ben und Zauberkundigen in der Gruppe anzu-
vertrauen, als dem ohnehin iiber Heilzauber
verfligenden Kleriker: Sollte dieser plétzlich im
Nebel verschwinden, wire die Gruppe sonst auf
einen Schlag alle Heilmittel los. Bei besserer
Verteilung dagegen kann sie hochstens die Heil-
zauber oder die Trinke verlieren, aber nicht
beide (es sei denn, sie wiirde von einer Kata-
strophe heimgesucht, doch dann wire ohnehin
nichts mehr zu retten). Allzu groe Habgier
zahlt sich also auch hier nicht aus.

Haben die Charaktere erst einmal betricht-
liche Schitze angehéuft, so miissen sie diese
irgendwie aufbewahren. Sofern der Spielleiter
von einem halbwegs mittelalterlichen Hinter-
grund ausgeht, diirfte es keine Banken geben,
um diese Aufgaben zu iibernehmen: Die Spie-
lercharaktere miissen sich nach anderen Wegen
umsehen, um ihre Schétze zu sichern. Stabile
Kisten mit schweren Schlossern konnen fiirs
erste geniigen, eine bessere Methode wire
jedoch, sein Vermogen in kleinen Wertsachen
anzulegen, so dal man es bei sich tragen kann.
— Natiirlich ist man dann nach einem ordentli-
chen Raubiiberfall gleich ganz bankrott, und
auch im Alltag ergeben sich Schwierigkeiten,
wenn man etwa einen Krug Bier mit einem
Edelstein im Wert von 1.000 GM bezahlen will.
Eine andere Moglichkeit wire, das Vermdgen
bei jemandem zu hinterlegen, dem der Charak-
ter vertraut — die hierbei bestehenden Risiken
diirften jedem klar sein. Der Abenteurer konnte
seinen Besitz auch dem értlichen Grundherrn
oder einer Kultgemeinschaft vermachen, in der
Hoffnung, spiter deren Gunst in Anspruch
nehmen zu konnen. Dies ist nicht ganz so
blaudugig, wie es den Anschein haben mag:
Wenn der Empfinger der Stiftung seinen Teil
der Ubereinkunft nicht einhilt, wird der Cha-
rakter ihm nie wieder etwas geben, und womit
sollte er seinen anspruchsvollen Lebensstil auf-
rechterhalten, wenn sich dies herumspricht?
Eine solche Vertrauensperson ist also durchaus
gehalten, ihren Verpflichtungen nachzukom-
men —allerdings wird sie fiir den Charakter nur
das Notigste tun. Die beste Losung ist daimmer
noch jene, die sich im Laufe der Geschichte
bewihrt hat: Sein Geld in Sachwerten anzule-
gen. Grund und Boden, Vieh und Handelswa-
ren sind schwerer zu stehlen oder zu verlieren,
und ihr Besitz stellt keine wesentliche Traglast
dar...
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Wenn ein Spielercharakter auf einen Nichtspie-
lercharakter (NSC) trifft, mit einem Monster
kimpft oder auch einen verzauberten Quell im
Wald entdeckt, so nennt man dies eine Begeg-
nung: etwas Bedeutendes, mit dem der Charak-
ter sich auseinandersetzen muB. Wenn er mit-
ten im Wald eine Fontine aus blauem Licht
entdeckt, so zwingt ihn dieses Erlebnis allein
aufgrund seiner Fremdartigkeit, zu reagieren,
d.h. den Spieler zum Nachdenken: Warum
befindet sich dieses Phanomen gerade dort?
Welchen Zweck hat es? Ist es gefahrlich oder
hilfreich? — Die wenigsten Charaktere werden
es einfach als einen blau leuchtenden Spring-
brunnen im Wald vermerken und weitergehen.

Begegnungen sind das Herzstiick des
AD&D®-Rollenspiels, denn ohne sie wiirde ein
Spielercharakter so gut wie nichts erleben.
Abenteuer ohne Begegnungen wiren wie im
Zimmer verbrachte Tage, ohne Gespréchspart-
ner oder Beschiftigung, also nicht sehr span-
nend — und wer wollte seine Zeit schon mit
einem langweiligen Rollenspiel verbringen?
Begegnungen bringen Gefahren, Ritsel, Infor-
mationen, Intrigen, Spannung, Humor und vie-
les andere ins Spiel.

Um spannend zu sein, miissen die Begeg-
nungen ein gewisses Risiko bergen. Dieses
ergibt sich bereits daraus, dafl die Spielercha-
raktere nicht wissen kdénnen, wie die Wesen,

denen sie begegnen, reagieren werden: Der—

Spielleiter sagt nicht: ,Jhr trefft eine Gruppe
Bauemn, die freundlich zu euch sind.” (Wenn er
so etwas sagt, sollten die Spieler sehr miB3-
trauisch sein.) Vielmehr wird er etwa erkliren:
,»Als ihr um die Wegbiegung kommt, seht ihr
einen Ochsenkarren, der euch entgegen-
kommt. Ein junger Mann in grobgewebter Klei-
dung fiihrt das Gespann; aus dem Wagen
schauen, eine Frau und mehrere schmutzige
Kinder. A3 der Mann euch sieht, nickt er
lachelnd und sagt: ‘Seid gegriiBt, Fremde! Habt
ihr Neuigkeiten aus Dorningen am Berg?” Die
Spieler bzw. ihre Charaktere werden sich den-
.ken konnen, daB es Bauern sind, der Spielleiter
sagt dies jedoch nicht ausdriicklich: Ein Rest
Unsicherheit trigt dazu bei, die Charaktere
wachsam zu halten — schlieBlich konnten diese
Leute ja auch sonst etwas. sein!

Wenn die Charaktere iiber Land reisen oder
ein Verlies erkunden, bereitet der Spielleiter
zwei Arten von Begegnungen vor: Zunichst
einmal besondere (geplante) Begegnungen.
Das sind Zusammentreffen, Ereignisse oder
Dinge, die der Spielleiter planméBig in das
Abenteuer einbaut, um dessen Ablauf auf die-
ser Grundlage weiterzuspinnen.

Nachdem sie vorsichtig in den Bau der Grot-
tenschrate eingedrungen sind, stoBen die
Abenteurer z.B. auf eine verdreckte Zelle voller
Menschen und Elfen. Der Spielleiter hat dies
vorgesehen, damit die Charaktere die Gefange-
nen befreien. Natirlich koénnte es auch ein
Trick von ihm sein und sich in Wirklichkeit um
bosartige Doppelgianger handeln, Monster, die
ihre Erscheinung nach Belieben verdndern
konnen.

Begegnungen

Spiter begegnet die Gruppe bei der Erkun-
dung der Génge einem Wachtrupp der Grotten-
schrate. Begegnungen dieser Art gehdren zur
zweiten Gruppe, den Zufallsbegegnungen, die
oft auch unter ,,wandemde Monster” zusam-
mengefaBt werden. In diesem Fall wiirfelt der
Spielleiter aus, ob und ggf. was flir eine Begeg-
nung stattfindet.

In der Regel bieten sich bei besonderen
Begegnungen die unterschiedlichsten Hand-
lungsméglichkeiten: Der Spielleiter hilt viel-
leicht eine wichtige Information bereit, welche
die Charaktere herausfinden sollen, oder plant
ein besonders hartes Gefecht. Bei besonderen
Begegnungen gibt es meist groBere Schitzeund
mehr magische Gegenstinde zu erbeuten,
wenn z.B. bestimmte Monster eingesetzt wer-
den, um den Wegzur Waffenkammer oderzum
Thronsaal zu bewachen.

Bei Zufallsbegegnungen dagegen sind die
moglichen Reaktionen im allgemeinen einge-
schriinkt: davonlaufen, kimpfen, oder ignorie-
ren. Manchmal kann sich aus einer Zufallsbe-
gegnung auch ein Gesprich entwickeln, in des-
sen Verlauf die Abenteurer wichtige Dinge
erfahren, dies kommt jedoch nicht allzu héufig
vor. Bei Begegnungen dieser Art gibt es meist
auch nur wenig oder gar keine Beute: Eine
Streife der Stadtwache trigt weniger Wertsa-
chen mit sich herum, als sie in ihrer Unterkunft

-aufbewahrt.—Zufallsbegegnungen— -dienen—

hauptséchlich dazu, unerwarteten Alarm aus-
zul6sen, die Spielercharaktere zu schwichen,
sie anzutreiben oder ihnen ganz allgemein das
Leben schwerzumachen.

Manche Begegnungen betreffen keine Leute
oder Monster, sondern Dinge. Die bereits
erwihnte Fontidne im Wald ist eine solche
Begegnung, bei der man weder kimpfen noch
reden kann. Was bleibt also zu tun? Derartige
Begegnungen sind eher Ritsel: Die Charaktere
miissen herausfinden, warum sich diese Quelle
dort befindet, was sie bewirken kann, und ob sie
fiir das Abenteuer von Bedeutungist. Vielleicht
ist es nur eine Ablenkung, welche die Charak-
tere verwirren soll; vielleicht wird damit ein spa-
teres Abenteuer vorbereitet, in dessen Verlauf
sie dann irgendwann erfahren, da diese leuch-
tende Quelle etwas mit ihrer neuen Aufgabe zu
tun hat. Eskonnte auch eine tédliche Falle sein.
Um Niheres herauszufinden, werden die
Abenteurer irgendetwas tun miissen: Kiesel-
steine ins Becken werfen, von demleuchtenden
Wasser trinken, versuchen, durch die blauen
Flammen zu treten, oder Zauber einsetzen, um
mehr zu erfahren. Auf einem dieser Wege
bekommen sie vielleicht etwas heraus. — Natiir-
lich kann das Ergebnis auch bedenklich ausfal-
len: ,,Du hast von dem Wasser getrunken? Oh
je, was machst du.nur fiir Sachen!”

Der Uberraschungswurf
Bei manchen Begegnungen, ob nun geplant
oder zufillig, wird eine der beiden Seiten durch

das Auftauchen der anderen voéllig iiberrum-
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pelt. Dieser Sachverhalt wird im Spiel als Uber-
raschungbezeichnet und durch einen Wurf mit
1W10 fiir jede Seite ermittelt (oder nur fiir eine
Seite, wenn der Spielleiter entscheidet, daB die
andere aus irgendwelchen Griinden nicht iiber-
rascht werden kann). Wird eine 1, 2 oder 3
gewiirfelt, so wird die betreffende Gruppe tiber-
rascht (Auswirkungen s.u.). Natiirlich tritt der
Uberraschungseffekt nicht stindig ein. Es gibt
zahlreiche einfache und intelligente Moglich-
keiten, dem vorzubeugen. Am deutlichsten
wird dies, wenn die Charaktere das, was ihnen
begegnet, bereits von weitem kommen sehen
oder wahmehmen, z.B. die von einer Reiter-
truppe aufgewirbelte Staubwolke ausmachen,
die Laternen einer Gruppe von Bauem in der
Nacht blinken sehen, oder das kehlige Bellen
eines Gnolltrupps horen, das langsam néher-
kommt. In diesen Fillen kidme die folgende
Begegnung fiir die Gruppe unmoglich iiberra-
schend. Wiirde jedoch ein Leopard einen Cha-
rakter anfallen, wihrend alle die herannahen-
den Reiter beobachten, oder eine Schar
Goblins plétzlich aus der Dunkelheit auftau-
chen, dann wiire ein Uberraschungswurf fallig:
Die Abenteurer waren auf derartige Angriffe
nicht vorbereitet und kénnten iiberrumpelt
worden sein.

Ob ein Uberraschungswurf angezeigt ist, ent-
scheidet der Spielleiter. Er kann bestimmen,
daf einWurf fiir diegesarnte Gruppe durchge-
fithrt wird, daB fiirjeden Charakter einzeln oder
nur fiir bestimmte Charaktere gewiirfelt wird.
Dies héngt ganz allein von der jeweiligen Situa-
tion ab.

Die gesamte Gruppe beobachtet z.B. auf-
merksam die sich nihernden Reiter, als ein
Leopard aus seinem Versteck in einer Baum-
krone heraus angreift. Da der Spielleiter weil3,
daB niemand besonders auf die Baume geachtet
hat, 148t er fiir die ganze Gruppe wiirfeln. Es fallt
die 2, die Charaktere sind iiberrascht, der Leo-
pard kann eine Runde lang angreifen, ohne mit
Gegenwehr zu rechnen, und es entsteht ein gro-
Bes Durcheinander, als das beiende, krat-
zende Tier mitten unter den Abenteuremn lan-
det! Wiren zwei Charaktere als Wachtposten
abgestellt gewesen, um rundum Ausschau zu
halten, so hitte der Spielleiter fiir diese beiden
statt. fiir die ganze Gruppe wiirfeln lassen;
wiren sie beide iiberrascht worden, hitte der
Angriff auch die iibrigen unvorbereitet getrof-
fen. Im anderen Fall hitte zumindest einer von
ihnen das Tier bemerkt, bevor eslossprang: Die
Spieler lernen schnell die Vorziige einer stindi-
gen Wache schitzen.

Je nach Geschicklichkeit, Rassenzugehdrig-
keit, Klasse und Scharfsinn eines Charakters
kann der Uberraschungswurf modifiziert wer-
den. Der Spielleiter besitzt hieriiber genaue
Aufstellungen. Zuschldge und Abziige kénnen
fiir den eigenen Wurfgelten, sodafl man schwe-
rer bzw. leichter zu iiberrumpeln ist, oder auch
auf den Wurf des Gegnersangerechnet werden,
den man dann entsprechend schwerer bzw.
leichter iiberraschen kann. Besonders Charak-
tere mit sehr hoher Geschicklichkeit sind prak-




tisch nicht oder nur unter aulergew6hnlichen
Umstinden zu iiberraschen.

_Es ist wichtig, den Unterschied zwischen
Uberraschung und Hinterhalt zu beachten:
Wihrend der mégliche Uberraschungseffekt
bei jeder Begegnung wie oben beschrieben aus-
zuwirfeln ist, wird ein Hinterhalt von einer
Gruppe gelegt, um eine andere iiberraschend
anzugreifen. Er gelingt nur, wenn der Spiellei-
ter entscheidet, da3 die andere Gruppe tatséch-
lich keine Moglichkeit hat, ihn im voraus zu ent-
decken. Ein gelungener Hinterhalt erlaubt es
den Angreifern, Zauber einzusetzen und nor-
male Attacken zu fithren, bevor die andere
Seite reagieren kann. Die iiberfallene Gruppe
muf} auflerdem fuir die ndchste Runde einen
Uberraschungswurf durchfithren, so daB die
Angreifer aus dem Hinterhalt evtl. zwei
Angriffsrunden wahmehmen koénnen, bevor
die Gegenseite zuriickschlagen kann.

Auswirkungen der Uberraschung

Uberraschte Charaktere und Monster kénnen
nicht sofort reagieren, woraus sich fiir ihre
Gegner die folgenden Vorteile ergeben: Die
Gruppe, die den Uberraschungseffekt auf ihrer
Seite hat, kann mit Nahkampf- und Fernwaffen
sowie mit magischen Gegenstinden angreifen,
als ob sie eine volle Runde zur verfiigung hitte;
fiir das Wirken von Zaubern reicht der Augen-
blick der Uberraschung jedoch nicht aus.

Ein Waldlaufer konnte zwei Pfeile abschie-
Ben (SchuBfolge 2 Pfeile pro Runde), bevor
seine liberraschten Gegner iberhaupt zum
Reagieren kidmen. Ein Kiémpfer, dem zwei
Angriffe pro Runde zustehen, kénnte dank des
Uberraschungsmoments beide ausfiihren,
bevor um die Initiative flir die ndchste Runde
gewiirfelt wiirde. Ein Magier konnte seinen
Zauberstab der Blitze auslosen, bevor die
andere Seite zu irgendeiner Gegenwehr fahig
wire. Natiirlich gilt dasselbe auch fiir Monster:
Der Leopard im obigen Beispiel konnte mit
Krallen und Zihnen angreifen, bevor den Cha-
rakteren richtig klar wird, was sie da iiberfallt.

Die zweite Auswirkung des Uberraschungs-
effektes ist, dafl die iiberraschte Seite fiir die
»ochrecksekunde” alle eventuellen Geschick-
lichkeitsboni auf ihre Riistungsklasse verliert:
Die Betreffenden sind eben vollig iiberrumpelt
und begreifen nicht ganz, was geschieht. Daher
stehen sie ziemlich dumm herum, statt in Dek-
kung zu gehen oder Angriffen auszuweichen.

Der Uberraschungseffekt kann auch genutzt
werden, um einer Begegnung auszuweichen:
Charaktere, die das Uberraschungsmoment auf
ihrer Seite haben, kénnen fliechen, bevor ihre
Gegner reagieren. Dies ist natiirlich nicht
immer sinnvoll, da der Erfolg eines Fluchtver-
suchs hauptsichlich vom Bewegungstempo der
Verfolger und dem der Verfolgten abhangt.

Uberraschen beide Seiten einander gegen-
seitig, so heben sich die Uberraschungseffekte
auf. Ratek rennt z.B. um eine Ecke, mitten in
eine Gruppe ausruhender Wachsoldaten.
Uberrascht bleibt er stehen und sucht fieberhaft

Kapitel 11:

nach einem neuen Fluchtweg. Die Wachen
ihrerseits rappeln sich schwerfdllig auf und
uberlegen, warum dieser Zwerg gerade um die
Ecke gerast kam. Dann ist die Schrecksekunde
beiderseits voriiber: Ratek entdeckt eine enge
Gasse, und die Wachen kommen zu dem
SchluB, daB er etwas angestellt haben muB, da
er offensichtlich auf der Flucht ist. Nun wird die
Initiative ausgewiirfelt, um zu ermitteln, wer
zuerst handeln kann.

Begegnungsentfernungen

Wenn eine Begegnung stattfindet, wird der
Spielleiter nach der Feststellung evtl. bestehen-
der Uberraschung die Entfernung bekanntge-
ben, auf die sich beide Seiten gegeniiberstehen.
Diese wird von zahlreichen Faktoren beein-
fluBlt, darunter die Beschaffenheit des Geldn-
des, die Witterungsbedingungen, ggf. der Uber-
raschungseffekt, die Tageszeit u.a. Den
genauen Abstand erfahren die Spieler erst vom
Spielleiter, doch diirfte klar sein, da8 er bei
Uberraschung, in der Dunkelheit oder in unii-
bersichtlichem Gelinde (Wald, enge Straen
oder unterirdische Génge) geringer ausfillt als
in offenem Gelidnde (Wiiste, Ebene oder Hei-
deland), bei guten Lichtverhiltnissen oder frith
auftretenden Anzeichen einer bevorstehenden
Begegnung (s. auch Kapitel 13).

Handlungsmoéglichkeiten bei
Begegnungen

Bei einer Begegnung gibt es keinen festste-
henden Ablauf: Alles hingt davon ab, was die
Charaktere angesichts der Art des Zusammen-
treffens vorhaben. Hierin liegt die eigentliche
Spannung des Rollenspiels: Fast alles ist mog-
lich. Die haufigsten Reaktionen sollen aller-
dings im folgenden kurz abgehandelt werden.

Ausweichen: In manchen Fillen mochte die
Spielergruppe nichts weiter, als ein niheres
Zusammenkommen zu vermeiden bzw. dem,
was sie aufgestobert hat, zu entkommen. In der
Regel geschieht dies, wenn das Krifteverhiltnis
fiir sie aussichtslos erscheint, weil sie z.B. einen
Roten Drachen voriiberfliegen sieht, als sie
ziemlich erschopft von einem Abenteuer
zuriickkehrt: Da der Drache die Charaktere
ohne Schwierigkeiten ,,rosten” konnte, ziehen
sie es vor, sich zu verstecken, bis er wegist. Oder
die Abenteurer erblicken beim Uberschreiten
einer Hiigelkuppe plétzlich die Streitmacht
Frazznarghs des Gottlosen, eines geflirchteten
Kriegsherm: Angesichts der Ubermacht von
5.000 Mann gegen sechs fallt ihnen keine
andere Taktik ein, als ihre Pferde zu wenden
und so schnell wie méglich davonzureiten.

Manchmal will man einer Begegnung auch
nur ausweichen, weil sie Zeit kostet: Ein Cha-
rakter, der mit einer dringenden Nachricht fiir
seinen Lehnsherrn unterwegsist, kiimmert sich
z.B. nicht um eine Gruppe Pilger, die er auf der
LandstraBe trifft, sondern galoppiert weiter.
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Begegnungsentfernungen

Das Vermeiden einer Begegnung gelir
nicht immer; einige Monster werden die Vi
folgung aufnehmen, andere nicht. Um bei d
obigen Beispielen zu bleiben: Frazznargh
erfahrener Feldherr wird einen Reitertrupp au
senden, um die Charaktere zu verfolgen u
zwecks Befragung gefangenzunehmen. Die |
ger dagegen rufen dem Charakter, dessen Pfe
sie mit Dreck bespritzt, ein paar Beschimpfu
gen hinterher und ziehen weiter. Der Erfc
eines Ausweichmanovers hiangt von d
Geschwindigkeiten der Beteiligten ab, von d
Entschlossenheit der Verfolger, vom Geldn
und in erheblichem MaBle auch vom Zufz
Manchmal haben die Charaktere Gliick u
entwischen um Haaresbreite, ein anderes M
miissen sie sich wehren.

Miteinander reden: Spielercharakte
fliichten nicht vor allem und jedem, dem ¢
begegnen, und immer gleich anzugreifen kar
einen in Schwierigkeiten bringen. Manchn
ist die beste Losung, ein Gespriach anzufange
ob nun einfach eine belanglose Unterhaltur
harte Verhandlungen, angeregter Austaus
von Klatsch und Tratsch oder einschiichtern
Drohungen. Tatséchlich ist reden oft besser
kimpfen: Um die Aufgaben zu 16sen, die ¢
Spielleiter ihnen gestellt hat, benotigen ¢
Charaktere Informationen. Viele Begegnung
lassen sich nutzen, um die richtigen Fragen
stellen, Kontakte zu kniipfen oder etwas
Umlauf zu bringen. Nicht alle Leute und Mc
ster, auf welche die Abenteurer treffen, trac
ten ihnen gleich nach dem Leben, und Hi
kommt oft aus unerwarteter Richtung. Dak
lohnt es, sich die Zeit fiir ein Gesprich zu ne
men.

Kampfen: Natiirlich gibt es Situationen,
denen man nicht ausweichen will oder ka
(dauernd zu fliehen ist auch wenig heldenhat
und solche, in denen auch Reden nicht viel h
fen wird. Friither oder spéter werden Abente
rer auch einmal kimpfen miissen. Es koms
nur daraufan, den richtigen Moment zu treffe
denn alles hat seine Zeit: Wenn sie alles angr
fen, was ihnen iiber den Weg lauft, wird n
mand mehr mit ihnen zu tun haben wollen, u
auch jene, die ihnen helfen wiirden, werd
umgebracht oder abgeschreckt. Frither oc
spiter diirfte dem Spielleiter die Geduld a
gehen; wenn erihnen eine Gruppe tiberméch
ger Monster auf den Hals hetzt, brauchen si
Charaktere, die alles, was sie sehen, abschlac
ten, nicht zu wundem.

Es ist daher sehr wichtig, immer zu wiss
wen man angreift und warum man es tut. W
fiir die Polizei unserer Tage kommt es darz
an, die Spreu vom Weizen zu trennen; wer si
dabei irrt, trigt die Folgen: Dann haben ¢
Charaktere u.U. einen NSC getétet, der ei
Schliisselinformation besa3, oder einen Leh:i
herrn gegen sich aufgebracht, der sehr v
machtiger ist als sie selbst. Die Leute werd
ihnen mehr und mehr aus dem Wege gehe
und sie werden immer seltener den Schutz ¢
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Gesetzes in Anspruch nehmen kénnen. Kampf
sollte also immer als letztes Mittel betrachtet
werden.

Abwarten: In manchen Fillen trifft man auf
eine Gruppe und weil nicht, was zu tunist: Man
will nicht angreifen, weil die andere Seite einem
freundlich gesonnen sein konnte, man will sie
aber auch nicht ansprechen, aus Angst, etwas
Falsches zu sagen. Dann kann manimmernoch
abwarten, was die Gegenseite tut. Dies kann
eine durchaus gerechtfertigte Vorgehensweise
sein. Esbesteht allerdings die Gefahr, bei einem
plotzlichen Angriff die Initiative zu verlieren:
Fiir eine abwartende Gruppe gilt ggf. ein Malus
von +1 auf den Initiativewurf fur die erste
Kampfrunde.

Bei einer bestimmten Begegnung kénnen
sich natiirlich zahlreiche weitere Handlungs-
moglichkeiten fiir die Spielercharaktere erge-
ben. Grenzen setzt hier nur die Fantasie (und
die Vernunft): Ein Sturmangriff gegen einen
Trupp Orks, um ihre Reihen zu durchbrechen
und dann zu flichen, konnte gelingen. Viel-
leicht konnte man sie auch mit einem ausgeklii-
gelten Bluff iiber die gleich eintreffende Streit-
macht abschrecken. Der erfindungsreiche Ein-
satz einiger Zauber konnte der Begegnung
einen ginzlich unerwarteten Ausgang geben. —
Dies ist eben ein Rollenspiel, und die Moglich-
keiten sind so vielfaltig, wie die Spieler sie sich
vorstellen.
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Spielercharaktere konnten kaum durch den All-
tag gelangen, geschweige denn Abenteuer er-
und iiberleben, ohne mit Nichtspielercharakte-
ren (NSC) zu tun zu haben. Ihre Beziehung zu
diesen steht im Mittelpunkt des AD&D®-Spie-
les: Die Art, wie die Charaktere mit den NSC
umgehen, bestimmt den gesamten Spielver-
lauf. Es sind zahlreiche Verhaltensformen
denkbar, die Spieler werden jedoch bald her-
ausfinden, daB es am erfolgversprechendsten
ist, NSC mit Vorsicht und Freundlichkeit zu
begegnen.

Nichtspielercharaktere sind alle Personen,
Monster oder Tiere, die vom Spielleiter gefithrt
werden. Im allgemeinen unterscheidet man
Leute (intelligente Rassen, deren Angehorige
die ortliche Gesellschaft bilden) und Monster
(intelligente und nichtintelligente Wesen, die
in den Dérfern und Stiddten der jeweiligen
Gegend in der Regel nicht anzutreffen sind).
Der Begriff ,,Monster” dient nur als Sammelbe-
zeichnung und bedeutet nicht, daB die betref-
fenden Wesen unbedingt gefihrlich oder feind-
selig sind, wie auch Leute als NSCnicht alle hilf-
reich und freundlich sind. Wie im wirklichen
Leben kann das Verhalten von NSC den Spie-
lercharakteren gegeniiber ganz unterschiedlich
ausfallen.

Wenn man von all den méglichen Gegnern
einmal absieht, werden die Spielercharaktere
im Verlauf ihrer Abenteuer vor allem mit drei
Gruppen von NSC zu tun haben: Gefolgsleu-
ten, Anhingern und Mietlingen. Mit ihrer Hilfe
gelingt es den Spielercharakteren, méchtige
Monster zu besiegen und groe Taten zu voll-
bringen. Wie die Bezeichnungen z.T. bereits
erkennen lassen, sind diese NSCevtl. bereit, sie
auf ihren Abenteuern zu begleiten oder ander-
weitig zu unterstiitzen. Ob sie sich dafiir gewin-
nen lassen, in den Dienst der Spielercharaktere
zu treten und bei ihnen zu bleiben, hingt in der
Regel von der Bezahlung bzw. Belohnung und
ihrer pers6nlichen Treue ab.

Mietlinge

Die am hiufigsten eingestellten NSCsind Mier-
linge, welche gegen Bezahlung arbeiten. Die
meisten Mietlinge besitzen durchschnittliche
Fertigkeiten; einige allerdings sind Meister
ihres Handwerks oder ihrer Kunst, wahrend
andere Experten in bestimmten Abenteurerfer-
tigkeiten sind. Typische Mietlinge wiren etwa
die Betreiber folgender Gewerbe:

Arbeiter Juweliere

Bécker Klingenschmiede
Baumeister Kriegsknechte
Bogenschiitzen Meuchelmérder
Boten Musikanten
Diebe Riistungsmacher
Gelehrte Seeleute
Grobschmiede Spione

Mietlinge werden immer fiir eine festge-
setzte Zeit oder eine bestimmte Aufgabe einge-

Nichtspielercharaktere

stellt. So verpflichten sich S6ldner in der Regel
fiir einen Feldzug. Ein Dieb kann beauftragt
werden, einen bestimmten Gegenstand zu
beschaffen. Ein Gelehrter ermittelt gegen
Gebiihr die Antwort auf einzelne Fragen. Ein
Schmied nimmt vielleicht eine Jahresstellung
an, ein Seemann Heuer fiir eine Reise. Meist
konnen diese Dienstverhéltnisse ohne Schwie-
rigkeiten verlidngert werden, nur regelmiBige
Bezahlungund gute Behandlungjedoch binden
einen Mietling an seinen Dienstherm: Er dient
ihm keinesfalls aus besonderer Loyalitit.
Daher gibt es auch eine Reihe von Dingen,
die ein Mietling nicht tun wird. Die meisten
sind vor allem nicht bereit, ihr Leben zu riskie-
ren. Fiir Soldner ist dies zwar ihr Beruf, doch
auch diese Tapferen (oder Narren) werden sich
kaum auf die weit groBeren Gefahren eines
Abenteuers einlassen: Sie bemannen Burg-
wille, geleiten Handelsziige, treiben Steuern
ein und stehen ggf. auch auf dem Schlachtfeld
ihren Mann, weigem sich jedoch haufig, fur
ihren normalen Sold mit einem Spielercharak-
ter auf Abenteuer—auszuziehen—Auch Miet-
linge, die hiufiger gefahrliche Auftriige ausfith-

ren, wie etwa Diebe oder Meuchelmorder, be-
gleiten in der Regel keine Abenteurergruppen:
Sie sind Einzelginger, die einen Auftrag iiber-
nehmen und dann auf ihre Weise erledigen,
ohne Einmischung von anderen.

Mietlinge sind gerade so treu, wie es in der
menschlichen Natur liegt. Meist kann man sich
darauf verlassen, daB sie brav ihre Arbeit tun
werden, solange sie gut bezahlt und behandelt
werden, Gelegenheit zur Verwirklichung eige-
ner Vorstellungen erhalten und einen Charak-
ter mit natiirlicher Autoritit und Charisma zum
Herrm haben. Bei schlechter Bezahlung, Unge-
rechtigkeit, Drohungen, Beschimpfungen und
Beleidigungen dagegen sind sie naturgemiB
alles andere als zuverlissig. Ein kluger Anfiih-
rer kiimmert sich zunichst um die Bediirfnisse
und die Moral seiner Untergebenen, und erst
danach um sich selbst. Bei der Einstellung von
lichtscheueren Figuren geht der Spielercharak-
ter aufgrund der fragwiirdigen Moralvorstel-
lungen derartiger Leute entsprechend grofere
Risiken ein.

Unabhingig von ihren Charakterziigen wer-
den bei Mietlingen in der Regel Probewiirfe auf




die Moral fallig, wenn sie Gefahren entgegense-
hen, bestochen werden oder einer dhnlichen
Versuchung ausgesetzt sind (Néheres wird im
Handbuch fiir Spielleiter erklrt).

Mietlinge zu finden ist nicht schwer: Viele
Leute suchen Arbeit und melden sich auf ent-
sprechende Aufrufe. Nur wenn der Charakter
eine groBe Zahl einstellen will oder nach unge-
wohnlichen Dienstleistungen (wie z.B. denen
eines Spions) sucht, kann es einige Schwierig-
keiten geben. Im einzelnen liegt dies in der
Hand des Spielleiters, der den betreffenden
Spielercharakter durch schmierige Hafenknei-
pen, zu fragwiirdigen Vermittlern oder ins
Hauptquartier der Diebesgilde schicken kann
(sofern es eine solche gibt): Den gesuchten
Mietling zu finden, kann zu einem eigenen
Abenteuer werden.

Die Bezahlung eines Mietlings kostet je nach
Art der Titigkeit von einigen Goldmiinzen pro
Monat bis zu Tausenden fiir eine besonders
gefihrliche Aufgabe. Die Fertigkeit und Erfah-
rung eines Mietlings wirken sich unmittelbar
auf den geforderten Lohn aus: Ein grofer
Gelehrter z.B. wird ein saftiges Honorar kassie-
ren, um eine schwierige Frage zu klaren. Der
Preis hiingt weiterhin von den Bedingungen der
Kampagne ab, dem Hintergrund, den jiingsten
Ereignissen und ggf. dem Ruf der Spielercha-
raktere. Die meisten Mietlinge werden sich mit
angemessener. Bezahlung zufriedengeben,
jedoch versuchen, mehr herauszuholen. Der
Spielleiter verfiigt iber genauere Angaben zu
den Lohnen, da er diese evtl. seiner Kampagne
anpassen muf.

Anhédnger

Zuverldssiger als die nur auf ijhren Lohn
bedachten Mietlinge sind jene Charaktere, die
zwar ebenfalls eine Entlohnung ihrer Dienste
erwarten, urspriinglich jedoch vom Ruf eines
Spielercharakters angezogen wurden. Dies sind
Anhdinger, in der Regel eine Einheit von Kriegs-
knechten irgendeines Typs. Anhéanger scharen
sich nur um Charaktere, die iiber Macht und
Ansehen verfiigen, daher ist zunidchst die
Errichtung einer Burg erforderlich, um sie zu
versammeln.

Fiir Anhénger gelten dieselben Anforderun-
gen und Beschrinkungen wie fiir Mietlinge: Sie
erwarten gute Behandlung und zumeist auch
Sold oderregelmaBige Belohnung, und auch sie
begleiten Spielercharaktere nicht auf Gruppen-
abenteuer. Sie besitzen jedoch eine Reihe von
Vorziigen gegeniiber Mietlingen. Anhénger
dienen nicht fiir eine bestimmte Zeit oder Auf-
gabe, sondern so lange, wie ihre Grunderwar-
tungen befriedigt werden. AuBerdem sind sie
loyaler als Mietlinge und werden hinsichtlich
der Moral als Elitetruppen betrachtet. Im
Gegensatz zu den meisten Mietlingen konnen
Anhinger — als geschlossene Einheit — auf
héhere Erfahrungsstufen aufsteigen (allerdings
geht dies recht langsam, da sie nur als Kriegs-
knechte dienen). SchlieBlich braucht der Spie-
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lercharakter nicht nach Anhéngern zu suchen:
Sie werden von sich aus kommen undin seinen
Dienst treten wollen.

Anhinger stoBen nur einmal zu einem Cha-
rakter, es kommen (auBer bei Klerikern) keine
Nachziigler, um die Liicken aufzufiillen, die
von Gefallenen hinterlassen wurden. (Grof3e
Verluste unter seinen Anhingern verschaffen
dem Spielercharakter nur einen schlechten Ruf
und schrecken weitere Bewerber ab.) Die Cha-
raktere sollten ihre Anhénger daher im Kampf
nur vorsichtig einsetzen und als eine Art Leib-
wache behandeln.

Charakteren bestimmter Klassen schlieBen
sich besondere Anhinger an, z.B. Tiere oder
Fabelwesen. Diese werden zwar als Anhénger
bezeichnet und gelten spieltechnisch als solche,
d.h. sie werden nicht auf die Hochstzahl der
Gefolgsleute eines Charakters angerechnet,
sollten jedoch hinsichtlich ihrer personlichen
Loyalitit zu ihrem Hermn (und ihrer Grenzen)
wie Gefolgsleute behandelt werden.

Gefolgsleute

Gefolgsleute sind in vielen Punkten das genaue
Gegenteil von Mietlingen: Abenteurer, die
einem Spielercharakter aus personlicher Treue
folgen und ggf. bereit sind, fiir diesen ihr Leben
zu riskieren. Entsprechend schwer sind sie zu
finden.

Gefolgsleute sind fir Spielercharaktere
wichtige Verbiindete. Im Unterschied zu Miet-
lingen besitzen sie die Fahigkeiten und das
Durchhaltevermégen, selbst erfahrene Aben-
teurer zu werden. Sie erwarten zwar, ihren
Anteil an der Beute zu erhalten, sind jedoch in
der Hauptsache nicht auf den Gewinn aus, son-
dern werden vom Rufund den anderen Qualita-
ten eines Spielercharakters angezogen. Daher
ist nicht zu erwarten, daB sie sich in groflerer
Zahl einem Neuling anschlieBen: Dieser wird
evtl. ein oder zwei Gefihrten finden, weitere
folgen jedoch erst, wenn er sich einen Namen
gemacht und sich als echter Freund und Kame-
rad dieser NSC erwiesen hat.

Gefolgsleute konnen unterschiedlichster
Herkunft sein. Oft handelt es sich anfangs um
einfache Mietlinge, die durch herausragende
Taten die Aufmerksamkeit des Spielercharak-
ters auf sich ziehen. Manche sind Mietlinge mit
besonderer Erfahrung, evtl. auch hoherer
Stufe, die durch lingere Beschiftigung im
Dienst des Charakters und gemeinsame Erleb-
nisse ein besonderes Verhiltnis zu ihm entwik-
keln, oder Anhinger, die sich durch wertvolle
Ratschldge hervortun.

Ein Gefolgsmann besitzt immer eine niedri-
gere Erfahrungsstufe als der Spielercharakter.
Sollte erihn jemals ein- oder iiberholen, wird er
ihn fiir immer verlassen: In gewisser Hinsicht
ist der Spielercharakter der Lehrmeister des
Gefolgsmanns, der von ihm lernt; wenn der
Lehrling ebensoviel kann wie der Meister, wird
es fiir ihn Zeit, sich selbstindig zu machen.

Gefolgsleute sind mehr als nur treue Anhén-
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Anhédnger

ger: Sie sind Kampfgefahrten und Freunde, die
auch als solche behandelt werden wollen. Fiir
Charaktere, die ihnen mifitrauen oder sie kalt-
herzig behandeln, haben sie wenig iibrig; Grob-
heiten oder Vertrauensmif8brauch fithren zu
einem raschen Ende der Beziehung. Wie die
Spieler selbst im Umgang mit ihren Freunden,
miissen die Spielercharaktere Riicksicht auf die
Gefiihle und Bediirfnisse ihrer Gefolgsleute
nehmen. Andererseits schlieen sich Gefolgs-
leute einem bestimmten Charakter an, nicht
der ganzen Gruppe. Nur unter auergewohnli-
chen Umstinden wird ein Gefolgsmann daher
die Anweisungen eines anderen Abenteurers
befolgen: Wenn sein Freund (der Spielercha-
rakter) fillt, wird er versuchen, ihm zu helfen.
Er 148t ihn nicht einfach liegen und zieht mit
den anderen weiter —es sei denn, dies wire ein-
deutig die einzige Moglichkeit, Hilfe fiir seinen
Freund zu holen.

Das Charisma eines Spielercharakters
bestimmt die Hochstzahl der Gefolgsleute,
welche dieser haben kann. Dies ist als Ober-
grenze fiir die gesamte Lebensdauer des Cha-
rakters zu verstehen, nicht als Anzahl derer, die
er gleichzeitig um sich haben kann: In einer
Welt, in der es moglich ist, Gefallene zu neuem
Leben zu erwecken, wird allgemein erwartet,
daB ein Charakter fiir seine besten Freunde, ob
nun Spielercharaktere oder Gefolgsleute, ent-
sprechende Anstrengungen unternimmt. Mor-
rison, der Halbelf mit einem Charismawert von
15, hat z.B. sieben Gefolgsleute gehabt, die aus
dem einen oder anderen Grund alle gefallen
sind. Nach dem Tod des siebten werden sich
ihm keine neuen Gefdhrten anschlieBen.
(Wahrscheinlich hat sich herumgesprochen,
daB Morrisons Freunde keine hohe Lebenser-
wartung haben und er noch nicht einmal den
Anstand besitzt, fiir ihre Wiedererweckung zu
sorgen! Selbst wenn er es versucht hitte, dabei
jedoch in allen sieben Fillen gescheitert wire,
wiirde er dennoch als Ungliicksrabe gemieden.)

Einen Gefolgsmann .zu finden ist.nicht
gerade leicht: Freundschaften schreibt man
nicht aus, sie entstehen und wachsen aus alltig-
licheren Beziehungen. Einen' Gefolgsmann
kann man z.B. gewinnen, indem man einem
fahigen Mietling besonderes Vertrauen ent-
gegenbringt. Heldentaten, z.B. einem NSC das
Leben zu retten, oder auch die Liebe konnen
eine solche Bindung entstehen lassen. Spieler
und Spielleiter miissen gemeinsam beurteilen,
wann ein NSC zum Gefolgsmann wird: Dies ist
kein einzelner Schritt, sondern eine Entwick-
lung.

Wenn ein NSC zum Gefolgsmann eines
Charakters wird, gewinnt der betreffende Spie-
ler ein groBes MaB an Kontrolle tiber dessen
Handlungen und sollte selbst die ,,Buchfiih-
rung” fiirihn iilbernehmen. Es ist beinahe so, als
fithre er einen zweiten Spielercharakter. Wenn
der Spielleiter es zuldBt, kann der Spieler
Zugang zu allen Angaben iiber den Gefolgs-
mann erhalten; manche Spielleiter behalten
jedoch einiges davon fiir sich. Der Spieler kann

fast alle Entscheidungen fiir den NSC treffen,
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der Spielleiter kann diese jedoch aufgrund der
Personlichkeit des Gefolgsmannes fiir unzulés-
sig erkldren.

Es gibt einige Dinge, fiir die sich auch
Gefolgsleute nicht hergeben: Sie verschenken
oder verleihen keine magischen Gegensténde;
sie gewihren anderen nicht unentgeltlich Ein-
sicht in ihre Zauberbiicher; sie dulden keinen
Einsatz von Zaubem, die ihre Loyalitét in Frage
stellen (z.B. Liigen erkennen oder Gesinnung
erkennen); und sie verlangen den ihnen zuste-
henden Anteil an der Ausbeute eines jeden
Abenteuers. Innerhalb dieser Grenzen tun sie
in der Regel alles, was man von ihnen erwartet.
Sie bleiben jedoch nach wie vor Nichtspieler-
charaktere, so daBl der Spielleiter jederzeit ein-
greifen und ihr Handeln bestimmen kann.

Kiimmert der Spielercharakter sich nicht um
die Wiinsche und Bediirfnisse seiner Gefolgs-
leute, oder behandelt er sie gar grob und verlet-
zend, somuB er mit dem Schlimmsten rechnen:
Unter solchen Bedingungen kommt es zu Meu-
tereien. Ein tyrannischer Spielercharakter, der
von seinen eigenen, ehemals loyalen Gefolgs-
leuten umgebracht wird, hat die Schuld hierfiir
nur bei sich selbst zu suchen.

Andererseits ist nicht jeder Gefolgsmann ein
Muster an Treue und Loyalitit: Spielercharak-
tere sollten stets bedenken, dal manche
Gefolgsleute nicht das sind, was sie zu sein vor-
geben, sondern sich nur auf diesem Wege beim
Charakter  einschleichen  wollen.  Die
Geschichte kennt zahlreiche Beispiele von
Bosewichten, die in der Maske des wahren
Freundes auf ihre Chance warteten, den Ande-
ren zu vernichten oder auszuspionieren.

Die Verpflichtungen der
Spielercharaktere

Wenn ein Spielercharakter einen Mietling,
Anhinger oder Gefolgsmann in seinen Dienst
nimmt, geht er damit bestimmte Verpflichtun-
gen ein, die ausdriicklich oder gewohnheits-
rechtlich zu derartigen Vereinbarungen geho-
ren. Einige werden zwischen ihmund dem NSC
genau ausgehandelt worden sein. Hierzu
gehort insbesondere die Lohnfrage. Bei Miet-
lingen und Anhingern handelt es sich dabeium
einen festen Geldbetrag, der pro Tag, Woche
oder Monat bzw. fiir einen bestimmten Dienst
zu zahlen ist. Gefolgsleute dagegen erhalten in
der Regel einen Anteil (halbso viel wie ein Spie-
lercharakter) von allen erbeuteten Schitzen
und magischen Gegenstanden. Es wird jedoch
allgemein erwartet, daB3 ein Spielercharakter
aus seinem eigenen Besitz noch etwas dazugibt.

Andere Verpflichtungen des Spielercharak-
ters konnen die verschiedensten Formen
annehmen; einige sind laufend zu beachten,
andere werden duBerst selten eingefordert. Ein
Spielercharakter hat fiir Verpflegung und
Unterbringung seines Gefolges zu sorgen
(sofern nicht einzelne NSC in der Nahe
zuhause sind). Dies ist die grundlegendste
Form der Fiirsorge und erstreckt sich auf NSC

aller Berufe. Fiir jene, die gefihrlichere Auf-
gaben wahmehmen, sind dariiber hinaus wei-
tere Vergiitungen vorzusehen: Angesichts der
Preise fiir Pferde kann man von einem Soldner
nicht erwarten, Ersatz fiir ein verlorenes Reit-
tier von seinen Ersparnissen zu beschaffen,
sondemn sollte Mittel bereitstellen, um derar-
tige Liicken aufzufiillen. Ebenso wird im Ver-
lauf eines Feldzugs Nachschub an Waffen und
Ausriistung erforderlich sein. Kriegsknechte
bringen zwar im allgemeinen ihre Ausriistung
mit, wenn sie in den Dienst eines Charakters
treten, dieser muB jedoch alle Verluste erset-
zen. AuBerdem triigt stets der Spielercharakter
die Kosten fiir besondere Transportmittel wie
Schiffspassagen oder Wagen fiir schweres
Gepick. Eine derletzten Verpflichtungen eines
Dienstherrn liegt darin, fiir eine wiirdige (wenn
auch keinesfalls prunkvolle) Bestattung seiner
Gefallenen zu sorgen.

Zu den ungewohnlicheren Verpflichtungen
des Dienstherrn gehort die Zahlung von Lose-
geld fiir seine Leute, insbesondere, wenn sie
wihrend eines Feldzugs in Gefangenschaft
geraten: Bei den meisten Gefechten werden
mehr Kampfer gefangengenommen als getotet.
Wihrend des Mittelalters war es allgemein
iiblich, diese Gefangenen zu mehr oder weni-
ger feststehenden Preisen auszuldsen. Fir
einen einfachen FuBknecht betriige das Lose-

~ geld etwa 2 GM, fir einen Priester niedriger

Stufe 80 GM, fiir einen Knappen 200 GM und
fiir einen Ritter des Konigs 500 GM. Der Lehns-
herr der Gefangenen, in diesem Fall der Spie-
lercharakter, ist fiir die Bezahlung verantwort-
lich. Erkann jedoch den gréBten Teil der jewei-
ligen Summe von seinen eigenen Untertanen

und den Verwandten des jeweiligen Gefange-
nen eintreiben; auf diese Weise schmachtet der
jeweilige NSC aber u.U. lingere Zeit in Fein-
deshand, bis sein Losegeld aufgetrieben wird.
AuBerdem kann ein Spielercharakter, dereinen
Mietling, Anhdnger oder Gefolgsmann auf
eigene Kosten auslost, von da an mit der beson-
deren Treue und Hingabe dessen rechnen, den
er so vor Entbehrungen und Schlimmerem
bewahrt hat.

In einer Fantasy-Welt wird vom Spielercha-
rakter auch erwartet, daB3 er fiir die Anwendung
von Zaubern zugunsten derihm Untergebenen
aufkommt, insbesondere Segnung vor einer
Schlacht und Heilzauber hinterher. Die entste-
henden Kosten sollte er dabei auch unter takti-
schen Gesichtspunkten abwigen: Ein Segen
steigert die Kampfkraft seiner Streitmacht,
durch magische Heilung wird sie schneller wie-
der einsatzbereit, und nicht zuletzt tragen
derartige MaBnahmen dazu bei, ihn bei seinen
Leuten beliebt zu machen.

SchlieBlich obliegt es dem Spielercharakter,
wie bereits erwihnt, fur die Wiedererweckung
gefallener Gefolgsleute nichts unversucht zu
lassen. Fiir Mietlinge und Anhénger gilt dies im
allgemeinen nicht, kann sich jedoch in beson-
deren Fillen als notwendig erweisen. Der Cha-
rakter sollte sich ehrlich bemithen und nicht
glauben, da halbherzige Gestenin dieser Rich-
tung niemandem auffallen werden: Wer ohne
seinen Gefolgsmann von einem Abenteuer
zuriickkehrt, wird trotz aller Beteuerungen
immer MiBtrauen und Verdacht erregen. Spie-
lercharakter miissen sehr darauf achten, ihren
Ruf als Dienstherr unbefleckt zu halten.
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Um in einem Verlies oder in der Wildnis zu
agieren, muB ein Charakter zunichst einmal
etwas sehen kénnen: Wenn er sein Ziel nicht
sehen kann, sinkt seine Chance, es zu treffen,
betrichtlich. Wenn er im Dunkeln tappt, kann
er Schriftrollen ebensowenig lesen wie Schilder
mit der Aufschrift ,Zutritt verboten!”. Im
AD&D®-Spiel wirken neben festen Sichtwei-
ten oft auch fantastische und unvorstellbare
Hilfsmittel auf die Sichtverhéltnisse ein.

Sichtweiten

Der erste Faktor, der hinsichtlich der Sichtver-
hiltnisse beriicksichtigt werden muB, ist die
Entfernung, auf die ein bestimmtes Objekt
noch deutlich zu sehen ist. Diese hingt wesent-
lich von der GroéBe des Objekts und den
Umweltbedingungen ab: Berge sind bereits aus
100 oder 150 km Entfernung zu sehen, aller-
dings kann man praktisch keinerlei Einzelhei-
ten erkennen. In der Ebene liegt der Horizont
etwa 8 bis 20 km weit, einzelne Objekte sind
jedoch auf diese Distanz nicht auszumachen.

Die duflerste Entfernung, auf die menschen-
groBe Gegenstinde gesehen und eindeutig
erkannt werden konnen, ist in der Regel weit
geringer: Unter giinstigsten Bedingungen sind
sich bewegende Objekte dieser GroBenord-
nung auf etwa 1.500 m zu sehen, d.h. es ist
hauptsichlich die Bewegung selbst auszuma-
chen.

Auf 1.000 m Abstand sind menschengrofe
Gegenstinde sowohl im Stillstand als auch in
der Bewegung zu sehen. Grofie und Form kann
man in etwa erkennen, jedoch keine Einzelhei-
ten. Es ist daher unwahrscheinlich, daf§ ein
Wesen auf diese Entfernung identifiziert wer-
den konnte, es sei denn, es hitte eine unver-
wechselbare Gestalt.

Uber eine Distanz von 500 m kann man
GroBe, Form, Firbung und Art erkennen, Ein-
zelpersonen sind jedoch schwer auszumachen,
wenn sie nicht auffallend gekleidet sind oder
abseits einer Gruppe stehen. GroBfldchige her-
aldische Darstellungen, Banner und Fahnen
sind zu erkennen, die meisten Wappen jedoch
nicht. Allgemeine Handlungen kénnen mit
ziemlicher Sicherheit beobachtet werden.

Betrigt die Entfernung nicht mehrals 100m,
so kann man einzelne Personen erkennen
(sofen ihre Gesichter nicht verdeckt sind),
ebenso auch Wappen und die meisten Bewe-
gungen, bis auf die unauffilligsten.

Bei nur noch 10 m Abstand kann man bis auf
allerkleinste Einzelheiten alles erkennen.
Gefithle und Handlungen von Personen sind
deutlich zu sehen, unter letzteren z.B. auch der
Versuch eines Taschendiebstahls (sofern er
iiberhaupt sichtbar ist).

Die hierbei vorausgesetzten, idealen Bedin-
gungen bestehen natiirlich nur dufBerst selten.
Eine ganze Reihe von Faktoren konnen die Ent-
fernung, auf die bestimmte Dinge gerade noch
zu sehen bzw. zu erkennen sind, betrichtlich
vermindemn. Sie sind in Tabelle 62 aufgelistet,

A R S

Tabelle 62: SICHTWEITEN

Wetterbedingungen Bewegung

&

Leichter Nebel 500 200

0. Schneefall
MiBiger Nebel 100

50

20
Dimmerung 500 300

Einzel-
Art Erkennen heiten
e o e

150

zusammen mit den entsprechenden Entfer-
nungen in Metern.

Unter ,,Bewegung”ist die groBte Entfernung
angegeben, auf die eine sichbewegende Gestalt
vom Auge noch erfaf3t wird. ,,Sicht” gilt fuir still-
stehende und sich bewegende Gegenstinde.
Die Spalte ,,Art” enthilt die Distanzen, auf die
ein grobes Erkennen einer Gestalt (Rasse bzw.
Tierart, Bewaffnung u.4.) méglich ist. ,,Erken-
nen” bezieht sich auf die Identifizierung einzel-
ner Personen, ,FEinzelheiten” schlieBt Ge-
sichtsausdruck und kleinste Bewegungen ein.

Neben den Witterungsbedingungen beein-
flussen weitere Elemente die Sichtweite: Die
GroBe des Objektes ist eines der wichtigsten.
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Handelt es sich um eine kleine Gestalt
(GroBe K), so verschieben sich alle Kategorien
um eine Spalte nach rechts (bis auf die Sicht-
weite fiir ,,Einzelheiten”), so daB} kleine Gestal-
ten in der Bewegung auf 1.000 m, im Stand auf
500 m auszumachen sind, ihre individuellen
Ziige jedoch wie die kleinsten Details erstauf 10
m Abstand.

Bei groBen Gestalten verdoppeln sich die
Weiten fiir ,Bewegung”, ,Sicht” und ,Art”.
AuBergewdhnlich groBe Wesen sind iiber noch
groBere Entfernung zu sehen, und grofie Grup-
pen sich bewegender Wesen, wie Biiffelherden
oder eine marschierende Armee, fallen auch
auf gréBte Distanz noch auf.




Die in Tabelle 62 angegebenen Werte beriick-
sichtigen auch nicht die unterschiedliche
Beschaffenheit des Gelindes, sondern gehen
von freier, ebener Umgebung aus. Berghinge,
hohes Gras oder dichter Wald vermindern
jedoch nicht die Héchstweiten, sondern verdek-
ken Dinge und reduzieren so die Chance, etwas
auf groflere Entfernung zu sehen: Im Wald
sieht man einen Biren vielleicht erst, wenn man
ihm auf 30 m nahe gekommen ist, an einem kla-
ren Tagist erauf diese Entfernungjedoch sofort
als Bir zu erkennen. Genauere Regeln iiber die
Auswirkung des Gelidndes auf die Sichtverhalt-
nisse liegen dem Spielleiter vor.

Schlieflich beruhen alle Angaben von
Tabelle 62 auf irdischen Bedingungen: Die
Sichtverhiltnisse auf anderen Existenzebenen
wie auch der Horizontabstand auf einer ande-
ren Welt kdnnen davon drastisch abweichen.
Wenn der Spielleiter dies beriicksichtigen will,
muf} er die betreffenden GesetzmaBigkeiten
nachschlagen und eigene Regeln entwickeln.

Licht

Die meisten Charaktere konnen ohne Licht
wenig sehen. In Tabelle 62 sind einige Nacht-
sichtweiten (unter freiem Himmel) aufgefiihrt,
diese setzen jedoch ein MindestmaB an Licht
voraus: Bei volliger Dunkelheit ist normale
Sicht iiberhaupt nicht einsetzbar, wenn die
Gruppe keine Lichtquelle mitfiihrt.

Die verschiedenen Lichtquellen haben
unterschiedlich groBe Reichweiten; Tabelle 63
gibt Reichweite und Brenndauer der gebriuch-
lichsten an.

Tabelle 63: LICHTQUELLEN

Reich-

weite . Brenndauer
Blendlaterne 18 m*6 Std. pro Flasche
Fackel 5 m 30 Min. pro Stiick
Grofles Feuer 15 m 30 Min. pro Armvoll
GroBe Laterne 72 m*2 Std. pro Flasche

Dauerhaftes

Licht 12 m endlos
Lichtzauber 6 m unterschiedlich
Kerze 1,50 m 4 Min. pro cm

Lagerfeuer 10 m 1 Std. pro Armvoll
Sturmlaterne 9 m 6 Std. pro Flasche
Waffe** 1,50 m nach Wunsch

*) Diese Laternen beleuchten nicht den
gesamten Umkreis, sondern werfen einen
Lichtkegel, der bei Blendlaternen am Ende 6m
breit ist, bei groBen Laternen 27 m breit.

**) Falls der Spielleiter diese Zusatzregel
zulaBt, strahlen magische Waffen Licht aus.

Natiirlich haben Laternen, Lagerfeuer und
andere Lichtquellen auch.ihre Nachteile. Am
entscheidendsten ist dabei wohl ihre Auffillig-
keit: Es ist duBerst schwer, unbemerkt zu blei-
ben, wenn man das einzige Lagerfeuer weit und
breit unterhdlt oder mit einer Fackel in der
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Hand durch dunkle Génge wandert. So wird
man von anderen nicht nur bemerkt, sie kon-
nen einen, daman sich imbeleuchteten Bereich
befindet, ggf. auch beobachten, ohne selbst
gesehen zu werden. Besonders letzteres sollten
Spielercharaktere stets bedenken.

Infravision

Einige Charaktere und Monster besitzen die
Féhigkeit der Infravision. Je nachdem, ob der
Spielleiter die Grund- oder Zusatzregeln hierii-
ber anwendet, kann dies zweierlei bedeuten.
Die Einzelheiten sind dem Handbuch fiir Spiel-
leiter zu entnehmen und den Spielern zu erldau-
tern. In jedem Fall liegt die Reichweite der
Infravisionsfahigkeit bei 18 m, sofern nichts
anderes angegeben ist.

fh
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Der Einsatz von Spiegeln

Gelegentlich kann es fiir die Charaktere sinn-
voll sein, Wesen oder Gegenstinde nur im
Spiegel anzuschauen. Dies gilt insbesondere
fiir Wesen wie z.B. die Medusen, die so absto-
Bend hiaBlich sind, daB ihr unmittelbarer
Anblick den Betrachter zu Stein erstarren las-
sen kann. Fiir den Einsatz eines Spiegels muf3
eine Lichtquelle vorhanden sein. AuBerdem ist
es sehr verwirrend, seine Bewegungen auf
etwas zu richten, das man spiegelbildlich sieht.
(Wer es nicht glaubt, sollte es einmal ver-
suchen!) Fiir alle Handlungen, die einen Tref-
fer-, Fertigkeits- oder Probewurf erfordern, gilt
daher ein Malus von -2. Im Kampf mit einem
Gegner, den er nur im Spiegel verfolgt, verliert
ein Charakter dariiber hinaus ggf. seinen RK-
Bonus fiir hohe Geschicklichkeit.
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Zeit und Bewegung

Wie in der Wirklichkeit vergeht auch auf allen
AD&D®-Spielwelten Zeit: Wochen reihen sich
zu Monaten, wihrend Magier neue Zauber
erforschen; Reisen dauern mehrere Tage; die
Erkundung eines Ruinenfeldes nimmt Stunden
in Anspruch; ein Kampfist in wenigen Minuten
voriiber.

Im Rollenspiel werden zwei verschiedene
ZeitmaBe verwendet: Spielzeit ist die fiktive
Zeit, die fiir die Charaktere der Spielwelt ver-
geht; Echtzeit entspricht der Zeit, welche Spie-
ler und Spielleiter miteinander verbringen.
Beide verlaufen sehr unterschiedlich und miis-
sen daher streng voneinander getrennt werden.

Wenn z.B. die Magierin Delsinora drei Wochen
bendtigt, um einen neuen Zauber zu entwickeln,
handelt es sich dabei um drei Wochen Spielzeit,
wihrend derer sie nichts anderes unternehmen
kann. Da ihr allerdings auch nichts interessantes
widerfihn, sollte die Abhandlung dieser Periode
nur einige Minuten Echtzeit am Spieltisch erfor-
dern, und konntesich etwa folgendermafien anho-
ren:

Anne (die Delsinora spielt): ,,Delsinora will end-
lich die Entwicklung ihres neuen Zaubers
abschlieflen.”

Spielleiter: ,Gut, das wird drei Wochen dauern. Es
geschieht nichts besonderes. Ihr anderen habt
wdhrenddessen Zeit, eure Verletzungen aus-
zukurieren und einige Dinge zu erledigen, dieihr
schon ldnger vernachldssigt habt. (Zu einem
der Spieler:) Johannes, du solltest dich besser
‘mal im Tempel sehen lassen. Der Patriarch hat
schon seinen Unmut dariiber gedufert, daf3 du
bei den Gottesdiensten immer fehlst.”

Georg (der Johannes spielt): ,Kann ich nicht lie-
ber losziehen und weiter Erfahrung sammeln?”

Spielleiter (der sich nicht mit einer geteilten
Gruppe plagen will): ,,Der Patriarch murmelt
etwas von Sdumigkeit gegeniiber der Gottheit
und hantiert dabei mit seinem Heiligem Sym-
bol. Niederen Priestern wie dir gewdhrt er nicht
allzu héufig eine personliche Audienz.”

Georg: ,Schon gut! Dezenter Wink mit dem
Zaunpfahl! Ich bleibe also schon brav da.”

Spielleiter: ,Na prima! Die drei Wochen vergehen
ohne besondere Vorkommnisse. Anne, wiirfle
um 'Noras neuen Zauber!”

— Und schon sind drei Wochen Spielzeit in
nur wenigen Minuten Echtzeit vergangen.

Das Nachhalten der ins Land gehenden
Spielzeit wird besonders wichtig, wenn sich die
Charaktere im Laufe der Kampagne auf ver-
schiedene, zeitaufwendige Aktivitdten einlas-
sen: Drei von ihnen brechen z.B. zu einer Reise
auf, die vier Wochen dauern wird, wihrend ein
Magier sich sechs Wochen lang seinen For-
schungen widmet und ein Kimpfer im
Gasthaus zwei Wochen ausruht, um seine
Wunden zu pflegen. Hier miissen die einzelnen
Ablaufe genau verfolgt werden, um festzuhal-
ten, wann die einzelnen Charaktere wieder ein-
satzbereit sind.

Spielzeit wird wie in Wirklichkeit in Jahren,

Monaten, Wochen und Tagen sowie Stunden,
Minuten und Sekunden gemessen. Da es sich
jedoch um Fantasiewelten handelt, kann der
Spielleiter evtl. ganz andere Kalender entwor-
fen haben, bei denen das Jahr vielleicht nur
zehn Monate oder der Monat 63 Tage hat. Zu
Beginn des Spiels ist dies allerdings nicht von
entscheidender Bedeutung; im Laufe der Kam-
pagne werden die Spieler Zeit genug haben,
sich an den fremden Kalender zu gewShnen.

Runden und Phasen sind Zeiteinheiten, die
im Spiel hiufig verwendet werden, wenn
gekdmpft bzw. gezaubert wird. Eine Runde ent-
spricht ungefihr einer Minute. (Die Unge-
nauigkeit gibt dem Spielleiter etwas Spielraum
fiir die Abwicklung von Kimpfen). Eine Phase
umfaBt zehn Minuten Spielzeit und dientin der
Regel als Zeiteinheit.fur bestimmte Handlun-
gen (z.B. nach Geheimtiiren suchen) oder Zau-
ber. Ein Zauber mit einer Wirkungsdauer von
zehn Phasen hiilt also einhundert Minutenbzw.
eine Stunde und vierzig Minuten vor.

Bewegung

In engem Zusammenhag zur Zeit steht die
Bewegung: Wie schnell kann ein Charakterlau-
fen?Ist der Zwerg Ratek schneller als der gro3e,
grine Aaskriecher, der ihn verfolgt? Und
konnte er einem wiitenden, aber schwer
bepackten Elfen entwischen? Friiher oder spa-

_ter werden Situationen eintreten, in denen das

Schicksal der Spielercharaktere von derartigen
Fragen abhéngt.

Fiir jeden Charakter gilt ein bestimmter
Bewegungsfaktor (BF), der sich nach seiner
Rasse richtet, wie in Tabelle 64 angegeben.

Tabelle 64: BEWEGUNGSFAKTOREN

NACH RASSEN
Rasse BF
Elfen 12
Gnome 6
Halbelfen 12
Halblinge 6
Menschen 12
Zwerge 6

Unter normalen Bedingungen kann ein Cha
rakter in einer Runde das Zehnfache seine.
Bewegungsfaktors in Metern zuriicklegen. Eir
Mensch ohne besondere Traglast kime alsc
120 m, ein Zwerg nur 60 m weit. Dies setzt einer
ziigigen, wenn auch nicht anstrengender
Schritt voraus, der iiber lingere Zeit beibehal
ten werden kann.

Unter Umstinden ist ein Charakter jedocl
nichtin der Lage, dieses Tempo zu halten. Wirc
die Zusatzregel iiber Belastung angewandt (s
Seite 80), so verringert sich sein Bewegungsfak
tor aufgrund der getragenen Ausriistung. J
mehr der Charakter sich aufladt, desto langsa
mer wird er, bis zu dem Punkt, an dem er vo
lauter Schlepperei kaum noch vorankommt.

Bewegt sich ein Charakter durch ein unterir
disches Verlies oderin dhnlicher Umgebung, ¢
legt er hochstens das Dreifache seines Bewe
gungsfaktors in Metern zuriick: Es wird davor
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Schwimmen

ausgegangen, daB er sich vorsichtiger bewegt als
unter freiem Himmel, auf alles achtet, was er
sieht und hort, und nach Fallen Ausschau hélt.
Auch in dieser Situation kann sich sein Tempo
durch Belastung noch verringern, wenn diese
Zusatzregel beriicksichtigt wird.

Ein Charakter kann sich auch schneller als
mit normalem Marschtempo bewegen. In
einem Verlies (oder auch sonst, wenn nur der
dreifache BF gilt) kann er jederzeit auf sein nor-
males Tempo (zehnfacher BF) beschleunigen.
Dabei erleidet er jedoch einen Malus von -1 auf
seine Chance, iiberrascht zu werden, wihrend
Gegnerihrerseits einen Bonus von +1 erhalten:
Der schnell marschierende Charakter wird auf-
grund der groBeren Gerduschentwicklung
kaum jemanden horen, geschweige denn sei-
nerseits iiberraschen konnen. AuBerdem
bemerkt er bei diesem Tempo keine Fallen,
Geheimtiiren und dhnliche Dinge.

Ein Charakterkann auch laufen oderrennen,
was besonders dann angebrachtist, wenn er von
ihm iiberlegenen Gegnern verfolgt wird. Die
einfachste Methode zur Abwicklung derartiger
Verfolgungssituationen besteht darin, einen
Initiativewurf fiir jede Seite durchzufiihren.
Gewinnt der fliehende Charakter, so hat er den
Abstand zu seinen Verfolgern vergroSern kon-
nen, je nach Ermessen des Spielleiters um das
Drei- oder Zehnfache der Differenz zwischen
beiden Wiirfen (in Metern). Die Wiirfe werden
jede Phase wiederholt, bis der Fliichtling ent-
kommt oder eingefangen wird. (Wer dies fiir
unrealistisch hilt, sollte bedenken, da8 Angst
und Adrenalin erstaunliche Krifte verleihen
kénnen!)

| Laufen und Rennen (Zusatzregel)

. Falls eine Verfolgungs;agd emgehender
. durchgespielt werden soll, kann das Tempo
| dereinzelnen Beteiligten errechnet werden. .
| Allerdings nimmt dies mehr Zeit in
. Anspruch undkannderSpmnungdeertua-
. tion abtriglich sein. Bei dieser Zusatzregel
. kann ein Charakter jederzeit vom normalen
| Marschtempo in doppelt so schnellen
- Dauerlaufiibergehen, bei einem Grund-BF
! von mﬂmzwmpsokundezunmklegen.
* Diesen Dauerlauf kann er in jedem Fall fiir
| eine seinem Konstitutionswert entspre-
¢ chende Anzahl von Runden durchhalten;
] amExde;ederweﬁemnRundemuBeum-;
' bewurf auf die Konstitution durchgefithrt
| werden. Wenn dieser miBlingt, muB der
. Charakter stehenbleiben und sich ebenso
. lange ausruhen, wie er gelaufen ist. Danach
. kann er den Dauerlauf ohne Abziige wieder
! aufnehmen (allerdings mit denselben
Besdxrénkungen hinsichtlich der Dauer).
. Wenn ein Dauerlauf nicht schnell genug
| ist, kann ein Charakter auch rennen. Bei
" Gelingen eines Probewurfs auf seine Starke

 chen, bei Gelingen eines Probewurfs mit -
| einem Malus von 4 das vierfache Tempo,

kann er sein dreifaches Marschtempo errei- .

['bei einem érfo}gi‘éxﬁéﬁ"Sﬁi'k’éwu’t‘f ~gsogar
| das fiinffache. Das MiBlingen eines Stirke-
j wurfs bedeutet nur, dal der Charakier das
¢ angestrebte Tempo nicht erreicht, er kann
jedoch mit der bxshengen Geschwindigkeit
_ weiterrennen. Wenn ein Probewurf zur
! Erreichung eines bestimmten Tempos miB-
lingt, kann der Charakier dieses Tempo
 wihrend des betreffenden Laufs in keinem
Fall erretchen.

Rennt ein Charakter linger als eine
| Runde, so werden am Ende jeder Runde
. Probewiirfe auf seine Konstitution fallig, fur
. die Abziige entsprechend der Dauer und
| dem Tempo der Jagd gelten: Pro Runde, in
- der mit dreifacher Geschwindigkeit gerannt
| wurde,-1,proRunde mit vierfachem Tempo
- -2und pro Runde mit fiinffachem Tempo-3
(alle diese Abziige summieren sich natiir-
. lich). Gelmgt der Probewurf, so kann der
_ Charakter in der nichsten Runde mit glei-

cher Geschwindigkeit  weiterrennen,
' andemfalls sind seine Krafte erschipft, so
daB er anhalten und mmdestens eme Phase
_ lang Atem schdpfen muB. =
 DerDieb Ragnarbesitztz.B. den Starkm*t
. 14 seine Konstitution betrigt 15, und sein
i Bewegzmgsfaktor liegt bei 12. Von der Stadt-
wache verfolgt, verfallt erin Daverlauf, mit 240
m pro Runde — die Wachen leider auch. Mit
. seiner Konstitution konnte erden Daverlaufin
jedern Fall 14 Runden langdurchhalten, erent-
 schlieft sich jedoch, Tempo vorzulegen. Der
Smelerﬁim einen Pmbewurfauf&érkedumh .
| und wiirfell eine 7. Ragnar beschleunigt also
auf 360 m pro Runde (dreifaches Marsch-
tempo). Einige Wachen fallen zuriick, einpaar
 sind ihm jedoch immer noch auf den Fersen.
. Fiir Ragnar wird jetzt ein Konstitutionswurf -1
fa f"llzg der mit einer 13 Mmaftad' gelingt.

Aber einer der verd... Wachter ist immer
. noch hinter ihm her! Verzweifelt bemiiht sich
" Ragnar, noch schneller zu rennen (vierfaches
! Tempo zu erreichen). Der Starkewurf ergibt
| jedoch eine 18: Ragnarhat keine zusdlzlichen
. Reserven mehr. Er kann nicht noch schneller
| laufen, rennt aber mit dreifachem Tempo wei-
* ter. Am Ende dieser Runde ist wieder ein Kon-
_ stitutionswurf fallig, mit einem Abzug von -2
- fiir zwei Runden bei dreifachem Tempo. Der
. Spielerwirfelt eine 4—kein Problem! Und nun
| hat er auch den letzten Wachmann endlich
| abgeschiittelt. Ragnar geht allerdings kein
Risiko einund rennt weiter. Nach derndchsten
Runde ist wieder ein ein Probewurf « auf seine
Konstitution erforderiich, diesmal mit -3. Der
v &)wlermqfelmne IS—Ragmrlcomzlgemde
. noch um eine Ecke, die ihn verbergen kann,

amd bricht in dcrsdxmlen Gasse erschopft
| zusammen.

e

Bewegung iiber Land

Gelegentlich werden die Spielercharaktere
gezwungen sein, lingere Strecken zu Fuf3
zuriickzulegen. Vielleicht sind ihre Pferde vor
irgendeiner Gefahr gefliichtet oder auch von
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Raubtieren gefressen worden. Wie auch
immer, die Spieler miissen wissen, wie weitihre
Charaktere am Tag marschieren kdnnen.

Ein normaler Tagesmarsch geht iiber zehn
Stunden, angemessene Ruhe- und Essenspau-
sen eingerechnet. Unter normalen Bedingun-
gen kann ein Charakter in dieser Zeit das Drei-
fache seines Bewegungsfaktors in Kilometern
bewiltigen, ein nicht sonderlich beladener
Mensch also 36 km.

Charaktere kénnen auch Gewaltmdrscheein-
legen, d.h. absichtlich schneller marschieren
und dabei das Risiko der Erschopfung einge-
hen. Bei einem Gewaltmarsch legt ein Charak-
ter das Vierfache seines Bewegungsfaktors in
Kilometern zuriick, der obige Mensch also 48
km. Nach jedem Tag eines Gewaltmarsches
wird ein Probewurf auf die Konstitution des
Charakters oder Wesens fillig, bei groBeren
Gruppen wie Heereseinheiten auf den Durch-
schnittswert der Gruppe (schwichere Kamera-
den werden von den stirkeren unterstiitzt). Bei
Tieren wird ein Rettungswurf gegen Todesma-
gie durchgefiihrt (da sie keinen KO-Wert besit-
zen). Auf den Wurf wird ein kumulativer Malus
von einem Punkt fiir jeden vorausgegangenen
Gewaltmarschtag angewandt. Ist der Wurf
erfolgreich, kann das Gewaltmarschtempo
auch am nichsten Tag beibehalten werden.
MiBlingt er, kann kein weiterer Gewaltmarsch
eingelegt werden, bis die Charaktere sich von
ihren Anstrengungen erholt haben, was fur
jeden Gewaltmarschtag einen halben Tag Ruhe
erfordert.

Auch wenn der Probewurf miBlingt, kann der
Marsch allerdings mit normalem Tempo fort-
gesetzt werden.

Der Hauptnachteil von Gewaltmérschen
liegt darin, daB die Charaktere fiir jeden Tag
(kumulativ) einen Malus von -1 auf ihre
Angriffswiirfe erleiden, der nur durch einen
halben Tag Ruhe pro vorherigem Gewalt-
marschtag wieder abzubauen ist: Charaktere,
die einen achttigigen Gewaltmarsch bewaltigt
hitten, wiirden einem Abzug von -8 unterlie-
gen und besiBen erst nach vier Ruhetagen wie-
der ihre normale Kampfkraft.

Die genannten Marschleistungen kdnnen
sich aufgrund verschiedener Faktoren erhdhen
oder verringern. Besonders die Beschaffenheit
des Gelindes kann die Reise beschleunigen
oder verzogermn: Gute StraBen erlauben ein
schnelleres Vorankommen, wihrend Gebirgs-
pfade die Geschwindigkeit auf Kriechtempo
herabsetzen. Aber auch schlechtes Wetter,
Mangel an Nahrung, Wasser und Schlaf schwa-
chen die Charaktere und vermindern ihre
Marschleistung. Alle diese Faktoren werdenim
Handbuch fiir Spielleiter ausfithrlich behandelt.

Schwimmen

Wie es um die Schwimmkiinste eines Charak-
ters bestellt ist, entscheidet der Spielleiter
anhand des Hintergrundes der Figur oder durch
Anwendung des Fertigkeitensystems.




P —

Wenn der Spielleiter die Schwimmféhigkeit der
Charaktere festsetzt, sollte er seine Kampagne
im Blick haben. Spielt sie sich in der Nihe eines
groBeren Gewissers ab oderist der Charakterin
einer solchen Gegend aufgewachsen, so wird er
wahrscheinlich schwimmen konnen. Seeleute
allerdings kénnen nicht unbedingt schwim-
men: Somancher finstere Pirat oder mittelalter-
liche Seefahrer hatte deshalb eine Todesangst
vor dem Wasser, die den ,Gang iiber die
Planke” zu einer gefiirchteten Strafe machte.
Dariiber hinaus sind einige Charakterrassen
duBerst miBtrauisch gegeniiber Wasser und
Schwimmkiinsten. Dies kann von Kampagne
zu Kampagne schwanken, gilt jedoch meist fiir
Zwerge und Halblinge.

Nichtschwimmer sind ziemlich arm dran.
Sofern sie unbelastet sind, kénnen sie sich bei
ruhigem Wetter durch Paddeln iiber Wasser
halten. Ist das Wasser aufgewiihlt, die Stro-
mung stark oder die Wassertiefe iibermiBig
groB (auf dem Meer oder mitten auf einem See),
sokonnen sie in Panik geraten und untergehen.
Tragen sie soviel Ausriistung am Kérper, da
ihr Bewegungsfaktor sich verringert, so gehen
sie unter wie die Steine. In keinem Fall gelingt
es ihnen, irgendwie voranzukommen (es sei
denn abwirts).

Schwimmer dagegen kénnen — mit unter-
schiedlichem Erfolg — schwimmen, tauchen
und auch wieder zur Oberfliche zuriickkehren.
Sofern er keine Metallriistung trigt, kann jeder
des Schwimmens kundige Charakter im Was-
ser pro Runde das Fiinffache seines Bewegungs-
Jaktors in Metern zuriicklegen, ein Charakter
mit BF 12 also 60 m. Charaktere in Metallrii-
stungen oder solche, deren Bewegungsfaktor
durch Ausriistung auf ein Drittel oder weniger
reduziert wird, konnen nicht schwimmen: Das
Gewicht ihrer Ausriistung zieht sie unter Was-
ser. Immerhin konnten sie theoretisch — mit
einem Drittel ihres Grundtempos — auf dem

"Grund entlangwandern...

Schwimmer kénnen ihr Tempo verdoppeln,
wenn ihnen ein Probewurf auf ihren halben
Stiarkewert gelingt. Ein Charakter mit BF 12
konnte bei Gelingen des Wurfs in einer Runde

e —————
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240 m schwimmen, was einer olympischen Lei-
stung entspricht.

Wie das Rennen ist auch das Schwimmen
eine Anstrengung, die ein Charakter nicht
unbegrenzt durchhalten kann. Ein Schwimmer
kann zwischen verschiedenen Geschwindigkei-
ten wihlen, je nachdem, ob es ihm auf einen
kurzen Sprint oder einen langsameren, linger
zu haltenden Schlag ankommt.

— Bei normalem Schwimmtempo (fiinffa-
cher BF) oder mit Wassertreten kann sich ein
Charakter in jedem Falle fiir eine seinem Kon-
stitutionswert entsprechende Anzahl von Stun-
den iiber Wasser halten (allerdings unter Auf-
gabe des groBten Teils seiner Ausriistung). Fiir
jede weiter Stunde muB ein Probewurf auf die
Konstitution durchgefiihrt werden, die auBer-
dem mit jeder zusitzlichen Stunde um einen
Punkt sinkt.

Fiir jede im Wasser verbrachte Stunde erlei-
det ein Charakter einen kumulativen Abzug
von -1 auf seine Trefferwiirfe.

Die genannte Formel geht von ruhigem Was-
ser aus; bei aufgewiihlter See sollte unabhingig
von der Konstitution des Charakters fiir jede
Stunde, die er schwimmt, ein Konstitutions-
wurf durchgefiihrt werden. Je rauher die See,
desto hdufiger werden die Probewiirfe fillig, bis
zu einem pro Runde bei schwerer See oder
Sturm. Der Spielleiter kann auBerdem bestim-
men, daf} unter derartig erschwerten Bedingun-
gen die Konstitution schneller sinkt als um
einen Punkt pro Stunde.

MiBlingt der Konstitutionswurf fiir einen
Schwimmer, so muB dieser eine halbe Stunde
lang Wasser treten, bevor er weiterschwimmen
kann. Hinsichtlich des Verlustes von Konstitu-
tion zahlt diese halbe Stunde als Schwimmzeit!

Sinkt die Konstitution eines Schwimmers auf
Null, so ertrinkt er.

Als Beispiel sei die Elfe Fiera genannt, die wih-
rend der Nacht von einer plétzlichen Bé von Bord
gerissen wird. Zum Gliick kann sie schwimmen.
Sie weif3, daf3 Land in Reichweite liegt, und setzt
sich bei nun wieder ruhigem Wasser in Bewegung.
Ihr Konstitutionswert betrdgt 16. Nach vierzehn
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Schwimmen

Stunden im Wasser erblickt sie am Horizont eine
Insel. Zwei Stunden spdter ist sie niher heran, hat

aber immer noch ein ganzes Stiick zu schwimmen.

In der folgenden Stunde (der siebzehnten, die sie
im Wasser verbringt!) sinkt ihre Konstitution auf
15, und es wird ein Probewurf fillig, der mit 12

gelingt. (Im Kampf mijfte Fiera jetzt einen Abzug
von -17 auf ihre Trefferwiirfe hinnehmen!) In der
letzten, achtzehnten Stunde wird die See rauher.

Ihre Konstitution fallt auf 13: Der Spielleiter hat
bestimmit, daf3 sie in der schweren See zwei Punkte
pro Stunde verliert, und dap fiir das Erreichen des

Landes ein zusdtzlicher Probewurf erforderlich ist.

Es fallt die 5 — Fiera schleppt sich erschdpft auf
den Strand.

— Charaktere konnen auch iiber lingere
Schwimmstrecken ein héheres Tempo vor-
legen, laufen dabei jedoch Gefahr, ihre Kriifte
schneller zu verbrauchen. Wenn sie so schnell
schwimmen, wie sie an Land gehen kénnten
(zehnfacher BF statt des normalen Schwimm-
tempos), ist jede Stunde ein Probewurf auf die
Konstitution durchzufithren, wihrend Stirke
und Konstitution pro Stunde um je einen Punkt
sinken und fiir Trefferwiirfe ein kumulativer
Abzug von -2 pro Stunde schnellen Schwim-
mens gilt. Schwimmer konnen sogar dieses
Tempo noch einmal verdoppeln, was dem Vier-
fachen des normalen Schwimmtempos ent-
spricht, dann wird jedoch jede Phase ein Probe-
wurf fillig, und die obigen Abziige erfolgen
ebenfalls fur jede Phase. Auch in diesem Fall
ertrinkt ein Charakter, sobald eines seiner Attri-
bute auf Null sinkt.

— Nachdem sie wieder festen Boden unter
den FiiBen haben, kénnen Schwimmer ihre
verlorene Stirke, Konstitution und Kampfkraft
durch Ruhe wieder aufbauen. Fiir jeden Ruhe-
tag erhalten sie 1W6 Attributpunkte zuriick
(wurde sowohl Stirke als auch Konstitution
verloren, sollte fiir jedes Attribut mit 1W3
gewiirfelt werden), wihrend sich der Trefferab-
zug um 2W6 Punkte verringert. Ruhe schlieBt
ausreichend Nahrung und Wasser ein. Es ist
nicht erforderlich, daB Charaktere vollig aus-
geruht sind, bevor sie neue Unternehmungen
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angehen. Die verringerten Attributwerte gelten
jedoch, bis derjeweilige Charakter Gelegenheit
hatte, sich von seinen Anstrengungen voll und
ganz zu erholen.

Im obigen Beispiel hat Fiera nach einer harten
letzten Stunde im Wasser das rettende Ufer
erreicht. Ihre Konstitution ist auf 13 zuriickgegan-
gen, und fiir Angriffe wiirde ein Abzugvon -18 gel-
ten. Sie findet ein paar reife Friichte und sinkt im
Schatten einer Palme zu Boden. Den ganzen néich-
sten Tag tut sie nichts weiter, als sich auszuruhen.
Am Ende des Tages wird gewiirfelt: Der Wurf mit
1W6 ergibt eine 4 fiir die Konstitution, die somit
wieder ihren Ursprungswert erreicht. Fiir die Ver-
ringerung des Trefferabzugs wird auf 2W6 eine 8
gewtirfelt, dieser liegt nun also bei - 10. Ein weiterer
Ruhetag senkt den Abzug auf -4, ein dritter hebt
ihn ganz auf. In drei Tagen hat sich Fiera also von
ihrem achtzehnstiindigen Kampf gegen die See
vollstindig erholt.

Den Atem anhalten

Unter normalen Umstédnden, d.h. nach tiefem
Einatmen und ohne anstrengende Tétigkeit zu
verrichten, kann ein Charakter den Atem iiber
eine Anzahl von Runden anhalten, die einem
Drittel seines Konstitutionswertes (aufgerun-
det) entspricht. Wenn der Charakter sich
anstrengen muB, halbiert sich diese Frist (ggf.
wiederum aufrunden); hierbei gilt jede Bela-
stung, durch welche der Bewegungsfaktor auf
ein Drittel oder weniger sinkt, als Anstrengung.
Kann ein Charakter vorhernicht tief Luft holen,
so halbiert sich die Dauer, fiir die er den Atem
anhalten kann. Unabhéngig von den verschie-
denen Bedingungen ist dies jedoch immer fiir
mindestens eine Runde moglich.

Fiir einen Charakter, welcher die Luft langer
anhalten will als fiir die in Frage kommende
Dauer, mu8 fiir jede zusitzliche Runde ein Pro-
bewurf auf die Konstitution durchgefiihrt wer-
den. Beim ersten Wurf gelten noch keine
Abziige, fiir alle weiteren dagegen ein kumula-
tiver Malus von jeweils -2. Sobald ein Wurf mif3-
lingt, muB der Charakter Luft holen; befindet er
sich zu diesem Zeitpunkt noch unter Wasser, so
ertrinkt er.

Tauchen: Alle Charaktere kénnen in einer
Runde bis zu 6 m tief tauchen. Fiir jede Bela-
stungskategorie iiber ,,unbelastet” hinaus (bzw.
fiur jeden Punkt Abstand zum Grund-BF bei
Anwendung der Zusatzregeln) erho6ht sich die
Tiefe um 0,60 m (das zusatzliche Gewicht zieht
den Triger nach unten). Durch einen kurzen
Anlauf oder einen Sprung aus geringer Hohe
gelangt man in der ersten Tauchrunde 3 m tie-
fer. Fiirje 3 m Absprunghdhe tiber dem Wasser
kommen weitere 1,50 m hinzu, bis zu einem
Hochstwert von zusétzlichen 6 m. Mit Anlauf
und aus 12 m Hohe konnte ein Mensch ohne
Ausriistung also in der ersten Runde 15 m tief
tauchen.

Auftauchen: Grundsitzlich kann ein
schwimmender Charakter pro Runde um 6 m
aufsteigen. Diese Strecke verringert sich um

0,60 m fur jede Belastungskategorie iiber
Lunbelastet” bzw. fiir jeden Punkt Differenz
zum Grund-Bewegungsfaktor (bei Anwendung
der Zusatzregel). Dabei ist zu beachten, dafl
unter Verwendung der Zusatzregel schwer
beladene Charaktere, deren Bewegungsfaktor
um 10 Punkte oder stirker reduziert wird, gar
nicht an die Oberfliche schwimmen kénnen.
Charaktere, die einfach nach oben treiben (weil
sie z.B. bewuBtlos sind), steigen halb so schnell
auf wie ein Charakter mit gleicher Belastung,
der aufwirts schwimmt. Auch Charaktere mit
miBiger Belastung konnen im iibrigen unterge-
hen, wenn sie nichts tun, um sich iiber Wasser
zu halten.

Klettern

Obwohl Diebe diese Fiahigkeit besonders pfle-
gen, konnen grundsitzlich alle Charaktere
mehr oder weniger gut klettern. Dabei werden
sie in Diebe, Bergsteiger und ungeiibte Klette-
rer unterteilt.

Diebe sind im Klettern am besten geiibt. Als
einzige Charaktere konnen sie auch sehr glatte,
glatte oder rauhe Flichen ohne Seil oderandere
Hilfsmittel bewiltigen. Diebe sind die schnell-
sten Kletterer und stiirzen am seltensten ab.

Bergsteiger sind Charaktere, die iiber die Fer-
tigkeit des Bergsteigens verfligen, bzw. denen
der Spielleiter entsprechende Kenntnisse zubil-
ligt. Ihre Erfolgschance beim Klettern liegt iiber

der von ungeiibten Charakteren. Sie sind in der
Lage, sehr glatte, glatte oder rauhe Fliachen zu
ersteigen, allerdings nur mit entsprechender
Ausriistung. Bergsteiger konnen ungeiibte
Charaktere beim Klettern unterstiitzen und
einweisen.

Ungeiibte Kletterer bilden die Mehrheit der
Charaktere. Sie schaffen es zwar, ein Gerollfeld
oder einen felsigen Steilhang zu iiberqueren,
konnen jedoch Kletterausriistung nicht sachge-
recht einsetzen und daher auch keine sehr glat-
ten, glatten oder auch nur rauhen Flichen
erklimmen, sofern sie nicht von einem Berg-
steiger eingewiesen werden. Ihre Erfolgschance
fiir Kletterversuche ist die niedrigste.

Wie berechnet sich die
Erfolgschance ?

Die Erfolgschance eines Kletterversuch errech-
net man, indem man die Grundchance des Cha-
rakters feststellt und diese entsprechend seiner
Rasse, dem Zustand der Kletterfliche und den
sonstigen Umstidnden abwandelt.

Die Grundwerte fuir die verschiedenen Kate-
gorien von Kletterern sind in Tabelle 65 angege-
ben. Die zahireichen Faktoren, die auf die
Erfolgschance einwirken, sindin Tabelle 66 auf-
gefiihrt. Einige davon bleiben stets gleich (z.B.
die fiir die Rasse) und konnen in den Grund-
wert des einzelnen Charakters eingerechnet
werden. Andere dndern sich mit den Umstin-
den von einer Kletterpartie zur anderen.

Tabelle 65: ERFOLGSCHANCE BEIM KLETTERN

Kategorie

Dieb mit Bergsteigerfertigkeit*

Dieb

Bergsteigerfertigkeit*

Bergsteiger (n. Ermessen des Spielleiters)
Ungeiibter Kletterer

Erfolgschance

Winde erklimmen + 10%
‘Wainde erklimmen

40% + 10% pro Fertigkeitspunkt
50%

40%

*) Nur bei Anwendung der Zusatzregeln iiber Fertigkeiten

Der Wert, der sich aus Tabelle 65 und 66
ergibt, ist der Grenzwert fiir die Kletterwiirfe,
welche als normale Prozentwiirfe fir den
betreffenden Charakter durchgefiihrt werden.

Ein Kletterwurf wird fillig, wann immer ein
Charakter eine Hohe von 3 m oder mehr zu
iiberwinden hat. Er wird durchgefiihrt, bevor
der Charakter die ersten 3 m hinter sich
gebracht hat: Gelingt er, so kann der Charakter
seine Klettertour fortsetzen. Mif3lingt hingegen
der Wurf, so findet er keinen geeigneten Weg
und kann diese Fliche nicht bewiltigen. Ein
neuer Versuch ist erst moglich, wenn sich die
Umstinde veridndern, d.h. entweder eine
andere Stelle gewihlt wurde (vom Ort des Fehl-
schlags mindestens 800 m entfernt), oder die
Erfolgschance des Charakters sich verbessert
hat.
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Die Gnomin Brondvrouw z.B. gilt als ungeiibter
Kiletterer. Ihre normale Erfolgschance betrdgt
gerade 25% (40%— 15%als Gnom). Jetzt trennt sie
eine Felswand von 15 m Hohe vom Rest ihrer
Gruppe; zum Gliick ist die Fldche trocken, der
Stein offensichtlich fest. Brondvrouw versucht es
der Wurf ergibt jedoch 49: Sie schafft es nicht.
Nach einer Weile kommt endlich einer ihrer
Kameraden auf die Idee, ein Seil herunterzulas-
sen. Da ihre Erfolgschance hierdurch auf 80%
steigt, steht der Gnomin ein neuer Kletterversuch
zu, der mit einem Wurfvon 27 auch gelingt.

Bei besonders langen Kletterstrecken, héher
als 30 m oder langer als eine Phase (10 Minu-
ten), kann der Spielleiter weitere Kletterwiirfe
verlangen, iiber deren Héufigkeit er allein ent-
scheidet. Charaktere, deren Kletterwurf miB3-



