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Hinweis: Es handelt sich bei diesem Text um ein
Gesellschaftsspiel und alle darin vorkommenden Inhalte
sind reine Fiktion, spiegeln in keiner Weise die

L ebensanschauung des Autors wieder und méchten damit
keine Personen negativ beeinflussen. Das einzige Zidl,
welches vom Autor verfolgt wird, ist es, dem Interessierten
Lese- und Spielspal’ zu bieten.
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Demonwright - was verbirgt sich dahinter? Uber eine Zeit
von nun fast finf Jahren habe ich unregelmédlig an den
Regeln fir ein deutschsprachiges Fantasyrollenspielsystem
geschrieben. Mein Ziel war und ist es, dem Interessierten

und natdrlich letztlich auch mir ein System zur Verfligung
zu stellen, welches im Gegensatz zu anderen bestehenden
Regelwerken den Grundgedanken des Rollenspiels noch
besser entgegenkommt. Ich méchte flissiges Spielen in einer
moglichst realen Fantasywelt ermdglichen, wobei jede
Spielgruppe selbst entscheiden kann, wie redlistisch diese
Spielwelt anhand der Regeln simuliert wird. Weiterhin
mochte ich eine besonders detaillierte Spielwelt schaffen,
welche zum Beispiel Landschaften, Kulturen, Berufe,
Gilden, Kreaturen und anderes lebendig beschreibt und so
dem Spielleiter und den Spielern spannendes Material bietet.
Ein Mittelweg zwischen essentiellem Standardfantasy und
neuen originellen ldeen ist das Ziel. Das Besondere an
diesem Regelwerk ist sicherlich die Hintergrundwelt, welche
viele Geheimnisse in sich birgt, die von den Spielern erst
wéhrend ihrer Streifziige durch und unter die Spielwelt
Pagan aufgedeckt werden. Hierzu zahlt in der Hauptsache
das Geheimnis des Demonwright, aber auch die
schicksalhafte Geschichte der Wandler, die Plane der
Mamonen oder die Mission der Nekromanten, sowie vieles
mehr, was die Spieler neben den , alltaglichen” Abenteuern
erforschen kdnnen.

Uberblick

Demonwright ist der Name des Rollenspiels und zugleich
die Bezeichnung eines uraten religidsen Kultes, der sich
durch die Geschichte der Spielwelt Pagan wie ein blutig
roter Faden zieht. Obwohl seit der Schopfung von Pagan
stets présent, ranken sich in den Landereien auf Pagan viele
Geschichten Uber die drei Damonenvdlker und ihre
Anhéanger, die tief unter der Erde ihre Reiche haben. Von
den Gelehrten Pagans werden diesen Wesen gottéhnliche
Fahigkeiten zugesprochen, was sie unter anderem daraus
schlieffen, dass die bestehende Gotterwelt teils um die Gunst
des Demonwright buhlt.

Und wirden Gotter sich vor Sterblichen so erniedrigen?
Alles weitere sind Spekulationen.

Die Spieler tauchen nun in diese fantastische Welt aus
Abenteuern und Mythen , in der sie vielleicht eines Tages
die Moglichkeit haben, hinter das Rétsel um das
Demonwright zu kommen. Dann stellt sie das Schicksal vor
die Wahl, auf wessen Seite sie kdmpfen werden.

Das Regelwerk bietet ein ausgefeiltes Charaktersystem,
welches aber trotzdem leicht zu beherrschen ist, dle
Mdoglichkeiten offen 183t und nicht den Spielfluss stort. Der
Spieler kann aus einer Vielzahl von Rassen wéhlen, de auf
Pagan beheimatet sind. So gibt es neben den
Menschenvolkern, den Elfen, Zwergen, Orks, Kobolden,
Goblin, Halbriesen, noch die Shanari und die
geheimnisumwitterten und gejagten Wandler, die als
Charakter gewdahlt werden kénnen. Aullerdem gibt es viele
verschiedenartige Berufe, die zur Wahl stehen. Besondere
Beachtung finden beim Demonwright-Regelwerk die
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magischen Disziplinen, aber auch Diebe, Meuchelmorder,
Soldner und andere Kémpferberufe sind zu wahlen.

Obwohl Demonwright geschrieben wurde und wird, um
maoglichst spannendes ROLLENSspielen mit dem Charakter
zu ermdglichen, wurde auch dem Kampfsystem besondere
Aufmerksamkeit gewidmet. So lassen sich einfach kleine
und grofle Kampfe abwickeln, wobel sogar bel Bedarf die
Regeln auf Zinnminiaturen abgeleitet werden kénnen, die
das Geschehen besonders plastisch zu veranschaulichen
helfen. Den Kampf entscheiden nicht nur gut geschmiedeter
Stahl und Magie, sondern auch die taktischen
Entscheidungen des Spielers sind Indikatoren Uber Leben
und Tod.

Was st ein Rollenspiel?

Es handelt sich bel enem Rollenspil um ein
Gesellschaftsspiel. Nur ist es nicht vergleichbar mit
gewohnlichen Brett- oder Kartenspielen, denn die
Spielfiguren und das Spielbrett existieren nur im Kopf der
Spieler. An dem Spiel kdnnen im Grunde beliebig viele
Spieler teilnehmen, aber Gruppen von zwei bis sechs
Personen sind die Regel, da ansonsten fllssiges Spielen
schwer zu realisieren ist. Neben den Spielern bendtigt man
noch eine Person, die den Part des Spielleiters Ubernimmt.
Dieser dirigiert die Spielrunde, indem er die Charaktere der
Spieler mit seinen Worten in ein ausgearbeitetes Szenario,
das als Abenteuer bezeichnet wird, versetzt. Er erzéhit den
Spielern, was um die Charaktere passiert und welche
Interaktionsmoglichkeiten bestehen. Jeder Spieler kann sich
nun in dieser beschriebenen Welt bewegen, indem er dem
Spielleiter mit eigenen Worten erklart, wie er handelt.
Dieser Austausch an Informationen lésst eine Art
interaktiven Roman oder Theaterstiick entstehen: das
Rollenspiel, in welchem der Spielleiter alle anderen
benttigten Rollen Ubernimmt und so die |Illusion
perfektioniert.

Die Faszination des Spiels ist die Mdglichkeit in Rollen zu
schlupfen, wie sie in der Redlitét nicht vorhanden sind, wie
beispielsweise die Berufe des Magiers oder Gladiators
zeigen.

Die vorherigen Worte klangen nun fur den Laien sicher sehr
vage, aber das ist leider eines der grof3en Probleme bei solch
einem Erklérungsversuch. Das Einfachste ist sicherlich fur
einen Einsteiger in eine bestehende Rollenspielrunde
reinzuschnuppern. Aber auch das Lesen des vorhandenen
Regelwerks wird viele Fragen von allein beantworten und
die ersten Schritte in das Hobby Rollenspiel erleichtern. An
entsprechenden Stellen sind kleine Beispiele eingefigt,
welche die einfachen Regeln veranschaulichen sollen.

_Spi elmateria

Neben dem vorliegenden Regelwerk, dem Spielleiter und
Spielern, bendtigt man nur noch ein paar Bogen Papier, um
die Daten der Charaktere zu notieren, evtl. Zeichnungen
anzufertigen und Wirfel, um den Erfolg oder Misserfolg von
bestimmten Ereignisse zu ermitteln.

Fur das Demonwright-Regelwerk benétigt man 4-, 6-, 8-,
10- und 20-seitige Wirfel. In den Texten gelten dabei
folgende Abkirzungen: 1 W4 = ein 4-seitiger Wiirfel; 1 W6
= ein 6-seitiger Wirfel usw. Prozentwirfe werden mit zwei
10-seitigen Wirfeln ermittelt, wobel im Vorwege festgelegt
wird, welcher fur die Zehner- und welcher fur die Einerstelle
steht.

Waéhrend viele Rollenspiele versuchen mit wenigen Wirfeln
auszukommen, legt dieses Regelwerk viel Wert auf eine
differenzierte Ermittlung von Werten und Daten, wobei sich
die Verwendung von verschiedenen Wirfeln anbietet.
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Bevor die Spieler nun ins erste Abenteuer starten kénnen,
mussen erst die Akteure erschaffen werden. Dies geschieht
anhand der folgenden sieben Schritte.

Uber alle sieben Schritte hinweg erstellen wir einen
Beispielcharakter, damit die Regeln leichter zu verstehen
sind. In jedem Schritt taucht ein grauer Kasten auf, in der
das Beispiel ausgefihrt wird.

Schritt 1; Attribute

Als Erstes wirfelt der Spieler mit jeweils 5 W6 die finf
Charakterattribute Intelligenz, Ausstrahlung, Willenskraft,
Gewandtheit, Stérke, Kongtitution, berechnet den
Bewegungsfaktor, wirfelt die Lebenspunkte aus und notiert
diese auf dem Charakterblatt. Je hoher der erwdirfelte
einzelne Wert, um so besser ist das Attribut ausgeprégt. Es

Wir wollen nun mit der Generierung unseres
Bei spiel charakters beginnen.

Wir wirfeln mit finf sechsseitigen Wirfeln auf die
Attribute Intelligenz, Ausstrahlung, Willenskraft,
Gewandtheit, Stérke und Konstitution. Dabei werden alle
Augenzahlen der funf Wirfel zusammenaddiert und das
Ergebnis bei dem jeweiligen Attribut auf dem
Charakterbogen notiert.

Wir haben in unserem Beispiel die Werte Intelligenz =
15, Ausstrahlung = 9, Willenskraft =12, Gewandtheit
=19, Stérke = 22 und Konstitution = 18 gewdrfelt.

Fir den Bewegungsfaktor ergibt sich dann (19+18)/2 =
18 abgerundet.

Nun wirfeln wir noch einen sechsseitigen Wurfel und
addieren ihn mit unserer Konstitution. Wir haben eine 4
gewdrfelt und tragen nun bei den Lebenspunkten die 22
(18+4) ein.

hat sich dabei die Methode des dreimaligen Wirfelns
bewdhrt, d.h. der Spieler wirfelt hintereinander dreimal die
sechs Attribute herunter und entscheidet sich dann fir eine
der drei Serien.

Weitere beliebte Methoden sind das einmalige Wirfeln,
wobei ein Attribut eigener Wahl nochmals gewiirfelt werden
darf oder aber der Spieler wirfelt sechs mal mit 5 W6 und
ordnet die Ergebnisse dann nach eigenem Wunsch den
Attributen zu. Folgende Attribute sind mit jeweils 5 W6 zu
warfeln.

< Intelligenz = 5W6

< Ausstrahlung = 5W6

% Willenskraft = 5W6

% Gewandtheit = 5 W6

% Stérke = 5W6

< Kongtitution = 5 W6

+ Bewegungsfaktor = (Gewandtheit+Konstitution) / 2

% Lebenspunkte = Konstitution + 1 W6
Intelligenz Die Intelligenz drickt die Merkfahigkeit,

K ombinationsfahigkeit
Charakters aus.
Ausstrahlung: Die Ausstrahlung zeigt die Wirkung, welche
der Charakter auf3erlich auf andere Personen hat. Je hoher
der Wert, um so positiver treten ihm fremde Personen
entgegen und um so glaubwdrdiger erscheint er.
Willenskraft: Dieses Attribut zeigt, wie stark der Geist des
Charakters ist. Je hther der Wert, um so resistenter ist er
gegen Versuchungen, gegen Psi-Attacken und andere
willensbrechende Kréfte.

Gewandtheit: Die Gewandtheit driickt die Geschicklichkeit
des Charakters aus. Je hoher dieser Wert ist, desto besser
beherrscht er seinen Korper. Sei es bel der Ausiibung von
handwerklichen oder kémpferischen Fertigkeiten.

Sérke: Dieses Attribut sagt etwas Uber die physische Kraft
aus. Die Stérke zeigt Auswirkungen beim Heben, Stemmen,
Dricken und Ziehen. Und beim Kampf erzeugt ein starker
Charakter bei seinem Gegner zusétzlichen Schaden, da er
z.B. mit mehr Wucht zuschlagen kann.

Konstitution: Nicht nur die korperliche Fitness und
Ausdauer, sondern vor dlem die Widerstandsféhigkeit
gegen aul3ere Einflisse auf den Koérper zeigt dieser Wert an.
Bewegungsfaktor: Dieser Wert kombiniert die Gewandtheit

und Assoziationsfahigkeit des

Rassen Intelligenz ~ Ausstrahlung Willenskraft = Gewandtheit Stérke Kongtitution Bewegungsfaktor
Mensch | 0 0 0 0 0 0 0
Shanari +4 +2 +1 0 -2 -4 0
Halbelf | +1 0 0 +1 -1 il )
Elf +2 +1 0 +2 -2 -2 +4
Zwerg | 0 -1 +2 -1 +1 +2 -2
Kobold +1 -2 0 0 0 +2 -1
Goblin | =) 0 0 +2 0 0 0
Ork -3 -1 -1 +1 +1 +1 0
Wandler | +2 -4 0 0 -2 -2 0
Halbriese -4 -2 0 -1 +4 +2 -2

Tabelle 1. ,Modifikatoren aller Rassen”

5
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und Kongtitution um anzuzeigen, wie schnell und
ausdauernd sich der Charakter in einer bestimmten
Zeiteinheit bewegen kann.

Lebenspunkte: Anhand der Lebenspunkte kann man ablesen,
wie gesund der Charakter ist. Erreichen die Lebenspunkte
den Wert Null oder unterschreiten diesen, so stellt dies eine
lebensbedrohliche Situation fir den Charakter dar.
L ebenspunkte regenerieren sich auf nattirliche Weise, indem
Wunden oder Krankheiten heilen oder magische Kréfte den
Vorgang beschleunigen. Genaueres ist im Kapitel Nr. 7.11
und 7.12 nachzulesen.

Schritt 2: Rasse

An dieser Stelle wéhlt der Spieler die Rasse aus, die sein
Charakter verkdrpern soll. Zur Wahl stehen :

- Mensch - Halbelf

- EIf - Shanari

- Zwerg - Wandler
- Kobold - Ork

- Goblin - Halbriese

Beschreibungen der einzelnen Rassen findest du im Kapitel
Nr. 3. Nun solltest du noch die Modifikatoren mit deinen
erwirfelten Charakterwerten verrechnen. Benutze hierzu die
Tabelle Nr.1 ,Modifikatoren der Rassen“. Kein Wert
kann die 30 Uber und die 5 unterschreiten. Dann trage die
Werte in den Charakterbogen.

Der Halbelf ist in diesem Schritt unsere Wahl. Also

suchen wir uns die Werte aus der Tabelle 1 und
verrechnen sie mit den in Schritt 1 erwdrfelten. Das
bedeutet fir die Werte:

Intelligenz = 16 (15+1), Ausstrahlung = 9, Willenskraft =
12, Gewandtheit = 20 (19+1), Starke = 21 (22-1) und
Konsgtitution = 17 (18-1) und den Bewegungsfaktor = 20
(18+2).

Zur Wahl stehen folgende Ber ufe:

- Soldat * - Soldner *

- Ritter - Jager *

- Bogenschiitze - Wegelagerer

- Gladiator * - Handwerker

- Abenteurer - Handler

- Heiler/Bader - Medikus *

- Adeliger - Meuchelmdrder
- Dieb * - Tempelritter *
- Seefahrer - Magier *

- Beschworer - Hexer

- lllusionist - Gelstbeuger

- Barde - Monch

- Priester - Druide

- Exorzist - Glondorkrieger *

* bereits spielbare Berufe

Schritt 4; Fahigkeiten

Schritt 3; Beruf

Nachdem die Rasse und die Charakterwerte feststehen, sucht
man sich einen geeigneten Beruf aus. Die Beschreibungen
der Berufe findest du im Kapitel Nr. 4. Beachte hierbe
aber, dass nicht jeder Rasse jeder Beruf offen steht. Dies
liegt zum einen an den nicht vorhandenen kérperlichen
Féhigkeiten der entsprechenden Rasse, wie auch der
ideologischen Einstellung, welche es vidleicht verbietet
einen bestimmten Beruf auszutiben.

Unser Halbelf Ubt den Beruf des Diebes aus. In diesem

Schritt notieren wir uns besondere Merkmale, die dem
Dieb eigen sind.

So erhdlt er einen Bonus auf seinen Rettungswurf gegen
Gift von 4%, pro neu erreichter Stufe erhalt er 1 W6

L ebenspunkte hinzu und seine Parade erhét einen Bonus
von +1.

Nun wahlt man die Fahigkeiten des Charakters. Eine
Beschreibung der jeweiligen Fahigkeiten findest Du im
Kapitel Nr. 5. Es handelt sich dabei um sogenannte
Taente, wie beispielsweise  Springen, Zeichnen,
Krauterkunde oder Schmieden, welche der Charakter
Uberdurchschnittlich gut beherrscht. Dementsprechend ist
der vierte Schritt ein sehr bedeutender, da er den Charakter
formt und sozusagen ein Gesicht gibt. Wieviel Fahigkeiten
in der ersten Stufe gewdhlt werden dirfen, ist bei der
Berufsbeschreibung vermerkt. Auch steht dort, welchen
Wiurfel man beim Erreichen einer neuen Stufe werfen und
dessen Augenzahl zu der Prozentchance der Fahigkeit
addieren soll. Es sollten gleich die jeweiligen Prozentwerte
des Berufes sowie die Modifikatoren aus der Tabelle Nr. 2
»Attribut - Bonuschart" auf dem Charakterbogen notiert
werden. Diese Boni, wenn vorhanden, erhdlt der Charakter
nur einmalig und werden auf die Prozentchance nur am
Anfang des Charakterlebens auf den ersten Wiurfelwurf
addiert. Einige Fahigkeiten bekommt der Charakter
automatisch, weil sie die Grundlage des Berufes bilden. Im
Verlauf des Charakterlebens lernt der Charakter neue
Féhigkeiten hinzu, wobei er sich auch  Fahigkeiten
aulBerhalb seines Berufes aneignen kann. So ist es
beispielsweise denkbar, dass ein Ritter im Laufe seines
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Lebens sich der Schmiedekunst verschreiben kann oder ein
Magier es lernt Tiere zu zichten und zu dressieren. Auf
diese neuen Fadhigkeiten werden keine Boni hinzuaddiert,
aul3er der aus Tabelle 2.

Jede Fahigkeit besitzt, vorausgesetzt, der jeweilige Charakter
besitzt sie, eine Grundprozentchance, dass die Fahigkeit,
wird sie denn angewendet, gelungen ist oder nicht. Steigt
der Charakter eine Stufe, darf er fur jede Fahigkeit, die er
besitzt, einen in der Beschreibung der Fahigkeit angegeben
Wirfel rollen, der dann angibt, um wieviel Prozent die
Fahigkeit steigt. Der Wert einer Fahigkeit kann 92 % nicht
Uberschreiten.

Unser Dieb erhdlt nun, wie in der Berufsbeschreibung
angegeben, in der ersten Stufe 10 Fahigkeiten, die er sich
frei auswahlen kann. Einzige Einschrénkung ist, dass er
mindestens 2 Waffenfahigkeiten wahlen muss.

Bel den Beschreilbungen der Fahigkeiten ist immer
angegeben, wie viel Prozent der Charakter auf eine
Fahigkeit erhalt. Dabel darf, weil wir auf der ersten Stufe
beginnen, der angegebene Wirfel gerollt und
hinzugerechnet werden.

Da wir einen Intelligenzwert von 16 haben bekommen
wir die in Tabelle 2 angegebenen 1% auf den Grundwert
jeder Fahigkeit einmalig hinzu.

Waéhlen wir eine oder mehrere der in der Tabelle beim
Dieb angegebenen Fahigkeiten, es handelt sich um
berufsnahe Fahigkeiten, erhalten wir auch noch einmalig
diesen dort angegebenen Bonus auf die jewellige
Fahigkeit.

Intelligenz Willenskr aft Gewandtheit Starke Konstitution

Attribut Zu jeder Zusétzl. Rettungswurf  Rettungswurf Bonus Bonus Bonus Lebenspunkte  Rettungswurf  Rettungswurf
Wet | fyigkeit ManalSwfe  psonik  Illusion  Attacke  Parade | Schaden | proSufe  Gift Koma
5 -10% -5 -10% -10% -5 -5 -3 -4 -5% -12%
6 | -8% -4 -8% -8% -4 -4 -2 -3 -4% -10%
7 -6% -3 -7% -6% -4 -4 -1 -2 -3% -8%
8 | -5% -3 -6% -5% -3 -3 - -2 -2% -6%
9 -4% -2 -5% -4% -3 -3 - -1 -1% -4%
10 | -3% -2 -4% -3% -2 -2 - -1 - -2%
11 -2% -1 -3% -2% -2 -2 - - - -1%
2 | -1% -1 2%  -2% -2 -2 - - - -
13 - - -1% -1% -1 -1 - - - -
14 | - - - -1% -1 -1 - - - -
15 - - - - - - - - - -
6 | +1% - +1% - - - - - +1%  +1%
17 +2% - +2% +1 % - - - - +1 % +2%
18 | +3% - +3% +2 % +1 +1 +1 - +2 % +4%
19 +4% - +4% +3 % +1 +1 +2 - +2 % +6 %
20 | +5% - +5% +4 % +2 +2 +2 +1 +2 % +7%
21 +6 % - +6 % +5 % +2 +2 +3 +2 +3 % +8 %
22 | +7% +1 +7% +6 % +3 +3 +3 +2 +3 % +9%
23 +8 % +1 +8 % +7 % +3 +3 +3 +3 +3 % + 10 %
24 | +9% +2 +9% +8 % +4 +4 +4 +3 +4 % +11 %
25 + 10 % +2 +10% +9% +4 +4 +4 +4 +4 % + 12 %
26 | +11 % +3 +11% +10% +4 +4 +4 +4 +4 % + 14 %
27 + 12 % +3 +12% +11% +5 +5 +5 +5 +5 % + 16 %
28 | + 13 % +4 +13% +12% +5 +5 +6 +6 +6 % + 18 %
29 + 14 % +4 +14% +13% +5 +5 +7 +7 +7 % + 20 %
30 | +15% +5 +15% +14% +6 +6 +8 +8 +8 % + 24 %

TabelleNr. 2, Attribut - Bonus - Chart*

7
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Schritt 6: Char aktereigenschaften

Schritt 5: Gesinnung

Die Gesinnung legt noch grundsétzlicher als die Wahl der
Fahigkeiten das Wesen des Charakters fest, da hier
entschieden wird, wie der Charakter in seinem Leben mit
seiner Umwelt umgeht und handelt. Es gibt drei Gruppen.

g‘ute Z%em’nn ung

Wgutrafe ZZ‘er'nn ung

ﬁé‘&e Zaz‘eainnun g

Gute Gesinnung: Der Charakter versucht Gutes zu schaffen
und seinen Mitmenschen in jeder Situation zu helfen. Dabei
kann er auch leicht sein eigenes Leben fir eine andere
Person aufs Spiel setzen.

Neutrale Gesinnung: Der Charakter nimmt in Situationen,
in denen zwei Parteien streiten, selten eine Position ein. Er
versucht eher beiden Parteien zu einem Kompromiss zu
verhelfen. Der Anarchist hilft aber auch gerne der Partei,
welche ihm den groften Vortell verschafft, solange der
anderen Partei kein Schaden widerfahrt.

Bose Gesinnung: Der Charakter handelt so, wie er die
Gesetze audlegt, selbst wenn dadurch anderen Schaden
widerfahrt.

Die Gesinnung kann fur den Charakter je nach Situation
mal Vorteil, aber doch auch oft von Nachteil sein. Vor allem
aber wird es passieren, dass der Spieler eine Entscheidung
oder Handlung durchfiihren muss, die nicht seiner eigenen
Natur entspricht. Um zu verhindern, dass der Spieler
entgegen seiner Gesinnung agiert, gibt das Regelwerk dem
Spielleiter Mechanismen, um gegenzusteuern und dem
Spieler dies anzuzeigen. Mehr dazu findet der Spielleiter in

Unser diebischer Halbelf wird von neutraler
Gesinnung sein. Es ist schwer vorstellbar, dass ein Dieb
guter Gesinnung seinen Beruf ausliben kénnte. Und ein
Dieb schlechter Gesinnung wirde kaum die
Habseligkeiten seiner Reisegefdhrten in deren Taschen
verweilen lassen, was  unndtige Konflikte
heraufbeschwéren wirde. Aber das ist letztlich
Geschmackssache und liegt im Ermessen des Spielleiters.

dem ihm zugedachten Kapitel Nr. 12.

2.6.1. Vorstellung zusitzlicher Char akter eigenschaften

Neben den bisher erwirfelten und gewdahiten Attributen
bedarf es noch einiger weiterer Werte, die den Charakter
innerlich wie auRRerlich formen. Dies geschieht in diesem
Schritt.

Der Spieler soll sich mit seinem Charakter wéhrend des
Spielens identifizieren und ihn mimen. Dazu ist es
notwendig, dass der Spieler eine Figur darstellt, die ihn
motiviert in deren Rolle zu schlipfen. Oft ist es die eigene
Individualitdt des Spielers, die eine interessante Figur
entstehen l&sst. Deshalb sollte der Spieler im Idedfal,
vorausgesetzt er mochte es, seine Eigenschaften selbst
wahlen. Es sollte aber darauf geachtet werden, dass der
Spieler diesen Freiraum nicht ausnutzt, um einen
unschlagbaren Helden entstehen zu lassen, denn das fiihrt in
den meisten Félen zu unzufriedenen Spielrunden, in denen
sich andere Spieler benachteiligt fuhlen. Die letzte Instanz
ist bei diesen Entscheidungen immer der Spielleiter! Fur
digenigen Spieler, die ihren Charakter ganz oder teilweise
dem Waurfelgliick Uberlassen wollen, sind im folgenden
Wirfeltabellen erstellt worden.

2.6.1.1. Char akter eigenschaften

1-4% 5-9% 10-14% 15-19% 20-23% 24-28%

prehlerisch  lUgnerisch ~ traumerisch  riicksichtslos ~ vertrauensvoll — midirrisch

29-33% 34-38% 39-44% 45-48% 49-53% 54-58%

launisch  aggressiv ~ schiichtern naiv hinterhéltig  arrogant

59-63% 64-68% 69-74% 75-79% 80-84% 85-88%

geizig abern gutglaubig  selbstverliebt  ausgeglichen plump

89-92% 93-94% 95-96% 97% 98%  99-00%

nervos angstlich paranoid  gleichguitig ~ schizophren brutal

2.6.1.2. Hass gegen folgende Subjekte

1-6% 7-15% 16-25% 26-35%
Gotter Kinder Diebe Handler
36-42% 43-50% 51-62% 63-72%
Anderes Geschl. Elfen Zwerge Adel
73-82% 83-90% 91-95% 96-00%
Tiere Untote Démonen Magie
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2.6.2. Hinter grundgeschichte - erdacht oder erwirfelt

Will ein Spieler die Hintergrundgeschichte, die zum Beispiel
das Leben von der Geburt bis zum Beginn des ersten
Abenteuers seines Charakters beschreibt, im Ganzen oder in
Teilen selbst bestimmen, muss er dies im Einvernehmen mit
dem Spielleiter tun. Er sollte sich dabel an den
Gesetzmdalligkeiten und Hintergriinden der Spielwelt und
vidlleicht an Besonderheiten aus dem kommenden
Abenteuer orientieren. Dadurch fugt sich der Charakter in
seine Umwelt besser ein und erzeugt so mehr Atmosphére
und Spielspal?. Das hat gleichzeitig zur Folge, dass die
Bindung des Spielers an seinen Charakter verstérkt wird.
Auch hier sollte darauf geachtet werden, dass der Charakter
durch eine Hintergrundgeschichte nicht Ubervorteilt wird.
Vielleicht fihrt der Spieler ja seine Biographie in Form
eines Tagebuches weiter?

2.6.2.1. Familie
1-20% 21-50% 51-75%  76-100%

1-6% 7-15% 16-35% 36-55%
Magier Diebesgilde Tier Kreatur
56-75% 76-86% 87-95% 96-99%
Priester Wirt Dorfvogt Ade

Schritt 7: Ausristung

Vater unbekannt lebt lebt gestorben*
Mutter unbekannt lebt lebt gestorben*
Bruder unbekannt 1 1W6  gestorben*
Schwester unbekannt 1 1W6  gestorben*

*gestorben  1-12% 13-25% 26-40%  41-60%

unbekannt Krankheit Unfall Alter
61-75% 76-88% 89-95%  96-100%

Pest Selbstmord  Mord Inquisition

2.6.2.2. Feinde
1-6% 7-15% 16-35% 36-55%

Magier Diebesgilde Eigene Familie Kreatur
56-75% 76-86% 87-95% 96-99%

Priester Wirt Dorfvogt Ade

2.6.2.2.1. Freunde

Auf diese Tabelle wird nur gewlrfelt, wenn der Spieler
vorher einen persdnlichen Feind erwirfelt hat. Sowohl den
Feind, wie den Freund fugt der Spielleiter ins Spiel, dabei ist
ihm vdllig freie Hand gelassen, um Freund und Feind
optimal ins Spiel einfiigen zu kénnen.

Welche Ausristung der Charakter erhdlt, bevor er sich in
sein erstes Abenteuer stirzt, liegt im Grunde in der Hand
des Spielleiters, der die Ausriistungsgegenstdnde seiner
Handlung anpassen kann. Trotzdem finden sich in den
Beschreibungen zu den einzelnen Rassen und Berufen einige
Hinweise auf grundsétzliche Gegenstande, die sich meist auf
den Beruf beziehen oder sogar ausschlief3en. Diese sind blof3
als Anregung zu sehen und sind nicht zwingend. Der
Spielleiter sollte auch darauf achten, dass die Charaktere
nicht tberméldig gut ausgestattet sind. Schliefdlich beginnen
die Charaktere auf der Stufe Eins, was bedeutet, dass sie
eben nur grundlegende Fahigkeiten besitzen und diese tber
die Zeit weiter schulen und trainieren. Aullerdem ist einer
der besonderen Reize des Rollenspiels der, seinen Charakter
immer weiter zu verbessern. Sowohl die Attribute, die
Fahigkeiten al's auch die Ausriistung.
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ﬁr Mensch Haarfarbe Augen  GroRe Alter
ze aASSen ,

15m+1 10 + 1 W10

- 0,
0-12% ‘ Grau e W10 cm Jehre
3.1. Mensch 1.6m+1 15 + 1 W10
— L 0, | ’
13-26% Rotbraun Grau-Blau W10 cm Jahre

Menschen gibt es auf Pagan schon seit Beginn der

Geschichtsschreibung der Gelehrten. In allen Bereichen der 27-38% Braun Braun %/v71r3 : n} 2 jair‘g’lo
bekannten Welt leben sie in verschiedenen Formen

zusammen und haben sich der jeweiligen Umwelt angepasst.
Dies ist gleichzeitig eine der grof3en Starken der Menschen

.. 1,8m+1 25+ 1W10
39-59% Blond Grin W10em Jahre

und hat sicher mit dazu beigetragen, dass sie in dieser Zeit = =

eine so grolRe Rolle auf Pagan spielen. Mit den anderen 60-89% akllefe Bl %/'\?{Tc])cn} % Ja%v\:ev w0
Rassen kommen die Menschen recht gut aus und diese auch

mit ihnen. Uber die Zeit haben sich einige groRere 90-100% Rot GrinBlay " +;qu0 403;1,\21 10
menschliche Gemeinschaften gebildet, die man fast as
eigenstédndige Rasse ansehen muss. Da waren die
Nordlander aus den kalten Regionen am Kap der Frostsee
zu nennen, die sich sehr isoliert haben, so wie auch die
Nomaden aus der Somadiwiste. Genaueres Uber sie kann
man im Kapitel 8 erfahren. In Stadten und Dorfern der
Menschen siedeln sich normalerweise viele andere Rassen
an, gerade weil die Menschen die Vorteile der einzelnen
Rassen zu schétzen und auch zu nutzen wissen. Selten findet
man auf Pagan menschliche Einsiedler, da sich die
Menschen nur in Gemeinschaften sicher und stark fihlen.
Meist spezialisieren sich die Menschen, um so der
Gemeinschaft dienen und sie starken zu kénnen. Man findet
verschiedene Hierarchiesysteme, in welchen sich die
Menschen organisieren. So gibt es die Monarchien, welche
sehr verbreitet sind, die Demokratien in einzelnen Stadten,
wo ein gewdhiter Rat die wichtigen Entscheidungen trifft,
sowie Mischformen aus diesen, sowie noch andere seltenere
Formen. Da die Menschen so vielseitig sind, Uben sie auch
die verschiedensten Berufe aus. Nur bei den magischen
Berufen setzen sich nur selten Menschen durch. Allgemein
sind Menschen sehr glaubige Geschopfe, die ihr Leben oft
einer Religion verschreiben und ihr dienen. So wie sie vom
Charakter unterschiedlich sein kdnnen, so unterschiedlich
kénnen sie aussehen, was sich in unterschiedlicher Grole,
Statur, Haarfarbe und anderen Merkmalen ausdrickt.

10
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3.2. Shanari

Die Shanari sind eine Rasse, die &ul3erliche Merkmale der
Halbelfen aufweisen. Von diesen unterscheiden sie sich aber
noch deutlich durch eine gréuliche Hautfarbe und dem
kahlen Kopf, welcher von zwei Furchen durchzogen scheint.
Geschichtlich betrachtet gehéren sie auch zu der Rasse der
Halbelfen. Wéhrend des grofien Krieges zwischen den Elfen
und Zwergen vor ca zweitausendsechshundert Jahren
entwickelten sich die Shanari aus einem Stamm namens
Shanaricula, der von Elfen und Menschen gebildet wurde.
Deren Kinder waren die fir uns heute bekannten Halbelfen.
Die Griinder des Stammes fliichteten vor den Auswirkungen
des groflien Krieges in das Dunkeltal, wo sie von anderen
Rassen isoliert und sicher waren. Im Krieg waren alle
Bindungen zwischen Menschen und Elfen strengstens
verboten. Nach dem langen Krieg und dariiber hinaus hatte
sich im Dunkeltal eine Gesellschaft mit einer eigenen Kultur
gebildet. Durch das Fehlen von neuem Blut bildeten sich
Mutationen durch Inzucht, so wird zumindest vermutet. Dies
hatte nicht nur Vorteile, denn die Shanari wurden zu
gebrechlichen und fir Krankheiten anféligen Geschdpfe.
Ihre gréuliche Hautfarbe unterstreicht dies sichtlich. Aber
auf der anderen Seite sind sie auch sehr intelligent und
haben eine enorme Ausstrahlung, weswegen
Uberdurchschnittlich viele Shanari auch magische Taente
besitzen. Einige werden sogar mit wilden Psi-Talenten
geboren.

Wéhrend die Shanari Uber die Jahrhunderte von den
Menschen, Elfen, Halbelfen, Kobolden und Zwergen
akzeptiert werden, so hegen doch die anderen Rassen
Argwohn gegen diese krdnkelnden Geschdpfe, die in ihren

Augen oft ,leichte Beute" ist. Besonders die Goblin haben
einen tiefen Hass gegen die Shanari, den man nicht weiter
erkléren kann. Es gehen allerdings seit Zeiten Gertichte um,
dass Gelehrte der Shanari Goblin fir ihre magischen Rituale
und Versuche benutzen. Dies wird aber weitléufig als boses
Gerlicht der Goblin angesehen. Ansonsten leben die Shanari
oft in kleinen Dorfern zusammen. Aber der Kern ihrer
Zivilisation befindet sich noch immer im Dunkeltal. Dort
befindet sich auch das Konzil, welches alle Geschicke zu
lenken versucht und nicht geringen Einfluss auf alle Shanari
hat. In den letzten Jahrhunderten hat das Konzil wenig Zeit
gehabt sich in die grole Weltpolitik einzumischen, da es
gegen rebellische Gruppierungen vorzugehen versucht.
Allerdings mit zweifelhaftem Erfolg. Ein ungeschriebenes
Gesetz besagt, dass kein Shanari eéinem anderen seiner Rasse
ein Haar krimmen darf. Auf den Verstol? gegen diese Regel
wird mit Verbannung aus dem Dunkeltal reagiert. Sollte ein
Shanari durch einen anderen zu Tode kommen, wird dieser
ins Labyrinth von Kronthardor geschickt, was ein
Todesurteil in den Augen der Shanari grausam Ubertrifft. So
selten ein zum Kéampfer ausgebildeter Shanari anzutreffen
ist, so selten sieht man sie auch Ristungen aus Metall oder
anderen Edelmaterialien tragen. Allgemein legen sie nicht
viel Wert auf das Erlernen und Ausiiben von kdmpferischen
Fahigkeiten. Vielmehr konzentrieren sie sich auf die

geistigen und magischen Gebiete.

Shanari Haarfarbe Augen GrolRe Alter
0-12% Blond Blaw oot l 10%LWIO
13-26% Braun Braun %/\;T(]) :n% 2 j]-air\glo
27-38% | Scwaz Gy pomtl o 307 LWIO
39-59% Graw  GebGrau ol 3% LVAO
60-89% |  Glaze Gab  prmrl 40% WO

90-100% Glatze Rot vome 1
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3.3. Elfe

Viele Gelehrte streiten sich Uber die Herkunft und das Alter
der Elfenrasse. Einige behaupten, dass die Elfen direkt von
einem unbekannten Gott abstammen und heben so die Elfen
Uber die anderen Rassen. Dass es sich bei diesen Gelehrten
meist um Elfen handelt, verwundert sicher nicht und ist
eines von zahlreichen Beispielen fur die Arroganz, welche
fir die Elfen so spezifisch ist. Auch ihr AuReres
unterstreicht das arrogante Auftreten. Elfen sind groR3
gewachsen, mit schlanker Figur, dinngliedrigen Armen und
Beinen und feinem Haar. Sie besitzen ein streng
geschnittenes Gesicht mit schlanker Nase sowie spitzen
Ohren. Sie sind zwar nicht so robust wie andere Rassen,
aber dafir sind sie recht geschickt. Elfen sind sehr
interessiert an Kunst und Kultur, aber meist nur an der
Eigenen. Vor tausenden Jahren waren sie die herrschende
Rasse auf Pagan. Die Lords der Elfen regierten die
Léndereien mit harter Hand und oft ohne Riicksicht auf
Verluste. Rassen wie die Orks, Trolle, Goblin und Kobolde
haben sie fast wie Tiere behandelt und die Wandler wurden
von ihnen gejagt, aus Furcht, dass die Wandler die efische
Gesellschaft unterwandern konnten. Wéren dieser Zeit
herrschte Frieden auf Pagan, der aber mit Gewalt und
Ungerechtigkeit erkauft war. Die Zwerge lebten friedlich
neben den Elfen und trieben Handel mit ihnen. Gegen die
Machenschaften der Elfen gingen sie nicht weiter vor, dasie
von dem Frieden sehr profitierten und sich ihrem eigenen
Treiben hingeben konnten. In der Zeit entstanden auch die
beeindruckenden Stédte unter den Bergen, von denen nur
noch eine Handvoll bewohnt ist. Als die Elfen erkannten,
welche Schédtze die Zwerge aus lhren Minen zu Tage
forderten, wurden sie den Zwergen gegentber immer
mifdtravischer. Denn nicht die Edelmetalle, sondern die
Artefakte unbekannter Herkunft, denen sagenhafte Kréfte
innewohnten, bereiteten ihnen Angst. Die Zwerge
verkauften zwar ihr Schmiedehandwerk gerne an die Elfen,
aber die magischen Gegensténde behielten sie tief in ihren
Bergen versteckt. Um gegen die anwachsende Macht der
Zwerge konkurrieren zu konnen, beschlol3 der Rat der
Elfenlords, dass die Gelehrten die eigenen magischen
Fahigkeiten einsetzen sollten, um Waffen zu schaffen, mit
denen man esim Fall der Félle mit den Zwergen aufnehmen
kénnte. Die Furcht der Elfen gegen die Zwerge wuchs so
Jahr um Jahr, immer geschirt von Gertichten Uber neue
unbeschreibliche Funde aus der Unterwelt von Pagan. Der
elfische Lord Mantura machte sich dann eines Tage mit
einem grofRen Heer und einer Handvoll der bedeutendsten
Gelehrten der damaligen elfischen Gesellschaft auf den Weg
in die Unterwelt, wobei sie ein altes versiegeltes Bergwerk
der Zwerge betraten und dort einen Weg in die Unterwelt,
das sogenannte Demonwright, suchten. Monate vergingen,
bis das Heer findig wurde und Mantura mit unzéhligen
Artefakten und einem unbekannten Begleiter zum Rat
zurlickkehrte. Was dort letztlich geschehen ist, kann heute
nur rekonstruiert werden, denn die Elfen haben bis heute das

Geheimnis nicht ganz gellftet. Die Gelehrten gehen aber
davon aus, dass Lord Mantura in der Unterwelt auf eine
Zivilisation traf, die heute as die Bewohner des
Demonwright bekannt sind. Déamonische Geschdpfe, welche
von der Gesinnung boshaft und grausam sind. Die Elfen
scheinen einen Pakt mit diesen schwarzen Kreaturen
geschlossen zu haben, in welchem es entweder um die totale
Vernichtung der Zwerge oder deren Schwéchung ging. Das
|83t sich nur vermuten. Auch weifd man nicht, welchen Preis
der Rat der Lords dem Demonwright zahlen musste. In den
folgenden Jahren brach eine Welle schwarzer bosartiger
Kreaturen und Monster Uber die Zwerge in ihren sonst so

sicheren Stadten unter den Bergen herein, die aus den
tiefsten Tiefen Pagans heraufkrochen. Die Zwerge mussten
Stadt um Stadt aufgeben und flohen auf die Oberflache
Pagans. Dort begannen sie lhren Racheakt an den Elfen.
Dieser sollte zweihundert Jahre dauern und gipfelte in einer
letzten grof3en Schlacht, in welcher die Elfen zwar siegten,
der Sieg aber teuer erkauft war.

Die Stédte der Elfen waren nach den Jahrhunderten der
Kriege zerstdrt, so dass sie sich in den Stédten der
Menschen ansiedelten. Sie paldten sich der Lebensweise der
Menschen an und wurden von diesen auch tolerant
aufgenommen, obwohl kein Mensch die Auseinandersetzung
der Elfen unterstiitzt hat. Sie bekleiden seitdem gerne hohe
Amter und wichtige Posten. Die Drecksarbeit tberlassen sie
gerne Anderen. Sie leben weit verstreut Uber die Welt. Meist
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in den grofRReren Handelszentren, sowie anderen bedeutenden
Gebieten. Das Wichtigste ist ihnen die Familienehre, welche
sie im Notfal auch ohne zu zdgern mit Gewalt
aufrechterhalten. Die Elfen untereinander respektieren sich
aber in der Regel und halten in Konflikten mit anderen
Parteien stark zusammen. In jedem Gebiet, in welchem die
Elfen Ieben, gibt es einen weisen Altesten, der von den Elfen
verehrt wird. Dieser ist unantastbar und seinem Wort ist
Folge zu leisten, soweit dies nicht im Konflikt mit anderen
Verpflichtungen steht. Der ehrwiirdige Alteste wiirde seine
Position nie fir eigene egoistische Zwecke mifbrauchen,
denn er lebt nur fur die elfische Gemeinschaft. Er leitet und
fuhrt die Geschicke und verfolgt das Interesse der Elfen aus
dem Hintergrund zurtickhaltend und unmerklich.

Elf Haarfarbe = Augen Grofde Alter

012% | wes Bl ol 2050
13-26% Grau Grau %N81n(1) :n% 30 j]-aﬁr\nlav 10
27-38% |  Bramn Ban ot e
39-59% Shwaz  Schwaz  Som*l 0% 4 W20
60-80% | Schwarz Griin 2ol .
90-100% Blond Grin-Blau %Nzlrg :n% Wllgg 3at11re

3.4. Halbelfe

Lange hatten die Halbelfen auf Pagan einen schweren
Stand, denn sie sind das Produkt aus Mensch und Elf, was
sie besonders fur die Elfen zu AuRenseitern machte, die
gerne verspottet wurden. Der Toleranz der Menschen ist es
aber wohl zu verdanken, dass die Halbelfen nun in Frieden
auf Pagan zivilisiert leben konnen. Ihr AuReres liegt nahe
beim Menschen, nur lhre Grofe und das markante spitze
Ohr zeigen dem Betrachter, dass es sich um Halbelfen
handeln muss. Die Shanari hatten es da nicht so schwer von
den Elfen anerkannt zu werden, was an ihren besonderen
Begabungen liegen mag, vor welchen sich die Elfen
furchten. Die Halbelfen leben Uber die Léndereien hinweg,
bis in die entlegensten Winkel von Pagan. Wo Menschen
und Elfen zu finden sind, trifft man auch sie an. Aber viele
Halbelfen streifen durch die Landstriche, vielleicht auf der
Suche nach einer eigenen Identitét. Halbelfen sind offen fur
eigentlich ale Berufe, doch arbeiten auffélig viele von
Ihnen als Handler und Kaufleute. Ein weiteres Merkmal ist
der metallene und kunstvoll gefertigte Ohrschmuck, den fast

alle Halbelfen tragen. Wohlhabende tragen nicht selten
Ohrschmuck, der das gesamte Ohr verhilllt. Gerne mit
Steinen ihrer Vorfahren versehen. Auch ist bekannt, dass
vile Habefen sich gegen die Ubliche Sklaverei
aussprechen. Deshalb wir man in der Regel auch niemals
einem Halbelfenhandler treffen, der mit Sklaven handelt. Es
gibt sogar Geschichten in denen davon erzéhlt wird, dass
Halbelfen Sklaven befreit hatten oder wenn sie in der Lage
waren, diese freigekauft hétten.

Halbelf Haarfarbe Augen GrolRe Alter

0-12% WeiR Blau },flrg : n} 10 jaﬁ,\ﬁllo
13-26% Grau Grau }N71“3 : n} 20 jaﬁ,\ﬁllo
27-38% Braun Braun %Nslrg : n} 30 jaﬁ,\ﬁllo
39-59% Schwarz Schwarz 1\;35"0: ml 403;1)2/20
60-89% Blond Grin f,ylrg : n} 60 jaf]r‘/eVZO
90-100%  Helblond  Grin-Blau lelrg : n} 100 J’;hzr ;NZO
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3.5. Zwerg

Wie die Quellen der Gelehrten schreiben, gehdren die
Zwerge mit zu den &testen intelligenten Geschopfen auf
Pagan. Sie fallen durch lhre Kleinwichsigkeit und daflr
grof3e Korperfille auf. Meist tragen sie zudem lange Haare
und einen gepflegten Bart. Weiter falt eine groflRe markante
Nase im Gesicht auf. lhre Kultur beruht auf der Tradition
des Bergbaus. Sie bauen vornehmlich Kohle, Erze und
Edelsteine ab. Die Stollen ihrer Bergwerke reichen bis tief
unter die Erde. Gerlichte besagen, dass sie die Stollen so tief
getrieben haben, dass die Zwerge auf Gange und Hohlen des
Demonwright gestof3en sind. Genaueres weil3 man aber
nicht. Man vermutet aber, dass dorther einige magische
Gegensténde hochster Macht auf die Oberflache gelangt
sind. Aber in der neueren Zeit haben die Zwerge sich auch
anderen Berufen zugewandt. Jeder Bewohner Pagans weil3
die Schmiedekunst der Zwerge zu schétzen und die
zwergischen Kémpfer sind wegen ihrer Tapferkeit und
Ausdauer weithin bekannt und gefiirchtet. Auch gibt es viele
bekannte Heiler und Gelehrte unter ihnen, aber nur wenige
Magier. Obwohl noch die meisten von ihnen zwischen
Hugeln und Bergen leben, hat es viele auch in die Dorfer
und Stédte getricben und so sind sie keine
aulBergewohnlichen Erscheinungen mehr fir die anderen
Rassen Pagans. Wéhrend die Elfen Uber den alten Krieg aus
der Manturadekade, in welchem die Elfen und die Zwerge
einen grausamen Krieg ausfochten, nur noch selten spotten,
kommen einem betrunkenen Zwerg noch haufiger giftige
Kommentare Uber die Lippen, denn auch den Zwerge liegt
wie den Elfen viel an der Ehre ihrer Person und ihrer Rasse.
Sie sind sehr traditionsbewuf3t und verehren viele ihrer alten
Vorfahren, ob Prophet oder alter Recke, und sprechen nie
schlecht Uber Verstorbene. Aber im Grunde sind sie sehr

bescheidene Geschiopfe, es sei denn es geht um Metalle und
wohlgeratenes Schmiedewerk, und wissen meist zu jedem
Problem einen weisen Ratschlag.

Zwerge Haarfarbe = Augen GrolRe Alter

0-12% Blond Griun-Grau (\)/\?{T(]) : n} ey j]-air\(/evm
13-26% Braun Grau (\)/\?{T(]) : n} Y j]-air\(/evm
27-38% Shwaz  GrarBlas  pont b 807 LWIO
39-59% Rotbraun Blau 1\/\}?0: ml 5 j]-air\(/evzo
60-89% Rot Grin  pamel 60+ 4WI0
90-100% Grau Turkis %N31n(1) : n} Y J;;ZVZO

3.6. Kabold

Die Kobolde sind eine unscheinbare Rasse. Dies sind sie
nicht nur wegen ihrer offensichtlich kleinen Korpergrofie,
sondern auch wegen ihres unauffalligen Auftretens. Dies hat
ihnen einen anrtichigen Ruf eingebracht. Sie werden oftmals
zu unrecht als diebisch, verschlagen und hinterlistig
bezeichnet. Aber wie bei jedem wahre Geriicht lassen sich
sicher auch wahre Wurzeln finden. Sie werden zwischen
50cm und 1m grof3. Sind in der Regel dunkelhaarig. Auf
dem Kopf tragen sie struppiges Haar und buschige
Augenbrauen. Die Arme und Beine sind stark von Haaren
bewachsen, selbst die FulRe sind behaart. Man erkennt sie
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schon von Weitem an ihrer hohen rauchigen Stimme. In der
Nacht fallen auch noch ihre gelblich funkelnden Augen auf,
die tagsiiber allerdings dunkel erscheinen. Kobolde sind sehr
launische Gesellen, die aufgrund ihrer oft hektischen Art bei
vielen nicht sehr beliebt sind. Sie erzdhlen manchmal ohne
Zusammenhang, was ihnen gerade in den Sinn kommt, ohne
auf ihr Gegentiber zu achten. Werden sie von anderen auf
diese Unart aufmerksam gemacht, reagieren sie nicht selten
mit Unversténdnis. Die Kobolde kommen urspriinglich aus
den Wddern in den Bergen. Spdtter behaupten, sie seien der
Laune eines Gottes entsprungen, man fragt sich nur, welcher
Laune. Wegen ihrer Grofle trifft man Kobolde nicht
ernsthaft als Krieger an, sondern eher als Dieb, Bauer,
Handwerker, Barden, Heiler, Medicus oder Magier. Sie sind
sehr geschickt und flink mit Handen und Beinen, was man
ihnen nicht unbedingt zumutet. Von Natur aus sind Sie in
der Lage mit Tieren zu kommunizieren. Diese kénnen Sie
héufig gegen eine Entlohnung in ihre Plane einspannen,
wobei ein Tier aber nie etwas machen wiirde, was sein Leben
oder das eines Anderen bedrohen wirde. Auf3erdem sind die
Tiere nur in der Lage einfache Dinge zu erledigen. Die
Kobolde, die noch in den Wéaldern leben, haben sich Dorfer
in den hochsten Baumkronen gebaut, die nur schwer fir
Fremde zu entdecken und einfach fir die Kobolde zu
verteidigen sind. In den Stédten leben sie oft in den
einfachsten Hutten und teilweise sogar in Nischen der
Kandlisation. Sie leben zusammen im Familienverband,
wobei eine Familie sehr grof? sein kann. Eine Koboldfamilie
hat nicht selten 15 oder mehr Nachkommen. Und die
verschiedenen Generationen leben meist noch alle unter
einem Dach. Deshalb 18t sich auch keine vernlnftige
Person auf eine Auseinandersetzung mit ihnen ein, da man
immer damit rechnen muss, dass spdter noch die
Angehdrigen zur nachtréglichen Klérung vorbeischauen.
Reinlichkeit ist fur Sie zwar kein Fremdwort, aber wenn
kein frischer Bach in der Nahe ist, sucht man keinen Ersatz,
weshab sie von einigen oft boshaft as Stadtratten
bezeichnet werden, was aber einen echten Kobold nicht
weiter berthrt. Eine ihrer Leidenschaften ist es Gegenstéande
zu horten, die ihrer Meinung nach grofien Wert haben. So
findet man in den Truhen und Schatzgruben der Kobolde
zwischen dem ganzen Unrat hdufig mal etwas ernsthaft
Interessantes. Das sie dies nicht auf der Stral3e finden ist
sicher klar.

Kobold Haarfarbe Augen  GroRe Alter

0-12% WeiR Griin ‘\)Aflfg : n} 10 jaﬁ r\2/10
13-26% Grau Rot (\J/\?E : nf 20 ja}w r\2/10
27-38% Braun Gelb ‘\)Af’l"(; : n} 30 3;1 ,\2’10

0,6m+1 40 + 2 W10
39-59% e Hier W10cm Jahre
Gelb- 0,7/m+1 60 + 2 W10
60-89% Scwarz Braun W10 cm Jahre
0,7/m+1 90 + 2 W10
90-100% Blond e W10 cm Jahre
3.7. Goblin

Laut verschiedenen Uberlieferungen stammen die Goblin
aus den grof3en Sumpfgebieten. Die Simpfe von Magsiri in
Balingor sind auch heute noch ihr Domizil und niemand
kennt sich dort besser aus als sie selbst. Sie werden bis zu
1,4m grof3, wobei sie verhaltnismaliig kurze Beine und sehr
lange, schlanke Arme haben. Sie haben starken dunklen
Haarwuchs. Eine Goblinfamilie hat im Schnitt acht
Nachkommen. Das Familienoberhaupt ist in der Regel die
Goblinfrau, die von ihrer Statur immer etwas kréftiger als
der méannliche Goblin ist. Mit harter Hand fuhrt und
organisiert sie den Tagesablauf der Familie. Der Mann und
seine Sohne sind fur die Nahrungssuche und andere
korperliche Téatigkeiten zusténdig, wéhrend die Frauen am
gesellschaftlichen Leben aktiv teilnehmen. Dazu gehéren die
Vollmondssitzungen, bei welchen Probleme aller Art
erértert werden, sowie die harten Wettkdmpfe, die bei den
Goblin sehr beliebt sind. Je stérker die Frau, desto grof3er ist
der Einflu ihrer Familie. Die Goblin sind grofRartige
Schwimmer und Taucher. lhre grof¥lachigen Hande und
grofRen Fiufe erlauben es ihnen sich schnell im Wasser zu
bewegen. Auch konnen sie bis zu 12 Minuten ohne
Sauerstoff unter Wasser tauchen. lhre Nase ist auch
erwdhnenswert, denn sie ist en sehr ausgeprégtes
Sinnesorgan, mit welchem die Goblin Uber hunderte Meter
in der Lage sind bestimmte Geriiche zu erkennen. Sie sind
von ihrem Wesen recht wild, verwegen und aggressiv. Uber
die Jahrhunderte haben sie aber auch auf3erhalb der Simpfe
von Balingor neue Siedlungen gegrindet. Besonders an
sumpfigen Seen und Flissen findet man Siedlungen der
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Goblin. Nicht selten nutzen die Goblin Furten, um dort von
den vorbeiziehenden Karawanen und Reisenden Zoll zu
verlangen. Einige wenige haben sich auch in Stédten
angesiedelt, doch sind sie dort im allgemeinen nicht gern
gesehen und noch weit weniger geachtet. Besonders
geschickt sind sie im Umgang mit der Schleuder, dem
Kurzbogen und dem Speer. Sehr haufig trifft man die Goblin
als Wegelagerer, Soldner, Jager und Fischer an, aber auch
Druiden und Priester gibt es unter ihnen. Eine besondere
Verbindung haben sie zu den Orks, welche haufig mit in den
Gemeinschaften der Goblin leben.

Goblin  Haarfarbe  Augen GrolRe Alter

0-12% Braun Grau %/\?1[?) :rr? 10 j]-aﬁr\nlav 10
13-26%  RotBran Gelb vimeZ2
27-38% | smaz  gop (Aner LN
39-59% Schwarz Braun 1\/\:/J’T0ctml 22 J;#rrl 6
60-89% Rot Schwarz %NAlT) ;’nf 24 J;ﬁrzv 6
90-100% G B o e

3.8. Ork

Ork sind grof3e kréftig gebaute Hinen, die besonders durch
ihr fratzenhaftes Gesicht und ihre grinliche Haut auffallen.
Eine platte Nase, wie die eines Schweins, sowie das
hervorstehende Gebiss eines Raubtieres sind ihre
hervorstechenden Merkmale. Die Orks sind grausame
barbarische Kémpfernaturen, die von den Elfen, Menschen
und Zwergen nicht gerne in Stadten und Doérfern gesehen
sind, da sie fur ihre Streitlust und Dickkdpfigkeit bekannt
sind. Die Ork leben in kleinen Stdmmen zusammen, die
Clans genannt werden. Meist leben in einem Clan zwel
Dutzend Orkfamilien zusammen, wobei dem Clan eine
Orkshamanin vorsteht und ihre Untergebenen mit harter
Hand fihrt. Sie leben nach ihren eigenen Gesetzen und
folgen einem zweifelhaften Gerechtigkeitssinn.  Ehre,
Loyditét und Freundschaft sind fur sie gewichtige Worte.
Jeder Ork lebt duferlich streng nach ihnen, aber niemand
versucht diese Tugenden tatséchlich zu erfiillen. Dazu sind
sie von ihrem Wesen her zu egoistisch, kurzsichtig und
profitgierig. Im Umgang mit den anderen Rassen tauchen
deshalb auch Probleme auf. Sie verstehen nicht viel von
Gesetzen und gesellschaftlichen Regeln der anderen Rassen.
Einzig die Goblin wissen mit den Orks umzugehen, indem
sie die Ork gerne as Handlanger einsetzen, weshalb man
auch beide Rassen sehr oft zusammen antrifft. Bedeutende
Quellen behaupten, dass die Ork eine relativ junge Rasse
seien, die von den einst méchtigen Elfenmagiern geschaffen
wurde, um den aufstrebenden Zwergen mit ihren méchtigen
magischen Artefakten etwas entgegensetzen zu koénnen.
Belegt wird dies durch die Tatsache, dass die Ork in dem
grofRen Krieg an der Seite der Elfen gekémpft hatten. Besser
gesagt wurden die Orks von den Elfen befehligt und in
vielen sinnlosen Schlachten geopfert. Heute bekennt sich
kein EIf mehr zu diesen Taten. Es wird vermutet, dass das
Demonwright bei der Erschaffung eine grofe Rolle gespielt
hat, denn so grof3 die Macht der Elfenmagier auch war - eine
neue Rasse werden sie nicht ohne méachtige Verblndete
erschaffen haben kénnen.

Ork Haarfarbe = Augen GrolRe Alter
0-12% Blond Braun %N71n(1) :n% 10 j]-aﬁr\nlav 10
13-26%  Bran Ban ot e
27-38% Schwarz Braun %Nglnc; :n% 20 j]-aﬁr\:av 10
39-59% Shwaz  Sohwaz  Som*lo24% L WiIO
6089% = o gon Gmer 05
90-100% WeiR Gelb 22m+ 1 A
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Halbriese

Die Halbriesen sind Abkémmlinge der Titanen. Sie leben Halbriese Haarfarbe Augen Grofde Alter
selten in der N&he der anderen Zivilisationen. Halbriesen o
leben im Familienverbund und haben ihr eigenes Revier, in 0-12% Blond Grau W10 em Jahre
welchem es keinem erlaubt ist zu jagen oder zu leben.

Deshab hat es auch nur wenige von ihnen in die 13-26% Rot GrasBlay 23Mm*1  20+1WIO

zivilisierten Gebiete der anderen Rassen gezogen. Wiocm Jahre

Vornehmlich leben sie in hiigeligen und bergigen Gebieten. 24m+1  30+1W10

27-38% Rot-Braun Blau

Trotz der duRerlichen GroRenunterschiede, filhlen sie sich W10¢m Jare
besonders mit den Zwergen verbunden. lhre grol3e Statur o 25m+1 40+ 1W20
und damit verbundene Stérke macht es ihnen leicht in den 39-59% Bran UELSE wW10cm Jahre
unwegbaren Gelandeformen zu leben. Sie respektieren in der e R
Regel Lebewesen aler Art und sind sehr friedfertig, aber 60-89% Schwarz Griin W10 cm Jahre
erregt man ihren Zorn, verwandeln sie sich in gefahrliche

; i ; 27m+2 | 80+1W20
und meist todbringende Feinde. 90-100% Grau Grau et S

3.10. Wandler

Die Wandler sind eine auRergewdhnliche Rasse, die wegen
einer besonderen Fahigkeit bel den anderen Rassen unbeliebt
und gehasst ist. Wandler sind ndmlich in der Lage ihre
Gestalt zu wechseln. D.h. sie kénnen das Aussehen jeder
beliebigen Rasse annehmen. Geriichte besagen sogar, dass
sie das Aussehen von bestimmten Personen ohne Aufwand
imitieren konnen. Dies macht sie so gefirchtet. Allerdings
kann ein mannlicher Wandler nicht ein weibliches Wesen
oder umgekehrt abbilden. Aber im Grunde sind sie recht
schwéchliche Geschopfe, die keine besondere Korperkraft
und Geschicklichkeit besitzen, die sie auch nicht durch eine
Verwandlung erhalten koénnen. Ihre korperlichen und
geistigen Attribute bleiben nédmlich nach einer Verwandiung
immer die Alten. Einen Wandler wird man nie in seiner
Normalform sehen, denn wenn ein Wandler entdeckt wird,
muss er um sein Leben firchten. Dementsprechend weil
man auch sehr wenig Uber die Wandler. Das Tragische i,
dass auch der Wandler wenig Uber sich und seine Rasse
weil3, denn er wird kurz nach einer Geburt ausgesetzt und
as Findelkind in eine normale Familie gegeben, in welcher
er dann in der Form und mit der Kultur seiner nicht
leiblichen Eltern aufwéchst. Im Laufe seiner Entwicklung
stellt er dann fest, dass er sich durch seine Féhigkeiten von
den Zieheltern unterscheidet, die nichts von alledem wissen.
Friher oder spéter wird er dann die Familie verlassen mit
dem Drang seine Existenz zu ergriinden. Aber er erlebt
dann, dass seine Spezies gefirchtet und gehasst wird und
sein Leben in Gefahr ist, wenn er seine wahre Identitét
offenbart. Er ist stets ein Heimatloser auf der Flucht.
Mancher Wandler weil3 alerdings seine Fahigkeiten klug
einzusetzen, was ihm ein ertrégliches Leben beschert, in
welchem er nach der Geschichte der Wandler forschen kann.
Wie der Wandler alerdings mit seinem Schicksal umgeht,
ist stark von seinen Erfahrungen und seiner Gesinnung
abhédngig. Im Laufe des Spiels kann der Spieler viel Uber
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seinen Charakter lernen, denn der Spielleiter verflgt Uber
samtliche Informationen Uiber die Spezies der Wandler.

Um das Spiel spannend zu halten, sollte der Spieler nicht in
die Spielleitersektion schauen.

Wandler Haarfarbe Augen GroRe Alter
0-12% 7 » » 10 J:\hlr ZV4
13-26% 7 » » 10 J:\hlr Z\l6
27-38% ? » » 5 L
39-59% ” » » 10 3;1 r\2/10
60-89% 7 » » 15 3;1 rvev10

90-100% 7 » » 10 3;1 r\2/20

Lerufe

4, Berufe:

Es exigtieren unzdhlige Berufe auf Pagan, wobei im
folgenden einige der namhaftesten aufgefihrt und detailliert
beschrieben sind. Neben einer kurzen Beschreibung des
Berufes, sind dort auch die berufsspezifischen Fahigkeiten,
Rettungswiirfe, Boni  und  Erfahrungspunktetabellen
aufgefuihrt. Alle in den Berufsbeschreibungen genannten
Regeln sind in jeder Hinsicht Uber andere Regeln zu stellen,
es sei denn, es wird an der entsprechenden Stelle darauf
hingewiesen.

4.1. Berufswechsel:

Jeder Spieler kann ohne Probleme bestimmen, ob sein
Charakter zu einem gewissen Zeitpunkt den Beruf wechselt.
Dabel ist nur zu berlicksichtigen, dass ab dem Zeitpunkt der
Ankindigung die Erfahrungspunkte eingefroren sind und
die alte Berufsklasse nicht weiter steigt. Wenn der Charakter
so viele Erfahrungspunkte gesasmmelt hat, wie die 3 Stufe
seines neuen Berufes erfordert, hat er dort die erste Stufe
erreicht und beginnt mit null Erfahrungspunkten.

cgofcfat

Soldaten trifft man Uberall auf der Welt, immer fir ihren
Patron in Mission. Sie sind die durchtrainierten Kéampfer
schlechthin. Es gibt zwei Arten von Soldaten. Zum einen
den Soldaten, der im festen Dienstverhdtnis steht. Meistens
ist er bei seinem Herrn aufgewachsen und hat schon seit
seiner Kindheit eine militérische Aushildung absolviert. Er
hat einen Treueid geschworen, ales zum Wohle seines
Patrons zu tun und dies auf Lebenszeit. Er identifiziert sich
vollig mit seinem Herrenhaus und wirde ohne Zweifel sein
Leben dafir hergeben. Der zweite Soldat ist mehr ein
Soldner, der fir sich alein die Verantwortung trégt und
selbststandig auf der Suche nach Arbeit ist. Er schlieft sich
fur kleine Zeitrdume vielversprechenden Unternehmungen
an, in der Hoffnung ein kleines Vermogen daraus zu
schlagen. Dies kdnnen gut zahlende Armeen sein, die eine
zusdtzliche Beute versprechen oder Adlige, die
finanztrachtige Auftrdge vergeben. Es gibt beinahe nichts,
was ein Soldner nicht fir Geld tut. ES muss nur der richtige
Betrag geboten werden und sein Gewissen schwindet dahin.
Auch er hat eine gute militérische Ausbildung genossen. Der
Soldat kennt weder Furcht noch Schmerz, was der erfahrene
Soldat gerne durch seine Wundmale aus Schlachten

18



ﬁemonu/rz’y/ft

unterstreicht. Unter der normalen Bevolkerung genief3en die
Soldaten und Soldner Respekt, da sie as Rauhbeine und
brutale Raufbolde verschrien sind. Dabei handelt es sich
nicht unbedingt um ein Vorurteil.

Féhigkeiten:

Dem Soldaten stehen alle Waffenfahigkeiten zur Wahl.
Durch seine kdmpferische Ausbildung ist er auch in der
Lage, alle Rustungstypen ohne Abzlge zu tragen. Er
bevorzugt leichte Lederpanzer, um auf dem Schlachtfeld
beweglich zu bleiben.

In der ersten Erfahrungsstufe kann der Soldat insgesamt 8
Fahigkeiten wahlen, wobel mindestens 2 Waffenfahigkeiten
darunter sein muissen.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Laufen 10% Klettern 5% 8%

Springen

Marschieren | 12% Reiten 7% | Verbinden | 10%

Rettungswirfe:

Rettungswurf gegen Gift erhéht sich um 6%.

L ebenspunkte:

Erreicht der Soldat eine neue Erfahrungsstufe, erhbhen sich
die Lebenspunkte um 1 W8.

Stufe Kampftabelle Soldat
1| Parade +1
2 Attacke +1
3 2 Attacken pro Runde
4 Attacke +2
5 Schaden +1
6 Kritischer Treffer von Hinten
7 | 3 Attacken pro Runde
8 Ausweichen +2
9 Entwaffnen mit 20 auf dem W20
10 Attacke +3
1 Parade +2
12 4 Attacken pro Runde
13 Schaden +3
14 Ausweichen +3
5 Attacke +4

Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1| 0- 1400 8
2 1401 - 3000 +1
3 3001 - 4800 +2
4 43801 - 7000 -
5 7001 - 9600 +1

6 9601 - 12400 +2
7 | 12401 - 15000 -

8 15001 - 18200 +1
9 18201 - 22400 +2
10 22401 - 26800 -

1 26801 - 32000 +1
12 32001 - 38000 +2
13 38001 - 45000 +3
14 45001 - 55000 +1
5 55001 - 68000 +2

;(ifac[z' ator

Gefirchtete Kémpfer sind die Gladiatoren, die ihre Muskeln
und Sehnen gestéhlt haben, um in den Arenen dieser Welt
bestehen zu kénnen. Hunderte verschiedene Arten zu téten,
haben sie sich im harten Training angeeignet, die ihren
Gegnern das Blut in den Adern gefrieren lassen. Um fir
langere Zeit dem Publikum in der Arena erhalten bleiben zu
koénnen, muss der Gladiator die Kraft eines Stiers und die
Reaktionsfertigkeit einer Schlange besitzen. Um dies zu
erreichen, trainiert der Gladiator von seiner Kindheit an und
das taglich meist mehrmals. In seinen Kadmpfen tritt er nicht
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nur gegen humanoide Gegner an, sondern auch gegen wilde
Tiere und Kreaturen, was beim kritischen Publikum sehr
beliebt ist. Meist gehort der Gladiator einem Gladiatoren-
oder Trainingsstall an, dessen Eigentum er ist. Dort wird fur
eine gute Ausbildung und die Teilnahme an Wettkédmpfen
gesorgt. Die Gladiatoren werden von ihrem Besitzer gern
verhétschelt, vornehmlich wenn sie erfolgreich sind, da sie
ihrem Eigentuimer viel Geld einbringen kdnnen. Das héchste
Ziel vider Gladiatoren ist es, ein so erfolgreicher Kémpfer
zu werden, dass sie zu gegebenem Anlass ihre Freiheit als
Preis und Belohnung erhalten. Doch die meisten von ihnen
sterben auf dem harten und langen Weg zur Freiheit durch
den Hieb eines Widersachers. Die Wenigen von ihnen, die
ihre Freiheit erkdmpft haben, werden gerne als gut bezahlte
Soldner angeheuert oder sie nehmen den Wettkampf in den
Arenen in eigner Regie auf und verdienen sich ein kleines
Vermogen, falls sie nicht auf tragische Weise aus dem Leben
gerissen werden.

Féhigkeiten:

Dem Gladiatoren stehen alle Waffenfertigkeiten zur Wahl.
Durch seine kémpferische Aushildung ist er auch in der
Lage, alle Ristungstypen ohne Abziige zu tragen, wobei er
sich selten die BI6f3e gibt, sich von einer zweiten Haut
schiitzen zu lassen. Durch seine harte Ausbildung sind seine
Reaktions- und Wahrnehmungsféhigkeiten sehr gut
geschult, was ihm einen Initiativebonus von +2 verleiht.

In der ersten Erfahrungsstufe kann der Gladiator insgesamt
8  Fahigkeiten  wéhlen,  wobei mindestens 4
Waffenfahigkeiten darunter sein missen.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Laufen 12% | Klettern 5% | Springen | 12%

Verbinden | 12%

Rettungswirfe:

Rettungswurf gegen Gift erhéht sich um 8%.

Lebenspunkte:
Erreicht der Gladiator eine neue Erfahrungsstufe, erhéhen
sich die Lebenspunkte um 1 W8.
Stufe Kampftabelle Gladiator
1 | Ausweichen +3
2 Attacke +1
3 | 2 Attacken pro Runde
4 Attacke +2
5 | Parade +2
6 Kritischer Treffer von Hinten
7 | 3 Attacken pro Runde

8 Ausweichen +5
9 Entwaffnen mit 10 auf dem W10
10 Attacke +3
1 Parade +3
12 4 Attacken pro Runde
13 | Schaden +3
14 Ausweichen +6
15 | Attacke +4

Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1 | 0- 1700 8
2 1701 - 3400 il
3 | 3401 - 5500 +1
4 5501 - 8000 il
5 8001 - 10500 +1
6 10501 - 13500 +2
7 | 13501 - 17500 -
8 17501 - 22200 il
9 22201 - 28000 ]
10 28001 - 37000 il
1 30001 - 36000 Tl
12 36001 - 43000 )
13 | 43001 - 52000 +3
14 52001 - 62000 il
15 62001 - 75000 42

eﬁieﬁ

Sicher gibt es Diebe schon seit dem ersten Tag auf Pagan.
Ihre Ausbildung ist hart und entscheidet Uber den Verlauf
ihres Lebens. Die meisten Leute gelangen durch Hunger und
Armut automatisch in einen Kreislauf, der ihnen aus der Not
heraus das diebische Handwerk beibringt. Das Leben auf der
Stral3e ist eine harte Schule, die nur raffinierteste Diebe
meistern. Das Beste, was einem Dieb passieren kann, ist die
Mitgliedschaft in einer der unzdhligen Diebesgilden, denn
hier ist er meist gut versorgt, erhdlt Auftrdge und genief3t
Schutz und Sicherheit. Sein Handwerk ist natUrlich nicht
sehr angesehen und in vielen Regionen wird mit gestellten
Dieben kurzer Prozess gemacht. Nur das Leben eines
Meuchelmdrders und eines Wandlers ist mehr geféhrdet.
Um seine Auftrége unbemerkt ausfihren und erfolgreich
beenden zu konnen, ist der Dieb sehr gelibt seine
Handlungen im Verborgenen auszufiihren. Deshalb sind
seine korperlichen Fahigkeiten speziel | ausgepragt. Der Dieb
selbst muss sich auf seine Fahigkeiten verlassen kdnnen,
denn ein Fehlschlag kostet den meisten den Kopf.

Féahigkeiten:

Dem Dieb stehen alle Waffenfertigkeiten zur Wahl. Er ist
zwar in der Lage, alle Ristungstypen ohne Abziige zu
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tragen, wobei er aber selten mit einer scheppernden
Metallrlistung auf Beutezug geht.

In der ersten Erfahrungsstufe kann der Dieb insgesamt 10
Fahigkeiten wahlen, wobei mindestens 2 Waffenfahigkeiten
darunter sein miissen.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Stehlen 12% |  Klettern 5% | Springen [ 5%

8% | Schleichen | 12% | Verstecken | 8%

Ligen

Rettungswirfe:

Rettungswurf gegen Gift erhéht sich um 4%.

L ebenspunkte:

Erreicht der Dieb eine neue Erfahrungsstufe, erhthen sich
die Lebenspunkte um 1 W6.

Stufe Kampftabelle Dieb
1| Parade +1
2 Attacke +1
3 | 2 Attacken pro Runde
4 Attacke +2
5 | Parade +2
6 Kritischer Treffer von Hinten
7 | 3 Attacken pro Runde
8 Ausweichen +2
9 Entwaffnen mit 20 auf dem W20
10 Attacke +3
1 Parade +3
12 4 Attacken pro Runde
13 | Schaden +2
14 Ausweichen +3
15 | Attacke +4

Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1 | 0 - 1600 10
2 1601 - 3200 -
3 | 3201 - 5000 +3
4 5001 - 7200 -
5 7201 - 10000 +1
6 10001 - 13400 +1
7 | 13401 - 16800 -
8 16801 - 21000 +1
9 21001 - 25400 +1
10 25001 - 30000 il
1 30001 - 36000 Tl
12 36001 - 43000 -
13 | 43001 - 52000 +1
14 52001 - 62000 il
15 62001 - 75000 Tl

@er

In den tiefen Waldern Pagans ist der Jager zu Hause. Sein
Beruf setzt voraus, dass er sich mit den Pflanzen und Tieren
bestens auskennt, denn sie stellen zum einen seine grofdte
Gefahr da, aber auch seine Quellen, die ihm das Uberleben
auch in Regionen weit ab jeglicher Zivilisation ermdglichen.
Da der Jéger haufig vollig auf sich gestellt ist und keine
Hilfe von anderen Personen zu erwarten hat, vereint er viele
verschiedene Fahigkeiten, um in jeder Lebensage
selbstandig agieren zu kdnnen. Folglich ist er nicht nur ein
guter Jager, sondern meist auch ein guter Handwerker und
Kémpfer. Aulerdem sind die Jager nicht selten recht
wohlhabend, da sie dem Adel und anderen reichen Leuten
seltene Felle und andere tierische Gegenstédnde anbieten
kdnnen, die in ihre Fallen gegangen sind.

Fahigkeiten:

Dem Jéger stehen alle Waffenféhigkeiten zur Verfiigung. Er
kann zwar alle Ristungen tragen, aber da er sich im Wald
meist leise fortbewegen muss, verzichtet er auf schwerere
RUstungsteile, da sie ihn behindern wirden.

In der ersten Stufe kann der Jéger insgesamt 12 Fahigkeiten
wahlen. Zusétzlich erhélt er die Fahigkeit Spuren lesen und
die Waffenféhigkeit: Langbogen.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Fahrtenlesen | 12% | Tierkunde | 10% | Pflanzenkunde | 10%

Holzarbeit | 8% | Schleichen | 12% Gerben 8%

Rettungswirfe:

Der Jéger erhdlt keinen Bonus.

L ebenspunkte:

Erreicht der Jager eine neue Erfahrungsstufe, erh6hen sich
die Lebenspunkte um 1 W6.

Stufe Kampftabelle Jager

1| Attacke +1

Ausweichen +1

| 2 Attacken pro Runde
Attacke +2

| Parade +1
Kritischer Treffer von Hinten

| 3 Attacken pro Runde
Ausweichen +2

O ~NO OIS WN
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Kritischer Treffer mit 20 auf dem W20

Attacke +3
| Parade +2
4 Attacken pro Runde
| Schaden +1
Ausweichen +2
| Parade +3
Erfahrungspunkte Fahigkeiten

| 0- 1600 12
1601 - 3200 il
| 3201 - 5000 +2
5001 - 7200 il
| 7201 - 10000 +1
10001 - 13400 il
| 13401 - 16800 +1
16801 - 21000 )
| 21001 - 25400 +1
25001 - 30000 il
| 30001 - 36000 +1
36001 - 43000 il
| 43001 - 52000 +2
52001 - 62000 il
| 62001 - 75000 +1

Meodifus

Der Beruf des Medikus ist hoch geschétzt und angesehen,
denn seine Einstellung und Gesinnung ist immer sozial und
gut. Es gibt verschiedene Formen des Medikus. Die einen
reisen durch die Lande und besuchen entlegene Dorfer, um
dort ihr Wissen und ihre heilenden Féhigkeiten anzubieten,
wahrend andere einen festen Wohnsitz haben und die
Bedurftigen direkt zu ihnen kommen. Einige von ihnen
haben einen so guten Ruf erworben, dass Kranke weite
Reisen auf sich nehmen oder sich gar Adlige von ihnen
behandeln lassen.

Der Medikus lernt bei einem erfahrenen Medikus oder einer
Universitdt drei und mehr Jahre, wie er Knochenbriiche
richtet, Geschwire entfernt und Star stechen muss, wie er
Zahne brechen kann und Krankheiten heilt. Hinzu kommt
noch das Wissen um Krauter und Pflanzen, mit welchen er
Salben, Pulver, Verbénde, Tees und andere heilende
Produkte herstellen kann.

Aber zum wahren Medikus bedarf es besonderer
angeborener Talente. Er ist in der Lage, durch vollkommene
Beherrschung des Geistes, seinem Patienten Lebensenergie
zuzufUhren, welche er in sich sammelt.

Heilende Hand:

Der Medikus kann aus freiem Willen und bei vdélliger
Konzentration 1 W8 Lebenspunkte an einen Patienten
Ubertragen, indem er diesen am Korper berthrt. Die
Ubertragenen Lebenspunkte verliert der Medikus allerdings
selber, aber kann sie normal regenerieren. Die heilende
Hand kann er pro Stunde einmal bewirken.

Genesung:

Durch Auflegen der Hand kann der Medikus die Genesung
eines Erkrankten beschleunigen und ertréglicher machen
oder vorsorglich den Metabolismus stérken. Dies kostet den
Medikus 1 W4 seiner Lebenspunkte, die aber normal
regeneriert werden konnen. Die Vorteile des Erkrankten
sind:

B 14% Bonus gegen Krankheiten

B 10% Bonus gegen Gift

B 2 zusétzliche Lebenspunkte nach 24 Stunden
B Forderung des Wohlbefindens

Fahigkeiten:

Dem Heiler stehen alle Féhigkeiten zur Verfligung.

In der ersten Stufe kann der Medikus insgesamt 8
Fahigkeiten wahlen. Zusétzlich erhdt er die Fahigkeiten

Pflanzenkunde, Lesen/Schreiben, Heilkunde, Verbinden und
Kréauterkunde.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:
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Krauterkunde | 8% Heilkunde | 10% | Pflanzenkunde | 8%

Lesen/Schreiben | 14% | Verbinden | 12% | Gift erkennen | 8%

Rettungswirfe:

Der Medikus erhalt 10% Bonus gegen Krankheiten, 8%
gegen Gift und 5% gegen Psionik.

L ebenspunkte:

In der ersten Erfahrungsstufe erhdlt er einen Bonus von 6
Lebenspunkten. Erreicht der Medikus eine neue Stufe,
erhhen sich die Lebenspunkte um 1 W8.

Stufe Kampftabelle M edikus
1 | Ausweichen +1
2 Parade +1
3 | -
4 2 Attacken pro Runde
5 | Attacke +1
6 Ausweichen +2
7 | -
8 3 Attacken pro Runde
9 Attacke +2
10 Parade +2
1 Ausweichen +3
12 Kritischer Treffer mit 20 auf dem W20
13 | 4 Attacken pro Runde
14 Attacke + 3
15 | Parade +3

Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1 | 0- 1700 8
2 1701 - 3400 +2
3 | 3401 - 5500 +2
4 5501 - 7800 +1
5 7801 - 11000 +1
6 11001 - 14800 +2
7 | 14801 - 18800 +1
8 18801 - 23000 +1
9 23001 - 29400 +1
10 29001 - 37000 +2
11 | 37001 - 45000 +1
12 45001 - 53000 +1
13 53001 - 62000 +1
14 62001 - 71000 +1
15 | 71001 - 88000 +1

gfonc[brk‘rz'gger

[...] Auf einem stattlichen Ross, die untergehende
Sonne in seinem Riicken, trabte er in das Dorf. Ich erinnere
mich noch genau — als wére es grad erst geschehen. Seine
langen schwarzen Haare wehten mit seinem Umhang im
schneidenden Herbstwind. Das Pferd war vollbehangen mit
Sicken, Taschen und Waffen. Uber der linken Schulter des
Kriegers ragte der funkelnde Knauf seines méchtigen
Schwertes. Wo die untergehende Sonne die Hoffnung der
Dorfbewohner verdunkelte, erwérmte der Anblick des
unerschrockenen Kriegers ihre Herzen und schenkte Mut
und Glauben. Es lockerte sich der kalte Griff des
verwesenden Bosen, der seit Wochen an ihren Kehlen
druckte. Er war gekommen — der Lichtbringer aus Glondor.
Der siiRe Geruch von Hoffnungslosigkeit und Tod hatte dem
Glondorkrieger den Weg gewiesen.

Seit einigen Tagen saf3en ich und meine Méanner
hier fest. Wir wollten den Westpass Uber die Krolinger
Berge nach Siden durchreisen. Eines Nachts, in
vollkommener Dunkelheit, Uberraschten uns jedoch die
leblosen Korper, schrecklich entstellte Hullen einstiger
Soldaten. Wir verloren drei gute Méanner und dazu meinen
Schiler Ramonis. In Panik fanden wir in jener Nacht
Rettung in diesem Dorf. Die Einwohner nennen es Sulkamp.

Nun, nachdem der Lichtbringer sich ausfihrlich
Uber die Geschehnisse unterrichtet und die Umgebung
erkundet hatte, scharrte er wackere Recken aus dem Dorf
um sich, denen wir uns auch anschlossen. Er versuchte uns
mit Erklarungen die Angst vor dem Gegner zu nehmen und
weihte uns in seine Srategie ein.

Wie wir letztlich diese Schlacht gegen die Méachte
der Finsternis, die belebten Toten, bestritten und ruhmvoll
fir uns entscheiden konnten, werde ich an anderer Selle
wiurdigen. Nun muss ich erst meine Gedanken ruhen lassen
und meinem Verstand Zeit geben, um die Ereignisse jener
Nacht zu verarbeiten. [...]

Auszug aus dem Tagebuch Ul"erkans

Der Glondorkrieger ist Kéampfer und Gelehrter
gleicherma3en. Er schreitet unerschrocken durch die
dunklen Pfade Pagans, um dort Licht und Hoffnung zu
bringen, wo es am Notigsten fehlt. Er ist der Jéger und
geborene Richter dunkler Seelen. Er bereist die Welt und
befreit die Unschuldigen und Schwachen vom Bdsen. Das
macht den Glondorkrieger zu einem ehrenwerten Streiter,
der bel der Bevolkerung geachtet und geschétzt ist. Sein
Leben bestreitet der Krieger, indem er Siedlungen Frieden
bringt oder im Auftrag die unheilbringende Brut vernichtet.

Als vor ungezéhlten Zyklen die Armeen der Finsternis die
Welt ein erstes mal heimsuchten, formierten die Herrscher
Litaras auf der Feste Glondor eine Armee, um den D&monen
entgegenzutreten. Heute besingen die Barden in langen
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Liedern die Helden jener Zeit, aber noch immer setzen die
Krieger Glondors ihr Leben fur die Freiheit Pagans ein und
ziehen durch die Lander und bekdmpfen Damonen, Geister
und Untote.

Ausbildung:

Auf Reisen kann der Glondorkrieger, wenn er selber bereits
das dritte LUm (die Reinheit) erlangt hat, einen Lehrling
aufnehmen. In der Regel ist der Lehrling im Alter von 14 bis
16 Jahren. Diesen lehrt er die Grundlagen des Kampfes, den
Umgang mit unterschiedlichen Waffen und das Wissen um
Démonen, Geister und Untote.

Im zweiten Jahr des Zyklus, im Jahr des feurigen Berges,
Zieht es digjenigen Krieger zur Feste Glondor, die einen
Lehrling angenommen haben. Dort werden die neuen
Lehrlinge in einer feierlichen Zeremonie begrift und
absolvieren eine 5-jéhrige Ausbildung. Jeder von ihnen lernt
Lesen und Schreiben, studiert die Geschichte Pagans mit
dem Schwerpunkt Mythologie und Ddmonologie und erlangt
rudimentédre Kenntnisse Uber nitzliche Runenzirkel. Nach
funf Jahren, wenn die ndchsten Lehrlinge anreisen, legen sie
den grofRen Schwur ab und erlangen damit das erste Lum.
Dazu wird ihnen ein magisches Emblem auf den rechten
Oberarm tétowiert. Sie erhalten eine Ausristung, die eine
Waffe ihrer Wahl, Schreibutensilien, einfache Kleidung und
10 Silberstiicke umfasst. So verlassen sie Glondor und
kehren erst zurlick, wenn sie bewiesen haben, dass sie ihr
Gelerntes anwenden konnen. Dazu reisen sie frihestens
nach einem Jahr mit den Uberresten des ersten selbst
erschlagenen Gegners an. Zu den Gegner zéhlen nur
Démonen, Geister und Untote. Wenn die Echtheit der
Trophée bestétigt wird, erreicht der Lehrling das zweite
LUm und darf sich nun Glondorkrieger nennen.

Dieflinf L am:
ErstesLUm Durch die Tatowierung erhét der Lehrling
magischen Schutz, was seinen
Rettungswurf gegen Magie um 10% hebt.
Er kann den Runenzirkel Untote vertreiben
legen und wirken. Er kann einen Zirkel
aufrecht halten, der in einem Radius von
50 Metern Untote zu 80% vertreibt. Als
Komponente wird im Nexus ein Stiick
reines Silber benétigt.

ZweitesLum  Der Lehrling wird zum Glondorkrieger,
sobald er seinen ersten Untoten vernichtet
hat. Er reist mit den Beweisen, seiner
Trophde, nach Glondor und erhdt sein
zweites Lum. Daraufhin  wird seine
Tatowierung um ein Symbol erweitert. Nun
kann er einmal pro Tag 1 W4 Untote zu
60% vertreiben.

Das dritte LUm erreicht er, wenn bereits 3
Jahre seit seinem zweiten LUm vergangen
sind oder er die dritte Stufe erreicht hat.
Um das LUm zu empfangen muss er nach
Glondor reisen und dort fir ein halbes Jahr
weiter studieren.

Der Glondorkrieger kann
Runenzirkel aufrecht halten.

Er erlernt den Runenzirkel Flammenfalle,
welcher einmal von einem Lebewesen oder
Untoten betreten, einen Feuerschaden von
4 W6 hervorruft. Als Komponente wird im
Nexus ein Stiick Kohle und ein roter
Edelstein bendtigt. Nachdem der Zirkel
ausgel 6st wurde, ist er funktionslos und die
Komponenten sind verbraucht.

DrittesLUm

nun zwei

ViertesLUm  Das vierte LUm ist eine Prifung der Seele
und des Glaubens. Der Krieger reist nach
Glondor, wenn er selber die Zeit fur
gekommen  sient. Wéhrend  seines
Aufenthaltes in der Feste begibt er sich in
Askese. Er verbringt zwei Wochen in
volliger Enthaltsamkeit. Ein  dunkler
kleiner Raum ist seine Herberge und nur
Wasser wird durch einen Spalt zu ihm
gereicht. Die Tur selber ist nicht
verschlossen und ist eine sténdige
Verlockung. Doch um die Prifung zu
erflllen muss der Glondorkrieger sich den
Déamonen und Geistern in seinem Inneren
stellen und beweisen, dass er Herr seiner
Sinne ist. Wenn er nach vierzehn Tagen
die Prifung bestanden hat, erhdt er sein
viertes LOm und bekommt den Titel
Lichtbringer verliehen.

FinftesLUm  Das funfte LUm erreicht der Krieger, wenn
er 3 willige und geeignete Lehrlinge nach
Glondor gefiihrt hat und mindestens die 10
Stufe erreicht hat.

Er erhdlt den Titel Meister von Glondor
und kann nun 3 Runenzirkel aufrecht
halten. Auflerdem verursacht er gegen
Untote mit seiner Hauptwaffe doppelten
Schaden. Viele der Meister bleiben in der
Feste und vermitteln ihr Wissen an die
Schiiler.

Féahigkeiten:

Dem Glondorkrieger stehen alle Waffenfahigkeiten zur
Verfugung. Er kann alle Ristungen tragen.
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In der ersten Stufe kann der Glondorkrieger insgesamt 6
Féhigkeiten wahlen. Zusétzlich erhdlt er die Féhigkeiten
Lesen/Schreiben und Altertumskunde.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Lesen/schreiben | 15% | Féhrtenlesen | 15% Religion 8%

Altertumskunde | 12% [ Verbinden | 12% | Schleichen | 8%

Rettungswirfe:

Der Glondorkrieger erhdlt einen Bonus von 5% gegen
Spruchmagie und Runenmagie.

L ebenspunkte:

Erreicht der Glondorkrieger eine neue Erfahrungsstufe,
erhhen sich die Lebenspunkte um 1 W6.

Stufe Kampftabelle Glondor krieger
1 | Ausweichen +2
2 Attacke +1
3 | 2 Attacken pro Runde
4 Parade +2
5 Kritischer Treffer von Hinten
6 Attacke +2
7 | 3 Attacken pro Runde
8 Schaden +2
9 Ausweichen +4
10 Parade +3
1 Kritischer Treffer mit 20 auf dem W20
12 4 Attacken pro Runde
13 | Initiative +1
14 Attacke +3
15 Parade +4
Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1 | 0 - 2400 6
2 2401 - 4900 il
3 | 4901 - 8000 +2
4 8001 - 12000 -
5 12001 - 18000 +1
6 18001 - 26000 +2
7 | 26001 - 36000 -
8 36001 - 48500 il
9 48501 - 65000 +1
10 65001 - 85000 il
1 85001 - 105000 42
12 105001 - 130000 )
13 130001 - 160000 Tl
14 160001 - 190000 +1
15 190001 - 230000 Tl

%mfefrz'tter

Viele Religionen und deren Anhénger stehen im sténdigen
Streit miteinander, der schon oft so eskalierte, dass
jahrzehntelange Kriege die Folge waren. Die Priester
verlassen sich schon seit langer Zeit nicht mehr nur auf ihre
eigenen Kréfte, sondern haben Schulen eingerichtet, in
welchen Knaben schon von friher Kindheit an von den
Priestern erzogen werden. Die Kinder leben streng getrennt
von den Priesterschilern und bekommen auch eine andere
Ausbildung. Ihre Ausbildung ist etwas weltlicher, was aber
nicht bedeutet, dass sie nicht streng gléubig sind. Da ihre
Hauptaufgabe darin liegt, die Besitztimer ihrer verehrten
Gottheit zu schitzen und zu verteidigen, werden sie
besonders gut im Kampf trainiert. Tempelritter sind keine
rohen, ungebildeten Gesellen, wie man sie 6fters unter den
Soldaten findet, sondern sind gut ausgebildet und von ihrem
Orden gut versorgt. Aber von Religion zu Religion gibt es
einige Unterschiede, auf die besonders im Kapitel Nr.13
» Religionen, Sekten und Orden” eingegangen werden wird.
Die personlichen Interessen des Tempelritters stehen immer
hinter denen seiner Gottheit, die ihm seine Pflichten Uber die
Priester mitteilen lasst. Tempelritter sind im algemeinen
sehr stolze Personlichkeiten, die immer bestrebt sind, den
Unglaubigen auf Pagan die Erleuchtung zu bringen und die
Macht ihrer Religion auszudehnen, mit oder ohne Schwert.

Féahigkeiten:

Dem Tempdlritter stehen alle Waffenfahigkeiten zur
Verfugung. Er kann ale Ristungen tragen. Besonders
geschmiickte Ristungen mit den Zeichen seiner verehrten
Gottheit tragt er gerne und mit Stolz.

In der ersten Stufe kann der Tempelritter insgesamt 11
Féhigkeiten wéhlen. Von den 11 Fahigkeiten missen
mindestens 2 Waffenfahigkeiten gewahlt werden. Zusétzlich
erhdlt er die Féhigkeit Beten.

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Religion | 12% Beten 10% | Heilkunde | 10%

Altertumskunde | 10% | Schwimmen | 8% | Pflanzenkunde | 8%

Rettungswirfe:

Der Tempelritter erhdlt 6% Bonus gegen Zauber der
Spruchmagie.

L ebenspunkte:

Erreicht der Tempelritter eine neue Erfahrungsstufe,
erhthen sich die Lebenspunkte um 1 W6.
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Kampftabelle Tempelritter

Attacke +1
Ausweichen +1

2 Attacken pro Runde
Attacke +2

Parade +1
Kritischer Treffer von Hinten

3 Attacken pro Runde
Ausweichen +2

Kritischer Treffer mit 20 auf dem W20
Attacke +3

Parade +2
4 Attacken pro Runde

Schaden +1
Ausweichen +2

Parade +3

Stufe Erfahrungspunkte Fahigkeiten
1 | 0 - 2000 12
2 2001 - 4000 il
3 | 4401 - 7200 +2
4 7201 - 10000 il
5 10001 - 13200 +1
6 13001 - 16800 il
7 | 16801 - 21400 +1
8 21401 - 27000 )
9 27001 - 35000 +1
10 35001 - 45000 il
1 45001 - 57000 +1
12 57001 - 60000 il
13 | 60001 - 75000 +2
14 75001 - 94000 il
15 | 94001 - 102000 +1

%jz’er

Unzéhlige Sagen und Legenden ranken sich auf Pagan um
die Magiekundigen, die mit ihren unvorstellbaren Kréften
die Normalsterblichen beeindrucken und manches mal auch
einschichtern. Thre mystischen Kréfte setzen sie nur zum
Wohle der Welt ein, jedoch einige von ihnen missbrauchen
die Magie auf grausamste Weise. Oft um ihre eigenen
durchtriebenen Plane zu verwirklichen.

Der Beruf des Magiers verlangt dem Lernenden viel ab,
denn um die anspruchsvolle Materie zu beherrschen, muss
das Leben voll auf die Erforschung der arkanen Sphéren
eingerichtet sein. Téglich widmet sich der Magier seinen
Studien der Spruchmagie. Daher entsteht wohl auch das Bild
im Volk vom einsamen, zurlickgezogenen Mann, der in
seiner Behausung mit bodsen Kraften zu Werke ist. Die
normale Bevolkerung macht meist einen weiten Bogen um
den Magier, der immer fir sagenhafte Gerlichte gut
erscheint. Nicht selten tut man ihm damit Unrecht, aber
woher soll ein primitiver Mensch wissen, mit was fir
Mé&chten der Magier mit bloRen Worten und Gesten
jongliert.

Es gibt zwel verbreitete Wege, um die arkanen Kinste zu
erlernen. Zum einen sucht sich der angehende Novize einen
Meister, dem er dient und als Gegenleistung von Zeit zu Zeit
kleine Lektionen erhdlt. Da aber kein Magier sein Wissen
freiherzig an andere weiterreicht, ist es ein langer und
beschwerlicher Weg fur den Novizen. Meist macht sich der
Schiler nach zwel oder drei Jahren auf seinen eigenen Weg
und sucht nach neuen Mentoren, die ihm weitere Lektionen
erteilen. Dabei bereisen sie weite Teile Pagans und suchen
bekannte Bibliotheken auf. In der Hoffnung Blcher und
Schriftrollen zu finden, die Ihr Wissen erweitern sollen.
Auch sind die 6ffentlichen Magiergilden in den Stédten ein
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interessantes Reiseziel, denn dort kann der wissenshungrige
Magier nicht nur in Kontakt mit Magiern hoherer Sphéren
kommen, sondern er kann dort Neues lernen, was aber
immer seinen Preis hat. Der zweite Weg ist eher den
wohlhabenden unter den Magiern vorbehalten. Die
Magiergilden oder Magierschulen bilden Novizen fir teures
Geld aus. Viele Magier lernen ihre Disziplin meist viele
Jahre auf eigenen Wegen, bis sie dann das Kapital
angesammelt haben, um einer Gilde beizutreten. Leichter
haben es die hoherstufigen Magier, die von Zeit zu Zeit
Angebote von Gilden bekommen, denn schliefdlich wirden
siemit ihrem Beitritt das Wissen der Gilde bereichern.

Funktionsweise der Magie:

Der Magier manipuliert die magischen Kréfte nach seinem
Willen, in dem er die magischen Sphéaren mittels
aufeinander abgestimmter Gesten und Worte 6ffnet und in
seine Dimension leitet. Dabei kommt das Akasha oder auch
Atherprinzip zur Anwendung. Der Magier atmet
konzentriert die Luft in seine Lungen, wo der Kdorper die
Energien der hdheren Sphéren aufnimmt und dann der Geist
und die Seele des geschulten Magiers diese seinen
Winschen entsprechend formt. Dann atmet er aus und
entl&dt, unterstiitzt von Gesten und rituellen Formeln, die
Luft in den Ather, wo der Zauber dann wirkt. Wie der

unwissende Leser sicher bemerkt hat, handelt es sich hier
um eine hdchst anspruchsvolle Wissenschaft. Damit dem
Sprichler seine arkanen Formeln gelingen, bedarf es
vielerlei Dinge. Nicht nur das Wissen um die Formeln und
Gesten reicht, sondern gerade Korper, Geist und Seele
muissen geschult sein. Dies ist auch der Grund, warum nur
wenige Auserwdhlte das Gliuck haben, sich die arkanen
Sphéren zu erschlieflen.

Die Anhénger der Spruchmagie haben die bekannten
Spriche in 10 Range eingeteilt, wobei der 10 Rang die
méchtigsten Spruche birgt, die en Hoéchsmall an
Konzentration und Energie erfordern.

Mana:

Jeder Spruch verlangt dem Zaubernden einen bestimmten
Betrag Energie ab, der als Mana bezeichnet wird. Mana ist
eine nicht erfassbare Mal3einheit, die in sich viele Faktoren
vereint, die wichtig sind, einen Spruch zu wirken. Steigt ein
Magier um eine Stufe, so erhdht sich automatisch die
Anzahl seines Mana. Spricht also der Magier eine Formel,
so setzt er dafiir die im Spruch angegebene Anzahl an Mana.
Der Sprichler kann solange weitere Zauber sprechen, bis
sein Mana Null betragt.

Ab der ersten Stufe beginnt jeder Magier mit 8
Manapunkten. Sie steigen mit 1 W8 Mana pro weiterer
Stufe.

M anar egener ation:

Sein Mana regeneriert sich allerdings mit 4 Punkten pro
Stunde. Es gibt aber auch noch die Mdglichkeit, Mana auf
anderen Wegen schneller wieder zu erlangen. So kénnen
bei spiel sweise Zaubertrdnke den Manapool auffrischen.

4 Mana pro Stunde
2 Mana pro Stunde bei Anstrengung
8 Mana pro Stunde bei Meditation

7
0‘0
7
0‘0
7
0‘0

Zauber des Novizen:

Wenn ein Spieler sich fur den Beruf des Magiers
entschieden hat, so beginnt der Charakter nur mit vier
grundlegenden Spriichen, die er wéhrend seiner Ausbildung
gelernt hat. Sie sind sein Rlstzeug fir seine weitere
Ausbhildung, die er selbstandig fortsetzen muss. Die vier
Spriche stammen aus dem ersten Rang und werden aus
folgenden Spriichen frel gewahit:

X3

8

Lichtkegel
Beeinflussen
Offne Aura
Einschlafern
Feuerlanze

X3

8

X3

8

X3

8

X3

8
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Neue Spriiche lernen:

Wenn der lernende Magier das Glick hat eine Spruchrolle
zu erhalten, so kann er versuchen, den darauf enthaltenden
Spruch zu lernen. Dies verlangt dem Magier alerdings
einiges ab. So muss der Manapool vollsténdig sein und der
Magier darf nicht erschopft, krank oder verletzt sein. In der
Regel bedarf es eines strengen Rituals, welches die
Manakosten des Spruches in Stunden andauert. Dieses
Ritual muss in volliger Abgeschiedenheit stattfinden und
nichts darf den Zauberkundigen in seiner Konzentration
stéren.

In der ersten Stufe hat der Magier eine Chance von 2% den
Spruch zu memorisieren. Egal ob es gelingt oder nicht, die
Spruchrolle ist danach wertlos. Pro Stufe erhtht sich die
Chance der Spruchkonvertierung um 1 W6%.

Allerdings kann der Magier durch bestimmte Vorkehrungen
Vorteile bei der Spruchkonvertierung erlangen:

® Vollmond +5%

B Menschenblut +5%

B Tierblut +3%

B Spiritueller Ort +5% bis +15%
B Sabstverstimmelung +8%

B | ebendes Opfer +12%

m ?”

Spr iiche sprechen:

Der Zauberkundige kann solange Spriiche sprechen, wie sein
Mana ausreicht. In dem Kapitel 5.1. Kampf ist auch
angegeben, wie lange ein Spruch im Verhdltnis zu anderen
Aktionen dauert. Wieviel Spriiche pro Kampfrunde gewirkt
werden kénnen, steht in der Kampftabelle des Magiers
weiter unten.

Wichtig bei der Freisetzung der arkanen Energien ist, dass
der Spruchler die Formeln frei aussprechen kann, zumindest
geflustert werden missen sie, und die Gesten missen
ausgefihrt werden. Ein gefesselter oder geknebelter Magier
kann deshalb keine magischen Spriiche wirken. Auch ist
wichtig, dass der Magier beim Wirken seines Zaubers nicht
in seiner Konzentration gestort wird. So wird bel einem
Schlag auf den Magier der Zauber zerstért, wobel aber die
Manapunkte zur Halfte verloren gehen. Hat der Magier die
Fahigkeit Gesten verbergen gewéhlt, so kann er einen
Zauber sprechen, ohne dass eine andere Person die Gesten
einem Zauber zuordnen kann bzw. bemerkt, dass ein Zauber
gewirkt wird. Moéchte der Magier einen ihm bekannten
Spruch sprechen, dessen Manabedarf er nicht gerecht wird,
so kann er unter gewissen Umstdnden seine vorhandenen
Manapunkte fur einen Spruch, wie in der folgenden
Auflistung angegeben, vermehren:

< Voallmond:
Mana vermehren sich mal 2

< Mondfinsternis:
Manavermehren sich mal 4
< Zwe Stunden Ritual:
Manavermehren sich mal 2
% Magischer Ort:
Manavermehren sich mal 2
< Jeweiterer Magier:
Manavermehren sich mal 2

Féahigkeiten:

Dem Magier stehen alle Waffenféhigkeiten zur Verfligung.
Er trégt selten Ristungen, da sie ihn bei seinen Zaubern
behindern. Metallrlistungen trégt er Gberhaupt nicht.

In der ersten Stufe kann der Magier insgesamt 12
Féhigkeiten wahlen. Von den 12 Féhigkeiten darf nur 1
Waffenféhigkeit gewahlt werden.

Zusétzlich erhdlt er die Fahigkeit Soruchkonvertierung (2%
+ 1W6% pro Stufe).

Folgende Fahigkeiten sind mit Boni ver sehen:

Sprache | 16% | Lesen/Schreiben | 10% | Heilkunde | 10%

Altertumskunde | 10% | Pflanzenkunde | 8%

Rettungswirfe:

Der Magier erhédlt 8% Bonus gegen Zauber der
Spruchmagie.

L ebenspunkte:

Erreicht der Magier eine neue Erfahrungsstufe, erhdhen sich
die Lebenspunkte um 1 W6.

Stufe Kampftabelle M agier
1 | Ausweichen +1
2 2 Spruchattacken
3 Attacke +1
4 2 Attacken pro Runde
5 | Parade +1
6 Attacke +2
7 | Ausweichen +2
8 3 Attacken pro Runde
9 Attacke +3
10 3 Spruchattacken
1 Parade +2
12 Schaden +1
13 | 4 Attacken pro Runde
14 Ausweichen +2
15 | Parade +3
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Erfahrungspunkte
0- 2200
2201 - 4400
4401 - 7800
7801 - 11000
11001 - 14200
14001 - 18800
18801 - 23400
23401 - 30000
30001 - 39000
39001 - 50000
50001 - 65000
65001 - 75000
75001 - 95000
95001 - 108000
108001 - 126000
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Jede Féhigkeit besitzt, vorausgesetzt der jeweilige Charakter
besitzt sie, eine Grundprozentchance, dass die Fahigkeit,
wird sie denn angewendet, gelungen ist oder nicht.

Steigt der Charakter eine Stufe, darf er fur jede Fahigkeit,
die er besitzt und angewendet hat, die Prozentchance um den
angegebenen Wirfelwurf erhéhen. Umgekehrt missen fir in
der letzten Stufe nicht angewandte Fahigkeiten die
angegebenen Wirfel gerollt und das Ergebnis von der
Fahigkeit abgezogen werden. Dies soll den Effekt
simulieren, der auch in der Realitét auftritt. Fahigkeiten, die
nicht regelmafdig ausgelibt werden, verlieren ihre Qualitét.

Der Wert einer Fahigkeit kann 1% nicht unter- und 92 %
nicht Gberschreiten.

Damit eine Probe gelingt, muss der Wert der Fahigkeit
unterwirfelt oder genau getroffen werden. Etwaige Mali
mussen vorher abgezogen werden. Mali sind entweder bei
der entsprechenden Fahigkeit in der Beschreibung als
Beispiele aufgefuhrt oder liegen im Ermessen des
Spielleiters. So  erhdlt beispielsweise ein  Spieler
grundsétzlich einen positiven Malus auf Klettern, wenn er
ein Seil zur Verfigung hat (+40%).

Misslingt die Probe, kann sie wiederholt werden, nachdem
der Spieler die Grundprozentchance um 1W20 erniedrigt
hat. Dies kann er solange fortsetzen, bis der Wert der
Grundprozentchance kleiner oder gleich einsist. Sollten die
Versuche des Spielers alle misslungen sein, so kann nach 24
Stunden mit der alten Grundprozentchance erneut die Probe
versucht werden, es sei denn die Beschreibung der Fahigkeit
sieht etwas anderes vor.

Fur ale Proben, die ein Charakter auf eine Fahigkeit
warfelt, gilt, dass der Spielleiter je nach Situation und
Umfang des Versuches einen Bonus auf die
Grundprozentchance addieren oder subtrahieren kann, um
etwas zu erleichtern oder zu erschweren. Auch ist es sinnvall
bei ausgefallenen Versuchen des Charakters z.B. einen
Gegenstand  herzustellen  grolRere  Zeitrdume  dafir
einzukalkulieren. Entsprechende Hinweise werden im
Kapitel des Spielleiters gegeben.

Beispiel: Batril, der menschliche Seefahrer, hat ein schones
Siick Elfenbein in einem Hafen erworben. Nun mdchte er
aus Dankbarkeit daraus das Abbild seiner verehrten
Liebesgdttin Shirana schnitzen, die ihm vor zwei Néchten

eine gellbte Geliebte sandte. Nach seiner harten Schicht an
Deck arbeitet er taglich noch 2 Sunden an dem Siick
Elfenbein. Zwei Wochen bendtigt er dann etwa, bis sein
Werk vollbracht ist. Jetzt wird GUberprift, ob Batril seine
Arbeit gut gemacht hat. Er hat auf Schnitzen einen
Prozentwert von 42%. Er wirfelt eine 37 mit einem W100,
was bedeutet, dass seine Arbeit gelungen ist.

Voraussetzungen: Einige Fahigkeiten kdnnen nur gewahlt
werden, wenn eine in der Beschreibung als Voraussetzung
angegebene Fahigkeit, vorher gewahlt wurde. Als Beispiel
sei die Heilkunde genannt, die nur gewahlt werden kann,
wenn der Charakter ebenso die Fahigkeit Verbinden gewahlt
hat.

Grundprozentchance: Der Prozentwert einer Fahigkeit wir
nach dem Auswdahlen ermittelt. Dabei Errechnet sich der
Wert aus den Angaben bel der Beschreibung, sowie evl.
vorhandener Boni aus einer Uberdurchschnittlichen
Intelligenz und den Angaben in der Berufsbeschreibung.

5.1. Folgende Fahigkeiten kénnen gewéahlt werden:

Altertumskunde Lesen/Schreiben Schneidern
Angeln Lippenlesen Schnitzen
Bauchredner L ligen Schwimmen
Beten Maen Segeln
Etikette Marschieren Seilartistik
Fahrten lesen Mathematik Singen

Fallen finden Mimen Sprachen
Fallen stellen Modellieren Springen
Falschen Musizieren Stehlen
Feilschen Navigieren Sternenkunde
Gassenwissen Orientierung Tanzen
Gerben Pfeilherstellung Tatowieren
Geschérfte Sinne Pflanzenkunde Tauchen
Gesten verbergen Qualitét: Edelsteine Tier abrichten
Gift anwenden  Qualitat: Metalle  Tierkunde
Gift erkennen Qualitét: Rohstoffe Verbinden
Giftkunde Qualitat: Waffen  Verkleiden
Heilkunde Reiten Verstecken
Holzarbeit Religion Viehzucht
Jonglieren Rudern Wagen lenken
Klettern Rlstung rep. Wetterkunde
Kochen Schétzen Winden
Kréauterkunde Schleichen Zeichensprache
Laufen Schldsser 6ffnen  Zimmern

Lederverarbeitung Schmieden
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Altertumskunde: Der Charakter weil3 um die Geschichte
von Pagan und der in Ihr agierenden wichtigen
Personlichkeiten und Rassen. Zeichnungen, Gemélde,
Statuen, Gebaude und besondere Gegenstande lassen sich fir
den Charakter einem Inhalt zuweisen.

Grundprozentchance: 16% + 1 W6 pro Stufe.

Angeln: Der Charakter hat Kenntnisse im Angelrutenbau,
sowie im Einsatz von Kddern. Gelingt die Probe, so féngt
der Angler einen Fisch nach 1 W100 Minuten. Mochte er
dann mit dem Angeln fortfahren, so wirfelt er erst seine
Wartezeit mit 1 W100 (Minuten) und versucht dann erneut
die Probe. Uberschreitet der Wert den Wert seiner Fahigkeit,
hat in der Zeit kein Fisch angebissen.

Grundprozentchance: 38% + 1 W6 pro Stufe

Bauchredner: Eine sprechende Stimme erschallen zu
lassen, ohne den Mund zu bewegen ist eine beliebte
Sensation auf den Marktplétzen von Pagan. Aber auch in
unzdhligen anderen Situationen kann diese auf3er-
gewohnliche Féhigkeit von Nutzen sein.

Grundprozentchance: Willenskraft in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Beten: Das Gebet dient dem Betendem innere Ruhe und
Frieden zu erlangen. Ahnlich einer Meditation kann der
Charakter durch das Gebet Mut fassen und so Furcht
begegnen, die magisch oder natiirlich verursacht wurde.

Grundprozentchance: Willenskraft in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Etikette: Der Charakter ist in der Lage sich den
gegenwartigen Umgangsformen anzupassen und nicht durch
unangemessenes Verhalten aufzufallen.

Grundprozentchance: Ausstrahlung in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Fahrten lesen: Das Geschick Spuren in der Natur zu
verfolgen und Angaben Uber Anzahl, Art und Alter der
Spuren zu machen.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 5%) + 1 W6 pro Stufe.

Fallen finden: Die Kunst verborgene Fallenmechanismen
zu entdecken und nachzuvollziehen. Der Charakter muss
sich bewusst vornehmen z.B. eine Truhe oder einen
Gangabschnitt auf Fallen zu untersuchen. Die Fahigkeit ist
kein siebter Sinn.

Grundprozentchance: 6% + 1 W4 pro Stufe.

Fallen stellen: Die von Jéger bekannte Kunst mittels
einfacher Schnurr- und Astfallen Beute zu machen.

Grundprozentchance: Gewandtheit in Prozent + 1 W4 pro
Stufe.

Félschen: Der Charakter ist in der Lage vorhandene
Objekte, sei es nun ein Bild, eine Zeichnung oder eine
kunstvoll gestaltete Figur nachzuahmen. Dafir ist es aber
notig, dass der Charakter die Fahigkeit zum Gestalten des
Objektes besitzt. Die Fahigkeit Falschen gibt ihm ,nur* das
Talent, das Besondere des Objektes zu erfassen, die
Merkmale, auf die es ankommt. Er hat ein Auge fir die
richtigen Farben und Formen. Will beispidsweise ein
Charakter ein Schriftstick félschen, so ist nicht die
Fahigkeit Lesen/Schreiben nétig, wohl aber die Fahigkeit
Zeichnen. Es wird also erst eine Probe auf Zeichen gemacht
und dann auf Falschen. Nur wenn beide gelungen sind, ist
die Félschung perfekt! Die Ergebnisse der zwei Wirfe
sollten nur dem Spielleiter bekannt sein und nicht dem
Spieler selbst.

Grundprozentchance:  (Intelligenz + Willenskraft +
Gewandtheit) / 3 in Prozent + 1 W4 pro Stufe.

Feilschen: Gelingt dem Charakter die Probe, so spart er 1
W10 Prozent auf den Kaufpreis. Mifllingt alerdings die
Probe, so zahlt er 1 W8 Prozent zusétzlich.

Grundprozentchance: Ausstrahlung in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Gassenwissen: Welche Gefahren in einer Stadt lauern
konnen, welche Gesetze gelten und wo was zu finden ist féllt
dem Charakter leicht, denn er kennt sich in den Strukturen
einer Stadt zurecht..

Grundprozentchance: 25% + 1 W6 pro Stufe.

Gerben: Die Fahigkeit vermittelt dem Charakter Kenntnisse
Uber das Hauten von Tieren und das Bearbeiten der Tierhaut
zu weiterverarbeitungsfertigen Produkten wie Fellen und
Planen.

Grundprozentchance: 14% + 1 W6 pro Stufe.

Geschérfte Sinne: Die Person nimmt Geréusche und
Geriiche, die nicht seiner normalen Umgebung entsprechen
besonders intensiv wahr.

Grundprozentchance: 20% + 1 W6 pro Stufe.

Gesten verbergen: Die Person kann mit den Armen und
Hénden Zeichen so ausfiihren, dass bestimmten Personen
dieses nicht auffdllt. So kann beispielsweise ein Magier
verhindern, dass andere Personen bemerken, dass er einen
Spruch  wirkt. Folgende Modifikatoren koénnen als
Anhaltspunkte verwendet werden:

B Gesten einer Person

Grundwert

vor verbergen:

B Gesten vor bis5 Personen verbergen:  -5%
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B Gesten vor bis zu 10 Personen verbergen: - 10 %

B Gesten im Tumult verbergen: -15%

B Gesten vor einer Wache verbergen: -12%

Grundprozentchance: (2% + Gewandtheit in %) + 1W6 pro
Stufe.

Gift anwenden: Der Charakter kennt die verschiedenen
Giftstoffe, kann sie zwar nicht selbst herstellen, aber weil3
sie anzuwenden. Sei esin Lebensmitteln oder auf Waffen.

Grundprozentchance: 28% + 1 W6 pro Stufe.

Gift erkennen: Die Fahigkeit Gifte an Geruch, Geschmack,
Aussehen oder an den Krankheitshildern zu erkennen.

Grundprozentchance: 12% + 1 W4 pro Stufe.

Giftkunde: Der Charakter kennt die fur die Giftherstellung
wichtigen Kréuter und weild sie zu Giften zu verarbeiten.
Gifte kann er aber deshalb nicht erkennen oder anwenden.
Dazu bedarf es der entsprechenden Fahigkeiten.

Grundprozentchance: 14% + 1 W8 pro Stufe.

Heilkunde: Der Charakter kann Briche schienen,
Blutungen stoppen, Krankheiten erkennen/behandeln und
Korperteile amputieren.

Voraussetzung: Fahigkeit Verbinden und Kréuterkunde
muss gewahlt sein.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 10) in Prozent + 1 W6
pro Stufe.

Holzarbeit: Diese Fdhigkeit umfasst die Herstellung von
holzernen Gebrauchsgegenstanden wie Eimer, Fasser,
Loffel, Ruder, Kanus und weiterem.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + 10) in Prozent + 1
W10 pro Stufe.

Jonglieren: Dieses Talent erlaubt es Gegenstdnde wie Obst,
Bélle oder Messer in der Luft rotieren zu lassen, ohne dass
sie zu Boden fallen. Je Gegenstand werden 5% von der
Grundprozentchance abgezogen. Maximal kdnnen nur 6
Gegensténde von jeweils héchstens 1Kg in das Schauspiel
integriert werden.

Grundprozentchance: 30% + 1 W6 pro Stufe.

Klettern: Hohe Hindernisse zu (berwinden hilft diese
Fahigkeit. Folgende Begebenheiten geben Aufschldge oder
Abzlige auf die Prozentchance, wobei der Spielleiter die
Modifikatoren den Situationen entsprechend anpassen kann.

Leiter +40%
Seil +28%
Kletterhaken +18%
Wand bis max. 45° Steigung +22%

Wand bis max. 55° Steigung +10%
Wand bis max. 90° Steigung -32%
Vorspringe +14%
Pflanzen (z.B. Wurzeln) +9%

Nésse -11%
Eisund Schnee - 30%

Grundprozentchance: (Gewandtheit +15) in Prozent + 1 W6
pro Stufe.

Kochen: Diese Féhigkeit umfasst die Kinste, kulinarische
Genlisse zu kochen, backen, brauen und destillieren. Ist das
Ergebnis der Probe kleiner oder gleich dem Wert der
Fahigkeit, gelingt dem Charakter sein Kochvorhaben ohne
Qualitatsverluste. Ubertrifft er jedoch den Wert, so ist die
Speise zum Beispiel versalzen oder angebrannt, das Bier
wésserig oder andere unangenehme Geschmackserlebnisse
treten auf.

Grundprozentchance: 24% + 1 W6 pro Stufe.

Krauterkunde: Wissen um das Sammeln, Verarbeiten,
Aufbewahren und Anwenden der Krauter aus dem
Krauterbuch. Zu Beginn sind nur die Heilkréuter
Susanhalm, Massaba, Melgrim und Bamorsud bekannt.
Weitere  Krauterkenntnisse werden im Laufe des
Charakterlebens durch gefundene Schriftstiicke, Mentoren
usw. erlernt.

Grundprozentchance: Intelligenz in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Laufen: Der Laufer kann mit einer maximalen
Geschwindigkeit von 12 ma seinem Bewegungsfaktor in
Metern pro Minute laufen. Ohne die Fahigkeit Laufen ist der
Multiplikator 8. Jede Minute wird dabei eine Probe auf
Konsgtitution gewirfelt. Schafft er den Wurf nicht, so wird
der Konstitutionswert um einen verringert. Das wird solange
fortgesetzt, bis der Konstitutionswert die 1 erreicht hat.
Dann geht dem Lé&ufer die Kondition aus, so das er
zwangsweise pausieren musst. Nach 1W4 Stunden ist der
Laufer wieder bel Kraften und der Konstitutionswert ist der
alte.

Diese Fahigkeit besitzt keine Prozentchance.

Lederverarbeitung: Die Kunst Leder und Felle zu
verarbeiten. Es konnen Wasserschlduche, Kleidung,
Taschen, Rucksacke und andere Gegenstdnde hergestellt
werden. Misslingt die Probe, so ist das Produkt von minderer
Qualitét oder ist ganz misslungen. So konnte ein
Wasserschlauch beispielsweise ein Leck aufweisen.

Grundprozentchance: (Gewandtheit +
Prozent + 1 W10 pro Stufe.

Intelligenz) in

Lesen/Schreiben: Fir jede Sprache, welche der Charakter
auch lesen und schreiben soll, muss die Fahigkeit erneut
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gewdhlt werden. Je hoher der Wert ist, um so perfekter
werden die Schriftzeichen, die Grammatik und der
Wortschatz beherrscht.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 10) in Prozent + 1

W10 pro Stufe.

Lippenlesen: Der Lippenleser kann bis in eine Entfernung
von 30 Metern von den Lippen ablesen, was gesprochen
wird. Voraussetzung ist allerdings, dass er selber die
Sprache beherrscht.

Grundprozentchance: 15% + 1 W6 pro Stufe.

LUgen: Der Charakter ist in der Lage zu Ligen, ohne dass
ihm die Rote ins Gesicht fahrt, seine Stimme zittert oder er
einen erhdhten SchweiRausstol hat.

Grundprozentchance: (Willenskraft + Ausstrahlung) / 2 in
Prozent + 1 W4 pro Stufe.

Malen: Malen ist das Herstellen von Bildern mit Kreide,
Kohle oder Naturfarben.

Grundprozentchance: (Gewandtheit +10) in Prozent + 1 W8
pro Stufe.

Mar schieren: Diese Fahigkeit erlaubt es dem Charakter die
doppelte Strecke zu Fuld zurlckzulegen als sonst. Alle
Stunde muss allerdings ein Wurf auf die Fahigkeit gemacht
werden. Aulerdem verringert sich die Prozentchance jede
Stunde um 5%. Ubertrifft der Charakter seine
Prozentchance, muss er erschopft eine Pause von 1W4
Stunden machen. Seine alte Grundprozentchance erhélt er
erst nach 8 Stunden Pause wieder.

Grundprozentchance: (Konstitution + 10) in Prozent + 1 W8
pro Stufe.

Mathematik: Der Prozentwert gibt die Fahigkeit an,
mathematische Probleme zu l6sen. Diese kdnnen von
simplen Additionen, Subtraktionen und Multiplikationen bis
hin zu komplizierteren geometrischen Berechnungen
reichen.

Grundprozentchance: Intelligenz + 1 W8 pro Stufe.

Mimen: Die schauspielerische Fahigkeit erlaubt es dem
Charakter Leute zu unterhalten, indem glaubwiirdig andere
Rollen imitiert werden. Auch ist es moglich Charakterziige
bekannter Personen nachzuahmen.
Grundprozentchance: (Willenskraft + Ausstrahlung) in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Modellieren: Objekte aus Lehm und Ton kdnnen
meisterhaft gestaltet und geformt werden. Der Charakter
beherrscht auch die Methode des Erdbrandes, in welchem
die Topferwaren gebrannt werden.

Grundprozentchance: (Intelligenz + Gewandtheit) / 2 in
Prozent + 1 W8 pro Stufe.

Musizieren: Der Charakter beherrscht ein Instrument, wie
beispielsweise Harfe, Trompete, Klampfe, Fl6éte und andere.
Fur jedes Instrument, das er spielen mochte, muss er die
Fahigkeit neu wahlen.

Grundprozentchance: (Willenskraft + Geschicklichkeit) in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Navigieren: Der Seemann ist in der Lage mit den
Navigationswerkzeugen der Seefahrt umzugehen und kann
so stets fur den richtigen Kurs sorgen.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 20) in Prozent + 1 W8
pro Stufe.

Orientierung: Die Sterne, der Mond und die Sonne verraten
dem Charakter auch ohne Kompass die Himmel srichtungen.
Gelingt die Probe, so wird die Himmelsrichtung richtig
ermittelt. Je hther der Wert der Féhigkeit Gberwirfelt wird,
um so groRer ist die Abweichung von der wahren
Himmelsrichtung. Das Ergebnis der Probe sollte nur dem
Spielleiter bekannt sein und nicht dem Spieler des
Charakters.

Grundprozentchance: 22% + 1 W8 pro Stufe.

Pfeilherstellung: Die Herstellung von Pfeilen aus
Holzschéften und Federkiel. Die Spitze kann entweder aus
Holz, Stein oder einem Metall bestehen. Metallspitzen muss
der Charakter alerdings vorher erwerben, es sei denn er
beherrscht das Schmiedehandwerk. Die Herstellungszeit
betragt 30 + 1 W10 Minuten pro Pfeil.

Grundprozentchance: 32% + 1 W8 pro Stufe.

Pflanzenkunde: Der Charakter hat detaillierte Kenntnisse
Uber die Pflanzenwelt von Pagan. Er weil3 giftige von
ungiftigen Pflanzen zu unterscheiden.

Grundprozentchance: Intelligenz in Prozent + 1 W8 pro
Stufe.

Qualitat Edelsteine: Art, Echtheit und Wert der Edelsteine
kénnen bestimmt werden, vorausgesetzt der Wurf ist kleiner
oder gleich der Prozentchance, ansonsten fallt der Charakter
ein falsches Urtell.

Grundprozentchance: 17% + 1 W6 pro Stufe.

Qualitat Metalle: Art, Echtheit und Wert der Metale
kdnnen bestimmt werden, vorausgesetzt der Wurf ist kleiner
oder gleich der Prozentchance, ansonsten fallt der Charakter
ein falsches Urtell.

Grundprozentchance: 19% + 1 W6 pro Stufe.
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Qualitat Rohstoffe Der Charakter kann den Wert von
natirlichen Rohstoffen wie Getreide, Vieh, Holz und
anderen nachwachsenden Rohstoffen bestimmen.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 10) in Prozent + 1 W6
pro Stufe.

Qualitét Waffen: Die Verarbeitungsqualitét, der Wert und
die Handlichkeit von Waffen konnen gut eingeschétzt
werden, vorausgesetzt der Wurf ist kleiner oder gleich der
Prozentchance, ansonsten féllt der Charakter ein falsches
Urtell.

Grundprozentchance: 25% + 1 W6 pro Stufe.

Reiten: Der Wert dieser Fahigkeit sagt etwas Uber die
Geschicklichkeit beim Fortbewegen mit einem Pferd aus. Je
hoher der Wert, desto sattelfester ist der Charakter in
anspruchsvolleren Situationen, wie z.B. dem Uberqueren
einer Furt oder Uberspringen einer Hecke per Pferd.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + Ausstrahlung +
Willenskraft) / 2 in Prozent + 1 W8 pro Stufe.

Religion: Das Wissen um Gotter, Kulte und entsprechende
Religionen und Weltanschauungen. Reliquien kdénnen den
Gottern zugeordnet werden.

Grundprozentchance: 22% + 1 W8 pro Stufe.

Rudern: Die Fahigkeit ein Ruderboot oder Kanu mit den
Paddeln auf dem Wasser in eine gewunschte Richtung zu
bewegen.

Grundprozentchance: 35% + 1 W6 pro Stufe.

Rustungen reparieren: Mit dieser Féhigkeit kann eine
Rustung notdurftig geflickt werden. Gelingt die Probe, so
werden bis zu 80% der Rustungskapazitét wieder hergestellt.
Pro RK-Punkt dauert das Flicken einer Lederriistungen 5
Minuten und bei Ketten- und Nietenhemden 8 Minuten.
Volle Metdlrustungen lassen sich nur bei  enem
Waffenschmied reparieren.

Grundprozentchance: Gewandtheit in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Schétzen: Ist das Ergebnis des Wirfelwurfes kleiner oder
gleich dem Wert, so kann der Charakter Mengen, Grof3en
und Entfernungen gut erfassen und abschétzen. Je hoher der
Wert der Féhigkeit Ubertroffen wird, um so mehr verschétzt
er sich.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 10) in Prozent + 1 W8
pro Stufe.

Schleichen:  Unbemerkt und leise fortbewegen. Das
gekonnte Ausnutzen von Schatten und anderen Deckungen.
Eine fur Diebe und Meuchelmdrder unentbehrliche
Fahigkeit.

Grundprozentchance: Gewandtheit in Prozent + 1 W6 pro
Stufe.

Schlosser  offnen: Der Sachverstand mit Hilfe von
Werkzeugen Schlésser von Turen, Toren, Fenstern und
anderem zu offnen.

Grundprozentchance: (Intelligenz + Gewandtheit) / 2 in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Schmieden: Die richtigen Werkzeuge vorausgesetzt ist der
Charakter in der Lage zu schmieden.

Grundprozentchance: (Intelligenz + Stérke + Konstitution) /
2+ 1 W6 pro Stufe.

Schneidern: Schoéne Roben, feine Mantel und andere
Kleidungsstiicke kénnen genéht und repariert werden. Die
Fahigkeit beinhaltet das Wissen Uber die verschiedenen
Stoffe und Materialien, aus denen Kleidung auf Pagan
hergestellt werden.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + Willenskraft) in
Prozent + 1 W10 pro Stufe.

Schnitzen: Das Herstellen von kleinen Kunstwerken aus
Holz, Knochen, Speckstein, Schwarzstein und Elfenbein.
Wird die Prozentchance Uberwirfelt, so entspricht das
Resultat nicht dem gewiinschten Ergebnis.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + 20) in Prozent + 1
W6 pro Stufe.

Schwimmen: Mit Hilfe von koordinierten Bewegungen
kann sich der Charakter auf der Wasseroberfléache bewegen
und Lasten bis maximal seinem Stérkewert in Kilogramm
mit sich fihren ohne zu ertrinken. In ruhigem Gewasser
kann er sich finfmal seinen Konstitutionswert in Minuten
an der Wasseroberfléche halten, bis ihn die Kraft verlasst.
Der Schwimmer schafft in einer Minute dreimal seinen
Bewegungsfaktor in Metern.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + Konstitution) / 2 in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Segeln: Das Versténdnis fir das Zusammenspiel von Wind,
Strémung, Takelage, Segel und Steuerruder.

Grundprozentchance: 20% + 1 W8 pro Stufe.

Seilartistik: Eine Féhigkeit, die jeder Schausteller
beherrscht. Der Charakter ist gelibt auf einem Seil zu
balancieren, gekonnt Seile zu erklimmen und wundersame
Knoten zu flechten und zu knipfen.

Der Wert fur das Seilklettern errechnet sich aus dem Wert
der Fahigkeit Klettern. Bel der Steigerung darf ein weiterer
W6 durch die Fahigkeit Seilartistik hinzuaddiert werden.

Voraussetzung: Die Fahigkeit Klettern muss gewéhlt sein.
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Grundprozentchance  Balancieren: +

Willenskraft) in Prozent + 1W6 pro Stufe.

(Gewandtheit

Grundprozentchance Seilklettern: Fahigkeit Klettern + 1 W6
pro Stufe.

Singen: Die Person ist in der Lage altes und neues Liedgut
aus Pagan zu reproduzieren und andere damit zu
unterhalten. Je héher der Wurf misslingt, um so schiefer und
ungenauer singt der Charakter.

Grundprozentchance: (Ausstrahlung + Willenskraft) in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Sprachen: Fir jede Sprache, die der Charakter beherrschen
soll, muss die Fahigkeit erneut gewdahlt werden. Je hoher der
Wert ist, desto besser werden auch Feinheiten und
Besonderheiten, Dialekte und besondere Worte der
jeweiligen Sprache verstanden. Ein Stern (*) hinter der
Sprache besagt, dass sie sowohl gesprochen, wie auch
geschrieben wird. Eine Raute (#) besagt, dass die Sprache
nur gesprochen wird und keine Schriftform existiert.

Folgende Sprachen sind auf Pagan zu lernen:
B Mensch
® Nordland *
B Somadi #

B Tingriden* der

Menschen )

(Gemeinsprache

Elf / Halbelf

B Waldelfisch *

B See-Elfisch *

B Azhron*

Elfen)

(Gemeinsprache der

W Higdelf #
Zwerg *
Balgoori *

B Ork# (Dialekt)
B Goblin# (Dialekt)
B Kobold # (Dialekt)
Shanari *
Halbriese *

B Titan# (Dialekt)
B Riesensprache #

Grundprozentchance: 35% + 1 W6 pro Stufe.

Springen: Ohne diese Fahigkeit kann ein Charakter im
Sprung eine  Distanz  von (Gewandtheit +
Bewegungsfaktor)/5 in Metern Uberspringen. Dies allerdings
ohne Gepéck und Ristung. Hat der Charakter aber diese
Fahigkeit gewdhlt, kann er eine Distanz von (GEW +
BEF)/3 im Sprung tberbrticken.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + 20%) + 1W8 pro
Stufe.

Stehlen: Die Fahigkeit Besitztiimer, die andere Personen am
Koérper tragen so zu entwenden, dass diese es nicht
bemerken.

Grundprozentchance: (Gewandtheit + Willenskraft) / 2 in
Prozent + 1 W6 pro Stufe.

Sternkunde: Eine fir die Seefahrt wichtige Fahigkeit, denn
mit Ihrer Hilfe ist der Charakter in der Lage die Zeit, das
Datum, die Himmelsrichtungen und den Ort zu bestimmen.

Grundprozentchance: (Intelligenz + 5) in Prozent + 1 W8
pro Stufe.

Tanzen: Diese Féhigkeit verleiht das Talent seinen Korper
zu Musik und Gerduschen wie rhythmischem Getrommel
auffallig gekonnt zu bewegen, sowie mit einem Partner
synchron einem Tanzschritt zu folgen oder zu leiten.

Grundprozentchance: Ausstrahlung in Prozent + 1 W8 pro
Stufe.

Tatowieren: Korper mit kleinen und grof3en Mustern und
kunstvollen Bildchen zu verzieren ist besonders bei den
Seeleuten beliebt. Jeder Hafen, jede Frau ist oft ein eigenes
Tato wert. Diese Fahigkeit verleiht das Wissen um die heil3e
Nadel und die Herstellung und Verwendung der natiirlichen
Farben. Sollen schtne Bildchen von hohem Wert erstellt
werden, ist die Fahigkeit Malen unausweichlich.

Grundprozentchance: 32% + 1 W8 pro Stufe.

Tauchen: Tauchen ist die Fahigkeit sich unter Wasser
orientieren und mit den eigenen Gliedmal3en bewegen zu
kénnen. Eine Person ohne diese Fahigkeit ist in der Lage
einen Zeitraum von Konstitution geteilt durch 10 und
abgerundet unter Wasser bei Bewuldsein zu bleiben. Bei
einem Charakter mit dieser Fahigkeit erhdht sich der
Zeitraum auf Konstitution geteilt durch 5 in Minuten. Die
Tauchtiefe wird bestimmt durch Geschicklichkeit plus
Konstitution geteilt durch 2 + 10 Meter.

Tiere abrichten: Zu den Tieren, die abgerichtet werden
konnen, zdéhlen Hunde, Katzen, Pferde, Tauben und
Raubvogel. Fir jede Tierart muss die Fahigkeit erneut
gewdhlt werden. Der Charakter besitzt das Wissen, das Tier
zu fangen, pflegen, erndhren und zu z&hmen.

Grundprozentchance: 22% + 1 W8 pro Stufe.
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Tierkunde: Der Tierkundige hat ein umfassendes Wissen
Uber die Tierwelt von Pagan. Er weil, wenn er den
Fertigkeitswurf schafft, Details Uber das Verhalten, die
Herkunft und den Nahrungswert des Tieres.

Grundprozentchance: 24% + 1 W8 pro Stufe.

Verbinden: Mit dieser Fahigkeit ist der Charakter in der
Lage Blutungen zu stillen und leichte Briiche zu schienen.
Ist dem Charakter die Probe auf die Fahigkeit gelungen, so
heilt die Wunde, wie unter beschrieben.

Grundprozentchance: 24% + 1W8 pro Stufe.

Verkleiden: Das Unkenntlichmachen oder Anpassen an die
jeweilige Situation durch Kleidung, Frisur und Schminke.

Grundprozentchance: 16% + 1 W6 pro Stufe.

Verstecken: Schatten und natirliche Vorspriinge kénnen
beispielsweise genutzt werden um sich zu verbergen. Eine
typisch diebische Fahigkeit.

Grundprozentchance: 16% + 1 W6 pro Stufe.

Viehzucht: Eine fir den Bauern wichtige Fahigkeit. Sie
verleiht das Wissen Uber die Haltung, Pflege, Paarung und
das Schlachten von Schafen, Schweinen, Rindern, Hihnern
und anderem Vieh.

Grundprozentchance: 30% + 1 W10 pro Stufe.

Wagen lenken: Von Tieren gezogene Wagen kdnnen
gespannt und gelenkt werden.

Grundprozentchance: 28% + 1 W8 pro Stufe.

Wetterkunde: Der Charakter ist in der Lage beim Gelingen
der Prozentchance das Wetter in den néchsten 6 Stunden
vorherzusagen.

Grundprozentchance: 24% + 1 W6 pro Stufe.

Winden: Das Taent sich mit Hilfe des Korpers durch
schmale Offnungen, enge Spalten und aus Fesseln zu
winden.

Grundprozentchance: Gewandtheit + 1W4 pro Stufe.

Zeichensprache: Diese besonders unter den Kadmpfern und
Dieben verbreitete Zeichensprache erlaubt es lhnen Uber
Entfernungen von bis zu 100 Metern lautlos zu
kommunizieren.

Grundprozentchance: 37% + 1 W8 pro Stufe.

Zimmern: Fenster, Tiren, Tore, Mobel und Wand-
tafelungen konnen hergestellt werden.

Grundprozentchance: 8% + 1 W10 pro Stufe.

5.2. Waffenfahigkeiten:

Entwaffnen Schwert Zweihander

Messer Armbrust Bogen
Stab Axt Schild

s Schwert Kurz- und Langschwerter

< Zwehander Schwert oder Axt

<+ Messer Dolche, Wurfmesser und Serne

« Bogen Kurz- und Langbdgen

< Armbrust

< Stab Bo, Soeer, Lanze usw.

< Axt Einhander, Sreitkolben, Wurfaxt

«» Schild Klein u. GroRschild, Turmschild

Grundsétzlich kann jeder Charakter jede Waffe auf Pagan
fuhren. Es gibt aber einige Berufe, die bestimmte Waffen
und auch Rustungen aus Prinzip nicht benutzen. Sollte ein
Charakter eine Waffe filhren, deren Fahigkeit er aber nicht
erlernt hat, so erhdt er lediglich den Bonus auf seinen
Angriffswurf (Attacke) und Verteidigungswurf (Parade), der
vielleicht auf der Waffe liegt, den er durch magische Kréfte
und Energien erhalten kdnnte oder den er durch besondere
Geschicklichkeit erhdlt. Hat ein Charakter allerdings eine
oder mehrere der Waffenféhigkeiten gewdhlt, so hat er in
seinen vorherigen Jahren seines Lebens mit den Waffen
trainiert.

Die in den folgenden Tabellen aufgefiihrten Boni addieren
sich nicht. D.h. ein Schwertkémpfer der sechsten Stufe
erhdlt durch seine Waffenféhigkeit nicht einen Bonus von
+3, sondern nur von +2.

Anmerkung: Kritischer Treffer bei 10 bedeutet, dass dem
Charakter eine besonders gute Attacke gelungen ist, wenn er
beim Angriffswurf mit dem , Powerwirfel* eine 10 wirfelt.
Das hat zur Folge, dass er den Schaden, den seine Waffe
verursacht, zweimal auswirfeln und das Ergebnis addieren
darf. Schadensboni durch Magie, die Waffe oder
Charakterattribute werden nur einmal hinzugerechnet.

Entwaffnen: Mdchte der Kémpfende versuchen mit dieser
Féhigkeit seinem Gegner die Waffe aus der Hand zu
schlagen, so muss er dafir eine Attacke einsetzen.
Aullerdem muss er eine Waffe der Waffenfahigkeiten
flhren. Ausnahmen bilden der Bogen und die Armbrust.
Das Messer erhédlt einen Malus von 20% und der Schild von
10%. Sollte die Probe auf diese Fahigkeit missingen, so
kann der Kontrahent eine Attacke durchfiihren, ohne dass
diese pariert werden kann.

Die Probe wird auferdem noch um die Summe der
Kampfboni des Gegners reduziert. D.h. fuhrt ein Gegner der
6. Stufe ein Schwert, rechnet man die +2 der
Waffenféhigkeit mit evtl. vorhandenen Boni durch eine
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ausgezeichnete Geschicklichkeit, magische Zauber und
Waffenboni zusammen.

Grundprozentchance: Geschicklichkeit in Prozent + 1W6
pro Stufe.

Attacke Wurf
0 0
0 0
+1 0
0 0
0 +1
+2 0
0 0

+
=
[e}le)

0 +2
0 0
+4 0
0 0
0 0
+5 +3
Attacke Wurf
0 0

+
Ok
olo
+
Llo
+
Ol

+2 0

0 0
kritischer Treffer 0

+3 +1

+
_,;O
(e} =]

kritischer Treffer 0
0 0
+5 +2
0 0
+6 0
0 0
Attacke Laden
0 1
+1 1
0 1

+
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kritischer Treffer 2
0 3
S8 8 a3

9 o .3
kritischer Treffer 4
+4 4
0 4
0 5

+
=
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Attacke
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8
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kritischer Treffer
+3 2
0 2
+4 2
0 3
= +5 - 3
kritischer Treffer 3
+6 3
0 4
+7 4
0 4

Attacke Wurf

0 0

0 0
0 0
+2 +2
0 0
0 0
0 +3
+3 0
0 0
0 0
+4 +4

0 0
0 +5
Attacke Wurf
0 0
0 0
0 0
+1 +1
0 0
0 0
+2 0
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0
kritischer Treffer

Attacke Wurf
0 0
+1 0
0 0
0 0
+2 +1
0 0
+3 0
0 0
+4 +2
kritischer Treffer 0
0 0
+5 0
0 +3
0 0
+6 0

Attacke Wurf
0 0
0 0
+1 0
0 0
0 0
0 +1
+2 0
0 0
0 0
0 0
+3 0
0 +2
0 0
0 0
+4 0

Wurf
0
0
0
0
+1
0
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Waren

6.1. Wahrung

Auf Pagan existieren die verschiedensten Miinzsorten, die
sich aber alle aus den Edelmetallen Gold, Silber und Bronze
zusammensetzen. Die Ausnahme macht da nur die
Schwarzsteinmiinze, die sehr selten und dementsprechend
wertvoll ist. Obwohl die verschiedenen Minzsorten
unterschiedliche Formen und Prégungen aufweisen,
entspricht aber jede Bronze-, Silber- und Goldmtiinze dem
identischem Gewicht, weswegen man Uberall auf Pagan mit
jeder Miinzsorte zahlen kann ohne die Wéhrung tauschen zu
mussen. Dabel gilt folgendes Verhdltnis: 1 Goldmiinze = 10
Silbermiinzen = 100 Bronzeminzen. In einigen Gebieten
werden Waren und Dienstleistungen auch mit Edelsteinen
beglichen oder noch héufiger wird Tauschhandel betrieben.

6.2. Wo kann man War en auf der Welt kaufen?

Vornehmlich in den Stadten und Ddérfern gibt es grofke
Handelshduser sowie einfache Ladengeschéfte. Es gibt
Geschéfte fur Lederwaren, Bekleidung, Nahrungsmittel,
Topferwaren, Waffen und anderes. Auch gibt es natirlich
die traditionellen Mérkte mit lhrem bunten Treiben.
Magische Gegenstdnde und Artefakte kann man dort nur
sehr selten erstehen. Solche Dinge kann man, wenn sie denn
vorrétig sind, bei Alchimisten erstehen. Diese lassen sich
natiirlich reichlich entlohnen und nicht selten schicken sie
den willigen Kunden in Abenteuer, um das gewinschte
Stiick zu finden. Auf3erdem gibt es gerade in der Wildnis
zwischen den Stadtstaaten, Dodrfern und Siedlungen
Handelskarawanen mit einer interessanten Auswahl von
Gitern, die keine Méglichkeit verstreichen lassen, um ihre
Ware an den Mann zu bringen.

6.3. Handeln

Jedes Kind auf Pagan lernt schon, dass man sich mit keinem
vom Handler oder Kaufmann genannten Preis zufrieden
geben sollte. Das Aushandeln der Preise ist ein festes Ritua
auf den Mérkten. Doch eines sollte der Kaufer beachten:
einem Zwergen sollte man nie einen glnstigeren Preis
abverlangen, denn damit riskiert man eine heftige
Auseinandersetzung. Der Zwerg wirde sich dadurch
erniedrigt fuhlen und sein Stolz wére verletzt! Also sollte
man tunlichst zwergische Preise ,, akzeptieren”.

6.4. Preisunter schiede

Je nach Ort und Zeit variieren die Preise fir einzelne
Produkte. So kommt es jahrlich zu den kalten Jahreszeiten
zu Preisanstiegen bei  verderblichen Lebensmittel und
warmer Kleidung. In den grofReren Handelszentren ist das
Preisniveau im allgemeinen immer etwas gunstiger als in
entlegenen Gebieten, die nur selten von Handlern aufgesucht
werden, da dort das Warenangebot und die Konkurrenz
grofRer sind. Oder in der Wiste ist jede Form von Flissigkeit
oft einige Munzstiicke wert. Produkte von héherer Qualitét
kosten auch das Vielfache Ihres gewohnlichen Preises. Das
falt besonders bel Luxusartikeln, Tieren, Sklaven und
Waffen auf.

6.5. Gebrauchsgegenstande

Ausriistung Preis Gewicht Bemerkung
Fackel | 1BS | 05Kg 6m Umkreis, 2Std.
Faden 4BS = 0,1Kg 50m zum N&hen

Feuerstein/Zunder | 1BS = 0,3Kg  dauert 3 Minuten
Kerzen (10Stk.) 1SS = 0,5Kg 1m Umkreis, 4Std.

Laterne | 12BS = 1,0Kg 15m Umkreis, 3Std.
Nahnadel 1BS = 0,0Kg
Olflaschchen | 8BS | 05Kg 3Std. Brenndauer

Pflocke (10Stk.) 4BS = 10Kg Holz

Plane (1,5x2,5m) | 2BS  2,0Kg

Rucksack 1SS = 15Kg fir 10Kg Tragkraft
Sack | 4BS | 10Kg fir 15Kg Tragkraft
Schlafdecke 6BS @ 2,0Kg Woalle

Seil | 8BS = 25Kg 15mlang

Seil 2SS  7,5Kg 50m lang

Wasserschlauch | 2BS  0,1Kg 0,5l
Zelt (2 Personen) 4SS 3,5Kg

Zelt (4 Personen) | 7SS 6,5Kg

Angelhaken 1BS = 0,0Kg

Eimer | 5BS  15Kg 25l

Falchen 4SS | 100Kg 5l

Glasflasche | 5SS | 05Kg 051l
Brechstange 4SS ~ 1,5Kg

Kletterhaken | 2SS | 25Kg  10Stk.
Sanduhr 1GS = 0,5Kg 1 Stunde Durchlauf
Schreibfeder | 8BS = 0,1Kg

Tinte 1SS = 0,2Kg fir 50 Seiten
Papyrus | 2SS | 00Kg 1DIN A4 Sdite
Papier 555  0,0Kg 1DIN A4 Seite
Kartentasche | 1SS | 05Kg Leder
Handspiegel 8GS 0,3Kg 10x10cm
Kreide | 8BS | 04Kg 5Stk.
Wurfanker 2SS | 15Kg ausMetal
Hammer | 6BS = 1,2Kg

Négel 1SS = 1,0Kg 20Stk.




Ausrtistung

6.6 Waffen

Waffen
Schwerter
Langschwert
Kurzschwert
Zweihander
Dracore
Riffklinge
Sabel
Degen
Florett
Katana
Claymore
Barbarenklinge
Scimitar
Axte
Einhander
Holzaxt
Steinaxt
Kampfaxt
Streitaxt
Waurfaxt
Klingen
Dolch
Messer
Wurfmesser
Bogen
Kurzbogen
Langbogen
Armbrust
Schleuder
Stabwaffen
Kampfstab
Eisenstab
Bo
Kurzer Stab

Preis Gewicht

Schaden

1W8+2
1 W6

2 W6+2
4 W4
3 W6

1W6+2
1 W6
1 W6
1W8
2W6
2W6
1 W6

1W8
1 W6
1W4
1W8+2
2W6
1 W6

1 W6
1W4
1W4

1 W6
1WwW8
1 W6+2
1W4

1 W6
1W8
1 W4+2
1W4

Gewicht

2,0Kg
1,5Kg
2,2Kg
2,5Kg
2,8Kg
1,6Kg
1,0Kg
1,2Kg
1,4Kg
3,0Kg
2,6Kg
1,5Kg

2,0Kg
1,5Kg
1,7Kg
2,4Kg
2,8Kg
1,4Kg

0,8Kg
0,3Kg
0,3Kg

0,7Kg
1,5Kg
4,0Kg
0,3Kg

2,4Kg
3,2Kg
1,5Kg
1,6Kg

eﬁemonWrij/;t

Bemerkung
Lange = Kosten
1,0m 150GS
0,8m 70GS
1,2m 200GS
1,3m 220GS
1,5m 300GS
0,7m 140GS
0,7m 120GS
0,8m 140GS
0,9m 170GS
1,2m 210GS
1,3m 180GS
0,9m 130GS
0,7m 100GS
0,6m 50GS
0,5m 30GS
0,8m 130GS
0,9m 160GS
0,4m 45GS
0,4m 10GS
0,3m 1GS
0,2m 2GS
0,8m 30GS
1,6m 80GS
0,9m 100GS
0,4m 5SS
2,1m 20GS
2,0m 90GS
2,8m 40GS
1,4m 15GS

Waffen Schaden
Kettenstab 1 W6+2
Schlagwaffen
Knuppel 1W4
Keule 1W6
Kampfkeule 1Wé6+1
K riegshammer 1W8
Morgenstern 1W8
Andere
Peitsche 1w4
Wurfstern 1w4
Bolzen 1W6+2
Pfeil siehe Bogen
Schilde
Rundschild 1w4
Turmschild 1w4
Kleinschild 1W2
6.7. Rustungen

Ristungstyp RS
L ederwams * 13
Kettenhemd * 16
Ringelpanzer * 17
Plattenpanzer 22
Ritterriistung 24
L ederriistung * 15
Nietenhemd * 11
Prunkharnisch 25
* Armschienen (L eder) +1
* Armschienen +2
(Metall)
*Beinschienen (Leder) | +1
* Beinschienen +2
(Metall)
*Helm (Leder) +1
*Helm (Metall) +2

Gewicht
2,2Kg

1,6Kg
2,0Kg
2,2Kg
2.1Kg
2,0Kg

1,2Kg
0,1Kg

0,1Kg
0,1Kg

5,6Kg
7,0Kg
3,5Kg

RK
30
45
60
100
120
35
25
160
+10
+18

+12
+20

+8
+12

L ange
0,8m

0,5m
0,6m
0,7m
0,7m
0,8m

2,2m
0,Im

0,15m
0,6m

Gewicht

Kosten
24GS

3SS
9SS
2GS
12GS
14GS

7GS
5SS

1SS
8BS

18GS
22GS
8GS

Kosten
185GS
190GS
290GS
480GS
630GS
210GS
140GS
1200GS
50GS
110GS

75GS
128GS

65GS
145GS

Bemerkung: Ristungen in der Tabelle, die mit einem *

markiert

sind, konnen zusédtzlich mit

Armschienen,

Beinschienen und Helmen verbessert werden. Die Werte des
RUstungsschutzes (RS) und der Riustungskapazitat (RK) der
zusétzlichen Rustungsteile werden auf die Grundristung
(z.B. Lederristung) hinzugerechnet. Andere Ristungen
kénne nicht erweitert werden, da es sich bel lhnen bereits
um Vollristungen handelt.

40



eﬁemonu/‘rz'j/;t

6.8. Heilmittel

Die Flora der Welt Pagan bietet ihren Bewohnern ungeahnte
Kréfte, die vom kundigen Anwender zu wunderbaren
heilende Salben, Tranke und Tinkturen verarbeitet werden
kénnen. Besonders die Heller kennen sich in der
Pflanzenwelt gut aus und wissen, wie sie aus welchen
Bestandteilen die Produkte erstellen kénnen. Aber viele der
nitzlichen und heilenden Produkte kénnen von Bedirftigen
auch in Lé&den, Mérkten, bei fahrenden Handlern und
Alchemisten erstanden werden.

CguJanﬁafm

Verflgbarkeit: sehr verbreitet

Herstellung: Aus dem weit verbreiteten Grunschilf wird das
hellgrine Mark geschabt und in der Sonne getrocknet. Die
daraus entstehende teerartige Masse wird eng in en frisches
Grunschilfblatt gewickelt. Nun lagert man diese Zigarre, bis
aus dem Blatt jegliche Feuchtigkeit gewichen ist.

Anwendung: Man raucht den Susanhalm, um Schmerzen zu
betéuben. Dabei raucht man nur soweit, bis der Schmerz
verschwunden ist. Das bedeutet, dass der Susanhalm fur
mehrere Anwendungen reichen kann.  Besondere
Anwendung findet er bei Behandlungen im Mundraum,
wobei der Susanham solange gekaut wird, bis der
Mundbereich vollstandig taub ist. Dann kann der Medikus
die Zdhne ohne grofe Schmerzen fur seinen Patienten
brechen.

Ganz ungeféhrlich ist der Susanhalm allerdings nicht, da
Ubermé&ldiges und regelmélliges Rauchen stichtig macht. Die
Folgen kdnnen Orientierungsl osigkeit und Gedéachtnisverlust
sein. Slchtige erkennt man besonders einfach an der
leichten Grunférbung der Z&hne.

Wirkung: Wohl dosiert vertreibt der Susanhalm Schmerzen
aus dem Korper.

Preis; 1 Silberstiick

ﬂzjmﬁa

Verflugbarkeit: verbreitet

Herstellung: Die Rinde des Massba, ein grofwichsiger
Laubbaum, wird tief eingeritzt. Das herausquellende Harz
wird aufgefangen.

Anwendung: Das Harz wird in heil3er FlUssigkeit aufgel 6st.

Wirkung: Der heil3e Trank stérkt den Korper des Kranken
und hilft ihm gegen jegliche Krankheiten zu bestehen. Der
Rettungswurf gegen Krankheiten erhé@lt einen Bonus von
20%.

Preis; 4 Bronzestiicke

mZZ.[grim

Verflugbarkeit: verbreitet

Herstellung: Melgrim ist die weilRe Wurzel einer kleinen
Pflanze, die aus einem Biuschel langer, tropfenférmiger
Blétter besteht. Die Wurzel wird faserig gemahlen.

Anwendung: Die Wourzelfasern werden mittels eines
Verbandes auf offene Wunden gelegt.

Wirkung: Die Wurzel unterstiitzt die Heilung von Wunden
und verhindert unangenehme eitrige Entziindungen. 15%
Bonus auf den Rettungswurf gegen Krankheiten.

Preis; 2 Bronzestlicke

Dahnorsud

Verflgbarkeit: selten

Herstellung: Der Sud wird aus der dligen Frucht des
stacheligen Balmorstrauches gewonnen. Da die Pflanze ein
sehr seltenes Gewéchs ist, ist die Verfugbarkeit niedrig und
der Preis bei eéinem Alchemisten recht hoch.

Anwendung: Der 6lige Saft der Beeren wird von dem
Anwender getrunken.

Wirkung: Der Saft wirkt sofort nach dem Verzehrt seine
heilenden Kréfte und spendet dem Anwender 2 W6
L ebenspunkte.

Preis: 8 Silberstiicke.
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6.9. Gifte

Auf der Welt Pagan existiert eine vielfétige Flora und
Fauna, die nicht immer nur schén anzuschauen und den
Lebewesen dienlich ist. So existieren neben den Heilkréutern
auch Kréauter, die von einem kundigen Anwender zu Ublen
Giften verarbeitet werden kdnnen.

&te c5071719

Verflgbarkeit: sehr verbreitet

Herstellung: Dieses Gift wird aus den roten Blitenblattern
der Maraule gewonnen. Die Bléatter werden getrocknet und
dann zu einem feinen Pulver gemahlen.

Anwendung: Das Pulver kann in einer Flissigkeit aufgel ost
oder verkocht werden. Allerdings verliert das angewendete
Pulver nach 2 Tagen seine Wirkung.

Wirkung: Das Opfer erfahrt nach 5 Minuten die Wirkung
des Giftes. Es versplrt grofRe Mudigkeit und fallt sofort in
einen tiefen Schlaf, der 1W4 Stunden andauert. Danach
erwacht die Person mit grofRen Kopfschmerzen und einem
fauligen Geschmack im Mund.

Kosten: 4 Silberstiicke

g‘foc@ntraum

Verfugbarkeit: sehr verbreitet

Herstellung: Dieses Gift wird aus den violetten Bl&ttern der
Trijane Anso gewonnen. Die Blétter werden getrocknet und
dann zu einem feinen Pulver gemahlen.

Anwendung: Das Pulver kann in Fllssigkeit aufgel6st oder
verkocht werden. Allerdings verliert das angewendete Pulver
nach 7 Tagen seine Wirkung.

Wirkung: Das Opfer erfahrt nach 5 Minuten die Wirkung
des Giftes. Es verspurt groRe Mudigkeit und falt sofort in
einen tiefen Schlaf, der 1W8 Stunden andauert. Danach
erwacht die Person ohne weitere Nebenwirkungen.

Kosten: 25 Silberstiicke

Lirenschlaf

Verflugbarkeit: selten

Herstellung: Dieses Gift wird aus den Schoten des
Bérenschlafs gewonnen. Die Schoten werden gedffnet und
das zé&hflissige Mark wird moglichst frisch direkt
angewendet.

Anwendung: Das zadhflissige Mark wird direkt nach dem
Offnen der Schote verbraucht. Wenn das Mark getrocknet
ist, was meist innerhalb von 2 Stunden geschieht, ist es
wirkungslos. Besonders beliebt ist das Gift in den Arenen
von Pagan. Und hier besonders beim Kampf gegen grof3e
Monster, die mit dem Gift betdubt oder deren Reaktion
zumindest verringert werden soll. Den Namen hat dieses
sehr starke Schlafgift, weil so mancher Béar dieser
verlockenden roten Frucht nicht widerstehen konnte und
unter der Pflanze betaubt vorgefunden wurde.

Wirkung: Bel diesem Gift ist es wichtig, dass es entweder
Uber die Schleimhdute oder die Blutbahn aufgenommen
wird, weshab der Bérenschlaf gerne auf Waffen aller Art
aufgetragen wird. Die Wirkung setzt bei Humanoiden
innerhalb 1 W4 Minuten ein und hélt gute 8 Stunden an.
Das Opfer kommt in dieser Zeit nicht zu Bewusstsein. Ab
der zweiten Stunde kann stindlich ein Wurf auf die
Konstitution ausgefiihrt werden. Sollte der Wurf gelingen, so
erwacht das Opfer.

K osten: 8 Goldstlicke

Lagune

Verfugbarkeit: verbreitet

Herstellung: Dieses Gift wird aus den blaulichen Bléattern
der namensgebenden Blagune gewonnen. Die Blétter werden
einzeln vom Stengel gezupft. Dann wird ein guter Sud
angesetzt, der mindestens eine Stunde gebriht werden muss.
Fir einen Sud braucht man etwa 5 frische Bliten. Bei
Alchimisten kann man héufig auch schon fertig getrocknete
BlUtenblétter der Blagune erwerben, die meist um die 2
Goldstticke pro Aufguss kosten.

Wegen der halluzinogenen Wirkung wird die Blagune auch
gerne von erfahrenen Anwendern genutzt, um Visionen
hervorzurufen, wobel der Autor dieser Zeilen darauf
hinweisen mdchte, dass der Wahrheitsgehalt dieser Visionen
nicht bewiesen wurde.

Anwendung: Meist wird der Aufguss dem Opfer heil3
verabreicht. Aber zu rituellen Zwecken werden die Dampfe
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auch gerne inhaiert, um so die Wirkung besser zu
kontrollieren.

Wirkung: Es handelt sich bel diesem Aufguss um eine
Wahrheitsdroge. Sie lockert die Zunge des Opfers und ruft
auch leichte Halluzinationen hervor. Die Wirkung setzt nach
einer guten viertel Stunde ein und hét etwa eine habe
Stunde an.

Kosten: 2 Goldstiicke

owin jframff
Verflugbarkeit: selten

Herstellung: Dieses [éhmende Gift wird aus vollsténdigen
Bliten der Zunsa Aro gewonnen. Es gibt zwel Arten der
Herstellung, die von der Anwendung abhéngen, wobei die
Wirkung identisch ist.

Pulver: Das Pulver wird hergestellt, wenn das Opfer das
Gift mit der Nahrung, am besten mit Flussigkeit, aufnehmen
soll. Dazu wird die komplette BlUte getrocknet und dann
fein gemahlen.

Paste: Die Paste wird hergestellt, wenn das Gift auf Waffen
aufgetragen werden soll. Hierbei werden nicht die
Blitenblatter getrocknet, sondern frisch gemahlen. Hinzu
fligt man noch etwas Wasser und Mark der Aste des Zunsa
Aro. Dies ergibt nach richtigem Verhdltnis eine feste
harzige Paste.

Anwendung:

Pulver: Das Pulver kann in Flussigkeit aufgeldst oder
verkocht werden. Das Pulver 16st sich in Flissigkeit sofort
auf, ist kaum zu schmecken und halt 24 Stunden seine
Wirkung.

Paste: Diese Paste lasst sich hervorragend auf Waffen
auftragen und halt sich dort bis zu einer Woche. Im Kampf
verliert die behandelte Waffe nach drei Schlégen die giftige
Wirkung, ob sie nun traf oder nicht, da die Paste von der
Waffe gewischt wird.

Wirkung: Das Opfer ist innerhalb einer Minute/Runde in
seiner Bewegung behindert, da das Gift im Korper Krampfe
auslost. Gerade bei der Anwendung der Paste ist es wichtig,
dass die Waffe Schaden auf die Lebenspunkte des Opfers
macht. Der Bewegungsfaktor wird um die Hélfte reduziert
und die Werte Attacke, Parade und Ausweichen verringern
sich um 2. Dieser Zustand hédt bei millungenem
Rettungswurf 1 W6 + 2 Minuten/Runden an.

Kosten: 8 Silberstiicke

%rﬁ&ttoc[

Verflgbarkeit: sehr selten

Herstellung: Dieses Gift wird aus den schwarzen
Samenkiigelchen gewonnen, welche die Sistril Aro im
Herbst verliert. Die Samen werden fest in ein immer
feuchtes Tuch gebettet. Dieses trankt man taglich mit
Wasser. Besonders Tongefé3e haben sich fir die
Aufbewahrung bewéhrt, da sie die nétige Feuchtigkeit gut
halten. Nach etwa 2 Wochen hat sich um das Tuch eine
pelzige Schicht gebildet, die nun vorsichtig entfernt wird. Es
handelt sich dabei um einen giftigen Sporenpilz.

Anwendung: Der aus den Samen der Sistril Aro gewonnen
Sporenpilz muss dem Opfer frisch zugefiihrt werden.

Wirkung: Das Opfer erfdhrt 1 W8 Runden einen
Giftschaden von 1 W6 + 4. Jede Runde kann ein
Rettungswurf gegen Gift gemacht werden. Da es sich hier
um ein sehr starkes Gift handelt, wird der Rettungswurf um
15% verringert.

Kosten: 20 Goldstiicke

6.10. Magische Ausriistung & Artefakte

g‘are,( s ﬂm/ﬁmj

Der Umhang ist nach seinem geistigen Vater Garek benannt.
Viele Alchimisten kopieren heutzutage Garek’s Umhang,
und bieten ihn zu einem ansténdigen Preis an. Der Umhang
wird fast ausschliefdlich von Dieben erworben, da die Magie
des Umhangs Geréusche ihres Tréagers dampft. Der Umhang
besitzt an seinem Saum funf fein gestickte Ornamente aus
silbrigem Spinnenhaar. Aktiviert der Tréger die Magie von
Garek’s Umhang, so l6st sich ein gesticktes Ornament auf
und entfaltet seine magischen Kréfte, indem die Fahigkeit
Schleichen einen Bonus (Aufschlag) von 20% erhélt, der 30
Minuten anhdlt. Sind alle Ornamente verbraucht, kann ein
beféhigter Alchimist neue Ornamente einsticken. Er braucht
dafur in der Regel, je nach Auftragslage zwei Tage.

Kosten: Garek’s Umhang (erhéltlich in dunklen Farben) mit
finf Ornamenten 15 GM. Ein Ornament aus Spinnenhaar
kostet 2 GM und 5 SS.
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%mufett von W;mcw/f {reuz von cfs/fc[a

Dieses Amulett wurde von Namash vor langer Zeit
hergestellt und wechselt seit vielen Zyklen in Abstanden
seinen Besitzer. Das handtellergroRe Schmuckstlick st
filigran verarbeitet und besteht aus purem Gold. Im Zentrum
befindet sich das Symbol von Namash und wird von funf
leuchtenden Diamanten eingerahmt. Das wunderschéne
Amulett ist beseelt und nimmt Kontakt mit dem Tréger auf,
wenn dieser seinen Vorstellungen entspricht. Die dunkle
Seele nennt sich MUn und spricht im Auftrage von Namash,
als dessen obersten Diener MUn sich gern bezeichnet.
Solange sich der Tréger an die Anweisungen von MUn hélt,
wird er mit magischen Féhigkeiten belohnt. Sollte sich der
Tréger gegen die Auftrége und Anweisungen wehren, so
versucht Min mittels Dialogen, die nur der Tréger versteht,
den Tréger zu manipulieren und wartet geduldig, bis eine
andere Person in den Besitz des kostbaren Amulettes
kommt. Man kann nicht die Gedanken der Person lesen,
sondern hort nur die Gesprochenen Worte des Trégers.

B

» Der Tréger kann Unsichtbares sehen.

Seine Attacke und Paradewert erhdhen sich um 2
Punkte.

» Auf Fahigkeiten erhalt er 10% Aufschlag.
Rettungswiirfe gegen Magie und Krankheit erhthen
sich um 10%.

X3

8

B

X3

8

Kosten: Das Amulett ist nicht bezahlbar, denn es wechselt
die Besitzer hochstens durch Diebstahl oder den Tod des
Vorbesitzers.
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Dieses einmalige Artefakt zerstért und belebt gleicher-
malden. Es ist Uber den Namensgeber nichts bekannt. Es
wird aber vermutet, dass es sich um einen Schénder, einen
abtrinnigen Magier, handelt. Obwohl dieses Artefakt in
jedem besseren Buch Uber Artefakte aufgefihrt ist, ist nichts
Uber den jetzigen Aufenthaltsort dieses einzigartigen
Exemplars bekannt.

Das Kreuz verflgt Uber die Fahigkeit seinem Tréger einmal
am Tag 3 W6 Lebenspunkte zu schenken. Im Gegenzug
entzieht der Gegenstand aber der Pflanzenwelt jene wichtige
Lebensenergie. Dazu muss das Kreuz in fruchtbaren Boden
gerammt werden, worauf im Radius von 1 W4 Metern der
Boden samt Pflanzen innerhalb von 5 Minuten verdorrt.
Danach kann der Tréger sich oder einer anderen Person die
L ebensenergie zufihren.

Kosten: Dieser magische Gegenstand ist kaum in Gold
aufzuwiegen und ein entsprechender Kaufer wirde sicher
eine Summe jenseits der 10.000 Goldmtinzen zahlen.

6.11. M agische Waffen

Bel den magischen Waffen handelt es sich um Stiicke, die
mit besonderen Fahigkeiten versehen wurden, welche Uber
die Ubliche Funktion hinausgehen. Deshalb sind sie auch
selten, teuer und sehr begehrt. Schon hdufig horte man
Geschichten, in denen das méchtige Stiick ihrem Trager
zum Verhéngnis wurde, weil jemand anderes nach dem
Artefakt strebte.

Auch heute kénnen solche Stlicke hergestellt werden, aber
dazu bedarf es schon eines erfahrenen Alchemisten (ab der
10. Stufe), der oft Monate mit der Herstellung beschéftigt ist.
Die entsprechende Féhigkeit kann entweder dauerhaft
wirken, wie z.B. die Feuerresistenz oder sie wird mit einem
magischen Befehl, einem Aktivierungswort, welches der
Schopfer des magischen Gegenstandes bestimmt, ausgel 6st.
Die in den Listen angegebenen Preise werden haufig um das
zwei- bis dreifache Ubertroffen. Sehr selten kommt es vor,
dass mehr as eine der magischen Fahigkeiten auf einer
Waffe liegen.

Folgende Fahigkeiten kann man auf eine Waffe legen:

Lichtblitz 20 Ladungen mdglich. Eine neue
Ladungen kostet 10 GS. Die
Wirkung entspricht dem
gleichnamigen Zauberspruch der
3. Stufe. Kosten: Auflegen 2000

GS+ 10 GSpro Ladung.
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Die Waffe kann nicht
eingeschmolzen werden. Kosten:
Auflegen der Fahigkeit 1500 GS

Durch nichts kann die Waffe
zerstort werden. Kosten: Auflegen
der Fahigkeit 5000 GS,

Die Waffe verursacht bel
Damonen und Untoten den
doppelten  Schaden.  Kosten:
Auflegen 4000 GS.

Die Klinge wird nie stumpf und
ist besonders geschérft. Sie
verursacht von +1 bis + 3
zusétzlichen Schaden. Kosten:
von 3000 bis 9000 GS.

Eine magische Flamme umhllt
die Klinge. Das Feuer entspricht
einem echten Feuer und muss in
einer geeigneten feuerresistenten
Scheide getragen werden.
Zusétzlicher Schaden bei
Kurzschwertern 1 W6 und bei
Langschwertern 1 W8. Kosten:
12000 GS.

Diese Féhigkeit kann nur auf
stumpfe  Schlagwaffen,  wie
Streitkolben und Stdbe gelegt
werden. Beim Aufschlag ertont
ein lautes Grollen. Die Wadffe
verursacht 1 W6 zusétzlichen
Schaden. K osten: 9000 GS

Die Waffe kann auf Kommando
einen Feuerball der 3. Spruchstufe
abfeuern. Zehn Ladungen sind
madglich. Kosten: Auflegen 8000
GSund pro Ladung 20 GS.

Die Waffe erscheint permanent
unsichtbar. Nur der Trager kann
sie sehen und hat auf Attacke und
Parade einen Bonus von +1.
Personen mit der magischen
Féhigkeit ,Unsichtbares sehen®
konnen die Waffe erkennen und
der Bonus hebt sich auf. Kosten:
12500 GS.

Die Farbe der Waffe lasst sich in
jede beliebige verandern. Kosten:
250 GS

Wiederkehr Nach dem Treffen des Zieles
(Waffe muss geworfen werden)
kehrt sie in die Hand des Trégers
dhnlich eines Bumerangs zurtick.

Kosten: 10000 GS.

6.12. Magische Ringe und Amulette

Ringe und Amulette sind geeignete Trager von magischen
Funktionen, die dem Tréger dienen oder auch zum
Verhéngnis werden konnen. Im Folgenden findet der
Interessierte eine unvollstandige Auflistung von magischen
Féhigkeiten, die von einem fahigen Alchemisten auf den
Gegenstand gelegt werden kdnnen. Wie bel den magischen
Waffen unterscheidet man zwischen permanent wirkender
Magie und ladungsgebundener Magie. Bevor ein Objekt mit
einer Ladung versehen werden kann, muss es auf die Magie
vorbereitet werden. Man spricht dann vom Belegen. Erst
wenn der Gegenstand mit einer bestimmten magischen
Formel belegt wurde, kdnnen die Ladungen hinzugefiigt
werden. Mit dem Ausldsen einer Ladung wird die Magie des
Artefaktes gewirkt. Wenn alle Ladungen eines belegten
Gegenstandes aufgebraucht sind, verliert das Objekt nicht
seine magische Aura. Es konnen jederzeit wieder neue
Ladungen von einer kompetenten Person Ubertragen werden.

Nachtsicht Der Trager kann permanent in
volliger Dunkelheit 8hnlich einem

Elf sehen. Kosten: 16000 GS.

Unsichtbar Der Tréger wird auf Wunsch
einmal pro Tag fur 20 Minuten

unsichtbar. K osten: 9500 GS.

Geréuschlos Der Tréger verursacht einmal
téglich far 30 Minuten Kkeine
Gerdusche. Er befindet sich unter
einer  gerduschlosen  Glocke,
welche nicht sichtbar ist. Kosten:

8000 GS

Feuerresistent Feuer verursacht permanent nur
halben Schaden. Hitze verursacht
bei dem Tréger kein Unwohlsein.

Kosten: 9000 GS.

K alteresistent Der Tréger kann bei frostigen
Temperaturen Uberleben. Kosten:

9000 GS

Kristallpanzer Um den Korper bildet sich fur 10
Minuten ein flexibler Panzer aus
Kristall, der den Ristungsschutz
auf 21 hebt. Kosten: 8000 GSund

pro Ladung 60 GS.
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Boses spuiren Der Trager spurt permanent im
Umkreis von 10 Metern bose

Gesinnungen. K osten: 5000 GS.

Untote vertreiben Der Tréger kann 3 mal pro Tag 1
W8 Untote mit einer
Prozentchance von 80%

vertreiben. Kosten: 10000 GS.

Magie spiiren Der Trager kann zu 56%
ersplren, ob en Gegenstand

magisch ist. Kosten: 12000 GS.

Schutz vor Magie

Der Rettungswurf gegen Magie
erhoht sich um 10%.
12500 GS.

K osten:

Der Kampf

und andere ?hlimc[funjen

Wahrend des Rollenspieles werden Situationen tiberraschend
oder voraussehbar dem Spieler begegnen, in welchen der
Charakter sich oder das Leben anderer mit Gewalt
verteidigen muss. In  diesem Kapitel werden die
Mechanismen beschrieben, wie solch ein Kampf mit al
seinen Ausnahmen und Besonderheiten durchgefihrt wird.
Dabei wird der Kampf rundenweise durchgespielt. Eine
Runde entspricht dabei 60 Sekunden. Je erfahrener ein
Charakter ist, um so mehr Aktionen kann er wéhrend dieser
Minute durchfihren.

Die moéglichen Aktionen werden im Folgenden erklért:
7.1 Initiative

Zu Beginn ener Auseinandersetzung steht immer die
Initiative, mit welcher bestimmt wird, wer die erste Aktion
ausfuhren darf. Dabei wird mit enem W20 + W10
gewdrfelt. Die Person mit dem héchsten Ergebnis kann mit
ihrer ersten Aktion beginnen, danach folgen die Charaktere
mit den absteigenden Woirfelergebnissen. Wird ein
Charakter im Schlaf, aus dem Hinterhalt oder allgemein
unbemerkt attackiert, so hat der Angreifer in jedem Fall die
erste Aktion. Sollten zwei oder mehr Charaktere die gleiche
Initiative gewdrfelt haben, fihren sie zeitgleich ihre Aktion
aus.

7.2. Attacke

Die Attacke betitelt den Angriff auf ein Ziel. Dabei wird im
Regelwerk von Demonwright davon ausgegangen, das in
einer Kampfrunde (60sec.) die Kontrahenten der niedrigeren
Erfahrungsstufen seltener einen Angriffsschlag, ndmlich
einen, auf den Gegner durchsetzen, als ein trainierterer
Kampfer, der zwei oder mehr Attacken in der Kampfrunde,
also in kirzeren Zeiteinheiten, ansetzt. Um festzustellen, ob
der Angreifer sein Ziel getroffen hat, wirfelt der angreifende
Spieler mit einem W20 + W10 und addiert falls vorhanden
seinen Bonus der Waffe, seiner Attribute, seines Berufes, der
Waffenfahigkeit und anderer Einflisse hinzu. Dann wird
gepruft, ob das Ergebnis unter oder oberhalb des
Rustungsschutzes des Zieles liegt. Ist das Ergebnis hoher,
hat der Angreifer es geschafft die Rlstung oder Panzerung
mit der Waffe zu durchdringen und verursacht den Schaden
seiner Waffe, der von den Lebenspunkten des Zieles
abgezogen wird. Liegt der Wert der Attacke unterhalb des
Rustungsschutzes, wird der Schaden der Waffe von der
Rustung abgezogen, bis diese sich in ihre Bestandteile
aufgelost hat. Restschaden wird von den Lebenspunkten
abgezogen. It die Attacke allerdings kleiner als 8, so wurde
das Ziel vefehlt. Falls der Powerwilrfel (W10) ene 1
aufweist, hat der Charakter einen Attackepatzer verursacht
und verletzt sich ebenso wie das Ziel. Hat ein Charakter
mehrere Attacken laut seines Berufes zur Verfligung, so
werden die Attacken mit dem Gegner umeinander
ausgefuhrt.

7.3. Parade

Wird der Charakter eines Spielers angegriffen, so hat er
immer die Moglichkeit die Attacke zu parieren, solange er
den Angreifer sieht. Dazu wiirfelt er mit einem W20 + W10
seinen Paradewert und addiert alle mdglichen Boni hinzu.
Ist sein Wert hoher oder gleich dem Attackewert, so hat er
den Angriff abgewehrt. Fuhrt der Verteidiger neben seiner
Waffe noch einen Schild zu seiner Verteidigung, SO muss er
vorher wahlen, ob er die Waffe oder den Schild zur
Verteidigung benutzt. Nur eines ist mdglich, so dass die
Boni verschiedener Waffenfahigkeiten nicht miteinander
verrechnet werden.

7.4. Ausweichen

Neben der Parade hat der Verteidiger noch die Mdglichkeit
auszuweichen. Dabei versucht er dem Angriff mit einer
geschickten und schnellen Korperbewegung zu entgegnen.
Einigen Angriffen, wie Geschossen und einigen magischen
Spriichen kann man nur entgehen, indem man ihnen
ausweicht. Dazu wirfelt man einen W20 + W10 und addiert
seine moglichen Boni. Ist der Wert hoher oder gleich dem
Attackewert, ist dem Charakter das Ausweichmandver
gelungen, aber er verliert alle weiteren Attacken in der
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Runde. Wirfelt er alerdings mit dem Powerwdrfel (W10)
eine 1, so sturzt er ungltcklich und verliert in der néchsten
Runde seine Initiative.

7.5. Bewegung

In einer Auseinandersetzung kann der einzelne Charakter
eine Strecke von 4 mal seinem Bewegungsfaktor in Metern
zuriicklegen. Pro Viertel seiner verlorenen Lebenspunkte
(LP) verliert er auch ein Viertel seiner Bewegungsféhigkeit.
D.h. ein Charakter, der im Kampf die Hélfte seiner
L ebenspunkte lassen musste, kann sich pro Runde nur noch
mit einer Geschwindigkeit von 2 ma seinem
Bewegungsfaktor in Metern fortbewegen.

Flichen: Mdochte ein Charakter  fluchtartig das
Kampfgeschehen verlassen, so muss er, ega ob er die
Initiative hat, fur ale Attacken einer Runde des Feindes
ausweichen und kann sich dann mit einer Geschwindigkeit
von 8 ma seinem Bewegungsfaktor in Metern die Minute
fortmachen. Dieses Tempo hélt er solange durch, wie er jede
Minute einen Wurf auf seine Konstitution macht und sie
bestdtigt. FUr jeden nicht bestdtigten Wurf auf seine
Konstitution verringert sich der Multiplikator um einen. Bei
einem Wert von Null bricht der Charakter erschopft
zusammen. Eine Rast von mindestens 15 Minuten ist
erforderlich.

7.6. Raumliche Vor - und Nachteile

In enem Kampfgeschehen kommt es héufig zu
Positionsverdnderungen der  Kontrahenten. Um  den
verschiedenen Situationen Rechenschaft zu tragen, sind im
Folgenden einige Modifikatoren genannt, die aber jederzeit
durch den Spielleiter an die entsprechenden Situationen
angepal’t werden kdnnen.

Handwaffen:

Angriff von einer Erh6hung: Attacke +1
Angriff auf reitende Ziele: Attacke -2
Angriff auf schlafende Ziele: Attacke +6
Angriff auf ein liegende Ziele: Attacke +1
Abwehr im Dunkeln: Parade -5
Schusswaffen:

Angriff von oben: Attacke +3
Angriff von unten: Attacke -2
Angriff vom Pferd (steht): Attacke +2
Angriff vom Pferd (l&uft): Attacke +1
Angriff bewegtes Ziel (geht): Attacke -1
Angriff bewegtes Ziel (lauft): Attacke -2
Kleines Ziel (Katze): Attacke -1
Normales Ziel (Mensch): Attacke O
Grofies Ziel (Habriese): Attacke +1

Pro 25 Meter Entfernung: Attacke -1
Beispiel: Enric, der EIf ist auf der Jagd. Im Wald entdeckt
er eine Wildschweinfamilie in 40 Metern Entfernung (-2) .
Vom Riicken seines stehenden Pferdes (+2) versucht er ein
kleines Schwein (-1) mit seinem Bogen zu erwischen. Die
Waffenféhigkeit Langbogen hat er bis in die flinfte Sufe
trainiert und erhlt +2 auf seine Attacke sowie +1 auf
Attacke wegen seines Berufes Jager. Er Zielt auf en
stehendes Schwein und wiirfelt eine Attacke von 19 hinzu
addiert er den Bonus von (2+2+1-1-2)=+2 und trifft das
Tier mit einer 21. Da das Schwein Enric nicht bemerkt
hatte, weicht es nicht aus und wird getroffen. Enric wirfelt
nun einen Schaden von 10 aus und erlegt damit das Tier,
welches nur 6 Lebenspunkte hatte.

7.7. Mand6ver

Neben dem Attackieren und Parieren kommt es nicht selten
vor, dass noch andere Aktionen wahrend eines Kampfes
ausgefihrt werden sollen. Eine Auswahl der héufigeren
Mandver mit ihrem Zeitverbrauch sind untenstehend
aufgelistet. Dem Spielleiter steht es allerdings frei, die
Zeiten der Situation anzupassen.

Eine Kampfrunde; 60sec.
Tar 6ffnen (unverschlossen): 15sec.
Tar schlief3en: 15sec.
Féhigkeit anwenden: siehe Beschreibung
Aufstehen (ohne Ristung): Ssec.
Aufstehen (schwere Ristung): 30sec.
Gegenstand aus dem Gepéack greifen: 30sec.
Waffen wechsaln: 15sec.
Seil klettern pro 3 Meter: 30sec.
Leiter klettern pro 3 Meter: 15sec.
Trank einnehmen: 60sec.
Ring aufsetzen: 30sec.
1 Attacke pro Runde;: 60sec.
2 Attacken pro Runde: je 30sec.
3 Attacken pro Runde: je 20sec.
4 Attacken pro Runde; je 15sec.
5 Attacken pro Runde: je 12sec.
Pferd besteigen: 15sec.

Bemerkung: Die Zeitangaben fir die Attacken gelten
sowohl fir die physischen, wie auch fur die magischen
Attacken. Ausnahmen sind den einzelnen Beschreibungen
zu entnehmen.
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7.8. M ehr spieler kampf

Wird ein Charakter von mehr als einem Charakter
angegriffen, wird auch hier die Reihenfolge anhand der
Initiativewlrfe bestimmt. Vor jeder neuen Kampfrunde
(60sec.) wird diese aber neu ausgewrfelt. Der angegriffene
Charakter hat die Mdglichkeit jede Attacke zu parieren,
solange sie in seinem Sichtbereich ausgefihrt wird.

7.9. Reichweite von Waffen

Kurzbogen 305 Meter
Langbogen 390 Meter
Armbrust 170 Meter

Die folgenden Reichweiten werden nur erreicht, wenn die
Waffen geworfen werden. Als Modifikatoren konnen
problemlos die Werte vom Punkt 8.6. verwendet werden.

Messer 25 Meter
Wourfstern 38 Meter
Wourfaxt 30 Meter
Axt 20 Meter
Kurzschwert 18 Meter
Langschwert 14 Meter
Zweihander 10 Meter

7.10. Rettungswiirfe

Gerade im Kampf kommt es héufig zu Situationen, in
welchen der Charakter nicht nur Waffengewalt ausgesetzt
ist. So konnen auch Zauber, Gifte oder Krankheiten
negativen Einfluss auf ihn ausiiben. Um nun zu prifen, ob
ein Zauber, Gift oder eine Krankheit seine Wirkung beim
einzelnen Charakter erzielt, wirfelt der Spieler einen
Rettungswurf. Im Folgenden sind die Grundwerte der
einzelnen Rettungswirfe notiert, die unterwirfelt werden
missen. Auf die Grundwerte werden noch entsprechende
Boni der Berufe oder anderer Quellen hinzugerechnet. Bei
den Zaubern, Giften und Krankheiten sind in den
Beschreibungen evtl. Ausnahmen oder Besonderheiten
erwahnt und beschrieben, welchen Folge zu leisten ist.

¢ Spruchmagie 30%
% Runenmagie 30%
< lllusion 20%
«» Psionic 30%
< Gift 25%
< Krankheit 60%
< Koma 12%

7.11. Erschopfung, Bewusstlosigkeit und Tod

Erschépfung: Jeder Kdmpfende durchsteht die Anzahl
seiner  Konstitution an  Kampfrunden, ohne dass
Ermidungserscheinungen auftreten. Fir jede Kampfrunde
mehr wird eine Probe auf Willenskraft gemacht. Das
bedeutet, der Spidler muss den Wert des Attributs
Willenskraft mit einem W20+W10 unterwlrfeln. Wird sie
bestanden, kann der Charakter ohne negative Auswirkungen
eine weitere Runde bestreiten. Besteht er die Probe nicht, so
verringern sich seine physischen Attribute Gewandtheit,
Starke und Konstitution um 1W4. Danach ist zu prifen, ob
diese Auswirkungen auf seine Boni in Tabelle 2 haben. Fir
jede weitere Kampfrunde, die der Charakter bestreiten
mochte, wird wieder eine Probe auf die Willenskraft
gemacht und je nach Resultat wie oben verfahren. Erreicht
eine der Attribute den Wert O , bricht der Charakter
erschopft zusammen. Ein Rettungswurf gegen Koma ist zu
machen. Nach einer Erholungsphase regenerieren die
Attribute wieder bis zu ihrem urspringlichen Wert. Als
allgemeine Regel gilt, dass pro 2 Stunden Ruhe 1 Punkt pro
Attribut zurtickerlangt wird.

Bewusstlosigkeit: Sinkt die Anzahl der Lebenspunkte auf
den Wert O oder darunter, so versinkt der Charakter an Ort
und Stelle in die Bewusstlosigkeit. Es ist dabei zu
berlicksichtigen, dass pro Spielminute ein weiterer
Lebenspunkt verlorengeht. Sollten die Lebenspunkte den
Konstitutionswert im negativen Bereich unterschreiten,
stirbt der Charakter sofort. Gegenmalinahmen wéren das
Heilen mit der Fahigkeit Heilkunde oder Verbinden, mit
welcher Blutungen gestoppt und Briiche geschient werden
konnen. Dadurch wirde das Befinden des Charakters
stabilisiert. Aber aus der Bewusstlosigkeit erwacht der
Charakter damit nicht. Dazu missen erst seine
Lebenspunkte auf 1 oder hoher geheilt sein. Oder ein
méchtiger Zauber oder Heiltrank konnten helfen. Sollte
keine der Mdoglichkeiten funktionieren, so erhdt der
Charakter pro Tag im Koma einen Lebenspunkt zuriick.
Voraussetzung ist aber eine sténdige Betreuung sowie
Versorgung. Ist es gelungen, die Lebenspunkte auf
mindestens 1 zu heilen, so kann der Charakter stiindlich
einen Rettungswurf gegen Koma versuchen und beim
Gelingen erwachen. Erwacht der Charakter aus dem Koma,
so muss auf der Tabelle gewtrfelt werden, ob irgendwelche
Schéden (Neurosen, Phobien) zurtickbleiben.

Tod: Fallen die Lebenspunkte des Charakters unter den
negativen Konstitutionswert, ist er gestorben. Nur die
mystische Kraft eines méchtigen Zaubers kann den Toten
wieder ins Reich der Lebenden holen. Néheres ist bei der
Beschreibung der Zauber zu erfahren.
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7.12. Erholung und natiirliche Heilung

Solange die Lebenspunkte nicht auf Null oder sogar darunter
gefallen sind, ist der Korper des Charaktersin der Lage sich
selbst zu heilen und zu regenerieren. Das bedeutet aber
nicht, dass zum Beispiel abgetrennte Gliedmalien
nachwachsen wiurden, sondern dass lediglich die
Lebenspunkte sich wieder erhthen bis hin zum maximalen Langschwert
Wert. Voraussetzung fur diesen Prozess ist auch, dass
Blutungen gestillt sind und andere Verletzungen sachgemai
behandelt wurden, z.B. unter Anwendung einer heilenden
Féhigkeit oder eines Zaubers. Ist dies geschehen, so
regeneriert der Charakter bei absoluter Ruhe alle 24 Stunden
1 W6 Lebenspunkte. Bei korperlicher Anspannung heilt er
hingegen nur ale 48 Stunden 1 W6. Bei extremen
korperlichen Anstrengungen bringt der Korper zu wenig
Energien auf, um den Heilungsprozess zu unterstiitzen. Es
kann auch vorkommen, dass alte Wunden neu aufbrechen,
dabel ist es dem Spielleiter freigestellt neuen Schaden zu
verteilen.

L we ihander

8.13. Rustung

Jede Ristung bietet Schutz vor physischen Attacken und
verléngert so unter gunstigen Umsténden das Leben ihres
Trégers. Wichtige Indikatoren sind dabei  der
Rustungsschutz (RS) und die Ristungskapazitét (RK). Der
RS gibt den Wert an, welcher von der Attacke des Gegners
Ubertroffen werden muss, damit der Schaden der Waffe von
den Lebenspunkten abgezogen wird. Ist der Attackewert
kleiner oder gleich dem RS, wird der Schaden von der
Rustungskapazitédt abgezogen. Betragt die Ristungskapazitét
null bedeutet es, dass die Ristung total zerstért ist. Sollte
noch Schaden verblieben sein, so wird er von den
L ebenspunkten abgezogen. Pro 10  verlorener
Rustungspunkte sinkt der RS um einen Punkt.

E)a rbarenk ||'ngc

Ku rzschwert

Streitaxt (

%D mn S

E_l'ni'l.’;'lnclcr

KamPl:axt
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Weltheschreibun 1q

8.1. Die Welt Pagan:

Die Gelehrten von Pagan sind sich einig, dass sie auf einem
riesigen Kontinent leben, welcher auf einem unendlichen
Meer schwimmt. lhrer Meinung nach, hat der Kontinent die
Form einer Walnuss, von welcher nur ein Bruchteil aus dem
Wasser ragt. Der Kontinent ist im Inneren von unendlichen
Hohlen und Gangsystemen ausgehohit, welche von drei
unterschiedlichen Damonenrassen und anderen Lebewesen
bewohnt ist. Einige grofRere Inseln vor dem Kontinent sind
zwar bekannt, aber diese liegen meist keine 10 Tage
Seefahrt vom Festland entfernt. Einzelne Gelehrte sind von
der Idee besessen, dass noch andere Kontinente im
unendlichen Meer schwimmen kénnten, aber diese Theorien
sind von der Mehrzahl der Bevoélkerung verrufen und
werden als verriickt abgetan.

Es bevdlkern insgesamt 10 grof3ere zivilisierte Rassen den
Kontinent. Dabei handelt es sich um die Elfen, Menschen,
Zwerge, Shanari, Halbelfen, Kobolde, Goblin, Orks,
Halbriesen und Wandler. Vor langer Zeit lebten die Rassen
getrennt in einzelnen Landstrichen, doch kam es zu der Zeit,
als die einzelnen Rassen sich ausbreiteten und neuen
Lebensraum brauchten, zu heftigen Kémpfen unter ihnen.
Diese Kriege haben viele der einst stolzen und méchtigen
Kulturen zerstort oder aufgerieben. So kam es, dassin vielen
Landern Uber die Jahre viele der Rassen zusammen
siedelten.

Zwar bestehen noch heute einige der ehemals schillernden
Elfenstadte in Azrhadon, préchtige Stadte mit kunstvollen
Bauten, aber es gibt kaum einen Landstrich, in welchem sich
die Elfen nicht niederlassen wirden. Das enstmas so
méchtige Reich der Elfen hat viel von seinen Stérken
einbliRen mussen. Schuld ist sicher der letzte grolle Krieg
gegen die Zwerge. lhrer eigenen Uberheblichkeit und
Arroganz schreibt man den schlechten Verlauf ihrer
Biographie zu, was sie selbst sicher nie eingestehen wirden.
Die Elfen waren mit Sicherheit auch etwas Besonderes, denn
kaum ene andere Rasse war auf den Gebieten der
Wissenschaften, Magie, Baukunst und der Kriegsfiihrung so
fortgeschritten. Aber leider ging viel davon verloren.

Die Menschen waren im unaufhaltsamen Verlauf der Zeit
stets etwas unscheinbar. Als die einzigen waren sie nicht auf
ihre eigenen Léndereien beschrénkt, denn sie verstehen es
auch heute noch sich mehr oder weniger friedlich

unterschiedlichen Begebenheiten gut anzupassen, ohne ihre
eigene ldentitdt zu verlieren. In der jingeren Geschichte
haben sich einige recht einflussreiche Menschenreiche
gebildet. Dazu zdhlen zum einen Tingridens, ein
dreigeteiltes Konigreich, die Nordlande, welches unter
verschiedenen kleinen Stdmmen aufgeteilt ist und das
Inselreich Byzantium, das besonderes Geschick im Schiffbau
vorwei sen kann.

8.2. Die Zeitrechnung

Ein Jahr auf Pagan z&hlt 365 Tage und l&sst sich in die vier
Jahreszeiten Frihling, Sommer, Herbst und Winter
unterteilen. Der einzelne Tag z&hlt 24 Stunden. Die
Zeitrechnung erfolgt in Flnfjahres - Zyklen. Jeder Zyklus
tragt einen eigenen Namen. Sie lauten:

Jahr der roten Sonne 1.
Jahr desfeurigen Berges 2.
Jahr des Propheten 3.
Jahr des Niedergangs 4.
Jahr des Lichtschweifs 5.

Zur Zeit schreibt man den 1063ten Zyklus. Die Zeitrechnung
ist zurlickzufihren auf den letzten grof3en Krieg gegen das
Demonwright, in dem die Oberwelt kurz vor Ihrem
Untergang stand.

8.2.1. Jahreszeiten

Es gibt die vier Jahreszeiten Frihling, Sommer, Herbst und
Winter, wobei jede 90 Tage umfasst. Die weniger
zivilisierten Volker unterteilen das Jahr nur in die
Jahreszeiten, wahrend die Menschen, Elfen und Zwerge
ihrer Kultur eigene Monatssysteme verwenden.

8.3. Dieverfluchten Provinzen

8.4. Die Nordlande

8.5. Die gr oRe Somadiwiiste

Nordlich vom Konigreich Litara liegt die grof¥flachige
Somadiwiiste.  lhre  oft kargen und immerheif3en
Landschaften zeigen doch grofle Abwechslung der
Vegetation. So reihen sich pulvrige Sanddinen mit weiten
Gerdllwisten und felsigen Massiven. Vereinzelt findet der
mutige Wanderer Zeichen von Leben an kleinen Oasen, die
aber oft nicht das ganze Jahr mit Wasser gefillt sind.

Wenn man von den Somadi spricht, meint man die
Ureinwohner dieser todlichen Landstriche. Sie haben sich an
die Ode angepasst. Der Grofteil der Somadi lebt verstreut in
der Wiiste, wo sie mit den Jahreszeiten von Gebiet zu Gebiet
Ziehen. Sie erichten an den bereisten Stellen kleine
Zeltdorfer, in welchen zwischen 100 und 500 Somadi |eben.
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Es handelt sich um verwandte Familien, die untereinander
streng getrennte Aufgaben haben. Es gibt den einen, der
dlteste Lebende der Familien, und noch die Vorsteher. Die
Vorsteher sind jeweils der dteste und weiseste ménnliche
oder weibliche Vertreter einer Sippe. Sie bestimmen
gemeinsam Uber den Stamm. Eine besondere Stellung hat
noch der Schamane des Stammes inne. Er oder sie
unterstiitzt den einen und die Vorsteher mit seinem Blick in
die Zukunft. AuRerdem hat er die Verantwortung Béses und
Schlechtes fernzuhal ten.

Es gibt zwei festliegende Stadte der Somadi. Sie sind die
grof3en Zentren des Handels. Fremde sind hier wegen der
unglnstigen Lage selten zu sehen, aber nicht ungewdhnlich.
Ravenna liegt suidwestlich vom Zentrum der Somadiwiste
am oberen Ful3e der dunklen Klippe. Ein Teil der Stadt liegt
im roten Sandstein der dunklen Klippe, wdhrend besonders
in der neueren Zeit davor neue Gebdude aus Lehm und Stein
gebaut wurden. Das auffélligste Bauwerk ist das Bollwerk,
welches den Zugang in die dunkle Klippe versperrt.
Besondere Bekanntheit haben die Sandgeister erlangt, dieim
Fruhjahr und Herbst mit den schweren Sandstiirmen Uber
die Somadiwuste geistern.

8.6. Azrhadon
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Im Nordosten von Pagan erstrecken sich die drei Arme
Azrhadons in die Fluten des Meeres. Die Kisten sind schroff
und von wilder Schénheit. Das innere Land ist von flachen
grinen Hugelldufen und einigen kleineren Bergmassiven
gepragt. Funf groflRere Flisse durchschneiden die Landschaft
und suchen ihr Ziel im Meer. Im westlichen Teil Azrhadons
erstrecken sich weitlaufige Wéder. Neben den auf der
oberen Karte angezeigten grofReren Stédte gibt es noch
hunderte von kleineren Stadten und Dorfern. Zwischen den
zwel Zentren Morthand und Glorand hat man eine etwa 4
Meter breite Straf3e geschaffen, die aus dicken Granitplatten
gelegt ist. Kleinere und zwei grofere Flisse Uberwindet sie
mit Hilfe kunstvoller Briicken aus Holz und Stein. Ebenso

wie bei diesem Bauwerk erkennt der Beobachter, dass die
Stadte und anderen Bauwerken von auferordentlicher
Eleganz sind. Alle Formen und Strukturen in der
Architektur der Elfen streben auf und zeigen eine bestimmte
Leichtigkeit. In ihren Hausern verarbeiten sie gerne Glas,
denn sie wollen die Strahlen des Lichtes nicht dem Inneren
der Bauwerke verwehren. Damit folgen die Elfen einer
ihnen wichtigen Philosophie, die besagt, dass Schénheit von
Innen kommt. Darin schlief3en sie Korper, Geist und Kunst
mit ein. Allerdings hat der Lauf der Zeit mit seinen Kriegen
unter den Volkern Pagans und des Demonwright stark an
Azrhadon genagt. Viele Uber die Welt bekannte Bauwerke
sind nur noch durch Erzéhlungen bekannt und erfahren
vielleicht auch nur durch eine gewisse Ubertreibung an
Grole. Auch wenn viele Dorfer und Stadte immer an
derselben Stelle neu errichtet wurden, so kann der Wanderer
auf seinem Weg durch Azrhadon doch unzéhlige Ruinen
entdecken. Teilweise sind diese nun auch wieder bewohnt
und bieten anderen eine neue Heimat. An dieser Stelle
mochte der Autor den Wanderer zu Vorsicht mahnen, denn
die Bewohner sind oft nicht Uber unerwarteten Besuch
erfreut und wissen ihr Domizil zu verteidigen.

8.7. Tingridens
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Im Slden Pagans erstreckt sich von den Krolinger Bergen
eine grole Landmasse in die Fluten des Suidmeeres. Es ist
der am dichtesten besiedelte Landstrich auf Pagan, welchen
die Bewohner Tingridens nennen.

Die nérdlichen Bereiche sind die Vorldufer zu den
méchtigsten Gipfeln der Krolinger Berge. Im mittleren
Tingridens pragen Waélder, saftige Felder und kleine
Sumpfgebiete die Landschaft. An den Kusten reihen sich
grof3e und kleine Felsbuchten mit sandigen Stréanden, an
welchen die Strome einiger grof3er Fliisse ins Meer miinden.

Seit langer Zeit schon ist Tingridens die Heimat fir den
Grofdteil der menschlichen Bevdlkerung. Meist herrschte ein
Konig Uber das gesamte Reich, aber seit einigen Jahrzehnten
beanspruchen nun drei Parteien Tingridens fur sich. Dies
hatte zur Folge, dass das Land gedrittelt ist und die Grenzen
sich sténdig verschieben.
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Die Streitigkeiten begannen, nachdem Kénig Erasmus 1V,
von seinen Untertanen ehrflrchtig der Eiserne getauft, in
hohem Alter gestorben war. Er hatte eine dlteste Tochter
Sdlina, die rechtmé@Rige Thronfolgerin, sowie ihren
Stiefbruder Jorkan, der Finstere, dessen Mutter mittels
Intrigen ihn as Thronfolger ins Gesprach brachte,
hinterlassen. Von ihren Heimatstadten begannen beide
Parteien Uber Jahre ihren Einflussbereich  weiter
auszudehnen. Einige Léndereien wurden so in Konflikte
einbezogen, die Worte alein nicht [6sen konnten. Die
Bevdlkerung litt dort sehr unter diesen Machtk&mpfen.

Im Nordosten hatte der Adelige Hark einflussreiche
Personlichkeiten um sich geschart, die wie er nicht ihre
Landereien zwischen Salina und Jorkan verlieren wollten,
sondern autark weiter regieren wollten, zumindest solange
bis sich ein Thronfolger gefunden hat.

Vielleicht gerade wegen dieser Auseinandersetzungen
floriert die Wirtschaft in Tingridens und viele Bewohner und
Reisende profitieren davon, soweit sie sich auf die richtige
Seite zu schlagen wissen. Es gibt Uber Tingridens viele
wohlhabende Stadte verteilt, die wichtige Faktoren im
Machtgeflige darstellen. Besonders die Hafenstadte Fisa,
Bongaard, Trogjadar, Celes und Rimcar haben durch ihre
Handelsheziehungen weit Uber die Landesgrenzen hinaus
eine Sonderstellung inne. Sie sind Schaupléze und
Begegnungsstétten fir die exotischsten Kulturen, Rassen
und Waren Pagans.

8.7.1. Trogjadar

Mitten an der Kiste zum Siidmeer liegt die grof3e Hafenstadt
Trogjadar im Konigreich Tingridens. Zur Zeit herrscht der
Stadthalter Jorkan Contamile. Ein alter grauer Adliger, der
besonders durch seine Fettleibigkeit und seinen guten
Geschmack in Bezug auf Frauen, bekannt ist. Trogjadar ist
eine florierende Stadt, was nicht zuletzt auf die ginstige
Lage und die grof3e schitzende Bucht zurlickzufihren ist.
Der Grofdeil der Bevoélkerung ist menschlich, was auch
deutlich an der Architektur der Geb&ude und Straf3en fur den
Betrachter zu erkennen ist. Im Stadtkern, der nahe den
Hafenkais liegt, falen besonders die meist zweistéckigen
Fachwerkhduser auf, die in einem warmen Gelb oder einem
strahlenden Weil3 gestrichen sind. Die Straen sind fast alle
gepflastert. Ein deutliches Zeichen fur den Reichtum der
Stadt. Das Wahrzeichen von Trogjadar ist der grof3e aus
Naturstein gebaute Leuchtturm, der die umliegenden Hauser
bei weitem Uberragt.

Einwohner: 18.000 (68% Menschen, 17% Elfen, 8%
Zwerge, 7% andere)

Besonder heiten: Es gibt in Trogjadar sowohl einen grof3en
Tempel des Lichtes, der Durilia und Thorthesh geweiht ist
sowie eine im Untergrund verborgene Tempelanlage der
Priester des Demonwright. In den Straf3en trifft man Uberall

Stadtgardisten zu allen Tages- und Nachtzeiten an, die fur
ihre besondere Brutalitét bekannt sind. Aber diesem
Umstand ist es wohl auch zu verdanken, dass selten ein
Einwohner nachts auf seinem Heimweg von der Taverne
verloren geht. Die meisten Straftdter werden je nach
Strafmal® in der grolRen Arena, der Stolz von Jorkan
Contamile, vorgefuhrt. Jorkan selbst ist immer personlich
anwesend und beobachtet das Geschehen.

Eine weitere Besonderheit stellt das weitlaufige
Kanalisationssystem der Stadt dar, welches schon seit
mehreren hundert Jahre seine Arbeit verrichtet und
verschiedenen Geschdpfen ideale Verstecke bietet. So wird
auch vermutet, dass die Diebesgilde von Smox, dem Kahlen
dort ihr Versteck hat, aber das ist nur eine Vermutung.
Mehrere Nachforschungen der Stadtgardisten blieben
erfolglos.

8.8. Byzantium

8.9. Imperium der Mamonen

8.10. Krolinger Berge

[..] St Tagen schon wagen wir die gefahrlichen und
anstrengenden Aufstiege ohne unserem Ziel sichtbar néaher
zu kommen. Ein Berg gleicht dem anderen und unsere
Karten scheinen ihr Gold nicht wert. Viel Zeit bleibt uns
nicht mehr Grom zu finden, denn der Herbst neigt sich
sichtbar dem Ende entgegen, denn an manchen Sellen
2wingt uns schon frischer Schnee neue Routen zu wéahlen.
Meinen Begleitern spreche ich nun seit Tagen Mut zu und
merke, wie ich meinen Worten selber kaumtraue. [ ...]
Auszug aus dem Tagebuch Ul"erkans

Die Krolinger Berge sind das gréfite zusasmmenhéngende
Bergmassiv auf Pagan und die hochsten Gipfel der
bekannten Welt durchschneiden hier an manchen Stellen
das Wolkendach. Das weitlaufige Gebirgsmassiv trennt
Tingridens vom restlichen Kontinent. Nicht nur die raue
Natur bedroht den Reisenden in den Bergen, sondern auch
die unzéhligen Kreaturen, welche dort ihre Heimat haben.
So unwirklich und lebensfeindlich die Berge sind, bieten sie
dem  Betrachter doch  unzdhlige beeindruckende
Naturschauspiele, denn schneebedeckte Gipfel, imposante
Gletscher, stiirzende Wasserfédlle, tiefe reilRende Bergbéche,
glitzernde Bergseen, ausdrucksstarke Felsformationen liegen
tief in den Bergen verborgen.

Ein jeder verbindet mit den Krolinger Bergen die Geschichte
der Zwerge, denn sie waren vor langer Zeit ihr Lebensraum.
Tief verborgen in den Bergen hatten die Zwerge ihre
majestdtischen Stadte errichtet, wo sie vor ihrer Umwelt
geschiitzt lebten. Jahrtausende lang trieben sie Stollen tief
unter die Berge immer auf der Suche nach wertvollen
Mineralien und Metallen. Die dort geforderten Materiaien
wurden von ihnen zu kunstvollen Gegensténden verarbeitet,
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wobei besonders zwergische Waffen auch heute noch einen
unzweifelhaft guten Ruf genief3en. Nur wenigen Bewohnern
Pagans war es vergonnt, die Stadte unter den Bergen zu
betreten, aber ihre Erzéhlungen reichen aus, um noch heute
die Geschichten Uber die Zwerge zu schmiicken. Heute ist
keine der grof3en Stédte mehr bewohnt, denn aus den Tiefen
Pagans drang die dunkle Brut des Demonwright durch sie an
die Oberfléche und vertrieb die Zwerge. Die Zugange zu der
einstmaligen Hauptstadt Grom, von welcher die Zwergen-
kénige herrschten, sind bis zum heutigen Tag der Zugang
verborgen geblieben. Neben den  architektonischen
Meisterwerken war zweifellos das vorhandene Portal von
Grom der méchtigste Bestandteil der Stadt. Bis heute halten
sich die Gerlichte, dass das Portal in der verschollenen Stadt
noch steht und dem Demonwright so einen einfachen Weg
auf die Oberwelt bietet.

Zwar lebt nun keiner der Zwerge mehr in den alten Stadten,
aber tief im Herzen sind fur viele von ihnen die Krolinger
Berge weiterhin ihre Heimat. So haben sie sich in kleinen
Dorfern und Stédten angesiedelt und betreiben weiter kleine
Minen, Ackerbau und Viehzucht. Ihre neueren Behausungen
lassen den Wanderer erahnen, wie meisterhaft ihre Stadte
gewesen sein missen. Kunstvoll geschmiedeter Stahl
schmiickt die Fassaden der steinernen Gebdude, was ihr
Schmiede- und Baugeschick unterstreicht.

Gerade die Mineralien machen die Krolinger Berge sehr
wertvoll. Aus den von Zwergen betriebenen Minen wird ein
Grofiteil des Eisens, Bronze, Silber und Gold geschlagen,
welches auf Pagan verarbeitet wird. Nirgends findet man die
Mineralien in einem reineren Zustand. Aber auch die zwei
Pésse, welche Tingridens mit Balingor verbinden, haben
eine grof3e wirtschaftliche Bedeutung. Diese Passagen sind
alerdings nicht das ganze Jahr zu bereisen, denn bereits in
den frihen Herbstwochen verschneien diese Pésse und
Lawinen bedrohen das Leben der Reisenden.

Ein besonders bekanntes Gebirgsmassiv innerhalb der
Krolinger Berge ist das Yhal-Massiv, welches nordwestlich
von Krisima liegt. Hier leben seit langer Zeit Drachen, die
sich vom Demonwright nicht vertreiben lief3en. Das Gebirge
ist schwer begehbar und bietet den eindrucksvollen
Bewohnern eineisolierte Bleibe.

Nordostlich von Talomek leben vermehrt Gruppen von
Hugel- und Bergriesen sowie vereinzelte Titanen, die sich
aber vor den Augen eines gewohnlichen Reisenden zu
verbergen wissen.

Westlich von Rakbar befindet sich in kaum besteigbarer
Hohe Der Kelch der Gotter, welcher einen See beschreibt,
der vor endlosen Dekaden ein wichtiger Ort der alten Gotter
war. Dort versammelten sie sich laut Erzéhlungen, um Uber
schicksalhafte Entscheidungen zu beraten. Am Grund des
Sees soll sich den Legenden nach eine ausgedehnte
Tempelanlage befinden, die kostbarste Schétze birgt.
Besonderer Bestandteil des Schatzes sollen die goldenen
Tafeln von Jakbor Khadwa sein, wie vermutet wird.

e~ =[|J 7

8.11. Tal desFriedens

812 Loth
8.13. Laevi

8.14. Litara

8.15. Balingor

Rau und wild, sumpfig und undurchdringbar sind die
Eigenschaften von Balingor. Nérdlich der Krolinger Berge
erstreckt sich ein riesiges Gebiet, welches zu grofen Teilen
dicht bewaldet ist. Die Durchquerung dieser Landschaft ist
fur Fremde fast unmdglich, denn die Wéalder sind dunkel
und die Simpfe heimtlickisch. Es gibt nur wenige
Orientierungspunkte und eine Handvoll Wege und Pfade, die
den Ortsfremden leiten konnten. Viele Reisende kamen
schon vom Weg ab und verschwanden - vom Wald
geschluckt.

Die schattigen Pfade der Walder bieten unzéhligen
Lebewesen Lebensraum. Ebenso verhdlt es sich mit der
Pflanzenwelt. In Balingor finden sich viele Pflanzen, die nur
an diesem Ort zu finden sind. Neben all den wilden und
unzivilisierten Lebewesen gibt es einige wenige, die
trotzdem oder gerade deshalb Balingor as ihre Heimat
ansehen. Da wéren die Goblin, die in den weitléufigen
Stimpfen von Magsiri ihre Heimat sehen sowie die Kobolde,
die in vielen grofien und kleinen Siedlungen hoch oben in
den Baumwipfeln der kréftigen Rondobdume Ieben. Die Ork
sind nicht zu vergessen, die oft in der Nahe der Goblin
siedeln oder fast wild durch die Wéalder ziehen.

Bekannte Ortlichkeiten in Balingor gibt es viele. So die
Hohlen von Relmar, wo sich scheinbar endlose Labyrinthe
in die Tiefe bohren, von denen nicht bekannt ist, wer sie
einst erschuf. Es gibt viele Geschichten von Glicksrittern,
die auszogen, angelockt von Geriichten um besondere
Schétze, um die Gangsysteme zu erkunden und dann fur
immer verschwanden.
Genauso ranken sich schauerliche Geschichten um die
Ruinen von Abkarlach. Uberreste einer groRRen Stadt, die auf
einer Insel im Sirasisee stehen. Laut Uberlieferungen sollen
die ungewohnlichen Bauwerke die Reste einer unbekannten
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Zivilisation sein und sie sind schon oft Zie von
Expeditionen gewesen, die alle von seltsamen Ereignissen
berichteten.

8.16. Portale

Die Portale gehdren zu jenen magischen Wundern, welche
Zu einem gewissen Teil auch unter der einfachen
Bevolkerung bekannt sind. Portale sind méchtige Zauber,
die schon seit langer Zeit wirken und noch heute grof3en
Einfluss auf die Welt ausiben. Sie wurden einst unter
unvorstellbarem Aufwand erzeugt, um Personen chne grof3e
Zeitverzbgerung von einem Ort zu einem anderen zu
schicken. Sie entstanden noch weit vor den Kriegen
zwischen den Elfen und den Zwergen. Als vor Uber 1000
Zyklen das Demonwright aus den Tiefen Pagans aufstrebte
um die Macht Uber alles Leben zu erlangen, dienten die
Portale dazu grofie Armeen méglichst schnell von Ort zu Ort
zu bringen.

Heute stehen nur noch knapp eine Handvoll Portale Uber
Pagan verstreut, obwohl einige Gelehrte und Abenteurer
Uberzeugt sind, dass einige Portale noch im Verborgenen
schlummern. Die bekannten Portale sind heute strengstens
bewacht und kein normal Sterblicher hat Zutritt zu ihnen,
denn die Bewohner an den Portalen wissen nur zu gut,
welche Gefahren sie in sich bergen.

Das Portal, welches in Grom, der alten Hauptstadt der
Zwerge, gedffnet wurde, hat das Volk der Zwerge zu
schliefRen versucht, indem grofRe Teile der unterirdischen
Stadt zum Einsturz gebracht wurden, als die dunkle Brut des
Demonwright aus der Tiefe des Gesteins empor kroch.
Allerdings ist man sich heute sicher, dass das Portal von
Grom nicht zum Einsturz gebracht werden konnte. Die
Magie scheint noch zu wirken, aber die Wissenden auf
Pagan hoffen angstlich, dass das Portal unter Tonnen von
Gestein und Fels begraben und versiegelt liegt.

Ein weiteres Tor wird von den Elfen in Azrhadon gehitet.
Es steht in der Stadt Limok und eine kleine Festung wurde
um das Portal errichtet. In der Geschichtsschreibung der
Elfen wird Limok als ein reigitser Ort von héchstem
magischen Potential beschrieben, welcher vor dem Errichten
des Portals eine Pilgerstétte vieler magischer Elfenkasten
war. Mittlerweile spricht man bei Limok nicht mehr von
einem Pilgerort, das ist bei vielen in Vergessenheit geraten,
denn das Portal Uberschattet mit seinen positiven wie
negativen Eigenschaften alles. Nachdem die Festung von
Limok vor gut 800 Zyklen um das Portal errichtet wurde,
entstand schnell eine grof3e wirtschaftlich starke Stadt.

Ein weiteres Portal befindet sich im Gebiet der Mamonen.
Uber die genaue geographische Lage ist man sich etwas
uneinig, da nur spérlich Informationen aus dem Imperium
der Mamonen dringen. Da die Mamonen im Verhdltnis zur
gesamten Geschichtsschreibung nur ein kurzes Kapitel auf
Pagan einnehmen und niemand genau weil3 wie die stark
religidsen Mamonen entstanden sind oder woher sie

entspringen, nimmt manch Gelehrter an, dass sie durch das
Portal kamen um auf Pagan zu siedeln.

8.17. Die Gotter welt

Die Gotter - Schopfer der Welt - erlangen in der neueren
Zeitrechnung wieder sehr an Bedeutung. Waren sie einst
verehrt und angebetet, verdréngten einige Voélker Gber lange
Zeit jene schopferischen Méchte aus ihrem Alltag. Der
eigene Trieb nach Neuem, das Uberwinden von gigantischen
Herausforderungen liel3 sie bei vielen in Vergessenheit
geraten, denn die eigenen Taten schienen denen der Gotter
jain nichts nachzustehen.

Erst die blutigen Konflikte mit den Horden des
Demonwright 6ffneten den Volkern die Augen und zeigten
in brutaler Weise die Grenzen der Sterblichen. Als der
Kontinent langsam aus seiner Starre erwachte, erinnerte
man sich wieder der Gatter.

Die Gdtter bilden im Weltengeflige eine Grol3e, die kaum
einschétzbar ist. Auch ist ihr Ursprungsort ungewiss und
viele glauben, dass der Ursprung ihnen eigen war und sie
somit den Beginn der Zeit und des Seins darstellen.

Die Gotter sind den Volkern in  verschiedenen
Erscheinungsformen bekannt. Sie konnen ihre Gestalt
beliebig wandeln. Bel den seltenen Momenten, in denen sie
einem Sterblichen begegneten, nahmen sie oft das Antlitz
ihres Gegenulbers an, um diesen nicht zu erschrecken - aber
auch das Gegenteil ist bekannt.

y forthesh

Gesinnung: gut
Bekanntheitsgrad: hoch
Verbindete Gotter: Eldir, Duril
Beschreibung:

Thorthesh ist der Gott der Wissenschaften. Jeder Glaubige
mit dem Fokus auf geistigen Wissenschaften fuhit sich
Thorthesh verbunden, denn dieser gilt als der Forscher und
Wissende. Er hat es sich zur Aufgabe gemacht, das Wissen
der Welten zu erhalten und Verbindung zwischen Rétsel und
Verstand zu schaffen. Es verwundert sicher nicht, dass sich
die Anhanger von einem seiner Orden fir die Erstellung der
dltesten Chronik, der Khartaka, auf Pagan verantwortlich
zeigen.

Waéhrend bel einigen der anderen Gotter die Stellung zum
Demonwright nicht gewiss scheint, stellt sich Thorthesh
deutlich gegen die ddmonischen Vdlker. Viele Glaubige
sehen gerade in seinen Forschungen Aufklarungsarbeit,
welche sich gegen das Demonwright richtet.

Organisation:
Zu den Anhangern Thorthesh’s zéhlen sich in der Hauptzahl
Gelehrte und Gebildete. Die zu seinen Ehren gebauten
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Tempel werden vom gemeinen Volk als Tempel des Wissen
bezeichnet. Die Tempel beherbergen meist kostbare Schétze
in Form von Buchern, Pergamenten, Karten und anderen
Gegenstanden. Nicht selten sind die Fihrer von Thorthesh’s
Orden finanzkréftige Auftraggeber flur abenteuerliche
Expeditionen in weit entlegene Gebiete Pagans, immer auf
der Suche nach Wahrheit und Erleuchtung.

Namash

Gesinnung: bose
Bekanntheitsgrad: hoch
Verbindete Gotter: Y akh
Beschreibung:

Folgt spéter.

Yakh

Gesinnung: neutral
Bekanntheitsgrad: hoch

Verbiindete Gotter : Namash

Beschreibung:

Er ist die Gottheit der Veranderung und des Ubergangs von
einem Zustand in den anderen. Hierzu zahlt auch der Tod,
der nicht von jedem a's bdses Werk angesehen wird.

Esist allgemein bekannt, dass er in der Gotterwelt eher eine
Aulenseiterrolle inne hat. Quellen sprechen davon, dass sein
Kontakt zu den méchtigen Geistern der Astralebene eben
dafur verantwortlich ist. Einige Hinweise existieren sogar,
die besagen, dass Yakh selber der Astraebene als
méchtigster der dortigen Geister entstammt.

Organisation:

Es gibt auf Pagan keine offentlichen Tempel, die Yakh
geweiht sind. Es sind meist Individuen, wie Nekromanten,
die Yakh anbeten und von seinen Kréaften zehren oder aber
naturverbundene Vaélker und Stdmme, die um seine Gunst
buhlen.

Es gibt die Redewendung, wenn eine Person gestorben ist,
die sagt: , Er wurde zu Y akh gerufen.”

eﬁdrz’fz’a

Gesinnung: gut
Bekanntheitsgrad: hoch
Verbindete Gotter: Thorthesh, Eldir, Rognar

Beschreibung:

Durilia, die Leuchtende. Sie ist die Hoffnung der Lebenden,
die Erlésung und Errettung von der drohenden Finsternis.
Sie schenkt dem Tag das gleiRende Licht und durchbricht
mit dem sanften Leuchten des Sternenhimmels die
Dunkelheit der Nacht.

Ddriliagilt als die Géttin, die den Funken des Leben spendet
und das Positive und Gute im Herzen der Lebenden berdhrt.
Die Leuchtende gilt als die berufene Retterin und
Heerfuhrerin im Kampf gegen das Demonwright.

Organisation:

In den Tempeln des Lichts versammeln sich die Gléubigen
Ddrilias und beten fir eine heilvolle Zukunft. Ihre Priester
suchen in ihrem Auftrag nach neuen Gléubigen, um gegen
die drohende Flut der Dunkelheit bestehen zu kénnen.

Eine besondere Stellung haben ihre Mondritter inne, welche
als Eliteeinheit des Ddurilia Ordens angesehen werden
missen. An vier wichtigen Orten Pagans bestehen gut
geschiitzte Kasernen in Form von Festungen, in welche die
besten Tempdritter eingegliedert werden.

Regnar

Gesinnung: neutral
Bekanntheitsgrad: hoch
Verbindete Gotter: Ddrilia

Beschreibung:

Rognar ist der Gott der fruchtbaren Erde und ihrer
wertvollen Schétze, wie Minerale und Metalle. Weiter wird
er fur seine Stérke verehrt, welche die Naturgewalten wie
Erdbeben und Vulkane entstehen und verstummen |&sst.
Dementsprechend geniefdt er besondere Verehrung bei den
Zwergen, aber auch Kadmpfer und kriegerische Orden beten
ihn an, auf das ihr Stahl ewig dem Feind trotzen mag und
Rognars unerschitterliche Kraft sie leiten mdge.

Organisation:

Es gibt viele Schreine und Tempelanlagen, die Rognar
geweiht sind. Meist handelt es sich um erstaunliche
Bauwerke aus Stein, die fur jedermann zuganglich sind.
Metalle und schillernde Mineralien werden gerne zu
préchtig funkelnden Wandbildern verarbeitet und heil2e
Feuer erleuchten die Raumlichkeiten in ein mystisches
Licht. Die ihm geweihten Bauten sind meist so gewaltig, als
mussten sie seiner Kraft und Stérke trotzen konnen.

35&7‘(1(/;

Gesinnung: bose
Bekanntheitsgrad: hoch
Verbiindete Gotter: -
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Beschreibung:

Ahnlich wie Rognar steht Shurakh fiir Kraft und Starke aber
auch fir Gewalt und Zerstérung. Mit seinen Kréaften schiirt
er die heilesten Flammen Pagans, die sich tief durchs
Gestein fressen und l&sst auf der anderen Seite grof3e Teile
Pagans in eisigem Frost erstarren. Vielleicht weil sich das
Demonwright in den feurigen Tiefen zwischen den heil3en
Lavastrémen unter Pagan beheimatet fuhlt, spricht mancher
Shurakh Sympathien fur das diabolische Volk zu. Ob dem so
tatsachlich ist, lasst sich nicht mit Gewissheit sagen, aber
wenn man Ger(ichten trauen kann hiiten Thorthesh’s Jiinger
Informationen, die Shurakh stark belasten sollen.

Organisation:

Shurakh hat kaum Anhénger in der breiten Bevdlkerung
Pagans, denn seinem Feuer und seiner Kalte begegnet man
eher mit Respekt und Ehrfurcht — besser man geht ihm und
seinen Jungern aus dem Weg. Dementsprechend wenige
Gléubige und Orden finden sich auf Pagan. Meist handelt es
sich um kleinere Gruppen oder Sonderlinge, die von seinen
Kréften profitieren wollen und dafir vieles in Kauf nehmen.

F/lir

Gesinnung: gut
Bekanntheitsgrad: hoch

Verblndete Gotter: Thorthesh, Durilia
Beschreibung:

Eldir, der Weise und Seher ist bekannt fir seine besonderen
seherischen Kréfte. Sein klarer Blick fir die Zukunft
schweift weiter in die Ferne, as der anderer Gotter. Er steht
auch fur die Ordnung und die ungeschriebenen moralischen
Gesetze der zivilisierteren Volker.

Organisation:

Es gibt einige Religionen, die sich ausschliefdlich auf Eldir
stitzen. Es handelt sich bel  alen um friedfertig
ausgerichtete Gemeinschaften, die in ihrem Zusammenhalt
Stérke suchen und von Eldir Hinweise erwinschen, die
ihnen stets den rechten Weg weisen sollen. Tempelanlagen
und Schreine findet man in ganz Pagan verstreut.

14
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ﬁe&tz'e, die den Wakn Erinjt

Beschreibung:

Dieses Tier zieht es vor sich in den Wéldern zu verstecken.
Es erndhrt sich von Mé&usen und Ratten. Hin und wieder
gerét auch ein Vogel oder Karnickel unter seine scharfen
Kralen. Zu gewissen Zeiten, in jedem Frihling eines
Zyklus, werden sie von ener setsamen Krankheit
heimgesucht—der Tollwut. Sie ist es, die diese Tiere
Menschen angreifen |&sst. Die Tollwut Ubertrégt sich auf die
Menschen, und so erhielt sie von den Bauersleuten auf ganz
Pagan ihren Namen, Im gesunden zustand sind diese Tiere
sehr scheu und sind eigentlich noch nie von einem
Menschen gesehen worden. Der Mensch kennt sie also nur
alsreilfende Bestie, die ihnen den Wahn bringt.

Aussehen:

Der Kopf dieser Geschopfe ist kurz und rundlich. Sie
verfigen Uber verlngerte spitze Eckzdhne, mit denen sie
ihre Beute fangen und toten. Mit ihren scharfen Krallen sind
sie in der Lage, sich auf Baumen fortzubewegen. Ihr gut
entwickelter Gehohr -,Geruchs und Tastsinn sowie die
Méglichkeit in der Dunkelheit zu sehen, verschaffen ihr im
Kampf so manchen Vorteil.

Region:

Sie Leben auf ganz Pagan verstreut in den Wal dgebi eten,
selten in Gebirgen oder am Wasser und nie in Wisten und
Schneeregionen.

Werte:

Initiative: +5 Attacken: 1 pro Runde Attacke: +1 Parade:
keine Ausweichen: +3 Bissangriff: 1W4 Schaden (nach 10
Minuten tritt beim gebissenen Berserkerwut fir 1W4
Runden auf. Krallenangriff: 1W4 L ebenspunkte: 1W8
Erfahrungspunkte: 30

Cgcreecﬁ"

Beschreibung:

Ein bosartiges Wesen von menschenéhnlicher Statur, das
sich as Mensch tarnt und junge Frauen aus dem Umland
von Stadten und Doérfern entfihrt, um sie dann im Wald
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grausam hinzurichten. Frauen, die einen Angriff Uberlebt
haben, oder Zeugen eines Angriffes wurden berichten von
einer tiefen, schrecklichen und furchteinfléRenden Lache,
die seine schrecklichen Taten begleiten. Soweit bekannt
wandert der Screech immer nachts als Einzelgénger durch
die Landschaft. Sie wissen den Schatten so zu nutzen, dass
sie selbst fir Nachttier kaum aufzuspiren sind.

Aussehen:

Obwohl man weil3, dass der Screech eine humanoide Gestalt
besitzt, weil3 man wenig Uber das weitere Aussehen. Weder
sein Gesicht noch andere Details sind bekannt. Aufgrund der
Quetschverletzungen und Wirgemale am Hals der Frauen
schliefit man auf grof3e langgliedrige Prankenhénde, die mit
scharfen Né&gel versehen sein missen.

Region:

Bis heute ist noch nicht geklart, wie viele dieser Wesen
existieren noch woher sie stammen oder wo sie sich
bevorzugt aufhalten. Bauern haben den Screech in den
Waéldern vor den Gebirgen im Nordland, sowie in den
stdlichen Regionen der Krolinger Berge gesehen. Esist aber
nicht auszuschlief3en, dass er in anderen Regionen nicht
auch auf Jagd geht. Junge Frauen verschwinden auf Pagan
wie Sand am Meer.

Werte:

Initiative: 0 Attacken: 2 pro Runde Attacke: +2 Parade: 0
Ausweichen: +5 Bewegungsfaktor: 14 + 1 W4
Wirgeangriff: Bei 9 oder 10 auf dem Powerwiirfel gelingt
es dem Screech einen Wirgegriff mit einer seiner Klauen
anzusetzen. Das Opfer kann nur mittels Ausweichen dem
gefahrlichen Griff entgehen. Misslingt das Ausweichen,
macht der Screech pro Runde 3 W6 Schaden und verringert
zusétzlich die Konstitution um 1.

Klauenangriff: 1W8 L ebenspunkte: 30 + 1 W8
Erfahrungspunkte: 80

Jroqg

Beschreibung:

Die Trogg bevorzugen démmerige und feuchte
Lebensrdume. lhre Augen sind dementsprechend
empfindlich. Neben dem massigen Koérper fallt dem
Betrachter der schlangenartige Arm auf. An welcher Seite
des Rumpfes jener Arm sich befindet ist unterschiedlich.
Manche Gelehrte meinen einzig daran Geschlechter
unterscheiden zu kénnen, wahrend andere davon ausgehen,
dass die Trogg eingeschlechtlich sind.

Abenteurer sollten sich von dem ruhigen und beh&bigen
Erscheinungsbild nicht téuschen lassen, den die Trogg,
welche gerne als die Diener des Demonwright bezeichnet
werden, treten lhren Kontrahenten mit Kraft und

unglaublicher  Geschwindigkeit gegeniber. Besonders
gefurchtet ist der Tentakelarm, mit welchem sie ungemein
geschickt umgehen. Neben Wirgeverletzungen kdnnen sie
mit ihm Schlag und Stichverletzungen herbeiftihren, denn
das Ende des Tentakels besteht aus einer spitzen
Verhértung.

Aussehen:

Der massige Korper trohnt auf zwe kurzen, aber
muskul6sen Beinen, die in Hufen enden. Durch diese Beine
sind sie in der Lage schnell zu laufen und hoch zu springen.
Der Korper kann leicht eine Grof3e von 2.40m erreichen.
Das Tentakel ist von einer trockenen Schuppenhaut
Uberzogen und mindet in eine kndcherne Verhértung, die
als Waffe eingesetzt wird. Der Kopf scheint direkt auf den
Schultern zu ruhen. Das fratzenartige Gesicht ist geprégt
von einer breiten Nase und knochigen Ausprdgungen Uber
den Augen. Auf dem Schéadel wachsen funf kleine Horner,
die erst in einem reiferen Lebensalter, welches bei 30 Jahren
liegt, durch die Haut brechen.

Region:

Die Trogg leben meist unter Tage ihren Herren, dem
Demonwright, sehr nah. Besonders oft hort man Berichte
nach denen die Trogg verlassene Zwergenstadte zu ihrem
Domizil gemacht haben. Aber auch in anderen Regionen
leben sie, indem sie alte Minen, Burgen und Hohlensysteme
fur sich erschlief3en.

Werte:

Intelligenz: 5W6+2
Ausstrahlung: 5W6-6
Willenskraft: 5W6

Gewandtheit: 5W6+1

Starke: 5W6+3
Konstitution: 5W6+ 2
Bewegungsfaktor : (Kon+Gew/2)+5
Besonder heiten:

Das Tentakel verursacht 1 W4 Wirgeschaden, 1 W6
Peitschschaden und 1 W8 Stichschaden. Die Trogg sehen in
der Dunkelheit mit Infrarotsicht. Im Tageslicht sind sie
blind und haben starke Augenschmerzen, die ihnen die
Konzentration raubt.
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%feﬁngoz’nne

Beschreibung:

Uber ganz Pagan verteilt kommen die Spinnen in feuchten
Hohlen vor. Aufféllig sind ihre Netze, die aus dinnen
pelzigen F&den gesponnen sind. In grinen und violetten
Farben schimmern sie. Meist héngen die Spinnen kurz Uber
ihrem Netz in der Dunkelheit verborgen und lassen sich bei
der kleinsten Bewegung des Netzesin dieses fallen.
Besonders an ihnen ist, dass sie meist in groflien
Ansammlungen vorkommen. D.h. sie verspinnen dunkle
Gewodlbe je nach Groéf3e zu Hunderten.

Aussehen:

Der Korper besteht aus drei knollenartigen Gliedern, waobei
der Hinterleib das Grofite darstellt. Mit einem leichten Pelz,
der wie Stachel vom Korper absteht, ist der Koérper fein

bedeckt. Mit sechs borstigen Beinen kann sich die Spinne
extrem flink auf ihrem Netz bewegen, aber auch
Hohlenwénde und Decken sind fur sie kein Hindernis. Eine
ausgewachsene Spinne erreicht leicht die Gréle von 2
M enschenfausten.

Region:
Uberall auf Pagan findet man sie in dunklen Gewdlben und
Hohlen.

Werte:

Attacken: 1 pro Runde Attacke: +1 Parade: keine
Ausweichen: +2 Bissangriff: 1W4 Schaden

L ebenspunkte: 1W6 Erfahrungspunkte: 15

c@sgefettfrigyer

Beschreibung:

Der Skelettkrieger ist ein gefurchteter Gegner, denn viele
Abenteurer verloren durch seine knbcherne Hand ihr
kostbares Leben. Es ist wenig Uber die magische Kraft
bekannt, welche die einst leblosen Knochen wieder mit
einem neuen Leben versieht. Die wirkende Magie muss aber
sehr méchtig sein, denn die zu neuem Leben formierten
Knochen bewegen sich geschickt, halten selbst gut
geschmiedeten Klingen lange stand und die Skelettkrieger
agieren intelligent und verschlagen.

Die Krieger attackieren ihre Feinde, indem sie
unterschiedliche Waffen einsetzen. Sie verstehen sich auf
den Schwert- und Axtkampf und benutzen ebenso
selbstversténdlich Bogen und Armbrust.

Besonders geflrchtet sind sie wegen ihrer Fahigkeit in
Gruppen gut koordiniert dem Feind zu begegnen.
Diszipliniert ricken sie in Grabesstille ihrem Opfer
entgegen, welches lediglich das hohle klappern von
Knochen hort.

Die Skelette besitzen die Fahigkeit eigene im Kampf
abgetrennte oder zersplitterte Knochen durch andere
Knochen vom Schlachtfeld oder aus Grébern ersetzen zu
kénnen.

Aussehen:

Die Masse der Skelette weist die Anatomie von
menschlichen Skeletten auf, aber auch die grofRen und
kréftigen Knochen von Halbriesen bilden die Substanz fir
einen furchtlosen Skelettkrieger.

Die Knochen sind meist von bleicher weil3er bis zu heller
brauner Férbung. In den Augenhthlen scheint ein fahles
Licht zu glihen und im Brustraum, an der Stelle des
Herzens gliiht ein weiteres magisches Licht.

Region:
Die Skelettkrieger trifft man nur an Orten mit hohem
magischem Potential.
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Die Kristall Loge, ein Zusammenschluss von abtriinnigen
Magiern, fuhrte einst eine Armee von Skelettkriegern in die
Schlacht, um Zugriff auf verlorengeglaubtes Wissen zu
erlangen. Die Armee erlitt eine fatale Niederlage, wobei
Teile der Armee verschollen sind. Seit dem geistern
Geschichten durch die verfluchten Provinzen, dass die
verbliebenen Skelette dort jedes L eben ausl éschen wiirden.

Werte:

Attacken: 2 pro Runde Attacke: +4 Parade: +3
Ausweichen: +3 Schaden: je nach Waffe
Bewegungsfaktor: 16 L ebenspunkte: 30 + 3 W8
Erfahrungspunkte: 60

6y
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10.1. Das Prinzip der Magie

Als Magie wurde von jeher die Kraft der Gotter bezeichnet,
die mit der Erschaffung von Pagan das erste Kapitel der
Geschichtsschreibung 6ffnete. Genau diese méchtigen Kréfte
sind es auch, die heutzutage von den verschiedenen
Magierkasten aktiviert werden, um lebende und leblose
Objekte in allen erdenklichen Formen zu manipulieren. Es
gibt auf Pagan acht Magierkasten, die auf verschiedene
Weisen die alten arkanen Kréfte der Schopfer fur ihre
Zwecke nutzen konnen. Jede Kaste hat dies auf einem
eigenen Weg geschafft. Die Kaste der Soruchmagie hat
gelernt mit Gesten und Vokalen die arkanen Kréfte zu
erfassen und zu beeinflussen. Die Magier sind nach einer
langen und harten Ausbildung in der Lage grofRartige
Zauber zu vollbringen. Einige ihrer Zauber erfordern
zusdtzlich das Benutzen von Gegensténden, den
sogenannten Komponenten, um die Sphéren der arkanen
Energien zu 6ffnen und zu manipulieren. Die Kaste der
Runenmagie erschliefdt sich die magischen Kréfte mit der
Herstellung von alten und méchtigen Runenzeichen, die wie
Transmitter die unsichtbaren Kréfte in die weltlichen
Sphéren leiten. Auch die Anwender der Runenmagie
benutzen Komponenten, welche die arkanen Energien in
bestimmte Bahnen lenken. Die Geistbeuger und
Illusionisten gehdren einer weiteren Kaste an, die nur mit
ihren besonderen geistigen Kréften die mystischen Kréfte
biindeln und benutzen kdnnen. Diese Féhigkeit macht sie zu
méchtigen und geflirchteten Magiekundlern, die ohne
sichtbare Techniken machtvolle Zauber wirken konnen,
wobel ihre Spezialitédt die Manipulation anderer Personen
auf geistiger Ebene ist. Die Kaste der Priester wiederum
erhdlt ihre magischen Zauber direkt von ihrer Gottheit, der
sie dienen. Je hoher die dabel in der Priesterhierachie
vorgestof3en sind, um so machtvoller werden die Zauber, auf
die sie Zugriff haben. Und dann existieren noch die kleinen,
aber nicht weniger bedeutenden Kasten der Nekromantie,
der Kristallmagie und Alchimie. Jede der acht Magieschulen
hat ihre eigenen Magieblcher mit eigenen Symbolen,
Formeln, Gesten und Komponenten. Wie die jeweilige
Magie angewendet wird und wirkt, wird bei den
betreffenden Berufen beschrieben.

10.2.1. Schutz gegen M agie

Jedes Iebende Geschopf auf Pagan reagiert auf die Einfllisse
von Magie anders. Dies drickt sich in den Rettungswurfen

gegen die verschiedenen Magiearten aus, die in Prozent
angegeben sind. Je hoher hierbei der Prozentwert liegt, um
so hoher ist die Wahrscheinlichkeit, dass die arkanen Kréfte
keine Wirkung zeigen. Es gibt neben der natirlichen
Widerstandskraft gegen die Magie noch Aufschldge durch
Artefakte und andere meist magische Gegenstande. Wird ein
Rettungswurf von einem Spieler ausgefiihrt, so muss das
Ergebnis, welches mit eéinem W100 ermittelt wird, unterhalb
oder gleich dem Wert sein. Bel bestimmten Zaubern ist das
Opfer alerdings nicht direkt der Magie ausgesetzt, sondern
wird beispielsweise von magischen Geschossen bedroht. In
solchen Féllen steht Genaueres in der Beschreibung des
jeweiligen Zaubers.

10.2.2. M agische Attacke

Genau wie eine physische Attacke wird auch eine magische
Attacke ausgefiihrt. Das bedeutet, dass sie von der Initiative
abhangig ist. Der Spieler kann im Kampf selber entscheiden,
welche Art der Attacke er ausfihren will. Dabel muss
lediglich die Zahl der mdglichen Attacken berlicksichtigt
werden. Wenn der Charakter beispielsweise eine physische
und eine magische Attacke laut seiner Beschreibung zur
Verfigung hat, so kann er nicht in einer Runde beide
Attacken ausfihren, sondern er muss sich fur eine
entscheiden. Hat der Charakter allerdings 2 physische und 2
magische Attacken zur Verfligung, so kann er insgesamt 2
Attacken innerhalb der 60 Sekunden der Kampfrunde
ausiiben, wobei ihm Uberlassen ist, welche Kombination er
wahlt. Es sind deshalb nur 2 Attacken, da jede Attacke 30
Sekunden Zeit erfordert. Sowohl die physischen wie auch die
magischen. AulBerdem ist wichtig, dass der Zauberkundige
seinen Spruch konzentriert ausfihren kann. Dazu muss
gewéhrleistet sein, dass in der bestimmten Spruchphase
keine Stérungen durch &uf¥ere Einflisse wie der Treffer
einer Attacke den Spriichler treffen. Ausnahmeregelungen
sind bel den Berufen vermerkt.
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10.3. M agieblicher

10.3.1. Spruchmagie

Folgende Spruchformeln sind bekannt:

Adlerblick Feuerspuren Regen
Adlerschwinge Feuersturm Schattenwesen
Atemlos Flammendes Metall - Schrumpfen
Bérenkraft Fluch brechen Schweben
Beeinflussen Gerdusch erzeugen  Spruchrolle erstellen
Blenden/Lichtblitz Heilung Steingolem
Blitzschlag Kraft des Azhgard  Steinwand
Einschl&fern Kristallpanzer Teleportation 1
Eisspeer L ahmung Teleportation 2
Elfenauge Lautlos Unsichtbarkeit 1
Entflammen Lichtkegel Unsichtbarkeit 2
Erwarmen Lichtkegel Windstol3
Fallen erspiiren Mithrils Blick Zwingtanz
Federleicht Nebelschwaden Regen

Feuerball Offne Aura Schattenwesen
Feuerlanze Rankenteppich Schrumpfen

Iz' chi tggyef

Mana: 1 Manapunkt.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 15 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Lichtkegel reicht 4 Meter pro Stufe
weit.

Beschreibung: Der Magiekundige pref3t die Finger einer
Hand an den Daumen derselben. Kurz vor den Fingerspitzen
bindelt sich ein gelblicher Lichtstrahl, welcher in
Kegelform von diesen wegstrahlt. Der Lichtstrahl 1&sst sich
nur dazu nutzen, um nahe Bereiche anzustrahlen. Eine
Blendwirkung kann nicht erzielt werden. Auf3erdem muss
sich der Magiekundige allein auf den Lichtstrahl
konzentrieren, so dass andere Handlungen, wie
beispielsweise das gleichzeitige fihren einer Waffe, nicht
maoglich sind.

mc/ZZteorz'tethum

Mana: 35 Manapunkte.

Komponenten: Eswird ein kleines Stlick Meteorit bendtigt.

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe des Magiekundigen.

Wirkungsgrad: Der Meteoridensturm verursacht pro Runde
4W 6 Schaden.

Beschreibung: Der Magiekundige wirft die Komponente in
die gewilnschte Richtung. Gegenwértig hageln aus dem
Himmel glihende Felsbrocken mit weilfen Rauchschwaden
in das Zielgebiet, welches 50 Meter pro Stufe vom
Magiekundigen entfernt sein kann und eine Gréle von 5
Metern pro Stufe im Quadrat ausmacht. Die glihenden
Felsbrocken sind in der Lage leicht entflammbare
Materialien zu entziinden, wenn diese dem Zauber 5 Runden
oder mehr ausgesetzt sind. Siehe dazu die
Entziindungstabelle.

}Qeuerostum

Mana: 30 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: 1 Runde pro Stufe.

Wirkungsgrad: Die Flammen verursachen 2W 6 pro Runde.

Beschreibung: Beide Hénde werden zu Féusten geballt und
vom Korper gestreckt, dann 6ffnet der Magier die Hande
und bewegt die Finger, als wirden flammende Marionetten
an ihnen héngen. In einer Entfernung von 10 Metern pro
Stufe des Magiekundigen, heben sich ziingelnde Flammen
aus dem Boden auf einer Flache von 10 Metern im Quadrat.
Da es sich um magisches Feuer handelt, kann nichts
entziindet werden.

Feverfanze

Mana: 5 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Die Feuerlanze reicht bis zu 20 Meter weit
und verursacht 2 W6 Schaden.

Beschreibung: Der Magiekundige streckt einen Arm vor
den Koérper in Richtung seines Ziels und hebt die Finger
nach oben und lasst sie wie Flammen zingeln. Darauf
entspringt aus seiner Handfléache ein gleiRender Lichtstrahl,
der einer Lanze entspricht. Das Ziel kann sich nur schiitzen,
indem es versucht auszuweichen oder seinen Korper hinter
einem anderen Objekt verbirgt. Dies konnte ein Schild oder
eine Holztir sein. Die Lanze hat einen Attackewert von 18.
Da es sich um eine magische Flamme handelt, Iasst sich mit
ihrer Hilfe nichts entziinden.
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frwéirmen

Mana: Pro 10 Grad Celsius 1 Manapunkt.
Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: Die Flissigkeit lasst sich um 20 Grad pro
Minute/Runde erwarmen.

Wirkungsgrad: Die Flissigkeit I&sst sich auf hochstens 100
Grad Celsius erhitzen.

Beschreibung: Der Magiekundige steckt seinen Zeigefinger
bis zum ersten Glied in die Flissigkeit. Die FlUssigkeit
erwdrmt sich dann in der oben beschriebenen
Geschwindigkeit. Bei einer Temperatur von ca. 40 Grad
Celsius nimmt der Magiekundige den Finger aus der
Flissigkeit und hélt die flache Hand weiter dartber.

Win cﬁftof?

Mana: 2 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: 120 km/h Windgeschwindigkeit.

Beschreibung: Der Magiekundige formt seine Hand zu einer
glatten Fléche und halt die Innenseite vor die Brust um dann
mit einer schnellen Bewegung die Hand nach vorn zu
strecken. Nach dem Ausfihren dieser Bewegung wird ein
Windstof3 erzeugt, welcher vom Sprichler bis in eine
Entfernung von 1 Meter pro Stufe des Magiers reicht. Der
Luftzug erreicht eine Geschwindigkeit von 120 km/h.
Personen kénnen damit nicht umgeworfen werden, aber ein
Kerzenstdnder kann beispielsweise geléscht werden. Oder
Staub und Sand kénnen aufgewirbelt werden.

Tlammendes aZZtaff

Mana: 8 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: 5 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Kaltes Feuer mit der Leuchtkraft von Feuer.

Beschreibung: Der Magiekundige streicht mit einer Hand
Uber einen Gegenstand aus Metadl, das sofort an den
bertihrten Stellen Feuer fangt. Es lassen sich alle Metallarten
entzinden. Die magische Flamme erhitzt das Metall nicht
und fugt keinem Lebewesen und keinem Gegenstand

Feuerschaden zu. Der einzige Nutzen ist die Leuchtkraft, die
mit einer echten Feuerflamme vergleichbar ist. So
verwandelt die magische Famme an der Klinge
beispielsweise eines Kurzschwertes dieses in eine Fackel
oder 18sst einen Turgriff brennend erscheinen.

ﬁeez’nffu&&en

Mana: 4 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 15 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: Gegenwartig.

Beschreibung: Der Magier schaut der betroffenen Person in
die offenen Augen und spricht seine Anweisungen in einer
der Person verstandlichen Sprache. Ist der Ansprechpartner
nicht aufmerksam oder hat die Augen geschlossen, weil er
schléft, funktioniert der Spruch nicht. Die verzauberte
Person wird die Anweisungen sofort ausfihren, wenn der
Inhalt verstanden wurde und den Intellekt nicht Uberstieg.
Niemals wirde die Person eine Aktion ausfiihren, die gegen
die personliche Gesinnung spricht oder den eigenen Tod zur
Folge haben konnte. So wilrde ein gutherziger Heiler
niemals auf Befehl eine Person téten, aber wiirde gegen den
eigenen Willen auf Anweisung seine Heilkinste an einer
anderen Person anwenden. Auch kann der Zauber
gesprochen werden, um einer Person anzuweisen, die
Wahrheit zu sprechen, aber in Punkten, wo es um die
Existenz der Betreffenden Person geht, kann das Opfer
durchaus die Unwahrheit sprechen.

Die Person hat den normaen Rettungswurf gegen
Spruchmagie. Dazu wird noch die Willenskraft in Prozent
addiert.

Iz' chtku jef

Mana: 2 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: 30 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Leuchtkraft von 50 Metern im Durchmesser.

Beschreibung: Der Magiekundige formt seine Hand zu einer
hohlen Kugel, wobei er dann die Hande gegeneinander dreht
und Offnet, dabei entsteht dann eine helle 30 Zentimeter
durchmessende Kugel aus purem Licht. Das Licht leuchtet
mit der Wirkung von Tageslicht mit einem Durchmesser von
bis zu 50 Metern. Dementsprechend hat es die gleichen
Auswirkungen auf Kreaturen, die Tageslicht meiden. Es gibt
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zwei Mdoglichkeiten fur den Spruchler, das Licht zu
kontrollieren. Er kann die Kugel bis in eine Hohe von 5
Metern an einer Stunde verharren lassen, ohne dass er sich
in der N&he befinden muss. Die Leuchtkraft nimmt dann bis
Zu dem Zeitpunkt, an dem die eingesetzten Manapunkte
verbraucht sind ab und verglimmt. Oder er kann die Kugel
mit sich fihren, indem er sie bis in eine Entfernung von 2
Metern neben sich schweben lasst. Konzentriert er sich nicht
weiter auf die Lichtkugel, so verbleibt sie an der letzten
Stelle und brennt dann nach der vorbestimmten Zeit aus.

Linschliforn

Mana: 4 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Das Ziel schiéft fur 5 Minuten pro Stufe ein.

Beschreibung: Der Magiekundige schaut der betroffenen
Person offen in die Augen und féhrt mit der linken Hand
schnell vor dessen Gesicht in 10 Zentimetern Entfernung
von oben nach unten. Daraufhin verféllt der Bezauberte in
einen tiefen festen Schlaf. Der Schiaf ist nur dann vorzeitig
beendet, wenn die Person durch dufere Umstande geweckt
wird. Dazu bedarf es schon eines sehr lauten Schreies oder
einer Berthrung.

:sz'n 1gtanz

Mana: 10 Manapunkte.
Komponenten: Eswerden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 1 Minute pro Stufe.

Wirkungsgrad: 2 Bezauberten pro Stufe verfallen in einen
rhythmischen Tanz.

Beschreibung: Der Magier spricht hdrbar die Zauberformel
und ale Betroffenen, 2 Personen pro Stufe, verfalen in
einen ekstatischen rhythmischen Tanz, der ihren gesamten
Korper in einem Rhythmus tanzen |&ésst. Jeder Betroffene ist
nicht in der Lage seine Arme und Beine kontrolliert
einzusetzen. Der Sprichler kann bei einer grof3eren Menge
an Personen in einem Umkreis von 20 Metern selbst
bestimmen, auf welche Personen der Zauber wirkt.

ﬁﬂtZJch@

Mana: 10 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Der Blitz schlégt in bis zu 40 Meter
Entfernung ein und verursacht 3 W6 Schaden.

Beschreibung: Der Magiekundige =zeigt mit einem
Zeigefinger auf den Einschlagsort in bis zu 40 Metern
Entfernung. Augenblicklich schlégt ein greller blauer Blitz
in die angezeigte Stelle mit einem lauten Knall und die Luft
riecht energiegeladen. Der Blitz trifft sein Ziel in jedem Fall,
es sa denn ein Gegenzauber gegen Blitzschlag wirkt und
verursacht 3 W6 Schaden. Metallene Ziele, wie zum Beispiel
ein Soldner in Ristung, erhalten zusétzlich 1 W4 Schaden
und die Rustung verliert einen Ristungspunkt.

ﬁfen don ) Lichthlitz

Mana: 1 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Zidl ist 1 W4 Runden geblendet.

Beschreibung: Der Magiekundige formt seine Hand zu einer
Faust vor seiner Brust und schleudert den Arm nach vorn
und offnet dabel die Faust. Dabei entspringt der Hand ein
greller Funken, der eine Person in bis zu 5 Metern
Entfernung vor dem Sprichler fir 1 W4 Runden blendet.
Schmerzende Augen behindern den Verzauberten. Im
Nahkampf verliert er auf seine Attacke 4 Punkte und auf
seine Parade 2 Punkte. Verzauberte mit der Eigenschaft
Nachtsicht sind wegen ihrer besonderen Sensibilitét
besonders geblendet. Sie verlieren jeweils 2 Punkte mehr.

Offe Hura

Mana: 5 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.
Wirkungsgrad: Eine Person.

Beschreibung: Der Magiekundler beriihrt die Person und
schaut ihr auf die Stirn. Er erh@lt einen wagen Eindruck
Uber die koérperliche und geistige Verfassung der Person.
Auch erféhrt er wie gut die Attribute und Fahigkeiten des
Verzauberten ausgebildet sind. Er erhdlt allerdings keine
Zahlenwerte, sondern lediglich Angaben wie: Sehr gut, gut,
mittelmafig, unterdurchschnittlich, schwach.
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Mana: 12 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Teleportiert 1kg pro Stufein 10 Meter
Entfernung pro Stufe.

Beschreibung: Der Magiekundige bertihrt einen Gegenstand
mit seiner Hand und l&sst Ihn verschwinden. Der
Gegenstand erscheint bis zu 10 Meter pro Stufe des
Sprichlers entfernt. Genau an dem Punkt, den er selbst
vorgesehen hat. Dieser Punkt muss eine Oberfléche sein. So
kann der Gegenstand nicht in der Luft entmaterialisieren.
Aulerdem ist das Gewicht auf 1 Kilogramm pro Stufe des
Magiekundigen beschrankt. Durch Wéande kann er nur
teleportieren, wenn Ihm der nicht sichtbare Ort bekannt ist.
Zielpunkte, die durch ein Fenster zu sehen sind, stellen kein
Problem da.

%[ferﬁfz’ ck

Mana: 4 Manapunkte.

Komponenten: Eswird eine Adlerfeder bendtigt.
Wirkungsdauer: 20 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: Sicht verbessert sich um das Dreifache.

Beschreibung: Der Magiekundige muss am Korper eine
Adlerfeder tragen. Entweder hélt er sie in der Hand oder
irgendwo am Korper berthrt er sie. Er kann normale
Schriftzeichen noch in 10 Metern Entfernung entziffern,
vorausgesetzt er beherrscht diese Schriftart. In der Natur
verbessert sich seine Sehweite um das dreifache, so dass er
auch in der Ferne oftmals Dinge erkennen kann, die anderen
verborgen bleiben.

Federfeicht

Mana: 8 Manapunkte.

Komponenten: Feder eines Tieres.

Wirkungsdauer: 5 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Verringert das Gewicht um 15 kg pro Stufe.

Beschreibung: Der Magiekundige hillt sich in einen feinen
silbrigen Glanz. Sein Gewicht verringert sich um 15
Kilogramm pro Stufe, wobei auch Ausriistungsgegenstande
an seinem Korper davon betroffen sind. Das bedeutet aber
nicht, dass der Sprichler grofRere Gewichte tragen kann.
Auch kann er sein Gewicht nicht auf weniger als 10
Kilogramm reduzieren.

Regen

Mana: 10 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 20 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: 3 Liter Wasser pro m? und Stunde.

Beschreibung: Der Magiekundige hebt beide Arme gerade
nach oben in die Luft und streckt die beiden kleinen Finger
in den Himmel. Dann spricht er die magischen Worte und
sofort félt in 20 Metern pro Stufe Entfernung Uber eine
Flache von 50 mal 50 Metern ein Regenschauer, der 20
Minuten pro Stufe des Sprichlers anhdlt. Bis zu 3 Liter
Wasser kann er so pro Stunde auf jeden erreichten gm
regnen lassen.

ﬁiz’renk}qﬁ

Mana: 4 Manapunkte.
Komponenten: Béarenkralle.
Wirkungsdauer: 2 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Das Attribut Stérke des Verzauberten erhoht
sichum 1 W4.

Beschreibung: Der Magiekundige berthrt mit seiner
Handfléche die Stirn seines Zieles. Daraufhin durchstrémt
den Verzauberten die unbéndige Kraft des Baren und erhoht
dadurch das Attribut Stérke um 1 W4. Der Spruch kann nur
einmal auf eine Person angewendet werden und der
maximale Stérkewert von 30 wird in keinem Fall
Uberschritten. Die Boni durch die erhthte Stérke werden
wahrend der Zeitdauer des Spruches dem Verzauberten
angerechnet.

aggn/(enteJaJsvz'(:ﬁv

Mana: 10 Manapunkte.

Komponenten: Kirbiskerne.
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Wirkungsdauer: 4 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: Ranken halten Verzauberte fest.

Beschreibung: Der Magiekundige zeichnet vor seinem
Koérper mit dem Zeigefinger eine Schlangenlinie von unten
nach oben. Aus dem Boden wachsen in Windeseile, 5 Meter
pro Stufe vom Spriichler entfernt, Ranken aus dem Boden.
In eéinem Quadrat von 2 Metern pro Stufe wird alles von den
Pflanzen festgehalten. Die Ranken sind so schnell, dass
niemand in der Lage ist, mit seiner Waffe eine Schneise zu
schlagen. Nur mit Kraft kann man sich losreif3en. Dazu
muss alerdings pro 2 Meter ene Korperkraftprobe
bestanden werden., die eine Runde dauert.

LS fenauge

Mana: 1 Manapunkt.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 10 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: 20 Meter Sicht in der Dunkelheit.

Beschreibung: Der Magiekundige spricht die Zauberformel
und berdhrt mit Zeige- und Mittelfinger seiner linken Hand
die geschlossenen Augenlider. Sobald er dann die Augen
Offnet, ist er in der Lage ohne weitere Lichteinflisse seine
Umgebung in Grautonen wahrzunehmen. Sein Sichtradius
betrégt 20 Meter. Alles auRerhalb dieser Zone verschwindet
in einem dunkelgrauen Schleier und verbirgt sich solange
vor dem Betrachter bis er ndher tritt. Sollte der Sprichler
geblendet werden, so erhdlt er keinen zusétzlichen Schaden.

Unsichtharkeit 1

Mana: 10 Manapunkte.
Komponenten: Eswerden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 8 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Fir die Wirkungsdauer ist der Spriichler
nicht zu sehen.

Beschreibung: Der Magiekundige féhrt mit seiner flachen
rechten Hand einmal um seinen Kopf und verschwindet
dann. Seine Umwelt kann ihn nicht sehen. Allerdings
dampft der Spruch keine Gerdusche, die von der
Ausriistung, dem Untergrund oder anderem entsteht. In
dichtem Rauch oder Wasser ist auch ein Umriss der Gestalt
mit einer 25%igen Wahrscheinlichkeit zu erkennen.

Dchweben

Mana: 4 Manapunkte.
Komponenten: Adlerfeder.
Wirkungsdauer: 6 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Spruchler kann vertikal rauf und runter
Schweben.

Beschreibung: Der Magiekundige tragt in seiner Kleidung
eine Adlerfeder, die nicht dlter als 3 Monate ist. Mit einer
Hand berlhrt er die Stelle, wo er die Feder trégt und beginnt
dann mit einer Geschwindigkeit von 0,5 Metern pro
Sekunde senkrecht in die LUfte zu schweben. Neben seinem
Eigengewicht kann der Sprichler 40 + 1 Kilogramm pro
Stufe Ausristung mit sich fuhren. Wird der Zaubernde
wahrend des Schwebevorganges gestort, so féllt er nicht vom
Himmel, denn der Zauber ist fur die vorbestimmte Zeit
gewirkt. Schafft er alerdings nicht innerhalb der
Spruchdauer festen Boden zu erreichen, so stlrzt er nach
dem Erreichen der Wirkungsdauer ab und muss den vollen
Fallschaden auf sich nehmen.

Iiz’/fmun g

Mana: 3 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 1 W4 Runden/Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Bezauberte verharrt in seiner letzten
Position bewegungslos.

Beschreibung: Der Magiekundige streckt dem Opfer eine
flache offene Hand entgegen, worauf der Bezauberte, wenn
er seinen Rettungswurf verfehlt, auf der Stelle fur 1 W4
Runden bzw. Minuten geldhmt auf der Stelle verbleibt. Der
Bezauberte darf hdchstens 10 Meter entfernt stehen und
muss die Geste des Magiers erkennen kénnen.

Iautfo&

Mana: 2 Manapunkte.

Komponenten: Eswird keines benétigt.

Wirkungsdauer: 12 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Sprichler verursacht keine Gerdusche.

Beschreibung: Der Magiekundige hélt seinen linken
Zeigefinger senkrecht vor seinen Mund und spricht die
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Formel. Nun kann er sich vdllig lautlos bewegen. Weder
seine Kleidung noch der Boden auf dem er wandelt,
verursacht Gerdusche. Er ist umgeben von einer volligen
Stille. D. h. aber auch, dass kein Laut aus seiner Kehle
dringt, sollte er um Hilfe schreiben oder etwas sagen wollen.
Dazu misste er den Zauber vorzeitig abbrechen und wirde
S0 seine Tarnung verlieren.

i‘Faffen ersp tiren

Mana: 10 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Es kénnen Fallen erspirt werden.

Beschreibung: Der Magiekundige kniet nieder und schliefit
seine Augen fir 2 Minuten, in welchen er die Formel
spricht. In einem Umkreis von 10 Metern kann er Fallen
ersplren, ohne aber genau zu erkennen, um was flr eine Art
es sich handelt und wo sie sich genau befindet. Er bekommt
aber ein Gefuhl fur deren Gefahrlichkeit. Magische Fallen
haben einen Rettungswurf von 30% gegen diesen Zauber.
Hohere Zauber konnen auf die 30% einen Aufschlag
erhalten.

i‘Fe uenga uren

Mana: 8 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 10 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Verzauberte hinterlasst magische
Feuerspuren.

Beschreibung: Der Magiekundige zeigt mit seiner rechten
Hand auf die Fufsohlen des zu Verzaubernden. Nun
hinterlasst der Bezauberte bei jedem Schritt eine 15 cm hohe
lodernde magische Flamme, die allerdings nichts entziinden
kann.

%ﬂenfc/ﬁv‘z'n 196

Mana: 20 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 15 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Spriichler kann wie ein Adler fliegen.

Beschreibung: Der Magiekundige féhrt mit seiner flachen
Hand Uber seine Ober- und Unterarme und spricht die
magische Formel. Danach kann er sich wie ein Adler in die
LUfte erheben. Voraussetzung ist alerdings, dass er keine
Kleidung oder gar Ausrlistung tragt, die ihn beim Schlagen
seiner Arme behindert. Er kann maximal ein Viertel seiner
Tragkraft an Gegenstanden mit sich fuhren.

[4
z;:w{yoeer
Mana: 12 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.
Wirkungsgrad: Eisspeer verursacht 4 W6 Schaden.

Beschreibung: Der Magiekundige zeigt mit Zeige- und
Mittelfinger auf das Ziel des Eisspeeres. Dieser erreicht sein
Ziel his in eine Entfernung von 20 Metern pro Stufe des
Sprichlers und verursacht beim Ziel einen Schaden von 4
W6 Schaden. Der Eisspeer hat einen Attackewert von 20
und das Ziel kann nur mir einem Schild parieren oder
ausweichen.

Der Parierende muss einen Stérke- und Gewandtheitswurf
erfolgreich ausfiihren, damit er nicht durch den Aufschlag
von den Beinen gerissen wird.

Cgtez'njofem

Mana: 16 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 4 Runden/Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Ein Steingolem wird erschaffen und fuhrt
einfache Anweisungen aus.

Beschreibung: Der Magiekundige formt seine Hande zu
Fausten und schlégt sie, wéahrend er die Zauberformel
spricht, gegeneinander. Aus dem Boden erhebt sich dann
laut knirschend eine steinerne Masse, die sich dann zu einer
kréftigen 2 Meter grof3en humanoiden Figur formt. Der
Magier kann nun Kommandos in Form eines kurzen
prégnanten Satzes aussprechen, welchen der Golem dann, so
gut er kann, nachkommt. Beispiele wéren: ,Beschitze
mich!“ oder ,Greife die Person in der schwarzen Ristung
an'“.

Werte: Steingolem

Attacken : 2 pro Runde
Attacke: +1 Ausweichen: -2
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Rustungsschutz: 24
Faustangriff: 2 W6 Schaden + 5
L ebenspunkte: 3W8+8

Unsichtharkeit 2

Mana: 14 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.

Wirkungsdauer: 5 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Eine andere Person kann unsichtbar werden.

Beschreibung: Der Magiekundige féhrt mit gespreizter
Hand dem zu Bezaubernden vor das Gesicht, worauf dieser
unsichtbar verschwindet. Er kann nur mit dem Zauber
Unsichtbares Sehen erkannt werden. AufRerdem konnen
Wesen mit feinen Sinnen (Gehtr, Geruch) ihn durchaus
ersplren, aber seine genaue Position nicht genau bestimmen.
In Rauch und Nebd hat der Beobachter eine 25% Chance
den Verzauberten anhand seiner Silhouette zu entdecken.
Der bezauberte hat einen Rettungswurf, wenn er gegen
seinen Willen bezaubert wird.

Tewerball

Mana: 8 Manapunkte + optional 4 Manapunkte pro Stufe.
Komponenten: Lavastein.

Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Magier schleudert einen Feuerball.

Beschreibung: Der Magiekundige wirft den Lavastein auf
sein Opfer. Der Stein verwandelt sich zu einem kopfgrof3en
Ball, der aus flissigem Magma zu bestehen scheint. Das
blitzschnelle Geschoss hat einen Attackewert von 22. Das
Ziel kann sich nur schiitzen, indem es ausweicht oder mit
einem Schild pariert. Das Ausweichen stellt die sicherste
Methode dar, denn der Aufschlag des Feuerballs auf einen
Schild oder dhnliches hat eine so starke Wucht, welche das
Ziel zu 80% (abzlglich der Geschicklichkeit und Stérke in
Prozent) von den Beinen reif3en wird.

Der Feuerball verursacht 1 W6 Schaden pro Stufe des
Zauberkundigen. Der Sprichler kann selber entscheiden,
wie grof3 die zerstorerische Energie des Feuerballs ist, indem
er vor dem Wurf bestimmt, welcher Stufe der Spruch
entspricht. Dabel kann die Spruchstérke nur so hoch gewéahlt
werden, wie die Stufe des Zauberkundigen ist. So kann
beispielsweise ein Magier der sechsten Stufe maximal einen
Feuerball werfen, der 6 W6 Schaden verursachen kann und

somit 28 Manapunkte kostet. Pro zusétzlicher Spruchstérke
werden 4 Manapunkte zu den Spruchkosten addiert.

TMithvils Bk

Mana: 6 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.
Wirkungsgrad: AngsteinflofRender Blick.

Beschreibung: Der Magiekundige reif3t seine Augen soweit
auf, wie er kann. Alle, die ihm in die Augen blicken,
machen einen Rettungswurf gegen Magie. Wer den
Rettungswurf nicht besteht, beginnt vor panischer Angst zu
beben und setzt alles daran aus dem Blick des Magiers zu
fliehen. Erst nach 1 W6 Runden/Minuten kann erneut ein
Rettungswurf gegen Magie vom Opfer unternommen
werden. Wird auch dieser nicht geschafft, kann das Opfer
jede neue Runde den Rettungswurf wiederholen.

Schrumpfon

Mana: 10 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 15 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Kérper des Bezauberten verkleinert sich.

Beschreibung: Der Magiekundige formt Zeigefinger und
Daumen zu einem L und fuhrt, wahrend er die Zauberformel
spricht, bei Finger zusammen. Daraufhin verandert sich die
Korpergrolle des Lebewesens auf bis zu ein Zehntel seiner
Ursprungsgrofe. Die Verwandlung dauert 1 Minute/Runde.
Wird der Spruch nicht auf sich selber angewendet, hat der
Bezauberte einen Rettungswurf gegen Magie, fals er selber
nicht mit der Verzauberung einverstanden ist.

Lntflammen

Mana: 2 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.
Wirkungsgrad: Ein Funke wird erzeugt.

Beschreibung: Der Magiekundige schnippt mit seinen
Fingern und ein heifRer leuchtender Funke entspringt seiner
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Hand, mit welcher Dochte, Reisig oder andere trockene und
entflammbare Gegenstande Feuer fangen.

%temfo&

Mana: 8 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 20 Minuten pro Stufe.
Wirkungsgrad: Atmen ohne L uft.

Beschreibung: Der Magiekundige verschliefdt mit ener
Handbewegung am Ende der gesprochenen Zauberformel
seinen Mund. Nun kann er, ohne zu atmen, normal weiter
agieren, ohne den Erstickungstod befirchten zu mussen.

g‘erd’u&c/; erzeugen

Mana: 12 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine bendtigt.

Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Schallquellenentfernung 20 Meter pro Stufe.

Beschreibung: Der Magiekundige schaut auf den Ort, an
welchem ein kurzes naturliches Gerdusch, welches er vorher
schon mal gehdrt haben muss, erklingen soll. Es kénnen mit
diesem illusionistischen Spruch keine Sétze gebildet bzw.
ausgesprochen werden werden. Nur einzelne kurze Worte
oder Gerdusche, wie beispielsweise das Aufknurren eines
Tieres oder das Knacken eines Astes kénnen wiedergegeben
werden.

SDteinwand

Mana: 18 Manapunkte.
Komponenten: Kieselstein.
Wirkungsdauer: 30 Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Hohe: 1 Meter pro Stufe, Breite: 2 Meter pro
Stufe und Tiefe: 10 Zentimeter pro Stufe.

Beschreibung: Der Magiekundige wirft den Kieselstein an
die Stelle, wo die Wand erwachsen soll. Innerhalb von 5
Minuten erwdchst unter lautem Tosen und Poltern eine
Granitwand. Voraussetzung fir einen gelungenen Spruch
ist, dass der Untergrund, auf welchem die Steinwand
erwéchst selbst, aus Stein, Sand, Lehm oder Erde besteht.

Der Magier kann die Grof3e innerhalb des Wirkungsgrades
selber frei bestimmen und so z.B. Gange gekonnt verbauen.

%z’fun 1g

Mana: 8 Manapunkte.

Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.
Wirkungsgrad: Heilt 2 W8 Lebenspunkte.

Beschreibung: Der Magiekundige spricht die Formel und
fahrt mit offener Handfl&che Uber die Wunde. Darauf erhélt
der Bezauberte 2 W8 Lebenspunkte zuriick. Der Zauber
kann auf sich selbst oder eine andere Person angewendet
werden.

%féfortation 2

Mana: 24 Manapunkte,
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: Gegenwaértige.

Wirkungsgrad: Magier kann sich selber pro Stufe 50
Kilometer teleportieren.

Beschreibung: Der Magiekundige schliefdt seine Augen und
visualisiert den Zielort vor dem inneren Auge. Daraufhin
teleportiert er an den gewilnschten Ort. Voraussetzung ist,
dass er bereits am Zielort gewesen ist. Es besteht eine
Chance von 10 Prozent, dass er nicht den Ort erreicht und
orientierungslos an anderer Stelle erscheint. Die
Wahrscheinlichkeit verringert sich auf 5% bel Zielorten, an
denen er mehr als zehnmal war.

Roraft dos Fzhgard

Mana: 5 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine benétigt.
Wirkungsdauer: 2 Minuten/Runden pro Stufe.

Wirkungsgrad: Das Attribut Starke erhdht sich um 8
Punkte.

Beschreibung: Der Zaubernde umfasst mit beiden Handen
einen Teil des Armes von der Person, die bezaubert werden
soll. Bezaubert er sich selber, so berthrt er mit den
Fingerspitzen seiner Hénde die linke und rechte Kopfhélfte
und spricht die Formel. Den Besprochenen durchflief3t
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arkane Energie und erhéht seine Stérke. Das Attribut Stérke
erhoht sich um 8 Punkte und der neue Schadensbonus wird
fur die Spruchdauer von 2 Minuten/Runden pro Stufe des
Zauberers berticksichtigt. Die Stérke kann aber niemals den
Wert 30 Uberschreiten. Der Zauber kann nicht mehrmals auf
eine Person zur gleichen Zeit gesprochen werden. Der
Bezauberte hat einen normalen Rettungswurf, wenn der
Zauber gegen seinen Willen gewirkt wird.

Fhuck brechen

Mana: 35 Manapunkte.
Komponenten: Es werden keine bendtigt.
Wirkungsdauer: Gegenwartig.

Wirkungsgrad: Géttliche oder magische Fliiche kdnnen
gebannt werden.

Beschreibung: Dieser Zauber erfordert ein Ritual von
mindestens 2 Stunden Dauer. Die Form des Rituals kann
vom Zauberkundigen selber bestimmt werden, solange
gewdhrleistet ist, dass er durchgehend vollkonzentriert die
Zauberformel anwendet. Nach 2 Stunden besteht eine
Chance von 30%, dass der Fluch gebannt ist. Das Ritua
kann auf 8 Stunden ausgeweitet werden, wobei fir jede
weitere Stunde des Rituas eine Willenskraftprobe vom
Magier abgelegt werden muss. Nur wenn diese Probe
gelingt, hat er die Konzentration das Ritual eine weitere
Stunde zu meistern. Fir jede weitere Stunde erhéht sich die
Wahrscheinlichkeit den Fluch zu brechen um 5 Prozent.
D.h. nach der Maximalzeit von 8 Stunden besteht eine
Chance von 60% den Fluch zu bannen, aber der Magier
musste zudem 6 ma eine Probe auf seine Willenskraft
bestehen.

c5(]97‘u(:/;roffe erstellen

Mana: Siehe Beschreibung.
Komponenten: Pergament, Schreibfeder und Tinte.
Wirkungsdauer: Permanent.

Wirkungsgrad: Spruchrolle mit eéinem dem Magier
bekannten Spruch erstellen.

Beschreibung: Der Zaubernde kann mit diesem Spruch
Spruchrollen seiner ihm bekannten Spriiche erstellen. Diese
Magie der Spruchrollen kann dann von jedem Wesen,
welches die Sprache lesen kann, gewirkt werden. Dazu muss
lediglich der Text der Spruchrolle laut gelesen werden und
die Komponenten des Spruches missen vorhanden sein.
Nach dem Lesen der Spruchrolle wird diese unbrauchbar.

Die Kosten zur Herstellung einer Spruchrolle betrégt 10
Manapunkte plus dem dreifachen Manawert des
gewtinschten Spruchs. Pro 10 Mana bendtigt der Magier
eine Stunde fur das Schreiben der magischen Spruchrolle.
Beispiel: Um eine Spruchrolle mit dem Spruch Kraft des
Azhgard herzustellen, bend¢tigt der Magier 3 Stunden Zeit
und verbraucht 25 Manapunkte, um die arkanen Kréfte in
dem Pergament zu bindeln.

{ﬁ&ta/f anzer

Mana: 14 Manapunkte.
Komponenten: Kristall.
Wirkungsdauer: 2 Runden/Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Der Besprochene erhdlt fur die Spruchdauer
einen Ristungsschutz von 21.

Beschreibung: Der Magier legt auf seine oder die Brust des
zu Besprechenden die flache Hand und spricht die
Zauberformel. Daraufhin umgibt eine feine kristalline
durchsichtige Schicht die Haut und wirkt wie eine Rustung
mit dem Rulstungsschutz von 21. Diese RUstung schiitzt
zudem noch vor Hitze und Feuer, indem der Feuerschaden
halbiert wird.

Cgc/f attenwesen

Mana: 20 Manapunkte.
Komponenten: Obsidian.
Wirkungsdauer: 8 Runden/Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Schattenwesen erscheint aus der Astralebene
und fuhrt Anweisungen aus.

Beschreibung: Der Magier streckt den Obsidian in die Héhe
und spricht die Zauberformel. Sofort erscheint ein
durchscheinender Schatten, der fast 3 Meter hoch scheint
und riesige Klauen von sich streckt. Mit fllsternder tiefer
Stimme erkennt er den Spriichler als Meister an und wartet
auf seine Aufgabe. Der Magier kann dem Wesen einen
Auftrag geben, der umgehend ausgefiihrt wird. Nach dem
Ablauf der Spruchdauer verschwindet das Schattenwesen
wieder in der Astralebene. In 5% adler Féle verbleibt das
Wesen auf Pagan und sorgt fir Chaos und Schaden.

Werte:

Attacken pro Runde; 3
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Attacke: +3 Parade: +2 Ausweichen: +4
Rustungsschutz: 20 L ebenspunkte: 48
Klauenangriff: 3 W6

Rettungswurf gegen Magie: 42% Psionik: 50%

Psionik: Kalter Atem —Wenn das Opfer einen Rettungswurf
gegen Psionik nicht schafft, flieht es panisch aus der
Sichtweite des Schattenwesens.

Nobelschwaden

Mana: 8.
Komponenten: Mehl.
Wirkungsdauer: 10 Runden/Minuten pro Stufe.

Wirkungsgrad: Es erscheint dichter weil3er Nebel in eéinem
Wiirfel von 10 Metern Kantenlange pro Stufe.

Beschreibung: Der Zaubernde wirft das Mehl in die
Richtung, in welcher der Nebel erscheinen soll. In ener
Entfernung von 5 Metern pro Stufe erscheint blickdichter
weiller Nebel. Die Nebelwolke kann eine Grofe von 10
Metern pro Stufe in Hohe, Breite und Tiefe haben. Innerhalb
dieser Male kann der Magier selber das Volumen
bestimmen. Formen lassen sich allerdings nicht nachbilden.
Im Nebel kann man lediglich einen halben Meter weit sehen
und die Gerdusche darin sind sehr gedampft.
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{a itef 11:
P
CgfieffeiterJeEtion

11.1. Einleitung

Eigentlich ist wohl allen Spielleitern bewusst, dass es sich
beim Rollenspiel um ein Gesellschaftsspiel handelt, dessen
Sinn in einer kreativen, spannenden und besonderen
Freizeitgestaltung liegt. Aber leider kommt es oft genug vor,
dass sich ein ungesundes, weil Spielspal’ zerstérendes,
Konkurrenzverhalten zwischen den Spielern und dem
Spielleiter aufbaut. Oft entsteht solch eine Situation, well
dem Spielleiter die nétige Objektivitét fehlt, so dass er seine
gespielten Charaktere unndtig beguinstigt. Hierbei verliert er
dann gerne den Blick fir das Wesentliche, da seine Spieler
mit ihren Charakteren gegensteuern und meist endet das
Ganze auf einer personlichen Ebene, die mit einem Spiel
nicht mehr viel zu tun hat.

Es ist also fur den Spielleiter sehr wichtig, sich immer
wieder vor Augen zu fihren, dass er daflir Sorge zu tragen
hat, dass alle seine Spieler eine gute Zeit verleben und sich
gut amusieren. Grundsétzlich kann er das durch einfache
Dinge erreichen:

« Der Spidleiter sollte immer wissen, was jeder einzelne
Spieler fir Ziele hat und Wege zu diesen, wenn mdglich
in das Spiel integrieren.

+ Niemas sollte er zu star an seinem Abenteuer
festhalten und Mut zur Improvisation haben. Oft
ergeben sich hieraus die schonsten Momente und viel
Stoff fur neue Abenteuer kann entstehen.

s Er sollte immer wieder prifen, ob bestimmte Spieler
bevorzugt werden. Das vermeidet Frust bei den Ubrigen.

+«+ Schon bei den Vorbereitungen eines Abenteuers sollte er
sich Gedanken dariiber machen, wie er an welchen
Stellen  unterschiedliche Charaktere der Spieler
einbezieht, um so ale ins Abenteuer zu verwickeln. Nie
sollte die Gruppe einem Leithammel folgen missen.

s Sollten die Spidler die schonsten Fallen geschickt
umgehen, die stérksten Kreaturen mit einem Kieselstein
erschlagen oder das komplette Abenteuer vor dem
eigentlichen Finale glanzvoll beenden, so sollte der
Spielleiter dies gebihrend belohnen und nicht
krampfhaft das Schicksal der Charaktere bekampfen.
Das wirde den Spielspald stark beeintrachtigen.

11.2. Spielmechanismen

Das Regelwerk von Demonwright stellt neben Informationen
zur Erstellung der Spielfiguren, den Charakteren, auch
Mechanismen zur Verfigung, mit welchen Spieler, aber in
der  Hauptsache der  Spidleiter, den  Ausgang
unterschiedlicher Aktionen bestimmen kann. Das Besondere
an einem Rollenspiel ist, dass bel dem Vorgang
Wahrscheinlichkeiten ermittelt werden, die im Verlauf des
Rollenspiels vom Spieler zu seinen Gunsten veréndert
werden kdnnen. So lernt beispielsweise der Charakter im
Verlauf seines Lebens besser zu schmieden, was das
Erstellen von aufwendigeren Gegensténden ihm immer
einfach bzw. wahrscheinlicher macht.

11.2.1. Proben auf Fahigkeiten

Schon bei der Erschaffung des Charakters wahlt der Spieler
je nach individuellem Geschmack und gewdhltem Beruf
entsprechende Fahigkeiten. Jede Fahigkeit enthdlt die
Beschreibung, was sich mit ihr verwirklichen l&sst oder
welche Vorteile sie dem Charakter bringt. Thr Wert driickt
sich in Form eines Prozentwertes aus, der je nach L ebensl auf
des Charakter gesteigert oder verringert wird. Erreichen die
Erfahrungspunkte den Wert fir die néchst hohere
Erfahrungsstufe, kénnen alle Fahigkeiten entsprechend der
Beschreibung gesteigert werden. Fahigkeiten, die nicht in
der vorherigen Stufe angewendet wurden, werden gesenkt.
Genaueres |8sst sich in Kapitel 5 nachlesen.

Der Spielleiter sollte wahrend eines Abenteuers nicht zu
jeder Aktionen eine Probe auf eine passende Fahigkeit
verlangen. Das wirde den Spielfluss unter Umsténden
stéren. Die Fahigkeiten sollten nur gepriift werden, wenn es
sich um spielentscheidende Aktionen handelt. Dabei sollte
der Spielleiter auch mit einer Portion wachen Verstand
abwégen, ob er die Probe erleichtert oder erschwert.
Bestimmte Aktionen funktionieren eben je nach Plan des
Charakters leichter oder schwerer. Im Anschluss folgt eine
Auflistung von Modifikatoren, die als Richtlinie angesehen
werden dirfen.

Ausfuihrung der Fahigkeit ist:

< Unmdoglich - 50%
«  Sehr schwer - 30%
+»  Schwer - 20%
< Anspruchsvoll - 10%
+ Leicht + 10%
+» Sehrleicht + 20%
+ Routine + 30%

Beispidl:

Aldrin ist ein erfahrener Reiter und hat auf die Fahigkeit
Reiten eine Prozentchance von 56%. Mit seinem Pferd
befindet er sich in felsigem Gebiet und mdchte eine tiefe
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Felsspalte von 3 Meter Breite Uberspringen. Drei Meter sind
fur ein Pferd sicher keine zu grofe Distanz, aber der
Ausblick beim Misslingen in eine 30 Meter tiefe Spalte zu
stirzen beunruhigt das Tier von Aldrin. Der Spielleiter
entschlief3t sich die Probe um - 10% zu erschweren, da der
Untergrund zu dem noch durch den letzten Regen schmierig
glatt ist.

Aldrin muss nun mit einem W100 (man nehme dazu zwei
WI10) unter oder gleich 46% wirfeln, um den Sprung zu
meistern.

11.2.2. Proben auf die Attribute

Nicht immer lésst sich fir eine entsprechende Aktion des
Spielers eine geeignete Fahigkeit fur die Erfolgsermittlung
heranziehen. Um dieses Problem zu ldsen, kann der
Spielleiter auf die Attribute zurtickgreifen.

Dabei ist ihm Uberlassen, welches Attribut er wahit. Wichtig
ist nur, dass es in irgendeiner Form passt und einen Sinn
ergibt. Muss der Charakter beispielsweise blitzschnell
reagieren und einem Gegenstand ausweichen, sollte eine
Probe auf Geschicklichkeit gemacht werden. Geht es um
Korperkraft, weil der Charakter etwas heben, schieben oder
tragen will, sollte auf die Starke gewurfelt werden.

Damit die Probe gelingt, wirfelt der Spieler mit einem W20
und einem W10 und die Summe muss kleiner oder gleich
dem Attributwert sein.

Auch bei der Probe auf die Attribute kann der Spielleiter
Modifikationen vornehmen, um bestimmte Aktionen zu
erleichtern oder zu erschweren. Der Modifikationswert wird
mit dem Wert des Attributes verrechnet.

Modifikation bei Proben auf Attribute;

« Unmaoglich -15
% Sehr schwer -10
s Schwer -5
< Anspruchsvoll -1
% Leicht +1
% Sehr leicht +5
+ Routine + 10

11.3. Schadensr egeln:

Neben dem Verlust an Lebenspunkten, der meist durch
Waffen im Kampf verursacht wird, gibt es fir den Charakter
auf Pagan noch andere Mdglichkeiten Schaden zu erleiden.
Dazu zéhlen der Fall- und Feuerschaden.

11.3.1. Fallschaden:

Wenn ein Charakter aus groferer Hohe unkontrolliert zu
Boden féllt muss haufig ermittelt werden, ob und wie
starken Schaden er erleidet. Dabei wirfelt der Spider fur
seinen Charakter pro 3 Meter Sturz 1 W6 Schaden.

Zusétzlich sollte der Spielleiter den Charakterbogen des
Opfers sichten und evtl. briichige Gegensténde wie z. B.
Glas nach eigenem Ermessen zu Bruch gehen lassen. Hier
wird auf die Improvisation des Spielleiters vertraut, der
besser a's jede mdgliche Schadenstabelle einschdtzen kann,
wie welitreichend die Schéden an der Ausriistung und des
Charakters sind.

Als weitere Faustregel gilt, dass sich der Charakter zu 5%
pro gefalenem Meter einen Bruch zugelegt haben kdnnte.

1 W6 Schaden pro 3 Meter Fall

5% Chance auf Knochenbriiche pro 1 Meter Fall

11.3.2. Feuerschaden

Der durch Feuer und Hitze verursachte Schaden wird mit
zwei W6 pro Runde/Minute ermittelt. Handelt es sich bei der
Feuerquelle gar um Lava, so wird ein Feuerschaden von 3
W6 pro Runde Minute ermittelt. Es sollte nicht vergessen
werden, dass auch die Ausrlstung in Mitleidenschaft
gezogen wird oder den Schaden sogar erhéhen kann.

2 W6 Schaden pro Runde/Minute Feuer

3 W6 Schaden pro Runde/Minute Lava

11.4. Koma, Tod und Wieder belebung

Es gibt auf Pagan verschiedene Kréfte, die dem Korper eines
Lebewesens auch dann noch Leben einhauchen konnen,
wenn die Flamme langst erloschen scheint. Bel allen
Formen der Wiederbelebung handelt es sich um héchst
anspruchsvolle Magie, die dem Ausibenden sehr viel
abverlangt, weshalb nur in besonderen Fallen ein Lebewesen
belebt wird. Um enen Toten wieder in das Reich der
Lebenden zu holen, muss innerhalb weniger Stunden die
Magie angewendet werden, ansonsten hat sich die Seele von
ihrem Korper zu weit entfernt und ihre Verbindung ist nicht
mehr herzustellen. Aber wahrend die Zauber der Magier und
Heiler innerhalb kurzer Zeit gewirkt werden miissen, stehen
den Priestern weit grof3ere Kréfte zur Verfigung. Mit Hilfe
ihrer Gottheit konnen sie oft selbst nach Tagen noch das
Leben wieder in eéinem Korper zum Lodern bringen. Genaue
Angaben sind bei den jeweiligen Zaubern zu finden.

11.4.1 Wiederbelebung

Die Wiederbelebung ist, wie bereits beschrieben, ein sehr
anspruchsvolles magisches Ritual, welches nur von den
fahigsten Magiern, Heilern und Priestern ausgefiihrt werden
kann, deshab kommt es bei einer geglickten
Zusammenfihrung von Korper und Seele nicht selten zu
Schéden fur das Opfer. Sowohl die Seele, wie auch der
Korper kdnnen Schaden davontragen.
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Die nachfolgenden Tabellen gelten als Grundlage, kdnnen
aber vom Spielleiter erweitert oder abgedndert werden.
Zuerst wirfelt das Opfer auf die Tabelle, ob ihm Uberhaupt
Schéaden durch die Wiederbelebung widerfahren. Dabei wird
ein evl. vorhandener Bonus auf den Rettungswurf gegen
Koma hinzuaddiert. Beim Wirfeln auf die evtl. folgenden
Tabellen "Psychischer Schaden" und "Organischer Schaden”
wird kein Bonus hinzuaddiert.

Prozente
01-20%

21-30%

31-40%

41 — 50%

51 —-60%

61—-70 %

71 —100%

Prozente
01-20%

21-30%

31-40%

41 -50 %

Schaden durch Wieder belebung

Schadenbeschreibung
Der Charakter hat organische und psychische
Schéden erlitten und wirfelt je zweimal auf den
Tabellen "Organischer Schaden” und
"Psychischer Schaden".
Der Charakter hat organische und psychische
Schéden erlitten und wrfelt je einmal auf den
Tabellen "Organischer Schaden” und
"Psychischer Schaden".
Der Charakter hat organischen Schaden erlitten
und wirfelt zweimal auf die Tabelle
"Organischer Schaden"”.
Der Charakter hat psychischen Schaden erlitten
und wirfelt zweimal auf die Tabelle
"Psychischer Schaden".
Der Charakter hat organischen Schaden erlitten
und wrfelt einmal auf die Tabelle
"Organischer Schaden"”.
Der Charakter hat psychischen Schaden erlitten
und wirfelt einmal auf die Tabelle "Psychischer
Schaden”.

Der Charakter hat die Wiederbelebung
unbeschadet Uberstanden.

Organischer Schaden

Schadenbeschreibung
GroRere Teile des Gehirns sind abgestorben.
Der Charakter verliert auf ale seine
Fahigkeiten 20 % der einzelnen Werte und
20% seiner Erfahrungspunkte. D.h. hat der
Charakter beispiel sweise einen Wert von 50%
auf der Fahigkeit Reiten verliert er nicht
insgesamt 20% Punkte, sondern prozentual 20
Prozent, so dass er nach der Wiederbelebung
einen Wert von 40% auf Reiten hat.
Im Gehirn sind Schaden zurlickgeblieben. Der
Charakter verliert 2 Intelligenzpunkte.
Der Charakter verliert 2 Punkte auf seine
Stérke und einen auf die Konstitution.
Der Charakter verliert 2 Punkte auf seine
Gewandtheit und einen auf die Konstitution.

51 -60 %

61—70 %

71-80 %

81—-90 %

91 — 100%

Prozente
01-10%

11-20%

21-26%

27-32%

33-38%

39-44%

45 -50 %

51 —-56 %
57 —-62 %
63 — 68 %
69— 74 %
75—-80 %

Der Charakter verliert 2 Punkte auf seine
Gewandtheit und einen auf die Konstitution.
Der Charakter verliert 2 Punkte auf seine
Willenskraft.

Der Charakter verliert 2 Punkte auf seine
Konstitution.

Der Charakter verliert einen Punkt auf seine
Starke.

Der Charakter verliert einen Punkt auf seine
Gewandtheit.

Psychischer Schaden

Schadenbeschr eibung
Psychose: Paranoia. Der Charakter glaubt die
gesamte Welt ware gegen ihn und trachtet nach
seinem Leben.
Psychose: Depressionen. Der Charakter ist
wechselseitig in der einen Woche labil und
fhlt sich von alen ungeliebt und hat
Selbstmordgedanken (auf alle Fahigkeiten -
10%) und in der néchsten Woche strotzt er vor
Selbstbewusstsein und leidet unter starker
Selbstiiberschétzung (auf alle Fahigkeiten
+10%).
Psychose: Aggressionen. Wenn der Charakter
frustriert, aufgeregt oder argerlich ist, besteht
eine Chance von 60%, dass er den Verstand
verliert und ohne Ricksicht auf Verluste jeden
in seiner unmittelbaren Néhe auf Leben und
Tod angreift. Nach 1 W8 Runden kommt er
wieder zur Besinnung.
Psychose: Schizophrenie. Der Charakter leidet
unter einer gespaltenen Personlichkeit. In
Abstanden von wenigen Stunden wechselt sich
sein altes Ich mit dem neuen Ich ab. Das neue
Ich ist das komplette Gegenteil seiner
vorherigen Personlichkeit.
Neurose: Hohenangst. Der Charakter bekommt
panische Angstattacken, sobald der Boden
mehr als 5 Meter unter ihm zu sein scheint. Die
Angste reichen bis zur Bewegungsstarre hin.
Neurose: Erfolgsangst: Sobald der Charakter
unter Leistungsdruck steht geht alles schief. So
bei spielsweise, wenn andere ihm Uber die
Schulter schauen. -10% auf alle Fahigkeiten
und - 2 auf Attacke, Parade und Ausweichen.
Neurose: Ligner. Der Charakter kann nicht die
Wahrheit sprechen, selbst bei guter Gesinnung.
Phobie: Angst vor Schleim und Matsch.
Phobie: Angst vor Drachen.
Phaobie: Angst vor Wasser.
Phabie: Angst vor der Dunkel heit.
Phobie: Angst vor grof3en offenen Flachen.
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81-86% | Phobie: Angst vor Kindern.
87—-92% Phobie: Angst vor dem anderen Geschlecht.

93-98 % | Phaobie: Angst vor Magie.
99-100 % Phobie: Angst vor engen Raumen.

11.5. Erfahrungspunkte

Die Erfahrungspunkte sind ein sehr wichtiger Bestandteil
des Rollenspiels. Mit ihrer Hilfe beurteilt der Spielleiter die
Leistungen der Spieler, die wiederum bestrebt sind
maoglichst viele Erfahrungspunkte zu sammeln, da diese die
Fahigkeiten des gespielten Charakters erhéhen und
verbessern. FUr viele Spieler ist gerade das der Reiz des
Rollenspiels.  Einen  starken,  einflussreichen  und
heldenhaften Charakter aufzubauen. Darum sollte der
Spielleiter nicht zu sehr mit den Punkten geizen und sie in
gesunden Anteilen verteilen.

Fir den Spielleiter stellen die Erfahrungspunkte aber auch
ein wichtiges Instrument dar, mit welchem er die Spieler
motivieren und animieren kann. In vielen Spielrunden
kommt es vor, dass ein Spieler zu passiv oder abgelenkt ist.
Durch eine gerechte Punkteverteilung kann den Mitlaufern
schnell klargemacht werden, dass nur ernsthaftes Spielen zu
deren Besten ist. Meine Erfahrung ist, wenn ein Spieler mal
nicht so auf zack ist und man nicht gut gegensteuert, verféallt
die gesamt Spielrunde schnell in diesen Trott, was hdchst
unbefriedigend sein kann. Ich hoffe der Leser versteht mich
nicht falsch... Lachverbot gilt nattirlich nicht!

Im Folgenden habe ich eine Liste erstellt, die enige
Eckpunkte fUr die Bewertung von Spielsituationen gibt.
Wichtig ist aber, dass dem Spielleiter bewusst ist, dass dies
nur Anhaltspunkte sind und nicht ale Spielsituationen
berticksichtigt werden kénnen. Bei der Vergabe der Punkte
wird der Spielleiter oft improvisieren missen.

< Fahigkeiten (leicht): 20

+« Fahigkeiten (normal): 30

+« Fahigkeiten (schwer): 50 oder mehr

< Monster: siehe
Monsterbeschreibung

% Gutes Rollenspidl: 50 - 100

+« Gute Idee (unbrauchbar): 25

« Gute Idee (brauchbar): 50- 100

% Gute Reaktion: 80

+« Gute Schluf¥folgerung: 50

% Rétsel losen: 50 - 150

% Vermeidung unnttiger Gewalt: 50 - 100

% Geféhrlichen Plan ausfuhren: 100

7

«» Geféahrlichen Plan ausfihren um andere zu retten:
150 - 200

+ Eigenes Leben flr andere aufs Spiel setzen: 200

11.6. Musik und Ger ausche

Das Engagement der Spieler und des Spielleiters sind sicher
die wichtigsten Kriterien fir das gute Gelingen einer
Rollenspielsitzung. Aber der Spielleiter kann seine kreative
Arbeit gerade mit akustischer Untermalung aufwerten,
indem die Sinne der Spieler nicht nur durch seine Worte
angeregt werden. Er kann Gerdusche und Musik einsetzen
und so die jeweilige Spielsituation auf den Punkt bringen
bzw. effektvoll unterstreichen.

11.6.1. Gerausche

Einige ausgewdhlte Gerdusche findet der Leser im
Downloadbereich des Demonwright-Regelwerkes im
Internet. Die Sounds sind Wave-Dateien und kdnnen prima
in der jeweiligen Situation per Computer abgespielt werden.
Sollte ein bestimmtes Gerdusch fehlen, dann schreibe mir
ruhig. Ich werde versuchen das Geréusch herzustellen oder
evl. besitze ich es auch schon in meinem Archiv. Allerdings
sollte der Wunsch nicht zu speziell sein.

11.6.2. Musik

Waéhrend die Gerdusche meist sogenannte One-Shots sind,
d.h. sie werden nur einmal von Beginn bis zum Ende
abgespielt, ein Beispiel wére das Zuschlagen einer Tir, setzt
man Musik dazu ein, um einer Spielszene eine bestimmte
Stimmung zu geben bzw. die Stimmung der Szene zu
verstirken. Als Beispiel kdnnte man das Erforschen eines
unbekannten Géngesystems nennen, dass mit hallender
dusterer Musik begleitet wird.

Wichtig ist neben der Wahl des Musikstiickes auch die
Lautstérke. Natlrlich sollte die Musk immer im
Hintergrund bleiben, so dass sie nicht  zuvid
Aufmerksamkeit auf sich zieht. Die suggestive Wirkung ist
hier erwinscht. Ausnahmen gibt es natirlich auch, denn
laute Posaunen und Trommeln kénnen den Angriff eines
grof3en Heeres sehr schon begleiten, vorantreiben und/oder
dramatisieren. Letztlich ist alles Geschmackssache, aber
man sollte Acht geben, dass man die Situation nicht ins
Komische verzehrt, indem man unpassende Musik wahlt, es
sei denn man mochte gerade dieses erreichen.

Besonders gut wurde von meinen Spielrunden immer ein
Opener aufgenommen. Immer kurz bevor wir mit dem
Spielen beginnen wollten, lie3 ich en bestimmtes
Musiksttick ablaufen, welches fur das Abenteuer das Theme
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war. Wahrend das Stiick lief, kehrte langsam Ruhe ein und
die Spieler setzen sich an den Spieltisch. So kam bisher
immer gute Stimmung auf, gerade auch weil die Musik
Emotionen weckte, die von vorherigen Spielabenden
herrthrte.

Eine kleine Auflistung einiger netter CD’s, die flr das
Fantasyrollenspiel besonders geeignet erscheinen, findest Du
auf der Homepage von Demonwright.

11.7. Abenteuer

Das Rollenspiel-Abenteuer ist die Basis fur das eigentliche
Spiel. Es ist das vom Spielleiter geschaffene Spielbrett auf
bzw. in welchem die Spieler frei agieren kdnnen.

Der Spielleiter kann entweder ein vorgeschriebenes
Abenteuer leiten, oder aber ein eigenes Abenteuer entwerfen.
Letzteres ist fUr einen Neuling sicher ohne Hilfsmittel nicht
leicht und bedarf einiger Ubung. Im Folgendem will ich
Hinweise und Tipps geben, wie der Spielleiter sein eigenes
Abenteuer erstellen kann. Dabel sei noch angemerkt, dass
gerade ein selbstgeschriebenes Abenteuer viele Vorteile hat,
denn es kann direkt auf die Spielfiguren der Spieler
zugeschnitten werden.

11.8. Welche Spielsituationen gibt es?

Die folgende Aufzéhlung beschreibt Situationen, wie sie in
jedem Buch oder Film zu finden sind. Sie stellen die
Angelpunkte der Handlung da, so dass auf ihrer Basis die
Geschichte gespielt werden kann. Sicher ist die Liste nicht
komplett, aber sie allein bietet schon Materia fur unendliche
Spielsitzungen. Auch lassen sich mehrere Situationen sehr
gut zu einer komplexen Spielsituation verknipfen.

11.8.1. Befreiung

B

» Held befreit die Schwachen
» Rettung durch Freunde oder Fremde fir eine
anstandige Belohnung

B

11.8.2. Rache

3

*

Getotete Eltern oder Vorfahren réchen

Getttete Kinder oder Heranwachsende réchen
Entehrtes Kind réchen

Getoteten Ehepartner réchen

Rache eines toten Freundes

Verflhrte Schwester réchen

Rache fir selbst erlittene Verletzung oder einen
Uberfall auf sich

Rache fir eine Plinderung, as der Protagonist
selbst nicht anwesend war

Rache fir eine falsche Anklage oder Beschuldigung
Rache gegen Gewalt

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

11.8.3.

Verfolgung

3

*

3

*

3

*

11.84

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

11.8.5.

Flichtiger wird von der Justiz verfolgt
Verfolgung wegen einer Liebesbeziehung
Held kdmpft gegen eine Macht an

. Unhell

Widerstand erdulden miissen
Heimatland wurde zerstort
Untergang des eigenen Volkes
Naturkatastrophe

Ko6nig wird gestiirzt
Undankbarkeit erleiden
Gewalttat erleiden

Geliebte Person verlésst einen
Eltern verlieren die Kinder

Entfiihrung

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

=
[
oo
o

3

*

3

*

3

*

11.8.7.

Entfihrung einer unerwiinschten Frau
Abgesprochene Entfiihrung

Befreien der Frau ohne den Entfihrer zu erschlagen
Frau befreien, aber den Entfihrer erschlagen
Befreiung eines festgesetzten Freundes

Rettung eines Kindes aus der Gefangenschaft
Befreiung eines fehlgeleiteten Geistes

.8.6. Rétsel

Suche auf Leben und Tod nach Leuten

Rétsel muss unter Todesangst gel6st werden

Losung eines Rétsels entscheidet Uber Leben und
Tod

Fatale Dummheit

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

11.8.8.

Unglick resultiert aus eigener Dummheit
Unklugheit entehrt die eigene Person

Durch eigene Dummbheit sterben andere
Leichtgléubigkeit kostet das Leben von Verwandten
Leichtglaubigkeit verursacht Ungltick

Einen Verwandten unbewusst téten

Tochter unwissend im Auftrag einer Gottheit
erschlagen

Tochter unwissend durch politische Notwendigkeit
toten

Familienmitglied wird durch eigenen Hinwes
ungewollt getttet
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11.8.9. Verwegene Unter nehmung

3

*

Vorbereitungen fur einen Krieg

Krieg

Kampf

Begehrte Person oder Objekt wegschaffen
Wiedererlangen eines gewtinschten Objekts
Abenteuerliche Expedition

Abenteuer aufnehmen, um Frau fir
gewinnen

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

sich zu

11.8.10. Wider stand

3

*

Verschwérung durch eine Person

Verschworung vieler

Widerstand einer Person, die andere mit beeinflusst
Widerstand von vielen

3

*

3

*

3

*

11.8.11. Feindschaft von Verwandten

3

*

Ein Bruder wird von den restlichen Briidern gehasst
Hass zwischen Verwandten aus egoistischen
Motiven

Hass zwischen Vater und Sohn

Gegenseitiger Groll

»  Kindesmord

3

*

3

*

3

*

B

11.8.12. Todlicher Ehebruch

» Ehemann wird von oder fir enen Geliebten

erschlagen

« Von einem vertrauensvollen Liebhaber erschlagen
werden

s Frau fir eine Geliebte erschlagen und aus

Selbstnutzen

11.8.13. Wahnsinn

3

*

Verwandte aus Wahnsinn getotet

Einen Geliebten aus Wahnsinn erschlagen
Schande aus Wahnsinn Uber sich bringen
Aus Wahnsinn von Geliebten verlassen

3

*

3

*

3

*

11.8.14. Selbstopferung fir |deale

7
000

Opferung des eigenen Lebens um eines anderen
Willen

Leben Opfern zum Wohle der eigenen Leute

L eben opfern um eines anderen Vertrauen Willen
Liebe flr héhere Ziele opfern

Ehre fir Vertrauen opfern

Leben und Liebe wegen bestimmter Griinde opfern

3

*

3

*

3

*

3

*

3

*

11.8.15. Opfer von Grausamkeit und Ungliick

B

» Die gewaltsam Vertriebenen

Unschuldig durch Intrigen zum Opfer werden
Unschuldig von anderen verraten werden, die
Schutz gewdhren sollten

» Jemand Bekanntes gerét in Vergessenheit
Unglicklicher wird seiner Hoffnung beraubt

3

*

3

*

B

3

*

12.8.16. Demiitige Bitte

% Fluchtlinge erflehen von Méachtigen Hilfe gegen
Feinde

Hilfe fur die Ausfihrung eines frommen Dienstes
erflehen, der verboten ist

Dringend um einen Zufluchtsort bitten
Gastfreundschaft von Schiffbriichigen erbeten

» Sihne, Verzeihung, Heilung und Befreiung

7
000

3

*

3

*

B

11.9. Aufbau eines Abenteuers

Nachdem der Spielleiter eine Idee fir die Handlung hat,
muss er noch einige Entscheidungen treffen. Eine gute Hilfe
ist es, alle Gedanken zu einem Abenteuer in Stichworten
festzuhalten. Dabei empfiehlt es sich grofziigig auf den
Kladdepapieren mit dem Platz umzugehen, so dass
genugend Freiraum fir Ergénzungen bleibt.

1) Wo auf der Welt spielt das Abenteuer und warum
gerade dort?
Wie sind die Charaktere dort hingelangt?
Hat die Umgebung einen direkten Einfluss auf die
Geschehnisse?
Formulierung eines Spielzieles.
Was passiert, wenn das Ziel nicht erreicht wird?
Welche verschiedenen Parteien tauchen im Spiel
auf und wie stehen sie zu den Charakteren?
Welche Orte haben fur das Abenteuer eine
Bedeutung und warum? (Zeichnungen)
Wie gelangen die Charaktere von einem Ort zum
néchsten?
Nebenhandlungen einbauen.
Wichtige Nicht-Spielercharaktere anhand des
Regelwerks  ausarbeiten  und  mit  einer
Hintergrundgeschi chte versehen.
Den Abschluss bildet eine gegliederte schriftliche
Sammlung von Beschreibungen zu  Orten,
Personen, Handlungen, Handlungsalternativen,
NSC’s (Nicht-Spieler-Charakter), Monstern usw.

2)
3)

4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)

11)

11.9.1 Nicht-Spieler-Charakter (NSC)

Eine der Hauptaufgaben des Spielleiters ist es, wahrend der
Spielsitzung den NSC's Leben einzuhauchen. Jede Figur,
welche die Spieler im Verlauf des Abenteuers treffen, ist ein
Nicht-Spieler-Charakter. Er basiert auf dem gleichen
Regelsystem wie die Spieler-Charaktere. Damit die Spielwelt
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fur die Charaktere an Lebendigkeit gewinnt, ist es wichtig,
dass die verschiedenen NSC's detailliert ausgearbeitet sind.
Besonders die fur den Spielverlauf wichtigen Personen
sollten Uber eine ausfihrliche Biographie verfiigen, die auch
Uber die personlichen Ziele Aussagen macht. Damit fallt es
dem Spielleiter leichter auf die Aktionen der Spieler dem
NSC gerecht zu antworten. Aber neben der Biographie sind
noch die &uRere Erscheinung und das Charakterprofil
wichtig. Durch das Festlegen von Charakterziigen kann der
Spielleiter einfacher die Person vor den Spielern mimen.
Auch Monster und andere Kreaturen zéhlen zu den NSC's
und bedirfen, wenn nicht im Regelwerk bereits vorhanden,
besonderer Beschreibungen. So entstehen dann die
atmosphérischen Illusionen vor den Spielern.

11.9.2 Tipps zum Spielen von NSC’s

Es empfiehlt sich bei spielwichtigen NSC's die Gesprache
nicht inhaltlich zu beschreiben, sondern vielmehr aktiv den
Part der Person zu tbernehmen und in direkten Dialog mit
den Spielern zu treten.

Ideen fir eine stimmungsvolle Umsetzung:

X3

8

Stotternde, réchelnde Stimme

Niesen, Husten, Réuspern, Lispeln

% Aufstehen und zu Spielern gehen, mit denen
gesprochen wird (Auge in Auge, ins Ohr flUstern)

K orperkontakt wie Handauflegen, Schiitteln

X3

8

{tgpz’tef 12!
dpielleiterinformationen

12.1. Das wahre Gesicht der Wandler

Der Wandler ist ein gefiirchtetes Lebewesen, was ihn zu
einer einsamen Lebensform macht. Er selbst hegt von seiner
Natur her keine besonders aggressive oder destruktive
Lebensweise, aber seine Fdhigkeit die Gestalt zu éndern,
erzeugt bei anderen Angst. Es scheint nun jede Person
austauschbar, was besonders einflussreiche Personen zittern
lasst. Denn die Taverne eines wohlhabenden Wirts oder der
Thron eines Konigs scheinen attraktive Ziele fir einen
Wandler zu sein. Er muss lediglich das AuRere der Person
annehmen und in dessen Rolle schltpfen. Und da in den
Wirtshdusern quer Uber Pagan die abenteuerlichsten
Geschichten Uber solche Vorfélle zum Besten gegeben
werden, schirt dies um so mehr die Angst.

Neben der Gefahr durch seine Umwelt, die in bestimmten
Gebieten Jagd auf enttarnte Wandler startet oder zumindest

hohe Kopfgelder auf sie aussetzen, quélt ihn noch die
Unwissenheit Uber seine wahre Herkunft. Oft verlassen die
heranwachsenden Wandler ihre Zieheltern in jungen Jahren,
wenn sie von ihrer Andersartigkeit erfahren. Sie ziehen in
die Ferne ohne festes Ziel. Nach einigen Jahren unruhigen
Umherziehens oder wenn sie Informationen Uber die eigene
Rasse entdecken, beginnen sie mit der stetigen Suche nach
der Wahrheit - der Wahrheit ihrer eigenen Existenz.

Uber Jahre sammeln sie in Bibliotheken, Klostern,
Akademien und anderen Orten Informationen, welche sie
auf die Fahrte der Grof3en Vereinigung bringen. Dabel
handelt es sich um einen Ort, an welchem sich schon seit
hunderten von Zyklen die Wandler sammeln - ihre Heimat.
Die Grof3e Vereinigung liegt sehr gut versteckt und ist ein
wahrlich gut gehitetes Geheimnis. Nur der Drang des
Wandlers lasst die Fragmente an Informationen zu einer
Wegbeschreibung werden. Sie fihrt ihn bis zum Inselreich
Byzantium, von wo er auf dem Seewege weit Richtung
Norden reisen muss. Hinter dem Kuum Harak, dem
kochenden Meer, befindet sich die Insel NOntania.

Ndntania ist der Ort der Grofen Vereinigung. Hier haben
sich die Wandler in den erloschenen Vulkanen Stadte
errichtet. Vom Wasser lasst nichts darauf vermuten, dass
hier hunderttausende Wandler zivilisiert zusammen leben.
Selbst an den Kisten findet man keine Hinweise, denn erst
wenn man die hohen Vulkankrater besteigt oder die gut
verborgenen Eingange entdeckt, findet man Anzeichen von
Leben und Zivilisation. Doch kommt selten mehr als ein
Schiff pro Zyklus mit Fremden an die Kusten von NOntania,
denn der Kuum Harak bietet den besten Schutz. Keiner wagt
sich nahe an das kochende Meer heran oder gar daran
vorbei. In den Augen der Seeleute handelt es sich um einen
riesigen Strudel, der das Meer in seine Tiefen reif3t. Der
Strudel hdlt laut Meinung einiger Gelehrter den
Meeresspiegel im Gleichgewicht, denn wirde der Strudel
das Wasser nicht fortnehmen, wiirden Regen und Flisse den
Meeresspiegel soweit ansteigen lassen, dass die hdchsten
Gipfel Pagans von Wasser bedeckt wéren.

In Wahrheit handelt es sich bei dem Kuum Harak um ein
weitléufiges Gebiet von Untiefen und kleinen zerklUfteten
Inseln, die von vielen Ungeheuern bewohnt sind. Dazu
zéhlen riesige Seeschlagen und gigantische Seekraken, die
kein Schiff entkommen lassen wirden. Die Besonderheit ist,
dass dort durch einige Unterwasservulkane immer ein
dichter Schleier aus Rauch Uber dem Meer schwebt, so dass
der ehrflrchtige Seemann leicht auf den Begriff kochendes
Meer schlief3en kann.

Zwei Drittel der grof3en Insel ist mit hohen, weitlaufigen,
erloschenen Kratern bedeckt, die oft in Wolken gehtillt sind.
In den Kratern haben die Wandler Stédte, Felder und
Waélder geschaffen. Im Zentrum der 7 groften Krater
wurden grof3e pyramidenartige Anlagen gebaut, auf deren
Spitze riesige qualmende Feuer brennen. Diese werden
sténdig befeuert und lassen den Seereisenden glauben, dass
die Vulkane noch aktiv sind. Die Kraterwéande hinauf sind

77



eﬁemonu/‘rz'j/;t

grof3e Terrassen errichtet, auf welchen sich Gebaude, Felder
und StRwasserfléchen befinden.

12.2. DieKristall-L oge

Vor Uber 100 Zyklen, das genaue Datum konnten die
Geschichtsschreiber nicht eindeutig ermitteln, formierte sich
unter der Fihrung von Astradas, dem Schwarzmagier ein
Kreis abtriinniger Magier — heute bekannt als die Kristall-
Loge. Den meisten von ihnen war es schon lange verboten
die bestehenden arkanen Lehrstditen und Magierlogen
aufzusuchen. Sie wollten sich nicht den traditionellen
Regeln  unterwerfen und hatten schon verschiedene
Verbrechen begangen. Astradas und einige seiner Vertrauten
nutzten seinen Einfluss und seine Macht, um mit Hilfe
anderer Abtrinniger einen Ort zu schaffen, der ihnen
Sicherheit und Ruhe fir ihre weiteren Forschungen bieten
sollte. In den verfluchten Provinzen fanden sie in der
kleinen Stadt Karkuum solch einen Ort. Jene Grinder der
Kristall-Loge Uberfielen die Stadt und vertrieben bis auf
wenige, alle Einwohner. Dann arbeiteten sie einige Jahre an
einem grof3en Zauber, die Gelehrten gehen heute von einem
Runenzauber aus, der Karkuum aus dem Erdreich 16ste und
zu einer schwebenden Stadt machte. Die gesamte Kleinstadt,
einschliefflich der Stadtmauern, befindet sich heute 400
Meter Uber dem Boden. Die Stadt, welche auf einem grof3en
Hugel lag, wurde zuvor gewaltig ausgebaut. So schmiicken
heute prachtige Gebéaude und Turme die schwebende Stadit.
Unterhalb Karkuums liegt ein See, einstige Stétte der Stadt,
ein mit Wasser gefillter Krater. Karkuum ist oft von Wolken
umgeben, die sich dort hoch oben abregnen und den See mit
Wasser fullen.

In der Vergangenheit tauchte die Kristal-Loge oft im
Zusammenhang mit obskuren Geschichten mit brutalen
Inhalten auf. So schreibt man ihnen heute die in den
verfluchten Provinzen meuchelnden Skelettkrieger zu, die
einst Bestandteil ihrer Armee gewesen sein sollen.

Aus Berichten weild man, dass sich die abtriinnigen Magier
laufend neues Wissen aneignen, welches sie auch ohne
Scheu einsetzen, um ihre Interessen weiter fortzufuhren.
Wenn sie auf der Bildfléche erscheinen, sind sie zielstrebig,
konzentriert, rucksichtsos und brutal. Ihre Motivation
scheint einzig der Machtgewinn zu sein. Die Kristall-Loge
ist sehr gut organisiert und ihre Agenten reisen verborgen
durch ganz Pagan.

Astradas soll laut unbestétigter Geriichte in einer Kryptain
der Schwebenden Stadt bestattet sein. Es wird vermutet, dass
die Abtrinnigen an einem Zauber werkeln, der ihm das
Leben wiederschenken soll. Pessimisten vermuten gar, dass
der wiederbelebte Astradas weit méchtiger zuriickkehren
werde, als man sich vorstellen kénne. Auch vertreten einige
Wissenschaftler die Meinung, dass Astradas nicht wirklich
tot sei, sondern lediglich fur lange Zeit seinen Korper
verlassen habe, um in anderen Sphéren zu wandeln.

Die Kristall-Loge besitzt neben Litara als einzige eine
handvoll der sagenumwobenen fliegenden Luftschiffe. Die
aus Stein gefertigten Boote, mit dem Erscheinungsbild von
richtigen Segelschiffen, kreuzen quer Uber Pagan in den
LUften. Dies gelingt nur mit Hilfe von méchtigen Zaubern.
Das Geheimnis scheint in einem Runenzauber zu liegen, der
ahnlich wie bel der Stadt Karkuum, die Boote leicht wie eine
Feder in die Luft erhebt und mittels Spruchmagie werden
dann die Winde so manipuliert, dass die Schiffe sicher jeden
Punkt auf Pagan erreichen kénnen.
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