aufheben koénnen. Durch diese Aufrechnung
kann allerdings auf keinen Fall ein positiver
Modifikator erreicht werden, sondern im
besten Fall eine vollige Aufhebung der Abziige.

Ein Charakter, der mit zwei Waffen kiampft,
kann pro Runde einen zusitzlichen Angriff (mit
der Zweitwaffe) ausfithren. Er gewinnt nur
einen zusitzlichen Angriff, unabhingig von der
Anzahl der Angriffe,.die ihm mit seiner Haupt-
waffe zustehen: Ein Krieger, der in zwei Run-
den dreimal, d.h. in der ersten einmal und in der
zweiten zweimal angreifen darf, konnte dies
durch Verwendung einer Zweitwaffe auf finf
Angriffe in zwei Runden steigern, zwei in der
ersten und drei in der zweiten.

Bewegung wihrend des
Kampfes

Da eine Kampfrunde etwa eine Minute dauert,
sollte sich ein Charakter innerhalb einer Runde
beliebig weit bewegen konnen. SchlieBlich kon-
nen Spitzensprinter in einer Minute betricht-
liche Strecken zuriicklegen.

Ein Charakter im AD&D®-Rollenspiel ist
jedoch kein Spitzensportler, der eine gerade
Bahn hinunterladuft: Er ist vielmehr bemiiht,
sich durch das Kampfgetiimmel zu bewegen,
ohne dabei umzukommen: Er hilt nach mogli-
chen Gefahren Ausschau, achtet auf das, was
hinter ihm und auch im Riicken seiner Gefahr-
ten geschieht, und sucht eine Liicke zum Hin-
durchschliipfen, wihrend er zugleich, oft genug
von Schmerzen umnebelt, seine nachste Hand-
lung vorbereitet. Vielleicht trdgt er auch eine
Menge Ausriistung mit sich herum, die ihn
betrichtlich behindert. Aufgrund all dieser
Faktoren kann ein Charakter meist nur eine
sehr viel kiirzere Strecke zuriicklegen, als sein
Spieler fiir moglich hilt.

In einer Kampfrunde kann ein Charakter das
Dreifache seines Bewegungsfaktors in Metern
zuriicklegen (s. auch Kapitel 14), mit einem
Bewegungsfaktor von 9 kiime er also hochstens
27 m weit. Das Kampfgeschehen 148t allerdings
nur bestimmte Bewegungsarten zu.

Bewegung im Nahkampf

Die grundlegende Bewegung ist das Vorriicken
zum Nahkampf, d.h., sich dem Gegner so weit
zu ndhern, dad man ihn angreifen kann. Dies ist
weder ein blinder Ansturm, noch ein gemachli-
cher Spaziergang; vielmehr geht der Charakter
schnell, aber vorsichtig vor. Ein zum Nahkampf
vorriickender Charakter kann bis zum andert-
halbfachen Bewegungsfaktor in Metern
zuriicklegen und dann einen Nahkampfangriff
ausfithren.

Bewegung und Fernkampf

Statt dem Gegner Auge in Auge gegeniiberzutre-
ten, kann ein Charakter auch bis zum anderthalb-
fachen Bewegungsfaktor in Metem zuriicklegen
und dann bei halbierter SchuBifolge den Fern-

Bewegung wihrend des Kampfes

kampf aufnehmen. Ein Langbogenschiitze mit
einem BF von 12 konnte also bis zu 18 m weit
gehen und dann noch einen Pfeil abschieBen
(SF beim Langbogen an sich: 2 Pfeile pro
Runde). Mit einer schweren Armbrust (nor-
male SF 1 Bolzen alle 2 Runden) konnte der-
selbe Charakter nur alle vier Runden schie3en,
wenn er in Bewegung bliebe.

Sturmangriff

Ein Charakter kann auch einen Sturmangriff
gegen seinen Gegner durchfiihren. Dabei kann
er bis zum Viereinhalbfachen seines Bewe-
gungsfaktors in Metern zuriicklegen und dann
einen Angriff fiihren, fir den eraufgrund seines
Schwunges auBerdem einen Zuschlag von +2
auf den Trefferwurf erhélt. Einige Waffen, z.B.
die verschiedenen Lanzen, richten im Sturman-
griff das Doppelte des ausgewiirfelten Schadens
an.

Bei einem Sturmangriff genieBt jedoch auch
der Verteidiger einige Vorteile: Erstens erhilt
er einen Bonus von -2 aufseinen Initiativewurf;
zweitens verliert der anstiirmende Angreifer
alle Zuschlige zur Riistungsklasse aufgrund
hoher Geschicklichkeit und auBerdem einen
RK-Punkt. SchlieBlich kann der Verteidiger
dem Angreifer bei einem Treffer doppelten
Schaden zufiigen, wenn er einen Speer oder
spieBartige Stangenwaffe fiihrt und diese in
Erwartung des Sturmangriffs fillen, d.h. mit
dem hinteren Ende gegen einen Stein oder sei-
nen FuB abstiitzen konnte.

Absetzbewegungen

Um den Kampf abzubrechen, konnen Charak-
tere sich vorsichtig zuriickziehen oderauch ein-
fach fliechen.

Riickzug: Beim Riickzug weicht der Charak-
ter vorsichtig vor dem Gegner zuriick (dieser
kann ggf. nachriicken). Da er riickwirts geht,
kann ein Charakter beim Riickzug pro Runde
héchstens seinen Bewegungsfaktor in Metern
zuriicklegen.

Wenn zwei Charaktere gegen einen einzel-

nen Gegner kimpfen und einer der beiden sich

zuriickziehen will, kann der andere den Gegner
am Nachriicken hindern. Dies ist eine gute
Methode, um schwer verletzte Charaktere aus
einem Gefecht herauszuholen.

Flucht: Ein Charakter, der flichen will,
braucht sich nurumzudrehen und kann sichum
seine volle Bewegungsweite (dreifacher BF in
Metern) absetzen. Er verzichtet damit jedoch
auf jede Verteidigung und kehrt dem Gegner
den Riicken zu.

Der Gegner hat Gelegenheit zu einem
zusitzlichen Angriff (odermehreren Angriffen,
wenn ihm diese auch sonst zustehen) gegen den
Riicken des flichenden Charakters. Diese
Attacke erfolgt in dem Moment, in dem der
Charakter flieht, ungeachtet der Initiativefolge,
und zihlt nicht als der Angriff des betreffenden
Gegners fiir diese Runde. Sofern nicht ein
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Gefihrte den Gegner aufhilt, kann ein flieher
der Charakter verfolgt werden.

Angreifen, ohne zu téten

In manchen Situationen wird ein Charakter se
nen Gegner iiberwiltigen wollen, ohne ihn z
toten: Vielleicht ist es einer seiner Freunde, d
unter dem EinfluB eines Zaubers seine Gefdh
ten angreift, ein Feind, der iiber wichtige Info
mationen verfligt, oder auch ein Monster, d:
lebend einen hohen Preis einbriichte. Was auc
immer der Grund sein mag, die Notwendigke
eines solchen Vorgehens wird frither oder sp.
ter einmal auftauchen.

Es gibt drei Formen unblutiger Angriff
Faustkampf, Ringen und Umreifien. Der Faus
kampf entspricht im wesentlichen dem Boxe:
Ringen beinhaltet Griffe und Wiirfe; Umreife
bedeutet, den Gegner durch schiere Masse od
zahlenmiBige Ubermacht zu Fall zu bringe
und am Boden festzuhalten.

Faust- und Ringkampf

Dies sind wohl die grundlegendsten Kampffo
men iiberhaupt, die bereits Kinder unbewu
iiben, wenn sie miteinander rangeln. Unabhé
gig von der Klasse wird daher angenomme
daB alle Charaktere diese Formen der Au
einandersetzung in etwa beherschen.

Beim Faustkampf schldgt der Charakter mitd
geballten Faust zu. Es konnen keine Waffen ei
gesetzt werden, der Kimpfer kann jedoch eing
Panzerhandschuh o. 4. tragen. Zum Ringen mt
ein Charakter beide Hiande und Arme frei habe
ohne Behinderung durch Schilde o.4.

Fiir Faust- und Ringkampf werden w
gewohnlich Angriffswiirfe gegen die norma
Riistungsklasse des Gegners durchgefiihrt. Al
iiblichen Modifikationen des Trefferwurfs ge
ten auch hier, auBerdem kommt beim Versuc
in Riistung zu ringen, ein Abzug hinzu, d
Tabelle 57 zu entnehmen ist.

Tabelle 57: RUSTUNGSMODIFIKATI(

NEN BEIM RINGKAMPF
Riistung Modifikatic
Beschlagenes Lederwams —1
Kettenhemd, Ring- 0. Schuppenpanzer —2
Binder-, Schienen- o. Plattenpanzer =5
Feldharnisch —8
Prunkharnisch —1

Im Ringkampf gelten weder Abziige f
Behinderung durch  Festhalten, no
Zuschlige fiir das Angreifen eines festgehalt
nen Gegners: Das ganze System des Rin
kampfs beruht auf Griffen und Drehungen; c
Ergebnistabelle beriicksichtigt dies bereits.

Ist der Angriffswurf gelungen, wird d
Ergebnis des Schlages oder Griffes in Tabel
58, in der Spalte der gewihiten Angriffsfor
unter dem Wert des modifizierten Wurfs, abg
lesen. Ein erfolgreicher, modifizierter Angrif



wurf von 18 ergibe z.B. im Faustkampf einen
Genickschlag, im Ringkampf einen Tritt.

Unter Faustkampf ist die Art des Treffers
angegeben. Sie ist zwar spieltechnisch nicht von
Belang, hilft dem Spielleiterjedoch, den Kampf
moglichst anschaulich zu beschreiben.

Schaden: Angriffe mit der bloen Faust ver-
ursachen nur einen bis zwei Schadenspunkte.
Panzerhandschuhe, metallene Schlagringe u.a.
richten 1W3 Punkte Schaden an. In beiden Fil-
len kommt ggf. der Schadensbonus fiir hohe
Starke hinzu.

Der durch Fausthiebe verursachte Schaden
wird etwas anders gehandhabt als im normalen
Kampf: Nur 5% davon sind wirklicher Schaden,
die restlichen 75%sind nur voriibergehend. Zur
Vereinfachung wird der gesamte angerichtete
Schaden zusammengezihlt und erst nach dem
Ende des Kampfes aufgeteilt.

Sinken die Trefferpunkte eines Charakters
durch Fausthiebe (evtl. in Verbindung mit Waf-
fentreffern) auf 0, so verliert er augenblicklich
das Bewulitsein.

Ein boxender Charakter kann sich absicht-
lich zuriickhalten und ansagen, daf er gar kei-
nen Schaden anrichten will. Die Chance eines
K.O.-Schlages bleibt dabei erhalten.

K.O.-Chance: Obwohl Fausthiebe wenig
Schaden verursachen, besteht die Chance,
einen K.O.-Schlag zu landen. Beijedem Treffer
wird entsprechend der angegebenen Chance
ein Prozentwurf durchgefiihrt; gelingt er, ist der
Getroffene fiir IW10 Runden bewufitlos.

Unter Ringkampf ist ebenfalls fiir jeden
Trefferwurf die Art des Griffes angegeben.
Griffe, die mit einem Sternchen (*) markiert
sind, koénnen so lange gehalten werden, bis sie
gesprengt werden. Letzteres kann durch einen
erfolgreichen Wurf oder Augenquetsche
geschehen, durch die Hilfe eines Dritten oder
den erfolgreichen Einsatz einer Waffe. (Ver-
sucht der Gehaltene einen Angriff mit der
Waffe, so gilt fiir seine Trefferchance der Abzug
wegen Behinderung.)

Alle Ringkampf-Griffe verursachen einen
Schadenspunkt, zuziiglich eines eventuellen
Stirkebonus, wenn der Charakter diesen
bewuBlt einsetzt. Haltegriffe verursachen in
jeder weiteren Runde, in der sie gehalten wer-
den konnen, einen zusitzlichen Schadens-
punkt. Ein iiber sechs Runden gehaltener Dop-
pelnelson z.B. wiirde insgesamt 21 Schaden-
spunkte verursachen (14+2+3+4+5+6) —
immerhin heiBt dies ja, daB sechs Minuten lang
auf einen im Doppelnelson gehaltenen Gegner
voller Druck ausgeiibt wird!

Umreilen

In manchen Lagen ist die beste Angriffsform,
den Gegner einfach umzureien, meist durch
zahlenmiBige Uberlegenheit. Dabei wird nicht
versucht, einen besonderen Griff anzubringen
oder Schaden zu verursachen: Einziges Ziel ist,
den Gegner zu Fall zu bringen und am Boden
festzuhalten.

Beim Versuch, einen Gegner umzureifien,

Tabelle 58: ERGEBNISSE VON FAUST-UND RINGKAMPF

‘Schwinger 2

Nierenschlag
Streifschlag

Streifschlag
Doppelschlag

5 " Streifschlag =~ 1
4 Genickschlag 2
3 Haken 2

austkampf Schade

K.O.-
Chance

Ringkampf
W% '

5% Beinsteller
2% Oberarmgriff

6% i ‘Annvklammehr*

Augenquetscher
3% Oberarmgriff
10%

Beinklammgr‘“

5% Armklammer*
“Augenquetscher
elson®*

XN
ZEoNEY_ YK o

wird ein normaler Angriffswurf durchgefiihrt.
Bei unterschiedlicher Groe der Kontrahenten
erhilt der Angreifer fiir jede Kategorie einen
Zuschlag (wenn er groBer ist) bzw. Abzug
(wenn er Kleiner ist) von vier Punkten, ein gro-
Ber Angreifer gegen einen mittelgroBen Vertei-
diger also z.B. +4.

Besitzt der Verteidiger mehr als zwei Beine,
so verschafft ihm das einen zusitzlichen Vor-
teil: Fiir jedes zusitzliche Bein des Verteidigers
werden vom Trefferwurf des Angreifers zwei
Punkte abgezogen. Der Verteidiger erhalt kei-
nen Malus, wenn er iiberhaupt keine Beine
besitzt. Ein einsamer Ork, der allein ein Pferd
mit Reiter umreien wollte, miifite einen
Abzug von —8 hinnehmen: —4 fiir den GréBen-
unterschied, und —4 wegen der vier Beine des
Pferdes.

Durch einen erfolgreichen Angriff wird der
Verteidiger zu Boden gerissen. Er kann dort
festgehalten werden, sofern fiir die folgenden
Runden emeut Trefferwiirfe fir UmreiBen
gelingen. Dabei kommt der Zuschlag fir am
Boden liegende Gegner (von Tabelle 51) nicht
zur Anwendung.

Versuchen mehrere Angreifer gemeinsam,
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einen Gegner zu Fall zu bringen, so wird hierf
nur ein Angriffswurf durchgefiihrt, mit eine
Zuschlag von +1 fiir jeden zusitzlichen Angr
fer. Dabei gilt der erforderliche Trefferwurf d
schwichsten Angreifers, da Zusammenarb
immer vom schwiichsten Glied abhéngt. T
Modifikation fiir den GréBenunterschied dag
gen richtet sich nach dem groBiten Angreife

Versuchen z.B. ein Riese und drei Feenl
bolde, einen Menschen umzureiBen, so gilt ¢
erforderliche Trefferwurf eines Feenkobol
mit Zuschligen von +3 fur drei zusatzlic
Angreifer, sowie +8 wegen des GroBenunt
schiedes zwischen dem Riesen (UbergroB) u
dem Menschen (MittelgroB).

Waffeneinsatz im unblutigen
Kampf

Wie zu erwarten, konnen Waffen auch
unblutigen Handgemenge eine Rolle spiel
sowohlin der Abwehrsolcher Attacken als at
in der Hand eines Angreifers.

Bewaffnete Abwehr eines Angriffs
Handgemenge: Wer einen bewaffne
Gegner in Faust- oder 'Ringkampftech



angreifen oder einfach umreiflen will, geht
dabei ein hohes Risiko ein. Hinzu kommt, daf3
der Bewaffnete in einer solchen Situation unab-
héngig von der Initiativefolge vor dem waffen-
losen Angriff. seines Gegners zuschligt. Da
Letzterersich sehrnah an ihn heranwagen muB,
erhilt er auBerdem einen Zuschlag von +4 auf
seinen Angriffs- und Schadenswurf. Uberlebt
der waffenlose Angreifer dies, kann eranschlie-
Bend seinen Angriff ausfiihren.

In einen Ringkampf verwickelte Charaktere
konnen nach der ersten Kampfrunde nur noch
kleine Waffen (GroBe K) einesetzen: Es ist
ziemlich schwierig, ein Schwert gegen jeman-
den zu schwingen, der einem den Schwertarm
verdreht oder hinter einem héngt und einen am
Hals wiirgt... Aus diesem Grund tragen fast alle
Charaktere einen Dolch oder ein Messer bei
sich.

Unblutige Angriffe mit der Waffe: Auch
mit einer Waffe kann man so zuschlagen, daB
man keinen ernsthaften Schaden anrichtet, z.B.
mit der flachen Seite einer Klinge. Dies ist
jedoch schwerer, als es scheint.

Zunichst einmal besteht diese Moglichkeit
nur fiir Waffen, bei denen man den Schaden
bestimmen kann. Mit einer SchuBwaffe ist dies
ebenso aussichtslos wie bei Kriegshimmern
oder Streitkolben. Bei Schwertern und Axten
ist dies moglich, sofern die Klinge so gedreht
werden kann, daB sie mit der vollen Fliche auf-
trifft.

Zweitens gilt fir derartige Angriffe ein
Abzug von —4 auf die Trefferchance, da jede
Waffe in dieser Gebrauchsweise unhandlicher
ist. Nur die Halfte des so angerichteten Scha-
dens ist echt, die andere Hilfte schwicht das
Opfer nur voriibergehend.

Unblutige Angriffe und Tiere

Im Hinblick auf nicht menschenihnliche
Wesen sind einige Punkte zu bedenken.

Erstens versuchen unintelligente Lebewesen
in der Regel nicht, einen Gegner zu stoflen, zu
greifen oder umzuwerfen, sondem versuchen,
ihn zu zerreiBen: Aus ihrer begrenzten, tieri-
schen Sicht erscheint dies als die beste Losung.

Zweitens sind die natiirlichen Waffen einer
Kreatur immer einsetzbar: Im Gegensatz zum
Schwert eines Menschen sind Klauen und
Zihne eines Lowen oder Raubaffen gerade aus
néchster Nihe noch gefahrlich!

Drittens sind Tiere von Natur aus gewéhn-
lich bessere Kampfer als Menschen: Auch ein
Tiger greift mit Faust(Tatzen-)hieben an und
versucht, sein Opfer festzuhalten, aber ein
Tiger hat eben Krallen! AuBerdem kann ein
Tiger alle vier Pfoten wirkungsvoll einsetzen.

Beriihrungszauber im
Kampf

Zahlreiche Magier- und Priesterzauber wirken
nur auf Personen, die der Zaubernde beriihren
kann. Fiir gewohnlich stellt dies keine beson-

dere Schwierigkeit dar: Er streckt einfach die
Hand aus und beriihrt den anderen. Wenn der
betreffende Charakter der Berithrung jedoch
ausweichen will, oder der Zauber inmitten
eines allgemeinen Kampfgetiimmels einge-
setzt werden soll, stellt sich die Lage ganz
anders dar.

Ausweichendes Ziel: Damit der Zauber auf
einen Charakter wirken kann, der der Beriih-
rung auszuweichen sucht, mufl dem Anwender
ein Angriffswurf gelingen. Der erforderliche
Trefferwurf wird wie iblich anhand der
Riistungsklasse und anderer SchutzmaBnah-
men des Opfers berechnet; der Spielleiter kann
zusitzliche Modifikatoren ansetzen, wenn das
Opfer unvorbereitet ist oder den Angriff nicht
bemerkt. Gelingt der Trefferwurf, kann der
Zaubernde den Gegner beriihren und die Wir-
kung des Zaubers ausldsen.

Williges Ziel: Wenn ein Charakter bereit ist,
einen Berithrungszauber zu empfangen, gelingt
dessen Anwendung automatisch, sofern keiner
der beiden Beteiligten in einen Kampf verwik-
kelt ist. Zieht sich z.B. ein Kémpfer aus einem
Gefecht zuriick, dann kann ihn ein Kleriker in
der ndchsten Runde ohne Schwierigkeiten hei-
len.

Unternimmt der Empfinger des Zaubers
noch etwas anderes, als auf die Beriihrung des
Zaubernden zu warten, so ist ein Trefferwurf
gegen RK 10 erforderlich; allerdings wird hie-
rauf kein Modifikator fiir hohe Geschicklich-
keit angerechnet, da der Charakter ja nicht ver-
sucht, dem Zauber auszuweichen.

Wann immer die Anwendung eines Beriih-
rungszaubers gelingt, erleidet der Zaubernde
die Wirkung eventueller, besonderer Abwehr-
krifte des Beriihrten, sofern diese stindig wirk-
sam sind: Der Einsatz eines Berithrungszau-
bers gegen einen Vampir z.B. wiirde nicht zum
Verlust von Lebenskraft fiihren, da diese Fihig-
keit nur wirkt, wenn der Vampir sie bewuBt ein-
setzt. Einen Feuerelementar zu beriihren,
wiirde dagegen erhebliche Verbrennungen ver-
ursachen.

In der Regel sind Beriihrungszauber nur in
der Runde wirksam, d.h. durch Beriihrung
eines Opfers anzuwenden, in der sie ausgeldst
wurden. Fiir einige gelten jedoch bestimmte
Bedingungen oder Anwendungszeiten, die in
der jeweiligen Beschreibung sorgfiltig nachzu-
lesen sind.

Schufl- und Wurfwaffen im
Kampf

Insgesamt werden Angriffe mit Fernkampfwaf-
fen ebenso gehandhabt wie der Schlagabtausch
im Nahkampf: Die Absichten werden angekiin-
digt, die Initiative wird ausgewiirfelt, und die
einzelnen Angriffe werden in der entsprechen-
den Reihenfolge abgewickelt. Es gibt jedoch
einige Umstdnde und Sonderregeln, die sich
nur auf den Fernkampf beziehen.
Fernkampfwaffen werden in zwei Gruppen
unterteilt. Die erste umfaBt alle iiblichen
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SchuB- und Wurfwaffen, die in direkter Linie
gegen einzelne Ziele eingesetzt werden:
Schleudergeschosse, Bolzen, Pfeile, Speere,
Waurfbeile usw.

Zur zweiten Gruppe zihlen alle Wurfge-
schosse mit noch so geringer Streuwirkung,
deren Wirkung das Ziel evtl. auch dann erleidet,
wenn es nicht direkt getroffen wird. Zu dieser
Gruppe gehoren als Wurfgeschosse verwende-
te Flaschchen mit Ol, Saure, Gift oder geweih-
tem Wasser, sowie Zaubertrinke und Felsbrok-
ken — letztere, weil sie nach dem ersten Auf-
schlag abprallen und im Weiterkollern eine
Spur der Zerstorung hinterlassen.

Entfernung und Reichweite

Der erste Schritt bei der Abwicklung eines
Fernkampfs ist die Ermittlung der Entfernung
vom Schiitzen zum Ziel, die in Metern gemes-
sen wird. Dieser Wert wird mit den in Tabelle 45
(Kapitel 6) fur die jeweilige Waffe angegebenen
Reichweiten verglichen.

Ist das Ziel weiter entfernt als die angegebene
groite Entfernung, soliegt es auBer Reichweite.
Liegt die Entfernung zwischen den Obergren-
zen fiir mittlere und groBe Reichweite, geht der
SchuBl oder Wurf iiber groBe Entfernung; bei
einem Entfernungswert zwischen kurzer und
mittlerer Reichweite gilt mittlere, bei einem
Wert unter oder gleich der kurzen Reichweite
kurze Entfernung.

Angriffe iiber kurze Entfernung unterliegen
keinem Abzug. Uber mittlere Entfernung gilt
ein Abzug von —2, iiber groe Entfernung —5.
Fiir manche Waffen ist keine kurze Reichweite
angegeben, da sie eine bogenférmige Flugbahn
haben und eine Mindestentfernung zum Ziel
zuriicklegen miissen; fiir diese Waffen gilt stets
mindestens der Abzug fiir mittlere Entfernung.

SchuB$folge

Bogen, Armbriiste und zahlreiche andere Fern-
waffen haben unterschiedliche SchuBfolgen
(SF), d.h. pro Runde konnen unterschiedlich
viele Geschosse eingesetzt werden.

Kleine, leichte Waffen konnen sehr schnell
hintereinander geworfen werden, z.B. bis zu
drei Dolche in einer Runde. Einen Pfeil auf-
zulegen und den Bogen zu spannen, geht fast
ebenso schnell, so daf3 bis zu zwei pro Runde
abgeschossen werden konnen.

Andere Waffen dagegen erfordern zum
Nachspannen eine lingere Zeit und konnen nur
jede zweite Runde abgeschossen werden, etwa
die schwere Armbrust.

Wie hoch die SchuB3folge auch liegt, mehr-
fache Schiisse oder Wiirfe werden hinsichtlich
der Initiativefolge genauso abgewickelt wie
Mehrfachangriffe im Nahkampf. Die SchuBfol-
gen der einzelnen Waffen sind in Tabelle 45
(Kapitel 6) angegeben.




Kapitel 9:

Stédrke- und
Geschicklichkeitszuschlige im
Fernkampf

Treffer- und Schadenszuschlidge fiir hohe
Stirke gelten fiir alle Angriffe mit Wurfwaffen:
Hier wirkt sich die Muskelkraft des Charakters
unmittelbar auf den Angriff aus.

Beim Einsatz eines Bogens gelten die Tref-
fer- und Schadenszuschlige fiir grofle Stirke
nur, wenn der benutzte Bogen fiir die betref-
fende Stirke ausgelegt ist (s. Kapitel 6). Fur
Armbriiste und dhnliche, mechanische Schuf3-
waffen gelten keine Stirkemodifikatoren.

Die Fernwaffenmodifikation fiir Geschick-
lichkeit wird auf alle Fernkampfangriffe mit
Handwaffen angerechnet, also sowohl auf
Schiisse mit Bogen oder Armbrust als auch auf
das Werfen von Speer oder Beil, nicht jedoch
auf Schiisse mit einer Steinschleuder odereiner
anderen Belagerungsmaschine.

Schiisse und Wiirfe ins
Kampfgetiimmel

Fernkampfwaffen sind fiir den Einsatz iiber
groBere Entfernung gedacht; im Idealfall kom-
men sie zur Anwendung, bevor der Gegner die
eigenen Reihen erreicht. Idealfille treten
jedoch nur duBerst selten ein: Oft genug miis-
sen Charaktere feststellen, daB sie einen
Gegner nur wirksam bekdmpfen konnen,
indem sie nach ihm schieBen oder werfen,
obwohl er bereits in einen Nahkampf mit ihren
Gefdhrten verwickelt ist. Dies ist moglich und
sicherlich erlaubt, birgt jedoch ein betréchtli-
ches Risiko.

Wenn mit Geschossen in ein Kampfgetiim-
mel hineingehalten wird, errechnet der Spiellei-
ter die Anzahl der Beteiligten in unmittelbarer
Umgebung des Ziels. Dabei zihlt jedes men-
schengrofle Wesen als 1, kleine Wesen rechnen
als 1/2, groBe als 2, iibergroBe als 4 und riesige
Geschopfe als 6. Aufgrund des Verhiltnisses
der Einzelnen zum Gesamtwert bestimmt der
Spielleiter durch einen Wurf mit dem entspre-
chenden Wiirfel, wer ggf. tatsichlich getroffen
wird.

Tarus Blutherz (menschengrof, also 1) und
Ratek (ebenfalls mitelgrof, 1 Punkt) kdmpfenz.B.
gegen einen Riesen (riesig, 6 Punkte), wahrend
Thule mit seinem Langbogen auf den Riesen
schiefit. Der Gesamtwert aller moglichen Ziele ist
8(6+1+ 1). Es besteht eine Chancevon 1auf I1W8,
daf Ratek getrofffen wird, eine ebensohohe Wahr-
scheinlichkeit, daf8 Tarus den Pfeil abbekommt,
und eine Chancevon sechs Achteln, daf Thuletat-
sdchlich den Riesen trifft. Der Spielleiter konnte
mit einem achtseitigen Wiirfel ermitteln, wer
getroffen wird, oder die Werte auf Prozentchancen
umrechnen (zu 75% wird der Riese getroffen usw.)
und jeweils einen Prozentwurf durchfiihren.

Deckung gegen Fernkampfangriffe

Die sicherste Methode, nicht getroffen und ver-
letzt zu werden, ist, sich zu verstecken: hinter
einer Mauer, einem Baum, einer Gebiudeecke,
einem Haufen Felsbrocken oder einem ande-
ren verfuigbaren Hindernis. Echte Abenteurer
bezeichnen dies als ,,Deckung nehmen”, weil
,verstecken” nicht sehr heldenhaft klingt...

Im Nahkampf ist Deckung wenig wirkungs-
voll, dasie Angreiferund Verteidiger meist glei-
chermaBen behindert. Gegen SchuB- und
Waurfwaffen dagegen bildet sie eine recht wirk-
same SchutzmafBnahme.

Es gibt zwei Arten von Deckung. Die erste ist
genaugenommen als Tarnung oder ,,weiche
Deckung” zu bezeichnen: Ein Charakter, der
sich hinter einem Busch versteckt, ist getarnt; er
ist sichtbar, aber nur mit Miihe, und es ist sehr
schwer festzustellen, wo er genau steht. Der
Busch konnte einen Pfeil nicht aufhalten, aber
der Charakter diirfte sehr viel schwerer zu tref-
fen sein. Andere Arten von ,,weicher” Deckung
wiren Vorhinge, Wandbehinge, Rauch, Nebel
und Pflanzenranken.

Die zweite Schutzform ist echte, sog. ,.harte”
Deckung. Wie der Name bereits andeutet, han-
delt es sich dabei um Hindernisse, die in der
Lage sind, auf einen Charakter gezielte
Geschosse aufzuhalten. Harte Deckung gewih-
ren Steinmauern, Gebaudeecken, Tische, Tor-
fliigel, Erdwille, Baumstamme sowie magische
Kraftfelder.

Deckung schiitzt das Opfer eines Fernkampf-
angriffs, indem der Angreifer einen Abzug auf
seinen Trefferwurf erleidet. Die Hohe des
Abzugs richtet sich danach, wie vollstiandig der
Charakter verdeckt ist: Ein Charakter, der hin-
ter einem 60 cm hohen Miuerchen steht, gibt
ein ziemlich verwundbares Ziel ab, besonders
im Vergleich zu einem Charakter, der hinter der
Mauer liegt und vorsichtig iiber den Rand
spaht. Die verschiedenen Abziige fiir unter-
schiedlich vollstandige harte bzw. weiche Dek-
kung sind in Tabelle 59 aufgefiihrt.

Tabelle 59: ABZUGE FUR DECKUNG

UND TARNUNG
Ziel ist zu Deckung Tarnung
25% verdeckt -2 -1
50% verdeckt —4 -2
75% verdeckt -7 -3
90% verdeckt -10 —4

Deckung wirkt sich auch auf Rettungswiirfe
gegen Zauber aus, die korperlichen Schaden
verursachen (z.B. Feuerball, Blitzstrahl usw.):
Charaktere in. Deckung erhalten hierfiir
Zuschldge in Hohe der in Tabelle 59 angegebe-
nen Abziige. Dariiber hinaus erleidet ein Cha-
rakter, der mindestens zu 90% verdeckt ist, nur
den halben Schaden, wenn sein Rettungswurf
miBlingt, und bei einem erfolgreichen Ret-
tungswurf sogar iiberhaupt keinen Schaden.
Dies gilt natiirlich nur, wenn der Feuerball,
Blitzstrahl o.4. auf die Deckung trifft: Ein Cha-
rakter, der hinter einer Mauer kauert, wire vor
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der Explosion eines Feuerballs jenseits der
Mauer geschiitzt, nicht jedoch, wenn sie sich
auf seiner Seite ereignete.

Wurfgeschosse mit Streuwirkung

Im Gegensatz zu normalen Fernkampfwaffen,
mit denen man auf einen bestimmten Gegner
zielt, hilt man bei Wurfgeschossen mit Streu-
wirkung auf einen Punkt, ob dieser nun ein
Gegner oder eine Stelle am Boden ist. Wenn
der Angriff angekiindigt wird, bezeichnet der
betreffende Spieler den Zielpunkt, welcher
dann allen Berechnungen der Streurichtung
und -weite zugrundegelegt wird.

Beiden meisten Waffen dieser Art handelt es
sich um improvisierte Wurfgeschosse: Stein-
brocken, Olkriige, Flischchen mit Heiligem
Wasser oder Becher voll Siaure. Derartige
Gegenstinde sind in den Tabellen fiir Reich-
weite, SchuBfolge und Schadenswirkung nicht
enthalten. Die Entfernung, bis zu der sie gewor-
fen werden kénnen, hingt von ihrem Gewicht
und der Stirke des Werfers ab.

Ein WurfgeschoB, das nicht mehr als fiinf
Pfund wiegt, kann bis zu 9m weit geworfen wer-
den; die kurze Reichweite betriige hochstens
3 m, mittlere Reichweite bis zu 6 m, alle groB3e-
ren Absténde entsprichen groer Entfernung.
Fiir schwerere Gegenstinde gelten kiirzere
Reichweiten, die im einzelnen vom Spielleiter
festzusetzen sind.

AuBergewohnlich schwere Dinge kann ein
Charakter nur werfen, wenn ihm ein Prozent-
wurf wie fur Stangen verbiegen/Gatter anhe-
ben gelingt. In keinem Fall ist ein Charakter in
der Lage,etwas zu werfen, das er aufgrund man-
gelnder Stirke nicht anheben kann. Der Spiel-
leiter kann also z.B. entscheiden, daB ein Cha-
rakter ohne besondere Schwierigkeiten seinen
halbleeren Ruchsack iiber eine drei Meter
breite Spalte werfen kann, daB er aber einen
Prozentwurf durchfiihren muB, wenn er einen
Ork drei Meter weit seinen Orkfreunden ent-
gegenschleudern will.

Wenn ein Gefil auftrifft, zerbricht esnorma-
lerweise sofort. Dies ist jedoch nicht immer der
Fall: Manche improvisierten Wurfgeschosse,
etwalederne Flaschen oder Steingutkriige, sind
besonders widerstandsfiahig. Wenn Zweifel
bestehen, ob ein Gefd3 beim Aufprall aufbricht
und seinen Inhalt verstreut, kann der Spielleiter
dies vom Ausgang eines entsprechenden Ret-
tungswurfs fiir Gegensténde abhiingig machen.
Nihere Angaben hierzu, wie auch iiber die
unvermeidlichen Fille, in denen Wurfge-
schosse mit Streuwirkung ihr Ziel verfehlen,
finden sich im Handbuch fiir Spielleiter.

Mogliche Inhalte von
Wurfgeschossen mit Streuwirkung

Giftist als WurfgeschoB in der Regel wenig wir-
kungsvoll, da die meisten Giftstoffe nur wirken,
wenn sie direkt ins offene Maul eines riesigen
Monsters fallen. Kontaktgifte haben allerdings
bei einem direkten Treffer ihre iibliche Wir-



kung. Der Spielleiter verfligt iiber genauere
Angaben zur Wirkung verschiedener Gifte.

Heiliges Wasser wirkt gegen die meisten
Untoten sowie gegen Wesen der Unterwelt. Es
wirkt nicht auf gasférmige Wesen oder korper-
lose Untote.

Unbheiliges Wasser (im wesentlichen das Hei-
lige Wasser boser Priester) wirkt gegen Pala-
dine, Geschépfe, deren Ziel der Schutz des
Guten ist (Lammasu, Shedu usw.), sowie gegen
Wesen von den hoheren Existenzebenen.

Heiliges bzw. Unheiliges Wasser verletzt
die betreffenden Wesen wie Séure und ver-
ursacht Schaden, der nicht durch Regeneration,
sondern nur normal auskuriert werden kann.

Ol verursacht nur Schaden, wenn es brennt.
Dazu sind in der Regel zwei getrennte Schritte
erforderlich: zunéchst das Ziel mit brennbarem
Ol zu benetzen und dieses dann zu entziinden.
Zum Einsatz von brennendem Ol werden daher
meist zwei Trefferwiirfe fallig.

Ein direkter Treffer durch brennendes Ol
brennt zwei Runden lang und verursacht in der
ersten Runde 2W6, in der zweiten 1W6 Scha-
denspunkte.

Saure ist besonders bosartig: Von der Nar-
benbildung abgesehen (deren Handhabung
dem Spielleiter iiberlassen bleibt) 148t sich Sdu-
reschaden nicht durch Regeneration ausglei-
chen, sondern muf normal abheilen. Das
macht die schwer erhiltlichen Sduren zu beson-
ders wirkungsvollen Waffen gegen Wesen wie
Trolle, die iiber Regenerationsfahigkeit ver-
fligen.

Besondere Abwehrformen

Bisher handelte dieses Kapitel hauptsachlich
von Angriffstechniken; nun soll es um Formen
ihrer Abwehr gehen. Es gibt verschiedene
Methoden, Schaden zu vermeiden. Am weite-
sten verbreitet sind Rertungswur/ und

Magieresistenz. Weniger verbreitet, weil auf
Kleriker und Paladine beschrinkt, ist die Fahig-
keit, Untote zu vertreiben.

Der Rettungswurf

Der Rettungswurf gibt einem Charakter oder
einem anderen Wesen eine — wenn auch viel-
leicht noch so geringe — Chance, sich vor dem
sicheren Ende zu retten (oder zumindest den
Schaden eines erfolgreichen Angriffs zu min-
dern).

In den meisten Fillen steht der Rettungswurf
fiir eine instinktive Handlung des Charakters:
sich zu Boden werfen, wenn ein Feuerball die
Gruppe versengt, unmittelbar vor einem geisti-
gen Kampf seinen Geist zu entleeren, oder den
groBten Teil eines Siurestrahls mit seinem
Schild abzuhalten. Die genaue Aktion ist nicht
von Bedeutung, Spielleiter und Spieler kdnnen
sich jedoch lebhafte und spannende Erklarun-
gen ausdenken, warum ein bestimmter Ret-
tungswurf Erfolg hatte oder millang: Derartige.
maBgeschneiderte Beschreibungen erhdhen
die Spannung.

Tabelle 60: RETTUNGSWURFE FUR CHARAKTERE
Lihmung, Zauberstibe, Versteinerung

Gift o. -stecken o. oder Ver-
Todesmagie wandlung*

Odem-
waffen**

Charakterklasse

u. Stuft Zauber***

Xl
17. u. hoher

Magier 1.-5.

1.-3.
4.—6.
79
1012
13-15.
1618
19. u. héher
1.—4.

e
Lo dleie
LA

21. u. hoher
*¥) Ausgenommen Angriffe durch einen Verwandlungsstab.
*¥) Ausgenommen solche, die Versteinerung oder Verwandlung bewirken.
*+¥) Ausgenommen solche, fiir die ein anderer Rettungswurf Vorrang hat, z.B. gegen Todesmagie
Versteinerung, Verwandlung o.4.

Priester

Spitzbuben
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Das Ausfiihren von Rettungswiirfen

Bei einem Rettungswurf wird mit 1W20 gewiir-
felt. Das Ergebnis mufl mindestens ebenso
hoch sein wie der betreffende RW-Wert, der
von der Klasse und Stufe des Charakters sowie
von der Art der Gefahr abhiéngt, vor der dieser
sich retten will. Die einzelnen Werte sind in
Tabelle 60 angegeben.

Rettungswiirfe werden in zahlreichen Situa-
tionen fallig: bei Angriffen durch Lihmung,
Gift oder Todesmagie, Zauberstibe, -stecken
oder -ruten, Versteinerung oder Gestaltwand-
lung, Odemwaffen und Zauber. Die Art des
erforderlichen Rettungswurfs hingt jeweils
vom Zauber, Monster, magischen Gegenstand
oder Sonderfall ab.

Tabelle 60 gilt auch fiir Monster; der Spiellei-
ter verfugt iiber genaue Regeln zu Rettungs-
wiirfen fiir Monster.

Art und Reihenfolge der
Rettungswiirfe

In manchen Situationen ist nicht klar, welcher
Rettungswurf durchzufiihren ist, oder es kén-
nen Rettungswiirfe verschiedener Kategorien
anwendbar erscheinen. Fiir derartige Falle gilt
die Reihenfolge, in der die Kategorien in
Tabelle 60 aufgefiihrt sind, als verbindlich.

Wenn Ratek z.B. vom Strahl eines Verwand-
lungsstabes getroffen wird, konnte sowohl ein
Rettungswurf gegen Zauberstibe als auch einer
gegen Verwandlung fillig sein. Fiir Ratek muB
jedoch nur ein Wurf gegen Zauberstibe durch-
gefihrt werden, da dieser Vorrang hat.

Die verschiedenen Kategorien von Rettungs-
wiirfen werden wie folgt definiert:

Rettungswurf gegen Lahmung, Gift oder
Todesmagie: Diese Spalte wird verwendet,
wenn ein Charakter sich vor einem Lahmungs-
angriff (gleich, welchen Ursprungs), einer Ver-
giftung (unabhingig von ihrer Stirke) oder
einem Zauber oder magischen Gegenstand ret-
ten mufB, der ihn sonst auf der Stelle téten
wiirde (entsprechendes ist ggf. in der Beschrei-
bung angegeben). Dieser Rettungswurf kann
auch in anderen Lagen erforderlich werden, in
denen auBergewohnliche Willenstirke oder
korperliche Widerstandskraft vonnéten sind.

Rettungswurf gegen Zauberstibe, -stek-
ken oder -ruten: Wie aus der Bezeichnung zu
ersehen ist, kommt dieser Rettungswurf zur
Anwendung, wenn die Wirkung eines Zauber-
stabes, bzw. —steckens oder einer Zauberrute
einen Charakter trifft, (sofern kein anderer RW
aufgrund der Wirkunsweise Vorrang hat). Er
wird auch fur andere Situationen verwendet, in
denen ein Charakter sich einem magischen
Angriff ungewohnlichen Ursprungs ausgesetzt
sieht.

Rettungswurf gegen Versteinerung oder
Verwandlung: Dieser Rettungswurf wird fal-
lig, wenn ein' Monster mit entsprechenden
Fahigkeiten, ein Zauber oder ein magischer
‘Gegenstand (ausgenommen Zauberstibe)

einen Charakter zu Stein erstarren lassen oder
verwandeln wollen. Er ist auch anwendbar,
wenn der Charakter anderen grundlegenden
Veridnderungen seines gesamten Korperbaus
widerstehen muf.

Rettungswurf gegen Odemwaffen: Dieser
Rettungswurf muBl einem Charakter gelingen,
wenn er sich vor der Odemwaffe eines Mon-
sters, insbesondere dem Atem eines Drachen,
retten will. Die Werte konnen auch fiir andere,
kritische Situationen angesetzt werden, in
denen es sowohl auf kérperliche Widerstands-
kraft als auch auf geschicktes Ausweichen
ankommt.

Rettungswurf gegen Zauber: Diese Spalte
wird benutzt, wenn ein Charakter einem magi-
schen Angriff widerstehen will, der nicht durch
einen anderen Rettungswurf abgedeckt wird,
sei es durch einen zaubernden Charakter oder
durch einen magischen Gegenstand. AuBler-
dem konnen die Werte fir Angriffe verwendet
werden, die sonst nirgends einzuordnen sind.

Freiwilliger Verzicht auf einen
Rettungswurf

Wenn das Ziel eines Angriffs oder Zaubers frei-
willig auf Widerstand verzichtet, wird kein Ret-
tungswurf durchgefiihrt. Dies gilt auch dann,
wenn der betreffende Charakter hinsichtlich
des Zaubers, der auf ihn angewandt wird, belo-
gen wurde: Wenn ein Charakter ankiindigt, daB3
er einem Zauber keinen Widerstand entgegen-
setzt, entfaltet dieser seine volle Wirkung.

Der Verzicht auf Widerstand muf3 jedoch
klar angekiindigt oder durch List und Tiicke
bewirkt werden: Einem Charakter, der nur
iberrascht wurde, steht in der Regel ein Ret-
tungswurf zu. Der Spielleiter kann diesen Wurf
modifizieren, wenn er es fur angezeigt hilt, die
Erfolgschance zu verringern; ganz verlieren
kann ein Charakter seinen Anspruch auf einen
Rettungswurf jedoch nur aus vollig freien Stiik-
ken oder durch arglistigen Betrug.

Probewiirfe auf Attribute als =
Rettungswiirfe

Wenn ein Charakter eines seiner Attribute
einsetzt, um einer Gefahr zu entgehen, kann
anstelle eines Rettungswurfes ein Probewurf
auf das betreffende Attribut fallig werden.

Ragnar der Dieb z.B. ist gerade in ein fremdes
Haus eingebrochen, als er iiber sich ein schar-
rendes Gerdusch hort. Er blickt zur Decke
empor und sieht einen schweren Steinblock
direkt auf sich zukommen! — Offensichtlich
wird es von seiner Reaktionsgeschwindigkeit
abhingen, ob er ihm ausweichen kann. Daher
sollte ein Probewurf auf seine Geschicklichkeit
dariiber entscheiden, ob er der Falle entkom-
men kann.

Was beeinfluflt den Rettungswurf?

Magische Gegenstinde, Sonderregeln und
besondere Bedingungen kénnen auf den Ret-
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tungswurf einwirken und die Erfolgschan
steigern oder senken.

Alle Zuschlidge und Abziige werden auf de
Waurf angerechnet, keinesfalls auf den erforde
lichen Wert. Wenn Delsinora z.B. eine
braucht, um einer Versteinerung zu entgehe
und auBerdem einen RW-Bonus von -
geniefit, miifite das Ergebnis des Wurfes nac
Anrechnung des Zuschlags mindestens
betragen (dank des Bonus von +1 brauchte al
nur eine 10 gewiirfelt zu werden).

Hohe Attributwerte in Geschicklichke
und Weisheit kénnen evtl. Zuschlige auf Re
tungswiirfe gewdhren. Ein hoher Weisheit
wert schiitzt vor Illusionen, Bezauberunge
und anderen geistigen Angriffen. Besonde
hohe Geschicklichkeit verbessert die Chan
eines Charakters, der Flachenwirkung vc
Feuerbdllen, Blitzstrahlen, herabstiirzend
Felsbrocken u.i. rechtzeitig auszuweichen
Tabellen 2 und 5).

Magische Gegenstinde wie Schutzur
hinge oder -ringe gewidhren ihrem Trig
Zuschlige auf seine Rettungswiirfe. (D
genauen Werte fiir jeden Gegenstand sind i
Handbuch fiir Spielleiter angegeben.)

Bei magischen Riistungen gilt der Zuschl
nur fiir Rettungswiirfe, die den Triiger vor k¢
perlichem Schaden (natiirlichen oder mag
schen Ursprungs) bewahren sollen: Magisc]
Riistungen wirken nicht bei Rettungswiirf
gegen Gas (das sie nicht abhalten konner
Gifte (die innerlich wirken) oder Zauber, d
den Geist betreffen oder keinen korperlichs
Schaden verursachen.

Eine magische Riistung kdnnte ihren Trig
also weder vor dem Gift eines Riesenskorpior
noch vor der erstickenden Wirkung einer St
kenden Wolke oder der Verwandlung dur
einen entsprechenden Zauber besonders schi
zen. Ihr Bonus wiirde jedoch fiir Rettungswiir
gegen Sédurespritzer, Zerstdrung, magische ui
normale Feuer, Schadenszauber und g
Stiirze (sofern hier ein RW in Frage komn
gelten. Andere Situationen miissen vom Spi
leiter fallweise gehandhabt werden.

Bestimmte Zauber und magische Gege
stdnde konnen sich giinstig oder nachteilig a
die Rettungswiirfe eines Charakters auswirke
Zauber beinhalten oft einen Abzugaufden er
sprechenden Rettungswurf, wodurch selt
wharmlose” Zauber gefahrlich werden konne
(Einzelheiten finden sich in den Beschreibu
gen der Zauber bzw. im Kapitel iiber magisc
Gegenstiande des Handbuchs fiir Spielleiter.)

Schwichere Gifte von Ungeziefer wie de
Riesentausendfiiiler sind zwar gefihrlic
jedoch nur selten stark genug, einen gesund
Menschen umzubringen. Um dies zu beriic
sichtigen, gelten flir die entsprechenden R
tungswiirfe Zuschlige.

Unvorhersehbare Situationen werden n
Sicherheit eintreten. In diesen Féllen muf d
Spielleiter entscheiden, ob eine Modifikati
einiger oder aller Rettungswiirfe gerechtfert
ist. Im allgemeinen sollte diese sich ggf. z
schen —4 und +4 bewegen. Wird ein boser K
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riker in seinem Heiligtum angegriffen, so
konnte z.B. aufgrund der extrem bosen Natur
des Ortes fiir ihn ein Bonus von +3 gelten, fiir
seine Gegner ein Abzug von —3.

Magieresistenz

Verschiedene Wesen und Dinge besitzen eine
hohe Widerstandskraft gegeniiber Magie (bzw.
verleihen diese ihrem Triger). Zauber wirken
deshalb aufsie sehrviel seltener als auf gewohn-
liche Wesen oder Gegenstinde.

Einige wenige dieser Wesen sind zutiefst
antimagisch: Magie perlt an ihnen ab wie Was-
ser am Gefieder einer Ente. Betrichtlich hiufi-
ger sind Wesen von den dufleren Existenzebe-
nen, die in einer verzauberten Umgebungleben
und sozusagen ,,Magie atmen”: Sie sind selbst
so voll von magischen Kriften, daB sie diese in
der Regel leicht vertragen konnen.

Magieresistenz ist eine angeborene Eigen-
schaft, d.h. der Inhaber braucht sie nicht
bewuflt einzusetzen, ja, er selbst braucht die
Gefahr eines magischen Angriffs nicht einmal
wahrzunehmen. Diese Resistenz ist der betref-
fenden Kreatur wesenseigen und kann nicht
von ihr getrennt werden. (Das Wesen kann
seine Widerstandskraft allerdings freiwillig aus-
setzen.)

Die Magieresistenz ist auerdem eine per-
sénliche Eigenschaft: Eine derart begabtes
Geschopf kann seine Fihigkeit nicht an andere
weitergeben, indem es sie bei der Hand hilt
oderin ihrer Mitte steht. Nureinige sehr seltene
Wesen und magische Gegenstiinde sind in der
Lage, andere gegen Magie resistent zu machen.

Magieresistenz wird als Prozentchance dafiir
angegeben, daf} ein auf das betreffende Wesen
gerichteter Zauber bei ihm nicht wirkt. Bei
einem magischen Angriff wird fiir das auserse-
hene Opfer ein Prozentwurf durchgefiihrt:
Liegt das Ergebnis iiber dem Resistenzwert, so
wirkt der Zauber wie beschrieben; wird jedoch
nicht mehr als der angegebene Prozentwert
gewiirfelt, so bleibt er bei dem resistenten
Wesen ohne jede Wirkung.

Wogegen wirkt Magieresistenz ?

Magieresistenz erlaubt ihrem Triiger, bei
erfolgreichem Prozentwurf die Wirkung von
Zaubern und dhnlichen Fihigkeiten vollstin-
dig zu ignorieren, und zwar sowohl bei solchen,
die auf ihn selbst gezielt sind, als auch — in
Grenzen — bei solchen, die eine Flichenwir-
kungentfalten. Sie schiitzt ihn jedoch weder vor
Treffern durch magische Waffen, noch vor
Schaden durch natiirliche’Vorginge, die unmit-
telbar oder indirekt durch Zauberei ausgelost
wurden. Sie hindert das Wesen auch nicht
daran, seine eigenen besonderen Fihigkeiten,
Zauberkrifte oder magischen Gegenstiinde
einzusetzen.

Wenn ein Magieresistenzwurf miBlingt, der
Zauber also seine iibliche Wirkung entfaltet, so

stehen dem Opfer ggf. alle Rettungswiirfe zu,
die beim normalen Einsatz des betreffenden
Zaubers fallig werden.

Wann wirkt Magieresistenz ?

Magieresistenz setzt nur dann ein, wenn die
erfolgreiche Anwendung eines Zaubers das
betreffende Wesen oder Ding direkt berithren
wiirde. Sie wirkt daher beispielsweise gegen ein
Magisches Geschof3(das auf ihren Tréiger gezielt
wire), aber auch gegen einen Feuerball(derden
Bereich beschédigt, in dem sich der Triger der
Resistenz aufhilt).

Magieresistenz wirkt jedoch z.B. nicht gegen
ein Erdbeben, das magisch ausgel6st wurde:
Das resistente Wesen kann zwar Schaden erlei-
den, wenn es in eine daraus entstehende Erd-
spalte stiirzt, die Kraft des Zaubers richtet sich
jedoch auf die Erde, nicht gegen das Wesen.
Wesen die iiber Magieresistenz verfiigen, sind
nicht immun gegen Ereignisse, die durch Zau-
berei ausgelost werden, sondern nur gegen die
unmittelbar durch einen Zauber geschaffenen
oder freigesetzten magischen Krifte.

Spielercharaktere besitzen in der Regel keine
Magieresistenz (die ihnen zustehenden Ret-
tungswiirfe haben damit nichts zu tun): Diese
Eigenschaft bleibt im wesentlichen auBerge-
wohnlichen Monstern vorbehalten. .

Wie wirkt Magieresistenz ?

Je nach der Wirkungsweise des Zaubers, gegen
den sie sich richtet, kann Magieresistenz vier
unterschiedliche Auswirkungen haben:

Zauber mit Einzelwirkung: Diese Zauber
sind von ihrer Definition her gegen einzelne
Wesen gerichtet, und fiir diese werden ggf.
Resistenzwiirfe durchgefiihrt, bei mehreren
Opfern jeweils einzeln (z.B. bei einem auf vier
Wesen gerichteten Personen festhalten).

Bei einem erfolgreichen Prozentwurf hat der
Zauber auf das betreffende Wesen keine Wir-
kung. Zielte er nur auf das eine Opfer, so ist er
damit verflogen; bei mehreren Opfern wirkt er
u.U. auf andere, deren Resistenzwurf miBlang
oder die keine Magieresistenz besitzen.

Zauber mit Flichenwirkung: Derartige
Zauber zielen nicht auf bestimmte Wesen, son-
dern auf einen Punkt, und wirken innerhalb
eines festen Abstandes im gesamten Umkreis
dieses Punktes. Bei einem erfolgreichen Resi-
stenzwurf gilt die Wirkung nicht fiir das resi-
stente Wesen, sie bleibt jedoch in Kraft und
trifft alle anderen innerhalb des Wirkungsbe-
reichs.

Ortsgebundene Zauber: Dies sind Zauber,
die iiber langere Zeit an einem bestimmten Ort
oder im Umkreis eines bestimmten Wesens,
Charakters oder Gegenstandes wirken; ein Bei-
spiel hierfur wire Schutz vor Bésem.

Die Magieresistenz setzt hier nur ein, wenn
ihr Tréger sich in dem Bereich aufhilt, in dem
der Zauber besteht, und auch dann nur, wenn
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die Wirkung des Zaubers ihn betrifft: Der Zau-
ber Wasser teilen z.B. bricht nicht einfach
zusammen, weil ein gegen Magie resistentes
Wesen durch die geschaffene Gasse geht. Ein
Schutz vor Bosem dagegen, sofern er das betref-
fende Wesen aufhalten kénnte, fiele unter die
Magieresistenz.

Halt der Spielleiter einen Wurf um Magiere-
sistenz flirangebracht und ist dieser erfolgreich,
so brechen Zauber dieser Art zusammen (meist
mit einem #uflerst wirkungsvollen Donner-
schlag und Rauchwolkchen).

Dauerhafte Zauber: Die Magieresistenz ist
nicht stark genug, einen dauerhaften Zauber zu
bannen; vielmehr wird dessen Wirkung (unter
denselben Voraussetzungen wie fiir ortsgebun-
dene Zauber) nur fuir das resistente Wesen auf-
gehoben, solange es sich im Wirkungsbereich
aufhilt.

Eine Kreatur, die iiber Magieresistenz ver-
fugt, konnte also evtl. durch ein Krafifeld treten,
als ob es nicht vorhanden wire, das Feld bliebe
jedoch an Ort und Stelle, so daB niemand ande-
res mit dem betreffenden Wesen hindurch-
schliipfen konnte.

Das Vertreiben von
Untoten

Eine wichtige und méglicherweise lebensret-
tende Fihigkeit von Priestern und Paladinen ist
die Fahigkeit, Untote zu vertreiben, die ihnen
von ihren Gottheiten verliechen wird. Druiden
sind dazu nicht in der Lage; Priester bestimmter
Kulte kénnen diese Fihigkeit besitzen, wenn
der Spielleiter es zuliBt.

Die Gottheit zeigt durch den Priester oder
Paladin einen Teil ihrer Macht, wodurch bése,
untote Wesen abgeschreckt oder sogar véllig
vernichtet werden. Da die géttliche Kraft
jedoch durch einen Sterblichen hindurch wirkt,
gelingt dies nicht immer.

Wenn ein Priester oder Paladin Untoten
begegnet, kann er versuchen, sie zu vertreiben.
(Zu beachten ist, daB ein Paladin diese Fihig-
keit wie ein Priester einsetzt, der zwei Erfah-
rungsstufen weniger besitzt; fiir einen Paladin
der 5. Stufe gilt also in Tabelle 61 die Spalte 3.)
Ein Charakter kann bei jeder Begegnung mit
Untoten nur einen Vertreibungsversuch unter-
nehmen, es konnen jedoch mehrere gleichzei-
tig versuchen, die Monster zu vertreiben (wobei
der Erfolg dann auch einzeln emmittelt wird).

Ein Vertreibungsversuch zihlt als eine
Handlung, die eine Runde in Anspruch nimmt
und vom Charakter nach MaBgabe der Initiati-
vefolge ausgefiihrt wird (so daB die Untoten
u.U. vor ihm handeln kénnen). Die bloBe
Anwesenheit eines Charakters mit dieser
Fihigkeit reicht nicht aus, um Untote zu ver-
treiben: Es kommt wesentlich auch aufsein dra-
matisches Auftreten an. Der Charakter mufl
sprechen und gestikulieren kénnen, das Ver-
treiben erfordert jedoch nicht dieselbe Konzen-
tration wie das Zaubem und wird durch
Angriffe auf den Charakter nicht unterbrochen.
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Tabelle 61: VERTREIBEN VON UNTOTEN

Art oder Treffer-

wiirfel d. Untoten 1. 2. 3. 4.

Schatten 0. 3-4TW 19 16 13 10
Gruftschrecken 20 19 16 13

_ oder 5STW

Schreckgespenst
oder 8 TW
Vampir oder 9 TW

re#*

Besond

Stufe des Priesters***

Kapitel 9:

- 14. 0.
6. 7. 8. 9.+ 10.-11.12.-13. hher

*) Zusitzlich werden weitere 2W4 Wesen der betr. Art vertrieben.

**) 7u den besonderen Wesen zihlen einzigartige Untote, Untote von von der Negativen Materiel-
len Ebene, die iiber einen eigenen Willen verfiigen, bestimmte Haupt- und Nebengottheiten sowie
diejenigen Untoten, welche die Auleren Ebenen bewohnen.

**#) Fin Paladin vertreibt Untote wie ein Priester, der zwei Erfahrungsstufen tiefer steht.

Der Erfolg eines Vertreibungsversuchs wird
mit Tabelle 61 ermittelt. Von der Art bzw. den
Trefferwiirfeln der Untoten ausgehend, wird
die Spalte mit der Erfahrungsstufe des Charak-
ters gesucht (bei Paladinen zwei Stufen darun-
ter). Ist am Schnittpunkt eine Zahl angegeben,
so muB diese durch einen Wurf auf 1W20 min-
destens erreicht werden, damit das Vertreiben
gelingt. Ist ein V fur ,Vertrieben” eingetragen,
so gelingt der Versuch automatisch, bei einem
Z fiir . Zerstort” werden die Untoten vollstindig
vernichtet. Ein Strich zeigt an, daB ein Priester
bzw. Paladin der betreffenden Stufe diese Art
von Untoten (noch) nicht vertreiben kann.

Es wird jeweils nur einmal gewiirfelt und das
Ergebnis auf alle anwesenden Arten von Unto-
ten angewandt. Bei Erfolg werden jeweils 2W6
Untote vertrieben bzw. vernichtet. Ggf. werden die
Untoten mit den wenigsten Trefferwiirfeln zuerst
vertrieben.

Gorus, ein Priester der 7. Stufe, und seine
Gruppe werden z.B. von zwei Skeletten ange-
griffen, die von einem Gruftschrecken und
einem Schreckgespenst angefithrt werden.
Beim Versuch, die Untoten zu vertreiben, wird
eine 12 gewiirfelt.

Gorus’ Spieler sieht nun fiir alle drei Arten
von Untoten auf der Tabelle nach, was der Wurf
von 12 ergibt. Die Skelette werden zerstort, wie
es Gorus erwartete. Der Gruftschrecken wird
vertrieben (eine 4 hitte ausgereicht) und flieht.
Das Schreckgespenst jedoch nihert sich weiter
(hier wire eine 16 erforderlich gewesen).

Untote, die an. die Befehle eines anderen
Wesens gebunden sind (z.B. Skelette), treten
einfach beiseite, wenn ihre Vertreibung gelingt,
und gestatten dem Charakterund seiner Beglei-
tung, an ihnen vorbeizugehen und ihr Vor-
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haben weiter zu verfolgen.

Untote mit eigenem Willen versuchen, aus
der Nihe des sie vertreibenden Charakters zu
fliehen, bis sie auBer Sichtweite sind. Kénnen
sie nicht entkommen, so umkreisen sie den
Charakter in mindestens 3 m Entfernung,
solange er sein Vertreiben fortsetzt (weitere
Wiirfe sind nicht erforderlich). Zwingt der Cha-
rakter sie, niherals auf 3 m an ihn heranzukom-
men (indem er sie z.B. in eine Ecke driingt), so

erlischt die Vertreibungswirkung, und die °

Untoten greifen an.
Bose Priester und Untote

Im allgemeinen wird davon ausgegangen, daf3
bose Priester mit Untoten im Bunde stehen
oderzumindest die gleichen Ziele verfolgen wie
diese. Daher verfligen sie nicht iiber die Fahig-
keit, Untote zu vertreiben, konnen ihnen dafiir
jedoch ihren Willen aufzwingen und sie beherr-
schen.

Derartige Versuche, bei deren Erfolg bis zu
zwolf Untote befehligt werden konnen, sind
ebenso zu handhaben wie Vertreibungen: Bei
einem Angezeigten ,,V”gehorchen die Untoten
dem Priester automatisch, bei ein ,,Z” unterwer-
fen sie sich ihm voll und ganz und dienen ihm,
bis sie von einem anderen beherrscht oder
durch einen Gegner vertrieben oder vernichtet
werden.

AuBerdem sind bdse Priester in der Lage,
Paladine in Schach zu halten: Sie kénnen sie
vertreiben wie andere Priester Untote. Der
lebendige Geist eines Paladins ist jedoch sehr
viel schwerer zu besiegen, so daB3 Paladine sehr
schwer zu vertreiben sind.

Beim Versuch, einen Paladin zu vertreiben,
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gilt fiir bose Priester eine um drei Stufen niedri-
gere Erfahrungsstufe, fiir einen bosen Priester
der 7. Stufe also die Spalte 4. Damit hitte er nur
duBerst geringe Aussichten, einen Paladin der
7. Stufe in Schach zu halten, und kénnte einen
Paladin der 8. Stufe iiberhaupt nicht vertreiben.
(Die Stufe des Paladins wird mit den TW gleich-
gesetzt).

Verwundung und Tod

Manchmal kénnen weder Gliick noch Fahig-
keit oder Widerstandskraft einen Charakter vor
Schaden bewahren: Das Leben eines Abenteu-
rers steckt voller Gefahren, und frither oder spa-
ter wird ein Charakter verletzt.

Damit die Charaktere wie Helden auftreten
kénnen (und das Spiel iiberschaubar bleibt),
wird Schaden im AD&D®-Rollenspiel abstrakt
gehandhabt: Alle Charaktere und Monster ver-
fiigen iiber eine bestimmte Anzahl von Treffer-
punkten; je hoher diese Summe, desto schwe-
rer ist das betreffende Wesen zu besiegen.

Angerichteter Schaden wird von den Treffer-
punkten des Charakters oder Monsters abgezo-
gen. Wenn ein Charakter einem Oger durch
einen Schlag auf den Kopf 8 Trefferpunkte
raubt, so werden diese von der Gesamtzahl der
Trefferpunkte des Ogers abgezogen: Der Scha-
den wird nicht nur auf den Kopf angerechnet
oder auf die verschiedenene Korperteile ver-
teilt.

Alle Verluste von Trefferpunkten summie-
ren sich, bis ein Charakter stirbt oder Gelegen-
heit hat, seine Wunden auszukurieren.

Mit 16 Trefferpunkten begegnet der Feine Cwell
einem Ork, dessen Angriff 3 Schadenspunkte ver-
ursacht. Ein Viertelstunde spdter trifft Cwell auf
einen Grottenschrat, bzw. dieser ihn, wobei er wei-
tere 7 Schadenspunkte anrichtet. Cwell hat insge-
samt 10 Schadenspunkte einstecken miissen, die
ihm solange fehlen werden, bis er sie auf natiirli-
chem Wege oder durch Zauberei abheilen kann.

Wunden

Wenn ein Charakter bei einem Monster einen
Treffer landet, oder das Monster bei ihm, erlei-
det das Opfer Schaden, wobei die Hohe von der
verwendeten Waffe bzw. der Angriffsweise
abhirigt. In Tabelle 44 (Kapitel 6) ist fiir jede
Waffe angegeben, wieviel Schaden sie gegen
kieine und mittelgroBe sowie gegen grofe
Gegner anrichtet, meist in Form eines zu ver-
wendenden Wiirfels (1W8, 2W6 0.4.).

Fiir jeden Treffer wird entsprechend gewiir-
felt und das Ergebnis des Wurfs vom momenta-
nen Trefferpunktestand des Opfers abgezogen.
Ein Ork, der mit einem Schwert kimpft, ver-
ursacht bei einem Treffer den fur die betref-
fende Schwertform aufgefiihrten Schaden. Ein
Troll, der zubeit und mit einer seiner klauen-
bewehrten Hande zuschligt, richtet durch den
BiB 2W6 und mit seinen Krallen 1W4+4 Scha-
denspunkte an. (Diese Angaben kann der Spiel-
leiter dem Monsterkompendium entnehmen.)
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In manchen Fillen wird fur den Schaden ein
Wiirfel zuziiglich eines festen Zuschlags von +1
oder mehr angegeben - die Klaue des o.g. Trolls
ist hierfur ein gutes Beispiel. Dieser Zuschlag
kann durch groBe Stérke, magische Bewaffnung
oder die schiere Wildheit des Angriffs eines
Monsters begriindet sein. Er wird zum aus-
gewiirfelten Wert hinzugezihlt, so daB sich ein
hoéherer Mindestwert an Schaden ergibt. Es
konnen auch Abziige vorkommen, ein erfolg-
reicher Angriff verursacht jedoch immer min-
destens einen Schadenspunkt.

Gelegentlich gilt fiir einen Angriff sowohl
eine Wiirfelangabe als auch ein Multiplikator;
dann wird der ausgewiirfelte Wert mit dem
angegebenen Faktor multipliziert. Dies trifft
hauptsachlich bei Angriffen aus dem Hinterhalt
zu. In jedem Fall vervielfacht sich nur der Grund-
wert des Schadens: Zuschldge fir Stirke oder
Magie werden nicht mit multipliziert, sondern erst
hinterher auf den hoheren Schaden angerechnet.

Besondere
Schadensformen

Treffer durch Waffen oder Monster sind nicht die
einzige Ursache fir Verletzungen: Fiir arme,
nichtsahnende Spielercharaktere steckt die Welt
voller Gefahren, die der Spielleiter gelegentlich
mitboshaftem Vergniigen iiber sie hereinbrechen
14Bt. Einige der unangenehmsten Schadensfor-
men werden im folgenden beschrieben.

Stiirze

Spielercharaktere zeigen eine wunderbare und
fiir den Spielleiter auBerst amiisante Begabung,
aus meist groBerer Hohe abzustiirzen, und zwar
fast immer auf harte Flichen. Der Sturz selbst
ist vollig harmlos, sein plotzliches Ende ver-
ursacht jedoch in der Regel Schaden.

Wenn ein Charakter abstiirzt, erleidet er fiir
je 3 m, die er hinunterfallt, 1W6 Schaden-
spunkte, bis zu einem Hochstwert von 20W6
(der spieltechnisch der hochsten erreichbaren
Fallgeschwindigkeit entspricht).

Diese einfache Berechnungsweise ist so rea-
listisch, wie es fiir den Spielablauf gerade erfor-
derlich ist. Sie stellt keine wissenschaftlich
exakte Berechnung von Beschleunigung,
genauer Endgeschwindigkeit, Masse und kine-
tischer Energie des fallenden Korpers dar.

Tatsache ist namlich, daBl die Gesetze der
Physik die genaue Bewegung eines Korpers im
Fall beschreiben, iiber die Einzelheiten des
Aufpralls jedoch wenig aussagen. Die Fallstrecke
bestimmt nicht allein, wie schwer eine abstiir-
zende Person verletzt wird: Weitere Faktoren sind
u.a. die Elastizitit des fallenden Korpers und des
Bodens, der Aufprallwinkel, die Fortsetzung der
Schockwelle im Korper, sowie schieres Gliick.

Tatséchlich ist es — wenn auch duflerst selten
— vorgekommen, daB Menschen Stiirze aus
groBer Hohe iberlebten. Die gegenwirtige
Rekordhalterin, Vesna Vulovic, iiberlebte im

Besondere Schadensformen

Jahre 1972 einen Sturz aus 10.000m Hohe, aller-
dings schwer verletzt. Luftwaffen-Oberfeldwe-
bel Nicholas S. Alkemade fiel dagegen ohne
Fallschirm 5.400 m tief und blieb unverletzt!

Fazit: Wenn ein Charakter abstiirzt, wiirfelt
man wie oben beschrieben und kiimmert sich
nicht allzu sehr um die Physik!

Lahmung

Ein erfolgreicher Lihmungsangriff macht das
Opfer fur die Dauer seiner Wirkung vélligunbe-
weglich: Es kann atmen, denken, sehen und
horen, ist jedoch nicht in der Lage, zu sprechen
oder sich irgendwie zu bewegen. Konzentrierte
Gedanken, wie sie der Einsatz magischer
Gegenstinde oder angeborener Fihigkeiten
erfordert, sind weiterhin moglich.

Lihmung beeintrachtigt nur die allgemeinen
motorischen Korperfunktionen und stellt
daher keineswegs eine alles zerstorende Waffe
gegen michtige Wesen dar. Insbesondere bei
Flugwesen kann sie jedoch verheerend wirken.

Ein Beispiel fiir Lihmung: Die Abenteurer
treffen auf einen Betrachter, ein geféhrliches
Wesen mit magischen Fahigkeiten, die von sei-
nen zahlreichen Augen ausgehen.

Nach Ablauf einiger Kampfrunden wendet
der Priester der Gruppe den Zauber Monster
festhalten an. Der so geldhmte Betrachter kann
die magische Kraft seiner Augen nach wie vor
einsetzen und sich auch weiter bewegen, da er
durch Willensakt schwebt. Er ist jedoch nicht
mehrin der Lage, seine Stielaugen auf verschie-
dene Ziele zu richten. Da sie in dem Augen-
blick, als die Wirkung des Lihmungszaubers
einsetzte, wahrscheinlich alle nach vorn gerich-
tet waren, verteilen sich die klugen Abenteurer
in einem Ring um ihn herum, so daf3 er sie nicht
mehralle gleichzeitig,im Auge behalten”kann.

Entzug von Lebenskraft

Diesist eine Fihigkeit, iber welche méachtige
Untote und andere, besonders widerliche Mon-
ster verfiigen. Es ist eine gefiirchtete Angriffs-
form, da sie den Verlust von einer oder mehre-
ren Erfahrungsstufen bewirkt!

Wenn ein Charakter von einem Wesen mit
dieser Fihigkeit getroffen wird, erleidet er
zunichst einmal wie tiblich Schaden. AuBler-
dem verliert er eine oder mehrere Erfahrungs-
stufen mit den entsprechenden Trefferwiirfeln
und Trefferpunkten: Fiir jede verlorene Stufe
werden entsprechend der Klasse des Opfers
Trefferpunkte ausgewiirfelt und zusammen mit
einem eventuellen Konstitutionszuschlag von
seiner Gesamtzahl abgezogen. Hatte der Cha-
rakter fiir die verlorene Stufe keinen weiteren
Trefferwiirfel, sondern eine feste Anzahl von
Trefferpunkten erhalten, so wird diese abgezo-
gen. Die so verringerte Trefferpunktezahl stellt
nun den Hoéchstwert des Charakters dar (d.h.
durch Entzug von Lebenskraft verlorene Tref-
ferpunkte konnen nicht wie Schaden abgeheilt
werden, sondern gehen dauerhaft verloren).

Die Erfahrungspunkte des Opfers verringern
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sich auf den Mittelwert zwischen seiner neuen
(niedrigeren) und der nichsthSheren Stufe.

Mehrklassige Charaktere und solche mit
einer Klassenkombination verlieren zuerst die
jeweils hochste Erfahrungsstufe. Stehen sie in
allen Klassen gleich, so verlieren sie zuerst die
Stufe, fiir die sie die meisten Erfahrungspunkte
bendtigen.

Alle Fihigkeiten, Krifte oder Zauber, iiber
welche der Charakter aufgrund der verlorenen
Stufen verfuigte, gehen ihm augenblicklich ver-
loren: Hat er sich noch mehr Zauber eingeprigt,
als er auf seiner neuen Stufe behalten kann, so
schwinden die iiberzahligen aus seinem
Gedichtnis. Magier vergessen dariiber hinaus
die Anwendungsweise von Zaubern, die zwar
in ihrem Zauberbuch stehen, deren Schwierig-
keitsgrad sie auf ihrer niedrigeren Stufe aber
nicht mehr beherrschen kénnen. Wenn sie die
entsprechende Stufe wiedererlangen, mufl
ermeut gewiirfelt werden, ob sie diese Zauber
dann wieder begreifen.

Steigt ein Charakter durch den Verlust von
Lebenskraft auf die Stufe 0 ab, ohne alle seine
Trefferpunkte zu verlieren (d.h., er bleibt am
Leben), so ist das Abenteurerleben fiir ihn vor-
bei: Er kann keine verlorene Erfahrungsstufe
wiedererlangen und verliert alle Fahigkeiten
einer Charakterklasse — er wird zum Normal-
biirger. Ein Wiederherstellungszauber oder
Wunsch konnte ihm allerdings die Wiederauf-
nahme seiner alten Charakterklasse ermogli-
chen. Ein auf Stufe 0 abgesunkener Charakter,
dem ein weiteres Mal Lebenskraft entzogen
wird, stirbt auf der Stelle, unabhingig von der
Anzahl der ihm verbliebenen Trefferpunkte.

Ein Charakter, der durch diese Fahigkeit
eines Untoten unter Stufe 0 gebracht, also vom
betreffenden Untoten getbtet wird, erwacht
nach Ablaufvon 2W4Tagen zu neuem,,l eben”
— als Untoter derselben Art. Bei einigen Arten
von Untoten verfugt ein solches Opfer iiber die-
selben klassenbedingten Fahigkeiten wie vor-
her, aber sie sind in ihrer Wirkungaufdie Hélfte
der Stufe begrenzt, die zu Beginn der Begeg-
nung mit dem Untoten, der es umbrachte,
bestand.

Dieser neue Untote ist in jedem Fall ein
Nichtspielercharakter! Seine Absichten und
Ziele stehen in volligem Gegensatz zu denen,
die er in seinem fritheren Leben verfolgte. Fiir
seine fritheren Gefdhrten, diese Schwachlinge,
die ihn in der Gefahr alleinlieBen, verspiirt er
nichts als tiefste Verachtung und HaB. Ja, eines
seiner vorrangigen Ziele konnte ihre Vernich-
tung oder zumindest groBtmogliche Schadi-
gung sein.

AuBerdem steht der neu entstandene Untote
vollig unter der Herrschaft des Untoten, der
dem Charakter das Leben nahm. Wenn der
Herr und Meister vernichtet wird, gewinnen
seine untoten Untergebenen fur jede Stufe, die
sie einem Gegner rauben, einen Trefferwiirfel
hinzu, bis sie die fiir ihre Art hochstmogliche
Anzahl von Trefferwiirfeln erreichen. Von da
an konnen sie sich eigene Diener zulegen,
indem sie Charakteren das Leben nehmen.



Geeignete MafBinahmen von Seiten seiner
Gefahrten konnen das Opfer eines tédlichen
Verlustes von Lebenskraft davor bewahren, als
Untoter wieder aufzustehen. Die jeweils erfor-
derlichen Vorkehrungen sind von Art zu Art
verschieden und werden in den Beschreibun-
gen des Monsterkompendiums ausfuhrlich
erlautert.

Gift

Der Gefahr einer Vergiftung sind die Spieler-
charaktere nur allzu hiufig ausgesetzt: Bisse,
Stiche, todliche Zaubertrinke, vergifteter Wein
und verdorbene Lebensmittel drohen ihnen
von Seiten widerlicher Monster, bdsartiger
Magier, hinterhiltiger Meuchelmérder oder
unfahiger Gastwirte. Das Gift von Spinnen,
Schlangen, TausendfiiBBlern, Skorpionen, Lind-
wiirmern und einigen Arten von Riesenfro-
schen kann todlich wirken, weshalb kluge Cha-
raktere diese Tiere auch nach Kriften meiden.

Die Gefihrlichkeit der verschiedenen tieri-
schen Gifte schwankt stark und wird im allge-
meinen weit Uberschitzt: Dem Gift der
gefiirchteten Schwarzen Witwe (einer Spinnen-
art) fillt in den Vereinigten Staaten nur eine
Person in zwei Jahren zum Opfer, und nur zwei
von hundert Bissen durch Klapperschlangen
sind todlich.

Andererseits gibt es auch natiirliche Gifte,
die mit groBiter Sicherheit tédlich wirken. Zum
Gliick sind sie meist exotischer Art und duBlerst
selten: Der goldene Pfeilgiftfrosch, die west-
liche Taipan-Schlange und der Kugelfisch z.B.
produzieren derartige Gifte.

Des weiteren hingt die Wirksamkeit eines
Giftes von der Art seiner Anwendungab. Inden
meisten Fillen muB} es durch einen Bif3 oder
Stich in die Blutbahn gelangen, andere Stoffe
wirken nur, wenn sie mit der Nahrung auf-
genommen werden — diese werden héufig von
Meuchelmordern bevorzugt, die damit Nah-
rungsmittel priparieren. Bei weitem am geféhr-
lichsten sind jedoch die Kontaktgifte, die
bereits wirken, wenn sie nur mit der Haut in
Beriihrung kommen.

Lahmungsgifte machen das Opfer fiur 2W6
Stunden bewegungsunfihig. Sein Korper
erschlafft, was seinen Transport erschwert. Der
Charaktererleidet keine weiteren Schaden, sein
Zustand kann seinen Gefihrten jedoch
betrichtliche Schwierigkeiten bereiten.

Schwichungsgifte schwichen einen Charak-
ter fiir IW3 Tage. Alle seine Attributwerte wer-
den fiir diese Zeit halbiert, Trefferchance, Scha-
den, Riistungsklasse usw. éndern sich entspre-
chend. Das Opfer kann sich auch nur mit hal-
bem Tempo fortbewegen, und Verletzungen
konnen weder auf natiirlichem Wege, noch
durch Zauberei geheilt werden, bevor nicht das
Gift neutralisiert wurde oder seine Wirkung
abklingt.

Behandlung von Vergiftungen

Zum Gluck gibt es verschiedene Moglichkei-

ten, einen Vergifteten zu behandeln. Einige
Zauber zogern die Wirkung hinaus, so dafl dem
Charakter weitere Behandlung verabfolgt wer-
den kann, oder heben die Wirkung des Giftes
vollig auf. Heilzauber (einschlieBlich Heilung)
konnen das Fortschreiten einer Vergiftung
jedoch nicht aufhalten, und Gift neutralisieren
gibt durch die Vergiftung bereits verlorene
Trefferpunkte nicht zuriick. Charaktere mit
Fertigkeit in Krauterkunde sind ebenfalls in der
Lage, geeignete MaBBnahmen zur Bekimpfung
einer Vergiftung zu ergreifen.

Heilung

Wenn ein Charakter verwundet wurde, wird der
betreffende Spieler den Wunsch haben, ihn
heilen zu lassen. Verletzungen konnen ent-
weder auf natiirlichem Wege heilen oder durch
Magie geheilt werden. Natiirliche Heilung geht
langsam vor sich, steht jedoch allen Charakte-
ren unabhingig von ihrer Klassenzugehorigkeit
offen. Die Verfuigbarkeit magischer Heilungs-
moglichkeiten hangt vom Vorhandensein von
Priestern oder magischen Gegenstinden ab.

Die Anzahl der Trefferpunkte, die ein Cha-
rakter durch Heilung zuriickgewinnen kann,
wird nur durch seinen urspriinglichen Stand
begrenzt. Dieser Wert wird nur iiberschritten,
wenn der Charakter eine neue Erfahrungsstufe
erreicht und einen weiteren Trefferwiirfel (oder
eine feststehende Anzahl von Trefferpunkten)
hinzugewinnt. Durch Heilung kann ein Cha-
rakter nie mehr Trefferpunkte erhalten, als er
vor seiner Verwundung besaB.

Natiirliche Heilung

Auf natiirlichem Wege konnen verwundete
Charaktere pro Ruhetag einen Trefferpunkt
zuriickgewinnen. An einem solchen Ruhetag
ist hochstens leichte Tatigkeit moglich, z.B. das
Reisen von einem Ort zum anderen (ggf. zu
Pferd). Kéimpfen, schnelles Laufen, das Heben
schwerer Lasten und dhnliche, anstrengende
Handlungen unterbrechen den Heilungspro-
zeB, da sie alte Wunden stark beanspruchen
und evtl. sogar wieder aufbrechen lassen.

Anjedem Tag, an dem der Charakter das Bett
hiitet und nichts anderes tut, kann er 3 Treffer-
punkte wieder aufbauen. Fiir jede volle Woche
Bettruhe wird ihm zu den 21 geheilten Treffer-
punkten ggf. noch sein Konstitutionsbonus gut-
geschrieben.

In beiden Fillen wird davon ausgegangen,
daB der Charakter an Nahrung, Wasser und
Schlaf erhalt, was er braucht. Ist dies nicht der
Fall, so gewinnt er am betreffenden Tag keine
Trefferpunkte zuriick.

Heilung durch Magie

Heilzauberund -trinke sowie magische Gegen-
stainde mit heilenden Eigenschaften konnen
den Heilungsprozef betrichtlich beschleuni-
gen. Die jeweiligen Einzelheiten dieser Heil-
methoden sind den Beschreibungen der Zau-

111

ber in diesem Band bzw. (fiir magische Gegen-
stinde) dem Handbuch fiir Spielleiter zu entneh-
men. Bei ihrem Einsatz schlieBen sich Wunden
augenblicklich, und die entsprechende Kraft
kehrt zuriick; diese Wirkung tritt sofort ein.

Besonders wihrend eines Kampfes oder als
Vorbereitung fiir eine gefihrliche Begegnung
ist Zauberheilung hilfreich. Dabei ist allerdings
zu beachten, daB auch die Gegner der Spieler-
charaktere wahrscheinlich iiber derartige Hilfs-
mittel verfiigen: Ein boser Hohepriester diirfte
einige Heilzauber bereithalten, um bei Bedarf
seine Gefolgsleute und Leibwachen zu stirken.
Heilung an sich stellt weder einen guten, noch
einen bosen Akt dar.

Auch bei Heilung durch Magie gilt, da ein
Charakter nicht mehr Trefferpunkte zuriickge-
winnen kann, als er urspriinglich besal3. Erlei-
det ein Charakter mit 30 Trefferpunkten insge-
samt drei Schadenspunkte, so konnten ihm
auch durch Zaubermittel, gleich, welcher Art,
nur drei Punkte wiedergegeben werden: Alle
Uberschiisse wiren verloren.

Fertigkeit in Heil- und
Krauterkunde

Eine geringfiigige Beschleunigung des Hei-
lungsprozesses kann auch durch den Einsatz
der Fertigkeiten Krauter- und Heilkunde
erreicht werden. Im einzelnen wird dies in
Kapitel 5 erldutert.

Der Tod eines Charakters

Sinken die Trefferpunkte eines Charakters auf
Null, so stirbt er, d.h. er ist augenblicklich tot
und kann nicht weiter handeln, sofern nicht
besondere, magische Wirkungen dies verhin-
dern.

Tod durch Schockwirkung

AuBer durch Verlust aller Trefferpunkte kann
ein Charakter auch sterben, wenn er auf einen
Schlag schweren Schaden erleidet: Verliert ein
Charakter durch einen einzigen Angriff 50 Tref-
ferpunkte oder mehr, so muB ein Rettungswurf
gegen Todesmagie gelingen, wenn er dies iiber-
leben soll.

Diese Regel gilt nur, wenn der betreffende
Schaden durch einen einzigen Angriff ver-
ursacht wurde, nicht fiir mehrere Angriffe, die
insgesamt mehr als 50 Schadenspunkte verursa-
chen. Ein Rettungswurf wiirde also z.B. fillig,
wenn ein Charakter durch den Feuerodem
eines Drachen 72 Trefferpunkte verliert. Trifen
ihn dagegen acht Orks, deren Waffen insgesamt
53 Schadenspunkte anrichten, so wére kein Ret-
tungswurf erforderlich.

Ist der Rettungswurf erfolgreich, sobleibt der
Charakteram Leben (sofernihn der Verlustvon
50 oder mehr Trefferpunkten nicht ohnehin auf
Null bringt). Mifilingt dagegen der Rettungs-
waurf, so stirbt er augenblicklich an der Schock-
wirkung der Verletzung, und seine Treffer-



punkte werden nachtriglich auf Null gesenkt.
Er kann jedoch durch die iiblichen Zauber wie-
- dererweckt werden. Natiirlich gilt diese Regel
auch fiir Nichtspielercharaktere und Monster.

Unentrinnbarer Tod

In manchen Situationen ist der Tod einfach
unausweichlich, ganz unabhingig von der
Anzahl der Trefferpunkte, iiber die ein Charak-
ter verfligt.

Ein Charakter konnte z.B. in einem Raum
ohne Ausginge eingeschlossen sein, wihrend
sich die fiinfzig Tonnen schwere Decke aufihn
herabsenkt; er konnte unentrinnbar in einem
vollig dichten Tank gefangen sein, der sich mit
Saure fiillt. Dies sind extreme (und extrem
grausige) Beispiele, die in einer fantastischen
Welt jedoch durchaus vorkommen konnten.

Das Wiedererwecken von Toten

Heilzauber haben auf einen Toten keinerlei
Wirkung: Er kann nur durch die Zauber Tote

erwecken oder Auferstehung (bzw. magische
Gegenstinde, die dhnlich wirken) wieder zum
Leben erweckt werden. Bei jeder derartigen
Wiedererweckung muf3 fiir den betreffenden
Charakter ein Prozentwurf durchgefiihrt wer-
den, dessen Grenzwert sich nach seiner jeweili-
gen Konstitutuion richtet (s. Tabelle 3). Wenn
er gelingt, erwacht der Charakter zu neuem
Leben, wobei seine Verfassung je nach dem
angewandten Zauber oder Gegenstand unter-
schiedlich ausfallen kann.

Jedesmal, wenn ein Charakter in dieser
Weise wiedererweckt wird, verringert sich sein
Konstitutionswert um einen Punkt. Dies hat
evtl. Riickwirkungen auf bereits erworbene
Trefferpunkte: Verringert sich durch die Ande-
rung der Trefferpunktebonus des Charakters,
so wird die Gesamtzahl seiner Trefferpunkte
entsprechend gesenkt. (Der Bonusverlust wird
mit der Stufenzahl multipliziert und das Ergeb-
nis von den Trefferpunkten abgezogen.) Wenn
die Konstitution eines Charakters auf Null
sinkt, kann dieser Charakter nicht mehr wieder-
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erweckt werden und wird endgiiltig aus de
Spiel genommen.

Tod durch Vergiftung

Gift macht diesen Ablauf etwas komplizierte
denn im Korper eines vergifteten Charakte
kann sich auch nach dem Tod noch wirksam
Gift erhalten.

Gift bleibt fiir 2W6 Stunden nach dem To«
des Opfers wirksam. Soll der Charakter wa
rend dieser Zeit wiedererweckt werden, so mt
ein Weg gefunden werden, dieses Gift vorh:
zu neutralisieren. Geschieht dies nicht, so 1
sofort nach dem Wiedererweckungswu
(sofern dieser erfolgreich war) ein Rettung
wurf gegen Gift fallig, bei dessen MiBlingen d
Charakter die volle Schadenswirkung des G
tes in seinem Korper erleidet. Dies kann einij
Charaktere evtl. nur schwichen, bei andere
jedoch zum erneuten Ableben unmittelb
nach ihrer Wiedererweckung fithren!




In den Weiten der Spielwelt verstreut, harren

~unermeBliche Schitze ihrer Entdeckung:
Uralte Drachen lagern auf riesigen Horten von
Gold, Silber und Edelsteinen; Orkhauptlinge
zihlen gierig die Beute ihresletzten Raubzuges;
hirnlose Schleimmonster kriechen iiber die
Knochen und Riistungen ungliicklicher Aben-
teurer; bose Herren der Finsternis lassen kleine
Vermogen angeblich unbewacht-als Koder lie-
gen, wie Spinnen, die die Fliegen in ihre Netze
locken; vom Alter gebeugte Magier sammeln
geheimnisvolle, magische Dinge. Bei einigen
Schatzhorten, wie z.B. denen der Drachen, wis-
sen wohl nur die Besitzer selbst, zu welchem
Zweck sie angehiuft wurden. Andere dienen
alltéglicheren Zielen: Macht, Luxus und
Sicherheit. Einige wenige Horte stammen aus
lingst vergangenen Zeitaltern, ihre fritheren
Eigentiimer sind seit langem tot und vergessen.
Manche Schatzfunde sind klein, wie etwa das,
was ein Gelbschimmel iibriglaBt, andere unge-
heuer reich, wie die Schatzkammer eines raff-
gierigen Tyrannen. Schitze konnen einfach auf
ihren Finder warten, oder auch scharf bewacht
und durch Fallen gesichert sein.

Verschiedene Arten von
Schitzen

Schitze kénnen die unterschiedlichsten For-
men annehmen und vom Alltéglichen bis zum
Exotischen reichen. Natiirlich sind da zuerst
einmal Miinzen aus Kupfer, Silber, Gold, Elek-
trum oder Platin; diese Edelmetalle kénnen
jedoch auch zu vergoldeten Schalen und Poka-
len oder Tafelsilber verarbeitet sein. Die Cha-
raktere kennen den Nennwert von Miinzen und
werden meist in der Lage sein, ihren Fund zu
schitzen; manche alten Schatzhorte konnten
jedoch Miinzen enthalten, die nicht mehr in
Umlauf sind und vielleicht nur noch nach
Gewicht zu verkaufen sind. Der Wert von
Gegenstianden aus Edelmetallen diirfte noch
schwerer festzustellen sein: Wenn man keinen
Goldschmied findet, um sie schitzen zu lassen,
oder keinen Kiufer, der bereit ist, einen ange-
messenen Preis dafiir zu zahlen, kann man sie
nur einschmelzen und ebenfalls nach Gewicht
verkaufen. In gréBeren Stadten stellt dies wahr-
scheinlich kein Problem dar: Dort findet sich
meist ein Schitzer oder Hehler — allerdings
wird man nicht immer den vollen Wert des
Stiicks bekommen (und evtl. in Verdacht gera-
ten, es gestohlen zu haben). Die Spielercharak-
tere miissen sich auch vor Félschungen in Acht
nehmen: Ein wertvoll wirkender Pokal kann
aus einfachem Blech getrieben und nur versil-
bert sein, Miinzmetall kann durch Kupfer oder
Messing gestreckt werden. Auch Gewichte
konnen pripariert sein und falsche Preise anzei-
gen: Zuallererst gilt es, einen Handler zu fin-
den, dem man vertrauen kann!

Eine weitere, verbreitete Art von Schitzen,
bei deren Schitzung die Charaktere sogar noch
weit stirker auf andere angewiesen sein diirf-
ten, sind Edelsteine: Falls unter den Abenteu-

rern nicht zufillig ein gelernter Juwelier ist,
haben sie kaum eine andere Wahl, als einem
Fremden zu vertrauen; die roten Steine, die sie
bei ihrem letzten Abenteuer erbeutet haben,
konnten schlieBlich ebensogut gefirbtes Glas
oder Buntquartz ohne besonderen Wert sein
wie Granate oder gar Rubine. Auch hierbei
konnen die Spielercharaktere auf Falschungen
oder unehrliche Juweliere hereinfallen. Beson-
ders hinterhiltige Spielleiter kénnten ihnen
sogar Rohedelsteine zuspielen, die der
Ungeiibte kaum von Kieseln unterscheiden
kann: Die meisten Charaktere (und Spieler)
werden gar nicht auf den Gedanken kommen,
das ein unauffilliges Steinchen mit dem richti-
gen Schliff ein Vermdgen wert sein kann.

Am schwersten zu schitzen jedoch sind wohl
Kunstgegenstinde. Edelsteine, ob nun
geschliffen oder im Rohzustand, und Gold sind
wertvoll, ihr Wert kann jedoch betrichtlich
gesteigert werden, wenn sie zu Schmuck oder
Prunkgeschirr verarbeitet werden. Zwergen-
handwerker in versteckten Siedlungen schlei-
fen und schneiden die feinsten Steine; in unter-
irdischen Hohlen flechten Gnomenschmiede
filigrane Gold- und Silbergewebe; alte Elfen-
schnitzereien aus wunderschon gemaserten
Hélzern konnen sich mit den vollkommensten
Werken menschlicher Bildhauerei messen. Der
Wert aller dieser Kunstwerke liegt weit iiber
dem ihres bloBen Materials.

Kunstgegenstinde besitzen jedoch selten
einen festen Wert. Thr Preis hidngt ganz davon
ab, ob die Abenteurer einen Kiufer dafiir fin-
den, und wie sehr diesem am Erwerb gelegen
ist. In einigen groBen Stidten mag es Kunst-
hindler geben, welche die ,richtigen” Leute
kennen und bereit wiren, ein Geschift zu ver-
mitteln. In den meisten Fillen werden die Cha-
raktere ihre Kunstwerke jedoch selbst anprei-
sen miissen. Dabei ist viel Takt und Feingefiihl
erforderlich, denn derartige Waren interessie-
ren in der Regel nur die Reichen und GroS8en,
und diese geben sich nur ungern mit geschaftli-
chen Dingen ab: Die Spielercharaktere werden
sehr darauf achten miissen, nicht den Unwillen
der Edelleute und Fiirsten zu erregen, mit
denen sie evtl. zu tun haben.

SchlieBlich sind da die vielen ungewohnli-
chen Dinge, auf welche die Charaktere stoen
konnen: Pelze, exotische Tiere, Gewiirze, sel-
tene Zaubermaterialien oder andere Handels-
waren. Wie bei Kunstgegenstinden kann auch
hier der Preis sehr stark schwanken. Zunéchst
kommt es darauf an, einen Kiufer zu finden.
Bei gewohnlicheren Dingen wie Pelzen oder
anderen Handelsgiitern diirfte dies nicht allzu
schwierig sein, wenn die Spielercharaktere
jedoch Zaubermaterial erbeutet haben, das nur
den michtigsten Magiern niitzt, kann es zu
einem eigenen Abenteuer werden! Dann muf}
ein Preis ausgehandelt werden; Pelzhindler
und andere Kaufleute feilschen gewohnheits-
miBig, andere Kiufer tun es, weil sie hoffen,
daB die Abenteurer den wahren Wert ihrer
Giiter nicht kennen — oder weil sie ihn selbst
nicht wissen. Erst nach Uberwindung dieser
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verschiedenen Hiirden werden die Charaktere
ihre Beute evtl. verkaufen konnen. Betrachtet
man den ganzen Ablauf jedoch als Bestandteil
des Rollenspiels, dann macht auch diese Art
von Abenteuer Spaf.

Magische Gegenstidnde

Die oben beschriebenen Schitze sind alle in
klingende Miinze umzuwandeln, wodurch ihr
Wert augenfillig wird: Sie machen einen Cha-
rakter reich, und mit dem Reichtum gehen
Macht und EinfluB einher. Es gibt jedoch
andere, duBerst begehrte Schitze, welche die
Charaktere nicht verkaufen oder weggeben
werden: die magischen Gegenstinde, die sie
finden und selbst verwenden.

Obwohl Magier und Priester selbst magische
Gegenstinde herstellen konnen (nach den
Regeln iiber magische Forschungen, iiber die
der Spielleiter verfligt), geschieht es weitaus
hiufiger, daB Charaktere derartige Utensilien
im Verlauf ihrer Abenteuer finden. Magische
Gegenstinde stellen eine bedeutende Stirkung
der Charaktere dar: Mit ihrer Hilfe konnen sie
besser kimpfen, Zauber auf ein bloBes Befehls-
wort einsetzen, dem heifesten Feuer widerste-
hen und andere unglaubliche Dinge vollbrin-
gen. Allerdings gewihren nicht alle magischen
Gegenstinde Vorteile: Manche sind verflucht,
sei es infolge einer magischen Fehlkonstruk-
tion oder als zielstrebiges Werk eines vollig ver-
riickten oder bosen Magiers.

Einige wenige magische Gegenstinde sind
Artefakte, die von Wesen geschaffen wurden,
die noch michtiger sind als der grofite Spieler-
charakter. Der Gebrauch dieser Artefakte ist
suBerst riskant; nur auf dreierlei Weise 148t sich
herausfinden, wie sie einzusetzen sind: durch
pures Gliick, Herumprobieren oder fleiliges
Nachforschen.

Es gibt zahllose magische Gegenstinde,
welche die Spielercharaktere finden kénnten.
Sie lassen sich jedoch anhand von bekannten
Gemeinsamkeiten in einige Grundkategorien
unterteilen.

Magische Waffen: Von fast jedem Waffen-
typ kénnen verzauberte Stiicke vorkommen,
wenn es auch zugegebenermaBen nur wenige
magische Bartéixte oder Helmbarden gibt. Ein-
deutig am weitesten verbreitet sind Schwerter
und Dolche. In der Regel gewihren magische
Waffen einen Zuschlag von +1 oder mehr auf
Angriffs-und Schadenswiirfe, wodurch sich die
Trefferchance des Charakters und der angerich-
tete Schaden erhohen. Vielleicht sindmagische
Waffen leichter zu handhaben, vielleicht auch
schirfer als gewohnlicher Stahl — die Begriin-
dung liegt ganz im Belieben des Spielleiters. In
jedem Fall sind magische Waffen wirksamer als
selbst die besten Meisterstiicke normaler Klin-
genschmiede.

Manche Waffen besitzen sogar noch grof3ere
Krifte: Sie verleihen ihrem Triger z.B. die
Fihigkeit, Gefahren vorauszuahnen, Wunden
zu heilen, in der Luft zu schweben, oder gera-
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dezu unglaubliches Gliick. Ganz wenige besit-
zen eine eigene, fremdartige Intelligenz und
konnen sich mit ihrem Triger verstindigen.
Derartige intelligente Werkzeuge der Zersto-
rung sind zwar die méachtigsten aller Waffen,
versuchen jedoch haufig, ihrem Besitzer ihren
eigenen Willen aufzuzwingen.

Wenn ein Charakterin den Besitz einer magi-
schen Waffe gelangt, wird erihre Eigenschaften
in der Regel nicht kennen. Einige, wie die Ver-
besserung der Kampfwerte, zeigen sich beim
Gebrauch; eventuellen weiteren Kriften wird
man nur durch Nachforschungen oder den Ein-
satz von Zaubern auf die Spur kommen, wobei
Altertumskunde und der Zauber Sagenkunde
gute Dienste leisten konnen. In ganz seltenen
Fillen stot man rein durch Zufall auf die eine
oder andere Eigenschaft. Die geldufigen Krifte
der Reihe nach durch Befehle abzurufen, wirkt
hochstens fiir die geringeren Fihigkeiten der
Waffe: Gefahren spiiren, Geheimtiiren aufdek-
ken oder Schitze orten. Bedeutendere Krifte
erfordern das Aussprechen eines bestimmten
Befehls, evtl. in einer lingst vergessenen
Sprache.

Magische Riistungen: Verzauberte
Riistungen bilden die Ergénzung zu magischen
Waffen. Zusitzlich zum RK-Grundwert des
entsprechenden Panzertyps verbessern sie die
Riistungsklasse ihres Tragers um einen oder
mehr Punkte, da sie besser und widerstandsfa-
higer sind als normale Riistungen. Dariiber hin-
aus bieten sie zumindest etwas Schutz gegen

Schitze

Angriffsformen, welche die betreffende
Riistung normalerweise nicht abhalten kénnte.
Ein Kettenhemd +1 z.B. gewdhrt dem Triger
einen Zuschlag von +1 auf seinen Rettungswurf
gegen den Feuerodem eines Drachen, schiitzt
also vor mehr als nur vor Schwerthieben. Einige
ganz seltene Stiicke konnen aulerdem beson-
dere Fahigkeiten besitzen. In der Regel sind
diese Riistungen besonders fein gearbeitet und
ziseliert, die genauen Kréfte muB ein Charakter
jedoch ebenso herausfinden wie bei magischen
Waffen.

Zaubertrianke und Ole: Diese magischen
Stoffe sind leicht als solche zu erkennen, aber
im einzelnen schwer zu identifizieren. Man fin-
det sie in kleinen Fldschchen, Kriigen, Topf-
chen oder Phiolen, die bei Anwendung eines
entsprechenden Erkenntniszaubers eindeutig
Magie ausstrahlen. IThre Wirkung kann jedoch
nur durch Einnahme einer kleinen Probe fest-
gestellt werden, wobei das Ergebnis recht
unterschiedlich ausfallen kann: Die tapfere
Versuchsperson kann vielleicht schweben oder
fliegen, groBer Hitze oder. Kilte widerstehen,
schwere Wunden heilen oder furchtlos den
groBten Gefahren entgegentreten; vielleicht
wird sie aber auch vom ersten Gegner, dem sie
begegnet, schwer getroffen, oder durch ein kon-
zentriertes Gift augenblicklich getotet. — Um
die Wirkung eines Zaubertranks herauszufin-
den, muB dieses Risiko eingegangen werden.

Schriftrollen: Schriftrollen sind Hilfsmittel
und Luxusartikel fiur Magier und Priester.
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Durch bloBes Ablesen der auf ihnen verzeich-
neten Formel kann der Charakter den betref-
fenden Zauber augenblicklich anwenden, ohne
daB er ihn sich vorher eingeprigt hitte, die
Materialien bereithielte oder sonstige Bedin-
gungen des normalen Zauberns erfiillt. Erfah-
rene und méchtige Magier verbringen einen
groBen Teil ihrer Abende damit, derartige
Schriftrollen zum spiteren, eigenen Gebrauch
wihrend eines Abenteuers vorzubereiten.

Einige Schriftrollen kénnen von allen Cha-
rakteren eingesetzt werden und gewihren
besonderen, aber zeitlich begrenzten Schutz
vor bestimmten Gefahren, z.B. bosen Wesen,
Werwolfen, Wesen von anderen Existenzebe-
nen usw. Andere Schriftrollen wiederum ent-
halten schreckliche oder auch lustige Fliiche,
die durch das bloBe Lesen ihrer Uberschrift frei-
gesetzt werden. Leider besteht der einzige Weg,
den Inhalt einer Schriftrolle festzustellen,
darin, ihren Text — still — zu iiberfliegen. Bei
Schriftrollen mit Magierzaubern ist dafiir der
Einsatz des Zaubers Magie lesen erforderlich.
Andere konnen von allen Charakteren gelesen
werden. Diese stille Lektiire 16st die eingetrage-
nen Zauber nicht aus, der Charakter erfahrt
jedoch, welche es sind (und erleidet ggf. die
Wirkung von Fliichen). Einmal durchgelesen,
kann die Schriftrolle bei Bedarf von ihrem
Besitzer jederzeit eingesetzt werden.

Ringe: Magische Ringe konnen von Charak-
teren verschiedener Klassen getragen werden
und besitzen die unterschiedlichsten Krifte,
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vom Versprithen von Feuerwerk bis zur Erfiil-
lung von Wiinschen. Die magische Aura eines
solchen Ringes ist durch entsprechende Zauber
leicht zu erkennen; seine Eigenschaften kann
man jedoch nur herausfinden, indem man ihn
iiber den Finger streift und das Befehlswort aus-
spricht (letzteres ist meist auf der Innenseite
eingraviert). Wie bei den meisten Arten von
magischen Gegenstianden gibt es auch Zauber-
ringe, die ihrem Tréger schaden kénnen — und
verfluchte Ringe kann man nur mit Hilfe von
Bannzaubern wieder ablegen!

Zauberstibe, -stecken und -ruten: Dies
sind mit die machtigsten unter den magischen
Gegenstianden. Zauberstidbe werden vor allem
von Magiern verwendet, die mit ihrer Hilfe
durch eine bloBe Handbewegung méchtige
Zauber auslosen konnen. Stecken konnen teils
von Magiern, teils von Priestern eingesetzt wer-
den. Sie verfiigen {iber groBe Krifte, die selbst
die von Zauberstiben in den Schatten stellen.
Die duBerst seltenen Zauberruten schlieBlich
dienen oft Hexenkonigen und anderen grof3en
Herren als Zepter, denn sie verleihen Macht
und Herrschaft.

Glucklicherweise kommen in dieser Katego-
rie nur wenige Stiicke vor, die verflucht oder in
der Handhabung gefahrlich wiren. Alle jedoch
konnen nur durch bestimmte Befehle zum Ein-
satz gebracht werden, Worte oder Formeln,
welche die ihnen innewohnenden Krifte frei-
setzen. Kein Zauberstab oder -stecken und
keine Zauberrute 148t duBerlich erkennen,
welche Eigenschaften darin schlummern: Um
das herauszufinden, sind meist sorgfaltige
Nachforschungen und vorsichtige Versuche
notwendig.

Zauberstibe, -stecken und -ruten sind nicht
unerschopflich: Jeder Einsatz verbraucht eine
ihrer magischen Ladungen. Es gibt jedoch
keine Skala oder Anzeige, die iiber die noch ver-
bleibende Ladung Auskunft gibt: DaB} die Kraft
seines Zauberstabes verbraucht ist, bemerkt ein
Charakter erst, wenn dieser plotzlich nicht
mehr wirkt oder in seiner Hand zu Staub zer-
fallt.

Magische Einzelstiicke: Hier zeigt sich die
ganze Vielfalt magischer Schatze. Jeder Gegen-
stand verfligt liber eigene Krifte: Es gibt Hufei-
sen, mit denen ein Pferd schneller laufen,
Besen, auf denen man reiten kann, Sacke, in die
mehr hineingeht, als eigentlich hineinpassen
diirfte, Farben, mit denen man wirkliche Dinge
erschaffen kann, Giirtel, die groBe Stérke verlei-
hen, Hiite, welche ihren Tréger kliiger machen,
Lehrbiicher, durch die sich Attribute steigern
lassen, und vieles, vieles mehr. Jeder dieser
Gegenstinde ist anders, und nicht alle sind auf
die gleiche Weise zu erkennen: Bei einigen wird
die Wirkungsweise deutlich, sobald man sie
ergreift, anlegt oder 6ffnet; bei anderen muf3
man zundchst mit viel Miihe das Befehlswort
herausfinden. Alle diese Einzelstiicke sind
duBerst selten und wertvoll.

Artefakte und Reliquien schlieBlich sind
Schitze, die nur wenigen Spielercharakteren
jemals in die Hinde fallen werden — und selbst

Das Verteilen und Aufbewahren von Schatzen

dann sollten es sich die Spieler sehr genau iiber-
legen, ob ihre Charaktere das betreffende Stiick
auf Dauer behalten sollen: Artefakte sind die
machtvollsten magischen Gegnstinde, die
iiberhaupt im Spiel vorkommen, ja, viele von
ihnen sind méchtig genug, den Gang der
Geschichte zu verdndern! Jedes ist einzigartig
und besitzt seine eigene Vorgeschichte; in einer
bestimmten Spielwelt kann es z.B. hochstens
eine Hand des Vecna geben. Aufgrund dieser
Finzigartigkeit besitzt jedes Artefakt besondere
und gewaltige Krifte. Artefakte tauchen nie
zufallig auf, sondern werden vom Spielleiter
bewuBt eingesetzt.

Der Fund eines Artefaktes bildet stets ein
eigenes Abenteuer; der Spielleiter wird es aus
ganz bestimmten Griinden in die Reichweite
der Spielercharaktere gebracht haben. In der
Regel erwartet er nicht, daB sie es fiir langere
Zeit behalten, sondern plant ein Abenteuer, in
demsiedieses Artefakt fiir einen ganz bestimm-
ten Zweck bendtigen werden. Die Gefahr beim
lingeren Besitz von Artefakten liegt in ihrer
allzu groBen Macht: Sie lassen den Charakter
nicht nur bald unbesiegbar werden, sondern
verandern auch nach und nach sein Wesen und
zerstoren es schlieBlich ganz — dies ist der Preis
fiir die Macht, die sie verleihen.

Das Verteilen und
Aufbewahren von
Schitzen

Wenn eine Gruppe von Charakteren ein Aben-
teuer erfolgreich abgeschlossen hat, wird sie
mit ziemlicher Sicherheit einige Schatze erbeu-
tet haben. Daherist es hilfreich, sich vorab iiber
den Schliissel zu einigen, nach dem diese Beute
unter den Spielercharakteren und ihren
Gefolgsleuten aufgeteilt werden soll. Diese
Einigung liegt ganz im Bereich des Rollenspiels
und muf} zwischen allen Spielern am Tisch aus-
gehandelt werden: hierfiir kann eskeine Regeln
geben.

Was folgt, sind daher nur Vorschlige und
Warnungen zur Frage der Aufteilung von
Schitzen, deren Beriicksichtigung eine Eini-
gung erleichtern und Streitigkeiten zwischen
den Spielern und ihren Charakteren vorbeugen
kann.

Geld ist am leichtesten zu teilen. Die ein-
fachste Methode sieht gleiche Anteile fur alle
Spielercharaktere vor, sowie gleiche oder halb
so hohe Anteile fiir ihre Gefolgsleute. Manche
Spieler werden geltend machen, daB ihr Cha-
rakter einen entscheidenderen Beitrag zum
Gelingen der Unternehmung geleistet hat,
doch dies gleicht sich langerfristig aus und ist
auBerdem fiir Spieler schwer festzustellen: Ob
der Charakter, der stets wachsam die Nachhut
bildete, vielleicht einen Uberfall durch ver-
steckte Gegner verhindert hat, weifl nur der
Spielleiter.

Dariiber hinaus sind evtl. besondere Unko-
sten zu beriicksichtigen. Manche Gruppen rich-
ten einen Fond ein, um ggf. die Kosten fiir Hei-
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lung, Wiederherstellung oder Erweckung von
Gefdhrten zu begleichen. Auch hierbei geht
man davon aus, daB8 alle das gleiche riskiert
haben und deshalb gemeinsam derartige
Kosten tragen sollten. Einige Gruppen rechnen
die unterschiedlich hohen Erfahrungsstufen
der Charaktere an, da — so die Vorstellung —
Charaktere hoherer Stufen einen groBeren Teil
der Belastungen zu tragen haben. Andere
gewahren Charakteren, die groBere Risiken ein-
gegangen sind oder andere gerettet haben,
besondere Primien, wodurch alle ermuntert
werden, sich zu beteiligen.

Die Verteilung magischer Gegenstinde ist
schon schwieriger, da in den meisten Fillen
nicht genug niitzliche Dinge fiir alle Charaktere
vorhanden sein werden und der Wert der
erbeuteten Stiicke sehr unterschiedlich sein
kann. Hier miissen die Spieler ihrem Sinn fir
FairneB folgen, wenn sie das gute Einverneh-
men in ihrer Gruppe erhalten wollen. Da
magische Gegenstiande der Gruppe nurniitzen,
wenn sie von ihrem Besitzer auch eingesetzt
werden konnen, sollte es zunichst darum
gehen, jedes Stiick in die richtigen Hande zu
legen: Am Giirtel eines Magiers ist ein magi-
sches Schwert nicht halb so hilfreich wie in der
Hand eines Kriegers, wihrend dieser mit einem
Zauberstab, der dem Magier eine grofe Hilfe
wire, iberhaupt nichts anfangen kann.

Eine andere Moglichkeit wire, den Verkaufs-
preis jedes magischen Gegenstandes zu ermit-
teln und es dann jedem Charakter zu iiberlas-
sen, der bereit ist, eine entsprechende Summe
zur Verteilung unter den iibrigen Mitgliedern
der Gruppe zu zahlen. Ist mehr als einer am
Kaufinteressiert, so kann ausgewiirfelt werden,
wer den Zuschlag erhilt. Auch Tauschge-
schifte sind moglich, insbesondere, wenn fir
Beutestiicke Dinge angeboten werden, die alle
Charaktere gebrauchen konnen, z.B. Heil-
trinke. Wer bereits einen magischen Gegen-
stand erhalten hat, wird in der Regel kein zwei-
tes Mal wihlen diirfen, wenn nicht genug fuir
alle da sind. Wenn die Spieler bzw. Charaktere
sich gar nicht anders einigen konnen, kann um
die verschiedenen Stiicke gewiirfelt werden.
Dies ist eine gerechte Methode (gegen den
Zufall wird kaum jemand etwas einwenden
konnen), die jedoch zu Unausgewogenheit fith-
ren kann: Im Verlauf einiger Abenteuer sam-
meln evtl. ein oder zwei Spieler die Mehrzahl
der magischen Gegenstinde. Spitestens dann
sollten sie auf die Teilnahme an der Auslosung
vorlaufig freiwillig verzichten.

Bei der Verteilung magischer Gegenstiande
sind auch taktische Uberlegungen zu beachten:
Es wire einfach unklug, den groBten Teil des
magischen Arsenals einer Gruppe ein oderzwei
Charakteren zu geben. Sinnvoller ist es, diese
wichtige Ausriistung moglichst gleichméBig zu
verteilen (wie dies in der Wirklichkeit auch
heute noch Forschungs- und Einsatzgruppen
tun): Wenn dann ein Charakter abstiirzt oder
von einem Unsichtbaren Schieicher entfiihrt
wird, ist nicht gleich alles verloren. Soist es z.B.
besser, vorhandene Heiltrinke Kampfern, Die-



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

Haben die Charaktere erst einmal betricht-
liche Schitze angehéuft, so miissen sie diese
irgendwie aufbewahren. Sofern der Spielleiter
von einem halbwegs mittelalterlichen Hinter-
grund ausgeht, diirfte es keine Banken geben,
um diese Aufgaben zu iibernehmen: Die Spie-
lercharaktere miissen sich nach anderen Wegen
umsehen, um ihre Schétze zu sichern. Stabile
Kisten mit schweren Schlossern konnen fiirs
erste geniigen, eine bessere Methode wire
jedoch, sein Vermogen in kleinen Wertsachen
anzulegen, so dal man es bei sich tragen kann.
— Natiirlich ist man dann nach einem ordentli-
chen Raubiiberfall gleich ganz bankrott, und
auch im Alltag ergeben sich Schwierigkeiten,
wenn man etwa einen Krug Bier mit einem
Edelstein im Wert von 1.000 GM bezahlen will.
Eine andere Moglichkeit wire, das Vermdgen
bei jemandem zu hinterlegen, dem der Charak-
ter vertraut — die hierbei bestehenden Risiken
diirften jedem klar sein. Der Abenteurer konnte
seinen Besitz auch dem értlichen Grundherrn
oder einer Kultgemeinschaft vermachen, in der
Hoffnung, spiter deren Gunst in Anspruch
nehmen zu konnen. Dies ist nicht ganz so
blaudugig, wie es den Anschein haben mag:
Wenn der Empfinger der Stiftung seinen Teil
der Ubereinkunft nicht einhilt, wird der Cha-
rakter ihm nie wieder etwas geben, und womit
sollte er seinen anspruchsvollen Lebensstil auf-
rechterhalten, wenn sich dies herumspricht?
Eine solche Vertrauensperson ist also durchaus
gehalten, ihren Verpflichtungen nachzukom-
men —allerdings wird sie fiir den Charakter nur
das Notigste tun. Die beste Losung ist daimmer
noch jene, die sich im Laufe der Geschichte
bewihrt hat: Sein Geld in Sachwerten anzule-
gen. Grund und Boden, Vieh und Handelswa-
ren sind schwerer zu stehlen oder zu verlieren,
und ihr Besitz stellt keine wesentliche Traglast
dar...
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