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.

Verschiedene Ausriistungsstiicke

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).




Initiativefaktor: Dieser Wert miBt die relative
Schwerfalligkeit einer Waffe; je niedriger die
Ziffer, desto handlicher ist sie. Die Anrechnung
des Initiativefaktors wird in Kapitel 9 (Kampf)
erldutert.

Schaden: Fiirjede Waffe istjeweils der Scha-
den angegeben, den ein Treffer gegen kleine bis
menschengrofe (K-M) bzw. iiber menschen-
groBle (G) Gegner anrichtet.

Armbriiste: Zuschlige oder Abziige auf-
grund des Stirkewertes werden beim Einsatz
einer Armbrust nicht beriicksichtigt, da das
Spannen dieser Waffen rein mechanisch
erfolgt. Eine Handarmbrust kann leicht in einer
Hand gehalten und mit der anderen gespannt
werden. Die leichte Armbrust muB gegen eine
Unterlage (Briistung, Boden, 0.4.) abgestiitzt
werden und wird mit Hilfe eines am Schaft
angebrachten Hebels gespannt. Die schwere
Armbrust hat eine so hohe Zugkraft, daB sie nur
mit Hilfe einer (mitgelieferten) Zahnstange
oder kleinen Winde zu spannen ist. Dabei wird
das vordere Ende durch eine Art Steigbiigel, in
den man den FuB stellt, am Boden festgehalten.
Alle Arten von Armbriisten verschiefen Bol-
zen des jeweils passenden Typs.

Bogen gibt es in unterschiedlichen GroBen
und Ausfihrungen. Thre Schadenswirkung
hiéngt von der Zugkraft ab, und je héher die
Zugkraft eines Bogens liegt, desto mehr Stirke
benétigt man, umihn zu spannen. Daher gibt es
Bogen, die einem Charakter die volle Nutzung
seiner Schadenszuschlége fur Stirke erméogli-
chen (er muB nur einen Bogen mit entspechen-
der Zugkraft wihlen). Andererseits erleiden
Charaktere mit geringer Stirke die iiblichen
Abziige, wenn sie mit einem Bogen schieBen:
Sie miissen einen schwicheren Bogen verwen-
den oder kénnen ihn nicht weit genug spannen.
Die Zugkraft eines Bogens an sich hindert nie-

manden daran, ihn zu benutzen, nur kann sie

u.U. nicht voll ausgenutzt werden. Wirklich auf
die Probe gestellt wird die Stirke eines Charak-
ters, wenn es gilt, bei einem kriftigen Bogen die
Sehne aufzuziehen.

Bogen mit groBerer Zugkraft sind in der
Regel nicht teurer als andere. Nur Bégen, die
auf auBlergewohnliche Stirke (18/01 oder
mehr) ausgelegt sind, bilden hier eine Ausnah-
me: Sie miissen nach MaB} angefertigt werden
und kosten deshalb das Drei- bis Fiinffache
eines normalen Bogens gleicher Bauart. Solche
Bogen sind auch fiir Charaktere ohne auBerge-
wohnliche Starke duBlerst schwer zu bespannen
oder einzusetzen: Thnen muB3 ein Wurf unter
oder gleich ihrer Prozentchance fiir Stangen ver-
biegen/Gatter anheben gelingen, wenn sie eine
Sehne aufziehen oder einen solchen Bogen
spannen wollen. (Man denke z.B. an den home-
rischen Wettbewerb der Freier, den Bogen des
Odysseus zu spannen.)

Fiir Langbogen, gleich, welcher Bauart, gibt
es sowohl leichtere Flugpfeile als auch schwere
Kriegspfeile. Flugpfeile besitzen eine groBere
Reichweite und werden hauptsichlich zur Jagd
verwendet. Kriegspfeile haben schwere Metall-
spitzen, durch die sich ein hoherer Schaden,

aber auch eine geringere Reichweite ergibt.

Fangeisen: Diese Stangenwaffe ist eine Spe-
zialausfiihrung und dient dem Zweck, einen
Gegner lebend zu fangen. Sie besteht aus einer
langen Stange, an deren Ende eine gefederte
»Zange” mit scharfen Backen angebracht ist.
Wenn der Gegner sich zwischen ihnen befin-
det, springen diese Backen zu. Ein normales
Fangeisen kann nur gegen menschengroB3e
Gegner eingesetzt werden. Fiir den Gegner gilt
immer RK 10, zzgl. moglicher Geschicklich-
keitszuschlige oder -abziige. Bei einem erfolg-
reichen Trefferwurf ist er gefangen und verliert
dadurch gegeniiber anderen Angriffen alle RK-
Zuschlage fur Geschicklichkeit oder die Ver-
wendung eines Schildes. Vom Halter des Fang-
eisens kann er herumgestoBen werden, was
1W2 Schadenspunkte pro Runde verursacht
und ihn mit einer Wahrscheinlichkeit von 25%
zu Boden wirft. Der Gefangene kann ver-
suchen, sich durch einen Prozentwurf unter
oder gleich seiner Chance fiir Stangen verbiegen/
Gatter anhebenzu befreien, allerdings kostet ihn
der Versuch 1W2 weitere Schadenspunkte.
Einebeliebte Taktikist es, Reiter mit dem Fang-
eisen vom Pferd zu reien und am Boden fest-
zuhalten.

Geiflel: Diese bosartige Waffe hat die Form
einer kurzen Peitsche mit mehreren Schniiren
oder ,,Schwinzen”, in die zahlreiche metallene
Dornen eingeflochten sind, die bei einem Hieb
zahlreiche Schnitte verursachen. Die GeiB3el
wird manchmal als Bestrafungsinstrument
gebraucht.

Handbiichse: Diese Waffe wird der Spiellei-
ter aus Griinden der Ausgewogenheit oder der
zeitlichen Einordnung seiner Kampagne evtl.
gar nicht zulassen; Spieler sollten dies vorab
kldren. Dieserfrithe Vorldufer des Gewehrs war
fiir den Schiitzen fast ebenso gefdhrlich wie fiir
seinen Gegner. Um eine Handbiichse einset-
zen zu kénnen, braucht man einen Vorrat von
Kugeln und SchieBpulver, sowie ein Stiicklang-
sam brennende Lunte oder Ziindschnur. Wie
leicht diese Dinge zu beschaffen sind, ist Sache
des Spielleiters (Pulver wird in den Spielregeln
als magischer Gegenstand behandelt). Die
Waffe kann nur alle drei Kampfrunden abge-
feuert werden, und auch das nur, wenn der
Schiitze wihrend des Ladevorgangs nicht ange-
griffen wird. Beim Einsatz einer Handbiichse
gelten die doppelten Entfernungsabziige.

Fillt beim Trefferwurf fiir eine Handbiichse
eine 1 oder 2, so ziindet die Ladung zu friih und
verursacht 1W6 Schadenspunkte beim Schiit-
zen. AuBlerdem ist sie durch Pulverriickstinde
verstopft und muBl vor dem néchsten SchuB3
gereinigt werden, was 30 Minuten dauert. Ein
mit einer Handbiichse erzielter Treffer richtet
in der Regel 1 bis 9 Schadenspunkte an, die mit
1W10 ausgewiirfelt werden; fallt die 10, so wird
noch einmal gewiirfelt, ggf. auch mehrfach, und
das Ergebnis zu 10 hinzugezihlt. Bei einem sel-
tenen Gliickstreffer konnte ein Schuf also z.B.
37 Schadenspunkte anrichten, indem dreimal
die 10 und dann eine 7 gewiirfelt wiirde. Natiir-
lich gelten fiir die Schadenswirkung einer
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Handbiichse
abziige.

Lanzen: Die verschiedenen Ausfiihrung
unterscheiden sich in Linge und Stirke u
kénnen jeweils nur vom Riicken des entsp
chenden Pferdes (oder einem schwereren) e
gesetzt werden: Der Reitereinesleichten Stre
rosses kann keine schwere Lanze gebrauch
da die Wucht des Zusammenpralls ihn und
Tier glatt umreifen wiirde! Um eine schw
oder Turnierlanze verwenden zu kénnen, m
der Reiter auflerdem fest im Sattel sitzen u
sich in die Steigbiigel stemmen. Die Tumi
lanze ist eine schwere Lanze, die fiir «
Gestech abgewandelt wurde, in dem es dart
geht, den Gegner aus dem Sattel zu stof3
nicht, ihn zu tGten. Sie besitzt eine besonde
stumpfere Spitze, um die Gefahr von Verl
zungen zu senken. Bei der Ermittlung des Scl
dens nach der angegebenen Formel wird dal
ein Ergebnis von 0 ausnahmsweise nicht a
gerundet, sondern bedeutet tatsiachlich, daB ¢
Reiter getroffen und evtl. vom Pferd geworf
durch den LanzenstoB jedoch nicht verle
wurde. Gute Absichten sind allerdings ni
alles, so daB3 es auch bei Turnieren Verwundk
geben kann.

Schwerter: Ein Bastardschwert &hn
einem Langschwert, besitzt jedoch einen lin;
ren Griff, so daBl es wahlweise ein- oder zw
héndig geschwungen werden kann. Je na
dem, wie es gefiihrt wird, &ndern sich Initiati
faktor und Schadenswirkung. Wer ein Basta
schwert zweihandig einsetzt, kann nicht gleic
zeitig einen Schild fithren.

Das Khopesh ist eine altagyptische Waf
Es besitzt einen etwa 15 cm langen Griff 1
Parierstange; die Klinge verlduft auf den erst
60 cm gerade und wird dann sichelférmig,
daB die Scheide noch einmal 60 cm lénger,
ganze Waffe jedoch nur 1,20 m lang ist. Ins;
samtist das Khopesh eine schwere und unhar
liche Waffe, die insbesondere nach einem w
verfehlten Hieb schwer wiederin die Ausgan,
haltung zu bringen ist. Mit dem Sichelteil
Klinge kann man jedoch einen Gegner oc
seine Waffe einfangen und festhalten.

Stangenwaffen: Im Altertum und Mittel
ter waren Stangenwaffen allgemein verbreit
Thre Linge bedeutete einen entscheidend
Vorteil, und fiir die Landbevolkerung waren :
vergleichsweise leicht herzustellen. So e
stand eine Fiille von Stangenwaffen unt
schiedlichster Lange und Form. Aufgrund d
ser Vielfalt ist eine eindeutige Unterscheidu
der verschiedenen Typen kaum moglich;
fiir das AD&D®-Spiel verwendeten Nam
bezeichnen evtl. in anderen Werken ga
andere Waffen.

Wegen ihrer Linge konnen alle Stangenw:
fen ausschlieBlich zu Fu und mit beiden H3
den eingesetzt werden. Die allermeisten bild
die Bewaffnung der einfachen Bauern und Fu
knechte, die in Ermangelung von Pferden u
schwerer Riistung eine Waffe brauchen, mit d
sie gegnerische Ritter auf Abstand halten k&
nen. Daher sind Stangenwaffen in der Reg

keine Stiarkezuschlige o



fiir den Einsatz in dichtgedringten Formatio-
nen vorgesehen, die anreitenden Rittern einen
Wald von scharfen Spitzen und Klingen ent-
gegenstellen.

Abhlspief: Dies ist im wesentlichen ein 3,50
m bis 6 m langer Speer, der in einer schmalen,
oft drei- oder vierkantigen Spitze auslduft. Da
die Spitze weit iber den Tréger vorragte, konn-
ten mehrere Reihen dichtgedringter Fuf-
knechte hintereinander ihre Ahlspiee oder
Piken zum Tragen bringen. GroBie Blécke von
»Pikenieren” stellten &uBerst schlagkriftige
Truppen dar und waren wihrend der Renais-
sance weit verbreitet. Fiir das auf den Zusam-
menprall folgende Handgemenge lieBen die
Kampfer allerdings ihre langen SpieBe fallen
und griffen zu den Kurzschwertern.

Bartaxt: Diese einfache Stangenwaffe ist im
Grunde eine verlingerte Streitaxt: Ein breites,
geschwungenes Axtblatt wird auf einen 1,50 m
bis 1,80 m langen Schaft gesetzt. Die Bartaxt
entstand wahrscheinlich aus dem Alltagswerk-
zeug der Bauern und war unter ihnen sehr
beliebt. Ihr Hauptnachteil ist der betrichtliche
Platz, den man braucht, um sie zu schwingen.

Gabelsense: Bei dieser Waffe wurde ver-
sucht, die Kriegssense zu verbessern, indem
neben dem Riicken des Sensenblattes eine
gerade, spitze Zinke angebracht wurde.
Dadurch sollte sich die Stolwirkung der Waffe
verbessern, sie ist jedoch immer noch gering.

Glefe: Diese vergleichsweise einfache Stan-
genwaffe besteht aus einer einschneidigen
Klinge an einem bis zu 3 m langen Schaft. Es ist
keine sehr wirkungsvolle Waffe, aber einfach in
der Herstellung und im Gebrauch. Meist ist die
scharfe Seite nach auflen gewolbt, um die Klin-
genléinge zu erh6hen, so dafB sie fast einem Beil
oder Hackmesser dhnelt.

Hakensense: Auch diese Waffe stellt den
Versuch dar, die Leistungsfihigkeit der einfa-
chen Kriegssense zu verbessern. Am Riicken
des Sensenblattes wurde ein Haken angebracht,
wohl um damit Reiter aus dem Sattel zu reiBBen.
Auch in dieser Form hatte die Kriegssense
jedoch keinen besonderen Erfolg.

Hellebarde: Neben Ahlspief und RoBschin-
der war diese Waffe im Mittelalteram weitesten
verbreitet. An einem Schaft von 1,50 m bis 2,40
m Linge ist ein breites Axtblatt angebracht, das
nicht parallel zum Schaft verlduft, sondern
etwas von der Spitze weggeneigt ist, um aus
dem Drehschwung im giinstigsten Winkel auf-
zutreffen. Ein gegeniiberliegender spitzer
Haken dient zum Angriff gegen Reiterundzum
Durchstoen von Hamischen, wihrend die
lange Spitze mit dem AhlspieB verwandt ist.
Urspriinglich fiir den Einsatz gegen Reiterei
gedacht, war die Hellebarde in dieser Funktion
nicht sehr effektiv, da ihr die Reichweite des
Ahlspiefles fehlt und man andererseits zuviel
Platz braucht, umssie zu schwingen. Hauptsich-
lich wurde sie gegen die Formationen der Pike-
niere eingesetzt: Wenn der Angriff stecken-
blieb, traten Hellebardentriger aus den hin-
teren Reihen nach vorn und griffen die Flanken
der gegnerischen Formation an, bevor die Pike-
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niere ihre iiberlangen Spiefle entwirren und die
Front wechseln konnten.

Helmbarde: Bei dieser Waffe wurde ein
abgewandelter Axtkopf auf einen etwa 2,40 m
langen Schaft gesetzt. Das Blatt lduft in einer
Spitze aus und ist am Riicken mit einem Dorn
versehen, um Riistungsplatten zu durchstoBen.
Manchmal wird dieser Dorn auch durch einen
scharfen Haken ersetzt, mit dem Reiter vom
Pferd gezerrt werden koénnen.

Helmbarte: Ahnlich der Bartaxt ist diese
Waffe eine Abwandlung der Streitaxt. Sie
besteht aus einer schweren, axtihnlichen
Klinge an einer gut 2 m langen Stange. Die
Helmbarte, in Schottland Lochaber-Axt
genannt, ist eine volkstiimliche Waffe, leicht
herzustellen und einzusetzen.

Knebelspiefl: Diese SpieBwaffe unterschei-
det sich von der Partisane hauptsichlich
dadurch, daB die seitlichen Klingen wie die Zin-
ken einer Gabel nach vorne weisen. Mit ihnen
kann man gegnerische Waffen festhalten und
evtl. sogar eine Riistung durchstoBen.

Korseke: Auch diese Waffe ist eine Weiter-
entwicklung des einfachen Speeres, bei der der
Schaft auf 2,40 m bis 3 m verldangert und die
Spitze durch seitliche Blitter verstirkt wurde.
Bei manchen Stiicken weisen die Blitter nach
riickwirts, so dal3 beim Herausziehen der Waffe
aus der Wunde zusitzlicher Schaden ver-
ursacht wird. Mit den haufig gezackten Blittern
kann man auch die Waffe eines Gegners und
evtl. sogar ihn selbst (an der Kleidung oder
Riistung) packen und festhalten.

Kriegsgabel: Dies ist wohl die einfachste
Form der Stangenwaffe, im wesentlichen eine
Mistgabel mit langerem Griff. Mit zwei gerade-
gebogenen, verstirkten Zinken leistete sie gute
Dienste; aus dem Bedarf nach einer scharfen
Klinge entstanden zahlreiche Kombinationen
mit anderen Waffen.

Kriegssense: Aus der gewohnlichen Sense
entstanden, besteht diese Waffe einfach aus
einer langen, nach innen gebogenen Klinge auf
einem 1,80 m bis 2,40 m langen Schaft. Man
kann mit ihr hauen und stechen, allerdings
nimmt die einwirts gebogene Klinge dem Ein-
satz als Stichwaffe viel von seiner Wirkung. Der
Vorteil ist,daB3 jeder Bauer seine Sense leicht zu
dieser Kriegswaffe umfunktionieren kann.

Luzerner Hammer: Diese etwa 3 m lange
Waffe konnte man auch als Frithform des
Dosenoffners bezeichnen: Der spitze Dorn war
dazu gedacht, die Harnische der Ritter zu
durchbrechen. Mit dem gegeniiberliegende
Hammerkopf konnte man kriftige Hiebe aus-
teilen, und mit der langen Spitze, dhnlich der
des Ahlspiefes, hielten die FuBknechte gegne-
rische Reiter auf Abstand.

Partisane: Deutlich kiirzer als der AhlspieB,
besitzt die Partisane eine breite Speerspitze auf
einem etwa 2,40 m langen Schaft. Zweikleinere
Klingen ragen am unteren Ende des Blattes seit-
lich heraus, wodurch groBerer Schaden ange-
richtet und evil. auch eine gegnerische Waffe
festgehalten werden kann. Als reine Stichwaffe
kann die Partisane auch in dichter Formation
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eingesetzt werden.

Rabenschnabel: Im Unterschied zu den
meisten anderen Stangenwaffen war diese Ent-
wicklung eine Ritterwaffe des Spitmittelalters
und der Renaissance. Mit ihrem ,,Schnabel”
oder Dorn st sie speziell auf die Durchdringung
von Harnischen ausgelegt und dhnelt stark dem
Luzemer Hammer. Sie besitzt jedoch nur eine
kurze Speerspitze, um einem ungepanzerten
oder hilflosen Gegner den GnadenstoB verset-
zen. Die Gesamtlange der Waffe betrigt etwa
2,40 m. Da sie hauptsichlich durch die Wucht
der Hiebe wirkt, braucht man reichlich Platz
zum Ausholen. '

RoBschinder: Diese sehr sonderbar anmu-
tende Kombinationswaffe entstand aus der ein-
fachen Hippe. An einem 2 m bis 2,40 m langen
Schaft ist eine schwere, einschneidige Klinge
befestigt, die an ihrem Riicken einen Dorn hat
und in einem Haken oder einer Spitze auslauft.
Die Waffe ist entsprechend vielseitig einsetz-
bar, ihre Handhabung erfordert jedoch eben-
falls recht viel Platz.

Schwertbeil: Auch dies ist eine Kombina-
tionswaffe, bei welcher der Glefenklinge ein
rickwirts gerichteter Dom oder Haken hin-
zugefiigt wurde. Theoretisch sollte die Waffe
dadurch vielseitiger verwendbar sein, dies
erscheint jedoch zumindest zweifelhaft.

Stangenbeil: Diese wohl aus einem Gerit
zum Beschneiden von Biumen entwickelte
Waffe besitzt eine schwere, gebogene Klinge.
Sie ist zwar einfach zu handhaben und bei
Bedarf schnell verfiigbar, aber nicht sonderlich
wirksam. )

Riistungen

Sofern die Klasse eines Charakters das Tragen
einer Riistung zulaf}t, wird sicher jeder Spieler
eine fiir ihn anschaffen wollen: Es ist die ein-
fachste Art, ihn vor den kérperlichen Gefahren
des Abenteurerlebens zu schiitzen. Je besser
die Riistung eines Charakters, desto geringer
die Gefahr, daB3 er verletzt wird. Die Schutzwir-
kung der unterschiedlichen Riistungstypen
wird durch die Riistungsklasse (RK) beziffert; je
niedriger der Wert der Riistungsklasse, desto
groBer der Schutz. In Tabelle 46 sind die RK-
Werte fiir die in den Ausriistungslisten auf-
gefiihrten Riistungen angegeben.

Tabelle 46: RUSTUNGSKLASSEN-

WERTE
Riistungstyp RK-Wert
Keine 10
Nur mit einem Schild 9
Lederpanzer o. wattierter Waffenrock 8

Lederpanzer o. wattierter Waffenrock u.
Schild, beschlagenes Lederwams
oder Ringpanzer 7
Beschlagenes Lederwams o. Ringpanzer u.
Schild, Lamellenpanzer, Schuppenpanzer

oder Lederriistung 6
Lamellen- o. Schuppenpanzer u. Schild,
Lederriistung u. Schild, Kettenhemd 5




Kettenhemd u. Schild, Bander-, Bronze-

Schienenpanzer 4
Binder-, Bronze- o. Schienenpanzer u.

Schild, Plattenpanzer 3
Plattenpanzer u. Schild, Feldhamisch 2
Feldharnisch u. Schild, Prunkharnisch 1
Prunkharnisch u. Schild 0

Hinweis: Einzelheiten iiber die Schutzwir-
kung der verschiedenen Schilde sind dem Text
Zu entnehmen.

Hinsichtlich einiger Riistungsarten herrscht
unter Historikern immer noch Uneinigkeit,
dennoch wurden alle bekannten oder vermute-
ten Typen hier aufgenommen. Allerdings sind
sie u.U. nicht alle erhiltlich, wenn der Spiellei-
ter seine Kampagne in einer bestimmten
Epoche oder Gegend angesiedelt hat: Bei
Abenteuern vor dem Hintergrund des klassi-
schen Griechenland wéren z.B. Harnische nicht
verfugbar.

Banderpanzer: Diese Riistung besteht aus
einander iiberlappenden, waagerechten Metall-
streifen, die auf eine Lederunterlage aufgenéht
sind. In der Regel bedecken die Bander nur die
verwundbarsten Korperzonen, wihrend anden
Gelenken, wo es auf Bewegungsfreiheit
ankommt, Leder und Kettengeflecht fiir Schutz
sorgen. Durch Riemen und Schnallen verteilt
sich das Gewicht mehr oder weniger gleichma-
Big.

Bronzepanzer: Durch die Verwendung der
weicheren Bronze anstelle von Stahl ist diese
Riistung billiger und leichter herzustellen als
ein regulédrer Plattenpanzer, dafiir schiitzt sie
jedoch nicht ganz so gut. Ein Brustpanzer und
weitere Platten bedecken verschieden Korper-
teile, an Gliedern und Gelenken miissenjedoch
auch hier im Interesse der Beweglichkeit Ket-
tengeflecht, Lamellen oder Leder geniigen. Mit
der Ritterriistung des Spéatmittelalters hat die-
ser Panzer nichts zu tun.

Feldharnisch: Dies ist die gebrauchlichste
Form des ganzen Hamischs, bei welcher der
gesamte Korper durch geformte, iiberlappende
und gegeneinander bewegliche Platten bedeckt
ist. Panzerschuhe und Handschuhe sowie ein
Visierhelm gehéren dazu. Unter dem Hamisch
muB ein dick wattierter Anzug getragen wer-
den; das Gewicht der Riistung ist jedoch gut
iiber den ganzen Korper verteilt: Tatsidchlich
wird der Triger durch sie nur leicht behindert.
Neben dem hohen Preis sind die Hauptnach-
teile des Harnischs die unzureichende Luftzu-
fuhr und die zum An- und Ablegen erforder-
liche Zeit (s.u.). Jeder Feldharnisch mu8 fursei-
nen Trager von einem Riistungsmacher nach
MaB gefertigt werden. Es ist allerdings moglich,
Beutestiicke umarbeiten zu lassen, sofern sie in
etwa die richtige GroBe haben (ein Mensch
kann sich keinen Halbling-Harnisch anpassen
lassen).

Kettenhemd: Diese Riistung besteht ganz
aus ineinandergreifenden Metallringen. Sie
wird stets mit einer wattierten Unterlage getra-
gen, um schmerzhaftes Scheuern zu vermeiden
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und die Wucht von Hieben zu didmpfen. An
besonders gefihrdeten Stellen werden oft meh-
rere Lagen Kettengeflecht iibereinander ange-
bracht. Die Ringe geben bei Hieben nach und
leiten einen Teil ihrer Wucht ab. Das Gewicht
eines Kettenhemdes lastet groBtenteils auf den
Schultern des Tragers, so daB es iiber ldngere
Zeitraume sehr unbequem wird.

Lamellenpanzer: Diese Riistungist aus klei-
nen Metallplittchen zusammengesetzt, die
zwischen zwei Lagen Tuch oder Leder einge-
niht oder genietet sind. Der oft auch als Brigan-
dine bezeichnete Panzer ist recht steif und
schiitzt die Glieder und Gelenke nur unzurei-
chend, da die Plittchen dort mit groBeren Zwi-
schenriumen gesetzt oder ganz weggelassen
werden miissen.

Lederpanzer: Kernstiick dieser Riistung ist
ein Brustpanzer aus in Ol gekochtem und vor
der Aushirtung modelliertem Leder, der Ober-
korper und Schultern bedeckt. Der Rest des
Korpers wird durch einzelne, z.T. weichere
Lederteile geschiitzt.

Lederriistung: Diese Riistung wird aus der
besonders dicken Haut mancher Tiere (z.B.
Elefanten) oder aus mehreren Lagen gewShnli-
chen Leders angefertigt. Sie ist steif und
schrinkt die Bewegungsfreiheit betrichtlich
ein.

Beschlagenes Lederwams: Bei dieser
Riistung ist das Leder nicht gehértet wie beim

Lederpanzer, sondern dicht mit metallenen |

Nieten besetzt. Beisehr breiten Nieten wirkt sie
ein wenig wie der Lamellenpanzer, allerdings
sind die Zwischenrdume der Metallplittchen
grofBer.

Plattenpanzer: Diese Riistung verbindet
Kettengeflecht oder Lamellen mit groSeren
Platten iiber wichtigen Korperzonen (Brust-
panzer, Schulter- und Ellbogenstiicke, Hand-
schuhe, Beintaschen und Beinschienen). Es ist
die gebrauchlichste Form schwerer Panzerung.

Prunkharnisch: Dies ist der eindrucksvolle,
sog. ,,Gotische Harnisch” des Spétmittelalters
und der Renaissance. Jede einzelne Platte ist
perfekt geschmiedet und angepaft, alle sind so
ausgerichtet, daB Hiebe abgelenkt werden. Die
wattierte Unterlage wird durch Kettengeflecht
verstirkt. Die Oberflichen sind meist durch
Atzungen und Einlegearbeiten verziert. Ein
solcher Harnisch muBB nach MaB8 gearbeitet
werden, und es besteht nur eine Chance von
20%, daB ein Beutestiick dem Korperbau des
neuen Eigentiimers so nahe kommt, daf} es
angepaBt werden kann. Das Gewicht ist zwar
gleichmiBig verteilt, doch ein Prunkharnisch ist
stickig, auerdem langwierig anzulegen und
auBerordentlich teuer. Aus allen diesen Griin-
den wird er meist mehr zu Paraden und
Triumphmarschen getragen als im wirklichen
Kampf.

Ringpanzer: Dies ist eine schwichere Vor-
form des Kettenhemdes, bei der die Ringe nicht
miteinander verflochten, sondern einzeln auf
eine Unterlage aus Tuch oder Leder aufgeniht
werden. (Die Historiker streiten sich dariiber,
ob dieser Riistungstyp wirklich existiert hat.)
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Schilde: Alle Schilde verbessern die
Riistungsklasse des Trigers um einen Punkt,
wirken jedoch gegen unterschiedlich viele
Angriffe. Ein Schild kann nur gegen Angriffe
von vorn und von der Seite eingesetzt werden;
gegen Angriffe von hinten oder schrig hinten
ist er wirkungslos (ein auf den Riicken
geschnallter Schild schiitzt allerdings gegen
Angriffe von hinten). Die Grofe eines Schildes
muB im Verhiltnis zum Tréger gesehen wer-
den: Derkleine Schild eines Menschenistin der
Hand eines Gnoms normalgrof3 und schiitzt
ihn entsprechend.

Eine Tartsche ist ein sehr kleiner Schild, der
am Unterarm festgeschnallt wird. Sie kann auch
von Bogen- und Armbrustschiitzen getragen
werden, ohne sie zu behindern. Wegen ihrer
geringen Gr6Be kann man die Tartsche in jeder
Runde nur gegen einen Angriff einsetzen.

Beim kleinen Schild fahrt man mit dem
Unterarm durch einen Halteriemen und greift
ihn zusétzlich noch mit der Hand. Erist aber so
leicht, daB man in der Schildhand noch einen
weiteren Gegenstand tragen (allerdings keine
Waffe fiihren) kann. Ein kleiner Schild kann
gegen zwei (ggf. vom Triger zu bestimmende)
Angriffe eingesetzt werden.

Der normale Schild wird ebenso getragen wie
derkleine, istjedoch so schwer, dal man mit der
Schildhand nichts anderes tun kann. Mit einem
solchen Schild verbessert der Triger seine
Riistungsklasse gegen alle Angriffe von vorn
oder von der Seite um einen Punkt.

Ein Langschild ist eine massive Wehr, die
vom Hals bis zu den FiiBen reicht. Dieser Schild
wird mit Schulter- und Armriemen getragen
und muB fest in der Hand gehalten werden. Er
bietet grofitmoglichen Schutz und verbessert
die Riistungsklasse des Triagers im Nahkampf
um einen und gegen Geschosse um zwei
Punkte, gegen alle frontalen oder seitlichen
Angriffe. Ein Langschild ist jedoch sehrschwer.
Falls ein Spielleiter diese Schildform zulafit,
sollte er die Anwendung der Zusatzregeln iiber
Belastung (s.u.) erwigen.

Schienenpanzer: Die Existenz dieser
Riistungsform wird von einigen in Frage
gestellt. Ihre Verteidiger beschreiben sie als aus
schmalen, senkrechten Metallstreifen auf einer
Unterlage aus Leder und wattiertem Tuch
bestehend. Da diese Zusammenstellung nicht
biegsam ist, werden die Gelenke durch Ketten-
geflecht geschiitzt.

Schuppenpanzer: Diese Riistung besteht
aus einem Waffenrock und Beinschiitzern aus
Leder (evtl. auch einem getrennten Rockteil),
auf die kleine Metallplattchen aufgeniht wur-
den, die einander wie die Schuppen eines
Fisches tiberlappen.

Wattierter Waffenrock: Diese einfache
Riistung besteht aus mehreren Lagen aus-
gestopften und gesteppten Tuchs. Sie ist ziem-
lich warm, und nach einiger Zeit sammeln sich
Schweif3, Schmutz und Ungeziefer in ihr an.

Neben den hier aufgefiihrten Riistungsarten
hat sich der Spielleiter evtl. besondere Formen



aus seltenen oder schwer erhiltlichen Werk-
stoffen ausgedacht. Einzelheiten hieriiber wird
er zu gegebener Zeit mitteilen: Es ist kaum
anzunehmen, dal ein Charakter sich ein sol-
ches Stiick zu Spielbeginn leisten kann.

Riistungsgréfien

Der in den Ausriistungslisten angegebene
Preis bezieht sich auf eine komplette Riistung
der jeweiligen Art (mit dem passenden Helm)
und gilt fiir Angehorige aller normalen Charak-
terrassen: Ein Halbling ist zwar sehr viel kleiner
als ein Mensch, und eine Riistung fiir ihn ver-
braucht entsprechend weniger Material, dafiir
sind aber Riistungsmacher, die in seiner GréBe
arbeiten, bedeutend schwerer zu finden.
Riistungen fiir auBergewohnliche GréBen oder
Staturen kosten mit Sicherheit ein Vielfaches
des Grundpreises, da sie nach MaB gefertigt
werden miissen.

Wird im Verlauf eines Abenteuers eine
Riistung erbeutet, so ist darauf zu achten, von
wem sie vorher getragen wurde: Ein menschen-
groBer Charakter kann z.B. eine Gnollriistung
tragen, einem Halbling dagegen wird sie nicht
viel niitzen. Und mit der Riistung eines Riesen
werden die wenigsten Charaktere etwas anfan-
gen konnen!

Die GroBe einer Riistung beeinfluBt natiir-
lich auch ihr Gewicht, wenn die Zusatzregeln
iiber Belastung verwendet werden: Die in
Tabelle 44 angegebenen Werte gelten fiir men-
schengroBe Riistungen; kleinere Stiicke wiegen
die Hilfte, groBere das Anderthalbfache.

Das An- und Ablegen der Riistung
Manchmal ist es wichtig, zu wissen, wie
schnell eine Riistung an- oder abgelegt werden
kann. Unfille und unerwartete Ereignisse tre-
ten hiufiger ein: Die Gruppe wird wihrend der
Nacht iiberfallen, und die am Feuer schlafen-
den Charaktere wollen sich in ihre Riistungen
werfen, bevor sie den Kampf aufnehmen; ein
Charakter rutscht aus und stiirzt in den FluB,
wo ihn sein schwerer Panzer unter Wasser zieht
— kann er ihn loswerden, bevor er ertrinkt?
Die fiir das Anlegen einer Riistung benétigte
Zeit hingt von ihrer Zusammensetzung ab: Bei
einteiligen Riistungen — Lederwimsem, Ket-
tenhemden — dauert es mit fremder Hilfe eine
Runde (bei Metallriistungen zwei); muB der
Triger allein fertigwerden, verdoppelt sich der
Zeitaufwand. Fiir Riistungen, die aus verschie-
denen Einzelteilen bestehen, braucht man zum
Anlegen 1W6+4 Runden, wiederum mit frem-
der Hilfe; ohne diese verdreifacht sich hier der
Zeitbedarf. In allen Fillen setzen die angegebe-
nen Zeiten voraus, daf3 die erforderliche (evtl.
wattierte) Unterkleidung getragen wird.
Manchmal miissen Charaktere schnell in
ihre Rilstungen schliipfen und verzichten dabei
auf das Festmachen jeder einzelnen Schnalle,
die Uberpriifung des richtigen Sitzes usw. Ein-
teilige Riistungen kénnen in dieser Weise in
einer Runde angelegt werden, wobei ein RK-
Punkt verlorengeht (allerdings sinkt die
Riistungsklasse nie unter 8). Ein Kimpfer
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konnte also hastig in seine Brigandine fahren
(Lamellenpanzer, RK 6) und sich mit Riistungs-
klasse 7 in den Kampf stiirzen. Hastiges Anle-
gen einer mehrteiligen Riistung verbessert die
Riistungsklasse eines Charakters um einen
Punkt (ausgehend von RK 10) pro dafiir auf-
gewandter Runde. Ein Krieger, der drei Runden
darauf verwendet, Teile seines Plattenpanzers
umzuschnallen, besdBe dann eine Riistungs-
klasse von 7.

Das Ablegen einer Riistung geht bedeutend
schneller: Fiir die meisten benétigt man dazu
nur eine Runde. Mehrteilige Riistungen (insbe-
sondere Harnische) erfordern allerdings 1W4+
1 Runden. Sofern der Tréiger bereit ist, Riemen
zu zerschneiden und Stifte zu verbiegen, 148t
sich diese Zeitspanne aber halbieren (ggf. auf-
runden).

Wesen mit natiirlicher Riistungsklasse
Manche Geschopfe besitzen von Natur aus
eine bessere Riistungsklasse, als sie einige
Riistungsarten gewidhren. Auch bei ihnen
haben aber Riistungen, deren Wert iiber ihrer
natiirlichen Riistungsklasse liegt, eine gewisse
Schutzwirkung: Bei gleichem oder héherem
Zahlenwert der Riistung verbessert sich die
Riistungsklasse des Trigers um einen Punkt.
Ein Pferd z.B. besitzt eine natiirliche
Riistungsklasse von 7. Ein Lederpanzer ergibe
an sich nur RK 8. Mit einem ledernen RoBpan-
zer betrigt die Riistungsklasse des Pferdes
Jjedoch 6, d.h. sie verbessert sich durch den
zusitzlichen Schutz um einen Punkt.
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5, Was er’ nagen will,
n konnen. Tabelle 50 gibt

einiere Gegenstinde sorgfiltiz singe-

Tabelle 47: BELASTUNG DER CHARAKTERE

Belastung:
maBige schwe

) keine leichte

0-35
0-40

10-11
DR
415

77-96 97-110 110
75 VLA U1,
116-145
131-160

s

17 "~ 0-85 © 158-193 194-220 220

18 0-110 189-227 228-255 255

18/01-50 0-135 214-252 253-280 280

S ETAIE AT ST | “’33'9-27’7‘*5“?"‘
i 18/7690 0185 264302 ;

POI8/9199 0235 275 314352 353380 380

18/00 0-335 375-413 414-452 453-480 480

Tabelle 48: BELASTUNG UND BEWEGUNG

Grund-BF Verringerter Bewegungsfaktor:

12 11 8 7 6 5 4 3

ST-Wert 6 5 4 3 3 2 2 1
5 7 - = 8 = 9. -
0 1 SMs e D R e o
20 23 32 35 38 41 4 47 50 53
35 40 55 60 65 70 75 80 85 89
40 46 64 70 76 82 88 94 100 106
Pl R e BB T e e e s i
55 65; 95 105 115 125 135 145 155 165

‘ 8 9 100 110 120 130 140 150 160 170 180
8 97 109 121 133 145 157 169 181 193 205 217
110 123 136 149 162 175 188 201 214 227 240 253
18/01-50 135 148 161 174 187 200 213 "226 239 252 265 278
TUI8/5175T 160 173 1867 199 2127 35 251 264 277 06 303

 18/7690 185 198 201 24 237 250 263 276 289 302 315 328
. 18/91-99 235 248 261 274 287 300 313 326 . 339 352 365 378 .
18/00 335 348 361 374 387 400 413 426 439 452 465 478

Tabelle 49: BELASTUNG UND BEWEGUNG BEI TIEREN

Tierart n Grund—BF 2/3 d. BF 1/3d. BF
fﬂéfaﬁ S s " e “"0.5@ o 5(){.750 o Tji.iax)” .
}Iund : - - 015 V, . 16-20J - 2130
Bk o i 020 . DI 331440
Kamel 0-330 331-500 501-660
Maultier 0-250 251-375 376-500
Ochse 0220 - 221-330 331-440
Py e ST
Reﬁpfe!‘d : : SRl 0-180 o 181-270

e io s : 0170 . . 171258
Streltroﬁ m. 0-220 221-330
StreitroB3, schw. 0-260 261-390
Zugpferd 0-260 261-390 391-520

82




~wickelt, Seile sauber in Schlingen gelegt, Waf-
fen griffbereit umgehangt usw. Kieine Gegen-
‘stiinde sind leicht in einen Rucksack zu stopfen,
grofie, sperrige Dinge dagegen kinnen stirker
<behindern, als es ihr reines Gewicht vermuten
JaBt. Der Spielleiter ist berechtigt, den Bela-
 stungswert fiir einen Gegenstand hoher als sein
‘Gewicht anzusetzen. S L

i Tarus Blutherz erbeutel beispielsweise einen
| Fliegenden Teppich, der 2,70 m x 1,50 m mift. Er
rolit ihn auf und schniirt ihn klugerweise fest
zusammen. Trotz dieser Vorsichtsmafnahme ist
\die dicke Teppichwolle immer noch duferst
unhandlich. Der Spielleiter bestimmt, daf der
 Teppich trotz seines Gewichtes von nur 20 Plund
idarus sobelastet wie ein kompakierer Gegenstand
von 50 Pfund. Wenn Tarus, der bereits einen sorg-
\fGltg gepackten Rucksack tragt, sich zusatzich
i noch die sperrige Teppichrolle tiber die Schuiter
\legt, erhdhtsich seine Belastungalso um SQPfund.

Tabelle 50: FASSUNGSVERMOGEN VON GEPACKSTUCKEN

Art

Giirteltasche, grofle .
Giirteltasche, Kleine . =~ ’
Korb,groffer .
Korb, kleiner

Rucksack

Sack, groBler

Sack, kleiner :

Satteltasche, grofle

Satteltasche, kleing

Truhe, groBBe

Truhe, kleine

Belastbarkeit Mafle
(in Pfund) (in cm)
Sl 15x20x5
5 0x15x5
10 30x30x 30
50 90 x 60 x 30
30 60 x 60 x 30
. h < 30x30x20
o b - 30x30x15
e a; 259_.‘,.“*» SLEERE R o &39,&39’5 15..
100 90 x 60 x 60
40 60 x 30 x 30
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Kapitel 7:

Zu den michtigsten Waffen, die den Charakte-
ren des AD&D®-Spieles zur Verfiigung stehen,
gehort die Magie, in Form zahlreicher, unter-
schiedlichster Zauber. Durch sie kann ein Spie-
lercharakter Erdbeben steuern, Blitze vom
Himmel herunterrufen, schwere Wunden hei-
len, explodierende Feuerbille schleudern,
Winde aus Stein, Feuer oder Eis errichten oder
auch lang verschollene Geheimnisse erfahren.
— Und dies sind nur einige der Moglichkeiten,
die ihm zu Gebote stehen, wenn er die geheim-
nisvollen Lehren der Magie erst einmal
beherrscht!

Nicht jeder Charakter ist jedoch in der Lage,
Zauber zu wirken: Diese Fahigkeit setzt je nach
der Art der Zauber bestimmte Eigenschaften
voraus. Magierzauber erschlieflen sich vor
allem Charakteren mit hoher Intelligenz und
der nétigen Geduld fiir lange Jahre anstrengen-
der Studien. Priesterzauber hingegen erfordern
innere Ruhe, Glaubensstirke und grofe Hin-
gabe.

Die meisten Bewohner der Fantasy-Welt
besitzen diese Eigenschaften nicht oder hatten
keine Gelegenheit, sie zur Entfaltung zu brin-
gen: Der Bicker an der Ecke mag einen scharfen
Verstand und eine gute Auffassungsgabe besit-
zen, aber er ist nun einmal seinem Vater gefolgt
und hat sein Leben der Kunst des Brotbackens
gewidmet — fiir das Studium alter Biicher und
halbzerfallener Schriftrollen blieb ihm einfach
keine Zeit. Ebenso fehlt dem fleiBigen Bauern,

Die Magie

mag er auch noch so fromm sein, die MuBe fir
die geistlichen und gelehrten Ubungen des
Priesterstandes. Es sind also nur einige wenige,
bei denen Begabung und Gelegenheit zusam-
menfallen, so daB sie die alte Kunst der Zaube-
rei erlernen kdnnen.

Einige Charakterklassen verfiigen iiber die
begrenzte Fihigkeit, Zauber zu wirken. Auf-
grund seiner engen Beziehung zur Natur kann
ein Waldldufer einige Zauber erlernen, seine
Auswahl ist allerdings auf seinen besonderen
Lebensbereich beschriinkt. Paladine erwerben
durch Demut und Hingabe an ihre Sache die
Fihigkeit, einige Priesterzauber anzuwenden.
Der Barde schafft es durch Neugier, Hartnik-
kigkeit und pures Gliick, sich den einen oder
anderen Magierzauber anzueignen — vielleicht,
indem er einen einsamen Zauberkundigen
iiberredet, ihm einige seiner Geheimnisse zu
offenbaren.

Unabhingig von derartigen Einzelheiten
teilt sich die Zauberei in Magier und Priester-
zauber. Zwar erscheinen einige Formeln in bei-
den Feldern, grundsitzlich jedoch unterschei-
den sich beide Gruppen in der Art, wie Zauber
erlernt, bewahrt und eingesetzt werden.

Magierzauber

Magierzauber reichen von einigen niitzlichen
Tricks bis zu groBer und méchtiger Magie:

Diese Gruppe hat keinen einheitlichen Gegen-
stand oder Zweck, da die meisten ihrer Zauber
von einzelnen Magiern vergangener Zeiten in
unterschiedlichster Absicht entwickelt wurden.
Einige helfen dem einfachen Mann in seinen
alltidglichen Bediirfnissen, andere liefern einer
Abenteurergruppe die Macht und Schlagkraft,
die sie zum Uberleben braucht. Manche Zauber
sind vergleichsweise einfach und sicher einzu-
setzen (sofern Zauberei iiberhaupt sicher sein
kann); andere wieder sind h6chst kompliziert
und bergen zahlreiche Gefahren und Fallen fur
den unvorsichtigen Anwender. Der grofite aller
Magierzauber ist wohl der michtige und
zugleich schwierige Wunsch, der den Inbegriff
aller Zauberei darstellt: etwas allein dadurch zu
bewirken, daB8 der Magier es so will. Bis einer
Meister genug ist, diesen Zauber zu beherr-
schen, hat erjedoch einen langen und schweren
Weg zuriickzulegen.

Obwohl Charaktere verschiedener Klassen
Magierzauber anwenden kénnen, sind die Prin-
zipien, auf denen diese beruhen, bestenfalls
vage bekannt. Es gibt zahlreiche Theorien iiber
den Ursprung der magischen Krifte; die allge-
mein akzeptierte besagt, daf die eigentiimliche
Verbindung der Worte, Gesten und Materia-
lien, welche die Komponenten eines Zaubers
bilden, auf irgendeine Weise eine auflerdimen-
sionale Energiequelle anzapft, und ihre Krifte
dann auf das gewiinschte Ergebnis hinlenkt.
Gliicklicherweise versuchen die wenigsten
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Magier, dies zu vertiefen und herauszufinden,
was dabei genau vorgeht. Thnen geniigt das
iiberkommene Wissen, ,,daBB, wenn sie dieses
und jenes tun, das und das geschieht.”

Der Anwendung eines Zaubers geht eine
sehr miihevolle und verwickelte Prozedur vor-
aus. Das richtige Vorgehen zur Bewirkung
eines bestimmten Zaubers ist nur durch grofie
geistige Anstrengung zu erlemen. Deshalb
muf} jeder Magier priifen, ob er intelligent
genugist, einen neuen Zauber zu verstehen und
zu erlernen (s. Tabelle 4). AuBerdem ist das
MaB an Absonderlichem — absurde Mathema-
tik, alchimistische Chemie, strukturelle Lingui-
stik —, das ein Magier fassen kann, begrenzt. Er
muf} sich daher damit abfinden, nur eine
bestimmte Anzahl von Zaubern jemals beherr-
schen zu kénnen.

Wenn sich ein Magier einen neuen Zauber
aneignet, notiert er die geheimnisvollen Auf-
zeichnungen iiber dessen Anwendungsweise in
seinem Zauberbuch, das die Formeln allerihm
bekannten Zauber enthilt. Ohne diese Auf-
zeichnungen kénnte er sich keinen Zauber zur
Anwendung einprigen. Einen Zauber, den er
nicht versteht, kann der Charakter auch nichtin
sein Buch aufnehmen; ebenso kann er keinen
Zauber aufzeichnen, déssen Schwierigkeits-
grad er noch nicht beherrscht. Findet ein
Magier einen alten Band mit Zaubern, die fiir
ihn noch zu schwierig sind, so wird er einfach
abwarten miissen, bis er die zu ihrem Verstind-
nis erforderliche Erfahrung und Reife besitzt.

Art und Aussehen des Zauberbuchs eines
Charakters werden vom Spielleiter bestimmt.
Es kann sich um dicke Walzer mit sorgfiltig
beschriebenen Pergamentblattern handeln, um
briichige Schriftrollen in sperrigen Trommeln,
oder gar um gewichtige Tontafeln — nur in den
seltensten Fillen ist ein Zauberbuch handlich
und bequem mitzufiihren. Die genaue Form
richtet sich auch nach dem Hintergrund der
Kampagne.

Das wesentliche am Zauberbuch ist allein,
daB es dem Magier dazu dient, sich einen Zau-
ber einzuprigen: Um die magischen Energien
anzapfen und lenken zu kénnen, muB er im
Geiste bestimmte, verwirrende Muster auf-
bauen und festhalten. Dazu muB er immer wie-
der auf seine Aufzeichnungen zuriickgreifen,
denn diese Muster sind so kompliziert und von
normalen Gedankengingen so verschieden,
daB ersie auch nach zahlreichen Anwendungen
nicht einfach behalten kann: Jedesmal, wenn er
einen bestimmten Zauber zur Anwendung
bereithalten will, muB er eine gewisse Zeit dafiir
aufbringen, seine Gedanken darauf einzustel-
len und das Muster der magischen Krifte im
Geiste neu zu weben, wobei es zahlreiche ver-
anderliche Bedingungen zu beriicksichtigen
gilt —die Konstellation der Planeten, die Jahres
und Tageszeit usw.

Einmal in dieser Weise eingeprigt, verbleibt
der Zauber im Gedichtnis des Magiers, bis die-
ser ihn durch die betreffende Verbindung von
Komponenten auslést. Es scheint, als wiirden
die gedanklichen Muster in erster Linie die

magischen Krifte freisetzen, wihrend die
Komponenten vor allem dazu dienen, sie zu
formen und zu lenken. Durch den Vorgang
wird das Muster des Zaubers vollstindig aus
dem Gedichtnis des Magiers geléscht und kann
nur durch erneutes Studieren des Zauberbuchs
wieder bereitgestellt werden.

Die Anzahl der Zauber, die ein Magier in die-
ser Weise verfligbar halten kann, wichst mit sei-
ner Erfahrungsstufe (s. Tabelle 21). Er kann
einen bestimmten Zauber auch mehrfach aus-
wendig lemen, dies zdhlt jedoch entsprechend
als ebensoviele von den Zaubern, die eram Tag
behalten kann. Die Intelligenz eines Magiers
zeigt sich nicht zuletzt auch in der sorgfiltigen
Auswahl der Zauber, die er sich einprigt.

Dieses Auswendiglernen ist nichts, was man
tberstiirzen konnte: Der Magier muBl eine
Nacht lang ungestért schlafen, um einen klaren
Kopfzu haben, und braucht dann zum Studium
eines Zaubers 10 Minuten pro Schwierigkeits-
grad. Einen Zauber des Neunten (méchtigsten)
Grades zu memorieren, erfordert also schon
anderthalb Stunden sorgfiltigen Studierens —
verstindlich, da8 méichtige Magier einmal ein-
geprigte Zauber nicht leichtfertig wieder wech-
seln. Zauber bleiben verfugbar, bis sie ange-
wandt oder durch einen Zauber oder magi-
schen Gegenstand aus dem Gedichtnis des
Magiers getilgt werden. Ein Magier kann einen
auswendig gelernten Zauber nicht einfach ver-
gessen, um sich einen anderen einzuprigen.
Will er ihn unbedingt ,,aus dem Sinn” haben,
kann er ihn natiirlich auslosen. (Der Spielleiter
muB nur darauf achten, daBB der Charakter fiir
solch sinnloses Zaubern keine Erfahrungs-
punkte erhilt.)

Die Schulen der Magie

Magierzauber werden zwar alle unter densel-
ben Bedingungen erlernt und memoriert, im
einzelnen teilen sie sich jedoch in neun ver-
schiedene magische Schulen, d.h. Gruppen ver-
wandter Zauber.

Anrufungen und Hervorrufungen lenken
magische Krifte, um bestimmte Dinge und
Wirkungen zu schaffen. Anrufungen richten
sich dabei an héhere Michte, welche das
Gewiinschte bewirken sollen, wihrend Hervor-
rufungen dem Magier die Krifte unmittelbar in
die Hand geben.

Bannzauber bilden eine besondere Gruppe
von Schutzzaubern. Jeder von ihnen dient zur
Abwehr oder zur Aufhebung bzw. Vertreibung
eines bestimmten, magischen oder nichtmagi-
schen Zustandes oder Wesens. Sie werden
meist eingesetzt, um bei drohender Gefahr
oder bei der Anwendung eines besonders
gefahrlichen Zaubers Sicherheit zu gewihren.

Kleine Erkenntniszauber kénnen von allen
Magiem erlernt werden, unabhingig von ihrer
eventuellen Zugehorigkeit zu einer deranderen
Schulen. Diese Gruppe umfaBt die grundlegen-
den Zauber, die ein Magier zur Beherrschung
seiner Kunst benotigt, darunter Magie lesenund
Magie entdecken.
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Grof3e Erkenntniszauber sind méchtiger: Sie
versetzen den Magierin die Lage, lingst verges-
sene Geheimnisse zu erfahren, die Zukunft vor-
auszusagen und Dinge wahrzunehmen, die
durch Zauber verborgen sind.

Herbeirufungen und Beschwérungen bringen
etwas von anderswoher zum Anwender. Her-
beirufungen beschaffen Stoffe oder Gegen-
stinde von anderen Orten, wihrend Beschwo-
rungen Lebewesen und Michte zwingen, vor
dem Magier zu erscheinen oder ihm Energien
aus anderen Existenzebenen zuzufiihren.

Hllusionen sind Zauber, die auf die Sinne und
Gedanken anderer einwirken und sie Dinge
sehen oder Geridusche héren lassen, die gar
nicht vorhanden sind, oder ihnen auch Erinne-
rungen an Ereignisse eingeben, die sich gar
nicht zugetragen haben.

Die Nekromantie gehort zu den anspruchs-
vollsten Schulen der Magie. Sie befaBt sich mit
toten Dingen, sowie mit der Wiederherstellung
abgetrennter GliedmaBen, verlorener Lebens-
kraft oder des Lebens selbst. Die wenigen Zau-
ber dieser Schule sind meist sehr machtvoll und
werden angesichts der Gefahren des Abenteu-
rerlebens hoch geschitzt.

Verinderungszauber bewirken eine Ande-
rung der Eigenschaften eines bereits bestehen-
den Wesens, Dinges oder Umstands.

Verzauberungen/Bezauberungenbeeinflussen
die Eigenschaften eines Gegenstandes bzw. die
Einstellung eines Wesens: Verzauberungen
verleihen Dingen magische Eigenschaften,
wihrend Bezauberungen das Verhalten von
Lebewesen z.T. betrichtlich verindern kon-
nen.

Das Erlernen von Zaubern

Ganzgleich, ob einangehender Magier Zauber-
kundiger werden oder sich auf eine der Schulen
spezialisieren will — die Kunst des Zauberns
muB er erst einmal lernen. Zwar wire es fiir
auBergewdhnlich begabte Charaktere denkbar,
ganzallein in die Geheimnisse der Magie einzu-
dringen, der iibliche Weg fiihrt jedoch iiber die
Lehre bei einem anderen Magier. Dieser
freundliche (oder strenge), liebevolle (gleich-
giiltige), versténdnisvolle (iibellaunige), groB-
ziigige (kleinliche) und aufrechte (verschlage-
ne) Meister brachte dem Charakter alles bei,
was dieser zu Beginn des Spieles weiB. Als dann
die Zeit gekommen war, sandte (warf) erihn mit
einem wohlwollenden Licheln und Schulter-
klopfen (fluchend und mit einem kriftigen
Tritt) hinaus in die Welt.

Vielleicht hat der Charakter aber auch eine
richtige Magier-Akademie besucht (sofern der
Spielleiter eine solche Einrichtung in seiner
Spielwelt vorgesehen hat). Hier studierte er
unter der Aufsicht eines strengen (harten) aber
geduldigen (jahzornigen) Lehrers, der jeden
Fortschritt mit gebithrendem Lob begleitete
(beim geringsten Fehler zum Rohrstock griff).
Leider verarmten jedoch die Eltern des Charak-
ters, so dal er seine Ausbildung abbrechen
muBte (Der Charakter hatte diese Behandlung
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satt und stahl sich in der Nacht davon).

Man sieht, die Lehrjahre von Magiern kén-
nen sehr unterschiedlich verlaufen. In jedem
Fall bringt ein solcher Charakter aus dieser
Ausbildungszeit jedoch ein Zauberbuch mit,
das er z.B. als Abschiedsgeschenk von seiner
Schule erhalten oder seinem verhaBten Lehr-

- meister heimlich entwendet haben kann. Es
enthilt einen oder mehrere, eventuell vom
Spielleiter ausgewihlte Zauber des Ersten Gra-
des. Im Laufe seiner Abenteuer wird der Cha-
rakter Gelegenheit finden, diesem Grundstock
weitere Zauber hinzuzufiigen.

Wenn ein Charakter eine hohere Erfahrungs-
stufe erreicht, erhilt er evtl. zusétzliche Zauber;
die Entscheidung hieriiber liegt beim Spiellei-
ter: Vielleicht kann der Charakter zu seinem
Lehrmeister zuriickkehren (sofern er in gutem
Einvernehmen von ihm ging!) und bei ihm wei-
tere Zauber erlemen. Vielleicht muf} er aber
auch warten, bis er selbst ein Zauberbuch fin-
det, das andere, neue Formeln enthiilt.

In jedem Fall muB} gepriift werden, ob ein
Magier einen Zauber begreift, bevor er ihn in
sein Buch eintragen kann. Die Chance, einen
Zauber zu verstehen, hingt von der Intelligenz
des Charakters ab und ist in Tabelle 4 angege-
ben; sie kann je nach Art des Zaubers schwan-
ken, wenn es sich um einen Magierspezialisten
handelt.

Illusionen

Unter allen Zaubern bereiten die Illusionen die
meisten Schwierigkeiten, nicht, weil sie fiir die
Spielercharaktere schwerer anzuwenden wiren
als andere, sondem weil ihre Wirkung fiir die
Rollenspieler schwer nachzuempfinden und
fiir den Spielleiter schwer zu beurteilen ist. Illu-
sionen beruhen auf dem Prinzip der Glaubhaf-
tigkeit, die wiederum von der jeweiligen Situa-
tion und der geistigen Verfassung des Opfers
abhingt. Fiir die Nichtspielercharaktere muBl
der Spielleitet diese Dinge entscheiden, was
vielleicht noch die einfachere Aufgabe ist. Die
Spieler miissen in der Rolle ihrer Charaktere
entsprechend ,,spielen”.

Die Zauber dieser Schule sind in zwei gro3e
Gruppen zu unterteilen. Die eigentlichen I//u-
sionen erschaffen und beeinflussen Licht,
Farbe, Schatten, Gerdusche und manchmal
sogar Geriiche. Illusionen hoherer Grade zap-
fen Energiequellen aus anderen Existenzebe-
nen an und sind tatsidchlich quasi-real, da sie
vom Magier aus diesen Kriften aufgebaut wer-
den. Gewohnliche Illusionen erschaffen nur
Trugbilder; sie konnen ein Wesen oder einen
Gegenstand nicht nach nichts aussehen lassen
(also unsichtbar machen), ihn aber verbergen,
indem sie ihm ein anderes Aussehen verleihen.

Hirngespinste sind noch nicht einmal quasi-
real, sondern existieren, wie ihre Bezeichnung
bereits andeutet, nur im Geist des Opfers, wo
sie bestimmte, starke Reaktionen ausldsen;
dabei ist Furcht die geldufigste.

Der Schliissel zu erfolgreichen Illusionen
und Hirngespinsten ist ihre Glaubhaftigkeit,

Illusionen

die hauptsichlich von drei Faktoren abhingt:
den Absichten des Magiers, den Erwartungen
des Opfers und der Situation, in welcher der
Zauber eingesetzt wird. Durch die Verbindung
dieser drei Elemente sollten Spieler und Spiel-
leiterin der Lage sein, sinnvolle Illusionszauber
zu wirken bzw. zu bewerten.

Beim Einsatz eines Illusions- oder Hirnge-
spinst-Zaubers kann der Magierim Rahmen der
Grenzwerte des betreffenden Zaubers darzu-
stellen versuchen, was er will. Eigene Kenntnis
des darzustellenden Objektes ist nicht unbe-
dingt erforderlich, kann aber sehr niitzlich sein.

JEM &6
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Angenommen, Delsinora wollte z.B. ein Thug
bild erschaffen und hdtte dabei die Wahl zwische
dem Abbild eines Trolles (eines Wesens, gegenda
sie bereits gekdmpft hat) und der Darstellun
eines Betrachters (eines Monsters, das sieniegese
hen hat, von dem sie aber angsteinflofend
Beschreibungen kennt). Sie kann nun entwede
aus dem Geddchtnis einen echt wirkenden Trol
zeichnen, oder mit Hilfe ihrer Vorstellungskraf
ein Bild erschaffen, das vielleicht einem Betrach
ter dhneln wird, vielleicht aber auch nicht. Auf
grund ihrer Erfahrungen mit Trollen wird diese
Monster in der Darstellung zahlreiche Einzelhei
ten aufweisen — eine lange Nase, Warzen, griine
schuppige Haut und sogar den typischen, schlur
Sfenden Gang der Trolle. Ihr Trugbild eine
Betrachters dagegen wird sehrviel ungenauer aus
Jallen, einfach wie eine schwebende Kugel mi
einem grofien Auge und kleinen Stielaugen; si
kennt eben weder Farbe, noch GrafSe und Verhal
tensweise dieses Wesens genauer.

Das vom Magier gewihlte Bild wirkt sich au
die Reaktion seines Opfers aus: Wenn das Opfe;
im obigen Beispiel sowohl einen Troll als auct
einen Betrachter schon einmal gesehen hiitte
wiire ganz offenkundig das Trugbild des Trolle:
glaubhafter, da es wie ein Troll aussieht unc
handelt. Auf den illusorischen Betrachte:
wiirde das Opfer evtl. gar nicht reagieren, da e
seiner eigenen Erinnerung an dieses Monster
nicht entspricht. Auch im anderen Fall, wenn
das Opfer weder Trolle noch Betrachter kennen
wiirde, wire der Troll dennoch glaubhafter, dz
sein Verhalten echt wirkt. Es ist daher Magiern
nur zu empfehlen, sich bei Trugbildern an
Dinge zu halten, die sie selbst schon gesehen
haben —wie man ja auch Schriftstellern rit, nur
iiber Dinge zu schreiben, die sie kennen.

Die zweite groBe Frage ist, ob der Illusions-
zauber etwas bewirkt, was das Opfer erwartet.
Welcher Anblick wire wohl glaubhafter: Ein
riesiger Drache, der plotzlich hinter einem
Trupp Kobolde auftaucht, oder einige Oger, die
sich hinter diesen kleinen Wesen aufstellen? —
Den meisten Abenteurern erschiene es wohl
eher unwahrscheinlich, daB ein michtiger
Drache sich mit solch kleinen Wichten verbiin-
det, wihrend es bei Ogern gut vorstellbar wire,
daB sie mit Kobolden zusammenarbeiten, d.h.
sie herumkommandieren und im Kampf vor-
schicken. Der Schliissel zu einer guten Illusion
ist also die Wahl eines Anblicks oder Eindrucks,
mit dem das Opfer nicht rechnet, den es aber
leicht akzeptieren kann.

Die glaubwiirdigste Illusion ist wohl die einer
Wand in einem Verlies, durch die ein Gang zur
Sackgasse wird: Sofern das Opfer diese Giinge
nicht schon kennt, hat es keinen Grund, an der
Existenz dieser Wand zu zweifeln.

Nun sind natiirlich in einer Fantasy-Welt
sehr viel mehr Dinge glaubhaft als im Alltag: In
der Wirklichkeit schlagen keine Flammen ein-
fach aus dem Nichts hervor, wihrend diesin der
Spielwelt durchaus moglich ist. Da sie um die
Existenz von Magie wissen, sind die potentiel-
len Opfer eher bereit, Dinge fiir real zu halten,
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die unsere Logik als absurd verwerfen wiirde:
SchlieBlich konnte z.B. ein plotzlich auftau-
chendes Geschopf auch beschworen worden
sein. Andererseits ist zu beachten, daB die Cha-
raktere mit den abweichenden GesetzmaBig-
keiten der Spielwelt vertraut sind und entspre-
chend gespielt werden sollten: Wenn plotzlich
eine Flammenwand hochschldgt, werden sie
nach dem Magier Ausschau halten, und in
einem Gang, der in einer Sackgasse endet,
konnten sie auf den Gedanken kommen, nach
Geheimtiiren zu suchen. Auch werden sie Ver-
dacht schopfen, wenn eine Illusion nichtinihre
Vorstellung von der (Spiel-)Realitit paBt. Dies
ist beim Spiel aller Charaktere und insbeson-
dere bei der Anwendung von Illusionszaubern
zu beachten.

Die Erwartungen des Opfers werden natiir-
lich maBgeblich vom dritten kritischen Faktor
bestimmt, namlich der Situation, in welcher die
Illusion zur Anwendung kommt. Die besten
Illusionszauber nutzen und verstirken das, was
das Opfer bei der betreffenden Begegnung
erwarten konnte. Angenommen, die Spieler-
gruppe trifft im Wald auf einen Trupp Ork-Krie-
ger. Was konnte ein Magier erschaffen, das
Erwartungen oder Befiirchtungen der Orks
noch verstarkt? Angesichts der bewaffneten,
kampfbereiten Gruppe konnen diese nicht wis-
sen, ob sie allein ist oder nur die Vorhut einer
groBeren Streitmacht bildet. Das bloBle Aufblit-
zen von Panzern und Speerspitzen im Hinter-
grund konnte in diesem Fall bereits eine sehr
wirkungsvolle Illusion sein: Die Orks werden
dieses Trugbild wahrscheinlich von sich aus als
Verstiarkungen fiir die Gruppe deuten und von
einem Angriff absehen.

Bei der Uberlegung, ob ein bestimmter Illu-
sionszauber der jeweiligen Situation angemes-
sen ist, miissen andererseits seine Grenzen
beachtet werden: Ein Trugbild z.B. erschafft nur
einen Anblick, weder Gerdusche noch Licht
oder Wiarme. Im obigen Beispiel wire das Trug-
bild einer Reitertruppe, die zur Unterstiitzung
der Gruppe herangesprengt kommt, nicht
glaubhaft: Wo blieben das Donnern der Hufe,
das Klirren des Zaumzeugs, das Gerédusch der
Schwerter, die aus den Scheiden fahren, der
Geruch und das Wiehern der Pferde? Orks sind
zwar nicht besonders schlau, aber auch nicht so
leicht zu iibert6lpeln. Auch ein Drache, der
urpl6tzlich, aber ohne Gebriill und Gestank
auftaucht, wiirde wohl kaum fiir echt gehalten.
Ein kluger Magier ist sich stets der Grenzen sei-
ner Illusionszauber bewuBt und setzt sie so ein,
daf} ihre Schwachstellen dem Gegner nicht auf-
fallen.

Ein Illusionszauber steht und fallt also mit
seiner Glaubwiirdigkeit; im Spiel wird dies
durch eine Beurteilung der Situation und einen
Rettungswurf wiedergegeben. Unter normalen
Bedingungen steht allen, die einer Illusion
begegnen und ausdriicklich nicht daran glau-
ben, ein Rettungswurf gegen Zauber zu. Fiir
Spielercharaktere stellt das Anzweifeln einer
Illusion eine eigene Handlung dar, die eine
Runde in Anspruch nimmt. Fiir NSCund Mon-

ster wird ein Rettungswurf durchgefiihrt, wenn
es der Spielleiter fiir angebracht hilt. Der Spiel-
leiter kann fiir diese Rettungswiirfe auch
Zuschlige oder Abziige festsetzen, wenn er dies
fiir gegeben hilt: Wenn der Magier eine beson-
ders glaubhafte Illusion sorgfiltig vorbereitet
hat, ist ein Abzug vom Rettungswurf sicherlich
gerechtfertigt; andererseits wiirde ein Wesen,
daB sich mehraufden Geruchssinn als auf seine
Augen verldBt, einen Zuschlag erhalten.
Gelingt dem Opfer der Rettungswurf, so
erkennt es die Illusion als solche; miB3lingt der
Waurf, so hilt es das Trugbild fiir echt. Ein guter
Anhaltspunkt fiir einen Zuschlag auf den Ret-
tungswurfeines Charaktersist die —begriindete
— Angabe des Spielers, da} sein Charakter ,sei-
nen Augen nicht traut”, d.h. daB er selbst den
vom Spielleiter beschriebenen Anblick anzwei-
felt.

In ganz seltenen Fillen kénnen Illusionen so
perfekt sein, daB sie iiberhaupt nicht zu erken-
nen sind, oder aber so vollig fantastisch, daf sie
selbst fiir eine Fantasy-Welt unglaubwiirdig
erscheinen. Unter solchen Bedingungen wird
der Rettungswurf automatisch millingen bzw.
Erfolg haben; dies sollte jedoch wirklich nurein
oder zweimal im Leben eines Charakters vor-
kommen.

Bei zahlreichen Begegnungen wird es dazu
kommen, daf einige Mitglieder einer Abenteu-
rergruppe eine Illusion fiir wahr halten, wih-
rend andere sie durchschauen. In solchen Fil-
len kann man den Opfern das Trugbild nicht
einfach deutlich machen, indem man es ihnen
sagt: Sie stehen ganzim Banne des Zaubers. Fur
sie stellt sich die Lage so dar, daB sie ein schrek-
kliches Seeungeheuer (oder was auch immer)
sehen, wihrend ein Freund ihnen einredet, dafl
es gar nicht da sei. Sie wissen wohl, dal Zaube-
rei die Sinne beeinflussen kann, aber wessen
Geist ist in diesem Fall verwirrt? Bestenfalls
erhalten sie, wenn ihnen jemand die Illusion
klarzumachen versucht, Anspruch auf einen
erneuten Rettungswurf mit einem Bonus
von +4.

Illusionen unterliegen dariiber hinaus weite-
ren Beschrinkungen. Der Zaubernde muf} den
Anschein der Echtheit laufend iberpriifen und
den Umstinden anpassen. (Wenn er einen
Trupp von Kimpfern erschafft, bestimmt er,
wann sie treffen oder vorbeischlagen, was fiir
Schaden sie anrichten und selbst erleiden usw.,
und der Spielleiter entscheidet dann, ob sich
diesim Rahmen des Glaubhaften bewegt.) Die-
ses Aufrechterhalten der Illusion erfordert die
volle Konzentration des Magiers, so da3 er
nichts anderes tun kann. Wird er gestort, 16st
sich die Illusion auf.

Illusionszauber konnen nur die Sinne tdu-
schen, nicht verwunden oder zerstoren. Daher
kann man mit ihrer Hilfe keinen echten Scha-
den verursachen. Ein Wesen, das von der Illu-
sion eines Feuerballs versengt oder vom Trug-
bild eines Trolls getroffen wird, glaubt nur, dafl
es verletzt wurde. Diese ,,Schadensillusion”
wird vom Spielleiter vermerkt, dem Spieler
jedoch als echter Schaden angegeben. Erleidet
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ein Charakter genug ,,unechten Schaden”, um
daran zu sterben, so fallterin Ohnmacht. In die-
sem Fall sollte wie bei einem korperlichen
Schock gewiirfelt werden, da das Gehirn des
Charakters aufgrund der angenommenen, tod-
lichen Verletzungen durchaus einen Stillstand
der Korperfunktionen auslésen kann. Uberlebt
der Charakter den Schock, so erwacht er nach
1W3 Runden aus der BewuBtlosigkeit und fin-
det seine gesamten angeblichen Verletzungen
geheilt — in den meisten Fillen wird ihm dann
bald klar, daf} alles nur eine Illusion war.

Wird durch einen Illusionszauber eine Situa-
tion geschaffen, die unausweichlich zum Tod
fuhrt, etwa durch einen riesigen Felsblock, der
von der Decke herabstiirzt, so muB fiiralle Cha-
raktere, die dies fiirecht halten, ein Prozentwurf
wegen korperlichen Schocks durchgefiihrt wer-
den. MiBlingt er, stirbt der betreffende Charak-
ter aus schierer Todesangst! Gelingt der Wurf,
ist anschlieBend eine neuer Rettungswurf mit
einem Zuschlag von +4 fillig. Charaktere, die
ihn bestehen, erkennen das todliche Trugbild
als solches; diejenigen, denen ermiBlingt, fallen
fur 1W3 Runden in Ohnmacht.

Durch Tllusionen werden die normalen
Gesetze der Physik nicht auBer Kraft gesetzt:
Das Trugbild einer Briicke kann keinen Charak-
ter tragen, und wenn er noch so fest daran
glaubt. Ein geworfener Stein wird von der Illu-
sion einer Wand nicht abprallen. Vom Zauber
iiberwiltigte Wesen versuchen jedoch, die von
ihnen geglaubte Realitit so weit wie moglich
nachzuvollziehen: Wer in einen Illusions-
Schacht stiirzt, fillt schwer zu Boden; ein Cha-
rakter kann sich an das Trugbild einer Wand
,LJehnen”, ohne zu merken, daB er in Wirklich-
keit kein Gewicht dagegen stiitzt. Wird er pl6tz-
lich gestoBen, so fillt er — sehr iiberrascht —
durch die Wand hindurch, die er fiir massiv
hielt!

Trugbilder von Lebewesen verhalten sich
nicht automatisch so wie das Original und besit-
zen auch nicht unbedingt dessen Fahigkeiten:
Dies hingt ganz davon ab, wie gut der Zau-
bernde die entsprechenden Dinge darstellen
kann, und wie vertraut das Opfer mit derjeweili-
gen Art ist. Im Kampf besitzen Trugbilder ggf.
die kimpferischen Fihigkeiten des Zaubern-
den; sie erleiden Verletzungen und sterben,
wenn der Magier es bestimmt: Das Trugbild
eines Orks konnte z.B. auch noch weiterkimp-
fen, nachdem es hundert— oder tausendmal
getroffen wurde — natiirlich wiirden seine
Gegner lange vorher Verdacht schopfen. Iu-
sionswesen konnen besondere Fahigkeiten
aufweisen, sofern der Zaubernde in der Lage ist,
sie darzustellen (z.B. den Feuerodem eines
Drachen oder die Regenerationsfihigkeit eines
Trolls), sie verfiigen jedoch nicht unbedingt
iiber Fahigkeiten, die nicht sichtbar zu machen
sind. Ratek, der Kimpfer, wird z.B. mit dem
Trugbild eines Basilisken konfrontiert. Er hat
schon vorher gegen ein solches Ungeheuer
gekampft und weil}, wie gefahrlich es ist. Da
kreuzt sein Blick zufillig den des Basilisken —
aufgrund seiner eigenen Angst, zu Stein zu




erstarren, muB fir Ratek ums Uberleben bei
korperlichem Schock gewiirfelt werden. Hitte
er dagegen noch nie einen Basilisken gesehen
und keine Ahnung von der Versteinerungswir-
kung seines Blickes, so konnte seine Einbildung
auch nicht die Angst entstehen lassen, die ihn
vielleicht umbringt — manchmal ist Unwissen-
heit ein Segen!

Priesterzauber

Die Zauber der Priester zeigen zwar manchmal
dhnliche Wirkungen wie die der Magier, sind
jedoch insgesamt génzlich anders angelegt. Die
Rolle des Priesters besteht fiir gewohnlich
darin, andere zu beschiitzen und anzuleiten.
Die meisten seiner Zauber sind daher darauf
ausgerichtet, anderen zu helfen oder der
Gemeinschaft zu dienen, in der er lebt. Nur
wenige Zauber sind wirklich offensiver Natur,
fast alle kdnnen jedoch, richtig eingesetzt, fiir
Schutz und Sicherheit sorgen.

Wie bei Magiern ist auch bei Priestern die
Erfahrungsstufe ausschlaggebend fiir die
Anzahl der Zauber, die ein Charakter behalten
kann. Auch ein Priester muB seine Zauber im
voraus auswihlen und durch die Wahl der For-
meln, die in den bevorstehenden Gefahren vor-
aussichtlich am niitzlichsten sein werden, seine
Weisheit und Weitsicht unter Beweis stellen.

Im Unterschied zum Magier benétigt der
Priester jedoch kein Zauberbuch, um sich Zau-
ber einzuprigen, und priift auch nicht, ob er
einen neuen Zauber erlemen kann: Priester-
zauber erhilt ein Charakter auf ganz andere
Weise. Er muf3 dazu der Sache seiner Gottheit
absolut treu sein. Wenn er sich dessen sicher st
(die meisten Priester sind es), kann er um Zau-
berkrifte beten, d.h. er bittet demiitig um die
Fahigkeit, bestimmte Zauber anzuwenden. In
der Regel wird ihm diese Bitte gewihrt.

Die Auswahl an Zaubern, iiber die ein Prie-
ster verfiigt, richtet sich nach seiner Erfahrungs-
stufe und den Zyklen, zu denen sein Kult
Zugang hat. (Die verschiedenen Zyklen der
Priesterzauber werden auf Seite 36 erldutert.)
Auf Zyklen, die dem HaupteinfluBbereich sei-
ner Gottheit entsprechen, hat ein Priesterin der
Regel vollen Zugriff, d.h. er kann aus ihnen alle
Zauber einsetzen, deren Schwierigkeitsgrad er
beherrscht. Bei begrenztem Zugriff sind ggf.
nur Zauber bis zum Dritten Grad (einschlieB-
lich) verfiigbar. Das Wissen, um welche Zauber
er beten kann, erhilt der Priester mit seinem
Aufstieg auf eine Erfahrungsstufe als Gabe sei-
nes Gottes.

Priester miissen um Zauber beten, d.h. ihre
Zauberkrifte jeweils von einer hdheren Macht
erbitten, sei es die Gottheit, der sie dienen, oder
einer ihrer Sendboten. Voraussetzungen und
Zeitaufwand dieser Gebete entsprechen dem
Studieren des Zauberbuchs bei Magiern. Fiir
Priester ist es von entscheidender Wichtigkeit,
sich durch Wort und Tat das Wohlwollen ihres
Schutzpatrons zu erhalten; Charaktere, die ihre
Pflichten vernachlissigen, unrechte Gedanken

hegen oder ihre Glaubenssitze nicht befolgen,
lernen bald, daB ihr Gott iiber ein unfehlbares
Mittel verfiigt, sie zur Ordnung zu rufen: Einem
Priester, der gefehlt hat, kann der Gott als deut-
liche Warnung je nach der Schwere des Ver-
gehens einige oder alle Zauber vorenthalten.
Der Charakter kann seine Zauberkrifte zuriik-
kerlangen, wenn er sofort darangeht, seinen
Fehler zu siihnen. Bei einer geringfiigigen Ver-
fehlung geniigt es vielleicht, in Zukunft wachsa-
mer zu sein; eine schwerwiegende ["Jbertrqtung
der Glaubenssitze dagegen konnte die Uber-
nahme eines besonderen Auftrags oder ein
bedeutendes Opfer erfordern. Diese Fragen
entscheidet der Spielleiter, wenn ein Priester-
charakter einmal von dem schmalen, geraden
Pfad seines Glaubens abweicht.

Der Spielleiter kann auch bestimmen, da
nicht alle Gottheiten gleich michtig sind, so
daB solche mit geringerer Macht nicht alle Zau-
ber gewihren kénnen. Wird diese Zusatzrege-
lung angewandt, so konnen Michte im Rang
eines Halbgottes hchstens Zauber des Fiinf-
ten Grades vergeben. Den Nebengottern eines
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Mythos stehen dariiber hinaus die des Sechste
Grades zu Gebote, wihrend nur die Hauptgé
ter liber Zauber aller Schwierigkeitsgrade ve
fiigen konnen. Um unliebsame Uberraschur
gen zu vermeiden, sollte diese Frage bereits b
der Erschaffung eines Priestercharakters un
der Wahl seiner Gottheit geklart werden.

Das Wirken von Zaubern

Hinsichtlich des Einsatzes von Zaubern gelte
fiir Priester wie Magier dieselben Regels
Zunichst einmal muBl der Charakter den Zat
ber, den er einsetzen will, im Kopf haben -
sonst kann er ihn nicht anwenden. Weiterhi
muB erin der Lage sein, zu sprechen (also nict
beispielsweise der Wirkung eines Stille -Za
bers unterliegen), und beide Arme frei haber
(Wird die Zusatzregel iiber Zauberkomponer
ten verwendet, so gelten im einzelnen ander
Voraussetzungen). Zielt der Zauber auf ei
Wesen, einen Ort oder einen Gegenstand, s
muB der Zaubernde dieses Ziel sehen kénnet



