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Sumudiener werden bei den Menschen Druiden 
und bei den Zwergen Geoden genannt. Beide haben 
gemeinsam, dass sie den Leib der gefallenen Erden-
mutter Sumu schützen und die Natur gegen Übergriffe 
bewahren wollen. Dabei wachen Druiden über Orte 
der Macht und bedienen sich Herrschaftsritualen über 
Menschen und Kreaturen, während Geoden sich als 
Teil einer Gemeinschaft mit der Natur verstehen und 
auch Vertrautentiere binden.

Unter den Goblins gibt es Schamaninnen, die ihre 
magische Tradition von Mutter zu Tochter weiter-
geben, das magische Talent von Jungen wird nicht 
gefördert. 

Schamanismus und Animismus gibt es auch unter 
vielen weiteren Naturvölkern Aventuriens, wobei sie 
alle ihre eigenen Traditionen pflegen und ihre eigenen 
Geister anrufen.

Kontinent der Zwölfgötter
Die Zwölfgötter sind das wichtigste Pantheon Aven-
turiens, sie werden vom Bornland bis zum Horasreich 
von zahllosen Gläubigen verehrt. Dabei finden sich 
durchaus lokale Bräuche und Auslegungen, aber die 
zwölfgöttliche Gemeinschaft bleibt eine gemeinsame 
Basis, auf der sogar Diplomatie und Schwüre aufbauen. 

Praios ist der Gott von Gesetz, Herrschaft und 
Gerechtigkeit. Er gilt als strenger Götterfürst und seine 
Kirche ist für ihre Prachtentfaltung bekannt. Praios 
spielt eine große Rolle sowohl bei der Rechtsprechung 
als auch bei der Salbung und Krönung von Herr-
schenden, wobei seine Geweihten auch dem 
einfachen Volk sehr zugeneigt sein können. 
Praios’ Symbol ist die Sonne und seine Geweih-
ten tragen Gewänder in Weiß, Rot und Gold.

Rondra ist die Göttin von ehrenvollem 
Kampf und Heldentum. Sie wird häufig bei 
Gefahren und in Kriegszeiten angerufen 
und erfüllt dadurch auch die Aufgabe ei-
ner Kriegsgöttin, doch viel näher sind ihre 
Gläubigen ihr im ehrenhaften Zweikampf. 
Rondra wird auch als Herrin über Blitz und 
Donner verehrt. Ihre Symbole sind Löwin 
und Schwert und ihre Geweihtenschaft ist an 
ihrem Wappenrock und ihrer Waffe, dem geweih-
ten Rondrakamm, zu erkennen.

Efferd ist der Gott der Meere und 
Flüsse, des Regens und des Wassers. 
Sein Beiname ist nicht ohne Grund 
„der Launenhafte“. Zu den wichtigs-
ten Aufgaben seiner Geweihtenschaft 
gehört es, Efferds Zeichen zu deuten 
und ihn zu besänftigen, aber auch den 
Seeleuten die Kraft zu geben, die Lau-
nen Efferds zu erdulden. Die Geweih-
ten sind in blaue Gewänder gekleidet. 
Efferds heiliges Tier ist der Delfin.

Travia ist die Göttin von Familie, Gastfreundschaft 
und Heimat. In ihrem Namen werden Ehen geschlos-
sen und Kinder adoptiert. Ein Traviabund ist für die 
Erbfolge sehr wichtig, doch geben die wenigsten Ge-
weihten zu viel auf Politik, viel mehr üben sie sich in 
Mildtätigkeit, predigen aber auch gegen Laster. Die 
Geweihtenschaft Travias ist an rotbraunen Gewändern 
zu erkennen. Das heilige Tier der Travia ist die Gans.

Boron ist der Gott des Todes und des Schlafes, 
seine Geweihtenschaft segnet Gräber, spendet Trost 
und deutet Träume. Es ist Boron, der Seelen mit sei-
ner Waage Rethon richtet und ihnen den Zugang zu 

den zwölfgöltlichen Paradisen gewährt. Im Mittel-
reich huldigt man Boron mit Askese, in Al’Anfa 

hingegen mit Exzess. Die Geweihten tragen 
schwarze Gewänder und die Symbole Bo-
rons sind ein zerbrochenes Rad und der 

Rabe.
Hesinde ist die Göttin von Weisheit, 

Wissenschaft und Kunst. Ihre Geweih-
ten sammeln Wissen und führen soge-
nannte Bücher der Schlange, in denen 
sie ihre Erkenntnisse festhalten, um sie 

dem Wissensschatz der Kirche zuzufüh-
ren. Das Symbol Hesindes ist die Schlange 

und ihre Geweihten kleiden sich in 
grüne Roben.

Firun ist der unerbittliche Gott 
von Winter und Jagd. Er ist eine 
Gottheit, der man sich mit eige-
ner Stärke beweisen muss, wobei 

er Trophäen von Jagden genauso als 
Opfergaben annimmt wie das Mes-
sen mit der Natur. Eisbären sind die 
heiligen Tiere Firuns und seine Ge-

weihtenschaft ist in weißes Leder und 
Trophäen gekleidet.

Iris Aleit
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Tsa ist die Göttin von Fruchtbarkeit, Jugend und 
Neuanfang. Zu ihr beten die Gläubigen während einer 
Schwangerschaft und bei einem Kinderwunsch. Tsa ist 
auch die Schutzherrin des Friedens und unter ihrem 
Regenbogenbanner sind Unterhändlerinnen sicher. 
Doch die Geweihten der Tsa haben auch den Ruf von 
Unruhestiftenden. Oft beginnen sie neue Dinge und 
brechen alte Brücken ab. Die Geweihtenschaft kleidet 
sich in den Farben des Regenbogens. Die heiligen 
Symbole von Tsa sind Eidechse und Prisma.

Phex ist der Gott der Händlerinnen und Diebe, 
des Glücks und der listigen Einfälle. Die diebischen 
Phextempel sind oft geheim und werden von Die-
besgilden frequentiert, die Handelstempel fungieren 
als Börsen und Umschlagplätze. So oder so suchen 
Diener des Phex stets Herausforderungen, an denen 
sie sich beweisen können. Das heilige Tier des Phex 
ist der Fuchs und der Mond ist eines seiner Symbole.

Peraine steht für Heilung und Ackerbau, sie ist die 
Göttin der Bauern und ihrer Felder. Entsprechend 
wichtig ist Fleiß im Weltbild der Kirche. Es gibt immer 
etwas zu tun, um anderen zu helfen und die Gemein-
schaft zu ernähren. Der Storch und die Kornähre sind 
die Symbole Peraines. Die Geweihtenschaft kleidet 
sich in praktische, grüne Gewänder.

Ingerimm ist der Gott des Handwerks, der Schmie-
de und des Feuers. Seine Geweihten sind wichtig für 
die Zünfte und deren Zusammenhalt, aber auch für die 
Weitergabe von Wissen. Sie tragen immer ein Feuer in 
einer Laterne bei sich und kleiden sich in handwerk-
liche Gewänder, oft Schmiedeschürzen.

Rahja ist die Göttin von Schönheit, Rausch und 
Leidenschaft sowie romantischer Liebe. Auf dem Land 
und bei den Rittern ist sie als Göttin der Minne wich-
tig, während die Rahjatempel in größeren Städten 
Aufklärung und Selbsterfahrung versprechen. Die Ge-
weihten sind auch Seelsorgende in Sachen Liebe und 
spenden Freude in schweren Zeiten. Rahjas Symbole 
sind Pferd und Rose. Ihre Geweihtenschaft kleidet 
sich oft freizügig und in roten Tönen.

Neben den Zwölfgöttern existieren weitere Gottheiten, 
die oft nur von kleineren und regionalen Glaubens-
gemeinschaften verehrt werden und als sogenannte 
Halbgötter Teil des zwölfgöttlichen Pantheons sind. 
Einige von ihnen wurden vor langer Zeit auch in un-
abhängigen Kirchen verehrt und sind erst später Teil 
der zwölfgöttlichen Gemeinschaft geworden.

Aves ist der Gott der Reisen, Abenteuer und Entde-
ckungen. Er soll Aventurien den Menschen übergeben 

haben und ist sogar Namensgeber des Kontinents. Kor 
ist der Gott der Söldlinge und verspricht einen guten 
Kampf für gutes Gold. Wer den Krieg zum Handwerk 
macht, betet eher zu ihm als zu Rondra. Swafnir ist 
der Schutzgott der Thorwaler, der sie in Gestalt eines 
Wals nach Aventurien geführt hat. Seine Geweihten 
sind ein wichtiger Teil der Schiffsgemeinschaften und 
sorgen für den Zusammenhalt der Thorwaler gegen 
Bedrohungen. Die Bienengöttin Mokoscha hingegen 
hat eine ähnliche Funktion für die Gemeinschaft der 
Norbarden. Nandus gilt als Sohn Hesindes und Patron 
der Volksbildung, aber seine Geweihten vertreten auch 
aufrührerische Gedanken von Demokratie. Ifirn ist 
die sanfte Tochter Firuns, die in der kalten Jahreszeit 
den Reisenden und Schwachen beisteht. Sie wird oft 
angerufen, ihren grimmen Vater zu besänftigen.

Auch mehrere Gegenspieler der Zwölfe existieren in 
der aventurischen Mythologie. Der Namenlose war 
ein Gott, der die anderen Götter für alleinige Macht 
verriet. Er riss eine Bresche in den Sternenwall, hinter 
dem Dämonen und Chaos lauern. Zur Strafe wurde er 
seines Namens beraubt, damit niemand mehr zu ihm 
beten kann, und in die Bresche geschmiedet. Seither 
schleudert er Teile seines Körpers hinab auf die Welt, 
um so Einfluss auf die Geschehnisse zu nehmen. Die 
Geweihten des Namenlosen sehen die Zwölfe als die 
wahren Unterdrückenden an und versuchen noch 
immer, ihren Gott zu befreien.

Unter den Dämonen werden den Zwölfgöttern 
jeweils Gegenspieler zugeordnet, die ihre Prinzipien 
pervertieren oder ihnen diametral gegenüberstehen. 
Diese Dämonen werden Erzdämonen genannt. Swaf-
nir hat mit H’Ranga, einer Herrin der Seeschlangen 
und Meeresungeheuer, darüber hinaus seine eigene 
Gegenspielerin.

Bei den Achaz ist H’Ranga einfach der Begriff für 
eine Gottheit. Diese beten sie allerdings nicht direkt 
an. Vielmehr versuchen sie, ihren Blick vom Volk der 
Echsenmenschen abzuwenden, denn die Aufmerk-
samkeit von Gottheiten bedeutet für sie nichts Gutes.

Die Elfen haben sich ebenfalls vollends von ihren 
Göttern abgewandt und beten heute keine mehr an.

Die Goblins kennen zwei Götter. Mailam Rekdai, 
Mutter Sau, hat durch Suhlen die Welt geschaffen. Sie 
ist die Göttin von Stammesfrieden und Fruchtbarkeit. 
Letzterer Aspekt ist vor allem für die Goblins der Wild-
nis bedeutsam, da sie den Zusammenhang zwischen 
Sex und Schwangerschaft nicht kennen. Orvai Kurim 
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ist der Gott der Jagd. Er wird von den Männern der 
Stämme angebetet, wenn sie losziehen, um Beute zu 
machen.

Angrosch ist der Gott der Zwerge. Er hat sie ge-
schaffen, um das Element Erz zu schützen und zu nut-
zen. Sie sehen in ihm dieselbe Gottheit wie Ingerimm 
im Pantheon der Zwölfe und beten auch gemeinsam 
mit Menschen.

Die Orks haben mit Tairach und Brazoragh zwei 
Hauptgötter. Beide sind Gottheiten von Blut und 
Stärke, die Opfer von jenen fordern, die sie anbeten. 
Tairach hat Schamanen unter den Orks, die als seine 
Priester fungieren, Brazoragh hat all seine Macht in 
einen Avatar kanalisiert, den Aikar Brazoragh.

Die Trollzacker verehren Rôschtula und Rascha als 
ihre ungnädigen Götter. Sie glauben daran, dass sie im 
Jenseits nur Leid erwartet, auf das sie sich im Diesseits 
vorbereiten müssen. Die Trolle kennen Raschtul als 
Giganten, den sie verehren. Im Zwölfgötterglaube 
versuchte Raschtul einst die Mauern Alverans, den 
Sitz der Zwölfe, zu erklimmen und wurde von den 
Göttern enthauptet.

Für die Novadi hingegen ist Rastullah ihr Schutz-
gott und Geber von Gesetzen, der die Welt geordnet 
und sich seinem Volk offenbart hat. Sie bilden ihn 

niemals in Gänze ab, sondern immer nur in kleinen 
Ausschnitten. Auch gibt es keine Geweihten Rastul-
lahs, sondern Gelehrte, die seine 99 Gesetze auslegen.

Es gibt noch zahlreiche weitere Glaubensrichtungen in 
Aventurien. Die Waldmenschen huldigen Kamaluq, 
der die Wälder und sie als ihre Wächter geschaffen 
hat. Die Gjalskerländer haben ein eigenes Pantheon, 
genau wie die Nivesen, die Himmelswölfe anbeten.

Auch existieren in Aventurien zahlreiche Mysterien-
kulte. Etwa um den Hesindesohn Nandus, aber auch 
um Satuaria, die Göttin der Hexen, den Dämonen-
meister Borbarad oder längst vergessene Gottheiten 
der alten Tulamiden.

Liturgien und Wunder
Wer den Göttern dient, wird in der zwölf-
göttlichen Gemeinschaft Geweihte oder 
Geweihter genannt, weil mit der Weihe ein 
kleiner Funken der göttlichen Macht in den 
sterblichen Körper übergeht. Es handelt sich 
dabei nicht um Magie, sondern um karmales 
Wirken, das aus einer anderen Quelle stammt. 

K
arin W

ittig
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M it einigen der folgenden Charaktere werdet ihr 
die Abenteuer in diesem Heft erleben. Ihr könnt 

ihre Charakterbögen dafür später aus der Mitte des 
Hefts lösen. Aktuell benötigt ihr die Bögen noch nicht, 
aber ihr solltet euch schon einmal die folgenden Hin-
tergrundgeschichten durchlesen, damit ihr später eure 
Auswahl treffen könnt und die Einführungsszenarien 
Sinn ergeben.

Alrik Ilkjason 
Alrik ist ein Kind zweier 
Kulturen. Seine Mutter 
Ilkja ist eine Skaldin aus 
Thorwal, sein Vater Bern-
helm von Wehrstieg ein mit-
telreichischer Ritter aus dem Windhag. Auf einer 
abenteuerlichen Reise verliebten sich die beiden und 
Bernhelm erlangte mit seinem Heldenmut die Eh-
renmitgliedschaft in der Hornstoß Ottajasko. Zu 
Alriks Namensgebung gewann jedes Elternteil je 
einen Ringkampf. So erhielt er einen Vornamen nach 
Bernhelms Tradition, sein Nachname aber verweist 
auf die Mutter.

In seiner Jugend hatte Alrik mit seinem Erbe zu 
kämpfen. Er liebte die ritterlichen Geschichten aus 
der Heimat seines Vaters, aber er hatte auch stets das 
Gefühl, nicht thorwalsch genug zu sein. Er benahm 
sich so thorwalsch wie nur möglich und begann seine 
Ausbildung zum Geweihten des Walgottes Swafnir. 
Seine Ausbilderin Thordis erkannte schnell, dass sich 
Alrik der Geweihtenschaft aus den falschen Gründen 
anschließen wollte, doch ein Gefühl riet ihr, ihn zu-
nächst aufzunehmen.

Noch vor Ende seiner Ausbildung erhielt Alrik wäh-
rend eines tosenden Sturms eine Vision. Er sah eine 
Burg auf einer Steilklippe und ein Seemonster, das ein 
Boot in die Tiefe zog. Die Burg erkannte der junge 
Mann gleich als die Heimat seines Vaters.

Ausgestattet mit Swafnirs Segen und dem Lang-
schwert seines Vaters reiste Alrik nach Süden und 
bezwang das Ungeheuer. Dabei lernte er den anderen 
Teil seiner Familie kennen und fand eine Verbindung. 
Endlich im Reinen mit seinem Erbe und mit echter 

Verehrung für den Gottwal erfüllt, begab sich Alrik 
auf eine Entdeckungsreise, um ohne Vorurteile so viel 
von Aventurien zu sehen wie möglich.

Was Alrik über seine Gefährten denkt
Kuwax: Er versteckt gut, wie klug er ist. Wenn er so 

in seinen Bart grummelt, könnte man meinen, 
seine Axt denkt mehr als er. Aber sein Verstand ist 
so beeindruckend wie seine Muskeln.

Nandora: Sie beeindruckt mich jeden Tag. Wenn wir 
in der Natur sind, passt sie auf uns auf wie eine 
Walmutter auf ihre Kälber. Unter Menschen spricht 
sie nicht viel, aber wenn, dann trifft es immer ins 
Schwarze. 

Feleria: Eine Magierin elfischen Blutes, wie in den 
Geschichten. Es scheint kaum was zu geben, was 
sie nicht weiß. Ich bin froh, sie in der Mannschaft 
zu haben.

Manjula: Dafür, dass sie nicht aus Thorwal kommt, 
hat sie das Spotten echt im Blut. Bei Swafnir, was 
die dem Wucherer im letzten Dorf an den Kopf 
geworfen hat, da bin selbst ich rot geworden.

Jaast: Heiler, Gelehrter, Anhänger Hesindes. Wäre die 
Welt nicht so blind, wäre er ein berühmter Arzt in 
Festum. Gemeinsam werden wir ihm helfen, seinen 
Traum wahr zu machen. 

Nandora  
della Turani 
Das angesehene Haus Turani 
hat seinen Stammsitz im Ho-
rasreich, ein Stück nördlich der 
Stadt Belhanka. Der Rosengarten 
des Anwesens ist der ganze Stolz der Matriarchin 
Oloranthe und hat für sie seit jeher höchste Priorität. 
Ihr Haus kommt an zweiter Stelle, ihre Nachkom-
men an dritter. Nandora war diese Rangfolge stets 
bewusst und meistens versuchte sie, alle Erwartun-
gen zu erfüllen und eine respektable Hofdame zu 
werden.

Unter Nandoras vielen Lehrern war Beppo, der 
Wildhüter der Turanis, der einzige, den sie wirklich 
leiden konnte. Sie liebte es, Zeit in den Wäldern der 
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Familie zu verbringen, am liebsten allein. Ihre „Ausflü-
ge“ wurden jedoch schnell der größte Streitpunkt mit 
ihrer Großmutter. Vor allem, als sich Nandora nicht an 
der großen Jagd beteiligen wollte, die jeden Sommer 
von den Tunaris ausgerichtet wurde. Sie konnte sich 
nichts Schlimmeres vorstellen, als in einer großen 
Gruppe hinter einer Meute lauter Hunde herzureiten 
und mit einer Balestra auf die aufgescheuchten Fasane 
zu schießen. Das verdarb alles, was sie an der Jagd 
liebte: die Stille, den Wettbewerb mit der Beute und 
die Kunst des Bogenschießens.

Der Tropfen, der das Fass schließlich zum Über-
laufen brachte, war der Tag, als Oloranthe Nandoras 
anstehende Verlobung mit Arbas della Scabani ver-
kündete. Die Vorstellung, in die Stadt zu ziehen und 
den ganzen Tag nur über Politik zu sprechen, war ein 
Albtraum.

Noch in der Nacht packte sie ihre Sachen und lief 
davon. Nandora wollte die wildere Natur des Nordens 
sehen und schlug sich durch Almada und das Mittel-
reich bis ins Svellttal. Auf dem Weg verdiente sie ihr 
Geld als Kundschafterin und Söldnerin und lernte 
schnell die Regeln des raueren Lebens. Noch heute 
versteckt Nandora ihre adeligen Wurzeln und rechnet 
stets damit, einen Handlanger ihrer Großmutter zu 
treffen, der sie nach Hause schleppen soll.

Was Nandora über ihre Gefährten denkt
Kuwax: Ich würde es ihm nie sagen, aber er erinnert 

mich an den Kammerdiener meines Vaters. Der 
wusste auch immer alles, was vorgeht, und hat nie 
ein Sterbenswort gesagt. 

Alrik: Ich glaube, seine optimistische Art gibt uns 
allen Hoffnung. Wenn er bei uns ist, wird alles gut 
werden und die Götter sind auf unserer Seite.

Feleria: Sie ist anders als die Magier zu Hause. Nicht so 
arrogant und ihre Zauberei ist tatsächlich nützlich. 
Sie sieht immer ein bisschen verloren aus, aber ich 
denke, wir suchen alle noch nach etwas. Da passt 
sie gut zu uns.

Manjula: Sie ist genauso halsstarrig und bestimmend 
wie meine Großmutter. Manjulas Ausdrucksweise 
würde bei der alten Dame wahrscheinlich Anfälle 
auslösen. Ich würde gutes Gold bezahlen, um ein 
Treffen der beiden zu sehen.

Jaast: Zu Hause waren Goblins eine Kuriosität. Auf 
meinen Reisen habe ich sie als gefährliche Bandi-
ten kennengelernt. Jaast ist ganz anders, so sanft 
und intelligent. Ihn zu treffen hat mir die Augen 
geöffnet.

Kuwax groscho Tuwar 

Kuwax Sohn des Tuwar stammt 
aus der Stadt Taladur, in der Zwer-
ge neben Menschen wohnen. Wäh-
rend seine Familie traditionell aus 
Handwerkern besteht, hatte Kuwax nie 
besonderes Interesse am Schmieden und der Steinbear-
beitung. Er war fasziniert davon, Probleme und Rätsel 
zu lösen. So fielen ihm als Jugendlicher merkwürdige 
Unterhaltungen auf, die der Krämer um die Ecke 
mit einem Kunden führte. Sie redeten über fröhliche 
Hunde, obwohl der Händler die Tiere hasste. Das 
ließ Kuwax keine Ruhe und er belauschte die beiden, 
bis er die versteckte Bedeutung der Worte verstand 
und wusste, wann sie Schmuggelware austauschten. 
Kuwax brachte die Informationen zur Garde, die sich 
so beeindruckt von seinem Wissen zeigte, dass sie ihm 
direkt eine Anstellung anbot. Da bei den Ambosszwer-
gen neben dem Handwerk vor allem der Waffendienst 
hohes Ansehen genießt, nahm er gern an. 

Kuwax’ Leben nahm eine Wendung, als der Rubin 
Flammenfaust, der größte Schatz des Klans, gestohlen 
wurde. Sein Spürsinn für die Wahrheit führte ihn zum 
Übeltäter – ausgerechnet sein Vetter Segramox – und 
er folgte dessen Spuren. Zum Glück gelang es ihm auf 
der Reise, ein paar neue Freunde zu finden, die ihm 
in seinem ersten Abenteuer beistanden.

Sie fanden den Dieb und Kuwax bezwang ihn im Du-
ell. Es gelang ihm, seinen Vetter festzunehmen und den 
gestohlenen Edelstein nach Hause zu bringen. Segramox 
wurde aus der Sippe ausgestoßen und sein Bart in Schan-
de geschnitten. Kuwax erhielt aus der Waffenkammer 
der Sippe einen Kettenpanzer und einen Felsspalter. 

Seine Heldentat erweckte sogar die Aufmerksamkeit 
der schönen Balascha, worauf Kuwax noch nie zu hof-
fen gewagt hatte. Um ihre Hand zu gewinnen, muss 
Kuwax nun seinen Ruf weiter ausbauen und einen 
passenden Schatz als Brautgeschenk erringen. Bevor 
er damit anfangen kann, muss er sich aber erst einmal 
bei seinen neuen Freunden revanchieren.

Was Kuwax über seine Gefährten denkt
Alrik: Gut im Kampf oder in der Taverne an der Sei-

te zu haben. Könnt’ sein Köpfchen etwas mehr 
benutzen.

Nandora: Tut so, als wär’ sie nich’ mit ’nem silbernen 
Löffel im Mund geboren, und guckt zu oft über 
die Schulter. Werd’ ihr bald aus der Patsche helfen 
müssen. Mach’ ich natürlich, hat sie verdient.
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Feleria: Kluger Kopf. Schade, dass sie ihn fürs Zaubern 
nutzt. Für ihr letztes Rätsel hab’ ich den halben Tag 
gebraucht, das war nich’ schlecht. 

Manjula: Wenn die keinen Dreck am Stecken hat, 
bin ich ’n Wühlschrat. Aber solang’ ich sie kenn’, 
hat sie das Richtige getan. Das ist alles, was zählt.

Jaast: Echt schlau, sich so anzuziehen wie ’n Pfeffer-
sack. Redet auch wie einer. Verwirrt die Leute so, 
dass sie vergessen, die Mistgabeln zu holen.

Feleria von Riva 
Feleria ist eine Halbelfe, die 
in der auelfischen Sippe ih-
res Vaters aufwuchs. Über 
ihre Mutter weiß sie wenig, 
denn ihr Vater sprach nicht 
gern über die Menschenfrau, in 
die er sich einst verliebt hatte. Das Leben unter den 
Elfen war für Feleria nie ganz einfach. Sie sah grob 
aus und wirkte ungeschickt, ihrer Stimme fehlte der 
Zweiklang der Elfen und sie hatte keinen Zugang zur 
verbindenden Magie des Salasandra, mit der die Elfen 
ihren Geist verschmelzen und Gefühle teilen. Am 
schwersten konnte sie die Melancholie ihres Vaters 
ertragen, die ihre eigene Sterblichkeit in ihm auslöste.

Mit kaum zwölf Jahren war ihr klar, dass sie in der 
Sippe nicht glücklich werden konnte, so sehr sie das 
Leben in den Auen auch liebte. Nach einigen schweren 
Gesprächen mit ihrem Vater brachte dieser sie zur 
nächsten Magierakademie. Hier konnte Feleria den 
Umgang mit ihrem magischen Erbe auf menschliche 
Art lernen.

Unter den Menschen fühlte sich Feleria zunächst 
noch fremder als unter den Elfen. Plötzlich war sie 
schmächtig und feingliedrig. Die Akademie in Ri-
va bildet Leibmagier und Beschützer für das große 
Handelshaus Stoerrebrandt aus, die Denkweise der 
Leute hier könnte also kaum ferner von der elfischen 
Sippengemeinschaft sein.

Doch auch wenn Feleria sich nie ganz zugehörig 
fühlte, fand sie bald Gefallen am Leben unter den 
Menschen. Sie schloss Freundschaften und lernte ei-
nige Vergnügungen der Menschen zu schätzen. Auch 
lag ihr der logische Ansatz und das Lernen aus Büchern 
deutlich mehr als die intuitive Magie der Elfen.

Mit dem Abschluss an der Akademie verließ Feleria 
Riva auf der Suche nach einem Ort, an dem sie sich 
endlich zu Hause fühlen kann.

Was Feleria über ihre Gefährten denkt
Kuwax: Ihm fehlt es an Bildung, aber er hat gute 

Instinkte. Vielleicht kann ich mir auf unserer ge-
meinsamen Reise die Zeit nehmen, ihm das ein 
oder andere beizubringen. Zumindest ein Buch 
muss ich für ihn finden. 

Alrik: Wir sind völlig unterschiedlich und doch mit 
ähnlichen Schwierigkeiten aufgewachsen. Ich be-
neide ihn darum, eine Lösung gefunden zu haben, 
wie er mit seinem geteilten Erbe leben kann.

Nandora: Für eine einfache Jägerin ist sie überraschend 
gebildet und versteht es, sich auszudrücken. Sie hat 
einen Blick für die Natur wie manche meiner Sippe, 
vielleicht erinnert sie mich deshalb an zu Hause.   

Manjula: Hexen sind so frustrierend. Ihr intuitiver 
Zugang zur Magie erinnert mich an den der Elfen, 
ist aber so viel schwächer und unvollkommener. Mit 
der richtigen Ausbildung hätte sie sicher zumindest 
eine Alchimistin werden können. 

Jaast: Wer hätte bei einem Goblin einen so wissen-
schaftlichen Geist vermutet? Das zeigt, wie ent-
scheidend eine gute Ausbildung ist. Was wäre es für 
eine Verschwendung gewesen, wäre Jaast ein Rat-
tenfänger wie viele seiner Artgenossen geworden.  

Manjula  
al’Sabira Bashar 
Manjulas Jugend war alles an-
dere als heldenhaft. Sie wuchs 
als Waisenkind in einer Bande 
von Räubern und Schmugglern 
auf. Mahdul brachte ihr das Stehlen 
und Lügen bei, die Hexe Ashanka lehrte sie das Zau-
bern. Die Bande blieb nie lange an einem Ort und 
war den Gardisten stets einen Schritt voraus. Ashanka 
gehörte nicht fest zu einem Zirkel, sondern suchte zu 
jeder Hexennacht kurzzeitigen Anschluss. Dabei ach-
tete sie stets darauf, dass ihre Schülerin keiner Außen-
stehenden zu nahe kam, und auch ihre Vertraute, die 
Wildkatze Zahya, behielt Manjula ständig im Auge. 

Für Manjula änderte sich erst etwas, als die bekannte 
Seherin Tamura Mirhabosunya Zorgan verließ, um ei-
ner reichen Frau im Süden die Zukunft vorherzusagen. 
Ashanka hatte von den Reiseplänen erfahren und sah die 
Gelegenheit, nicht nur das Gehalt der Seherin, sondern 
auch ein angemessenes Lösegeld für ihre Freilassung zu 
ergattern. Der Überfall selbst lief ohne Zwischenfälle. 
Es wirkte fast so, als hätte Tamura gewusst, was sie 
erwartet, und wäre damit einverstanden.
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Manjula war sofort fasziniert von der Gefangenen 
und setzte alles daran, sich mit Tamura unterhalten zu 
können. Die Seherin zeigte ihr schnell, dass Inrahkar-
ten zu weitaus Mächtigerem als Glücksspiel taugten. 
Manjula sah in den Karten eine mögliche Zukunft 
für sich, die nicht darauf fußte, anderen zu schaden, 
und so verhalf sie Tamura zur Flucht und verließ die 
Bande, ohne sich zu verabschieden. 

Tamura bot Manjula an, sie eine Weile aufzuneh-
men, doch die junge Hexe hatte in den Karten ein 
anderes Schicksal für sich gesehen. Sie wandte sich 
nach Norden, um ihrer Zukunft zu begegnen.

Was Manjula über ihre Gefährten denkt
Kuwax: Geradezu unnatürlich. Zwerge sollten nicht 

so gewitzt sein, Gardisten schon gar nicht. Mit dem 
muss man aufpassen. 

Alrik: So ein leichtes Opfer, irgendwer muss auf ihn 
aufpassen. Vielleicht Nandora. Immerhin bietet er 
immer gute Deckung, wenn es zu Schwierigkeiten 
kommt. 

Nandora: Die Prinzessin im Jägermantel. Ich kann mir 
denken, warum die von zu Hause weg ist. Wenn sie 
jemand einsacken will, kriegen die es mit mir zu tun. 

Feleria: Es ist so ungerecht, dass sie hier rumzaubern 
kann, wie sie will, und ich muss aufpassen. Und 
dann diese arrogante Fresse dabei, nur weil die von 
so ’ner blöden Akademie kommt.

Jaast: Es heißt immer, Goblins wären dumm und feige. 
Zeigt nur wieder, wie viel man auf Geschichten geben 
kann, die man nicht selber erfunden hat. Jaast versteht 
von den anderen am besten, wie es in der Welt läuft. 

Jaast Kräutersud 
Jaast ist ein Goblin aus der 
Stadt Festum. Hier sind die 
Goblins unter den Men-
schen zwar nicht sehr ange-
sehen, aber immerhin leben 
die Völker in relativem Frieden 
miteinander. Jaast zeigte von frühester Kindheit an 
einen wachen Geist und ein großes Talent für die 
Heilkunst. Rukuuka, die Schamanin seiner Familie, 
förderte ihn, wo sie konnte, aber als Mann war ihm 
der Weg zu ihrer Nachfolge versperrt.

Rukuuka aber wollte die Talente des jungen Go-
blins auf keinen Fall verkümmern lassen und so ging 
sie einen Handel mit dem menschlichen Arzt Lasjew 

Nosker ein. Sie teilte einige ihrer Rezepte für seltene 
Heilpasten mit ihm und er nahm dafür Jaast mit ins 
Hesindedorf. Ein Ort des Lernens und der Göttin des 
Wissens in Festum.

Hier wurde Jaast zum Assistenten des Arztes und 
lernte die menschliche Heilkunst. Doch die Vorurteile 
der Leute machten Jaast die Arbeit zunehmend schwer. 
Es war so frustrierend! Kaum jemand wollte sich von 
einem Goblin behandeln lassen und die Mitglieder sei-
nes eigenen Volkes trauten der Medizin der Menschen 
nicht. Es wurde Zeit, einen anderen Ort zu suchen.

Jaast hatte von Uhdenberg gehört, einer Stadt mit 
einem wilden Gemisch vieler Völker. Hier konnte er 
sich den Söldnern der Uhdenberger Legion als Feld-
scher anschließen. Er behandelte Menschen, Orks, 
Goblins und sogar Zwerge. Zunächst war er von den 
Möglichkeiten fasziniert, doch das gewalttätige Söld-
nergeschäft war auf Dauer nichts für Jaast. Ein neuer 
Weg tat sich auf, als er den Swafnirgeweihten Alrik 
behandelte. Nachdem die beiden ins Gespräch kamen, 
schloss sich Jaast dem jungen Thorwaler an, auf der 
Suche nach einem heldenhafteren Leben.

Was Jaast über seine Gefährten denkt
Kuwax: Er hat einen wachen Geist, aber leider braucht 

man für zu viele seiner Problemlösungen noch eine 
Axt. Ich hoffe, er findet noch Frieden in seinem 
Herzen. 

Alrik: Er war mir ein Wegweiser, als ich ihn brauchte. 
Ich denke, einige von uns beneiden ihn um sein 
Vertrauen in die Welt und die Menschen, und es 
spornt uns an, bessere Leute zu sein.  

Nandora: Ihre Instinkte raten ihr, stets versteckt zu 
sein, ob im Wald vor ihrer Beute oder unter Men-
schen vor ihren Häschern. Ich weiß nicht, vor was 
sie davonläuft, aber wir werden ihr zur Seite stehen, 
wenn sie sich dem stellen muss. Bis dahin lernt sie 
hoffentlich noch, dass sie sich unter Freunden nicht 
verbergen muss.  

Feleria: Manchmal ärgert es mich, wie Magier ein-
fach mit den Händen wedeln und Wunden heilen 
können, für die unsereins viel Wissen, Geschick 
und Arbeit braucht. Dann schäme ich mich, denn 
wir sollten froh sein um jedes Leid, das gelindert 
werden kann.

Manjula: Eine scharfe Zunge und ein scharfer Blick 
sind eine gefährliche Mischung. Ich denke, es sagt 
viel über sie, wie gut sie sich mit Heilkräutern und 
Giften auskennt, und dass Letztere ihr näher liegen.
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Die Spielregeln

Offenes Rollenspiel, Würfelwürfe und Konflikte
Der Standard-Modus bei Rollenspielen ist das offene 
Rollenspiel. Dabei spielt ihr ganz frei eure Charaktere, 
führt Diskussionen zwischen ihnen und mit der Spiel-
leitung und beschreibt, was ihr tut. Keine Spielregel 
steht euch hier im Weg, nur eure Vorstellung von euren 
Charakteren und der Spielwelt bestimmt den Rahmen, 
indem ihr euch bewegt. Die meisten Rollenspielenden 
verfallen hier in die erste Person (Also „Ich schaue mir 
das mal genauer an!“ oder „Willst du dich mir wirklich 
in den Weg stellen!?“), anstatt über ihren Charakter zu 
erzählen. Spielt so, wie es euch am liebsten ist, aber 
probiert diese Darstellung aus der Charakter-
perspektive zumindest einmal aus. Erfahrungs-
gemäß verstärkt sich so die Verbindung mit 
der Spielfigur und das Eintauchen in die Welt.

Wenn ihr etwas tun wollt, bei dem unsicher ist, ob es 
gelingt oder nicht, kommen die Würfel und die Spiel-
werte der Charaktere ins Spiel. Die Entscheidung 
darüber, wann das geschieht, liegt bei der Spielleitung.

Das Ergebnis dieses Würfelwurfs entscheidet über 
die Ereignisse in der Spielwelt. Beachtet es, wenn ihr 
wieder ins offene Rollenspiel zurückkehrt.
Aventurien 5e und die meisten anderen Rollenspiele 
kennen noch einen weiteren Spielmodus: den takti-
schen Konflikt.

Die Spielcharaktere
Im Aventurien 5e-Regelwerk findet ihr Regeln, 
um eure ganz individuellen SC zu erschaffen, 
aber für dieses Heft haben wir euch fertige 
Einstiegs-Charaktere zusammengestellt.

Schaut euch zuerst einmal nur die Bilder 
und die Hintergrundbeschreibungen an. Lest 
euch die Hintergrundgeschichten aller Cha-
raktere durch oder lest sie laut vor. Wenn das 
Spiel nach dieser Einführung richtig losgeht, 
werden alle am Tisch, außer der Spielleitung, 
einen der Charaktere übernehmen. Ihr müsst 
euch jetzt noch nicht fix entscheiden, aber 
vielleicht sprechen euch ja schon bestimmte 
Charaktere besonders an.
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Wenn es richtig heiß her geht – meistens, wenn 
es zu einem Kampf kommt –, wechselt die Pers-
pektive von der freien Erzählung in einen runden-
basierten Modus mit klaren Handlungsoptionen, 
der näher am klassischen Brettspiel ist. Das sorgt 
dafür, dass auch in hektischen Situationen alle zum 
Zug kommen, und macht die Auflösung des Kon-
flikts spannender, als wenn er nur mit einem ein-

zelnen Würfelwurf oder erzählerisch abgehandelt 
wird. Viele Gruppen verwenden für diese Konflikte 
auch Aufsteller, Marker oder Miniaturen und eine 
Karte zur Visualisierung, zwingend notwendig ist 
das aber nicht.

Wenn der Konflikt auf die eine oder andere Weise 
zu einem Ende gekommen ist, wechselt ihr wieder in 
den normalen offenen Erzählmodus.

Basis-Regeln
Der wichtigste Würfel im Spiel ist der W20 – so wird 
unter Rollenspielenden der 20-seitige Würfel genannt. 
Wann immer eine kritische Situation im Spiel zu lösen 
ist, wird ein einzelner W20 gewürfelt, Modifikationen 
addiert und das Ergebnis mit einem Schwierigkeitsgrad 
(SG) verglichen. Wenn das Würfelergebnis den gefor-
derten Schwierigkeitsgrad erreicht oder überschreitet, 
ist der Wurf gelungen.

Dabei kennt Aventurien 5e drei Arten von Würfen:
	Attributswürfe umfassen das aktive Handeln von 
Charakteren abseits von Angriffen, zum Beispiel 
Klettern, Schleichen, Spurenlesen oder das Über-
zeugen anderer. Die Schwierigkeit wird von der 
Spielleitung je nach Situation vorgegeben.

	Rettungswürfe werden gewürfelt, um (meist über-
raschende) externe Effekte zu vermeiden, wie das 
Ausweichen vor einem Feuerball, dem Entgehen 
einer Falle oder dem Widerstand gegen Gift, Angst 
oder Beherrschungszauberei. Die Schwierigkeit er-
gibt sich aus der Quelle der Bedrohung.

	Angriffe werden im Nah- und Fernkampf ausgeführt, 
um einen Gegner zu treffen und zu verletzen. Die 
Schwierigkeit entspricht der Rüstungsklasse des Ziels.

Typische Schwierigkeiten von Attributswürfen
Sehr einfach 5

Einfach 10
Mittel 15
Schwer 20

Sehr schwer 25
Fast unmöglich 30

Kreaturen
Ihr werdet bei den Regelbeschreibungen im-
mer wieder auf den Begriff Kreaturen stoßen. 
Kreaturen sind alle lebenden, untoten und 
übernatürlichen Wesen – also SC, NSC und 
alle Monster und Tiere – und der Begriff hebt 
sie von leblosen Objekten ab.

Attributsboni und Übung
Modifikatoren auf Würfe stammen bei Aventurien 5e 
in erster Linie aus zwei Quellen: dem Modifikator 
deines Attributs und dem Übungsbonus.

Attribute
Alle SC, NSC und alle anderen Kreaturen, wie Tiere 
und Monster, besitzen bei Aventurien 5e die folgenden 
sechs Attribute:

	Stärke (STÄ): Muskelkraft
	Konstitution (KON): Zähigkeit und Ausdauer
	Geschicklichkeit (GES): Beweglichkeit, Fingerfer-
tigkeit und Reaktion

	Intelligenz (INT): Bildung und logisches Denken
	Weisheit (WEI): Intuition, Empathie und Sinnes-
schärfe

	Charisma (CHA): Ausstrahlung und Überzeugungs-
kraft

Die Attribute von SC haben einen Wert zwischen 
8 und 20. Wird der Attributsname ausgeschrieben, 
bezeichnet das den vollen Attributswert, wird nur 
die Abkürzung genannt, so ist der folgend erklärte 
Attributs-Modifikator gemeint.
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Attributs-Modifikatoren
Aus jedem Attribut wird ein Modifikator ermittelt. 
Im laufenden Spiel wird üblicherweise nur der Mo-
difikator verwendet (bezeichnet im Text mit STÄ, 
KON, GES, INT, WEI, CHA). Bei den Charakteren 
in diesem Heft wurden die Modifikatoren schon für 
euch ermittelt. Ihr findet sie zusätzlich zu den At-
tributswerten direkt auf dem Charakterbogen. Bei 
NSC und Monstern werden nur die Modifikatoren 
angegeben.

Attribut Modifikator Attribut  Modifikator

4, 5 -3 12, 13 +1
6, 7 -2 14, 15 +2
8, 9 -1 16, 17 +3

10, 11 +0 18, 19 +4

Wann immer ein Attributs- oder Rettungswurf ge-
würfelt wird, wird der passende Attributs-Modifikator 
addiert. So würde zum Widerstehen einer Vergiftung 
ein KON-Rettungswurf und zum Vorbeischleichen an 
einer Wache ein GES-Attributswurf verwendet werden.

Auf Angriffe mit Nahkampfwaffen und waffenlose 
Angriffe wird in der Regel STÄ addiert, auf Angriffe 
mit Fernkampfwaffen GES. Manche Waffen verfügen 
zusätzlich über Eigenschaften, die eine besondere Ver-
wendung erlauben. 

Die Eigenschaft Finesse er-
laubt, Waffen wahlweise auch 
mit GES zu führen. Die Eigen-
schaft Wurfwaffen erlaubt, Nah-
kampfwaffen zu werfen – und dabei 
dennoch das Attribut zu verwenden, das auch sonst 
im Nahkampf verwendet wird.  Mehr dazu findet ihr 
im Abschnitt Kampf.

Übung
Ein Charakter kann aus verschiedenen Quellen 
Übung im Umgang mit Fertigkeiten, Rettungs-
würfen oder bestimmten Waffen oder Ausrüstung 
erhalten.

Wenn das der Fall ist, kann der Übungsbonus auf 
einen passenden Wurf addiert werden. Bei SC hat 
dieser auf den Stufen 1 bis 4 einen Wert von 
+2, er steigt mit höherer Stufe. Auch NSC 
oder Monster können höhere Übungsboni 
besitzen.

Wenn eine Fertigkeit wie Athletik, Heimlichkeit 
oder Überzeugen – und damit der Übungsbonus – bei 
einem Attributswurf angewendet werden kann, ist 
dies üblicherweise in der Form „GES (Heimlichkeit)“ 
angegeben oder wird von der Spielleitung entschieden.

Auf dem Charakterbogen wird eine geübte Fertig-
keit mit einem X bei der Fertigkeit markiert. Bei jeder 
Fertigkeit wird der aufsummierte Wert aus dem Bonus 
des üblichsten Attributs und dem Übungsbonus (wenn 
vorhanden) angegeben. 

Übung im Umgang mit Rettungswürfen wird, wenn 
vorhanden, ebenfalls auf dem Charakterbogen mit 
einem X markiert. Auch hier wird  der aufsummierte 
Wert aus dem Attributsbonus und dem Übungsbonus 
(wenn vorhanden) angegeben.

Übung mit Waffen erlaubt es, den Übungsbonus 
auf den Angriffswurf zu addieren. Bei den Charakte-
ren dieses Heftes und Wertekästen in vorgefertigten 
Abenteuern sind diese Boni bereits eingerechnet.
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Plagen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe 
triffst und ihr Schaden zufügst, bist du beim nächsten 
Angriffswurf gegen diese Kreatur vor Ende deines 
nächsten Zugs im Vorteil.

Spalten. Wenn du eine Kreatur mit einem Nah-
kampfangriffswurf triffst, den du mit dieser Waffe 
ausführst, kannst du mit der Waffe einen weiteren 
Nahkampfangriff auf eine zweite Kreatur im Abstand 
von bis zu 1,5 Metern von der ersten ausführen, sofern 
die zweite sich ebenfalls in Reichweite befindet. Bei 
einem Treffer erleidet die Kreatur den Waffenschaden. 
Du fügst dem Schaden jedoch nicht deinen Attributs-
modifikator hinzu, sofern dieser Modifikator nicht 
negativ ist. Du kannst diesen zusätzlichen Angriff nur 
einmal pro Zug ausführen.

Stoßen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe 
triffst, kannst du sie bis zu 3 Meter weit in gerader 
Linie von dir wegstoßen, sofern sie von höchstens 
großer Größe ist.

Streifen. Wenn dein Angriffswurf mit dieser Waffe 
eine Kreatur verfehlt, kannst du der Kreatur Schaden 
in Höhe des Attributsmodifikators zufügen, den du 
für den Angriffswurf verwendet hast. Die Schadensart 

entspricht der Waffe. Der Schaden kann nur durch 
Erhöhen des Attributsmodifikators erhöht werden.

Umstoßen. Wenn du eine Kreatur mit dieser Waffe 
triffst, kannst du sie zu einem KON-Rettungswurf 
(SG 8 + dein Attributsmodifikator für den Angriffs-
wurf + Übungsbonus) zwingen. Scheitert der Wurf, so 
wird die Kreatur umgestoßen und erhält den Zustand 
Liegend.

Verlangsamen. Wenn du eine Kreatur mit dieser 
Waffe triffst und ihr Schaden zufügst, kannst du ihre 
Bewegungsrate bis zum Beginn deines nächsten Zugs 
um 3 Meter verringern. Wird die Kreatur mehrfach 
von Waffen mit dieser Eigenschaft getroffen, so wird 
ihre Bewegungsrate dennoch nur um drei Meter ver-
ringert.

Waffenliste 
In der folgenden Tabelle findest du die Eigenschaf-
ten verschiedener aventurischer Waffen. Bei einigen 
Waffen findest du zusätzlich die Namen ikonischer 
aventurischer Waffentypen, die zusätzlich mit diesem 
Profil abgebildet werden.

Name Schaden Eigenschaften Meisterung Gewicht Kosten

Einfache Nahkampfwaffen

Beil 1W6 Hieb Leicht Plagen 1 kg 5 D
Lindwurmschläger

Dolch 1W4 Stich Finesse, Leicht, Wurfwaffe (6/18) Einkerben – 1 D
Basiliskenzunge, Messer, Waqqif
Dreizack 1W6 Stich Vielseitig (1W8) Umstoßen 2 kg 5 D
Efferdbart

Hammer, leicht 1W4 Wucht Leicht, Wurfwaffe (6/18) Einkerben 1 kg 2 D

Haumesser 1W6 Hieb Leicht Plagen 1 kg 3 D

Kampfstab 1W6 Wucht Vielseitig (1W8) Umstoßen 2 kg 2 H

Knüppel 1W4 Wucht Leicht Verlangsamen 1 kg 1 H

Schlagring 1W4 Wucht Leicht Stoßen - 1 H

Sense 1W8 Hieb Riskant, Zweihändig Umstoßen 3 kg 5 D

Sichel 1W4 Hieb Leicht Einkerben 1 kg 1 D

Spitzhacke 1W8 Stich Schwer, Zweihändig Auslaugen 3 kg 5 D

Stoßdolch 1W4 Stich Finesse, Leicht Plagen ½ kg 1 D
Drachenzahn, Eberfänger, Katar
Streitkolben 1W6 Wucht – Auslaugen 2 kg 5 D
Brabakbengel (Variante mit Stichschaden)

Stoßspeer 1W6 Stich Vielseitig (1W8), Wurfwaffe (6/18) Auslaugen 1,5 kg 1 D

Zweihandkeule 1W8 Wucht Zweihändig Stoßen 5 kg 2 H

Zweihandkeule 1W8 Wucht Zweihändig Stoßen 5 kg 2 S
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Rüstungen
In der Rüstungs-Tabelle sind die wichtigsten Rüstun-
gen des Spiels aufgeführt. Dazu sind Kosten und Ge-
wicht der Rüstungen sowie folgende Details enthalten:

Kategorie. Jede Rüstung gehört zu einer von drei 
Kategorien: leicht, mittelschwer oder schwer. Die Ka-
tegorie bestimmt, wie lange es dauert, die Rüstung 
an- oder abzulegen (wie in der Tabelle gezeigt).

Rüstungsklasse (RK). Die Spalte „Rüstungsklasse“ 
der Tabelle verrät dir deine Basis-RK, wenn du einen 
bestimmten Rüstungstyp trägst. Trägst du beispiels-
weise eine Lederrüstung, so ist deine Basis-RK 11 + 
GES. Trägst du hingegen einen Kettenpanzer, so ist 
deine Basis-RK 16.

Stärke. Wenn in der Tabelle in der Spalte „Stärke“ 
ein Stärkewert für eine Rüstung angegeben ist, verrin-
gert die Rüstung deine Bewegungsrate um 3 Meter, 
es sei denn, dein vollständiger Stärkewert entspricht 
mindestens dem aufgeführten.

Heimlichkeit. Wenn in der Tabelle in der Spalte 
„Heimlichkeit“ der Begriff Nachteil aufgeführt ist, so 

bist du bei GES (Heimlichkeit)-Würfen im Nachteil, 
wenn du sie trägst.

Rüstungsvertrautheit
Jeder kann eine Rüstung tragen oder einen Schild hal-
ten. Es bedarf jedoch Vertrautheit, um diese Ausrüs-
tungsgegenstände effektiv zu verwenden. Die Klasse 
und andere Merkmale eines Charakters bestimmen seine 
Rüstungsvertrautheit. Monster sind mit allen Rüstungen 
vertraut, die in ihrem Wertekasten aufgeführt sind.

Leichte, mittelschwere und schwere Rüstung. 
Wenn du leichte, mittelschwere oder schwere Rüs-
tung trägst, mit der du nicht vertraut bist, so bist 
du bei jedem W20-Wurf im Nachteil, der STÄ oder 
GES einbezieht, und du kannst keine Zauber wirken.

Schild. Du erhältst den Vorzug Rüstungsklasse eines 
Schildes nur dann, wenn du mit dem Schild vertraut bist.

Jeweils nur eine Rüstung. Eine Kreatur kann je-
weils nur eine Rüstung und nur einen Schild tragen.

Rüstung Rüstungsklasse Stärke Heimlichkeit Gewicht Kosten

Leichte Rüstung (1 Minute zum An- und Ablegen) 

Gambeson* oder Tuchrüstung 11+GES – Nachteil 4 kg 5 D

Lederrüstung 11+GES – – 5 kg 10 D

Krötenhaut** 12+GES – – 6,5 kg 45 D

Mittelschwere Rüstung (5 Minuten zum An- und 1 Minute zum Ablegen) 

Fellrüstung 12+GES (max. +2) – – 6 kg 10 D

Kettenhemd 13+GES (max. +2) – – 5 kg 50 D

Schuppenpanzer 14+GES (max. +2) – Nachteil 22,5 kg 50 D

Kürass 14+GES (max. +2) – – 10 kg 400 D

Spiegelpanzer 15+GES (max. +2) – Nachteil 20 kg 750 D

Schwere Rüstung (10 Minuten zum An- und 5 Minuten zum Ablegen) 

Ringpanzer 14 – Nachteil 20 kg 30 D

Kettenmantel 16 13 Nachteil 27,5 kg 75 D

Leichte Plattenrüstung oder Lamellar 17 15 Nachteil 30 kg 200 D

Vollplatte 18 15 Nachteil 32,5 kg 1.500 D

Schilde

Schild +2 – – 3 kg 10 D

*Ein wattierter Waffenrock;   ** Eine thorwalsche Lederrüstung mit Nieten
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Werkzeuge
Werkzeug hilft dir, besondere Attributswürfe auszufüh-
ren, bestimmte Gegenstände herzustellen oder beides. 
Es kommt üblicherweise immer eine Kombination 
aus Werkzeug und Fertigkeit zum Einsatz. Wenn du 
in mindestens einem davon geübt bist, kannst du 
deinen Übungsbonus zum Wurf addieren. Wenn du 
in beiden geübt bist, dann bist du zusätzlich im Vor-
teil. Ein entsprechender Wurf wird üblicherweise im 
folgenden Format angegeben:

Attribut (Fertigkeit, Werkzeug)-Wurf
Du kannst diese Regelungen aber immer nutzen, wenn 
die Anwendung eines Werkzeugs auf einen Attributswurf 
Sinn macht. In der Beschreibung des Werkzeugs sind 
Kosten, Gewicht sowie folgende Einträge enthalten:

Attribut. Dieser Eintrag führt die Attribute auf, 
die verwendet werden, wenn mit diesem Werkzeug 
ein Attributswurf ausgeführt wird.

Verwenden. Dieser Eintrag führt auf, was du mit 
dem Werkzeug tun kannst, wenn du die Verwenden-
Aktion ausführst. Mit jeder Verwenden-Aktion kannst 
du eine der genannten Möglichkeiten umsetzen. Au-
ßerdem ist hier der SG für die Aktion angegeben.

Herstellen. Dieser Eintrag führt gegebenenfalls 
auf, was du mit dem Werkzeug herstellen kannst. Die 
Regeln zum Herstellen findest du unter Ausrüstung 
herstellen weiter hinten im Kapitel.

Beschreibung der Werkzeuge

Diebeswerkzeug (25 D)
Attribut: GES		  Gewicht: 0,5 kg
Verwenden: Ein Schloss knacken (SG 15 oder höher) 
oder eine Falle entschärfen (SG 15 oder höher)

Giftmischerausrüstung (50 D)
Attribut: INT		  Gewicht: 1 kg
Verwenden: Einen vergifteten Gegenstand erkennen 
(SG 10)
Herstellen: Gifte

Heilerausrüstung (15 D)
Attribut: WEI		  Gewicht: 4 kg
Verwenden: Stabilisiere eine sterbende Kreatur (SG 
10), versorge eine Kreatur (SG 10), behandle eine Kre-
atur während einer Rast (SG 15).
Genaue Regeln findest du auf Jaasts Charakterbogen.

Holzschnitzerwerkzeug (1 D)
Attribut: GES		  Gewicht: 2,5 kg
Verwenden: Muster in Holz schnitzen (SG 10)
Herstellen: Fernkampfwaffen (außer Schleuder), 
Kampfstab, Knüppel, Zweihandknüppel, Blasrohr-
pfeile, Bolzen, Pfeile, Schreibfeder

Kräuterkundeausrüstung (5 D)
Attribut: INT		  Gewicht: 1,5 kg
Verwenden: Eine Pflanze identifizieren (SG 10)
Herstellen: Gegengift, Heiltrank, Kerze

Ledererwerkzeug (5 D)
Attribut: GES		  Gewicht: 2,5 kg
Verwenden: Einem Ledergegenstand Verzierungen 
hinzufügen (SG 10)
Herstellen: Peitsche, Schleuder, Fellrüstung, beschla-
gene Lederrüstung, Lederrüstung, Armbrustbolzen-
Beutel, Behälter für Karten oder Schriftrollen, Beutel, 
Köcher, Pergament, Rucksack, Trinkschlauch

Schreinerwerkzeug (8 D)
Attribut: Stärke		 Gewicht: 3 kg
Verwenden: Eine Tür oder einen Behälter versiegeln 
oder aufbrechen (SG 20)
Herstellen: Kampfstab, Knüppel, Stabkeule, Fackel, 
Fass, Leiter, Stange, tragbarer Rammbock, Truhe

Sabine Staber
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Abenteuerausrüstung
Die folgende Tabelle enthält Ausrüstung, die auf Abenteuern nützlich sein kann.  

Die Gegenstände werden danach in alphabetischer Reihenfolge beschrieben.

Gegenstand Gewicht Kosten

Behälter (Armbrustbolzen) 0,5 kg 1 D

Behälter (Karte oder Schriftrolle) 0,5 kg 1 D

Beutel 0,5 kg 5 S

Blendlaterne 1 kg 10 D

Brechstange 2,5 kg 2 D

Decke 1,5 kg 5 S

Eimer 1 kg 5 H

Enterhaken 2 kg 2 D

Fackel 0,5 kg 1 H

Fass 35 kg 2 D

Fernrohr 0,5 kg 1000 D

Flasche 0,5 kg 2 H

Flaschenzug 2,5 kg 1 D

Gegengift – 50 D

Gift (Waffengift, einfach) – 10 D

Gift (Waffengift, stärker) – 25 D

Glocke – 1 D

Heiltrank 0,25 kg 50 D

Kerze – 1 H

Kette 5 kg 5 D

Kleidung, fein 3 kg 15 D

Kleidung, Reise 2 kg 2 D

Köcher 0,5 kg 1 D

Kostüm 2 kg 5 D

Krähenfüße 1 kg 1 D

Lampe 0,5 kg 5 S

Laterne, abdeckbar 1 kg 5 D

Leiter 12,5 kg 1 S

Metallkügelchen 1 kg 1 D

Netz 1,5 kg 1 D

Öl 0,5 kg 1 S

Parfüm – 5 D

Pergament – 1 S

Phiole – 1 D

Rationen 1 kg 5 S

Robe 2 kg 1 D

Rucksack 2,5 kg 2 D

Sack 0,25 kg 1 H

Gegenstand Gewicht Kosten

Schaufel 2,5 kg 2 D

Schlafsack 3,5 kg 1 D

Schloss 0,5 kg 10 D

Schreibfeder – 2 H

Seil 2,5 kg 1 D

Spiegel 0,25 kg 5 D

Stange 3,5 kg 5 H

Tinte – 10 D

Topf, Eisen 5 kg 2 D

Trinkschlauch 2,5 kg voll 2 S

Truhe 12,5 kg 5 D

Zelt 10 kg 2 D

Zunderkästchen 0,5 kg 5 S

Behälter, Armbrustbolzen (1 D)
Ein Behälter für Armbrustbolzen fasst bis zu 20 Bolzen.

Behälter, Karten oder Schriftrollen (1 D)
Ein Behälter für Karten oder Schriftrollen fasst bis zu 
fünf Pergamentbögen.

Beutel (5 S)
Ein Beutel fasst bis zu 3 Kilogramm in einem Volumen 
von 5 Litern.

Blendlaterne (10 D)
Eine Blendlaterne spendet in einem Kegel von 18 
Metern helles Licht und in weiteren 18 Metern dämm-
riges Licht.

Brechstange (2 D)
Wenn du eine Brechstange verwendest, bist du bei 
STÄ-Attributswürfen im Vorteil, bei denen sich die 
Hebelwirkung der Brechstange anwenden lässt.

Decke (5 S)
In eine Decke gewickelt bist du bei Rettungswürfen 
gegen extreme Kälte im Vorteil.

Eimer (5 H)
Ein Eimer fasst bis zu 15 Liter.
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Enterhaken (2 D)
Als Verwenden-Aktion kannst du den Enterhaken nach 
einer Reling, einem Sims oder einem anderen geeigne-
ten Gegenstand im Abstand von bis zu 15 Metern von 
dir werfen. Er greift, wenn du einen GES (Akrobatik)-
Wurf (SG 13) bestehst. Wenn du ein Seil am Haken 
befestigt hast, kannst du daran hochklettern.

Fackel (1 H)
Eine Fackel brennt 1 Stunde lang. Sie spendet in einem 
Radius von 6 Metern helles Licht und in einem Radius 
von weiteren 6 Metern dämmriges Licht. Mit Hilfe 
der Angriff-Aktion kannst du mit der Fackel angreifen, 
wobei du sie als einfache Nahkampfwaffe verwendest. 
Bei einem Treffer erleidet das Ziel 1 Feuerschaden.

Fass (2 D)
Ein Fass bietet ein Volumen von 110 Litern und kann 
Flüssigkeiten oder trockene Güter fassen.

Fernrohr (1000 D)
Durch ein Fernrohr erscheint alles doppelt so groß.

Flasche (2 H)
Eine Tonflasche fasst bis zu 0,5 Liter.

Flaschenzug (1 D)
Mit einem Flaschenzug kannst du das Vierfache des 
Gewichts anheben, das du auf normale Weise heben 
könntest.

Gegengift (50 D)
Als Bonusaktion kannst du eine Phiole mit Gegengift 
zu dir nehmen. Deine Rettungswürfe zum Vermeiden 
oder Beenden des Zustands Vergiftet sind damit 1 
Stunde lang im Vorteil.

Gifte (Preis variiert)
Gifte sind in fast allen zivilisierten Gegenden illegal 
und du kannst in Schwierigkeiten kommen, wenn es 
bei dir gefunden wird.

Als Bonusaktion kannst du mit einer Phiole Waffen-
gift eine Waffe oder bis zu drei Geschosse behandeln. 
Eine Kreatur, die durch die vergiftete Waffe oder ein 
vergiftetes Geschoss Hieb- oder Stichschaden erleidet, 
erleidet zusätzlich die Wirkung des Giftes. Wenn das 
Gift aufgetragen wurde, bleibt es wirksam, bis 1 Mi-
nute vergangen ist oder sein Schaden bewirkt wurde, 
je nachdem, was zuerst eintritt. 

Waffengift, einfach: 1W4 Giftschaden, 10 D.
Waffengift, stärker: KON-Rettungswurf (SG 12) oder 
2W4 Giftschaden und Zustand Vergiftet bis zum Ende 
deines nächsten Zuges, 1W4 Giftschaden bei Erfolg, 
25 D.

Glocke (1 D)
Wenn eine Glocke mit der Verwenden-Aktion geläutet 
wird, ist ihr Läuten bis zu 18 Meter weit zu hören.

Heiltrank (50 D)
Dieser Trank ist ein magischer Gegenstand. Als Bo-
nusaktion kannst du ihn zu dir nehmen oder einer 
anderen Kreatur im Abstand von bis zu 1,5 Metern 
von dir verabreichen.

Eine Kreatur, welche die magische Flüssigkeit in dieser  
Phiole trinkt, erhält 2W4+2 Trefferpunkte zurück.

Kerze (1 H)
Eine brennende Kerze spendet 1 Stunde lang in einem 
Radius von 1,5 Metern helles Licht und in einem 
Radius von weiteren 1,5 Metern dämmriges Licht.

Kette (5 D)
Als Verwenden-Aktion kannst du eine Kette um eine 
nicht bereitwillige Kreatur im Abstand von bis zu 
1,5 Metern von dir schlingen, die kampfunfähig oder 
festgesetzt ist, sofern du einen STÄ (Athletik)-Wurf (SG 
13) bestehst. Werden die Beine der Kreatur gefesselt, 
so ist die Kreatur festgesetzt, bis sie entkommt. Um 
die Kette abzustreifen, muss die Kreatur als Aktion 
einen GES (Akrobatik)-Wurf (SG 18) bestehen. Die 
Kette zu sprengen erfordert einen erfolgreichen STÄ 
(Athletik)-Wurf (SG 20) als Aktion.

Kleidung, fein (15 D)
Feine Kleidung besteht aus teuren Stoffen und ist mit 
kunstvollen Details verziert. Manche Veranstaltun-
gen und Orte können nur in feiner Kleidung besucht 
werden.

Kleidung, Reise (2 D)
Reisekleidung besteht aus belastbarem Material und 
eignet sich zum Reisen durch verschiedene Umge-
bungen.

Köcher (1 D)
Ein Köcher fasst bis zu 20 Pfeile.
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Kostüm (5 D)
Wenn du ein Kostüm trägst, bist du bei allen Attributs
würfen im Vorteil, die du ausführst, um dich als die 
entsprechende Person oder Art von Person zu tarnen.

Krähenfüße (1 D)
Als Verwenden-Aktion kannst du Krähenfüße aus 
ihrem Beutel nehmen und in einem Bereich von 
bis zu 1,5 x 1,5 Metern im Abstand von bis zu 1,5 
Metern von dir auslegen. Eine Kreatur, die diesen 
Bereich erstmals in einem Zug betritt, muss einen 
GES-Rettungswurf (SG 15) bestehen, oder sie erleidet 
1 Stichschaden und ihre Bewegungsrate ist bis zum 
Beginn ihres nächsten Zugs auf 0 verringert. Es dauert 
10 Minuten, die Krähenfüße wieder einzusammeln.

Lampe (5 S)
Eine Lampe brennt mit Öl und spendet in einem Ra-
dius von 4,5 Metern helles Licht und in einem Radius 
von weiteren 9 Metern dämmriges Licht.

Laterne, abdeckbar (5 D)
Eine abdeckbare Laterne spendet in einem Radius 
von 9 Metern helles Licht und in einem Radius von 
weiteren 9 Metern dämmriges Licht. Als Bonusaktion 
kannst du die Haube entweder absenken, und so das 
Licht auf dämmriges Licht in einem Radius von 1,5 
Metern verringern, oder du kannst die Haube wieder 
anheben.

Leiter (1 S)
Eine Leiter ist 3 Meter lang. Du musst klettern, um 
dich an ihr hinauf- oder hinabzubewegen.

Metallkügelchen (1 D)
Als Verwenden-Aktion kannst du Metallkügelchen 
aus ihrem Beutel schütten. Sie verteilen sich und be-
decken einen 1 Quadratmeter großen ebenen Bereich 
im Abstand von bis zu 3 Metern von dir. Eine Kreatur, 
die diesen Bereich erstmals in einem Zug betritt, muss 
einen GES-Rettungswurf (SG 10) bestehen, oder sie 
stürzt und erleidet den Zustand Liegend. Es dauert 10 
Minuten, die Metallkügelchen wieder einzusammeln.

Netz (1 D)
Wenn du die Angriff-Aktion ausführst, kannst du ei-
nen deiner Angriffe dadurch ersetzen, dass du ein Netz 
wirfst. Ziele auf eine Kreatur im Abstand von bis zu 4,5 
Metern von dir, die du sehen kannst. Das Ziel muss 
einen GES-Rettungswurf (SG 8 + deine GES + dein 

Übungsbonus) bestehen, oder es ist festgesetzt, bis es 
entkommt. Es besteht den Rettungswurf automatisch, 
wenn es von mindestens riesiger Größe ist.

Zum Entkommen muss das Ziel eine Aktion aus-
führen und einen STÄ (Athletik)-Wurf (SG 10) beste-
hen. Alternativ kann eine andere Kreatur im Abstand 
von bis zu 1,5 Metern vom Ziel auf die gleiche Wei-
se versuchen, das festgesetzte Ziel zu befreien. Durch 
Zerstören des Netzes (RK 10, 5 TP, Immunität gegen 
Gift-, Wucht- und psychischen Schaden) wird das Ziel 
ebenfalls befreit und der Effekt endet.

Öl (1 S)
Du kannst eine Kreatur, einen Gegenstand oder einen 
Bereich mit Öl bedecken oder das Öl als Brennstoff 
verwenden wie unten beschrieben.

Eine Kreatur oder einen Gegenstand bedecken: Wenn 
du die Angriff-Aktion ausführst, kannst du einen dei-
ner Angriffe dadurch ersetzen, dass du eine Flasche Öl 
wirfst. Wähle ein Ziel (Kreatur oder Gegenstand) im 
Abstand von bis zu 6 Metern von dir aus. Das Ziel 
muss einen GES-Rettungswurf (SG 8 + deine GES 
+ dein Übungsbonus) bestehen, oder es wird mit Öl 
bedeckt. Wenn das Ziel Feuerschaden erleidet, bevor 
das Öl (nach 1 Minute) getrocknet ist, bewirkt das 
brennende Öl zusätzlich 5 Feuerschaden.

Einen Bereich bedecken: Als Verwenden-Aktion 
kannst du eine Ölflasche auf ebenem Boden ausgie-
ßen. Das Öl bedeckt einen Bereich von 1,5 x 1,5 
Metern im Abstand von bis zu 1,5 Metern von dir. 
Wenn das Öl angezündet wird, brennt es bis zum 
Ende des Zugs zwei Runden nach dem Entzünden 
(oder 12 Sekunden lang) und fügt jeder Kreatur, die 
den Bereich betritt oder ihren Zug darin beendet, 5 
Feuerschaden zu. Eine Kreatur kann diesen Schaden 
nur einmal pro Zug erleiden.

Brennstoff: Öl dient als Brennstoff für Lampen und 
Laternen. Eine Flasche Öl brennt 6 Stunden lang in 
einer Lampe oder Laterne. Diese Brenndauer muss 
nicht am Stück erfolgen. Das brennende Öl kann 
als Verwenden-Aktion gelöscht und später erneut 
entzündet werden, bis es insgesamt 6 Stunden lang 
gebrannt hat.

Parfüm (5 D)
Parfüm gibt es in Phiolen zu je 120 Milliliter. Wenn 
du dich parfümierst, bist du 1 Stunde lang bei CHA 
(Überzeugen)-Würfen zum Beeinflussen von Huma-
noiden im Vorteil, die sich im Abstand von bis zu 1,5 
Metern von dir befinden und dir neutral gesinnt sind.
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Pergament (1 S)
Ein Bogen Pergament bietet Platz für etwa 250 hand-
geschriebene Wörter.

Phiole (1 D)
Eine Phiole fasst bis zu 120 Milliliter.

Rationen (5 S)
Rationen enthalten reisetaugliche Nahrung, wie Tro-
ckenfleisch, Trockenfrüchte, Zwieback und Nüsse. 

Rucksack (2 D)
Ein Rucksack fasst bis zu 15 Kilogramm in einem 
Volumen von 30 Litern. Er kann auch als Satteltasche 
dienen.

Sack (1 H)
Ein Sack fasst bis zu 15 Kilogramm in einem Volumen 
von 30 Litern.

Schaufel (2 D)
Mit der Schaufel kannst du in 1 Stunde Arbeit ein 
Loch von 1,5 Metern Kantenlänge in die Erde (oder 
vergleichbares Material) graben.

Schlafsack (1 D)
In einem Schlafsack kann eine kleine oder mittelgroße 
Kreatur schlafen. Im Schlafsack gelingen Rettungswür-
fe gegen extreme Kälte automatisch.

Schloss (10 D)
Zu einem Schloss gehört ein Schlüssel. Ohne den 
Schlüssel kann eine Kreatur versuchen, das Schloss 
mit Diebeswerkzeug und einem erfolgreichen GES 
(Fingerfertigkeit)-Wurf (SG 15) zu knacken. Manche 
ausgefeilte Schlösser können auch einen höheren SG 
aufweisen.

Schreibfeder (2 H)
Um mit Tinte zu schreiben oder zu zeichnen, ist eine 
Schreibfeder erforderlich.

Seil (1 D)
Als Verwenden-Aktion kannst du mit einem erfolg-
reichen GES (Fingerfertigkeit)-Wurf (SG 10) einen 
Knoten in ein Seil knüpfen. Das Seil kann mit einem 

erfolgreichen STÄ (Athletik)-Wurf (SG 20) zerrissen 
werden. Du kannst eine Kreatur, die nicht bereitwillig 
ist, nur dann mit dem Seil fesseln, wenn die Kreatur 
kampfunfähig oder festgesetzt ist. Werden die Beine der 
Kreatur gefesselt, so ist die Kreatur festgesetzt, bis sie ent-
kommt. Um das Seil abzustreifen, muss die Kreatur als 
Aktion einen GES (Akrobatik)-Wurf (SG 15) bestehen.

Spiegel (5 D)
Ein stählerner Handspiegel ist nicht nur zu kosmeti-
schen Zwecken nützlich, sondern auch zum Spähen 
um Ecken und zum Übermitteln von Lichtsignalen.

Stange (5 H)
Eine Stange ist 3 Meter lang. Du kannst sie verwenden, 
um etwas zu berühren, das bis zu 3 Meter weit entfernt 
ist. Wenn du im Rahmen eines Hoch- oder Weit-
sprungs einen STÄ (Athletik)-Wurf ausführen musst 
und beim Springen die Stange verwenden kannst, bist 
du beim Wurf im Vorteil.

Tinte (10 D)
Tinte gibt es in Flaschen zu je 30 Milliliter (ausrei-
chend für etwa 500 Seiten).

Topf, Eisen (2 D)
Ein Eisentopf fasst bis zu 4 Liter.

Trinkschlauch (2 S)
Ein Trinkschlauch fasst bis zu 2 Liter.

Truhe (5 D)
Eine Truhe bietet ein Volumen von 350 Litern.

Zelt (2 D)
In einem Zelt können bis zu zwei kleine oder mittel-
große Kreaturen schlafen.

Zunderkästchen (5 S)
Ein Zunderkästchen enthält Feuerstahl, Feuerstein und 
Zunder (meist ein ölgetränktes Stoffstück), um ein 
Feuer zu entfachen. Soll damit eine Fackel, eine Kerze, 
eine Lampe, eine Laterne oder ein anderer Gegenstand 
mit freiliegendem Brennstoff entzündet werden, so ist 
dafür eine Bonusaktion erforderlich. Das Entfachen 
jedes anderen Feuers dauert 1 Minute.
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Essen, Getränke und Unterkunft
In der folgenden Tabelle sind die Preise von Unter
künften pro Nacht sowie von Nahrungsmitteln auf-
geführt.

Übernachtung (pro Nacht)

Ärmlich 7 H

Schlecht 1 S

Einfach 5 S

Komfortabel 8 S

Wohlhabend 2 D

Edel 4 D

Mahlzeit

Ärmlich 1 H

Schlecht 2 H

Einfach 1 S

Komfortabel 2 S

Wohlhabend 3 S

Edel 6 S
Getränke  
Einfach 1 S

Gewöhnlich 2 S

Fein 10 D

Ausrüstung herstellen
Charaktere können gemäß der unten stehenden Regeln 
Gegenstände und Heiltränke herstellen.

Zum Herstellen von nichtmagischen Gegenständen 
brauchst du Werkzeuge, Rohmaterial und Zeit wie 
jeweils unten beschrieben. Wenn du die Voraussetzun-
gen erfüllst, stellst du den Gegenstand her und kannst 
ihn verwenden oder zum normalen Preis verkaufen.

Werkzeug
Im Abschnitt Werkzeuge dieses Kapitels ist aufgeführt, 
welches Werkzeug zum Herstellen bestimmter Gegen-
stände erforderlich ist. Die SL legt fest, welches Werk-
zeug für nicht aufgeführte Gegenstände erforderlich ist.

Du musst beim Herstellen eines Gegenstands das 
erforderliche Werkzeug verwenden und Übung im 
Umgang damit haben. Wer dir hilft, muss ebenfalls 
Übung damit haben.

Rohmaterial
Um einen Gegenstand herzustellen, brauchst du Roh-
material im Wert seines halben Kaufpreises (abgerun-
det). Beispiel: Du brauchst Rohmaterial im Wert von 
5 D, um ein Kurzschwert herzustellen, da es einen 
Kaufpreis von 10 D hat. Die SL bestimmt, ob pas-
sendes Rohmaterial verfügbar ist.

Zeit
Um zu bestimmen, wie viele Tage (bei einer täg-
lichen Arbeitszeit von 8 Stunden) das Herstellen 
eines Gegenstands dauert, teilst du seinen Kaufpreis 
in D durch zehn (runde angebrochene Tage auf ). 
Beispiel: Du brauchst fünf Tage, um eine Kurbel-
Armbrust herzustellen, da sie einen Kaufpreis von 
50 D hat.

Wenn es mehrere Tage dauert, einen Gegenstand 
herzustellen, muss es sich nicht um aufeinanderfol-
gende Tage handeln.

Charaktere können zusammenarbeiten, um die 
Herstellungszeit zu verkürzen. Teile die zum Herstellen 
erforderliche Zeit durch die Anzahl von Charakteren, 
die am Gegenstand arbeiten. Normalerweise kann dir 
nur ein anderer Charakter helfen, doch die SL gestattet 
möglicherweise weitere Unterstützung.

Heiltränke brauen
Ein Charakter, der Übung im Umgang 
mit der Kräuterkundeausrüstung hat, 
kann einen Heiltrank herstellen. Da-
zu braucht er die Ausrüstung, Roh-
material im Wert von 25 D und 
einen Tag (8 Stunden Arbeit) Zeit.

K
arin W

ittig
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D as folgende Abenteuer dient als Einstieg, um 
das Setting und die Regeln kennenzulernen. 

Es führt die SC von der großen Hafenstadt Perri-
cum im Auftrag der dortigen Magierakademie in 
das Gebirge der Trollzacken. Dort sollen sie eine 
vermisste Forschungsgruppe aufspüren und retten. 

Neben den Herausforderungen der Wildnis und der 
Notwendigkeit, sich mit den Trollzacker-Barbaren 
zu arrangieren, drohen dabei auch übernatürli-
che Gefahren und es warten uralte Geheimnisse, 
die den Weg zu etwas noch viel Größerem öffnen 
könnten.

Einstieg

P erricum ist eine bedeutende Hafenstadt des 
Mittelreichs mit circa 13.000 Einwohnern und 

liegt an der Ostküste des Kontinents am nach ihr 
benannten Golf von Perricum. Über ein Jahrzehnt 
lang war sie eine Frontbastion des Krieges gegen die 
von Dämonenanhängern beherrschten Schattenlande 
und noch immer sind in der massiv befestigten Stadt 
die militärische Wachsamkeit und unterschwellige 
Anspannung zu spüren.

Perricum ist auch eine bedeutende Stadt für die Kir-
che der Heldengöttin Rondra. Hier fanden legendäre 
Wunder statt und hier befinden sich der Haupttempel 
des Rondrakults und die Löwenburg, der Amtssitz des 
Schwert der Schwerter, das Oberhaupt der Kirche.

Der thorwalsche Walgott Swafnir gilt in der zwölf-
göttlichen Kirche als Sohn der Rondra und des Mee-
resgottes Efferd und auch wenn die Thorwaler diesen 
Schöpfungsmythos nicht anerkennen, könnte ein 
Besuch des Tempels für Alrik interessant sein.

Du kannst diese Informationen für deine Gruppe kurz 
zusammenfassen oder ihnen die Gelegenheit zu einem 
Bummel durch die Stadt und etwas Rollenspiel geben.

Zum Einstieg der Geschichte folgen die SC in 
jedem Fall einem Aufruf der Magierakademie von 
Perricum, von dem sie über Ausrufer, Aushang oder 
Bekannte erfahren haben.

Alle menschlichen und halbelfischen SC (Alrik, Fele-
ria, Manjula, Nandora) beginnen das Spiel außerdem 
mit Heldischer Inspiration, da wir davon ausgehen, 
dass sie eine angenehme lange Rast hinter sich haben.

Die Magierakademie von  
Perricum und der Auftrag

Zum Vorlesen oder als Inspiration:
Auf die Uneingeweihten wirkt die Magierakademie 
zu Perricum wie eine Festung düsterer Schwarz-
zauberer und Dämonendiener. Eine bedrückende 
Stille und Ernsthaftigkeit liegt über diesem Gemäu-
er und seinen Bewohnern, manchmal unterbrochen 
von Schreien der Panik und des Wahnsinns. Aber 
die Perricumer Akadamie ist eine hoch angesehene 
Schule der weißen Gilde und stellt die wohl qualifi-
ziertesten Exorzisten und Seelenheilenden. Wer hier 
in den Kammern schreit, hat Schreckliches erlebt 
und die Perricumer Magi tun alles, was in ihrer 
Macht steht, um ihnen zu helfen.
Ihr habt euch auf einen Aufruf dieser Akademie 
hier eingefunden, die wildniserfahrene Abenteurer 
sucht.

Du kannst die folgende Anwerbung mit der Gruppe 
ausspielen oder nur zusammenfassen und direkt mit 
dem nächsten Kapitel in das Abenteuer starten.

Als Auftraggeberin fungiert Magistra Selara Moria-
ni, Vize-Spektabilität und damit die stellvertretende 
Leiterin der Akademie. Ihre kupferfarbene Haut und 
das hüftlange blauschwarze Haar deuten darauf hin, 
dass ihre Vorfahren wohl südliche Waldmenschen wa-
ren – eine Seltenheit hier im Nord-Süd-Zentrum des 
Kontinents.
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Magistra Moriani ist eine Kämpferin, die Dämonen 
und denen, die mit ihnen Pakte schließen, offensiv mit 
Schwert und Zauber gegenübertritt. Sie vermittelt die 
folgenden Informationen militärisch knapp:

	Die Magierakademie zu Perricum beschäftigt sich mit 
Dämonen und Geistern – und damit mit Bereichen, 
die für andere weiße Akademien tabu sind –, um 
für den Kampf gegen diese Kreaturen und für ihre 
Verbannung gewappnet zu sein.

	Vor zwei Wochen ist eine Forschungsgruppe der 
Akademie, bestehend aus der Magistra Dassareth 
Weihenwacht und mehreren Studiosi in den letzten 
Lehrjahren, in das nahe Gebirge der Trollzacken 
aufgebrochen, um dort einer besonderen Art von 
Geist – sogenannten Blutgeistern – nachzuspüren 
und Informationen über diese zu sammeln. Die 
Gruppe ist noch nicht zurückgekehrt. 

	Der Aufstieg dauert bei guten Bedingungen zwei 
Tage. Selbst mit der eingeplanten Zeit für ihre For-
schungen hätte die Gruppe also schon längst zurück 
sein sollen. Die SC sollen den Spuren der Magistra 
und der Studiosi folgen, herausfinden, was passiert 
ist, und sie wenn möglich heil zurückbringen.

	Ein erster Anlaufpunkt ist der nahe Stamm der Troll-
zacker-Barbaren, mit dem die Akademie seit einiger 
Zeit Handel treibt – Eisen und Salz aus der Stadt gegen 
Kräuter und Mythen der trollzackischen Schamanen. 

	Die Rohad’natûl erkennen die Perricumer Magier 
respektvoll als „Schamanen“ an, aber dennoch ist 
Vorsicht geboten. Die Trollzacker sind sehr urtüm-
lich und folgen Kulten und Traditionen von Gewalt 
und Blut. Unter anderem sollen sie sich mit Blut-
geistern beschäftigen, weshalb die Forschungsgrup-
pe auch hier mit ihren Nachforschungen beginnen 
wollte.

	Eile ist geboten. Gestern tobte ein heftiges Un-
wetter über den Trollzacken, was die Besorgnis 
verstärkt.

	Als Belohnung erhalten die SC 30 Dukaten pro 
Person, 10 davon im Voraus. Außerdem – und 
vielleicht noch wertvoller – den Dank und die 
Unterstützung der Akademie, sollten sie diese in 
der Zukunft benötigen. Feleria kann außerdem 
einen Dispens zur Nutzung der Akademiebiblio-
thek bekommen – eine unübliche Ausnahme für 
eine Graumagierin wie sie. Der Dispens erstreckt 
sich aber explizit nicht auf die heiklen Themen 
der Dämonologie und Geisterbeschwörung, der 
Umgang mit diesen wird nur gefestigten Mitglie-
dern der eigenen Akademie zugetraut.

Die Gruppe kann sich jetzt noch bei den Händlern 
von Perricum mit allem eindecken, was das Kapitel 
Ausrüstung (Seite 49) und ihre Geldbeutel hergeben.

In die Berge

Der Aufstieg
Da einige Unwetterschäden den Weg weniger gut 
begehbar machen, ist die Gruppe knapp drei Tage 
bis zum Lager der Rohad’natûl unterwegs. Je nach-
dem, wie ausführlich ihr die Reise ausspielen wollt, 
kannst du die unten aufgeführten Begegnungen frei 
integrieren. Halten die SC unterwegs nach Spuren der 
Forschungsgruppe Ausschau, lassen sich die Überreste 
eines Lagers finden – Brandrückstände des Lagerfeu-
ers, Essensreste und niedergedrückte Vegetation. Die 
Gruppe sollte, wenn nötig, zumindest zweimal die 
Gelegenheit für eine lange Rast erhalten.

Zwischen Kiefern und Fichten
Zum Vorlesen oder als Inspiration:
Ihr seid schon einige Stunden unterwegs und die 
weinbestandenen Vorhügel liegen bereits hinter euch. 
Mittlerweile windet sich der Pfad zwischen hoch 
aufragenden Kiefern, Firunföhren und flechtenbe-
wachsenen Gesteinsbrocken hindurch. Es geht stetig 
bergauf. Das gestrige Unwetter hat überall seine 
Spuren hinterlassen: unterarmdicke Äste übersäen 
den moosigen Waldboden und hier und da fällt euer 
Blick auf das erdige Wurzelwerk eines umgestürzten 
Baumes. Als ihr gerade über einen dicken Stamm 
klettert, der quer über dem Weg liegt, erklingt hinter 
euch ein tiefes Brummen. Ein riesiger, zotteliger Bär 
tritt zwischen den Bäumen hervor. Sobald er euch er-
blickt, stellt er sich kampfeslustig auf die Hinterbeine 
und richtet sich zu voller Größe auf.
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Der Borkenbär wirkt stark gereizt. Mit einem erfolg-
reichen INT (Naturkunde)-Wurf (SG 10) lässt sich 
erkennen, dass sich der Bär gerade in der Brunft be-
findet. Um ihn zu beruhigen, braucht es einen WEI 
(Mit Tieren umgehen)-Wurf (SG 11) oder passende 
Zauberei. SC mit einem erfolgreichen Naturkunde-
Wurf sind dabei im Vorteil. Falls es keinem SC gelingt, 
das Tier zu beruhigen, greift der Bär an. 

Gestalte die folgende Kampfszene dynamisch und 
lade die Spielenden dazu ein, die Aktionen und das 
Erleben ihrer Charaktere zu beschreiben, indem du 
dasselbe tust. Beschreibe etwa, wie der Bär wütend 
schnaubt, brüllt oder sich bedrohlich auf die Hinter-
beine stellt.

Nach ihrer Begegnung mit dem Bären kann die 
Gruppe ihren Aufstieg ungestört fortsetzen und ge-
gen Abend ist ein geeigneter Ort für das Nachtlager 
unter schützenden Bäumen bald gefunden. Mit einem 
WEI (Überlebenskunst)-Wurf (SG 10) können sich 
die SC auch am Jagen, Fallenstellen oder an der Ver-
arbeitung von Bärenfleisch versuchen, mit einem INT 
(Naturkunde)-Wurf (SG 10) können sie nach essbaren 
Pflanzen und Pilzen suchen. Gelingt mindestens einer 
dieser Würfe, müssen die SC keine ihrer Rationen 
verbrauchen und können sich über ein schmackhaftes, 
frisches Abendessen freuen. Nach einer ungestörten 
Nacht – und einer damit verbundenen langen Rast 
– bricht die Gruppe am nächsten Morgen gut aus-
geruht auf.

Zum Vorlesen oder als Inspiration:
Der schmale Pfad, dem ihr derzeit folgt, wurde etwa 
auf halber Höhe in die Kalksteinwand einer engen 
Felsklamm geschlagen. Über euch seht ihr nur einen 
dünnen Streifen Himmel, in der Tiefe neben euch 
rauscht ein Gebirgsbach, der durch die Regenfälle 
der letzten Tage beträchtlich angeschwollen ist. Es 
ist dämmrig, feucht und laut. Unvermittelt endet 
der Weg. Unten in der Klamm liegen die Überreste 
der Holzbrücke, die euch sicher auf die andere Sei-
te bringen sollte. Ein im Unwetter herabgestürzter 
Felsbrocken scheint sie weggerissen zu haben. Drü-
ben auf der anderen Seite setzt sich der Weg fort, 
doch zum Überspringen ist die Klamm zu breit.

Die Gruppe hat verschiedene Möglichkeiten, das Hin-
dernis zu überwinden, zum Beispiel:

	Mit einem gelungenen STÄ (Athletik)-Wurf (SG 
12) ist es möglich, in die Klamm hinabzuklettern. 
Um beim Durchwaten des reißenden Bachs nicht 
von der Strömung mitgerissen zu werden und 1W4 
Wuchtschaden zu erleiden, braucht es einen STÄ-
Rettungswurf (SG 13). Der Aufstieg auf der anderen 
Seite erfordert keine große Anstrengung, da hier 
viele Vorsprünge das Klettern erleichtern.

	Sobald ein Charakter die Klamm überwunden hat, 
können die SC ein Seil spannen und sich daran mit 
einem STÄ (Athletik)-Wurf (SG 5) hinüberhangeln 
oder mit GES (Akrobatik) (SG 8) über das Seil 
balancieren. Bei einem Misserfolg kommen die SC 
weder vor noch zurück und stürzen schließlich ins 
Wasser (1W4 Wuchtschaden).

Borkenbär
Mittelgroßes Tier
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)
Rüstungsklasse 12 (natürliche Rüstung)
Trefferpunkte 26 (4W8+8)
Bewegungsrate 12 m, Klettern 9 m

STÄ GES KON INT WEI CHA

+2 +1 +2 -4 +1 -1

Übungsbonus +2
Wahrnehmung +3 (13)
Heimlichkeit +1 (11)
Sinne –
Sprachen –
Scharfer Geruchssinn. Der Bär ist im Vorteil 
bei WEI (Wahrnehmung)-Würfen, die mit 
dem Geruchssinn zusammenhängen. Seine 
passive Wahrnehmung steigt dabei auf 18. 

Aktionen
Mehrfachangriff: Der Bär greift einmal mit 
seinem Biss und einmal mit seinen Krallen an. 
Wenn beide Angriffe dieselbe mittelgroße oder 
kleinere Kreatur treffen, wird sie gepackt (SG 
zum Entkommen 12). Der Bär kann maximal 
ein Ziel auf einmal gepackt halten.
Biss: Nahkampfangriffswurf: +4, Reichweite 1,5 
Meter. Treffer: 5 (1W6+2) Stichschaden.
Krallen: Nahkampfangriffswurf: +4, Reichweite 
1,5 Meter. Treffer: 4 (1W4+2) Hiebschaden. 
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	Die Gruppe kann umkehren und mit einem WEI 
(Überlebenskunst)-Wurf (SG 12) einen anderen Weg 
suchen. Bei einem Misserfolg verirrt sich die Gruppe. 
Abseits vom Pfad steigt die Gefahr, auszurutschen, ins 
Straucheln zu geraten oder in einen verdeckten Fels-
riss zu treten und sich dabei zu verletzen: Bei einem 
missglückten KON-Rettungswurf (SG 10) erhalten 
die SC 1W4 Wuchtschaden. Anschließend kann der 
WEI (Überlebenskunst)-Wurf wiederholt werden. 

	Greife gegebenenfalls auf die Köhlerin (Seite 65) 
zurück, um die SC wieder auf den richtigen Weg 
zu bringen.

Haben die Spielenden andere Ideen, lasse sie passende 
Attributswürfe mit vergleichbaren Schwierigkeitsgra-
den würfeln. Stürzen SC ab (1W4 Wuchtschaden), 
werden sie ein Stück flussabwärts getrieben und brau-
chen aufgrund ihrer durchnässten Kleidung bald ein 
wärmendes Feuer.

In den Trollzacken

Zum Vorlesen oder als Inspiration
Endlich habt ihr das Hochgebirge erreicht. Ausge-
spült und verwittert ragt das Kalkgestein in bedroh-
lichen und bizarren Formen in den grauen Him-
mel: riesige Haifischzähne, seltsam geometrische 
Felsblöcke, scharfe Steinnadeln hoch wie ein Haus. 
Hier wachsen nur noch hüfthohe Latschenkiefern, 
Gräser und holzige Sträucher. Ihr macht eine kurze 
Pause, eure Muskeln brennen von dem beschwerli-
chen Aufstieg und die eiskalte Luft sticht in euren 
Lungen. Weit unten schlängelt sich der Darpat wie 
ein dunkles Band durch die Landschaft. Direkt an 
seiner Mündung liegt Perricum. Die vielen Häuser-
dächer bilden einen Flickenteppich, die Kriegsschif-
fe der Perlenmeerflotte im Marinehafen wirken von 
hier oben wie Spielzeuge. Gerade noch könnt ihr 
die trutzige Stadtmauer ausmachen und die wehr-
hafte Löwenburg. Erstaunlich, dass diese winzigen 
Wälle und Wände einst die letzte Bastion gegen die 
Schattenlande waren!

Die Trollzacken sind eine lebensfeindliche und gefährli-
che Umgebung. Es herrschen  beißende Kälte, kräftige 
Windböen sowie Einsamkeit und Stille. In schmalen 
Klüften finden sich teilweise noch Schneereste. Irgend-
wo am Wegrand steht ein sogenannter Trolltisch aus drei 
Tragsteinen und einem mächtigen Deckstein. 

In dieser Höhe ist es deutlich schwieriger, eine ge-
schützte Stelle für ein Nachtlager auszumachen. Es 
findet sich lediglich ein Felsüberhang, unter dem sich 
die Gruppe zusammenkauern kann. Der Wind heult 
laut, das Lagerfeuer muss immer wieder neu entfacht 
werden. Eine lange Rast ist dennoch möglich, wenn 
die SC das Feuer in Schichten bewachen. Charaktere, 
die in Überlebenskunst geübt sind, können dies pro-
blemlos organisieren.

Nun gilt es, weiter den Spuren der Magier zu folgen, 
die sich in der kargen Bergwelt leicht verlieren. Al-
lerdings haben sich in den Berghöhen zwei Harpyien 
niedergelassen – Chimären mit dem Leib eines Greif-
vogels und dem Oberkörper einer Frau, vor Urzeiten 
durch schwarze Magie erschaffen. Harpyien erfreuen 
sich daran, Wandernde zu verspotten und zu ärgern, 
und sind bekannt für ihr unberechenbares Verhalten. 
Sie werden auf die Gruppe aufmerksam und nähern 
sich neugierig. 

Um die Spuren der Perricumer Forschungsgruppe zu 
finden, sind zwei erfolgreiche INT (Nachforschungen) 
oder WEI (Wahrnehmung oder Überlebenskunst)-
Würfe (SG 12) notwendig. Fliegende SC sind dabei 
im Vorteil. Die Harpyien kreisen spottend um die 
Charaktere und lenken die SC ab.

Handle jeweils einen Wurf nach dem anderen ab. 
Beim ersten Erfolg entdecken die SC, wo sich die 
Magier wieder auf den Abstieg gemacht haben, beim 
zweiten finden sie das Tal der Trollzackersippe. 

Allerdings birgt jeder Wurf auch das Risiko, die 
Harpyien zu provozieren. Bei einem Misserfolg gehen 
sie in ihrem Wahn zum Angriff über und versuchen, 
die SC in die Lüfte zu heben und sie in ihr Nest auf 
einem Felsvorsprung zu entführen. Dabei stürzen sich 
die Vogelfrauen zuerst auf fliegende SC.

Verliert eine Harpyie mehr als die Hälfte ihrer Tref-
ferpunkte, fliehen beide.

Erlaube auch kreative Ideen der Spielenden, wie sie 
die Harpyien ablenken oder anders loswerden können, 
wenn sie dir passend erscheinen.

Sobald die SC nicht mehr von den Harpyien behelligt 
werden, können sie die Spurensuche fortsetzen. Wenn 
kein Wurf mehr gelingt, ist die Spur verloren. Die SC 
wissen nicht, ob im nächsten Tal etwas Freundliches 
oder Feindliches auf sie wartet. Es geht dennoch im 
nächsten Abschnitt weiter.
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Optionale Ereignisse
	Vor wenigen Jahren tobte ein Krieg im Tal des Dar-
pat, als Dämonen und Kriegsvolk aus den Schat-
tenlanden in die Region einfielen. Das hat Spuren 
hinterlassen. Die Gruppe stößt auf Soldatengräber, 
nur mit einem hineingesteckten Schwert markiert. 
Die Gesinnung der Toten ist nicht mehr zu er-
kennen. Geweihte könnten für die Seelen beten, 
ein Plündern der Gräber bringt 1W6 nutzbare 
Schwerter und eine Lederrüstung zutage, gilt aber 
in Aventurien als Frevel und wird von Geweihten 
strikt abgelehnt.

	Die Köhlerin Leudane Dengler (33, hochgewach-
sen, wortkarg, freut sich über Kontakt) lebt in einer 
kleinen Hütte abseits der Wege. Du kannst sie als Jo-
ker einsetzen, wenn die Gruppe an irgendeiner Stelle 
Unterstützung benötigt, zum Beispiel als Heil- oder 
Wildniskundige. Auf gezielte Nachfrage kann sie den 
SC erste Informationen über die Rohad’natûl geben.

	Eben noch herrschte bestes Reisewetter, jetzt ballen 
sich plötzlich dunkle Wolken am Himmel und hef-
tige Böen zerren an den SC. Bei einem gelungenen 
INT (Naturkunde)-Wurf (SG 12) gelingt es der 
Gruppe, rechtzeitig im Windschatten eines großen 
Felsens Schutz zu suchen. Andernfalls braucht es 
einen GES-Rettungswurf (SG 10), um im böigen 
Wind nicht zu stürzen und 1W4 Wuchtschaden zu 
erleiden.

Die Trollzackersippe

Zum Vorlesen oder als Inspiration:
Schon beim Weg in das dicht bewaldete Tal, wo zwi-
schen hohen Felswänden und dichten Baumwipfeln 
wenig Licht den Boden berührt und sich der Nebel 
sammelt, findet ihr Anzeichen für die Barbaren. In 
die Rinde alter Bäume sind zur Markierung des 
Territoriums Zeichen geritzt, von denen rotes Harz 
wie gefrorenes Blut den Stamm hinabgeflossen ist. 
Ihr haltet Ausschau nach dem Lager der Trollzacker 
und findet eine Ansammlung von laubgedeckten 
Hütten, zwischen denen sich hünenhafte Gestalten 
mit wilden Haaren und von Schmuck- und Kamp-
fesnarben bedeckten Körpern bewegen.

Harpyie
Mittelgroße Monstrosität
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)
Rüstungsklasse 12 (natürliche Rüstung)
Trefferpunkte 23 (5W8)
Bewegungsrate 6 m, Fliegen 12 m

STÄ GES KON INT WEI CHA

+1 +2 +0 -1 +2 +3

Übungsbonus +2
Wahrnehmung +4 (14)
Heimlichkeit +4 (14)
Sinne –
Sprachen Verschiedene Sprachen der 
Umgebung 

Aktionen
Mehrfachangriff: Die Harpyie greift zweimal 
mit ihren Krallen an. Wenn beide Angriffe die-
selbe mittelgroße oder kleinere Kreatur treffen, 
wird sie gepackt (SG zum Entkommen 11). Die 
Harpyie kann maximal ein Ziel auf einmal ge-
packt halten.
Krallen: Nahkampfangriffswurf: +3, Reichweite 
1,5 Meter. Treffer: 4 (1W6+1) Stichschaden. 

Bonusaktionen
Spotten: Die Harpyie überschüttet eine Krea-
tur innerhalb von 12 Metern mit ablenkenden 
Beleidigungen. Bis zum nächsten Zug der Har-
pyie ist die Kreatur bei allen Attributswürfen 
und Rettungswürfen im Nachteil, ebenso bei 
allen Angriffen, die sich nicht gegen die Harpyie 
richten.
Kreatur fallen lassen (nur im Flug): Die 
Harpyie lässt eine gepackte Kreatur fallen, 
allerdings nicht aus allzu großer Höhe. Die 
Kreatur erleidet 1W6 Wuchtschaden. Wenn 
sie auf eine andere Kreatur fällt, muss diese 
Kreatur einen GES-Rettungswurf (SG 13) 
bestehen, oder sie erleidet ebenfalls den Fall-
schaden und wird umgestoßen und erhält den 
Zustand Liegend.
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Wollen sich die SC nun zunächst versteckt halten und 
das Lager der Sippe von außen beobachten, benötigen 
sie dazu einen GES (Heimlichkeit)-Wurf gegen die 
passive Wahrnehmung der Trollzacker (13). Bei Erfolg 
bemerken die SC im Lager frische Metallwerkzeuge, 
wie Messer und Axtblätter, und ein Fässchen mit Salz 
– die Handelswaren der Perricumer Forschungsexpe-
dition. Ein Zeichen dafür, dass die Magistra und die 
Studiosi hier waren oder zumindest Kontakt mit den 
Barbaren hatten. 

Wird ein SC beim Spionieren erwischt, kommen 
mehrere ungehaltene Trollzacker aus dem Lager und 
versuchen, die Eindringlinge zur Rede zu stellen. Hier 
kann ein Kampf entbrennen oder die Charaktere star-
ten ihre diplomatische Mission mit einem schlechten 
ersten Eindruck.

Die Sippe der Rohad’natûl 
Die Trollzacker, die sich in ihrer Sprache Kur-
ga nennen, sehen sich selbst als ein verdamm-
tes Volk, das für die Sünden seiner Ahnen in 
einem Jenseits voller Schmerzen enden wird. 
So setzen sie sich bereits zu Lebzeiten großen 
Schmerzen aus, um sich auf das Leiden nach 
dem Tod vorzubereiten. Blut ist für sie der 
Sitz der Magie und sie geben es als Opfer der 
Erde zurück. 

Die Sippe der Rohad’natûl kennt andere 
Völker aus Überfällen und pflegt einige Han-
delsbeziehungen, wie zur Perricumer Magier-
akademie. Dennoch sind die Täler für sie die 
Länder der Blutlosen – wer von dort kommt, 
muss sich zunächst vor ihnen beweisen.

Stelle die Trollzacker als stoisch und ober-
flächlich fatalistisch dar, aber auch als Indivi-
duen, die eigenen Interessen nachgehen und 
zum Teil sogar eine Neugier auf die Welt ha-
ben. Schwüre werden mit Blut besiegelt und 
Narben als der größte Schmuck gesehen.

Im Lager werden die SC von Zerazuul empfangen, 
einem drahtigen älteren Mann mit ergrautem, von 
Schmucknarben unterbrochenem Bart. Er spricht 
Garethi und stellt Fragen, wie „Schleicht ihr Blutlosen 
hier herum, um uns im Schlaf zu meucheln?“, „Führt 
ihr diese Eisenwaffen, um unser Blut zu nehmen?“. 

Die Gruppe kann hier einen Kampf provozieren 
oder Zerazuul widersprechen. Wollen sie reden, fordert 

er die SC zunächst zu einer Prüfung heraus, um sich 
vor der Sippe als würdig zu erweisen.

Die junge Kriegerin Rhazzeshta (breitschultrig, 
neugierig, spricht Garethi) meldet sich sofort freiwil-
lig, die Prüfung abzunehmen. Wem ein WEI (Motiv 
erkennen)-Wurf (SG 12) gelingt, erkennt schnell, dass 
sie hauptsächlich neugierig auf die Fremden ist und 
mehr über sie erfahren möchte.

Prüfungen 
Bei der Prüfung geht es darum, zu beweisen, dass die 
Charaktere Blut in ihren Adern haben und Schmerzen 
ertragen können. Mit Verhandlungsgeschick kann die 
Gruppe auch einen einzelnen SC vorschicken, der sich 
der Prüfung im Namen aller stellt.

Es gibt mehrere Möglichkeiten, die Prüfung zu 
bestehen. Scheitert ein Weg, ist es immer noch mög-
lich, es auf eine andere Weise zu versuchen. Gelingt 
bis zum Schluss niemandem die Prüfung, wird die 
Gruppe gefangen genommen und beim Schlachtfeld 
abgesetzt (Seite 68). 

	KON-Rettungswurf (SG 12), um sich selbst 
Schmerzen und 1W4 Stichschaden zuzufügen.

	KON-Rettungswurf (SG 9), um sich von Rhazzesh-
ta mit einer scharfen Steinklinge Schmerzen und 
1W6 Stichschaden zufügen zu lassen.

	CHA (Einschüchtern, Täuschen oder Überzeugen)-
Wurf (SG 12), um die Barbarin zu überzeugen, es 
weniger grob anzugehen und nur 1 Stichschaden 
zuzufügen.

	Ein Übungskampf gegen eine ebenbürtige Anzahl 
von Barbaren, der bestanden ist, sobald alle in der 
Gruppe einmal getroffen wurden. Die Trollzacker 
treten dabei mit steinernen Dolchen an (1W4+3 
Stichschaden).

Nach der gelungenen Prüfung sind die Rohad’natûl 
zugänglicher und bereit, mit den SC über die Perri-
cumer Forschungsexpedition zu sprechen. Die Ma-
gistra und die Studiosi waren tatsächlich hier und 
haben Waren mitgebracht. Sie wollten weiter zu einem 
Schlachtfeld in der Nähe ziehen, wo sich vor Jahren 
die Truppen des Mittelreichs und der Schattenlande 
bekämpft hatten. Die Trollzacker sind überzeugt, dass 
sich dort böse Geister herumtreiben, da die Erde zu 
viel böses Blut getrunken hat. Sie erklären aber auch 
der Gruppe den Weg. 

Die SC können hier im Lager ihre Vorräte auffri-
schen und sich am Feuer ausruhen und eine kurze 
Rast halten. Verletzten wird angeboten, sich mit dem 
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Blut der Erde zu heilen. Dafür werden sie jeweils so 
in einem Erdloch im Lager vergraben, dass die Wun-
de bedeckt ist. Im Rahmen dieses Rituals zählt eine 
kurze Rast als lange Rast. Fragen die SC, ob sie die 
Grube mehrmals nutzen können, wird dies verneint, 
sie muss erst wieder durch Blutopfer Lebenskraft des 
Stammes aufnehmen.

SC, die sich die Zeit nehmen, Rhazzeshtas Neu-
gier zu befriedigen und ihr von der weiten Welt be-

richten, bietet die Trollzackerin an, ihre Wunden mit 
verzaubertem Salz zu behandeln. Der Prozess ist ex-
trem schmerzhaft und garantiert das Zurückbleiben 
einer Narbe, die dabei hilft, anderen Trollzackern in 
Zukunft glaubhaft zu machen, nicht blutlos zu sein. 
Außerdem erhöht das Salz für eine Woche die eigene 
Rüstungsklasse gegen Blutgeister um +1.

Sollten die SC nicht mit den Rohad’natûl sprechen, 
können sie mit einem WEI (Überlebenskunst)-Wurf 
(SG10) auch selbst Spuren der Forschungsgruppe fin-
den. Eine fliegende Erkundung oder eine Kletterpartie 
zum Rand der Schlucht zeigen das Schlachtfeld als 
auffälligen Ort in der Nähe an.

Kommt es zu einem Kampf, der nicht ritueller Na-
tur ist, versuchen die Barbaren, die SC zu überwälti-
gen. Bei Erfolg lassen sie die Gruppe am Rande des 
Schlachtfeldes für die Geister zurück. Fliehen die SC, 
wird die Gruppe von einer Überzahl Stammesmit-
glieder ebenfalls in Richtung des Schlachtfeldes ge-
drängt. Wenn alle SC ihren Zug genutzt haben, um 
sich zurückzuziehen, das heißt keinen Angriff oder 
schadenden Zauber gegen die Trollzacker ausgeführt 
und sich von ihnen wegbewegt haben, stellen die Bar-
baren ihre Angriffe ein und treiben die SC Richtung 
Schlachtfeld aus dem Dorf.

Stufenaufstieg auf Stufe 2
Die SC steigen jetzt auf Stufe 2 auf. Sie erhalten zusätz-
liche Trefferpunkte, Trefferwürfel, Zauberplätze und 
Fähigkeiten, wie auf den Charakterbögen vermerkt.

Nandora erhält auf dieser Stufe unter anderem die 
Fähigkeit, zwei weitere Sprachen zu verstehen und zu 
sprechen. Diese sollten am besten aus den bekannten 
Sprachen der Gruppe ausgewählt werden, schließlich 
hatte Nandora in den vergangenen Monaten am ehes-
ten Gelegenheit, diese zu lernen. Du kannst aber auch 
eine andere Sprache zulassen, wenn sie dir passend 
erscheint.

Manjula erhält auf dieser Stufe ihr Vertrautentier. 
Vertröste sie noch für einen Augenblick, es wird nicht 
lange dauern (Seite 68).

Trollzacker Stammeskrieger
Mittelgroßer Humanoider
Herausforderungsgrad 1/2 (100 EP)
Rüstungsklasse 13 (Fell und Leder)
Trefferpunkte 26 (4W8+4)
Bewegungsrate 9 m

STÄ GES KON INT WEI CHA

+3 +1 +2 -1 +1 +0

Übungsbonus +2
Wahrnehmung +3 (13)
Heimlichkeit +1 (11)
Sinne –
Sprachen Zhulchammaqra, die Sprache der 
Trollzacker 

Aktionen
Dolch: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 
1,5 Meter. Treffer: 5 (1W4+3) Stichschaden.
Barbarenschwert: Nahkampfangriffswurf: +5, 
Reichweite 1,5 Meter. Treffer: 7 (1W8+3) Hieb-
schaden. 

Bonusaktionen
Aggressiver Vorstoß: Der Barbar bewegt sich 
bis zu seiner Bewegungsrate in Richtung einer 
feindlichen Kreatur, die er sehen kann.
Kampfrausch: Der Barbar lässt alle Vorsicht 
fallen, um sich auf seinen Gegner zu stürzen. Bis 
zum Beginn seines nächsten Zugs ist er bei allen 
Angriffen im Vorteil. Ebenso sind alle Angriffe 
gegen den Barbaren im Vorteil.
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Gefahren aus alter Zeit

Das Schlachtfeld

Zum Vorlesen oder als Inspiration
Ihr steht am Rande eines gewaltigen Schlachtfelds. 
An diesem Gebirgspass prallten vor mehreren Jahren 
Truppen des Mittelreichs und der Dämonenanbe-
ter aus den Schattenlanden aufeinander. Wer diese 
Schlacht damals gewann, ist für euch heute unmög-
lich zu sagen. Vielleicht niemand, wenn man sich die 
Überreste ansieht. Die meisten brauchbaren Waffen 
haben wohl inzwischen die Trollzacker geborgen, 
aber noch immer liegen zerschmetterte Gerippe und 
durchbohrte Kettenrüstungen, Wappenröcke und 
Banner über den Pass verteilt. Der felsige Boden wirkt 
dunkler, als wären das Blut und die dunkle Wut, die 
hier den Boden getränkt haben, noch immer sichtbar. 
Aber das mag auch einfach Einbildung sein.
Ein Rabe kreist über der Szenerie.

Suchen die Charaktere das Schlachtfeld ab, finden 
sie bald eine liegende Gestalt, die offensichtlich nicht 
zu den Opfern der vergangenen Schlacht gehört. Es 
ist eine mittelländische Frau, vielleicht 40 Jahre alt, 
in eine schlichte rote Robe gekleidet und barfuß. Sie 
ist mit Blut bedeckt und bewusstlos. Abgesehen von 
einigen Schnitten in der Haut, die seltsame Zeichen 
bilden, wirkt sie unverletzt.

Weitere Untersuchungen des Schlachtfeldes fördern 
einen in den Boden geritzten gildenmagischen Bann-
kreis und eine mit Schutzzeichen verzierte Urne zutage, 
ebenso einen von mehreren Personen zertrampelten 
Bereich. Die Spuren führen gut sichtbar einen Tram-
pelpfad entlang weg vom Schlachtfeld. Untersuchen die 
SC die Szenerie genauer, können sie mit verschiedenen 
Attributswürfen noch weitere Erkenntnisse gewinnen.

Erkenntnisse
	WEI (Heilkunde)-Wurf (SG 12): Bis auf die Schnit-
te in ihrer Haut und ein paar Abschürfungen hat 
die Frau keine Verletzungen. Ihr Herz rast und ihre 
Adern wirken geschwollen. Sie lässt sich nicht mit 
den üblichen Mitteln wecken.

	INT (Nachforschungen)-Wurf (SG 10) oder einfach 
die Erklärung, die Gestalt genau zu untersuchen: 
Die Frau trägt ein Siegel in der Handfläche, das sie 
als Magierin ausweist. Ihre Schnitte bilden Zauber-

zeichen, die offenbar erst vor kurzem mit einem 
scharfen Gegenstand in ihre Haut geritzt wurden.

	INT (Arkane Kunde)-Wurf (SG 15): Das Magiersiegel 
weist die Frau als Magierin der Akademie zu Perricum 
aus. Die Zauberzeichen sind klassische Bannzeichen, 
wie sie üblicherweise in einem Bannkreis Anwendung 
finden. Sie in den eigenen Körper zu ritzen, ist unter 
Gildenmagiern hingegen absolut unüblich.

	INT (Arkane Kunde)-Wurf (SG 12): Die Kleidung 
der Frau ist ein klassisches Beschwörungsgewand, 
wie es zum Herbeirufen, aber auch Verbannen von 
Wesen aus anderen Sphären getragen wird. Auch die 
bloßen Füße gehören traditionell zu dieser Kleidung. 
Die rote Farbe deutet auf die Beschwörung oder 
Verbannung eines Totengeistes hin – die Farbe Weiß 
stünde für Elementare, Schwarz für Dämonen.

Der Rabe
Die junge Hexe Manjula erhält mit dem Auf-
stieg auf die 2. Stufe ihr Vertrautentier. Befin-
det sich der Charakter in der Gruppe, bietet 
es sich an, dieses für eine Hexe ausgesprochen 
besondere Ereignis im Detail auszuspielen.

Über dem Schlachtfeld fliegt ein Rabe, der 
die bewusstlose Magistra neugierig im Blick 
behält und auch die SC beobachtet, wenn sie 
sich nähern. Als er Manjula erblickt, landet er 
und kommt hüpfend näher heran. Beide spüren 
sofort eine tiefe Verbundenheit. Ohne Scheu 
fliegt der Rabe kurz auf und landet auf Manjulas 
Schulter. Er drückt seinen Kopf an den ihren 
und die erste geistige Verbindung entsteht.

Das Vertrautentier einer Hexe ist ein be-
sonderes Tier. Klüger als selbst gewöhnliche 
Raben, sorgt das besondere Band für eine tie-
fe Loyalität zwischen Hexe und Vertrautem, 
die bis zum Tode hält. Der Vertraute ist weit 
mehr als nur ein Werkzeug oder Haustier mit 
besonderen Kräften, er ist der engste Freund 
einer Hexe. Wer auch immer Manjula spielt, 
kann dem Raben nun einen Namen geben 
und versuchen, diese Verbundenheit und die 
dabei aufgewühlten Gedanken und Emotio-
nen in eigene Worte zu fassen. 
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	WEI (Überlebenskunst)-Wurf (SG 12): Die Fuß-
spuren deuten auf eine kleine Gruppe hin, die sich 
unkoordiniert und panisch bewegt hat. Die Rich-
tung der Spuren lässt vermuten, dass die Personen 
vor der bewusstlosen Frau geflohen sind.

Was ist hier geschehen?
Die bewusstlose Frau ist Magistra Dassareth Weihen-
wacht, die Leiterin der Perricumer Forschungsexpedi-
tion. Sie hat auf diesem Schlachtfeld einen Blutgeist 
beschworen, in einen Bannkreis eingesperrt und ver-
sucht, ihn zu Forschungszwecken an das vorbereitete 
Geistergefängnis zu binden. 

Mangels Erfahrung der Akademie mit dieser Art 
von Geistern waren Bannkreis und Geistergefängnis 
aber fehlerhaft, der Geist konnte sich befreien und 

griff an. Eigentlich hätte eine erfahrene Bannmagiern 
wie Dassareth den Geist problemlos mit einem Bann-
spruch austreiben können, aber sie versuchte zu lange, 
ihn im fehlerhaften Gefäß zu fangen, anstatt ihn zu 
exorzieren. Der Geist gewann die Oberhand und fuhr 
in die Magierin ein.

Die Studiosi der Gruppe ergriffen panisch die 
Flucht, während Dassareths Verstand gegen den 
eindringenden Blutgeist rang. Schließlich gelang 
es ihr, den Blutgeist in sich selbst einzusperren und 
sich von der Außenwelt abzukapseln. Die Magistra 
kämpft noch immer darum, die Kontrolle über ih-
ren Körper zurückzuerlangen – oder sie zumindest 
nicht an den Geist zu verlieren –, aber ihr Kampf 
dauert inzwischen schon zu lange und sie droht, zu 
verlieren.

Der Blutgeist in Dassareths Körper
Mittelgroßer Untoter
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)
Rüstungsklasse 14 (natürliche Rüstung)
Trefferpunkte 65 (10W8+20), 48 bei drei SC, 
78 bei fünf SC
Bewegungsrate 9 m

STÄ GES KON INT WEI CHA

+2 +2 +2 +0 +1 +0

Übungsbonus +2
Rettungswürfe: STÄ +4, WEI +3
Wahrnehmung +3 (13)
Heimlichkeit +4 (14)
Sinne Dunkelsicht 18 m
Sprachen Der Blutgeist spricht nicht
	  	  	  	
Blutrausch. Alle Angriffe des Blutgeistes sind im 
Vorteil, ebenso wie alle Angriffe gegen ihn. Wenn 
der Blutgeist sich zu Beginn seines Zuges nicht in 
Kontakt mit einer feindlichen Kreatur befindet, 
muss er sich auf schnellstem Wege in Kontakt mit 
einer solchen bewegen. Mit seiner Aktion muss 
er einen Angriff ausführen, wann immer ihm das 
möglich ist.
Blutregeneration. Zu Beginn seines Zuges erhält 
der Blutgeist 1W6 verlorene Trefferpunkte zurück, 
sofern er sich noch in Dassareths Körper oder in 
Kontakt mit einer Blutlache befindet.

Ende der Besessenheit. Der Geist verlässt Das-
sareths Körper, wenn die Magierin auf 0 TP fällt 
oder der Geist ausgetrieben wird (Seite 73). Er 
manifestiert sich mit 20 TP innerhalb von 1,5 
Metern um Dassareths Körper als grässliche hu-
manoide Gestalt aus Blut.  Alle Kreaturen inner-
halb von 18 Metern um den Geist müssen einen 
WEI-Rettungswurf (SG 13) bestehen. Misserfolg: 
Die betroffene Kreatur ist bis zum Ende ihres nächs-
ten Zuges verängstigt. Verängstigte Kreaturen sind 
bei Attributs- und Angriffswürfen im Nachteil, 
solange sie sich in der Sichtlinie der Quelle ih-
rer Furcht befinden. Sie können sich nicht wil-
lentlich auf die Quelle ihrer Furcht zubewegen. 

Aktionen

Mehrfachangriff: Der Blutgeist greift dreimal an. 
So lange er in Dassareths Körper steckt, verwendet 
er die Faust oder eine improvisierte Waffe. Wenn er 
den Körper verlässt, verwendet er den Blutschlag.
Faust: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 1,5 
Meter. Treffer: 5 (1W4+3) Wuchtschaden.
Improvisierte Waffe: Nahkampfangriffswurf: +5, 
Reichweite 1,5 Meter. Treffer: 7 (1W6+3) Hieb- 
Wucht- oder Stichschaden, je nach Waffe.
Blutschlag: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 
3 Meter. Treffer: 7 (1W8+3) Wuchtschaden.
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Der Blutgeist
Wann und ob der Geist die Oberhand ge-
winnt und Dassareths Körper übernimmt, 
entscheidest du. Wenn es passiert, dann am 
besten zu einem dramaturgisch spannenden 
Zeitpunkt. Das könnte jetzt sofort sein oder 
vielleicht auch erst später in der Trollfestung 
(siehe unten). Als möglicher Auslöser bietet 
sich Blutvergießen an, aber sicher hast du auch 
noch eigene Ideen. Der Geist in Dassareths 
Körper wird dann in jedem Fall in rasender 
Wut die nächststehenden Personen angreifen. 
Wenn möglich, ergreift er dafür eine Waffe, 
zum Beispiel eine alte, abgebrochene Klinge, 
einen Stein oder einen Knochen.

Wenn Dassareth auf 0 TP fällt, verlässt der 
Geist den Körper und die Magierin beginnt 
zu sterben. Würfle für sie Todesrettungswürfe, 
falls niemand sie stabilisiert (siehe Seite 32).

Die geflohenen Studiosi haben außerdem 
die Möglichkeit, den Geist zu exorzieren 
(Seite 73).

Folgen die Charaktere den Spuren der geflüchteten 
Studiosi – oder fliehen sie selbst vor dem Blutgeist 
– erreichen sie nach kurzer Zeit eine Höhle in einer 
Felswand.

Die Trollfestung

Zum Vorlesen oder als Inspiration
Euch wird schnell klar, dass diese Höhle den Ein-
gang zu einem größeren Höhlensystem darstellt. Die 
Höhlendecke ragt 5 Meter über euch auf, an eini-
gen Stellen sogar deutlich mehr. Einige der Wände 
und Bruchstücke am Boden wirken grob behauen. 
Als hätte jemand damit begonnen, diese Höhle zu 
bearbeiten oder als hätte unsagbar lange Zeit das 
Mauerwerk verwittern lassen.

Die SC haben einen ehemaligen Wehrturm der Trolle 
entdeckt, der bereits seit vielen tausend Jahren ver-
lassen steht. Seine Ausmaße überschreiten die vieler 
menschlicher Burgen. Die Bauweise der Trolle und die 
extrem lange verstrichene Zeit haben dafür gesorgt, 
dass die Anlage heute kaum mehr von einer natürli-
chen Höhle zu unterscheiden ist.

Erkenntnisse
	WEI (Überlebenskunst)-Wurf (SG 12): Krallen-
spuren, hereingetragener Dreck und abgeriebenes 
Fell deuten darauf hin, dass hier irgendeine größere, 
befellte Kreatur lebt oder vor kurzem lebte.

	INT (Naturkunde)-Wurf (SG 12): Den Spuren 
nach dürfte es sich um eine größere Raubkatze 
handeln, vielleicht ein Berglöwe.

	INT (Nachforschungen)-Wurf (SG 15): Die Höhle 
wirkt wie eine seit langem verwitterte Burg. Die 
Steine, aus denen die Mauern gefertigt sind, sind 
ungewöhnlich groß.

	INT (Geschichte)-Wurf (SG 15): Dieses Gemäu-
er könnte von Trollen errichtet worden sein. Die 
Trolle Aventuriens sind eine knapp 4 Meter große, 
menschenähnliche Spezies, die inzwischen selten 
geworden ist. Sie gelten als primitiv, aber es ist auch 
bekannt, dass sie vor vielen Zeitaltern die vorherr-
schende kulturschaffende Spezies der Welt waren.

Die Studiosi haben sich hier hereingeflüchtet, ahnten 
jedoch nicht, dass die Höhle bereits bewohnt war.

Der Mantikor Ghulbahar hat die Höhle für sich 
beansprucht. Mantikore sind magische Mischwesen aus 
Mensch, Löwe und Skorpion. In einigen aventurischen 
Kulturen gelten sie als heilige Wesen des Kampf- und 
Blutgottes Kor. Durch ihren Ursprung als verschmolze-
ne Wesen sind Mantikore praktisch immer wahnsinnig, 
so auch in diesem Fall. In Ghulbahar haben ständig 
wechselnd verschiedene Teile seines Wesens die Ober-
hand. Wenn die SC diesen Teil der Höhle erreichen, 
ist der Mantikor gerade nicht anwesend.

Die Studiosi – zwei Schülerinnen und drei Schüler 
der Perricumer Akademie – haben sich in einen engen 
Bereich der Höhle zurückgezogen (rechts oben auf der 
Karte). Ghulbahar erreicht sie dort aktuell nicht, aber 
ihre Vorräte sind aufgebraucht. Außerdem war es dem 
Mantikor bisher vor allem zu mühsam, die Trümmer 
zur Seite zu räumen, die ihm den Weg versperren, in 
der Lage dazu wäre er allerdings durchaus.

Er lässt sich von den Studiosi mit Geschichten über 
die Welt dort draußen und über die Ereignisse der 
Vergangenheit unterhalten. Aber sobald er ihrer über-
drüssig wird oder der Wahnsinn ihn übermannt, wird 
er sich einen Durchgang öffnen und sie fressen. Das 
wissen die Studiosi und sind halb verrückt vor Angst 
und völlig erschöpft, da sie kaum wagen zu schlafen.

Ghulbahar erscheint zu einem passenden Zeitpunkt, 
nachdem die SC die Studiosi gefunden und von ihnen 
die Lage erklärt bekommen haben.
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Der Mantikor Ghulbahar

Zum Vorlesen oder als Inspiration
Plötzlich lässt ein gewaltiges Brüllen die Höhle er-
beben. Durch den Eingang schiebt sich ein Kopf mit 
einem verzerrten menschlichen Gesicht, einer Lö-
wenmähne und einem zu einem grässlichen Grinsen 
verzerrten Maul voller Reißzähne. Dahinter erkennt 
ihr einen massigen löwenartigen Körper und einen 
riesigen, zuckenden Skorpionschwanz. Der Herr der 
Höhle ist gekommen – ein leibhaftiger Mantikor!
Als sein Blick auf euch fällt, wird sein Grinsen, so un-
möglich es erscheint, noch breiter.  „Was haben wir denn 
da? Noch mehr Unterhaltung? Oder doch Futter?“

Der Kampf gegen den Mantikor
Der Mantikor ist ein gefährlicher Gegner. Seine größte 
Schwäche ist sein Wahnsinn. Hier kannst du als SL an-
setzen, um den Kampf zu steuern. Er wird nicht gezielt 
und taktisch geschickt vorgehen oder einen Charakter 
nach dem anderen ausschalten. Du kannst entscheiden, 
dass er beispielsweise von der verletzten Hexe ablässt und 
stattdessen den gut gerüsteten Zwergenkämpfer angreift.

Du kannst auch immer die aktuell dominante Seite 
mit einbeziehen und ausspielen. Wenn der menschli-

che Teil dominant ist, kann der Mantikor überzeugt 
oder ausgetrickst werden. Die Argumente müssen 
dabei nicht einmal wirklich logisch sein, schließlich ist 
er wahnsinnig. Ist der Löwe dominant, stürzt er sich 
laut brüllend auf den in diesem Augenblick am gefähr-
lichsten scheinenden Gegner – zumindest so lange, bis 
ein flammender Ignifaxius durch die Höhle fliegt und 
ihn in tierischer Panik kurzzeitig zurückweichen lässt. 
Fliehende Gestalten nimmt der Löwe schnell als Beute 
wahr. Der Skorpion agiert hingegen eher defensiv. Wer 
ihm zu nahe kommt, wird angegriffen, aber wer sich 
zurückzieht, wird in Ruhe gelassen.

Der menschliche Teil in Ghulbahar sieht sich als 
Erwählter des Kampfgottes Kor und den Blutgeist, 
wenn dieser anwesend ist, als seinen Feind, den er be-
vorzugt angreifen wird. Löwe und Skorpion betrachten 
den Blutgeist hingegen lediglich als einen weiteren 
Feind unter vielen und greifen nur an, wenn sie ihn 
als besondere Bedrohung wahrnehmen.

Wenn die Charaktere sehr vorsichtig und trickreich 
vorgehen, kann es ihnen durchaus gelingen, den Man-
tikor davon zu überzeugen, sie und die Studiosi ohne 
Kampf ziehen zu lassen. Aber einfach wird das nicht. 
Entsprechende CHA (Überzeugen oder Täuschen)-
Würfe sollten mindestens einen SG von 20 haben.
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Der Mantikor Ghulbahar
Große Monstrosität
Herausforderungsgrad 3 (700 EP)
Rüstungsklasse 14 (natürliche Rüstung)
Trefferpunkte 85 (10W10+30), 65 bei drei SC, 105 
bei fünf SC
Bewegungsrate 15 m

STÄ GES KON INT WEI CHA

+3 +2 +3 -1 +2 +2

Übungsbonus +2
Rettungswürfe: STÄ +5, KON +5
Wahrnehmung +4 (14)
Heimlichkeit +4 (14)
Sinne Dunkelsicht 18 m
Sprachen Garethi, Tulamidya 

Aktionen
Mehrfachangriff: Der Mantikor greift zweimal mit sei-
nen Krallen oder einmal mit seinen Krallen und einmal 
mit seinem Stachel an.
Krallen: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 1,5 Me-
ter. Treffer: 7 (1W8+3) Hiebschaden.
Stachel: Nahkampfangriffswurf: +5, Reichweite 3 Meter. 
Treffer: 8 (1W10+3) Stichschaden und 3 (1W6) Gift-
schaden.

Bonusaktionen
Anspringen: Der Mantikor kann sich sofort bis zu seiner 
halben Bewegungsrate auf ein Ziel zubewegen. Wenn er 
in dieser Runde mit beiden Krallen-Angriffen dasselbe 
Ziel trifft, muss das Ziel einen STÄ-Rettungswurf (SG 
13) ablegen. Misserfolg: Das Ziel wird zu Boden geworfen 
und liegend.
Defensive Haltung: Die Rüstungsklasse des Mantikors 
steigt bis zum Beginn seines nächsten Zuges um +2. Er 
erhält einen Bonus von +2 auf alle GES (Heimlichkeit)-
Würfe.

Optionale Regeln
Wenn du dich mit den Regeln sicher fühlst, kannst du 
die folgenden Eigenheiten zusätzlich verwenden, um 
den Mantikor regeltechnisch noch etwas interessanter 
zu gestalten.

Chimärenwahn. Üblicherweise ist der menschliche 
Verstand des Mantikors dominierend, aber unter Stress 
kann es sein, dass die Wildheit des Löwen oder die kalte 

Mordlust des Skorpions die Oberhand gewinnen. Im 
Kampf besteht diese Gefahr ständig.
Ein gereizter Mantikor unterliegt den folgenden Regeln:

	Der Mantikor legt zu Beginn seines Zuges einen CHA-
Rettungswurf (SG 13) ab.

	Erfolg: Bis zum Beginn seines nächsten Zuges ist der 
menschliche Verstand dominant. 

	Misserfolg: Würfle 1W6. Das Ergebnis bestimmt, wel-
cher Teil des Mantikors stattdessen bis zum Beginn 
seines nächsten Zuges dominant ist: 1–3 Löwe, 4–6 
Skorpion.

	Wenn Löwe oder Skorpion dominant sind, sinkt die 
INT des Mantikors auf -4 und er ist selbst keiner Spra-
che mehr mächtig. Er kann sie aber halbbewusst immer 
noch verstehen und mit WEI (Mit Tieren umgehen)-
Würfen beeinflusst werden.

	Eine Kreatur innerhalb von 9 Metern um den Man-
tikor, die er hören kann, kann eine Beeinflussen-
Aktion aufwenden – CHA (Überzeugen)-Wurf (SG 
15) für die menschliche Seite, WEI (Mit Tieren 
umgehen)-Wurf (SG 15), wenn Löwe oder Skorpion 
dominant sind. 

	Erfolg: Der Mantikor ist bei seinem nächsten Chimä-
renwahn-Rettungswurf je nach Wahl der Kreatur im 
Vorteil oder Nachteil.

	Hat der Mantikor seit seinem letzten Zug Schaden 
erlitten, ist er bei seinem Chimärenwahn-Rettungswurf 
immer im Nachteil und kann nicht mit der Beeinflus-
sen-Aktion manipuliert werden.

	Wenn der Skorpion dominant ist, kann er die Bo-
nusaktion Anspringen nicht benutzen. Wenn der Lö-
we dominant ist, kann er die Bonusaktion Defensive 
Haltung und die Aktion Stachel nicht benutzen.

Giftstachel. Bei einem erfolgreichen Angriff mit dem 
Stachel ignoriere den zusätzlichen Giftschaden. Statt-
dessen muss das Ziel einen KON-Rettungswurf (SG 13) 
ablegen. Misserfolg: Das Ziel erleidet zusätzlich 7 (2W6) 
Giftschaden und ist für 1 Minute vergiftet. Ein vergiftetes 
Ziel kann den Rettungswurf am Ende eines jeden seiner 
Züge wiederholen und bei Erfolg den Effekt beenden. 
Erfolg: Das Ziel erleidet den halben Schaden und ist 
nicht vergiftet. 
Wenn der Mantikor ein Ziel vergiftet hat, ist das Gift 
vorerst verbraucht und du musst zu Beginn eines jeden 
seiner Züge 1W6 würfeln. Erst wenn eine 5 oder 6 fällt, 
erhält er diese Option zurück.
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Die Studiosi im Kampf
Die Studiosi sind vor Angst fast gelähmt. Aber sie 
können in passenden Momenten trotzdem vorsich-
tig aus ihrem Versteck schauen und einen hilfreichen 
Zauber wirken. Du kannst das genaue Ergebnis in 
der Tabelle zufällig mit 1W6 zu Beginn jedes Zuges 
bestimmen oder selbst auswählen.

Wenn sich der Blutgeist (Seite 69) innerhalb von 
9 Metern um die Studiosi befindet und durch die 
SC beschäftigt wird, können die Studiosi statt einer 
der obigen Aktionen 4–6 auch versuchen, ihn zu 
exorzieren. Würfle 1W6: Bei 5–6 wird der Geist aus 
Dassareths Körper vertrieben, wenn er ihn noch in 
Besitz hat, oder verbannt, wenn er das nicht mehr tut.

1–3 Die Studiosi haben zu viel Angst.

4

Blitz dich find! Ein Gegner innerhalb 
von 9 Metern um die Studiosi ist bis 
zum Ende seines Zuges bei Angriffen 
im Nachteil.

5

Balsam! Eine Studiosa kommt aus 
ihrem Versteck hervor und heilt 
einen SC innerhalb von 4,5 Metern 
um 2W4+1 TP. Nach der Heilung 
zieht sie sich sofort wieder in ihr Ver-
steck zurück. Ist kein SC in Reich-
weite, verwende das Ergebnis 4.

6
Ignifaxius! Ein Flammenstrahl trifft 
einen Gegner in Sichtweite und ver-
ursacht 1W10 Feuerschaden.

Shiraki
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Verlassen der Höhle
Nachdem die SC den Mantikor besiegt, überzeugt 
oder ausgetrickst haben, können sie die Höhle ge-
meinsam mit den Studiosi verlassen. Eine gründliche 
Untersuchung der alten Trollfestung zeigt schnell, dass 
nach all den Jahrtausenden nicht mehr viel Verwert-
bares verblieben ist. Mit einer Ausnahme: In einem 
Schutthaufen kann das Steinauge gefunden werden.

Das Steinauge
Dieses Objekt sollte die Aufmerksamkeit der 
Gruppe auf sich ziehen. Das Auge besteht aus 
grauem Stein mit glitzernden Einschlüssen 
und ist so groß, dass es ein Mensch gerade mit 
den Fingern einer Hand umschließen kann. 
Die dunkle Pupille wirkt lebensecht und starrt 
fast beängstigend in die Welt.

Der Zauber Odem Arcanum enthüllt, dass es 
sich um einen magischen Gegenstand handelt. 
Eine Überprüfung mit INT (Arkane Kunde) 
zeigt, dass die Art der Magie völlig fremdartig 
ist. Bei einem Würfelergebnis von 20 oder 
mehr lässt sich allerdings ein Zusammenhang 
mit dem Limbus, dem geheimnisvollen Raum 
zwischen den Sphären, ausmachen. Eingehen-
dere Analysen würden wohl mehrere Wochen 
dauern, vielleicht sogar länger.

Das Steinauge wird eine wichtige Rolle in 
der kommenden Kampagne Unsichtbare Pfade 
spielen und sollte seinen Weg in jedem Fall 
in die Magierakademie von Perricum finden. 
Wenn die SC es nicht von sich aus entdecken, 
haben es die Studiosi bei sich.

Abschluss
Die Charaktere verlassen die Trollhöhle – hoffentlich 
mit den Studiosi und vielleicht sogar mit Magistra 
Dassareth Weihenwacht – und können ihren Rückweg 
antreten. Du kannst diesen kurz zusammenfassen und 
ereignislos ablaufen lassen oder noch übrige Begeg-
nungen aus dem Abschnitt Der Aufstieg (Seite 62) 
einflechten.

In Perricum erhält die Gruppe ihre Belohnung und 
die Dankbarkeit der Akademie. Der Bericht der SC 
wird begierig aufgezeichnet, vor allem der Kontakt 
mit dem Blutgeist und das gefundene Steinauge sto-
ßen auf reges Interesse. Das magische Artefakt wird 
schließlich in einem gesicherten magischen Labor der 
Akademie ausführlich von Analysemagiern untersucht 
und sicher bewahrt.

Die SC haben sich in den Augen der Akademie 
auf jeden Fall herausragend bewährt und werden in 
Zukunft sicherlich wieder für Aufträge herangezogen 
werden.
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Eine Exkursion der Magierakademie in Perricum 
ist in den Trollzacken verschollen, einem Gebirge 
voller Barbaren, gezeichnet von den Spuren ver-
gangener Schlachten und mit einer rauen und ge-
fährlichen Natur. Ein Suchtrupp bricht 
auf, um die jungen Studierenden 
zu finden, bevor es zu spät ist.

In diesem Schnellstarter findest du 
alles, um in Melliador – Aventurien 5e 
einzusteigen. Ein Gruppe von fertigen spiel-
baren Figuren wie einem zwergischen Kämpfer, 
einem Goblinheiler oder einer Kundschafterin 
aus adeligen Hause. Sie alle sind bereit direkt 
loszuspielen. Dazu gibt es alle Regeln, die du 
brauchst und Probeszenarien, die sie dir nahe 
bringen.

Zum Spielen brauchst du eine Gruppe von 
fünf bis sechs Personen, von denen eine die 
Spielleitung übernimmt, ein Set Rollenspiel-
würfel oder ein Gerät mit Zugang zum In-
ternet. Rollenspielerfahrung brauchst du 
nicht, Blutspuren vermittelt dir alles was 
du benötigst und stellt dir auch die Spielwelt 
Aventurien vor.

Erstellt für die Spielwelt „Das Schwarze Auge“ unter der Extended  
License for Friends (ELF) der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH  

auf Grundlage des vorgenannten Werks „Das Schwarze Auge“.

Das Werk „Das Schwarze Auge“ steht im geistigen Eigentum  
der Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH, zudem sind  

„Das Schwarze Auge“ und „Myranor“ eingetragene Marken der  
Ulisses Medien und Spiel Distribution GmbH.
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