sicher und sind riistig und kénnen auf
Expeditionen in Dungeons und Héhlensysteme mitgefiihrt
werden. Die Werte gelten auch fur Packesel. 70 Pfund
gelten als leichte Last und 140 Pfund als schwere.

Zugpferde beinhalten groBe Rassen, die als Arbeitstiere
geztichtet wurden. Sie sind in der Regel ab einem Alter
von drei Jahren fiir schwere Arbeit zu gebrauchen. 350
Pfund gelten als leichte Last und bis 700 Pfund als
schwere Last fiir Zugpferde.

Reitpferde beinhalten kleine Rassen, die als Arbeitstiere
geziichtet wurden, sowie Araber und Wildpferde. Diese
Tiere kénnen in der Regel ab einem Alter von zwei Jahren
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fir verschiedene Arbeiten genutzt werden. Reitpferde
kénnen nicht kampfen, wahrend sie einen Reiter tragen.
250 Pfund gelten als leichte Last, bis zu 500 Pfund als
schwere.

Kriegspferde werden fiir Kraft und Aggression geziichtet
und trainiert. Bevor sie ein Alter von drei Jahren erreicht
haben, sind sie in der Regel nicht kriegstauglich. 350
Pfund gelten fiir sie als leichte Last, bis zu 700 Pfund als
schwere.

Maultiere sind sterile Mischlinge von Eseln und Pferden.
Sie konnen auf Expeditionen in Dungeons und
Hohlensysteme mitgefithrt werden. Sie &hneln den
Reitpferden und sind etwas kraftiger gebaut und agiler.
300 Pfund gelten fiir sie als leichte Last und bis zu 600
Pfund als schwere.
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Ponys sind kleine Pferde, die eine Schulterhthe von nicht  angegeben; beritten kénnen sie dann trotzdem nicht
mehr als 5 FuB erreichen. Ansonsten &hneln sie den  kémpfen. 275 Pfund gelten als leichte Last fiir Ponys, bis
Reitpferden. Wahrend sie einen Reiter tragen, konnen sie  zu 550 Pfund als schwere.

nicht kémpfen. Ponys kénnen fir den Krieg abgerichtet

werden und entsprechende Moralwerte sind in Klammern

Beschreibungen der Monster in alphabetischer Reihenfolge

Adler, Riesen- Gewicht der groBen Raubvégel liegt bei 500 Pfund. Sie
zéhlen zu den intelligenten Kreaturen und sprechen die

Rﬁstungsklasse 15 Gemeinsprache_

Trefferwiirfel: 4

Sie greifen ihre Beute iiblicherweise aus groBen Hoéhen an

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss und stiirzen mit verbliiffender Geschwindigkeit zur Erde
Schaden: 1w6/1w6/1w8 hinab. Ist ein solcher Angriff nicht méglich, nutzen sie ihre
Bewegung: 10, Fliegen 90’ méchtigen Klauen und den Schnabel, um Kopf und Augen
Anzahl 2w6 ihrer Gegner zu attackieren.

Rettungswurf K4 Einzelne Riesenadler sind meist auf der Jagd oder
Moral: 7 patrouillieren die Umgebung ihres Horstes, wobei sie
Schatz: - Kreaturen, die keine Bedrohung darstellen, ignorieren.
EP: 240 Parchen greifen gemeinsam an und vertreiben

Eindringlinge mit wiederholten Sturzangriffen. Ihre Jungen
verteidigen sie bis zum Tode.

Affe, Fleischfressender

Ristungsklasse 14

Trefferwuirfel: 4

Anz. d. Angriffe 2 Klauen

Schaden: 1wd/1wd

Bewegung: 40

Anzahl 1w6, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Rettungswurf: K4

Moral: 7

Schatz: -

EP: 240

Diese méachtigen Kreaturen sind den Gorillas &hnlich aber
weitaus aggressiver; sie sind Allesfresser und bevorzugen
Fleisch. Sie téten und fressen, was sie fangen kénnen. Ein
ausgewachsener fleischfressender Affe ist 5-1/2 bis 6 Fuf3
hoch und wiegt 300 bis 400 Pfund.

Riesenadler werden etwa 10 Fu3 grof3 und erreichen eine
Flugelspannweite von 20 Fuf. Sie gleichen ihren kleineren
Verwandten bis auf die GroBe. Das durchschnittliche
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Ameise, Riesen- Assassinenrebe
Ristungsklasse 17 Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 4 Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 1 Biss Anz. d. Angriffe 1 + speziell
Schaden: 2w6 Schaden: 1w8 + speziell
Bewegung: 60’ (10°) Bewegung: 5

Anzahl 2w6, Wildnis 2w6, Hohle 4w6 Anzahl 1wd+1
Rettungswurf: K4 Rettungswurf: K6

Moral: 7 beim ersten Anblick, 12 im Kampf Moral: 12

Schatz: U oder speziell Schatz: U

EP: 240 EP: 500

Riesenameisen sind meist schwarz oder rot; die Spielwerte
sind identisch. Obwohl sie bei Begegnungen zunachst
scheu sind, kdmpfen sie bis zum Tode. Es wird behauptet,
dass sie glanzende Objekte sammeln, weswegen Kkleine
Schétze in ihren Héhlen zu finden seien.

Gelegentlich graben sie nach glanzenden Metallen wie
Gold oder Silber; eine von drei (1-2 bei 1w6) Hohlen
enthalten relativ reine Goldnuggets im Wert von 1w100 x
1w100 GM.

Antilope

Rustungsklasse 13
Trefferwiirfel: 1 bis4

Anz. d. Angriffe 1 Stof3
Schaden: 1w4 oder 1w6 oder 1w8
Bewegung: 80’ (10’)
Anzahl Wildnis 3w10
Rettungswurf: K1-4 (wie TW)
Moral: 5(7)

Schatz: -

EP: 25-240

Die Werte reprasentieren gewthnliche wilde Herdentiere,
wie Wild (1 TW), Auerochsen (2 TW), Elche (3 TW) und
Bison (4 TW). Diese Kreaturen sind meist angstlich und
ergreifen schnell die Flucht, wobei die Mannchen in
Anwesenheit von Weibchen aggressiver sind (in dem Fall
gilt der in Klammern gesetzte Moralwert).
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Die Assassinenrebe ist eine bewegliche Pflanze, die in
Waldern gemafigter Klimazonen anzutreffen ist und ihren
eigenen grausigen Diinger herstellt, indem sie Tiere
ergreift, sie erdriickt und anschlieBend zum Verwesen
neben ihren Wurzeln liegen lasst.

Da sie unbeweglich ausharren kénnen, tiberraschen sie
ihre Opfer bei einem Wurf von 1-4 (1w6). Ein
erfolgreicher Angriff verursacht 1w8 Punkte Schaden.
Dabei wird das Opfer gefesselt und erleidet danach weitere
1w8 Trefferpunkte. Ein Opfer kann versuchen, sich mittels
eines Rettungswurfes gegen Todesstrahl (+ KRA
Modifikator) zu befreien; dies gilt als ganze Handlung, ein
Angriff ist danach nicht moglich. Die Pflanze erdriickt ihre
Opfer, bis sie tot sind oder fliehen kdnnen.
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Assassinenreben kénnen sich sehr langsam bewegen, um
neue Jagdgriinde zu erschlieBen. Sie kénnen nicht sehen,
sondern nehmen ihre Umgebung im Umkreis von 30'
mittels Schall und Vibration wahr.

Eine ausgewachsene Pflanze besteht aus einer Hauptrebe
von etwa 20 FuB Lange. Kiirzere Reben bis zu 5' Lange
zweigen von ihr im Abstand von jeweils 6“ zueinander ab.
Jene kurzen Reben tragen Blatter, die im Spatsommer
kleine Friichte &hnlich wilder Trauben tragen. Die Friichte
sind fest und haben einen herzhaften, bitteren Geschmack.
Aus ihnen kann ein vollmundiger Wein gekeltert werden.

Eine unterirdische Art der Assassinenreben wachst in der
Nahe heiBer Quellen, vulkanischer Offnungen und
anderer Quellen thermaler Energie. Diese Pflanzen haben
dinne, drahtige Stdmme mit grauen, silbernen, braun-
und weiBadrigen Blattern, die Mineralvorkommen &hneln.
Eine solche Assassinenrebe schafft genug Fleischabfall, um
eine wachsende Pilzkolonie zu ernahren, die ihr auf3erdem
hilft, sich zu verbergen.
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Basilisk (Cockatrice)

Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 5**

Anz. d. Angriffe 1 Schnabel + speziell
Schaden: 1w6 + Versteinerung
Bewegung: 30’, Fliegen 60’ (10’)

Anzahl 1w4, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K5

Moral: 7

Schatz: D

EP: 450

Basilisken sind sonderbare Kreaturen in der Gestalt eines
Huhns (Henne oder Hahn) mit langem schlangenartigen
Hals und Schwanz; am Halsende befindet sich ein
normaler Hithnerkopf.

Die Méannchen haben Lappen und Kamm, wie Hahne. Die
Weibchen sind noch seltener als die Mannchen und
gleichen ihnen, besitzen jedoch weder Lappen noch
Kamm. Die meisten Exemplare wiegen etwa 25 Pfund. Sie
sind nicht intelligenter als andere Tiere, aber tibellaunig
und greifen leicht an, wenn sie sich gestort fiithlen.

Jede Kreatur, die mit einem Basilisken in Kontakt kommt
(selbst mit Handschuhen), muss einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Versteinerung ablegen, ansonsten
wird sie zu Stein.
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Basilisken vermeiden Spiegel und spiegelnde Oberflache
instinktiv. Sie trinken mit geschlossenen Augen. Sollten sie
allerdings tiberrascht werden, kann es vorkommen, dass
sie in ihr Spiegelbild blicken.

Bar

Béren greifen Gegner mit ihren Klauen an, reiBen sie an
sich und beiBen zu. Ein erfolgreicher Treffer mit beiden
Klauen bedeutet, dass es dem Béaren gelingt, seinen
Gegner zu packen und einen Griff mit zusatzlichem
Schaden anzuwenden. Baren sind schwer zu téten und
bewegen sich und kéampfen auch noch eine Runde lang,
nachdem sie alle Trefferpunkte verloren haben.

Bir, Grizzly- (oder Braun-)

Riistungsklasse 14
Trefferwuirfel: 5
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + Griff
Basilisk, Sechsbeiniger (Basilisk) Schaden: 1wd/1wd/1w8
+ 2w8 Griff
Rustungsklasse 16 Bewegung: 40’
Trefferwiirfel: 6** Anzahl 1, Wildnis 1w4,
Anz. d. Angriffe 1 Biss / 1 Blick Hohle 1w4
Schaden: 1w10 / Versteinerung Rettungswurf: K5
Bewegung: 20’ (107) Moral: 8
Anzahl 1w6, Wildnis 1w6, Hohle 1w6 Schatz: -
Rettungswurf: K6 EP: 360
Moral: 9
- Diese riesigen Fleischfresser wiegen mehr als 1.800 Pfund
Schatz: F . . . - S
P, 610 und erreichen eine Héhe von bis zu 9 Fuf3, wenn sie sich
: aufstellen. Sie sind leicht reizbar und wverteidigen ihr
Sechsbeinige Basilisken sind Reptilienmonster, die  Lertitorium.

Kreaturen mit ihrem bloBen Blick zu Stein verwandeln
konnen. Thre Korper sind bréaunlich mit gelbfarbenem
Unterbauch. Einige Exemplare besitzen ein kurzes,
gebogenes Horn auf der Nase. Ausgewachsen erreichen
Basilisken eine Rumpflange von etwa 6 mit einem
Schwanz von 5 bis 7 Fu@ Lange. Sie wiegen um die 300
Pfund.

Jede lebende Kreatur, deren Blick den eines Basilisken
trifft, muss einen erfolgreichen Rettungswurf gegen
Versteinerung ablegen, andernfalls erstarrt sie zu Stein. Im
Allgemeinen gilt dies fur alle Kreaturen, die von Basilisken
Uberrascht werden.

Wer einen Basilisken bekampft und dabei seinen Blick
abwendet, erhdlt -4 auf Angrffswirfe und -2 auf
Rustungsklasse. Wird ein Spiegel verwendet, fallt der
Riistungsklassemodifikator weg und Angriffswiirfe werden
mit -2 durchgeftihrt. Falls der Basilisk sein eigenes
Spiegelbild erblickt, muss das Monster einen Rettungswurf
gegen Versteinerung durchfithren und wird bei Misserfolg
zu Stein. Der Blick eines versteinerten Basilisken hat
keinerlei Wirkung.
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Bar, Hohlen-

Rustungsklasse 15
Trefferwuirfel: 7
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + Griff
Schaden: 1w8/1w8/2w6
+ 2w8 Griff
Bewegung: 40’
Anzahl 1w2, Wildnis 1w2, Hohle 1w2
Rettungswurf: K7
Moral: 9
Schatz: -
EP: 670

Diese monstrésen Béaren werden grofBer als Grizzlys. Sie
sind furchtbare Gegner und verteidigen ihr Revier.
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Biar, Polar-

Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + Griff

Schaden: 1w6/1w6/1w10
+ 2w8 Griff

Bewegung: 40’

Anzahl 1, Wildnis 1w2,
Héhle 1w2

Rettungswurf: K6

Moral: 8

Schatz: -

EP: 500

Diese grofBen, schlanken Fleischfresser werden etwas
grofBer als Hohlenbéren und sind genauso aggressiv.

Bar, Schwarz-
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Biene, Riesen-

Rustungsklasse 14
Trefferwiirfel: 4
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + Griff
Schaden: 1wd/1wd/1w6
+ 2wb6 Griff
Bewegung: 40’
Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K4
Moral: 7
Schatz: -
EP: 240

Schwarzbaren sind fleischfressende Waldbewohner, die
Ublicherweise ungefahrlich sind solange ihre Jungen und
ihre Nahrungsquellen in Ruhe gelassen werden. Ihre
Fellfarben variieren von reinem Schwarz tiber Blond bis
Zimtfarben. Sie erreichen selten eine Korperldnge von
mehr als 5 Fuf3.

Riistungsklasse 13

Trefferwiirfel: 1w4 TP*

Anz. d. Angriffe 1 Stachel

Schaden: 1w4 +Gift

Bewegung: 10’, Fliegen 50’

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6,
Hohle 5w6

Rettungswurf: K1

Moral: 9

Schatz: Speziell

EP: 13

Obgleich sehr viel gréBer als ihre herkémmlichen

Verwandten, viele von ihnen werden bis zu einem Fuf3
lang, verhalten sie sich doch &hnlich. Riesenbienen sind fiir
gewdhnlich nicht aggressiv, es sei denn, sie verteidigen
sich selbst oder ihren Bienenstock. Eine Riesenbiene, die
einen Gegner erfolgreich angreift, verliert dabei ihren
Stachel, der in der Kreatur stecken bleibt. Die Biene stirbt
kurz darauf.
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Blindschleiche, Riesen-

Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 6*

Anz. d. Angriffe 1 Biss + Verschlucken bei AW von 19
0. 20

Schaden: 1w8 + 1w8 je Runde, falls Gegner
verschluckt

Bewegung: 20’ (107)

Anzahl 1w3, Hohle 1w3

Rettungswurf: K3

Moral: 9

Schatz: B

EP: 555

Riesenblindschleichen sind fleischfressende,
gliedmaBenlose Amphibien. Sie &hneln Erdwiirmern,
besitzen aber knochige Skelette und scharfe Zahne. Sie
leben unter der Erde, werden bis zu 30 Fu[3 lang und sind
gelegentlich in  Hohlensystemen und Dungeons
anzutreffen. lhre Sicht ist eingeschrankt, dafiir sind sie
sensibel fur Schall und Vibrationen und kénnen ihre Beute
unabhangig von Lichtquellen ausfindig machen.

Riesenblindschleichen sind in der Lage, kleinere
menschenahnliche Wesen (wie Goblins und Halblinge)
komplett zu wverschlingen. Bei einem erfolgreichen
nattirlichen Angriffswurf von 19 oder 20 wird ein solches
Opfer verschlungen und erleidet 1w8 Schadenspunkte je
Runde. Verschlungene kénnen von innen mit kleinen
Klingenwaffen angreifen. Ein Modifikator wird nicht fallig,
der Vorteil, die Riesenblindschleiche von innen leicht zu
treffen wird durch den Nachteil, dass sich der Angreifer
kaum bewegen kann, aufgehoben.

Sobald eine Riesenblindschleiche ihre Beute verschlungen
hat, zieht sie sich fur gewohnlich aus dem Kampf und in
ihre Hohle zurtick, um die Beute in Ruhe zu verdauen.

Blutrose

Rustungsklasse 13
Trefferwiirfel: 2* bis 4*
Anz. d. Angriffe 1 bis 3 + Blutsaugen
Schaden: 1wb
Bewegung: 1

Anzahl Wildnis 1w8
Rettungswurf: K2

Moral: 12

Schatz: -

EP: 100-280
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Blutrosen erscheinen wie normale Rosen, sind aber
bewegliche Pflanzen, die ihre Umgebung eingeschrankt
wahrnehmen kénnen. Sie sind immer am Blithen und
tragen wunderschoéne Bliiten, die meist weif3, selten auch
gelblich sind.

Der Duft der Rosen ist unter idealen Bedingungen bis zu
30 FuB weit wahrzunehmen. Blutrosen kénnen sich
langsam fortbewegen und suchen windgeschiitzte Orte
auf, um sich ideal aufzustellen und auf Beute zu lauern.
Lebewesen, die den Duft der Rosen riechen, miissen
einen erfolgreichen Rettungswurf gegen Gift ablegen,
ansonsten werden sie verwirrt, lassen alles fallen und
gehen auf die Pflanze zu. Ein solcher Rettungswurf ist jede
Runde, die ein Wesen in der Néhe der Rose ist, notig.
Verwirrte Kreaturen wehren sich nicht gegen die Angriffe
der Blutrose. Kreaturen, die von anderen aus dem
Wirkungsbereich der Blutrose herausgefiihrt werden,
leiden noch weitere 2w4 Runden unter der Verwirrung.
Untote Monster und Konstruktionen sind nie betroffen.

Jede dieser Pflanzen besitzt ein bis drei dornige
peitschenartige Zweige, mit denen sie angreift. Bei einem
Treffer, schlingt sich der Zweig um das Opfer und saugt
dessen Blut mit einem Schaden von 1w6 Trefferpunkten
je Runde. Eine Blutrose, die kiirzlich (im Laufe eines
Tages) Nahrung aufgenommen hat, verfarbt ihre Bliiten
von leichtem Rosa bis in tiefes Weinrot. Die Farbung lasst
mit der Zeit durch die Verdauung nach.
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Dinosaurier, Deinonychus

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 3

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8

Bewegung: 50’

Anzahl 1w3, Wildnis 2w3, Hohle 2w6
Rettungswurf: K3

Moral: 8

Schatz: -

EP: 145

Der Deinonychus (manchmal falschlicherweise auch

"Velicoraptor" genannt) ist ein mittelgrofBer, gefiederter
Dinosaurier, der annahernd 150 Pfund wiegt und mitsamt
des Schwanzes eine Lénge von 11 Fufd erreicht. Er ist ein
gieriger Ré&uber und geschickter Rudeljager; als
Warmbliiter mit aerodynamischer Gestalt ist er in der Lage
auch gréBere, aber primitivere Dinosaurier zu reif@en.

Dinosaurier, Pterodactylus (und
Pteranodon)

Pterodactylus Pteranodon
Ristungsklasse 12 13
Trefferwiirfel: 1 5
Anz. d. Angriffe 1 Biss 1 Biss
Schaden: 1wd 2wb
Bewegung: Fliegen 60’ (10’) Fliegen 60’ (15’)
Anzahl Wildnis 2w4 Wildnis 1w4
Rettungswurf: K1 K3
Moral: 7 8
Schatz: - -
EP: 25 360

Der Pterodactylus ist ein prahistorisches gefliigeltes Reptil
mit einer Spannweite von 25 bis 30 Zoll. Obwohl sie sich
hauptsachlich von Fisch ernéhren, greifen sie manchmal
auch kleinere Charaktere an oder machen sich iber
unbewachte Rudel her.

BASIC FANTASY RPG

Der Pteranodon ist im Wesentlichen ein riesengrofBer
Pterodactylus mit einer Fliigelspannweite von 25 Fuf3 und
mehr. Sie sind Raubtiere und kénnen Abenteuergruppen
angreifen.

Dinosaurier, Stegosaurus
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Ristungsklasse 17

Trefferwiirfel: 11 (+9)

Anz. d. Angriffe 1 Schwanz/1 Biss oder 1
Trampelangriff

Schaden: 2w8/1w6 oder 2w8

Bewegung: 20’ (15))

Anzahl Wildnis 1w4

Rettungswurf: K6

Moral: 7

Schatz: -

EP: 1.575

Trotz seines furchteinfldssenden AufBeren ist der

Stegosaurus eine friedliche Kreatur und kéampft nur, um
sich selbst zu verteidigen, mit Bissen, Trampelangriffen
und dem Stachelschwanz, je nachdem wo sich die
Angreifer befinden. Der Stegosaurus kann in einer Runde
gegen einen Gegner nur entweder mit dem Schwanzschlag
oder dem Biss angreifen.

Dinosaurier, Triceratops

Ristungsklasse 19

Trefferwiirfel: 11 (+9)

Anz. d. Angriffe 1 Horner- oder 1 Trampelangriff
Schaden: 3w6 oder 3wb (speziell, siehe unten)
Bewegung: 30’ (15’)

Anzahl Wildnis 1w4

Rettungswurf: K7

Moral: 8

Schatz: -

EP: 1.575

Der Triceratops ist ein dreihérniger, pflanzenfressender
Dinosaurier. Sie sind aggressiv gegeniiber Eindringlingen
und greifen jeden an, der ihr Revier bedroht. Sie werden
bis zu 25 FuR3 lang und wiegen etwas 20.000 Pfund. Im
Kampf versuchen sie meist, ihre Gegner zu zertreten.
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Bis zu zwei menschengroBe oder vier Kkleinere
nebeneinander stehende Gegner koénnen gleichzeitig
niedergetrampelt werden. Ein einzelner Angriffswurf wird

gegen die Ristungsklasse der einzelnen Gegner
verglichen.
Der  Hornerangriff kann nur gegen  einzelne

menschengroBe oder gréfBere Gegner verwendet werden.
Der Hérnerangriff kann in derselben Runde mit einem
Trampelangriff erfolgen, sofern das Ziel des Hérnerangriffs
groBer als Menschen ist. Fir den Hérnerangriff kann
aufBerdem ein Sturmangriffsbonus gelten.

Dinosaurier, Tyrannosaurus Rex

Rustungsklasse 23
Trefferwiirfel: 18 (+12)
Anz. d. Angriffe 1 Biss
Schaden: 6w6
Bewegung: 40’ (10°)
Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K9

Moral: 11

Schatz: -

EP: 4.000

Der Tyrannosaurus Rex ist ein zweibeiniger,
fleischfressender Dinosaurier. Trotz seiner enormen Gro3e
und einem Gewicht von 6 Tonnen ist er ein flinker Laufer.
Sein Kopf ist fast 6 Fu lang und seine Zahne haben eine
Lange von 3 bis 6 Zoll. Er misst vom Kopf bis zur
Schwanzspitze etwas mehr als 30 FuB. Ein Tyrannosaurus
jagt und frisst fast alles was er sieht. Dabei ist seine Taktik
einfach gehalten - Hinrennen und ZubeifBen!

73

MONSTER

Die oben genannten Werte kénnen auch fiir andere grof3e
zweibeinige Dinosaurier, wie den Allosaurus, verwendet
werden.

Doppelginger

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 1 Faust

Schaden: 1w12 oder nach Waffe
Bewegung: 30°

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K4

Moral: 10

Schatz: E

EP: 280

Doppelgénger sind seltsame Wesen, die in der Lage sind,
die Gestalt von anderen Kreaturen anzunehmen, denen
sie begegnen. Sie konnen aufBerdem Gedanken lesen (wie
der Zauber Gedanken Lesen, allerdings ohne zeitliche
Beschrankung). In ihrer natirlichen Form erscheinen sie
humanoid, dabei schlank und zerbrechlich mit schlaksigen
GliedmaBen und kaum ausgepragten Gesichtsziigen. Sie
werden etwa 5% Fuf3 grof3 und wiegen etwa 150 Pfund.
Ihre Haut ist blass und unbehaart. Die groBen
hervortretenden Augen sind gelb und haben geschlitzte
Pupillen. Doppelganger sind widerstandsfahig und ihre
Zerbrechlichkeit tauscht tber ihre tatsachliche Flinkheit
hinweg.

Sie nutzen ihre Fahigkeit zur Gestaltwandlung fir
Hinterhalte, Kéderfallen und Infiltration. Obwohl sie fiir
gewohnlich nicht bose sind, sind sie doch nur auf ihren
eigenen Vorteil aus und betrachten andere als niitzliche
Opfer, die manipuliert und hintergangen werden kénnen.
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In ihrer natiirlichen Gestalt greifen Doppelganger mit ihren
méchtigen Hénden an. In Gestalt eines Kriegers oder
anderer  bewaffneter Personen greifen sie  mit
entsprechenden Waffen an. In solchen Fallen lesen sie die
Gedanken dieser Personen, um deren Taktiken und
Strategien im Angriff zu verwenden.

Drachen

Drachen sind groBe (manchmal riesige) gefliigelte
Monsterreptilien. Echte Drachen haben vier Beine und
zwei Flugel; wahrend andere groBe Monsterreptilien, wie
z.B. Wyvern, ein Paar Beine und ein Paar Fliigel besitzen.
Drachen haben eine lange Lebensspanne, und sie
wachsen langsam und ihr gesamtes Leben lang. Daher
werden sie fir gewohnlich in sieben Altersklassen
kategorisiert. Der Einfachheit halber findet sich zu jeder
Drachenart eine Tabelle mit den entsprechenden,
altersbedingten Werten fiir Trefferwiirfel, Angriffsschaden
und andere Besonderheiten.

Bei der Begegnung mit Drachen ist Folgendes zu
berlicksichtigen: bei nur einem Drachen wird das
Geschlecht mit 1w4 erwiirfelt (1-2 weiblich; 3-4 mannlich)
und die Trefferwiirfel der Altersklasse mit 1w6-3
modifiziert. Begegnet man Zweien sind sie ein P&rchen
(Trefferwiirfel 1w4-2). Bei drei oder vier Drachen sind
neben dem Parchen noch Junge dabei, die jeweils 3
Trefferwiirfel weniger haben. In letzterem Fall ist der
Moralwert der Eltern im Kampf 12, weil sie ihre Jungen
verteidigen.

Ein Drache attackiert mit fiirchterlichen Klauen und
zermalmendem Biss, mit peitschendem Schwanz und dem
gefiirchteten  Atemangriff dem Drachenodem. Sie
bevorzugen den Angriff aus der Luft und bleiben solange
aufBer Reichweite gegnerischer Angriffe, bis sie diese mit
ihrem weitreichenden Atem oder Zaubern (denn manche
Drachen beherrschen machtige Zauber) zermiirbt haben.
Altere, listige Drachen sind geschickt darin, die Kampfkraft
ihrer Gegner einzuschatzen und ihre Angriffe auf die
Starksten unter ihnen und vielleicht den Anfithrern zu
konzentrieren oder auch genau diese zu meiden, um
zunéchst die schwéacheren Gegner zu zerpfliicken.

Jeder Drache kann seinen Atem am Tag so oft wie er
Trefferwiirfel besitzt verwenden. Davon sind nur sehr
junge Drachen ausgenommen, die noch ber keinen
nennenswerten Drachenodem verfiigen. Dieser Angriff
kann nur jede zweite Kampfrunde angewandt werden,
und Drachen sind dabei in der Lage, auch noch mit
Klauen und Schwanz anzugreifen. Die Klauen sind nur fiir
Angriffe nach vorne, der Schwanz nur fiir riickwartige
Angriffe zu gebrauchen. Mit ihrem langen Hals kénnen
Drachen ihren Kopf in alle Richtungen wenden und mit
Fangen und Drachenatem angreifen.
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Der Drachenodem fiigt 1w8 Punkte Schaden je
Trefferwiirfel des Drachen zu. Ein Drache mit 7
Trefferwiirfeln verursacht daher 7w8 Punkte Schaden bei
einem Angriff. Verteidigern wird ein Rettungswurf gegen
Drachenodem gewéhrt, bei dessen Erfolg der resultierte
Schadenswurf halbiert wird.

Drachenodem kann auf drei verschiedene Arten
angewandt werden. Jede Drachenart kann zunachst die
normale Art ab der zweiten Alterskategorie (-2 TW)
verwenden. Mit dem  Erreichen der sechsten
Alterskategorie (+2 TW) lernen sie ihren Odem in einer
weiteren Art zu gebrauchen, welche ist dabei dem SL
Uiberlassen. Mit der siebten Alterskategorie (+3 TW) stehen
ihnen alle drei Arten offen.

Die Arten sind wie folgt und sind bestimmt durch

Drachenart und Altersklasse:
Kegelférmig: Der Drachenodem beginnt mit einem
Durchmesser von 2' und erreicht bei maximaler
Reichweite seinen groften Durchmesser.
Strahlf6érmig: Der Drachenodem hat einen
gleichbleibenden Durchmesser von 5.

Wolkenformig: Der Odemangriff fiillt einen Bereich mit
einer Seitenlénge bis zur angegebenen maximalen Breite.
Die Reichweite spielt hier keine Rolle. Die Hohe der Wolke
betragt maximal 20'.

Bis auf die jiingsten Spezies beherrschen alle Drachen die
Drachensprache. Jede Art lernt dariiber hinaus mit einer
bestimmten Wahrscheinlichkeit eine weitere Sprache, wie
die Gemeinsprache, eine menschliche oder
menschenahnliche Sprache. Viele entscheiden sich fiir die
Sprache der Elfen. Ist der vorherige Wurf erfolgreich, wird
jeweils ein weiterer angeschlossen.

Manche Drachen sind begabt in der Zauberei. Die
Wahrscheinlichkeit, dass ein Drache einen Zauberspruch
lernt ist gleich der fiir das Lernen von Sprachen.

Drachen verfolgen unterschiedlichste Ziele und mégen
Ideale aller Art haben, gemein ist ihnen aber, dass sie nach
Schétzen gieren und mit Sammelleidenschaft Miinzberge
anhdufen, Gemmen und Juwelen und magische
Gegenstéande horten. Je mehr Schétze sie anh&ufen, desto
weniger wollen sie ihre Héhlen verlassen, bis sie letztlich
nur noch fir die Jagd nach Beute in der néheren
Umgebung und weiteren Schatzen ausziehen. Drachen
kénnen der Schétze nie genug haben. Sie geniefBen ihren
Anblick und sonnen sich in ihrem Glanz. Die Schlafstétte
eines Drachen ist meist der kostbarste Teil seines Schatzes,
ausgebreitet und so geformt, dass sich der Drache
gemiitlich zur Ruhe legen kann.

In den meisten Féallen wird der Schatztyp fur eine
durchschnittliche Anzahl an Monstern mit Hdoéhlen
angegeben; bei Drachen gilt der Schatztyp jedoch nur fiir
ein Individuum durchschnittlichen Alters. Ubrigens teilen
Drachenpérchen ihren Schatz nicht miteinander! Um den
jeweiligen Schatz an das Alter des Drachen anzupassen
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eignet sich diese Richtlinie: ein Drache der héchsten
Alterskategorie erhélt einen Schatz zweifacher Groéf3e,
wahrend die Jiingsten vielleicht ein Zehntel erhalten.
Frisch geschliipfte Drachen besitzen noch keinen Schatz.

Man erzéhlt zwar Geschichten von Abenteurern, die
mehrere Drache bezwungen und gezéhmt haben sollen, in
der Regel sind sie aber weit tiberzogen. Falls die Spieler
sich daran versuchen, kann es sogar scheinen, als dass der
Drache aufgibt und gefiigig wird. Aber sobald er sich von
der Misshandlung erholt hat, wird er einen Weg finden,
den Spielerfiguren zu entkommen, seinen Schatz
wiederzugewinnen und méglicherweise irgendwann Rache
zu nehmen. Aus Stolz und etwas Eitelkeit wird ein Drache
in solcher Lage keine Hilfe von anderen seiner Art
erbitten. Stattdessen bedient er sich lieber anderer Monster
oder menschenéhnlicher Wesen, um die Gruppe zu jagen
und anzugreifen.

Drache, Schwarz-

Rustungsklasse 18

Trefferwurfel: 7**

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz
Schaden: 1w6/1w6/2w10 oder Atem/1w6
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (15’)

Anzahl 1, Wildnis 1, Héhle 1w4
Rettungswurf: K7 (wie TW)

Moral: 8

Schatz: H

EP: 800

Schwarzdrachen greifen ihre Gegner bevorzugt aus dem
Hinterhalt an. Bei Kampfen in dicht bewachsenen
Stimpfen bleiben sie weitestgehend im Wasser oder auf
dem Boden; Baume und dichte Baumkronen hindern ihre
Beweglichkeit beim Fliegen. Sind sie zahlenmé&ig
unterlegen, flichen sie entweder durch die Luft, um keine
Spuren zu hinterlassen oder sie verstecken sich in einem
tiefen Tumpel. Zwar sind sie grausamer als WeiBdrachen,
aber ihr wesentliches Interesse besteht darin, zu leben, sich
fortzupflanzen und wertvolle Gegenstéande zu sammeln.

Sie verstecken sich haufig im Wasser, so dass nur ein Teil
ihres Hauptes tiber die Wasseroberflache ragt. Sobald ihre
Beute in Reichweite (weniger als 100') gelangt, greifen sie
plotzlich an. Bei einem Wurf von 1-4 auf 1w6 gelingt
ihnen ein Uberraschungsangriff. Schwarzdrachen kénnen
ihren Atem 3 Spielrunden lang anhalten und so z.B. unter
Wasser ausharren.
Schwarzdrachen sind resistent gegen samtliche Sauren.

Schwarzdrachen Alterstabelle

MONSTER

Altersklasse 1 2 3

Trefferwiirfel 4 5 6

7 8 9 10

Angriffsbonus +4 +5 +6

+7 +8 +8 49

Drachenodem Saure (Strahl)
Lange - 70° 80" 90° 95 100’ 100’
Breite - 25 300 300 35 40 4%
Sprachvermégen 0% 15% 20% 25% 35% 50% 60%
Zauber nach
Stufe
Stufe 1 - 1 2 4 4 4 4
Stufe 2 - - - - 1 2 3
Stufe 3 - - - - - 1 2
Klaue 1wd 1wd 1w6 1w 1wb6 1w8 1w8
Biss 2wd 2w6 2w8 2wl10 2w10 2w10 2wl2
Schwanz 1wd 1wd 1wd 1w 1w6 1w8 1w8
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Drache, Blau-

Ristungsklasse 20

Trefferwiirfel: 9** (+8)

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz
Schaden: 1w8/1w8/3w8 oder Atem/1w8
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (15’)

Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1w4
Rettungswurf: K9 (wie TW)

Moral: 9

Schatz: H

EP: 1.225

Blaudrachen lieben es, durch die Liifte heiBer Wiisten zu
gleiten und fliegen meist zur Tageszeit, wenn die
Temperatur am Héchsten ist. Manche haben fast das selbe
Blau wie der Wiistenhimmel und nutzen diese Tarnung zu
ihrem Vorteil. lhre kréftig-leuchtende Farbe bedeutet auch,
dass sie leicht in der Wiistenumgebung entdeckt werden
koénnen. Daher vergraben sie sich oft im Sand, so dass nur
ein Teil ihres Hauptes zu sehen ist, und sie warten bis
Beute oder Gegner naher als 100 Fu3 an sie herantreten,
um dann plétzlich hervorzuspringen und anzugreifen. Thre
Beute ist bei einem Ergebnis von 1-4 auf 1w6 tiberrascht.

Blaudrachen leben in weitrdumigen unterirdischen
Hohlen, in denen sie auch ihren Schatz aufbewahren. Sie
sammeln zwar alles, was wertvoll aussieht, sind aber
besonders von Edelsteinen, sie bevorzugen Saphire,
angetan. Blaudrachen sind bése Monster, wenn auch nicht
so wild wie Rotdrachen. Sie genieBen es, intelligente
Beute in ihre Héhlen zu locken oder in einen Hinterhalt zu
fiihren und dann zu téten; meist lassen sie sie noch fiir
eine Zeit am Leben und spielen mit ihrem Opfer wie eine
Katze mit einer Maus.
Blaudrachen sind immun gegen normale Blitze und
nehmen nur halben Schaden von magischem Blitz.
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Blaudrachen Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7
Trefferwiirfel 6 7 8 9 10 11 12
Angriffsbonus +6 +7 +8 +8 49 49 +10
Drachenodem Blitz (Strahl)
Lange - 80" 90" 100’ 100° 110’ 120
Breite - 300 35" 45 50° 55 60
Sprache 0% 15% 20% 40% 50% 60% 70%
Zauber nach
Stufe
Stufe 1 - 1 2 4 4 4 5
Stufe 2 - - 1 2 3 4 4
Stufe 3 - - - - 1 2 2
Stufe 4 - - - - - - 1
Klaue 1wd 1wd 1w6 1w8 1w8 1w8 1wl0
Biss 2w6 3wb 3w8 3w8 3w8 3w8 3wl0
Schwanz 1wd 1w6 1w6 1w8 1w8 1w8 1w8
Drache, Gold-
Ristungsklasse 22
Trefferwiirfel: 11** (+9)
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz
Schaden: 2w4/2w4/6w6 oder Atem/2w4
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (20’)
Anzahl 1, Wildnis 1, Héhle 1w4
Rettungswurf: K11 (wie TW)
Moral: 10
Schatz: H
EP: 1.765

Golddrachen verhandeln fiir gewshnlich, bevor sie einen
Kampf eingehen. Falls moglich, machen sie von ihrer

Zauberfertigkeit im Kampf Gebrauch. Zu ihren
Lieblingsspriichen gehéren Giftgaswolke, Schlaf und
Verlangsamung.

Alle Golddrachen koénnen jederzeit menschliche Gestalt
annehmen, dhnlich dem Zauber Verwandlung (Selbst).

Anders als manche Drachen, sind Golddrachen weder
grausam noch mordlustig. Man erzahlt, dass Abenteurer in
Not Hilfe von Golddrachen erhalten haben sollen.
Allerdings sind sie so geizig wie andere Drachen auch;
Abenteurer in Geldnot brauchen deswegen gar nicht erst
um ein  Almosen oder einen Kredit bitten.
Golddrachen sind immun gegen samtliche Gifte und gegen
Feuer. Sie erleiden nur halben Schaden durch magisches
Feuer.
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Golddrachen Alterstabelle

MONSTER

Griindrachen Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7

Trefferwiirfel 8 9 10 11 12 13 14

Trefferwiirfel 5 6 7 8 9 10 11

Angriffsbonus +8 +8 +9 +9 +10 +11 +11 Angriffsbonus +5 +6 +7 +8 +8 +9 49
Drachenodem Feuer oder Giftgas (Kegel) Drachenodem  Giftgas (Wolke)

Lange - 70° 80" 90" 95 100’ 110 Lange - 700 80" 90 95 100 100
Breite - 300 35 45 50° 55 60 Breite - 25 300 40 45 50° 55
Sprache 0% 35% 70% 85% 90% 95% 95% Sprache 0% 15% 20% 30% 45% 55% 65%

Zauber nach Zauber nach
Stufe Stufe
Stufe 1 - 1 3 4 5 6 Stufe 1 - 1 2 3 3 4 4
Stufe 2 - - 1 2 3 4 5 Stufe 2 - - 1 2 3 3 4
Stufe 3 - - - 1 2 3 4 Stufe 3 - - - - 1 2 3
Stufe 4 - - - - 1 2 3 Stufe 4 - - - - - - 1
Stufe 5 - - - - - 1 2 Klaue lwd 1w6 1w6 1wb 1w 1w8 1wl0
Stufe 6 - - - - - - 1 Biss 2w4 3wd 3w6 3w8 3w8 3w8 3wl0
Klaue w6 1w6 1wb 2wd 2wd 2w6 2w8 Schwanz 1wd 1wd 1w6 1w6 1w 1w8 1w8
Biss 3wb6 4dwb6 S5wb6 6w6 6wH6 Twb Twbd
Schwanz lwd 1w6 1wb 2wl 2w6 2w6 2w8
Drache, Meeres-
.. Ristungsklasse 19
Drache, Griin- Trefferwiirfel: 8**
Ristungsklasse 19 Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem
Trefferwiirfel: 8** Schaden: 1w6/1w6/3w8 oder Atem
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz Bewegung: 10’ Fliegen 60’ (20’), Schwimmen 60’
Schaden: 1w6/1w6/3w8 oder Atem/1w6 (15’)
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (15’) Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1w4
Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1w4 Rettungswurf: K8 (wie TW)
Rettungswurf: K8 (wie TW) Moral: 8
Moral: 8 Schatz: H
Schatz: H EP: 1.015
EP: 1.015

Griindrachen sind streitsiichtig, beginnen Kampfe ohne
groBe Provokation und legen sich mit Gegnern jeder
GroBe an. Wenn ihr Opfer interessant oder
herausfordernd genug aussieht, verfolgt der Drache es, um
den bestmoglichen Zeitpunkt und die angemessenste
Taktik fur den Angriff zu bestimmen. Wirkt das Opfer
schwach, macht der Drache seine Anwesenheit schnell
bekannt und erfreut sich an dem Schrecken, den er
verbreitet.

Besonders gerne fragen sie Reisende und Abenteurer aus,
um mehr tber deren Gesellschaft, Fertigkeiten und
Bréuchen zu erfahren, um Neuigkeiten und Geschwétz der
Gegend aufzuschnappen, und sie sind dabei hellhérig, ob
vielleicht von Schétzen in der Umgebung die Erwahnung
ist. Sie lassen Abenteurer so lange am Leben, wie sie
Interesse und Gefallen finden... Aber wehe denen, die
dem Drachen langweilig werden!
Griindrachen sind immun gegen samtliche Gifte.

Sie leben zwar im Wasser und sind an diese Umgebung
angepasst, dennoch missen Meeresdrachen Frischluft
atmen, wie Delphine und Wale. Sie kénnen ihren Atem
bis zu 3 Spielrunden anhalten und dabei tauchen oder
maf3ig anstrengende Tatigkeiten durchfiihren.

Diese Drachen besitzen einen Kérperbau ahnlich der
anderen Drachen, aber ihre Fif3e wverfiigen iber
Schwimmhaute und ihre Schwanze sind kurz, flach und
breit; diese Anpassungen an das Meer erlauben es ihnen,
effizient zu schwimmen. An Lang jedoch sind sie dadurch
stark behindert. Thr Schwanz kann nicht zum Angriff
verwendet werden. lhr Odemangriff ist eine heif3e
Dampfwolke; sie sind immun gegen nicht-magischen
Dampf (einschlieBlich der Angriffe anderer
Meeresdrachen) und sie erleiden nur halben Schaden
durch magische Dampfangriffe.

Junge Meeresdrachen haben eine helle blau-graue Farbe
ahnlich der von Delphinen, die bei dlteren Individuen in
ein tiefes Schiefergraue wechselt.
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Ihre Einstellung zum Leben ist ahnlich neutral, wie die der
WeiRdrachen. Sie bewohnen héaufig luftgefiillte Hohlen
nahe des Meeresgrunds.

Meeresdrachen Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7
Trefferwiirfel 5 6 7 8 9 10 11
Angriffsbonus +5 +6 +7 +8 +8 +9 49
Drachenodem Dampf (Wolke)

Lange - 70 80" 90" 95 100 100’
Breite - 25" 30" 40° 45 50° 55
Sprache 0% 15% 20% 30% 45% 55% 65%

Zauber nach
Stufe
Stufe 1 - 1 2 3 3 4 4
Stufe 2 - - 1 2 3 3 4
Stufe 3 - - - - - 1 2
Klaue 1wd 1w6 1w6 1wb6 1w 1w8 1wl0
Biss 2w4d 3wd 3w6 3w8 3w8 3w8 3wl0
Drache, Rot-
Ristungsklasse 21
Trefferwiirfel: 10** (+9)
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz
Schaden: 1w8/1w8/4w8 oder Atem/1w8
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (20’)
Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1w4
Rettungswurf: K10 (wie TW)
Moral: 8
Schatz: H
EP: 1.480
Wegen ihres enormen Selbstbewusstseins, halten

Rotdrachen selten inne, um einen Gegner griindlich
einzuschétzen. Entdecken sie ein mégliches Ziel, dann
entscheiden sie augenblicklich tiber einen Angriff und
verwenden bewahrte Taktiken. Rotdrachen landen, um
kleine und schwache Gegner mit Klauen und Fangen
anzugreifen, anstatt sie mit ihrem Odem zu vernichten - sie
denken dabei an die méglichen Schétze, die ihre Beute bei
sich tragen konnte und die sie nicht gleichermafen
zerstéren wollen.

Rotdrachen sind grausame Monster. Sie suchen die Jagd
auf intelligente Kreaturen, die sie dann foltern, téten und
verspeisen. Man sagt, sie bevorzugten Frauen und Elfen,
tatséchlich aber greifen sie jedwede Kreatur an, die
schwacher ist als sie selbst es sind.
Rotdrachen sind immun gegen normales Feuer und
nehmen nur halben Schaden von magischem Feuer.
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Rotdrachen Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7
Trefferwiirfel 7 8 9 10 11 12 13
Angriffsbonus  +7 +8 +8 +9 +9 +10 +11
Drachenodem Feuer (Kegel)

Lange - 700 80" 90" 95 100 110’
Breite - 300 35 45 50° 55 60
Sprache 0% 15% 30% 50% 60% 70% 85%
Zauber nach

Stufe

Stufe 1 - 1 2 3 4 5 5
Stufe 2 - - 1 2 3 4 5
Stufe 3 - - - 1 2 2 3
Stufe 4 - - - - 1 2 2
Stufe 5 - - - - - 1 2
Klaue 1lwd 1w6 1w8 1w8 1w8 1wl0 1wl0
Biss 2w6 3wb 4wb6 4w8 5w8 5w8 6w8
Schwanz Iwd 1w6 1wb6 1w8 1w8 1w8 1wl0
Drache, WeiB3-

Rustungsklasse 17

Trefferwiirfel: 6**

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem/1 Schwanz
Schaden: 1w4/1w4/2w8 oder Atem/1w4
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (10’)

Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1w4
Rettungswurf: K6 (wie TW)

Moral: 8

Schatz: H

EP: 610

Weidrachen leben bevorzugt in kalten Regionen, auf den
hochsten Bergen oder in den kalten Nordlanden. Von
allen Drachen haben sie die geringste Intelligenz, aber das
bedeutet keinesfalls, dass sie dumm waren. lhre
Lebenseinstellung ist einfach: sie haben einen starken
Lebenswillen und ihr Interesse besteht in Fortpflanzung
und selbstverstandlich dem Anh&ufen von wertvollen
Schatzen; sie téten nur, um zu leben und niemals weil sie
Gefallen daran hatten.

Weifddrachen greifen gerne schnell und tiberraschend an,
stiirzen sich aus den Liften oder brechen aus Wasser,
Schnee oder Eis hervor. Zuerst setzen sie ihren eisigen
Odem ein und versuchen dann, ihren Gegner mit einem
Schlage zu besiegen.
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WeiBdrachen sind immun gegen normale Kalte und
nehmen nur halben Schaden von magischer Kalte.

MONSTER

WeiBdrachen Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7
Trefferwiirfel 3 4 5 6 7 8 9
Angriffsbonus +3 +4 +5 +6 +7 +8 48
Drachenodem Kalte (Kegel)
Lange - 60" 70° 80" 85 90" 95
Breite - 25 300 300 35 40 45
Sprache 0% 10% 15% 20% 30% 40% 50%
Zauber nach
Stufe
Stufe 1 - 1 2 3 3 3 3
Stufe 2 - - - - 1 2 3
Stufe 3 - - - - - - 1
Klaue 1wd 1wd 1wd 1wd 1wd 1w 1w8
Biss 2wd 2w6 2w6 2w8 2w8 2wl0 2wl0
Schwanz 1wd 1wd 1wd 1wd 1wd 1w 1wb

Drachenschildkrote

Ristungsklasse 22

Trefferwuirfel: 30**

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss oder Atem
Schaden: 2w8/2w8/10w6 oder 30w8
Bewegung: 10’ (10’°), Schwimmen 30’ (15°)
Anzahl Wildnis 1

Rettungswurf: K20 mit +5 Bonus

Moral: 10

Schatz: H

EP: 13.650

Der Panzer der Drachenschildkrote ist von tiefgriiner Farbe
ganz &hnlich dem weiten Wasser, das das Monster
bevorzugt. Silbrige Adern und Flecken, die auf dem
Panzer verlaufen, gleichen dem Licht auf der funkelnden
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Meeresoberflache. Die GliedmafBen und der Kopf sind von
hellerem Griin mit goldenen Adern. Ausgewachsene
Exemplare messen eine Lange zwischen 100 und 200 Fuf3
von Kopf bis zur Schwanzspitze. Gelegentlich werden sie
fir kleine Inseln oder Felsen im Wasser gehalten.

Drachenschildkréten sind wilde Kampfer und verteidigen
ihr Revier eifersiichtig, wenn sie Bedrohung von anderen
Kreaturen empfinden. Obwohl sie nicht zu den echten
Drachen zahlen, entwickeln sie sich in &hnlichen
Alterskategorien. Dabei &ndert jede Alterskategorie die
Trefferpunktewtirfel der Drachenschildkréte um 5.
Wegen ihre immensen GréB8e, sind Drachenschildkroten
immun gegen fast samtliche Gifte.

Drachenschildkréte Alterstabelle

Altersklasse 1 2 3 4 5 6 7
Trefferwiirfel 15 20 25 30 35 40 45
Angriffsbonus  +11 +13 +14 +15 +16 +16 +16
Drachenodem Dampf (Wolke)
Lange - 500 75 100’ 125’ 150° 17%’
Breite - 25 50" 75 100 125 150’
Sprache 0% 15% 20% 30% 45% 55% 65%
Zauber nach
Stufe
Stufe 1 - - 1 2 2 3 3
Stufe 2 - - - 1 2 2 3
Klaue 1w 2wd 2w6 2w8 2wl0 2wl2 3wl0
Biss dw6 6w6 8wb 10wb 12w6 14wb 16W6
Dschinn*
Riistungsklasse 15%
Trefferwiirfel: 7+1%*
Anz. d. Angriffe 1 Faust

oder 1 Wirbelwind
Schaden: 2w8 oder 2wb
Bewegung: 30’, Fliegen 80’
Anzahl 1
Rettungswurf: K12
Moral: 12 (8)
Schatz: -
EP: 800

Dschinn (Singular ménnlich Dschinni, weiblich Dschinniya)
sind humanoide Kreaturen von der Elementarebene der
Luft. In ihrer natiirlichen Gestalt haben sie eine Gro3e von
mehr als 10 Fu@ und wiegen etwa 100 Pfund.

Ihnen missfallt physischer Kampf, weswegen sie den
Einsatz ihrer magischen Krafte und Flugfahigkeiten gegen
Feinde bevorzugen. Ein Dschinni, der sich im Kampf
unterlegen fiihlt, fliegt meist davon und verwandelt sich in
einen Wirbelsturm (siehe unten), um dann seine Verfolger
zu peinigen; der Moralwert 12 stellt die absoluten Kontrolle
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tiber die eigene Angst dar, bedeutet aber nicht, dass die
Kreatur ihr Leben leichtsinnig aufs Spiel setzt. Um zu
bestimmen, ob ein unterlegener Dschinni einen Kampf
flieht, sollte daher ein Wert von 8 fiir Moral verwendet
werden.

Dschinn verfiigen tiber eine Reihe magischer Krafte, die
sie allein mit ihrem Willen (d.h., ohne Zauberworte oder
Gesten) einsetzen kénnen: Einmal am Tag kénnen sie
geschmackvolle und néhrende Lebensmittel und Getréanke
fir bis zu 2w6 Menschen oder &hnliche Kreaturen
herstellen; sie konnen beliebig oft am Tag unsichtbar
werden; einmal am Tag kénnen sie bis 1.000 Pfund an
normalen Gegenstéanden, aus weichem Material oder Holz,
die permanent bleiben oder metallene Gegenstande, die
hochstens einen Tag bestehen bleiben, herbeizaubern; bis
zu eine Stunde lang am Tag koénnen sie eine Gasform
(ahnlich dem Zaubertrank) annehmen; dreimal am Tag
kénnen sie Illusionen wie der Zauber Geisterhafte
Erscheingung, jedoch mit Schall und visuellen Elementen,
erschaffen.

Dschinn kénnen auerdem beliebig oft zum Wirbelwind
werden und kdmpfen dann wie Luftelementarwesen.
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Aufgrund ihrer hochst magischen Natur, kénnen Dschinn
nur durch magische Waffen verletzt werden. Sie sind
immun gegen normale Kalte und erleiden nur halben
Schaden durch magische Angriffe, die auf Kélte oder Wind
basieren.

Echsenmensch

Ristungsklasse 15 (12)

Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w6+1 oder nach Waffe + 1

Bewegung: 20’, ohne Ristung 30,
Schwimmen a0’ (ohne
Rustung)

Anzahl 2w4, Wildnis 2w4, Héhle 6w6

Rettungswurf: K2

Moral: 11

Schatz: D

EP: 75

Echsenmenschen werden bis zu 7 Fuf3 gro und sind
griin, grau oder braun geschuppt. Mit ihren 3 bis 4 Fuf3
langen Schwénzen halten sie ihr Gleichgewicht.
Erwachsene Echsenmenschen wiegen 200 bis 250 Pfund.
Sie erhalten wegen ihrer hohen Korperkraft einen +1
Schadensbonus im Nahkampf. In Schlachten riisten sie
sich mit Lederriistung und Schilden.

Echsenmenschen sind exzellente Schwimmer und kénnen
ihren Atem bis zu eine Spielrunde lang anhalten. Mit
Ristung koénnen sie nicht schwimmen; allerdings

verstecken sie sich mit ihren Riistungen im Wasser, so dass
nur Nase und Augen {iber der Wasseroberflache liegen
und lauern auf diese Weise ihren Opfern auf.
iberraschen damit bei 1-4 auf 1wé6.

Sie
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Echsenmenschen kiimmern sich kaum um andere Rassen
und sorgen sich im Wesentlichen um ihr eigenes Leben.
Werden sie erziirnt, sind sie allerdings gefiirchtete Krieger,
die einfache und effektive Taktiken anwenden.

Echse, Riesen- (Draco)

Rustungsklasse 15

Trefferwiirfel: 4+2

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w10

Bewegung: 40’, Fliegen 70 (20’ und siehe unten)
Anzahl 1w4, Wildnis 1w8

Rettungswurf: K3

Moral: 7

Schatz: -

EP: 240

Riesendracoechsen konnen ihre Rippen ausfahren und als
eine Art Flugel verwenden. Sie kénnen damit nur kurze
Entfernungen gleitend zuriicklegen und nicht lénger als 3
Runden in der Luft verweilen. Sie sind gefahrliche Rauber.

Echse, Riesen (Gecko)

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 3+1

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8

Bewegung: 40’ (speziell)
Anzahl 1w6, Wildnis 1w10
Rettungswurf: K2

Moral: 7

Schatz: -

EP: 145

Riesengeckos werden 4 bis 6 FuB lang, sind meist
griinfarben, wobei es auch unterirdische Arten gibt, die
grau oder weif sind. Sie kénnen Dank ihrer besonderen
Zehen Wande erklimmen und sogar mit  voller
Geschwindigkeit an der Decke laufen. Riesengeckos sind
Fleischfresser, die schwéachere Beute meist von oben
angreifen.
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Egel, Riesen-

Ristungsklasse 18 Ristungsklasse 17

Trefferwiirfel: 5 Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 1 Zunge oder 1 Biss Anz. d. Angriffe 1 Biss + Haltebiss
Schaden: Griff oder 2w6 Schaden: 1w6 + 1w6/Runde
Bewegung: 40’ (107) Bewegung: 30

Anzahl 1w3, Wildnis 1w6 Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K4 Rettungswurf: K6

Moral: 7 Moral: 10

Schatz: - Schatz: -

EP: 360 EP: 500

Gehornte Riesengeckos werden durchschnittlich 8 bis 10
Ful@ lang. Sie sind typischerweise griin und kénnen die
Farbe und Textur ihrer Umgebung annehmen und sich so
tarnen. Damit fallt es ihnen auch leicht, ihre Beute zu
Uberraschen (1-4 auf 1w6). Mit ihren langen Zungen, die
bis zu 20 Fuf weit hinausschnellen und eine Kklebrige,
muskelartige Kugel an der Spitze besitzen, kdénnen sie ihre
Beute festhalten und zu ihrem Maul heranziehen. So
gefangene Beute erleidet in der Folgerunde automatisch
Schaden, bis das Chamaleon getétet wird, loslasst (z.B.
weil eine Moralprobe scheitert) oder bis die Beute stirbt.
Die Hérner des Riesengeckos spielen nur fiir die Balz,
nicht aber im Kampf eine Rolle.

Echse, Riesen- (Tuatara)

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1wd/1w4/2w6
Bewegung: 40’ (10°)

Anzahl 1w2, Wildnis 1w4
Rettungswurf: K5

Moral: 6

Schatz: -

EP: 500

Riesentuataras sind kréftig gebaute, zwischen 10 und 12
FuB lange Echsen. Als Rauber greifen sie ihre Beute mit
machtigen, schneidenden Bissen an. Sie widerstehen Kalte
besser als die meisten anderen Echsenarten und sind
manchmal unter der Erde anzutreffen. In kaltem Wetter
konnen sie in Winterstarre fallen.

Riesenegel sind schleimige wurmartige Kreaturen, die im
Wasser leben. Es gibt Arten, die im Salzwasser leben,
StBwasserarten und welche in unzdhligen anderen
Feuchtgebieten, die allerdings nur von ausgezeichneten
Experten unterschieden werden kénnen.

Sobald ein Riesenegel einen Treffer erzielt hat, saugt es
sich am Opfer fest und beginnt, dessen Blut zu saugen,
womit es 1lw6 Trefferpunkte anrichtet, bis das Opfer
schlieBlich stirbt. Riesenegel lassen sich nicht lebend
entfernen; sie miissen getotet werden.
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Einhorn (und Griuelhorn) Elefant

Einhorn Grauelhorn Ristungsklasse 18
Ristungsklas 19 19 Trefferwiirfel: 9 (+8)
se Anz. d. Angriffe 2 Stofzéhne oder 1 Trampelangriff
Trefferwiirfel: 4* 4* Schaden: 2w4/2w4 oder 4w8
Anz. d. 2 Hufe/1 Horn (+3 AB) 2 Hufe/1 Horn Bewegung: 40’ (15))
Angriffe Anzahl Wildnis 1w20
Schaden: 1w8/1w8/1w6+3 2wa/2wh/2w6 Rettungswurf: K9
Bewegung: 80’ 70° Moral: )
Anzahl Wildnis 1w6 Wildnis 1w8 Schatz: speziell
Rettungswurf K8 K6 EP: 1.075
Moral: 7 9
Schatz: - -
EP: 280 280

Einhorner sind pferdedhnliche Kreaturen mit einem
spiralformig gedrehten Horn in der Stirnmitte. Ein
typisches ausgewachsenes Einhorn wird 8' lang, erreicht
eine Schulterhéhe von 5' und wiegt 1.200 Pfund. Die
Weibchen sind etwas zierlicher gebaut. Einhdérner haben
tiefe ozeanblaue, violette, braune oder feurig goldene
Augen. Den Mannchen wachst ein weif3er Bart.

Einhorner greifen ublicherweise nur an, um sich selbst
oder ihre Waélder zu verteidigen. Sie stiirmen dabei
entweder auf ihre Gegner zu, um sie zu vertreiben oder
mit ihren Hoérnern aufzuspieBen. Sie greifen auch mit
ihren Hufen an. Das Horn gilt als magische Waffe (+3);
der Zauber zerfillt, falls das Horn vom Einhorn entfernt
wird.

Das Einhorn kann dreimal am Tag den Zauber Leichte
Wunden Heilen wirken, indem es das Ziel mit dem Horn
beriihrt. Einmal am Tag kann es sich zusammen mit
Gepiack und Reiter 360" weit &hnlich dem Zauber
Dimensionsportal teleportieren. 300 Pfund gelten als
leichte Last, bis zu 550 Pfund als schwere Last.

Gréauelhorner gleichen den Einhérnern in  sémtlichen
Details, abgesehen von ihren gelben, orangefarbenen oder
roten Augen und ihren hervorstehenden scharfen
Eckzéhnen, die man sieht, wenn man ihnen zu nahe
kommt. Grauelhérner sind so bése wie Einhérner gut sind.
Sie greifen schwachere Gegner aus Lust am Streiten und
Morden mit ihren scharfen Hérnern und klauenahnlichen
Hufen an. Starkeren Gegnern gehen sie aus dem Weg.
Grauelhorer besitzen keine der Zauberkrafte der
Einhodrner; stattdessen kdénnen sie sich nach Belieben
unsichtbar machen (wie ein Ring der Unsichtbarkeit.)
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Elefanten Pflanzenfresser

sind méchtige
Gebiete. Trotz ihrer Eigensinnigkeit und gelegentlicher
Unberechenbarkeit werden sie manchmal als Reit- und
Lasttiere verwendet. Die Werte gelten fiir die grofBere
(afrikanische) Elefantenart. Die kleinere (indische) ist etwas
schwécher, lasst sich aber besser abrichten.

tropischer

Fur die afrikanische Elefantenart gelten 7.500 Pfund als
leichte Last und bis zu 15.000 Pfund als schwere. Fiir die
indiesche Elefantenart gelten 7.500 Pfund als leichte Last
und bis zu 14.000 Pfund als schwere.

Elefanten haben keinen Schatz, die Stofzahne sind aber
von manchen Jagern begehrt und daher 1w8 x 100 GM
wert.

Elementare®

Elementare sind Inkarnationen der Elemente, die die
Existenz begriinden - Feuer, Wasser, Luft und Erde.
Elementare kénnen auf dreierlei Weise beschworen
werden: Mittels eines Zauberstabs, eines Geréts und eines
Zauberspruchs. Zu jedem Typ Elementarwesen sind
separate Werte angegeben, die den wverschiedenen
Beschworungsarten entsprechen.
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Aufgrund ihrer besonderen magischen Natur, kénnen den
Elementaren nur magische Waffen Schaden zufiigen.

BASIC FANTASY RPG

Elementar, Feuer-*

Elementar, Erd-*

Zauberstab  Gerat Zauberspruch
Ristungsklasse | 18% 20% 22%
Trefferwiirfel: 8* 12* (+10) | 16* (+12)
Anz. d. Angriffe | 1 1 1
Schaden: 1wl2 2w8 3wb
Bewegung: --40’, Fliegen 30’ --
Anzahl -- speziell --
Rettungswurf: | K8 K12 K16
Moral: --10 --
Schatz: - -
EP: 945 | 1.975 | 3.385

Zauberstab  Gerat Zauberspruch
Riistungsklasse | 18% 20% 22%
Trefferwiirfel: 8* 12* (+10) | 16* (+12)
Anz. d. Angriffe | 1 1 1
Schaden: 1wl2 2w8 3wb
Bewegung: - 20’ (10’) --
Anzahl -- speziell --
Rettungswurf: | K8 K12 K16
Moral: - 10 --
Schatz: - - -
EP: 945 | 1.975 | 3.385

Erdelementare erscheinen ahnungslosen Betrachtern wie
grob gestaltete, kopflose humanoide Statuen, mit

keulenartigen Héanden und FiiBen. Sie kénnen Gewaésser,
die breiter als sie selbst hoch sind, nicht tiberqueren. Feuer
fugt ihnen zweifachen Schaden zu. Sie richten zusatzlich
1w8 Trefferpunkte Schaden gegen Kreaturen, Fahrzeuge
und Gebé&ude auf dem Boden an.
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Feuerelementare sind grofe Flammen, die fiir einen
kurzen Moment humanoide Form annehmen, wenn sie
angreifen. Da sie standig brennen, entziinden sie leicht
entflammbares Material, das sie berithren. Regeln hierfur

werden nicht gegeben, der SL kann die fiir brennendes Ol
als Hinweis verwenden.

(

Feuerelementare erleiden doppelten Schaden, wenn sie
mit Wasser angegriffen werden. AuBerdem konnen sie
kein Gewasser, das breiter als ihr eigener Durchmesser ist,
tiberqueren.  Sie richten selbst zusatzlich 1w8
Trefferpunkte Schaden gegen Kreaturen von Eis und Kalte
an.
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Elementar, Luft-* Elementar, Wasser-*
Zauberstab  Gerat Zauberspruch Zauberstab  Gerat Zauberspruch
Riistungsklasse | 18% 20% 22% Ristungsklasse | 18% 20% 22%
Trefferwtirfel: 8* 12* 16* (+12) Trefferwiirfel: 8* 12* 16* (+12)
(+10) (+10)
Anz. d. Angriffe | -- speziell -- Anz. d. Angriffe | 1 1 1
Schaden: 1wl2 ' 2w8 | 3w6 Schaden: 1wl2 2w8 3w6
Bewegung: Fliegen 120’ Bewegung: -- 20’ (15’), Schwimmen 60’ --
Anzahl -- speziell -- Anzahl -- speziell --
Rettungswurf: K8 K12 K16 Rettungswurf: K8 K12 K16
Moral: --10 -- Moral: --10 --
Schatz: - - - Schatz: -
EP: 945 11975 | 3.385 EP: 945 11975 | 3.385
Wasserelementare treten in der Erscheinung strudelnder

Luftelementare ahneln sogenannten Staubteufeln, d.h.,
kleinen Wirbelstirmen und sind dabei maéchtiger. Sie
kénnen entweder einen einzelnen Gegner je Runde
angreifen oder samtliche Gegner innerhalb eines Radius
von 5 Fuf zu Boden werfen; in letztem Fall miissen alle
Kreaturen mit 2 Trefferwiirfeln oder weniger einen
Rettungswurf gegen Tod bestehen, ansonsten werden sie
zu Boden geschleudert. Kreaturen mit mehr als 3
Trefferwiirfeln sind nicht betroffen. Luftelementare fiigen
Kreaturen und Fahrzeugen in der Luft zusatzlich 1w8
Schadenspunkte zu. Sie nehmen selbst zweifachen
Schaden, wenn sie durch erdelementbasierte Angriffe
verletzt werden.
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Wellen auf, die tiber angegriffene Kreaturen hereinbrechen
und sich anschlieBend wieder aufbaumen. Sie kénnen
sich nicht weiter als 60 FuB von Gewéssern entfernen.
Kreaturen, Fahrzeugen und sonstigen Konstruktionen
figen sie zusétzlich 1w8 Schadenspunkte zu, wenn diese
sich im Wasser befinden. Sie selbst erleiden zweifachen
Schaden von Luft- und Windangriffen (einschlie@Blich

durch Luftelementare).
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Eulenbir Falke
Rustungsklasse 15 Normal Riesen-
Trefferwiirfel: 5 Rustungsklasse 12 14
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + 1 Umarmung Trefferwtirfel: ~— 1w4 TP 4 .
Schaden: Tw8/ 1w8/1w8 + 2w8 Anz. d. Angriffe 1 Klaue oder Biss 1 Klaue oder Biss

> Schaden: 1w2 1wé
Bewegung: 40 Bewegung: Fliegen 160’ Fliegen 150’ (10')
Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Hohle 1w4 Anzahl Wildnis 1w6, Wildnis 1w3,
Rettungswurf: K5 Héhle 1w6 Héhle 1w3
Moral: 9 Rettungswurf: K1 K4
Schatz: C porat 7 8

chatz: - -

EP: 360 EP: 10 240

Eulenbaren sehen aus wie Baren mit Eulengesichtern
einschlie@Blich eines langen scharfen Schnabels. Ihr
Gefieder ist braunlich-schwarz; der Schnabel
elfenbeinfarben. Ausgewachsene Exemplare werden 8
FuB grof und wiegen bis zu 1.500 Pfund. Abenteurer, die
als Uberlebende von einer Begegnung mit den Kreaturen
berichten konnen, erwdhnen oft den bestialischen
Wahnsinn, der in ihren rétlichen Augen zu sehen sei.

Eulenbaren kampfen &hnlich normaler Baren, sind aber
weitaus aggressiver. Eulenbaren miissen einen Gegner mit
beiden Tatzen treffen, um anschlie@end Schaden durch
den Barengriff zu verursachen.
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Falken sind Raubvogel wie Adler und etwas kleiner mit
einer Lange von 1 bis 2 Fuf3 und einer Fliigelspannweite
von bis zu 6 FuB. Riesenfalken sind 4 bis 6 Fup lang und
erreichen eine Fliigelspannweite von mehr als 12 Fuf3, die
ihnen erlaubt, Beute bis zur GroéBe eines Halblings, zu
packen und durch die Liifte zu tragen.

Faulnisraupe
Ristungsklasse 10
Trefferwiirfel: 1TP
Anz. d. Angriffe 1 Biss
Schaden: speziell
Bewegung: 5
Anzahl 5wd
Rettungswurf: K1
Moral: 12
Schatz: -

EP: 10

Faulnisraupen sind ein weiBes oder braunes Ungeziefer
von 1 Zoll Lénge, die in Aas, Dung und anderen Abféllen
und organischen Materialien zu finden sind. Wenn andere
Lebewesen in ihre Nahe kommen, greifen sie an, wenn sie
Hautkontakt mit ihnen herstellen kénnen. Dann sondern
sie mit ihrem Biss ein Betaubungsmittel in die Wunde ab
und graben sich in das Fleisch des Opfers. Die sich
eingrabende Raupe kann mit einer erfolgreichen
Weisheitsprobe entdeckt werden; der Charakter sieht dann
eine seltsame Bewegung unter der Haut. Scheitert die
Probe, wird die Raupe nicht entdeckt. Innerhalb der ersten
beiden Runden, kann die Raupe noch mittels Feuer aus
der Wunde gebrannt oder mit einem Messer
hinausgeschnitten werden. Der Charakter erleidet dadurch
selbst Schaden (nach SL-Entscheidung; z.B. 2w6 TP), und
die Raupen werden getétet. Nach der zweiten Runde hilft
nur noch der Zauber Krankheit Heilen, um die Raupen
aufzuhalten, sich bis zum Herz des Opfers durchzugraben
und innerhalb 1w3  Spielrunden dessen Tod
herbeizufiihren.
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Fee Fisch, Riesen- (Barracuda)
Rustungsklasse 15 Grof3 Riesen-
Trefferwiirfel: 1lw4 TP* Ristungsklas 16 15

Anz. d. Angriffe 1 Dolch oder 1 Zauber se

Schaden: 1w4 oder nach Zauber Trefferwirfel: 5 9 (+8)
Bewegung: 20’, Fliegen 60’ Anz. d. 1 Biss 1 Biss
Anzahl 3w, Wildnis 3w6, Hohle 5w8 Angriffe

Rettungswurf: M4 (mit Elfenbonus) Schaden: 2w6 2w8+1
Moral: 7 Bewegung: Schwimmen 60’ Schwimmen 60’ (10’)
Schatz: S Anzahl Wildnis 2w4 Wildnis 1
EP: 13 Rettungswurf K5 K9

Feen sind scheue Wesen, die winzigen Elfen gleichen,  Moral: 8 10
kaum einen Fuf hoch, mit libellenartigen Fliigeln. Sie  Schatz: - -
kampfen gegen alles Bése und Hassliche, um ihre  EP: 360 1.075

Heimat zu verteidigen. Feen verteidigen sich mit
Zauberfertigkeiten und ihren kleinen Waffen. Sie
bevorzugen Hinterhalte und andere Tricks gegentiber
direkter Konfrontation.

Funf Feen kénnen gemeinsam und einmal am Tag den
Zauber Fluch Entfernen (oder Verfluchen) wirken.
Verfluchen wird h&ufig als Angriff verwendet.

Felspavian

Rustungsklasse 14
Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Keule/1 Biss
Schaden: 1w6/1wd
Bewegung: a0

Anzahl 2w6, Wildnis 2w6, Hohle 5w6
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: -

EP: 75

Felspaviane sind eine grofBe, besonders intelligente
Pavianart. Ausgewachsen werden sie zwischen 4' und 5'
gro und wiegen 200 bis 250 Pfund. Die Allesfresser
bevorzugen Fleisch. Sie sind aggressiv und grausam. In
felsigem oder bewaldeten Gebiet bereiten sie zahlenméBig
unterlegenen Gruppen Hinterhalte.
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Barracudas sind im Salzwasser lebende Raubfische. Die
grofBen Barracudas werden 12' lang, wahrend die riesigen
20" Lange tiiberschreiten. Thre langlichen Kérper sind mit
weichen Schuppen von typischerweise blauer, grauer oder
silberner Farbe besetzt. Die Kopfe sind spitz mit
hervorstehenden Kiefern. Wegen ihrer besonderen
Sehstarke werden sie nur bei einem Wurf von 1 auf 1w6
tiberrascht. Sie selbst sind dufBerst schnell im Angriff und
konnen daher ihre Beute bei einem Wurf von 1-3 auf 1w6
tiberraschen und erhalten zusatzlich einen +2 Bonus fiir
Initiativewtirfe.

Riesige Barracudas treten nur einzeln auf und brechen ihre
Angriff mit 50%-iger Wahrscheinlichkeit ab, wenn sie ihre
Beute nicht innerhalb 1w4 Runden getdtet haben. Beide
Arten werden von glénzenden Objekten angelockt.

Fisch, Riesen- (Barsch)

Ristungsklasse 13

Trefferwuirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w6

Bewegung: Schwimmen 40’ (10’)
Anzahl Wildnis 1w6
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: -

EP: 75

Riesenbarsche werden zwischen 10 und 25 Fufd lang. Die
meisten sind griinlich-grau mit dunklen Querstreifen,
manche Exemplare sind fast ganzlich schwarz. Sie sind fiir
gewohnlich in Seen und Fliissen zu finden, da sie nicht fiir
Salzwasser angepasst sind.

Die Riesenbarsche sind Raubfische, die bei einem
natiirlichen Angriffswurf von 20 eine bis zu zwergengrof3e
Beute komplett verschlingen. Verschlungene Kreaturen
erleiden 2w4 Schadenspunkte je Runde. Charaktere
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konnen sich von innen mit Dolchen und &hnlichen kleinen
Waffen wehren. Ein Riesenbarsch, der seine Beute
verschlungen hat, zieht sich anschlie@end zuriick, da er
sein Ziel erreicht hat. Mehr als eine gréftméogliche Kreatur
kann er nicht verschlingen.

Fisch, Riesen- (Piranha)

Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 4

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8

Bewegung: Schwimmen 50’
Anzahl Wildnis 2w4
Rettungswurf: K4

Moral: 7 (11)

Schatz: -

EP: 240

eine

erreichen
durchschnittliche Lange von 5 Fuf3 und sind aggressive

Riesenpiranhas ausgewachsen
Fleischfresser. Wie Haie kénnen sie im Wasser Blut
wahrnehmen und so Beute aufspiiren. Sobald sie Blut
wahrgenommen haben, steigt ihr Moralwert auf den
eingeklammerten Wert.

Fisch, Riesen- (Seewolf)

Rustungsklasse 16

Trefferwiirfel: 8

Anz. d. Angriffe 1 Biss/2 Flossen
Schaden: 2w8/1wa+Gift/1wi+Gift
Bewegung: Schwimmen 30’ (10’)
Anzahl Wildnis 1w2
Rettungswurf: K8

Moral: 8

Schatz: -

EP: 875

Die Flossen des Riesenseewolfs sind mit einem nattirlichen
Gift versehen, das einen brennenden, fir 3wl0 Runden
anhaltenden, Schmerz verursacht, wenn ein Rettungswurf
gegen Gift misslingt. Betroffene Kreaturen erhalten einen
-1 Modifikator auf folgende Angriffs- und Rettungswiirfe;
zusatzliche Verletzungen durch das Gift fithren zu hoheren
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Modifikatoren, jeweils weitere -1 bis zu einem Maximum
von -5. Die Dauer des Gifteffekts wird jeweils um 6
Runden verlangert.

Aufgrund ihrer GréBe und der Beschaffenheit ihres
Kérpers, sind die Riesenseewdélfe nicht in der Lage mehr
als einen ihrer Angriff gegen ein einzelnes Ziel zu richten;
d.h., ein einzelner Gegner kann nur entweder gebissen
oder mit einer Flosse angegriffen werden.

Flackerhund

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w6

Bewegung: 40’

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K4

Moral: 6

Schatz: C

EP: 280

Flackerhunde sind intelligente Hundeartige mit der

Fahigkeit zur eingeschrankten Teleportation; sie sind in der
Lage sich bis zu 120 Fuf3 weit zu teleportieren. Sie kénnen
sich direkt nach einem Angriff teleportieren, um
Konterangriffen zuvorzukommen. Sie jagen in Rudeln und
verwirren ihre Opfer mit scheinbar zufélliger Teleportation,
bis sie sie ganz umzingelt haben und dann riickseitige
Angriffe durchfiihren kénnen.

Flackerhunde verfiigen tber eine eigene Sprache, eine
Mischung aus Klaffen, Jaulen und Knurren mit der sie
komplexe Informationen austauschen kénnen. Sie sind in
der Regel scheu und vermeiden Kampfe. Allerdings hassen
sie Tauschungsbiester aufs Argste und greifen sie sofort an.
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Fledermaus (und Fledermaus, Riesen-)
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Fliege, Riesen-

Fledermaus Riesenfledermaus Ristungsklasse 14
Riustungsklasse 14 14 Trefferwiirfel: 2
Trefferwurfel: 1 TP 2 Anz. d. Angriffe 1 Biss
Anz. d. Angriffe 1 speziell 1 Biss Schaden: 1w8
Schaden: Verwirrung 1wd Bewegung: 30’, Fliegen 60’
Bewegung: 30’, Fliegen 40’ 10’, Fliegen 60’ (10’) Anzahl 1w6, Wildnis 2w6
Anzahl 1w100, Wildnis 1w10, Wildnis 1w10, Rettungswurf: K2
1w100, Hohle 1w10 Moral: 8
Hohle 1w100 Schatz: _
Rettungswurf: NM K2 EP: 75
Moral: 6 8
Schatz: R } Riesenfliegen sehen aus wie gewohnliche Stubenfliegen,
EP: 10 75 werden aber 3 Fuf lang. Manche sind gelb-schwarz

Flederméause sind nachtaktive, fliegende Saugetiere. Die
angegebenen Werte beschreiben kleine, insektenfressende
Fledermé&use. Sie besitzen Ultraschallwahrnehmung, mit
der sie sich in vélliger Dunkelheit orientieren und auf Jagd
gehen. Innerhalb des Spielsystems kann diese ahnlich wie
Dunkelsicht gehandhabt werden.

Ein Schwarm normaler Flederméduse kann keinen
effektiven Angriff durchfithren (mit Hinblick auf den
verursachten Schaden), aber Kreaturen in der Gegend
durch ihr Flugverhalten verwirren. Je 10 Fledermé&use
konnen eine Kreatur verwirren. Die betroffenen Kreaturen
erhalten in der Zeit einen -2 Modifikator auf Angriffs- und
Rettungswiirfe.

Riesenflederméuse haben eine Fligelspannweite von 15
FuB und wiegen etwa 200 Pfund. Sie sind grof3 genug,
um Abenteurer anzugreifen. Viele von ihnen sind
Fleischfresser, weswegen sie durchaus Jagd auf grof3e
Kreaturen machen.
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gestreift, weswegen sie fiir Riesenbienen gehalten werden.
Riesenfliegen sind Rauber, die oft ihre Eier in ihre getotete
Beute legen, da sich die Larven nur von totem Fleisch
erndhren.

Frosch, Riesen- (und Krote, Riesen-)

Ristungsklasse 13

Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Zunge oder 1 Biss
Schaden: Festhalten oder 1w4+1
Bewegung: 30’, Schwimmen 30’
Anzahl 1w4, Wildnis 1w4
Rettungswurf: K2

Moral: 6

Schatz: -

EP: 75

Riesenfrésche sind grof8e Variante des gemeinen Froschs,
dhneln meist dem Ochsenfrosch und erreichen
ausgewachsen eine Lange von 3 FuP und ein Gewicht
von etwa 250 Pfund. Sie sind Rauber und jagen meist
Beute, die Kkleiner ist als sie selbst. Riesenkréten

verwenden dieselben Spielwerte und kommen oft in
trockeneren Gegenden vor.

Ein Riesenfrosch kann seine Zunge 15 FuB weit
ausstrecken und bis zu zwergengrofe Beute zu seinem
Maul heran ziehen; in den Folgerunden wird das Opfer
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automatisch getroffen. Bei einer natiirlichen 20 auf dem
Angriffswurf, wird die Beute komplett verschlungen und
erleidet 1w6 Punkte Schaden je Runde. Nur ein
Beuteopfer kann so verschlungen werden.

Galgenbaum

Rustungsklasse 16

Trefferwtirfel: 5

Anz. d. Angriffe 4 Gliedmafen + Wiirgegriff
Schaden: 1w6 je GliedmaPe oder Griff
Bewegung: 0

Anzahl Wildnis 1

Rettungswurf: K4

Moral: 12

Schatz: -

EP: 360

Galgenbadume sind grausige Kreaturen, die sich selbst mit
Leichen diingen. Ein Galgenbaum hat vier bewegliche
GliedmafBen, die sich um die Halse vorbeigehender
Kreaturen schlingen koénnen und sie mit 1wé
Trefferpunkten je Runde erwiirgen. Die Gliedmaf@en sind
gleichmafig um den Stamm verteilt. In der Regel kann ein
Arm nur  jeweils ein Beuteopfer packen.
Die Wurzeln des Galgenbaums sind ebenfalls beweglich;
sie greifen nicht an, sondern ziehen Leichen unter die
Erde, um sie dort zu verdauen.
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Geist*

Rustungsklasse 15%

Trefferwiirfel: 4x*

Anz. d. Angriffe 1 Beriihrung

Schaden: 1w6 + Energieentzug
(1 Stufe)

Bewegung: Fliegen 80’

Anzahl 1w4, Hohle 1w6

Rettungswurf: K4

Moral: 12

Schatz: E

EP: 320

20
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Geister sind korperlose Kreaturen, die von Finsternis und
Bosem geboren wurden. In manchen Féllen erscheint die
grausige Silhouette eines Geists in Riistung und bewaffnet.
Diese Erscheinung hat jedoch keinen Einfluss auf die
Rustungsklasse oder die Kampfwerte der Kreatur. Sie ist
nur ein Uberbleibsel der Erscheinung, die die Kreatur zu
Lebzeiten noch hatte.

Wie alle Untoten kénnen Geister von Klerikern vertrieben
werden. Sie sind immun gegen Zauber wie Schlaf,
Bezaubern oder Festhalten. Aufgrund ihrer Kérperlosigkeit
konnen sie nur durch magische Waffen getroffen und
verletzt werden.
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Gelatinewiirfel Gepard

Ristungsklasse 12 Ristungsklasse 14
Trefferwiirfel: 4* Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 2w4 + Paralyse Schaden: 1wd/1wad/2wa
Bewegung: 20° Bewegung: 100

Anzahl 1 Anzahl Wildnis 1w3, Héhle 1w3
Rettungswurf: K2 Rettungswurf: K2

Moral: 12 Moral: 7

Schatz: \Y Schatz: -

EP: 280 EP: 75

Der fasst transparente Gelatinewtirfel wandert langsam die
Flure und Korridore von Dungeons und Ruinen und
groBen Hohlensystemen entlang, sammelt dabei Aas,
lebende Kreaturen und Mill. Das anorganische Material
bleibt in seinem Kérper und ist von aufen sichtbar,
wahrend organisches Material verdaut wird. Der typische
Gelatinewtiirfel hat eine Kantenlange von 10 Fuf3 und
wiegt um die 15.000 Pfund; kleinere Exemplare werden
gelegentlich  gesichtet. Beim  Angriff schlagt der
Gelatinewtirfel mit seiner Masse iber seine Gegner herein,
um sie in sich einzuschlieBen, kann aber auch mit einem
Pseudopodium ausschlagen.

Samtlicher angegebener Schatz ist sichtbar im Inneren der
Kreatur, die allerdings getdtet werden muss, um an den
Schatz zu gelangen.
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Geparden zéhlen zu den schnellsten Landtieren. Eine
ausgewachsen Katze (etwa 100 Pfund) kann eine
Geschwindigkeit von bis 75 Meilen pro Stunde erreichen.
Geparden jagen alleine oder in kleinen Gruppen (in der
Regel Geschwister). Sie greifen fiir gewohnlich keine
Menschen an, falls sie nicht gereizt werden. Die Weibchen
verteidigen ihre Jungen.

Gespenst

Riistungsklasse 20%
Trefferwiirfel: 10* (+9)

Anz. d. Angriffe 1 Bertihrung/1 Blick
Schaden: 1w8 + speziell
Bewegung: 30°

Anzahl 1
Rettungswurf: K10

Moral: 10

Schatz: E N, O

EP: 1.390

Gespenster sind die Uberbleibsel intelligenter Wesen, die
aus dem einen oder anderen Grund keine Ruhe in ihrem
Grab finden. Das Gespenst dhnelt der einstigen leiblichen
Form. In manchen Féllen ist die gespenstische Erscheinung
aber verandert. Da sie korperlos sind, kénnen Gespenster
nur durch magische Waffen verletzt werden.

Die Begegnung mit Gespenster ist flr Kreaturen so
grauenerregend, dass diese einen Rettungswurf gegen
Zauber bestehen miissen, um nicht fir 2w6 Runden in
Angst zu fliehen. Bei Erfolg sind die Kreaturen oder
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Spielfiguren nicht mehr wvon Angstangriffen dieses
Gespensts  betroffen, konnen aber wvon anderen
Gespenstern angegriffen werden.

Ein Gespenst richtet mit einem Bertihrungsangriff 1w8
Schadenspunkte an und regeniert dabei dieselbe Anzahl
an Trefferpunkten. Desweiteren verliert das Opfer 1 Punkt
an Konstitution. Elfen und Zwerge sowie andere langlebige
Wesen, wie Drachen, wird ein Rettungswurf gegen Tod
gewadhrt, um dem Effekt zu widerstehen. Charaktere, die
durch Gespensterberithrung an Konstitution verloren
haben, scheinen gealtert. Falls ein Gespenst eine Kreatur
ohne angegebenen Konstitutionswert bekampft, bestimmt
der Spielleiter einen entsprechenden Wert.

Verlorene Konstitution kann durch den Zauber
Wiederherstellung um je einen Punkt geheilt werden. Die
einzige andere Méoglichkeit der Heilung ist durch die
Erfiillung eines Wunsches. Charaktere, deren Konstitution
durch Gespensterberiihrung auf O fallt sind permanent tot.
Nur Reinkarnation kann sie zum Leben erwecken.

Gespenster koénnen einmal je Spielrunde Telekinese
(&hnlich dem gleichnamigen Zauberspruch mit der Macht
eines Magiekundigen der 10 Stufe) benutzen.

Anstatt eines Angriffs, kann das Gespenst einmal pro
Runde mit dem Korper einer anderen Kreatur
verschmelzen. Die Fahigkeit dhnelt dem Zauber Magisches
Gefaf (als ware er von einem Magiekundigen der 10.
Stufe gesprochen), ohne dass jedoch ein Gefa3 benotigt
wird. Den Kreaturen wird ein Rettungswurf gegen Zauber
gewahrt. Das Gespenst muss fir den Ubergriff nahe an
sein Opfer gelangen. Bei Erfolg des Rettungswurfes ist die
Kreatur fir 24 Stunden gegen weitere dieser Ubergriffe
durch dieses Gespenst gefeit. Bei Scheitern nimmt das
Gespenst Besitz von der Kreatur und kontrolliert sie,
solange bis das Gespenst die Kreatur verléasst oder durch
den Zauber Fluch Entfernen ausgetrieben wird. Wahrend
es von einer Kreatur Besitz ergriffen hat, kann es keine
seiner {ibrigen Féahigkeiten nutzen.

Ghast

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 2%*

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w4/1w4/1w4 + Paralyse + Gestank
Bewegung: 30°

Anzahl 1w4 Wildnis, Hohle 1w8
Rettungswurf: K2

Moral: 9

Schatz: B

EP: 125

Obwohl diese Kreaturen ihren Verwandten, den Ghulen
dhneln, sind sie weitaus todlicher und scharfsinniger.
Kreaturen, die von Ghasten gebissen oder durch ihre
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Klauen wverletzt werden, miissen einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Paralyse ablegen, sonst werden sie fiir
2w8 Runden bewegungsunféhig. Elfen sind immun gegen
die Paralyse. Wann immer méglich greifen Ghaste aus
einem Hinterhalt an, um ihre Gegner zu tiberraschen: sie
stirzen hinter Grabsteinen oder platzen aus flachen
Grébern hervor. Ghaste tberraschen andere Kreaturen
auf einem Wurf von 1-3 mit 1w6. Wie alle Untoten
konnen sie von Klerikern vertrieben werden und sind
immun gegen die Zauber Schlaf, Bezaubern und
Festhalten.

Humanoide kénnen durch Ghastbisse mit Ghulfieber
infiziert werden. Die Wahrscheinlichkeit der Infektion
betragt 10% bei jedem Biss. Betroffene Kreaturen wird
Rettungswurf gegen Tod gewéhrt; bei Scheitern stirbt sie
innerhalb eines Tages.
In der darauffolgenden Mitternacht steht sie selbst als
Ghast zu untotem Leben auf. Samtliche Fertigkeiten gehen
der Kreatur verloren. Sie steht unter keiner Kontrolle
durch andere Ghaste. Von nun an hungert sie nach dem
Fleisch der Lebenden und verhilt sich wie andere Ghaste
auch.

Der Gestank von Tod und Verwesung umgibt die Ghaste
und zwingt alle lebende Kreaturen in einem Radius von 10
Fuf3 zu einem Rettungswurf gegen Gift; bei Scheitern wird
ihnen fir 2w6 Runden so ibel, dass sie einen -2
Modifikator auf ihre Angriffswiirfe erhalten. Kreaturen,
denen der Rettungswurf gelingt, sind fiir die néchsten 24
Stunden nicht mehr von dem Gestank dieser Ghaste
betroffen. Der Effekt der Ubelkeit kann durch den Zauber
Gift Neutralisieren* aufgehoben werden.
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Ghul

Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss

Schaden: 1wd/1wd/1w4, + alle mit Paralyse
Bewegung: 30°

Anzahl 1w6, Wildnis 2w8, Hohle 2w8
Rettungswurf: K2

Moral: 9

Schatz: B

EP: 100

Ghule sind untote Monster, die sich vom Fleisch toter
Humanoider ernéhren. Sie sind zwar widerliche

Aasfresser, aber nur allzu bereit, fiir ihre tible Nahrung zu
toten. Thre gerissene Beute lagern sie meist solange bis sie
zu faulen beginnt. Dann erst laben sie sich daran.

Kreaturen, die von Ghulen gebissen oder durch deren
Klauen verletzt werden, miissen einen Rettungswurf gegen
Paralyse bestehen, sonst erstarren sie fur 2w8
Spielrunden. Elfen sind immun gegen die Paralyse. Ghule
versuchen ihre Beute wenn moéglich zu uberraschen,
schnellen hinter Grabsteinen hervor oder bersten aus
flachen Grabern heraus. So konnen sie ihre Opfer bei
einem Wurf von 1-3 auf 1w6 tiberraschen. Sie kénnen wie
alle Untote von Klerikern vertrieben werden und sind
selbst immun gegen die Zauber Schlaf, Bezaubern und
Festhalten.

Humanoide kénnen durch Ghulbisse mit Ghulfieber
infiziert werden. Fiir jeden Biss besteht eine 5%-ige
Wabhrscheinlichkeit, dass eine Infektion stattfindet.
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Betroffene Kreaturen miissen einen Rettungswurf gegen
Tod bestehen, andernfalls sterben sie innerhalb eines
Tages.

Stirbt ein Humanoider am Ghulfieber, wird er selbst in der
darauffolgenden Mitternacht zum Ghul und erwacht zu
untotem Dasein. Die Fertigkeiten aus dem Leben gehen
damit alle verloren und der junge Ghul verhalt sich fortan
wie die Seinesgleichen und hungert nach dem Fleisch der
Lebenden. Er untersteht keiner Kontrolle durch andere
Ghule.

Gnoll

Rustungsklasse 15 (13)

Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 2w4 oder nach Waffe +1
Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’

Anzahl 1w6, Wildnis 3w6, Hohle 3w6
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: Jeweils Q, S; D, K in der Hohle
EP: 75

Gnolle sind hyanenkopfige, boése Humanoide, die in
lockeren Stammesverbiinden durch die Gegend ziehen.
Ausgewachsene Gnolle erreichen eine Gréf8e von 7% Fuf3
und wiegen 300 Pfund.
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Sie sind nachtaktiv und besitzen Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 30". Gnolle sind grausame Fleischfresser
und bevorzugen intelligente Kreaturen als Fraf3, weil sie
ihrer Meinung nach schéner schreien. Im Kampf sind sie
relativ disziplinlos, solange sie keinen starken Anfiihrer
haben.

Einer aus sechs Gnollen ist ein erfahrener Krieger mit 4
TW (240 EP) und einem +1 Schadensbonus aufgrund
seiner Kraft. Andere Gnolle erhalten einen +1
Moralbonus, wenn sie durch einen Krieger angefiihrt
werden. In Héhlen mit mehr als zwolf Gnollen gibt es
einen Rudelsfithrer mit 6 TW (500 EP) und einem +2
Schadensbonus. In ihrer Héhle scheitern Moralwiirfe von
Gnollen grundsatzlich nicht, solange ihr Anfiihrer noch
lebt. Desweiteren befindet sich bei einem Wurf von 1-2
auf 1w6 ein Schamane und bei 1 auf 1w6 eine Hexe oder
ein Hexer in der Hohle. Schamanen verwenden die
gleichen Werte wie die Gnollkrieger und besitzen
Klerikerfahigkeiten wie ein Kleriker der Stufe 1w4d+1.
Hexen und Hexer haben die Werte normaler Gnolle und
die Fahigkeiten von Magiekundigen der Stufe 1w4.

Gnom

Rustungsklasse 15 (11)

Trefferwiirfel: 1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w6 oder nach Waffe
Bewegung: 20’, ohne Riistung 40’
Anzahl 1w8, Wildnis 5w8, Hohle 5w8
Rettungswurf: K1 (mit Zwergenbonus)
Moral: 8

Schatz: D

EP: 25

Gnome sind 3 bis 3% FuB gro3 und wiegen etwa 45
Pfund. lhre Hautfarbe gleicht dunklen Erd- und
Holzténen, ihr Haupthaar ist hell und ihre Augen haben
verschiedene Blauténe. Die Manner tragen oft kurze,
sorgféltig gepflegte Bérte.

Im Allgemeinen tragen Gnome Kleidung von Leder und
Stoffen in Erdfarben und dekorieren sie mit feinen
Stickmustern und Schmuck. Gnome werden mit 40
Jahren erwachsen und erreichen ein Lebensalter von bis
zu 350 Jahren. Sie haben Dunkelsicht mit einer
Reichweite von 30 Fuf3.

Gnome sprechen ihre eigene Sprache und meist
Zwergisch. Reisende Gnome, die als Handwerker oder
Handler unterwegs sind, wverstandigen sich in der
Gemeinsprache. Krieger lernen die Goblinsprache. Bei
Begegnungen sind Gnome schnell unfreundlich, aber
verhalten sich selten feindlich. Sie tolerieren Zwerge und
pflegen eine gewisse Abneigung gegen andere
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Humanoide. Im Umgang mit Letztgenannten sind sie meist
hartnéckig, lassen sich aber mit grofBziigigen Angeboten
(Juwelen moégen sie) gerne erweichen.

Auperhalb ihrer Hohlen begegnet man fiir gewohnlich den
Kriegern; es gelten die gegebenen Spielwerte. In einer
Hohle leben je Krieger durchschnittlich drei Einwohner
(TW 1-1; RK 11; Moral 7). Einer von acht Kriegern ist ein
Sergeant (TW 3; EP 145), dessen Fiihrungskraft anderen
Gnomen einen +1 Moralbonus gewahrt. Krieger und
Sergeants  tragen  Kettenhemden. In  gréBeren
Gemeinschaften gibt es fiir jeweils sechzehn Krieger einen
Hauptmann (TW 5; RK 16 (11); EP 360) mit einem Schild
zusatzlich zum Kettenhemd. Gemeinschaften mit mehr als
35 Kriegern, werden von einem Konig regiert (TW 7; RK
18 (11); EP 670), der Plattenriistung und Schild fiihrt und
einen +1 Schadensbonus aufgrund seiner Kraft erhalt.
Solange ihr Konig am Leben ist, scheitern Moralproben
der Gnome innerhalb der Gemeinschaft nicht.
Bei einem Wurf von 1-4 auf 1w6 lebt ein Kleriker der
Stufe 1w6+1 und bei einem Wurf von 1 oder 2 auf 1w6
ein Magiekundiger der Stufe 1w6 in der Gemeinschaft. Sie
verwenden dieselben Spielwerte wie die Gnomenkrieger.
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Goblin

Rustungsklasse 14 (11)

Trefferwiirfel: 1-1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w6 oder nach Waffe
Bewegung: 20’, ohne Riistung 30’
Anzahl 2w4, Wildnis 6w10, Héhle 6w10
Rettungswurf: K1

Moral: 7 oder siehe unten
Schatz: Jeweils R; C in der Hohle
EP: 10

Goblins sind Kkleine, freche bis bose Humanoide; sie
bevorzugen Hinterhalte und Angriffe in groBer Uberzahl
und bedienen sich mancher List und allerlei fieser Tricks.
Ausgewachsen werden sie 3 bis 3% Fu8 gro8 und wiegen
45 Pfund. lhre Augen wirken aufgeweckt und intelligent.
Ihre Augenfarben reichen wvon Rot bis Gelb, ihre
Hautfarben von Gelb tber Orange bis Dunkelrot; fir
gewohnlich haben die Mitglieder eines Stammes eine
ahnliche Hautfarbe. Goblins kleiden sich in Leder, meist
dunkel und naturbelassen. Sie verfiigen tiber Dunkelsicht
mit einer Reichweite von 30 Fuf3.

Die Spielwerte beschreiben einen normalen Goblin mit
Lederriistung und Schild. lhre natiirliche Bewegungsrate
ist 30" und ihre Riistungsklasse 11.

Manche Goblins reiten auf Grauenwoélfen in den Kampf
und grofBere Gruppen verwenden dieselben Bestien, um
ihre Gegner aufzuspiiren und zu hetzen.

Einer von acht Goblins ist Krieger mit 3-3 Trefferwiirfeln
(EP 145). Von Kriegern angefiihrte Goblins erhalten einen
+1 Moralbonus. In einer Hohle oder anderen Siedlung mit
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mehr als 15 Goblins gibt es einen Hauptling (TW 5-5; EP
360) mit Kettenhemd (RK 15; Bewegung 10') und einem
+1 Schadensbonus wegen hoher Kraft. Siedlungen mit
mehr als 30 Goblins haben einen Goblinkénig (TW 7-7,
EP 670) mit Kettenhemd und Schild (RK 16; Bewegung
10) sowie +1 Schadensbonus. Von ihrem Konig
angefiihrte Goblins erhalten einen +2 Moralbonus, der
nicht kumulativ mit dem Moralbonus durch Krieger ist.
AuRerdem lebt in der Hohle oder Siedlung bei 1 auf 1w6
ein Schamane (1-2 auf 1w6, falls ein Kénig anwesend ist).
Fir Schamanen werden dieselben Spielwerte wie fiir
normale Goblins verwendet. Sie besitzen zusatzlich
Klerikerfahigkeiten eines Klerikers der Stufe 1w4+1.

Golem*

Golems sind magisch erschaffene Automaten grofer
Macht. Die Konstruktion erfordert die Entfesselung hoher
Magie und der Gewalten der Elemente. Die Lebenskraft
eines Golems wird aus einem Elementargeist gespeist. Bei
der Schépfung des Golems wird der Elementargeist an
den kiinstlichen Kérper gebunden und dem Willen des
schopfenden Magiers unterworfen.

Als verstandlose Wesen tun Golems in der Regel nichts
auRBer den Befehlen ihrer Schopfer zu folgen. Sie sind
nicht in der Lage, Strategie oder Taktik anzuwenden und
arbeiten Instruktionen konsequent ab. Zur Instruktion
muss der Golem nicht weiter als 60 Fu von seinem
Schopfer entfernt sein und ihn héren und sehen kénnen.
Ohne weitere Befehle setzt der Golem seine letzte
Instruktion bestméglich um und lasst sich nur durch
Angriffe ablenken, gegen die er sich selbst verteidigt. Der
Schopfer kann dem Golem einen Befehl fiir die Zeit seiner
Abwesenheit erteilen, aufBerdem kann er die Befehlsgewalt
an einen Dritten tibertragen, der sie ebenso tiibertragen
kann. Der eigentliche Schopfer kann die Befehlsgewalt
jeder Zeit wieder an sich nehmen; er muss dazu nicht in
Reichweite sein.

Golems sind gegen die meisten magischen und
Ubernatiirlichen  Effekte  immun. Ausnahmen sind
entsprechend notiert. Sie kénnen nur durch magische
Waffen verletzt werden.

Die gebundenen Elementargeister mancher Golems
neigen zur Raserei, wenn der Golem in einen Kampf
eintritt. Es besteht eine kumulative Wahrscheinlichkeit von
1% je gespielter Kampfrunde, dass der Elementargeist des
Golems ausbricht und der Golem in Raserei verféllt. Der
so unkontrollierte Golem wiitet durch die Gegend,
zerschlagt Objekte, wenn er keine lebende Kreatur
entdeckt und greift jede Kreatur an, die er wahrnimmt. Der
Schopfer des Golems kann versuchen, den Golem zu
beschwichtigen und die Kontrolle iiber ihn
wiederzuerlangen. Dazu muss er in Reichweite (weniger
als 60) sein und einen Rettungswurf gegen Zauber
bestehen. Die Aktion dauert eine Kampfrunde. Es dauert
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eine weitere Kampfrunde, die der Golem ruhig verbringen
muss, um die Wahrscheinlichkeit der Raserei auf 0% zu
senken.

Golem, Bernstein-*

Ristungsklasse 21%
Trefferwiirfel: 10* (+9)

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 2w6/2w6/2w10
Bewegung: 60’

Anzahl 1
Rettungswurf: K5

Moral: 12

Schatz: -

EP: 1.390

Bernsteingolems werden fiir gewéhnlich in der Gestalt von
Lowen oder anderen groBen Raubkatzen geschaffen.
Innerhalb eines Radius von 60' nehmen sie unsichtbare
Kreaturen und Objekte wahr. Als tiberlegene Spurenleser
und Jager verfolgen sie eine aufgenommene Spur mit 95%
Genauigkeit durch sémtliche Gelande.
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Magische Angriffe, die Schaden durch Elektrizitat
verursachen, heilen einen Bernsteingolem in einem
Verhéltnis von 1:3 (d.h., ein geheilter Trefferpunkt fiir je
drei Schadenspunkte durch den  Angriff). Ein
Bernsteingolem, der beispielsweise 6 Trefferpunkte durch
den Zauber Blitz nimmt, wird tatséchlich um 2
Trefferpunkte geheilt, falls er uberhaupt verletzt ist.
Andernfalls werden die Punkte ignoriert.

Golem, Bronze-*

Rustungsklasse 20%
Trefferwuirfel: 20** (+13)

Anz. d. Angriffe 1 Faust + speziell
Schaden: 3w10 + speziell
Bewegung: 80’ (10’)

Anzahl 1

Rettungswurf: K10

Moral: 12

Schatz: -

EP: 5.650

Diese Golems ahneln Bronzestatuen, werden aber nicht
von Griinspan befallen. Sie sind meist 10 Fu@ gro8 und
wiegen 4.500 Pfund. Bronzegolems koénnen weder
sprechen noch Gerdusche artikulieren. Sie verfiigen tiber
keinen nennenswerten Eigengeruch. Ihr Gang ist behabig
aber flieBend. Jeder Schritt lasst den Boden unter ihren
Fufen erzittern, sofern sie nicht iiber massiven Grund
laufen.

Das Innere eines Bronzegolems besteht aus
geschmolzenem Metall. Getroffene Kreaturen erleiden
zusatzlich 1wl0 Trefferpunkte Hitzeschaden, sofern sie
nicht dagegen resistent sind. Wird ein Bronzegolem im
Kampf verletzt, spritzt fliissiges Metall aus der Wunde auf
den Angreifer und richtet 2w6 Trefferpunkte Schaden an.
Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Tod lasst den
Angreifer rechtzeitig ausweichen und verhindert den
Schaden.

Bronzegolems neigen zur Raserei.
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Golem, Eisen-*

Riistungsklasse 25%
Trefferwiirfel: 17%* (+12)
Anz. d. Angriffe 1 + speziell
Schaden: 4w10 + speziell
Bewegung: 20’ (107)
Anzahl 1
Rettungswurf: K9

Moral: 12

Schatz: -

EP: 3.890

Der humanoide Kérper eins Eisengolems kann in jeder Art
gestaltet werden. Viele sind so geschaffen, als wiirden sie
eine Rustung tragen. Thre GroBe betragt etwa 12 Fu@ und
ihr Gewicht 5.000 Pfund. Sie kénnen weder sprechen
noch sich anderweitig artikulieren. Einen Eigengeruch
haben sie nicht. Thr Gang ist beh&big, aber flieBend, und
mit jedem ihrer Schritte bebt der Boden unter ihren
FiBen. Die Merkmale eines Eisengolems sind feiner
gearbeitet als die von Steingolems. Manchmal fiihren
Eisengolems ein Kurzschwert.

Eisengolems konnen dreimal am Tag eine Giftgaswolke
ausstofBen, die das Volumen eines Wiirfels von 10 Fuf3
Seitenlange fiir 1 Runde fullt. Lebende Kreaturen, die sich
in dem Bereich aufhalten, miissen einen Rettungswurf
gegen Drachenodem bestehen, andernfalls sterben sie.

Magische Angriffe, die Elektrizitatsschaden verursachen,
verlangsamen  Eisengolems &hnlich dem  Zauber
Verlangsamen*. Magische Feuerangriff heben einen
solchen Effekt auf, auBerdem heilen sie den Golem in

einem Verhaltnis von einem Trefferpunkt je drei
Feuerschadenspunkte. Eisengolems sind durch
Rostangriffe verwundbar und erleiden zB. durch

Rostmonster, 2w6 Trefferpunkte Schaden je Treffer; ein
Rettungswurf wird ihnen dabei nicht gewéhrt.

Golem, Fleisch-*

Riistungsklasse 20%
Trefferwiirfel: 9** (+8)
Anz. d. Angriffe 2 Fauste
Schaden: 2w8/2w8
Bewegung: 30°
Anzahl 1
Rettungswurf: K5
Moral: 12
Schatz: -

EP: 1.225

Fleischgolems bestehen aus Sammlungen gestohlener
humanoider Leichenteile, zusammengenadht zu einer
ghulhaften Form. Kein Tier wiirde freiwillig die Spur eines
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Fleischgolems  aufnehmen  und  verfolgen. Die
unheimlichen Kreaturen sind etwa 8 Fu@ grof3, wiegen
500 Pfund und kénnen nur mit wenigen kehligen Lauten
kommunizieren. Sie bewegen sich mit steifen Gelenken
und als fehlte ihnen teilweise die Kontrolle tber ihren

Korper. lhre Kleidung besteht oft nur aus maig
passenden Lumpen.
Magische Angriffe, die Kalte- oder Feuerschaden

anrichten, verlangsamen einen Fleischgolem fir 2w6
Runden ahnlich dem Zauber Verlangsamen. Sie werden

durch magische Angriffe, die Elektrizitatsschaden
anrichten, geheilt; das Verhéltnis ist ein geheilter
Trefferpunkte je drei durch Elektrizitdit angerichtete
Schadenspunkte.

Fleischgolems neigen zur Raserei.
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Golem, Holz-*
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Golem, Knochen-*

Ristungsklasse 13% Ristungsklasse 19%

Trefferwiirfel: 2+2* Trefferwiirfel: 8*

Anz. d. Angriffe 1 Faust Anz. d. Angriffe 4 Waffen

Schaden: 1w8 Schaden: 1w6/1w6/1w6/1wb oder nach Waffe
Bewegung: 40’ Bewegung: 40’ (10”)

Anzahl 1 Anzahl 1

Rettungswurf: K1 Rettungswurf: K4

Moral: 12 Moral: 12

Schatz: - Schatz: -

EP: 100 EP: 945

Holzgolems sind kleine Konstruktionen, nicht mehr als 4 Knochengolems sind groBe, vierarmige Monster,

hoch und grob gearbeitet. Sie sind anfallig fur
Feuerschaden und erleiden einen  zusatzlichen
Trefferpunkt  je  Schadenswiirfel durch Feuer.

Rettungswiirfe gegen Feuereffekte werden mit einem -2
Modifikator durchgefiihrt. Sie bewegen sich steif und
puppenartig und erhalten einen -1 Modifikator auf
Initiativewlirfe.
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geschaffen aus den Skeletten von mindestens zwei
Humanoiden, zéhlen sie nicht zu den Untoten und kénnen
daher nicht wvon Klerikern wvertrieben  werden.
Anstatt vier einhandiger Waffen, kénnen sie auch mit zwei
beidhéndigen Waffen kampfen. In dem Fall gelten zwei
Angriffe je Runde und ein Schaden von 1w10/1w10 oder
entsprechend der geftihrten Waffen.
Knochengolems kénnen in Raserei verfallen.

Golem, Stein-*

Ristungsklasse 25%
Trefferwuirfel: 14** (+11)
Anz. d. Angriffe 1+ speziell
Schaden: 3w8 + speziell
Bewegung: 20’ (10”)
Anzahl 1
Rettungswurf: K7

Moral: 12

Schatz: -

EP: 2.730

Der humanoide Kérper dieser Golems ist aus Stein
gearbeitet. Sie sind 9 Fuf3 grof3 und wiegen etwa 2.000
Pfund. Die Gestalt ist meist an ihren Schoépfer angelehnt,
z.B. mit angelegter Ristung und Wappen auf der
Brustplatte oder reichen Verzierungen an den
Gliedmafen.

Steingolems sind gefiirchtete Gegner, verfiigen iiber grof3e
Kraft und sind kaum zu verletzen. Einmal alle zwei Runden
kénnen sie den Zaubereffekt Verlangsamen* wirken; ein
Rettungswurf gegen Zauber wird gewahrt, um der Wirkung
zu entgehen. Diese Zauberkraft hat eine Reichweite von
10" und der Effekt dauert 2w6 Runden an.

Der Zauber Stein zu Fleisch schwécht die Kreatur, und
zwar wird sie fur eine Runde durch normale Waffen
verwundbar. Eine andere Wirkung hat der Zauber nicht.
Der Golem kann mit einem erfolgreichen Rettungswurf
gegen Zauber widerstehen.
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Golem, Ton-*

Riistungsklasse 22%
Trefferwiirfel: 11** (+9)
Anz. d. Angriffe 1 Faust
Schaden: 3wl0
Bewegung: 20°
Anzahl 1
Rettungswurf: K6
Moral: 12
Schatz: -

EP: 1.765

Tongolems sind von humanoider Gestalt und aus Ton
gefertigt. Sie tragen keinerlei Kleidung aufer einem
Lendenschurz aus Metall oder gehartetem Leder. Sie
sprechen nicht und konnen sich nicht stimmlich
artikulieren. Thr Gang ist langsam und ungeschickt.
Tongolems wiegen etwa 600 Pfund.

Auch Tongolems neigen zur Raserei im Kampf, kénnen
dann allerdings weder beschwichtigt noch unter Kontrolle
gebracht werden.
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Schadenspunkte, die ein Tongolem anrichtet, heilen nicht
auf naturliche Weise und sollten entsprechend vermerkt
werden. Magie heilt jeweils nur einen TP je Wiirfel, aber
Wiirfelmodifikatoren zaéhlen normal. D.h., ein Heiltrank
(1w6+1) heilt einen, durch den Angriff eines Tongolems
verwundeten, Charakter um 2 Trefferpunkte.

Gorgone

Ristungsklasse 19

Trefferwurfel: 8*

Anz. d. Angriffe 1 Horner oder 1 Atem
Schaden: 2w6 oder Versteinerung
Bewegung: 40’ (10’)

Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K8

Moral: 8

Schatz: -

EP: 945

Gorgonen sind magische Monster in der Gestalt eiserner
Bullen. Thr Atem kann lebende Kreaturen zu Stein
verwandeln. Die Atemwaffe betrifft einen Bereich von 60'
Lange und 10" Breite und kann jeden Tag so haufig
verwendet werden wie die Kreatur Trefferwiirfel besitzt; es
gilt eine Angriffsrate von einmal alle zwei Runden. Ein
Rettungswurf gegen Versteinerung wird den Zielen dabei
gewéhrt, um dem Effekt zu entgehen.

Typischerweise haben sie eine Schulterhohe von 6 Fuf3,
messen 8 FuP von Schwanz bis Schnauze und wiegen
etwa 4.000 Pfund. Gorgonen sind &uferst angriffslustig
und stiirzen sich auf Eindringlinge, sobald sie sie
entdecken. Gorgonen lassen sich weder beschwichtigen
noch in irgendeiner Weise domestizieren.

Graumodder
Rustungsklasse 12
Trefferwiirfel: 3*
Anz. d. Angriffe 1
Schaden: 2w8
Bewegung: 1
Anzahl 1
Rettungswurf: K3
Moral: 12
Schatz: -
EP: 175

Graumodder sind amorphe Kreaturen, die Gegenden im
Untergrund bewohnen und Hoéhlensysteme, Ruinen und
Dungeons durchstreifen, um organische Stoffe, lebende
oder tote, zu finden und zu verdauen. Sie erreichen einen
Durchmesser von 10 Fuf3, werden 6 Zoll dick und wiegen
dabei um die 700 Pfund.
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Graumodder sondern einen stark atzenden
Verdauungssaft ab, der organisches Material und Metall
rasch auflost. Stein bleibt unbeschadet. Bei einem
erfolgreichen Treffer haftet der Graumodder einer
angegriffenen  Kreatur an, die darauthin 2w8
Schadenspunkte je Runde erleidet. Normale (nicht-

magische) Riistung und Kleidung 16st sich dabei auf und
wird sofort unbrauchbar. Nicht-magische Waffen aus
Metall oder Holz lésen sich bei einem Treffer gegen
Graumodder ebenfalls auf. Magische Waffen, Riistung und
Kleidung erhalten dagegen einen Rettungswurf (daftir wird
der Rettungswurf des Trégers gegen Tod, mitsamt der
Modifikatoren durch Magie und magische Effekte von
Gegenstanden, verwendet).
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[hre Horste bauen sie auf hohen Bergspitzen und jagen
von dort ihre Beute, am liebsten Pferde, die sie sofort
angreifen und zu rei@en versuchen, sobald sie sie
erblicken. Sie reisen und jagen in Gruppen. Schlagt ihr
Angriff fehl oder empfinden sie ihre Gegner als zu stark,
ziechen sie sich zuriick und beobachten aus sicherer
Entfernung, ob sich bald eine glinstigere Gelegenheit fiir
einen Angriff bietet.

Greife kénnen als Reittiere abgerichtet werden, wenn sie
in Gefangenschaft groBgezogen werden. Wenn sie die
Beherrschung verlieren, werden sie auch dann noch
Pferde angreifen, die sie im Umkreis von 120" erblicken.
Eine Moralprobe kann vom Spielleiter durchgefiihrt
werden; bei Scheitern greifen sie sofort an. Bis zu 300
Pfund gelten fiir Greife als leichte Last, bis zu 600 Pfund
als mittlere und bis zu 900 Pfund als schwere Last.

Hai, Mako-

Greif

Ristungsklasse 18

Trefferwuirfel: 7

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1wd/1wd/2w8
Bewegung: 40’ (10’), Fliegen 120’ (10’)
Anzahl Wildnis 2w8, Hohle 2w8
Rettungswurf: K7

Moral: 8

Schatz: E

EP: 670

Greifen sind grof3e fleischfressende Kreaturen mit dem
Korper eines Lowen sowie dem Kopf, den Klauen und
Fligeln eines Adlers. Von der Schnabelspitze bis zum
Schwanz messen sie 8 FuP. Die Spannweite der breiten,
goldenen  Schwingen  betragt tber 25  Fuf.
Ausgewachsene Exemplare wiegen etwa 500 Pfund.

Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 4

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2w6

Bewegung: Schwimmen 80’
Anzahl Wildnis 2w6
Rettungswurf: K4

Moral: 7

Schatz: -

EP: 240

Makohaie sind schnelle R&éuber der gem&igten und
tropischen See. Durchschnittlich 9 bis 13 Fuf3 lang,
erreichen sie ein Gewicht von bis zu 1.750 Pfund.
Besonders bekannt sind sie wegen ihrer Fahigkeit, bis zu
20" hoch aus dem Wasser zu springen.

Hai, Stier-

Ristungsklasse 13

Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2wl

Bewegung: Schwimmen 60’ (10’)
Anzahl Wildnis 3w6
Rettungswurf: K2

Moral: 7

Schatz: -

EP: 75

Stierhaie erhielten ihren Namen wegen ihres kréftigen,
stammigen Kérperbaus. Die Mannchen werden bis zu 7
FuB lang und wiegen 200 Pfund, wahrend die Weibchen
bis zu 12 Fu@ Lange und ein Kérpergewicht von 500
Pfund erreichen.
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Sie vertragen auch Frischwasser, und es ist bekannt, dass Harpvyie
sie auf der Suche nach Beute, Fliisse hinaufziehen.

Ristungsklasse 13
Hai, GroBer WeiSer Trefferwtrfel: 2

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Waffe + speziell
Rustungsklasse 19 Schaden: 1w4/1w4/1w6 oder nach Waffe +
Trefferwiirfel: 8 speziell
Anz. d. Angriffe 1 Biss Bewegung: 20’, Fliegen 50’ (10’)
Schaden: 2wl10 Anzahl 1w6, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Bewegung: Schwimmen 60’ (10’) Rettungswurf: K2
Anzahl Wildnis 1w4 Moral: 7
Rettungswurf: K8 Schatz: C
Moral: 8 EP: 100
Schatz: -
EP: 875

Der Grofe Weif3e Hai zahlt zu den Spitzenpradatoren. Er
wird durchschnittlich 12" bis 15' lang, und es wird von
Exemplaren mit einer Kérperldnge von 30 Fu berichtet.
Sie sind in der Lage, das elektromagnetische Feld von
Lebewesen zu erspiiren und koénnen ihre Beute auch in
tribem Wasser und bei Dunkelheit finden. AufBerdem
riechen sie Blut tiber weite Entfernungen im Wasser.

Die Harpyie gleicht einem riesigen Geier mit Torso und
Gesicht einer menschlichen Frau. Harpyien greifen sowohl
mit ihren Klauen als auch normalen Waffen an, aber am
Gefiirchtetsten ist ihr Gesang. Der Harpyiengesang
bezaubert alle Kreaturen (auBer Harpyien) in einem
Umkreis von 300, wenn ihnen ein Rettungswurf gegen
Zauber misslingt. Kreaturen, denen der Rettungswurf
gliickt, sind fiir 24 Stunden gegen den Gesang derselben
Harpyie immun. Bezauberte Kreaturen bewegen sich auf
direktem Wege auf die Harpyie zu. Falls ihr Weg sie dabei
vor geféhrliche Hindernisse stellt, kann ein zweiter
Rettungswurf gegen Zauber gewahrt werden. Bezauberte
Kreaturen konnen sich bedingt verteidigen, ansonsten
aber keine weiteren Handlungen durchfithren. Sobald eine
bezauberte Kreatur vor der Harpyie steht, leistet sie keinen
Widerstand gegen deren Angriffe. Die Wirkung lasst eine
Runde, nachdem die Harpyie ihren Gesang beendet hat,
nach.
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Hobgoblin

Rustungsklasse 14 (11)

Trefferwiirfel: 1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w8 oder nach Waffe
Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’

Anzahl 1w6, Wildnis 2w4, Hohle 4w8
Rettungswurf: K1

Moral: 8

Schatz: Jeweils Q, R; D, K in der Hohle
EP: 25

Hobgoblins sind Verwandte der Goblins und erreichen in
etwa die gleiche GroBe wie Menschen. lhre Haarfarbe
reicht von dunklem Rotbraun bis Dunkelgrau und ihre
Hautfarbe von dunklem Orange bis Rot-Orange. Ihre
Augen sind gelblich oder dunkelbraun und ihre Z&hne
meist gelb, was am Kauen scharfer Wurzeln liegen kann.
GrofBe Hobgoblinmanner haben blaue oder rote Nasen.
Thre Kleidung ist leuchtend gefarbt, in hellem Rot und
verarbeitet mit schwarzem Leder. Sie pflegen ihre Waffen
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und Ristungen und sind spezialisiert auf die Fertigung
verstarkter Lederhdute und Holzschilder. Wie andere
Goblinoide besitzen sie Dunkelsicht (30').

Hobgoblins sind grausame und berechnende Krieger, die
die Schwachen anderer gezielt zu ihrem eigenen Vorteil
drehen. Wegen ihres hohen Versténdnisses von Taktik
und Strategie, verwenden sie durchdachte Schlachtplane.
Unter der Fihrung eines geschickten Strategen, sind sie
diszipliniert und zu besonderen Leistungen fahig.
Hobgoblins hassen Elfen und werden sie vor anderen
Gegnern bevorzugt angreifen.

Einer von sechs Hobgoblins ist ein Krieger (TW 3; EP
145). Normale Hobgoblins erhalten einen +1 Moralbonus,
wenn sie von einem Krieger gefiihrt werden. In ihren
Hohlen ist einer von zwolf Hobgoblins ein Hauptling (TW
5; EP 360) mit Kettenhemd (RK 15; Bewegung 20') und
+1 Schaden aufgrund hoher Kraft. In Héhlen mit mehr als
30 Hobgoblins gibt es einen Kénig (TW 7; EP 670) mit
Kettenhemd und Schild (RK 16) und +2 Schadensbonus.
Ist der Konig am Leben, scheitern die Moralproben der
Hobgoblins in der Héhle nicht.

In der Hohle leben auBerdem ein Schamane bei 1-2 auf
1w6 (1-3 auf 1w6, wenn ein Konig vorhanden ist) und
eine Hexe oder Hexer (1 auf 1w6). Schamanen
verwenden die gleichen Spielwerte wie Hobgoblinkrieger
mit den Fé&higkeiten eines Klerikers der Stufe 1w6+1.
Hexen und Hexer besitzen normale Spielwerte und
Fahigkeiten von Magiekundigen der Stufe 1w6.
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Hohlenmensch

Ristungsklasse 12

Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w8 oder Waffe + 1
Bewegung: 40’

Anzahl 1w10, Wildnis 10w4, Hohle 10w4
Rettungswurf: K2

Moral: 7

Schatz: C

EP: 75

Hohlenmenschen sind eng mit Menschen verwandt; etwas
kleiner, aber sehr viel kraftiger. Tatsachlich leben sie nicht
alle in Hohlen. Ob sie weniger intelligent als andere
Menschen sind, ist Gegenstand mancher Diskussion.
Offensichtlich verfiigen sie tiiber keine ausgeprégte
Sprache wie andere Menschen, Menschenahnliche oder
Humanoide.

Hohlenschrecke, Riesen-

Rustungsklasse 16

Trefferwiirfel: 2%%

Anz. d. Angriffe 1 Biss oder 1 Stof3 oder 1 Speiangriff
Schaden: 1w2 oder 1w4* oder speziell
Bewegung: 20’ Fliegen 60’ (15)

Anzahl 2w10, Wildnis 1w10

Rettungswurf: K2

Moral: 5

Schatz: -

EP: 125

Riesenhohlenschrecken  sind  bleiche,  grillenartige
Kreaturen, die unter der Erde leben. Ohne Augen sind sie
auf ihre schallsensiblen Fahler und
vibrationsempfindlichen FiiBe sowie eine Vielzahl feiner
Hérchen an den Beinen angewiesen, um ihre Umgebung
wahrzunehmen.

Sie ernahren sich von unterirdischen Pilzen, einschlieflich
Kreischern und Aas. Sie sind keine Raubtiere, greifen aber
an, wenn sie gestért werden, kreischen laut, beif3en,
springen wild umher und speien ein ekliges Sekret.

Samtliche Riesenhéhlenschrecken kreischen, wenn die
Gruppe gestort wird und locken somit umherziehende
Monster an. Der SL sollte in jeder Runde, in der
dieHohlenschrecken angreifen, mogliche
Zufallsbegegnungen ermitteln; die Monster erreichen den
Ort des Geschehens gegebenenfalls nach 1w4 Runden.

Riesenhohlenschrecken, die im Nahkampf verwickelt sind,
versuchen ihre Gegner zu beiBen und richten so 1w2
Schadenspunkte an; ihr Gekreische unterbrechen sie
dabei nicht.

MONSTER

Aus dem Stand heraus kénnen diese Kreaturen bis zu 60
FuB weit oder 30 Fud in die Héhe springen. Falls sie sich
noch nicht in Nahkampfdistanz befinden, springen sie auf
ihre Gegner zu; bei einem erfolgreichen Angriffswurf
richten sie 1w4 Trefferpunkte tempordren Schaden mit
ihrem Sprung an.

AuPBerdem koénnen sie ihren Verdauungssaft, ein griin-
braunliches Sekret, bis zu 10 Fufd weit auf ihre Gegner
speien. Jede Hohlenschrecke kann diesen Angriff einmal
pro Begegnung durchfiihren. Meist wird er zuriickgehalten,
bis eine Moralprobe misslingt. In diesem Fall speien alle
tibriggebliebenen Hoéhlenschrecken auf ihre nachsten
Gegner und versuchen in der folgenden Runde zu fliehen.
Um einen solchen Angriff durchzufiihren, wird ein Angriff
gegen Ristungsklasse 11 (inklusive Modifikatoren durch
Geschicklichkeit und Magie) durchgefiihrt. Bei Erfolg muss
das Ziel einen Rettungswurf gegen Gift ablegen, um 3w6
Runden Handlungsunfahigkeit wegen des fiirchterlichen
Gestanks zu entgehen.
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Hollenhund **Fir jeden Hollenhund werden die Trefferwiirfel mit
1w6+1 erwiirfelt. Ein Gesamtergebnis von 2 wird dabei als

Rustungsklasse 14 bis 18 3 gewertet. Die Riistungsklasse errechnet sich aus 11 +
Trefferwiirfel: 3** bis 7** TW.
Anz. d. Angriffe 1 Biss oder 1 Atem
Schaden: 1w6 oder 1w6 je TW Hund
Bewegung: 40’
Anzahl 2w4, Wildnis 2wd, Hohle 2wd Normal Relt-
Rettungswurf: K3 bis 7 (wie TW) Riistungsklasse 14 14
Moral: 9 Trefferwiirfel: 1+1 2
Schatz: C Anz. d. Angriffe 1 Biss 1 Biss
EP: 205 - 800 Schaden: w4 + 1w4+1 + FestbeiBen
Hollenhunde sind wolfsartige, in Flammen gehiillte Festbe{Ben >
Kreaturen. Ein typischer Hollenhund erreicht eine Bewegung: 50 50
Schulterhdhe von 4% FuB und wiegt 120 Pfund. Sie Anzahl Wildnis 3w4 Nach Haushalt
kommen urspriinglich von einer anderen Existenzebene Rettungswurf: K1 K2
und werden manchmal als Wachhunde gehalten. In der Moral: 9 9
Wildnis leben und jagen sie in Rudeln. Ihre feurige Schatz: ) _
Odemwaffe konnen sie so haufig verwenden, wie sie chatz:

¥ ’ EP: 25 75

Trefferwiirfel besitzen. Bei einem Wurf von 1-2 auf 1w6
greift ein Hollenhund mit dem Feueratem an, ansonsten
beifdt er seine Gegner oder Beute. Der Wurf wird jede
Runde durchgefiihrt.

Der Odemangriff eines Hollenhundes von 3 bis 4 TW ist
ein Flammenkegel mit 10 FuB Lange und bis zu 10 Fud
Breite. Bei Hollenhunden mit 5 bis 6 TW hat der Kegel
eine Lange von 20 Fuf und wird bis zu 10 Fuf3 breit; bei
den gréften Hollenhunden erreicht der Flammenkegel
eine Lange von 30 Fuf.

Der Flammenodem richtet bei allen Kreaturen im Bereich
des Kegels 1w6 Schadenspunkte je TW des Hollenhundes
an. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Drachenodem
halbiert den Schaden des Feuerangriffs.

Der Eintrag Normale Hunde fasst die meisten mittleren bis
groBen Rassen sowie wilde Hunde zusammen. Bei
erfolgreichem Angriff kénnen sie sich festbeiBen und
verursachen 1w4 Schadenspunkte je Runde bis sie
entweder loslassen, getétet werden oder sich das Opfer
befreit. Ein solcher Versuch wird anstatt eines Angriffs
gemacht. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Tod ist
dafiir nétig. Der Kraftwert des Opfers wird als Modifikator
verwendet.

Reithunde sind eine groBe Rasse, die hauptsachlich von
Halblingen fiir den Transport verwendet werden. Sie
kénnen fur den Krieg abgerichtet werden und werden
dann oft mit einer Riistung ausgestattet. Sie kénnen sich
ebenfalls festbeiBen. Bis zu 150 Pfund gelten als leichte
Last fiir Reithunde; bis zu 300 Pfund als schwere.

Hyéne

Ristungsklasse 13
Trefferwuirfel: 2+1
Anz. d. Angriffe 1 Biss
Schaden: 1w6
Bewegung: 60’
Anzahl 1w8
Rettungswurf: K2
Moral: 8
Schatz: -
EP: 75

Hyéanen sind vierbeinige Fleischfresser, die im Verhalten
den Hundeartigen gleichen, aber nicht verwandt sind. Sie
sind daftir bekannt, nicht nur zu jagen, sondern Beute zu
stehlen und nach verwertbaren Abféllen und Resten zu
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suchen. Ausgehungerte Hyanen zerkauen und fressen
alles, woran sie wenigstens Reste von Blut, Fleisch oder
anderen Nahrungsmitteln entdecken. Sie bewohnen vor
allem savannenahnliche Gebiete, in denen auch Léwen,
Zebras und andere Tiere vorkommen. Ihre Rudel
erreichen Gréfen von bis zu einhundert Hyanen, obwohl
die meisten in kleineren Gruppen unterwegs sind. Gnolle
halten Hyanen gerne als Haustiere, da sie in den gleichen
Gebieten leben; wandernde Gnolle fiihren ihre Hyanen
aber tiberall hin.

Hyanen kommen in vielen GroBen vor, die modernen
sind vom Gewicht etwas leichter als Menschen. Zu
préahistorischen Zeiten gab es angeblich welche, die ein
Gewicht von 500 Pfund erreichten. Die Spielwerte fiir
Hyaenodons sind hier angemessener.

Hyaenodon
Ristungsklasse 13
Trefferwiirfel: 3+1
Anz. d. Angriffe 1 Biss
Schaden: 1w8
Bewegung: a0
Anzahl 1w6, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K3
Moral: 8
Schatz: -

EP: 145

Die Spielwerte beschreiben die riesige Variante der
Hyaenodon der Urzeit; die vielen kleineren Urzeitvarianten
der Hyaenodon koénnen mit den Spielwerten der Hyéne
dargestellt werden.

Diese Hyaenodon besitzen massive Schadel mit langem
Kiefer, der mit Zahnreihen und vier groBen Reifzdhnen
besetzt ist (ahnlich Krokodilen).

MONSTER
Hydra
Rustungsklasse 16 bis 23
Trefferwiirfel: 5 bis 12 (+10)
Anz. d. Angriffe 5 bis 12 Biss
Schaden: 1w10 per Biss
Bewegung: 40’ (10’)
Anzahl 1, Wildnis 1, Hohle 1
Rettungswurf: K5 bis 12
Moral: 9
Schatz: B
EP: 360 — 1.875

Hydras sind reptilienartige Monster mit mehrere Kopfen.
Sie sind grau-braun bis dunkelbraun mit hell-gelblichem
Bauch. Thre Augen sind bernsteinfarben und ihre Zahne
gelblich-weif3. Sie erreichen eine Lange von 20 Fu@ und
ein Gewicht von etwa 4.000 Pfund. Hydras sind leicht
reizbar, verteidigen ihr Revier eifersiichtig und sind nicht
besonders gewitzt.

In vielen Fallen versuchen Angreifer, die Képfe der Hydra
zu treffen. Wird einem bestimmten Kopf im Kampf 8 oder
mehr Trefferpunkte Schaden zugefiigt, gilt der Kopf als
unbrauchbar  (zerschlagen oder enthauptet). Die
Trefferpunkte werden ganz normal vom Gesamtwert der
Hydra abgezogen.
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Manche Hydras leben im Meer; verwende dann die
Bewegungsrate fiir Schwimmen. Seltene Hydras kénnen
Feuer speien; der Feuerodem steht je Kopf einmal am Tag
zur Verfiigung und schafft eine Flamme mit 20 Fu@ Lange
und 10 Fuf Breite. Der Angriff wird auf 1-2 bei 1w6
verwendet; fir jeden Kopf wird zu Rundenbeginn
gewturfelt. Der Odemangriff richtet 3w6 Trefferpunkte
Schaden an; ein erfolgreicher Rettungswurf gegen
Drachenodem halbiert ihn.

Insektenschwarm

Rustungsklasse Immun gegen alle normale und die

meisten magischen Waffen

Trefferwuirfel: 2* bis 4*

Anz. d. Angriffe 1 Schwarm

Schaden: 1w3 (zweifach gegen Gegner ohne
Riistung)

Bewegung: 10’, Fliegen 20’

Anzahl 1 Schwarm, Wildnis 1w3 Schwarme

Rettungswurf: -

Moral: 11

Schatz: -

EP: 100 - 280

Insektenschwarme sind groBe Gruppen fliegender oder
krabbelnder Insekten, die sich in Einheit fortbewegen. Ein
Schwarm fiillt einen Bereich von 10 Kubikfuf3, kann sich
aber in der Form anpassen und so durch enge Korridore
und Turspalten gelangen. Handelt es sich um krabbelnde
Insekten, wird die Bewegungsrate Fliegen ignoriert.

Lebende Kreaturen erleiden 1w3 Trefferpunkte Schaden
je Runde, die sie sich im Bereich es Schwarms aufhalten;
der Schaden wird verdoppelt, wenn sie eine
Ristungsklasse von 15 und weniger haben. Der Schaden
wird auf 1 TP je Runde reduziert, wenn die Kreatur aus
dem Schwarmbereich fliechen kann. Es ist aufBerdem
moglich, sich mit Waffe, Schild oder anderen geeigneten
Gegenstanden gegen den Schwarm zu wehren und so den
Schaden auf 1 TP je Runde zu reduzieren. Fackeln
konnen ebenfalls verwendet werden und richten 1w4
Trefferpunkte Schaden gegen den Schwarm an. Waffen
schaden dem Schwarm ansonsten nicht. Ein Schlafzauber
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wirkt auf den gesamten Schwarm. Mit Rauch kann der
Schwarm vertrieben werden; Opfer des Schwarms
erleiden dann keinen weiteren Schaden. Opfer, die ins
Wasser eintauchen, erleiden nur eine weitere Runde
Schaden.

Ifrit*

Rustungsklasse 21%
Trefferwiirfel: 10* (+9)

Anz. d. Angriffe 1

Schaden: 2w8 oder speziell
Bewegung: 30’, Fliegen 80’ (10’)
Anzahl 1

Rettungswurf: K15

Moral: 12 (9)

Schatz: -

EP: 1.390

Ifrit sind humanoide Kreaturen der Elementarebene des
Feuers. Sie werden etwa 12 Fu3 hoch und wiegen um die
2.000 Pfund. Ifrit sind von boswilliger Natur und lieben es,
ihre Gegner in die Irre zu leiten, zu verwirren und zu
tauschen. Das verschafft ihnen einen taktischen Vorteil,
und sie haben vor allem ihre Freude daran.

Der Moralwert 12 weist auf die absolute Kontrolle der Ifrit
iiber ihre Angst hin, bedeutet aber nicht, dass sie ihr
Leben leichtsinnig aufs Spiel setzen. Fiir Moralproben im
Kampf sollte daher der Wert 9 verwendet.

Ifrit verfligen tiber eine Reihe magischer Kréfte, die sie
allein durch ihren Willen (d.h., ohne Zauberworte oder
Gesten) einsetzen kénnen: beliebig oft kénnen sie
unsichtbar werden; bis zu eine Stunde lang am Tag
kénnen sie Gasform annehmen (dhnlich dem
Zaubertrank); dreimal am Tage konnen sie lllusionen
erzeugen, dhnlich dem Spruch Geisterhafte Erscheinung,
aber einschlieBlich akustischer Eindriicke; beliebig oft
kénnen sie Feuer erzeugen; einmal am Tag konnen sie
eine Feuerwand (wie der Zauber Wand aus Feuer)
erzeugen. Das erzeugte Feuer kénnen sie von der GréBe
einer Kerzenflamme bis zu einer groBen Fackel variieren
und damit flammbares Material entziinden. Diese Flamme
kann aufBerdem bis zu 60 Fu[3 weit geworfen werden und
richtet bei erfolgreichem Treffer 1w8 Trefferpunkte
Schaden an. Solche Angriffe kénnen einmal pro Runde
gemacht werden.

Ifrit konnen jederzeit die Gestalt einer Feuersaule
annehmen und kampfen dann wie Feuerelementare.
Aufgrund ihrer besonderen magischen Natur, kénnen Ifrit
nur mit magischen Waffen verletzt werden. Sie sind
immun gegen normales Feuer und erleiden nur halben
Schaden von Angriffen mit magischem Feuer.
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Jaguar

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 4

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1wd/1w4/2wa
Bewegung: 70’, Schwimmen 30’
Anzahl 1w2, Wildnis 1w6
Rettungswurf: K4

Moral: 8

Schatz: -

EP: 240

Diese GroRkatzen werden 8 bis 9 Fufd lang und wiegen
etwa 165 Pfund. Im Gegensatz zu anderen Grofkatzen,
schwimmen sie gerne und jagen haufig in der Nahe von
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Flissen und Seen. Jaguar téten mit ihren méchtigen
Bissen und fiigen ihre Beute damit fatale Schadelwunden
zu.

Kifer, Riesen Bombardier-

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 1 Biss + speziell

Schaden: 1w6 + speziell

Bewegung: 40’

Anzahl 1w8, Wildnis 2w6, Hohle 2w6
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: -

EP: 100

Riesenbombardierkdfer haben einen roten Kopf,
schwarzen Bauch und werden zwischen 3 und 4 Fuf3 lang.

Im Kampf greifen sie frontale Gegner mit Bissen an undr
versprithen heifBe giftige Gase aus einer Driise am Ende
ihres Rumpfes gegen Angreifer, die sich hinter ihnen
befinden. Dieser Giftangriff verursacht 2wb
Schadenspunkte in einem kegelférmigen Bereich, der 10
FuB lang und 10 FuB breit ist. Ein erfolgreicher
Rettungswurf gegen Tod halbiert den Schaden.
Riesenbombardierkéfer kénnen diesen Angriff bis zu 5 Mal
am Tag ausfithren und dabei nur einmal alle drei Runden.

Wie die meisten Kéfer haben sie nahezu dieselbe Sehkraft
in samtliche Richtungen und erhalten daher keinen
Modifikator auf ihre Rustungsklasse, wenn sie von hinten
angegriffen werden.

Kifer, Riesen Feuer-

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 1+2

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2wd

Bewegung: 40’

Anzahl 1w8, Wildnis 2w6, Hohle 2w6
Rettungswurf: K1

Moral: 7

Schatz: -

EP: 25

Diese leuchtenden und nachtaktiven Insekten werden von
Minenarbeitern und Abenteurern &ufBerst geschétzt, denn
sie besitzen zwei Driisen, eine iiber jedem Auge, die ein
rétliches Licht absondern. Die Leuchtkraft bleibt noch fiir
1w6 Tage erhalten, nachdem eine solche Driise vom Auge
entfernt wird. Ein etwa kreisrunder Bereich mit einem 10
Fufd Radius wird erleuchtet.
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Riesenfeuerkafer werden bis zu 2 FuP lang. Sie sind
normalerweise scheu, kampfen aber, wenn ihnen die
Flucht verwehrt wird. Wie die meisten Kafer haben sie
nahezu dieselbe Sehkraft in samtliche Richtungen und
erhalten daher keinen Modifikator auf ihre Ristungsklasse,
wenn sie von hinten angegriffen werden.

Kifer, Riesen Tiger-

Ristungsklasse 17

Trefferwuirfel: 3+1

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2w6

Bewegung: 60’ (10’)

Anzahl 1w6, Wildnis 2w4, Héhle 2w4
Rettungswurf: K3

Moral: 9

Schatz: U

EP: 145

Riesentigerkéfer sind Rauber und werden etwa 5 Fuf
lang. Thre Panzer sind meist braunlich getigert oder fleckig
gemustert mit vielen Variationen.

Sie sind schnelle Laufer und machen sich dies bei der Jagd
nach Beute zunutze. Sie greifen Beute bis zu
MenschengrsBe an.

Wie die meisten Kéfer haben sie nahezu dieselbe Sehkraft
in samtliche Richtungen und erhalten daher keinen
Modifikator auf ihre Riistungsklasse, wenn sie von hinten
angegriffen werden.

Kobold

Rustungsklasse 13 (11)

Trefferwiirfel: 1w4 TP

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w4 oder nach Waffe
Bewegung: 20’, ohne Riistung 30’
Anzahl 4w4, Wildnis 6w10, Héhle 6w10
Rettungswurf: NM

Moral: 6

Schatz: Jeweils P, QQ; C in der Héhle
EP: 10

Kobolde sind Kkleine, hundegesichtige Humanoide. Ein
Kobold ist 2 bis 2% Fuf3 grof3 und wiegt zwischen 35 und
45 Pfund. Sie bevorzugen Fernkampf und n&hern sich
nur, wenn ihre Gegner geschwécht sind. Wenn méglich,
stellen sie Fallen und Hinterhalte und wversuchen ihre
Gegner in préaparierte Fallen zu treiben, in die dann andere
Kobolde brennendes Ol kippen, oder sie erschie@en die
Gefangenen oder werfen giftiges Getier auf sie. Kobolde
besitzen Dunkelsicht mit einer Reichweite von 60" und
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erhalten einen -1 Modifikator auf Angriffswiirfe in direktem
Sonnenlicht oder im Bereich eines Lichtzaubers. Im Kampf
tragen sie iblicherweise Lederriistung.

Einer von sechs Kobolden ist ein Krieger (TW 1; EP 25).
Andere Kobolde erhalten einen +1 Moralbonus, solange
sie von einem Krieger angefiihrt werden. In Hoéhlen mit
mehr als 12 Kobolden gibt es auBerdem einen Hauptling
(TW 2, EP 75) mit Rustungsklasse 14 und einem +1
Schadensbonus aufgrund hoher Kraft. In Héhlen mit mehr
als 30 Kobolden gibt es einen Kénig (TW 3; EP 145) mit
Kettenhemd (RK 15; Bewegung 10') und einem +1
Schadensbonus. In ihrer Hohle scheitern Moralproben
nicht, solange sie von ihrem Kénig angefiihrt werden. Bei
einem Wurf von 1 auf 1w6 (1-2 auf 1w, falls ein Kénig
vorhanden ist) lebt ein Koboldschamane in der Hohle. Fiir
sie gelten die Spielwerte normaler Kobolde und sie
besitzen zusatzlich Klerikerfahigkeiten der Stufe 1w4+1.

Kobolde sind listige Gegner. Sie betrachten alle gréBere
Rassen argwohnisch und als Feinde und verhalten sich bei
Begegnungen meist feindselig. Da sie tblicherweise feige
sind, vermeiden sie Kampfe so weit wie méglich und
versuchen im Ernstfall ihren Gegnern einen Hinterhalt zu
bereiten. Es wird von ganzen Héhlensystemen berichtet, in
denen Koboldstamme leben und tédliche Fallen aufgestellt
haben, deren Orte und Mechanismen nur sie kennen.
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Krabbe, Riesen- Kreischer
Ristungsklasse 18 Ristungsklasse 13
Trefferwiirfel: 3 Trefferwiirfel: 3

Anz. d. Angriffe 2 Scheren Anz. d. Angriffe speziell
Schaden: 2w6/2w6 Schaden: -
Bewegung: 20', Schwimmen 20’ Bewegung: 5
Anzahl 1w2, Wildnis 1w6, Hohle 1w6 Anzahl 1w8
Rettungswurf: K3 Rettungswurf: K1
Moral: 7 Moral: 12
Schatz: - Schatz: -

EP: 145 EP: 145

Riesenkrabben &hneln der normalen Varianten, sind aber
viel gréBer. Thr Panzer allein misst schon durchschnittlich 5
FuB im Durchmesser. Sie sind meist in tberfluteten
Hohlen anzutreffen, besonders solchen mit Anschluss an
flieBende Gewésser, Seen oder das Meer. Sie vertragen
sowohl Salz- als auch SiiBwasser. Zwar sind sie in der
Lage in Brackwasser zu iiberleben, aber sie bevorzugen
sauberere Umgebungen.

Die Augen der Riesenkrabbe sitzen auf gepanzerten
Stielen; Angreifer erhalten keinen Bonus fiir riickseitige
Angriffe.

Kreischer sind grof@e, langsam wandelnde Pilze (3 bis 5
FuB grof3 und breit), die laute Gerédusche von sich geben,
wenn sie gestort werden oder Beute anlocken wollen. Sie
gedeihen an dunklen, unterirdischen Orten. Thre Kappen
sind violett in verschiedenen Ténen.

Kreischer kénnen nicht angreifen. Stattdessen locken sie
Monster in ihre Nahe, indem sie ein lautes Gerausch von
sich geben. Bewegung oder Licht in einem 10" Radius lasst
sie fur 1w3 Runden kreischen. Kreaturen in der Néhe
werden angelockt und lernen méglicherweise, dass das
Gekreische potentielle Beute bedeutet. Der SL sollte fiir

jede Runde  Gekreische tiberpriifen, ob eine
Zufallsbegegnung erfolgt.
Krokodil

Normal Grof3 Riesen-
Riistungsklasse 15 17 19
Trefferwiirfel: 2 6 15 (+11)
Anz. d. Angriffe 1 Biss 1 Biss 1 Biss
Schaden: 1w8 2w8 3w8
Bewegung: 30’ (10’), Schwimmen 30’ (10’)
Anzahl Wildnis 1w8 Wildnis 1w4d  Wildnis 1w3
Rettungswurf: K2 K6 K15
Moral: 7 8 9
Schatz: - - -
EP: 75 500 2.850

Krokodile sind aggressive Raubtiere von 11 bis 12 Fuf3
Lange. Sie liegen halb untergetaucht in Fliissen und
Stimpfen, so dass nur ihre Nustern und Augen uber der
Wasseroberflache erscheinen und lauern auf diese Art auf
Beute; in ihrem natiirlichen Element, iberraschen sie ihre
Beute bei einem Wurf wvon 1-4 auf 1w6.
Grof3: Diese Kreaturen sind zwischen 12 und 20 Fuf3 lang
und  verhalten sich wie normale  Krokodile.
Riesen-: Diese ungewdhnlichen Kreaturen leben meist im
Salzwasser und werden mehr als 20 FuP@ lang. Sie
kampfen und verhalten sich wie normale Krokodile.
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Lebende Statue

Lebende Statuen sind magisch animierte Automaten und
werden, anders als Golems, nicht von Elementargeistern
angetrieben. Sie kénnen nicht in Raserei verfallen und sind
nur in der Lage, einfachen programmierten Aktivititen
nachzugehen. Befehlen folgen sie nicht. Sie eignen sich als
Wachen fiir Griifte, Schatzraume und &hnliche Orte.

Lebende Statuen kénnen in jeder erdenklichen Gestalt
geschaffen werden; am Haufigsten sind menschen&hnliche
Formen.

Lebende Statue, Kristall
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Lebende Statue, Fels

Ristungsklasse 16
Trefferwiirfel: 5*

Anz. d. Angriffe 2 Lavastrahlen
Schaden: 2w6/2w6
Bewegung: 20°

Anzahl 1w3
Rettungswurf: K5

Moral: 12

Schatz: -

EP: 405

Lebende Felsstatuen greifen mit Strahlen geschmolzenen
Felsgesteins aus ihren Fingerspitzen an. Die Reichweite des
Strahls ist 5'.

Lindwurm, Gefliigelter

Ristungsklasse 16
Trefferwiirfel: 3

Anz. d. Angriffe 2 Fauste
Schaden: 1w6/1w6/
Bewegung: 30’
Anzahl 1w6
Rettungswurf: K3

Moral: 12
Schatz: -

EP: 145

Anders als Lebende Statuen aus Eisen oder Stein,
verfligen Kristallstatuen iber keine speziellen Kréfte.

Lebende Statue, Eisen

Ristungsklasse

18

Trefferwiirfel:

7*

Anz. d. Angriffe

1 Biss/1 Stachel oder 2 Klauen/l
Stachel

Schaden: 2w8/1w6 + Gift oder 1w10/1w10/1w6
+ Gift

Bewegung: 30’ (10’), Fliegen 80’ (15’)

Anzahl Wildnis 1w6, Héhle 1w6

Rettungswurf: K7

Moral: 9

Schatz: E

EP: 735

Rustungsklasse 18

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 2 Fauste

Schaden: 1w8/1w8 + speziell
Bewegung: 10’

Anzahl 1wl

Rettungswurf: K4

Moral: 12

Schatz: -

EP: 280

Nicht-magische Waffen aus Metall oder mit Metallteilen
bleiben bei einem gescheiterten Rettungswurf gegen
Zauber in der Statue stecken. Sie kénnen nur entfernt
werden, nachdem die Statue vernichtet wurde.

Der gefliigelte Lindwurm ist ein entfernter Verwandter der
echten Drachen. Die Kreaturen werden bis zu 15 Fufd
lang, etwa die Halfte davon macht ihr, mit einem
Giftstachel versehener, Schwanz aus. Thre
Flugelspannweite betragt etwa 20 FuR. Das Kérpergewicht
eines ausgewachsenen Exemplars kann bis zu einer Tonne
betragen. Im Gegensatz zu echten Drachen, die Giber sechs
GliedmafBen verfiigen, haben gefliigelte Lindwiirmer zwei
Beine und zwei Fligel dhnlich einer Fledermaus. Die Farbe
variiert von Dunkelbraun bis Grau.

Sie besitzen tierische Intelligenz und sind ausgezeichnete
Ré&uber mit starken Jagdfertigkeiten. Beim Angriff stofBen
sie ein lautes zischendes Geréusch oder ein tiefes kehliges
Gebrull aus. Sie greifen nahezu alles an, was nicht
offensichtlich starker als sie selbst ist. Sie schwingen sich
aus der Luft an ihre Opfer herab und attackieren sie mit
Klauen und Stachelschwanz. Lebende Kreaturen, die vom
Stachelschwanz  getroffen  sind, missen einen
Rettungswurf gegen Gift bestehen, andernfalls sterben sie.
Klauenangriffe sind ihnen nur im Vorbeiflug oder beim
Landen méglich.
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Falls sie ihre Gegner mit beiden Klauen gleichzeitig
angreifen, konnen sie diese in die Héhe heben und
wegtragen, sofern sie nicht mehr als 300 Pfund wiegen.
Bis zu 6 Runden kénnen Gegner so in der Luft gehalten
werden. Weitere Angriffe sind dabei nicht mdoglich;
allerdings kénnen die Gegner einfach fallen gelassen
werden, falls sie unbequem werden sollten. Das kann
einen Sturz aus groer Hoéhe und entsprechenden
Fallschaden bedeuten.

Lowe

Rustungsklasse 14
Trefferwiirfel: 5

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w6/1w6/1wl0
Bewegung: 50°

Anzahl Wildnis 1w8
Rettungswurf: K5

Moral: 9

Schatz: -

EP: 360

Die Spielwerte beschreiben (Afrikanische) Léwen, die 5
bis 8 Fuf3 lang werden und zwischen 33 und 550 Pfund

wiegen.

Lykanthrop*

Lykanthropen sind Menschen, die sich in Tiere
verwandeln konnen. In nattirlicher Form sehen sie aus wie
andere Menschen; manche, die seit langer Zeit an der
Lykanthropie leiden, nehmen gewissen Ziige ihrer
Tierform an. In der Tiergestalt d&hneln sie einer machtigen
Form des normalen Tieres, denen man bei naherer
Betrachtung eine unnatiirliche Intelligenz anmutet - und
ihre Augen leuchten rot in der Finsternis.

Lykanthropie verbreitet sich wie eine Krankheit.
Menschen, die mehr als die Halfte ihrer Trefferpunkte
durch Angriffe eines Lykanthropen verlieren, infizieren sich
mit der Krankheit und beginnen nach 3w6 Tagen
entsprechende Symptome zu zeigen. Fur
Menschenahnliche (Zwerge, Elfen, Halblinge) und
Humanoide ist die Infektion gefahrlich und endet nach
3w6 Tagen tddlich. Der Zauber Krankheit Heilen kann,
sofern vor dem Ausbruch angewandt, die Krankheit
abwenden; nach  Ausbruch der Symptome ist sie
unheilbar.

In der Tiergestalt konnen Lykanthropen nur durch
magische oder Silberwaffen verletzt werden.
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Lykanthrop, Werbir*

Rustungsklasse 187

Trefferwiirfel: 6*

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss + Umarmung
Schaden: 2wa/2wh/2w8 + 2w8
Bewegung: 40’

Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K6

Moral: 10

Schatz: C

EP: 555

Werbaren sind Menschen, die sich in grofBe Béren
verwandeln kénnen. In Menschenform sind sie muskulose,
eindrucksvolle Gestalten mit starker Kérperbehaarung. Sie
leben in tiefen Waldern und meiden Zivilisation. Sie sind
Unbekanntem gegeniiber misstrauisch, aber verteidigen
wild, mit was und wem sie sich einmal angefreundet
haben.

Lykanthrop, Werwildschwein®

Rustungsklasse 167

Trefferwuirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2wb

Bewegung: 50’, Menschenform 40’
Anzahl 1w4, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Rettungswurf: K4

Moral: 9

Schatz: C

EP: 280

In Menschenform sind Werwildschweine gedrungene,
muskuldse Individuen von normalem Gewicht. Sie kleiden
sich in einfache Gewéander, die leicht auszuziehen und zu
reparieren sind. In beiden Gestalten sind sie aggressiv und
wild wie normale Wildschweine auch.

Lykanthrop, Werratte*

Rustungsklasse 137

Trefferwiirfel: 3*

Anz. d. Angriffe 1 Biss oder 1 Waffe

Schaden: 1w4 oder 1w6 oder nach Waffe
Bewegung: 40’

Anzahl 1w8, Wildnis 2w8, Hohle 2w8
Rettungswurf: K3

Moral: 8

Schatz: C

EP: 175
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Werratten in  Menschengestalt sind meist schlanke
Individuen und etwas kleiner als der Durchschnitt, mit
unruhigen Augen. Nase und Mund zucken nervés, wenn
sie aufgeregt sind. Die Mé&nner tragen oft schmale,
ausgefranste Schnauzbéarte.

Neben der Gestalt einer Riesenratte, konnen sie eine
Zwischenform, die des Rattenmenschen, annehmen. Als
Rattenmenschen sind sie ebenfalls immun gegen normale
Waffen und koénnen zuséatzlich zu ihren Bissen
Nahkampfwaffen verwenden. Sie haben nur einen Angriff
pro Runde, kénnen daher nur entweder bei3en oder mit
der Waffe angreifen.

Werratten bevorzugen die Zivilisation, besonders groBere
Stadte und leben dort in naheliegenden Héhlen, in den
Abwasserkanélen oder anderen Bereichen im Untergrund.
Nachts steigen sie dann in die Stadt hinauf, um zu stehlen
oder zu morden.

Lykanthrop, Wertiger™
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Lykanthrop, Werwolf*

Ristungsklasse 177

Trefferwuirfel: 5*

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss

Schaden: 1w6/1w6/2w6

Bewegung: 50’, Menschenform 40’
Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Héhle 1w4
Rettungswurf: K5

Moral: 9

Schatz: C

EP: 405

Wertiger sind in Menschengestalt grof8, sehr agil und
gepflegt. Sie leben und jagen nahe menschlicher
Siedlungen und sind in beiden Gestalten ausgezeichnete
Spurenleser (bei 1-5 auf 1w6 folgen sie erfolgreich ihrer
Beute). Ublicherweise greifen sie nur an, wenn sie
provoziert werden.

Rustungsklasse 157

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2wl

Bewegung: 60’, Menschenform 40’
Anzahl 1w6, Wildnis 2w6, Hohle 2w6
Rettungswurf: K4

Moral: 8

Schatz: C

EP: 280

Werwoélfe sind in  Menschengestalt nicht besonders

auffallig. Sie sind in der Nahe von Menschen und deren
Siedlungen anzutreffen. Als wilde Raubtiere fressen sie
sowohl Tiere als auch Menschenfleisch.

112



BASIC FANTASY RPG

MONSTER

Mantikore sind wilde Raubtiere und haben Gefallen am
Geschmack von Menschenfleisch. lhren Fernkampfangriff

Mantikor
Ristungsklasse 18
Trefferwiirfel: 6+1%

Anz. d. Angriffe

2 Klauen/1 Biss oder 6 Stacheln (180’
Reichweite)

nutzen sie um mogliche Beute aufzureiben, bevor sie in
den Nahkampf tibergehen

Schaden: 1wd/1w4/2wd oder 1w6 je Stachel
Bewegung: 40’, Fliegen 60’ (10’)

Anzahl 1w2, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K6

Moral: 9

Schatz: D

EP: 555

Mantikore sehen aus wie tibergroBe Lowen mit dicken,
ledrigen Fliigeln und hésslichen humanoiden Gesichtern,
nicht ungleich eines béartigen Menschen oder Zwergen. Thr
Schwanz endet in mehreren Stacheln, die als Projektile
verschossen werden kénnen; maximal 24 Stachel stehen
einem Mantikor zur Verfligung. 1w6 Stachel wachsen pro
Tag nach. Die Monster erreichen eine Lange von 10 Fuf3
und ein Gewicht von etwa 1.000 Pfund.

Mastodon

Rustungsklasse 18

Trefferwiirfel: 15%(+11)

Anz. d. Angriffe 2 Hauer oder 1 Trampelangriff
Schaden: 2w6/2w6 oder 4w8
Bewegung: 40’ (15))

Anzahl Wildnis 2w8
Rettungswurf: K15

Moral: 8

Schatz: speziell

EP: 2.975

Mastodons (und Mammuts, die mit denselben Spielwerten
dargestellt werden kénnen) sind behaarte Verwandte der
Elefanten und in kalten Gebieten der verlorenen Welt
anzutreffen.

Sie verfuigen tiber keinerlei Schatz, aber ihre Stof3zéhne
sind 2w4x100GM wert.
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niemanden versteinern. Das Gesicht einer anderweitig
getoteten Medusa behalt ihre Zauberkraft. Medusen
meiden spiegelnde Oberfléachen instinktiv und trinken mit
geschlossenen Augen. In solchen Situationen kénnen
Angreifer versuchen, sie mit Spiegeln zu tiberraschen.

Die Schlangen auf ihrem Kopf sind giftig; ein erfolgreicher
Rettungswurf gegen Gift muss bei einem Biss abgelegt
werden, ansonsten stirbt die betroffene Kreatur in einer
Runde. Die Schlangen greifen einmal je Runde als Gruppe
an und verursachen bei Treffer 1w6 Punkte Schaden
(zusatzlich zum Gift).

Medusen kleiden sich oft korperbetont, verschleiern ihr
Gesicht und tragen eine Kapuze. Sie sind meist 5 bis 6
Fuf3 gro und gleichen auch im Gewicht den Menschen.

Sie sind typischerweise scheu und zuriickgezogen, was
darin begriindet liegt, dass, sobald ihre Héhle entdeckt
wird, umliegend lebende Menschen versuchen werden, sie
zu téten. Medusen sind allerdings hasserfiillte Kreaturen
und werden so lange wie moglich unentdeckt ihrer
Mordlust an Menschen nachgehen.

Meerjungfrau

Ristungsklasse 12

Trefferwirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Waffe
Medusa Schaden: 1w6 oder nach Waffe
Ristungsklasse 12 Bewegung: Schwimmen 40’
Trefferwiirfel: 4x* Anzahl Wildnis 1w2 oder 3w6 (siehe unten)
Anz. d. Angriffe 1 Schlangenbiss + Blick Rettungswurf: K1
Schaden: 1w6 + Gift + Versteinerung Moral: 8
Bewegung: 30 Schatz: A
Anzahl 1w3, Wildnis 1w4, Héhle 1w4 EP: 37
Rettungswurf: Kd Meerjungfrauen haben den Oberkérper einer Frau und den
Moral: 8 Unterkérper eines Delphins. Sie werden auch Sirenen
Schatz: F genannt und sind bekannt fiir ihre verfithrerischen Gesénge,
EP: 320 mit denen sie Seeleute und Manner nahe des Ufers zu sich ins

Die Erscheinung der Medusa ist die einer menschlichen
Frau, der Vipern oder Nattern anstatt Haare aus dem Kopf
wachsen. Der Medusenblick versteinert jede Kreatur, die
ihren Blick erwidert und deren Rettungswurf gegen
Versteinerung scheitert. Allgemein gilt, wer von einer
Medusa tiberrascht wird, schaut ihr in die Augen. Angriffe
gegen die Medusa erhalten einen -4 Modifikator, wenn
versucht wird, den Blick zu meiden. Der Angreifer erhalt
auferdem einen -2 Modifikator auf seine Riistungsklasse.
Wer das Spiegelbild der Medusa erblickt, ist sicher vor
dem Zauber; Spiegel koénnen im Kampf verwendet
werden, wodurch der Angriffsmodifikator auf -2 gesetzt
wird und der Malus fiir die Riistungsklasse des Angreifers
entfallt. Erblickt die Medusa sich selbst im Spiegelbild,
muss sie ebenfalls einen Rettungswurf gegen
Versteinerung ablegen; eine versteinerte Medusa kann

Meer locken.

Ihre Gesénge ziehen Méanner im Umkreis von 100 Yards an,
wahrend Frauen selten betroffen sind. Ménner miissen einen
erfolgreichen Rettungswurf gegen Zauber ablegen, bei
Scheitern bewegen sie sich liebestrunken auf die
Meerjungfrauen zu. Singen die Meerjungfrauen im Duett oder
groBeren Ensembles, gilt ein -4 Modifikator auf den
Rettungswurf. Verzauberte =~ Manner  werden den
Meerjungfrauen samtliche Wiinsche erfiillen. Wenn sie ihrer
Manner miide werden oder sich mit ihnen langweilen, lassen
sie sie entweder frei oder téten sie; die Manner sind hierbei
dem Temperament der Meerjungfrau ausgesetzt.

Anders als iblich angenommen, sind Meerjungfrauen keine
Fische und besitzen auch keine Kiemen. Sie kénnen ihren
Atem bis zu einer Stunde bei leichten Tatigkeiten oder zwei
Spielrunden (20 Minuten) bei anstrengender Tatigkeit
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anhalten. Sobald sie sich langer als zwei Spielrunden
aufBerhalb des Wassers aufhalten, erleiden sie 1w4
Trefferpunkte Schaden je Spielrunde.

Meerjungfrauen horen so gut wie Delphine und kénnen Laute
von tiefen weiblichen Stimmen bis zu den héchsten
Klickgerduschen von Delphinen von sich geben. Die meisten
von ihnen lernen daher auch die Sprache der Wale oder
Delphine; mindestens 35% von ihnen sprechen den einen
oder anderen Dialekt und 10% koénnen mit samtlichen
walartigen Saugetieren kommunizieren.

Drei Viertel aller Meerjungfraugeburten sind weiblich. Von
den ménnlichen Nachkommen besitzen die meisten Beine
anstatt Delphinschwéanze und werden dann entweder an Land
ausgesetzt, um von Menschen adoptiert zu werden oder
getotet. Die Entscheidung héngt wvon der Mutter ab.
Meerménner mit Delphinschwénzen werden als den
Meerjungfrauen  untergeben  erzogen. Eine  kleine
Gemeinschaft, genannt Herde, mit 3w6 Mitgliedern, bildet
sich meist um den Meermann und seiner Mutter.
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Ein Drittel der Meerjungfrauen ist unfruchtbar. Andere
Meerjungfrauen kénnen dies  wahrnehmen. Die

Unfruchtbaren bleiben meist bei einer fruchtbaren Schwester,
selten auch bei engen Freundinnen und helfen ihr, Manner
anzulocken. Wenn bei Begegnungen 2 Meerjungfrauen
auftreten, ist in der Regel eine von ihnen unfruchtbar.
Meerjungfrauen mit Kind leben zuriickgezogen in den Tiefen
des Ozeans und meiden die Aufmerksamkeit von Mannern.
Die Herden verhalten sich &hnlich; tiblicherweise sind 2w4-2
Mitglieder der Herde Kinder oder Heranwachsende. Manner
begegnen nur einzelnen Meerjungfrauen oder Paaren.

Als Nahrung dient den Meerjungfrauen Fisch und Seetang.
Sie kampfen bewaffnet mit Speeren und Dolchen. Manchmal
haben sie mehr als einen Trefferwiirfel und 3% von ihnen
besitzen Klerikerfahigkeiten.

Minotaurus

Ristungsklasse 14 (12)

Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 1 Horn/1 Biss oder 1 Waffe
Schaden: 1w6/1w6 oder nach Waffe + 2
Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’

Anzahl 1w6, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K6

Moral: 11

Schatz: C

EP: 500
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Minotauren sind gewaltige, stierkopfige humanoide
Monster. Sie erreichen eine GréBe von 7 Fuf3 und ein
Gewicht von 700 Pfund. Die meisten sind &uferst
aggressiv und werfen sich in wilde Raserei, wenn sie
provoziert werden oder hungrig sind. Obwohl nicht
besonders intelligent, besitzen sie doch eine gewisse
Listigkeit und Fahigkeit zur Logik. Sie wverlaufen sich
niemals und kénnen Spuren ihrer Gegner mit einer
Genauigkeit von 85% lesen und verfolgen. Im Nahkampf
erhalten sie einen +2 Schadensbonus aufgrund ihrer Kraft.
Minotauren tragen oft verstarkte Leder- oder Fellriistung.

Monstermoskito

Rustungsklasse 13

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w4 + 1w4/Runde Blutsaugen
Bewegung: 10’, Fliegen 60’

Anzahl 1w10, Wildnis 3w12, Hohle 3w12
Rettungswurf: K1

Moral: 9

Schatz: D

EP: 37

z
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Monstermoskitos haben rostrote bis rotbraune Kérper und
gelbliche Unterkorper. Thr Riissel hat eine pinke Spitze und
einen graulichen Stamm. Monstermoskitos werden 1' lang,
wiegen etwa 1 Pfund und haben eine Fliigelspannweite
von 2 Fuf3.
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Bei einem erfolgreichen Treffer halten sie sich an ihrem
Opfer fest und saugen Blut. Sie richten so 1w4
Schadenspunkte an. Sie kénnen nur entfernt werden,
wenn man sie totet; Angriffe gegen blutsaugende Moskitos
werden mit einem +2 Bonus durchgefiihrt. Scheitert der
Angriffswurf, wird stattdessen das Opfer des Moskitos
getroffen.

Mumie*

Ristungsklasse 17% (siehe unten)
Trefferwuirfel: 5**

Anz. d. Angriffe 1 Beriihrung + Krankheit
Schaden: 1wl2 + Krankheit
Bewegung: 20°

Anzahl 1w4, Hohle 1w12
Rettungswurf: K5

Moral: 12

Schatz: D

EP: 450

Mumien sind untote Monster; die mumifizierten, in
Leinentiichern gewickelten Leichen wurden von finsteren
Wiistengéttern, bei denen man gut daran ist, sie in der
Vergessenheit begraben zu lassen, zum Unleben erweckt.
Die meisten Mumien sind zwischen 5 und 6 Fu8 gro3 und
wiegen 120 Pfund.

Als Untote sind sie immun gegen die Zauber Schlaf,
Bezaubern und Festhalten. Sie kénnen nur durch Zauber,
Feuer und magische Waffen verletzt werden; auBerdem
richten magische Waffen nur halben Schaden an, wéhrend
Feuerangriffe zweifachen Schaden anrichten. Mumien
infizieren ihre Gegner bei Verletzungen mit Mumienféulnis,
einer furchtbaren Krankheit, die normale und magische
Heilung verhindert; der Zauber Krankheit Heilen muss
angewandt werden, bevor verlorene Trefferpunkte geheilt
werden konnen.
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Nixe

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Dolch

Schaden: 1wd

Bewegung: 40’, Schwimmen 40’
Anzahl Wildnis 2w20, Héhle 2w20
Rettungswurf: K2

Moral: 6

Schatz: B

EP: 37

Nixen sind kleine Wasserfeen. Wie jeder weif3, gibt es nur
weibliche Nixen. Die meisten sind schlank und ansehnlich,
mit leicht geschuppter, blassgriner Haut und
dunkelgrinem Haar. Sie flechten gerne Muscheln und
Perlenketten in ihr Haar und kleiden sich in bunten Flicken
von Seetang. Nixen verlassen ihre Seen ublicherweise
nicht. Sie werden etwa 4 Fuf3 grof3 und wiegen 45 Pfund.

Zehn oder mehr Nixen kénnen gemeinsam einen
méchtigen Zauber (dhnlich wie Person Bezaubern) wirken.
Ein Rettungswurf gegen Zauber wird gewahrt. Jede Nixe
kann einmal am Tag Wasseratmung zaubern, deren Dauer
einen Tag lang halt. Gruppen von Nixen halten sich haufig
einen Schwarm von Riesenbarschen, die sie zur Hilfe
rufen kénnen.

Da Nixen zu den Feenhaften gehéren, sind sie
unberechenbar. Die wenigsten Feen sind boswillig und
meist greifen sie nur an, wenn sie sich bedroht fiihlen.

Ockergelee®
Rustungsklasse 12 (wird nur durch Kalte oder Hitze
verletzt)
Trefferwiirfel: 5%
Anz. d. Angriffe 1
Schaden: 2w6
Bewegung: 10’
Anzahl 1
Rettungswurf: K5
Moral: 12
Schatz: -
EP: 405

Ockergelees sind ockerfarbene amorphe Monster &hnlich
dem Graumodder. Sie wachsen bis zu einem Durchmesser
von 10 Fufd, werden 6 Zoll dick und wiegen etwa 700
Pfund.

Sie kénnen nur durch Feuer oder Kalte verletzt werden.
Bei Angriffen mit Waffen oder Elektrizitat (z.B. Blitzzauber)
teilt sich das Ockergelee in 1w4+1 kleinere Einheiten mit
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jeweils 2 Trefferwiirfeln. Die geteilten Ockergelees richten
jeweils 1w6 Trefferpunkte Schaden bei erfolgreichem
Angriff an.

Oktopus, Riesen-

Ristungsklasse 19

Trefferwiirfel: 8

Anz. d. Angriffe 8 Tentakel/1 Biss
Schaden: 1w4 je Tentakel/1w6
Bewegung: Schwimmen 30’
Anzahl Wildnis 1w2
Rettungswurf: K8

Moral: 7

Schatz: -

EP: 875

Diese Kreaturen des Ozeans sind aggressive Jager mit
ausgepragtem  Revierverhalten. lhre  Tentakelarme
erreichen eine Lange von mehr als 10 Fuf und sind mit
Haken und scharfkantigen Saugnépfen besetzt. Um ihre
Beute zu beifden, muss sie diese zunichst mit mindestens
2 Tentakeln treffen und ergreifen.

Scheitert der Riesenoktopus bei einer Moralprobe, stof3t er
eine schwarze Tintenwolke von 40 Fuf3 Durchmesser aus
und flieht mit zweifacher Geschwindigkeit fiir 2w6 Runde.

Oger

Rustungsklasse 15 (12)

Trefferwuirfel: 4+1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 2wb

Bewegung: 30’, ohne Ruistung 40’
Anzahl 1w6, Wildnis 2w6, Hohle 2w6
Rettungswurf: K4

Moral: 10

Schatz: C + 1w20x100 GM
EP: 240

Oger ahneln in ihrer Erscheinung grofBen, sehr hasslichen
Menschen. Ausgewachsen erreichen sie eine Gro8e von 9
bis 10 FuB und ein Gewicht von mehr als 600 Pfund. Thre
Haut ist erdfarben in Gelb- und Braunténen. Sie kleiden
sich in Fellen, die haufig nur lose zusammengenaht sind.
Sie besitzen einen strengen Eigengeruch.

Oger sind sowohl brutal und aggressiv als auch ziemlich
faul. Sie fithren direkte Angriffe im Kampf aus und nutzen
dafir groBe Keulen, Axte und Stangenwaffen, im
Allgemeinen mit einem Schaden von 2w6. Bei der
Verwendung normaler Waffen erhalten Oger einen +3
Schadensbonus aufgrund ihrer enormen Stérke. Kampfen
sie mit Fausten, dann richten sie 1w8 Trefferpunkte an
temporarem (Betaubungs-)Schaden an.
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Einer von sechs Ogern ist ein Gruppenfiihrer (TW 6+1; EP
500). Andere Oger erhalten einen +1 Bonus auf

Moralproben, solange sie einen solchen Anfiihrer haben.
In Hohlen mit mehr als 10 Ogern gibt es einen
tyrannischen Schlager (TW 8+2; EP 875; RK 17 (13);
Bewegung 20') mit einem +4 Schadensbonus. Solange der
Schlager anwesend und am Leben ist, erhalten andere
Oger einen +2 Bonus auf Moralproben.
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Ork

Rustungsklasse 14 (11)

Trefferwiirfel: 1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w8 oder nach Waffe
Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’
Anzahl 2w4, Wildnis 3w6, Héhle 10w6
Rettungswurf: K1

Moral: 8

Schatz: Jeweils Q, R; D in der Hohle
EP: 25

Orks sind groteske Humanoide mit einer Neigung zu Krieg
und Herrschaft. lhre Ohren sind hundeartig, ihre Augen
rotlich, die Nasen kurz und ihr Haar ist dunkel
Erwachsene Orks werden etwas iiber 6 Fufd gro3 und
wiegen um die 200 Pfund. Sie kleiden sich gerne in wilden
bunten Farbkombinationen wie Blutrot, Senfgelb,
Gelbgriin und dunklem Violett. Sie verwenden samtliche
Waffen und Ristungen, die sie auf ihren Schlachtfeldern
sammeln.

Orks verfiigen iiber Dunkelsicht mit 60' Reichweite. In
hellem Sonnenlicht oder im Wirkungsbereich eines
Lichtzaubers erhalten sie einen -1 Modifikator auf
Angriffswiirfe. Sie sprechen ihre eigene Sprache, und viele
von ihnen lernen die Gemeinsprache und Goblinisch.
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Einer von acht Orks ist ein Krieger (TW 2; EP 75). Andere
Orks erhalten einen +1 Bonus auf Moralproben, wenn sie
von einem Krieger angefiihrt werden. In Hoéhlen ist einer
von zwolf Orks ein Héauptling (TW 4; EP 240) mit
Kettenhemd (RK 15; Bewegung 20') und einem +1
Schadensbonus wegen hoher Kraft. In Hohlen mit mehr
als dreiBig Orks gibt es einen Konig (TW 6; EP 500) mit
Kettenhemd und Schild (RK 16) und einem +2
Schadensbonus. Solange der Konig lebt und sie anfiihrt,
scheitern Moralproben anderer Orks nicht. AufBerdem lebt
bei 1-2 auf 1w6 ein Schamane in der Hohle. Schamanen
verwenden die gleichen Spielwerte wie Orkkrieger und
besitzen Fahigkeiten wie Kleriker der Stufe 1w4+1.

Pegasus

Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 4

Anz. d. Angriffe 2 Hufe
Schaden: 1w6/1wb
Bewegung: 80’ (10’), Fliegen 160’ (10’)
Anzahl Wildnis 1w12
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: -

EP: 240

Der Pegasus ist ein prachtiges gefliigeltes Pferd. Zwar sind
diese Kreaturen als fliegende Reittiere sehr geschatzt, aber
sie sind wild, scheu und nur schwer zu zdhmen. Sie
erreichen eine Schulterhohe von 6 Fufd, wiegen etwa
1.500 Pfund und haben eine Fliigelspannweite von mehr
als 20 Fu. Bis zu 400 Pfund gelten fiir sie als leichte Last,
bis zu 900 Pfund als schwere.
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Pferdegreif
Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 3
Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w6/1w6/1w10
Bewegung: 60’ (10’), Fliegen 120’ (10’)
Anzahl Wildnis 2w8
Rettungswurf: K3
Moral: 8
Schatz: -
EP: 145

Pferdegreife gleichen zur einen Halfte grof3en fliegenden
Pferden, zur anderen groBen Raubvégeln. Sie werden bis
zu 9 FuR lang, erreichen eine Fliigelspannweite von 20
Fuf3 und wiegen 1.000 Pfund.

Sie leben in extremen Hohen und meiden die Reviere und
Zivilisationen anderer Kreaturen. Manchmal werden sie
von Greifen gejagt, weswegen Pferdegreife diesen
Kreaturen meist feindselig begegnen.

Pferdegreife meiden Kampfe ansonsten, verteidigen sich
nur im Notfall und sind als Allesfresser nicht auf Beute
angewiesen. Da Pferdegreife keine Schwierigkeiten in der
Nahe normaler Pferde machen, sind sie als Reittiere hoch
geschatzt. Ein Abrichten erfordert, dass der Pferdegreif in
Gefangenschaft gro3 gezogen wurde. Bis zu 300 Pfund
gelten als leichte Last fur Pferdegreife, 600 Pfund noch als
mittlere und bis zu 900 Pfund als schwere Last.

Pixie

Ristungsklasse 17

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Dolch

Schaden: 1wd

Bewegung: 30’, Fliegen 60’
Anzahl 2w4, Wildnis 10w4, Hohle 10w4
Rettungswurf: K1 (mit Elfenbonus)
Moral: 7

Schatz: R, S

EP: 37

Pixies sind gefliigelte Feen, denen man in Wiéldern
begegnen kann. Sie tragen leuchtende Farben, Miitzen
und Schuhe mit geschwungenen Spitzen. Sie werden 2%
Fu3 gro8 und wiegen etwa 30 Pfund.

Pixies kénnen jederzeit unsichtbar werden und angreifen,
ohne dabei sichtbar zu werden. Angreifer erhalten einen -4
Modifikator auf Angriffswiirfe gegen unsichtbare Pixies.
Wenn unsichtbare Pixies einen Hinterhalt bereiten,
iberraschen sie ihre Gegner bei einem Wurf von 1-5 auf
1w6.
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Die etwas schrulligen Kreaturen lieben Witze und Streiche
und machen sich gerne iber die groBen Leute wie
Menschen und Menschenahnliche lustig.

Sie konnen 3 Spielrunden fliegen und mussen dann eine
Spielrunde lang ihre Fligel ausruhen, bevor sie
weiterfliegen koénnen. Normale  Bewegung  ist
wahrenddessen méglich.

Pudding, Schwarzer®

Ristungsklasse 14
Trefferwiirfel: 10* (+9)
Anz. d. Angriffe 1
Schaden: 3w8
Bewegung: 20°
Anzahl 1
Rettungswurf: K10
Moral: 12
Schatz: -

EP: 1.390

Schwarzer Pudding ist eine amorphe Kreatur, deren
Lebensinhalt einzig aus Fressen besteht. Diese Wesen
bewohnen den Untergrund der Welt, reinigen Hohlen,
Ruinen und Dungeons auf der Suche nach organischem
Futter, sei es tot oder lebendig. Sie greifen jede Kreatur an,
der sie begegnen, und schlagen entweder mit ihren
Pseudopodien zu oder verschlingen ihre Opfer und
zersetzen sie dann mit Saure.

Falls ein Schwarzer Pudding mit normalen oder magischen
Waffen, mit Blitzzaubern oder Elektrizitat angegriffen wird,
erleidet er keinen Schaden, sondern teilt sich entzwei. Der
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SL teilt die urspriinglichen Trefferpunktewiirfel auf die
beiden neuen Kreaturen auf, wobei keines weniger als 2
TW haben darf. Ein Schwarzer Pudding mit 2 TW teilt sich
nicht weiter.

Kélte oder kéltebasierte Angriffe und Zauber verletzen den
Schwarzen Pudding nicht, aber paralysieren ihn fiir eine
Runde je Schadenswiirfel, die der Angriff normalerweise
verursacht. Andere Angriffe schaden dem Schwarzen
Pudding auf normale Weise; bevorzugt wird Feuer
verwendet, um sie zu vernichten.

Der typische Schwarze Pudding misst 10 Fu@ im
Durchmesser, ist 2 Fuf dick und wiegt 10.000 Pfund.
Kleinere Exemplare sind auch anzutreffen, oftmals als
Resultat der oben beschriebenen Angriffe.

Puma

Rustungsklasse 14
Trefferwuirfel: 3+2

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w4/1w4d/1w6
Bewegung: 50’

Anzahl Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K3

Moral: 8

Schatz: -

EP: 145

Diese Grofkatzen werden wvon der Nase bis zur
Schwanzspitze etwa 7 Fuf lang und wiegen 140 Pfund.
Sie sehen gut in der Dunkelheit und jagen sowohl tagstiber
als auch bei Nacht.

Purpurwurm

Riistungsklasse 16

Trefferwiirfel: 11* (+9) bis 20* (+13)
Anz. d. Angriffe 1 Biss/1 Stachel
Schaden: 2w8/1w8 + Gift
Bewegung: 20’ (15))

Anzahl 1w2, Wildnis 1w4
Rettungswurf: K6 bis 10 (1/2 der TW)
Moral: 10

Schatz: -

EP: 1.670 — 5.450
Purpurwiirmer sind gigantische, unterirdisch lebende

Monster; selten werden sie an der Erdoberflache gesichtet.
Der Korper ausgewachsener Purpurwiirmer ist 5 bis 8 Fu3
im Durchmesser und 60 bis 100 Fu3 lang und erreicht ein
Gewicht von 40.000 Pfund.

120



BASIC FANTASY RPG

Die  Kreaturen besitzen einen  Giftstachel am
Schwanzende; ein Rettungswurf gegen Gift wird den,
durch diese Waffe verletzten Kreaturen gewahrt, bei
Scheitern sterben sie. Wegen ihrer GréfBe brauchen sie
viel Raum, um sich zu wenden und setzen den Stachel
daher gegen Gegner hinter ihnen ein.

Gelingt ein Angriffswurf von 19 oder 20 bei dem Biss
eines Purpurwurms, so verschlingt er seine Beute, die
anschlieBend 3w6 Trefferpunkte Schaden durch die
Verdauungsséfte erleidet. Charaktere, die verschluckt
wurden, kénnen sich mit kleinen Waffen wie Dolchen oder
Kurzschwertern wehren und mit viel Gliick auch befreien.
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Konstitutionswert auf 0, dann sterben sie. Verlorene
Konstitution kann nach den gegebenen Regeln
wiederhergestellt werden.

* Hinweis: Der EP-Wert fiir normale Ratten gilt fir das
Vertreiben oder Besiegen des gesamten Schwarms.
Fliechen die Abenteurer, kénnen 3 EP fiir jede einzelne
getotete Ratte gewahrt werden.

Riese, Eis-

17 (13)
10+1* (+9)

1 Riesenwaffe oder 1 geschleuderter
Felsbrocken

Ristungsklasse
Trefferwiirfel:
Anz. d. Angriffe

Schaden: 4w6 oder 3wb
Ratte ; vy
Bewegung: 20’, ohne Riistung 40’ (10’)
Normal Riesen- Anzahl 1w2, Wildnis 1w4, Hohle 1w4d
Ristungsklasse 11 13 Rettungswurf: K10
Trefferwiirfel: 1TP 1w4 TP Moral: 9
Anz. d. Angriffe 1 Biss je Rudel 1 Biss Schatz: E + 1w10x1000 GM
Schaden: 1w6 + Krankheit 1w4 + Krankheit EP: 1.390
B : 20, Schwi 10’ 40’, Schwi 20’
G < V%”mr.nen s errl.men Eisriesen haben bleiche, fast weide Haut und ihre
Anzahl 5w10, Wildnis 5w10, 3w6, Wildnis 3w10, . . .
. . Haarfarbe reicht von Hellblau bis dunklem Gelb. Die
Héhle 5w10 Hohle 3w10 . . 11 .
Reftu f~ NM K1 Augenfarbe entspricht flir gewohnlich der Haarfarbe. Sie
cIungsSwurt kleiden sich in Fellen und ergénzen sie mit Schmuck. Die
Moral: 5 8 Krieger tragen dazu Kettenhemden und Metallhelme, die
Schatz: - c mit Hérnern und Federn verziert sind.
EP: 360* 10

Diese allesfressenden Nagetiere leben fast iberall.
Normale Ratten greifen als Schwarm an; jeder
Schadenspunkt, der dem Schwarm verursacht wird, totet
eine Ratte.

Riesenratten sind Aasfresser, verteidigen aber ihr Revier
und ihre Nester gegen Eindringlinge. Sie werden bis zu 4
FuB lang und wiegen iber 50 Pfund. Eine einzelne
Riesenratte oder eine kleine Gruppe von bis zu vier
Exemplaren sind normalerweise scheu, aber in gréBeren
Gruppen sind sie furchtlos.

Jeder Rattenbiss hat eine Wahrscheinlichkeit von 5%, eine
Krankheit zu ibertragen. Charaktere, die gebissen wurden
und daraufthin mit einer Krankheit infiziert wurden,
erkranken nach 3w6 Stunden. Sie wverlieren einen
Konstitutionspunkt pro Stunde; nach jedem Punktverlust
ist ihnen ein Rettungswurf gegen Tod gewahrt. Bei Erfolg
wehren sie die Krankheit ab und beenden sie. Fallt ihr
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Erwachsene Eisriesenmanner werden 15 Fuf@ gro8 und
wiegen etwa 2.800 Pfund. Die Frauen sind etwas kleiner
und leichter. Eisriesen haben eine Lebensspanne von 250
Jahren.

Eisriesen sind vor allem listig. Sie mogen die kleineren
Rassen nicht, aber konfrontieren sie nicht uniiberlegt.
Stattdessen versuchen sie ihre Vorteile zu nutzen, um
Schwachere von ihrer Uberlegenheit zu iiberzeugen und
so zur Kapitulation zu zwingen. Sehen sie sich einer
Ubermacht gegeniiber, werden sie verhandeln oder sich
zurtickziehen und nur angreifen, wenn sie sich ihres Sieges
sicher sind.

Eisriesen kénnen grofBe Felsen bis zu 200" weit werfen und
damit 3w6 Schadenspunkte anrichten. Sie sind immun
gegen kaltebasierte Angriffe.
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Riese, Fels-

Ristungsklasse 17 (15)

Trefferwiirfel: 9 (+8)

Anz. d. Angriffe 1 Steinkeule oder 1 geworfener Fels
Schaden: 3wb6 oder 3wb

Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’

Anzahl 1w2, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K9

Moral: 9

Schatz: E + 1w8x1000 GM

EP: 1.075

Felsriesen bevorzugen feste Lederkleidung, die sie in
Braun- und Grauténen férben, um sie ihrer felsigen
Umgebung anzupassen. Erwachsene Felsriesen werden 12
Fu@ groB und wiegen 1.500 Pfund. Sie erreichen ein
Lebensalter von 800 Jahren. Felsriesen kénnen Felsen
und grofBe Steine bis zu 300" weit werfen und damit 3w6
Trefferpunkte Schaden anrichten. Im Allgemeinen leben
sie zuriickgezogen in felsigen Gebirgslandschaften und
verteidigen ihr Gebiet gegen Eindringlinge.
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Riese, Feuer-

Ristungsklasse 17 (13)

Trefferwiirfel: 11+2* (49)

Anz. d. Angriffe 1 Riesenwaffe oder 1 geworfener Fels
Schaden: 5w6 oder 3wb

Bewegung: 20’, ohne Riistung 40’ (10’)

Anzahl 1w2, Wildnis 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K11

Moral: 9

Schatz: E + 1w10x1000 GM

EP: 1.670

Erwachsene Feuerriesenmanner werden 14 Fuf3 gro3 mit
einem Brustumfang von 9 Fufd und einem Gewicht von
3.200 Pfund. Die Frauen sind etwas kleiner und leichter.
Feuerriesen leben bis zu 350 Jahre lang. Sie kleiden sich
mit festen Stoffen oder Lederkleidung wvon roter,
orangener, gelber oder schwarzer Farbe. Die Krieger
tragen Helme und Rustungsplatten von geschwarztem
Stahl.

Feuerriesen sind unfreundlich zu fast séamtlichen anderen
menschlichen, menschenédhnlichen und humanoiden
Rassen und unterjochen sie manchmal, wenn sie in der -
Néhe leben und machen sie sich zu Dienern.
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Sie kénnen groBen Felsen 200" weit werfen und damit
3w6 Schadenspunkte anrichten. Sie sind immun gegen
feuerbasierte Angriffe.

Riese, Hiigel-

Rustungsklasse 15 (13)

Trefferwiirfel: 8

Anz. d. Angriffe 1 Riesenwaffe (Keule)
Schaden: 2w8

Bewegung: 30’, ohne Ruistung 40’

Anzahl 1w4, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Rettungswurf: K8

Moral: 8

Schatz: E + 1w8x1000 GM

EP: 875

Die Kleinsten unter den Riesen sind die Hiigelriesen, die
erwachsen zehn bis zwolf FuB grof3 werden und etwa
1.100 Pfund wiegen. Sie werden bis zu 200 Jahre alt. Ihre
Hautfarbe reicht wvon leicht gebrédunt bis tiefem
Dunkelbraun und ihre Haarfarbe von braun bis schwarz
und dunkler Augenfarbe. Sie kleiden sich in mehreren
Lagen grob gearbeiteter Felle, die sie selten waschen oder
reparieren. Stattdessen ergénzen sie abgetragenen Stellen
mit neuen Fellen.

Higelriesen richten sowohl mit Keulen als auch mit den
bloBen Fausten 2w8 Schadenspunkte an. Sie sind fiir
gewdhnlich brutal und aggressiv, halten sich Grauenwélfe
als Begleiter und fithren manchmal Gruppen von Ogern
oder Schauergestalten an.
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Riese, Sturm-

Ristungsklasse 19 (13)

Trefferwiirfel: 15%* (+11)

Anz. d. Angriffe 1 Riesenwaffe oder 1 Blitz
Schaden: 8w6 oder 15w6

Bewegung: 30’, ohne Riistung 50’ (10’)
Anzahl 1, Wildnis 1w3, Héhle 1w3
Rettungswurf: K15

Moral: 10

Schatz: E + 1w20 x 1.000 GM

EP: 3.100

Sturmriesen werden bis zu 21 FuB grof3 und wiegen um
die 12.000 Pfund. Sie leben bis zu 600 Jahre lang. Die
meisten haben helle Haut und dunkles Haar, selten
werden welche mit violettfarbener Haut geboren, die dann
blau-schwarzes oder dunkel-violettes Haar besitzen und
silbergraue oder lilafarbene Augen.

Die typische Kleidung der Sturmriesen besteht aus einer
kurzen, lose fallenden Tunika, die mit einem Gurt um die
Hifte gebunden wird, Sandalen, wenn sie nicht barfufd
gehen und einem Stirnband. Sie tragen einfachen, aber
handwerklich fein gearbeiteten Schmuck, FuBspangen,
Ringe und Armreifen. Sie leben ein ruhiges Leben, lieben
die Weisheit und verbringen viel Zeit mit dem Sinnen iber
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die Welt, der Komposition und dem Spiel von Musik und
dem Bestellen ihrer Linder und dem Sammeln von
Nahrung.

Im Kampf greifen sie bevorzugt mit ihren Blitzen an, die
wie der Zauber funktioniert. Ein solcher Angriff ist ihnen
alle fiinf Runden méglich; ein erfolgreicher Rettungswurf
gegen Zauber reduziert den Schaden um die Halfte. Im
Kampf risten sie sich mit gut gearbeiteter und gepflegter
Plattenrtistung.

AufBerdem besitzen 10% von ihnen die Fahigkeiten eines
Magiekundigen der Stufen 2 bis 12  (2wé6).
Ungleich der meisten anderen Riesen, sind sie dafiir

bekannt, Freundschaften mit Menschen, Elfen und
Zwergen einzugehen.

Riese, Wolken-

Rustungsklasse 19 (13)

Trefferwiirfel: 12+3* (+10)

Anz. d. Angriffe 1 Riesenwatffe oder 1 geworfener Fels
Schaden: 6w6 oder 3wb

Bewegung: 20’, ohne Rustung 40’ (10’)

Anzahl 1w2, Wildnis 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K12

Moral: 10

Schatz: E + 1wl2 x 1000 GM

EP: 1.975

Wolkenriesen haben milchweiBe bis himmelblaue
Hautfarben, schillernd blaue Augen und silbrigwei@e bis
messingfarbene Haare. Ausgewachsene Manner werden
bis zu 18 FuP hoch und wiegen um die 5000 Pfund. Die
Frauen sind nur etwas kleiner und leichter. Wolkenriesen
haben eine Lebenserwartung von 400 Jahren.

Wolkenriesen kleiden sich in den feinsten verfligbaren
Stoffen und tragen vielerlei Schmuck. Vielen gilt die
Kleidung als Hinweis auf ihren sozialen Status: je besser
die Kleidung und je feiner die Geschmeide, desto wichtiger
ist dessen Trager. Sie wissen aufBerdem Musik sehr zu
schatzen und konnen zumeist ein oder mehrere
Instrumente spielen. Die Harfe ist ihnen am Liebsten. Wie
anderen Riesen auch, sind ihnen kleinere Rassen etwas
suspekt, aber sie hacken nicht auf ihnen herum. Sie
bevorzugen es, Tribut von Menschen, Menschenahnlichen
und anderen Humanoiden, die in ihrer Nahe leben, zu
fordern.

Wolkenriesen kampfen in gut organisierten Einheiten und
wenden durchdachte Strategien an. Meist bevorzugen sie
es, ihre Gegner aus erhohter Lage anzugreifen.
Wolkenriesen konnen grofBe Steine bis zu 200" weit
werfen und damit 3w6 Schadenspunkte anrichten. 5% der
Wolkenriesen besitzen die Fahigkeiten von Magiekundigen
der Stufe 2 bis 8 (2w4). Eine ihrer gewohnlichen Taktiken
ist es, Gegner einzukreisen und mit Steinen zu bewerfen,
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wéhrend die Zauberkundigen sie mit Magie verwirren. Im
Kampf tragen Wolkenriesen fein gearbeitete und reich
verzierte Plattenriistungen.

Riese, Zyklop

Ristungsklasse 15 (13)

Trefferwiirfel: 13* (+10)

Anz. d. Angriffe 1 Riesenkeule oder 1 geworfener Fels
Schaden: 3w10 oder 3w6

Bewegung: 20’, ohne Riistung 30’

Anzahl 1, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K13

Moral: 9

Schatz: E +1w8 x 1.000 GM

EP: 2.285

Zyklopen sind eindugige Riesen. Mit ihrer GroéBe und
Brutalitat dhneln sie den Hiigelriesen und kleiden sich in
gleicher Art mit mehreren Lagen grob zusammengené&hter
Felle, oft ungewaschen und in schlechtem Zustand. Sie
leben zuriickgezogen und verhalten sich unfreundlich
gegeniiber den meisten kleineren Rassen.
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Zyklopen konnen grofBe Felsen bis zu 200" weit werfen
und damit 3w6 Trefferpunkte anrichten. Da sie mit einem
Auge Entfernungen nur schwer -einschatzen konnen,
erhalten sie einen Modifikator von -2 auf solche
Angriffswiirfe. Einmal im Jahr koénnen Zyklopen den
Zauber Fluch Auferlegen* (Umkehr von Fluch Entfernen)
anwenden.

Rhagodessa, Riesen-

Rustungsklasse 16

Trefferwiirfel: 4

Anz. d. Angriffe 2 Beine/1 Biss

Schaden: Griff/Griff/2w8

Bewegung: 50’

Anzahl 1w4, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K4

Moral: 9

Schatz: U

EP: 240

Die Rhagodessa ist mit Spinnen und Skorpionen
verwandt; sie besitzt Pedipalpen, ein Paar langlicher,
klebriger Beine am Kopfende, mit dem sie ihre Beute
fangen und festhalten kann.

Riesenrhodessas erreichen die Gréfe eines Ponys. Sie
leben in Wiistengebieten und sind meist gelblich, rotlich
und braunlich gefleckt; manche unterirdisch lebenden
Arten sind schwarz oder weiB. Sie kénnen Wande
erklimmen, aber nicht wie Spinnen tiber Kopf an der
Decke laufen.

Ein Treffer verursacht keinen Schaden, lasst die Beute
aber festkleben, so dass sie in der folgenden Runde zum
Maul der Rhodessa gezogen wird und durch den Biss 2w8
Schadenspunkte erleidet. Die Rhodessa kann nur ein
Opfer in dieser Weise angreifen und setzt ihren Biss nur
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gegen gefangene Opfer ein. Wird die Rhodessa bedroht,
so zieht sie sich mit ihrer Beute zuriick, um sie in Ruhe zu
verspeisen.

Rhinozeros

Schwarzes Wollhaar-
Rustungsklasse 17 19
Trefferwiirfel: 8 12 (+10)
Anz. d. Angriffe 1 Tritt oder 1 Trampelangriff
Schaden: 2w6 oder 2w8 2w8 oder 2w12
Bewegung: 40’ (15’) 40’ (157)
Anzahl Wildnis 1w12 Wildnis 1w8
Rettungswurf: K6 K8
Moral: 6 6
Schatz: - -
EP: 875 1.875

Rhinozerosse, auch Nashoérner genannt, sind bekannt fiir
ihre schlechte Laune, mit der sie nur allzubereit auf
Eindringlinge in ihrem Revier losstiirmen. Die Spielwerte
gelten fir das (Afrikanische) Schwarze Nashorn, das
zwischen 6 und 14 Fuf lang wird, eine Schulterhéhe
zwischen 3 und 6 FuR erreicht und bis zu 6.000 Pfund
wiegt. Die  Spielwerte  konnen  aufBerdem - fir
Pflanzenfresser &ahnlicher GroBe und mit &hnlichen
nattirlichen Waffen (Geweih, Hérner, Stozahne usw.)
verwendet werden.

Wollhaarrhinozerosse sind prahistorische Tiere mit langem
Fell, die noch in ,Verlorenen Welten® von kalten Gebieten
angetroffen werden konnen. Thr Verhalten gleicht dem der
Schwarzen Nashorner.

Roc

Normal Grof3 Riesen-
Ristungsklasse 18 18 18
Trefferwirfel: 6 12 (+10) 32 (+16)

Anz. d. 2 Klauen/1 Biss

Angriffe

Schaden: 1w6/1w6/2 1w8/1w8/2w10 3w6/3wb/6wb
w6

Bewegung: 20’, Fliegen 160’ (10’)

Anzahl Wildnis Wildnis 1w8 Wildnis 1
1wl2

Rettungswurf: K6 K12 K20 mit +5

Moral: 8 9 10

Schatz: [ [ [

EP: 500 1.875 14.250

Rocs sind adleréhnliche Raubvogel. Selbst die

gewodhnlichen Rocs werden 9 Fu lang und erreichen eine
Fligelspannweite von 24 FuR. GroBe Rocs werden 18
FuB lang, mit einer Fligelspannweite von etwa 48 Fuf,
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wéhrend von Riesenrocs mit einer Lange von 30 Fuf3 und
einer Fliigelspannweite von 80 Fuf berichtet wird. Das
Gefieder der Raubvégel ist vom Kopf bis zum Schwanz
dunkelbraun oder golden. Die Ménnchen haben ein etwas
helleres Gefieder, die Weibchen ein weniger auffilliges,
das ihnen bessere Tarnung gewahrt.

Fir normale Rocs gelten 150 Pfund noch als leichte Last,
bis zu 300 Pfund gelten als schwere. Daher kénnen nur
sehr kleine Kreaturen normale Rocs als Reittiere nutzen.
Grofe Rocs tragen bis zu 600 Pfund als leichte Last und
bis zu 1.200 Pfund als schwere. Riesenrocs kénnen bis zu
3.000 Pfund tragen und gelten nur als leicht belastet und
empfinden bis zu 6.000 Pfund als schwere Last. Die
Geschichten {iber Riesenrocs, die ausgewachsene
Elefanten reiBen und forttragen sind etwas tibertrieben,
aber Elefantenkalber sind durchaus potentielle Beute fur
diese Monstervogel.

Rocs greifen grundsatzlich aus der Luft an, stiirzen zur
Erde und schnappen ihre Beute mit ihren méchtigen
Klauen, um sie dann zu verschlingen. Jeder erfolgreiche
Treffer mit beiden Klauen, fihrt dazu, dass das Opfer
hinfortgetragen wird, wenn es leicht genug dafiir ist. Die
Beute wird im Flug am Leben gelassen, um moglichst
frisch zu bleiben, wenn sie den Jungen im Nest gegeben
oder vom jagenden Roc selbst verspeist wird. Einzelne
Rocs sind meist auf der Jagd und greifen menschengrof3e

MONSTER

Das ernahrt sich von den entstehenden

Monster
Metalloxiden. Das Fallenlassen von Metallgegenstanden

kann Rostmonster veranlassen, von ihrer Jagd auf
metallgeriistete Charaktere abgelenkt zu werden. Eine
Moralprobe kann zur Entscheidung herangezogen werden.

und gréBere Kreaturen an, sofern sie essbar wirken. Roc- Sibelzahntiger
Parchen greifen gemeinsam an und verteidigen Nest und —
. Ristungsklasse 14
Junge bis zum Tode.
Trefferwiirfel: 8
Rostmonster™ Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w6/1w6/2w8
Rustungsklasse 18 Bewegung: 50’
Trefferwiirfel: 5% Anzahl Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Anz. d. Angriffe 1 Antenne Rettungswurf: K8
Schaden: speziell Moral: 10
Bewegung: 40’ Schatz: -
Anzahl 1wd EP: 875
Rettungswurf: K5
Moral: 7 Sabelzahntiger oder Smilodons sind préhistorische
- GrofBkatzen mit sehr langen Reif3zéhnen. lhr Verhalten
Schatz: - u
P 105 ahnelt dem der Pumas und Jaguare.

Diese Kreaturen besitzen einen gelblichen Bauch und
einen rostroten Riicken. Sie werden typischerweise 5 Fuf3
lang und 3 Fuf3 hoch, mit einem Gewicht von 300 Pfund.
[hre Fiihler lassen Metalle bei Bertihrung rosten.

Die Bertthrung des Monsters lasst Metalle schnell
oxidieren. Nicht-magische Metalle werden sofort ruiniert
und richten bei erfolgreichem Angriff nur noch halben
Schaden an. Magische Waffen wverlieren jedesmal
permanent einen Bonuspunkt, wenn sie in Kontakt mit
dem Monster kommen.
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Salamander™
Feuer- Eis-

Rustungsklasse 19% 21%

Trefferwiirfel: 8* 12* (+10)

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss 4 Klauen/1 Biss
+ Hitze + Kalte

Schaden: 1wd/1wd/1w8 1w6 je Klaue/2w6
+ 1w8/Runde + 1w8/Runde

Bewegung: 4 40’

Anzahl 1wd+1, Wildnis 1w3, Wildnis 1w3,
2w4, Hohle 2w4  Héhle 1w3

Rettungswurf: K8 K12

Moral: 8 9

Schatz: F E

EP: 945 1.975

Salamander sind groBe echsenartige Kreaturen der

Elementarebenen. Manchmal trifft man sie auf der
materiellen Ebene an; hierhin gelangen sie durch
nattirliche Dimensionsrisse oder durch Beschwérung

hochstufiger Magiekundiger. Wegen ihrer magischen
Natur, kénnen sie nur durch magische Waffen verletzt
werden.

Feuersalamander entstammen der Elementarebene des
Feuers. Thre Erscheinung gleicht der riesiger Schlangen mit
feurig roten, orangenen und gelben Farben. Die Kreaturen
stehen in Flammen und entziinden alle nicht
feuerresistenten Kreaturen in einem 20' Radius und fiigen
ihnen 1w8 Schadenspunkte je Runde zu. Sie selbst sind
immun gegen Feuer- und Hitzeangriffe. Feuersalamander
sind intelligent und sprechen die Sprache ihrer
Elementarebene sowie in vielen Fallen Elfisch, die
Gemeinsprache sowie die Sprache der Drachen.

Eissalamander sind heimisch auf der Elementarebene des
Wassers. Sie sehen aus wie riesige sechsbeinige Echsen.
Die Farbvielfalt ihrer Schuppen reicht von weif3 bis
hellgrau und hellblau. Sie sind eisig kalt und fiigen allen
nicht kalteresistenten Kreaturen in einem 20' Radius 1w8
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Schadenspunkte je Runde zu. Sie selbst sind immun
gegen  samtliche  Arten  kaltebasierter  Angriffe.
Eissalamander sind ziemlich intelligent, sprechen die
Sprache ihrer Elementarebene und dariiber hinaus
verstechen manche die Gemeinsprache, Elfisch oder
Drachisch.

Die beiden Salamanderarten hassen sich gegenseitig und
greifen sich bei Begegnung sofort an. Werden sie
herbeibeschworen, um  beispielsweise einen  Ort,
Durchgang oder Schatz zu bewachen, greift der
Salamander jeden Eindringling an. Salamander, die selbst
durch einen Dimensionsriss reisen, haben vielleicht eigene
Ziele, die sie verfolgen. Bei Begegnungen werden sie mit
Abenteurern dementsprechend verhandeln, gegen sie
kampfen oder sie ignorieren.

Schatten™

Ristungsklasse 13%

Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 1 Beriihrung

Schaden: 1w4 + 1 Punkt Kraftverlust

Bewegung: 30

Anzahl 1w10, Wildnis 1w10, Hohle
1w10

Rettungswurf: K2

Moral: 12

Schatz: F

EP: 100

Schatten sind Kreaturen, die nur schwer in abgedunkelten
Bereichen zu erkennen sind, stechen aber in hell
erleuchteten Bereichen hervor. Sie kauern in der
Dunkelheit und warten auf lebende Beute. Sie sind 5 bis 6
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FuB gro3 und masselos. Sie kénnen nicht verstandlich
sprechen. Da sie nicht zu den Untoten zéhlen, kénnen sie
von Klerikern nicht vertrieben werden.

Der erfolgreiche Angriff eines Schatten richtet 1w4
Trefferpunkte durch Kalteschaden an und entzieht dem
Opfer einen Kraftpunkt. Fallt der Kraftwert eines
Charakters auf 2 oder darunter, bricht er
bewegungsunfahig zusammen; wird der Kraftwert auf O
reduziert, dann verwandelt sich der Charakter zur
folgenden Abenddémmerung selbst in einen Schatten. Der
Kraftwert regeneriert sich mit einer Geschwindigkeit von 1
Punkt je Spielrunde.

Schatten koénnen nur durch magische Waffen verletzt
werden.

MONSTER

Schauergestalt
Ristungsklasse 15 (13)
Trefferwiirfel: 3+1
Anz. d. Angriffe 1 Waffe
Schaden: 1w8+1

oder nach Waffe +1

Bewegung: 30, ohne Riistung 40’
Anzahl 2w4, Wildnis 5w4, Hohle 5w4
Rettungswurf: K3
Moral: 9
Schatz: Jeweils Q, R;
B, L, M Héhle
EP: 145

Schauergestalten sehen wie grof3e, haarige Goblins aus.
Sie werden etwa 6 Fufd grof3, haben dunkle Augen und
bewegen sich sehr leise. Sie sind wild und fast ohne Angst
und sie picken und hénseln und kommandieren kleinere
Humanoide bei jeder Gelegenheit herum.

Sie bevorzugen den Angriff aus dem Hinterhalt. Auf der
Jagd senden sie oft Spaher voraus und sie greifen
koordiniert an, wobei ihre Taktiken erprobt und teilweise
brillant sind. Aufgrund der Lautlosigkeit, mit der sie sich
bewegen, liberraschen sie Gegner bei einem Ergebnis von
1-3 auf 1w6. Dies gilt solange sie hochstens Leder- oder
Fellriistung tragen, wie in der Riistungsklasse angegeben.
Schauergestalten erhalten einen Schadensbonus von +1
wegen ihrer groBen Starke. Wie die meisten goblinoiden
Monster, kénnen sie mit Dunkelsicht (30 Fuf3 weit) in der
Finsternis agieren.

Einer von acht Schauergestalten ist ein kampferprobter
Krieger mit 4+4 Trefferpunktewiirfeln (240 EP) und einem
+2 Schadensbonus. In Héhlen mit 16 oder mehr
Schauergestalten gibt es einen Hauptling mit 6+6 TW (500
EP) und einem +3 Schadensbonus. Schauergestalten
erhalten einen +1 Modifikator auf Moral, wenn sie von
einem Krieger oder Hauptling angefiihrt werden. In ihrer
Hohle scheitern ihre Moralwiirfe nie, sofern ihr Hauptling
noch lebt. AuBerdem besteht die Wahrscheinlichkeit (1-2
auf 1w6), dass ein Schamane in der Hohle anwesend ist.
Schamanen haben dieselben Werte wie normale
Schauergestalten sowie zuziiglich Klerikerfertigkeiten wie
ein Kleriker der Stufe 1W4+1.
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Schimiire Schimmelpilz, Gelber
Ristungsklasse 16 Ristungsklasse Wird immer getroffen
Trefferwiirfel: 9** (+8) Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/3 Kopfe + speziell Anz. d. Angriffe speziell

Schaden: 1wd/1wa/2wa/2wd/3wd + speziell Schaden: Siehe unten
Bewegung: 40’ (10’), Fliegen 60’ (15’) Bewegung: 0

Anzahl 1w2, Wildnis 1w4, Hohle 1w4 Anzahl 1w8

Rettungswurf: K9 Rettungswurf: NM

Moral: 9 Moral: -

Schatz: F Schatz: -

EP: 1.225 EP: 100

Schiméren sind fremdartige Kreaturen mit dem Kérper
eines Lowen, drei Kopfen, dem eines Léwen, dem einer
Ziege und dem eines Drachen, und sie haben die
Schwingen eines Drachen. Sie erreichen eine
Schulterhéhe von 5 Fuf3, werden bis zu 10 Fuf lang und
wiegen etwa 4.000 Pfund. Der Drachenkopf kann der
eines schwarzen, blauen, griinen, roten oder weif3en
Drachens sein und verfiigt tiber die entsprechende
Odemwaffe. Unabhé&ngig von der Art, hat der Odemangriff
der Schimére eine Kegelform mit 50 Fu@ Lange und 10
FuB Weite am Ende. Der Angriffsschaden betragt 3w6

Trefferpunkte. Opfern des Angriffs wird ein Rettungswurf
gegen Drachenodem gewéhrt, um den Schaden zu
halbieren.

Schiméren sind grausam und gefraf3ig. Sie verstehen die
Sprache der Drachen, machen davon aber selten
Gebrauch, auBer um sich den méchtigeren Kreaturen
anzubiedern.

Falls gestort, explodiert eine Flache des Schimmelpilzes mit
einer Wolke giftiger Sporen. Schimmelpilze tiberwachsen
eine Flache von 10 bis 25 Quadratfuf3; mehrere solcher
Pilze kénnen nebeneinander wachsen und den Eindruck
eines einzelnen, riesigen Pilzes erwecken. Jeder dieser
Pilze kann einmal am Tag eine Giftwolke abgeben.
Kreaturen in einem Radius von 10 Fu um den Pilz sind
von der Giftwolke betroffen und miissen einen
Rettungswurf gegen Tod bestehen, oder sie erleiden 1w8
Schadenspunkte pro Runde fiir eine Dauer von 6 Runden.
Sonnenlicht versetzt den Pilz in einen Schlafzustand.

Schlange, Grubenotter

Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w4 + Gift

Bewegung: 30°

Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K1

Moral: 7

Schatz: -

EP: 37

Grubenottern sind hochgiftige Schlangen. Es gibt Arten in
vielen GréBen von 2' bis 12' Lange; die Spielwerte sind fiir
durchschnittliche Exemplare von 9 Fu8 Lange angegeben.

[hren Namen erhalten sie wegen der warmeempfindlichen
Grubenpaare zwischen Augen und Nasenléchern. Sie
nehmen damit Vogel, Saugetiere und Echsen, also ihre
nattirliche Beute, wahr. Obwohl Echsen Kaltbliiter sind,
konnen die Grubenottern sie aufspiiren; die Kérperwarme
der Echsen hebt sich von der Temperatur ihrer Umgebung
ab.

Klapperschlangen sind eine Variante der Grubenotter; sie
besitzen auBerdem eine klappernde Rassel am
Schwanzende, mit der sie grof3e Kreaturen warnen.
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Seeschlange Schlange, Python
Ristungsklasse 17 Ristungsklasse 14

Trefferwiirfel: 6 Trefferwiirfel: 5*

Anz. d. Angriffe 1 Biss Anz. d. Angriffe 1 Biss/1 Wiirgegriff
Schaden: 2wb Schaden: 1w4/2wh
Bewegung: Schwimmen 50’ (10’) Bewegung: 30

Anzahl Wildnis 2w6 Anzahl 1w3, Wildnis 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K6 Rettungswurf: K5

Moral: 8 Moral: 8

Schatz: - Schatz: -

EP: 500 EP: 405

Seeschlangen leben im Meer und sind bekannt dafiir,
Boote anzugreifen, indem sie ihre 20 bis 40 Fuf@ langen
Korper um deren Rumpf winden und ihn zerquetschen; in
dem Fall richten sie 2w10 Schadenspunkte an.

Schlange, Riesen- (Klapperschlange)

Nach einem erfolgreichen Biss, schlingt sich die Python in
derselben Runde um ihr Opfer und richtet damit und in
jeder folgenden Runde 2w4 Trefferpunkte Schaden an.
Der Wiirgegriff kann bei einem Wurf von 1 (+ Kraftbonus
des Opfers) auf 1w6 durch die gewiirgte Kreatur gelost
werden. Ein Charakter mit KRA 16 kann sich bei einem
Wurf von 1-3 auf 1w6 befreien. Die Aktion dauert eine

Rustungsklasse 15

Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8 + Gift

Bewegung: 40’

Anzahl 1w2, Wildnis 1w2, Hohle 1w2
Rettungswurf: K2

Moral: 8

Schatz: -

EP: 100

Riesenklapperschlangen sind groBe Varianten der
normalen Klapperschlange (die Spielwerte kénnen von der
Grubenotter iibernommen  werden.) Sie werden
durchschnittlich 14 bis 20 Fuf lang.

volle Runde.

Schlange, Speikobra

Ristungsklasse 13

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 1 Biss oder 1 Speiangriff
Schaden: 1w4 + Gift oder Blindheit
Bewegung: 30

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K1

Moral: 7

Schatz: -

EP: 37

Speikobras werden durchschnittlich 7 FuB lang. Ihren
Nackenschild stellen sie auf, um andere Kreaturen davor
zu warnen, ihnen zu nahe zu treten. Sie halten ihren
Angriff meist zuriick, um gréBeren Kreaturen Gelegenheit
zum Riickzug zu gewéhren. Bleiben sie jedoch, nutzen die
Kobras ihren Speiangriff, der eine Reichweite von 5 Fu3
besitzt und dessen Gift die Opfer erblinden lassen kann.
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Ein Rettungswurf gegen Gift wird gewahrt; bei Scheitern
erblindet die Kreatur permanent. Wird die Kreatur dann
noch nicht verscheucht, beifdt die Kobra zu. Ihr Biss ist bei
einem gescheiterten Rettungswurf todlich.
Die Blindheit kann durch den Gegenzauber zu Blindheit
geheilt werden.

Schlange, Wasser-

Ristungsklasse 14

Trefferwuirfel: 3*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1 + Gift

Bewegung: 10’, Schwimmen 30’
Anzahl Wildnis 1w8
Rettungswurf: K3

Moral: 7

Schatz: -

EP: 175

Wasserschlangen sind relativ klein; die gréBte ihrer Art
wird selten langer als 6 Fuf3. Sie bewegen sich lautlos im
Wasser und der Biss ihres kleinen Kopfes verursacht so
geringen Schaden, dass er von Kreaturen kaum
wahrgenommen wird. Das Gift dieser lautlosen Meuchler
ist dabei aber so gefahrlich, dass ihre Opfer einen
Rettungswurf gegen Gift mit -4 Modifikator erfolgreich
bestehen miissen und andernfalls sterben.

Man kann von Gliick sagen, dass Wasserschlangen selten
angreifen; meist nur, wenn sie gestért werden. An Land
bewegen sie sich vergleichsweise langsam und
ungeschickt.

Schleim, Griiner*

Ristungsklasse Wird nur durch Feuer oder Klte
verletzt

Trefferwiirfel: 2%%

Anz. d. Angriffe 1 speziell

Schaden: speziell

Bewegung: 1

Anzahl 1

Rettungswurf: K2

Moral: 12

Schatz: -

EP: 125

Griiner Schleim wverschlingt Fleisch und organische

Materialien bei Kontakt und kann tiber langere Zeit sogar
Metall auflésen. Leuchtend griin, feucht und klebrig hangt
der Schleim von Decken und an Wéanden, liegt auf Boden
und vermehrt sich mit der Nahrungsaufnahme. Nimmt der
Schleim Bewegung wahr, lésst er sich herabfallen. Griiner
Schleim kann im Sonnenlicht nicht wachsen; indirektes
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Sonnenlicht, wie in dichtem Wald, verhindert seine
Ausbreitung und lasst ihn verkiimmern, direktes
Sonnenlicht tétet ihn innerhalb einer Spielrunde.

In der ersten Runde nach Kontakt, kann der Schleim noch
von einer Kreatur abgeschabt werden, wobei das
Werkzeug sicherlich in Mitleidenschaft gezogen wird. In
den folgenden Runden muss er gefrostet, verbrannt oder
herausgeschnitten werden, wodurch auch die befallene
Kreatur Schaden nimmt. Der Zauber Krankheit Heilen
zerstért einen vom Griinen Schleim befallenen Bereich.
Normales Metall und verzaubertes Holz wird in einer
Spielrunde, normales Holz in 2w4 Kampfrunden verdaut.
Stein und verzaubertes Metall bleiben unbetroffen.

Wird der Griine Schleim nicht innerhalb von 1w4+6
Runden von einer Kreatur abgeschabt oder zerstért, wird
sie vollstandig in Griinen Schleim verwandelt; eine solche
Kreatur kann nicht wiederhergestellt werden, es sei denn
ein magischer Wunsch wird gewéhrt.

Skelett

Ristungsklasse 13 (siehe unten)
Trefferwiirfel: 1

Anz. d. Angriffe 1 Waffe

Schaden: 1w6 oder nach Waffe
Bewegung: 40’

Anzahl 3w6, Wildnis 3w10
Rettungswurf: K1

Moral: 12

Schatz: -

EP: 25

Skelette sind verstandlose untote Kreaturen, die von
bésen Magiekundigen oder Klerikern beschworen wurden,
um einen Ort, eine Gruft oder einen Schatz zu bewachen.
Sie erleiden nur halben Schaden durch scharfkantige
Waffen und nur jeweils einen Trefferpunkt durch
Schusswaffen. Der Bonus magischer Waffen zahlt dabei
vollstandig. Sie kénnen von Klerikern vertrieben werden
und sind immun gegen die Zauber Schlaf, Bezaubern und
Festhalten. Der Zauber Gedankenlesen funktioniert bei
Skeletten nicht. Moralproben scheitern nie, weswegen sie
kampfen bis sie oder ihre Gegner vernichtet sind.
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Skorpion, Riesen-

MONSTER

Spinne, Riesen- (Krabbenspinne)

Rustungsklasse 15

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Stachel
Schaden: 1w10/1w10/1w6 + Gift
Bewegung: 50’ (10°)

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6
Rettungswurf: K2

Moral: 11

Schatz: -

EP: 280

Riesenskorpione erreichen die GréB8e von Eseln. Sie sind
aggressive Rauber und greifen potentielle Beute sofort an.
Treffen sie erfolgreich mit mindestens einer ihrer Klauen,
erhalten sie einen +2 Bonus auf den folgenden Angriff mit
ihrem Stachel. Riesenskorpione sind fiir gewdhnlich in
Woiistengebieten und Hohlen anzutreffen.

Ristungsklasse 13

Trefferwiirfel: 2%

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8 + Gift

Bewegung: 40’

Anzahl 1w4, Wildnis 1w4, Hohle 1w4
Rettungswurf: K2

Moral: 7

Schatz: -

EP: 100

Die Krabbenspinnen sind hinterhaltige Ré&uber. Sie
bedienen sich verschiedenster Tarnung und springen dann
iiberraschend auf ihre Beute, um sie zu beifen.
Riesenkrabbenspinnen sind 3 Fuf lang. Sie kénnen
langsam ihre Korperfarbe wechseln und sich so ihrer
Umgebung anpassen. Der Vorgang dauert meist mehrere
Tage. AnschlieBend konnen sie ihre Beute in der
passenden Umgebung bei einem Wurf von 1-4 auf 1w6
Uberraschen.

Spinne, Riesen- (Schwarze Witwe)

Ristungsklasse 14

Trefferwuirfel: 3*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2wb6 + Gift

Bewegung: 20’, Netz 40’

Anzahl 1w3, Wildnis 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K3

Moral: 8

Schatz: -

EP: 175

Die riesige Schwarze Witwe &hnelt ihrer kleinen
Verwandten und ist durch eine grofBe orangefarbene
Sanduhr auf dem Bauch markiert.

Das Gift der Riesenspinne ist tédlich; ihre Opfer miissen
einen Rettungswurf gegen Gift mit -2 Malus bestehen,
ansonsten sterben sie. Die Spinnen stellen starke, klebrige
und fast unsichtbare Netze her und spannen sie in
Korridoren, wvor Hoéhleneingéngen und manchmal
zwischen Bé&umen; Charaktere, die im Netz hangen
bleiben, miissen sich befreien. Die Regeln fiir das Offnen
klemmender Tiren kénnen verwendet werden. Im Netz
konnen sie weder Waffen verwenden, noch zaubern.

133



MONSTER

Spinne, Riesen- (Tarantel)

BASIC FANTASY RPG

Einige seltene Exemplare (nicht mehr als 5% der
Riesenspitzméuse, denen man begegnet) sind giftig. Deren
Biss totet augenblicklich, wenn ein Rettungswurf gegen
Gift scheitert. Wird ein Opfer in einer Runde zweimal
gebissen, ist nur ein Wurf fallig.

Ristungsklasse 15

Trefferwiirfel: 4*

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 1w8 + Gift

Bewegung: 50’

Anzahl 1w3, Wildnis 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K4

Moral: 8

Schatz: -

EP: 280

Riesentaranteln sind gewaltige, haarige Spinnen in der
Gro[Be eines Ponys. Sie verfolgen ihre Beute in der Weise,
wie es die Wolfe tun. Der Biss einer Riesenspinne ist giftig;
wer gebissen wurde, muss einen Rettungswurf gegen Gift
bestehen oder beginnt wild zu tanzen. Der Tanz dauert
2w10 Runden, wahrend denen das Opfer einen -4
Modifikator fir Angriffswiirfe und Rettungswiirfe erhalt.
Diebesfertigkeiten konnen wahrend das Tanzes nicht
genutzt werden. Beobachter des Tanzes miissen einen
Rettungswurf gegen Zauberspriiche bestehen, sonst
beginnen sie selbst mitzutanzen; die Mittanzer erhalten
dieselben Modifikatoren, aber tanzen nur fiir 2w4 Runden.

Jede Runde, die das gebissene Opfer tanzt, muss ein
weiterer Rettungswurf bestanden werden, andernfalls
erleidet das Opfer 1w4 TP Schaden. Mittanzer sind davon
nicht betroffen.

Der Zauber Gift Neutralisieren heilt gebissene Opfer, und
Magie Bannen beendet den Tanz fiir alle Opfer in der
Gegend.

Spitzmaus, Riesen-

Ristungsklasse 16

Trefferwiirfel: 1*

Anz. d. Angriffe 2 Biss

Schaden: 1w6/1wb

Bewegung: 60’

Anzahl 1w4, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K2

Moral: 10

Schatz: -

EP: 37

Riesenspitzmause ahneln Riesenratten, werden mit 6 Fuf3
Lange aber groBer und haben dunkleres Fell. Ihr
Metabolismus ist &ufBerst schnell, weswegen sie fast
standig Nahrung aufnehmen missen. Sie sind Allesfresser
und verteidigen Nest und Revier aggressiv.

Sie sind so flink, dass sie zweimal pro Runde zubeiBen
und so benachbarte Gegner angreifen kénnen.

Spukgestalt™
Ristungsklasse 17%
Trefferwiirfel: 6**
Anz. d. Angriffe 1 Bertthrung
Schaden: Energieentzug:

2 Stufen je Beriihrung
Bewegung: Fliegen 100’
Anzahl 1w4, Héhle 1w8
Rettungswurf: K6
Moral: 11
Schatz: E
EP: 610

Spukgestalten sind Untote, die aussehen wie in ihrem
vorherigen Leben und daher von Angehérigen und
Bekannten erkannt werden kénnen. In vielen Fallen tragen
sie sichtbare Hinweise auf eine gewalttéatige Todesursache.
Sie sind etwa so grof3 wie Menschen und korperlos.

Spukgestalten kénnen von Klerikern vertrieben werden
und sind immun gegen die Zauber Schlaf, Bezaubern und
Festhalten. Sie kénnen nur durch magische Watffen verletzt
werden.
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MONSTER

Tauschungsbiest TausendfiiBler, Riesen-
Ristungsklasse 16 Ristungsklasse 11
Trefferwiirfel: 6* Trefferwiirfel: 1w4 TP*
Anz. d. Angriffe 2 Klingen Anz. d. Angriffe 1 Biss
Schaden: 1w8/1w8 Schaden: Gift
Bewegung: 50’ Bewegung: 40’

Anzahl 1w4, Wildnis 1w4 Anzahl 2w4, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Rettungswurf: K6 Rettungswurf: NM

Moral: 8 Moral: 7

Schatz: D Schatz: -

EP: 555 EP: 13

Tauschungsbiester sind  blau-schwarze, katzenartige
Monster mit seltsamen, klingenbesetzten Armen, die aus
ihren Schultern ragen. Die Klingen werden meist wie
Flugel gefaltet getragen und nur zum Angriff nach vorne
geschlagen.Die wahre Starke und zugleich die Gefahr der
Tauschungsbiester liegt in ihrer besonderen Féahigkeit,
Gegner zu verwirren: in einer Entfernung von bis zu 3 Fu3
zur tatséchlichen Position des Monsters erscheint ein
standig den Ort wechselndes Trugbild. Es handelt sich
dabei um eine machtige Illusion, die selbst durch den nicht
zerstdrt werden kann, der darum weif3.

Jeder Charakter, der einem T&uschungsbiest zum ersten
Mal begegnet, wird bei seinem ersten Angriff, unabhéngig
vom Wiirfelwurf, daneben schlagen. Danach fiihrt er alle
Angriffe mit einem -2 Modifikator durch. Dieser Malus gilt
nicht zusétzlich zu einem Modifikator durch Blindkampf.
Manche Monster, wie Fledermause, die nicht auf ihre Sicht
angewiesen sind, koénnen die tatséchliche Position des
Tauschungsbiests wahrnehmen und kémpfen daher ohne
Modifikator.

Riesentausendfiifler sind schnelle, rauberische und giftige
GliederfiiBler mit langen, segmentierten Korpern und
Exoskeletten. Sie leben bevorzugt unter der Erde, in
schattigen Waldgebieten und anderen Bereichen fernab
von direktem Sonnenlicht. Es gibt auch eine Art, die in
Waiistengebieten vorkommt und unter dem Sand versteckt
auf Beute lauert.

RiesentausendfiiBler greifen nahezu alles an, was
irgendwie nach Nahrung aussieht; sie beiden mit ihren
Fangen zu und injizieren Gift in ihre Beute. Gebissene
Kreaturen miissen einen erfolgreichen Rettungswurf gegen
Gift mit einem +2 Modifikator ablegen, andernfalls sterben
sie.

Tentakelwurm
Ristungsklasse 13
Trefferwiirfel: 3*

Anz. d. Angriffe 6 Tentakel
Schaden: Paralyse
Bewegung: 40’
Anzahl 1w3, Hohle 1w3
Rettungswurf: K3

Moral: 9

Schatz: B

EP: 175

Diese Riesenwiirmer haben milchig weiBe oder graue
Képfe. Thre Kérper variieren von rosa bis tief griin. Die
Tentakel befinden sich am Kopfende. Manche Gelehrten
behaupten, Tentakelwiirmer seien die Larven einer noch
unbekannten Monsterart; bisher konnte diese Hypothese
aber nicht bewiesen werden.

Tentakelwiirmer koénnen bis zu drei Gegner angreifen.
Getroffene miussen einen Rettungswurf gegen Paralyse
bestehen, sonst erstarren sie fiir 2w4 Runden. Wird ein
Gegner in einer Runde mehrfach getroffen, muss nur ein
Rettungswurf abgelegt werden.
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Tiger

Ristungsklasse 14
Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1w6/1w6/2wb
Bewegung: 50’

Anzahl Wildnis 1w3, Héhle 1w3
Rettungswurf: K6

Moral: 9

Schatz: -

EP: 500

Diese GroBkatzen haben eine Schulterhéhe von mehr als
3 FuB und werden etwa 9 Fuf3 lang. Sie wiegen zwischen
400 und 600 Pfund.
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Tintenfisch, Riesen-

Ristungsklasse 17

Trefferwiirfel: 6

Anz. d. Angriffe 8 Tentakel/1 Biss
Schaden: 1w4 je Tentakel/1w10
Bewegung: Schwimmen 40’
Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K6

Moral: 8

Schatz: -

EP: 500

Diese wilden und gefréBigen Kreaturen erreichen eine
Kérperlange von mehr als 20 Fu@ und greifen fast alles an,
das ihnen begegnet. lhre Tentakel sind mit Widerhaken
und scharfkantigen Saugnéapfen versehen. Um seine Beute
zu beiBen, muss der Riesentintenfisch sie zuerst mit
mindestens zwei Tentakel treffen.

Scheitert die Kreatur bei einer Moralprobe, dann sondert
sie eine schwarze Tintenwolke von 30 FuB Durchmesser

ab und flichtet fir 3w8 Runden mit doppelter
Geschwindigkeit.

Titanothere

Rustungsklasse 15

Trefferwiirfel: 12 (+10)

Anz. d. Angriffe 1 Tritt oder 1 Trampelangriff

Schaden: 2w6 oder 3w8

Bewegung: 40’ (10°)

Anzahl Wildnis 1w6

Rettungswurf: K8

Moral: 7

Schatz: -

EP: 1.875

Ein Titanothere ist ein riesiges prahistorisches Tier;

ausgewachsene Exemplare werden 10" hoch und 13' lang.
Sie dhneln dem Rhinozeros, haben aber groBe gegabelte
Horner statt der spitzen Nashoérner. Sie sind ebenfalls
Herdentiere; die Mannchen wverteidigen die Herde
aggressiv, wahrend die Weibchen nur angreifen, wenn die
Mannchen unterlegen sind oder die Angreifer zu zahlreich
sind. Begegnet man einem einzelnen Titanothere, handelt
es sich um ein wildes Mannchen; diese sind meist
Ubellaunig und greifen kleinere Kreaturen an, die ihr
Revier betreten.
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Trent

Ristungsklasse 19
Trefferwiirfel: 8*

Anz. d. Angriffe 2 Fauste
Schaden: 2w6/2wb
Bewegung: 20°
Anzahl Wildnis 1w8, Héhle 1w8
Rettungswurf: K8
Moral: 9

Schatz: C

EP: 945

Trents sind grof3e, bizarr humanoide Baummenschen. Thre
Blatter wechseln mit den Jahreszeiten, fallen im Winter
aber selten ab. Steht ein Trent unbewegt und mit
geschlossen Beinen, so ist er kaum von normalen Baumen
unterscheidbar. Trents werden etwa 30' hoch mit einem
Stammdurchmesser von 2'. Sie wiegen etwa 4.500 Pfund.

Trents sprechen neben ihrer eigenen Sprache meist auch
Elfisch und die Gemeinsprache. Sie kénnen auf vielen
Sprachen zu verstehen geben, dass man ihre Baume in
Ruhe lassen soll. Trents beobachten potentielle Gegner mit
Vorsicht, ehe sie zum Angriff ibergehen. Oft greifen sie
aus dem Hinterhalt an und stampfen auf ihre Gegner ein.
Bei gefahrlichen Gegnern erwecken sie normale Baume
als Verstarkung ftr den Kampf.

MONSTER

Ein Trent kann jederzeit Baume im Umbkreis von 180'
erwecken und bis zu zwei von ihnen gleichzeitig
kontrollieren. Es dauert eine Runde bis sich ein normaler
Baum erhoben hat. AnschlieBend bewegt er sich mit einer
Geschwindigkeit von 10" pro Runde und kdmpft wie ein
Trent. Wird der Trent handlungsunfahig oder begibt sich
auferhalb der Reichweite, so verliert der Baum seine
Fahigkeiten.

Troglodyt

Ristungsklasse 15
Trefferwuirfel: 2

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss
Schaden: 1wd/1wd/1wd
Bewegung: 40’

Anzahl 1w8, Hohle 5w8
Rettungswurf: K2

Moral: 9

Schatz: A

EP: 75

sind

Troglodyten sehr intelligente, echsenahnliche
Humanoide. Thre gro8en Augen sind rot und sie besitzen
stachlige Kdmme an Beinen, Armen und am Kopf. Sie
werden 5 bis 6 FufB grof. Sie besitzen die besondere
Fahigkeit, ihre Kérperfarbe beliebig zu andern; bei 50%
aller Begegnungen koénnen sich Gruppen von Troglodyten
in ihrer Umgebung tarnen und andere Kreaturen bei
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einem Wurf von 1-5 auf 1w6 uberraschen. Gelingt die
Uberraschung, erhalten sie in der ersten Runde einen +2
Angriffsbonus.

Troglodyten sondern ein stark riechendes Ol ab, um ihre
schuppige Haut geschmeidig zu halten. Alle Saugetiere,
einschlie@Blich der typischen Charakterrassen, finden den
Geruch abscheulich und miussen einen Rettungswurf
gegen Gift ablegen, wenn sie sich auf 10 Fuf einem
Troglodyten nahern. Scheitert der Wurf, erhalten sie einen
-2 Modifikator auf Angriff, solange sie sich in der Néhe des
Troglodyten aufhalten. Nach 24 Stunden muss im
Zweifelsfall ein neuer Rettungswurf erfolgen.

Die Kreaturen sind feindselig und greifen ebenbiirtige und
schwéchere Gruppen von Nicht-Troglodyten sofort an. Sie
bedienen sich bevorzugt ihrer Tarnung und diverser
Hinterhalte.

Einer von acht Troglodyten ist ein Krieger (TW 4; EP 240)
mit +1 Schadensbonus aufgrund hoher Kraft. Andere
Troglodyten erhalten einen +1 Bonus auf Moralproben,
wenn sie von einem Krieger gefiihrt werden. In Héhlen mit
mehr als 24 Bewohnern gibt es einen Anfithrer (TW 6; EP
500) mit einer Ristungsklasse wvon 17 und +2
Schadensbonus. Solange ihr Anfiihrer am Leben ist,
scheitern Moralwiirfe der Troglodyten innerhalb ihrer
Héhlen nicht.
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Troll

Ristungsklasse 16

Trefferwurfel: 6*

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss

Schaden: 1w6/1w6/1w10

Bewegung: 40’

Anzahl 1w8, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K6

Moral: 10 (8)

Schatz: D

EP: 555

Trolle besitzen die Fahigkeit der Regeneration; sie heilen 1
Trefferpunkt pro Runde. Ein Troll stitbt bei 0
Trefferpunkten nicht, sondern ist fir 2w6 Runden

handlungsunféhig und beginnt danach zu heilen. Trolle
tauschen ihren Tod manchmal nur vor, bis sie ausreichend
geheilt sind. Durch Feuer oder Sé&ure verursachten
Schaden koénnen Trolle nicht regenerieren. Solche
Verletzungen missen durch Rast geheilt werden. Um
einen Troll zu téten, muss er mit Feuer oder Saure
vernichtet werden. Der in Klammern angegebene
Moralwert wird verwendet, wenn Trolle mit Gegnern
konfrontiert sind, die tiber Feuer oder Saure verfiigen.
Falls ein Troll GliedmaBen wverliert, wachsen diese
innerhalb einer Spielrunde nach; der Troll kann
abgetrennte GliedmafBen auch wieder ansetzen; dann
wachsen sie sofort wieder an.

Ein ausgewachsener Troll wird 9' gro3 und wiegt 500
Pfund. Die gummiartige Haut der Trolle reicht von
moosgriin bis grau. Ihre Haare variieren zwischen griinlich
schimmerndem Schwarz und Eisengrau. Sie scheinen

138



BASIC FANTASY RPG

geschlechtslos zu sein; wie sie sich fortpflanzen ist
unbekannt. Trolle laufen aufrecht in gebeugter Haltung
und mit ungleichméafigem Gang. Beim Rennen schleifen
sie ihre Arme hinter sich her. Trotz dieser scheinbaren
Unbeholfenheit sind sie enorm flink.

Trolle sind hasserfiillte Kreaturen, die sich gerne in Kampf
und BlutvergiefBen verlieren. Obwohl sie in der Lage sind,
Werkzeuge und Waffen zu gebrauchen, bevorzugen sie
den Kampf mit Klauen und Zéhnen und ergotzen sich an
dem Gefithl, mit ihnen das Fleisch ihrer Opfer zu
zerreif3en.

Unsichtbarer Verfolger

Rustungsklasse 19
Trefferwiirfel: 8*

Anz. d. Angriffe 1
Schaden: 4wl
Bewegung: 40’
Anzahl 1 (speziell)
Rettungswurf: K8

Moral: 12
Schatz: -

EP: 945

Unsichtbare Verfolger sind Kreaturen der Elementarebene
der Luft. Sie dienen gelegentlich Zauberern und Magiern,
von denen sie fiir bestimmte Dienste beschworen werden.

Ein beschworener Unsichtbarer Verfolger fiihrt jeden
Dienst aus, den der Beschwérer befiehlt, auch dann, wenn
er dazu hunderte und tausende Meilen reisen muss. Die
Kreatur befolgt einen Befehl solange, bis der Dienst erfiillt
ist und gehorcht nur dem Beschwérer. Allerdings haben
die Kreaturen eine Abneigung gegen langwierige
Missionen und komplexe Aufgaben und versuchen daher,
die Instruktionen ihrer Beschwérer zu verdrehen.

Unsichtbare  Verfolger sind formlos; der Zauber
Unsichtbares Entdecken zeigt nur die schwache Silhouette
einer Wolke. Angriffe gegen Unsichtbare Verfolger werden
mit dem ublichen -4 Modifikator ftir unsichtbare Gegner
durchgefihrt.

MONSTER
Urgoblin
Rustungsklasse 14 (11)
Trefferwiirfel: 2%
Anz. d. Angriffe 1 Waffe
Schaden: 1w8 oder nach Waffe
Bewegung: 30’, ohne Riistung 40’
Anzahl speziell
Rettungswurf: K2
Moral: 9
Schatz: Jeweils Q, R, S; speziell in der Hohle
EP: 100

Diese Kreaturen gleichen normalen Hobgoblins, gehéren
aber einer mutierten Subspezies an. Urgoblins
regenerieren &hnlich den Trollen und haben dieselben
Einschréankungen. Alle Urgoblins sind ménnlich; paart sich
ein Urgoblin mit einem weiblichen Hobgoblin, bringt diese
nur mannliche Nachfahren zur Welt; nur Eines von Vieren
teilt die besonderen Eigenschaften des Vaters. Urgoblins
kleiden sich wie Hobgoblins.

Manche Hobgoblinstamme  halten  Urgoblins  fiir
abscheulich und téten sie, wenn sie sie identifizieren.
Andere Stamme stellen sie als Leibwachen des Hauptlings
an und lassen ihnen groBe Ehre zukommen. Es gibt
Gertichte von Urgoblinstammen, die weibliche Hobgoblins
verschleppen; angeblich téten sie samtliche Nachfahren,
die nicht iber die Fahigkeit der Regeneration verfiigten.

Vampir*

Riistungsklasse 18 bis 20%

Trefferwiirfel: 7** bis 9** (+8)

Anz. d. Angriffe 1 Waffe oder speziell
Schaden: 1w8 oder nach Waffe oder speziell
Bewegung: 40’, Fliegen 60’

Anzahl 1w6, Wildnis 1w6, Hohle 1w6
Rettungswurf: K7 bis K9 (wie TW)

Moral: 11

Schatz: F

EP: 800 — 1.225

Vampire besitzen dasselbe Erscheinungsbild wie zu ihren
Lebzeiten, wobei sich ihre Gesichtsziige oft verhérten und
auch wegen ihres Raubtierblicks bestialischer wirken. Sie
schwelgen haufig in Dekadenz, Wohlstand und nehmen
den Habitus des Adels an. Trotz ihres menschlichen
Aueren, sind sie leicht als Vampire zu entlarven, da sie
keine Schatten werfen und kein Spiegelbild besitzen. Sie
behalten die Sprachkenntnisse, die sie vor der
Verwandlung hatten.
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Vampire koénnen mit ihrem Blick bezaubern; ein
Rettungswurf gegen Zauber wird gewdhrt, allerdings gilt
ein -2 Modifikator, wegen ihrer (bernatiirlichen
Anziehungskraft. Der Zauber ist so machtig, dass die Opfer
sich nicht gegen den Biss des Vampirs wehren werden.

Der Biss richtet 1w3 Trefferpunkte Schaden an und
entzieht dem Opfer in jeder folgenden Runde eine
Erfahrungsstufe. Der Vampir regeneriert selbst 1w6
Trefferpunkte fiir jede Energiestufe, die er entzieht. Falls
das Opfer in Folge des Bisses stirbt, erwacht es frithestens
12 Stunden spater, zum folgenden Sonnenuntergang,
selbst zum vampirischen Leben und bleibt fortan unter der
Kontrolle seines Meisters.

Waéhrend des Bisses erhalt der Vampir einen -5 Malus auf
die Rustungsklasse, weswegen Vampire selten im Kampf
davon Gebrauch machen. Aufgrund ihrer enormen
Starke, erhalten sie einen +3 Bonus auf
Nahkampfschaden, der auch bei waffenlosen Angriffen
gilt.

Vampire sind immun gegen normale Waffen sowie gegen
die Zauber Schlaf, Bezaubern und Festhalten. Sie sterben
auch nicht, wenn ihre Trefferpunkte im Kampf auf O
reduziert werden, obgleich sie dann tot erscheinen. 1w8
Stunden spater regenerieren sie 1 TP je Spielrunde und
beginnen dann sofort wieder, ihren Tatigkeiten
nachzugehen.

BASIC FANTASY RPG

Die niederen Kreaturen der Welt sind ihnen gehorsam,
und so koénnen sie einmal am Tag 10wl0 Ratten, 5w4
Riesenratten, 10w10 Flederméuse, 3wb
Riesenflederméuse oder ein Wolfsrudel von 3w6 Wélfen
herbeirufen, wenn diese sich irgendwo in der Né&he
aufhalten. Die Tiere kommen 2w6 Runden danach an und
dienen dem Vampir fiir eine Stunde lang.

Vampire kénnen aufBerdem jederzeit die Gestalt einer
Riesenfledermaus oder eines Grauenwolfs annehmen. Die
Verwandlung dauert eine Runde. Es gelten dann im
Wesentlichen die Spielwerte (Bewegung) der Tiergestalt.
Herbeigerufene Tiere und Zaubereffekte bleiben weiterhin
bestehen.

Bei all ihrer Macht, haben Vampire auch eine Reihe an
Schwéchen:

Abwehr eines Vampirs: Vampire ertragen den strengen
Geruch von Knoblauch nicht und betreten keine Bereiche,
in denen er vorkommt. Sie weichen auch vor Spiegeln
und deutlich erkennbaren heiligen Symbolen zuriick. Zwar
erleiden sie keinen Schaden, werden davon aber
zurlickgehalten: mindestens 5 Fuf3 miissen sie von einer
Kreatur, die ihnen einen Spiegel oder ein heiliges Symbol
entgegen halt, entfernt bleiben. AuBerdem kénnen sie in
dieser Begegnung diese Kreatur weder beriithren noch
angreifen.

Vampire konnen selbst kein flieBendes Wasser
durchqueren, koénnen sich aber in ihrem Sarg
hintibertragen oder mit einem Boot iibersetzen lassen. Sie
sind nicht imstande eine Wohnung oder ein Gebaude zu
betreten, solange sie nicht von einer dazu autorisierten
Person eingeladen werden. Offentliche R&umlichkeiten
und Platze konnen sie frei besuchen.

Téten eines Vampirs: Die Trefferpunkte eines Vampirs
koénnen zwar auf O reduziert werden, aber die Kreatur wird
dadurch nicht endgtltig besiegt. Es gibt bestimmte
Angriffe, die das vermégen. Direktes Sonnenlicht verwirrt
Vampire: sie kénnen darin nur eine Runde handeln und
werden in der folgenden Runde vernichtet, wenn sie nicht
fliehen. Wird der Vampir in flieBendes Wasser getaucht,
verliert er mit jeder Runde ein Drittel seiner Trefferpunkte
und 16st sich am Ende der dritten Runde vollstandig auf.
Ein Holzpflock, durch das Herz des Vampirs getrieben,
totet die Kreatur augenblicklich. Sie kann aber wieder
auferstehen, wenn der Pflock entfernt wird. Vampire
werden nur, wie beschrieben, durch Sonnenlicht,
flieBendes Wasser oder komplette Einascherung durch
Feuer vernichtet.
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Waldnymphe
Ristungsklasse 15
Trefferwiirfel: 2%
Anz. d. Angriffe 1
Schaden: 1wd
Bewegung: 40’
Anzahl Héhle 1w6
Rettungswurf: M4
Moral: 6
Schatz: D
EP: 100

Waldnymphen sind weibliche Naturgeister; jede von ihnen
auf mystische Weise an eine einzelne enorme Eiche
gebunden, kénnen sie sich niemals weiter als 300 Yards
von ihr entfernen. Tun sie es doch, erkranken sie und
sterben nach 4w6 Stunden. Die Eiche einer Waldnymphe
strahlt keine Magie ab. Die Nymphe lebt so lange wie ihr
Baum und stirbt mit ihm, ebenso wie der Baum vergeht,
wenn die Nymphe stirbt.

Waldnymphen gleichen in ihrer zierlichen Gestalt den
weiblichen Elfen, aber ihre Haut ist wie Rinde oder fein
gemasertes Holz. Thr Haupthaar gleicht einer Krone von
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Blattern, die ihre Farbe mit den Jahreszeiten wechseln.
Meist leben sie alleine, doch es gibt seltene Berichte von
Begegnungen mit bis zu sieben Waldnymphen.

Scheu, intelligent und entschlossen, Waldnymphen sind so
trigerisch wie sie charmant sind. Sie wvermeiden
physischen Kampf und lassen sich selten blicken, wenn sie
es nicht wiinschen. Wenn sie bedroht werden oder
Unterstiitzung benétigen, konnen Waldnymphen Angreifer
bezaubern (wie Person Bezaubern), um sie gegen andere
kampfen zu lassen. Wird aber ihr Baum angegriffen,

werden sie wild und wverteidigen ihn mit aller
Entschlossenheit.

Wal, Killer-

Ristungsklasse 17

Trefferwuirfel: 6

Anz. d. Angriffe 1 Biss

Schaden: 2w10

Bewegung: Schwimmen 80’ (10’)
Anzahl Wildnis 1w6
Rettungswurf: K6

Moral: 10

Schatz: -

EP: 500

Diese wilden Kreaturen werden bis zu 30 FuB lang.
Killerwale, auch Orka genannt, sind wegen ihre schwarz-
weifBen Farbgebung bekannt. Die weiBen Flecken wirken
wie Augen, wobei ihre tatsachlichen Augen kleiner sind
und woanders sitzen.

Sie ernahren sich von Fisch, Tintenfischen, Robben und
anderen Walen sowie gelegentlich vom Fleisch ungliicklich
schwimmender Menschen und Humanoiden.

Wal, Nar-

Rustungsklasse 19
Trefferwiirfel: 12 (+10)
Anz. d. Angriffe 1 Horn
Schaden: 2wb
Bewegung: Schwimmen 60’
Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K6

Moral: 8

Schatz: speziell

EP: 1.875

Narwale sind im Wasser lebende Saugetiere, die grof3en
Delphinen gleichen und einen (selten zwei) grofBen
StofBzahn am Maul sitzen haben. Der Zahn ist spiralférmig
und wird manchmal gekiirzt und als Einhornrelikt verkauft.
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Allerdings besitzt der Zahn keine magischen Krifte.
Narwale leben in den kalten nérdlichen Meeren. Sie sind
nicht besonders aggressiv.

Wal, Pott-

Rustungsklasse 22

Trefferwiirfel: 36* (+16)

Anz. d. Angriffe 1 Biss oder speziell
Schaden: 3w20

Bewegung: Schwimmen 60’ (20’)
Anzahl Wildnis 1w3
Rettungswurf: K8

Moral: 7

Schatz: -

EP: 17.850

Diese Kreaturen werden bis zu 60 Fuf3 lang. Sie machen
Jagd auf Riesentintenfische, wozu sie ein Sonarsignal
aussenden: der Strahl ist 5' breit, mit einer Reichweite von
50'. Kreaturen im Wirkungsbereich sind fiir 1w4 Runden
betdubt und koénnen sich weder bewegen noch sonstig
handeln. Ein Angriffswurf ist fiir den Effekt nicht nétig,
aber ein Rettungswurf gegen Tod wird gewéhrt. Der
Narwal kann diesen Angriff beliebig héaufig, jeweils einmal
pro Runde anstatt eines Bisses, anwenden.

BASIC FANTASY RPG

Wasserspeier™

Rustungsklasse 15%

Trefferwiirfel: 4**

Anz. d. Angriffe 2 Klauen/1 Biss/1 Horn
Schaden: 1wd/1wd/1w6/1wd
Bewegung: 30’, Fliegen 50’ (15’)
Anzahl 1w6, Wildnis 2w4, Hohle 2w4
Rettungswurf: K6

Moral: 11

Schatz: C

EP: 320

Wasserspeier erscheinen wie gefliigelte Steinstatuen. Sie
kénnen unbegrenzt bewegungslos verharren und dies als
Tarnung nutzen um ihre Gegner zu berraschen.
Wasserspeier sind grausame Monster, die anderen
Kreaturen mordlustig und schadenfreudig Schmerz
zufiigen.

Sie brauchen weder Nahrung, noch Wasser, noch Luft
zum Leben. Aufgrund ihrer hochmagischen Natur, kénnen
sie nur durch magische Waffen verletzt werden.
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Wassertermite, Riesen-

Ristungsklasse 13

Trefferwiirfel: 1 bis 4

Anz. d. Angriffe 1 Sprithangriff
Schaden: Betiaubung
Bewegung: Schwimmen 30’
Anzahl Wildnis 1w4
Rettungswurf: K1 bis K4 (wie TW)
Moral: 10

Schatz: -

EP: 25 - 240

Riesenwassertermiten variieren in der Lange zwischen 1'
und 5. Sie wversprithen ein iibles Sekret mit einer
Reichweite von 5', das ihre Beute bei Treffer fiir eine
Spielrunde betdubt; ein Rettungswurf gegen Gift wird
gewdhrt, um der Wirkung zu entgehen. Betdubte
Charaktere kénnen sich fiir den Rest der Runde und fiir
die komplette folgende Runde weder bewegen noch
handeln.

Tatsachlich geht aber die groBte Gefahr dieser Monster
von dem moglichen Befall eines Boots oder Schiffs aus.
Jede Kreatur richtet 2w4 Schadenspunkte je Runde fiir
1w4+TW Runden gegen ein Schiff an; ein Angriffswurf ist
daftir nicht notig. Nach den 1w4+TW Runden sind sie satt.
Sie fressen deutlich horbar.

Riesenwassertermiten sind in SuB- und
Salzwassergegenden und Siimpfen anzutreffen. Die
SiBwasserart ist etwas kleiner (TW 1 bis 2), die
Salzwasserart sind die Groten (TW 3 oder 4) und die
Sumpfart liegt dazwischen (TW 2 oder 3).

Wicht*

Ristungsklasse 15¢

Trefferwiirfel: 3*

Anz. d. Angriffe 1 Beriithrung

Schaden: Energieentzug (1 Stufe)
Bewegung: 30°

Anzahl 1w6, Wildnis 1w8, Hohle 1w8
Rettungswurf: K3

Moral: 12

Schatz: B

EP: 175

Wichte erscheinen in einer verzerrten Form, die noch
etwas an ihre Erscheinung aus ihrem vergangenen Leben
erinnert. Sie sind etwa so grof3 und schwer wie Menschen.
Sie besitzen keine der Fahigkeiten mehr, die sie zu
Lebzeiten hatten.

MONSTER

Falls ein Wicht eine lebende Kreatur beriihrt, oder die
Kreatur einen Wicht, erleidet sie sofortigen Energieentzug
wie in Teil 5: Begegnungen beschrieben ist. Ein
Rettungswurf wird nicht gewahrt. Angriffe mit Waffen und
Gegensténden gelten nicht als Beriihrungen.

Humanoide Kreaturen, die von Wichten getdtet werden,
werden beim nachsten Sonnenaufgang selbst zu Wichten
und unterstehen dem Befehl des Wichtes, der sie getétet
hat.

Wichte kénnen von Klerikern vertrieben werden. Sie sind
immun gegen Zauber wie Schlaf, Bezaubern und
Festhalten. Sie kénnen nur durch Waffen aus Silber oder
magische Waffen verletzt werden. Feuer (z.B. brennendes
O)) richtet nur halben Schaden an.
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Wiesel, Riesen- (oder Frettchen, Wildschwein
Riesen-) Ristungsklasse 13
Ristungsklasse 17 Trefferwiirfel: 3
Trefferwiirfel: 5 Anz. d. Angriffe 1 Hauer
Anz. d. Angriffe 1 Biss + Griff Schaden: 2wl
Schaden: 2w4 + 2w4 je Runde Bewegung: 50’ (10’)
Bewegung: 50’ Anzahl Wildnis 1w6
Anzahl 1w4, Wildnis 1w6, Hohle 1w6 Rettungswurf: K3
Rettungswurf: K5 Moral: 9
Moral: 8 Schatz: -
Schatz: \Y% EP: 145
EP: 360
Obwohl keine Fleischfresser, sind Wildschweine oft

Riesenwiesel &hneln mit ihren lange Korpern, kurzen
Beinen und spitzen Schnauzen ihren kleineren
Verwandten. Sie sind Raubtiere und jagen kleinere Beute.

Wiesel aller Art sind listig, geschickte Jager und
tiberraschen ihre Beute bei 1-3 auf 1w6. Bei erfolgreichem
Biss greifen sie sich fest und reiBen ihre Zahne mit jeder
Runde tiefer in die Beute, bis diese tot ist oder sie selbst
getétet werden oder eine Moralprobe scheitert. In
letzterem Falle lassen sie los und flichen.

Es gibt viele normale Wieselarten, manche von ihnen
werden Frettchen genannt, weswegen auch die
Riesenwiesel in einigen Gegenden als Riesenfrettchen
bezeichnet werden. Der einzige Unterschied ist, dass
gezédhmte Tiere immer Frettchen genannt werden.
Verschiedene Humanoide sowie Feen nutzen gezéhmte
Riesenfrettchen als Wachen und Kriegstiere.

tibellaunig und greifen Stérenfriede tiblicherweise an.
Keiler (die Mannchen) und Bachen (die Weibchen) sind
gleichermaen grof3 und wild.

Sie haben grobes, graulich-schwarzes Fell. Ausgewachsene
Exemplare werden bis zu 4 Fufd lang und erreichen eine
Schulterhéhe von 3 Fuf3.

Wolf
Normal Grauenwolf
Ristungsklasse 13 14
Trefferwiirfel: 2 4
Anz. d. Angriffe 1 Biss 1 Biss
Schaden: 1w6 2wl
Bewegung: 60’ 50’
Anzahl 2w6, Wildnis 3w6, w4, Wildnis 2w4,
Hoéhle 3w6 Hohle 2w4
Rettungswurf: K2 K4
Moral: 8 9
Schatz: - i
EP: 75 240

Wolfe sind jagende Rudeltiere und bekannt fir ihre
Ausdauer und Gerissenheit. Bevorzugt umzingeln sie ihre
Gegner und greifen von den Flanken an.

Grauenwolfe téten alles, was sie fangen konnen. IThr Fell
reicht von fleckigem Grau bis Schwarz. Sie werden bis zu
9 Fu lang und wiegen bis zu 800 Pfund.
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Zentaur
Rustungsklasse 15 (13)
Trefferwiirfel: 4
Anz. d. Angriffe 2 Hufe/1 Watffe
Schaden: 1w6/1w6/1wb
oder nach Waffe
Bewegung: 50,
ohne Rustung 60’ (10’)
Anzahl Wildnis 2w10
Rettungswurf: K4
Moral: 8
Schatz: A
EP: 240

Zentauren sind halb Mensch, halb Pferd. Dort, wo der
Kopf des Pferdes sitzen wiirde, befindet sich der Torso
eines Menschen, mitsamt der Arme und des Kopfes.
Zentauren erreichen die GroéBe von groBen Pferden.
Durchschnittliche Mannchen erreichen eine Héhe von 7
Fufd und wiegen etwa 2.100 Pfund, die Weibchen werden
nur ein wenig kleiner. Im Kampf kénnen sie wie
bewaffnete Reiter einen Sturmangriff mit Speeren
durchfithren und erhalten denselben Angriffsbonus. Fiir
den Schutz im Kampf tragen sie haufig Lederriistung.

Zentauren sind im Allgemeinen herablassend und
eingebildet und dennoch sehr ehrbar. Sie lassen es nicht
zu, von Menschen, Elfen oder anderen, geritten zu
werden.
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Zombie

Rustungsklasse 12 (siehe unten)
Trefferwiirfel: 2

Anz. d. Angriffe 1 Waffe
Schaden: 1w8 oder nach Waffe
Bewegung: 20°

Anzahl 2w4, Wildnis 4w6
Rettungswurf: K2

Moral: 12

Schatz: -

EP: 75

Zombies sind untote wandelnde Leichen humanoider
Kreaturen. Sie sind langsam und bewegen sich lautlos,
verfigen tber groRe Kraft und miissen wortwértlich
zerhackt werden, um sie endgtiltig zu besiegen. Stumpfe
Walffen richten nur halben Schaden an, Pfeile und
dhnliche Geschosse nur jeweils einen einzelnen
Trefferpunkt (plus etwaige Modifikatoren durch Magie).
Zombies handeln immer zuletzt in einer Kampfrunde. Wie
alle Untote kénnen sie von Klerikern vertrieben werden.
Sie sind immun gegen Schlaf, Verzauberung und
Festhalten. Da sie ohne Verstand sind, konnen keine
Gedanken bei ihnen gelesen werden. Zombies kampfen
immer bis zum bitteren Ende.
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TEIL 7: SCHATZE

"Das war voreilig, Darion", beméngelte Morgenstern, nachdem wir den Sarkophagdeckel zur Hélfte beiseite
geschoben hatten. "Obwohl - der Gedanke war vielleicht ganz gut.”

Das geb’ ich zu," nickte ich und fiihlte mich téricht. Ich schielte in den Sarkophag; auf den mumifizierten
Uberresten lag ein Schwert, das die knochigen Hénde noch umschilossen. Die goldene Klinge war blank und
gepflegt und ein grofBer Rubin, eingesetzt in die Parierstange, funkelte im Feuerschein der Fackel.

Ich tiberwand meine Versuchung, nach dem Schwert zu greifen und fragte den Halbling: "Barthal, meinst Du es ist
sicher, hineinzugreifen?" Der stieg auf die Kante der Plattform und lehnte sich vorntiber, um in den Sarkophag zu
blicken.

"Eine Falle kann ich nicht entdecken. Glaubst Du, dass dieser Tote erwachen wird, wenn wir das Schwert
bertihren?"

"Méglich," antwortete Apoqulis, 'aber ich bezweifle es. Die Skelette waren wahrscheinlich die einzigen Wéachter
dieser Gruft."

Alle Augen schienen nun auf mich gerichtet Etwas zdgerlich ergriff ich die Klinge mit meinem Kettenhandschuh
und vermied es, die Leiche zu bertihren. Der lang aus dem Leben verschiedene Héauptling wollte sich nicht von
seiner Waffe trennen, aber schlieBlich gelang es mir, die Waffe aus dem knochigen Griff zu I6sen. Dann packte ich
die Waftfe fest am Griff, schiittelte die staubigen Reste der Barbarenhénde herunter und schwang die Klinge in die
Hohe.

Barthals Stimme riss mich aus meinem Waffenspiel '"Schaut Euch das an!", rief er, und ich blickte herab. Er hatte
ein Geheimfach in der Plattform gedéffnet und wir sahen zu, wie Gold- und Silbermiinzen hervorsprangen.

"Volltreffer!”, rief Barthal freudig.

Verteilen der Schiitze

Manche Abenteurer ziehen aus, um das Bose zu
bekampfen, wéahrend andere auf Ruhm oder Macht aus
sind. Und wieder andere sind auf der Suche nach
Schétzen, Gold und Juwelen und méchtigen magischen
Artefakten. Es folgen die Informationen, die Spielleiter
benoétigen, um diese Gier zu sattigen.

Zufallstabellen fiir Schiitze

Die folgenden Tabellen beschreiben die verschiedenen,
den Monstern zugeordneten  Schatztypen sowie
unbewachte Schatze, die auf verschiedenen Ebenen von
Dungeons zu finden sind. Um einen Schatz per
Zufallsmethode zu bestimmen, wird der angegebene
Schatztyp gesucht und die entsprechende Zeile gelesen;
bei Angabe eines Prozentwerts wird mit dem w100
gewiirfelt, um festzustellen, ob der Schatz vorhanden ist.
Falls ja, wird mit den weiteren angegeben Wiirfeln die
Menge bestimmt.

Tabellen fiir die zuféllige Bestimmung von Edelsteinen,
Schmuck, wertvollen Kunstwerken und magischen
Gegenstéanden werden anschlieend vorgestellt.

Platzierte Schiitze

Es ist nicht erforderlich, dass der Spielleiter Schétze
erwiirfelt; Schéatze kénnen bestimmt platziert werden und
zuféllig generierte Schéatze konnen bei Bedarf abgewandelt
werden. Besondere Schatze, wie beispielsweise ein
Gegenstand, der zum Abschluss eines Abenteuers benétigt
wird, werden immer vom Spielleiter platziert.

Anpassen von Schiitzen

In vielen Fallen sind zuféllig ermittelten Schétze nicht die
beste Option. Ein tiberdurchschnittlicher Schatz, der fir
eine unterdurchschnittlich gro8e Monsterhohle ermittelt
wurde, muss moglicherweise angepasst werden. Die
Entscheidung dafiir trifft der Spielleiter. Mitunter
beeinflusst die Haufigkeit und Menge von Schétzen und
magischen Gegenstanden die Spielkampagne und
veréndert die Herausforderung fiir die Spieler.

Ein Hinweis fiir beginnende Spielleiter: zusatzliche Schéatze
konnen leicht hinzugefiigt werden. Dagegen ist es
schwierig, Schéatze aus dem Spiel zu nehmen ohne die
Spieler zu verérgern... besonders, wenn rabiate Methoden
dazu angewandt werden. Es ist sinnvoll, klein anzufangen
und bei steigender Erfahrung der Spielfiguren mit
entsprechenden Schéatzen und Belohnung fortzuschreiten.
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Schatztypen
Hohlenschiitze
100te 100te 100te 100te Edelsteine
Typ 100te KM SM EM GM PM und Schmuck Magische Gegensténde
A 50% 5w6 60% 5w6 40% 5w4 70% 10w6 50% 1w10 50% 6w6 30% irgendwelche 3
50% 6w6
B 75%5wl0 50% 5w6 50% 5wa 50% 3w6 - 25% 1wb 10% 1 Waffe oder
25%1w6 Riistung
C 60% 6w6 60% 5wa 30% 2w6 - - 25% 1wd 15% irgendwelche 1w20
25% 1wa
D 30% 4w6 45% 6w6 - 90% 5w8 - 30% 1w8 20% irgendwelche 1w20
30% 1w8 + 1 Trank
E 30% 2w8 60% 6w10 50% 3w8 50% 4w10 - 10% 1w10 30% irgendwelche 1w4
10% 1w10 + Schriftrolle
F - 40% 3w8 50% 4w8 85% 6w10 70% 2w8 20% 2w12 35% irgendwelche 1w4
10% 1wl2 aufer Waffen + 1 Trank
+
1 Schriftrolle
G - - - 90% 4w6x10 75% 5w8 25% 3w6b 50% irgendwelche 1w4
25% 1w10 + 1 Schriftrolle
H 75% 8w10 75% 6w1l0x10  75% 3w10x10  75% 5w8x10 75% w8 50% 1w100 20% irgendwelche 1w4
50% 10w4 + 1 Trank + 1
Schriftrolle
I - - - - 80% 3w10 50% 2w6 15% irgendeiner
50% 2w6
J 45% 3w8 45% 1w8 - - - - -
K - 90% 2w10 35% 1w8 - - - -
L - - - - - 50% 1wd -
M - - - 90% 4w10 90% 2w8x10 55% 5w4 -
45%2w6
N - - - - - - 40% 2w4 Tranke
(6] - - - - - - 50% 1w4 Schriftrollen
Personliche Schiitze
Edelsteine und
Typ KM SM EM GM PM Schmuck Magische Gegenstéinde
P 3w8 - - - - - -
Q - 3wb - - - - -
R - - 2w6 - - - -
S - - - 2wa - - -
T - - - - 1w6 - -
U 50% 1w20 50% 1w20 - 25% 1w20 - 5% 1wd 2% irgendeiner
5% 1w4
\Y - 25% 1w20 25% 1w20 50% 1w20 25% 1w20 10% 1w4 5% irgendeiner
10% 1w4
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Unbewachte Schiitze
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Ebene 100te KM 100te SM 100te EM 100te GM 100te PM Edelsteine = und Magische Gegenstinde
Schmuck

1 75% 1w8 50% 1w6 25% 1w4 7% 1w4 1% 1wa 7% 1w4 2% irgendeiner
3% 1wd

2 50% 1w10 50% 1w8 25% 1w6 20% 1w6 2% 1wd 10% 1w6 5% irgendeiner
7% 1w4d

3 30% 2w6 50% 1w10 25% 1w8 50% 1w6 4% 1wd 15% 1w6 8% irgendeiner
7% 1w6

4-5  20% 3w6 50% 2w6 25% 1w10 50% 2w6 8% 1w4 20% 1w8 12% irgendeiner
10% 1w6

6-7  15% 4w6 50% 3w6 25% 1w12 70% 2w8 15% 1w4 30% 1w8 16% irgendeiner
15% 1w6

8+ 10% 5w6 50% 5w6 25% 2w8 75% 4w6 30% 1w4 40% 1w8 20% irgendeiner
30% 1w8

Unbewachte Schétze sollten selten sein; Hinweise fiir das Platzieren unbewachter Schatze sind in Teil 8: Spielleitung zu

finden.

Edelsteine und Schmuck

Mit den folgenden Tabellen wird die Anzahl der in einem
Schatz vorkommenden Edelsteine und deren Grundwert
in Goldmiinzen bestimmt. Falls die in der Haupttabelle
generierte Anzahl klein ist, wird fir jeden -einzelnen
Edelstein die Art bestimmt; aber bei gréBeren Mengen
(z.B. 10 oder mehr) wird die Art und der Grundwert
bestimmt und dann mit den angegeben Wiirfeln die
entsprechende Anzahl ermittelt.

w% Typ Grundwert in GM Anzahl
01-20 Zierstein 10 1w10
21-45 Halbedelstein 50 1w8
46-75 Schmuckstein 100 1w6
76-95 Edelstein 500 1wl
96-00 Gemme 1000 1w20

Juwel 5000 1

Die Werte der Edelsteine variieren in Gro3e, Qualitat und
Verarbeitung. Der SL kann weitere Tabellen zur
Anpassung des Wertes der Edelsteine verwenden.
Gemmen koénnen durch entsprechende Anpassung, d.h.,
einem Wurf von 12 auf der unten angegebenen Tabelle
Wertanpassung, zu Juwelen werden.

2wb Wertanpassung
2 Nachstgeringerer Typ
3 1/2
4 3/4
5-9 Normaler Wert
10 1.5-facher Wert
11 2-facher Wert
12 Nachsthoéherer Typ

w%  Edelsteinart w%  Edelsteinart
01-10 Grinstein 66-70 Topas
11-20 Malachit 71-75 Blutstein
21-28 Aventurin 76-79 Saphir
29-38 Phenalop 80-89 Diamant
39-45 Amethyst 90-94 Feueropal
46-54  Fluorit 95-97 Rubin
55-60 Granat 98-00 Smaragd
61-65 Alexandrit

Ubliche Schmuckstiicke haben einen Wert von 2w8 x 100
GM. Die folgende Tabelle kann zur Bestimmung der Art
des Gegenstands verwendet werden.

w% Typ w% Typ
01-06 Fufkette 56-62 Ohrring
07-12 Gurtel 63-65 Krug
13-14 Schale 66-68 Kelch
15-21 Armreif 69-73 Messer
22-27 Brosche 74-77 Briefoffner
28-32 Girtelschnalle 78-80 Medaillon
33-37 Kette 81-82 Medaille
38-40 Halsreif 83-89 Halskette
41-42 Reif 90  Teller
43-47 Schnalle 91-95 Anstecknadel
48-51 Kamm 96  Zepter

52  Krone 97-99 Statuette
53-55 Becher 00 Diadem
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Magische Gegenstinde

Die Art des gefundenen Gegenstandes kann mit der = w% Ergebnis Waffenbonus
folgenden Tabelle bestimmt werden: Nahkampf Geschoss Bonus
Irgendeiner 01-40 01-46 +1
Waffe oder (auBer 41-50 47-58  +2
Irgendeiner Riistung  Waffen) Gegenstandsart 51-55 59-64 +3
01-25 01-70 Walffe 56-57 +4
26-35 71-00 01-12 Rustung 58 +5
36-55 13-40 Trank 59-75 65-82 +1, +2 vs. speziellen Gegner
56-85 41-79  Schriftrolle 76-85 83-94  +1, +3 vs. speziellen Gegner
86-90 80-86 Ring 86-95 Neuer Wurf + spezieller Gegner
91-95 87-93  Zauberstock, Stab, oder 96-98 95-98 Verflucht, -1*
Stecken 99-00 99-00  Verflucht, -2*
96-00 94-00  Sonstiger *Falls eine wverfluchte Waffe mit speziellen Fahigkeiten

Magische Waffen

Die Art des gefundenen Gegenstandes kann mit der
folgenden Tabelle bestimmt werden:

w% Waffentyp

01-02  GroPBaxt
03-09 Kriegsaxt
10-11 Handaxt
12-19  Kurzbogen
20-27  Kurzbogenpfeil
28-31  Langbogen
32-35  Langbogenpfeil
36-43  Leichter Bolzen
44-47 Schwerer Bolzen
48-59  Dolch
60-65  Kurzschwert
66-79  Langschwert
80-81  Krummsabel
82-83  Zweihander
84-86  Kriegshammer
97-94  Streitkolben

95 Vorschlaghammer

96 Stangenwaffe
97 Schleuderkugel
98-00

Speer

Als  nachstes wird der Waffenbonus ermittelt.
Gegebenenfalls erfolgen weitere Wiirfe auf den Tabellen
Spezielle Feinde und Spezielle Fahigkeiten. Wiederholte
Wirfe zu speziellen Fahigkeiten sollten in der Regel
ignoriert werden.

ermittelt wird, werden die speziellen Fahigkeiten ignoriert.

1w6 1w6 spezieller Gegner

Regenerierende

spezieller Gegner

Drachen

Zauberer
Untote

[N R R >N

1
2  Zauberwesen
3  Lykanthropen

1w20 spezielle Fahigkeit
01-09 Lichtzauber auf Befehl
10-11 Person Verzaubern

12 Energieentzug
13-16 Flammen auf Befehl
17-19  Gegenstand Finden

20 Wiinsche

Magische Riistung

Art und Bonus von magischen Ristungen und
Rustungsteilen koénnen auf den folgenden Tabellen
ermittelt werden.

w% Rustungstyp w% Riistungsklassen-
modifikator

01-09 Lederriistung 01-50 +1

10-28 Kettenriistung 51-80 +2

29-43 Plattenriistung 81-90 +3

44-00 Schild 91-95 Verflucht*
96-00 Verflucht, RK11**
*Bei verfluchten Ristungen wird der Riistungsbonus

ermittelt und als Malus verwendet (z.B. wird +1 zu -1).

**Diese Rustung erscheint bei Untersuchung wie eine
Ristung +1, besitzt aber eine Riistungsklasse von 11.
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Zaubertrinke
wh  Typ wo%  Typ wh  Typ
01-03  Fremde Ohren 26-32  Einbildung (Tauschung) 64-68 Heldentum
04-06  Fremde Augen 33-35  Verkleinerung 69-72  Unsichtbarkeit
07-08 Kalteresistenz 36-39  Gedankenlesen 73-76  Unverwundbarkeit
09-11  Kontrolle tiber Tiere 40-43  Feuerresistenz 77-80 Levitation
12-13  Kontrolle tiber Drachen 44-47  Fliegen 81-84  Langlebigkeit
14-16  Kontrolle tiber Riesen 48-52  Gasform 85-86  Gift
17-19  Kontrolle iiber Menschen 53-55  Riesenkraft 87-89  Verwandlung (Selbst)
20-22  Kontrolle iiber Pflanzen 56-59  Wachstum 90-97  Geschwindigkeit
23-25  Kontrolle iiber Untote 60-63 Heilung 98-00  Schatzfinden
Spruchrollen Ringe
w% Typ w% Typ
01-03 Klerikerspruchrolle (1 Zauber) 01-06 Kontrolle tiber Tiere
04-06 Klerikerspruchrolle (2 Zauber) 07-12 Kontrolle tiber Pflanzen
07-08 Klerikerspruchrolle (3 Zauber) 13-19 Kontrolle tiber Menschen
09 Klerikerspruchrolle (4 Zauber) 20-30 Einbildung (Tauschung)
10-15 Magiekundigenspruchrolle (1 Zauber) 31-33 Djinnbeschwérung
16-20 Magiekundigenspruchrolle (2 Zauber) 34-44 Feuerresistenz
21-25 Magiekundigenspruchrolle (3 Zauber) 45-57 Unsichtbarkeit
26-29 Magiekundigenspruchrolle (4 Zauber) 58-66 Schutz +1
30-32 Magiekundigenspruchrolle (5 Zauber) 67-70 Schutz +2
33-34 Magiekundigenspruchrolle (6 Zauber) 71 Schutz +3
35 Magiekundigenspruchrolle (7 Zauber) 72-73 Regeneration
36-40 Verfluchte Schriftrolle 74-75 Zauberspeicher
41-46 Schutz vor Elementare 76-81 Zauberabwehr
47-56 Schutz vor Lykanthropen 82-83 Telekinese
57-61 Schutz vor Magie 94-90 Wasserlaufen
62-75 Schutz vor Untoten 91-97 Schwéche
76-85 Karte zu Schatz von Typ A 98 Wiinsche
86-89 Karte zu Schatz von Typ E 99-00 Rontgensicht
90-92 Karte zu Schatz von Typ G
93-00 Karte zu 1w4 magischen Gegenstédnden
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Zauberstocke, Stibe und Stecken Sonstige Magische Gegenstinde
w% Typ wo  Typ
01-08 Stecken der Authebung 01-04 Amulett des Schutzes vor Entdecken
09-13 Schlangenstab 05-06 Beutel des Verschlingens
14-17 Stab des Befehls 07-12  Beutel der zauberhaften Aufbewahrung
18-28 Stab der Heilung 13-17  Stiefel der Levitation
29-30 Stab der Macht 18-22  Stiefel der Geschwindigkeit
31-34 Stab der Priigel 23-27  Stiefel des Reisens und der groen Spriinge
35 Stab der Zauberei 28 Schale der Befehlsgewalt uber
36-40 Zauberstock der Kalte Wasserelementarwesen
41-45  Zauberstock der Feindeswahrnehmung 29 Kohlenbecken =~ der  Befehlsgewalt  tber
46-50 Zauberstock der Furcht Feuerelementarwesen
51-55 Zauberstock der Feuerbélle 30-35 _ Flugbesen
56-60 Zauberstock der Ilusion 36 Rauchschale der Befehlsgewalt uber

Luftelementarwesen
37-39 Mantel der Tauschung
40-43  Kiristallkugel
44-45  Kristallkugel mit Hellhéren
46 Trommeln der Panik
47 Ifritflasche
48-54  Elfenstiefel
55-61 Elfenmantel
62-63  Fliegender Teppich
64-70  Stulpenhandschuhe der Ogerkraft
71-72  Gurtel der Riesenkraft
73-78 Helm der Sprachen und Magie
79 Helm der Telepathie
80 Helm der Teleportation
81 Horn der Erschiitterung
82 Horn des Verderbens
83-91 Medaillon der Gedankenleserei
92 Spiegel des ewigen Gefangnisses
93-97  Seil der Kletterei
98-99  Skarabéaus des Schutzes
00 Stein der Befehlsgewalt tiber Erdelementarwesen

61-65 Zauberstock der Blitze

66-73 Zauberstock der Magiewahrnehmung
74-79 Zauberstock der Paralyse

80-84 Zauberstock der Verwandlung

85-92 Zauberstock der Geheimtiirwahrnehmung
93-00 Zauberstock der Fallenwahrnehmung
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Erliuterungen der magischen Gegenstinde

Verwenden von magischen
Gegenstinden

Um einen magischen Gegenstand zu verwenden, muss
dieser aktiviert werden, wobei Aktivierung beispielsweise
manchmal nur das Aufziehen eines Ringes auf einen
Finger bedeutet. Manche Gegenstanden wirken ihre
Zauberkraft so lange, wie sie getragen werden.

Viele Gegenstande bzw. ihre magischen Effekte werden
bei Verwendung aktiviert. Eine Spielfigur trinkt einen
Zaubertrank, schwingt ein Schwert, verteidigt sich mit
einem Schild, trégt einen Ring am Finger oder wirft einen
Umhang iiber. Die Aktivierung solcher Gegenstande ist
selbsterklarend. Das bedeutet nicht, dass die magischen
Effekte solcher Gegenstande bei bloBer Verwendung
erkannt und verstanden werden. In einigen Fallen setzt die
Aktivierung eines magischen Effekts dessen Kenntnis
sowie einen gesprochenen Befehl oder eine Handlung zur
Aktivierung voraus. Naheres ist der
Gegenstandsbeschreibung zu entnehmen.

Die Aktivierung durch ein Befehlswort, bedeutet, dass eine
Spielfigur das Wort deutlich aussprechen muss.
Besonderes Wissen ist dafiir keine Voraussetzung.
Geknebelte Figuren sind an der deutlichen Aussprache
gehindert.

Falls das Befehlswort Teil des alltaglichen Wortschatzes ist,
muss der Trager aufpassen, dass der Gegenstand nicht
versehentlich in Gesprachen aktiviert wird. Meistens
handelt es sich aber um scheinbar unsinnige Wérter oder
Phrasen vergangener Sprachen. Manche Gegenstande
miussen bei der Aktivierung mit Befehlswort auch auf
bestimmte Weise gehalten oder getragen werden, was das
Risiko der unbeabsichtigten Aktivierung reduziert.

Manchen Gegenstanden ist das Befehlswort eingraviert, so
dass es leicht zu verwenden ist. Bei anderen muss
bisweilen der Rat wvon maéchtigen Zauberern oder
Gelehrten eingeholt werden, um das Befehlswort zu
recherchieren.

In der Regel kann der Effekt nur von Figuren aktiviert
werden, die den Gegenstand tragen und verwenden.

Magischen Gegenstanden wie Rustungen, Kleidung und
Schmuck ist, bis auf Ausnahmen, gemein, dass sie sich der
KérpergroBe ihrer Trager auf zauberhafte Weise anpassen.

Fiur gewéhnlich kann nur jeweils ein magischer
Gegenstand einer bestimmten Art getragen werden; d.h.,
eine Ristung, eine Halskette, ein Ring je Hand. Mehrere
Gegensténde einer Art verhindern u.U. die Aktivierung
ihrer Effekte. Verfluchte Gegenstande kénnen auf diese
Weise jedoch nicht deaktiviert werden.

Magische Waffen

Magische Waffen sind in einer Vielzahl unterschiedlicher
Krafte geschaffen und unterstiitzen ihre Tréger im Kampf.
Bei der Verwendung einer magischen Waffe gilt deren
Bonus fiur die entsprechenden  Angriffs- und
Schadenswiirfe.

Energieentzug: Eine Waffe mit dieser Kraft entzieht einer
getroffenen Kreatur eine Stufe ihrer Lebensenergie wie in
Teil 5: Begegnungen beschrieben; bis zu 2w4 Stufen
kénnen entzogen werden, danach verliert die Waffe diese
Zauberkraft. Andere magische Effekte der Waffe bleiben
danach erhalten.

Flammen auf Befehl: Auf Befehl wird die Waffe in
Flammen gehullt. Der Trager nimmt davon keinen
Schaden. Der Effekt dauert an, bis das Befehlswort erneut
gesprochen oder die Waffe abgelegt oder weggesteckt
wird. Wahrend die Waffe entflammt ist, richtet sie
Feuerschaden an, und es gilt ein zusatzlicher +1
Schadensbonus gegen Trolle, Trente und andere
besonders feuerempfindliche Kreaturen. Die Leuchtkraft
der Waffe entspricht der einer Fackel.

Gegenstiande finden: Der Effekt kann einmal am Tag
verwendet werden und gleicht dem Zauber Gegenstand
Finden mit der Méchtigkeit eines Magiekundigen der 8.
Stufe.

Licht auf Befehl: Beim Ziehen der Waffe und Aktivierung
durch Befehlswort, beginnt die Waffe zu leuchten; der
Effekt gleicht dem Zauber Licht. Der Effekt wird durch
erneutes Befehlswort, das Ablegen oder Wegstecken der
Waffe beendet. Der Lichtzauber kann beliebig oft
wiederholt werden.

Person bezaubern: Der Effekt wird aktiviert, indem die
Waffe gezogen, das Befehlswort gesprochen und die
Zielfigur anvisiert wird. Der Effekt gleicht dem Zauber
Person Bezaubern mit der Machtigkeit —eines
Magiekundigen der 8. Stufe. Der Zauber kann einmal pro
Tag angewandt werden. Die Zielfigur braucht den Blick
nicht zu erwidern. Ein Rettungswurf wird ihr, wie der
Zauberbeschreibung zu entnehmen ist, gewéahrt.

Spezieller Feind: Diese Waffen wurden geschaffen, um
besonders wirkungsvoll gegen bestimmte Kreaturen zu
sein. Gegen diese Kreaturen gilt der zweite gelistete Bonus
auf Angriffs- und Schadenswiirfe; ein Schwert +1, +3
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gegen Untote gibt einen +1 Bonus beispielsweise gegen
Riesenratten und den +3 Bonus gegen Skelette und
andere Untote.

Wiinsche: Waffen mit diesem Zauber erfiillen bis zu 1w4
Woiinsche. Der Spielleiter regelt die Wunscherfiillung; eine
Anleitung zu dem Thema findet sich in Teil 8: Spielleitung.
Nachdem die Wiinsche aufgebraucht sind, verliert die
Waffe diese Zauberkraft. Andere Effekte bleiben bestehen.

Verfluchte Waffen verursachen einen Malus auf die
Angriffswiirfe des Tragers. Der Fluch bindet den Trager an
die Waffe, so dass er sich ihrer nicht entledigen kann. Hier
wird zwischen den folgenden zwei Auspragungen des
Fluchs unterschieden, wovon der Spielleiter eine auswahlt:
Besessenheit oder Leid.

Besessenheit: Ganz gleich wie gro3 die Nachteile der
Waffe zu sein scheinen, bleibt der Trager in dem Glauben,
die Waffe sei allen anderen tiberlegen und bevorzugt sie
deswegen unbedingt. Der Zauber Fluch Entfernen ist die
einzige Moglichkeit, die Spielfigur von Fluch und Waffe zu
befreien; aufgrund der Besessenheit erhdlt sie allerdings
einen Rettungswurf gegen Zauberspriiche, um der
Entfernung des Fluchs zu widerstehen.

Leid: Die Figur erkennt, dass die Waffe verflucht ist,
sobald sie sie im Kampf verwendet; wie dem auch sei,
jeder Versuch, sich der Waffe zu entledigen, schlagt fehl!
Sobald die Figur im Kampf nach einer Waffe greift, findet
sie die Verfluchte in ihrer Hand. Ein befreiender Zauber
Fluch Entfernen, erfolgt in diesem Fall ungehindert; d.h.,
ein Rettungswurf ist nicht fallig.

Magische Riistungen

Magische Riistungen und Schilde gewédhren dem Trager
verbesserten und magischen Schutz. Allgemein gilt, dass
magische Rustung die typische Rustungsklasse und
zusétzlich einen Ristungsklassenbonus ~ gewdhrt;
Plattenriistung +2 gewahrt demnach insgesamt RK 19.

Es gibt zwei Arten verfluchte Riistung: Verfluchte Riistung
-1 und verfluchte Riistung RK 11. In dem ersten Fall wird
die typische Rustungsklasse um den Malus verringert;
Plattenriistung -1 gewahrt daher nur RK 16. Die zweite Art
ist deutlich schlechter, da sie nur RK 11 gewébhrt,
unabhéngig vom Typ der Ristung. Modifikatoren durch
Geschicklichkeit und Schild zahlen weiterhin.

Verfluchte Rustung kann nicht mehr ausgezogen oder
abgelegt werden, sobald der Trager im Kampf getroffen
worden ist. Nur der Zauber Fluch Entfernen oder ein
Wunsch kann den Tréger von dem Fluch befreien.
Verfluchte Rustungsteile werden durch Magie Entdecken
als magisch erkannt; der Fluch wird jedoch erst im Kampf
als solcher identifiziert.

SCHATZE

Zaubertrinke

Ein Trank ist ein gebrautes Elixier, das allein auf den
Trinkenden eine zauberartige Wirkung hat. Der Effekt
dauert ublicherweise 1w6+6 Spielrunden (selbst dann,
wenn die Beschreibung des verwandten Zaubers eine
andere Dauer angibt.)

Einbildung (Tauschung): Der verfluchte Trank erscheint
bei Test und Analyse wie ein anderer, ungiftiger
Zaubertrank. Der Trinkende wird kurzzeitig tiberzeugt sein,
dass er die Wirkung eines anderen Zaubertranks erfahrt;
allerdings wird er bald darauf enttauscht ...

Gasform: Der Anwender und all seine Ausristung
verwandelt sich in eine korperlose, nebelartige,
durchsichtige Gasform. Darin ist er immun gegen normale
Waffen und erhélt einen Ristungsschutz von 22 gegen
magische Waffen. Samtliche tibernattirlichen Fahigkeiten
gehen fiir die Dauer des Effekts verloren, und es ist weder
moglich anzugreifen, noch Zauber zu sprechen.
Gasférmige Kreaturen kéonnen mit einer Geschwindigkeit
von 10' fliegen und auBerdem kleine Lécher, schmale
Offnungen und sogar winzige Risse passieren, solange der
Trank wirkt. Die Gasform unterliegt Windbewegungen und
kann nicht in Wasser oder andere Fliissigkeiten
eintauchen. Objekte konnen von der Gasform nicht
verwendet werden, auch nicht solche, die vor dem
Trinken am Leib getragen wurden. Die Riickwandlung aus
der Gasform geschieht nicht willkiirlich, sondern mit dem
Ende der Wirkungsdauer; der Trank kann bei Bedarf
gedrittelt werden, wobei dann jedes Drittel eine
Wirkungsdauer von 1w4+1 Spielrunden beschert.

Gedankenlesen: Der Anwender erhélt die gleichen Krafte,
die der gleichnamige Zauberspruch gewéhrt.

Geschwindigkeit: Der Trank wirkt wie der Zauberspruch
Hast.

Gift: Dieser Trank ist eine Falle. Der Anwender muss einen
erfolgreichen Rettungswurf gegen Gift ablegen oder stirbt;
auch in dem Fall, dass nur ein winziger Schluck
eingenommen wurde.

Feuerresistenz: Macht den Anwender widerstandsféhig
gegen Feuer. Der Effekt entspricht dem Zauber
Widerstand gegen Feuer.

Fliegen: Der Effekt entspricht dem Zauber Fliegen.

Fremde Augen: Der Effekt gleicht dem Zauber Fremde
Augen.

Fremde Ohren: Der Zaubertrank gewahrt dem
Trinkenden, mit den Ohren einer anderen lebenden
Kreatur zu héren. Das Ziel darf bis zu 60 Fu3 entfernt sein.
Der Effekt dhnelt ansonsten dem Zauber Fremde Augen.

Heilung: Dieser Trank heilt den Anwender und schenkt
ihm 1d6 +1 Trefferpunkte zuriick (siche Leichte Wunden
Heilen).
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Heldentum: Dieser Trank verbessert die Kampffertigkeit
des Anwenders. Kampfer, deren Erfahrungsstufe kleiner
als 3 ist, erhalten fiir die Wirkungsdauer des Tranks einen
+3 Bonus auf Angriffe sowie weitere Trefferpunkte in
Hohe von drei zusatzlichen Trefferwiirfeln. Kampfer der
Stufen 4 und 5 erhalten dabei einen +2 Angriffsbonus und
zusétzliche Trefferpunkte in Hoéhe von zwei weiteren
Trefferpunktewiirfeln, Kampfer der Stufen 6 und 7
dagegen + 1 AB und zusatzliche Trefferpunkte in Hohe
eines Trefferwiirfels. Kampfer der Stufe 8 oder héher und
alle Charaktere, die nicht der Klasse Kampfer angehoren,
erhalten einen +1 Angriffsbonus und keine weiteren
temporaren Trefferpunkte.

Schaden wird zuerst von den temporéren Trefferpunkten
abgezogen. Uberbleibende Trefferpunkte gehen mit Ablauf
der Wirkungsdauer verloren.

Kontrolle tiber Drachen: Siehe Kontrolle tiber Menschen;
der Effekt wirkt nur auf Drachen.

Kontrolle {iber Menschen: Der Trank gewéhrt dem
Trinkenden, einen Menschen, Menschenéhnlichen oder
eine humanoide Kreatur zu bezaubern. Der Effekt gleicht
dem Zauber Person Bezaubern. Widersteht das Ziel dem
Zauber, kann der Trinkende bis zu zwei Ausweichziele
wahlen, bevor die Wirkung des Tranks erlischt.

Kontrolle iiber Pflanzen: Der Trinkende erhalt Kontrolle
uber eine oder mehrere Pflanzen in einem Quadrat von 10
FuB Seitenlange und bis zu 50 Fuf Entfernung. Normale
Pflanzen werden erweckt und bewegen sich mit 10 Fuf3 je
Runde. Sie gehorchen dem Trinkenden. Sollen die
Pflanzen kampfen, dann richten nur die gréBten Pflanzen
Schaden an (AB +0, 1w4 Schaden). Betroffene
Pflanzenkreaturen, denen ein Rettungswurf misslingt,
konnen den Trinkenden verstehen und verhalten sich wie
unter dem Zauber Monster Bezaubern.

Kontrolle iiber Riesen: Siehe Kontrolle iiber Menschen;
der Effekt wirkt nur auf Riesen.

Kontrolle tiber Tiere: Siehe Kontrolle tiber Menschen; der
Effekt wirkt nur auf normale, nicht-magische Tiere.

Kontrolle iiber Untote: Der Trinkende erhélt die Kontrolle
tuber 3w6 Trefferpunktewiirfel an untoten Monstern. Ein
Rettungswurf gegen Zauberspriiche wird gewéhrt, um der
Wirkung zu entgehen. Verstand- und willenlose Untote
befolgen die Befehle des Trinkenden exakt; eigenwillige
Untote handeln wie unter dem Zaubereffekt Person
Bezaubern.

Langlebigkeit: Der Trank verjiingt seinen Anwender um
1w10 Jahre.

Levitation: Der Trank wirkt wie der gleichnamige

Zauberspruch.
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Riesenkraft: Der Trank gewahrt dem Anwender die Kraft
eines Felsriesen. Fiir die Wirkungsdauer erhélt er einen +5
Bonus auf Angriffs- und Schadenswiirfe im Nahkampf und
mit geworfenen Waffen und Gegenstanden und verfiigt
tiber die Fahigkeit, Felsbrocken zu schleudern (s. Riese,
Fels-).

Schatzfinden: Der Anwender erkennt sofort die Richtung
und ungefahre Entfernung des gré3ten Schatzes innerhalb
eines Kugelvolumens mit 300" Radius um ihn herum. Der
Trank wirkt speziell nur fiir die Edelmetalle Platin, Gold,
Elektrum, Silber und Kupfer; Edelsteine und magische
Gegenstande werden damit nicht erkannt.

Unsichtbarkeit: Der Trank, wie der gleichnamige
Zauberspruch, lasst den Anwender unsichtbar werden. Der
Trank kann gedrittelt werden, in welchem Fall jeder
Schluck 1w4+1 Spielrunden wirkt.

Unverwundbarkeit: Der Trank gewahrt einen +2 Bonus
zur Ristungsklasse des Anwenders.

Verkleinerung: Der Trinkende mitsamt allen getragenen
Gegenstéanden schrumpft auf ein Zwolftel seiner GroRe.
Das Gewicht wird durch 1.728 geteilt; ein geriisteter
Krieger (110 kg) wiegt so weniger als 2,5 Unzen (1 Unze =
28,35 Gramm). Die verkleinerte Kreatur kann keine
effektiven Angriffe gegen Kreaturen grofBer als Hauskatzen
durchfithren. Sie ist in der Lage, wunter Turen
hindurchzukriechen und durch Spalten zu schliipfen. Mit
90%-iger Wahrscheinlichkeit bewegt sie sich unbemerkt
von anderen (grofBeren) Kreaturen.

Verwandlung (Selbst): Der
gleichnamige Zauberspruch.

Trank wirkt wie der

Wachstum: Der Anwender wéchst samt Kleidung und
getragener Ausriistung zu zweifacher GroéBe und
achtfachem Gewicht. Mit diesem Ausmaf besitzt er die
Kraft eines Felsriesen (ohne dessen Fahigkeit, Felsen zu
schleudern) und erhalt einen +5 Bonus auf Angriffs- und
Schadenswiirfe.

Schriftrollen

Die meisten Schriftrollen sind von einer Art Magie, die
beim Vorlesen zur Wirkung kommt und dann erlischt: die
Buchstaben gehen in Flammen auf, sobald die Worte
gelesen sind.

Zauberspruchrollen sind mit einem oder mehreren
Zaubern, entweder fiir Kleriker oder Magiekundige, belegt.
Jeder Zauber kann nur einmal verwendet werden, wobei
der gleiche Spruch mehrfach auf einer Spruchrolle notiert
sein kann. Die folgende Tabelle kann zum Bestimmen der
Spruchstufen jedes Zaubers einer Spruchrollen verwendet
werden. Nur Kleriker kénnen Klerikerspruchrollen und nur
Magiekundige Spruchrollen fiir Magiekundige verwenden.
Auch dann, wenn der verzeichnete Zauber fiir beiden
Klassen existiert.
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Magiekundige miussen den Zauber Magie Lesen auf
Spruchrollen anwenden, bevor sie sie benutzen kénnen.
Einmal angewandt kann der Magiekundige die Spruchrolle
immer lesen. Spruchrollen, die Magiekundige selbst
anfertigten, kénnen von ihnen ohne Anwendung des
Zaubers Magie Lesen benutzt werden.
Falls ein Magiekundiger einen ihm unbekannten Zauber
von einer Spruchrolle zu wirken versucht, schlagt dieser
Zauber mit 10%-iger Wahrscheinlichkeit fehl. Ist der
Zauber auch noch von einer héheren Spruchstufe als der
Magiekundige derzeit anwenden kann, erhéht sich die
Wahrscheinlichkeit des Scheiterns fiir jede Stufe Differenz
um zusétzliche 10%.
Als Beispiel: die Magiekundige Aura (3. Stufe) versucht,
den Zauber Verwandlung (Andere) von einer Spruchrolle
anzuwenden. Aura kann nur Zauber der Spruchstufe 2
anwenden. Verwandlung (Andere) gehort zur Spruchstufe
4. Die Wahrscheinlichkeit fiir das mégliche Scheitern des
Zaubers errechnet sich aus den 10% fiir den unbekannten
Zauber und 20% wegen der zwei Stufen Differenz
zwischen Spruchstufe des Zaubers und maximale
Spruchstufe der Magiekundigen. Aura hat daher eine
30%-ige Wahrscheinlichkeit, mit dem Zauber zu scheitern.

Klerikerspruchrollen sind in normaler Sprache verfasst, so
dass Kleriker lediglich die verwendete Sprache lesen
kénnen miissen, um den notierten Zauber zu wirken. Fiir
jede Stufe Differenz zwischen der Spruchstufe des Zaubers
und der maximalen Spruchstufe des Klerikers erhéht sich
die Wahrscheinlichkeit des Scheiterns um  10%.
Unbekannte Zauber bergen hier kein Risiko des
Scheiterns.

Zauberspruchrollen: Spruchstufen

w% Spruchstufe des Zaubers
01-30
31-55
56-75
76-88
89-97
98-00

N |W[N| -

Eine verfluchte Schriftrolle legt einen Fluch auf ihren
Leser. Die Wirkung entfaltet sich nur, wenn sie vollstandig
gelesen wird, ein bloBer Blick reicht nicht aus, um den
Fluch auf den Leser zu entfalten. Der Spielleiter
entscheidet, ob ein Rettungswurf gewédhrt wird.
Ublicherweise wird ein Rettungswurf gegen Zauberspriiche
erlaubt. Der Spielleiter darf beim Erfinden der Fliiche
einfallsreich werden. Der Zauber Fluch Auferlegen* kann
Hinweise auf mégliche Fliiche geben.

Schutzzauberspruchrollen kénnen von jeder
Charakterklasse gelesen werden, sofern die Spielfigur das
Lesen der entsprechenden Sprache beherrscht (sieche auch
den Abschnitt Sprachen in Teil 2: Spielercharaktere).
Sobald sie gelesen wurde, entsteht ein Schutzkreis mit 10'
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Radius um den Anwender, der bestimmte Kreaturen bannt
(z.B. Elementarwesen), so dass sie den Kreis nicht betreten
kénnen. Der Schutzkreis bewegt sich mit dem Anwender.
Samtliche Kreaturen, die nicht vom Zauber gebannt
werden, koénnen den Schutzkreis betreten. Das betrifft
selbstversténdlich auch die Verbiindeten des Anwenders,
die ebenfalls geschiitzt werden, solange sie sich innerhalb
des Kreises aufhalten. Wird ein Angriff aus dem
Schutzkreis gegen eine gebannte Kreatur ausgefiihrt,
erlischt die Wirkung des Zaubers sofort. Ublicherweise
dauert die Wirkung des Zaubers zwei Spielrunden.

Spruchrollen, die dem Anwender Schutz vor Magie
gewéhren, wirken gegen die Effekte von Zauberspriichen
und magischen Gegenstédnden. Keine Magie und kein
Zaubereffekt kann den entstandenen Schutzkreis mit 10’
Radius fiir 1w4 Spielrunden durchbrechen — auch nicht
von innen nach aufBen. Der Schutzkreis bewegt sich mit
dem Anwender.

Schatzkarten sind im Allgemeinen nicht magisch. Sie
werden vom Spielleiter erstellt oder erst gezeichnet, wenn
sie tatsachlich von einer Spielfigur gelesen werden.
Normalerweise wird der verzeichnete Schatz von Monstern
oder Fallen bewacht. Hier entscheidet der Spielleiter.

Ringe

Ringe sind kreisférmige Metallbander, die am Finger
getragen werden. Magische Ringe mit zauberartigen
Eigenschaften haben oft einen Effekt, der fiir den Trager
wirkt, solange der Ring am Finger steckt. Je Hand kann
nur ein magischer Ring seine Zauberwirkung entfalten.

Dschinnbeschworung: Der Ring dient als spezielles Portal,
mit dem ein bestimmter Djinni oder eine Dschinniya von
der Elementarebene der Luft herbeigerufen werden kann.
Wird der Ring gerieben, so erscheint der Djinni in der
darauffolgenden Runde. Der Djinni gehorcht und dient
dem Trager des Rings treu, bleibt aber nie lénger als eine
Stunde am Tag. Falls der Djinni des Rings jemals getotet
wird, verliert der Ring seine magischen Eigenschaften und
wird wertlos.

Einbildung (Tauschung): Der Ring scheint von einer
anderen Art zu sein (ein weiterer Wirfelwurf auf die
Tabelle Ringe bestimmt diese Art). Wer auch immer den
Ring tragt, ist davon tiberzeugt, dass dessen Magie wirkt

|
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und verhélt sich entsprechend (so dass eine Spielfigur, die
glaubt, einen Ring der Unsichtbarkeit zu tragen, davon
Uberzeugt ist, unsichtbar zu sein). Anders als der
Zaubertrank gleichen Namens, endet die Wirkung nicht
damit, dass der Trager Schaden nimmt; tatséchlich ist der
einzige Weg, dass ein Charakter den wverfluchten
Gegenstand loswird, die Anwendung des Zaubers Fluch
Entfernen.

Feuerresistenz: Der Trager des Rings erhélt Schutz wie
durch den Zauber Widerstand gegen Feuer, und die Magie
wirkt dauerhaft.

Kontrolle tiber Menschen: Der Tréager des Rings kann den
Zauber Personen Bezaubern auf jedes sichtbare Ziel in
einer Entfernung von 60' wirken. Der Zauber kann einmal
pro Runde durch Willenskraft zur Kontrolle von Personen
mit bis zu insgesamt 6 Trefferwiirfeln genutzt werden. Der
Trager kann den Effekt fur einzelne oder mehrere
Personen aussetzen, um so neue Ziele auswashlen zu
koénnen.

Kontrolle {iber Pflanzen: Der Trager wirkt durch
Willenskraft einen Effekt gleich dem Zaubertrank Kontrolle
iber Pflanzen und betrifft Pflanzen oder Pflanzenkreaturen
in einer Entfernung von bis zu 60" und in Sicht. Der
Zauber wirkt solange der Trager sich nicht weiter als 60'
von den verzauberten Pflanzen oder Pflanzenwesen
entfernt. Wie beim Zaubertrank wird ein Rettungswurf
gewahrt.

Kontrolle tiber Tiere: Der Ringtrager kann Tiere mit
insgesamt bis zu 6 Trefferwiirfeln bezaubern. Die Wirkung
ist ahnlich der des Zaubers Menschen Bezaubern und
wirkt nur auf Tiere; betroffen sind auch riesige Tiere, nicht
jedoch fantastische Kreaturen oder solche Tiere, die
intelligenter  als Hunde oder  Katzen  sind.
Der Trager kann den Effekt durch Willenskraft einsetzen
und damit Tiere in bis zu 60' Entfernung und in Sicht
verzaubern. Der Effekt kann ebenso durch Willenskraft fiir
einzelne oder mehrere Tiere ausgesetzt werden, um so
neue Ziele auszuwahlen.

Roéntgensicht: Auf Befehl erhalt der Trager die Fahigkeit, in
und durch Materie zu sehen. Die Sichtweite betragt 20
FuB, und die Dinge erscheinen wie bei normaler
Beleuchtung, selbst wenn es dunkel ist. Rontgensicht kann
ein FuB Fels, ein Zoll normales Metall oder bis zu drei Fuf3
Holz oder Erde durchblicken. Dickere Materialien sowie
diinne Schichten Gold oder Blei blockieren die Sicht. Der
Ring kann dreimal am Tag verwendet werden. Bei jeder
Verwendung dauert die Wirkung héchstens eine
Spielrunde oder solange der Trager sich auf den Effekt
konzentriert.

Regeneration: Der Ring gewéhrt dem Trager die Kraft der
Regeneration, genau wie fiir Trolle beschrieben und damit
auch einschlieBlich der Anfélligkeit fir Schaden durch
Séaure und Feuer. Allerdings wird nur Schaden regeneriert,
den der Tréger erlitt, wahrend der Ring getragen wurde.
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Schutz: Der Ring bietet andauernden magischen Schutz in
Form eines Bonus auf die Riistungsklasse des Tragers (von
+1 bis +3, wie in der Tabelle angegeben). Der Bonus wird
auch fur Rettungswiirfe des Tréagers verwendet.

Schwache: Wer auch immer den Ring anzieht, ist
verflucht; der Kraftwert ist sofort auf 3 reduziert. Der Ring
kann nur mit dem Zauber Fluch Entfernen abgelegt
werden.

Telekinese: Der Ringtréger wird befahigt, die Wirkung des
Zaubers Telekinese zu nutzen, so als wére der Zauber von
einem Magiekundigen der 12. Stufe gesprochen worden.
Der Effekt kann beliebig oft eingesetzt werden und dauert
jeweils so lang, wie sich der Trager darauf konzentriert.

Unsichtbarkeit: Bei  Aktivierung dieses einfachen
Silberrings, genief3t der Trager die Wirkung des Zaubers
Unsichtbarkeit. Falls die Unsichtbarkeit aufgehoben wird
(z.B. durch den Zauber Magie Bannen), kann der Ring fiir
eine vollstandige Spielrunde nicht wieder aktiviert werden.
Andernfalls dauert die Unsichtbarkeit bis zu 24 Stunden.

Wasserlaufen: Der Ring erlaubt es dem Tréger, tiber
samtliche Flussigkeiten zu laufen, als waren sie fester
Boden. Matsch, Ol, Schnee, Treibsand, flieBende
Gewasser, Eis und sogar Lava konnen leicht tiberquert
werden, weil die FiiBe des Ringtrager ein oder zwei Zoll
tiber der Oberflache schweben. Fliissige Lava verursacht
trotzdem Hitzeschaden, da sie siche nahe an den Fii3en
des Laufers befindet. Der Trager kann laufen, rennen oder
sich anderweitig tiber die Oberflache bewegen.

Wiinsche: Ein Ring der Wiinsche besitzt die Kraft, dem
Trager Wiinsche zu erfiillen. 1w4 Wiinsche befinden sich
in dem Ring, wenn er gefunden wird. Der Spielleiter muss
die Wiinsche beurteilen, woftir im Teil 8: Spielleitung
Hinweise gegeben sind.

Zauberabwehr: Der Ring wirft Zauber, die direkt gegen
den Trager gerichtet sind (aber keine flachendeckenden
Zauber) zuriick auf den ausfiihrenden Zauberer; der
Zauber Person Festhalten wiirde zuriickgeworfen, ein
Feuerball dagegen nicht. Der Ring wehrt bis zu 2w6
Zauber ab, dann erlischt seine Zauberkraft.

Zauberspeicher: Ein Zauberspeicherring enthalt eine
Anzahl Zauberspriiche (nur fir Magiekundige), die vom
Trager angewandt werden kénnen. Jeder Zauber wirkt, als
wirde er mit der mindestens erforderlichen
Erfahrungsstufe durchgefithrt. Der Ring kann von
Charakteren aller Klassen verwendet werden, aber nur
von Magiekundigen wieder aufgeladen werden, die die
entsprechenden Zauber beherrschen. Mit der Tabelle
konnen die Anzahl und Spruchstufen bestimmt werden.
Ein Zauberring muss mit denselben Zaubern aufgeladen
werden, mit denen er erschaffen wurde. Ein Ring mit zwei
Zaubern, Feuerball und Fliegen, kann daher nur mit
diesen beiden Zaubern aufgeladen werden. Der
Zauberring teilt dem Trager auf magische Weise mit,
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welche Zauber in ihm gespeichert sind. Ringe, die in einem

Schatz  gefunden  wurden, kénnen je  nach
Spielleiterentscheidung  aufgeladen, verbraucht oder
teilweise geladen sein.
w% Anz. d. Zauber w% Spruchstufe

01-24 1 01-30 1

25-48 2 31-55 2

49-67 3 56-75 3

68-81 4 76-85 4

82-91 5 86-97 5

92-96 6 98-00 6

97-00 7

Zauberstock, Stab und Stecken

Zauberstabe verschiedene Arten werden unterschieden.
Der bekannte Zauberstock ist ein kurzer Stock, allgemein
zwischen 12 und 18 Zoll lang und mit der Kraft versehen,
einen bestimmten Zauber oder einen zauberéhnlichen
Effekt zu wirken. Ein neu erschaffener Zauberstock hat 20
Ladungen, und jede Anwendung des Zauberstocks
verbraucht eine dieser Ladungen; Zauberstécke, die als

Teil eines Schatzes gefunden werden, haben 2w10
Ladungen. Falls ein Zauberstock einen
zauberspruchahnlichen  Effekt  hat, kann  davon

ausgegangen werden, dass der Zauber wie von einem
Zauberer der 6. Stufe durchgefiihrt wirkt oder aber mit der
Mindeststufe, die nétig ist, um den Zauber zu wirken, je
nachdem welche Stufe von beiden hdher ist. Ausnahmen
sind entsprechend notiert. Zauberstécke kénnen
ublicherweise nur von Magiekundigen verwendet werden.
Rettungswiirfe gegen die angewandten Zauber werden
anstatt gegen Zauberspriiche gegen Zauberstabe
durchgefiihrt.

Ein Zauberstab hat mehrere verschiedene, oft verwandte
zauberéhnliche Effekte. Ein neu erschaffener Stab besitzt
30 Ladungen, und jede Anwendung verbraucht eine oder
mehrere Ladungen. Stabe, die als Teil eines Schatzes
gefunden werden, haben 3wl10 Ladungen.
Zaubersprucheffekte wirken, als wiirden sie durch einen
Zauberer der 8. Stufe oder mit der, fir den Zauber
benétigten, Mindeststufe durchgefiihrt, je nachdem welche
von beiden hoher ist. Auch sind Ausnahmen entsprechend
notiert. Stébe kénnen nur von Magiekundigen verwendet
werden, andernfalls ist dies entsprechend notiert.
Rettungswiirfe gegen die Magie von Stiben werden
allerdings gegen Zauberspriiche durchgefiihrt.

Ein Stecken ist ein zepterartiger Gegenstand mit
besonderer Kraft von unbekanntem Zauber. Stecken
konnen normalerweise von allen Charakterklassen
verwendet werden.
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Schlangenstab: Dies ist ein Wanderstab +1. Kleriker
kénnen dem Stab befehlen, sich bei erfolgreichem
Angriffswurf in eine Wiirgeschlange zu verwandeln, anstatt
Schaden zuzufiigen. Die Schlange schlingt sich um ihr, bis
zu menschengrofBes, Ziel und halt es bis zu 1w4d
Spielrunden fest, falls ihm kein Rettungswurf gegen
Zauberspriiche gelingt. Die Schlange greift auf keine
andere Weise an und fiigt auch keinen Schaden zu. Die
Schlange kann vom Stabtréger jederzeit zuriickgerufen
werden, worauthin sie sich in seine Hand begibt und
wieder Stabform annimmt. Die Schlange besitzt eine
Ristungsklasse von 15, 20 Trefferpunkte und eine
Bewegungsrate von 20" Schaden heilt sie vollstandig,
sobald sie wieder Stabform annimmt; wird sie getétet,
dann ist der Zauber gebannt, und sie verwandelt sich zu
einem zerbrochenen Stab. Der Stabzauber kann beliebig
oft verwendet werden. Ladungen werden nicht verbraucht
und sind nicht vorhanden.

Stab des Befehls: Der Stab verfiigt tiber die Zauber Person
Bezaubern und Monster Bezaubern und gewahrt eine
dhnliche Kraft wie der Zaubertrank Kontrolle iber
Pflanzen. Jede Anwendung verbraucht eine Ladung.

Stab der Heilung: Der Stab heilt je verwendeter Ladung
1w6+1 Trefferpunkte, wie der Zauber Leichte Wunden
Heilen. AufBerdem kann, bei Verbrauch von zwei
Ladungen, der Zauber Krankheit Heilen angewandt
werden. Der Stab der Heilung kann nur von Klerikern
verwendet werden.

Stab der Macht: Dieser machtige magische Gegenstand
besitzt offensive und defensive Fahigkeiten. Am Kopfende
ist tblicherweise ein gleiBender Gemmen befestigt, der
Schaft ist glatt und gerade. Die folgenden Krafte
verbrauchen eine Ladung je Verwendung: Blitz (6w6 TP
Schaden), Feuerball (6w6 TP Schaden), Kaltekegel (wie
der Zauberstock der Kalte, 6w6 TP Schaden), Ewiges
Licht und Telekinese (wie der Ring, mit einer Dauer von
bis zu 1w6 Runden). Es handelt sich auBerdem um einen
Wanderstab +2, und er kann wie ein Stab der Priigel
verwendet werden. Ein Stab der Macht kann fiir einen
Vergeltungsschlag eingesetzt werden, wofiir er vom
Angreifer zerbrochen werden muss. Daraufhin werden alle
Ladungen des Stabs gleichzeitig freigesetzt und
verursachen in einem 30 Radius 1w6 TP Schaden je
Ladung. Alle Kreaturen in dem Bereich, inklusive des
Angreifers, sind davon betroffen. Ein erfolgreicher
Rettungswurf gegen Zauberspriiche halbiert den Schaden
fur die Kreatur.

Nachdem samtliche Ladungen verbraucht sind, bleibt der
Stab der Macht noch ein Wanderstab +2. Ein
Vergeltungsschlag ist dann nicht mehr maoglich.

Stab der Priigel: Dieser Stab gewédhrt keinen
Angriffsbonus, gilt aber als +1 Waffe, um gegebenenfalls
besondere Monster zu verletzen. Als Waffe kann der Stab
von allen Charakterklassen verwendet werden. Seine
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wesentliche Macht entfaltet der Stab allerdings erst, wenn
er von einem Kleriker gefiihrt wird. Mit dem Aussprechen
des Befehlsworts wirkt der Kleriker einen &hnlichen Effekt
wie der Spruch Zauberwaffe. Der Einsatz einer Ladung
richtet 1w6 zuséatzliche Trefferpunkte Schaden mit dem
nachsten Angriff an; zwei Ladungen 2w6 und drei
Ladungen 3w6 Trefferpunkte. Der Effekt endet entweder
mit einem erfolgreichen Treffer oder nach Ablauf einer
Spielrunde.

Stab der Zauberei: Der Stab der Zauberei gleicht dem
Stab der Macht und wverfiigt tber die folgenden
zusétzlichen Krafte: Unsichtbarkeit, Durchgang, Netz und
Elementarwesen Beschwéren (wie der Zauber, aber es
wird die Spalte Zauberstab verwendet). Der Einsatz dieser
Kréafte verbraucht jeweils eine Ladung.

Stecken der Aufhebung: Dieser gefiirchtete Stecken ist ein
Fluch fur magische Gegenstande, denn seine Beriihrung
erlischt samtliche magischen Eigenschaften des beriihrten
Gegenstandes. Falls der Gegenstand von einer Kreatur
gehalten wird, ist ein normaler Angriffswurf nétig, um ihn
zu beriithren. Sobald ein berithrter Gegenstand seine
magischen Eigenschaften verloren hat, wird der Stecken
morsch und kann nicht mehr verwendet werden.
Erloschene Gegensténde kénnen nur durch einen Wunsch
wiederhergestellt werden.

Zauberstock der Blitze: Der Zauberstock verursacht Blitze
(wie der Spruch), die 6w6 Trefferpunkte Schaden
anrichten.

Zauberstock der Geheimtiirwahrnehmung: Der Effekt, den
dieser Zauberstock hat, &hnelt dem des Zaubers Fallen
Entdecken und offenbart Geheimtiiren anstatt Fallen.

Zauberstock der Fallenwahrnehmung: Der Zauberstock
gewahrt dem Anwender eine Féhigkeit dhnlich dem Effekt
des Zaubers Fallen Entdecken.

Zauberstock der Feindeswahmehmung: Der Zauber dieses
Stocks lasst im Umkreis von 60" samtliche Feinde des
Anwenders fiir eine Runde in griinlich weidem Licht
erscheinen. Sogar versteckte oder unsichtbare Gegner
leuchten auf diese Weise und offenbaren sich; nur solche
Gegner, die aufer Sicht sind (z.B. hinter einer Mauer),
werden nicht aufgedeckt. Als Feind gilt jede Kreatur, die
dartiber nachdenkt oder anderweitig beabsichtigt, dem
Anwender zu schaden; alle untoten Monster und belebten
Konstrukte im gleichen Umkreis sind von dem Effekt
betroffen, unabhé&ngig von einer vorhandenen Absicht
oder Gedanken.

Zauberstock der Feuerbille: Der Zauberstock verursacht
Feuerballe (wie der Spruch), die 6w6 Trefferpunkte
Schaden anrichten.

Zauberstock der Furcht: Der Zauberstock verursacht den
Effekt des Zaubers Angst Verursachen (die Umkehrung
des Zaubers Angst Entfernen*).
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Zauberstock der Illusion: Der Zauberstock erlaubt es dem
Anwender, lllusionen zu schaffen, wie der Zauberspruch
Geisterhafte Erscheinung.

Zauberstock der Kalte: Der Zauberstock verursacht einen
kegelférmigen Kaltestof3, der 6w8 Trefferpunkte Schaden
anrichtet  (ein  erfolgreicher = Rettungswurf  gegen
Zauberstébe halbiert das Ergebnis). Der Kegel weitet sich
von der Spitze des Zauberstocks bis zu einem
Durchmesser von 30' und einer Lange von 40" aus.

Zauberstock der Magiewahrnehmung: Der Zauberstock
gewéhrt dem Anwender die Fahigkeit, Magie zu entdecken
(wie der Zauber Magie Entdecken).

Zauberstock der Paralyse: Der Zauberstock verursacht den
Effekt des Zaubers Person Festhalten.

Zauberstock der Verwandlung: Der Zauberstock kann
verwendet werden, um einen der beiden Zauber
Verwandlung (Selbst) und Verwandlung (Andere) zu
wirken.

Verschiedene magische Gegenstinde

Amulett des Schutzes vor Entdecken: Der Trager des
Gegenstandes ist immun gegen alle Formen des
Wahrsehens  (einschlieBlich der Verwendung von
Kristallkugeln, Hellsicht, Fremde Augen und andere Arten
der Ortung oder Spionage tiber gréBere Distanz) als auch
jede Form des Gedankenlesens (wie der Zauber
Gedankenlesen). Andere Charaktere im Umkreis von 30'
des Tragers genieBen ebenfalls die Immunitat gegen
Wahrsehen, nicht aber gegen Gedankenlesen.

Beutel des Verschlingens: Der Beutel scheint wie ein
normaler Sack. Das Priifen auf magische Eigenschaften
lasst ihn wie einen Beutel der zauberhaften Aufbewahrung
erscheinen, und tatsachlich funktioniert er bei der ersten
Anwendung genau so. Allerdings verschwinden samtliche
Gegenstande, 1w6+6 Spielrunden nachdem sie in den
Beutel getan wurden, fiir immer. Danach wiegt der Beutel,
solange bis er erneut geodffnet wird, entsprechend ein
Zehntel des Gesamtgewichts der hineingelegten
Gegenstande. Beim erneuten Offnen ist er leer.

Beutel der zauberhaften Aufbewahrung: Der Beutel
scheint wie ein Sack aus gewdhnlichem Stoff (etwa 2 mal
4 Fuf3). Der Beutel der zauberhaften Aufbewahrung
erdffnet einen Zugang in einen extradimensionalen Raum
und kann viel mehr beinhalten, als die dufBeren Mafe
annehmen lassen: bis zu 500 Pfund Gesamtgewicht und
bis zu 70 Kubikfu Volumen. Der Beutel wiegt dabei nur
ein Zehntel des eigentlichen Gesamtgewichts seines
Inhalts. Gegenstéande, die in den Beutel gelegt werden
sollen, miissen durch dessen Offnung passen, die einen
Umfang von 4 Fuf3 hat.
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Falls der Beutel tiberladen wird oder er durch scharfe
Objekte von innen oder aufen beschadigt wird, reift er
und ist damit ruiniert. Samtlicher Inhalt geht fir immer
verloren. Falls der Beutel von aufBen nach innen gewendet
wird, fallt der gesamte Inhalt unbeschédigt heraus. Um den
Beutel danach wieder zu fiillen, muss er wieder gewendet
werden. Falls eine lebende Kreatur in den Beutel getan
wird, tiberlebt sie bis zu einer Spielrunde, bevor sie
erstickt. ~Das  Herausnehmen eines  bestimmten
Gegenstandes dauert eine vollstindige Kampfrunde,
wahrend der keine weitere Bewegungsaktion méglich ist.

Elfenmantel: Der neutrale graue Stoff des Mantels
unterscheidet ihn nicht von gewdhnlichen Méanteln gleicher
Farbe. Allerdings, wird er getragen und die Kapuze iiber
den Kopf gezogen, dann wird der Trager unsichtbar und
erhélt eine 80%-ige Wahrscheinlichkeit, sich génzlich
unbemerkt zu bewegen. Falls er von anderen entdeckt
wird, kann er von ihnen ohne bedeutsamen Malus
angegriffen werden.

Elfenstiefel: Diese geschmeidigen Stiefel befdhigen den
Tréager zur leisen Bewegung in nahezu allen Umgebungen
und mit 90%-iger Wahrscheinlichkeit auf erfolgreiches
Schleichen (wie die gleichnamige Diebesfertigkeit).

Fliegender Teppich: Dieser Teppich kann auf Befehl
fliegen. Ein fliegender Teppich ist tiblicherweise 5' mal 8
grof und kann bis zu 500 Pfund bei eine Bewegungsrate
von 100' je Runde oder bis zu maximal 1.000 Pfund bei
einer Bewegungsrate von 50' transportieren. Der Teppich
kann in jeder Geschwindigkeit bis zu seiner maximalen
Bewegungsrate fliegen oder auf Befehl auch auf einer
Position schweben.

Flugbesen: Dieser Besen kann fliegen und das bis zu
insgesamt 9 Stunden am Tag (Pausen nicht mitgezahlt).
Der Besen tragt bis zu 200 Pfund und fliegt mit einer
Geschwindigkeit von 40" oder bei bis zu 400 Pfund mit 30'
je Runde. Zusatzlich kann der Besen selbstéandig an jeden
Ort reisen, den der Besitzer kennt oder bei dem er
zumindest eine gute Vorstellung von dessen Lage hat. Auf
Befehl kehrt der Besen zu seinem Besitzer aus bis zu 300
Yard Entfernung zuriick.

Giirtel der Riesenkraft: Der Giirtel schenkt dem Tréger die
Kraft eines Riesen. Solange er getragen wird, erhalt er
einen Kraftbonus von +5 (der Bonus ersetzt den des
Tragers) und kann Felsen schleudern, ganz so wie es die
Felsriesen gerne tun.

Ifritflasche: Ublicherweise sind diese Flaschen aus Messing
oder Bronze gefertigt und mit einem Bleiverschluss und
speziellen Siegeln verschlossen, es kann sich auch um eine
Messinglampe handeln, und oft steigt eine dinne
Rauchfahne aus ihr auf. Die Flasche kann einmal am Tag
geoffnet werden. Der darin gefangene Ifrit steigt nach dem
Offnen sofort aus ihr hervor. Es besteht eine 10%-ige
Chance (1 bis 10 auf w%), dass der Ifritt verriickt ist und
sofort angreift. Es besteht eine 10%-ige Chance (91 bis
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100 auf w%), dass der Ifrit drei Wiinsche gewahrt. In
beiden Fillen verschwindet der Ifrit danach fiir immer. Mit
80%-iger Wahrscheinlichkeit (11 bis 90 auf w%) dient der
Flaschenbewohner seinem Befreier fiir bis zu eine Stunde
lang am Tag und insgesamt bis zu 101 Tage oder bis zum
Tode des lfrit. Nachdem 101 Tage verstrichen sind, ist der
Ifrit von seinem Dienst entlassen und kehrt in seine
extradimensionale Heimat zuriick. Es wird nur beim ersten
Offnen gewtirfelt oder der Spielleiter bestimmt, um welche
Art Flasche es sich handelt.

Kristallkugel: Die Kiristallkugel, meist 6 Zoll im
Durchmesser, ist die verbreitetste Form eines Gegenstands
fur die Wahrsagerei. Sie kann nur von Magiekundigen
eingesetzt werden, und diese kénnen damit tiber jede
Entfernung hinweg sehen. Eine Kiristallkugel kann bis zu
dreimal am Tag fiir jeweils bis zu einer Spielrunde lang
verwendet werden.

Die Erfolgschance fiir den Gebrauch kann der folgenden

Tabelle entnommen werden. Errechnete
Gesamtwahrscheinlichkeiten von 100% oder mehr
bediirfen keines Erfolgswurfes.

Wissen oder Verbindung zum Ort Wahrscheinlichkeit
Wissen zweiter Hand (davon gehért) 25%
Wissen erster Hand (kurz gesehen) 55%
Vertraut (gut bekannt) 95%

Besitz oder Kleidungsteil +25%
Koérperteil, Haarlocke, Fingernagel usw. +50%

Der Benutzer der Kiristallkugel ist der einzige, der das Bild
sehen wird. Normalerweise ist keinerlei Klang zu héren.
Magie Entdecken, Béses Entdecken und Gedankenlesen
funktionieren mit 3%-iger Wahrscheinlichkeit je Stufe des
Zauberers korrekt, wenn sie in Verbindung mit einer
Kristallkugel verwendet werden.

Kristallkugel mit Hellhéren: Der Gegenstand funktioniert
genau wie eine iibliche Kristallkugel und erlaubt zusatzlich,
samtliche Gerausche des betrachteten Orts zu hoéren, als
ob man dort ware.

Kohlenbecken der Befehlsgewalt tiber
Feuerelementarwesen: Dieser Behalter fiir glithende
Kohlen kann verwendet werden, um ein Feuerelementar
zu beschwéren. Dazu wird die Kohle angefacht und die
Beschwoérungsformel gesprochen (Dauer 1 Runde). Das
Feuerelementar gilt als mit einem Gerat beschworen. Je
Tag kann nur ein Elementar damit beschworen werden.

Helm der Telepathie: Der Trager des Helms kann die
oberflachlichen Gedanken einer Zielkreatur im Umkreis
von 90 lesen (wie der Zauber Gedankenlesen).
Dartiberhinaus kann er solchen Kreaturen eine
telepathische Botschaft senden. Der Helm kann bis zu
dreimal je Tag verwendet werden.
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Helm der Teleportation: Der Helmtrager kann sich bis zu
dreimal am Tag teleportieren, genau so, als wiirde der
Zauber Teleportation wirken.

Helm der Sprachen und Magie: Obwohl er wie ein
normaler Helm scheint, gewéhrt er seinem Tréger die
Fahigkeit, jedes gesprochene Wort aller Kreaturen und
Text in jeder Sprache sowie samtliche magischen Schriften
und Zeichen zu wverstehen. Es gelten die gleichen
Einschréankungen wie beim Zauber Sprachen Lesen. Das
bloBe Verstehen eines magischen Textes gewéhrt nicht die
Fahigkeit zur Anwendung des niedergeschriebenen
Zaubers.

Horn der Erschiitterung: Das Horn scheint eine normale
Trompete zu sein und kann eben so gespielt werden. Wird
aber das Befehlswort gesprochen und dann gespielt,
verursacht der ungeheure Schall 2w6 Schadenspunkte bei
allen Kreaturen in einem Kegel von 40' Lange und 40'
Breite am Ende und lasst sie fur 2w6 Kampfrunden
ertauben. Ein erfolgreicher Rettungswurf gegen Tod
halbiert den Schaden und verhindert die Taubheit.
Kristallkreaturen erleiden zweifachen Schaden.
Nichtlebende Kreaturen sind im Allgemeinen immun
gegen die Taubheit und nehmen Schaden wie
beschrieben.

Falls der magische Effekt des Horns der Erschiitterung
mehr als einmal je Tag genutzt wird, dann besteht mit
jedem weiteren Gebrauch eine kumulative
Wahrscheinlichkeit von 10%, dass es explodiert und dem
Anwender, der es blast, 3w6 Schadenspunkte zuftigt.

Das Horn kann auch zur Beschadigung oder Zerstérung
von Gebauden und Befestigungen verwendet werden.
Hierbei wird zweifacher Schaden zugefiigt. Im
Spielleiterteil unter dem Kapitel Festungen sind weitere
Informationen dazu zu finden.

Horn des Verderbens: Mit dem Erschallen des Horns
werden Skelette und Zombies erweckt, als wiirde der
Zauber Tote Erwecken gesprochen. Bis zu 3w6 TW an
untoten Monstern werden so von den sterblichen
Uberresten im Umkreis von 60 um den Hornblaser
erweckt. Falls sowohl Skelette als auch fleischliche
Uberreste vorhanden sind, werden bevorzugt Skelette
erweckt. Falls der Hornblaser Magiekundiger oder Kleriker
ist, kann er die Untoten kontrollieren, solange er in Besitz
des Horns ist. Ist er Kéampfer oder Dieb, dann bleiben die
Untoten unkontrolliert und greifen jede lebende Kreatur in
der Nahe an. Das Horn kann einmal am Tag verwendet
werden. Es konnen niemals mehr als insgesamt 18 TW an,
mit dem Horn erweckten, untoten Monstern gleichzeitig
umherwandeln.

Mantel der Tauschung: Zwar scheint dies wie ein
gewohnlicher Mantel, doch beim Tragen lassen dessen
magische Eigenschaften Licht verzerren und verziehen, so
dass die Position des Tragers in Bewegung scheint und
standig in einer Entfernung von bis zu 3' wechselt. Der
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erste Angriff gegen den Trager schlagt immer fehl,
anschlieBende Angriffe werden mit einem Modifikator von
-2 durchgefiihrt. Dieser gilt nicht kumulativ zu einem
moglichen Malus aufgrund von blindem Kampf oder
Dunkelheit.

Medaillon der Gedankenleserei: Es scheint wie ein
normaler Anhénger in Scheibenform, der an einer
Halskette befestigt ist. Fiir gewdhnlich ist der Anhénger aus
Bronze, Kupfer oder Nickelsilber gefertigt. Die Magie des
Medaillons gibt dem Tréger die Kraft des Gedankenlesens,
wie der gleichnamige Zauber. Der Effekt kann beliebig oft
am Tag verwendet werden, und jede dieser Anwendung
erfordert eine ganze Runde Konzentration zur Aktivierung
und anschlieBend weitere Konzentration, um den Effekt
aufrecht zu erhalten.

Rauchschale der Befehlsgewalt tiber Luftelementarwesen:
Das 6 Zoll breite und einen Zoll hohe Gefa3 aus
gelochertem Gold &hnelt den Weihrauchschalen, die an
Orten der Anbetung zu finden sind. Wenn die Schale mit
Weihrauch gefiillt und entfacht wird, erscheint nach dem
Aussprechen des Befehls ein Luftelementar, das dem
Beschwérer gehorcht (wie in Teil 6: Monster unter
Elementaren beschrieben). Die Befehlsformel zu sprechen
dauert eine volle Runde. Je Tag kann damit nur ein
Elementarwesen gerufen werden.

Schale der Befehlsgewalt tiber Wasserelementarwesen: Ein
solcher Behalter ist oft aus blauem oder griinem
Halbedelstein gefertigt, etwa ein Fu@ im Durchmesser,
halb so tief und recht zerbrechlich. Wird die Schale mit
frischem Wasser gefiillt und bestimmte Worte gesprochen,
dann erscheint ein Wasserelementar und gehorcht den
Befehlen des Beschworers (wie in Teil 6: Monster unter
Elementare beschricben — es gilt als mit Gerét
beschworen). Das Aussprechen der Beschworungsformel
dauert eine ganze Runde. Nur ein Elementarwesen kann
je Tag gerufen werden.

Seil der Kletterei: Dieses 50' lange Seil ist nicht starker als
ein Zauberstock, aber robust genug, um 3.000 Pfund zu
tragen. Auf Befehl schlangelt sich das Seil in jede beliebige
Richtung mit einer Geschwindigkeit von 10' je Runde und
befestigt sich sicher, wenn der Besitzer es will. Auf Befehl
lost es sich und kehrt zuriick. Um mehr als sein
Eigengewicht tragen zu koénnen, muss sich das Seil
irgendwo befestigen. Ein Ende des Seils muss vom
Besitzer festgehalten werden, wenn die Magie aktiviert
wird.

Skarab&dus der Schutzes: Dieses Silbermedaillon in Form
eines Kafers absorbiert Angriffe, die Energie entziehen,
Todeseffekte und Fliiche. Nachdem 2w6 solcher Angriffe
absorbiert wurden, zerfallt der Skarab&us zu Staub.

Spiegel des ewigen Geféngnisses: Der Kiristallspiegel ist
quadratisch mit etwa 4' Kantenldnge und einem Rahmen
aus Metall oder Holz. Der Spiegel kann aufgestellt,
aufgehangen oder gelegt und dann mit dem Befehlswort
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aktiviert oder deaktiviert werden. Nur Magiekundige
kénnen den Kristallspiegel richtig kontrollieren. Wer die
Magie des Spiegels aktiviert, ist immun gegen seine
Wirkung. Der Spiegel beinhaltet zwanzig
extradimensionale Kammern; jede Kreatur, die bis auf 30'
oder ndher an den Spiegel herantritt und ihr eigenes
Spiegelbild  betrachtet, muss einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Zauberspriiche ablegen oder wird
sofort in einer der Kammern des Spiegels gefangen.

Eine gefangene Kreatur wird mit ihrem Korper und
gegebenenfalls ihrer Ausriistung (inkl. Kleidung und aller
getragener Gegenstande) in den Spiegel gezogen. Der
Besitzer des Spiegels kann die Spiegelbilder jeder
gefangenen Kreatur herbeirufen und die machtlosen
Gefangenen in  Gesprache verwickeln. Mit dem
Befehlswort kann jede Kreatur freigelassen werden.

Bei Uberschreiten der Kapazitat des Spiegels, wird ein
zuféllig ausgewahlter Gefangener freigelassen und eine
neue Kreatur gefangen. Falls der Spiegel zerstort wird,
werden alle derzeitig Gefangenen freigesetzt.

Stein der Befehlsgewalt tiber Erdelementarwesen: Ein
Stein dieser Art ist typischerweise ein seltsam geformter
Teil eines grob polierten Felsens. Der Besitzer muss nur
wenige Worte zur Beschwérung eines riesigen
Erdelementars sprechen. Das Elementarwesen gehorcht
dem Beschwérer (wie in Elementare in Teil 6: Monster
beschrieben). Die Beschwérung dauert eine Runde. Nur
ein Elementarwesen kann je Tag herbeigerufen werden.

SCHATZE

Stiefel der Geschwindigkeit: Der Tréger der Stiefel kann
die Absatze zusammenschlagen, worauf der Zaubereffekt
Hast* fiir insgesamt bis zu 10 Runden am Tag aktiviert
wird. Die Dauer des Effekts muss dabei nicht in
aufeinanderfolgenden Runden erfolgen. Der Effekt kann
nach Belieben aktiviert und deaktiviert werden.

Stiefel der Levitation: Auf Befehl erlauben diese Stiefel
ihrem Trager, zu schweben, wie der Zauber Levitation.

Stiefel des Reisens und der groBen Spriinge: Die Stiefel
erhdhen die Bewegungsrate tiber Land um 10' je Runde
bzw. Kampfrunde. Zusatzlich gewéhren sie die ihrem
Trager groBe Sprungkraft: bis zu 10" hoch und 30" weit.

Stulpenhandschuhe der Ogerkraft: Diese Handschuhe sind
aus festem Leder und mit eisernen Nieten an Handriicken
und den Fingern beschlagen. Sie schenken dem Tréager
einen Kraftbonus von +4 (der Bonus ersetzt den
Kraftbonus des Trégers). Beide Handschuhe miissen fiir
den Effekt angezogen sein.

Trommeln der Panik: Diese Kesseltrommeln sind
Halbkugeln von anderthalb Fuf@ Durchmesser auf festen
FuBen. Sie werden paarweise gefertigt und erscheinen
wenig  bemerkenswert. Werden beide Trommeln
geschlagen, miissen alle Kreaturen mit weniger als 6 TW in
einem Umkreis von 120’ einen erfolgreichen Rettungswurf
gegen Zauberspriiche ablegen oder sie fliehen in Furcht.
Kreaturen, die sich innerhalb einer Sicherheitszone von bis
zu 20" rund um die Trommen befinden, werden nicht
betroffen. Die Trommeln koénnen einmal am Tag

verwendet werden.
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TEIL 8: SPIELLEITUNG

Umbherstreifende Monster

Wir besaBen genug Voraussicht, um mehrere grofBe Sécke mit uns zu bringen, und wir fiillten sie so schnell wir
konnten mit Miinzen und Edelsteinen, die wir unterhalb des Sarkophags verteilt fanden. Ohne weiterer
Verzégerung verlieBen wir die Gruft, um ziigig die Treppen hinauf zur Oberfliche zu erreichen und nach
Morgansfort zurtickzukehren. Aber ganz so einfach sollten wir nicht davon kommen ...

Auf dem Hinweg hatte Barthal noch fiir uns gespéaht und wir hatten geduldig nach Monstern Ausschau gehalten.
Auf dem Riickweg warfen wir aber die Vorsicht in den Wind und rannten so schnell wir konnten, wéhrend Barthal
uns den Riicken deckte. So kam es, dass Morgenstern und ich um eine Ecke hasteten und fast mit einer
Goblinpatrouille zusammenstiefBen.

Wiedereinmal war ich tiberrascht - genauso wie die Goblins. Allein Morgenstern handelte geschwind und streckte
das erste der kleinen Monster ohne Zégern nieder. Mag sein, dass ein Unterhandlungsgespréch sinnvoller gewesen
wdre, aber bisherige Versuche waren bei Goblins ohne Erfolg, weswegen ich es der Elfe nicht iibel nehmen
konnte, dass sie erst zuschlug und Fragen hinterher stellte.

Ich hob das goldene Schwert und schwang es in den Kampf...

Begegnungen im Dungeon

Zusétzlich zu den platzierten Monstern streifen Monster auch durch Dungeons umher. Der Spielleiter kann dafir spezielle
Monstertabellen, die bestimmte Dungeons erstellt wurden, oder die hier angegebenen allgemeinen Monstertabellen
verwenden.

Im Dungeon erfolgt eine Begegnung mit umherstreifenden Monstern fiir gewohnlich bei einem Ergebnis von 1 auf 1w6;
der Spielleiter wiirfelt etwa alle drei Spielrunden einmal. Je nach Dungeonart und -ebene kann hé&ufiger oder seltener
gewdrfelt werden.

wl2 Ebene 1 Ebene 2 Ebene 3

1 Biene, Riesen- Kéfer, Riesen Bombardier- Ameise, Riesen-

2 Goblin Fliege, Riesen- Affe, Fleischfressender
3 Schleim, Griiner* Ghul Kafer, Riesen Tiger-

4 Kobold Gnoll Schauergestalt

5 NSC Gruppe: Abenteurer Graumodder Doppelgénger

6 NPC Gruppe: Banditen Hobgoblin Wasserspeier*

7 Ork Echsenmensch Gelatinewtirfel

8 Skelett NSC Gruppe: Abenteurer Lykanthrop, Werratte*
9 Schlange, Kobra Schlange, Grubenotter Oger

10 Spinne, Riesen- (Krabben-) Spinne, Riesen- (Schwarze Witwe) Schatten*

11 Monstermoskito Troglodyt Tentakelwurm

12 Wolf Zombie Wicht*

wl2 Ebene 4-5 Ebene 6-7 Ebene 8+

1 Bar, Hohlen- Basilisk, sechsbeiniger Pudding, Schwarzer

2 Blindschleiche, Riesen- Pudding, Schwarzer Schimére

3 Basilisk Blindschleiche, Riesen- Riese, Hiigel-

4 Doppelgénger Tauschungsbiest Riese, Fels-

5 Graumodder Hydra Hydra

6 Hollenhund Lykanthrop, Wertiger* Lykanthrop, Werwildschwein*
7 Lykanthrop, Werwolf* Mumie* Purpurwurm

8 Minotaurus Eulenbar Salamander, Feuer-*
9 Ockergelee* Rostmonster* Salamander, Eis-*

10 Eulenbér Skorpion, Riesen- Vampir*

11 Rostmonster* Spukgestalt®

12 Geist™* Troll
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Der Spielleiter wiirfelt etwa alle vier Stunden verstrichener Zeit in der Spielwel fiir Begegnungen in der Wildnis; das
bedeutet etwa drei Wiirfe je Nacht und drei je Tag. Falls die Spieler entscheiden, drei Schichten fiir die Nachtwache
einzuteilen, wird einfach fiir jede Schicht einmal gewiirfelt; tagsiiber wird einmal morgens, einmal am Nachmittag und

Begegnungen in der Wildnis

einmal am Abend gewtirfelt.

Um zu tiberpriifen, ob eine Begegnung in der Wildnis erfolgt, wiirfelt der SL mit 1w6; bei einem Ergebnis von 1 findet
eine Begegnung statt. Dann wird die Art der Begegnung mit 2w8 auf der entsprechenden Tabelle (siche unten) gewiirfelt.
Der Spielleiter muss mit Bedacht entscheiden, wie die Begegnungen stattfinden; er sollte im Voraus ermitteln, ob eine der
beiden Seiten iiberrascht ist. Ist das Monster nicht liberrascht, hat es mdoglicherweise Zeit, um einen Hinterhalt

vorzubereiten oder den Spielerfiguren auszuweichen.
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2w8 Wiiste oder Odland Steppe Unbewohnte Gebiete
2 Drache, Blau- Drache, Griin- Drache, Gold-
3 Hoéllenhund Troll Ghul
4 Riese, Feuer- Fliege, Riesen- Schauergestalt
5 Purpurwurm Skorpion, Riesen- Goblin
6 Fliege, Riesen- NSC Gruppe: Banditen Zentaur
7 Skorpion, Riesen- Lowe NSC Gruppe: Banditen
8 Kamel Wildschwein NSC Gruppe: Handler
9 Spinne, Riesen- (Tarantel) NSC Gruppe: Handler NSC Gruppe: Pilger
10 NSC Gruppe: Handler Wolf NSC Gruppe: Adlige
11 Falke Biene, Riesen- Hund
12 NSC Gruppe: Banditen Gnoll Wasserspeier*
13 Oger Goblin Gnoll
14 Greif Flackerhund Oger
15 Gnoll Wolf, Grauen- Minotaurus
16 Drache, Rot- Riese, Hugel- Vampir*
2w8 Dschungel Gebirge oder Hiigellandschaft Ozean
2 Drache, Griin- Drache, Weif3- Drache, Meeres-
3 NSC Gruppe: Banditen Roc (1w6: 1-3 Normal, 4-5 Grof3, Hydra
6 Riesen-)
4 Goblin Tauschungsbiest Wal, Pott-
5 Hobgoblin Lykanthrop, Werwolf* Krokodil, Riesen
6 TausendfiiBler, Riesen- Puma Krabbe, Riesen-
7 Schlange, Riesen- (Python) Wolf Wal, Killer-
8 Elefant Spinne, Riesen (Krabben-) Oktopus, Riesen-
9 Antilope Falke Hai, Mako-
10 Jaguar Ork NSC Gruppe: Handler
11 Monstermoskito Fledermaus, Riesen- NSC Gruppe: Piraten
12 Kéfer, Riesen Tiger- Falke, Riesen- Hai, Stier-
13 Blindschleiche, Riesen- Riese, Hiigel- Roc (1w8: 1-5 Grof3,
6-8 Riesen-)
14 Schatten* Schimare Hai, GrofBer Weif3er
15 NSC Gruppe: Handler Wolf, Grauen- Meerjungfrau
16 Lykanthrop, Wertiger* Drache, Rot- Schlange, Ozean-
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2w8 Fluss oder Ufer Sumpf Waldlandschaft
2 Drache, Schwarz- Drache, Schwarz- Drache, Griin-
3 Fisch, Riesen- (Piranha) Schatten* Grauelhorn (siehe Einhorn)
4 Monstermoskito Troll Trent
5 Fisch, Riesen- (Barsch) Echse, Riesen- (Draco) Ork
6 NSC Gruppe: Handler TausendfiiBler, Riesen- Wildschwein
7 Echsenmensch Egel, Riesen- Bar, Schwarz-
8 Krokodil Echsenmensch Falke, Riesen-
9 Frosch, Riesen- Krokodil Antilope
10 Fisch, Riesen- (Seewolf) Monstermoskito Wolf
11 NSC Gruppe: Piraten Ork Oger
12 Troll Krote, Riesen- (siehe Frosch, Bér, Grizzly-
Riesen-)
13 Jaguar Troglodyt Wolf, Grauen-
14 Nixe Blutrose Riese, Hugel-
15 Wassertermite, Riesen- Galgenbaum Eulenbéar
16 Drache, Griin- Basilisk, sechsbeiniger Einhorn

Begegnungen in Stidten und Doérfern

Stadte und Dorfer sind bevolkerte Orte, im Gegensatz zu Dungeon und Wildnis. Tagsiiber sind auf den Stra@en der
Stadte Leute unterwegs; sind die StrafBen einmal leer, dann geht irgendwo etwas Interessantes vor sich. Nachts ist der
Grofteil der Stadt dunkel und still. Begegnungen mit Dieben und anderen zwielichtigen Gestalten kénnten hier
stattfinden. In der Nahe beliebter Gaststatten kann man Leuten jeder Art begegnen. Der SL muss diese Aspekte durch
seine Beschreibungen der Stadt deutlich machen, damit Spieler normale Begegnungen von bedeutsamen Begegnungen
unterscheiden kénnen.

Der SL darf und sollte eigene Begegnungstabellen fiir jede Stadt und jedes Dorf erstellen; aber auch hier kann das Set

allgemeiner Begegnungstabellen verwendet werden, falls die Zeit zur Vorbereitung solcher Tabellen einmal sehr knapp
ist. Mit 2w6 wird auf der Tabelle unten die Art der Begegnung ermiittelt; die Ergebnisse werden nachfolgend beschrieben.

Ergebnis = Begegnung tagsiiber Begegnung nachts
2 Doppelgéanger Doppelganger
3 Adlige Schatten*
4 Dieb Zwangsrekrutierer
5 Raufbold Bettler s
6 Stadtwache Dieb \ ‘ {{({r
7 Handler Raufbold m““ \
8 Bettler Handler
9 Priester Riesenratte ‘l ! i
10 Séldner Stadtwache ] '{[ m}
11 Zauberer Zauberer
12 Lykanthrop, Werratte* Lykanthrop, Werratte*
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Bettler: Die Begegnungen beginnen meist mit einem
einzelnen Bettler, der die Gruppe anspricht. Oft sind 2w4
weitere Bettler in der Umgebung, die auf die Gruppe
zugehen, sobald der erste erfolgreich war. Jeder Bettler ist
mit 90%-iger Wahrscheinlichkeit ein normaler Mensch und
mit 10%-iger ein Dieb (1. Stufe), der fiir die Diebesgilde
oder eine lokale Bande tétig ist.

Raufbold: 2w4 junge Halbstarke; jeder ist entweder, mit
70%-iger Wahrscheinlichkeit, ein normaler Mensch oder,
zu 30%, ein Kampfer (1. Stufe). Raufbolde treten in der
Regel unbewaffnet auf, sofern sie sich stark genug fiihlen.
Oft tragen sie ein Messer oder Kurzschwert bei sich, falls
sich eine Schlagerei einmal nachteilig fur sie entwickeln
sollte. Raufbolde sind oft schwer einzuschatzen, so dass
der SL einen Reaktionswurf machen kann, um die
Stimmung ihres Anfiihrers zu bestimmen.

Stadtwache: 2w6 Wachleute, allesamt Kampfer (1. Stufe)
mit Ausnahme des Anfiihrers (Kampfer 2. bis 4. Stufe.)
Sie  werden  verdachtig  aussehende  Personen
konfrontieren, brauchen allerdings einen triftigen Grund,
bevor sie Personen festnehmen oder sich in deren
Angelegenheiten einmischen durfen.

Doppelgénger: Die Begegnung scheint zunéachst, als wére
sie anderer Art; der SL wirfelt dazu erneut, um
festzustellen, als wen oder was sich der Doppelgéanger
tarnt. 1w6 Doppelgéanger treten in der Begegnung als
Gruppe auf. Weitere Gruppenmitglieder sind menschlich
und haben keine Ahnung davon, dass sie in Gesellschaft
gestaltwandelnder Monster reisen. Falls die Spielergruppe
fur die Doppelganger interessant scheint, werden sie ihr
folgen und wversuchen, ein Gruppenmitglied zu ersetzen
(siehe Monsterbeschreibung). Die wahre Natur solcher
Begegnungen offenbart sich erst sehr viel spéter.

Riesenratte: Begegnungen mit Riesenratten finden fiir
gewohnlich  in Gassen, im Hafengebiet und an
heruntergekommenen Orten statt. Werden sie nicht
provoziert, sind die Ratten ungeféahrlich; werden sie
uberrascht, greifen sie moglicherweise an.

Lykantroph, Werratte: Diese Begegnung scheint zunéchst
entweder wie mit normalen Menschen oder mit einer
Riesenratte. Werratten sind feige und greifen keine
tberlegen wirkenden Gruppen an.

Soldner: 2w6 Mitglieder einer Soldnertruppe, die
irgendeinem Geschaft nachgehen. Soldneranfiihrer bieten
Kampfern der Spielergruppe unter Umstédnden eine
Position in der Truppe an, sofern diese einen
entsprechenden Ruf haben.

SPIELLEITUNG

Handler sind in allen Stadten anzutreffen und betreiben
verschiedenste Geschafte. Auch Héandler bieten den
Spielercharakteren gelegentlich Arbeitsauftrdge an, wenn
sie fir das Unternehmen geeignet scheinen und einen
entsprechenden Ruf haben. Das Kapitel Erstellen einer
NSC-Gruppe gibt weitere Details zu dieser Begegnung.
Handler aus Kleinstadten haben, wie unten beschrieben,
nur selten ein Gefolge; der SL bestimmt Einzelheiten und
Art der Begegnung.

Adlige kénnen Spielercharakteren eine Position in ihrem
Gefolge oder eine Belohnung fiir die Erledigung
gefahrlicher Aufgaben anbieten. Unter Umsténden
konfrontieren sie Spielercharaktere von schlechtem Ruf,
verweisen sie der Stadt oder lassen sie wvon der
Stadtwache festnehmen. Das Kapitel Erstellen einer NSC-
Gruppe gibt zusétzliche Details zu dieser Begegnung.
Adlige aus Kleinstadten haben, wie dort beschrieben, nur
bedingt ein Gefolge; der SL bestimmt Einzelheiten und Art
der Begegnung.

Zwangsrekrutierer treten in Gruppen von 2w6 Kampfern
(Stufe 1) auf, darunter ein bis zwei Anfiihrer (Stufen 2 bis
5). Sie sind mit stumpfen Waffen ausgeriistet oder
kampfen mit Fausten. Sie beabsichtigen, ihre Gegner zu
fangen und zu tiberwéltigen. Dennoch tragen einige von
ihnen kurze Klingen oder Schwerter fir den Fall eines
ernsten Kampfes. Zwangsrekrutierer suchen sich nur
vermeintlich unterlegene (z.B. alkoholisierte) Gruppen als
Ziel. Verlieren Spielercharaktere einen solchen Kampf,
finden sie sich (je nachdem, ob sie von Seeleuten oder
Soldaten gefangen wurden) an Bord eines Schiffes oder in
einem militarischen Lager wieder - unbewaffnet und der
Willkiir ihrer Wachter ausgeliefert.

Priestern begegnet man in &hnlichen Gruppen wie den
Pilgern (siche Erstellen einer NSC Gruppe). Meist
begegnet man einem Priester (Stufe 1 bis 4), der von 1w4
Glaubigen begleitet wird.

Schatten sind u.U. in Stadten anzutreffen. Die Begegnung
erfolgt ahnlich der Begegnung im Dungeon; Einzelheiten
sind der Monsterbeschreibung zu entnehmen.

Diebe tarnen sich als gewshnliche Stadtmenschen oder
Bettler und treten in Gruppen von 1w6 Dieben auf. Einer
von ihnen ist ein Dieb der Stufe 2 bis 4, die tibrigen jeweils
Diebe der Stufe 1. Sofern diese nicht sehr achtsam ist,
versuchen die Diebe, die SC Gruppe zu bestehlen.

Zauberer der Stufen 4 bis 7 werden von 1w4-1 Lehrlingen
begleitet. Der SL entscheidet, welches Temperament der
Zauberer hat und in welcher Stimmung er sich gerade
befindet.
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Erstellen einer Gruppe von Nichtspielercharakteren (NSC)

Abenteurer

Eine Gruppe von NSC Abenteurern besteht meist aus 4-8
Mitgliedern: 1w3 Kampfer, 1w2 Diebe, 1w2 Kleriker und
1w2-1 Magiekundige. Die Figuren haben meist &hnliche
Erfahrungsstufen. Der SL bestimmt die durchschnittliche
Erfahrungsstufe. Manche Figuren erhalten eine niedrigere

Erfahrungsstufe:  dies sind neu aufgenommene
Gruppenmitglieder, die ihre wverstorbenen Vorganger
ersetzen.

Der SL bestimmt die Rassen
der Spielfiguren und
berticksichtigt die Region der
Spielwelt, in der sie anzu-
treffen sind bzw. aus der sie
stammen. Ungefahr 80% der
Abenteurer sind Menschen,
10% Zwerge, 6% Halblinge
und die ibrigen 4% sind
Elfen. Ist die NSC Gruppe
boése, konnen die Gruppen-
mitglieder durch humanoide
Monster wie Orks, Hobgob-
lins oder Gnolle ersetzt wer-
den.

Die Gruppe kann mit der
Spielergruppe auf der Jagd
nach denselben Schétzen
rivalisieren oder mit ihnen
befeindet sein. Vielleicht sind
es bose Wegelagerer, denen
die Spielergruppe das
Handwerk legen muss. Es ist
auch moglich, dass die NSC
Gruppe mit ihnen verbiindet
oder ihnen freundlich gesinnt ist.

Banditen, Rduber und Wegelagerer

Eine Gruppe Banditen besteht aus 2wl2 Kampfern
(Erfahrungsstufe 1) und 1w6 Dieben (Stufe 1), die von
einem Kampfer oder Dieb der Erfahrungsstufen 1w4+1.
Falls die Gruppe mehr als 11 Mitglieder hat, wird sie von
einem Kémpfer und einem Dieb angefiihrt . In der Wildnis
begegnet man Banditen oft mit (gestohlenen) Pferden und
Lasttieren. Sie sind mit leichter Riistung, Schwertern und
Bogen oder Armbriisten  ausgeriistet.  Magische
Gegenstédnde werden nur fur die Anfuhrer ermittelt; die
anderen besitzen selten magische Gegensténde.

In ihrer Héhle oder ihrem Versteck hat die Gruppe
tblicherweise einen Schatz Typ A wverborgen. (Die
magischen Gegenstande wurden bereits fiir die Anfiihrer
ermittelt.)

Freibeuter und Piraten

Freibeuter und Piraten unterscheiden sich nur darin, wie
sie selbst genannt werden wollen; sie sind die Banditen der
Meere, greifen reisende Schiffe an oder pliindern
kiistennahe Ortschaften auf der Suche nach zweifelhaftem
Ruhm.

Eine Gruppe Freibeuter besteht aus 3w8 Kampfern der
Stufe 1, die von einem Kampfer (Stufe 3 bis 6) und 1w3
Kampfern der Stufen 2 bis 5 angefiihrt werden. Sie alle
sind erfahrene Seeleute und tragen iiberwiegend keine
Ristung oder nur Lederriistung und sind mit Schwertern,
Bogen oder Armbriisten bewaffnet.

Piraten koénnen in grofer Zahl auftreten, die Anzahl der
Anflihrer andert sich dabei nicht. Magische Gegenstande
werden nur fur die Anfuihrer ermittelt. Piraten haben einen
Schatz des Typs A (ohne magische Gegensténde); der
Schatz wird bevorzugt auf Inseln versteckt. Der Kapitan
oder einer seiner Maate besitzt eine entsprechende Karte.

Handler

Héndler miussen ihre Waren oft durch die Wildnis
transportieren. Ungefdhr die Halfte aller Gruppen
reisender Héndler wird von einem besonders reichen
Handler angefiihrt; andere Gruppen bestehen aus 1w4+1
weniger wohlhabenden Handlern, die aus
Sicherheitsgriinden gemeinsam reisen. Sie sind mit 2w4
Wagen unterwegs (mindestens einer je Handler), die
jeweils von einem Wagenlenker (normaler Mensch)
gefiihrt werden, der meist ungeriistet und nur mit einem
Dolch oder Kurzschwert bewaffnet ist. 1w4+2 Kampfer
erster Stufe und 1w4 Kampfer zweiter Stufe begleiten sie
zum Schutz.

Bei Seereisen teilt sich eine solche Gruppe ein Schiff mit
einer Besatzung von 2w8+8 normalen Seeleuten (ohne
Ristung und mit  Knippeln, Dolchen  oder
Kurzschwertern); der Kapitén, der erste Maat und weitere
Offiziere sind bereits mitgezéhlt. GroBe Schiffe benétigen
entsprechend gréBere Besatzung. Der Geleitschutz ist
genauso grofd wie bei Landreisen und nicht in der
Besatzung enthalten.
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Abgesehen von den wertvollen und meist sperrigen
Waren, hat eine solche Gruppe einen Schatz Typ A bei
sich (ohne magische Gegensténde), der z.B. in einer Kiste
aufbewahrt wird oder auf mehrere Wagen verteilt ist.

Adlige und Gefolge

Die Gruppe besteht meist aus einem Adligen, der
moglicherweise von einer Partnerin (selbstverstandlich
ebenfalls einer Adligen) und oder den Kindern begleitet
wird. Jeder erwachsene Adlige hat mindestens einen
Diener.

Adlige niedrigeren Rangs (z.B. Baron) reisen mit einem
einzelnen Wagen oder einer Kutsche, die von edlen
Pferden gezogen werden; Adlige gehobenen Rangs reisen
mit mindestens zwei Wagen. Gelegentlich reiten die
Adligen auch Schlachtrosse. Jede Kutsche wird von einem
Wagenlenker begleitet, in diesem Fall ein Kampfer der
Stufe 1 mit Kettenhemd und Langschwert. Mindestens
zwei berittene Kampfer der Stufen 1 bis 4 geben Geleit-
schutz; Adlige gehobenen Rangs haben oft ein grofBeres
Geleit. Die Leibgarde ist in der Regel mit Langschwertern,
moglicherweise mit Lanzen bewaffnet und trégt
Kettenriistung. Die genaue Gréf3e der Leibgarde wird vom
SL bestimmt. Magische Gegenstande sind u.U. vor-
handen.

Ein Adliger reist meist mit einer Reisekasse, die hier durch
einen Schatz Typ A repréasentiert wird. Beim Auswirfeln
des  Schatzes  werden  magische  Gegenstande
berticksichtigt, da Adlige im Allgemeinen wohlhabender als
durchschnittliche Reisegruppen sind.

Adlige sind meist (70%) normale Menschen; andernfalls
wird mit 1w10 gewlirfelt: 1-6 bedeutet dabei Kampfer, 7-8
Magiekundige, 9 Kleriker und 10 Dieb. Adlige Kleriker sind
beispielsweise  Bischofe, Erzbischofe — usw. Die
Erfahrungsstufe dieser adligen Charaktere wird mit 2w4-1
bestimmt.

Pilger

Eine Gruppe Pilger reist zu einer Pilgerstitte oder kehrt
von dort zuriick. Sie wird von 1wé4 Klerikern der
Erfahrungsstufen 1-4 gefiihrt.

Die tibrige Gruppe ist eher zufallig zusammengesetzt; 3w6
normale Menschen; 1w6 Kampfer der Stufen 1 bis 4 mit
Kettenhemd und Langschwert und 1w4 Diebe der Stufen
1 bis 4 (, die entweder tatséchlich gottesfiirchtige Personen
oder auf der Flucht sind). Es besteht eine 50%-ige
Wabhrscheinlichkeit, dass ein Magiekundiger der Stufe 1 bis
4 der Gruppe angehort.

Pilger reisen mit leichtem Gepéack, mit jeweils einem
Packsack und sind zu Fuf oder mit Maultier oder Pferd
unterwegs. Auf dem Weg zur Pilgerstétte tragen sie mit
hoher Wahrscheinlichkeit Opfergaben oder dergleichen
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mit sich; ein Schatz Typ A kann hierfiir bestimmt werden.
Falls magische Gegenstande vorkommen sollten, sind sie
wahrscheinlich flir die Gotter bestimmt.

Magische Gegensténde fiir NSC

NSC besitzen magische Gegenstande gemé[3 ihrer Klasse
und  Erfahrungsstufe; es besteht eine  5%-ige
Wabhrscheinlichkeit je Stufe eines jeden Kampfers,
Klerikers und Diebs, dass sie eine magische Waffe oder
Ristung tragen. (Fiir beides wird gewiirfelt). Ein Wurf von
96-00 gilt immer als misslungen. Magiekundige tragen mit
4% Wabhrscheinlichkeit je Stufe einen Schutzring und einen
magischen Dolch oder Stab mit 3% Wahrscheinlichkeit je
Stufe.

Zusatzlich tragen Nichtspieler-
charaktere einen Trank (2% je
Stufe) und Kleriker und
Magiekundige eine Spruch-
rolle (3% je Stufe) bei sich.

SchlieBlich werden alle
Erfahrungsstufen der Grup-
penmitglieder addiert und die
Summe als Wahrscheinlichkeit
(% auf wl100) fur einen
sonstigen magischen Gegen-
stand verwendet. Falls der
Wurf erfolgreich ist, wird die
Wabhrscheinlichkeit halbiert und ein zweiter Wurf erfolgt;
gelingt auch dieser Wurf, dann befindet sich ein zweiter
magischer Gegenstand bei der Gruppe. Bei mehr als 3
Gruppenmitgliedern kann ein driter Wurf mit wieder
halbierter Wahrscheinlichkeit erfolgen. Der SL bestimmt,
welche Charaktere die Gegenstande besitzen.

Menschenghnliche Gruppen

Es wird bei den genannten NSC-Gruppen davon
ausgegangen, dass es sich um Menschen handelt; aber der
Spielleiter kann entscheiden, Gruppen von Elfen, Zwergen
oder Halblingen zu préasentieren. Solche Gruppen sind in
der Regel homogen: eine Gruppe Elfen, beispielsweise.
Auf der Reise in fiir sie unbekanntes Gebiet haben sie
unter Umsténden einen Fiihrer bei sich, z.B. einen
Menschen, wenn sie durch Menschengebiete reisen.

Der Spielleiter kann die oben angegebenen Werte und
Regeln auf Menschendhnliche anwenden. Er muss
entscheiden, ob die Regel fiir normale Menschen auch fiir
Elfen u.a. gelten. Falls ja, dann verfiigen diese NSC tiber
die typischen Fahigkeiten (z.B. Nachtsicht und
Rettungswurfmodifikatoren), kampfen aber mit einem
Angriffsbonus von +0. Andernfalls werden stattdessen
Kampfer der Erfahrungsstufe 1 verwendet.
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Umgang mit Spielern

Optionen beim Erschaffen von
Spielfiguren

Gemas[3 der Standardregeln zur Charaktergenerierung
werden nacheinander 3w6 fiir jede Eigenschaft gewiirfelt.
Manche Spieler beméngeln, dass sie so nicht die Figur
ihrer Vorstellung spielen kénnen. Es folgen Optionen, die
den Spielern etwas entgegen kommen. Die Spieler kénnen
die Anwendung dieser Optionen nicht verlangen; es liegt
im Ermessen des Spielleiters, ob sie Verwendung finden.

Tausch: Die Spieler kbnnen Punkte von einer Eigenschaft
(-2) zur anderen (+1) tauschen (Verhéltnis 2:1). Die
maximalen Eigenschaftswerte sind zu berticksichtigen.
Kein Wert sollte unter 9 gesenkt werden.

Wertetausch: Die Spieler diirfen einmalig pro Charakter
zwei Eigenschaftswerte miteinander tauschen.

Kompletter Tausch: Die Spieler diirfen die erwiirfelten
Werte nach Belieben den Eigenschaften zuordnen. Damit
erhalten sie gréBeren Einfluss auf die Werte ihrer Figur;
dies kann dazu fiihren, dass sich viele Charaktere &hneln.
Es ist nicht ungewdhnlich, dass der niedrigste Wert z.B. auf
Charisma abgelegt wird.

Hoffnungslose Charaktere

Betrachtet ein Spieler die gewiirfelten Eigenschaftswerte
seiner Figur und verzweifelt dariiber, dass die ersten vier
Eigenschaftswerte je unter 9 liegen, kann der Spielleiter
erlauben, eine neue Figur zu erwirfeln, da sonst die
Mindestanforderung fiir keine der Charakterklassen erfiillt
ist. Auch kann der Spielleiter neue Werte wiirfeln lassen,
falls die Werte insgesamt unter dem Durchschnitt liegen,
ohne jedoch ganz so hoffnunglos zu sein, dass keine
Charakterklasse gewahlt werden kénnte.
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Vorschlag: Die Modifikatoren aller Eigenschaftswerte
werden zusammengerechnet. Ist das Ergebnis negativ, gilt
dies als unterdurchschnittlich und die gesamten Werte
diirfen erneut gewiirfelt werden. Ist das Ergebnis Null, gilt
das als durchschnittlich; die Figur sollte gespielt werden.
Bei einem positiven Ergebnis, wird die Figur
selbstverstandlich gespielt.

Als Alternative kann ein Spieler, der eine Reihe wvon
Eigenschaftswerten wirfelt, bei denen die Summe aller
Boni und Strafen negativ ist, die Werte "umdrehen",
indem er alle Werte (nicht nur die "schlechten") von 21
abzieht. Dadurch wird z. B. aus einer 3 eine 18, und die
Summe der Boni und Strafen ist positiv, wenn die Summe
vorher negativ war.

Lernen von Zaubern

Kleriker haben einen offensichtlichen Vorteil gegentiber
Magiekundigen, da sie theoretisch jeden Zauberspruch
jeder zugéanglichen Zauberstufe verwenden kénnen. Es
muss jedoch berticksichtigt werden, dass die Auswahl der
Spriche durch Gottheit und Glauben bedingt wird;
Kleriker einer Gottin der Heilung sollten sich nicht
wundern, dass diese Gottin die Verwendung von
umgekehrten  Heilzaubern  (Wunden  Verursachen)
verwehrt. Bittet ein Kleriker um einen Zauber, der nicht
erlaubt ist, kann der Spielleiter entscheiden, dass er einen
anderen Zauber erhalt oder gar keinen (wenn die Gottheit
verargert ist.)

Magiekundige beginnen das Spiel mit zwei Zaubern, Magie
Lesen und einem weiteren (der SL kann auch zusatzliche
Zauber erlauben). Jedes Mal, wenn der Charakter eine
neue Erfahrungsstufe erreicht, erhéht sich die Anzahl an
Zaubern, die er anwenden darf; mit jeder zweiten Stufe
erhélt er Zugriff auf Zauber einer anderen Zauberstufe, bis
ihm alle Zauberstufen offen stehen. Neue Zauber werden
allerdings nicht automatisch gelernt.

Der Magiekundige lernt neue Zauber direkt von anderen
Magiern oder durch das Studium eines Zauberbuchs. Bei
Unterricht ist es méglich, einen neuen Zauber an einem
einzigen Tag zu lernen; beim Selbststudium mit dem
Zauberbuch eines anderen Magiers dauert es einen Tag je
Zauberstufe des Spruchs. In beiden Fallen wird der Spruch
in das Zauberbuch des Lernenden tibertragen; die Kosten
dafiir betragen 500 GM je Zauberstufe.

Magiekundige kénnen jederzeit neue Zauber lernen,
solange sie Zugriff auf die Zauberstufe haben. Zauber
hoherer Zauberstufen kénnen nicht gelernt oder in das
Zauberbuch tbertragen werden. Der Magiekundige muss
einen Lehrer oder ein Zauberbuch finden, um neue
Zauber zu lernen. Die meisten Magiekundigen halten den
Kontakt zu ihren Meistern, die ihnen Unterricht und neue
Zauber oft kostenlos oder im Tausch mit verschiedenen
Diensten und Aufgaben anbieten. Manchmal einigen sich
Magiekundige darauf, Zauber auszutauschen. In vielen
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Fallen ist aber die Bezahlung die einzige Méglichkeit, neue
Zauber von anderen Magiekundigen zu lernen. Die Kosten
belaufen sich zwischen 100 GM und 1.000 GM je
Zauberstufe.

Magiekundige kénnen auch wvollstindig neue Zauber
erforschen oder existierende Zauber verédndern; im Kapitel
Zauberforschung finden sich weitere Regeln dazu.

Beschrinkungen von Waffen und
Riistungen

Mehrere Rassen und Klassen sind in der Wahl der Waffen
und Rustungen eingeschréankt. Was passiert aber, wenn
ein Spieler entscheidet, dass die Spielfigur eine verbotene
Waffe oder Riistung verwendet?

Kleriker: Das Verbot wvon Klingenwaffen ist eine
Glaubenssache. Deswegen verlieren Kleriker, die
verbotene Waffen verwenden, ihre Fahigkeit, Zauber zu
sprechen und Untote zu vertreiben. Ein NSC Kleriker
desselben Glaubens und héherer Erfahrungsstufe muss
dem Kleriker eine Aufgabe auferlegen, die jener zu erfiillen
hat, um seine Fahigkeiten zuriickzugewinnen. Falls der
Charakter keine solche Bufe tut, wechselt er seine
Charakterklasse permanent von Kleriker zu Kampfer. Die
derzeitigen EP werden fir die Tabelle der Kampfer
verwendet.  Trefferwiirfel und  Angriffsmodifikatoren
werden erst bei erneutem Stufenanstieg angepasst.

Magiekundige: Diese Charaktere sind nur im Umgang mit
den erlaubten Waffen geschult. Verwenden sie andere
Walffen, greifen sie mit einem -5 Modifikator an.
Magiekundige koénnen nicht mit getragener Ristung
zaubern.

Diebe: Das Tragen schwerer und anderer Riistung, die
Gerédusche beim Bewegen wverursacht, verhindert die
Verwendung der Diebesfertigkeiten einschlieBlich des
hinterhéltigen Angriffs. Diebe kénnen solche Riistung zwar
tragen, erhalten dabei aber keine Vorteile - abgesehen von
der Rustungsklasse.

Zwerge und Halblinge: Diesen Charakteren ist das Fithren
groBer Waffen vor allem wegen ihrer kleinen Statur
verboten. Verwendet ein solcher Charakter eine grof3e
Waffe, kann der Spielleiter einen Angriffsmodifikator von -
5 ansetzen oder bestimmen, dass der Angriff fehlschlagt.

Beurteilen von Wiinschen

Wiinsche geféhrden unter Umstdnden die Balance des
Spiels. Mit einem mit bedacht formulierten Wunsch kann
ein Spieler entscheidende Wendungen und
Veranderungen in der Spielwelt herbeifithren und
moglicherweise die Geschichte umschreiben. Bevor den
Spielercharakteren ein Wunsch gewé&hrt wird, muss
bedacht werden, wie damit umgegangen wird.
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Wiinsche werden durch verschiedene Wesen gewéhrt und
erfullt. Selbst wenn ein Wunsch durch einen Gegenstand
(z.B. ein Ring oder ein Schwert) gewahrt wird, wurde
dieser Wunsch durch ein tiberméchtiges Wesen, einen
Gott oder Damon in den Gegenstand iibertragen. Ein
solcher Wunsch tendiert dazu, die Interessen dieses
Wesens zu verfolgen; wird der Wunsch von einem bésen
Flaschengeist gewahrt, kann dieser versuchen, die Absicht
oder die Bedeutung des Wunsches zu verdrehen, so dass
nicht das bewirkt wird, was der Spielercharakter eigentlich
beabsichtigte. Auf der anderen Seite kann eine gute Macht
bewirken, dass der Wunsch der Spielfigur in Erfiillung
geht, solange diese weder gierig noch missgiinstig ist.
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Die Spielbalance muss berticksichtigt werden. Einen
Wunsch zu verwenden, um die gesamte Gruppe zu heilen
oder sie sicher an einen bestimmten Ort zu teleportieren
oder eine katastrophale Schlacht zu vermeiden oder diese
erneut auszufechten, ist sinnvoll. Ein Wunsch, der eine
Spielfigur zum Leben erweckt und volle Gesundheit
schenkt, ist sinnvoll; aber ein Wunsch, der eine Spielfigur
zum Leben erweckt und ihre Fahigkeiten (und Werte)
verbessert, geht zu weit.

Allgemein gilt, dass ein Wunsch wortwortlich erfiillt wird.
Ausgenommen davon sind Wiinsche, die die Spielbalance
ruinieren; solche Wiinsche werden nach SL Entscheidung
nur teilweise erfillt.

Optionale Regeln

Tod und Sterben

Den Regeln zufolge, ist eine Spielfigur bei 0
Trefferpunkten tot. Scheint diese Regel zur hart, kénnen
die folgenden Anséatze die Situation entschérfen:

Tote erwecken: Dieser erste Ansatz veréndert die Regeln
nicht. Der Spielleiter sorgt nur dafiir, dass bei einem
Abenteuer verstorbene Charaktere relativ leicht (aber zu
hohen Kosten) wieder zum Leben erweckt werden
konnen. Damit wird nicht nur der Sterblichkeit
entgegengewirkt, es wverbraucht auch wesentliche
Ressourcen, die aus iibermafigen Schétzen gewonnen
wurden. Charaktere werden nicht so reich, dass sie das
Interesse an Abenteuern und Expeditionen wverlierten.
Vorsichtige Spieler werden belohnt, da ihre Charaktere
weniger Geld fir Wiederbelebungen ausgeben.

Was passiert, wenn die Charaktere nicht genug Geld fiir
eine Wiederbelebung haben? Die értlichen religiosen
Einrichtungen koénnten die Toten wieder erwecken und
mit den Charakteren einen Vertrag schlieBen... D.h., die
zum Leben erweckten Abenteurer miissen ihre Schuld
entweder in Gold zuriickzahlen oder eine angemessene
Gegenleistung erbringen. Auf diese Weise verfiigen
religivse Fiihrer tiber Abenteurer, die fiir gefahrliche
Auftrage bereitstehen.

Da tote Abenteurer aber keine Vertrage schlieBen kénnen,
bestehen zwei Moglichkeiten: Die Priester verwenden
einen Zauber, um mit den Toten zu sprechen oder die
Abenteurer unterzeichnen einen solchen Vertrag, bevor sie
in ein potentiell gefahrliches Abenteuer ziehen. Letzteres
kénnte in manchen Gegenden das Standardprozedere
sein.

Rettungswurf gegen Tod: Die erste tatsachliche
Regelveranderung ist, dass  Charakteren, deren
Trefferpunkte auf Null fallen, ein Rettungswurf gegen Tod
gewahrt wird. Misslingt dieser Rettungswurf, ist die Figur
augenblicklich tot. Gelingt er aber, bleibt die Figur noch
2w10 Runden am Leben; sofern die Wunden der Figur

behandelt werden (oder sie magische Heilung erhiilt),
kann sie gerettet werden. Die Figur bleibt wéahrend der
2w10 Runden bewusstlos. Ohne Behandlung stirbt sie, bei
Behandlung kommt sie zu Bewusstsein.

Die Behandlung der Wunden eines sterbenden Charakters
stabilisiert ihn bei Null Trefferpunkten. Bei nicht-magischer
Heilung dauert es eine Woche, bis der erste Trefferpunkt
regeneriert ist; danach setzt die Heilung in normaler
Geschwindigkeit ein.

Magische Heilung gibt dem Charakter die erwiirfelten
Trefferpunkte zuriick (bis zu seinem normalen Maximum).

Kleriker und Magiekundige, die dem Tod auf diese Weise
entkommen, verlieren alle vorbereiteten Zauber.

Diese Regelung kann mit dem Erwecken von Toten
kombiniert werden.

Negative Trefferpunkte: Anstatt bei Null Trefferpunkten
aufzuhéren, wird der aktuelle Stand negativer
Trefferpunkte berticksichtigt. Nachdem eine Spielfigur
gefallen ist, wird am Ende jeder Runde ein Trefferpunkt
abgezogen. Fallt der Wert auf -10, ist die Figur tot. Die
Spielfigur kann stabilisiert und vor dem Tod bewahrt
werden, wenn ihre Wunden rechtzeitig behandelt werden
oder sie magische Heilung erhalt. Die verletzte Figur kann
sich ohne Hilfe nicht mehr als 2' bewegen und kann weder
kampfen noch zaubern, solange sie Null oder weniger
Trefferpunkte hat. Diese Regel sollte nicht mit der Option
Rettungswurf gegen Tod kombiniert werden.

Wie bei der Regel Rettungswurf gegen Tod wverlieren
Kleriker ~und  Magiekundige ihre  vorbereiteten
Zauberspriiche, wenn ihre Trefferpunkte auf oder unter
Null fallen.

Der Spielleiter kann entscheiden, dass Figuren bei dem
negativen Wert ihrer Konstitution anstatt bei -10 sterben
(z.B. -14 bei KON 14).
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Todliche Gifte

Gifte, wie sie unter Begegnungen und Monster
beschrieben sind, téten augenblicklich. Spielleiter kénnten
meinen, dass dies die Sterberate der Charaktere zu sehr in
die Hohe treibt. Jedoch sollen Gifte gefahrlich sein. Die
folgende optionale Regel vereinfacht die Dinge etwas,
behalt die Angst vor Giften aber aufrecht:

Wenn ein tédliches Gift zur Anwendung kommt, dann
muss dem Opfer ein Rettungswurf gegen Gift gelingen,
andernfalls nimmt die Figur fir 6 Runden jeweils 1w6
Trefferpunkte Schaden, beginnend mit der Runde nach
dem Kontakt mit dem Gift; dies verursacht im Durchschnitt
21 Punkte Schaden, aber auch ein Charakter der ersten
Erfahrungsstufe kann mit einer Kombination aus etwas
Gluck und magischer Heilung tiberleben. Der SL kann
Gifte schaffen, die von dieser Regel abweichen. Falls
negative Trefferpunkte verwendet werden, ist es
empfehlenswert, die Dauer des Giftes auf 10 Runden zu
erhohen (durchschnittlicher Schaden 35 Punkte.)

Erfahrungspunkte fiir gewonnene
Schiitze

Der Spielleiter kann Erfahrungspunkte fiir gewonnene
Schatze verteilen (1 GM = 1 EP). Dies ist optional; SL, die
mochten, dass die Spielercharaktere schneller hoéhere
Erfahrungsstufen  erreichen, kénnen diese  Regel
anwenden, wahrend andere, die einen langsamen Aufstieg
bevorzugen, davon nicht Gebrauch machen sollten.
Erfahrungspunkte werden nur fiir die Schétze verteilt, die
tatséchlich in Besitz genommen und in Sicherheit gebracht
worden sind. Alternativ kann der Spielleiter auch
verlangen, dass Schéatze verwendet werden, um fiir
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Training zu bezahlen, das dann zu dem Erfahrungsgewinn
fuhrt. Das ist ein effektiver Weg, um tibermé&Rigen
Reichtum aus der Kampagne zu entfernen.

Allgemeine Fihigkeitswiirfe

Gelegentlich werden Spielfiguren etwas versuchen, fiir das
das Spielsystem keine passende Regel vorsieht. In
manchen Fallen geben Eigenschaftswerte einen Hinweis
darauf, ob die Handlung gelingt. Es folgt ein Vorschlag fur
Proben auf Eigenschaften, der aufBerdem Charakteren
hoherer Erfahrungsstufen bessere Erfolgsaussichten bietet:

Der Spieler wirfelt 1w20 und addiert den
Eigenschaftsmodifikator, den der SL fur passend halt,
sowie gegebenenfalls weitere Modifikatoren. Falls das
Gesamtergebnis gleich oder gréBer dem Zielwert der
Tabelle ist, war der Wurf ein Erfolg.

Beispiel: Ein Spieler wirfelt fir seine Figur eine
Fahigkeitsprobe mit einem +1 Modifikator durch Weisheit.
Die Figur hat die Erfahrungsstufe 2. Damit ist der Wurf
1w20+1 mit einem Zielwert von 16. Das Gesamtergebnis
des Wurfs muss fiir einen Erfolg 16 oder héher betragen.

Erfahrungsstufe Zielwert

NM oder 1 17
2-3 16
4-5 15
6-7 14
8-9 13
10-11 12
12-13 11
14-15 10
16-17 9
18-19 8
20 7

Vorbereitung von Zaubern aus der
Erinnerung

Falls ein Magiekundiger einen Zauber vorbereiten méchte,
ohne ein Zauberbuch zur Hand zu haben, weil es
beispielsweise zerstort oder entwendet wurde, kann der
Zauber aus der Erinnerung vorbereitet werden. Die
Vorbereitung des Zaubers Magie Lesen gelingt dabei
immer. Andere Zauber erfordern einen Intelligenzwurf, wie
unter Allgemeinen Fahigkeitswiirfen beschrieben. Die
Zauberstufe des Spruchs wird als Malus verwendet, d.h.,
1w20 minus der Zauberstufe des Spruches. Der Zielwert
wird durch die Erfahrungsstufe der Spielfigur bestimmt.

Misslingt der Wurf, gilt der Zauber als verschwendet; ein
Magiekundiger der Stufe 5, der einen Feuerball aus der
Erinnerung vorbereiten will und scheitert, kann an diesem
Tag keine Spriiche der 3. Zauberstufe mehr vorbereiten.
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Diebesfertigkeiten

Wenn Spieler gréBeren Einfluss auf die Diebesfertigkeiten
ihrer Spielfiguren haben méchten, kann der SL folgende
Option erlauben: Wer die Tabelle der Diebesfertigkeiten
sorgféltig studiert, wird entdecken, dass die Fertigkeiten in
den Stufen 2-9 jeweils um 30 Prozentpunkte, in den
Stufen 10-15 um jeweils 20 Prozentpunkte und ab der
Stufe 16 um jeweils 10 Prozentpunkte steigen.

Magische

Allgemeine Forschungsregeln

[rgendwann wollen Magiekundige oder Kleriker einen
magischen Gegenstand schaffen oder einen Zauber
erfinden und begeben sich damit in der Bereich der
Forschung der Magie. Bei der Forschung miissen
Magiekundige einen Turm oder ein Labor, Kleriker einen
geweihten Tempel oder eine Kirche ihres Glaubens
nutzen. AufBerdem verursacht das Erschaffen jedes
Gegenstands Kosten, benotigt Zeit, und es besteht die
Moglichkeit des Scheiterns. Falls ein Scheitern eintritt, sind
Zeit und Geld in der Regel verschwendet und der Prozess
muss von Neuem beginnen; es gibt Ausnahmen, die wie
folgt geregelt sind.

In den allermeisten Féllen sollte der Spielleiter die
Erfolgswiirfe verdeckt ausfiihren. Es gibt viele Situationen,
in denen es dem Charakter (oder dem Spieler) ungewiss
bleiben muss, ob die Forschung erfolgreich war oder nicht
oder ob sie sogar unméglich zu einem Erfolg fithren kann.
Der SL kann dem Spieler in letzterem Fall bei
erfolgreichem Wurf mitteilen, dass ein Forschungserfolg
unméglich ist, misslingt der Wurf, teilt er nur das Scheitern
mit.

Kleriker kénnen nur magische Gegenstédnde schaffen, die
die Effekte von Klerikerzaubern reproduczieren; sie dirfen
auBerdem verzauberte Waffen und Riistungen schaffen
und zwar auch solche, die sie selbst nicht tragen oder
fuhren durften. Magiekundige kénnen jede Art magischer
Gegensténde schaffen mit Ausnahme solcher, die Zauber
von Klerikern reproduzieren und es keinen vergleichbaren
Zauber fiir Magiekundige gibt.

Bei magischer Forschung wird von Arbeitstagen zu acht
Stunden taglich mit nicht mehr als zwei Tagen
Unterbrechung ausgegangen. Langere Unterbrechungen
haben oft das automatische Scheitern des Projekts zur
Folge.

Der Spielleiter kann Charakteren nach erfolgreicher
Forschung Erfahrungspunkte gewahren. Empfohlen wird
eine Rate von 1 EP je 10 GM, die fiir das Projekt investiert
wurden.  Erfahrungspunkte kénnen fiir  samtliche
Forschung der Magie oder nur fiir das Schaffen magischer
Gegenstande verteilt werden, je nach SL Entscheidung.
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Wird den Spielern die individuelle Anpassung der
Diebesfertigkeiten erlaubt, kann die Verteilung der je
Erfahrungsstufe zur Verfligungen stehenden
Prozentpunkte frei erfolgen. Dabei sollten nicht mehr als
10 Prozentpunkte einer Diebesfertigkeit zugeordnet
werden. Der maximale Wert einer Diebesfertigkeit ist 99%.

Forschung

Zauberforschung

Das Erforschen neuer Spriiche ist die gebrauchlichste Art
der magischen Forschung. Magiekundige kénnen einen
Standardzauber erforschen, womit sie nicht auf Lehrer
oder Zauberbiicher Dritter angewiesen sind; Kleriker und
Magiekundige koénnen aber auch voéllig neue Zauber
erforschen. Sie konnen dabei nur Spriiche einer
Zauberstufe erforschen, die ihnen zur Verfligung stehen.

Erfindet eine Spielfigur einen Zauber, bestimmt der SL
dessen Zauberstufe und ob der Zauber so wie beschrieben
moglich ist. Der SL braucht dem Spieler nicht mitzuteilen,
ob der Zauber moglich ist; es ist sogar sinnvoll, dies so zu
handhaben.

Die Kosten fiir die Forschung eines Spruches belaufen sich
auf 1.000 GM je Zauberstufe fiir Standardzauber und auf
2.000 GM je Zauberstufe fiir neu erfundene; in beiden
Féllen dauert die Forschung eine Woche je Zauberstufe.
Die Erfolgschance betragt 25% plus 5% je Erfahrungsstufe
der Spielfigur, abziiglich 10% je Zauberstufe des Spruchs;
die maximale Erfolgschance betragt 95%.

Ist der Forschungswurf erfolgreich, kann der Charakter
den Zauber zu seinem Zauberbuch (Magiekundige)
hinzufigen oder anschlieBend um den Spruch beten
(Kleriker). Misslingt der Wurf, wurden Zeit und Geld ohne
Ergebnis wverschwendet. Kleriker desselben Glaubens
kénnen einander die entsprechenden Gebete fiir neue
Zauber lehren; dies dauert eine Stunde je Zauberstufe.
Wie Magiekundige von anderen lernen wurde bereits
erklart (s.o.).

Wie erwéhnt kann der SL entscheiden, dass ein Zauber
nicht in die Kampagne passt, zu stark ist, eine zu geringe
Zauberstufe hat usw. Anstatt dies dem Spieler mitzuteilen,
stehen folgende zwei Wege offen:

Erstens, der Spielleiter kann den Zauber verdandern. Falls
der Forschungswurf erfolgreich war, gibt der SL dem
Spieler den angepassten Zauber. In der Forschung gelangt
man nicht immer zu den gewiinschten, aber oft zu
anderen interessanten Ergebnissen.
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Zweitens, wenn der Spielleiter entscheidet, dass der
Spruch einer héheren Zauberstufe zugehérig sein sollte,
kann er dem Spieler den Forschungswurf gewéhren.
Scheitert der Wurf, wird dem Spieler nichts weiter
mitgeteilt; gelingt der Wurf aber, erhélt er vom Spielleiter
den angepassten Zauber und die Méglichkeit, den Zauber
weiter zu erforschen, sobald er Zugang zu den hoheren
Zauberstufen hat. In diesem Fall kann der SL die Kosten
fiir die weitere Forschung um die Halfte reduzieren.

Erforschung magischer Gegenstinde

Jeder Charakter, der magische Gegenstéande schaffen will,
muss samtliche Zauber kennen, die in den Gegenstand
flieBen sollen. Gegensténde, die Effekte produzieren, die
nicht durch bekannte Zauber gegeben sind, erfordern
(nach Spielleiterentscheidung) zusatzliche Forschung, um
die entsprechenden Zauber zu erfinden.

Manche Gegenstdande benoétigen mehrere spezielle
Komponenten, die fiir gewdhnlich nicht k&uflich zu
erwerben sind. Spezielle Komponenten kénnen jeweils nur
einmal in solch einem Projekt verwendet werden.
Beispielsweise kann der SL entscheiden, dass das Fell
eines Tauschungsbiests fiir das Schaffen eines Mantels der
Tauschung notig ist, oder der Speichel eines roten
Drachens, um einen Feuerballstab herzustellen. Im Kapitel
Sonstige Magische Gegensténde sind genaue Regeln fiir
Komponenten angegeben.

Ob spezielle Komponenten erforderlich sind, liegt im
Ermessen des Spielleiters. Sie sind auch ein Mittel, um die
Herstellung méachtiger Gegenstéande, die ein
Ungleichgewicht in die laufende Kampagne bringen
kénnten, zu verlangsamen. Auerdem sind sie ein
geeigneter Authénger, um die forschende Spielfigur und
die gesamte Gruppe in gefahrliche Abenteuer zu schicken.

Erfolgsaussichten

Sofern nicht anders angegeben, sind die Erfolgsaussichten
bei der Herstellung magischer Gegenstande 15% plus 5%
je Erfahrungsstufe des Charakters, =zuziglich des
Intelligenzwerts  (bei ~ Magiekundigen) oder  des
Weisheitswert (bei Klerikern). Daher hat ein Charakter der
9. Erfahrungsstufe mit einer Priméareigenschaft von 15 eine
Erfolgsaussicht von 75%: Basis 15% + (5% x 9 Stufen) +
15% durch die Primareigenschaft mit Wert 15.

Spruchrollen

Eine Spielfigur kann Spruchrollen mit den ihr bekannten
Zaubern anfertigen. Die Kosten betragen 500 GM je
Zauberstufe und die Herstellungsdauer betragt 1 Tag je
Zauberstufe.

Die Erfolgsaussichten (s.0.) werden um jeweils 10
Prozentpunkte je Zauberstufe des Spruchs reduziert.
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Misslingt der Herstellungswurf, so ist die Herstellung
gescheitert; der Charakter kann einen neuen Versuch
wagen, bei dem die Kosten oder die Dauer nach
Spielleiterentscheidung halbiert werden.

Sonstige Einweggegenstinde

Schriftrollen, Tranke und einige andere Gegenstande (z.B.
der Stecken der Aufhebung) koénnen nur einmal
verwendet werden. Diese Gegenstiande koénnen von
Spielfiguren ab der 7. Erfahrungsstufe hergestellt werden.

Die Erfolgsaussichten gleichen denen fiir Spruchrollen,
sofern der Zauber bekannt ist und wird modifiziert, falls
der Zauber erst noch erforscht werden muss. Fiir andere
Gegenstande bestimmt der SL eine Zauberstufe; Kosten
und Herstellungsdauer werden verdoppelt (um weitere
Forschung zu beriicksichtigen). Die Herstellung dauert eine
Woche plus einen Tag je Zauberstufe. Die Kosten fiir
Verzauberung eines Gegenstands betragen 50 GM je
Zauberstufe und je Tag.

Tranke stellen einen Sonderfall dar: Charaktere kénnen
eine grof3e Menge des Tranks herstellen, der in mehreren
Flaschen zu einer oder mehreren Dosen abgefillt wird.
Jede zusétzlich Dosis mindert die Erfolgsaussichten um 5%
und verldngert die Herstellung um einen Tag. Damit
steigen auch die Kosten. Bei gescheitertem Erfolgswurf gilt
die gesamte Menge des Tranks als misslungen.
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Permanente magische Gegenstinde

Die Herstellung permanenter magischer Gegenstande
(Ringe, Waffen, Zauberstdbe und die meisten sonstigen
magischen Gegenstédnde) erfordern Magiekundige oder
Kleriker der Stufe 9 oder hoher.

Bei der Verzauberung eines Gegenstandes mit mehreren
Fahigkeiten wird fir jede Fahigkeit ein einzelner
Erfolgswurf féllig; ein gescheiterter Wurf beendet den
Prozess der Herstellung. Alle Zauber und Féahigkeiten,
deren Erfolgswiirfe bis dahin gegliickt sind, funktionieren,
jedoch sind keine weiteren Verzauberungen dieses
Gegenstands mehr méglich.

Gegenstande  inklusive =~ Waffen, die mit einem
permanenten magischen Effekt belegt werden sollen
(Naheres dazu weiter unten), miissen von hdchster
Qualitét sein. Die Kosten solcher Gegenstédnde belaufen
sich fur gewohnlich auf das Zehnfache des normalen
Preises.

Verzauberung von Waffen

Die Basiskosten fiir das Verzaubern von Waffen oder
Riistungen sind 1.000 GM je Bonuspunkt. Bei Waffen mit
zwei Modifikatoren wird der héhere halbiert (ohne zu
runden) und der niedrigere dazu addiert; die
Verzauberung eines Schwerts +1, +3 gegen Drachen
kostet demnach 2.500 GM. Die Herstellung dauert eine
Woche plus zwei Tage je Bonuspunkt; das genannte
Schwert dauert in der Herstellung zwolf Tage: 7 Tage + 2
Tage * 2,5 Bonuspunkte.

Die Erfolgsaussicht wird um 10% multipliziert mit dem
Bonus reduziert; ein Schwert +1 hitte eine um 10%
verminderte Basischance (10% x 1), das Schwert +1, +3
gegen Drachen eine um 25% ((1+1,5) x 10%) reduzierte
Basischance. Die Erfolgsaussicht wird um 25% erhoht,
wenn Kosten und Herstellungsdauer verdoppelt werden.
Dies muss vor dem Wurf bekannt gegeben werden.

Bei der Herstellung von Waffen mit zuséatzlichen Kraften
werden die Regeln zur Herstellung permanenter magischer
Gegenstéande kombiniert. Alle Verzauberungen miissen in
ein und demselben Prozess hinzugefiigt werden.
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Sonstige magische Gegenstinde

Magische Gegenstande kénnen mehrere Eigenschaften
haben. Jede zusatzliche Eigenschaft erhoht Kosten und
Herstellungsdauer und mindert die Erfolgsaussicht. Zu den
Eigenschaften z&hlen:

Zauber oder zauberdhnliche Effekte: Die Basiskosten fiir
diese Verzauberung sind 500 GM je Zauberstufe; die
Herstellungsdauer betrégt funf Tage plus zwei Tage je
Zauberstufe. Bei mehreren Zaubern werden die Kosten
entsprechend addiert. Die Erfolgsaussicht reduziert sich um
5% je Zauberstufe.

Mehrere Ladungen: Dies betrifft vor allem Zauberstécke,
aber auch andere magische Gegenstande haben mehrere
Ladungen. Jeder Zauber oder zauberdhnliche Effekt hat
normalerweise eine eigene Anzahl Ladungen. Die Tabelle
zeigt verschiedene Ladungsstufen und die entsprechenden
Modifikationen beziiglich Kosten, Dauer  und
Erfolgsaussicht:

Ladungen Kosten je Ladung Kosten je Tag Erfolgsaussicht

2-3 +150 GM 1 -5%
4-7 +125 GM 2 -10%
8-20 +100 GM 3 -20%
21-30 +75 GM 4 -30%

Wie der obigen Tabelle zu entnehmen ist, verursacht die
erste Ladung zusétzlichen Zeitaufwand noch Mehrkosten.

Hinweis: Magische Gegenstande kénnen mehrere
Eigenschaften haben. Jede zuséatzliche Eigenschaft hat
einen eigene Anzahl an Ladungen und erh&éht Kosten
sowie Herstellungsdauer und mindert die Erfolgsaussicht.

Wiederaufladbare Gegenstdnde: Berechnen Sie die
zusétzlichen Kosten und den Zeitaufwand sowie den
Abzug fur die Erfolgsaussicht bei wiederaufladbaren
Gegenstanden mit den doppelten Werten der obigen
Tabelle; so  verursacht die Herstellung eines
wiederaufladbaren Gegenstands mit 3 Aufladungen also
600 GM Mehrkosten, statt 300 GM Mehrkosten, und
dauert zwei Tage pro Ladung (oder vier zusétzliche Tage);
die Erfolgschance wird um 10 % statt um 5 % gesenk.

Selbstaufladende Gegenstéande: Die Herstellung eines sich
selbst aufladenden Gegenstands ist kostspielig, bei
Gegenstanden, die sich selbst automatisch aufladen, sind
die folgenden Anpassungen der Ladekosten, der Zeit und
der Erfolgsaussicht vorzunehmen. Beachten Sie, dass
selbstaufladende Gegensténde ausschlie@Blich durch sich
selbst aufgeladen werden.

Selbstladerate Kosten Dauer Erfolgsaussicht
1x am Tag x 3 X2 -10%
Taglich, alle x5 x3 -30%
Ladungen
1x je Woche, alle x4 X2 -20%
Ladungen
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Gemeinsame Ladungen: Das bedeutet, dass die Zauber
und Effekte von einer einzigen Anzahl Ladungen
abgezogen werden; die meisten Zauberstabe gehoren
hierzu.  Diese  Gegenstiande sind immer auch
wiederaufladbar. Die normalen Modifikationen zahlen hier
nicht, stattdessen werden die normalen Kosten fiir die
Ladungen jedes Effekts kombiniert und anschlie3end
halbiert. Alle Effekte miissen hierbei mit der gleichen
Anzahl Ladungen aufgeladen werden, daher kosten zwei
Effekte mit gemeinsamen Ladungen so viel wie ein
einzelner Effekt.

Von allen Klassen verwendbar: Normalerweise kénnen
magische Gegenstande nur von Charakteren derselben
Klasse wie die des Herstellers verwendet werden; ein
Feuerballstab ist daher nur von Magiekundigen nutzbar,
ein Stab der Heilung nur von Klerikern. Soll der
Gegenstand von allen Klassen verwendbar sein, so
werden Befehlsworte und Gesten fiir das Auslésen der
Effekte benotigt. Solche Gegenstande kosten je Effekt
1.000 GM mehr. Nicht alle Effekte eines Gegenstandes
miissen mit Befehlsworten oder Gesten belegt und fur
allen Klassen verfiigbar gemacht werden. Einzelne Effekte
kénnen hiervon ausgenommen sein.

Permanente oder automatische Wirkung: Der Gegenstand
wirkt, sobald er getragen wird oder die Wirkung setzt
automatisch ein, wenn sie gebraucht wird. Ein Ring der
Feuerresistenz ist ein gutes Beispiel oder auch ein Ring der
Unsichtbarkeit. Die finalen Kosten und Dauer werden
verfiinffacht und die Erfolgsaussicht wird um 40%
reduziert.

Jede der oben genannten Eigenschaften erfordert eine
wertvolle, seltene oder magische Komponente, um die
Verzauberung zu erméglichen. Ein Feuerballstab ist,
beispielsweise, ein relativ normaler Gegenstand, der mit
einem Sprucheffekt belegt und mit mehreren Ladungen
versehen ist; zu seiner Herstellung wird ein seltenes Holz
und ein Rubin im Wert von 1.000 GM benétigt. Der SL
kann seltenere oder wertvollere Materialien fiir méachtigere
Gegenstéande festlegen.

Die Basiskosten fiir einen Zaubereffekt kénnen um 25%
reduziert werden, wenn der Effekt eingeschrankt wird.
Herstellungsdauer und Erfolgschance werden dadurch
nicht beeinflusst. Ein Ring der Dryadenbezauberung wére
ein Beispiel fiir eine eingeschrankte Version des Spruchs
Person Bezaubern.

Waffen, die mit zusétzlichen Effekten belegt werden sollen,
erfordern einen kombinierten Prozess aus der normalen
Herstellung und den o.a. Zusatzregeln. Die normale
Waffenverzauberung wird zuerst durchgefiihrt; bei Erfolg,
muss die weitere Verzauberung sofort (spétestens
innerhalb von zwei Tagen) begonnen werden. Scheitert
die zweite Verzauberung, bleibt die erste trotzdem
bestehen.
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Verfluchte Gegenstinde

Manche verfluchten Gegenstiande, wie wverfluchte
Spruchrollen, sind absichtlich so geschaffen worden. Die
Schwierigkeit der Herstellung gleicht in etwa der einer
Spruchrolle mit dem Zauber Fluch Auferlegen.

Andere verfluchten Gegenstéande sind moglicherweise das
Ergebnis misslungener Herstellungsversuche. Der SL
entscheidet, ob ein misslungener Herstellungsversuch in
einem verfluchten Gegenstand resultiert.
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Erstellen eines Dungeonabenteuers

1. Eine Frage der Motivation

Weshalb wiirden die Spielercharaktere das Risiko
eingehen wollen, ein Dungeon voller Monster und Fallen
zu betreten? Diese Frage muss vor und wéhrend des
Erstellens eines Dungeons beantwortet werden.

Hier sind einige mogliche Szenarien:

Erforschung des  Unbekannten:  Ein  typisches
Groschenromanszenario, bei dem die Spielercharaktere
Gertichte uber einen uralten Ort gehort haben und dann
entscheiden, ihn zu erforschen, da sie sich davon den
Erwerb uralten Wissens und anderer besonderer
Erkenntnisse erhoffen. Vielleicht ist einer der Charaktere
noch aus weiteren Griinden an der Expedition interessiert.

Verteidigung gegen einen feindlichen Uberfall: Goblins
plindern Bauernhéfe in der Region und der Baron setzt
eine Belohnung auf deren Vertreibung aus; die
Spielercharaktere helfen bereitwillig.

Rettung eines entfilhrten Opfers: Ein Freund der
Spielercharaktere wurde entfiihrt, und sie miissen in den
Turm, die Hohle oder das Dungeon eindringen und den
Freund aus seinem Geféngnis befreien. Oder das Opfer ist
der Sohn oder die Tochter eines értlichen Barons oder
reichen Kaufmanns, der eine hohe Belohnung fiir die
sichere Ruickkehr des Kindes zahlt.

Eine Queste: Die 6riliche Kirche, der die Charaktere noch
ein Gefallen schuldig sind, wiinscht die Beschaffung einer
uralten Reliquie aus einer alten Bergfestung, und der
Hohepriester bittet sie, dem Wunsch nachzugehen.
Ahnliche Questen kénnen von anderen Auftraggebern
erteilt werden.
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Beutezug und Schatzsuche: Es wird von einem Dungeon
berichtet, das mit versteckten Schéatzen gefiillt ist, deren
Finder Reichtum tiber alle Ma@en erlangen wird! Mag sein,
dass der Schatz am Ende nicht so riesig ist und von einer
Menge fiirchterlicher Monster bewacht wird... Dieses
Szenario ist iberraschend héufig anzutreffen — und daher
eher gewohnlich.

Flucht: Die Spielercharaktere wurden von Feinden
gefangen genommen und sind nun ohne Waffen, Riistung
und Ausriistung eingesperrt. Ein solches Szenario muss mit
Bedacht verwendet werden, da der Spielleiter die
Charaktere nicht in das Abenteuer zwingen sollte.

Zu samtlichen Szenarien gibt es eine Vielzahl an
Variationen. Ist die Motivationsfrage beantwortet, sind
auch die folgenden Fragen leicht zu beantworten.

2. Um welches Setting handelt es

sich?

Ist das Dungeon ein labyrinthartiges Geméuer unter einer
Festungsruine oder handelt es sich um einen Magierturm?
[st es vielleicht eine natiirliche Hohle, die von Kobolden zu
Wohnzwecken ausgebaut wurde? Oder die Gruft eines
alten Barbarenkriegsfirsten, die von untoten Monstern
bewacht wird? Der Méglichkeiten sind viele.

3. Spezielle Monster

Da nun bekannt ist, warum die Spielercharaktere zu dem
Ort reisen (oder sich dort wiederfinden) und um welchen
Ort es sich handelt, kann entschieden werden, welche
speziellen Monster dort anzutreffen sind. Zum Beispiel wird
die natiirliche, von Kobolden ausgebaute Hohle Kobolde
beherbergen sowie ein paar Nutztiere. In der Gruft des
Kriegsfiirsten werden Untote, Zombies und Skelette
anzutreffen sein.

4. Kartenzeichnen

Karten kénnen mit Bleistift auf Karopapier gezeichnet
werden oder mit entsprechender Software am Computer.
Wird die Karte fiir den persénlichen Gebrauch angefertigt,
dann geniigen Stift und Papier. Die Beispielkarte ist per
Hand gezeichnet und enthélt verschiedene Symbole zur
Erklarung.

5. Beschreibung des Dungeons

Als Nachstes folgt die Beschreibung der Raume und deren
Inhalte. Ein Raum kann ein Monster enthalten (das
vielleicht einen Schatz bewacht), eine Falle (die einen
Schatz sichert), einen unbewachten Schatz oder etwas
Spezielles (beispielsweise ein Ratsel). Manche Raume sind
leer.
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Der Spielleiter wahlt die Rauminhalte entweder selbst oder
wirfelt auf der Tabelle.

w% Rauminhalt
01-16 Leer
17-20 Unbewachter Schatz
21-60 Monster
61-84 Monster mit Schatz
85-88 Besonderer Inhalt
89-96 Falle
97-00 Falle mit Schatz

Ein unbewachter Schatz ist fiir gewohnlich versteckt (in
einem geheimen Raum, einem ungewoéhnlichen Behalter
usw.) oder von einer Falle gesichert (eine Giftnadel am
Schlo@ einer Truhe oder ein Giftgaskanister, der
explodiert, wenn die Truhe geéffnet wird); der Schatz
kann auch versteckt und durch eine Falle gesichert sein!
Ein Rettungswurf sollte erlaubt werden, falls eine Falle
ausgelost wird. Es ist keine schlechte Idee, den Schatz so
gut zu verstecken, dass die Charaktere ihn nur mit Mithe
entdecken; die Charaktere miissen nicht jeden Schatz
finden.

Ein Monster kann vom Spielleiter gewéahlt oder mittels der
Zufallsbegegnungstabellen ermittelt werden. Traditionell
beherbergt die erste Dungeonebene Monster mit einem
oder weniger Trefferpunktewiirfel, die zweite Ebene
Monster mit zwei Trefferpunktewiirfeln usw. Der Spielleiter
kann das Dungeon aber nach Belieben gestalten.

Ein Monster mit Schatz weist auf eine Hohle oder ein
Lager hin oder auf eine Gruppe von Monstern, die Beute
mit sich tragen und irgendwo kampieren.

Eine Falle ist eine Vorrichtung, die den Spielercharakteren
schaden soll, z.B. versteckte Fallgruben, Pendelklingen,
Speerwurfanlagen usw. Eine Falle mit Schatz sichert einen
Schatz, der in einem Raum hinter der Falle sein kénnte
oder in einer Fallgrube. Ein Rettungswurf sollte gewéahrt
werden, um Schaden zu vermeiden oder zu reduzieren.

Ein besonderer Inhalt konnte ein Rétsel sein, z.B. eine Ttir,
die nur mit einer geheimen Kombination (die woanders im
Dungeon versteckt ist) gedffnet werden kann; auch ein
Orakel, das Antworten zu Fragen iber das Dungeon
beantwortet (aber unter Umsténden liigt). Der klassische
magische Brunnen, der Trinkenden =zuféllig neue
Eigenschaftswerte zuweist, ist eine weitere Méglichkeit;
hierbei sollten Beschrankungen verwendet werden, um zu
vermeiden, dass die Spieler die besonderen Effekte
ausnutzen (eine Figur wird jeweils nur einmal davon
betroffen oder es wird mehr Schaden als Gutes zugefiigt).
Allgemein gilt, jeder besondere Raum enthélt etwas, das
die Spielercharaktere interessiert, herausfordert oder
behindert, aber weder Monster noch Falle noch
unbewachten Schatz.
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Leere R&ume enthalten weder Monster noch Fallen noch
unbewachte Schétze noch etwas besonderen Inhalt. Das
heif3t nicht, dass der Raum tatsachlich leer ist; vielleicht ist
ein Kamin vorhanden, gepolsterte Stiithle, Kommoden,
Fackelhalter, Vorhénge. Trotzdem gilt der Raum als leer.
Wird ein Schatz in einer geheimen Schublade versteckt,
wird ein Raum mit einem unbewachten Schatz daraus; mit
anderen Worten: ein leerer Raum beinhaltet nichts, das
von ernstem Interesse fiir die Spielercharaktere ist.

6. Der letzte Schliff

Der SL legt Tabellen fiir umherstreifende Monster an, die
in dem Dungeon anzutreffen sind; patrouillierende
Monster miissen beschrieben werden; des Weiteren sollten
Orte mit seltsamen Gerauschen, Geriichen, Graffiti usw.
notiert werden. Man braucht sich bei der Vorbereitung
aber nicht im Detail zu verlieren.

Aber es gilt zu bedenken: werden nur die fir Charaktere
interessanten Dinge genau beschrieben, kénnten Spieler
leicht erraten, was in einem Raum zu finden ist.
Ausschmiickende Beschreibungen machen die Sache
etwas schwieriger fiir die Spieler. Als Beispiel ein Raum
mit einem unbewachten Schatz:

Spielleiter: Der Raum enthélt eine Truhe, die in der Mitte
der gegentiberliegenden Wand steht.

Spieler 1: Wir halten nach Monstern Ausschau und falls
wir keine sehen, soll der Dieb die Truhe nach Fallen
untersuchen.

Ziemlich offensichtlich, oder? Die folgende Beschreibung
durfte etwas interessanter sein:

Spielleiter: In dem Raum seht ihr einen gemiitlichen
Polstersessel, einen Tisch mit Hocker und zwei
heruntergebrannte Fackeln in einem Wandhalter.

Spieler 1: Falls wir keine Monster entdecken, soll der Dieb
Tisch und Hocker nach Fallen untersuchen, vielleicht ist
etwas darin versteckt. Die anderen untersuchen den Raum
nach geheimen Tiiren... vielleicht ist der Fackelhalter ein
Schalter dafiir?

Zusatzliches Details kann ein Abenteuer wesentlich

bereichern.
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Fallen

Es folgt eine Liste mit Vorschlage fiir typische Fallen, die
dem Spielleiter die Gestaltung erleichtern sollen.
Tédlichere Fallen kénnen durch Kombinationen einfacher
Fallen geschaffen werden oder durch Erschweren des
Ausweichens oder durch Erhéhen des angerichteten
Schadens.

Fallen sind nicht notwendigerweise verlésslich; die SL
kann entscheiden, dass ein Wiirfelwurf dartiber bestimmt,
ob die Falle durch ein potentielles Opfer ausgelost wird
(z.B. 1 bis 2 auf w6), oder dass eine Falltiir nur bei einem
bestimmten Mindestgewicht nachgibt, so dass ein leicht
beladener Dieb ohne Schwierigkeit dartiber
hinweghuschen kann, nur um dann mitanzusehen, wie
sein schwer geriisteter, verbiindete Krieger in ein Erdloch
stiirzt.

Alarm: Jeder im Umkreis von 30" muss einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Zauber ablegen oder wird fur 1w8
Spielrunden aufgrund des lauten Gerduschs taub. Der SL
sollte sofort die Begegnung mit umbherstreifenden
Monstern priifen, die gegebenenfalls 2w10 Runden nach
dem ausgeldsten Alarm erscheinen werden.

Ausgelbster Zauber: Ausgelost wird ein Zaubereffekt nach
Wahl des SL und zielt auf den Charakter, der die Falle
auslést. Beliebte Zauber sind Fliiche, Illusionen oder Wand
aus Feuer.

Blitzlicht: Mit lautem Knall wird die Falle auslésende
Kreatur von einem grellen Lichtblitz geblendet. Die Kreatur
und jeder, der direkt in das Blitzlicht blickte, muss einen
erfolgreichen Rettungswurf gegen Zauber ablegen oder ist
fr 1w8 Spielrunden geblendet (wie Blindheit).

Fallgitter: Eine schwere Gittertiir fallt aus der Decke und
blockiert den Weg. Der Charakter, der die Falle ausloste,
muss einen erfolgreichen Rettungswurf gegen Tod ablegen
oder erleidet 3w6 Schadenspunkte.

Felskugelfalle: Ein kugel- oder zylinderférmiger Fels rollt
eine Rampe oder einen Tunnel bergab. Jeder, der sich in
seinem Weg befindet, muss einen erfolgreichen
Rettungswurf gegen Tod ablegen (der
Geschicklichkeitsbonus wird eingerechnet) oder erleidet
2w6 Schadenspunkte. Alternativ, falls kein ausreichender
Raum zum Ausweichen vorhanden ist, muss vor dem Fels
weggerannt werden, um dem Schaden zu entkommen.

Giftgasfalle: Gas steigt aus Schéchten hervor und fiillt den
Raum. Alle Kreaturen in dem betroffenen Bereich miissen
einen erfolgreichen Rettungswurf gegen Gift ablegen oder
sterben auf der Stelle. Manche Giftgase sind héchst
entziindlich und koénnen durch Fackeln oder andere
Feuerquellen entflammt werden. Dadurch erleidet jede
Kreatur Feuerschaden, beispielsweise 1w6 TP; ein
erfolgreicher Rettungswurf gegen Drachenodem verhindert
den Schaden.

BASIC FANTASY RPG

Giftnadelfalle: Eine winzige Nadel wird mit einem
Federmechanismus aus einem Schliisselloch oder einer
anderen kleinen Offnung geschossen und injiziert Gift in
den Finger des Charakters, der die Falle ausléste
(vermutlich ein unvorsichtiger Dieb, der versuchte, das
Schloss zu knacken). Ein Rettungswurf gegen Gift muss
bestanden werden; scheitert der Wurf, stirbt der
Charakter.

Giftpfeilfalle: Ein federgeladener Mechanismus feuert einen
Giftpfeil ab. Der Angriff erfolgt mit AB +1 und verursacht
1w4 Schadenspunkte. AufBerdem muss die getroffene
Kreatur einen Rettungswurf gegen Gift bestehen,
andernfalls stirbt sie.

Grubenfalle: Die Grube ist meist durch eine zerbrechliche
Abdeckung, eine Falltiir oder eine Illusion verdeckt. Das
Grubenopfer muss einen Rettungswurf gegen Tod
bestehen, bei dem der  Geschicklichkeitsbonus
berticksichtig wird, oder es stiirzt in die Grube. Fallschaden
wird gemafd der gestiirzten Distanz berechnet. Eine
Grubenfalle kann tédlicher gestaltet werden: durch spitze
Pfahle, Saure, gefahrliche Kreaturen am Grubenboden
oder sie wird teils wassergefiillt, um gestiirzte Kreaturen
am Ende ertrinken zu lassen.

Klingenfalle: Ein Speer oder eine Klinge fallt aus der Decke
oder schlagt aus der Wand und greift mit AB +1 an. Der
Schaden betréagt 1w8 TP. Besonders grofe Klingen
kénnen mehrere Ziele entlang einer 10" oder 20' langen
Wand treffen.

Monsteranziehende Duftfalle: Eine streng riechende,
harmlose Flissigkeit wird auf den, die Falle auslésenden,
Charakter gespritht. Der Geruch zieht rauberische

Kreaturen an und erhoht damit die Chance auf eine
Begegnung mit umbherstreifenden Monstern auf das
Zweifache fur 1w6 Stunden oder bis die Fliissigkeit
abgewaschen worden ist.
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Olfalle: Ol wurde auf dem Boden eines Raumes verteilt.
Jeder, der iiber den Olfilm lauft, muss einen Rettungswurf
gegen Tod (inklusive Geschicklichkeitsbonus) bestehen
oder rutscht aus und fallt zu Boden. Das Ol ist hoch
entflammbar und kann durch Fackeln oder andere
Feuerquellen, die von stiirzenden Charakteren gehalten
werden, entziindet werden, wodurch  zusatzlich
Feuerschaden entstehen kann.

Pfeilfalle: Eine versteckte, mechanisch ausgeléste Armbrust
(AB +1) verursacht bei Treffer 1w6 +1 TP Schaden.
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Rutschbahn: Meist durch eine versteckte Falltiir verdeckt.
Die auslésende Kreatur muss einen Rettungswurf gegen
Tod bestehen (der Geschicklichkeitsbonus gilt) oder sie
stiirzt und schlittert in eine tieferliegende Ebene des
Dungeons. Normalerweise richten solche Stiirze keinen
und nur geringen Schaden an.

Steinlawine: Felsen fallen von der Decke. Der auslésende
Charakter muss einen erfolgreichen Rettungswurf gegen
Paralyse ablegen (mit Geschicklichkeitsbonus) oder
erleidet 1w10 Schadenspunkte.

Erstellen eines Wildnisabenteuers

1. Eine Frage der Motivation

Wie bei Dungeonabenteuern muss geklart werden,
weshalb die Spielercharaktere in das Abenteuer verwickelt
werden. Vielleicht betreten sie ein unbekanntes Gebiet, in
der Hoffnung, eine Ortschaft zu finden, in der sie ihre
Vorréte auffiillen kénnen. Oder sie wollen dort eine Kirche
oder einen Tempel aufsuchen, um dort Heilkunde in
Anspruch zu nehmen.

Sobald sie das Gebiet betreten haben, kann der Spielleiter
die Spielfiguren auf eventuelle Abenteuermdéglichkeiten
aufmerksam machen, sei es durch Geriichte, Aushénge
tber Belohnungen (zB. fiir die Festnahme eines
Banditen), Questen und Auftrage des értlichen Klerus usw.

2. Das Setting

Es muss entschieden werden, ob das Gebiet tief in der
Wildnis oder in der Naéhe von Siedlungen liegt, welches
Klima vorherrscht, wie viele Siedlungen welcher Grofe
dort zu finden sind.

Ein neues Gebiet kann auf Grundlage der Absichten und
Ziele der Spielercharaktere innerhalb der Kampagne
gestaltet werden. Wollen die Charaktere beispielsweise ihr
Glick in der reichsten Stadt der Welt suchen, bestimmt
der SL, wo sich die Stadt befindet und beschreibt durch
Gerilichte und Reiseberichte von erfahrenen Héndlern
ihren Glanz und Reichtum. Entscheiden sich die
Charaktere dann neugierig, die Reise anzutreten, ist es an
der Zeit, die Gebiete, die Wege dorthin und mogliche
Abenteuer zu planen.

Dabei sollte das Setting auch Sinn machen, damit die
reisenden Spielercharaktere bedeutsame Entscheidungen
treffen kénnen. D.h., Gebiete unter menschlichem Einfluss
sind entsprechend besiedelt und man findet Hinweise auf
deren Zivilisation: Landwirtschaft, Wege und StrafBen,
Festungen usw. Gebiete unter dem Einfluss humanoider
Monster (sei es, weil sie dort ansassig sind oder ihre
Streifziige dort unternehmen) sind vielleicht durch
Schlachten gekennzeichnet und das Land ist wild und
unbestellt. Ein einst besiedeltes Tal, das nach dem

Brandangriff eines Drachen aufgegeben wurde, enthalt
noch Ruinen der Gebaude, und die alten Felder sind wild
bewachsen von Blumen und jungen Baumen.

3. Kartographie

Es wird nun Zeit, eine Karte des Gebiets anzufertigen.
Manche Spielleiter bevorzugen Freihandzeichnungen,
andere arbeiten mit Hex- oder Karopapier; auBerdem gibt
es Computerprogramme, mit denen Karten erstellt werden
kénnen. In jedem Fall ist es sinnvoll, den MaBstab der
Karte anzugeben, der entsprechend der gewiinschten
Darstellungsform von Gebiet und Karte gewahlt wird. Ein
MaRstab von 18 Meilen pro Hex- oder Karofeld eignet
sich fur groBformatige Karten. Dies entspricht der
Entfernung, die von Menschen zu Fuf3 an einem Tag und
bei freiem Geldnde zuriickgelegt werden kann. Das
erleichtert das Bestimmen der Reisedauer.

Flusse, Kistenlinien, Hiigel und Gebirge, Walder und
Ebenen missen deutlich auf der Karte erkennbar sein.
Jedes der Gebiete sollte ein passendes Klima haben; z.B.
kann der Niederschlag in Gebirgen beriicksichtigt werden.
Manche Gebiete haben ungewohnliche klimatische
Bedingungen: ein  Wiustengebiet innerhalb eines
Regenwaldes kann durch seltsame Magie verursacht sein
und aufmerksamen Charakteren einen Hinweis auf
mogliche Abenteuer geben.

Interessante  Ort wie Stadte, Ruinen, die Hohlen
besonderer Monster und dergleichen werden eingetragen.
Spielercharaktere benétigen in  den meisten Fallen
aufBerdem eine Basis, von der sie starten und zu der sie
zuriickkehren kénnen: sei es eine Stadt, ein Dorf oder eine
Grenzfeste.

4. Ausarbeiten Orte und

Personen

wichtiger

Zumindest die Basis (z.B. eine kleine Stadt) und das
Dungeon, das die Spielfiguren vermutlich als erstes
erkunden werden, miissen genauer ausgearbeitet werden.
Desweiteren ein Satz an méglichen Zufallsbegegnungen
sowie fest eingeplante Begegnungen fiir beide Orte. Raum
fir phantasievolle Ausarbeitung ist hier genug: ein
abgelegenes Dorf hat moglicherweise eigene Gesetze,
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ungewohnte Traditionen, eine andere Wahrung. Wichtige
Nichtspielercharaktere und deren Beziehungen zueinander
werden ebenfalls beschrieben. Diese haben jeweils ihre
eigene Motivation, mit der sie ihre Ziele in der Spielwelt
verfolgen; manche haben Einfluss auf Spielercharaktere.
Die Art und Weise, mit der Spielercharaktere anderen
begegnen, wirkt sich darauf aus, wie jene reagieren.
Ubertriebene Versuche, jeden einzelnen auf der Karte
verzeichneten Ort zu beschreiben, sollten vermieden
werden. Es ist besser, Raum fiir Erkundung und
Erweiterung zu lassen und dann entsprechend zu
ergéanzen, wenn man die Spieler und deren Figuren besser
kennt.

5. Erstellen von Begegnungstabellen

Beim Entwurf eines Wildnisgebiets unterstreichen spezielle
Begegnungstabellen deren Reiz. Als Grundlage kénnen die
Standardbegegnungstabellen verwendet werden, um sie
dann u.a. mit Monstern zu fiillen, die in dem Gebiet
vorkommen. Sind humanoide Monster in dem Gebiet
ansassig (Hohlen, Lager, Siedlungen), sollten auch
Patrouillen auf der Tabelle beriicksichtigt werden.

Alternativ konnen sechs, acht oder zehn Begegnungen
zuféllig anhand vorhandener Begegnungstabellen ermittelt
werden, die dann fiir die neue Gebietstabelle verwendet
werden.

Festungen und

Viele Spielercharaktere wollen sich beim Erreichen
hoherer Erfahrungsstufen niederlassen und eine Festung
oder ein Domizil bauen. Dies ist Charakteren ab der 9.
Stufe erlaubt. Zunachst muss ein geeignetes Grundstiick
erworben werden. In Landern, in denen es unbesiedeltes
Grenzgebiet gibt, darf fast jeder Freie Besitz von einem
Grundstiick ergreifen. In anderen Landern muss ein
Grundstiick mit Gold erworben werden, und in manchen
Fallen muss ein ansassiger Herrscher das Grundstiick erst
freigeben.
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andere Domizile

Fur gewohnlich bauen Kampfer Burgen, Magiekundige
Turme, Kleriker Tempel und Diebe Gildenhduser, aber
das muss nicht immer so sein. Jede Spielfigur, die ein
Domizil baut, rekrutiert eine Anzahl Nichtspielerfiguren der
1. Stufe und eigenen Klasse, wie der Tabelle zu
entnehmen ist.

Klasse Anzahl der Gefolgsleute
Kampfer 3wb
Magiekundige 1w8
Kleriker 2w8
Dieb 2w6

Diese Gefolgsleute assistieren den Spielfiguren, aber
begleiten sie nicht auf Abenteuer fern der Festung, schon
garnicht bei der Erkundung gefahrlicher Dungeons. Sie
leben vom Ertrag, der in dem Domizil erwirtschaftet wird.
Die Haupteinnahmequellen sind fiir gewohnlich erhobene
Steuern (Burgen), Bezahlung magischer Dienstleistungen
und Unterrichtsgebiithren (Magiertiirme), Spenden von
Glaubigen (Tempeln) und  kriminelle  Aktivitaten
(Diebesgilden). Ein Domizil muss in etwa 200 Quadratfuf3
Wohnflache fiir jeden der Gefolgsleute bereitstellen sowie
Unterkiinfte fiir Gaste, Stalle fiir Pferde usw.
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Spieler, die ein Domizil bauen wollen, sollten einen
Grundriss zeichnen. Jedes Stockwerk ist etwa 10" hoch.
Die Baukosten fiir das Domizil werden bestimmt durch die
Starke der Mauern, Béden und Decken und die
verwendeten Materialien.

Die Ecken von Wénden mit einer Starke von 5' oder mehr
werden nicht doppelt gezéhlt — man berechnet nur die
Lange einer Seite. Beim Bestimmen der Lange runder
Mauern und Turme wird mit pi=3 gerechnet. Die
Innenseite solcher Mauern hat einen etwas kleineren
Umfang. Die Tabelle unten zeigt die Kosten. Neben dem
Materialnamen ist der Hartewert (H) angegeben, der bei
Schadenswiirfen abgezogen wird.

1 5 10’ 15’
Mauermaterial Starke Starke Starke Starke
Maximale Héhe 40 60’ 80’ 100’
Holz (H 6) 10* 0.A. 0.A. 0.A.
Ziegel (H 8) 20* 50* 0.A. 0.A.
Weicher Stein (H12)  30* 70* 200* o.A.
Harter Stein (H 16) 40* 90* 260* 350*

* Kosten sind in Goldmiinzen (GM) angegeben.

Eine 1' starke Mauer ist aus ganzen Stiicken des Materials
gebaut und durch Mortel (oder Zapfen und Seile bei
Holzwénden)  zusammengehalten; solche  Mauern
erreichen Maximalhéhen von 40'. Eine 5' starke Mauer
besteht aus zwei solcher 1' starken Mauern, die mit einer 3'
starken Schicht von Erde und Gerdll gefiillt sind; solche
Mauern erreichen eine Maximalhéhe von 60'. Eine 10'
starke Mauer besteht aus einer 4' starken auferen, einer 2'
starken inneren Mauer und einer 4' starken Schicht aus
Erde und Gerdll, und sie kénnen bis zu 80' in die Héhe
gezogen werden. Eine 15' starke Mauer besteht aus einer
6' starken duferen, einer 2' starken inneren Mauer und
einer 7' starken Schicht aus Erde und Geréll; diese Mauern
koénnen eine maximale Hohe von 100' erreichen. Um die
maximale Bauhohe zu erreichen, kénnen schmalere innere
Wande auf hoheren Stockwerken verwendet werden.
Beispielsweise muss ein 80' hoher Turm mindestens 20'
Wandlange von 10' Stérke im Erdgeschoss haben.

Die Spielfigur muss die Ingenieurskosten fiir die Planung
des Domizils tragen, wobei hohe Gebaude schwieriger zu
planen und umzusetzen sind. Fir jeden Teil einer Festung
(Mauer, Turm usw.) fithren je 10' an Bauhohe zu einem
Zuwachs von 10% an Kosten und zeitlichem Aufwand.
Der SL kann aufBerdem einen Multiplikator fir weitere
Schwierigkeiten wie die Lage in einer abgelegenen
Gegend, den Transport von Baumaterialien usw.
einberechnen. Falls Materialien transportiert werden, kann
davon ausgegangen werden, dass 1 Tonne Laderaum je
Baumaterialien im Wert von 5GM gebraucht wird. Das
erhohte Gewicht von Stein kompensiert hier seine
Kompaktheit im Vergleich zu Holz.

SPIELLEITUNG

Ein Geb&ude mit einer Gesamthéhe von mehr als 40'
muss auf festem Untergrund gebaut werden, bei mehr als
60" Hohe muss es auf Fels gebaut werden.

Der Bau eines Domizils dauert einen Arbeitstag fiir jede
GM an Baukosten, die bezahlt werden miissen. Die
Bauzeiten kénnen durch den Einsatz weiterer Arbeitskréafte
reduziert werden, aber nicht unter die Wurzel der Zeit, die
ein einzelner Arbeiter fiir die Konstruktion brauchte. Es
kann davon ausgegangen werden, dass ein Jahr in
Gegenden mit gemafigtem Klima 140 Arbeitstage hat
(sieben Monate mit je 20 Arbeitstagen).

Béden und Strohdacher kosten genauso viel und
benétigen die gleiche Bauzeit wie der Bau ihrer
Grundflache aus 1' starken Holzwanden. Holzgeziegelte
Dacher kosten doppelt so viel und dauern doppelt so
lange. Schiefergedeckte Dacher dauern und kosten das
Vierfache. Giebeldacher miissen nicht extra vermessen
werden, da die vergrofBerte Bauhohe die
Konstruktionskosten genug erhéht, um die Kosten der
zusatzlichen Dachfléche miteinzubeziehen.

Die Kosten beinhalten normale Konstruktionsmerkmale
wie Treppen, Tiren und Fenster. Innere nicht-tragende
Wande zahlen nicht dazu; sie sind normalerweise 1' stark.
Zinnen, die Verteidiger auf Burgwéllen und Tirmen
schiitzen, sind 1' stark und 5' hoch und kosten die Hélfte.

Gildenhé&user sind meist in Stadten gebaut und besitzen
daher 1' starke &duBere Mauern, aber sie kosten doppelt so
viel, weil Fallen und Geheimgénge eingebaut werden.
Turme von Magiekundigen kosten das Dreifache, da beim
Bau alte Biicher, alchemisches Gerat und andere Zutaten
und Materialien fiir die Forschung benétigt werden.

Ein Beispiel: Sir Percy, ein Kampfer der 9. Stufe, wiinscht,
eine 60" hohe Feste von quadratischem Grundriss mit 50'
Seitenldnge zu bauen (50' hohe Wénde mit einem 10'
hohen spitzen Schieferdach). Die Feste soll vier
Stockwerke und einen Dachboden erhalten, wobei das
erste Geschoss, in dem sich die Haupthalle befinden wird,
20" hoch sein soll. Sir Percy méchte ein stark befestigtes
Gebaude und weist seinen Architekten an, mit hartem
Stein zu arbeiten und 10' starke Wéande fiir die ersten
beiden Stockwerke, 5' starke Wande fiur die tibrigen zu
verwenden. Das erste und das zweite Stockwerk haben
eine Seitenlidnge von 30' und damit eine Grundflache von
900 Quadratfufd, das dritte und vierte Stockwerk eine
Seitenlange von 40' und eine Grundflache von 1.600
Quadratful. Mit einer Gesamtflaiche wvon 5.000
Quadratfuf3 soll die Feste sowohl Sir Percy als auch bis zu
24 weitere Bewohner bequem behausen (oder Tiere, wie
Pferde, die wahrend eines Angriffs in der Haupthalle
untergebracht werden kénnen). Der Entwurf des
Grundrisses ist den folgenden Seiten zu entnehmen.

Das erste Stockwerk hat 30 (= 5 (fir 50" Lange) x 2 (fur
20' Hohe) x 4 Wande — (8 Wandteile, die an den Ecken
doppelt gezéhlt werden und zwei fur die Eingange)) 10
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Quadratfu grofe Sektionen jeweils 10' starker harter
Steinmauern. Diese kosten 7.800 GM. Dazu neun 10
Quadratfufd groBe Sektionen Boden, die 90 GM kosten;
d.h. 7.890 GM firr das erste Stockwerk. Das zweite
Stockwerk gleicht dem ersten, aber die Wande sind nur
10' hoch und es gibt keine Eingénge, daher belaufen sich
die Kosten auf 4.250 GM. Das dritte und vierte Stockwerk
benotigen 18 Sektionen 5' starker harter Steinmauern, die
1.620 GM kosten und 16 Sektionen Boden, die 160 GM
kosten. Das sind 1.780 GM je Stockwerk. Das 50
Quadratfuf3 groBe Dach kostet 1.000 GM (4 x 25 x 10)
und der 40 Quadratfufd groBe Dachboden kostet 160 GM.
Die Konstruktion erfordert 770" an 1' starken inneren
Wanden und Tiiren, die 30.800 GM kosten, wenn sie aus
hartem Stein gebaut wirden. Sir Percy verwendet
stattdessen Holz als Baumaterial und bezahlt daher 7.700
GM. Damit belaufen sich die Kosten auf 24.560 GM,
wobei aufgrund der Hohe von 60' die Grundkosten um 60
% auf 39.296 GM angehoben werden. Die Feste benétigt
damit eine Bauzeit von 39.296 Arbeitstagen (fiir einen
einzelnen Arbeiter). Sir Percy kann bis 198 Arbeiter
einstellen; in diesem Fall betragt die Bauzeit 198 Tage
oder ungefahr ein Baujahr und drei Baumonate. Als
Spielleiter sollte man bedenken, was alles in dieser Zeit
geschehen kann, insbesondere wenn das Gebiet so
geféhrlich ist, dass darin eine Festungsanlage gebaut
werden muss.

Verliese: Eine Festung kann ein darunter liegendes Verlies
besitzen. Es kann fir das Lagern verderblicher Giiter, als
Schutz- und Riickzugsraum wahrend Belagerungen und
als Fluchtweg benutzt werden, falls die Verteidigung der
Festung gefallen ist oder wenn ein Geheimweg fiir
Streifziige und Uberraschungsangriffe benotigt  wird.
Magiekundige halten sich gelegentlich Monster in diesen
Verliesen, die sie sich selbst tiberlassen und falls notig fiir
magische Experimente nutzen koénnen und andernfalls
unerwiinschte Gaste von ihnen beseitigen lassen. Der Bau
solcher Verliese benotigt Handwerker mit den
entsprechenden Fertigkeiten, oft Zwerge oder Goblins;
nicht ausgebildete Arbeitskrafte benétigen doppelt so viel
Zeit wie in der folgenden Tabelle angegeben ist.

Material Zeitdauer, die ein Arbeiter bendtigt, um
einen 5' Wiirfel auszuheben:
Erde 5 Tage (Stiitzkonstruktionen werden
bendtigt. )
Weicher Stein 10 Tage
Harter Stein 20 Tage

Strukturelle Kraft und Duchbriiche: Ein Teil einer
Festungsmauer besitzt so viele Trefferpunkte wie seine
Grundkosten in GM betréagt (eine 10" starke Mauer aus
weichem Stein hat daher 200 TP). Stein- und
Ziegelmauern nehmen nur halben Schaden von
schmetternden Angriffen, Holzwénde sind auch durch
Feuer und hackende Schlage zu beschadigen. Falls eine
bestimmte Wand ihre Trefferpunkte verloren hat, gilt sie
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als durchbrochen, und sie kann von Angreifern passiert
werden. Falls eine Wand durchbrochen wird, besteht eine
40%-ige Wahrscheinlichkeit, dass der dariiber liegende
Wandteil einbricht sowie eine 20%-ige Wahrscheinlichkeit,
dass eine darunterliegende Wand einstiirzt. Diese
sekundaren Durchbriiche kénnen sich auf weitere dartiber
oder darunterliegende Wandteile ausweiten, bis jeweils der
Grund oder das oberste Stockwerk erreicht ist. Falls ein
Durchbruch an einer Ecke (90° Winkel oder geringer)
gegliickt ist, verdoppelt sich die Wahrscheinlichkeit solcher
Durchbriiche auf beide anliegenden Wanden.

Angriff einer Festung: Belagerungsmaschinen sind nur
schwierig exakt auf ein Ziel einzustellen. Da sich Festungen
allerdings nicht bewegen, wird jeder weitere Angriff, der
von der Mannschaft einer Belagerungsmaschine
durchgefiihrt wird, leichter. Um dies im Spiel darzustellen,
wird der erste Angriff gegen eine Rustungsklasse von 20
gewirfelt, fur jeden weiteren Angriff wird die
Ristungsklasse um 1 reduziert, bis zu einem Minimum von
RK 11.

Angriffe auf die Verteidiger einer Burg werden mit einem
Modifikator von -4 durchgefiihrt, wenn letztere hinter den
Zinnen stehen und mit -10, wenn sie hinter
Schiefscharten verborgen sind. Da sich die verteidigenden
Charaktere in der Festung bewegen, verandern sich die
Trefferwahrscheinlichkeiten mit Belagerungsmaschinen
nicht von einem Schuss zum né&chsten. Ein weiterer
Modifikator von -2 wird einberechnet, wenn sich die
Verteidiger mehr als 20" héher als die Angreifer befinden;
das hat nicht mit dem Héhenunterschied zu tun, sondern
bedeutet, dass sich die Verteidiger besser hinter den
Mauern verbergen konnen. Die Verteidiger kénnen aus
dem erhéhten Standpunkt einen weiteren Vorteil schlagen,
indem sie Gegenstande auf die Angreifer am FufBe der
Festung fallen lassen. Die Gegensténde verursachen 2w10
Schadenspunkte; bei Héhen von mehr als 30" werden die
Angriffswiirfe mit AB -2 durchgefiihrt.

Belagerungsmaschinen  kénnen auferdem mehrere
angrenzende Spielfiguren und Kreaturen verletzen; der
Schadenswurf erfolgt fiir jede Figur separat in dem 10 x 10
FuB groBen Bereich, in dem das Geschoss einschlagt.
Selbstverstéandlich muss der Angriffswurf erfolgreich sein:
ein Ergebnis von 19 tifft zwar Charaktere mit
Rustungsklasse 18, aber nicht solche mit RK 20.

Eine Burg kann durch Minenarbeit angegriffen werden.
Dabei werden Tunnel unterhalb des Mauerwerks
angefertigt, deren holzerne Stiitzkonstruktionen dann
entziindet werden, um die Tunnel so zum Einsturz zu
bringen. Das Vorgehen ist zeitaufwendig und dauert
doppelt so lange, wenn die Festung durch einen
Wassergraben geschiitzt ist; da dieser unterwandert
werden muss. Die Tunnel miissen breit genug sein, um
dartiberliegende Mauern tatséchlich zu geféhrden; falls die
Tunnel nur 5 breit sind, verringert sich die
Wahrscheinlichkeit eines Durchbruchs auf 50%.
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SchlieBlich kann eine sogenannte Schraube benutzt
werden, um eine Festung anzugreifen. Dieses Geréat kostet
200 GM und bohrt sich durch Festungswénde. Eine
Mannschaft von mindestens acht Personen wird fiir die
Bedienung benétigt. Sie wird an der Basis einer Mauer
angesetzt und sitzt meist unter einem Dach oder Gertist,
da die Arbeit mit dem Gerat sehr langsam ist. Die
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Schraube richtet 1w8 Schadenspunkte je Spielrunde an
und ignoriert dabei die Harte des Materials. Ein
Durchbruch mit einer Schraube ist relativ klein und weitet
sich auf die dariiber oder darunterliegende Wand nur mit
halbierter Wahrscheinlichkeit (siche oben) aus, wenn nicht
von Minenarbeitern nachgeholfen wird.
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OPEN GAME LICENSE

INTRODUCTION

The Basic Fantasy Role-Playing Game (“BFRPG") is based
on the System Reference Document v3.5 (“SRD"), which
is Open Game Content. Also, some monster descriptive
text was taken from the Castles and Crusades: Monsters
Support Product (“MSP”), which is also Open Game
Content. The text of the Open Game License itself is not
Open Game Content. Instructions on using the License are
provided within the License itself.

Note regarding C&C Open Game Content used: The
COPYRIGHT NOTICE section below lists both the Castles &
Crusades: Players Handbook and the Castles & Crusades:
Monster Support Document; both are listed because we
are required to do so, but please note that all Castles &
Crusades materials used were taken only from the latter
document.

Designation of Open Game Content: The entire text
as well as all maps and floorplans incorporated in BFRPG
(except the Open Game License, as noted above, and the
Product Identity License, below) is Open Game Content,
released under the Open Game License, Version 1.0a
(reproduced below) as described in Section 1(d) of the
License. Artwork (other than maps and floorplans)
incorporated in this document is not Open Game Content,
and remains the property of the copyright holder.

Designation of Product Identity: Product identity is
not Open Game Content. The following is designated as
product identity pursuant to OGL v1.0a(1l)(e) and (7): (A)
product and product line names, including Basic Fantasy
Role-Playing Game, Basic Fantasy RPG, and BFRPG, as
well as the phrases “make mine Basic,” "Adventure Lurks
Within," and "The Old School is now in session"; (B) all
artwork, logos, symbols, graphic designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual representations, including
the “eye” logo, which is the personal mark of Chris
Gonnerman for his various products, and which is
Copyright © 2002 Chris Gonnerman, and the “Scribbled
Dragon,” which is Copyright © 2005 Erik Wilson; (C) logos
and trademarks, including any trademark or registered
trademark clearly identified as product identity by the
owner of the product identity, and which specifically
excludes the open game content.

More information on the Open Game License can be found
at:

http://www.wizards.com/d20

OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc
(“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)“Contributors” means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open
Game  Content;  (b)“Derivative  Material” means
copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) “Distribute” means to
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reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)“Open Game
Content” means the game mechanic and includes the
methods, procedures, processes and routines to the
extent such content does not embody the Product Identity
and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game
Content by the Contributor, and means any work covered
by this License, including translations and derivative
works under copyright law, but specifically excludes
Product Identity. (e) “Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks including
trade dress; artifacts; creatures characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations;
names and descriptions of characters, spells,
enchantments, personalities, teams, personas, likenesses
and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or
effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other
trademark or registered trademark clearly identified as
Product identity by the owner of the Product Identity, and
which specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto,
designs that are used by a Contributor to identify itself or
its products or the associated products contributed to the
Open Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used”
or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, format,
modify, translate and otherwise create Derivative Material
of Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of
this License. You must affix such a notice to any Open
Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be
applied to any Open Game Content distributed using this
License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the terms of this
License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a
perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive license
with the exact terms of this License to Use, the Open
Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original
creation and/or You have sufficient rights to grant the
rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and
You must add the title, the copyright date, and the
copyright holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.
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7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element
of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work
containing Open Game Content except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the
owner of such Trademark or Registered Trademark. The
use of any Product Identity in Open Game Content does
not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity used
in Open Game Content shall retain all rights, title and
interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you
are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may
use any authorized version of this License to copy, modify
and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with respect
to some or all of the Open Game Content due to statute,
judicial order, or governmental regulation then You may
not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically
if You fail to comply with all terms herein and fail to cure
such breach within 30 days of becoming aware of the
breach. All sublicenses shall survive the termination of
this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only
to the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2000-2003,
Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte
Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David
Noonan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff,
Thomas Reid, James Wyatt, based on original material by
E. Gary Gygax and Dave Arneson.

Castles & Crusades: Players Handbook, Copyright 2004,
Troll Lord Games; Authors Davis Chenault and Mac
Golden.

Castles & Crusades: Monsters Product Support, Copyright
2005, Troll Lord Games.

The Basic Fantasy Field Guide Copyright © 2010 Chris
Gonnerman and Contributors.
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Basic Fantasy Role-Playing Game Copyright © 2006-2016
Chris Gonnerman.

END OF LICENSE
BASIC FANTASY ROLE-PLAYING GAME
PRODUCT IDENTITY LICENSE

Subject to the terms of the Open Game License, above,
you may create derivative works based upon the Basic
Fantasy RPG core rules (this document). However, the
Open Game License protects the Product Identity
(explained and detailed above) such that you must have
permission from the copyright holder before you may use
any of the listed Product Identity.

You may use certain items of the listed Product Identity
under the following conditions:

1. You must comply fully with the Open Game License,
version 1.0a, as described above; and

2. The work may not be obscene in nature; in general,
any work containing subject matter that would qualify for
an NC-17 movie rating in the United States, or an R rating
due to explicit sexual content, is considered obscene for
purposes of this license.

If you comply with the above conditions, you may do
either or both of the following:

1. Include the text “Designed for use with the Basic
Fantasy Role-Playing Game” or “Designed for use with the
Basic Fantasy RPG”;

2. Use one or more of the official logos provided on the
Basic Fantasy Role-Playing Game website:

http://basicfantasy.org/logo.html

A logo may be resized as needed, but must not be
distorted and may not be altered other than to resize it,
except as specifically provided on that page.

If you wish to use other Product Identity from this work,
you must request and receive explicit permission from the
copyright holder.

In any of the above cases where the Basic Fantasy Role-
Playing Game Product Identity is used in your work, you
must also include the Basic Fantasy Role-Playing Game
website address “basicfantasy.org” or
"www.basicfantasy.org" in that work. You may place
the website address adjacent to the logo and/or name, or
you may include it on your title page, or place it in some
other location where any reasonably observant person
would expect to find it.

You may not under any circumstances describe your work
as actually being the "Basic Fantasy Role-Playing Game"
or some derivative thereof, nor may you identify it as
being in any way an "official" publication of the Basic
Fantasy Project without the express permission of the
author of this work.
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