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In diesem Dokument werden die wichtigsten Klarstellun-

gen und Berichtigungen aufgelistet, die im Rahmen der
uberarbeiteten Neuauflage der englischen Version des
Der Eine Ring Rollenspiels vorgenommen wurden. Tex-
te, die in der neuen Version uiberarbeitet wurden, sind
rot markiert. Hinzugefiigte Texte, die in der alten Version
noch nicht enthalten waren, sind dagegen durch eine rot
markierte Uberschrift gekennzeichnet.

S. 37, Kulturelle Gabe der Bardinger

Wenn ein Bardinger eine Probe auf Heldenmut ab-
legen muss, kann der Charakter den Heldenwirfel
zweimal wiirfeln und dann das bessere Ergebnis
wahlen.

S. 43, Kulturelle Gabe der Beorninger

Beorninger kampfen wie umzingelte Tiere: Wenn thr ei-
genes Blut im Kampf vergossen wird, geraten sie in wilde
Raserei.

Im Kampf kann ein Verwundeter Beorninger fiir die-
sen Kampf die Abziige durch Erschopfung ignorieren
(egal, ob er in diesem Kampf oder aber bereits zuvor
verwundet worden ist).

S. 55, Kulturelle Gabe der Elben

Wenn sie auch die Sonne schatzen, fithlen sich die Elben
des Dusterwaldes doch im Schein des Mond- und Ster-
nenlichts oder im Schatten des Blatterdachs thres Waldes
besonders wohl. Thre Sinne sind dann scharfer und ihre
Bewegungen sicher und elegant.

* Wahrend der Nacht oder wenn sich ein Elb in einem
Wald oder unter der Erde befindet, benutzt er fiir alle
Proben auf eine Allgemeine Fertigkeit bei seinem Attri-
butsbonus den bevorzugten Wert.

S. 70, Feenblut (Hintergrund der Waldmenschen)
Bevorzugte Fertigkeit: Aufmerksamkeit

S. 76, Reiseausriistung

Ausrustung fur Winter und Herbst (die kalten Monate
des Jahres): Dicke warme Kleidung (Mantel, Fellumhan-

ge), Decken, Wasser, Nah‘rung. Die Winterreiseausrus-
tung hat einen Belastungswert von 3.
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S. 76, Kleine Helden

Wegen ihrer geringeren Grofle konnen Hobbits und Zwer-
ge lange Waffen nicht effektiv nuizen. Zwerge kommen da
noch etwas besser weg als Hobbits, da sie in der Regel hoher
gewachsen sind und thre Arbeit in den Minen und Schmie-
den thnen kraftige Arme und Schultern beschert haben.
Folgende Waffen sind fir Hobbits und Zwerge verfiigbar:

Hobbits: Kurzschwert, Axt, Speer, Dolch, Bogen

Zwerge: Kurzschwert, Schwert, Axt, Zweihandaxt, Speer,
Dolch, Bogen, Zwethandhacke

Zudem konnen Hobbits und Zwerge keine grolen Schilde
einsetfzen.

S. 101, Charaktermerkmale

Klein
Du bist nur halb so grof§ wie ein ausgewachsener Mann
und wirst leicht ubersehen.

S. 105, Hoffnungspunkte ausgeben

Ein Charakter mit einem Schattenwert von 0 wird nicht
Elend, wenn seine Hoffnungspunkte auf 0 sinken.

S. 106, Fokusgefihrte

Wenn der Fokusgefahrte sich am Ende einer Spielsitzung
am selben Ort befindet wie der Charakter und im Spiel
weder Verwundet, Vergiftet oder Elend geworden istnoch
anderes Leid erfahren hat, das der Spielleiter als gravie-
rend einstuft (wie etwa von Orks gefangen genommen
zu werden), erhalt der Held einen verlorenen Hoffnungs-
punkt zurtick.

S. 120, Charakterentwicklung

Charaktere verdienen sich in Der Eine Ring Abenteuer-
punkte durch das Spiel, mit denen sie ithre Allgemeinen
Fertigkeiten weiterentwickeln konnen. Auflerdem ver-
dienen sie sich Erfahrungspunkte am Ende jeder Spiel-
sitzung, mit denen sie ihre Fahigkeiten verbessern oder
neue erhalten konnen.

S. 120, Abenteuerpunkte

Im Lauf einer Abenteuerphase konnen die Abenteurer
auflergewohnliche Heldentaten vollbringen und damat



thre Fahigkeiten steigern. In Spielregeln ausgedriickt be-
deutet dies, dass sie eine bestimmte Anzahl an Abenteu-

erpunkten erhalten.

Die Spieler konnen die Abenteuerpunkte einsetzen, um
wahrend der Gefahrtenphase die Allgemeinen Fertigkei-
ten thres Charakters zu verbessern.

Die Regeln zur Vergabe von Abenteuerpunkten werden
aufS. 202 ausfithrlich beschrieben. An dieser Stelle seien
vorab schon die grundsatzlichen Prinzipien aufgelistet:

* Einem Spieler kann 1 Abenteuerpunkt zugestanden
werden, wenn er erfolgreich eine Allgemeine Fertigkeit
anwendet.

* In diesem Fall notiert der Spieler den Punkt auf sei-
nem Charakterbogen, indem er ein Hakchen in einem
der Kastchen rechts neben der Fertigkeitsgruppe setzt,
zu der die Fertigkeit gehort.

* Da es nur 3 Kastchen gibt, konnen Helden auch nur
maximal 3 Punkte in jeder Fertigkeitsgruppe im Laufe
einer Abenteuerphase erhalten.

Am Ende der Abenteuerphase werden alle Punkte ver-
rechnet und die Hakchen auf dem Charakterblatt wieder
ausradiert. Die erhaltenen Abenteuerpunkte werden auf
der zweiten Seite des Charakterbogens in dem entspre-
chenden Kasten notiert.

S. 120, Erfahrungspunkte

Die Regeln zur Vergabe von Erfahrungspunkten werden
auf S. 202 ausfithrlich beschrieben. An dieser Stelle seien
vorab schon die grundsatzlichen Prinzipien aufgelistet:

* Spieler erhalten am Ende jeder Spielsitzung, an der
sie teilnehmen, Erfahrungspunkte.

e Sollten sie die Gemeinschaft threm Ziel ein Stiick na-
her gebracht haben, erhalten sie mehr Punkte.

* AmEnde der Abenteuerphase gibt es zudem noch wei-
tere Erfahrungspunkte als Bonus.

S. 127, Riesenstarke

Wenn der Belastungswert der Ausriistung, die du tragst,
12 oder niedriger ist und du in einer Nahkampfhaltung
kampfst, erhaltst du einen Bonus von + 3 auf deine Ab-
wehrprobe.

S. 129, Schattenbann

Kampfst du in der Angriffshaltung (Seite 157) gegen ei-
nen Diener des Feindes (dazu zahlen auch Spinnen,
Orks, Trolle und Bose Menschen), darfst du zu deinem
Angriffswurf einen zusatzlich Erfolgswurfel werfen (bis
zu einem Maximum von 6).

S. 131, Tapfer in der Not

Wenn du einen Hoffnungspunkt ausgibst, um emen Attri-
butsbonus zu erhalten, kannst du auflerdem fiir diese Ak-
tion alle Mali ignorieren, die du erleiden miisstest, weil
du Erschopft oder Verzweifelt bist.

S. 131, Zah wie Leder

Kannst du eine langere Pause einlegen (d.h. nicht ,unter-
wegs'), erholt sich dein Gesundheitszustand sehr schnell,
egal ob du verletzt bist oder einfach nur mude.

Wenn du Verwundet bist und deine Verletzung nicht be-
handelt wurde, erhaltst du 2 Ausdauerpunkte zurtick;
wenn du Verwundet bist und deine Verletzung erfolg-
reich behandelt wurde, erhaltst du 4 Ausdauerpunkte
zurtick; bist du unverletzt, erhaltst du 3 Ausdauerpunkte
plus dein bevorzugter Seele-Wert zurtick.

Wenn du unterwegs bist, erholst du dich ganz normal
(die verringerten Erholungsraten auf Seite 11 gelten nicht

fiir dich).
S. 134, Heilendes Lied

Am Ende eines Kampfes kannst du eine Musizieren-Pro-
be gegen SG 14 ablegen. [Die Voraussetzung ,Wurdest du
Verwundet® ist gestrichen]

S. 137, Turmschild

Nutzt du einen Turmschild, erhaltst du einen zusatzli-
chen Bonus von +3 auf deine Abwehrprobe gegen Fern-

kampfangriffe.
S. 137, Riesenschlichterspeer
Wenn du Wesen angreifst, die grofler als Menschen sind,

erhoht sich der Schadenswert des Riesenschlachter-
speers um +4.



S. 137, Edle Riistung

Tragst du die Edle Riistung bei einer Begegnung, erhaltst
du einen frei einsetzbaren Bonuswiirfel fur diese Begeg-
nung. Zusaizlich werden bei der Berechnung der Tole-
ranz deine Werte in Weisheit und Heldenmut mit einem
+3 Bonus versehen.

S. 138, Axt von Azanulbizar

Greifst du mit der Axt einen Gegner an, der eine Attri-
butsstufe von 7 oder weniger besitzt, und du wiirfelst mit
detnem Heldenwirfel ein V, zahlt dein Gegner fir den

Rest des Kampfes als Erschopft.
S. 139, Bogen der Nordebenen

Greifst du mit dem Bogen der Nordebenen an, addierst
du zu denem Angriffswert einen +3 Bonus oder deinen
Wert in Heldenmut (je nachdem, welcher Wert hoher ist).

S. 140, Bartaxt

Greifst du mit einer Bartaxt an und wiirfelst bei deiner
Angriffsprobe einen guten oder aufergewohnlichen Er-
folg, kannst du darauf verzichten, deinem Gegner Scha-
den zuzufiigen, und dafiir entweder seinen Schild zer-
schmettern ODER ihn stattdessen entwaffnen.

S. 140, Schafhirtenbogen

Wiirfelst du beim Angriff mit dem Schathirtenbogen ei-
nen guten oder auflergewohnlichen Erfolg, verursachst
du Extraschaden in Hohe deines Basis-Seelewerts.

S. 145, Ausdauer Zuriickerlangen

Die hier angefiihrten Erholungsraten beziehen sich auf
Gefahrten, die eine gute Nacht Schlaf an einem sicheren
Ort bekommen haben. Reisende Gefahrten erholen sich
nur schlecht, bis sie eine verntinftige Zuflucht finden (sie-
he Ausdauer Zurtickerlangen auf Reisen).

S. 151, Neue Méglichkeiten der Spieler

Die folgenden Regeln fiir Vorbereitungsproben ersetzen die
Regeln fiir Kampfvorteile und Vorausplanen fiir eine Reise.

Vorbereitungsproben
Abenteurer lernen schnell, dass sie sich gut vorbereiten
miussen, wenn sie in der Wildnis tiberleben wollen, set

es, wenn sie auf eine Reise aufbrechen oder sie dem Feind
im Kampf gegeniibertreten oder sogar wenn sie unter-
wegs Fremden begegnen.

Zu Beginn jeder der drei Hauptunternehmungen von
Abenteurern (Reise, Kampf und Begegnungen) konnen
alle Spieler eine Vorbereitungsprobe gegen SG 14 able-
gen, um festzulegen, wie vorbereitet ein Held ist.

Jede Art Abenteuerunternehmung erfordert eine Probe
auf eine bestimmte Fertigkeit (siche unten), die Probe-
nergebnisse werden allerdings immer auf dieselbe Weise
gewertet: Je nach Hohe des Erfolges erhalt ein Held eine
Anzahl an Erfolgswiirfeln als Bonuswiirfel (Vorteile), die
er bei kommenden Proben einsetzen kann.

Bei einem gewohnlichen Erfolg erhalt der Spieler einen
Erfolgswiirfel, bei einem guten Erfolg zwei Wiirfel und bei
etnem auflergewohnlichen Erfolg sogar drei Wiirfel.

Wie man Bonuswiirfel einsetzt
Helden konnen thre Bonuswurfel einsetzen, um ihre Pro-
ben aufzubessern.

Wenn ein Spieler eine Probe ablegt, kann er zu dieser Pro-
be einen Bonuswiirfel hinzunehmen. Dazu kann er einen
seiner eigenen Bonuswiirfel ausgeben, oder aber ein an-
derer Spieler gibt seinen fur thn aus.

Haufig werden Bonuswiirfel bei Reiseproben, Angriffs-
proben oder Schuizproben eingesetzt, aber auch bei jeder
wichtigen Probe wahrend einer Begegnung.

Ein Spieler kann in derselben Runde durchaus mehrere
seiner Bonuswiirfel einseizen (sowohl fiir seine eigene
Probe als auch, um andere zu unterstiitzen), pro Probe
darf jedoch immer nur maximal ein Bonuswiirfel zum
Einsatz kommen.

Reisevorteile

Sobald sich die Gefahrten auf eine Reiseroute geeinigt
haben, die sie einschlagen wollen, konnen alle Spieler
eine Probe auf Wissen ablegen, um festzustellen, ob ei-
ner ithrer Charaktere etwas Niitzliches tiber die Gebiete,
die sie durchqueren werden, weifd.

Jede erfolgreiche Wissensprobe gewahrt dem Helden
eine bestimmte Anzahl an Bonuswurfeln, die sie wah-
rend der Reise einsetzen konnen — der Gefahrte bricht
mit der angemessenen Ausriistung auf oder hat die beste
Route geplant oder auf die besten Ratschlage gehort.



Kampfvorteile

Bevor die Helden sich ins Kampfgetiimmel stiirzen, konnen
alle Spieler eine Probe auf Kriegskunst ablegen, um festzu-
stellen, ob thre Charaktere etwas auf dem Schlachtfeld ent-
decken, das sie gegen thre Gegner einsetzen konnen.

Jede erfolgreiche Kriegskunstprobe gewahrt den Helden
eine bestimmte Anzahl Bonuswiirfel, die sie im bevor-
stehenden Kampf einsetzen konnen — der Held wird die
Beschaffenheit des Schlachtfeldes oder die Wetterbedin-
gungen zu seinen Gunsten einsetzen, oder sich an eine
passende Stelle zurtickziehen, die thm den Riicken deckt,
oder in ein offenes Feuer treten, um im richtigen Moment
die Funken sprithen zu lassen.

Begegnungsvorteile

Zu Beginn einer Begegnung konnen alle Spieler eine Pro-
be auf Empathie ablegen, um festzustellen, ob ihre Cha-
raktere das bestmogliche Vorgehen voraussehen konnen.

Jede erfolgreiche Empathie-Probe gewahrt einem Helden
eine bestimmte Anzahl an Bonuswurfeln, die er wahrend
der folgenden Begegnung einsetzen kann — der Gefahrte
schatzt seine Gegentiber ein, versucht niitzliche Informa-
tionen aus threm Gemiitszustand und threm Verhalten
abzulesen.

S. 154, Reisegefihrten

Sobald eine Erschopfungsprobe mit einem &> misslingt
und damit eine gefahrliche Episode auslost, kommt die
gewabhlte Rolle ins Spiel.

S. 155, Die Reisefolgen bestimmen

Wirfelt mindestens einer der Spieler ein P>, wird eine
Gefahrliche Episode ausgelost (egal, ob die Probe miss-
lingt oder nicht).

S. 155, Das Ende der Reise

Wie man auf Seite 76 sieht, hangt der Erschopfungsgrad
durch die Ausristung des Charakters von der Jahreszeit
ab, in der die Reise stattfindet: In den kalten Monaten
des Jahres sind es 3 Erschopfungspunkte, aber nur 2
Punkte im Frithling und Sommer.

S. 155, Ponys und Boote

Wenn die Gemeinschaft auf Booten oder mit Ponys reist,
erhalten die Gefahrten durch misslungene Erschopfungs-

proben 1 Erschopfungspunkt weniger als normalerweise
(damit erhalten sie nur noch 2 Punkte um Winter und
Herbst und 1 Punkt im Sommer und Fruhjahr).

S. 156, Gefihrliche Episoden

Bei jedem >, das bei einer Erschopfungsprobe gewtir-
felt wird, wird eine Gefahrliche Episode ausgelost (egal,
ob die Probe misslungen ist oder nicht).

S. 160, Finen Helm abnehmen

Ein Charakter, der sich im Kampfbefindet, kann in seiner
Runde als freie Aktion seinen Helm abnehmen. Durch
den abgenommenen Helm sinkt der Erschopfungswert
des Helden um 3 (und naturlich geht der Abwehrbonus
durch den Helm auch verloren).

S. 161, Angriffshaltung: Gegner einschiichtern

Ein Held kann versuchen, seine Gegner einzuschiichtern,
indem er sein Konnen und seine Wildheit demonstriert.
Wenn er an der Rethe ist, kann er auf seine Angriffsprobe
verzichten und stattdessen eine Probe auf Beeindrucken
oder Kriegskunst ablegen. Der SG fur diesen Wurf betragt
10 plus den hochsten Attributswert der Gegner. Ein Held,
der in der vorangegangenen Runde Verletzt wurde, kann
keinen Einschiichterungsversuch unternehmen.

Bei einem erfolgreichen Wurf wird die Kampfmoral der
Gegner erschuttert und der Gegner verliert Hasspunkte,
deren Hohe sich am Erfolg der Probe bemisst:

* Gewohnlicher Erfolg: 2 Hasspunkte

* Guter Erfolg: 3 Hasspunkte

* Auflergewohnlicher Erfolg: 4 Hasspunkte oder so vie-
le Punkte wie dem Heldenmutwert des einschiichtern-
den Charakters entspricht (je nachdem, welcher Wert
hoher ist)

Der Spielleiter verteilt den Verlust an Hasspunkten unter
den Gegnern der Gemeinschaft, wie er es fiir angebracht

halt.

Bei einem Misserfolg verliert der Held keine Hoffnungs-
punkte.

S. 162, Bereitschaftshaltung: Kameraden anstacheln

Ein tapferer Anfiihrer, er zwischen seinen Freunden steht,
achtet stets auf seine Umgebung und kann versuchen,



seine Gefahrten wieder anzustacheln, wenn thr Mut sie

verlasst. Sobald ein Held an der Reihe ist, kann er anstatt
seiner Angriffsprobe eine Probe auf Anfithren oder Musi-
zieren ablegen.

Ist der Wurf erfolgreich, regenerieren alle Gefahrten, die
im aktuellen Kampf Ausdauer verloren haben (auch er
selbst), Ausdauerpunkte, deren Anzahl vom Erfolg der
Probe abhangen:

* Gewohnlicher Erfolg: 2 Ausdauerpunkte

* Guter Erfolg: 3 Ausdauerpunkte

* Auflergewohnlicher Erfolg: 4 Ausdauerpunkte oder
so viele Punkte wie dem Seelewert des anstachelnden
Charakters entspricht (je nachdem, welcher Wert ho-
her 1st)

Bei einem Misserfolg verliert der Held keine Hoffnungs-
punkte.

S. 162, Abwehrhaltung: Gefdahrten beschiitzen

Ein Charakter, der sich in der Verteidigungshaltung be-
findet, kann versuchen, einen anderen Helden zu be-
schiitzen, der in der Angriffs- oder Bereitschaftshaltung
ist. Nachdem er seine Kampfhaltung fur die kommende
Runde festgelegt hat, muss er namentlich festlegen, wel-
chen Charakter er beschiitzen mochte.

Wird der beschiitzte Charakter angegriffen, kann der Be-
schiitzer etnen Hoffnungspunkt ausgeben, um an dessen
Stelle angegriffen zu werden. Fiir die Festlegung des SG
des Angriffs wird die Kampfhaltung des beschiitzenden
Charakters zugrunde gelegt. Ein Held, der einen Kame-
raden beschiitzt, kann in seiner Runde immer noch einen
Angriff unternehmen.

S. 162, Beliebige Kampfhaltung: Dem Kampf ent-
flichen

Ein Held, der in der vorangegangenen Runde Hinten ge-
kampft hat, kann zu Beginn einer Runde versuchen, aus
der Kampfzone zu fliechen. Er muss dazu keine Probe ab-

legen.

Ein Gefahrte, der sich im Nahkampf befindet, kann ver-
suchen zu fliehen, wenn er an der Reihe ist. Am Ende sei-
ner Kampfrunde kann der Held eine Probe auf Athletik
ablegen. Der SG dieses Wurfes ist 10 plus den hochsten
Attributswert der Gegner, denen der Spieler gerade ge-
gentibersteht.

Bei einem Erflog kann der Gefahrte entkommen. Kampft
der Held gerade gegen mehrere Gegner, wird ein guter oder
auflergewohnlicher Erfolg benotigt. Misslingt der Flucht-
versuch, bleibt der agierende Held in den Kampf verwi-
ckelt und kann in seiner nachsten Runde nicht handeln.

S. 163, Begegnungsvorteile bestimmen

Bevor die Vorstellung beginnt, konnen alle Spieler eine
Probe auf Empathie ablegen, um Bonuswiirfel zu erhal-
ten (siehe Vorbereitungsproben).

S. 163, Niitzliche Fahigkeiten

Wenn davon ausgegangen werden kann, dass die Spieler-
helden bereits vor der Begegnung etwas tiber die Gebrauche
und Traditionen der anderen Gruppe gelernt haben konn-
ten oder sie genug Zeit hatten, sie zu beobachten, konnen sie
versuchen, durch eine Probe auf Wissen oderEmpathte die
bestmogliche Art und Weise zu handeln herauszufinden.

S. 164, Interaktion

Dies ist das wichtigste Element der meisten sozialen He-
rausforderungen, sei es auf Geburtstagsfeiern oder bei
formellen Ratssitzungen. Ublicherweise konnen sich nur
Charaktere, die in der Vorstellungsphase angemessen
vorgestellt wurden, nunwettere Handlungen-—vorschlagen
wahrend der Interaktion aktiv werden. Andererseits kon-
nen Charaktere, die sich nicht vorgestellt haben, auch eine
passive Rolle einnehmen, zum Beispiel, indem sie mit Em-
pathie oder Ratseln Vorschlage zum Vorgehen beitragen.

S. 170, Einen neuen Rang Heldenmut oder Weisheit
kaufen

Wahrend einer Gefahrtenphase konnen Helden maximal
einen Rang in entweder Weisheit oder Heldenmut kaufen
(nicht in beiden). Steigert ein Held einen dieser beiden
Werte, sollte man sorgfaltig auch alle davon abgeleiteten

Fahigkeits- und Merkmalswerte nachjustieren.
S. 171, Erfahrungspunktkosten

Heldenmut und Weisheit 6/Stufe der Waffenfertigkeit 6/
Kosten, die neue Stufe zu kaufen 26

S. 171, Abenteuerpunkte ausgeben

Abenteuerpunkte werden von den Spielern ausgegeben,
um thre Allgemeinen Fertigkeiten zu steigern, wie in der



folgenden Tabelle angegeben. Spieler miuissen nicht all
thre Abenteuerpunkte auf einmal ausgeben, sie konnen
sie auch aufsparen, um in einer spateren Gefahrtenpha-
se teurere Steigerungen zu erkaufen. Spieler durfen auch
mehrere Stufen in denselben Allgemeinen Fertigkeiten
kaufen, solange sie sich auch die Kosten fiir jede Stufe
leisten konnen. Nicht ausgegebene Abenteuerpunkte
werden im entsprechenden Feld auf der Riickseite des
Charakterbogens notiert, damit man sie nicht vergisst.

Die unten stehende Tabelle gibt die Kosten an, um eine
beliebige Allgemeine Fertigkeit zu steigern. Wenn es sich
bei der Fahigkeit, die gesteigert werden soll, um eine be-
vorzugte Fertigkeit handelt, gelten fiir den Spieler die Kos-
ten in der rechten Spalte der Tabelle.

Kosten, eine Allgemeine Fertigkeit zu steigern:

K OSTEN FOR
BEVORZUGTE
FERTIGKEIT

NEOE STOUFE, DIE
MAN ERK AUFEN WILL

¢

*

L4 22

12222

L2222

122222/

S. 171, Unternehmungen

Hat ein Spieler seine Fahigkeiten auf den neuesten Stand
gebracht, darf er in der restlichen Gefahrtenphase noch
eine Aufgabe unternehmen.

Im Normalfall darf ein Spieler fiir seinen Charakter eine
Unternehmung wahlen. In einer langeren Gefahrtenpha-
se, wie etwa derjenigen am Jahresende, konnen auch bis
zu zwei Unternehmungen gewahlt werden — wenn der
Spielleiter einverstanden ist, kann ein Spieler wahrend
einer langeren Pause ebenfalls bis zu zwei verschiedene
Unternehmungen wahlen (der Spieler kann jedoch nicht

dieselbe Unternehmung zweimal wahlen).

S. 172, Neues Charaktermerkmal oder Spezialisie-
rung erwerben

Ein Spieler, der seinen Abenteurer schon eine lange Zeit
gespielt hat, mag sich irgendwann mit den Charakter-
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merkmalen seines Helden langweilen und einen Wech-
sel winschen. Wahrend einer Gefahrtenphase kann
ein Spieler ein altes Charaktermerkmal gegen ein neues
Charaktermerkmal oder eine Spezialisierung gegen eine
neue Spezialisierung austauschen.

Wenn Spieler einen Wechsel planen, sollten sie bei der
Wahl eines neuen und der Auswahl des zu ersetzenden
Merkmals ihren gesunden Menschenverstand anwen-
den, damit sie thren Charakter nicht vollkommen neu
erfinden. Der Wechsel einer Spezialisierung bedeutet al-
lerdings nicht, dass der Charakter sein bisheriges Talent
plotzlich vergisst — sie gehort nur nicht mehr zu seinen
Besonderheiten wie frither, stattdessen hat sich der Held
mehr auf andere Bereiche konzentriert.

Die neue Eigenschaft oder Spezialisierung darf aus je-
der beliebigen Liste an Charaktermerkmalen ausgewahlt
oder sogar vom Spieler erfunden werden (was allerdings
das Einverstandnis des Spielleiters benotigt).

S. 173, Neue Unternehmung, Einen Titel erhalten

"Jch nenne dich Elbenfreund; und moge das Ende
deines Weses unter einem guten Stern stehen!"

Die Reisen eines Abenteuers konnen ithn weit weg von zu
Hause fithren und seine Taten mogen einem Volk dienen,
das nicht sein eigenes ist. Doch ein Held wird tiberall als
solcher anerkannt werden, auch in einem fremden Land.

Ein Charakter, der wahrend der Abenteuerphase aner-
kannte Heldentaten in einem Gebiet oder Reich einer
anderen Kultur vollbracht hat, kann — mit dem Einver-
standnis des Spielleiters — die Unternehmung Einen Titel
erhalten wahlen.

Fur die Regeln bedeutet das grundsatzlich zwei Dinge:

* Der Ansehenswert eines Abenteurers gibt nun auch
seine Reputation unter anderen Volkern an. Der Held
kann von nun an die Erzahlung wahrend der Gefahr-
tenphase am Jahresende genauso beemnflussen, als
gehore er dieser Kultur an. Wenn ein Abenteurer eine
Gefahrtenphase in der Heimatsiedlung dieser Kultur
verbringt, wird auferdem sein Ansehenswert nicht
gesenkt, so als hatte er seine Heimat aufgesucht (sieche
Ansehen aufrechterhalten, S. 169).

Dem Gefahrten wird ein Stick Land oder ein Haus
geschenkt, in dem er leben kann. Die Grofle und Be-



KoLTOR TITEL SIEDLUNG

SCHENKUNG

Bardinger Thegn Thal

Fin Stiick Land entweder in den Nordlichen Thallan-
den oder in der Ober- oder Niedermark von Thal

Beorninger Thane Alte Furt

Ein Gehoft irgendwo innerhalb der Lander der Be-
orninger

Zwerge des
Einsamen Bergs

Die Zwerge sind sehr verschlossen, was thre Brauche und Traditionen angeht, und gewahren Aben-
teurern anderer Kulturen keine Titel. Ein Charakter kann also die Unternehmung Einen Titel erhalten
nicht fir die Kultur der Zwerge unter dem Einsamen Berg wahlen

Diisterwaldelben Elbenfreund

Der Titel ,Elbenfreund” ist kein eigentlicher Titel, sondern eher ein Segen, der ei-
nem Helden gegeben wird, der das Vertrauen der Elben gewonnen hat. Nichtsdes-
toweniger wiirde ein Elbenfreund aber vom Elbenkonig empfangen werden und
man wiirde thm auch ein gemiitliches Zimmer in Thranduils Hallen gewahren.

Hobbits aus
dem Auenland

Hobbits mogen keine Abenteurer und heilen sie auch nicht gerade willkommen. Sollten sie sich je-
mals durch die Umstande gezwungen sehen, den Heldenmut eines Gefahrten, der kein Hobbit ist,
tatsachlich anzuerkennen, konnen sie ihm den Ehrentitel des ,Grenzer verleihen; sie wiirden ithn
dann auch in einem Haus in Bree leben lassen, oder zumindest ostlich des Flusses, in einem Haus
aus Holz, Ziegeln oder Stein.

Menschen

Seestadt
vom See

Biirger

Ein Haus aus dem Besitz des Stadtrates

Held der Wald-

Waldmenschen
menschen

schaffenheit des Landes oder Hauses bemessen sich
am Lebensstandard des Charakters.

S. 200, Modifikatoren

Hat der Spielleiter seine Ankiindigung gemacht, dann
diirfen die Spieler eine besondere Fahigkeit oder ein pas-
sendes Merkmal einseizen, oder alternativ Hoffnungs-
punkte ausgeben, um einen Attributsbonus zu erhalten.

S. 201, Furcht

Besteht ein Spieler die Probe, dann halt sein Charakter
der Bedrohung stand und zuckt nicht einmal. Scheitert
er, dann ist der Charakter eingeschiichtert und kann so
lange keine Hoffnungspunkte einsetzen, wie der Held
dem Grund seiner Furcht ausgesetzt ist.

S. 202, Abenteuerpunkte vergeben
Ersetze den Text zu Abenteuerpunkten auf S. 202 mit dem
folgenden:

Helden erhalten Abenteuerpunkte wahrend der Abenteu-
erphase, indem sie thre Fahigkeiten einsetzen. Wenn ein
Held bei einer Probe in einer Allgemeinen Fertigkeit einen
Erfolg wiirfelt, kann thm der Spielleiter dafiir T Abenteu-
erpunkt gewahren.

bei den Waldmenschen

Eine Gastunterkunft in der Stadt der Waldmenschen,
ein Landhaus in Rhosgobel oder ein Baumhaus in

Waldhall.

Es ist Aufgabe des Spielleiters zu beurteilen, ob ein Held
einen Abenteuerpunkt fir seine erfolgreiche Probe ver-
dient oder nicht (Spieler konnen natiirlich jederzeit auch
darum bitten).

Der Spielleiter macht seine Entscheidung davon abhan-
gig, wie viele Hakchen ein Gefahrte in der Fertigkeits-
gruppe der benutzten Allgemeinen Fertigkeit wahrend
des Spiels bereits setzen konnte:

Wenn er noch keine Hakchen in der Fertigkeitsgruppe
hat, sollte der Spielleiter bei einer erfolgreichen Probe ru-
hig den Abenteuerpunkt gewahren.

Wenn bereits ein Hakchen gesetzt ist, sollte der Spielleiter
den Abenteuerpunkt nur gewahren, wenn der Held mit
der Aktion etwas Besonderes erreicht hat: Der Spieler hat
einen guten oder auflergewohnlichen Erfolg erzielt ODER
der Spieler kann seine Fertigkeitsprobe durch Berufung
auf ein passendes Merkmal verbessern (das Merkmal
muss fir die Aktion von Bedeutung sein).

Wenn bereits zwei Hakchen gesetzt sind, sollte der Spiel-
leiter den Abenteuerpunkt nur gewahren, wenn der Held
mit der Aktion etwas Auflergewohnliches erreicht: Der
Spieler hat einen guten oder auflergewohnlichen Erfolg
gewtirfelt UND der Spieler kann seine Fertigkeitsprobe
durch Berufung auf ein passendes Merkmal verbessern.



Es gilt zu bedenken, dass die drei Kastchen, die auf dem
Charakterblatt neben jeder Fertigkeitsgruppe stehen,

vorgeben, dass man in jeder Gruppe maximal drei Aben-
teuerpunkte erhalten kann. Fir die Fertigkeiten dieser
Gruppe konnen erst nach der nachsten Gefahrtenphase

dann, wenn sie etwas Bemerkenswertes erreicht haben.
Spieler verdienen einen Bonus, wenn sie einer Situation
klug und auf unerwartete Weise begegnet sind oder sie
thre Charaktere tberzeugend ausgespielt haben oder

sich permanent an das Quellenmaterial gehalten haben.

wieder Abenteuerpunkte vergeben werden.

Das richtiae Iaf bei der
Vergabe vo“%\benteuerpunkren
Spielleiter sollten bedenken, dass die Kosten zur Stei-
gerung von Nleemeinen Feraehetten berechnet sind auf
Grund der Annahme, dass ein Gefdhrte wihrend Jeder
Spielsitzung 4 Abenteuerpunkte erhalten sollte (in der

ersten Sitzuna entsprechend mehr, da es leichter ist,
TBakchen zu erhalten, wenn alle Xidstchen leer sind).

. Das nchttge MaB bet der
A, eraabe von €rf ahrunespunkten

Bei der Berechnuna der idealen Menge an Grfahrunas~ 2
punkten, die Spielern 8ew&hrc werden sollten, wird da~
von ausgeqangen, dass eine Abenteuerphase im Schnitt
drei Spielsitzunaen braucht. Behdlt man diesen Rhyth-
mus bei, wiirde Jeber Spieler durchschnittlich 6 Erfah-

runespunkte erhalten, plus 1 oder 2 zusdtzliche Punkte
am Ende eines Abenteuers. 1

%
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Diese Werte kénnen Je nach Spieleewohnheiten einer
Gruppe angepasst werden: ‘Wenn ihr eherin Lcmaen

Wenn die Spieler burcheehenb weniger Punkte evhalten, Ein-
zelsitzungen spielt (von 4 Stunden oder L

sollte der Spielleiter sie dazu ermuntern, ihre Ierk-
- male besser einzusetzen — z.B. indem sie sich notieren,

welche Merkmale sich auf welche 'Ferdakeitsemppe

bezichen, und indem sie diese Merkmale Sfter im Spiel

: ei.nbrineen. > i

) und da-
mit die Anzahl an Sitzungen ungefahr auf bte :Eo.lfte
des hier mmenen Durchschnitts reduziert, soll-
test du als Spielleiter Fiir Ausgleich sorgen, indem du
mehr zusdtzliche Erfahrungspunhte am Ende des Aben-
teuers vergibst. Wenn eure Abenteuer hingegen eher vie-
le Sitzungen in Anspruch nehmen, kannst du einfach

o
Bonus am ane des Abenteuers reduzieren. :: - ‘

Fur jede gescheiterte Erschopfungsprobe muss ein Aben-

S. 202, Erfahrungspunkte vergeben
Erganze den folgenden neuen Text:

Alle Helden erhalten am Ende jeder Spielsitzung Erfah-
rungspunkte.

S. 206, Erschopfungsproben

¢ Jeder Spieler erhalt 1 Erfahrungspunkt am Ende jeder teurer seinen Erschopfungswert um den Belastungswert

Spielsitzung, an der er teilgenommen hat. seiner Reiseausrustung erhohen. Fur jede langere Rast
Wenn der Spielleiter der Meinungist, dass die Gruppe an einem sicheren Ort (d.h. nicht irgendwo unterwegs),
einen entscheidenden Schritt weitergekommen ist in  kann der Abenteurer wieder einen Punkt Erschopfung,
Hinblick auf thr erwahltes Ziel, erhalt jeder der Hel-

den 1 zusatzlichen Erfahrungspunkt.

den er durch misslungene Reiseproben erhalten hat, ab-
ziehen.

weitere Erfahrungspunkte konnen vom Spielleiter zu-
dem am Ende der Abenteuerphase vergeben werden. 8. 207, Gefahren
Grundsatzlich sollte sich dieser Bonus in Grenzen hal-
ten: 1 Erfahrungspunkt pro zwei Spielsitzungen wah-  Gefahren stehen fiir unerwartete Hindernisse, auf die
rend der Abenteuerphase ist hier angemessen (z.B. die Reisenden stolen konnen, oder Unfalle, die sie pro-
fiir ein Abenteuer von 4 Spielsitzungen Dauer sollten  vozieren, vielleicht, weil sie vollig tibermiidet sorglos
am Ende 2 zusatzliche Punkte als Belohnung vergeben ~ geworden sind.

werden).

Eine Gefahrenepisode wird ausgelost, wenn einer der
Gefahrten bei einer Erschopfungsprobe ein <> wurfelt

(egal, ob die Probe misslungen ist oder nicht).

Dieser Bonus am Ende des Abenteuers soll die Spieler-
gruppe fur thren Einsatz im Spiel belohnen, insbesondere
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Gefahren:

HELOENWORFEL

AUSWIRKUNG

FOLGEN FOR DEN SCHEITERNDEN GEFAHRTEN

Wirfle noch einmal

Erschopft

Vortibergehend Erschopft fiir die Dauer der Reise.

Elend

Vortibergehend Elend fiir die Dauer der Reise.

Erschopfung

Du verlierst noch einmal Erschopfung, bei einem <> sogar zweimal.

Wunde

Du verlierst Ausdauerpunkte in Hohe eines Erfolgswiirfels, bei einem >
erhaltst du sogar eine Wunde.

Verderben

Du erhalist 1 Schattenpunkt, bei einem > sogar 2.

Strapazen

Du verlierst Ausdauer in Hohe eines Erfolgswiirfels.

Verzweiflung

Du verlierst 1 Hoffnungspunkt, bei einem > sogar 2.

Falsche Entscheidungen

Der SG fiir weitere Erschopfungsproben erhoht sich um eine Stufe.

Gefahrliche Begegnung

Der Spielleiter improvisiert eine Kampfbegegnung.

Ist das der Fall, dann wahle eine Anzahl von Episoden
aus denen aus, die nachstehend vorgestellt werden, ent-

sprechend der gewtirfelten Anzahl von «@>.

Folgen der Gefahrlichen Episode bestimmen

Wenn ein Gefahrte die Herausforderung der Gefahr-
lichen Episode nicht besteht, bestimmt der Spielleiter,
welche Folgen sein Scheitern hat. Der Spielleiter wiirfelt
dazu einen Heldenwiirfel und wahlt anhand der unten-
stehenden Tabelle die entsprechenden Folgen fir den
scheiternden Gefahrten aus.

Die Gefahr beschreiben

Sobald das Ziel der Gefahrlichen Episode ausgewahlt
und die Folgen des Scheiterns bestimmt sind, impro-
visiert der Spielleiter eine kurze Beschreibung der Situ-
ation. Wie immer versucht der Spielleiter damit seinen
Spielern bei der Visualisierung der Szene und der Bewal-

tigung der Aufgabe zu helfen.

Die Probe wiirfeln

Zunachst wird uberpriift, ob die Rolle, die als Ziel fir
die Gefahrliche Episode ermittelt wurde, von mindestens
einem Gefahrten besetzt wird. Wenn im Vorfeld keiner
der Helden diese Rolle angenommen hat, dann kann
ein Held einen Hoffnungspunkt ausgeben und die Probe
wirfeln (die Spieler miissen allerdings bedenken, dass
immer nur einer der Helden als Anfiihrer fur die Gemein-
schaft agieren kann). Wenn niemand diese Rolle tiber-
nimmt, gilt die Gefahrliche Episode als gescheitert.

Wenn mehr als ein Gefahrte die betroffene Rolle besetzt,
darf sich jeder von ithnen an der Probe versuchen — trotz-
dem ist immer noch nur ein erfolgreiches Ergebnis notig,
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um die Gefahr zu meistern. Die Schwierigkeit der Fertig-
keitsprobe liegt bet SG 14. Mochte der Spielleiter lieber
die Besonderheiten der Region wiederspiegeln, in der
sich die Gefahrten gerade befinden, kann er sich dazu
auf die Regions-Tabelle auf S. 206 beziehen.

Besteht der betroffene Spieler die Probe, kann sein Held
die Gefahren abwenden und die Reise geht weiter. Miss-
lingt sie thm jedoch, muss sich der Held den Folgen sei-
nes Scheiterns stellen.

Beispiele fiir Gefahrenepisoden

Die nachfolgenden Gefahrenepisoden zeigen dem Spiel-
leiter, wie eine Gefahrenepisode vorgestellt werden soll-
te. Jeder Episodentitel enthalt in Klammern die Rolle, die
von dem Zwischenfall betroffen ist, und die Folgen bei
einem Scheitern, wie sie durch die Gefahren-Tabelle be-
stimmt werden. Die meisten Beschreibungen fur die Ge-
fahrenepisoden prasentieren den Vorgang nur in groben
Zugen: Der Spielleiter sollte jede Gefahr an das laufende
Abenteuer und die Umstande anpassen.

Orientierung verloren (Anfithrer — Erschopft)

Der Anfiihrer hat sich verirrt. Er muss sich auf seine Fa-
higkeiten verlassen, in die richtige Richtung zu gehen,
wahrend die Gemeinschaft ein Gebiet ohne Pfad oder
Weg durchquert.

Unbequeme Unterbringung

(Alle Gefidhrten — Falsche Entscheidungen)

Die Helden haben eine schlechte Entscheidung getroffen,
was das Nachtlager angeht. Bei einem Misserfolg schla-
fen alle Mitreisenden schlecht und all thre Erschopfungs-
proben werden schwieriger.



Scheuflliches Wetter (Kundschafter — Strapazen)
Die Gemeinschaft wird vom wechselhaften Wetter uber-

rascht und muss Regen oder Schnee im offenen Gelande
tiber sich ergehen lassen. Bei einem Misserfolg verliert
der Kundschafter Ausdauer, wahrend er die ganze Zeit
vergeblich nach einem Unterschlupf sucht.

Monster aufgescheucht

(Spdher — Gefiahrliche Begegnung)

Die Gemeinschaft zieht auf ithrer Reise an der Hohle ei-
nes gefahrlichen Monsters oder einer Horde bosartiger
Wesen vorbei.

Bei einem Misserfolg wittern die Monster die Anwesenheit
der Gemeinschaft, noch bevor einer der Gefahrten sich
der drohenden Gefahr bewusst wird, und greifen sie an.

Vom Jéger zur Beute (Jiger - Wunde)

Ein gefahrliches Raubtier ist den Spuren oder dem Ge-
ruch eines Jagers der Gemeinschaft gefolgt. Bei einem
Misserfolg wird der Jager von einem auflergewohnlich
gefahrlichem Wesen angegriffen.

Wenig zu essen (Alle Gefihrten — Elend)

Die Essenvorrate sind verdorben oder reichen nicht aus,
um alle Mitglieder der Gemeinschaft zu ernahren. Bei ei-
nem Misserfolg ist die Simmung innerhalb der Gemein-
schaft furr den Rest der Reise schlecht.

Wir kommen nicht weiter

(Kundschafter — Erschopfung)

Die Gemeinschaft trifft auf ein unerwartetes Hindernis
und der Kundschafter muss emnen Weg finden, wie sie es
umgehen kann.

Erschopft vor Trauer und Plage

(Alle Gefahrten — Verderben)

Die Gemeinschaft durchquert eine Region, die das Ver-
derben des Schattens vergiftet hat. Alle Gefahrten legen
eine Verderbensprobe ab.

S. 209, Ausdauer zuriickerlangen auf Reisen

Die Umstande konnen es erforderlich machen, dass
ein Gefahrte wieder auf Reisen aufbricht, bevor er sich
ausreichend von seinen Verletzungen erholt hat. Zudem
kann ein unerwartetes Ereignis wahrend der Reise selbst
zu weiteren Ausdauerverlusten fithren — z.B. in Folge ei-
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ner Gefahrlichen Episode. Da Reiselager meist eher unbe-
quem sind, kann sich ein verletzter Gefahrte nur schlecht
ausruhen und erholen, wahrend er unterwegs ist.

Reisende Helden regenerieren bei jeder Rast weniger
Ausdauerpunkte als tiblich. Wie sonst auch hangt die ge-
naue Punktzahl vom aktuellen Gesundheitszustand des
Charakters ab:

Ein Verwundeter Held, dessen Verletzung nicht be-
handelt wurde, kann auf Reise keine Ausdauerpunkte
zuruickerlangen.

Ein Verwundeter Held, dessen Verletzung behandelt
wurde, kann 1 Ausdauerpunkt zuriickerlangen.

Ein unverletzter Held kann 2 Ausdauerpunkte zurii-
ckerlangen.

Sobald die Gefahrten am Ende threr Reise angekommen
sind und endlich an einem sicheren Ort ausruhen kon-
nen, konnen sie wieder zu den normalen Bedingungen
Ausdauer regenerieren.

S. 213, Kampfvorteile bestimmen

Bevor die Helden sich ins Kampfgetimmel stiirzen, kon-
nen alle Spieler eine Probe auf Kriegskunst ablegen, um
festzustellen, ob thre Charaktere etwas auf dem Schlacht-
feld entdecken, das sie gegen thre Gegner einsetzen kon-
nen und ithnen damit Bonuswiirfel einbringt (siehe Vor-
bereitungsproben).

S. 225, Das Ergebnis einer Begegnung bewerten —
Neue Optionalregel

Neben den Regeln fiir den Toleranzwert sollte der Spiel-
leiter grundsatzlich alle erfolgreichen Proben, die die
Spielerhelden wahrend der Vorstellungs- und Interak-
tionsphase einer Begegnung wirfeln, nachhalten. Am
Ende einer Begegnung kann er dann die Gesamizahl aller
erfolgreichen Proben der Gemeinschaft als Indikator fur
das Ergebnis einer Begegnung heranziehen.

* Jede erfolgreiche Probe wird einfach gewertet, jeder
gute Erfolg zweifach und jeder aulergewohnliche Er-
folg dreifach. Dann werden alle erfolgreichen Proben
der Gemeinschaft zusammengezahlt und das Ergeb-
nis kann in der folgenden Tabelle abgelesen werden:



BESCHREIBUNG
(ANGEPASST AN
DIE SITUATION)

ErFOLG-
REICHE
PrROBEN

ERFOLGSGRAD

Irgendetwas ist nicht
so gelaufen wie
gehofft: Die Gefahr-
ten haben erreicht,
was sie wollten, doch
der Preis dafiir sind
unerwartete Kompli-
kationen.

Geringer Erfolg

Die Gefahrten haben
ihr Ziel erreicht, mehr
aber auch nicht.

Die Gefahrten waren
erfolgreicher als
erwartet, was einige
positive Auswirkun-

gen flr sie hat.

Guter Erfolg

Die Gemeinschaft
hat die Begegnung
gekonnt gemeistert
und das Ergebnis der
Begegnung ist iiberra-
schend positiv.

Auflergewohn-
licher Erfolg

Am Ende einer Begegnung wird die Anzahl der erfolgrei-
chen Proben zusammengezahlt (ein guter Erfolg zahlt
zweifach und ein aulergewohnlicher Erfolg dreifach).

S. 230, Verdorbene Schiitze
Erganze den folgenden neuen Text:

Dort konnte man noch viele Jahre lang bei ruhigem
Wetter seine ewa en Knochen zwischen den zer-
stdrten o,hlen der alten Stadt sehen. Aber nur we-
nige wagten es, den verfluchten Ort zu iberqueren,
und keiner versuchte je, in das zitternde Wasser hi-
nabzutauchen und die kostbaren Juwelen zu bergen,
die von seinem verrottenden Panzer hevabfielen...

Es lauft vielleicht nicht an wie Silber oder rostet wie Fisen,
doch Gold kann schneller verderben als beide zusammen,
denn es lasst viele in regelrechtes Fieber verfallen. Schatze,
die man in den Hohlen eines toten Monsters oder in einem
lange verschlossenen Grab finden kann, konnen verdor-
ben sein; thr Schimmer kann Menschen in den Wahnsinn
treiben und thre Herzen mit Gier erfiillen. Helden miissen
eine Verderbensprobe ablegen, wenn sie einen verdorbe-
nen Schatz finden, ansonsten erhalten sie Schattenpunkte
entsprechend der unten stehenden Tabelle.
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FONDORT (BEISPIEL) SCHATTENPONK TE

Aus dem Hort eines

Trolls 1 Punkt

Aus dem Hort eines

Drachen LL

Gestohlen aus einem

alten Grab 2 Punkie

1 Punkt automatisch.
Zusatzlich 3 Punkte
bei misslungener
Probe.

Aus einer Festung des
Dunklen Herrschers

S. 238, Attributsstufe

Die Attributsstufe ersetzt die drei Attribute, mit denen
Spielerhelden beschrieben werden. Sie wird jedes Mal
als Bonus addiert, wenn ein Geschopf einen Wurf mit ei-
ner Eigenschaft versucht, die als bevorzugt gekennzeich-
net ist (ohne dass ein Punkt eingesetzt werden miisste,
um den Bonus zu erhalten). AuSerdem wird sie als Scha-
densbonus angewendet, wenn ein Geschopf einen Geg-
ner im Kampf mit einem guten Erfolg trifft, oder doppelt
bei einem auflergewohnlichen Erfolg.

S. 240, Riesenhaft

Jm Schatten dort auf einem flachen Stein saf3 ein
machtieer Ork mit riesigem Kopf...

Das Wesen ist so widerstandsfahig und zah, dass es nicht
aufer Gefecht gesetzt oder getotet wird, wenn seine Aus-
dauer auf null sinkt oder es einmal verwundet worden
ist. Das Wesen wird stattdessen Elend, kampft jedoch mit
null Ausdauer oder einer Wunde so lange weiter, bis es
entweder zweimal verwundet worden ist oder seine Aus-
dauer null betragt UND es verwundet wird.

S. 240, Opfer ergreifen
Ein Held kann sich befreien, indem er auf seinen Angriff

verzichtet und eine Athletik-Probe gegen einen SG von 10
plus der Attributsstufe des ergreifenden Wesens besteht.



