Kapitel4: Wechsel der Gesinnung

zuhandeln. Also hielt er sich zuriick und be-
obachtete die weitere Entwicklung. Falls
jemand etwas sagen sollte, konnte er immer
behaupten, er sichere die Gruppe gegen mog-
liche weitere Gegner.

Diese Gruppe ist nun ein extremes Beispiel.
Es ist eher unwahrscheinlich, da3 ein Spieler
jemals mit einer Gruppe konfrontiert wird, in
der die Gesinnungen so weit auseinanderge-
hen. Falls eine solche Gruppe jemals entsteht,
sollten sich die Beteiligten die Gesinnungen
einiger Charaktere tunlichst noch einmal iiber-
legen! Meist wird die Gruppe aus Charakteren
mit vergleichsweise vertriglichen Gesinnun-
gen bestehen. Auch dann werden Spieler, die
die Gesinnungen ihrer Charaktere gut spielen,
immer wieder auf Griinde fir Meinungsver-
schiedenheiten stoBBen.

Wechsel der Gesinnung

Die Gesinnung soll, wie gesagt, eine Spielhilfe
sein und keine Zwangsjacke. Ein Spieler kann
auch nach der Erschaffung seines Charakters
diesem durch sein Tun oder durch freie Ent-
scheidung eine neue Gesinnung zuweisen. Ein
Wechsel der Gesinnung ist jedoch immer mit
Sanktionen verbunden.

In den meisten Fillen dndert sich die Gesin-
nung eines Charakters, weil sein Verhalten eher
einer anderen Gesinnung entspricht. Das kann
passieren, wenn ein Spieler auf seinen Charak-
ter und dessen einzelne Handlungen nicht
genug achtgibt; der Charakter nimmt dann
nach und nach eine andere Gesinnung an. Ein
rechtschaffen guter Kampfer tibergeht z.B. das
Hilfegesuch der Dorfiltesten, weil er lieber
anderswo das B6se bekimpfen will. Diese Ein-
stellung entspricht eher einem chaotisch guten
Charakter, da er seine personliche Vorliebe
iiber die Bediirfnisse der Gemeinschaft stellt.
Der Charakter ist also auf dem Weg zu chao-
tisch guter Gesinnung.

Nun begeht jeder einmal einen kleinen Feh-
ler, und die Gesinnung des Charakters dndert
sich nicht sofort. Mehrfach nachlédssiges Ver-
halten ist nétig, um die Gesinnung eines Cha-
rakters tatsichlich umschlagen zu lassen. Wih-
rend dieser Zeit konnen extrem rechtschaffen
gute Taten das Pendel wieder in die andere
Richtung ausschlagen lassen. Der Spieler wird
zwar eine ungefihre Vorstellung von der Lage
seines Charakters haben, wo dieser jeweils
genau steht, weif} jedoch nur der Spielleiter.

Ebenso kann ein Charakter nicht eines Mor-
gens beim Aufwachen sagen: ,Ich glaube,
heute werde ich rechtschaffen gut!” (Er kann es
natiirlich sagen, aber es wird keinerlei Wirkung
zeigen.) Ein Spieler kann beschlieBen, seinen
Charakter die Gesinnung wechseln zu lassen,

doch der Wechsel selbst vollzieht sichin Taten, °

nichtin Worten. Der Spielersollte dem Spiellei-
ter seine Absicht mitteilen und sodann ver-
suchen, den Charakter entsprechend seiner
neuen Gesinnung zu fihren.

SchlieBlich gibt es eine Reihe magischer Wir-

kungen, die einen Gesinnungswechsel bewir-
ken konnen: Seltene, verfluchte Gegenstinde
konnen die Gesinnung eines Charakters augen-
blicklich verindern; michtige Artefakte kon-
nen die Entschlossenheit und Willenskraft
ihres Besitzers nach und nach unterhéhlen und
so unmerkliche Verhaltensverschiebungen
verursachen; manche Zauber lassen ihre Opfer
gegen deren Willen handeln. Sie alle wirken
sich auf die Gesinnung eines Charakters aus,

die Folgen sind jedoch nie so dauerhaft und .

nachteilig wie bei einem Gesinnungswechsel
aus freien Stiicken.

Wenn ein Charakter seine bisherigen Uber-

zeugungen und Verhaltensregeln aufgibt,
kostet ihn dies Erfahrungspunkte und bremst
seinen Aufstieg: Ein Teil seiner Erfahrung
besteht darin, die Auswirkungen seines Verhal-
tens auf ihn selbst und auf seine Umwelt ken-
nengelernt zu haben. In der Wirklichkeit
erfahrt jemand nur, daB er keine Horrorfilme
mag, wenn er sich einige anschaut; auf der
Grundlage dieser Erfahrung wird er dann
bestimmte Filme meiden. Ein Wechsel der
Gesinnung bedeutet, vieles Gelernte aufzuge-
ben. Neues zu lernen, kostet Zeit, d.h. fiir den
Charakter: Erfahrungspunkte.

Dariiber hinaus gibt es weitere Folgen eines
Gesinnungswechsels, die unmittelbarer zu spii-
ren sind: Manche Charakterklassen sind an
bestimmte Gesinnungen gebunden; ein Pala-
din, der nicht mehrrechtschaffen gutist, ist kein
Paladin mehr. Ein Charakter kann z.B.
magische Gegenstinde besitzen, die nur von
Anhingern einer bestimmten Gesinnung zu
benutzen sind (intelligente Schwerter usw.).
Bei einem Charakter mit abweichender Gesin-
nung funktionieren diese Gegenstinde nicht
und kénnen evtl. sogar gefahrlich werden.

Der Gesinnungswechsel eines Charakters
wird sich mit Sicherheit bei Freunden und
Bekannten herumsprechen. Wihrend manche
Leute, die er nie als besondere Freunde
betrachtete, ihm nun plétzlich gewogen sein
mogen, werden andere sich an seiner neuen
Einstellung stoBen, vielleicht sogar versuchen,
ihm seinen ,Jrrtum” deutlich zu machen. Die
Priesterschaft, bei der er nach seinen Aben-
teuern Heilung zu finden hofft, wird sein jiing-
stes Benehmen wohl miBbilligen undihm még-
licherweise ihre Dienste verweigern (und sein
Schicksal gleichzeitig als warnendes Beispiel in
ihre Predigten einbauen). Ein Charakter, der
die Gesinnung wechselt, ist in seiner Umge-
bung, die meist einer gemeinsamen Grund-
iiberzeugung anhiingt, wenig beliebt. Entwik-
kelt er sich gar in einer streng rechtschaffenen
Stadt zum chaotisch Neutralen, so konnten die
Stadtviter bestimmen, daB er zu seinem eige-
nen Besten iiberwacht und evtl. eingesperrt
werden muf!

AbschlieBend ist den Spielern nochmals zu
raten, fiir ihre Charaktere Gesinnungen zu
wihlen, die sie bequem spielen konnen und die
zueinander passen, und diese beizubehalten.
Es wird immer wieder Situationen geben, mit
denen ein schlauer Spielleiter die Willenskraft
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und Uberzeugung eines Charakters auf die
Probe stellt. In solchen Fillen den nach der
Gesinnung des Charakters besten Weg zu fin-
den, gehdrt zum SpaB und zur Spannung des
Rollenspiels.
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Was ein Spielercharakter kann, hingt haupt-
sdchlich von seinen Attributwerten, seiner
Rasse und seiner Klasse ab; diese drei Katego-
rien konnen jedoch nicht alles abdecken. Spie-
lercharaktere verfugen iiber eine gro3e Vielfalt
von Talenten, von den michtigen (und
anspruchsvollen) magischen Kiinsten bis zur
alltdglichen Kunst, ein gut ziehendes Lager-
feuer herzurichten. Ob ein Charakteriiber Zau-
berkrifte verfugt, richtet sich nach seiner
Klasse; einfachere Dinge wie Feuermachen fal-
len unter seine Fertigkeiten.

Eine Fertigkeit ist eine erlernte Fahigkeit, die
fir die Klasse eines Charakters ehernebensich-
lich ist. Fiir einen Waldlaufer kann es z.B. niitz-
lich sein, etwas von Navigation zu verstehen,
insbesondere, wenn er in Kiistennihe lebt;
andererseits wird es wohl nicht viel ausmachen,
wenn er nicht navigieren kann — schlieBlich ist
er Waldldufer und kein Seemann.

Die Fertigkeiten werden in zwei groe Grup-
pen unterteilt: Waffenfertigkeiten (solche, die
sich auf die Beherrschung bestimmter Waffen
beziehen), und andere Fertigkeiten.

Das gesamte Fertigkeitensystem stellt einen
Zusatz zu den Spielregeln dar. Die Waffenfer-
tigkeiten werden bei Turnieren angewandt, die
anderen konnen ganz nach Belieben der einzel-
nen Spielrunde einbezogen werden. Fiir ein
ausgewogenes Spiel sind Fertigkeiten nicht
erforderlich, sie geben jedoch den Charakteren
—zusitzliche Tiefe und bereichern den Hinter-
grund. Wenn mit den Waffenfertigkeiten
gespielt wird, sollten sie fiir alle gelten, auch fiir
Nichtspielercharaktere (NSC). Andere Fertig-
. keiten kdnnen auch nur von den Spielern ange-

wandt werden, denen das System zusagt; die
anderen konnen sie auslassen, ohne daB sich
daraus unfaire Vor- oder Nachteile ergeben
wiirden (vorausgesetzt, der Spielleiter 148t dies
zu—erist derjenige, der sich mit moglichen Pro-
blemen plagen muf).

Eine einmal gewahlte Fertigkeit kann nicht
mehr aufgegeben oder gedndert werden. .

Das Erwerben von
Fertigkeiten

Auch neu entstandene Charaktere der 1. Stufe
besitzen bereits eine Reihe von Fertigkeiten.
Thre Anzahl richtet sich danach, zu welcher
Gruppe die betreffende Charakterklasse
gehort. Tabelle 34 gibt die Anzahl der anfangli-
chen Fertigkeitspunkte fiir die verschiedenen
*Gruppen an. Diese Fertigkeitspunkte werden
vom Spieler fiir den Erwerb verschiedener Fer-
tigkeiten ,,ausgegeben”. Wenn unter Einbezie-
hung aller Fertigkeiten (nicht nur der Waffen-
fertigkeiten) gespielt wird, kann der Intelligenz-
wert eines Charakters sein Punktekonto fiir
andere Fertigkeiten erhohen (s. Tabelle 4, Seite
17). In beiden Fillen gelten dieselben Regeln
fiir den Erwerb von Fertigkeiten.

Als Beispiel soll Ratek dienen, ein Zwergen-
kimpfer: Laut Tabelle 34 stehen ihm vier Fer-
tigkeitspunkte fiir Waffenbeherrschung zu (er

Tabelle 34: FERTIGKEITSPUNKTE

Waffenfertigkeiten
Gruppe Anf. Zus.
Krieger 4 3
Magier 1 6
Priester 2 4
Spitzbuben 2 4

Andere Fertigkeiten

Abzug Anf. Zus.
-2 3 3
-5 4 3
-3 4 3
-3 3 4

zdhlt zu den Kriegern). Werden andere Fertig-
keiten ebenfalls eingesetzt, hat er hierfur drei
Punkte zur Verfiigung, und aufgrund seines
Intelligenzwertes von 11 kommen hier noch
zwei hinzu, macht zusammen fiinf. Der betref-
fende Spieler muB fiir vier Punkte Waffen-und
fiir fiinf Punkte andere Fertigkeiten wahlen,
bevor er den Charakterin sein erstes Abenteuer
schickt: Dies sind die Fertigkeiten, die Ratek
sich bereits vor seiner Bekehrung zum Aben-
teurerleben angeeignet hat.

Spiter erhdlt der Charakter im Zuge seines
Aufstiegs zu hoheren Erfahrungsstufen weitere
Fertigkeitspunkte; wie schnell, hingt wiede-
rum von der Gruppe ab, zu der er gehort.

Anfingliche Waffenfertigkeiten gibt an,
wieviel Fertigkeitspunkte Charaktere derjewei-
ligen Gruppe aufder 1. Stufe fiir Waffenbeherr-
schung zur Verfiigung haben.

Unter Zusitzliche Waffenfertigkeiten ist
nicht die Anzahl von Punkten angegeben, son-
dern wie schnell ein Charakter weitere Fertig-
keitspunkte erwirbt: Auf jeder Stufe, deren
Zahl durch die angegebene Ziffer glatt teilbar
ist, erhalt der Charakter einen zusatzlichen Fer-
tigkeitspunkt. Als Krieger bekime Ratek z.B.
aufjeder durch 3 teilbaren Stufe, also auf der 3.,
6., 9. usw., einen Punkt fiir Waffenfertigkeiten
(wie tibrigens auch fiir andere).

Der aufgefiilhrte Abzug wird auf die
Angriffswiirfe eines Charakters angewandt,
wenn er mit einer Waffe kimpft, in deren Hand-
habung er keine Fertigkeit besitzt. Als Zwerg
hat Ratek sich fiir die Beherrschung des Kriegs-
hammers entschieden. In einer brenzligen
Situation kann er jedoch nur einen Flegel erwi-
schen, um sich zu wehren. Da er von der beson-
deren Handhabung dieser Waffe nicht viel ver-
steht (er besitzt darin keine Fertigkeit),
schwingt er sie weniger wirkungsvoll und muf3
einen Abzug von —2 auf seine Trefferwiirfe hin-
nehmen.

Unter Anfiangliche andere Fertigkeiten ist
der Grundwert an Punkten aufgefiihrt, fiir die
ein Charakter der 1. Stufe andere Fertigkeiten,
seine Vorkenntnisse, erwerben kann. Auch
wenn mit den Waffenfertigkeiten gespielt wird,
bleibt das System der anderen Fertigkeiten eine
Zusatzregel.

Ausbildung

Wie alle Fahigkeiten gewinnt ein Charakter
seine Fertigkeiten nicht durch pl6tzliche Einge-
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bung, sondern durch Lernen und Uben. Die
damit verbrachte Zeit im Rollenspiel darzustel-
len, wire allerdings nicht besonders ergiebig.
Deshalb sind fiir das Erlernen der einzelnen
Fertigkeiten keine bestimmten Zeitspannen
vorgeschrieben: Wenn ein Charakter eine Fer-
tigkeit erwirbt, wird davon ausgegangen, dafl er
sich wihrend seiner Freizeit darin geiibt hat.

Die Freizeit, iiber die ein solcher Charakter
verfugt, ist ndmlich recht umfangreich; der
Spieler fiihrt ihn schlieBlich nicht durch jede
Sekunde seines Abenteurerlebens: Er gestattet
ihm, sich eine Nacht in der Stadt auszuruhen,
bevor es auf einen lingeren anstrengenden Ritt
geht, er a6t ihn mehrere Tage warten, bis seine
Gefdhrten ihre Wunden auskuriert haben, oder
schickt ihn auf eine wochenlange, ereignislose
Seereise. Was tut der Charakter wihrend dieser
ganzen Zeit?

Unter anderem befaB3t er sich mit den Fertig-
keiten, die er als néchste zu erwerben gedenkt.
Indem diese ,,Ausfallzeiten” fiir die weniger
interessanten Aspekte einer Rollenspiel-Kam-
pagne genutzt werden, kénnen sich die Spieler
auf die wichtigeren und spannenderen Ereig-
nisse konzentrieren.

Ein weiterer Aspekt der Ausbildung ist der
Lehrmeister. Die meisten Fertigkeiten sind
unter sachkundiger Anleitung leichter zu erler-
nen. Der Spielleiter kann dies auf zweierlei
Weise handhaben: Wenn das Spiel einfach
gehalten werden soll, kann man die Notwendig-
keit eines Ausbilders einfach iibergehen —
schlieBlich gibt es iiberall Autodidakten. Wird
dagegen mehr Farbe und Detail gewiinscht, so
muB jeder Charakter jemanden finden, derihm
die jeweils angestrebte Fertigkeit beibringt.
Dabei kann es sich um einen anderen Spieler-
charakter oder um einen NSC handeln. Diese
Form bringt zwar mehr Realismus ins Spiel,
diirfte jedoch die Freiziigigkeit der Abenteurer
etwas einschrinken, vor allem, wenn sie regel-
maBig Verbindung zu ihrem Lehrmeister hal-
ten miissen. Dariiber hinaus werden die aller-
meisten Lehrer eine Bezahlung verlangen;
moglicherweise kann ein Tauschgeschift ver-
einbart werden, fiir gewohnlich sind derartige
Dienstleistungen jedoch bar zu bezahlen. Die
genaue Hohe des Honorars richtet sich nach der
Art der vermittelten Fertigkeit, dem Umfang
der gewiinschten oder notwendigen Unterwei-
sung, der Verfligbarkeit von Lehrmeistern, der
Habgier des jeweiligen Ausbilders, sowie dem
Wunsch des Spielleiters, iiberschiissiges Ver-
mogen aus dem Verkehr zu ziehen.

ST ———————
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Waffenfertigkeiten

Die Waffenfertigkeiten messen die Kenntnisse
eines Charakters im Umgang mit den verschie-
denen Waffen. Nach Erschaffungeines Charak-
ters ermittelt der Spieleranhand von Tabelle 34,
wieviele Fertigkeitspunkte fiir Waffen ihm zu
Spielbeginn zustehen; diese Anfangspunkte
miissen vor dem Auszug ins erste Abenteuer
fiir bestimmte Waffen ausgegeben werden —
sonst verfallen sie.

Fertigkeit muB fiir jede Waffe einzeln erwor-
ben werden, nicht fiir eine ganze Gruppe von
Waffen. Die Beherrschung einer in Tabelle 44
aufgefithrten Waffe zu erlernen, kostet einen
Fertigkeitspunkt;jede vonihnen hatihre Eigen-
heiten und Tricks, ohne deren Kenntnis man
sie nicht wirksam einsetzen kann: Ein im
Degenfechten geiibter Sportler kann z.B. auch
nicht unbedingt mit dem Sibel umgehen;
obwohl beide Waffen einander duflerlich sehr
dhneln, sind sie fiir vollig unterschiedliche
Fechtstile ausgelegt. Ebenso konnte ein Spie-
lercharakter etwa Fertigkeit in der Handhabung
des Langbogens oder des Kurzbogens besitzen,
aber nicht im BogenschieBen allgemein (es sei
denn, er wendet fiir jeden Bogentyp einen Fer-
tigkeitspunkt auf).

Im Zuge seines Aufstiegs auf hchere Stufen
erhdlt ein Charakter zusitzliche Fertigkeits-
punkte fiir Waffen, wobei das Tempo von sei-
ner Klasse abhingt. Die auf das Waffenhand-
werk ausgerichteten Krieger lernen eine grof3e
Auswahl an Kriegsgerit kennen und erwerben
daher recht schnell weitere Fertigkeiten.
Magier dagegen widmen ihre Zeit dem Stu-
dium der Zauberkunst und erlernen nur sehr
langsam die Handhabung weiterer Waffen, so
daB ihre Waffenfertigkeiten erst spiter an Zahl
zunehmen. Fiir Charaktere mit Klassenkombi-
nationen gilt im Hinblick auf urspriingliche
Anzahl und weiteren Erwerb von Waffenfertig-
keiten die vorteilhafteste Zeile von Tabelle 34.

Auswirkungen der
Waffenfertigkeiten

Wer iiber eine Waffenfertigkeit verfiigt, ist mit
der Handhabung der speziellen Waffe vertraut
und in threm Gebrauch getibt. Ein Charakter
erhilt fir Waffenfertigkeit keinen Zuschlag auf
seine Trefferwiirfe: Die Kampfregeln gehen
davon aus, daB alle Beteiligten Waffen verwen-
den, die sie beherrschen; dadurch entfallt die
Notwendigkeit, auf fast jeden Angriffswurf
Modifikatoren anzuwenden.

Setzt ein Charakter jedoch eine Waffe ein, in
deren Fiithrung er keine Fertigkeit besitzt, so
muB er eine Verringerung seiner Trefferchance
in Kauf nehmen. Die Hohe des Abzugs richtet
sich wiederum nach seiner Klasse: Fiir Krieger
fallt er am geringsten aus, da sie mit allen Waf-
fen wenigstens ansatzweise vertraut sein diirf-
ten. Magier dagegen unterliegen einem hohen
Malus, da sie vom Waffenhandwerk tiberhaupt
nur sehr wenig verstehen. Die fiir jede Klasse

Waffenfertigkeiten

geltenden Abziige sind in Tabelle 34 angege-
ben.

Bonus fiir verwandte Waffen

Die Fertigkeit eines Charakters gilt zwar jeweils
nur fiir eine bestimmte Waffe, doch begitzen
viele Waffen sehr dhnliche Eigenschaften:
Langschwert, Bastardschwert und Breitschwert
sind, obwohl im Detail verschieden, alle
schwere Hiebschwerter. Ein Charakter, der
eines davon beherrscht, kann einen Teil seiner
Kenntnisse auf die anderen anwenden; er
besitzt in ihrer Handhabung natiirlich nicht die
volle Fertigkeit, kann jedoch besser mit ihnen
umgehen als jemand, der eines von ihnen in die
Hand nimmt, ohne iiberhaupt etwas vom
Schwertfechten zu verstehen.

Verwendet ein Charakter eine Waffe, die
einer von ihm beherrschten dhnlich ist, so hal-
biert sich der Abzug aufseine Trefferwiirfe (ggf.
aufrunden). Fiir einen Krieger betriige er in
einem solchen Fall alsonurnoch —1statt—2, fiir
einen Magier statt —5 immerhin nur noch —3.
Welche Waffen im einzelnen als verwandt
anzusehen sind, entscheidet der Spielleiter.
Einige denkbare Gruppen wiren:

Handbeil und Streitaxt;

Kurz-, Lang- und Kompositbogen;

Leichte und Schwere Armbrust;

Dolch und Messer;

Bartaxt, Glefe, Hellebarde, Helmbarde,
Helmbarte, Lochaber-Axt, RoBschinder,
Stangenbeil und Schwertbeil;

Flegel, Hamfner, Keule, Morgenstern und
Streitkolben;

Knebelspie3, Korseke, Kriegsgabel und Par-
tisane;

Bastardschwert, Krummsibel und Lang-
schwert;

Schleuder und Stabschleuder.

Waffenspezialisierung

Eine Waffe gebrauchen zu konnen, ohne sich
selbst zu gefihrden, ist eine Sache — diese
Waffe meisterlich zu beherrschen, eine ganz
andere; es gibt eben Kampfer und Waffenmei-
ster. Ein olympischer Fechter ist nicht nur ein
Athlet, er kann mit seiner Sportwaffe auch
Dinge vollbringen, die die meisten Fechter in
Erstaunen versetzen.

Im AD&D®-Spiel wird ein Teil der Kampf-
starke eines Charakters durch die Zuschlige
wiedergegeben, die er auf hoheren Stufen
erhilt. Indem er aufsteigt, wird er zu einem
geschulten, gefahrlicheren Kémpfer; er hat
durch die Erfahrung gelernt, Mandver seines
Gegners vorauszusehen und jede sich bietende
Gelegenheit zu nutzen. Dies ist jedoch eine all-
gemeine Verbesserung, die auf geschirften Sin-
nenund Reflexen beruht und fiiralle Kampffor-
men gilt.

Die Waffenspezialisierung dagegen ist eine
zusitzliche Regel, nach der ein Kampfer sich
auf die Handhabung einer bestimmten Waffe
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spezialisieren kann. Dabei kann jede beliebige
Waffe gewihlt werden. Normalerweise wird die
Spezialisierung bei der Erschaffung des Cha-
rakters angesagt und mit Punkten fiir Waffen-
fertigkeiten bezahlt. Auch nachdem der Cha-
rakter an Erfahrung gewonnen hat, kann er sich
jedoch auf weitere Waffen spezialisieren,
sofern er iiber die notwendigen Fertigkeits-
punkte verfiigt.

In gewisser Hinsicht 148t sich ein Waffenspe-
zialist mit einem Magierspezialisten verglei-
chen: In jedem Falle erfordert die Spezialisie-
rung eine zielstrebige und intensive Ausbil-
dung, die sich mit den Bedingungen einer Klas-
senkombination nicht vereinbaren l4t; daher
besteht die Moglichkeit der Waffenspezialisie=
rung nur fur reine Kampfer.

Kosten der Spezialisierung .

Waffenspezialisierung erwirbt der Charak-
ter, indem er der gewihlten Waffe zusitzliche
Fertigkeitspunkte widmet. Um sich auf eine
Nahkampfwaffe oder eine Armbrust zu spezia-
lisieren, muB er einen Punkt fur die Fertigkeit
und einen weiteren fiir die Spezialisierung auf-
wenden. Fiir einen Bogen sind es drei Punkte:
einer fiir die Fertigkeit und zwei fiir die Speziali-
sierung. Angenommen, der Zwerg Ratek wollte
sich auf den Kriegshammer spezialisieren,
dann wiirden zwei seiner vier fiir Waffen ver-
fligbaren Fertigkeitspunkte dafiir aufgewandt.
Fiir die beiden anderen konnte erz.B. Fertigkeit
im Umgang mit Kurzschwert und Kurzbogen
erwerben.

Auswirkungen der Spezialisierung

Bei Spezialisierung auf eine Nahkampfwaffe
erhélt ein Charakter im Kampf mit dieser
Zuschldge von +1 auf Treffer und +2 auf Scha-
denswiirfe (zzgl. Boni fiir Stirke u. Magie). Die
Zuschlige fiir Spezialisierung sind nichtmagi-
scher Natur und ermoglichen es einem Charak-
ter nicht, Wesen zu treffen, die nur von magi-
schen Waffen verletzt werden konnen.

Fur spezialisierte Bogen- und Armbrust-
schiitzen gilt eine zusitzliche SchuBentfer-
nungskategorie, die sog. KernschuBlweite. Sie
liegt bei 2-10m fiir den Bogen und 2-20m fiir die
Armbrust. Auf KernschuBweite erhélt der Cha-
rakter einen Bonus von +2 auf seine Angriffs-
wiirfe. Es wird kein zusitzlicher Schaden ange-
richtet, doch kommen Stérke- und Magiezu-
schldage unveridndert zur Anwendung. Auller-
dem hat der Schiitze zu Beginn einer Runde,
bevor die Initiative ausgewiirfelt wird, Gelegen-
heit zum SchuB, sofern ein Pfeil oder Bolzen
eingelegt, die Sehne gespannt und das Ziel in
Sicht ist.

Kimpfer, die sich auf eine Waffe spezialisie-
ren, konnen mit dieser auch frither als andere
Krieger mehrfach angreifen. Die mit den ver-
schiedenen Waffentypen moglichen, zusitzli-
chen Angriffe sind in Tabelle 35 aufgefiihrt.
Thre Anwendung wird in Kapitel 9 (Kampf)
erldutert. Spezialisierte Bogenschiitzen aller-
dings konnen nicht mehr Pfeile abschieBen als
andere.
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Tabelle 35: MEHRFACHANGRIFFE FUR SPEZIALISTEN

Nahkampf- Leichte Schwere Wurf- Wurf- Andere
Stufe waffe Armbr. Armbr. dolch pfeil Fernw.*
1.-6. 372 1/1 3N 4/1 3/2
7.-12. 2/1 3/2 4/1 5/1 2/1
13. + 5/2 2/1 5/1 6/1 5/2
*) aufler Bogen
Andere Fertigkeiten ein System von Vorkenntnissen, oder einzelne

Ein Spielercharakter besitzt mehr Fahigkeiten
als nur ein paar Abziige oder Zuschldge auf
seine Kampfwerte: Die meisten Leute verfiigen
iiber die verschiedensten Kenntnisse, die sie
nach und nach erworben haben. Der durch-
schnittliche Spieler, der zwolf Jahre lang die
Schule besucht hat und auch in seiner Freizeit
einiges getan hat, konnte z.B. iiber Kenntnisse
auf folgenden Gebieten verfiigen:

Deutsche Sprache in Wort und Schrift
Geometrie, Algebra und Trigonometrie
Grundlagen in Physik, Chemie und Biologie
Musik (instrumental, vokal oder beides)
Englisch in Wort und Schrift (bzw. Latein,
Franzésisch usw.)

Grundlagen der Wirtschaftskunde

Geschichte

Maschinenschreiben

Autofahren

Moglicherweise hat er allein an der Schule
mehr als das gelernt, und dazu kommen noch
einige der folgenden Dinge, die er bei Eltern,
Freunden, den Pfadfindern oder anderen
Gruppen gelernt haben konnte:

Angeln
Erste Hilfe
Kochen
Néhen
Reiten
Schwimmen
Segeln
Sticken
Stricken
Tanzen
Tiere abrichten

Wenn man alle seine Hobbys und sonstigen
Aktivititen beriicksichtigt, kann er wahrschein-
lich noch viel mehr —und dabei ist unser ange-
nommener Spieler noch ziemlich jung! Wenn
er dann nach Verlassen der Schule einen Beruf
ergreift, ist er nicht nur Biirogehilfe, Mechani-
ker, Schreiner oder Verkaufer: Alles, was er in
und auBerhalb der Schule gelernt hat, gehort zu
seinen Kenntnissen. Ahnlich sollte es auch im
Falle des Spielercharakters sein.

Bei einem wirklich abgerundeten Rollen-
spielcharakter sollte der Spieler wissen, was die-
ser alles kann. Es gibt drei verschiedene Mog-
lichkeiten, dies zu bestimmen: Man verwendet
fiir das, was der Spieler selbst weill und kann,

Fertigkeiten. Selbstverstindlich kann man auf
eine Wiedergabe der einzelnen Kenntnisse
auch ganz verzichten; sie tragen jedoch zum de-
taillierten Bild eines Charakters wesentlich bei.

Die Kenntnisse des Spielers
verwenden

Wenn der Spielleiter sich entscheidet, weder
Vorkenntnisse noch Fertigkeiten zu verwen-
den, wird es in manchen Situationen darauf
ankommen, ob ein Charakter etwas Bestimm-
tes kann oder nicht. Die Magierin Delsinora
z.B. gleitet auf einem Uferpfad aus und stiirzt
ins Wasser, wo sie die Stromung sogleich in die
Mitte des Flusses zieht. Um sich zu retten,
miiBte sie ans Ufer zuriickschwimmen — aber
kann Delsinora schwimmen?

Eine Moglichkeit, dies zu entscheiden, ist die
Annahme, daB ein Charakter in etwa iiber die-
selben Kenntnisse und Fahigkeiten verfiigt wie
der Spieler, der ihn fithrt. Kann er schwimmen?
Dann kann es sein Charakter auch. Kennt er
sich im Bergsteigen, Reiten, Schreinern oder
Néhen ein wenig aus, dann besitzt auch der
Charakter diese Kenntnisse. Dies 148t sich auch
aufDinge anwenden, die der Charakter herstel-
len mochte. Wenn z.B. Ratek eine Steinschleu-
der bauen will, kann ihm dies gelingen, wenn
der Spieler dem Spielleiter erldutert, wie ein sol-
ches Gerit aufgebaut ist und funktioniert; ent-
sprechende Kenntnisse konnte er sich ggf.
durch Nachlesen aneignen.

Dieses Vorgehen hat greifbare Vorteile: Was
man in der Schule oder durch seine Hobbys
gelemt hat, kann man ins Spiel einbringen.
AuBerdem gibt es wenig Regeln, die einem den
SpaBl verderben konnten — der Spielleiter hat
mehr Freiraum und kann die Spannung einer
Szene besser vermitteln.

Die Methode wirft jedoch auch Probleme
auf. Zunichst einmal kennt der Spieler mit
Sicherheit vieles, was der Charakter nicht ken-
nen durfte oder sollte, z.B. Grundlagen der
Elektronik, die Bestandteile von SchieBpulver,
oder die Regeln der Trigonometrie. Der Spieler
besitzt Kenntnisse, die in einer mittelalterli-
chen Welt, auch einer fantastischen, einfach
nicht verfugbar sind. Andererseits gibt es viele
Dinge, die ein Bewohner einer solchen Welt
wissen diirfte, wihrend sie auf heutigen Lehr-
planen nicht auftauchen: wie Riistungen her-
gestellt werden, wie man einen Hirsch aus der
Decke schlagt, Fleisch einpokelt, Flachs zu Lei-
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Andere Fertigkeiten

nen verarbeitet, ein Strohdach deckt oder Wap-
pen liest. — Vielleicht weil der eine oder andere
Spieler etwas dariiber, doch er diirfte eine Aus-
nahme bilden, wihrend diese Dinge im Mit-
telalter zum Alltag gehorten.

Etwas von einer Sache zu verstehen, bedeu-
tet auBerdem nicht, daB man viel davon ver-
steht, und der Unterschied kann entscheidend
sein. Im obigen Beispiel ging es darum, daf3 Del-
sinora ans Ufer schwimmen muBte; aber ist sie
stark genug, die Stromung zu iiberwinden ? Hier
miiBte wieder der Spielleiter abwigen: Der
betreffende Spieler kann zwar moglicherweise
schwimmen, aber kann er es gut genug, um ggf.
dem Sog eines Wildwassers zu entkommen?

Dieses Fehlen von Regeln zur Entscheidung
schwieriger Situationen, das den Spielleiter zur
Improvisation zwingt, ist der groBte Nachteil
dieses Systems. Manchen Spielern und Spiel-
leitern macht das Tiifteln SpaB; ihnen fallen
rasch gute Losungen ein, und fiir sie gehort das
Improvisieren zum Reiz des Spieles. Fiir diese
Leute ist die Methode gut geeignet, und sie soll-
ten dabei bleiben.

Andere Rollenspieler und Spielleiter hin-
gegen haben lieber klare Regeln, um Meinungs-
verschiedenheiten zu vermeiden. Gruppen, auf
die das zutrifft, sollten ein System von Vor-
kenntnissen oder Einzelfertigkeiten verwen-
den.

Vorkenntnisse

Eine zweite Moglichkeit, um zu bestimmen,
was ein Charakter kann, ist die Zuweisung von
Vorkenntnissen. Diese betreffen jeweils brei-
tere Wissensgebiete und entsprechen Titigkei-
ten oder Handwerken, in denen der Charakter
vor seinem Eintritt ins Abenteurerleben eine
Lehrzeit absolviert hat oder aus anderen Griin-
den bewandertist. Sie sind sehr viel allgemeiner
gehalten als Einzelfertigkeiten und sollten nicht
mit diesen zusammen verwendet werden.

Jeder Spielercharakter hat gute Chancen,
Vorkenntnisse irgendwelcher Art zu besitzen.
Der Spielleiter kann den Spielern erlauben,
eines der in Tabelle 36 aufgefiihrten Fachge-
biete zu wihlen, oder sie nach dieser Tabelle
wiirfeln lassen, wobei sich Vorkenntnisse auf
einem, zwei oder auch gar keinem Gebiet erge-
ben kénnen.

Tabelle 36: VORKENNTNISSE

Wurf
(W100) Vorkenntnisse als

01-06  Bauer (Grundlagen der Landwirt-
schaft)

07-08  Bergmann (Steinarbeiten, Priifen von
Metallen)

09-10  Bogenbauer/Pfeilschifter (Herstel-
lung, Reparatur und Begutachtung
von Bégen und Armbriisten)

11-14  Fallensteller/Pelztierjager (Abhiu-

ten von Tieren, Grundlagen der
Waidmannskunst)
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15-18  Fischer (Handhabung von Netzen

und kleinen Booten, Schwimmen)

1921  Fuhrmann (Umgang mit Zugtieren,
Wagenreparaturen)

22-24  Gerber (Abhiuten von Tieren, Ger-
ben)

25-27  Hiandler (Schitzen gewohnlicher
Waren)

2833  Holzfiller (Wald- und Holzkunde)

34-38  Jager (Grundlagen der Waldkunde
und des Fihrtenlesens, Zerlegen von
Tieren)

39-40  Juwelier (Schitzen von Edelsteinen
und Schmuck)

41-42  Kunstmaler/Zeichner (Kartenzeich-
nen, Schitzen von Kunstgegenstin-
den)

43-45  Maurer (Steinmetzarbeiten)

46-47  Navigator (Astronomie, Navigation,
Segeln, Schwimmen)

48-49  Riistungsmacher (Herstellung, Repa-
ratur und Begutachtung von Riistun-
gen und Waffen)

50-51 Schiffbauer (Holzarbeiten, Segeln)

52-54  Schneider/Weber (Weben, Nihen,
Sticken)

55-56  Schreiber (Lesen, Schreiben, einfa-
ches Rechnen)

57-59  Seemann (Segeln, Schwimmen)

60-62  Spieler (Beherrschung div. Gliick-
spiele)

63-66  Stallknecht (Umgang mit Tieren)

67-69  Tischler/Zimmermann (Holzarbei-
ten, Schnitzerei)

70-71  Waffenschmied (Herstellung, Repa-
ratur und Begutachtung von Waffen)

72-85 keine verwertbaren Vorkenntnisse

86-00 zweimal wiirfeln (bei 86-00 neu wiir-

feln)

Wenn ein Charakter iiber Vorkenntnisse auf
einem bestimmten Gebiet verfugt, ist es Sache
des Spielers und des Spielleiters, zu bestim-
men, was genau er im einzelnen kann. Die
Angaben in Klammern hinter jedem Berufs-
zweig beschreiben einige Dinge, die der Cha-
rakter beherrscht; andere kénnen mit Zustim-
mung des Spielleiters hinzukommen. Ein Jager
kénnte z.B. wissen, wie man in der Wildnis
Nahrung findet, woran man die Anwesenheit
bestimmter Tiere in einem Gebiet erkennt, wel-
ches die Lebensgewohnheiten gefdhrlicher
Wildtiere sind und worauf man beim Anpir-
schen zu achten hat.

Wie die erste Methode (die Kenntnisse des
Spielers zu verwenden) haben auch diese Vor-
kenntnisse Vor- und Nachteile: Insbesondere
geben auch sie keine Regeln fur den Erfolg des
Charakters bei schwierigen Aufgaben vor. Man
kann wohl annehmen, daB einfache Tétigkeiten
aus dem jeweiligen Bereich automatisch gelin-
gen (Ein Jager diirfte fiir sich allein genug zu
essen finden). Fiir kompliziertere Situationen
muBl der Spielleiter” die Erfolgsaussichten
bestimmen, indem er einen Prozentchance
ansetzt, einen Rettungswurf oder einen Probe-
wurf auf eines der Attribute (s. Glossar) ver-

Fertigkeiten nach Gruppen

langt: Er hat immer noch viel Spielraum.
Diese Flexibilitiit bedeutet jedoch auch, dafl
der Spielleiter gelegentlich Regelungen fiir
bestimmte Situationen improvisieren muf.
Wie bereits erwihnt, macht dies einigen Spiel-
leitern SpaB, anderen nicht. — Das System der
Vorkenntnisse legt zwar die Moglichkeiten der

Fertigkeiten, die dhnlich wie Waffenfertigkei.
ten gehandhabt werden: Jeder Charakte:
beginnt mit einer gewissen Anzahl von Fertig
keitspunkten, die vor dem ersten Abenteues
,ausgegeben” werden miissen, und gewinn
spéter weitere Punkte hinzu.

Bei Verwendung einzelner Fertigkeiten ha

der Spieler hinsichtlich der Kenntnisse seine:
Charakters die breiteste Auswahl und zugleict
die genaueste Vorstellung von dem, was e
wahlt. Auch dieses System hat jedoch seinc
Schwichen. Zum einen schrinken spezielle
Fertigkeiten eben dadurch, daB sie so genat
definiert sind, den Freiraum von Spielern und

Charaktere fiir die Spieler fest, erleichtert dem
Spielleiter jedoch nicht sonderlich die Arbeit.

Einzelne Fertigkeiten

Die genaueste Methode zur Darstellung der
Kenntnisse der Charaktere ist der Einsatz von

Tabelle 37: FERTIGKEITEN NACH GRUPPEN

ALLGEMEIN
Modi-
ﬁkatiog )

Punkte- Entscheidendes

Fertigkeit

W

Fischen 1

Weisheit
Gerberei/Sattlerei Intelligenz 0
' Stirke 0

Holzarbeiten 1

g

Geschicklichkeit
Weisheit
Weisheit

Nﬁhen/ Scﬁheidem
Orientierungssinn 1
Reiten (am Boden)

Schwimmen Stirke
Seemannschaft 1 Geschicklichkeit +1
Seilkunst ; Lol Gesshiddiciait G

Tanzen 1 Geschicklichkeit 0
Tiere abrichten 1 Weisheit 0
Tiere fiihren e, 1 Weishei 1

Intelligenz

> ' Infeliigenz
Wetterkunde 1 Weisheit
GER Punkte- Entscheidendes Modi-
kosten Attq‘bpt i

_Fgrtigkeit

Aus K

Blind kimpfen e o

Bogen u.Pfeile schnitzen 1 Geschicklichkeit -1

Dauerlauf 1 Konstitution —6

Fallen stellen 1 Intelligenz -1
i 5 :

Charisma 0
Spuren lesen Weisheit 0
Tierkunde Intelligenz 0









Punkte-
kosten

Edelsteine schleifen ‘
Kriuterkunde :
Lesen und Schreiben

Zauberkunde 1
PRIESTER
Punkte-
kosten

»Fertigkeit

B o

Heilkunde

Kriuterkunde

Lesen und Schreiben -
ey

keligibnskunde 1

Sprache (alte) 1
Zauberkunde —13
SPITZBUBEN

Punkte-

Blind kimpfen
Edelsteine schleifen

Musikinstrument 1
; Schitzen 1

Verkleidung 1

Entscheidendes
Attributﬂ

" Geschicklichkeit
Intelligenz
Intelligenz

Infclligénz

Entscheidendes
Attribut

h

Geschicklichkeit
Geschicklichkeit

Charisma

Modi-
fikation
ey

Modi-

‘Weisheit )
Intelligenz # =2
Intelligenz +1

Wefsheif i ) o 0

Intelligenz 0
Intelligenz -2
Entscheidendes Modi-
Attribut

fikation

Geschicklichkeit -1
Inte}ligenz - 0

Spielleitern ein. Gleichzeitig werden auch wei-
terhin offene Fragen auftauchen, nur werden
sie hier spezieller sein als unter den allgemeine-
ren Regeln. Zum anderen bendtigt man bei
Verwendung dieses Systems mehr Zeit, um
einen Charakter zu erschaffen. Das Ergebnis ist
dann zwar eine vollstindige, abgerundete Per-
sonlichkeit, doch die Einstiegsphase kann zwei
bis drei Stunden in Anspruch nehmen. Beson-
ders neu hinzukommende Spieler kénnen
durch die schiere Zahl der Regeln und zu tref-
fenden Entscheidungen verwirrt werden.

Im Gegensatz zu den Waffenfertigkeiten, bei
denen manche Klassen nur bestimmte Waffen
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beherrschen kénnen, sind andere Fertigkeiten
allen Charakteren zugénglich. Manche Fertig-
keiten sind allerdings fiir Charaktere bestimm-
ter Klassen leichter zu erlernen als fiir andere.

In Tabelle 37 sind samtliche Fertigkeiten
angegeben; sie sind nach den Gruppen von
Charakterklassen unterteilt, denen sie beson-
ders leicht fallen; ,,Allgemeine Fertigkeiten”
sind fiir alle Klassen leicht zu erwerben.’

Fiir die einzelnen Charakterklassen ist hierzu
Tabelle 38 ausschlaggebend: Wihlt ein Spieler
fiir seinen Charakter eine Fertigkeit aus einer
Gruppe, die dort fiir dessen Klasse aufgefiihrt
ist, so kostet diese die angegebene Anzahl von

57

P - s

Fertigkeitspunkten. Fir Fertigkeiten aus ande-
ren Bereichen muB jeweils ein Punkt zusétzlich
aufgewandt werden.

Tabelle 38: FERTIGKEITEN NACH

KLASSEN
Charakter-
klasse Fertigkeitsgruppen
Kémpfer Allgemein, Krieger
Paladin Allgemein, Krieger,
Priester
Waldlaufer Allgemein, Krieger, ./
Magier
Kleriker Allgemein, Priester
Druide Allgemein, Krieger,
Priester
Zauberkundiger Allgemein, Magier
Illusionist Allgemein, Magier
Dieb Allgemein, Spitzbuben
Barde Allgemein, Krieger,

Magier, Spitzbuben
Der Einsatz von Fertigkeiten

Wenn ein- Charakter eine seiner Fertigkeiten
einsetzt, gelingt der Versuch entweder automa-
tisch oder nur bei einem erfolgreichen Fertig-
keitswurf. Ist die zu bewiltigende Aufgabe ein-
fach, oder die Fertigkeit ohne groen Nutzen
fiir das Spiel (wie etwa Schustern oder Holzar-
beiten), so kann in der Regel auf einen Probe-
wurf verzichtet werden. Ist das, was der Charak-
ter versucht, jedoch schwierig oder ein Erfolg

" fraglich, so wird ein Fertigkeitswurf fillig. Wie

und wann die einzelnen Fertigkeiten eingesetzt
werden konnen, wird in ihrer Beschreibung
erlautert.

Fiir erforderliche Fertigkeitswiirfe ist in
Tabelle 37 jeweils das entscheidende Attribut
aufgefiihrt, auf das sie sich beziehen. Dieser
Attributwert wird fiir den Wurf ggf. noch wie
angegeben modifiziert; der Spieler darf dann
mit einem W20 héchstens den modifizierten
Wert wiirfeln. Gelingt ihm dies, konnte sein
Charakter die Aufgabe bewiltigen; andernfalls
ist der Versuch gescheitert, und der Spielleiter
bestimmt ggf. die Folgen des Fehlschlags. Eine
gewiirfelte 20 bedeutet immer einen Miferfolg.

Um eine Fertigkeit einsetzen zu konnen,
muB ein Charakter natiirlich iiberdie erforderli-
chen Werkzeuge und Materialien verfiigen:

Ohne sein Werkzeug kann ein Zimmermann-

nicht viel tun, und ein Schmied ist ohne
Schmiede beinahe hilflos. AuBerdem benotigt
der Charakter geniigend Zeit zur Ausiibung sei-
ner Fertigkeit: Ein Zimmermann kann zwar ein
Haus bauen, aber nicht an einem Tag! Bei man-
chen Fertigkeiten ist der Zeitbedarf fiir
bestimmte Anwendungen angegeben; in den
meisten Fillen ist es jedoch Sache des Spiellei-
ters, diesen abzuschitzen.

Je nach der herrschenden Situation kann der
Spielleiter die Erfolgschance des Charakters
erhéhen oder verringern. Zu den Faktoren, die
einen Fertigkeitswurf beeinflussen konnten,
gehoren die Verfligbarkeit und Qualitét von
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Erlauterungen der Fertigkeiten

Werkzeug und Material, die verfligbare Zeit,
die Schwierigkeit der jeweiligen Aufgabe sowie
die Vertrautheit des Charakters mit dieser
Arbeit. Giinstige Modifikatoren werden auf
den entscheidenden Attributwert aufgeschla-
gen, nachteilige Faktoren davon abgezogen.

Beispiel: Als gelemnter Grobschmied hat
Ratek jahrelang Hufeisen gefertigt. Da er darin
sogelibtist und iiber alles nétige Werkzeug ver-
fiigt, 148t ihn der Spielleiter Hufeisen schmie-
den, ohne Fertigkeitswiirfe zu fordern. Delsi-
nora iiberredet Ratek nun, ihr einen schmie-
deeisernen Kifig zu bauen, den sie fiir die Her-
stellung eines magischen Gegenstandes
braucht. Da diese Arbeit sehr knifflig ist und
Ratek so etwas noch nie gemacht hat, belegt der
Spielleiter den entsprechenden Fertigkeitswurf
mit einem Malus von —3.

Arbeiten zwei Charaktere mit entsprechen-
der Fertigkeit an einer Aufgabe, so wird der
héhere Attributwert (mit der héheren Erfolgs-
chance) fir den Fertigkeitswurf genommen
und fiir die Hilfe des zweiten Charaktersum +1
erhoht. Der Zuschlag kann nie mehr als +1
betragen: Zu viele Koche verderben den Brei!

Fertigkeiten koénnen auch iiber den in
Tabelle 37 angegebenen Grundwert des ent-
scheidenden Attributes hinaus gesteigert wer-
den: Fiir jeden weiteren Punkt, den ein Charak-
ter in eine Fertigkeit investiert, erhilt er einen
Zuschlag von +1 auf die entsprechenden
Wiirfe. Wire er kein Abenteurer, konnte Ratek
z.B. seine Fertigkeitspunkte alle in das Schmie-
dehandwerk stecken und sich zum Meister-
schmied entwickeln, mit einem Bonus von +1,
+2, +3 oder noch mehr auf Fertigkeitswiirfe.

Viele Nichtspieler-Handwerker sind soin der
Anwendung ihrer Fertigkeiten sehr viel erfolg-
reicher als Spielercharaktere, da sie alle ihre
Anstrengungen auf die Verbesserung einer
bestimmten Fertigkeit gerichtet haben. Auch
sind alte Meister in der Regel fahiger als junge
Lehrlinge — es sei denn, der Jiingere verfiigt
iber einen auBerordentlich hohen Wertiment-
scheidenden Attribut! Alter ist jedoch keine
Gewibhr fiir Talent: Es gibt schlechte Topfer,
durchschnittliche Topfer und wahre Meister —
und ihre Fihigkeiten haben weniger mit ihrem
Alter als mit FleiBl und Begabung zu tun.

Erlduterung der Fertigkeiten

Die folgenden Erlauterungen zu den einzelnen
Fertigkeiten sind in alphabetischer Reihenfolge
geordnet, nicht nach Charakterklassen. Fiir
jede Fertigkeit wird umrissen,; was ein Charak-
ter damit weill und kann. AuBerdem werden in
einigen Fillen Regeln fiir bestimmte Situatio-
nen oder Hinweise zur genauen Wirkung gege-
ben.

Altertumskunde: Der Charakter hat die
Legenden, Uberlieferungen und geschichtli-
chen Erkenntnisse iiber ein langst vergangenes
Zeitalter studiert. Diese Kenntnisse miissen
genau definiert werden, so, wie ein heutiger
Historiker sich auf das Englische Mittelalter,
die Italienische Renaissance oder auch die

Rémische Republik vor Cisars Aufstieg spezia-
lisieren wiirde. (Der Spielleiter kann entweder
eigene Zeitalter entwerfen oder den Spielern
gestatten, sie selbst zu benennen und zu defi-
nieren). Ein Spielercharakter konnte z.B. Ein-
zelheiten iiber das Zeitalter Thoracs, des Dra-
chenkdnigs, oder die Zeit der Seewdlfe 0.4. wis-
sen.

Aufgrund dieser Studien ist der Charakter
mit den wichtigsten Sagen, historischen Ereig-
nissen, Personlichkeiten, Orten, Schlachten,
Errungenschaften (von Wissenschaft, Kultur
und Magie), ungelosten Ritseln und sonstigen
Eigenheiten der gewihlten Epoche vertraut.
Um Orte und Gegenstinde aus dieser Zeit, auf
die er trifft, zu erkennen, muf3 dem Charakter
ein Fertigkeitswurf gelingen. Ratek z.B. weil}
eine ganze Menge Uber die Troll-Einfille, eine
besonders dunkle Periode in der Geschichte
des Zwergenvolkes. In einer tiefen Hohle sto-
Ben erund seine Gefdhrten aufein altes Tor, das
offenbar seit langer Zeit verschlossen ist. Ratek
untersucht die Siegel (der Spieler fiithrt einen
erfolgreichen Fertigkeitswurf durch) und
erkennt grofe Ahnlichkeiten zu denen, die er
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an ,verbotenen” Toren aus der Zeit Angnars
gesehen hat — Toren, die ins legendire Reich
Trolhel fiihrten.

Astrologie: Diese Fertigkeit verschafft
einem Charakter Einblick in die angeblichen
Einfliisse der Gestirne. Wenn er Geburtsdatum
und -zeit einer Person kennt, kann ein Astro-
loge nach Beobachtung der Sternenbahnen
und sonstiger himmlischer Ereignisse eine Vor-
hersage dariiber treffen, was dieser Person
bevorsteht. Sein Blick in die Zukunft erfaf3t
jedoch nur die nichsten 30 Tage, und die
gewonnenen Erkenntnisse sind bestenfalls
undeutlich. Verlauft der Fertigkeitswurf erfolg-
reich, so kann der Astrologe ein Ereignis allge-
mein vorhersehen: eine grofle Schlacht, den
Verlust eines Freundes oder eine neue Freund-
schaft, usw. Das genaue ,,Horoskop” formuliert
der Spielleiter, unter Beriicksichtigung seiner
Pline fiir die nichsten Spielsitzungen. Zu
beachten ist, daB die Vorhersage keine Gewihr
fiir das Eintreten des Ergebnisses bietet: Sie
zeigt nur das mogliche Ergebnis auf. Mifllingt
der Fertigkeitswurf, konnen keine Aussagen
iiber die Zukunft gemacht werden, es sei denn,
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es fiele die 20, wodurch es zu einer vollig unzu-
treffenden Voraussage kommt.

Offensichtlich erfordert diese Fertigkeit
genaue und langerfristige Vorbereitung von
Seiten des Spielleiters. Dieser darf daher auch
eine Frage zuriickweisen, sollte dies aber nicht
zur Regel werden lassen. Spieler, die ihm die
Arbeit erleichtern wollen (was immer gut ist),
sollten die Fertigkeit am Ende einer Sitzung
einsetzen, so daB er die Antwort bis zum néch-
sten Treffen ausarbeiten kann. Dem Spielleiter
kann diese Fertigkeit als Ausloser und Antrieb
fiir seine Abenteuer dienen, als etwas, das die
Charaktere dazu bewegt, bestimmte Orte auf-
zusuchen oder bestimmte Dinge zu unterneh-
men.

Charaktere, die tiber Fertigkeit in Astrologie
verfuigen, erhalten auf alle Fertigkeitswiirfe fiir
Navigation einen Zuschlag von +1, sofern die
Sterne zu sehen sind.

Ausdauer: Ein Charakter mit dieser Fertig-
keit ist in der Lage, anstrengende korperliche
Titigkeiten doppelt so lange durchzuhalten wie
andere, bevor er unter Ermiidung oder
Erschopfung leidet. In Fillen, wo die Ausdauer
extrem beansprucht wird, ist ein Fertigkeits-
wurf erforderlich. Zu beachten ist, dafl Charak-
tere auch mit erhohter Ausdauer nicht ldnger
als normal ohne Wasser oder Nahrung auskom-
men konnen.

Balancieren: Der darin geiibte Charakter hat
eine bessere Chance als andere, iiber gespannte
Seile oder schmale Balken gehen zu kénnen,
ohne abzustiirzen. Er kann sich auf jeder
schmalen Trittfliche bewegen, die nicht starker
als 45 Grad geneigt ist. Erkommt pro Runde um
20 Meter voran, und fiir jede angefangene
Strecke von 20 m ist ein Fertigkeitswurf erfor-
derlich —wenn er miBlingt, stiirzt der Charakter
ab. Fiir den Wurf werden vom GE-Wert —10
abgezogen, wenn die Trittflache nur 3 cm oder
weniger breit ist (ein Seil), —5, wenn die Breite
zwischen 4und 15 cm liegt; ist die Unterlage 16
bis 30 cm breit, wird der Wert nicht modifiziert,
und bei einer Fliache von mehr als 30 cm Breite
istunternormalen Umstinden kein Fertigkeits-
wurf mehr erforderlich. Bei Verwendung einer
Balancierstange verringern sich diese Abziige
um je zwei Punkte (—8 bzw. —3), fiir jeden
zusitzlich fiir das Balancieren aufgewandten
Fertigkeitspunkt um 1 Punkt. Seitenwind oder
ein Schwingen der Trittfliche bedingen zusitz-
liche Abziige von —2 bis —6.

Der Charakter kann notfalls versuchen, beim
Balancieren zu kdmpfen, muBl jedoch einen
Abzug von —5 auf seine Angriffswiirfe hinneh-
men und zu Beginn jeder Runde einen Fertig-
keitswurf schaffen, um nicht herunterzufallen.
Da er nicht ausweichen kann, geniefit er keinen
Geschicklichkeitszuschlag auf die Ristungs-
klasse; wird er beim Balancieren getroffen, ist
sofort ein weiterer Fertigkeitswurf fallig, unrdas
Gleichgewicht zu halten.

Bauchreden: Charaktere mit dieser Fertig-
keit verstehen es, ihre Stimme zu ,,werfen”. Sie
konnen nicht wirklich Laute aus einer anderen
Richtung erschallen lassen (wie der gleichna-
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mige Zauber), sind aber in der Lage, dies ande-
ren vorzutauschen. Beim Einsatz dieser Fertig-
keit muB sich die angebliche Gerduschquelle in
der Nihe des Charakters befinden. Ihre Natur
und die Intelligenz der Betroffenen kénnen die
Erfolgsaussichten des Charakters beeinflussen.
Versucht der Charakter, einen offensichtlich
unbelebten Gegenstand (ein Buch, einen Bier-
krug o.4.) sprechen zu lassen, so wird sein
Intelligenzwert fiir den Fertigkeitswurf um —5
verringert; 148t er dagegen eine glaubhafte
Quelle reden (einen Spielercharakter oder
NSCO), so gilt ein Bonus von +2. Die Intelligenz
des Beobachters wirkt sich wie folgt aus:

Intelligenz Modifikation
3-5 +4
6-8 +2
9-14 0
15-16 -1
17-18 =2
19 + —4

Gelingt der Fertigkeitswurf, so hat der Cha-
rakter die Zuhorer tduschen konnen; allerdings
ist fiir jeden Ausspruch ein neuer Wurf erfor-
derlich. Der Charakter kann nur Laute vortiu-
schen, die er normalerweise hervorbringen
kann — das Briillen eines Lowen {ibersteigt also
seine Fahigkeiten.

Da Bauchrednerei auf Tauschung und dem
Sprachverstiandnis der Leute beruht, sowie auf
ihren Vorstellungen davon, was sprechen kann
und was nicht, wirkt diese Fertigkeit nur gegen-
liber intelligenten Wesen, nicht etwa auf Tiere
usw. AuBlerdem miissen die Betroffenen den
Charakter beobachten, da ein Teil der Tau-
schung visuell wirkt (,He, seine Lippen bewe-
gen sich ja gar nicht!”). Der Einsatz dieser Fer-
tigkeit wird niemanden veranlassen, sichumzu-
drehen, da die Stimme nicht wirklich in seinem
Riicken ertont (dies geht nur mit Hilfe des Zau-
bers). Alle, die nicht gerade leichtglaubig wie
Kindersind, werden in diesem Fall merken, was
tatsichlich los ist; vielleicht finden sie es
komisch — vielleicht auch nicht...
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Baumeister: Der Charakter ist im Entwurf
und Bau kleiner und groBler Konstruktionen
ausgebildet und kann fiir fast alles Plane aufstel-
len, von einfachen Mechanismen (Steinschleu-
dern, Schleusen, Miihlen) bis hin zu grofen
Anlagen (Festungen, Stauddmme). Ein Fertig-
keitswurf ist nur bei besonders schwierigen
oder ausgefallenen Projekten erforderlich. Zur
Ausfiihrung seiner Plane braucht ein Baumei-
ster entsprechend befdhigte Arbeiter; er ist
jedoch in der Lage, ihre Arbeit einzuteilen und
zu liberwachen.

Ein Baumeisterist auBerdem mit den Grund-
sitzen der Belagerungskunst vertraut und kann
Schwachstellen in der Anlage von Burgen und
shnlichen Bauwerken erkennen; er weif3 auch,
wie Belagerungsmaschinen (Steinschleudern,
Rammbécke, Mauerbohrer usw.) gebaut und
eingesetzt werden.

Bergbau: Fiir die Einrichtung und den
Betrieb eines Bergwerks wird mindestens ein
Charakter mit Bergmannsfertigkeit gebraucht.
Zunichst kann er versuchen, die Art der Erze
oder Edelsteine zu bestimmen, die in einem
bestimmten Gebiet evtl. zu finden sind. Hierzu
mufB er mindestens eine Woche darauf verwen-
den, ein Gebiet von 10 km? abzusuchen. Der
Spielleiter kann entscheiden, dal mehrere sol-
cher Gebiete untersucht werden miissen und
entsprechend mehr Zeit vergeht, bis der Cha-
rakter fiindig wird. Nach dieser Untersuchung
kann der Charakter angeben, mit was fiir Vor-
kommen in dem betreffenden Gebiet zu rech-
nen ist,und nach einem geeigneten Platz fiir das
Bergwerk suchen. Bei Gelingen eines Fertig-
keitswurfs, den der Spielleiter verdeckt durch-
fithrt, hat der Charakter eine giinstige Lage
gewihlt — was allerdings noch keinen reichen
Ertrag, sondern nur gute Voraussetzungen
gewdihrleistet. Ob, und wenn ja, welche Boden-
schitze im Einzugsbereich des Bergwerks
gefordert werden konnert, bestimmt der Spiel-
leiter. MiBlingt der Fertigkeitswurf, so glaubt
der Charakter nur, einen guten Platz gefunden
zu haben; natiirlich erweist sich sein Irrtum
erst, nachdem bereits eine Menge Arbeit geleis-
tet wurde.

Wenn die Férderung einmal begonnen hat,
mufB3 ein Charakter mit Bergmannsfertigkeit
nur noch alle laufenden Arbeiten iiberwachen.
Dies ist zwar eine geruhsame Stellung, die mei-
sten Spielercharaktere werden hierfiir jedoch
lieber einen NSC einstellen.

Bergsteigen: Mit dieser Fertigkeit ist ein
Charakter in der Lage, unter Zuhilfenahme von
Seil und Haken steile Hiange und Felswinde zu
erklettern. Wird eine Gruppe von einem geiib-
ten Bergsteiger gefiihrt, der die Haken setzt und
seine Gefidhrten anleitet, kommen alle in den
Genuf} seiner Kenntnisse: Unter der Fithrung
eines Bergsteigers kann eine Gruppe Kletter-
strecken bewiltigen, die sonst uniiberwindlich
wiren. Ein Charakter, der diese Fertigkeit
besitzt, erhilt fiir jeden dafiir eingesetzten Fer-
tigkeitspunkt einen Bonus von zehn Prozent-
punkten auf seine Kletterchance. Bergsteigen
sollte nicht mit mit der Diebesféhigkeit, Wénde
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Kapitel 5:

Erlauterungen der Fertigkeiten

zu erklimmen, verwechselt werden: Letzteres
etfolgt ohne alle Hilfmittel.

Blind kampfen: Ein Charakter mit dieser
Fertigkeit ist im Nahkampf bei schlechtem
Licht oder volliger Dunkelheit geiibt. (Der Ein-
satz von Zaubern unter solchen Bedingungen
ist jedoch auch mit dieser Fertigkeit nicht mog-
lich.) Bei volliger Dunkelheit gilt fiir den Cha-
rakter nur ein Abzug von —2 (statt —4) auf die
Angriffswiirfe; bei Sternen- oder Mondlicht
betrigt der Malus nur —1. Die Riistungsklasse
des Charakters verschlechtert sich bei Dunkel-
heit nicht. AuBerdem kann der Charakter
besondere Fihigkeiten, die normalerweise bei
Dunkelheit nicht anwendbar wéiren, dennoch
einsetzen, allerdings nur halb so wirkungsvoll
(fiir Fertigkeitswiirfe gilt jeweils der halbe Attri-
butwert, usw.). Diese Fertigkeit hilft allerdings
nur gegen Feinde oder Gefahren, die sich in
Nahkampfentfernung zum Charakter befin-
den: Sie schiitzt ihn nicht vor Geschossen oder
anderen Angriffen aus groBerem Abstand. Des-
halb bleiben Abziige auf die Riistungsklasse fiir
SchuB- und Wurfwaffen bestehen — wenn der
Charakter das Zischen eines Pfeiles hort, ist es
zum Reagieren zu spit.

Bei Bewegung in vélliger Dunkelheit verrin-
gert sich das Tempo fiir Charaktere mit dieser
Fertigkeit nur halb so stark wie fiir andere.

Dariiber hinaus hilft diese Fertigkeit einem
Charakter im Kampf gegen unsichtbare
Gegner: Auch hier betrigt der Abzug auf seine
Angriffswiirfe nur —2. Der Charakter kann
allerdings unsichtbare Wesen nicht entdecken,
nur gut genug orten, um mit ihnen zu kimpfen.

Bogenbauer/Pfeilschifter: Ein Charakter,
der iiber diese Fertigkeit verfiigt, kann die in
Tabelle 44 aufgefithrten Bogen und Pfeile
anfertigen. Die Pfeilspitzen miissen von einem
Waffenschmied hergestellt werden, alle ande-
ren Arbeiten kann der Charakter selbst durch-
fithren. Die Bauzeit betrigt eine Woche fiir
einen Lang- oder Kurzbogen, zwei Wochen fiir
einen Kompositbogen, sowie fiir je 1W6 Pfeile
einen Tag.

Wenn die fiir die Anfertigung einer Waffe
erforderliche Zeit vorbei ist, fithrt der Spieler
einen Fertigkeitswurf durch. Ist dieser erfolg-
reich, so ist die Waffe von guter Qualitdt und
wird lange Jahre der Benutzung iiberdauern.
Wenn der Wurf miBlingt, kann man die Waffe
dennoch gebrauchen, sie hat nur eine begrenzte
Lebensdauer: Pfeile brechen beim ersten
Schuf3, Bogen bei einem Angriffswurf von
glatt 1.

Zusatzregel: Wenn ein Spieler den Wunsch
duBert, seinen Charakter eine Waffe von beson-
derer Qualitat herstellen zu lassen, und der
Spielleiter dies zulaBt, kann dafiir folgende
Regelung angewandt werden: Ein MiBllingen
des Fertigkeitswurfs bedeutet in diesem Fall,
daB die Waffe unbrauchbarist; gelingt der Wurf
jedoch, so kann der Charakter seine Starkezu-
schlage auf Angriffs- und Schadenswiirfe
anwenden. Sollte gar eine 1 gewiirfelt werden,
so erhoht sich zusitzlich die Reichweite der
Waffe in jeder Kategorie um 10 m, oder sie ist

von so ausgezeichneter Qualitit, daf sie sich
zur Verzauberung eignet.

Braukunst: Der Charakter ist in der Kunst
des Brauens bewandert und kann Bier und
andere starke Getrinke herstellen, d.h. eine
Formel festlegen, Zutaten auswihlen, die
Girung und Reifung des Erzeugnisses iiberwa-
chen, sowie ggf. eine ganze Brauerei aufbauen
und fiihren.

Dauerlauf: Ein darin trainierter Charakter
kann einen ganzen Tag lang mit doppeltem
Bewegungstempo laufen; danach muB er acht
Stunden schlafen. Nach dem ersten Tag muf3
ein Fertigkeitswurf gelingen, damit der Charak-
ter die Fertigkeit auch am néachsten Tag einset-
zen kann. Wird er am Tag eines solchen Dauer-
laufs in einen Kampf verwickelt, verringert sich
seine Trefferchance um —1.

Edelsteine schleifen: Mit dieser Fertigkeit
kann ein Charakter die in einem Bergwerk
gewonnenen Edelstein-Rohlinge schleifen und
schneiden, und zwar 1W10 Steine pro Tag. Hel-
fer ohne entsprechende Fertigkeit niitzen ihm
dabei nicht. Fiir seine Arbeit benétigt der Edel-
steinschleifer eine gute Lichtquelle sowie einen
Satz feiner MeiBel, kleiner Himmerchen und
speziell geharteter Klingen.

Rohe Edelsteine sind zwar wertvoll, bringen
aber nicht annidhernd so viel ein wie geschlif-
fene. Ist der Schliff (d.h. derentsprechende Fer-
tigkeitswurf) erfolgreich, so liegt der Wert des
Steins in der seinem Typ entsprechenden Gro-
Benordnung; fallt beim Wurf eine 1, so ist der
Schliff so ausgezeichnet gelungen, daf3 der
Stein in die nichsthéhere Wertklasse fillt. (Der
Spielleiter verfuigt iiber die entsprechenden
Tabellen.)

Fallen stellen: Der Charakter weil3, wie man
einfache Fallen und Schlingen legt, hauptsich-
lich, um kleine Wildtiere zu fangen. Wenn die
Falle gebaut wird und jedesmal, wenn sie neu
gestellt wird, ist jeweils ein Fertigkeitswurf
erforderlich. MiBlingt er, funktioniert die Falle
nicht — weil sie nicht richtig aufgebaut oder
unzureichend getarnt ist, oder weil an ihr zuviel
von der Witterung des Charakters haftet; der
genaue Grund braucht nicht festgestellt zu wer-
den. Der Charakter kann auch Fallen fiir grof3e-
res Wild anlegen, z.B. Netze und Fallgruben flir
Tiger. In diesem Fall gilt fiir den Fertigkeitswurf
ein Modifikator von —4. In beiden Fillen garan-
tiert das erfolgreiche Anlegen einer Falle nicht,
daB etwas gefangen wird, sondern nur, daB sie

60

auch funktioniert, wenn sie ausgelost wird. Ob
ein Tier in die Falle geht, entscheidet der Spiel-
leiter.

Diebe mit dieser Fertigkeit (und nur sie) kon-
nen auch versuchen, Fallen gegen Menschen
zu stellen. Diese konnen aus Armbriisten,
federgelagerten Nagelbrettern, Fallblocken
usw. bestehen. Fin solcher Versuch wird
genauso gehandhabt wie bei einer GroBwild-
falle; der Spielleiter muB} den Schaden abschiit-
zen, den eine solche Falle anrichten kann.

Das Anlegen einer kleinen Falle oder
Schlinge dauert eine Stunde. Fiir eine grof3e
Falle benétigen zwei oder drei Leute (von
denen nur einer die Fertigkeit zu beherrschen
braucht) 2W4 Stunden. Fiir die Einrichtung
einer Menschenfalle braucht ein Charakter je
nach ihrem Aufbau evtl. ebenfalls Helfer, in
jedem Fall dauert die Arbeit 1W8 Stunden.
Natiirlich muB das nétige Material jeweils ver-
fligbar sein.

Charaktere, welche die Fertigkeit ,Tier-
kunde” besitzen, erhalten eine Bonus von +2
auf alle Versuche, Fallen zu stellen, um Wild-
tiere zu fangen: Die Kenntnis von deren
Lebensgewohnheiten hilft ihnen dabei. Fiir
Fallen gegen intelligente Monster oder Men-
schen bzw. Halbmenschen erhalten sie keinen
Zuschlag.

Filschung: Charaktere mit dieser Fertigkeit
sind in der Lage, Kopien von Urkunden und
handschriftlichen Texten anzufertigen, sowie
derartige Filschungen zu erkennen. Um eine
Urkunde zu félschen, bei der es nicht auf eine
bestimmte Handschrift ankommt (militarische
Befehle, ortliche Erlasse 0.4.), mul3 der Charak-
ter ein solches Schriftstiick nur schon einmal
gesehen haben. Fiir das Filschen einer Unter-
schrift ist ein Original als Vorlage erforderlich,
und der Fertigkeitswurf erfolgt mit einem
Malus von —2 auf den Geschicklichkeitswert.
Fiir einen lidngeren Text in einer bestimmten
Handschrift wird eine entsprechend umfang-
reiche Vorlage benétigt, und der Abzug betragt
in diesem Fall —3.

Wichtigist, daBl der Filscherstets glaubt, sein
Werk sei nicht zu erkennen: Der Spielleiter
fithrt den Fertigkeitswurf verdeckt durch, und
von einem Fehler erfahrt der Charakter erst,
wenn es zu spt ist.

War der Fertigkeitswurf erfolgreich, so kann
die Falschung nur von denen entdeckt werden,
die mit der betreffenden Handschrift besonders
vertraut sind, oder von anderen Filschern, die
das Schriftstiickeingehend untersuchen. Wenn
der Wurf miBlingt, wird jeder, der die Art der
Urkunde oder Handschrift kennt, das Werk des
Charakters bei naherem Hinsehen als Fil-
schung erkennen. Fillt beim Fertigkeitswurf
die 20, so wird jeder, der mit entsprechenden
Schreiben regelmifBig zu tun hat, die Falschung
auf den ersten Blick erkennen — der Falscher
ahnt dies jedoch nicht.

Charaktere mit dieser Fertigkeit konnen
auch Schriftstiicke priifen. Bei einem gelunge-
nen Fertigkeitswurf (den wiederum der Spiel-
leiter durchfiihrt) kann der Charakter feststel-



len, ob das Dokument echt oder gefdlscht ist.
MiBlingt der Wurf, ohne 20 zu betragen, kann
der Betreffende keine endgiiltige Aussage tref-
fen; bei einer 20kommt er zum falschen Ergeb-
nis.

Feuer machen: Wenn ein Charakter diese
Fertigkeit besitzt, braucht er weder Feuerstein
noch Stahl, um ein Feuer anzufachen: Mit trok-
kenem Holz und etwas Zunder schafft er es in
2W20 Minuten. Mit nassem Holz, bei starkem
Wind oder unter anderen widrigen Umstinden
dauert es 3W20 Minuten und gelingt nur bei
einem erfolgreichen Fertigkeitswurf.

Fischen: Der Charakter ist in der Kunst des
Fischfangs bewandert, ob nun mit Angelhaken
und Schnur, Netz oder Fischspeer. Fiir jede
Stunde, die der Charakter mit dem Fang von
Fischen verbringt, wird ein Fertigkeitswurf
durchgefiihrt. MiBlingt er, wurde nichts gefan-
gen. Bei Erfolg dagegen konnte der Charakter
so viele Fische fangen, wie die Differenz zwi-
schen dem Wurf und seinem Weisheitswert
betragt, wenn er mit Angelhaken oder Speer
fischt; ein Netz bringt ggf. die dreifache Menge
ein.

Wo es keine Fische gibt, kann man natiirlich
auch keine fangen; andererseits wimmeln
manche Gewisser von Fischen, z.B. Teiche
und Béche zur Laichzeit. Der Spielleiter kann
das Ergebnis je nach der genauen Lage abwan-
deln.

Gerberei/Sattlerei: Charaktere mit dieser
Fertigkeit konnen Hiute gerben und behan-
deln sowie Kleidung und andere Gegenstinde
aus Leder herstellen. Sie sind insbesondere in
der Lage, Lederpanzer, Rucksicke, Sattelta-
schen und Pferdegeschirre anzufertigen.

Heilkunde: Ein heilkundiger Charakter
kennt verschiedene Naturheilmittel sowie die
Grundlagen von Erster Hilfe und Kranken-
pflege. Wenn er einen Verwundeten innerhalb
einer Runde nach dessen Verwundung erfolg-
reich behandelt (Fertigkeitswurf), gewinnt die-
ser 1-3 Trefferpunkte zuriick, jedoch hochstens
so viele, wie er in der vorigen Runde verloren
hatte. Jeder Charakter kann nur einmal am Tag
so behandelt werden.

Unter der Aufsicht und Pflege eines Heilkun-
digen kann ein verletzter Charakter pro Tag
einen verlorenen Trefferpunkt auch dann wie-
der aufbauen, wenn er reist oder andere leichte
Tatigkeiten ausfithrt. Bei volliger Ruhe
beschleunigt fachkundige Pflege die Heilung
auf 2 Punkte pro Tag, bei gleichzeitiger Anwen-
dung der Fertigkeit ,,Krduterkunde” sogar auf 3
Punkte. Fiir die Pflege sind keine Fertigkeits-
wiirfe erforderlich, der Charakter muB} sich
jedoch regelmdBig um seine Patienten kiim-
mern und kann daher hochstens sechs Perso-
nen gleichzeitig so behandeln.

Ein Charakter, der iiber diese Fertigkeit ver-
fligt, kann auch versuchen, einen Vergifteten zu
retten, sofern das Gift durch eine Wunde einge-
drungen ist. Kann das Opfer sofort (in der
Runde, nachdem die Vergiftung geschah) und
fiir die néchsten funf Runden behandelt wer-
den, so erhilt es einen Zuschlag von +2 auf sei-

nen Rettungswurf (der erst am Ende der
Behandlung durchgefiihrt wird). Ein Fertig-
keitswurf ist nicht erforderlich, der Vergiftete
muB jedoch sofort behandelt werden (d.h. der
behandelnde Charakter muf3 alles andere
abbrechen) und kann selbst nichts tun. Wird die
Behandlung unterbrochen, ist sofort ein nor-
maler Rettungswurf gegen Gift féllig, dessen
Ergebnis durch weitere Behandlung nicht mehr
beeinfluBBt werden kann. Heilkundige, die auch
Kriuterkunde beherrschen, konnen in der glei-
chen Weise Charaktere behandeln, die Gift mit
der Nahrung oder durch Beriihrung aufgenom-
men haben: Dank ihrer Heilkenntnisse konnen
sie das Gift erkennen und mit Hilfe der Kréuter-
kunde ein Abfiihr- oder Brechmittel anriihren.

Holzarbeiten: Diese Fertigkeit erlaubt dem
Charakter, alle Arten von Arbeiten in Holz aus-
zufiithren: Hausbau, Wandverkleidung, Mobel-
fertigung usw. Das erforderliche Werkzeugund
Material muB natiirlich verfiigbar sein. Ein-
fache und gebrauchliche Dinge konnen aus
dem Gedichtnis angefertigt werden; fiir unge-
wohnliche und komplizierte Konstruktionen
(z.B. eine Steinschleuder) muf} ein Baumeister
die Pline liefern. Besonders anspruchsvolle
Einzelstiicke (z.B. ein holzernes Uhrwerk)
erfordern einen Fertigkeitswurf.

Jagen: Diese Fertigkeit ermoglicht es einem
Charakter, Wild in der Wildnis aufzuspiiren
und zu erlegen. Um ein jagbares Tier aufzuspii-
ren, ist ein Fertigkeitswurf erforderlich, wobei
fiir jedes Mitglied der Gruppe, das in der Jagd
nicht geiibt ist, vom Weisheitswert des Jégers
ein Punkt abgezogen wird. Bei Erfolg sind er
und seine Gefihrten auf 101-200 m (100+
1W100) an ein Wild herangekommen; sie kén-
nen versuchen, niher heranzupirschen, dabei
muB jedoch alle 20 m ein Fertigkeitswurf gelin-
gen, um das Tier liberraschen zu kénnen. Die
Art des Jagdwilds héngt vom Geldnde und von
der Laune des Spielleiters ab.

Jonglieren: Diese Fertigkeit erweist sich
sowohl fiir Unterhaltungs- und Ablenkungs-
zwecke als auch in Notlagen als niitzlich. Fertig-
keitswiirfe sind nur bei besonders schwierigen
Tricks erforderlich (,,Seht her, wie ich diesen
Apfel aus der Luft esse!”), nicht bei normalem

Jonglieren. Die Fertigkeit gestattet jedoch auch

Verzweiflungstaten: Bei einem erfolgreichen
Angriffswurf gegen Riistungsklasse 0 (kein Fer-
tigkeitswurfl) kann der Jongleur Gegenstinde
auffangen, die ihn treffen sollen (im Gegensatz
zu solchen, die ihm zugeworfen werden). Er
konnte also z.B. einen geworfenen Dolch oder
Pfeil packen, bevor sie ihn verletzen. MiBllingt
sein Angriffswurf jedoch, erleidet er in jedem
Fall Schaden: Die Hand in die Flugbahn eines
Waurfdolches zu halten, tut weh.

Kochen: Zwar beherrschen alle Charaktere
grundlegende Kochkiinste, nur mit dieser Fer-
tigkeit jedoch wird man zu einem wirklich guten
Koch. Ein Fertigkeitswurf ist dabei nur erfor-
derlich, wenn ein groBartiges Menii zubereitet
werden soll, daB jedem Kiichenchef zur Ehre
gereichen wiirde.

Krauterkunde: Hierin bewanderte Charak-
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tere konnen Pflanzen und Pilze bestimmen und
nichtmagische Aufgiisse, Ole, Pflaster, Pulver,
Salben und Umschlége mit echter oder angebli-
cher Heilwirkung anriithren. AuBerdem sind sie
in der Lage, Pflanzengifte und Gegenmittel
dazu herzustellen; deren genaue Wirkung muf3
vom Spielleiter anhand des Abschnitts tiber
Gifte im Handbuch fiir Spielleiter bestimmt
werden. Ein Charakter, der iiber diese Fertig-
keit verfugt, genieit einen Bonus bei der Ausii-
bung von Heilkiinsten (s. Heilkunde).

Kiinstlertalent: Charaktere mit kiinstleri-
scher Begabung sind mit den verschiedenen
Kunstformen vertraut und besitzen einen
natiirlichen Sinn fiir Farbe, Form, Raumauftei-
lung, Melodie, Tonlage und Rhythmus. Darii-
ber hinaus konnen sie eine Kunstrichtung
(Malerei, Bildhauerei, Komposition usw.) aktiv
betreiben und versuchen, entsprechende
Kunstwerke zu schaffen. Ein Fertigkeitswurfist
dafiir nicht erforderlich, kann jedoch durchge-
fihrt werden, um die Qualitdt zu ermitteln.
Fillt bei diesem Wurfeine 1, so hat der Kiinstler
ein Werk von bleibendem Wert geschaffen;
miBlingt dagegen der Fertigkeitswurf, so ist das
Stiick entweder nicht schon oder einfach
schlecht.

Kiinstlertalent gibt auBerdem einen Bonus
von +1 auf alle Fertigkeitswiirfe, bei denen es
auf Kunstsinn ankommt (Musik und Tanz)
sowie auf Versuche, den Wert eines Kunst-
werks zu schétzen.

Landwirtschaft: der Charakter besitzt
Grundkenntnisse in allen in der Landwirtschaft
anfallenden Arbeiten, darunter Aussaat, Emte,
Lagerung, Tierhaltung, Schlachtung usw.

Lesen und Schreiben: Der Charakter kann
eine lebende Sprache, die er spricht, auch lesen
und schreiben, sofern jemand verfiigbar war
bzw. ist, um es ihm beizubringen (ein anderer
Spielercharakter, ein Mietling oder ein NSC).
Diese Fertigkeit ermoglicht dem Charakter
nicht das Erlernen alter Sprachen (s. Sprache,
alte). .

Lippenlesen: Ein Charakter kann mit dieser
Fertigkeit auch Sprecher verstehen, die er nur
sieht, aber nicht hort. Bei der Wahl dieser Fer-
tigkeit mull angegeben werden, auf welche
Sprache (die der Charakter spricht) sie sich
bezieht. Um sie einsetzen zu konnen, darf der
Charakter sich in hochstens 10 m Abstand zum
Sprecher aufhalten und muB ihn genau reden
sehen. Bei MiBlingen des filligen Fertigkeits-
wurfs kann er nicht erfahren, was gesagt wird.
Gelingt der Wurf, so versteht er etwa 70% des
Gesprochenen: Da eine Reihe von Lauten an
der Lippenstellung allein unméglich zu unter-
scheiden ist, kann ein Gesprich durch reines
Lippenlesen nie besser verfolgt werden.

Lokalgeschichte: Zur Geschichte einer
Gegend, etwa einer groBeren Grafschaft oder
einer kleinen Provinz, kennt ein Charakter mit
dieser Fertigkeit eine Fiille von Einzelheiten:
Er weil}, wann der verfallene Turm auf dem
Hiigel erbaut wurde, wer der Bauherr war (und
was diesem spiter widerfuhr), welche groBen
Helden und Finsterlinge auf dem alten







