


Schlachtfeld gekdmpft haben und gefallen sind,
welcher groBe Schatz angeblich im &rtlichen
Tempel gehortet wird, wie dem Biirgermeister
der Nachbarstadt plotzlich wieder Haare auf
seiner Glatze wuchsen, und vieles mehr. Der
Spielleiter wird dem Spieler bei Bedarf entspre-
chende Informationen tiber Orte und Ereig-
nisse geben. AuBlerdem kann der Charakter ver-
suchen, diese Dinge in Form von Geschichten
weiterzuerzihlen. Wenn er hierfiir ein Thema
gewihlt hat, kann der Spieler entweder einen
Fertigkeitswurf ~ durchfilhren und  die
Geschichte bei Erfolg in das Repertoire seines
Charakters aufnehmen, oder sie selbst erzih-
len: Wenn es ihm gelingt, die anderen damit zu
unterhalten, ist ein Fertigkeitswurf iiberfliissig.
Der Charakter kann derartige Geschichten
erzdhlen, um Nichtspieler zu unterhalten,
wodurch sein Charisma fiir die jeweilige Begeg-
nung um zwei Punkte steigt. Feindseligen
Wesen Anekdoten zu erzédhlen, wird allerdings
nicht viel helfen.

Musikinstrument: Der Charakter
beherrscht ein bestimmtes Musikinstrument,
und fiir jeden zusitzlichen Fertigkeitspunkt
kann die Technik fiir ein weiteres Instrument
erlernt werden. Der Charakter spielt recht gut,
so daB normalerweise kein Fertigkeitswurf
erforderlich ist; der Spielleiter kann jedoch
einen solchen Wurf ansetzen, wenn er die
Umstinde fir auBergewéhnlich halt.

Nihen/Schneidern: Ein Charakter mit die-
ser Fertigkeit kann Kleidungsstiicke zuschnei-
den und nihen, sowie alle Arten von Sticke-
reien und Verzierungsarbeiten ausfiihren. Ein
Fertigkeitswurf ist nicht erforderlich, der Cha-
rakter braucht jedoch fiir seine Arbeit min-
destens Nadel und Faden.

Navigation: Wenn ein Charakter iiber diese
Fertigkeit verfuigt, beherrscht erdie Kunst, nach
den Sternen zu steuern, Strdmungen zu beo-
bachten und auf Anzeichen fiir Untiefen, Riffe
und andere verborgene Gefahren zuachten. An
Land ist dies nicht besonders niitzlich; auf See
jedoch kann ein Navigator bei Gelingen eines
Fertigkeitswurfs die Chance, in die Irre zu fah-
ren, um zwanzig Prozentpunkte senken.

Orientierungssinn: Aufgrund seines ange-
borenen Orientierungsvermdgens kann der
Charakter die Richtung bestimmen, in welche
die Gruppe marschiert. Nach 1W6 Runden
Konzentration entscheidet ein vom Spielleiter
durchgeflihrter Fertigkeitswurf iiber den
Erfolg: MiBlingt der Wurf, ohne 20 zu betragen,
so irrt sich der Charakter um 90 Grad; fillt die
20, so nennt er die genau entgegengesetzte
Himmelsrichtung.

Auflerdem verringert sich die Chance eines
Charakters, sich in der Wildnis zu verirren, um
einen Punkt, wenn er iiber diese Fertigkeit ver-
fugt.

Reiten (am Boden): Diese Fertigkeit
bezieht sich auf Pferde oder andere Arten von
Landtieren. Bei ihrem Erwerb muB jeweils
angegeben werden, fiir welche Art von Reittier
sie gelten soll; neben Pferden wiren Einhorner,
Greife oder Winterwolfe denkbar, sowie jede
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andere Tierart, die von Menschen, Halbmen-
schen oder Humanoiden geritten werden kann.

Ein geiibter Reiter kann alle im folgenden
erlauterten Kunststiicke vollbringen; einige
gelingen automatisch, fiir andere ist ein Fertig-
keitswurf erforderlich:

a) Wenn das Pferd oder Reittier stillsteht,
kann der, Charakter auch in schwerer Riistung
in den Sattel springen. Hierfiir ist kein Fertig-
keitswurf notig, wohl aber, wenn er das Tier
noch in derselben Runde in Bewegung bringen
oder in den Sattel eines laufenden Tieres sprin-
gen will. Bei MiBlingen des Wurfs fallt der Cha-
rakter — wohl eher beschimt — zu Boden.

b) Der Charakter kann sein Reittier dazu
antreiben, Hindernisse oder Bodenspalten zu
iiberspringen. Ein Fertigkeitswurf ist dafiir nur
erforderlich, wenn das Hindernis héher als 0,90
m oder breiter als 3,60 m ist. Maximal kénnen
Hindernisse von 2,10 m Héhe oder 9 m Breite
iibersprungen werden. Bei einem erfolgreichen
Wurf hat das Tier den Sprung vollbracht, bei
MiBerfolg scheut es vor dem Hindernis zuriick,
und der Charakter kann sich nur im Sattel hal-
ten, wenn ihm ein erneuter Fertigkeitswurf
gelingt.

¢) Der Charakter kann sein Reittier zu schnel-
lerer Gangart anspornen, so da3 sich dessen
Bewegungstempo fiir hochstens vier Phasen
um 1,80 m pro Runde erhoht. Dabei ist fiir jede
Phase ein Fertigkeitswurf fillig, um zu sehen,
ob das Tier so hart angetrieben werden kann.
MiBlingt bereits der erste Wurf, kann kein wei-
terer Versuch unternommen werden, das Tier
bewegt sich jedoch mit normalem Tempo wei-
ter. MiB3lingt dagegen ein spaterer Wurf, so fallt
es sofort in Schritt, und der Charakter muf3
absitzen und es eine Phase lang am Ziigel fiih-
ren. Spitestens nach der vierten Phase in voller
Karriere ist dies in jedem Fall erforderlich.

d) Der Charakter kann sein Reittier mit den
Knien lenken, so daB3 er auch vom Sattel aus
Waffen einsetzen kann, die mit beiden Hianden
gehandhabt werden (z.B. einen Bogen oder
Zweihinder). Hierbei ist ein Fertigkeitswurf
nur erforderlich, wenn der Charakter selbst
getroffen wird. In diesem Fall bedeutet ein Mif3-
lingen des Wurfs, daB der Charakter aus dem
Sattel stiirzt und 1W6 Punkte zusitzlichen
Schaden nimmt.

e) Der Charakter kann sich fallen lassen und
an der Flanke des Tieres hangend reiten, um es
als Schild gegen Angriffe einzusetzen. Dies ist
allerdings nur moglich, wenn er keine Riistung
trigt und auf eigene Angriffe verzichtet. Seine
Riistungsklasse verbessert sich durch dieses
Manoéver um sechs Punkte; alle Angriffe, die
seine normale Riistungsklasse getroffen hitten,
treffen stattdessen sein Reittier. Fiir den Ein-
satz dieses Tricks ist kein Fertigkeitswurf nétig.

f) Der Charakter kann aus dem Sattel sprin-
gen und noch in derselben Runde einen Nah-
kampfangriff gegen einen in Reichweite (3 m)
befindlichen Gegner fiihren. Hierfiir muB3 ein
Fertigkeitswurf mit einem Malus von —4 gelin-
gen; miBlingt er, landet der Charakter nicht auf
den Fiiflen, sondern fillt zu Boden und erleidet
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1-3 Punkte Schaden. .

Reiten (im Flug): Mit dieser Fertigkeit ist
ein Charakter in der Lage, eine bestimmte Art
von Flugwesen zu reiten. Die genaue Gattung
muf} bei Erwerb der Fertigkeit benannt werden;
zusitzliche Fertigkeitspunkte konnen einge-
setzt werden, um den Umgang mit anderen
Arten zu lernen. Im Gegensatz zum Reiten am
Boden ist diese Fertigkeit unabdingbare Vor-
aussetzung, um ein Flugtier allein reiten zu
konnen. AuBerdem st derinihrgeiibte Charak-
ter zu folgenden Aktionen fahig:

a) Erkann in den Sattel des am Boden stehen-
den Tieres springen und es noch in derselben
Runde in die Luft bringen; hierfiir ist kein Fer-
tigkeitswurf notig.

b) Er kann vom Riicken seines Tieres bis zu 3
mtiefaufden Boden oder auf den Riicken eines
anderen Land- oder Flugtieres springen. Cha-
raktere, die durch Ausriistung nurleicht behin-
dert sind, konnen ohne Fertigkeitswurf auf die
Erde springen. In allen anderen Situationen ist
ein Wurf erforderlich, bei dessen Fehlschlag
der Charakter normalen Schaden nimmt (weil
er beim Landen hingefallen ist), bzw. das Ziel
seines Sprunges verfehlt (was moglicherweise
einen Sturz aus grof3er Hohe und entsprechen-
de Verletzungen zur Folge hat). Ein Charakter,
derauf die Erde springt, kann noch in derselben
Runde angreifen, wenn ihm ein Fertigkeitswurf
mit einem Malus von —4 gelingt; ein MiBerfolg
fithrt auch hier zum Sturz.

¢) Bei einem gelungenen Fertigkeitswurf
kann ersein Reittier zu hoherem Tempo antrei-
ben, wodurch sich dessen Geschwindigkeit um
zehn bis vierzig Meter pro Runde (1W4) erhéht.
Diese Spitzengeschwindigkeit kann hochstens
fiir vier Runden hintereinander beibehalten
werden. MiBlingt der Wurf, kann in der nich-
sten Runde ein zweiter Versuch gemacht wer-
den, miBlingt auch dieser, ist es eine Phase lang
nicht moglich, das Tempo zu erhéhen. Nach
einem solchen Sprint geht das Flugtempo des
Tieres auf zwei Drittel des Normalwertes
zuriick, und seine Manovrierfahigkeit (s. Glos-
sar) verschlechtert sich um eine Klasse. Diese
Einschrankungen bestehen, bis das Tier landen
und mindestens eine Stunde lang ausruhen
kann.

d) Der Reiter kann sein Tier mit FiiBen und
Knien lenken, so daB er die Hinde zum Kampf
freibehailt. Ein Fertigkeitswurf wird nur durch-
geftihrt, wenn er Schaden hinnehmen mu8.
MiBlingt er, wurde der Reiter aus dem Sattel
geworfen. Ein zweiter Fertigkeitswurf entschei-
det in diesem Fall dariiber, ob er sich noch fan-
gen konnte (und nun mit einer Hand am
Geschirr seines Tieres oder dhnlich gefihrlich
in der Luft hiangt). Sollte auch dieser Wurf fehl-
schlagen, stiirzt der Reiter ab. Natiirlich kann
sich ein Reiterim Sattel festschnallen; auch dies
birgt jedoch Gefahren, falls sein Reittier getétet
wird und abstiirzt.

Religionskunde: Charaktere mit dieser Fer-
tigkeit kennen die Glaubensrichtungen und
Kulte ihrer Heimat sowie die wichtigsten Reli-

gionen der Nachbarldnder. Allgemeine Anga-
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ben (das religiose Symbol und die Grundsitze
des Glaubens etwa) sind dem Charakter auto-
matisch bekannt, wihrend fur spezielle Infor-
mationen (die Hierarchie der Priester oder die
Bedeutung bestimmter Feiertage z.B.) ein Fer-
tigkeitswurf erforderlich ist.

Durch den Einsatz zusatzlicher Fertigkeits-
punkte kann ein Charakter entweder seine
Kenntnisse auf weiter entfernte oder wenig
bekannte Religionen ausdehnen, oder sein
Wissen iiber einen bestimmten Kult vertiefen,
so daf auch bei schwierigen Fragen auf einen
Fertigkeitswurf verzichtet werden kann. Sol-
ches Fachwissen ist fuir Priesterim Umgang mit
ihrer eigenen wie auch mit rivalisierenden
Glaubensgemeinschaften besonders wertvoll.

Riistungen fertigen: Wenn das nétige
Werkzeug und Material zur Verfligung steht,
kann ein Charakter mit dieser Fertigkeit jede
der in Tabelle 44 aufgefiihrten Riistungen her-
stellen. Dabei wird am Ende der Arbeitsperiode
ein Fertigkeitswurf durchgefiihrt.

Die zur Anfertigung von Riistungen erfor-
derliche Zeit betrdgt zwei Wochen fiir jeden
RK-Punkt unter 10: Die Fertigung eines Schil-
des dauert zwei Wochen, wihrend flir einen
kompletten Prunkhamisch achtzehn Wochen
Arbeit nétig sind.

Wenn der Fertigkeitswurf miflingt, aber
hochstens vier Punkte iiber dem Grenzwert

liegt, hat der Charakter eine brauchbare, aber
fehlerhafte Riistung produziert: Obwohl duler-
lich nicht erkennbar, ist ihre Klasse um einen
Punkt schlechter als normal. Nur Charaktere
mit dieser Fertigkeit konnen bei sehr genauer
Untersuchung derartige Fehler feststellen.

Erleidet eine fehlerhafte Riistung im Kampf
einen Treffer, bei dem 19 oder 20 gewiirfelt
wurde, so geht sie kaputt. Die Riistungsklasse
des Trigers verschlechtert sich sofort um wei-
tere vier Punkte, auerdem wird er durch die
beschadigte Riistung so behindert, da8 er sich
nurmit halbem Tempo bewegen und mit einem
Malus von —4 angreifen kann, bis er sich aus der
Riistung befreit (was 1W4 Runden in Anspruch
nimmt).

Wenn ein Riistungsmacher einen Feld- oder
Prunkharmnisch anfertigen soll, muf8} dessen spa-
terer Trager widhrend der Herstellung min-
destens einmal in der Woche zum Anpassen
kommen, da diese Riistungen genau nach Maf3
gefertigt werden.

Schitzen: Diese Fertigkeit ist fir Diebe
besonders niitzlich, denn sie ermoglicht es, die
Echtheit und den Wert von Antiquititen,
Kunstgegenstinden, Schmuck, geschliffenen
Edelsteinen und anderen Wertgegenstinden,
die sie finden, zu schitzen. (Der Spielleiter
kann hiervon bestimmte Gegenstinde ausneh-
men, die so selten oder fremdartig sind, daB sie
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sich nicht einordnen lassen.) Der Charakter
mufB den Gegenstand in die Hand nehmen und
untersuchen kénnen. Bei einem erfolgreichen
Fertigkeitswurf kann er ggf. Filschungen
erkennen und den Wert des Stiickes, auf 100
oder 1.000 GM gerundet, abschitzen. MiBlingt
der Wurf, so kann der Charakter keine Wertan-
gabe machen; fillt die 20, so verschitzt er sich
betrichtlich — zum eigenen Nachteil.

Schmiedekunst: Ein Charakter, der dieses
Handwerk beherrscht, kann Werkzeuge und
Gerite aus Eisen herstellen. Er benotigt dafiir
eine Esse mit einem guten Kohlefeuer und
einem Blasebalg, sowie Zange, Hammer und
AmboB. Ein Schmied kann weder Riistungen
noch die meisten Waffen herstellen, dafiir
jedoch Brechstangen, Wurfanker, Hufeisen,
Nagel, Tiirangeln, Pflugschare und andere
eiserne Gegensténde.

Schustern: Ein Charakter mit dieser Fertig-
keit kann Schuhe, Stiefel und Sandalen anferti-
gen und reparieren.

Schwimmen: Nur mit dieser Fertigkeit kann
ein Charakter schwimmen und sich den Regeln
fiir das Schwimmen entsprechend im Wasser
bewegen (s. Seite 128). Charaktere ohne ent-
sprechende Fertigkeit konnen nicht schwim-
men, nur die Luft anhalten und sich treiben las-
sen.

Seemannschaft: Der Charakter ist mit der
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Handhabung von Booten und Schiffen vertraut
und kann als Matrose arbeiten, auch wenn er
nicht navigieren kann. Fiir Seeschiffe sind
Mannschaften von ausgebildeten Seeleuten
unerlaBlich; in der Binnenschiffahrt wird ein
Boot mit einer solchen Besatzungum die Halfte
schneller.

Seilkunst: Ein Charakter, der diese Fertig-
keit beherrscht, kann mit einem Seil erstaun-
liche Kunststiicke vollbringen. Er ist mit allen
Arten von Knoten vertraut und kann sie so
kniipfen, daB sie sicher halten, langsam auf-
gehen, oder auf einen plotzlichen Ruck auf-
springen. Werden dem Charakter mit einem
geknoteten Seil o.4. die Hiande gefesselt, so
kann er sich durch einen gelungenen Fertig-
keitswurf (mit einem Malus von —6) befreien.

AuBerdem erhilt ein Charakter fir diese Fer-
tigkeit einen Zuschlag von +2 auf alle Angriffs-
wiirfe, die mit einem Lasso durchgefiihrt wer-
den, und einen Bonus von zehn Prozentpunk-
ten auf seine Kletterchance, wenn er mit einem
Seil arbeitet oder andere Charaktere abseilt.

Singen: Der Charakter ist ein ausgebildeter
Sénger und kann seine Féahigkeit einsetzen, um
andere zu unterhalten und evtl. seinen Lebens-
unterhalt zu verdienen (Barden kénnen dies
automatisch). Fiir normales Singen ist kein Fer-
tigkeitswurf erforderlich, der Charakter kann
jedoch bei erfolgreichen Wiirfen auch Chor-
werke komponieren.

Spiele: Diese Fertigkeit verleiht dem Cha-
rakter Kenntnis dermeisten bekannten Gliicks-
und Taktikspiele, darunter Kartenspiele, Wiir-
feln, Knobeln, Dame und Schach. Wenn ein
solches Spiel anfillt, kann es entweder wirklich
ausgespielt werden (was manchmal recht lange
dauern wird) oder durch einen Fertigkeitswurf
ersetzt werden, wobei ein Erfolg bedeutet, daf3
das Spiel gewonnen wurde. Spielen zwei Cha-
raktere, die iiber diese Fertigkeit verfiigen,
gegeneinander, so gewinnt derjenige mit dem
hoheren erfolgreichen Fertigkeitswurf. Ein
Charakter kann mit dieser Fertigkeit auch ver-
suchen, falsch zu spielen, wodurch er einen
Zuschlag von +1 fiir den Fertigkeitswurf erhalt.
Bei einem Wurf von 17 bis 20 wird sein Falsch-
spiel jedoch entdeckt, auch wenn er das Spiel
gewonnen hat.

Sprache (alte): Ein Charakter mit dieser
Fertigkeit beherrscht eine alte und schwierige
Sprache, die sich vor allem noch in den Werken
pedantischer Gelehrter und Magier findet. Thr
Hauptnutzen ist, die geheimen Schriften langst
verstorbener Mystiker zu lesen. Die Fertigkeit
verleiht dem Charakter nach Wahl des Spielers
entweder Kenntnis der Schrift- oder der gespro-
chenen Sprache.

Sprache (lebende): Der Charakter hat die
Sprache eines anderen Landes sprechen
gelernt. Dies setzt voraus, daB ein Lehrer ver-
fligbar war, der ein anderer Spielercharakter,
ein NSC oder auch einfach ein Einwohner
jener Gegend gewesen sein kann.

Springen: Ein Charakter mit dieser Fertig-
keit kann besonders hohe und weite Spriinge
vollbringen. Wenn er mindestens 6 m Anlauf

nehmen kann, ist er in der Lage, Weiten und
Hohen bis zu 2W6+Stufe) x 0,3 m und Hohen
bis zu (1W6+Stufe) x 0,15 m zu iiberspringen.
Allerdings kann niemand weiter als das Sechs-
fache oder hoher als das Anderthalbfache sei-
ner KorpergroBe springen.

Aus dem Stand erreicht ein Springer nur eine
Weite von (1W6 + Stufe:2) x 0,3 m bzw. eine
Hohe von 0,90 m.

Ein im Springen geiibter Charakter kann
auch Stabspriinge ausfiihren, wenn er min-
destens 9 m Platz fiir den Anlauf hat. Der Stab
muB um 1,20 bis 3 m langer sein als seine Kor-
pergroBe. Ein solcher Sprung geht in der Weite
iiber das Anderthalbfache der Stabléinge, in der
Hohe bis zur Linge des Stabes. Springt der Cha-
rakter nicht hoher als bis zur halben Stablédnge,
so kann er auf den FiiBen landen. Mit einem
Stab von 3,60 m Linge konnte der Charakter
also entweder ein Fensterin 3,60 m Hohe errei-
chen (und hindurchfallen), oder durch ein Fen-
sterin 1,80 m Hohe springen und auf den Fiien
landen, oder einen 5,40 m breiten Graben iiber-
springen. In jedem Fall miifite er den Stab am
Ende des Sprunges fallenlassen.

Spurenlesen: Charaktere mit dieser Fertig-
keit konnen die Spuren verschiedener Wesen
durch die meisten Gelindeformen hindurch
verfolgen. Fiir Waldlidufer werden die Fertig-
keitswiirfe normal durchgefiihrt, fiir alle ande-
ren Charaktere gilt ein zusitzlicher Malus von
— 6. Andere Modifikatoren hingen von den
niheren Umsténden ab und sind in Tabelle 39
angegeben.

Tabelle 39: MODIFIKATIONEN FUR

SPURENLESEN
Gelidnde:
Weicher oder schlammiger Boden +4
Dichtes Unterholz, Ranken oder Schilf +3
Staub m. gelegentlichen Spuren +2
Normaler Boden, HolzfuBboden 0
Felsboden oder flaches Wasser -10

Je zwei Wesen in der verfolgten Gruppe +1
Je 12 Stunden nach Entstehung der Spur —1

Je Stunde Regen, Schnee oder Hagel -5
Schlechte Beleuchtung

(Mond- oder Sternenlicht) —6
Verfolgte Gruppe versucht,

Spuren zu verwischen =5

Die in Tabelle 39 angegebenen Modifikato-
ren sind kumulativ: Alle den jeweiligen
Umstidnden entsprechenden Modifikatoren
werden zum Weisheitswert addiert bzw. davon
abgezogen, um die Erfolgschance zu ermitteln.

Betrigt Thules Weisheitswert z.B. 16, so liegt
seine Chance, in der Nacht (-6) eine Spur im
Schlamm (+4) zu finden, wihrend ein Hagel-
sturm niedergeht (-5), alles in allem bei 9. (Als
Waldlaufer erleidet Thule nicht den Grundab-
zug von —6.)

Damit Spuren iiberhaupt gelesen und ver-
folgt werden kénnen, muB} das verfolgte Wesen
natiirlich irgendwelche Spuren hinterlassen.
Daher ist es in der Regel nicht méglich, der
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Fihrte von fliegenden oder korperlosen Wes
zu folgen. In Einzelféllen kann der Spielleit
dies dennoch zulassen, sollte es jedoch mit er
sprechenden Abziigen belegen.

Um der Fihrte eines Wesens folgen zu k&
nen, muB ein Charakter sie erst einmal finde
In Gebiduden ist dies nur méglich, wenn er d
zu verfolgende Geschopf innerhalb der letzt
halben Stunde beobachten konnte und an d
Stelle zu suchen beginnt, wo er es zuletzt ges
hen hat. Unter freiem Himmel geniigt es, we:
ersein,,Wild” selbst gesehen hat, Augenzeug
von dessen Auftauchen berichten hort (]
grod’ gestern hamma d’Orks do aufm W
noch umanand’ lauf’n ’sehn!”) oder deutlic
Anhaltspunkte fiir sein Auftreten besitzt (et
einen vielbegangenen Wildwechsel). Si
diese Voraussetzungen erfiillt, so wird ein F
tigkeitswurf durchgefiihrt. MiBlingt er, ka
keine Fihrte aufgenommen werden; ein neu
Versuch ist erst moglich, wenn die o
Umstinde erneut eintreten.

Istdie Spurgefunden, werden fiirihre Verfi
gung unter folgenden Bedingungen weite
Fertigkeitswiirfe erforderlich:

a) Die Erfolgschance verschlechtert sich (c
Gelande wird schwieriger, die verfolgte Grup
ist kleiner geworden, die Nacht bricht here
0.i.)

b) Eine andere Fihrte kreuzt die verfolgt

c) Die Verfolger nehmen die Spur nach eir
Pause (um auszuruhen, zu essen, zu kdmpf
o0.4.) wieder auf.

MiBlingt ein Fertigkeitswurf, so kann ¢
neuer Versuch gemacht werden, nachdem ¢
Umgebung mindestens eine Stunde lang na
neuen Anzeichen abgesucht wurde. MiBlir
auch dieser Wurf, ist die Spurnicht mehrzu f
den. Wenn mehrere Fahrtenleser einer Sy
folgen, erhdlt derjenige mit der hdochst
Erfolgschance einen Zuschlag von +1; verli
er die Spur, kénnen auch andere sie nicht w
derfinden.

Ergibt sich durch die Modifikationen e:
negative Erfolgschance (z.B. eine Modifikati
von insgesamt —11 bei einem Weisheitsw
von 10), so verliert der betreffende Charak
die Spur vollig und ist nicht in der Lage, sie w
derzufinden, auch wenn sich die Bedingung
spater wieder bessemn. In diesem Fall konn
allerdings andere versuchen, die Fihrte a
zunehmen.

Ein Charakter, der einer Spur folgt, ka
auch versuchen, die Art und die ungefil
Anzahl der verfolgten Wesen festzustell
Hierfiir ist ein Fertigkeitswurf erforderlich, :
den alle in Frage kommenden Modifikation
angewandt werden. Jedesmal, wenn ein Fer
keitswurf fillig wird, um der Fihrte zu folg
kann auch einer fiir das Lesen der Spu:
durchgefiihrt werden. Bei Erfolg kann der C]
rakter die Art bestimmen und die Zahl der V
folgten in etwa abschitzen — wie genau,
Sache des Spielleiters.

Um einer Fahrte folgen zu konnen, miist
Charaktere (und ihre Begleiter) ihr Bewegun
tempo verringern; wie stark, hingt von
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jeweiligen Erfolgschance ab.

Tabelle 40: BEWEGUNGSTEMPO BEIM

VERFOLGEN VON SPUREN
Erfolgschance Bewegungstempo
1-6 1/4 des Normalwertes
7-13 1/2 des Normalwertes
14 oder hoher 3/4 des Normalwertes

Im obigen Beispiel lag Thules Erfolgschance
bei 9, er kann sich also mit halbem Tempo
bewegen, wihrend er die Spur verfolgt.

Steinarbeiten: Mit dieser Fertigkeit ist ein
Charakter in der Lage, Gebaude aus Stein zu
errichten, die lange Jahre halten, sowie einfache
Dekorationen wie Inschriften, Sdulen und Ran-
kenwerk auszufiihren. Die Steine konnen dabei
durch Mortel verbunden, ohne Mortel sauber
verfugt oder lose gesetzt und die Zwischen-
rdume mit Lehm und kleinen Steinen aus-
gefiillt werden. Wenn die erforderlichen Steine
bereits gebrochen sind, kann ein gelernter
Steinmetz mit dem nétigen Werkzeug (Ham-
mer, Meiflel, Keile, Flaschenziige) in einem
Tageine glatte Mauer von 3m Lange und 1,50m
Hohe bei 0,30 m Dicke bauen.

Die Fertigkeit gestattet auch das Beaufsichti-
gen von ungelernten Arbeitern beim Brechen
von Steinen; hierbei miissen jeweils fiinf Arbei-
ter durch einen Steinmetz iiberwacht werden.

Zwerge gehoren zu den besten Steinmetzen
der Welt und erhalten einen Zuschlag von +2
bei allen Fertigkeitswiirfen fiir dieses Hand-
werk.

Tanzen: Ein Charakter mit dieser Fertigkeit
kennt und beherrscht verschiedene Tinze und
Tanzstile, vom Volkstanz bis zum féormlichen
Hofball.

Tiere abrichten: Mit dieser Fertigkeit kann
ein Charakter Tiere einer bestimmten Art (die
bei Erwerb der Fertigkeit bestimmt werden
muB) dazu abrichten, Befehlen zu gehorchen
und einfache Kunststiickchen zu vollbringen.
Zusitzliche Fertigkeitspunkte konnen einge-
setzt werden, um weitere Tierarten dressieren
zukonnen oder seine Fertigkeitim Umgang mit
einer Art zu steigern. Meist handelt es sich bei
abgerichteten Tieren um Hunde, Pferde, Fal-
ken, Tauben, Elefanten, Frettchen oder Papa-
geien; ein Charakter kann sich jedoch auch an
der Dressur von fremdartigeren Wesen und
Monstern mit tierischer Intelligenz versuchen
(allerdings sind diese schwerer unter Kontrolle
zu halten).

Ein Charakter kann mit bis zu drei Tieren
gleichzeitig arbeiten und sie entweder fiir allge-
meine Aufgaben oder auf bestimmte Tricks
abrichten. Ein fiir eine Aufgabe abgerichtetes
Tierhort aufeine Reihe von Befehlen, um diese
zu erfiillen, z.B. zu wachen, einen Reiter zu tra-
gen, schwere Arbeiten zu verrichten, zu jagen,
einer Fihrte zu folgen oder fiir seinen Herrn zu
kémpfen (bei StreitroBern und Kriegselefan-
ten). Bei einem Kunststiick wird das Tier darauf
dressiert, etwas ganz bestimmtes zu tun: Ein
Pferd kann z.B. auf Kommando ausschlagen,

ein Falke einen bestimmten Gegenstand grei-
fen, ein Hund eine genau bezeichnete Person
angreifen, eine Ratte ein bestimmtes Labyrinth
durchlaufen. Wenn man lange genug mit einem
Tier arbeitet, kann man ihm sowohl allgemeine
Aufgaben als auch bestimmte Kunststiicke bei-
bringen.

Das Abrichten eines Tieres fiir allgemeine
Aufgaben erfordert drei Monate ununterbro-
chener Arbeit; das Einstudieren eines Kunst-
stiicks dauert 2W6 Wochen. Am Ende der
Dressurzeit wird ein Fertigkeitswurf durchge-
fiihrt; gelingt er, ist das Tier entsprechend abge-
richtet. Wenn der Wurf jedoch miBlingt, kann
es von niemandem (weiter) abgerichtet werden.
Ein Tier kann insgesamt zwei bis acht allge-
meine Aufgaben oder einzelne Kunststiicke
lernen.

Ein im Abrichten geiibter Charakter kann
auch versuchen, Wildtiere zu zahmen, um sie
spéter abzurichten. Dies ist nur méglich, wenn
sie sehr jung sind. Das Zdhmen erfordert einen
Monat ununterbrochener Arbeit mit dem Jung-
tier, danach wird ein Fertigkeitswurf durchge-
fithrt. MiBlingt er, so bleibt das Tier so wild, da3
es nicht abzurichten ist. Man kann es nur ange-
kettet oder im Kifig halten.

Tiere fiihren: Wer iiber diese Fertigkeit ver-
fiigt, kann mit Pack- und Lasttieren besonders
gut umgehen. Bei Gelingen eines Fertigkeits-
wurfs kann er ein aufgeregtes oder nervises
Tier beruhigen; einem Charakter, der die Fer-
tigkeit nicht besitzt, gelingt dies nur in 20% der
Fille.

Tierkunde: Ein Charakter mit dieser Fertig-
keit kann aus der Beobachtung eines Tieres
oder der Untersuchung seines Lebensbereichs
auf dessen Verhalten schlieBen, d.h. ob es eine
Gefahr darstellt, hungrig ist oder evtl. sein
Lager oder seine Jungen verteidigt. Dariiber
hinaus kann aufmerksames Beobachten des
Verhaltens von Tieren Hinweise auf die Nihe
einer Wasserstelle, einer Tierherde, eines
Raubtiers oder das Heranziehen einer Gefahr,
z.B. eines Waldbrandes, geben. Der jeweilige
Fertigkeitswurf wird vom Spielleiter verdeckt
ausgefiihrt. Bei Erfolg hat der Charakter das
Tierverhalten richtig gedeutet. Lag der Wurf
um hochstens vier Punkte iiber dem Grenz-
wert, so konnte der Charakter keine Erkennt-
nisse gewinnen. Bei einem hoheren Wurfhat er
die Anzeichen vollig falsch gedeutet.

Ein Charakter kann auch versuchen, die
Laute von Tieren nachzuahmen, mit denen er
aufgrund seines Hintergrundes ausreichend
vertraut ist. Hierbei ist die Lautstirke allerdings
auf menschliches MaB beschrénkt: Das Briillen
eines Tyrannosaurus Rex kann man so nicht
imitieren. Ein erfolgreicher Fertigkeitswurf
bedeutet, daB3 der Ruf des Charakters nur durch
Magie von dem des echten Tieres zu unter-
scheiden ist; er wird Tiere auf.jeden Fall tiu-
schen und ggf. abschrecken oder niher her-
anlocken. MiBlingt der Wurf, so klingt der Laut
nicht genau richtig; einige Hérer werden trotz-
dem getduscht, jedoch kein Wesen, das damit
sehrvertrautist. Andere Wesen und Charaktere
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entdecken den Unterschied, wenn ein Wurfmit
1W20 ihren Weisheitswert nicht iibersteigt.

SchlieBlich hilft die Kenntnis der Lebensge-
wohnheiten verschiedener Tiere einem Cha-
rakter, wenn er Schlingen legen oder Jagdfallen
stellen will.

Topferei: Ein in diesem Handwerk ausgebil-
deter Charakter kann alle Arten von Tongefi-
Ben herstellen, die in der betreffenden Spiel-
welt allgemein in Gebrauch sind. Er benétigt
dazu allerdings eine Drehscheibe und einen
Brennofen, sowie einen Vorrat an Tonerde und
Glasurmasse. In der Regel kann ein Tépfer in
einem Tag zwei kleine oder mittelgroBe GefiBe
oder ein groBes anfertigen, die dann einen wei-
teren Tag lang im Ofen gebrannt werden miis-
sen. Das erforderliche Rohmaterial kostet 3
KM fiir ein kleines GefdB3, 5 KM fiir eines von
mittlerer Gr6Be, und 1 SM fiir ein groBes Stiick.

Turnen: Der Charakter beherrscht alle mog-
lichen Tumiibungen — Sprungrolle, Purzel-
baum, Radschlagen, Handstand und Uber-
schlag usw. Er kann sie allerdings nur ausfiih-
ren, wenn er durch seine Ausriistung héchstens
leicht behindert wird. Vom Unterhaltungswert
einer solchen Vorstellung einmal abgesehen,
verbessert sich durch diese Turnbewegungen
die Riistungsklasse des Charakters bei allen
gegen ihn allein gerichteten Angriffen um vier
Punkte, sofern er iiber die Initiative verfiigt und
auf eigene Angriffe verzichtet. Im waffenlosen
Kampferhilt der Charakter einen Zuschlag von
+2 auf seine Angriffswiirfe. AuBerdem erleidet
er, wenn ihm ein Fertigkeitswurf gelingt, bei
Stiirzen bis zu 18 m Tiefe nur halben Schaden,
bei 3 m oder weniger sogar iiberhaupt keinen
Schaden. Stiirze aus groBerer Hohe verursa-
chen normalen Schaden.

Uberleben: Diese Fertigkeit bezieht sich
jeweils auf einen bestimmten Lebensraum, der
durch Geldnde- und Witterungsbedingungen
bestimmt wird, z.B. Arktis, Waldland, Wiiste,
Steppe, Gebirge oder tropischer Urwald. Der
Charakter beherrscht mit dieser Fertigkeit die
grundlegenden Uberlebenstechniken fiir den
jeweiligen Bereich. Zusitzliche Fertigkeits-
punkte kénnen aufgewandt werden, um auch
mit den Bedingungen anderer Lebensriume so
vertraut zu werden.

Ein Charakter mit Uberlebensfertigkeit
kennt die allgemeinen Gefahren, die in seinem
Lebensraum herrschen, und weiB3 ihnen zu
begegnen: Erkennt die Wirkungen des Wetters
und die zu treffenden Vorkehrungen. Er weiB,
wie und wo man Trinkwasser und eBbare (nicht
unbedingt appetitliche) Nahrung finden oder
gewinnen kann, um der Gefahr des Verdur-
stens oder Verhungerns zu entgehen. Wird die
Fertigkeit eingesetzt,um Wasser oder Nahrung
zu finden, so ist ein Fertigkeitswurf erforder-
lich. MiBlingt er, kann fiir den Rest des betref-
fenden Tages kein weiterer Versuch unternom-
men werden.

Diese Fertigkeit bewahrt die Charaktere in
keiner Weise vor den Schrecken und Hirten
eines Irrmarsches durch die Wildnis — besten-
falls kann sie ihre Leiden etwas mildern: Die




gesammelte Nahrung reicht kaum aus, und
Wasser wird in winzigen Mengen gefunden.
Auch ein Charakter, der iiber diese Fertigkeit
verfligt, kann in der Wildnis zugrundegehen —
das wenige Wissen, das er besitzt, verleitet ihn
vielleicht gerade zu ibertriebener Selbstsicher-
heit und verhéngnisvoller Unvorsichtigkeit!
Umgangsformen: Wer diese Fertigkeit
besitzt, kennt die Grundregeln von Benehmen
und Anreden in verschiedenen Situationen, vor
allem in solchen, die adlige oder ranghohe Per-
sonlichkeiten betreffen. Ein entsprechend
gebildeter Charakter weill z.B., mit welchem
Titel er einen Herzog anzusprechen hat, wel-
ches Zeremoniell fir den Empfang fremder
Gesandtschaften einzuhalten ist, welche
Gesten man im Beisein von Zwergen vermei-
den sollte usw. Bei auBergewohnlichen Ereig-
nissen (einem Besuch des Kaisers etwa) ist ein
Fertigkeitswurf fallig, um zu priifen, ob der
Charakter auch dafiir alle Regeln kennt.
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DaB der Charakter weil3, wie er sich korrekt
zu verhalten hat, heif3t jedoch nicht, daB er es
auch tut: Der Charakter mufl trotzdem vom
Spieler durch die Begegnung gefiihrt werden.
Seine Kenntnis der Umgangsformen schiitzt
ihn dabei nicht vor einem Fehltritt — viele
Leute, die wissen, wie man sich benimmt, tun
trotzdem oft genug das Gegenteil.

Verkleidung: Ein Charakter, der die Kunst
der Verkleidung beherrscht, kann sich als
Angehoriger einer beliebigen Schicht oder
Gruppe ausgeben, sofern es dieselbe Rasse ist
und Alter und Statur in etwa gleich bleiben. Ein
normaler Fertigkeitswurf bedeutet bei Erfolg
eine gelungene Verkleidung, bei einem Fehl-
schlag einen irgendwie auffilligen Fehlerin der
Darstellung. Der Charakter kann sich auch als
Angehoriger des anderen Geschlechts oder
einer anderen Rasse verkleiden, wobei fiir den
Wurf ein Abzug von — 7 gilt. Beim Versuch,
eine bestimmte Person darzustellen, kommt
sogar ein Malus von —10 zur Anwendung. Da
diese Abziige ggf. zusammenkommen, ist es
fast aussichtslos, sich fiir eine bestimmte Per-
son einer anderen Rasse auszugeben (-17 auf
den Fertigkeitswurf).

Waffen schmieden: Dieses spezialisierte
Handwerk ermoglicht einem Charakter mit
entsprechender Fertigkeit die komplizierte

Herstellung von Waffen, insbesondere Klir
genwaffen. Sie verbindet einige Techniken de
Schmiedekunst mit besonderen Verfahren zu
Fertigung von festen, scharfen Klingen. Die zt
Anfertigung der verschiedenen Waffen erfo
derliche Zeit ist in Tabelle 41 angegeben:

Tabelle 41: WAFFENHERSTELLUNG

Waffe Fertigungs- Materia

- o zeit kosten
Armbrust, leichte © 15Tage = 5SM
Ammbrust, schwere 20 Tage 10 SM
Dolch . 5Tage  2.8M
Handbeil 5 Tage 5SM
Kriegsgabel, Dreizack 20 Tage 10 SM
Kurzschwert 20 Tage 5 SM
Langschwert © B0Tage  10SM
Pleilspitze . 12proTag 1KM
Speer,Lanze . A4Tage = 4SM
Streitaxt 10 Tage 10 SM
Zweihander 45 Tage 2 GM

Wagenlenken: Mit dieser Fertigkeit ist ei
Charakter in der Lage, einen Wagen siche
durch jedes befahrbare Geldande zu lenken un
dabei eine Geschwindigkeit zu halten, die ur
ein Drittel iiber dem Normalwert liegt. Auc
mit dieser Fertigkeit kann allerdings kein unzt
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gingliches Gelidnde befahren werden: Selbst
der beste Wagenlenker kann keinen Wagen
abseits der Wege durchs Gebirge fahren.

Wappenkunde: Mit dieser Fertigkeit
erwirbt der Charakter die Kenntnis der ver-
schiedenen Wappen und Symbole, die
bestimmten Personen und Gruppen als Erken-
nungszeichen dienen. Diese kommen in den
unterschiedlichsten Formen und Verwendun-
gen vor: Sie bezeichnen Adlige und ihre Hau-
ser, Gilden, Sekten, Legionen, Kasten und poli-
tische Parteien und finden sich auf Fahnen und
Standarten, Schilden, Helmen, Abzeichen,
Miinzen, Kleidungsstiicken oder Stickereien.
Die Symbole konnen geometrische Muster
sein, Schriftziige, Darstellungen von Fabelwe-
sen, religiose Symbole oder magische Siegel,
die extra zu Erkennungszwecken angefertigt
wurden. Die Wappenkunde umfaB3t sowohl so
strenge Regeln und Vorschriften wie die des
spatmittelalterlichen = Europa als auch
bestimmte traditionelle Schildmuster und -for-
men afrikanischer Stammeskrieger.

Ein Charakter, der iiber diese Fertigkeit ver-
fiigt, kennt sich in jedem Fall mit den Wappen
und Symbolen seiner Heimat aus und weif}, zu
wem sie gehoren. Dariiber hinaus kann er bei
Gelingen eines Fertigkeitswurfs auch Zeichen
und Symbole aus anderen Lindern erkennen,
sofern er mit deren Bewohnern wenigstens
etwas vertraut ist: Wenn er gerade in einem
fremden Land eintrifft, niitzt ihm seine Fertig-
keit wenig.

Weben: Wer dieses Handwerk beherrscht,
kann Kleiderstoffe, Vorhinge und Wandbe-
hinge aus Wolle oder Baumwolle weben, wenn
er liber ein Spinngerit und einen Webrahmen
verfugt. Pro Tag kann ein Weber etwa zwei
Quadratmeter Tuch herstellen.

Wetterkunde: Mit Hilfe dieser Fertigkeit
kann ein Charakter versuchen, das Wetter vor-
auszusehen. Bei einem erfolgreichen Fertig-
keitswurf hat er das Wetter fiir die ndchsten
sechs Stunden richtig vorhergesehen. Ein miB-
lungener Wurf dagegen bedeutet, daB der Cha-
rakter die Anzeichen nicht richtig deutet und
ganz anderes Wetter erwartet, als eintreten
wird. Der Spielleiter sollte den Wurf daher ver-
deckt durchfiithren; ein solcher Wurf ist alle
sechs Stunden moglich. Fiir je sechs Stunden,
die der Charakter vorher das Wetter beobach-
ten konnte, erhilt er einen Bonus von +1 auf
den Fertigkeitswurf; diese Zuschlige summie-
ren sich, sofern die Aufmerksamkeit des Cha-
rakters nicht durch Schlaf oder andere Titigkei-
ten ldngere Zeit in Anspruch genommen wird.

Manchmal sind Anzeichen fiirheraufziehen-
de Wetterverdnderungen so offensichtlich, daB
kein Fertigkeitswurf notig ist: Eine iiber die
Ebene jagende Windhose oder die dunklen
Wolken, die auf die Charaktere zubrausen, wird
kaumjemand tibersehen; in diesen Fillen sollte
der Spieler selbst darauf kommen, was seinem
Charakter bevorsteht.

Zauberkunde: Diese Fertigkeit verleiht
einem Charakter nicht die Fihigkeit, Zauber zu
wirken, aber immerhin eine gewisse Vertraut—

heit mit den Formen und Ritualen der Zaube-
rei. Kann er jemanden beim Zaubern beobach-
ten oder belauschen, bzw. sich die verwendeten
Materialien ansehen, so kann er versuchen,
anhand dessen den betreffenden Zauber her-
auszufinden. Hierzu muB ihm ein Fertigkeits-
wurf gelingen, fiir den Magierspezialisten einen
Bonus von +3 genief3en, wenn es sich um einen
Zauberihrer Schule handelt. Da der Zaubernde
bis zum letzten Moment beobachtet werden
muB, gewinnt man durch diese Fertigkeit keine
Vorteile gegeniiber Kampfzaubern; sie kann
jedoch zur Erkennung von Zaubern dienen, die
ansonsten keine offensichtliche Wirkung zei-
gen.

Die in dieser Fertigkeit bewanderten Charak-
tere haben auBerdem eine Chance (entspre-
chend dem halben normalen Fertigkeitswert),
magische Konstrukte als solche zu erkennen.
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Auch wenn ein Charakter iiber eine recht ein-
drucksvolle Reihe von Fahigkeiten und Kennt-
nissen verfiigt, wird er ohne Ausriistung in sei-
nen Abenteuern nicht weit kommen. Um diese
Ausriistung zu erwerben und auch, um seine
tigliche Lebenshaltung zu bestreiten, braucht
er Geld.

In der Spielwelt gibt es zwar unzihlige Miin-
zen und Wihrungen, dennoch sind alle Preise
und Schitze in den AD&D®-Regeln in einer
einheitlichen Wahrung angegeben. Evtl. hat
der Spielleiter fiir einige Miinzen andere
Namen und Werte bestimmt, doch dies gehort
zum besonderen Hintergrund seiner Kam-
pagne, iiber den er die Spieler ggf. informieren
wird. Die Standardwerte der verschiedenen
Miinzen sind in Tabelle 42 angegeben.

Die am weitesten verbreiteten Zahlungsmit-
tel sind Kupfermiinzen (KM) und Silbermiin-
zen (SM); sie bilden das Riickgrat des Wih-
rungssystems und sind unter der Bevolkerung
am héufigsten in Gebrauch. Dariiber gibt es die
sehr viel selteneren Goldmiinzen (GM), die
kaum in Umlauf sind und hauptsichlich auf
dem Papier, als Rechnungseinheit, existieren:
Der Wert von Grundbesitz, Schiffsladungen,
Edelsteinen oder auch der vom Gericht ver-
hangten BuBgelder wird in Goldmiinzen ange-
geben, obwohl so hohe Summen meist in
anderer Form bezahlt werden.

Neben diesen Miinzen sind andere, unge-
wohnliche Metalle in Umlauf. Die meisten von
ihnen beruhen auf entwerteten Wihrungen
und werden deshalb von der Bevolkerung nur
ungern in Zahlung genommen. Unter ihnen
sind insbesondere Elektrum- und Platinmiin-
zen zu nennen (EM bzw. PM). Sie sind kaum in
Gebrauch, sondern meist in alten Schatzhorten
versteckt.

Der Wert der verschiedenen Miinzen kann
auch wie folgt ausgedriickt werden:

10KM=1SM;5SM=1EM;2EM=1GM; 5
GM =1PM.

Vermogen bemift sich jedoch nicht nurnach
dem Geldbesitz, sondern kann viele Formen
annehmen: Lindereien, Vieh, Steuer- oder
Zollrechte oder auch Schmuck bedeuten alle
Reichtum. Miinzen haben keinen feststehen-
den Wert: Fiir eine Goldmiinze kann man in
einem Dorf wohl eine Menge kaufen — in einer
groferen Stadt kommt man damit nicht sehr
weit. Das macht andere Formen von Besitz, z.B.
Grund und Boden, umso wertvoller. Viele
Schmuckstiicke dienen sogar in erster Linie
dazu, sein Vermogen mit sich herumzutragen:
Silberne Armreifen kann man gegen alles mog-
liche eintauschen, fiir eine goldene Brosche
bekdme man eine Kuh, usw. Im Verlauf der
Spielabenteuer konnen die unterschiedlichsten
Arten von Schitzen und Reichtiimern auftau-
chen.

Dariiber hinaus konnen je nach dem Hinter-
grund der Kampagne noch andere Faktoren
hinzukommen: Herrscht z.B. Krieg zwischen
dem Konigreich Gonflien und dem benachbar-
ten Firstentum Bosk, so konnten aufrechte
Gonflianer sich weigern, boskisches Geld anzu-
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Kapitel 6:

Tabelle 42: MUNZWERTE

Miinze KM
Kupfermiinze 1
Silbermiinze 10
Elektrummiinze 50
Goldmiinze 100
Platinmiinze 500

Gegenwert in
SM EM GM PM
1/10 1/50 1/100 1/500
1 1/5 1/10 1/50
5 1 1/2 1/10
10 2 1 1/5
50 10 5 1

nehmen (wahrscheinlich, weil sie es fiir wertlos
halten). Praktisch veranlagte Bosker akzeptie-
ren vielleicht gonflianische Gulden zum halben
Nennwert, um sie zu boskischen Drachmen
einzuschmelzen. Eine Gruppe von Spielercha-
rakteren wiirde man in beiden Lindern zum
ortlichen Geldwechsler schicken (sofern es
einen gibt), derihre fremden Miinzen bereitwil-
lig in ortsiibliche umtauschen wiirde — natiir-
lich nicht, ohne fiir seine Dienste eine beschei-
dene Gebiihr (von etwa 10-30%) einzustrei-
chen...

Solche und andere Umstinde kdnnen die
Kaufkraft jeder Miinze beeinflussen. Wenn zu
Geld gekommene Spielercharaktere mit ihrem
Gold um sich werfen, werden die Hindler am
Ort bald die Preise erhohen. Andererseits
konnte auch ein Lehnsherr die meisten verfiig-
baren Pferde fiir seine Truppen requirieren und
so den Kaufpreis fiir die wenigen iibrigen in die
Hohe treiben.

Anfangliches Vermogen

Zu Beginn des Spiels verfiigt jeder Spielercha-
rakter liber etwas Bargeld. Das kdnnen seine
gesamten Ersparnisse sein, ein Vorschuf3 auf
sein elterliches Erbe, oder die Beute eines Feld-
zugs. Vielleicht ist der Charakter auch auf eine
kleine Schatztruhe gestoBen und will nun nach
wertvolleren Horten suchen. Wie er zu dem
Geld kam, ist unerheblich (es kann aber viel
Spall machen, eine entsprechende Geschichte
zu erfinden).

Das anfangliche Vermogen eines Charakters
wird mit den in Tabelle 43 fur seine Gruppe
angegebenen Wiirfeln ermittelt. Der Charakter
verfligt iiber die entsprechende Anzahl von
Goldmiinzen, um Ausriistung anzuschaffen.
Falls ein Charakter auf einer héheren Erfah-
rungsstufe als der ersten beginnen soll, kann
sein Vermogen in Absprache mit dem Spiellei-
ter evtl. groBer sein. Charaktere mit einer Klas-
senkombination wiirfeln nach der giinstigeren
Angabe.

Tabelle 43: ANFANGLICHES VER-
MOGEN DER CHARAKTERE

Charaktergruppe Anfingliches Vermogen

Krieger 5W4 x 10 GM
Magier (1W4+1) x 10 GM
Priester* 3W6 x 10 GM
Spitzbuben 2W6 x 10 GM

*) Priester diirfen ihr Geld nur zur Anschaf-
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fung von Ausriistung und Vorriten verwenden.
Wenn sie ihren Einkauf beendet haben, geht
der Rest des Geldes bis auf zwei oder drei Gold-
miinzen an ihre Kultgemeinschaft zuriick (da
diese sie praktisch ausriistet). Priester konnen
von ihrem anfinglichen Vermégen nichts an
andere Charaktere verleihen.

Ausriistungslisten

Die folgenden Listen enthalten fast alles, was
ein Charakter braucht, um auf Abenteuer aus-
zuziehen. Die wichtigsten Dinge sind dabei
wohl Waffen, Riistungen, Kleidung und grund-
legende Ausriistung; die iibrigen Listen fithren
Waren und Dienstleistungen auf, die ein Cha-
rakter im Laufe seiner Abenteuer evtl. benotigt.
Die meisten Ausriistungsstiicke diirften iiberall
erhiltlich sein, der Spielleiter kann die Listen
jedoch kiirzen oder ergéinzen: Etwas, das ein
Charakter gern hitte, ist evtl. nirgends zu
bekommen oder, falls der Spielleiter seiner
Kampagne eine bestimmte Epoche zugrunde-
gelegt hat, noch gar nicht erfunden worden! In
der Regel sollte der Spielleiter angeben, welche
Dinge erhiltlich und welche nicht verfiigbar
sind; besonders bei bedeutenderen Anschaf-
fungen schadet es jedoch nichts, wenn die Spie-
ler sich vergewissern.

Viele ungewohnliche Gegenstinde, die in
den Listen auftauchen, werden im darauffol-
genden Text erldutert.

Die angegebenen Preise sind Durchschnitts-
preise, die man im Rahmen eines normalen
Marktes zu zahlen hitte. GroBe Stidte, men-
schenleere Wildnisgebiete und Orte, wo tapfere
Abenteuer Sicke voll Gold anschleppen, sind
jedoch keine normalen Mirkte: Spielercharak-
tere werden dort meist mehr (ganz selten viel-
leicht weniger) als den Listenpreis zahlen miis-
sen. Man kann auch mit den Hiandlern um den
Preis feilschen, sollte dies jedoch nurbei wichti-
gen Anschaffungen tun, um das Spiel nicht
unnétig in die Lénge zu ziehen: Ein Charakter,
der die meiste Zeit damit zubringt, bei jedem
Krug Bier um den Preis zu feilschen, ist wohl
eher ein Geizhals als ein Abenteurer!

Tabelle 44: AUSRUSTUNG

Haushaltsvorrite
Preis
Apfelwein (pro FaB, ca. 1.000 1) 8§ GM
Butter (pro Pfund) 2SM
Eier (100 Stiick) 8§ SM
(2 Dutzend) 2SM
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Feigen (pro Pfund) 3SM
Feuerholz (pro Tag) 1 KM
Gewiirze (pro Pfund): —
exotische (z.B. Safran o. Nelken) 15 GM
seltene (z.B. Pfeffer o. Ingwer) 2GM
ausgefallene (z.B. Zimt) 1GM
Grobzucker (pro Pfund) 1GM
Kriuter (pro Pfund) SKM
Niisse (pro Pfund) 1GM
Pokelfisch (pro FaBchen) 3GM
Reis (pro Pfund) 2 SM
Rosinen (pro Pfund) 2 SM
Salz (pro Pfund) 1 SM
Salzheringe (100 Stiick) 1GM
Trockennahrung (fiir eine Woche) 10 GM
Wein, guter (pro FaB, ca. 1.000 1) 20 GM
Dienstleistungen
Preis
Arztbesuch, Aderla 3GM

Bad 3KM

Bote innerhalb einer Stadt (pro Gang) 1SM
Fiihrer durch eine Stadt (pro Tag) 2 SM
Fuhrknecht m. Wagen (pro 1,5 km) 1 SM
Klageweib (pro Beerdigung) 2SM
Laternen- o. Fackeltréiger (pro Nacht) 1 SM
Schreiber (pro Brief) 2 SM
Spielmann (pro Aulftritt) 3GM
Waische (pro Ballen) 1 KM
Geschirr und Sattelzeug
Gewicht in
Preis Pfund
Gebifl und Zaumzeug 15 SM 3
Fiihrleine SKM *
Hufeisen und Beschlagen 1GM 10
Joche: = =
fiir Ochsen 3 GM 20
fiir Pferde 5GM 15
RoBpanzer: = —
Kettenpanzer 500 GM 70
Lamellenpanzer, halber 500 GM 45
Leder- o. wattierter Panizer 150 GM 60
Harnisch, voller 2.000 GM 85
Schuppenpanzer, halber 500 GM 50
Schuppenpanzer, voller ~ 1.000 GM 75
wattierter Panzer, halber 100 GM 25
Sattel: — -
Packsattel SGM 15
Reitsattel 10 GM 35
Satteldecke 3SM 4
Satteltaschen: - -
grofle 4 GM 8
kleine 3GM 5
Wagengeschirr 2GM 10

*) Diese Gegenstinde wiegen einzeln sehr
wenig; zehn Stiick davon wiegen ein Pfund.

Kleidung

Preis

Brosche, einfache 10 GM
Fiustlinge 3SM
Gewandnadel 6 GM
Giirtel: o
einfacher 3SM
Schmuck- 3GM
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Handschuhe 1 GM
Hose 2GM
Kleid, einfaches 12 SM
Messerscheide 3 KM
Miitze o. Hut 1SM
Roben: -

einfache 9 SM

bestickte 20 GM
Sandalen SKM
Schirpe 2SM
Schuhe 1GM
Schwertscheide u. Wehrgehinge 4GM
Seidenjacke 80 GM
Stiefel: —

f. Reiter 3IGM

weiche 1 GM
Striimpfe 2GM
Toga, grobe 8§ KM
Tunika 8§ SM
Umbhinge: ==

aus gutem Tuch 8 SM

aus Pelz 50 GM
Waffenrock 6 SM
Wappenmantel 6 SM
Weste 6 SM

Tagesmahlzeiten und Unterkunft
Preis
Bier (pro Liter) SKM
Brot SKM

Diinnbier (pro Liter) 1 KM
Festmahl (pro Person) 10 GM
Fleisch fur eine Mahlzeit 1SM
Hafer und Streu fiir Pferd (pro Tag) 5SM
Honig 5SM
Kise . 4 SM
Latrine, eigene, zum Zimmer
(pro Monat) 2GM
Mahlzeiten (pro Tag): —
gute 5SM
einfache 3SM
karge 1SM
Suppe 5KM
Unterkunft im Gasthaus
(pro Tag/pro Woche): =
einfach 5 SM/3 GM
armselig 5KM/2 SM
Wein, einfacher, pro Krug 2 SM
Zimmer in der Stadt (pro Monat): -
einfach 20 GM
armselig 6 SM
Tiere
Preis
Brieftaube 100 GM
Eber 10 GM
Elefanten: -
Arbeits- 200 GM
Kriegs- 500 GM
Esel o. Maultier 8§ GM
Falke (abgerichtet) 1.000 GM
Gans 5SKM
GroBkatze (abgerichtet,
z.B. ein Gepard) 5.000 GM
Hund: -
Jagd- 17 GM
Kampf- 20 GM
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Wach- 25 GM
Huhn 2 KM
Kalb 5GM
Kamel 50 GM
Kapaun 3KM
Katze 1SM
Kuh 10 GM
Ochse 15 GM
Perlhuhn 2 KM
Pfau 5SSM
Pferde: -

Leichtes StreitroB 150 GM

Mittleres Streitro 225 GM

Schweres Streitro3 400 GM

Reitpferd 75 GM

Zugpferd 200 GM
Pony 30GM
Rebhuhn 5KM
Schaf 2GM
Schwan 5SSM
Schwein 3GM
Singvogel 10 SM
Stier 20 GM
Taube 1 KM
Widder 4GM
Ziege 1 GM

Transportmittel*

Preis

Corrach 500 GM
Drakkar 25.000 GM
Dromone 15.000 GM
FloB o. kleines Boot 100 GM
FluB3barke 500 GM
Galleone 50.000 GM
Galeere, grofie 30.000 GM
Kanu: -
kleines 30 GM

Kriegs- 50 GM
Karavelle 10.000 GM
Knarr 3.000 GM
Kogge 10.000 GM
Kiistenfahrer 5.000 GM
Kutschen: -

einfache 150 GM

verzierte 7.000 GM
Langschiff 10.000 GM
Rad fiir Kutsche oder Wagen 5GM
Ruder: -
einfaches 2 GM

Galeeren- 10 GM
Sanfte 100 GM
Segel 20 GM
Wagen: -

Reise- 200 GM

Streit- 500 GM

*) Die Reisegeschwindigkeiten der verschiede-
nen Fahrzeuge finden sich im Handbuch fiir
Spielleiter.




Verschiedene Ausriistungsgegenstinde

Gewicht in
Preis Pfund
Angelhaken 1SM e
Decke, warme 5SM 3
Diebeswerkzeug 30 GM 1
Eimer 5 SM 3
Fackel 1 KM 1
Falichen 2 GM 30
Fernrohr 1.000 GM 1
Feuerstein u. Stahl 5SM *
Fischernetz, 3 x 3 m 4GM 5
Flaschenzug 5GM 5
Futteral f. Karte o. Schriftrolle 8 SM h
Glasflasche 10 GM *
Glocke 1GM —
Guirteltasche: — -
grofle 1GM 1
kleine 7 SM Y
Heiliger Gegenstand
(Symbol, Wasser 0.4.) 25GM ¥
Kerze 1 KM *
Kette (pro Meter): ; - -
dicke 12 GM 9
diinne 9 GM 3
Kiste - -
grofle 2GM 25
kleine 1GM 10
Kletterhaken (pro Stiick) 3KM Y
Kocher: — -
fir Bolzen 1GM 1
fiir Pfeile 8 SM 1
Korbe: — —
grofer 3SM 1
kleiner 5KM *
Kreide 1 KM ¥
Laterne: - ==
Blend- 12 GM 3
grofie 150 GM 50
einfache 7 GM 2
Leinwand (pro m?) 4 SM 1
Leiter (3 m) 5KM 20
Musikinstrument 5-100GM  »-3
Nahnadel 5SM **
Ol (pro Flasche): - -
Griechisches Feuer 10 GM 2
Lampen- 6 KM 1
Papier (pro Blatt) 2GM ¥
Papyrus (pro Blatt) 8 SM *x
Parfim (pro. Flaschchen) 5 GM *
Pergament (pro Blatt) 1GM b
Rucksack 2GM 2
Sacke: - -
groBer 2 SM h
kleiner 5SKM ¥
Sanduhr 25 GM 1
Schlosser: - -
gutes 100 GM 1
simples 20 GM 1
Seife (pro Pfund) 5SM 1
Seile (15 m): - -
aus Hanf 1GM 20
aus Seide 10GM 8
Siegelring o. Petschaft 5SGM *
Signalpfeife 8§ SM *
Spiegel, kleiner, aus Metall 10 GM *
Steigeisen (Paar) 4 GM 2

Armbriiste:
* Handarmbrust
Handbolzen
Leichte Armbrust
Leichter Bolzen
Schwere Armbrust
Schwerer Bolzen

Bauemspie (Steckeﬂ)

Blasrohr

“Pfeil m. Wldérhaken o

Nadel

Bogen:

! Flugpfeil
Komposit-Kurzbogen

i Komposit-Langbogen

Kriegspfeil
Kurzbogen
Langbogen
Dolch o. erschi”anger
Dreizack :
Fangeisen!,
Flegel f. FuBvolk
Flegel f. Reiter
GeiBel
Hand- 0. Wurfbeil
ﬂandbﬁshsé '

Keule

Kriegs- 0. Wurfhammer
L'mze3

i £le. StreitroB
i f mi. Stremuﬁ

Turnierlanze
Messer
Morgenstern
Peitsche

Kapitel 6:

b
Schleuderstein
Stabschleuder

Schwerter

Krummsibel
Kurzschwert
é;Zweihinder

Spe;r S S
Stangenwaffen:
AhlspleB“

Hakensen se
Hellebarde
Helmbarde
{ Helmbarte
* Knebeimeﬁ‘
| Korseke*
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Preis

300 GM

1GM
35 GM
1SM
50 GM
25

SGM
1SM
2 KM

3 SM/12 St.

75 GM
100 GM

6 SM/12 St.

30 GM
75 GM
2GM

. 15GM
30 GM
15 GM
8§ GM
1 GM
1GM

500 GM
20GM
2GM
6GM
10 GM

L 15GM
20 GM
5SM
10 GM

S
5KM

~_1KM

2SM

25 GM

- 10GM

15GM .
10 GM
15 GM

':‘soGM

_6SM
8§ SM
5GM

-SGM

_6GM
10 GM
10 GM
8 GM

- SGM
6GM

. SGM

‘,&

Waffen
Gewicht
(Pfund) Grofie
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Ausriistungslisten
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Waffen
Gewicht Wir- Init.- Schaden gg.
Preis (Pfund) GroBe kungs Faktor K-M G
weise

| Luzerner Hammer*

Partisane? G

Rabenschnabel 8 GM 10 & S/W 9 W8  1W6
RoBschind 7GM 15 G S/K 10 2W4  1WI0

W8
1W6

w8
1W6+1

‘Streitkolben f. FuBvolk

Streitkolben f. Reiter 1W6 1W4
Streithammer f. FuBvolk 1We6e+1 2W4
m = W4

*) Diese Gegenstinde wiegen einzeln sehr wenig; zehn Stiick davon wiegen ein Pfund.

1y Mit dieser Waffe kann man bei einem erfolgreichen Trefferwurf auch einen Reiter aus dem Sattel
reiflen.

2) Diese Waffe ist nur mit ausdriicklicher Einwilligung des Spielleiters erhiltlich.

3) Diese Waffe richtet doppelten Schaden an, wenn sie vom Riicken eines Reittieresim Sturmangriff
eingesetzt wird.

4) Diese Waffe richtet doppelten Schaden an, wenn sie am Boden abgestiitzt und gegen einen anstiir-
menden Gegner gerichtet wird.

5) Diese Waffe richtet gegen anstiirmende groBere Gegner (GroBe G) doppelten Schaden an.
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Verschiedene Ausriistungsgegenstinde

Gewicht in
PreisPfund

Tinte (pro Fldschchen) 8 GM L

Topf, eiserner 5SM 2

Tuche (pro 10 m?): — -

einfaches 7GM 10

feines 50 GM 10

4)este Qualitat 100 GM 10

-1 T YergroBerungsglas 100 GM *

Waage, Handler- 2GM 1
Wachs, Siegel- o. Kerzen-

(pro Pfund) 1GM 1
Wasseruhr 1.000 GM 200
Weinschlauch 8 SM 1
Wetzstein 2KM 1
Wurfanker 8 SM 4
Zelte: - -

grof3es 25 GM 20

kleines 5GM 10

Pavillon 100 GM

*) Diese Gegenstinde wiegen einzeln sehr
wenig; zehn Stiick davon wiegen ein Pfund.

**) Diese Gegenstinde haben kein nennens-
wertes Gewicht und werden bei der Berech-
nung der Belastung nicht beriicksichtigt,
solange ein Charakter nicht Hunderte davon

mitfithrt.
Riistungen
Gewicht in
Preis Pfund

Binderpanzer 200 GM 35
Bronzepanzer 400 GM 45
Feldharnisch 2.000 GM 60
Helme: — -

Beckenhaube 8 GM 5

Topfthelm 30 GM 10
Kettenhemd 75 GM 40
Lamellenpanzer 120 GM 35
Lederpanzer 5GM 15
Lederriistung 15 GM 30
Lederwams,

beschlagener 20 GM 25
Plattenpanzer 600 GM 50
Prunkharnisch 4.000-10.000GM 70
Ringpanzer 100 GM 30
Schienenpanzer 80 GM 40
Schilde: — —

Tartsche 1 GM 3

Kleiner Schild 3GM 5

Normaler Schild 7GM 10

Langschild 10 GM 15
Schuppenpanzer 120 GM 40
Wattierter

Waffenrock 4 GM 10

Hinweis: Diejeweilige Riistungsklasse der ver-
schiedenen Arten von Riistungen findet sich in

Tabelle 46.



:abelle 45: REICHWEITEN DER FERN-

WAFFEN

Schuflweite:
SF X M G
Handarmbrust 1 2 4 6
Leichte Armbrust 1 6 12 18
Schwere Armbrust  1/2 8 16 24
Blasrohr 2/1 1 2 3
Dolch 2/1 1 2 3
Handbiichse 173 5 15 21
Harpune 1 1 2 3
Keule 1 1 2 3

Komposit-Langbogen,

m. Flugpfeil 271 6 12 21

m. Kriegspfeil 2/1 4 8 17
Komposit-

Kurzbogen* 2/1 5 10 18
Kurzbogen* 2/71 5 10 15
Langbogen,

m. Flugpfeil 2/1 7 14 21

m. Kriegspfeil 2/1 5 10 17
Messer 2/1 1 2 3
Schleuder,

m. Kugel 1 5 10 20

m. Stein 1 4 8 16
Speer 1 1 2 3
Stabschleuder,

m. Kugel 2/1 — 36 9

m. Stein 2/1 —  3-6 9
Waurfbeil 1 1 2 3
‘Wurfhammer 1 1 2 3
Wurfpfeil 3/1 1 2 4
Wurfspeer 1 2 4 6

*) Mit Kurzbogen kann man nur Flugpfeile
verschieBen.

»SF” bedeutet SchuBlfolge, d.h. die Anzahl
der Schiisse bzw. Wiirfe, die jeweils pro Kampf-
runde ausgefiihrt werden konnen.

Die SchuBweite ist als Mehrfaches von 10 m
angegeben; unter jeder Kategorie — kurze (K),
mittlere (M) und groBe (G) SchuBweite — steht
der Wert fiir ihre jeweilige Obergrenze. Eine
SchuB aus einer schweren Armbrust aufein 136
m entferntes Ziel ginge also iiber mittlere
SchuBweite.

Die Abaziige fiir Entfernung betragen —2
fiir mittlere und —5 bei groBer SchuBBweite.
Beim Einsatz einer Handbiichse gilt ggf. der
doppelte Abzug.

Erlauterungen zur
Ausriistung

Bei der Mehrzahl der aufgelisteten Gegen-
stande sind Funktionsweise, Form und Zweck
offensichtlich. Nur wenn dies nicht zutrifft,
werden Ausriistungsteile, deren Zweck unklar
oder deren Form wenig bekannt sind, im fol-
genden beschrieben. Die spieltechnische Wir-
kung der verschiedenen Stiicke in bestimmten
Situationen wird in den betreffenden Kapiteln
erklrt.

Geschirr und Sattelzeug

RoBpanzer: Ein Streitro oder anderes Tier,
das fiir den Kampf abgerichtet wurde, stellt fiir
den durchschnittlichen Kriegsmann eine
betrichtliche Anschaffung dar. Daher sollte
ihm daran gelegen sein, dem Tier den bestmog-
lichen Schutz zu verschaffen. Wenn man von
der Vermeidung von Risiken oder dem Einsatz
von Zauberei absieht, bietet eine Riistung fiir
das Pferd, ein sog. RoBpanzer, den besten
Schutz. Ein voller RoBpanzer bedeckt Kopf,
Hals und Rumpf des Reittieres, ein halber nur
Kopf, Hals, Brust und die vordere Rumpfhilfte.
RoBpanzer kénnen aus den unterschiedlich-
sten Stoffen hergestellt werden, mit steigender
Festigkeit des Materials verbessert sich die
Schutzwirkung, d.h. die Riistungsklasse des
Tieres. Dafiir erhéht sich jedoch auch die Last,
die das Pferd zu tragen hat, so daB3 seine Beweg-
lichkeit evtl. darunter leidet.

Ein Pferdeharnisch z.B. entspricht dem Feld-
harnisch eines Kriegers und besteht aus sorgfdl-
tig zusammengesetzten, iiberlappenden Plat-
ten und Verbindungsstiicken. Mit einer sol-
chen Panzerung genieBt ein Pferd eine
Riistungsklasse von 2. Der Pferdeharnisch
wiegt jedoch mindestens 80 bis 100 Pfund, so
daB ein voll gepanzertes Streitrol kaum mehr
als einen stetigen Trab zustande bringen wird.

Bei Verwendung eines RoBpanzers mufl dem
Pferd auBerdem besondere Pflege und Auf-
merksamkeit gewidmet werden, um Druckstel-
len und Wundscheuern zu vermeiden. Ein Tier
kann nicht stindig einen Panzer tragen: Ermuf3
in jedem Fall zur Nacht abgenommen werden
und sollte im Idealfall nur angelegt werden,
wenn ein Gefecht oder Turnier bevorsteht. Das
Abnehmen eines RoBpanzers dauert 15 Minu-
ten fiir Lederpanzer, 30 Minuten fiir metallene
Panzer. Fiir das Anlegen wird jeweils doppelt
soviel Zeit bendtigt. Das Gewicht eines RoB-
panzers ist, unter Beriicksichtigung des
Gewichts des Reiters, sorgfiltig verteilt, so daB3
gepanzerte Pferde nicht als Packtiere eingesetzt
werden konnen! Es ist allgemein iiblich, fir
Ausriistung und Vorrite ein zweites Pferd mit-
zuftihren.

Auch bei Reittieren, deren natiirliche
Riistungsklasse besser ist als der Wert eines
RoBpanzers, kann man durch Anlegen eines
Panzers noch eine zusitzliche Schutzwirkung
erzielen; im einzelnen ist dies in den Angaben
iiber Riistungen erldutert (s.u.).

Panzer kénnen auBler Pferden und Elefanten
evtl. auch fantastischeren Reittieren angelegt
werden. Flugwesen konnen allerdings nur
Leder- oder magische Panzer tragen, und fiir
Seetiere diirften die iiblichen Riistungen kaum
in Frage kommen, wenn es auch einige seltene,
magische Stiicke fiir sie geben mag. Landtiere
konnen sicherlich mit einem Panzer versehen
werden, sofern der Spielleiter meint, daf3 sie in
der Lage sind, das entsprechende, zusitzliche
Gewicht zu bewiltigen: Aufgrund dieses Pro-
blems werden z.B. Kamele selten gepanzert,
und auch die Beine eines StrauBles konnten die
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Last einer Riistung nicht tragen.

Sittel: Es gibt zwei Grundtypen von Sittel
Reit- und Packsittel. Reitsittel konnen d
unterschiedlichsten Formen haben; ihr Zwec
istjedoch immer, einen Reiter zu tragen. Wen
der Spielleiter seine Kampagne an das Altertus
oder das frithe Mittelalter angelehnt hat, habe
Reitsittel evtl. keine Steigbuigel; die Spiel
sollten dies ggf. vorab erfragen. Packsittel sir
im wesentlichen Rahmen zur Befestigung vc
Ausriistung und Vorratsbehéltern. Die einzig
Belastungsgrenze fiir einen gut beladene
Packsattel ist die Tragkraft des betreffende
Tieres.

Transportmittel

Corrach: Dies ist eine frithe, primitive Boot
form. Ein Corrach besteht aus einer Rahme
konstruktion aus Holz und Korbgeflecht, d
mit dickem Leder bespannt ist. Ein einzeln
Mast kann ein kleines Vierecksegel trage
meist jedoch wird das Boot von der 6 oder
Mann starken Besatzung mit Hilfe von Rude:
fortbewegt. Esist 6bis 12mlangund kann héc
stens 5t Ladung aufnehmen.

Drakkar: Die groBiten Langschiffe d
Wikinger wurden als Drakkar oder Drache
schiffe bezeichnet. Diese fiir den Krieg geba
ten Schiffe erreichten eine Lange von 30 m ur
wurden von 60 bis 80 Mann gerudert (ein Mar
pro Ruder), obwohl gelegentlich auch ein Mz
aufgestellt wude. Bis zu 160 Mann konnt
zusitzlich an Bord genommen werden, um b
Seegefechten oder Landungsangriffen :
kimpfen. Durch seine Linge ist ein Drakk
nicht sehr seetiichtig; aufgrund dieser T:
sache, sowie des Fehlens von ausreichend Sta
raum fiir Vorrite fir 240 Mann, hilt sich d
Schiff meist in der Nihe der Kiiste, wo es iib
Nacht vor Anker gehen kann. Sein stolzer Pre
macht das Drachenschiff zu einem Prunkstii
von Kénigen und Herrschern, das nicht fiir di
alltidglichen Transport von Giitern eingeset
wird. )

Dromone: Dies war die grofite byzan
nische Galeere. Eine Dromone besitzt zwar e
oder zwei Masten mit Dreiecksegeln, d
Hauptantrieb liefern jedoch die 100 Ruder, je
auf jeder Seite, in zwei versetzten Reihen iib
einander. In der unteren Reihe wird jedes v
einem Ruderer gehandhabt, in der oberen s
hen an jedem Ruder drei Mann, so daB ¢
gesamte Rudermannschaft etwa 200 Ma
zihlt. Das Schiff ist sehr schlank, nur etwa 5
breit bei einer Linge von knapp 40 m bis iiber
m, und kann daher nur wenig Ladung aufne
men (70 bis 100 Tonnen).

Dromonen sind als Handels- oder Krie;
schiffe einsetzbar. Bei Kriegsschiffen ist
Bug, knapp iiber der Wasserlinie, ein Ram
sporn angebracht, wihrend Kastelle vorn, mi
schiffs und achtern als Kampfplattformen d
nen. Der Laderaum wird in diesem Fall v
Seesoldaten eingenommen, die das Ente
einer Dromone zu einem gefdhrlichen Unt
nehmen machen. Diese Schiffe sind jedo
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nicht sehr hochseetiichtig und halten sich in
Kiistenndhe; zur Nacht werden sie wie alle
Galeeren auf den Strand gezogen, da Vorriite
und Schlafplitze an Bord nur in sehr begrenz-
tem Umfang verfuigbar sind.

Galleone: Dies ist der groBte und fortschritt-
lichste Schiffstyp, der im AD&D®-Spiel vor-
kommen kann, und auch nur in Kampagnen
mit Renaissance-Hintergrund eingesetzt wer-
den sollte. Die Galleone ist ein Segelschiff mit
drei oder vier Masten, drei durchgehenden
Decks sowie Bug- und Heckaufbauten mit je
zwei Decks. Die durchschnittliche Linge
betrigt 40 m, die Breite etwa 9 m. Obwohl sich
die Frachtkapazitit auf etwa 500 Tonnen

belduft, wird die Galleone hauptsichlich als -

Kriegsschiff verwendet. (Die wirklichen Gal-
leonen waren mit Kanonen bestiickt, dies ginge
jedoch iiber den Rahmen der normalen
AD&D®-Regeln hinaus.) Sie kénnen ohne
Schwierigkeiten bis zu 500 Mann an Bord
haben, was eine Kaperung durch Piraten
nahezu ausschlief3t.

GroBe Galeere: Dieser Schiffstyp aus dem
spiten Mittelalter stellt eine Weiterentwick-
lung der Dromone dar und ist mit 40 m Linge

bei 6 m Breite etwas kleiner als diese. Die durch
je einen Ruderer bedienten 140 Ruder werden
durch drei Masten unterstiitzt, wodurch das
Schiff schnellerund manévrierfihiger wird. Die
Frachtkapazitit betrigt etwa 150 Tonnen. In der
kriegsméBigen Ausfiihrung wird der Bug zum
Rammsporn verstarkt, und statt Ladung wer-
den Seesoldaten an Bord genommen. Wie alle
Galeeren istauch diese ein Kiistenfahrzeug, das
sich nur selten auf die hohe See hinauswagt; da
sie einem schweren Sturm nicht gewachsen ist,
muB sie ggf. in einem geschiitzten Hafen giin-
stigeres Wetter abwarten.

Karavelle: Dieser Schiffstyp warim Spatmit-
telalter und wihrend der Renaissance in
Gebrauch (Kolumbus entdeckte damit Ame-
rika) und sollte nur in entsprechenden Kampa-
gnen vorkommen. Ein solches Schiff hat zwei
oder drei Masten mit Vierecksegeln und wird
nicht gerudert. Zu seiner Fithrung werden 30
bis 40 Mann gebraucht. Eine gut 20mlange und
6 m breite Karavelle kann 150 bis 200 Tonnen
Ladung transportieren.

Knarr: Diese kleinen Frachtschiffe waren im
Frith- und Hochmittelalter in Skandinavien
sehr verbreitet. Ein Knarrist 15-23 mlangund 5-
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6 m breit. Es besitzt einen einzelnen Mast mit
einem Vierecksegel; bei schwachem oder
ungiinstigem Wind konnen in Bug und Heck
einige Ruder zur Unterstiitzung eingesetzt wer-
den. Die Mannschaft zihlt nur etwa 8 bis 14
Mann, die Ladekapazitit ist vergleichsweise
gering und liegt bei 10bis 50 Tonnen. Ein Knarr
ist jedoch duBerst seetiichtig und kann zu lan-
gen Fahrten eingesetzt werden (wenn es auch
wenig Komfort bietet). Durch den flachen
Rumpfboden kann man in diesem Schiff FluB-
miindungen und Wasserldufe hinaufsegeln
und es bei Bedarfauch relativleicht an Land zie-
hen.

Kogge: Dieses hochseetaugliche Handels-
schiff ist eine groBere, verbesserte Ausgabe des
Kiistenfahrers (s.u.). Auch die Kogge ist ein,
meist zweimastiges, Segelschiff, fiihrt jedoch
Vierecksegel. Ihre Linge liegt bei etwa 25 m, die
Breite bei 6 m; gewdhnlich gibt es ein Haupt-
sowie Vor- und Achterdeck. Die Besatzung ist
nur etwa 18 bis 20 Mann stark. Bei der Ladeka-
pazitdt herrschen betrichtliche Unterschiede
zwischen einzelnen Schiffen, im Schnitt betrigt
sie 100 bis 200 Tonnen.

Kiistenfahrer: Dieses kleine Handelsschiff,







das nur fir Fahrten in Sichtweite der Kiiste
taugt, wird manchmal auch Rundschiff
genannt. Es ist ein reines Segelschiff, das
Dreiecksegel an zwei Masten fiihrt, um 20 m
lang und 6 m breit. Das Steuerruder wird seit-
lich iiber die Reling gefiihrt. Meist besitzt das
Schiff nur ein kleines Achterdeck. Ein Kiisten-
fahrer ist weder schnell, noch besonders see-
tiichtig, kann jedoch ca. 100 Tonnen Ladung
beférdern und benétigt mit 20 bis 30 Mann eine
wesentlich kleinere Mannschaft als eine
Galeere.

Langschiff: Dies ist das bekannte Kriegs-
schiff der Wikinger, groBer als ein Knarr, aber
nicht annéhernd so massiv wie ein Drakkar. Ein
typisches Langschiff miBit etwas iiber 20 m und
fihrt auf jeder Seite 20 bis 25 Ruder, sowie
einen Mast mit Vierecksegel. Zusitzlich zur
Rudermannschaft von 40 bis 50 Mann kénnen
120bis 150 Krieger befordert werden. Ein Lang-
schiff ist auch als Frachter einsetzbar, kann
jedoch nur etwa 50 Tonnen laden. Es ist aller-
dings dulBerst seetiichtig und kann, wenn nétig,
auch die offene See befahren.
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Diebeswerkzeug: Hierbei handelt es sich um
einen Satz von Werkzeugen, wie sie Einbrecher
benétigen. Die Sammlung umfaft einen oder
mehrere Dietriche, Drahtsonden, eine Klam-
mer mit langen Backen, eine kleine Handsige,
sowie einen Meiflel und ein Hammerchen.
Zusammen mit einigen handelsiiblichen Werk-
zeugen, z.B. einem Brecheisen, bilden diese die
Ausstattung, die ein Dieb zur Ausiibung seines
Handwerks” braucht.

Fernrohr: Der Seltenheitswert dieses Gera-
tes iibersteigt seinen Gebrauchswert bei wei-
tem: Dinge, die man durch ein Fermrohr
betrachtet, erscheinen etwas niher, keinesfalls
jedoch sehr nah (zwei- bis dreifache Vergrof3e-
rung) - magische Gegenstinde wirken bedeu-
tend besser.

Hindlerwaage: Dieses Instrument besteht
aus einem kleinen Waagebalken mit zwei Scha-
len und den dazugehorigen Gewichten. Sein
Hauptzweck ist das Wiegen von Miinzen, das
beim AbschluB} eines Handels iiblich ist: Den
Héndlern ist nur allzu gut bekannt, daB3 viele
Miinzen durch Abrieb oder Abschilen Edel-
metall verloren haben oder glatte Falschungen
mit entsprechendem Uberzug sein kénnen. Die
einzige Methode, sich dagegen abzusichern, ist,
sie mit einem Satz genauer Gewichte zu wie-
gen. Dies ist auch erforderlich, um den Wert
fremder Miinzen zu bestimmen. Natiirlich sind
Handler auch nicht anstindiger als andere
Leute: Manche verwenden falsche Gewichte,
schwerere fiir den Verkauf (so daB der Kunde
mehr bezahlen muB), leichtere fiir den Ankauf
(so daB sie selbst weniger zahlen). Unter geord-
neten Verhiltnissen iiberpriifen Beamte regel-
miBig die Genauigkeit von MaBen und
Gewichten. Das allein bietet jedoch noch keine
Garantie, so daB Spielercharaktere evtl. zur
Sicherheit ihre eigene Priifwaage verwenden
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wollen.

Heiliger Gegenstand: Heilige Gegenstéinde
sind kleine Abbilder oder Teile der von ver-
schiedenen Religionen verehrten Dinge:
Sterne, Kreuze, Himmer, Gebetsperlen,
geweihtes Ol oder Wein, heilige Schriften o..
Was als heiliger Gegenstand in Frage kommt,
hingt von der jeweiligen Kampagne ab. Alle
guten, heiligen Gegenstinde besitzen dieselbe
Wirkung gegeniiber Untoten und anderen
bosen Kreaturen, sofern sie von einem Anhén-
ger des jeweiligen Glaubens eingesetzt werden.
Regeln, die sich auf heilige Symbole oder
geweihtes Wasser beziehen, gelten also fiir alle
Gegenstinde, die vom Orden des betreffenden
Klerikers besonders geweiht worden sind.

Die meisten Kulte sind dngstlich bemiiht, die
Symbole ihres Glaubens vor Mi3brauch und
Schiandung zu schiitzen. Aus diesem Grund
werden heilige Gegenstinde in der Regel nicht
zum Kauf angeboten, sondern miissen iiberdie
ortliche Glaubensgemeinschaft bezogen wer-
den. Fiir iiberzeugte Anhinger des jeweiligen
Kaultes stellt dies kein Problem dar, allerdings
miissen auch sie die Bitte um ein seltenes oder
ungewohnliches Stiick begriinden. Ungléubi-
gen werden heilige Gegenstdnde nur in Zeiten
unmittelbarer Gefahr fiir die Glaubensgemein-
schaft iibergeben.

Laternen: Eine einfache Laterne verbreitet
ihr Licht gleichméaBig in alle Richtungen bis zu
einer Entfernung von 9m. Sie kann durch Klap-
pen oder Schieber abgedunkelt werden. Eine
Blendlaterne hat nur eine Offnung, die iibrigen
Seiten sind blankpoliert, um das Licht in eine
einzige Richtung zu lenken, wodurch der Strahl
bis zu 18 m weit reicht. Beide Laternen kénnen
in einer Hand getragen werden und verbrau-
chenin sechs Stunden Brenndauer eine Flasche
Lampendl (etwa 0.5 1).

Eine grofie Laterne dagegen ist ein sehr viel
sperrigeres Gerit, das im Bug eines Schiffes, auf
einem Wagen oder einer dhnlichen Unterlage
fest angebracht werden muB. Es wirkt wie eine
Blendlaterne, hat jedoch eine Reichweite von
72 m. Eine groBe Laterne verbraucht eine
Flasche Ol in nur zwei Stunden.

OL: Griechisches Feuer ist eine Sammelbe-
zeichnung fiir alle hochentziindlichen Ole, die
im Kampf eingesetzt werden. (Das historische
Griechische Feuer war eine klebrige und
schwer zu loschende Mischung aus Ol und
anderen Stoffen). Der Transport dieser Sub-
stanzen ist nicht ganz ungefahrlich. Lampenol
wird in Lampen und Laternen verwendet. Es ist
nicht besonders leicht eintziindlich, kann
jedoch eingesetzt werden, um einen Brand zu
unterhalten.

Schiosser: Sofern sie nicht durch den Ein-
satz von Magie zusitzlich gesichert werden,
sind die Schlosser der Spielwelt vergleichsweise
primitiv, die dazugehorigen Schliissel gro und
schwer. Zahlenschlosser sind praktisch unbe-
kannt. Wie bei vielen anderen Dingen auch,
gibt es sowohl gute, sehr komplizierte Schlos-
ser, als auch ganz simple, die leicht zu knacken
sind.
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VergroBerungsglas: Wie das Fernrohr ist
auch diese einfache Linse eher ein Schaustiick
als ein wirklich niitzliches Hilfsmittel: Es ver-
bessert die Sicht nur unwesentlich, vor allem,
weil die meisten Stiicke ungleichmiBig
geschliffen sind, so daB sich Verzerrungen erge-
ben. Ein VergroBerungsglas kann als Ersatz fur
Feuerstein und Stahl dienen, um ein Feuer
anzuziinden.

Wasseruhr: Diese sperrige Konstruktion,
die auf dem steten Fall von Wassertropfen
beruht, mifit die Zeit auf eine halbe Stunde
genau. Sie muf} fest aufgebaut sein und eine
regelmiBige Wasserzufuhr haben, kann also
nicht in der Tasche getragen werden... Das sel-
tene Gerit dient daher hauptsichlich als Unter-
haltung fiir Reiche und als Hilfsmittel fiir
Gelehrte und Forscher: Die iibrige Gesellschaft
kommt ohne Kenntnis der genauen Zeit aus.

Waffen

Neben Preis und Gewicht jeder Waffe enthalt
diese Tabelle auch verschiedene spieltech-
nische Angaben. Da diese Werte sich von
Waffe zu Waffe unterscheiden, sollten sie
jeweils notiert werden, wenn ein Charakter eine
bestimmte Waffe erwirbt.

GroBe: Alle im Spiel vorkommenden Waf-
fen werden nach den Groienordnungen K, M,
G, U und R eingeteilt. Kleine (K) Waffen sind
héchstens etwa 60 cm lang; mittelgroBe (M)
Waffen sind meist zwischen 60und 150cmlang,
groBe (G) 1,80 m oder linger. UbergroBie (U)
und riesige (R) Waffen sind in dieser Tabelle
nicht enthalten, da sie gewohnlich von Ogern,
Riesen oder noch groBBeren Wesen eingesetzt
werden und einem Spielercharakter kaum zum
Kauf angeboten werden.

Ein Charakter ist in der Lage, jede Waffe sei-
ner eigenen oder einer kleineren GroBe (K:
Kleiner als ein Mensch, M: menschengroB, G:
groBer als ein Mensch) zu handhaben. In der
Regel bendtigt er dazu nur eine Hand; nur
einige Fernwaffen (insbesondere Armbriiste
und Bogen) bilden hier eine Ausnahme. Ein
Charakter kann auch Waffen der ndchsthohe-
ren GroBenordnung verwenden, benétigt dazu
jedoch beide Hinde. Noch groBere Waffen
konnen nur mit Hilfe besonderer, meist magi-
scher Vorkehrungen geschwungen werden.

Der Gnom Droll z.B. kann mit seiner Gro8e
K ein Kurzschwert (ebenfalls GroBe K) ohne
Schwierigkeiten verwenden, oder auch ein
Langschwert (Groe M) zweihindig schwin-
gen. Eine Glefe (GroBe G) ist fiirihn jedoch ein-
fach eine Nummer zu gro8. Er kénnte auch
einen Kurzbogen spannen, einen Langbogen
jedoch nicht.

Wirkungsweise: Hier werden Waffen ent-
sprechend der Art, wie sie wirken, unterteilt in
solche, die durch eine Spitze (S), eine scharfe
Klinge (K) oder durch die bloe Wucht des Hie-
bes (W) Schaden verursachen. Diese Katego-
rien kommen bei Verwendung der Zusatzregel
iiber die Wirksamkeit gegen unterschiedliche
Riistungstypen zum Tragen (s. S. 96).




