Punkt, auch wenn der Wurf durch Abziige auf
Null oder noch weiter gesenkt wirde.
Zuschlige oder Abziige richten sich nach dem
zum Zeitpunkt des Wurfes jeweils giiltigen
Konstitutionswert.

Nur Krieger erhalten Konstitutionszu-
schliige von +3 oder +4 auf ihre Trefferpunkte.
Andere Charaktere mit einer Konstitution von
17 oder 18 erhalten nur zwei Bonuspunkte.

Der Konstitutionsbonus lduft mit der 10.
Erfahrungsstufe (fir Krieger und Priester
bereits mit der 9.) aus. Ein Charakter, der diese
Stufe iiberschreitet, erhilt weder zusitzliche
Trefferwiirfel noch entsprechende Zuschlige
(s. Beschreibung der Charakterklassen ab Seite
26).

Andert sich die Konstitution eines Charak-
ters im Verlauf eines Abenteuers, so kann sich
diese Verinderung auf seine Trefferpunkte aus-
wirken. Die Differenz zwischen dem alten und
dem neuen Zuschlag bzw. Abzug wird mit der
Anzahl der Erfahrungsstufen multipliziert und
zu seinen gegenwirtigen Trefferpunkten hin-
zugezihlt bzw. davon abgezogen. Wiirde z.B.
Delsinoras Konstitution von 16 auf 17 steigen,
bekime sie fiir jede bereits erreichte Erfah-
rungsstufe bis zur 10. einen zusétzlichen Tref-
ferpunkt.

Unter korperlicher Schock ist die Prozent-
chance des Charakters aufgefiihrt, die Wirkung
von Magie, die seinen Korper umformt oder
altern liBt, zu iiberleben: Versteinerung (und
deren Aufhebung), Verwandlung, magische
Alterung usw. Dieser Wert kann auch verwen-
det werden, um in einer besonders schwierigen
Situation zu priifen, ob der Charakter das
BewuBtsein verliert.

Beispiel: Ein boser Zauberer verwandelt sei-
nen dummen Diener in eine Krihe. Der Die-
ner, dessen Konstitutionswert 13 betrigt, hat
eine Chance von 85%, die Umwandlung zu
iiberleben. Gelingt ihm dies, so muf} erneut
gewiirfelt werden, wenn er in seine mensch-
liche Form zutiickverwandelt wird.

Die Spalte Wiedererweckung gibt die
Chance eines Charakters an, bei Anwendung
entsprechender Magie von den Toten zuriick-
geholt zu werden. Auch hier darf der Prozent-
wurf des Spielers héchstens den angegebenen
Wert erreichen, wenn der Charakter wiederer-
weckt werden soll. MiBlingt der Prozentwurf,
ist der Charakter unwiderruflich tot, unabhén-
gig davon, daB sein urspriinglicher Konstitu-
tionswert weitere Versuche zulassen wiirde.
Nur ein Akt der Gétter kann einem solchen
Charakter das Leben zuriickgeben.

Der unter Rettungswurf (RW) gegen Gift
gef. angegebene Modifikator wird bei Men-
schen, Elfen, Gnomen und Halbelfen auf ent-
sprechende Rettungswiirfe angewandt. Fiir die
gegen Gift besonders widerstandsfdhigen
Zwerge und Halblinge gelten andere Werte (s.
Rassenbeschreibungen auf Seite 21).

Die Fihigkeit zur Regeneration erlaubt es

Charakteren mit gesteigerter Konstitution (die
sie vielleicht einem Wunsch oder einem magi-
schen Gegenstand verdanken), Verletzungen
schneller auszuheilen. Nach Ablauf derangege-
benen Anzahl von Phasen hat der Charakter
jeweils einen Schadenspunkt ausgeheilt. Durch
Feuer oder Saure verursachte Verletzungen
allerdings sind schwerer und kénnen nicht auf
diese Weise geheilt werden. Sie miissen normal
abheilen oder durch Anwendung von Magie
behandelt werden.

Intelligenz

Der Intelligenzwert eines Charakters steht fiir
sein Gedichtnis sowie fiir sein Kombinations-
und Lemvermogen, und deckt auch jene
Bereiche ab, fiir die Schriftlichkeit kein Mal3-
stab ist. Die Intelligenz bestimmt die Anzahl
der Sprachen, die ein Charakter lernen kann.

Intelligenz ist das Hauptattribut der Magier,
die einen scharfen Verstand und ein gutes
Gedichtnis brauchen, um Zauber verstehen
und auswendig lemen zu kénnen. Der Intelli-
genzwert eines Magiers entscheidet dariiber,
welche Zauber er erlernen und wieviele davon
er gleichzeitig im Gedéchtnis behalten kann.
Nur Charaktere von hochster Intelligenz kon-
nen die michtige Magie von Zaubern des
Neunten Schwierigkeitsgrades begreifen.

Dieses Attribut gibt nur einen groben Hin-
weis auf die geistigen Fhigkeiten eines Charak-
ters. Ein halbintelligenter Charakter (IN 3 oder
4) kann (mithsam) sprechen, wird jedoch eher
instinktiv und impulsiv reagieren. Als Spieler-
charakter ist er nicht aussichtslos, aber sicher
nicht einfach zu spielen. Einen Charakter mit
niedriger Intelligenz (IN 5—7) kénnte man auch
als dumm oder schwer von Begriff bezeichnen.
Eine sehr intelligente Person (IN 11 0. 12) greift
neue Ideen rasch auf; ihr fllt das Lernen leicht.
Ein hochintelligenter Charakter (IN 13 o. 14)
kann die meisten Probleme 16sen, ohne sich
besonders anstrengen zu miissen. Einer mit
auBerordentlicher Intelligenz (IN 15 o. 16) liegt
auffillig iiber der Norm. Charaktere mit IN 17
oder 18 sind genial. Die geistigen Féhigkeiten
von Individuen mit noch héherer Intelligenz
{ibersteigen schlicht unser Vorstellungsvermo-
gen.

Die wirklichen Fahigkeiten eines Geistes las-
sen sich jedoch nicht in Zahlen wie Intelligenz-
quotienten, Intelhgenzweneno 4. fassen. Zahl-
reiche intelligente Menschen, ja brillante Gei-
ster in der realen Welt setzen ihren Verstand
nicht kreativ und sinnvoll ein, so daB sie ihr
Potential bei weitem nicht ausschopfen. Verlas-
sen Sie sich also nicht zu sehr auf den Intelli-
genzwert Thres Charakters: Sie selbst miissen
ihm im Spiel die Kreativitit und geistige Ener-
gie verleihen, iiber die er angeblich verfiigt!

Die in Tabelle 4 angegebene Anzahl von
Sprachen bezieht sich auf die Fremdsprachen,
die der Charakter lernen kann; unabhéngig von
seiner Intelligenz spricht jeder die eigene Mut-
tersprache. Die erworbenen Kenntnisse
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erstrecken sich nur auf das Sprechen und Ver-
stehen, nicht auf das Lesen und Schreiben der

Fremdsprache. Der Spielleiter entscheidet
dariiber, ob ein Charakter diese Fremdspra-
chen zu Beginn seines Abenteurerlebens
bereits beherrscht, oder die Zahl nur angibt, wie
viele Sprachen er im spiteren Spielverdauf
héchstens erlernen kann. Die erstere Option
erleichtert die Verstindigung, wihrend sich im
zweiten Fall mehr Mt‘)glichkeiten fiir ein Rol-
lenspiel bieten (wenn z.B. ein Lehrer gefunden
werden muB, oder sich die Notwendigkeit, eine
bestimmte Sprache zu lernen, erst aus einem
Abenteuer ergibt). Dariiber hinaus kann der
Spielleiter die Auswahl an Sprachen auf der
Grundlage seiner Kampagne einschrinken. Er
konnte z.B. durchaus bestimmen, daB ein
Kampfer aus der Eisigen Wiiste die Sprachen
der Siidlande nicht beherrscht, weil er einfach
noch niemandem begegnet ist, der jemals in
den Siidlanden war.

Wenn der Spielleiter Kenntnisse und Fer-
tigkeiten fiir die Charaktere zuliBt, gibt
diese Spalte an, wieviele zusatzliche Femg-
keitspunkte der Charakter aufgrund seiner

Intelligenz erhilt. Diese kénnen vom Spie-
ler nach Belieben verteilt werden. Fiir die
Muttersprache miissen keine Fertigkeits-
punkte aufgewendet werden.

Zauber bis zum angegebenen Zaubergrad
(einschlieBlich) kénnen von Magiern mit der
betreffenden Intelligenz angewandt werden.

Die Chance, Zauber zu verstehen, ist die
prozentuale Chance eines Magiers, einen
bestimmten Zauber zu begrelfen Um dies zu
iiberpriifen, muB er Zugang zu einem Zauber-
buch haben, in dem der betreffende Zauberent-
halten ist. Wenn der Spieler dann den angege-
benen Prozentsatz oder weniger wiirfelt, hatder
Charakter den Zauber verstanden und kann die
Anleitung dafiir in sein eigenes Zauberbuch
iibertragen. MiBlingt der Prozentwurf, so kann
sich der Magier erst wieder an diesem Zauber
versuchen, wenn er eine neue Erfahrungsstufe
erreicht hat (sofern er dann noch Zugang zuden
betreffenden Anweisungen hat). Die Uberprii-
fung findet nicht pauschal statt, wenn sich dem
Magier durch Erreichen einer neuen Erfah-
rungsstufe ein neuer Schwierigkeitsgrad
erschlieft!

Ein Magier kann nur diec angegebene
Héchstzahl der Zauber pro Grad kennen
und beherrschen. Dariiber hinaus kann er
keine Zauber des betreffenden Grades in
sein Zauberbuch aufnehmen; er kann auch
keinen Zauber, den er erlernt hat, einfach
vergessen, um sich stattdessen einen neuen
anzueignen.

Bexspsel Die Magierin Delsinora besitzt
einen Intelligenzwert von 14; zur Zeit kennt
sie sieben Zauber des Dritten Grades. Im
Verlauf eines Abenteuers findet sie in einer
vergessenen, modrigen Bibliothek ein ange-
schimmeltes altes Zauberbuch. Als sie es



Immunitit gegen bestimmte Illusionszau-
ber erlangen Charaktere mit auBerordentlich
hohen Intelligenzwerten. Thnen fillt an den
Trugbildern und Hirngespinsten irgendeine
Unstimmigkeit oder Ungenauigkeit auf, so da
ihr Rettungswurf automatisch gelingt. Natiir-
lich sind die Angaben kumulativ, ein Charakter
mit Intelligenz 20 durchschaut also Illusions-
zauber des Ersten wie auch des Zweiten Gra-
des.

Kapitel 1: Die Attribute (Intelligenz)

Tabelle 4: INTELLIGENZ
Anzahl Hochster Chance, Hochstzahl
Attribut- der Zauber- Zauberzu  v.Zaubern Immunitit gg.

pro Grad Tllusionen d.

wert Sprachen grad verstehen

B i ol

Viene}l Gradeg
Fiinften Grades
_ Sechsten Grades

*) Der Charakter kann zwarkeine Sprache sprechen, sich jedoch durch Laute und Zeichen verstand-
lich machen.
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%ﬁ Kapitel 1:

Weisheit

Der Begriff Weisheit umfaBt die Aufgeklirt-
heit, Schldue, Willenskraft und Intuition eines
Charakters, sowie sein Urteilsvermogen und
»gesunden Menschenverstand”. Die Weisheit
eines Charakters kann seine Widerstandskraft
gegen magische Angriffe beeinflussen. Sie ist
das (bzw. ein) Hauptattribut der Priester. Ab
einem Weisheitswert von 13 werden Klerikern,
Druiden und anderen Priestern auBerdem
zusitzliche Zauber gewihrt, so daB sie mehr
Zauber einsetzen kénnen, als ihnen normaler-
weise zur Verfiigung stehen.

Die in Tabelle 5 aufgefithrte Modifikation
gegen magische Angriffe wird angewandt,
wenn Rettungswiirfe gegen Zauber fillig wer-
den, welche auf den Verstand zielen: Tiu-
schung, Bezauberung, Angst, Hypnose, Illusio-
nen, Besessenheit, Einfliisterung usw. Der ent-
sprechende Zuschlag oder Abzug kommt auto-
matisch zum Tragen, ohne daB der jeweilige
Charakter etwas dafiir tun miiBte.

Die angegebenen zusitzlichen Zauber wer-
den Priestern (und nur ihnen) aufgrund groBe-
rer Weisheit gewihrt. Zauber hoherer Grade

erhilt der Priester natiirlich erst, wenn er auf-’

grund seiner Erfahrung Zugang zum entspre-
chenden Schwierigkeitsgrad hat. Alle Angaben
sind kumulativ, ein Priester mit einem Weis-
heitswert von 15 erhilt also zwei zusitzliche
Zauber des Ersten Grades, sowie — zu gegebe-
ner Zeit — einen zuséitzlichen Zauber des Zwei-
ten Grades.

Die Chance, da8 Zauber versagen, besteht
fir Priester von geringer Weisheit: Mit der
angefilihrten Wahrscheinlichkeit wird ein Zau-
ber einfach nicht funktionieren, wenn sie ihn
anwenden wollen. MiBlingt der entsprechende
Prozentwurf des Spielers, so verbraucht sich der
Zauber ohne jede Wirkung. Priester mit einem
Weisheitswert iiber 12 brauchen sich iiber die
Méglichkeit eines solchen Fehlschlags keine
Sorgen zu machen.

Charaktere von auBerordentlicher Weisheit
genieBen vollige Immunititgegen bestimmte
Zauber, zauberihnliche Fihigkeiten und Wir-
kungen magischer Gegenstinde. Auch hier
sind die Auflistungen der betreffenden Zauber
fir die einzelnen Weisheitswerte natiirlich
kumulativ: Ein Charakter mit einem Weisheits-
wert von 23 ist auch vor den Zaubern geschiitzt,
gegen die Charaktere geringerer Weisheit
immun sind. i

Charisma

Der Charismawert mifit die Uberzeugungs-
kraft, personliche Ausstrahlung und Fithrungs-
qualitit eines Charakters. Er ist kein MaBstab
fiir anziehendes AuBeres, obwohl auch dieses
mit hineinspielt. Charisma ist fiir alle Charak-
tere von Bedeutung, besonders aber fiir jene,
die mit Nichtspieler-Charakteren, angeworbe-
nen Séldnern, Gefolgsleuten und intelligenten
Monstern umgehen miissen. Es bestimmt, wie

Tabelle 5: WEISHEIT

. Zusiitzl.
Attribut- Mod. gg. Zauber
wert mag. Angr. (Grad)

0 0
11 0 0
0 0

16 +2 Zwei
17 +3 Drei
18 +4 Vier

20 +4 ZWel, \}ief

21 +4 Drei i.'lnf
+4 Fiinf, Fiinf

Secs,Sechs

Chance,

daBl Zauber Immunitit

versagt gegen

10% -
% -

0% -
0% -~
0% —

0% Personen fastaltn, Erschrecken,
Strahl der Schwéichung, Vergessen
0% Furcht

0% Auftrag, Chaos, Magisches Gefa,
Morster festhalten, Schwachsinn
0% Geas, Masseneinfliisterung,

viele Gefolgsleute der Charakter héchstens an
sich ziehen kann, und beeinfluBt ihre Loyalitiit
ebenso wie die von Mietlingen.

Als Hochstzahl der Gefolgsleute ist ange-
geben, wie viele Nichtspieler-Charaktere insge-
samt hochstens bereit sein werden, sich dem
Charakter auf DaueranzuschlieBen. Diese Zahl
gilt nicht fiir S6ldner, Waffenknechte, Diener
und andere, die dem Charakter gegen Bezah-
lung dienen.

Die Grundloyalitit wird zum Loyalitiits-
wert der Gefolgsleute und Mietlinge eines Cha-
rakters hinzugezihlt bzw. davon abgezogen.
Besonders bei Gefechten, wo es auf die Moral
der Beteiligten ankommt, ist dies von entschei-
dender Bedeutung.

Die Reaktionsmodifikation gibt an, ob ein
Charakter bei der Begegnung oder im Umgang
mit Nichtspieler-Charakteren und intelligenten
Wesen aufgrund starken oder schwachen Cha-
rismas einen Zuschlag genieBt bzw. einen
Abzug hinnehmen muB. Beispiel: Ratek trifft
auf einen Zentauren, ein intelligentes Wesen.
Da Rateks Charismawert nur 6 betrigt, hat er
einen um einen Punkt schlechteren Stand. Am
besten sollte er dieses Handicap durch ein gro-
ziigiges Angebot (Geschenke oder Auskiinfte
z.B.) auszugleichen suchen.
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Tabelle 6: CHARISMA

Attribut- H6chstzahld. Grund- Reaktions-
wert  Gefolgsleute loyalitiit mod.

19 20 +10 +8
20 25 +12 +9

24 45 +20 +13
25 50 +20 +14



Kapitel 1:

Was bedeuten die Zahlen?

Nachdem nun die sechs Attributwerte fiireinen
Charakter ermittelt wurden, wollen wir einmal
sehen, was sie eigentlich bedeuten.

Nehmen wir an, ein Spieler hat seinen Cha-
rakter ,Ratek” genannt und fiir ihn folgende
Attributwerte ausgewiirfelt:

Stérke 8
Geschicklichkeit 14
Konstitution 13
Intelligenz 13
Weisheit 7
Charisma 6

Ratek hat seine Stirken und Schwichen,
doch esist Sache des Spielers, die Zahlen zu in-
terpretieren. Im folgenden werden zwei ver-
schiedene Mbglichkeiten dargestellt, Rateks
Attributwerte zu deuten:

1. Obwohl Ratek iiber eine gute korperliche
Verfassung verfligt (KO 13), ist er nicht beson-
ders kriiftig (ST 8), weil er einfach zu faul ist: Als
Jugendlicher hatte erkeine Lust, seine Muskeln
zu trainieren, und nun ist es zu spit dazu. Seine
niedrigen Werte fiir Weisheit und Charisma (7
und 6) verraten, daB er nicht einsichtig genug
ist, sich wirklich anzustrengen, und daBl er zum
Arger der meisten Mitmenschen eine léssige,
gleichgiiltige Haltung an den Tag legt. Gliickli-
cherweise ist er intelligent und geschickt genug
(IN 13, GE 14), sich auch so durchs Leben zu
schlagen. Man konnte ihn also als neunmal-
kluge Nervensige spielen, der es immer wieder
gelingt, sich rechtzeitig in Sicherheit zu brin-
gen, wenn ihr jemand die Flausen austreiben
will.

2.Ratek hat einige starke Seiten aufzuweisen:
Er hat fleiBig gelernt (IN 13) und seine hand-
werklichen Fihigkeiten gepflegt (GE 14). Lei-
der ist er aufgrund mangelnder Ubung nicht
sehr stark (ST 8) — er hat eben zuviel Zeit mit
seinen Biichern verbracht. Seine korperliche
Verfassungist trotzdem gut (KO 13). Die niedri-
gen Weisheits- und Charismawerte (7 und 6)
beruhen darauf, daB er zu wenig Kontakt zu
Leuten auBerhalb von Gelehrtenkreisen hatte.
So gesehen, koénnte man ihn als freundlich-nai-
ven, etwas scheuen Gelehrtentyp spielen, der
zugleich ein geschickter Bastler ist und stindig
mit neuen Ideen und Erfindungen experimen-
tiert.

Rateks Attributwerte (oft einfach ,,Werte”
genannt) sind offensichtlich nicht die besten.
Dennoch kann es interessant sein und SpaB
machen, einen aus diesen ,enttduschenden”
Werten entwickelten Charakter zu spielen.
Allzu oft sind Spieler nur auf ,,gute Werte” aus
und geben einen Charakter sofort auf, wenn
nicht die meisten seiner Attributwerte iiber
dem Durchschnitt liegen. Es gibt sogar solche,
die einen Charakter fiir chancenlos halten,
wenn er nicht mindestens einen Wert von 17
oder mehr hat! Natiirlich wiirden diese Spieler
niemals daran denken, einen Charakter zu fiih-
ren, bei dem ein Wert 6 oder 7 betrigt.

Die Attribute (Was bedeuten die Zahlen?)

In Wirklichkeit hingen Rateks Uberlebens-
chancen sehr viel weniger von seinen Attribut-
werten ab, als davon, ob der Spieler ihn wirklich
fiithren will. Wenn dieser ihn fiir hoffnungslos
hilt, wird er auch nicht iiberleben! Interessiert
der Spieler sich hingegen fiir seinen Charakter
und spielt dessen Rolle gut, dann kann auch ein
Charakter mit niedrigsten Werten SpaBl und
Spannung ins Spiel einbringen: Warum hat er
einen Charismawert von 5? Vielleicht trigt er
eine hiBliche Narbe; seine Tischmanieren
konnten grauenvoll sein; vielleicht meint er es
ja gut, trifft aber immer das falsche Wort oder
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den falschen Moment; er kénnte auch so ehr-
lich sein, daB es schon unhoflich wirkt. Warum
betrigt seine Geschicklichkeit nur 3?Ist er ein-
fach tapsig, oder blind wie ein Maulwurf?

Geben Sie also keinen Charakter auf, nur
weil er einen niedrigen Attributwert hat.
Betrachten Sie dies vielmehr als Gelegenheit,
eine einzigartige und unterhaltsame Person-
lichkeit ins Spiel zu bringen. Nicht nur Thnen
wird es Spa machen, diese Personlichkeit zu
entwickeln, auch Thre Mitspieler und der Spiel-
leiter werden SpaB daran haben, auf sie einzu-
gehen.






Nachdem die Attributwerte eines Charakters
ausgewlirfelt wurden, gilt es, seine Rasse zu
bestimmen. Es handelt sich dabeinichtumeine
Rasse im herkommlichen Sinn (kaukasisch,
asiatisch, schwarzafrikanisch usw.), sondern
um die Spezies der Fantasiewelt, welcher der
Charakter angehort, ob er also ein Mensch, Elf,
Zwerg, Gnom, Halbelf oder Halbling ist. Alle
diese Wesen unterscheiden sich in ihren natiir-
lichen Fahigkeiten und oft auch in den Charak-
terklassen, die ihnen offenstehen.

Alle sechs Standardrassen werden im folgen-
den ausfiihrlich beschrieben. -An die verallge-
meinernden Aussagen uber eine ganze Rasse,
die dabei vielfach auftreten, sind die Spieler
hinsichtlich ihrer Charaktere nicht gebunden.
Die Angabe: ,Jm allgemeinen sind Zwerge
miirrisch und wortkarg” z.B. bedeutet nicht,
daB man keinen fréhlichen Zwerg spielen
diirfte, sondern lediglich, daB die meisten
Zwerge mirrisch und wortkarg sind. Die Spie-
lercharaktere wiren keine Abenteurer, wenn
sie sich nicht vom Durchschnitt abheben wiir-
den —und es macht auch viel mehr Spaf3, einen
originellen Charakter zu spielen.

Grenzwerte der Attribute

Fiiralle nichtmenschlichen Rassen von Spieler-
charakteren (man nennt sie auch ,halbmen-
schliche Rassen”) gelten bei den Attributen
bestimmte Mindest- und Hochstwerte. Ein
Charakter kann nur dann ein Halbmensch sein,
wenn seine Attribute innerhalb dieser Grenzen
liegen. Die Mindest- und Hochstwerte fiir die
einzelnen Rassen sind in Tabelle 7 zusammen-
gestellt. Das Geschlecht des Charakters ist fiir
diese Werte ohne Bedeutung.

Tabelle 7 ist heranzuziehen, bevor even-
tuelle Modifikationen aufgrund der Rasse an
den Attributen vorgenommen werden. Wenn
die ausgewiirfelten Werte den Anforderungen
einer bestimmten Rasse entsprechen, kann der
Charakter dieser Rasse angehoren, auch wenn
durch spitere Veridnderungen Mindest- oder
Hochstwerte unter-bzw. iiberschritten werden.
Die Tabelle gibt nur Grenzwerte fiir die nicht-
menschlichen Rassen an, dajeder Charakterein
Mensch sein kann, wenn der betreffende Spie-
ler dies winscht.

Kapitel 2:

Modifikation der Attribute nach
Rassen

Soll der Charakter ein Zwerg, Elf, Gnom oder
Halbling sein, so dndern sich einige seiner Attri-
butwerte. Diese Anderungen sind fiir alle Cha-
raktere der jeweiligen Rasse verbindlich. Auch
wenn dadurch Mindest- oder Hochstwerte aus
Tabelle 7 unter- bzw. iiberschritten werden, kann
man die gewdhlte Rasse beibehalten. Durch die
Modifikationen kénnen sich auch Attribut-
werte von 19 oder 2 ergeben.

Tabelle 8: MODIFIKATION DER
ATTRIBUTE NACH RASSEN

Rasse Modifikation

Zwerg Konstitution +1; Charisma -1

EIf Geschicklichkeit +1; Konstitution - 1
Gnom Intelligenz +1; Weisheit -1

Halbling Geschicklichkeit +1; Stérke -1

Zuladssige Charakterklassen und
erreichbare Erfahrungsstufen

Die menschliche Rasse hat im AD&D®- Spiel
eine besondere Fahigkeit: Menschen diirfen
jede Charakterklasse wihlen und inihrzu héch-
sten Erfahrungsstufen aufsteigen. Allen ande-
ren Rassen steht nur eine eingeschrinkte Aus-
wahl an Klassen offen, und normalerweise kon-
nen sie nur eine bestimmte Stufe erreichen.
Diese Einschrinkungen spiegeln bestimmte
Tendenzen in der Mentalitit der Rassen wider -
Zwerge z.B. bevorzugen Kampf und Krieg,
wihrend sie Zauberei ablehnen. Die erreichba-
ren Stufen sind hoch genug angesetzt, daB ein
Halbmensch in mindestens einer Klasse Macht
und Bedeutung erlangen kann. Ein Halbling
z.B. kann sich zum besten Dieb weit und breit
entwickeln; ein groBer Kimpfer wird er dage-
gen nie werden.

Die Einschrinkungen wurden auch aus
Griinden der Ausgewogenheit festgesetzt. Die
Befdhigung der Menschen, jede Rolle anzuneh-
men undjede Stufe zu erreichen, ist ihr einziger
Vorteil. Die halbmenschlichen Rassen haben
andere Fahigkeiten, die sie als Spielercharak-
tere interessant machen, insbesondere die
Moglichkeit, mehrere Klassen zu kombinieren.

Tabelle 7: GRENZWERTE DER ATTRIBUTE NACH RASSEN

Attribut Elfen Gnome
e g . 18
i GE 618 3/18
b RO 0 WIS . 318

IN 8/18 6/18
WE 3/18 3/18
CH 8/18 3/18

Halbelfen Halblinge Zwerge

- 38 . jnas
- 6/18 st
6/18 Lo AR
4/18 3/18
3/18 3/18
3/18 3/17

*) Fiir Halbling-Kimpfer wird keine auBergewohnliche Stiirke ausgewlrfelt.
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Die Rasse des Spielercharakters

Durch gesteigerten SpaBl am Spiel gleichen
diese Fahigkeiten die begrenzten Aufstiegs-
moglichkeiten aus. Der Spielleiter verfiigt iiber
genaue Angaben, welche Erfahrungsstufen
nichtmenschliche Charaktere in den einzelnen
Klassen erreichen konnen.

Sprachen

Die von den halbmenschlichen Rassen
beherrschten Sprachen kénnen auf zweierlei
Weise bestimmt werden, je nachdem, ob der
Spielleiter die Zusatzregeln iiber Fertigkeiten
verwendet oder nicht. Ohne das Fertigkeitensy-
stem sprechen die Spielercharaktere zu Beginn
ihres Abenteurerlebens bereits eine Anzahl
zusitzlicher Sprachen (wie viele genau, richtet
sich nach ihrem Intelligenzwert, s. Tabelle 4).
Diese Sprachen miissen unter denen aus-
gewihlt werden, die bei den Beschreibungen
der Rassen jeweilsaufgefiihrt sind—esseidenn,
der Spielleiter 148t weitere zu.

Menschliche Spielercharaktere sprechen bei
Spielbeginn normalerweise nur die Sprache der
Gegend, in der sie aufgewachsen sind. Der
Spielleiter kann ihnen jedoch zusitzliche
Sprachkenntnisse zubilligen (nach Intelligenz-
wert oder Fertigkeitspunkten), wenn er der
Meinungist, daB} die Charaktere in ihrer Jugend
bereits Gelegenheit hatten, diese zu erwerben.
Ansonsten konnen menschliche Spielercharak-
tereim Laufeihrer Abenteuer weitere Sprachen
erlernen.

Die Elfen

Elfen sind fiir gewShnlich etwas kleiner und
schlanker als Menschen. Ihre Gestalt wie auch
ihre fein geschnittenen, zarten Gesichter und
wohlklingenden Stimmen lassen sie hiufig
schwach und zerbrechlich erscheinen; dennoch
sind sie als behende und starke Kimpfer
bekannt. Elfen werden vielfach iiber 1.200Jahre
alt; lange, bevor sie ein solches Alter erreichen,
spiiren sie jedoch den Drang, die Linder der
Menschen und anderen Sterblichen zu verlas-
sen. Wohin sie dann gehen, ist nicht bekannt,
doch handelt es sich offenkundig um einen
uniiberwindlichen Trieb ihrer Art.

Oft gelten die Elfen als oberflichlich und
disjanziert; in Wirklichkeit sind sie es nicht,
doch ihre Personlichkeit ist fiir Menschen
duBlerst schwer zu ergriinden. Die Elfen
beschiftigen sich mit den Schénheiten der
Natur, mit Gesang, Spiel und Tanz, sofern
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keine andere Notwendigkeit besteht. Sie lieben
weder Schiffe noch Bergwerke, sondern
lebende Dinge und den freien Himmel.
Obwohl Elfen zuweilen zu Hochmut und Arro-
ganz tendieren, achten sie doch ihre Freunde
und Gefdhrten stets als Gleichgestellte. Sie
schlieBen nicht schnell Freundschaft, doch
Freunde wie Feinde werden nie vergessen.
Meist ziehen sie es vor, Abstand zu den Men-
schen zu halten; sie lieben die Zwerge nicht
besonders, und hassen die bdsen Kreaturen der
Wilder. Magie wie Fechtkunst (und jede
andere ausgefeilte Kampfkunst) iiben eine
starke Faszination auf sie aus.

Der Humor der Elfen ist ebenso feinsinnig
wie ihre Gesidnge und Verse. Sie sind mutig,
aber niemals tollkiithn. Sie essen sparsam, trin-
ken Wein und Met, aber selten iibermiBig.
Schon gearbeiteter Schmuck ist ihnen eine
Augenweide, doch sind sie nicht sonderlich an
Geld und Gewinn interessiert. Magie jedoch
begeistert sie, und wenn sie eine Schwiche
haben, so liegt sie auf diesem Gebiet.

Die Rasse gliedert sich in fiinf Zweige: See-,
Grau-, Hoch-, Wald- und Dunkelelfen. Es wird
davon ausgegangen, daf Spielercharaktere die-
ser Rasse stets der am weitesten verbreiteten
Unterart angehéren, den Hochelfen, doch kann
der Spielleiter auch andere Typen zulassen —
allerdings erlangt der Charakter dadurch keine
zusitzlichen Fahigkeiten. In den Augen Dritter
erscheinen die Unterschiede zwischen den
Zweigen eher duBerlich, doch die meisten Elfen
verweisen auf bedeutende kulturelle Unter-
schiede zwischen den Gruppen. See-Elfen ver-
bringen ihr Leben unter Wasserund haben sich
dieser Umgebung angepaBt; Grauelfen gelten
als die edelsten und ernsthaftesten Vertreter
der Elfenrasse; Hochelfen weisen die groBte

- Verbreitung auf; Waldelfen gelten allgemein
als wild und temperamentvoll, oft auch als grau-
sam. Die unter der Erde lebenden Dunkelelfen
werden von allen anderen als verderbte, bosar-
tige Gruppe angesehen, die nicht mehr zu ihrer
Gemeinschaft gehort.

Ein Elfencharakter kann als Kleriker, Kimp-
fer, Zauberkundiger, Dieb oder Waldliufer
gespielt werden. Daneben besteht auch die
Moglichkeit, eine der folgenden Klassenkom-
binationen fiir ihn zu wihlen: Kiampfer/Zau-
berkundiger, Kémpfer/Zauberkundiger/Dieb,
Kiampfer/Dieb, Zauberkundiger/Dieb. (Die
Regeln fiir diese Klassenkombinationen befin-
den sich auf Seite 46).

Neben ihrer eigenen Sprache beherrschen
die meisten Elfen auch die einer Anzahl von
anderen Waldbewohnern, guten wie bosen. Ein
Elfencharakter kann bei Spielbeginn unter den
Sprachen der Menschen (Gemeinsprache),
Elfen, Gnome, Halblinge, Goblins, Hobgo-
blins, Orks und Gnolle wihlen. Je nachdem, ob
das Fertigkeitensystem angewandt wird oder
nicht, richtet sich die Anzahl der erlernbaren
Sprachen nach den dafiir eingesetzten Fertig-
keitspunkten oder nach dem Intelligenzwert
(s.Tabelle 4). Elfencharaktere genieBen eine
Resistenz von 90% gegeniiber Schlafund allen

Arten von Bezauberungen (Erlauterung der
Magieresistenz s. Kapitel 9). Diese besondere
Widerstandsfihigkeit gilt ggf. zusitzlich zum
jeweiligen Rettungswurf.

Verwendet ein Elf einen Bogen (beliebigen
Typs) oder ein Lang- oder Kurzschwert, so
erhilt er einen Zuschlag von +1 auf seine Tref-
ferwiirfe.

Elfen konnen eine bessere Chance haben als
andere Charaktere, ihre Gegner zu iiberra-
schen. Dazu diirfen sie allerdings keine Metall-
riistung tragen und sich nur in Begleitung von
anderen Elfen oder Halblingen (ebenfalls ohne
Metallriistungen) befinden. Ansonsten miis-
sen sie zum Rest der Gruppe mindestens 27 m
Abstand halten. Unter diesen Bedingungen
bewegt sich ein EIf so leise, da8 der Gegner
einen Abzug von -4 auf seinen Uberraschungs-
wurf erleidet; mull der EIf erst eine Tiir 6ffnen
oder ein dhnliches Hindernis beiseite riumen,
um angreifen zu konnen, so verringert sich die-
ser Malus auf -2.

Durch Infravision konnen Elfen in der Dun-
kelheit 18 m weit sehen.

Geheimtiiren (die eigens so angefertigt wur-
den, daB sie nicht zu erkennen sind) und ver-
steckte (durch Wandschirme, Vorhinge o.4.
verdeckte) Tiiren sind vor Elfencharakteren nur
sehr schwer zu verbergen. Schon im Vorbeige-
hen entdecken sie versteckte Tiiren bei einem
Waurf von 1 auf 1W6). Wenn sie bewuB3t danach
suchen, finden sie so versteckte Tiiren bei 1-3
auf 1W6, Geheimtiiren bei 1 oder 2 auf 1W6.

Wie in Tabelle 7 angegeben, erhalten Elfen-
charaktere einen Bonus von einem Punkt zu
ihrem Geschicklichkeitswert. Andererseits
sind sie zarter gebaut als Menschen, deshalb
wird von ihrem Konstitutionswert ein Punkt
abgezogen.

Die Gnome

Obwohl mit den Zwergen verwandt, sind die
Gnome deutlich kleiner alsihre entfernten Vet-
tern und auch weniger rundlich, wie sie selbst
immer wieder stolz betonen. Dafiir haben sie
bedeutend groBere Nasen. Die meisten Gnome
haben mehr oder weniger stark gebriaunte Haut
und weiles Haar. Sie werden im Schnitt 600
Jahre alt.

Die verschmitzten Gnome besitzen einen
ausgesprochenen Sinn fiir Humor, vorallem fiir
Streiche. Sie lieben alles Lebende und auch fein
gearbeitete Werkstiicke, besonders aber
Schmuck und alle Arten von Edelsteinen, in
deren Schliff sie wahre Meister sind.

Gnome bevorzugen bewaldetes, felsiges
Hiigelland, in dem keine Menschen siedeln.
Aufgrund ihrer kleinen Gestalt hegen sie den
groBeren Menschen und Elfen gegeniiber MiB3-
trauen, jedoch keine Feindseligkeit. Im
Umgang mit Leuten, die sie nicht kennen oder
denen sie nicht vertrauen, verhalten sie sich ver-
stohlen und heimlichtuerisch, und auch unter
giinstigsten Umstdnden bleiben sie meist

-zuriickhaltend. Da sie ebenfalls in Stollen und
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Erdhohlen leben, kommen sie mit Zwergen g
aus, auch wenn sie die Abneigungihrer Vette
gegen die freie Natur unverstiindlich finden

Ein Spielercharakter dieser Rasse ka
Kémpfer, Dieb, Kleriker oder Illusionist w
den. Er kann auch zwei dieser Klassen kom
nieren (Kémpfer/Dieb, Illusionist/Kleril
usw.), aber keinesfalls drei.

Aufgrund seiner Erziehung kann der fris
gebackene Gnomen-Abenteurer moglich
weise aufler seiner eigenen die Gemein-, Zw
gen-, Halbling-, Goblin- und Koboldsprac
sprechen, sowie die einfache Sprache, in ¢
sich die verschiedenen Wiihler unter den S
getieren (Maulwiirfe, Erdhdmchen, Wies
Dachse u.a.) miteinander verstindigen. L
genaue Zahl der beherrschten Fremdsprach
héngt vom Intelligenzwert (s. Tabelle 4) bz
von den aufgewandten Fertigkeitspunkten a

Die besondere, nichtmagische Natur al
Gnome gewiihrt ihnen Zuschlige auf Rettung
wiirfe gegen Zauber oder die Wirkung von Za
berstében, -stecken und -ruten. Der Zuschl
betréagt +1 fiir je 3,5 Punkte Konstitution. F
Gnom mit einem Konstitutionswert von 12z.
erhielte also einen Zuschlag von +3 aufentspr
chende Rettungswiirfe. Der Klarheit halb
sind diese Zuschldge in Tabelle 9 zusammeng
stellt.

Tabelle 9: KONSTITUTIONSZU-
SCHLAGE AUF RETTUNGSWURFE
Konstitutionswert Zuschlag

auf Rettungswiirfe

14-17 ‘ +4
18-19 +5

Aufgrund dieser besonderen Natur hab:
Gnome allerdings Schwierigkeiten bei d
Benutzung magischer Gegenstinde. Sofern e
solcher Gegenstand nicht speziell auf d
Klasse des betreffenden Charakters zugeschni
ten ist, besteht jedesmal, wenn ein Gnom ik
einsetzen méchte, eine Chance von 20%, daB
nicht funktioniert. Ein solches Versagen g
jedoch nur fiir den einen Versuch; beim nic
sten Einsatz kann der magische Gegenstar
durchaus wieder funktionieren. Bei Stiicke
mit dauernder Wirkung wird die Moglichke
des Versagens zu Beginn des Gebraucl
gepriift; gelingt der entsprechende Wurf, s
funktionieren sie normal, bis der Gebrauc
abgebrochen wird. Ein Gnom miiBte also ei
Tamgewand priifen, wenn er es anlegt, danac
erst wieder, wenn er es auszieht und dan
erneut anlegt. Versagt ein verfluchter Geger
stand, so erkennt der Charakter, daB ein Fluc
darauf liegt, und kann sich von ihm trenner
Die Moglichkeit eines Versagens besteht b
Zauberstiben, -stecken und -ruten, magische
Ringen, Amuletten, Trinken, Hémen
Schmuckstiicken und sonstigen Gegenstiir
den; davon ausgenommen sind Waffer
Schilde, Riistungen, sowie fiir Diebe oder Illv
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sionisten gedachte Utensilien in den Hianden
von Charakteren dieser Klassen.

Im Nahkampf gegen Kobolde und Goblins
erhalten Gnome einen Zuschlag von +1 aufihre
Trefferwiirfe. Werden sie von Gnollen, Hoh-
lenschraten, Ogern, Trollen, Oger Magi, Riesen
oder Titanen angegriffen, so miissen diese
einen Abzug von -4 auf ihre Trefferwiirfe hin-
nehmen, da die Gnome soviel gréBeren
Gegnern geschickt auszuweichen vermogen.

Dank ihrer Infravisionsgabe kénnen Gnome
im Dunkeln bis zu 18 m weit sehen.

Gnome verstehen sich ausgezeichnet auf das
Graben und Sichemn unterirdischer Stollen.
Daher werden sie im Umkreis von 3 m folgende
Dinge meist erkennen, sofern sie eine Runde
innehalten und sich konzentrieren:

Gefille im Gangboden bei 1-5 auf 1W6
Einsturzgefihrdete Winde,

Decken und Béden
Tiefe unter der Oberfliche

(am betr. Standort)
Richtung einer unterirdischen

Reise

bei 1-7 auf 1W10
bei 1-4 auf 1IW6
bei 1-3 auf IW6

Aufgrund ihrer wiBbegierigen Naturerhalten
Gnome einen zusitzlichen Intelligenzpunkt;
ihre Weisheit dagegen wird um einen Punkt
gesenkt, denn durch ihre Neugier bringen sie
sich oft selbst in Gefahr.

Die Halbelfen

Unter den verschiedenen Wesen gemischtras-
siger Herkunft kommen Halbelfen am haufig-
sten vor. Thre Abstammung wird wie folgt defi-
niert:

1. Wer sowohl Elfen als auch Menschen zu
seinen Vorfahren zihlt, ist entweder Mensch
oder Halbelf (Elfen haben ausschlieBlich
elfische Vorfahren).

2. Uberwiegt der menschliche Anteil im
Stammbaum, ist der betreffende Charakter ein
Mensch; sind beide Rassen gleich vertreten
oder iiberwiegen die Elfen, so ist er ein Halbelf,

Meist gleichen Halbelfen im #uBeren
Erscheinungsbild ihren elfischen Vorfahren. Es
sind gutaussehende Individuen, welche die vor-
teilhaftesten Ziige beider Rassen in sich ver-
einen. Sie sind nicht wesentlich groBer als Elfen
(1,65 m im Durchschnitt) und wiegen um die
150 Pfund. Sie besitzen weder alle Fihigkeiten
der Elfen, noch die Vielseitigkeit der Menschen
in bezug auf erreichbare Erfahrungsstufen.

Ganz allgemein 146t sich sagen, daB Halbel-
fen einerseits den Wissensdurst, Erfindungs-
reichtum und Ehrgeiz der Menschen erben, auf
der anderen Seite jedoch die geschirften Sinne
der Elfen, ihre Liebe zur Natur und ihren
Kunstsinn,

Halbelfen bilden kein eigenes Volk, sondern
leben verstreut in der Gemeinschaft beider Ras-
sen. Bei Menschen wie Elfen reichen die Reak-
tionen, die sie hervorrufen, von faszinierter
Neugier bis zu fanatischer Feindseligkeit. In

einigen weniger zivilisierten Gegenden begeg-
net man ijhnen mit abergliubischem MiB-
trauen.

Den Halbelfen steht unter allen Halbmen-
schen die breiteste Auswahl an Charakterklas-
sen offen; sie eignen sich besonders zum Drui-
den oder Waldldufer, kénnen jedoch auch
Kémpfer, Kleriker, Zauberkundiger, Dieb oder
Barde werden. AuBerdem stehen folgende
Klassenkombinationen zur Wahl:

Kleriker/Kampfer, Druide/Kimpfer, Kleri-
ker/Kampfer/Zauberkundiger, Druide/Kimp-
fer/Zauberkundiger, Kleriker/Waldlaufer,
Druide/Waldléufer, Kleriker/Zauberkundiger,
Druide/Zauberkundiger, = Kimpfer/Zauber-
kundiger, Kimpfer/Dieb, Kimpfer/Zauber-
kundiger/Dieb und Zauberkundiger/Dieb. Fiir
alle gelten die Regeln fiir Klassenkombinatio-
nen.

Halbelfen besitzen keine eigene Sprache.
Aufgrund ihrer ausgedehnten Kontakte kon-
nen Spielercharaktere die Sprachen der Men-
schen (Gemeinsprache), Elfen, Gnome, Halb-
linge, Goblins, Hobgoblins, Orks und Gnolle
gelernt haben. Die genaue Anzahlist wahlweise
nach dem Intelligenzwert (s. Tabelle 4) oder
nach den Zusatzregeln fiir Fertigkeiten zu
bestimmen.

Halbeifen verfiigen iiber eine Resistenz von
30% gegen Schlafund alle Arten von Bezaube-
rungen. lhre Infravisionsfihigkeit hat eine
Reichweite von 18 m.

Den Instinkt fiir geheime und versteckte
Tiiren haben alle Halbelfen von ihren elfischen
Vorfahren geerbt. Wie Elfen konnen sie bei
einem Wurf von 1 auf 1W6 eine versteckte Tiir
bereits im Vorbeigehen entdecken. Gehen sie
emsthaft ans Suchen, so entdecken sie ver-
steckte Tiiren bei 1-3 auf 1W6, Geheimtiiren
bei 1 oder 2 auf 1W6.

Die Halblinge

Halblinge sind kleine, meist rundliche Gestal-
ten, kleinen Menschen sehr #hnlich, mit offe-
nen, runden Gesichtern von gesunder Farbe.
Fiir gewohnlich haben sie stark gelockte Haare,
und krauses Haar bedeckt auch ihre FiiBe, die
sie so selten wie méglich in Schuhe oder Stiefel
zwangen. Ihre durchschnittliche Lebenserwar-
tung betrégt etwa 150 Jahre.

Die Halblinge sind ein robustes, arbeitsames
Volk, das Ruhe und Frieden liebt: Die allermei-
sten ziehen die Behaglichkeit ihres Zuhauses
den Gefahren des Abenteurerlebens vor. Ja,
mit ihrer Vorliebe fiir Bequemlichkeit, boden-
standigen Humor und lange Geschichten kon-
nen Halblinge zuweilen etwas langweilig sein.
Aligemein sind sie keineswegs immer auf-
geschlossen, unter Freunden jedoch aufmerk-
sam und gesprichig. Halblinge betrachten
Reichtum nur als Mittel zur Sicherung des von
ihnen so hochgeschitzten leiblichen Wohles.
Wenn sie auch weder besonderen Mut noch
iberméBigen Ehrgeiz zeigen, so sind sie doch
im allgemeinen ehrlich und kénnen hart arbei-
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ten, wenn es Not tut.

Halblinge wohnen in gemiitlich eingerichte-
ten Erdhdhlen, arbeiten jedoch zumeist iiber
Tage. Die Elfen sind ihnen gegeniiber freund-
lich, wenn auch meist herablassend; die Zwerge
nehmen die in ihren Augen etwas weichlichen,
harmlosen Halblinge gutmiitig hin. Am eng-
sten verbunden sind ihnen die Gnome: Sie
erkennen in ihnen verwandte Seelen, auch
wenn sie selbst mehr trinken und weniger essen
als die Halblinge. Diese kommen ihrerseits mit
allen Volkern recht gut aus, daB sie aufgeschlos-
sener und kontaktfreudiger sind als die meisten
anderen Halbmenschenrassen.

Es gibt drei Arten von Halblingen: HaarfiiBe,
Groflkerle und Stimmige. Die HaarfiiBe sind

. am weitesten verbreitet, als Spielercharaktere

kommen jedoch auch Angehoérige der beiden
anderen Arten in Frage.

Ein Halblingcharakter kann Kleriker, Kamp-
fer, Dieb oder auch — unter Beachtung der
Regeln fiir Klassenkombinationen - Kimpfer/
Dieb werden.

Aufgrund des erwihnten, guten Kontaktes
der Halblinge mit anderen Rassen kann ein
Halblingcharakter zu Beginn des Spiels neben
seiner eigenen die Sprachen folgender Vélker
beherrschen: Menschen (Gemeinsprache),
Zwerge, Elfen, Gnome, Goblins und Orks. Wie
viele dieser Sprachen ein bestimmter Charakter
spricht, wird nach seinem Intelligenzwert (s.
Tabelle 4) oder nach dem Fertigkeitensystem
festgestellt.

Alle Halblinge weisen eine hohe Wider-
standskraft gegen Zauber auf, so daB sie fiir je
3,5 Konstitutionspunkte einen Zuschlag von +1
auf Rettungswiirfe gegen Zauber sowie gegen
Zauberstibe, -stecken und -ruten erhalten (s.
Tabelle 9). Da8 Halblinge auch gegen Gifte
besonders resistent sind, wird der gleiche, von
+ 1 bis +5 reichende Bonus auch auf ihre Ret-
tungswiirfe gegen Gift angewandt.

Halblinge sind ausgesprochene Naturtalente
im Umgang mit Schleudern und Wurfwaffen:
Steine werfen gehort zu den Lieblingsspielen
und -streichen der meisten Halblingkinder.
Daher erhalten alle Charaktere dieser Rasse
eine Bonus von +1 auf ihre Trefferwiirfe, wenn
sie mit Wurfwaffen oder Schleudern kiimpfen.

Wie Elfen genieBen auch Halblinge eine
hohere Chance, ihre Gegner zu liberraschen,
sofern sie keine Metallriistung tragen und sich
nur in Begleitung von anderen Halblingen oder
Elfen (ebenfalls ohne Metallriistungen) oder
aber in mindestens 27 m Abstand zum Rest der
Gruppe bewegen. Sie sind dann so leise, daB
ihre Gegnereinen Abzug von ~4aufihren Uber-
raschungswurf hinnehmen miissen, bzw. einen
Malus von -2, wenn der Halbling vor dem
Angriff eine Tiir o.4. 6ffnet.

Je nach ihrer Abstammung kénnen Halb-
linge iiber die Fihigkeit der Infravision ver-
figen. Es besteht eine Chance von 15%, daB
eine Halbling normale Infravision mit einer
Reichweite von 18 m besitzt (d.h. er stammt aus
einer reinen Stimmigen-Familie). Ist dies nicht
der Fall, so bleibt eine Chance von 25%, daB er
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sowohl Stammige als auch HaarfiiBe oder
GrofB3kerle zu seinen Vorfahren zéhlt und des-
halb iiber eine schwichere Infravision verfiigt,
die nur 9 m weit reicht.

AuBerdem konnen Halblinge, in deren
Adermn auch nur ein Teil Stimmigenblut flieBt,
Gefille in unterirdischen Géangen bei einem
Wourf von 1-3 auf IW4 erkennen, die ungefihre
Richtungunter Tage bei 1-3 auf IW6. Dieskann
allerdings nur gelingen, wenn der Charakter
sich voll darauf konzentriert. Halblinge ohne
Stimmige unterihren Vorfahrenbesitzen diese
Wahrnehmungsfahigkeit nicht.

Halblingcharakteren wird ein Punkt vom
urspriinglich ausgewiirfelten Stirkewert abge-
zogen; dafiir erhoht sich ihr Geschicklichkeits-
wert um einen Punkt.

Die Menschen

Die Menschen werden zwar im AD&D®- Spiel
als Gesamtrasse behandelt, sie weisen jedoch
die ganze Vielfalt aller auf der Erde bekannten
Rassenmerkmale auf. Ein Spielercharakter
kann jeder vom Spielleiter zugelassenen Men-
schenrasse angehdren.

Alle Menschen haben jedoch nureine beson-
dere Fihigkeit: Sie konnen jede Charakter-
klasse wihlen und in jeder Klasse die hochsten
Erfahrungsstufen erreichen. Allen anderen
Rassen sind hier Beschrinkungen auferlegt.

Menschen sind auch kontaktfreudiger und
toleranter als die meisten anderen Vélker und
haben deutlich geringere Schwierigkeiten, mit
Elfen, Zwergen oder anderen zusammenzule-
ben. Aufgrund dieser Fihigkeiten und Eigenar-
ten sind die Menschen zu einem bedeutenden
Machtfaktor in der Welt geworden und herr-
schen oft iiber Reiche, die die anderen Volker
wegen ihrer spezifischen FEigenheiten nur
schwer zusammenhalten konnten.

Die Zwerge

Die kleinwiichsigen, kriftigen Zwerge kann
man leicht an ihrer Statur erkennen. Sie sind im
Schnitt 1,20 m bis 1,35 m groB und haben eine
kraftige Gesichtsfarbe sowie dunkle Augen und
Haare. Die meisten Zwerge werden zwischen
350 und 450 Jahre alt.

Im allgemeinen sind Zwerge miirrisch und
wortkarg, harte Arbeiter, die sich wenig aus
Scherzen machen, aber tapfer und stark im
Kampf'sind. Sie lieben Bier, Met und auch stér-
kere Getranke; ihre grofite Leidenschaft gilt
jedoch Edelmetallen, besonders dem Gold.
Natiirlich schitzen sie auch Edelsteine, vor
allem Diamanten und farbige Schmucksteine;
nur Perlen mégen sie nicht, denn die erdver-
bundenen Zwerge hegen eine Abneigung
gegen die See. Fiir Elfen haben sie nicht viel
iibrig, und Orks wie Goblins hassen sie inbriin-
stig. Aufgrund ihres untersetzten Korperbaus
ist das Reiten auf Pferden und anderen groBe-
ren Tieren fir sie schwierig , daher stehen sie

solchen Kreaturen eher skeptisch gegeniiber
(Ponies sind kein Problem). Zwerge sind héufig
miBtrauisch und geizig, doch wird dies durch
ihren Mut und ihre Standhaftigkeit mehr als
ausgeglichen.

Gewohnlich bewohnen Zwerge hiigelige
oder gebirgige Gegenden, da sie es vorziehen,
in behaglichem Halbdunkel, umgeben von
festem Fels, unter der Erde zu leben. Sie stehen
Zauberei ablehnend gegeniiber und zeigen
auch wenig Begabung dafiir, vielmehr finden
sie ihre Erfuillung in der Kampf- und Kriegs-
kunst sowie in Wissenschaften wie dem
Ingenieurwesen. Sie verfligen iiber verschiede-
ne besondere Fihigkeiten, die sich aus ihrer
unterirdischen Lebensweise erklaren, und gel-
ten als besonders widerstandsfahig gegen Zau-
berei und Gifte.

Ein Charakter, der der Zwergenrasse ange-
hort, kann Kleriker, Kimpfer oder Dieb wer-
den, oder auch eine der Kombinationen Kimp-
fer/Kleriker oder Kimpfer/Dieb wihlen.

Fiir das Zwergenvolk hat es sich als niitzlich
erwiesen, die Sprachen seiner unterirdischen
,JNachbarm” zu beherrschen. In seiner Jugend
kann ein Zwerg die Gemeinsprache, die Zwer-
gensprache, sowie die Sprachen der Gnome,
Kobolde, Goblins und Orks erlernt haben. Wie
viele dieser Sprachen er spricht, wird nach dem
Intelligenzwert bestimmt (s. Tabelle 4), oder
nach der Anzahl der dafiir aufgewandten Fer-
tigkeitspunkte, sofern diese Zusatzregelung
verwendet wird.

Zwerge sind von Natur aus nichtmagisch und
verwenden niemals Magierzauber (Priesterzau-
ber sind ihnen ggf. zuginglich). Wie ihre Vet-
tern, die Gnome, genieBen sie den entspre-
chenden Zuschlag von +1 pro 3,5 Punkte Kon-
stitution auf ihre Rettungswiirfe gegen Zauber
sowie gegen Zauberstibe, -stecken und -ruten
(s. Tabelle 9). Dafiir besteht auch bei ihnen
jedesmal, wenn sie einen magischen Gegen-
stand einsetzen wollen, eine Chance von 20%,
daB dieserden Dienst verweigert. Nurmagische
Waffen, Riistungen, Schilde, Handschuhe und
Giirtel sind hiervon ausgenommen, ebenso
Gegenstinde, die speziell auf die Klasse des
Charakters (insbesondere fiir Kleriker) zuge-
schnitten sind. Wie ein Gnom wird auch ein
Zwerg einen verfluchten Gegenstand, dessen
Magie versagt, als solchen erkennen.

Eine dhnlich erh6hte Widerstandsfihigkeit
besitzen Zwerge gegeniiber Giftstoffen. Auf
ihre Rettungswiirfe gegen Gift werden daher
die gleichen Zuschlidge angewandt.

Im Nahkampf erhalten Zwerge einen
Zuschlag von +1 auf ihre Trefferwiirfe gegen
Orks, Halborks, Goblins und Hobgoblins. Wer-
den sie von Ogern, Trollen, Oger Magi, Riesen
oder Titanen angegriffen, so miissen diese
wegen des GroBenunterschiedes, den die
Zwetge bestens auszunutzen verstehen, 4 von
ihren Trefferwiirfen abziehen.

Mit Hilfe ihrer Infravision konnen Zwerge im
Dunkeln bis zu 18 m weit sehen.

Als geborene Bergleute haben Zwerge gute
Aussichten, die im folgenden aufgefiihrten
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Dinge zu erkennen, sofern sie nicht mehr als
3m von ihnen entfernt sind:

Gefille im Gangboden bei 1-5 auf 1W6
Neu angelegte Tunnel
o. Ginge bei 1-5 auf 1W6

Verschiebbare o. bewegliche

Winde o. Rdume
In Stein gearbeitete Fallen,

Fallgruben u. -blécke
Tiefe unter der Oberfliche

(am betr. Standort) bei 1-3 auf 1W6
Der Zwerg nimmt diese Dinge nicht automa-
tisch wahr, sondern mufB} einzeln danach
suchen, was jeweils 5 bis 10 Minuten (1W6+4)
in Anspruch nimmt.

Aufgrund ihres kréftigen Korperbaus erhoht
sich der ausgewiirfelte Konstitutionswert bei
Zwergen um einen Punkt. Thr miirrisches und
miBtrauisches Wesen fithrt zum Abzug eines
Punktes von ihrem urspriinglichen Charisma-
wert.

bei 1-4 auf 1W6

bei 1-3 auf 1W6

Weitere Eigenschaften des
Charakters

Nachdem die Rasse eines Charakters bestimmt
wurde, konnen einige weitere Eigenschaften
festgesetzt werden. Dies ist nicht unbedingt
erforderlich, doch es tauchen im Spielverlauf
immer wieder Situationen auf, zu deren Kli-
rung entsprechende Informationen hilfreich
oder sogar notwendig sind.

Name und Geschlecht des Charakters kon-
nen vom Spieler frei gewéhlt werden; man kann
durchaus einen Charakter des anderen
Geschlechts spielen.

Die Frage, ob der Charakter Rechts- oder
Linkshinder ist, hat weit weniger Bedeutung
fiir das Spiel, als allgemein angenommen wird:
Es wird davon ausgegangen, daf3 alle Charak-
tere mit beiden Hiinden halbwegs agieren kén-
nen — was nicht bedeutet, daB alle in der Lage
wiren, mit zwei Waffen zugleich zu kimpfen.
Am einfachsten ist die Annahme, daB ein Cha-
rakter dieselbe Fithrhand hat wie der jeweilige
Spieler; dies ergibt ein durchschnittliches Ver-
hiltnis von Rechts- zu Linkshidndern.

Gelegentlich kann es niitzlich sein, Gro3e
und Gewicht eines Charakters zu kennen. Die
beste Art, diese Werte zu bestimmen, ist, sie mit
Zustimmung des Spielleiters vom jeweiligen
Spieler nach dessen Vorstellung von seinem
Charakter festsetzen zu lassen: Wer einen klei-
nen, untersetzten menschlichen Kampfer spie-
len mochte, kann einfach entsprechende Zah-
len wihlen. Ansonsten konnen Grofle und
Gewicht fiir Menschen und Charaktere nicht-
menschlicher Rassen anhand von Tabelle 10
zufillig bestimmt werden, indem die jeweilige
Modifikation ausgewiirfelt und zum angegebe-
nen Grundwert addiert wird. Wie alle Zufallsta-
bellen kann diese einerseits gelegentlich unsin-
nige Ergebnisse liefern und andererseits nicht
die ganze Vielfalt menschlicher (bzw. nicht-
menschlicher) Erscheinungsformen wiederge-




ben, sondern nur einen repréasentativen Quer-
schnitt. Fiir hier nicht vorgesehene halbmen-
schliche Rassen legt der Spielleiter GroB8e und
Gewicht fest.

Der grofite jemals bekannte Mann maB
2,72 m, die groBte Frau 247 m. Der kleinste
Mann war nur 67 cm groB, die kieinste Frau
unterbot dies noch, mit ganzen 61 cm Linge.
Wihrend die leichtesten Menschen auch zu
den kleinsten zihlen, wog der schwerste
Mann geschétzte 635 kg, bei nur 1,80 m Kor-
pergrofle. Fiir die schwerste Frau wird ein
Gewicht von 400 kg angenommen. Diese

- Zahlen machen deutlich, welche Bandbreite
sich den Spielern fir die Gestaltung ihrer
Charaktere bietet.

Auch das Alter, mit dem der Charakter das
Spiel beginnt, kann von Bedeutung sein. Men-
schliche Charaktere konnen so alt sein, wie es
dem Spieler und dem Spielleiter recht ist. Es
wird allerdings davon ausgegangen, daf} alle
mindestens 16 Jahre alt sind, daB sie eine
gewisse korperliche und emotionale Reife
sowie praktische Erfahrungen bendtigen, um
den Harten des Abenteurerlebens gewachsen
zu sein. Fiir Nichtmenschen kann Tabelle 11
benutzt werden, um Ausgangsalter und
Lebenserwartung (bei einem ruhigen, friedli-
chen Leben) zu bestimmen. Diese Werte sind
auch fir Menschen angegeben, falls deren Alter
zufillig festgesetzt werden soll. Das erreichbare
Hochstalter der einzelnen Charaktere sollte
vom Spielleiter verdeckt ausgewiirfelt und fest-
gehalten werden: Die Spielercharaktere haben
vielleicht eine vage Vorstellung von ihrer
Lebenserwartung, wissen jedoch nicht genau,
wie viele Jahre vor ihnen liegen.

Der AlterungsprozeB wirkt sich auf die Attri-
butwerte eines Charakters aus: Wenn er die
Hialfte des Grundwertes fiir sein Hochstalter
erreicht (bei Menschen z.B. 45 Jahre), verliert er
einen Punkt Stirke (bzw. die Hilfte seines Wer-
tes flir auBergewoOhnliche Stirke) und einen
Punkt seiner Konstitution, gewinnt jedoch je
einen Punkt Intelligenz und Weisheit hinzu.
Bei zwei Dritteln des Hochstalter-Grundwertes
(60 Jahre bei Menschen) verliert der Charakter
weitere zwei Stiarkepunkte (oder alle auBerge-
wohnliche Stirke und einen weiteren Punkt),
zwei Punkte Geschicklichkeit und einen weite-
ren Konstitutionspunkt, erhilt dafiir aber einen
zusitzlichen Punkt Weisheit. Wenn er den
Grundwert seines Hochstalters erreicht, ver-
liert er wiederum je einen Punkt Stirke,
Geschicklichkeit und Konstitution, und erhélt
je einen Punkt Intelligenz und Weisheit. Alle
diese Veranderungen sind in Tabelle 12 zusam-
mengefalit.

Von all den Menschen, die behaupten,
steinalt zu sein, einmal abgesehen, war der
dlteste Mensch, dessen Alter sich belegen

. lieB, im Jahre 1985 120 Jahre alt — und
- quicklebendig.

In einigen Fillen kann ‘ein Zauber oder ein
magischer Gegenstand das Leben eines Cha-
rakters verlingern oder verkiirzen. Diese
magische Alterung kann sich auf zweierlei
Weise auswirken. Manche Zauber zeigen
Nebenwirkungen auf das korperliche Alter
einer Person, z.B. altert ein Hast-Zauber den
Empfanger um ein Jahr. Diese Anderung wirkt
sich unmittelbar auf das momentane Alter des
Charakters aus, der duBerlich entsprechend
altert (ein paar Falten mehr im Gesicht usw.).
Charaktere, die magisch altern, erlangen keine
hohere Intelligenz und Weisheit — diese spie-
geln durchlebte Spielzeit wider. Sie erleiden
jedoch das Nachlassen von Stirke, Geschick-
lichkeit und Konstitution, das mit der korperli-
chen Alterung einhergeht. Auf die gleiche
Weise kann biologische Alterung auch riick-
gangig gemacht werden: Manche Trinke z.B.
verjiingen den Charakter. In diesem Fall ver-
jiingt sich sein AuBeres, er findet ggf. seine alte
Form wieder (ST, GE und KO), ohne die gei-
stige Reife des Alters (INund WE) zu verlieren.

Magie kann auch das Héchstalter eines Cha-
rakters herauf- oder herabsetzen. In diesem Fall
bleibt sein momentanes Alter von der Wirkung
unberiihrt; der Spielleiter verindert lediglich
das nur ihm bekannte Hochstalter des Charak-
ters. Ein Mensch entdeckt z.B. einen Zauber-

brunnen, der Langlebigkeit verleiht (10 bis
Jahre mehr). Der Spielleiter hat bereits at
gewiirfelt, daB der Charakter 103 Jahre alt we
den kann (90 + 2W10, hier 13). Das Wasser d
Brunnens schenkt ihm 40 weitere Jahre (1W¢
10, hier 4), so daB er 143 Jahre alt werden kan
falls er nicht vorher eines gewaltsamen Tod
stirbt. Nach wie vor wird er bei Erreichen d
entsprechenden Altersstufen (45, 60 und
Jahre) die Auswirkungen des Alterns spiire
doch die Zeitspanne, in der er als ehrwiirdig
Altester seines Volkes gelten wird, verlang
sich um 40 Jahre.

Es gibt eine ganze Reihe weiterer Eigensch:
ten, die einen Charakter ausmachen: Haar- u1
Augenfarbe, Gestalt, Stimme, besonde
Kennzeichen, und seine Personlichkeit ga
allgemein. Fiir diese Elemente gibt es kei
Zufallstabellen, und es kann auch keine gebe
Es ist Ihre Aufgabe als Spieler, diese Einzelh
ten beizusteuern und Thren Charakter so n
Leben zu erfiillen. Einiges werden Sie schon
Spielbeginn wissen (ob Sie z.B. einen hiine
haften Krieger oder einen schlanken, unauff:
ligen Fechter spielen wollen); andere Aspek
insbesondere die Personlichkeit Thres Chara
ters, werden sich im Laufe des Spieles entfalte
Denken Sie immer daran: Sie sind ein Scha

spieler, und der Charakter ist Thre Rolle!

Tabelle 10: DURCHSCHNITTSGROSSEN UND -GEWICHTE

GroBe in cm Gewicht in Pfund

Rasse Grundwert* Modifikation Grundwert Modifikation
Elfen 138/125 2W12 90/70 3W10
Gnome 95/ 90 2W 8 72168 5W 4
Halbelfen 1507145 3W10 110/85 w2
Halblinge 80/ 75 4W10 52/48 5W 4
Menschen 150/148 5W10 140/100 6W10
Zwerge 108/103 2W12 130/105 4W10

*) Frauen sind fiir gewohnlich kleiner und leichter als Ménner. Die Grundwerte fir Grofie u
Gewicht wurden daher nach dem Schema méannlich/weiblich unterteilt. Aufgrund der jeweils hi
zukommenden Modifikation ergibt sich dennoch in beiden Kategorien eine grofle Bandbreite.

Tabelle 11: ALTER

Anfangsalter Hochstalter
Rasse Grundwert Modifikation Grundwert + Mod.
Elfen 100 SW 6 350 + 4W100*
Gnome 60 3wWi12 200 + 3W100
Halbelfen 15 W 6 125 + 3W20
Halblinge 20 3W 4 100 + 1W100
Menschen 15 1W 4 90 + 2W20
Zwerge 40 5W 6 250 + 2W100

*) Ein EIf stirbt nicht, wenn er das ermittelte ,,Hochstalter” erreicht, sondern gibt dem Drang nac
die Welt der Menschen zu verlassen und in ein rétselhaftes, fernes Land zu ziehen.

Tabelle 12: AUSWIRKUNGEN DES ALTERNS

Mittleres Alter* Hohes Alter** Ehrwiirdiges Alter**
Rasse (V2 Grund-Héchstalter) (2/3 Grund-Hochstalter) (Grund-Ho6chstalter
Elfen 175 Jahre 233 Jahre 350 Jahre
Gnome 100 Jahre * 133 Jahre 200 Jahre
Halbelfen 62 Jahre 83 Jahre 125 Jahre
Halblinge 50 Jahre 67 Jahre 100 Jahre
Menschen 45 Jahre QO Jahre 90 Jahre
Zwerge 125 Jahre 167 Jahre 250 Jahre

*) ST u. KO -1, IN u. WE +1
**) ST u. GE -2, KO -1, WE +1
**%) ST, GE u. KO -1, INu.WE +1
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Wenn die Rasse eines Charakters feststeht,
kann eine Charakterklasse fiir ihn ausgewihlt
werden. Dies ist sozusagen der Beruf oder die
Laufbahn, in die der Charakter eintreten will
und fiir die er sich bereits Grundkenntnisse und
—fertigkeiten angeeignet hat. Ganz wie in unse-
rer Welt niemand ohne entsprechende Ausbil-
dung z.B. Arzt werden konnte, kommt auch der
Charakter im AD&D®-Spiel nicht ginzlich
ohne Unterweisung aus. Mit dem wenigen, was
er vorher gelernt hat, zieht er auf Abenteuer
aus, um Ruhm und Reichtum zu erwerben.

Die Charakterklassen sind nach Hauptbe-
schiftigungen in vier Gruppen unterteilt: Krie-
ger, Magier, Priester und Spitzbuben. Inner-
haib jeder Gruppe gibt es mehrere eng ver-
wandte Charakterklassen, fiir die jeweils diesel-
ben Trefferwiirfel, Kampf- und Rettungswurf-
tabellen gelten, wihrend sie sich durch beson-
dere Fihigkeiten voneinander unterscheiden.
Jeder Spieler muB fiir seinen Charakter eine
Gruppe und innerhalb dieser eine bestimmte
Klasse wihlen.

Krieger Magier Priester Spitzbuben

Kémpfer Zauber- Kleriker Dieb
kundiger

Waldldufer Illusionist Druide  Barde

Paladin Andere Andere

Kampfer, Zauberkundiger, Kleriker und

Dieb sind die Standardklassen, die Urtypen

aus Geschichte oder Sagenwelt entspre-
. chen, wie sie in vielen verschiedenen Kultu-
¢ ren zu finden sind. Daher passen sie in jede
. AD&D"-Spielkampagne. Alle anderen sind

zusdtzliche Klassen: der Spielleiter kann
. bestimmen, daB eine oder mehrere von

ihnen nicht in seine Kampagne passen. Yor

der Wahl einer Zusatzldasse sollten die Spie-
| ler deshalb seine Zustimmung einholen.

Um die Wahl der Charakterklasse zu erleich-
tern, werden die vier Gruppen undihre Klassen
im folgenden zunichst kurz umrissen und
danach eingehender beschrieben.

Die Gruppe der Krieger umfaf3t drei ver-
schiedene Klassen: Kimpfer, Paladine und
Waldlaufer. Alle sind im Umgang mit Waffen
wohlgeiibt und beherrschen eine Reihe von

. Kampftechniken.

Der Kdmpfer ist ein Fechter, Kriegsknecht,
Raufbold oder Kimpe, der mit seinem Wissen
um Waffengebrauch und Kampftaktik seinen
Lebensunterhalt bestreitet. Kimpfer sind bei
allen Gefechten in vorderster Front zu finden,
wo sie Monstern und Bosewichten Auge in
Auge gegeniiberstehen. Um zu iiberleben, muf3
‘ein guter Kémpfer stark und robust sein.

Der Paladin ist ein aufrechter Streiter, ein
strahlendes Beispiel des Guten und Gerechten.
Wie der Kdmpfer ist auch der Paladin stark im
Kampf, doch lebt er fuir die Ideale der Gerech-
tigkeit, Ehrlichkeit, Glaubenstreue und Ritter-
lichkeit. Er strebt danach, eine lebendige Ver-
korperung dieser Tugenden zu sein, auf daB
nicht nur sein Wirken, sondern auch sein Vor-

bild anderen zugute kommen mége.

Der Waldlduferist zugleich ein Krieger und
ein Mann des Waldes, geiibt im Umgang mit
Waffen und erfahren im Spurenlesen und son-
stiger Waidmannskunst. Oft beschiitzt und
geleitet er verirrte Wanderer oder brave Bauers-
leute. Ein Waldlaufer braucht Kraft, aber auch
viel Verstindnis fiir die Natur, um seine Rolle
wirklich zu erfiillen.

Die Magier suchen magische Energien zu
beherrschen, um sie in Form von Zaubern ein-
zusetzen. Zu diesem Zweck studieren sie
fremde Sprachen und obskure Fakten und wid-
men einen groflen Teil ihrer Zeit magischen
Forschungen. Da es verschiedene Arten oder
Schulen der Magiebeherrschung gibt, existie-
ren auch verschiedene Arten von Magiern. Der
Zauberkundige studiert alle Arten von Magie
und lernt, eine breite Auswahl von Zaubern zu
beherrschen. Hierdurch ist er besonders geeig-
net, sich den Anforderungen des Abenteuers zu
stellen. Der lllusionistist nur ein Beispiel dafir,
wie ein Magier sich auf einen bestimmten
Zweig der Magie —in diesem Fall aufIllusionen
— spezialisieren kann.

Magier kénnen sich nur auf ihr Wissen und
ihre Klugheit verlassen, um zu iiberleben; sie
ziehen daher selten ohne ein Gefolge von
Kémpfern und Waffenknechten auf Abenteuer
aus.

Die Priester sorgen fiir das geistliche Wohl
ihrer Gemeinde oder Ortschaft. Zwei Arten von
Priestern, Kleriker und Druide, werdenim Spie-
ler-Handbuch beschrieben. Jeder Spielleiter
kann aber fiir seine spezielle Kampagne andere
Typen entwerfen.

Der Kleriker ist der Grundtyp des Priesters
(einer beliebigen Gottheit), der fiir eine
Gemeinde sorgt. Er ist gleichzeitig Beschiitzer
und Heiler. Seine Fahigkeiten sind jedoch nicht
ausschlieBllich defensiver Natur: Wenn eine
Bedrohung heraufzieht, ist ein Kleriker gut
geriistet, ihr entgegenzutreten.

Der Druide stellt eine Zusatzklasse dar. Sie
soll beispielhaft zeigen, wie der Typ des Prie-
sters einem bestimmten Hintergrund angepaBt
werden kann. Der Druide dient der Natur und
der Neutralitit; seine Gemeinde ist die Wildnis.
Seine besonderen Fihigkeiten setzt er ein, um
sie zu schiitzen und das Gleichgewicht der
Krifte in der Welt zu erhalten.

Spitzbuben finden sich iberall, wo Men-
schen zusammenkommen und Geld den Besit-
zer wechselt. Viele von ihnen werden einzig
von dem Wunsch geleitet, auf moglichst leichte
Art moglichst viel Geld anzuhiufen, doch
einige haben hehre Ziele und setzen ihre Fihig-
keiten ein, um Ungerechtigkeit auszugleichen,
Freude zu verbreiten oder zum Erfolg einer
Abenteurergruppe beizutragen. Unter den
Spitzbuben gibt es zwei Charakterklassen: den
Dieb und den Barden.

Zur Erreichung seiner Ziele hat sich der Dieb
im Entwenden von Gegenstinden geiibt.
Schldue, Behendigkeit und Heimlichkeit sind
seine Markenzeichen. Ob er sie gegen unschul-
dige Passanten und reiche Kaufleute oder
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gegen Unterdriicker und Monster anwendet,
mubB jeder Dieb fiir sich selbst entscheiden.

Auch der Bardeist ein Spitzbube, jedoch von
ganz anderem Schlag als der Dieb. Seine Stirke
liegt in seinem angenehmen, ja charmanten
Wesen. Diesem und seiner Klugheit verdankt
er sein Fortkommen. Ein Barde ist ein begabter
Musikant, und zugleich eine wandernde Fund-
grube fiir Klatsch, Liigenmérchen und alte
Weisheiten. Von allem, was ihm begegnet,
behiilt er ein wenig; erist in jeder Kunst bewan-
dert und in keiner Meister. Obwohl viele Bar-
den ausgesprochene Gauner sind, werden sie
mit ihren Liedern und Geschichten fast iiberall
gern gesehen.

Mindestwerte der Attribute nach
Klassen

Fir jede Charakterklasse gelten bestimmte
Mindestwerte in einigen Attributen. Ein Cha-
rakter muB3 diese Mindestwerte vorweisen, um
die betreffende Klasse wihlen zu konnen.
Wenn einem Charakter aufgrund extrem nie-
driger Attributwerte alle Charakterklassen ver-
schlossen bleiben, kann der Spielleiter einige
Werte oder einen kompletten Charakter neu
auswiirfeln lassen. Sollte ein Spieler unbedingt
eine bestimmte Klasse spielen wollen, fiir
welche die Werte seines Charakters nicht aus-
reichen, so kann der Spielleiter diese auf die
erforderlichen Mindestwerte anheben, ohne
dabei allerdings 16 Punkte zu iiberschreiten.

Tabelle 13: MINDESTWERTE DER
ATTRIBUTE NACH KLASSEN

Charakter-

klasse ST GE KO IN WE CH
Kimpfer 9 = = = =

Paladin® 2 - 9 - 13 17

‘Waldlaufer* 13 13 14 - 14 -

Zauber-

kundiger - - - 9 - -

Spezialist* (je nach Schule unterschiedlich)
Kleriker = sl e 00

Druide* = = =~ = 7 5

Dieb e e

Barde* - 12 - 13 - 15

*) zusitzliche Charakterklasse; als Spezialist
zéhlt auch der Illusionist.




Kapitel 3:

Beschreibungen der
Klassen

Die folgenden, vollstindigen Beschreibungen
der Charakterklassen liefern zu jeder Klasse
spezielle, detaillierte Angaben, die nach den
o.g. Gruppen zusammengestellt sind: Regeln,
die die gesamte Gruppe betreffen, werden
jeweils zu Anfang erldutert; danach folgt die
Beschreibung der einzelnen Klassen.

In den Beschreibungen werden Spielbegriffe
verwendet, die u.U. noch unbekannt sind; sie
werden im folgenden erklédrt oder kénnen im
Glossar nachgeschlagen werden.

Erfahrungspunkte bewerten, was ein Cha-
rakter im Verlauf seiner Abenteuer gelernt hat.
Die Charaktere erhalten Erfahrungspunkte fiir
das Bestehen von Abenteuern und fur spezielle
Taten, die mit ihrer Klasse in Einklang stehen.
Ein Kiampfer z.B. erhilt fir das stiirmische

Attackieren eines Monsters mehr Erfahrungals

ein Dieb, denn der Schwerpunkt seiner Ausbil-
dung liegt im Kampf, wihrend die des Diebes
stirker auf Heimlichkeit und List abzielt. Mit
jedem Abenteuer wichst die Gesamtsumme
der Erfahrungspunkte eines Charakters; wenn
sie dem jeweils erforderlichen Stand entspricht,
hat er eine neue Erfahrungsstufe erreicht. Die
Tabellen der Erfahrungsstufen fiir die verschie-
denen Charakterklassen geben an, wieviele
Erfahrungspunkte flir das Erreichen einer
bestimmten Stufe benétigt werden.

Die Erfahrungsstufe ist ein MaB dafiir, wie
michtig ein Charakter ist. Ein neugeschaffener
Charakter beginnt auf der 1. Stufe; um die
néchsthohere Stufe zu erreichen, muB er eine
bestimmte Zahl von Erfahrungspunkten sam-
meln, wobei die verschiedenen Charakterklas-
sen unterschiedlich schnell aufsteigen. Mit
jeder Erfahrungsstufe verbessern sich die
Fihigkeiten des Charakters und somit seine
Uberlebenschancen.

Als Hauptattribut wird das Attribut
bezeichnet, das fiir eine bestimmte Charakter-
klasse von entscheidender Bedeutung ist: Ein
Kimpfer muB stark sein, ein Zauberkundiger
intelligent; Stirke und Intelligenz sind also
jeweils ihr Hauptattribut. Fiir einige Charakter-
klassen gelten mehrere Hauptattribute. Ein
Charakter, der in allen Hauptattributen seiner
Klasse einen Wert von 16 oder mehr aufweist,
erhdlt einen Bonus von 10% auf alle Erfahrungs-
punkte, die er sammelt.

Die Krieger

In der Gruppe der Krieger finden sich jene Hel-
den, die ihre Stellung im Leben hauptsichlich
ihrem kimpferischen Konnen verdanken:

Kiampfer, Paladine und Waldlaufer.

Krieger diirfen jede Waffe verwenden und
alle Arten von Riistungen tragen. Ihr Nachteil
liegt darin, daB sie nur eine beschrinkte Aus-
wahl von magischen Gegenstinden und evtl.
Zaubern verwenden konnen.

Beginnend mit der 1. Erfahrungsstufe und bis
zur 9. Stufe einschlieBlich erhalten Krieger
einen zehnseitigen Trefferwiirfel pro Erfah-
rungsstufe, also 1 bis 10 Trefferpunkte. Dazu
kommt ggf. noch ein Zuschlag aufgrund hoher
Konstitution, der fiir Krieger bei extrem hohen
Werten sogar besonders giinstig ausfallt. Jen-
seits der 9. Stufe erhalten sie weder weitere Treffer-
wiirfel, noch entsprechende Konstitutionsboni,
sondern nur noch feststehende 3 Trefferpunktepro
Stufe.

Tabelle 14faB3t dies zusammen und zeigt, wie
viele Erfahrungspunkte die verschiedenen
Kriegertypen fiir die jeweilige Erfahrungsstufe
benétigen.

Tabelle 14: ERFAHRUNGSSTUFEN
DER KRIEGER

Paladin/
Kampfer Waldldufer
0

Trefferwiirfel
Stufe (W10)

1

10 500.000  600.000 9+3
11 750.000  900.000 9+6
12 1.000.000 9+9

716, 2.000.000

2.400.000 9+21
17.  2.250.000 2.700.000 9+24
18 2.500.000 3.000.000 9427

Mit wachsender Erfahrung erwerben alle
Krieger die Fihigkeit, Ofter als einmal pro
Runde einen Angriff zu fiihren. Tabelle 15 fiihrt
auf, wie oft Kimpfer, Paladine und Waldlaufer
der verschiedenen Erfahrungsstufen angreifen
konnen:

Tabelle 15: ANZAHL DER ANGRIFFE

FUR KRIEGER
Erfahrungsstufe = Anzahl der Angriffe
1.—6. 1 pro Runde
7.—12. 3in 2 Runden
13. und héher 2 pro Runde
Der Kiampfer
Mindestwerte: Stirke 9
Hauptattribut: Stirke
Zuléssige Rassen: Alle
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Das Hauptattribut des Kiampfers ist die
Stirke; um Kampfer werden zu kénnen, beno-
tigt ein Charakter mindestens einen Stirkewert
von 9. Aulerdem steigt durch gréBere Stirke
seine Chance, einen Gegner zu verletzen, wie
auch der Schaden, den er mit jedem Treffer
anrichtet. GroBe Geschicklichkeit ist ebenfalls
von Nutzen.

Kiampfer konnen jede Gesinnung haben: gut
oder bose, rechtschaffen oder chaotisch, oder
auch neutral.

Als Meister des Waffenhandwerks ist der
Kampfer der einzige Charakter, dem die Mog-
lichkeit zur Waffenspezialisierung (s. Kapitel 5)
offensteht. Durch die Spezialisierung erwirbt
der Charakter im Umgang mit einer bestimm-
ten Waffe besondere ijbung, sodaB ermiteiner
solchen Waffe eine groBere Chance hat, seinen
Gegner zu treffen und zu verletzen. Ein Kimp-
fer muB3 die Waffenspezialisierungjedoch nicht
wihlen — die Entscheidung hieriiber liegt beim
Spieler. Die Mdglichkeit zur Spezialisierung
aufeine Waffe besteht fiirkeine andere Charak-
terklasse, auch nicht fiir Paladine oder Waldliu-
fer.

Zwar sind Kampfer nicht in der Lage, Zauber
zu wirken, sie konnen jedoch verschiedene
magische Gegenstinde benutzen, darunter
Tranke, Schriftrollen mit Schutzformeln, die
meisten Ringe sowie alle Arten von magischen
Waffen, Riistungen und Schilden.

Wenn ein Kimpfer die 9. Erfahrungsstufe
erreicht, also zum ,,Baron” oder Edelmann auf-
steigt, konnen sich ihm Waffenknechte
anschlieBen, Soldner, die von seinen Taten
gehort haben und in seinem Dienst auf Aben-
teuer, Ruhmundgutes Geld hoffen. Solange sie
gut behandelt, angemessen besoldet und sieg-
reich gefiihrt werden, sind sie ihm treu.
Schlechte Behandlung oder eine verheerende
Niederlage dagegen konnen Unzufriedenheit,
Desertion und evtl. eine Meuterei auslésen.
Um die Minner zu versammeln, muB der Cha-
rakter eine Burg oder Festung mit entsprechen-
den Lindereien besitzen. Wenn er iiber ein sol-
ches Gebiet herrscht, werden die Waffen-
knechte dort zu ihm stoBen und so seine Macht
noch verstirken. Auflerdem kann er das Land
besteuern, um ein regelmiBiges Einkommen
daraus zu ziehen. Der Spielleiter verfiigt iiber
weitere Angaben iiber Erwerb und Bewirtschaf-
tung einer solchen Herrschaft, da er zahlreiche



/ Kapitel 3:

Einzelheiten tiber die Besitzungen der Charak-
tere wissen muf.

Neben den regulidren Waffenknechten wird
sich dem Kémpfer der 9. Stufe eine Elite von
Leibwachen anschlieBen, seine sog. Haus-
truppe. Obwohl auch diese Minner letztlich
Soldner sind, verhalten sie sich ihrem Herm
gegeniiber loyaler als gemeine Waffenknechte.
Dafiir erwarten sie auch bessere Behandlung
und Bezahlung als diese. Die Zusammenset-
zung dieser Haustruppe kann ebenso aus-
gewiirfelt werden wie die der anderen Anhin-
ger, besser ist es jedoch, sie vom Spielleiter ent-
sprechend dem Hintergrund seiner Kampagne
bestimmen zu lassen.

Tabelle 16: ANHANGER FUR
KAMPFER
Es wird ein Prozentwurf fiir jede der Unterta-
bellen ausgefiihrt, um den Anfiihrer der Trup-
pen, die Art und Zahl der Waffenknechte sowie
die Haustruppe zu bestimmen.

Wurf  Anfiihrer (m. Empfehlungen fiir
magische Gegenstinde)

Kampfer der S. Stufe mit Plattenpan-
zer, Schild und Streitaxt +2
Kampfer der 6. Stufe mit Plattenpan-
zer, Schild + 1, Speer +1und Dolch +1
Kéampfer der 6. Stufe, mit Plattenpan-
zer+1, Schild, Speer+ Iund Dolch+ I,
sowie Kdmpfer der 3. Stufe mit Schie-
nenpanzer, Schild und Weitschuf-
Armbrust

Kéampfer der 7. Stufe mit Plattenpan-
zer+1, Schild +1, Breitschwert +2und
einem schweren Streitro8 mit Hufei-
sen der Geschwindigkeit

00 nach Wahl des Spielleiters

01-40

41-75

76-95

96-99

Wurf
01-50

Truppen/Anhinger (alle Stufe 0)

20 Reiter mit Ringelpanzer, Schild, 3
WaurfspieBen, Langschwert und
Handbeil; 100 FuBknechte mit
Schuppenpanzer, Stangenwaffe
(nach Wahl des Spielers) und Keule
20 FuBknechte mit Schienenpanzer,
Morgenstern und Handbeil; 60 Fu3-
knechte mit Lederpanzer, Pike und
Kurzschwert

40 FuBknechte mit Kettenhemd,
schwerer Armbrust und Kurz-
schwert; 20 FuBknechte mit Ketten-
hemd, leichter Armbrust und Kriegs-
gabel

10 Reiter mit Kettenpanzer, Schild,
Lanze, Bastardschwertund Streitkol-
ben; 20 Reiter mit Schuppenpanzer,
Schild, Lanze, Langschwert und
Streitkolben; 30 Reiter mit beschlage-
nem Lederwams, Schild, Lanze und
Langschwert

00 nach Wahl ‘des Spielleiters (z.B.
bewaffnete Bauern, Kopfjdger, Barba-
ren, schwer gepanzerte Reiter 0.4.)

51-75

76-90

91-99

Die Klasse des Spielercharakters (Paladin)

Wurf
01-10

Haustruppe

10 Ritter: Kampfer der 1. Stufe mit
Feldharnisch, groBem Schild, Lanze,
Breitschwert, Morgenstern, schwe-
rem Streitrof mit vollem RoBpanzer
10 ' Elfen-Kdampfer/Zauberkundige
der 1. Stufe mit Kettenhemd, Lang-
schwert, Langbogen und Dolch

15 Waldlaufer der 1. Stufe mit Schup-
penpanzer, Schild, Langschwert,
Speer und Langbogen

20 Berserker: Kampfer der 2. Stufe
mit Lederpanzer, Schild, Streitaxt,
Breitschwert und Dolch (Berserker
erhalten einen Zuschlag von +1 auf
Treffer- und Schadenswiirfe)

20 Scharfschiitzen: Kampfer der 1.
Stufe mit beschlagenem Lederwams,
Langbogen oder Armbrust (+2 auf
Trefferwiirfe, bzw. Waffenspeziali-
sierung)

30 Kéampfer der 1. Stufe mit Platten-
panzer, groem Schild, Speer und
Kurzschwert

00 nach Wahl des Spielleiters (Reiter auf
Pegasi oder Riesenadlern, Halbmen-
schen, Belagerungsgerit 0.4.)

11-20

21-30

31-40

41-65

66-99

Der Spielleiter kann andere, auf seine Kam-
pagne zugeschnittene Tabellen erstellen —
wenn ein Kédmpfer die 9. Stufe erreicht, wird er
den betreffenden Spieler informieren.

Natiirlich kann ein Kéampfer bereits lange vor
Erreichen der 9. Stufe Besitz und auch eine
Burg erwerben. Erst auf jener Stufe jedoch ist
sein Ruhm so groB, da3 sich ihm andere Krieger
aus eigenem Antrieb anschlieBen.

Der Paladin

Mindestwerte: Stirke 12
Konstitution 9
Weisheit 13
Charisma 17

Hauptattribute: Stirke,Charisma

Zuldssige Rassen: Menschen

Der Pahdin ist em edler, Iémhaﬁer |

als Paladine bezeichnen kdnnte: Roland
und die ZwdIf Pairs Karls des GroBen, Sir |
Lancelot, Sir Gawain und Sir Galahad von
Konig Artus’ Tafelrunde wiren Beispiele
dafiir. Wie viele tapfere und heldenmiitige

- Kampfer jedoch haben sich vergebens -

bemitht, den Idealen eines Paladins gerecht

. zu werden... — Es ist Wahxhaﬁ keine iembte Z
Aufgabe'

Nur Menschen konnen Paladine werden,
und sie ben6tigen dafiir mindestens eine Stirke
von 12, eine Konstitution von 9, eine Weisheit
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von 13 und ein Charisma von 17. Stirke und
Charisma sind die Hauptattribute des Paladins.
Ein Paladin muB} von rechtschaffen guter
Gesinnung sein und diese auch stets beibehal-
ten; wechselt er —bewuBlt oder unbewuBt —die
Gesinnung, so verliert er alle besonderen
Fiahigkeiten seines Standes, voriibergehend
oder fir immer. Er kann jede Waffe benutzen
und jede Art von Riistung tragen.

Rechtschaffenheit und gute Taten sind das
tigliche Brot eines Paladins. Sollte er jemals
bewuBt eine chaotische Handlung begehen, so
muBl er einen rechtschaffen guten Kleriker
hoherer Stufe (mindestens 7. Stufe) aufsuchen,
diesem seine Siinde beichten und die von ihm
verordnete Sithne auf sich nehmen. Begeht ein
Paladin in vollem BewuBtsein der Folgen und
aus freiem Willen eine bose Tat, so verliert er
augenblicklich und unwiderruflich seinen Sta-
tus als Paladin und kann ihn weder durch Hel-
dentaten noch durch Zauberei zuriickgewin-
nen. Er wird zu einem Kémpfer gleicher Stufe
(seine Erfahrungspunkte werden ggf. entspre-
chend verringert) und unterliegt ab sofort allen
Regeln fiir Kimpfer; die Moglichkeit, sich auf
eine Waffe zu spezialisieren, hat er jedoch
nicht, da er sich nicht seit Beginn seiner Lauf-
bahn daraufhin geiibt hat.

Begeht ein Paladin eine bose Tat unter dem
EinfluB einer Bezauberung oder sonstiger
Magie, so verliert er seine besonderen Fihigkei-
ten und agiert als Kiampfer der gleichen Stufe,
bis er seinen Fehler sithnen kann. Zur Wieder-
erlangung seines Status muf er zunichst durch
ein gefihrliches Unternehmen oder die Erledi-
gung eines wichtigen Auftrages seinen Wert
erneut unter Beweis stellen und sein eigenes
Gewissen beruhigen. Er kann wihrend dieses
Abenteuers keine Erfahrungspunkte sammeln
und gewinnt seine besonderen Fihigkeiten erst
nach dessen Abschluf3 zuriick.

Ein Paladin verfiigt iiber folgende besondere
Féhigkeiten:

Er kann das Vorhandensein boser Stro-
mungen in bis zu 18 m Entfernung
erkennen, indem er sich daraufkonzentriert, in
einer bestimmten Richtung Béses wahrzuneh-
men. Er kann dies beliebig wiederholen, doch
jeder Versuch dauert eine Runde. Mit Hilfe die-
ser Fahigkeit kann er bose Monster und Cha-
raktere erkennen.

Ein Paladin erhélt einen Zuschlag von +2
auf alle Rettungswiirfe.

Ein Paladin ist gegen alle Arten von
Krankheiten immun. (Dabei ist zu beachten,
daB einige magisch bedingte Zustinde, etwa
Lykanthropie oder Mumienfiule, keine Krank-
heiten, sondern Fluchwirkungen sind.)

Ein Paladin kann durch Handauflegen
Wunden heilen. Pro Erfahrungsstufe kann er
bei sich selbst oder anderen 2 Schadenspunkte
heilen. Diese Fihigkeit ist jedoch nur einmal
am Tag anwendbar.

Ebenso kann er Krankheiten heilen (aller-
dings keine Fliiche wie Lykanthropie). Fiir je
fiinf Erfahrungsstufen des Charakters ist dies
einmal pro Woche moglich (also bis zur 5. Stufe




einmal, auf der 6. bis 10. Stufe zweimal usw.).

Ein Paladin wird von einer Schutzaura
umgeben, deren Radius 3 m betrigt. Innerhalb
dieses Bereichs erleiden alle magisch herbeige-
rufenen Kreaturen und solche von boser Gesin-
nung einen Abzug von —1 auf ihre Treffer-
chance, unabhingig davon, wen sie angreifen.
Sie konnen leicht feststellen, von wem die Aura
ausgeht, selbst wenn der Paladin sich verklei-
det.

Wenn er ein Heiliges Schwert blankgezo-
gen in der Hand hilt, erschafft ein Paladin
um sich herum einen Bannkreis: Im Umkreis
von 4,50 m wird alle feindliche Magie gebannt,
die nicht michtigerist als die Stufe des Paladins.
(Ein Heiliges Schwert ist eine machtige Waffe;
sollte ein Paladin eines erwerben, wird ihm der
Spielleiter seine besonderen Eigenschaften
erlautern.)

Auf der 3. Stufe erlangt ein Paladin die
Macht, Untote, Teufel und Damonen zu
vertreiben. Er hat gegeniiber diesen Monstern
die gleiche Macht wie ein Kleriker, der zwei
Erfahrungsstufen weniger besitzt, auf der 3.
Stufe also die eines Klerikers der 1. Stufe usw.
Weitere Erlauterungen zu dieser Fahigkeit sind
im Abschnitt tiber Kleriker zu finden.

Wenn er die 4. Stufe erreicht hat, kann ein
Paladin sein besonderes Streitrof finden. Es
muB sich dabei nicht um ein Pferd handeln,
wenn der Spielleiter ein anderes Reittier fiir pas-
sender hilt. In jedem Fall ist es ein ganz beson-
deres Tier, das dem Paladin schicksalhaft ver-
bunden ist. Es taucht nicht einfach auf, sondern
begegnet seinem Herrn stets unter denkwiirdi-
gen Umstédnden; meist wird die Suche nachihm
fiir den Charakter zu einem eigenen Abenteuer.

Mit der 9. Erfahrungsstufe gewinnt der
Paladin die Fahigkeit, Priesterzauber anzu-
wenden, allerdings nur aus dem Erkenntnis-,
Heil-, Kampf- oder Schutzzyklus (Néheres s.
Priester). Die Anwendung dieser Zauber unter-
liegt den fiir Priester geltenden Regeln.

Tabelle 17 gibt an, liber wie viele Zauber wel-
cher Grade ein Paladin auf den verschiedenen
Erfahrungsstufen verfigen und mit welcher
Macht er sie anwenden kann. Im Unterschied
zu Priestern werden Paladinen keine zusitzli-
chen Zauber . aufgrund groBer Weisheit
gewihrt. Ein Paladin kann keine Kleriker- oder
Druidenzauber von Schriftrollen ablesen und
auch keine magischen Gegenstinde dieser
Klassen benutzen, die nicht zugleich auch fiir
Krieger verwendbar sind.

Paladine unterliegen folgenden Einschrin-
kungen:

Ein Paladin darf nie mehr als zehn
magische Gegenstinde besitzen. Des weite-
ren dirfen darunter nicht mehr als eine
Riistung, ein Schild, vier Waffen (magische
Pfeile oder Bolzen nicht gerechnet) und vier
andere Gegenstinde sein.

Ein Paladin hiuft kein Vermogen an. Er
darf nur.genug Schitze behalten, um selbst —
bescheiden — davon zu leben, seine Gefolgs-
leute, Waffenknechte und Diener angemessen
zu bezahlen und ggf. eine kleine Burg oder

Tabelle 17: VERFUGBARE ZAUBER

FUR PALADINE
Stufe des Zauber- Priesterzauber nach
Paladins macht Grad

wie Stufe 1. 2. 3. 4.

2

2 1

2 1

3 2
18. 9 5 3. B
19. 9 3 3 .5
20 9 e

*) Hochste erreichbare Anzahl verfligbarer
Zauber

Befestigung zu errichten und instandhalten zu
kénnen (fiir letzteres diirfen Mittel angespart
werden). Aller UberschuB muB einer Kirche
oder andern férderungswiirdigen Einrichtung
gestiftet werden - niemals einem Spielercharak-
ter oder einem Nichtspielercharakter in dessen
Dienst.

Ein Paladin schuldet der rechtschaffen
guten Glaubensgemeinschaft, der er dient,
den Zehnten, d.h., er muB3 10% von allem, das
er einnimmt (Gold, Juwelen, magische Gegen-
stinde, Lohn, Geschenke oder Steuern),
sogleich an diese abfiihren.

Einem Paladin schlieBen sich bei Errei-
chen der 9. Stufe keine Anhédnger an, selbst
wenn er eine Burg errichtet. Er kann jedoch
seinerseits Soldner und andere Mietlinge
anwerben, sofern sie von rechtschaffen guter
Gesinnung sind.

Ein Paladin darf sich nur mit rechtschaf-
fen guten Gefolgsleuten umgeben (bzw. sol-
chen, die entsprechend handeln, falls ihre
Gesinnung nicht bekannt ist). Er wird mit Cha-
rakteren anderer Gesinnung nur zusammenar-

beiten, solange sie sich angemessen verhalten, .

und dabei stets bemiiht sein, ihnenin Wort und
Tat den rechten Weg zu weisen. Er ist sich
jedoch bewuBt, daB die meisten Leute den
hohen Anforderungen seiner Ideale nicht
gewachsen sind; so konnen selbst Diebe gedul-
det werden, vorausgesetzt, sie sind nicht bose
und zeigen den ehrlichen Willen, sich zu bes-
sern. Von Charakteren, die bose oder unrechte
Taten begehen, wird sich der Paladin trennen.
Heimliches Vorgehen im Dienst des Guten ist
jedoch zulidssig, sofern keine andere Wahl
bleibt.

Der Waldldufer

Mindestwerte: Starke 13
Geschicklichkeit 13
Konstitution 14
Weisheit 14

Hauptattribute: Starke, Geschick-

lichkeit, Weisheit
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Menschen, Elfen,
Halbelfen

Zulassige Rassen:

Ein Waldliufer mu3 Werte von mindestes
13 fiir Stérke und Geschicklichkeit sowie 14 f
Konstitution und Weisheit besitzen. Seil
Hauptattribute sind Stirke, Geschicklichke
und Weisheit. Waldlaufer sind immer von gut
Gesinnung, konnen jedoch rechtschaffe
chaotisch oder neutral sein: Es ist ihre A
Gutes zu tun, aber sie halten sich dabei nic
unbedingt an die Vorschriften.

Ein Waldldufer kann alle Arten von Waff
und Riistungen wihlen; einige seiner besond
ren Fihigkeiten sind jedoch nur anwendb:
wenn er ein-beschlagenes Lederwams od
leichtere Riistung tragt.

Neben den Grundkenntnissen aller Krieg
verfiigt der Waldlaufer iiber einige besonde
Fihigkeiten. Wenn er beschlagenes Leder oc
eine leichtere Riistung trigt, kann er oh
Abziige auf seine Trefferwiirfe beidhinc
kimpfen (s. Seite 11); natiirlich kann er nic
gleichzeitig noch einen Schild fithren. E
Waldlidufer kann auch in schwererer Riistu:
auf diese Weise kiampfen, mufl dann aber c
iiblichen Abziige in Kauf nehmen.

Als erfahrener Waidmann verfiigt d
Waldldufer iiber die Fertigkeit des Fahrte
lesens, auch wenn die zusitzlichen Regeln
Fertigkeiten sonst nicht zur Anwendung ko
men. Wird nach ihnen gespielt, so beherrsc
der Charakter diese Fertigkeit, ohne daf
Punkte aufzuwenden. Mit jeder dritten Erfz
rungsstufe, die der Waldldufer erreicht (alsoz
der 3., 6., 9. Stufe usw.), verbessert sich die
Fertigkeit auBerdem um +1.

Wenn er hoéchstens ein beschlagen
Lederwams oder eine leichtere Riistu
trigt, kann der Waldldufer versuchen, si
leise zu bewegen oder im Schatten zu ve
stecken. Die hierfiir in Tabelle 18 angegebe
Erfolgschance wird ggf. nach Rasse u
Geschicklichkeit des Charakters modifiziert
Tabelle 27 u. 28); sie gilt auBerdem nurin nat
licher Umgebung: In bebauten Bereich
(einer unterirdischen Krypta oder den Stra83
einer Stadt) wird der Wert halbiert. Riistung
die schwerer sind als beschlagenes Leder, si
zu steif und machen zuviel Larm, als daB3 m
sich mit ihnen leise bewegen oder im Schatt
verstecken konnte.

Als Beschiitzer des Guten richten die m
sten Waldldufer ihre Anstrengungen vor all



