Kapitel XIIT

Das Hospital

Abenteurerleben
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' nscheinend hatte jemand Balgruf alarmiert, denn er bahnte sich einen Weg durch die Kampfer, die einen Halbkreis

ﬁ@,} um die Gruppe gebildet hatten. Als er Lunett sah, die sich immer noch um Alharrassans Arm kijmmerte, warf er

8% cinen Blick zu Ailco, der gerade damit beschiftigt war, sich das Blut vom Mund und aus dem Gesicht zu wischen.

Immer wieder wurde ihm schlecht, als er die Menge der roten Flecken in dem ehemals sauberen Tuch sah und sich dariiber

klar wurde, dass er die Verletzung am Arm des Verastis nur durch seinen Biss angerichtet hatte. Er musste immer wieder

wiirgen und bekam diesen ekligen, bitteren und sehr beifenden Geschmack nicht aus seinem Mund, selbst als er mehrere
Schlucke Wasser getrunken hatte.

Der Bruta hockte sich vor den Menschen und sah ihm mit einem stechenden Blick ernsthaft in die Augen. ,War das Absicht¢”,
fragte er, auch wenn er die Antwort offensichtlich schon erahnte. Ailco schiittelte nur den Kopf. Er wusste nicht, was er sagen
sollte. Gab es irgendeine Rechtfertigung fiir sein Handeln¢ ,Der Fluchl”, hakte Balgruf nach. Ailco nickte und Alharrassan
meinte: ,Das war nicht zuletzt auch meine Schuld. Ich habe ihn zum Kampf aufgefordert. Eigentlich hdtte ich es — AUA!”,
er warf einen bosen Blick zu Lunett, die anscheinend den Verband etwas zu fest angezogen hatte, ,eigentlich hdtte ich wissen
mijssen, dass so etwas passiert.”, vollendete der Verasti seinen Satz.

Balgruf erhob sich und drehte sich zu den Kimpfern um, die immer noch mit gezogenen Waffen um die Kameraden herum-
standen. ,Macht weiter, die Situation ist gekldrt.”, scheuchte er sie davon. Die meisten von ihnen steckten ihre Waffen wieder
ein und gingen wieder an ihr Training, wihrend einige sich auch nur zégerlich zuriickzogen. Sie schienen sich nicht sicher zu
sein, dass die Gefahr wirklich vorbei war. Aber auch die letzten Skeptiker widmeten sich schlieflich wieder ihrem Tageswerk.
Was sollten sie auch machené Balgruf sah nicht so aus, als ob er irgendjemanden in die Nihe der kleinen Gruppe lassen
wiirde.

Er hockte sich vor Alharrassan und Ailco, die immer noch nebeneinander an die Wand gelehnt saffen. Lunett hatte ihre Arbeit
mittlerweile beendet. Xala stand nur da und schien nicht so recht zu wissen, was sie machen oder sagen sollte. Im Grunde
genommen war Ailco das momentan recht, aber etwas Sorgen machte er sich wieder einmal um die Nigro. Auch wenn sie
deutlich weniger Angst zu haben schien als bei seinen letzten Anfillen.

Ach hoffe das lkommt nicht noch einmal vor. Hier herrscht absolutes Verletzungsverbor. Unfille passieren, aber es war wohl }1 1
offensichtlich, dass es volle Absicht war — zumindest soweit es von anderen beurteilt werden kann.” ,Ich kann mich nicht B
dagegen wehren...”, versuchte Ailco sich zu verteidigen. ,Ich weif3 das, aber die anderen nicht. Und ich glaube auch nicht, =

dass es eine gute Idee ware, ihnen etwas zu erzihlen. Auferdem werdet ihr ja vermutlich in ein paar Tagen sowieso die Stadt
verlassen. Versucht euch bis dahin moglichst unauffillig zu verhalten.” ,\Wie sollen wir das machent”, fragte Alharrassan
nach, ,Wir konnen uns schlecht den ganzen Tag in einem Haus einschliefien.” ,Nein, ihr euch nicht. Aber ihn”, sagte Balgruf
und zeigte auf Ailco. Auch wenn ihm das nicht gefiel, so musste er sich eingestehen, dass das vielleicht wirklich die beste Mog-
lichkeit war. ,Aber jetzt schleppt mit. den Alharrassan erst einmal zum Siechenhaus. Nichits fiir ungut”, meinte Balgruf zu
Lunett gewandt, ,aber die Arbeit ist nicht gerade fachmdnnisch gemacht.” Lunett zog einen Schmollmund, grinste aber dann
und sagte: ,Ja, ich weifs. Ich habe schon das Gleiche gesagt, aber es reicht, um die Blutung erst einmal zu stoppen.” , Fragt,




wenn ihr angekommen seid, nach Yira. Sie ist eine der kundigsten Arztinnen dort und wird Alharrassan versorgen, wenn ihr
sagt, dass ich euch schicke. Lasst euch auf keinen Fall abwimmeln oder zu jemand anderem verweisen.”, sagte Balgruf ernst.
»Und ich werde versuchen, die Beschaffung der Fapiere so gut es geht zu beschleunigen.”, fiigte er hinzu.

Sie erhoben sich und Ailco sagte: ,Als ich dich das erste Mal getroffen habe, hdtte ich nie gedacht, dass ich das mal sagen
werde... aber: Danke, Balgruf. Wir sind dir wirklich etwas schuldig.” ,Lass gut sein, ich mache nur meine Arbeit und die
Bezahlung kommt von Ionius. Bei ihm musst du dich bedanken.”

Als sie die Arena verlassen hatten und dabei waren, den Hof zum Siechenhaus zu iiberqueren, trat Ailco néher an Lunett
 heran und fragte leise: ,Was hast du eigentlich mit Xala gemacht¢” Er blickte sich um und schaute zu der Nigro, die ein paar
Schritte hinter ihnen lief und scheinbar in Gedanken versunken watr. ,Sie scheint den Vorfall deutlich besser wegzustecken als
vorher.” Lunett ldchelte. ,Ich habe nur mit ihr gesprochen. Sie steckt in einer ziemlichen Zwickmiihle. Du machst ihr Angst.”
Ailco nickte betroffen: ,Ja, ich weifs. Aber ich kann leider nichts dagegen tun.” ,Richtig”, erwiderte Lunett, ,Das habe ich
ihr auch gesagt. Naja, und noch einiges mehr. Sie will helfen, weifs aber nicht wie, und sie hat Schuldgefiihle, dass es alles
nur ihretwegen passiert. Deswegen will sie dich auch nicht im Stich lassen. Sie wird dich also weiterhin begleiten, wenn du
die Stadt verlisst.” ,Das freut mich, auch wenn ich momentan gemischte Gefiihle habe. Wie soll es nur weitergehen¢” Lunett
legte ihm die Hand auf den Arm und sagte beruhigend: ,Keine Sorge, wir kriegen das schon irgendwie wieder hin, wenn
wir erst aus Kal Hadun raus sind.” Ailco schaute sie erfreut an: ,Das heifst, dass du uns weiterhin begleiten wirst¢” Die
Magierin lichelte. ,Natiirlich, ich lass doch mein Forschungsobjekt nicht unbeobachtet laufen. Aufierdem kann ich sowieso
kommen und gehen wie es mir gefillt. Also werde ich weiter an eurer Seite sein.” ,Und hast du keine Angst, dass ich euch
etwas antun werdel” ,Doch, eigentlich schon. Aber das Risiko bin ich bereit einzugehen.”, lachte Lunett ihn an, ,Vielleicht
kann ich sogar einmal mein Wissen ijber die Magie wieder sinnvoll einsetzen.”

Ailco war sich nicht sicher, dass er das wirklich wollte, aber hatte er eine Wahl¢ Er musste schnellstmoglich zu einem Tempel,
bevor die Verdnderungen ihn komplett iibermannten.

Durch die kleine Eingangstiir trat die Gruppe in das Siechenhaus und wurde sofort von der typischen Stille solcher Orte
umgeben. Eine in eine helle Robe gekleidete Frau kam ihnen entgegen und fragte: ,Seid gegriifst! Was kdnnen wir fiir euch
tunt” Lunett zeigte auf Alharrassan. , Unser Freund braucht dringend dirztliche Hilfe. Man sagte uns, dass Yira sich darum
kiimmern wiirde.” Die Frau schaute bedauernd und sagte schlieflich: ,Ich befiirchte, Yira hat gerade zu tun. Aber ich bin mir
sicher, dass jemand anders Zeit fiir euch finden wird.” Ailco mischte sich ein: ,Balgruf meinte, sie wiirde Zeit finden, wenn
wir kommen.” Die Frau schaute fast schon entsetzt, als er den Namen des Brutas erwdhnte. ,S0, Balgruf. Nun gut, ich werde
sehen, was ichwmachen kann. Wartet hier.” Sie machte auf dem Absatz kehrt und verschwand durch eine der Tiiren, die aus
der Eingangshalle fiihrten.

Nach nur wenigen Augenblicken betrat eine ebenfalls in eine weifle Robe gekleidete Nigro den Raum und ging zielstrebig auf
die Gruppe zu. , Seid mir gegriiit. Mein Name ist Yira. Man sagte mir, dass Freunde von Balgruf meine Dienste benitigent”
Ailco war erstaunt. Er hatte selten eine so ernste Nigro gesehen (von Xala abgesehen, aber die stand auch unter Schock).
Yira war anscheinend schon sehr alt, denn ihre Haut war faltig, und sie hatte knochige Finger. Ihre Handriicken waren von
Altersflecken iibersdt, und das Haar auf ihrem Kopf und an ihrem Schwanz war schlohweifs.

Der Mensch zeigte auf Alharrassan. ,Es ware freundlich, wenn du dich um unseren Freund kijgmmern kdnntest. Er hat eine
ernste Verletzung etlitten.” Yira nickte und schaute zu Alharrassan: ,Dann folgt mir mal.”

Sie fiilrte sie durch eine Tiir in einen angrenzenden langgestreckten Raum, an dessen langen Wiinden jeweils fiinf Betten
links und rechts neben dem Mittelgang standen. Die meisten der Lagerstditten waren nicht belegt, es befanden sich nur drei
Vetletzte darin. Die anderen Betten waren sorgsam mit gebleichtem Leinen bezogen. Durch die hellen Bodenplatten und die
weifsen Vorhiinge, die die Sicht nach draufen versperrten, wirkte der Raum sehr kiihl und steril.

Ailco liefs seinen Blick unbeteiligt iiber die Verletzten schweifen, die in den Betten lagen und blieb plotzlich stehen. Der eine
Mann kam ihm erstaunlich bekannt vor. Wenn er sich recht entsann, dann hatte er ihn vor gar nicht so langer Zeit selbst
festgenommen. Als er noch Stadtwache gewesen war... Er konnte sich aber nicht entsinnen, weshalb.

Die Bettdecke hatte sich ungeféhr dort, wo das linke Knie des Verletzten sein musste, rot verfdrbt. Anscheinend hatte er eine
schwere Verletzung erlitten. Der Mann war bleich, fast weifs im Gesicht und atmete unregelmdfsig und flach.

Langsam beugte er sich tiber seine Beute und sog ihren Geruch tief in die Nase. Es duftete stiblich, leicht bitter
und ihm lief das Wasser im Maul zusammen. Endlich konnte er fressen. Das Opfer war geschlagen und nur noch
wenig Lebenskraft floss durch seine Adern.

Ailco wurde warm, er fing an zu schwitzen und hatte das Bediirfuis sich seiner Kleidung zu entledigen. Fast schon hastig

schnallte er seinen Waffengurt ab, der mit einem klirrenden Gerdusch auf den Boden prallte, und riss sich sein Hemd vom 4

Leibe. b

Er liefd seine Klauen leicht und fast liebevoll tiber seine Beute gleiten. Er konnte durch die Haut hindurch jede Ader
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sehen, durch die das Blut pulsierte. Sein Opfer schlug die Augen auf, erblickte ihn und Entsetzen machte sich in
seinem Blick breit. Es wollte schreien, aber mit einer schnellen Bewegung legte er seine Klaue auf seinen Mund.

Ailco konnte der Verdnderung an seinen Héinden beim Entstehen zusehen. Er presste sie mit aller Kraft auf den Mund des
Verletzten. Aus irgendeinem Grund wollte er nicht, dass der Mann schrie. Warum sollte er auché Auf Ailcos Handriicken
bildeten sich immer mehr kurze dunkle Haare, die Fingerndigel wurden lang, dunkel und verhdrteten sich. Seine Finger
wuchsen, wurden lang und knochig.

* Die Zeit des Fressens war gekommen. Es wirde nicht mehr lange dauern. Sein Opfer war gefangen. Mit seinem
abgetrennten Bein konnte es nicht fliehen. Aulerdem war es starr vor Entsetzen.

Ailcos Riicken fing an zu schmerzen und der Schweif lief ihm in Strdmen von der Stirn. Seine Beine gaben nach und er fiel

auf seine Knie. Vor Schmerzen kriimmte er sich zusammen, beobachtete dabei, wie die Behaarung seiner Arme immer dichter

wutde und sich die Muskeln in sehnigen Strdngen unter dem dichten Bewuchs abzeichneten.
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Nicht mehr lange, gar nicht mehr lange und die Zeit des Fressens war gekommen. Er fiihlte sich stark, auch wenn
er Schmerzen hatte. Aber die Verwandlupg wiirde nicht lange dauern. Und dann konnte er fressen, sich am
Fleisch laben und neue Kréfte sammeln.

Mit einem reifsenden Gerdusch platzte Ailcos Hose an der Naht auf, als seine Beinmuskeln erstaunliche Ausmapfe erreichten.
Seine FiifSe schienen nicht mehr in seine Stiefel zu passen. Er riss sich das Schuhwerk unter Schmerzen herunter und starrte
ungliubig, aber auch auf seltsame Weise fasziniert auf die krallenbewehrten Klauen, die aus den Schuhen hervorkamen.

Die Schmerzen waren nahezu unertriglich, aber er wusste, dass er es bald tiberstanden hatte. Er biumte sich auf,
nur um danach wieder zuckend auf dem Boden zu landen. Ein unkontrolliertes tiefes Knurren bahnte sich den
Weg durch seine Kehle.

Seine Augen tréinten vor Schmerzen, als sein Gesicht anfing sich zu deformieren. Es gab keinen Spiegel, aber Ailco konnte
merken, wie sich seine Kiefer verdnderten und linger wurden. Seine Zdihne wurden spitz und scharf und die schon vorhande-
nen Hauer verldngerten sich nochmals. In seinem Schmerz sah er Lunett auf ihn zukommen, die anscheinend an die anderen
gerichtet etwas, rief. Aber Ailco konnte es nicht verstehen. Der Schmerz vernebelte seine Sinne, und in seinen Ohren konnte er
nur ein dumpfes Pochen horen.

Der Schmerz wiirde bald vorbei sein. Und seine Sinne wieder klar. Nur noch ein kleines bisschen, noch einen
Augenblick. Es war fast vollendet...

Der Schmerz ebbte langsam ab. Schwer atmend blieb Ailco auf seinen Knien hocken, erholte sich aber schnell von den Strapa-
zen. Noch ein wenig unsicher erhob es sich und richtete sich zu seiner vollen Grofe auf. Lunett stand wie vom Blitz getroffen
starr im Gang und schaute ihn entsetzt an, auch die anderen waren herbeigeeilt. Einer der Werletzten in dem Raum war
aufgesprungen und rannte wild gestikulierend zur Tiir und schrie etwas dabei. Aber es drang nicht zu Ailco durch.

Sein Opfer hatte sich aufgerafft und versuchte verzweifelt aus dem Bett zu kommen. Mit einem erstickten g
Schmerzenslaut fiel es von der Kante auf den Boden und versuchte entsetzt, von ihm wegzukriechen. Die Men- '
schenfrau ergriff es unter den Armen und versuchte ihm zu helfen, zur Tiir zu gelangen. Aber das wiirde er nicht
zulassen. Was fiel ihr ein, sich an seiner Beute zu vergreifen¢ Mit zwei schnellen Spriingen war er bei ihr und fegte =~
sie mit einem Schlag seiner Klauen von seinem Opfer. Aber es gab nicht auf. Er konnte die Angst riechen, und e -
wie immer genoss er es. Er liefs dem Verletzten ein paar Meter Vorsprung, setzte dann nach und stellte sich zwi- A
schen ihn und die Ttr. Ein paar andere Menschlinge liefen an ihm vorbei. Sie schrien etwas. Irgendwo hinter ihm :
entwickelte sich ein Tumult. Ihm war es egal. Sein Opfer war bereit zum Sterben. Und er war bereit zu fressen.

Als der Mann seinen Fluchtweg versperrt sah, versuchte er verzweifelt in die andere Richtung zu robben. Er
entschied sich, ihn noch ein wenig zappeln zu lassen und ergétzte sich an der roten Spur, die sein abgetrenntes
Bein auf dem Boden hinterlieS. Er konnte der Lebenskraft zusehen, wie sie aus seinem Opfer herausfloss. Mit
einer seiner Klauen strich er durch die Blutspur und leckte geniisslich die stifSliche Fliissigkeit von den Fingern.
Schlieflich griff er seine Beute am verbliebenen Bein und zog sie mit einem kraftvollen Ruck wieder zu sich hin.
Mit einer zweiten Bewegung wendete er es auf den Riicken. Die Augen seines Opfers waren weit aufgerissen, und
es stammelte irgendwelche unverstandlichen Worte. Mit langsamen Schritten ging er hinter ihm her, wahrendes =~
versuchte, riickwarts von ihm wegzurobben. '

Schlieflich hatte er aber genug von den Spielchen. Er hatte Hunger und wollte endlich fressen. Mit einem schnel-
len Sprung bewegte er sich auf sein Opfer zu und stellte sich Gber es. Langsam lief’ er sich niedersinken und drtick-
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te sein rechtes Knie auf die Brust seiner Beute. Sie wiirde ihm nicht mehr entkommen. Er sptirte, wie sich Speichel
in seinem Maul sammelte und in das Gesicht des Verletzten tropfte, als er sich vorbeugte und den bitteren und
doch verfihrerisch stiflichen Duft aufsog.

Mit seiner vollen Kraft versenkte er seine Z&hne in der Kehle seines Opfers. Er spiirte die knorpelige Luft- und
Speiserdhre an seiner Zunge, die mit einem knackenden Gerdusch zerquetscht wurde. Warmes Blut schoss in sein
Maul und schiirte die Gier zu fressen. Noch versuchte sich die Beute aufzubdumen, sich zu wehren, aber als er sei-
nen Kiefer schlieflich ganz schloss und den Hals durchgebissen hatte, horten die Zuckungen des Korpers schnell
auf. Die Muskeln erschlafften und die Hand, die sich in sein Riickenfell gekrallte hatte, verlor jegliche Kraft und
fiel zu Boden. Er hatte seine Beute erlegt und konnte sich nun seinem verdienten Mahl widmen.

Geniisslich riss er grofie Stiicke Muskelfleisch heraus und labte sich an Geschmack und Konsistenz. Es dauerte
lange, bis sein Hunger gestillt war, aber er hatte viel zu lange warten mussen. Als er sein Mahl beendet hatte, war
seine Beute fast komplett ausgenommen.

Ailco wiirgte das letzte Stiick herunter, das er noch im Mund hatte. Es schmeckte nicht besonders gut und hinterlief3 einen wi-
detlichen Nachgeschmack. Seine Arme waren bis iiber die Ellenbogen blutverschmiert und auch sein Oberkdrper war voll mit
Blut. Aber ihm war nicht schlecht, wie es bisher nach seinen Anféllen gewesen war. Im Gegenteil, er fiihlte sich erstaunlich
gekrdiftigt und zufrieden. Fast schon mit ungldubigem Interesse betrachtete er die vollig zerfetzte Leiche vor sich und fragte
sich, ob er wirklich alles gegessen hatte.

Gerdiusche rissen ihn aus seinen Gedanken. Sie kamen von der geschlossenen Tiir des Raumes und waren sehr laur. Anschei-
nend hatten sich zahlreiche Personen davor versammelt, und wenn er es richtig horte, schienen auch Angehdrige der Stadt-
wache dabei zu sein. Er musste raus hier! Dieses Mal wiirde er nicht so einfach davonkommen, mit dem was er getan hatte!

Er sprang auf und schaute sich im Raum um. Der einzige Ausgang war die Tiit, aber von dort drohte die Gefahr. Hastig
rannte er zu einem Fenster, riss den Vorhang beiseite. .. vergittert! Aber der einzige Ausweg! Er schlug die Scheibe ein und
ergriff die Stibe. Aber egal, wie viel Kraft er aufwendete — und er fithlte sich gerade enorm stark! —, sie bewegten sich keinen
Millimeter. Gerade als er aufgeben wollte, erschien Balgrufs Kopf in der Fensterdffnung, der vorsichtig hindurchlugte und
wohl die Situation begutachten wollte. Als er Ailco sah, schien er entsetzt und starrte mit weit aufgerissenen Augen auf die
Blutspuren auf dem Menschen und auf die Uberreste des Verletzten, der im Mittelgang lag. Aber er fing sich schnell wieder,
legte seine riesigen Pranken um die Eisenstibe und begann mit aller Kraft daran zu ziehen. ~

Mit einem knallenden Gerdusch losten sich die Stibe mit einem Ruck, der Balgruf zuriicktaumeln liefs, aus der Verankerung.
,Los, raus hier!”, herrschte der Bruta Ailco an. Der Mensch ergriff seinen Waffengurt, der noch immer neben dem Bett lag
und kletterte schleunigst durch die Offnung. Noch bevor Ailco etwas sagen konnte, wandte sich Balgruf um und rannte an 3
der Hausmauer entlang. Ailco hetzte ihm hinterher. i

Als sie an der Ecke angekommen waren, driickte sich der Bruta mit dem Riicken an die Mauer und zeigte iiber den Platz der
Burg zum Lagerhaus. ,Da tiiber. So schnell du kannst. An der linken Seite ist ein Fenster, das steht offen. Geh dort durch
und lass dich nicht erwischen. Die Stadtwache will dich stellen, und was sie mit dir machen werden, wenn sie dich finden,
ist noch harmlos gegen das, was der Mob mit dir machen wird, wenn er dich in die Finger kriegt, Versteck dich im Lagerhaus
irgendwo, ich komme nach!” Ailco nickte nur und spihte um die Ecke. Der Platz war immer noch gut bevilkert, aber die
meisten schienen nur damit beschdftigt zu sein, in das Siechenhaus zu dréingen, aus dem er laute Rufe horte.

Er rannte los in Richtung des Lagerhauses. Es schien ihn keiner zu bemerken und er konnte den Weg unbeobachtet zuriickle-
gen. Als er nur noch wenige Meter von der schiitzenden Mauer des Hauses entfernt war, hirte er plotzlich hinter sich einen i
lauten Ruf: ,Da hinten ist er!” Er blickte sich gehetzt um und sah eine Stadrwache, die mit dem ausgestreckten Finger in X
seine Richtung zeigte, und einige Personen, die aus dem Siechenhaus auf den Platz siromten. L5

Schnell iiberwand er die letzten Meter, rannte an der Mauer entlang, bis er zu dem Fenster gelangte. Es stand weit offen und
mit einem gewandten Sprung kletterte Ailco hinein. Drinnen angekommen, schloss er es und legte den Riegel vor.

Das Lagerhaus war vollgestopft mit Kisten und Scdicken, und es war nicht schwer ein Versteck zu finden, in dem er sich nie-
derlassen und erst einmal zu Atem kommen konnte. Aber es war nur eine Frage der Zeit, bis man ihn hier fand.

Es verging nur wenig Zeit, bis sich an der Seite der riesigen Lagerhalle eine Falltiir im Boden Offnete und Balgruf heraustrat -
und leise nach ihm rief. Er zeigte sich, und der Bruta winkte ihn zu sich heran. ,Hier rein!”, sagte er und zez'gt& die Treppe k>
hinab, zu der man durch die Falltiir gelangte. '
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Das Leben eines Abenteurers birgt diverse Gefahren, die
nicht mit Fertigkeiten, Kampf oder Magie gelést werden
kénnen. So wird ein Abenteurer mit Stiirzen aus grofen
Hohen konfrontiert oder Giften und Krankheiten ausge-
setzt werden. Aber es gibt auch erfreuliche Ereignisse, wie
das Finden und Verkaufen von Beute oder-die Identifizie-
rung und Benutzung von magischen Gegenstanden.

v

Immer wieder wird es vorkommen, dass sich ein Abenteu-
rer hoch hinaus wagt. Sei es durch das Klettern auf Bdume
oder Felswinde oder durch Zauber oder Verinderungen
wie Levitation oder Fliegen. Bei all diesen Aktionen besteht
die nicht unwesentliche Gefahr des Stiirzens, sei es durch
einen Misserfolg, zu wenig AUS oder durch Konzentrati-
onsverlust.

Sollte es dazu kommen, dass der Abenteurer fillt, erleidet
er Schaden abhingig von der Hohe, aus der er fallt. Bei ei-
nem Sturz aus weniger als 3 Meter erleidet ein durchtrai-
nierter Abenteurer keinen Schaden.

Riistung schiitzt generell gegen alle Sturzschaden, verrin-
gert also den LE-Schaden, den der Tréger erleidet.

Mit der Fertigkeit Fallen kann der Sturzschaden nach einer
erfolgreichen Probe verringert werden (vgl. Kapitel VII - Die
Fertigkeiten).

Der grofte Faktor allerdings, der den Schaden eines Sturzes
bestimmt, ist der Untergrund, auf den der fallende Cha-
rakter aufschldgt. Weiches Moos verringert den Schaden,

»

Hoéhe KE LE

3 Meter 1W6+2

4 Meter 2W6 1W6

5 Meter 2W6+2 1W6+2

6 Meter 3W6 2W6

7 Meter 3W6+2 2W6+2
USW.

Untergrund Sturzschaden
Stein +6
Geroll +3
Gras +0
Moos / weiches Erdreich -2
Matsch / durchweichtes Erdreich -4
Wasser

wihrend harte und spitze Felsen den Schaden deutlich er- :

héhen.

Tabelle 13.1 zeigt eine Ubersicht iiber den Sturzschaden

und die Anderung durch den Untergrund.

Traglost

Abenteurer neigen dazu, allerlei Dinge mit sich herum zu

schleppen, die eine ganze Menge wiegen. Man kann ja nie

wissen, wozu man sie gebrauchen kénnte...

Jeder Abenteurer hat einen Wert fiir seine Traglast, der
wiahrend der Charakter-Erschaffung aus der Fertigkeitsstu-
fe von Kraftak: (bzw. dem Grundwert Athletik) errechnet

wird. Dieser Wert gibt an, wie viel Kilogramm Gewicht .

der Charakter zusdtzlich zu Kleidung und Ristung tragen
kann, ohne darunter zusammenzubrechen.

Tragt ein Charakter mehrals seine Traglast betrdgt, kostet
ihn dieses 1 AUS pro zusitzlichem Kilo Gewicht. Er ver-
liert diese Ausdauer alle 10 Minuten.

Durch die starke Belastung ist der Charakter auflerdem

nicht so beweglich. Er biift die Halfte seiner BEW einund =

kann keine Sprints mehr durchfiihren.

Ist er sogar mit mehr als dem Doppelten seiner Traglast be-
laden, verliert er die Ausdauer pro Kilo alle 5 Minuten.
Er kann sich unter dieser enormen Belastung kaum noch
bewegen und seine BEW sinkt auf 1. Solche Figuren duirfen
keine Sprints und keine Dauerldufe ausfiihren und kénnen
sich nur noch mit Mthe unter ihrem Gepéck dahinschlep-
pen.

Bei mehr als dem Dreifachen der Traglast an Gewicht kann £ :

sich der Charakter nicht mehr bewegen.
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Die Bewegung an sich ist nur entscheidend in Kampfen
oder anderen aktionsreichen Phasen des Spieles, in denen
es genau darauf ankommt, wo sich die einZelnen Spielfigu-
ren gerade befinden und wie weit sie es bis zu bestimmten
anderen Punkten haben, beziehungsweise wie schnell sie
diese erreichen kénnen.

Jede Spielfigur darf sich innerhalb einer Kampfrunde (5 Se- ."_
kunden) maximal so viele Meter bewegen, wie ihre BEW

betragt.

In uniibersichtlichem Gelinde, wie z.B. einem belebten




Marktplatz oder einem Wald, sinkt die BEW einer Figur auf
die Hélfte.

Ist das Gebiet tibersit von Hindernissen (z.B. Unter-
holz) oder erschwert morastiges Erdreich die Bewegung
(z.B. Moor), sinkt die BEW auf ein Viertel des urspriingli-
chen Wertes.

Man kann seine Geschwindigkeit jedoch bewusst erhhen,
indem man in einen Dauerlauf fillt. Diese Art der Bewe-

~ gung verdoppelt die BEW der jeweiligen Figur, kostet aller-
dings 2 AUS pro Runde.

Eine noch schnellere Methode der Bewegung ist der Sprint.
Hierbei bewegt man sich zumeist gradlinig mit seiner ma-
ximalen Geschwindigkeit und erreicht hiermit bis zu BEW
x4 pro Runde. Allerdings ist die Art der Bewegung noch
anstrengender und kostet die sprintende Kreatur 5 AUS pro
Runde. Sprinten kann man aulerdem nur, wenn man auf
alle anderen Handlungen in der laufenden Runde verzich-
et .

Besonders grofe oder schwere Kreaturen (dazu z&hlen bei-
spielsweise auch Charaktere mit Eisenknochen) haben zu
viel Masse, um einen Sprint durchzufiihren; sie kénnen
maximal einen Dauerlauf machen.

tise e.rc[z;d?_l[ ié" el

Reisen fasst im Spiel alle Bewegung auflerhalb der Kampf-
runden zusammen. Hierbei kommt es nicht auf die BEW
der beteiligten, Figuren an, sondern allein auf die Art der
Umgebung.

Die Geschwindigkeit wird in Kilometern pro Stunde
(km/h) berechnet. Die Geschwindigkeit richtet sich immer
nach dem langsamsten Mitglied einer Gruppe. Ist also nur
einer der Abenteurer schwer beladen, sinkt das Reisetempo
der gesamten Gruppe, solange diese beabsichtigt zusam-
men zu bleiben.

Die normale Geschwindigkeit eines nicht beladenen Fufb-
gingers betrdgt auf hindernisfreiem Geldnde (z.B. befestig-
ten Straflen) etwa 5 km/h. Bei einer durchschnittlichen
Wanderzeit von 8 Stunden legt man hiermit ungefahr 40
km pro Reisetag zurtick.

Ist man ldnger als 8 Stunden pro Tag unterwegs, gilt jede
Stunde mehr als Gewaltmarsch, allerdings ohne die Erho-

Geldndearten

Gelinde 1: Stralen und Wege in ebenem Geldnde,
Strallen und Gassen in Stddten

Gelande 2: Straflen und Wege in unebenem Geldn-
de, querfeldein in ebenem Geldnde, belebte Strallen in
Stadten

Gelinde 3: Dichte Wélder, Dschungel, aufgeweich-
te Straflen und Wege, Straflen und Wege im Gebirge,
Wiiste, schneebedecktes Gelande

Gelinde 4: Sumpf, dichtes Unterholz, tiefer Schnee,
vereiste Flichen

hung der Reisegeschwindigkeit (siehe unten).

Mit leichtem oder schwerem Gepack wird diese Geschwin-
digkeit schon erheblich reduziert.

Diese Reduzierungen wirken sich selbstverstandlich nicht
auf einen Ritt oder die Fahrt auf einem Wagen aus.

Tabelle 13.2 gibt Aufschluss tiber die Geschwindigkeit der
Abenteurer in unterschiedlichen Geldnden zu Fufs, beritten
oder mit einem Wagen. ¥
Man trennt hierbei zwischen vier verschiedenen Gelan-
detypen, die man dem Kasten auf dieser Seite entnehmen
kann. "

Alle Angaben gehen allerdings davon aus, dass man relativ
sorglos durch die Gegend zieht. Will man aber sorgfiltig o
auf alle Umwelteinflisse achten und so rechtzeitig auf = =
eventuelle Gefahren aufmerksam werden, ist dieses nur
moglich, wenn man zu Fufs unterwegs ist. Die Geschwin-
digkeit sinkt hierbei auf die Halfte der eigentlichen Ge-
schwindigkeit.

Innerhalb von Gebéuden oder Verliesen senkt die genaue
Erkundung (ohne Einsatz von speziellen Fertigkeiten) der
Umgebung die Geschwindigkeit auf etwa 1 Kilometer pro
Stunde.

Hat man es besonders eilig, kann man sich bei einer Rei-
se iiber Land dazu entschliefben, einen Gewaltmarsch zu
machen. Dieses verdop-

Geliande 1 Gelinde 2
ohne Gepéck 5 4
leichtes Gepack 4 3
(bis [Traglast] kg Last)
schweres Gepack 3 2
(mehr als [Traglast] kg Last)
leichtes Reittier 10 8

(Pferd, Pony, Wolf, Echse, Kamel)

schweres Reittier
(Schlachtrofy, Elefant, Odunuk)

8 6
leichter Wagen 6 4
schwerer Wagen 5 2
beladenes Lasttier 4 3

pelt die Reisegeschwin-

Gelagde 3 Gela;de 4 digkeit, ist aber sehr
- anstrengend. Pro ange- .
2 1 fangene Stunde verliert
man 5 AUS. :
1 1 Ist man beritten unter- =
wegs, gilt der Ausdauer-
6 1 verlust sowohl fiir den
Abenteurer als auch fur
3 0 sein Reittier.
Reist man auf einem 4
1 0 Fuhrwerk, verlieren nur |
0 - die Zugtiere Ausdauer.
1 Dehnt man den Gewalt-

marsch auf mehr als 8




Stunden pro Tag aus, verdoppelt sich der Ausdauerverlust
pro Stunde.

Eine komfortablere Moglichkeit, lange Strecken zu {iber-
winden, ist die Reise mit dem Schiff.

Bei einer Schifffahrt auf einem Fluss legt man ungefahr
10 Kilometer pro Stunde flussaufwdrts und das Doppelte
flussabwirts zurtck.

Die Geschwindigkeit grober Uberseeschiffe ist in der Re-

- gel stark von den Wind- und Wetterbedingungen abhéngig.

Zu niedrige Windgeschwindigkeiten lassen Segelschiffe
teilweise tagelang an ein und derselben Stelle verbleiben,
wiahrend zu hohe Windgeschwindigkeiten eine ernste Ge-
fahr fiir die Seeleute und Passagiere an Bord bedeuten.

Unter idealen Bedingungen (und davon darf bei einer ein-
fachen Reise ausgegangen werden, aufler der Spielleiter
mochte diese spannender gestalten) legen Handelsschiffe
durchschnittlich 200 Kilometer pro Tag zuttick, wobei
sie normalerweise ungefdhr 12 Stunden lang segeln und
aufgrund von Dunkelheit 6 Stunden vor Anker liegen.
Kriegsschiffe (die in der Regel keine Passagiere an Bord
nehmen) kénnen auch deutlich hohere Geschwindigkeiten
erreichen. Solche Schiffe sind in Notsituationen oftmals
Tag und Nacht unterwegs. Sie kénnen pro Tag zwischen
400 und 500 Kilometer zuriicklegen.

icht

Viele Abenteuer werden die Charaktere in dunkle oder
schlecht beleuchtete Verliese, Kerker und Gew®dlbe fiihren.

-

Auf Samyra kennt man zahlreiche verschiedene Gifte, die
in unterschiedlichster Art und Weise verbreitet werden
kénnen. Obwohl sie sehr unterschiedlich sein kénnen, ha-
ben sie als Gemeinsambkeit die Art, wie sie Schaden entwi-
ckeln.

Wird ein Charakter vergiftet, wiirfelt er eine FP(Wider-
stand), die eventuell bei besonders starken oder schwachen
Giften mit Modifikationen belegt werden kann (ist entwe-
der angegeben oder eine Spielleiterentscheidung).
Gelingt dieser Wurf, nimmt das Opfer keinen Schaden von
der Wirkung des Schadstoffes.
Misslingt dieser Wurf allerdings, fingt das Gift an, zu wir-
ken.

"
Schadenswirkung von Giften
Allen Giften ist es gemein, dass sie ihre schidliche Wirkung
nicht augenblicklich entfalten, sondern tber einen be-

—— ‘:‘5; —
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Da nicht jede Spielfigur mit Gaben ausgestattet ist, die ihre =
Sicht verbessern, wird man auf gingige Lichtquellen zu-
rickgreifen miissen.

Fackeln sind am weitesten verbreitet. Sie brennen unge-
fahr eine Stunde lang und spenden im Umkreis von 10 Me—

Doch auch Laternen erfreuen sich grofler Beliebtheit beim &5 ¢
fahrenden Abenteurer, da er diese am Giirtel befestigen
kann und somit seine Hande fiir andere Dinge frei hat. Eine
normale Laterne spendet Licht im Umbkreis von 10 Metern.
Wird sie allerdings am Giirtel befestigt, wirft der Tréger ei-
nen entsprechenden Schatten, in dem die Umgebung nicht
erleuchtet wird.

Es gibt auch abblendbare Laternen, deren Gehduse so kon-
struiert ist, dass es komplett geschlossen ist und nur nach
vorne eine verschlieBbare Offnung aufweist. Durch dieses
Loch wirft die Laterne Licht in einem Kegel, der 10 Me-
ter lang ist. Mit einer Platte kann man diese Offnung ganz
oder teilweise verschlieffen, sodass das Licht entweder ganz
verschwindet oder der erhellte Bereich verkleinert wird.
Laternen werden mit Lampendl betrieben. Eine Fullung
reicht fr 6 Stunden Licht.

Das Entziinden einer Fackel oder Laterne dauert 2 Run-
den, wenn schon eine Feuerquelle vorhanden ist. ;
Muss man sie mit Feuerstein und Zunder entfachen, dauert
dieses eine Minute.

w G ;
stimmten Zeitraum wirken. Giftschiden werden immer
in der Form: Schaden iiber Zeitraum angegeben. Mogli- =

g
i

che Angaben wiren z.B. 1W6 tGber 3 Runden, 4W6 tber 2
Stunden oder 1W20 tiber 7 Tage.

Die meisten Gifte richten zundchst Schaden an der kér-
perlichen Energie des Opfers an. Erst wenn diese auf 0
gesunken ist, greifen sie die Lebensenergie an.

Es gibt jedoch auch aggressive Wirkstoffe, die direkt die
LE angreifen oder schwache Varianten, die nur die KE oder .
Ausdauer betreffen. Diese Wirkungsweise wird bei den Gif- ¢
ten explizit angegeben. Ist keine spezielle Angabe zu fin-
den, handelt es sich um gewohnliche Gifte.

Wirkt ein Gift erst einmal, ist es in den K8tper eingedrun-
gen. Es hilft somit keine Riistung gegen den erlittenen
Schaden.

Um den Schaden eines Giftes zu: ermitteln, betrachtet &
man zunichst den Zeitraum, in dem es wirkt. Diesem
liegt eine bestimmte Einheit zugrunde, also Runden, Mi-
nuten, Stunden oder Tage. Es gibt auch Gifte, die tiber
Jahre wirken, diese sind allerdings duferst selten, weil sie
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Schlangengift

Kleinere Schlangen, wie die Sumpfnatter, haben ein fir
Humanoide recht ungefihrliches Gift. Es schddigt leicht
die inneren Organe, wenn diese es abbauen. Es richtet 1W6
Giftschaden iiber 3 Runden an und gehort zur Gruppe
der Waffengifte. Extrakte dieses Giftes werden oftmals als
Paste verarbeitet und auf Waffen aufgetragen.

Das erfolgreiche Anwenden von Heilung - Gift oder Verun-
reinigung entfernen hebt die Wirkung auf.

Belladonna

Belladonna ist das Gift der schwarzen Tollkirsche. Es han-
delt sich um ein orales Gift, das beim Essen der Friich-
te eingenommen wird. Teilweise wird der Wirkstoff aber
auch extrahiert und kann dann in Essen gemischt oder
direkt in die Blutbahn gespritzt werden. Je nach Menge
und Konzentration des Giftes wird die FP(Widerstand) mit
einer Erschwernis von +1 bis +3 belegt. Das Gift erzeugt
Halluzinationen, Herzrasen und eine R6tung der Haut und
richtet 2W6 Giftschaden iiber 12 Stunden an. Fiihrt der
Schaden zum Tode, ist dieser durch Atemstillstand hervor-
gerufen worden. Die gesamte Zeit, die das Gift wirkt, kann
der Charakter keine Handlungen durchfiihren, sondern
wird von Krampfen geschuttelt und ringt nach Atem. Er
regeneriert in dieser Zeit aullerdem keine LE, KE, ME oder
AUS.

Eine erfolgreiche Probe auf Heilung - Gift reduziert die Wir-
kungsdauer um die Halfte (also auf 6 Stunden). Verunrei-
nigung entfernen halbiert den wéhrend der Zeit erlittenen
Schaden.

Nesselgas

Das Nesselgas ist ein Gift, das von der Steinnessel abge-
sondert wird, sobald jemand die bltihende Pflanze berthrt.
Man findet diese Pflanze in unterschiedlicher Art tiberall
auf Samyra. Sie wéchst vor allem in kargen Landschaften,
die tiberwiegend steinig sind. Die Knollen dieser Blume
stofen bei Bertthrung Wolken eines Stoffes aus, der bei
Hautkontakt eine Rétung, die stark juckt, und
mit Flissigkeit gefillte Pusteln hervorruft. Wird
der Stoff eingeatmet, bilden sich diese Pusteln
auch in den Atemwegen, was dem Opfer

Beispiele fiir Gifte

die Luft abschniirt. Es erleidet 1W6+2 Giftschaden
iiber 10 Runden. Eine gelungene FP(*Tauchen)+2, die
pro Runde durchgefithrt werden darf, halbiert den ausge-
wiirfelten Schaden. Wéahrend der Wirkung des Giftes kann
man keine Handlungen durchfiihren, da man nach Atem
ringt.

Heilung - Gift kann mit einem entsprechenden Gegenmittel
daftir sorgen, dass das Opfer wieder freier atmen kann und
daher nur die Halfte des Schadens erleidet. Verunreinigung
entfernen hat keine Wirkung, da der Schaden nicht durch
ein langfristig wirkendes Gift entsteht, sondern durch die
Erstickung. Das eigentliche Gift ist zu diesem Zeitpunkt
gar nicht mehr im Korper.

Pilzbrand

Auf den Namen Pilzbrand hat man das Gift des rotgetupf-
ten WeifSschirmes getauft. Es handelt sich um einen sehr
seltenen aber extrem giftigen Pilz, der Giberall in den gema-
Bigten Zonen Samyras zu finden ist. Sein Gift entfaltet sei-
ne Wirkung sobald man mit dem Pilz in Kontakt kommt.
Bei Bertihrung mit der blofBen Haut veratzt das Gift diese
Stellen. Da dieses mit einem brennenden Schmerz verbun-
den ist, wird der Wirkstoff Pilzbrand genannt. Das Gift ge-
langt durch die Verdtzungen sofort in die Blutbahnen und
richtet dort 2W6+4 Giftschaden iiber 60 Runden (ins-
gesamt 5 Minuten) an, indem es das Blut verklumpt. Nach
Ablauf der Wirkung muss das Opfer (wenn es denn noch
lebt) eine weitere FP(Widerstand)+2 machen. Misslingt
der Wurf, stirbt es augenblicklich. Da der Wirkstoff weite
Teile des Nervensystems lahmlegt, sobald es in den Kérper
eingedrungen ist, kann das Opfer wihrend der Vergiftung
nichts machen.

Heilung - Gift kann mit einem geeigneten Gegenmittel die

Verklumpung des Blutes einddmmen und verhindert da- £
durch, dass das Opfer nach Ablauf der Wirkungsdauer eine : 3
weitere Probe werfen muss. Verunreinigung entfernen kann s
die Teile des Giftes entfernen, die das Nervensystem an- B
greifen und daher der Lihmung entgegen wirken. Zu- :,,i_\__

dem schwicht der Zauber das Gift so weit, dass es
nur noch 1W6+4 Schaden anrichtet.

nicht besonders effektiv sind. Mit Hilfe dieser Einheiten
lasst sich der Wirkungszeitraum in gleich grofSe Abschnit-
te gliedern.

Jeweils zu Beginn eines dieser Abschnitte wird einmal der
Schaden fiir das Gift ausgewtirfelt und dem Opfer abge-
zogen.

Der kleinste Wert fiir die Unterteilung in Zeitabschnitte ist
hierbei 1 Runde. Wirkt ein Gift nur 1 Runde lang, setzt der
Schaden augenblicklich ein. Es macht also keinen Sinn eine
noch kleinere Unterteilung zu wahlen.

Nach Ablauf der gesamten Wirkungszeit hat der Korper
das Gift soweit verarbeiten konnen, dass es nicht mehr ge-

fahrlich ist. Das Opfer bekommt, wenn es noch am Leben
ist, keinen weiteren Schaden.

Der Schaden eines Giftes betriigt 1W6 iiber 6 Runden. Die zu
Grunde liegende Zeiteinheit ist also Runden. Wird ein Opfer mit
diesem Wirkstoff vergiftet, erleidet es in der etsten Runde 1Wé
KE-Schaden, in der zweiten Runde wiederum 1Wé KE, in der
dritten ebenfalls und so weiter, bis 6 Runden voriiber sind. Sinken
zwischenzeitlich die KE auf 0, wird der entstandene Schaden von
den LE abgezogen.

Ein- anderes Gift hat eine Schadenswirkung von 2W6+2 iiber
4 Stunden. Die Zeiteinheit ist also Stunden. Mit diesem schlei-
chenden Gift verliert das Opfer zu Beginn der ersten Stunde
2W6+2 KE. Zwei Stunden nach der Vergiftung erhdlt es noch-




mals 2W6+2 KE Schaden, zu Beginn der dritten Stunde eben-
falls. Hat es alle diese Schéden iiberstanden, wirkt das Gift nach
vier Stunden ein viertes und letztes Mal mit 2W6+2 Schaden.
Danach hat der Kirper die Wirkstoffe soweit abbauen kdnnen,
dass sie nicht mehr gefihrlich sind.

Arten von Gift

Gifte gibt es in verschiedenen Ausfthrungen, die alle ihre

Besonderheiten aufweisen. Auf diese Arten soll hier kurz
- eingegangen werden, die Aufzidhlung erhebt allerdings kei-

nen Anspruch auf Vollstandigkeit. Es wird immer wieder

Gifte geben, die andere Besonderheiten aufweisen.

Orale Gifte sind eigentlich die Standardform dieser Wirk-
stoffe. Sie sind fliissig oder pulverférmig und werden in der
Regel unter das Essen gemischt. Sie missen vom Magen
undvon den Schleimhduten aufgenommen und verarbeitet
werden, bevor sie wirken. Solche Gifte entfalten ihre Wir-
kung deswegen erst nach 1W6 Minuten. Erst nach Ablauf
dieser Zeit ist die FP(Widerstand) notwendig.

Waffengift ist in der Regel eine Paste, mit der man seine
Waffe bestreicht. Ebenso fallen fast alle tierischen Gifte,
die durch einen Biss oder Stich tibertragen werden, in diese
Kategorie.

Diese Art von Giften muss direkt in die Blutbahn des Op-
fers gelangen, um ihre Wirkung zu entfalten. Sie werden
deswegen bevorzugt auf Waffen benutzt, die dem Opfer
Schnitte oder Stiche zuftigen.

Wird jemand mit einer vergifteten Waffe getroffen und ver-
liert Lebensenergie durch diesen Schlag, muss er sofort
eine FP(Widerstand) werfen, bei deren Misslingen das Gift
sofort zu wirken beginnt.

Um die Wirkung von Kontaktgift zu entfalten, reicht es,
von diesem Stoff an einer unbekleideten Stelle des Kor-
pers beriihrt zu werden oder es einzuatmen. Diese Form
des Giftes ist in der Regel gasférmig oder seltener fliissig.
Sobald man mit diesem Gift in Kontakt gerdt, muss man
die FP(Widerstand) ablegen. Misslingt der Wurf, setzt die
Wirkung des Giftes augenblicklich ein.

Es gibt zusitzlich zu den drei hier vorgestellten Formen des
Giftes noch zahlreiche andere. Auferdem gibt es Gifte, die
keine direkte Schadenswirkung haben, sondern das Opfer
z.B. ldhmen, einschldfern, die Verdauung stark anregen
oder Halluzinationen hervorrufen. Solche Gifte sind aller-
dings im Alltag eines Abenteurers eher selten.

g fra/n[[;zlm :

Krankheiten sind in einer Welt wie Samyra keine Selten-
heit, vor allem, da die Hygiene (besonders auf Reisen)
hiufig zu wiinschen tbrig lasst. Es ist der Gruppe freige-
stellt, ob sie Infektionsgefahren, wie Wundbrand oder Er-
kaltungen, ausspielt. In der Regel ist das nicht ratsam, da
so das Abenteurerleben bald zu einem einzigen Husten und
Keuchen wird oder die gesamte Gruppe absolut pedantisch
reinlich wird. So etwas gefahrdet auf Dauer sehr die Spiel-
freude. w

Doch es gibt noch deutlich stdrkere Gefahren, die von
Krankheiten ausgehen. So gibt es immer noch kein Heilmit-
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tel gegen Krankheiten wie Typhus oder die Pest. Auferdem
gibt es zahlreiche Krankheiten oder diesen sehr dhnliche
Effekte, die von z.B. Monstern tibertragen werden. Und in
Extremsituationen ist es auch ratsam, einfache Krankhei-
ten, wie die oben erwahnten Erkaltungen, auszuspielen. Ist
man auf sehr langen Reisen, ohne zwischenzeitlich Kon-
takt zu anderen Menschen zu haben, bzw. ohne ein Bad in
sauberem, moglichst warmem Wasser nehmen zu kénnen, i
ist auch der Wundbrand eine sehr grofe Gefahr, vor allem
nach schweren Verletzungen.

Besteht in einem Abenteuer die Moglichkeit, dass sich ein
oder mehrere Abenteurer infizieren, muss der Spielleiter ei-
nige Merkmale der Krankheit festlegen.

Die Ansteckungsgefahr ist in der Regel die Chance,
mit der man sich ansteckt, wenn man mit Kranken oder
allgemein dem Erreger zu tun hat. Hierbei muss sich der
Spielleiter Gedanken dariiber machen, in welcher Form die
Krankheit ibertragen wird. Reicht eine Beriihrung¢ Uber-
trdgt sich ein Virus tiber die Luft, oder muss man eventuell
sogar mit dem Blut oder anderen Koérperflissigkeiten in
Kontakt kommen, um sich anzustecken¢

Die Ansteckungsgefahr kann entweder eine prozentuelle
Chance sein, sie kann fiir die ganze Gruppe gelten oder
nur fiir einen einzelnen Abenteurer. Sie kann ebenfalls aus
einer FP(Widerstand) fur gefdhrdete Charaktere bestehen,
die eventuell noch mit Modifikationen belegt wird, je nach .
Schwere der Krankheit.

Die Inkubationszeit ist die Zeit, die der Erreger braucht,
um sich zu entfalten. Das kénnen nur wenige Minuten
sein, es kann sich dabei aber auch um Tage handeln. Der
Spielleiter muss sich Gedanken dariiber machen, ob der in-
fizierte Charakter in dieser Zeit schon ansteckend ist und o
wenn ja, wie hoch die Ansteckungsgefahr fir seine Kame- = ==
raden ist.

Die Symptome beschreiben die Auswirkungen der Krank-
heit. Wie wirkt die Krankheit nach aufben¢ Was kann man
am Kranken erkennen¢ Wann setzen dufberliche Verande-
rungen einé¢ -

Die Wirkung ist schlieflich der fur das Spiel entschei-
dendste Faktor. Hier legt der Spielleiter fest, wie die Krank-
heit verlduft, was dem Kranken widerfihrt. Er muss sich
Gedanken tiber eventuellen Verlust von korperlicher Ener-
gie oder Ausdauer machen und sich entscheiden, welche
Fertigkeiten die Krankheit beeinflusst, erschwert oder gar
verhindert. Aufberdem muss er eventuelle Modifikationen
auf Proben festlegen, die der Kranke wahrend der Zeit erlei-
det. Der Verlauf vieler Krankheiten geht einher mit einem - #&
Schaden, der wie der von Giften iiber einen bestimmten
Zeitraum wirkt. Dabei handelt es sich in der Regel um
Schaden tiber mehrere Tage.
v .

Der Spielleiter sollte sich auflerdem tiber die Dauer und
den Ausgang der Krankheit Gedanken machen. Wie lange
dauert die Krankheit, wenn sie nicht professionell behan-
delt wird und wie endet sie in diesen Fallen (Tod, eventuell &
bleibende Schiden etc.)¢ ' -

Zu guter Letzt sollte sich der Entwerfer einer Krankheit
dartiber Gedanken machen, welche Moglichkeiten zur




Heilung es gibt. Wie kann man sie aufhalten oder sogar
verhindern¢ Und was passiert, wenn man innerhalb der
Krankheitszeit drztliche Hilfe in Anspruch nimmt¢ Ferner
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sollte er sich entscheiden, ob man nach einer einmaligen =
Infektion immun gegen die Krankheit wird, also nie mehr
in seinem Leben von ihr ein zweites Mal infiziert wird.

Ansteckungsgefahr

Der Erreger dieser Krankheit wird durch mangelnde Hy-
giene verbreitet. Er kann durch verunreinigtes Essen oder
verschmutztes Wasser in den Kérper gelangen. Dem Opfer
steht eine FP(Widerstand) zu. Gelingt der Wurf, entfaltet
sich die Krankheit nicht.

Durch die Luft oder Kérperflussigkeiten kann der Erreger
nicht Gbertragen werden.

Inkubationszeit
Nach 1W6+7 Tagen zeigen sich die ersten Symptome.

Symptome

In der ersten Woche wird der Erkrankte von Mattigkeit,
Kopfschmerzen und Verstopfung geplagt. Auflerdem be-
kommt er langsam, aber stetig steigendes Fieber.

In der zweiten Woche hat er dauerhaft sehr hohes Fieber
und einen verlangsamten Herzschlag. Auf seiner Brust bil-
det sich ein roter Hautausschlag. Seine Zunge ist von einer
weil-graulichen Farbung.

Ab der dritten Woche wird der Erkrankte zusitzlich noch
von starkem Durchfall geplagt, der Giber lange Zeit anhal-
ten kann.

Wirkung

In der ersten Woche sinkt mit jedem Tag das AUS-
Maximum des Betroffenen um 10 Punkte. Gelingt eine
FP(Widerstand), wird der Verlust dieses Tages auf 5 redu-
ziert. Wahrend der gesamten Zeit werden alle Proben um
+1 erschwert. Nach dem Verlust von 20 Punkten AUS
_ sind alle Proben um +2 erschwert. Sobald das AUS-
3§ “ Maximum auf 5 oder weniger gesunken ist, ist

. der Patient vollig entkraftet und bettlagerig.

Beispielkrankheit Typhus

Ab dem ersten Tag der zweiten Woche muss der Er-
krankte jeden Tag eine FP(Widerstand) machen. Misslingt
der Wurf, verliert er 1 Punkt seines KE-Maximums.

Ab der dritten Woche muss er jeden Tag eine
FP(Widerstand)+1 werfen. Misslingt der Wurf, verliert er 2
Punkte seines KE-Maximums, bei Gelingen nur 1.

Sinkt das KE-Maximum auf 0, verliert der Betroffene statt-
dessen LE.

Wahrend der gesamten Krankheitszeit regeneriert der Pa-
tient keine LE, KE, ME oder AUS auf nattirlichem Wege.

Dauer und Ausgang

Typhus dauert 1W6+6 Wochen. In der Regel verstirbt der
Patient an der Krankheit, wenn er nicht behandelt wird.
Nur extrem zihe Wesen haben eine Chance, diese Erkran-
kung zu Gberstehen.

Heilung
Es gibt keine bekannten Heilmittel gegen Typhus auf Sa-
myra. Wird der Patient allerdings sorgsam betreut, und
hélt er strenge Bettruhe ein, werden die Proben auf Wider-
stand um -1 erleichtert und miissen nur jeden zweiten Tag
durchgefiihrt werden.

Sorgt ein Pfleger nicht nur daftr, dass der Patient geeig-
net betreut wird, sondern gelingt ihm auch noch eine
FP(*Heilung - Krankheit), die jeden Tag gemacht werden
darf, kann er dadurch eine misslungene FP(Widerstand)
des Patienten in einen Erfolg umwandeln.
Verunreinigung entfernen sorgt fir eine halbierte
Wirkungsdauer.




Als Ausriistung werden all die Gegenstidnde bezeichnet,
die ein Abenteurer sich vor oder wéhrend seiner Reisen
kaufen kann.

Gegenstande, die gefallenen Gegnern abgenommen wer-
den, oder gefundene Schitze werden im Gegensatz dazu
als Beute bezeichnet.

it
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¢ In der Regel sind normale Gebrauchsgegenstdnde ohne
Weiteres in jeder halbwegs groflen Stadt zu bekommen. Es
gibt jedoch Ausriistung, die deutlich seltener ist und an die
man nur schwer herankommt. Diese Gegenstdnde haben
eine Verfiigbarkeit, die anzeigt, ob sie in der Stadt zu be-
kommen sind. Sie wird als Zahl zwischen 1 (sehr selten)
und 12 (fast tiberall erhaltlich) ausgedriickt.

Moéchte ein Abenteurer einen Gegenstand mit Verftigbar-
keitswert erwerben, wirfelt der Spielleiter verdeckt mit
2Wé.

Warfelt er hierbei ein Ergebnis kleiner oder gleich der
Verftigbarkeit, kann der Charakter diesen Gegenstand kau-
fen.

Wiirfelt er einen Wert, der maximal 2 Punkte héher ist als
angegeben, ist der Gegenstand momentan nicht vorhanden
und wird vermutlich in 1W6 Wochen wieder eintreffen.
Erzielt er mehr als Verfiigbarkeit+2, ist der Gegenstand
in dieser Stadt nicht erhiltlich. Fiir solche Fille gibt es
mehrere Griinde. Der naheliegendste ist, dass die Stadt ein-
fach zu klein ist, ein anderer, dass einfach kein Handler fir
solche speziellen oder wertvollen Gegenstidnde vorhanden
ist (denn immerhin musste solch ein Héndler reich genug
sein, um den Einkaufspreis fur den Gegenstand bezahlen
zu kénnen). Oder es istreinfach kein Handler bereit, das Ri-
siko fiir solch einen ausgefallenen Gegenstand einzugehen.

sehr kleine Stadt (<5.000 Einwohner)
kleine Stadt (5.000-15.000 Einwohner)
grofSe Stadt (25.000-35.000 Einwohner)
sehr grofle Stadt (>35.000 Einwohner)
Einkauf im Herkunftsland
Importartikel

nach gegliickter FP(Gassenwissen)
nach gegluckter FP(Handeln)

Kritisch misslungenes Gassenwissen
Kritisch misslungenes Handeln

Die Verfiigbarkeit wird durch diverse Faktoren beeinflusst: .
Durch die Gréfle der Stadt, durch das Herkunfts- und

Verkaufsland sowie durch die Uberzeugungskiinste

des Kiufers. Tabelle 13.3 bietet einen Uberblick iiber diese
Modifikationen, die alle auf den 2W6-Wurf addiert werden
und kumulativ sind.

In kleinen Dorfern, deren Bevolkerung unter 1.000 Ein-
wohner betrdgt, kann der Spielleiter auf den Wurf fur
Verfiigbarkeit bei diversen Gegenstdnden auch komplett
verzichten und bestimmen, dass diese Handelswaren hier
nicht zu finden ist.

aﬁ;ﬂ mzl!e/

Auf Samyra gibt es fiinf verschiedene Arten von Zahlungs- . _' &

mitteln. ;

Die kleinste Miinze ist aus Kupfer gefertigt. Sie wiegt un-
gefdhr 1 Gramm und hat Ublicherweise einen Durchmesser
von 2-3 Zentimeterm: %

Die néchstgrofere Munze ist aus Silber, oder genauer ei-
ner Legierung mit hohem Silberanteil, gefertigt. Sie wiegt
etwa 3 Gramm und hat einen Durchmesser von 3-4 Zen-
timetern.

Das gebriuchlichste Geldstiick ist allerdings die Miinze aus
Zinn. Diese hat ein Gewicht von ungefdhr 5 Gramm und
misst zirka 5 Zentimeter.

Das Verhaltnis zwischen gen Miinzen ist 10:1. Das bedeu-
tet:

1 Zinn (Z)
= 10 Silber (S)
= 100 Kupfer (K)

Die besser betuchten Bewohner Samyras zahlen auch gerne =

mit der groften Miinze, die aus Duran (D), einer Kupfer-
Zink-Legierung, gefertigt ist. Sie hat ein Gewicht von unge-
fahr 10 Gramm, einen Durchmesser von 6-7 Zentimetern
und einen Wert von 100 Zinn.

Alle Minzen sind mit einem Siegel des jeweiligén Herr-

schers gepragt und tragen zusitzlich auf der Kehrseite das =

Abbild des Hauptgottes oder einer hohen Pérsénlichkeit des
Landes. Im Grunde sind sie aber vom Wert her in jedem
Land gleich, und in der Regel stellt es auch kein Problem
dar, in anderen Landern mit Fremdwéahrung zu bezahlen.

Die héchste Wahrungseinheit sind die Wahrungsdiaman- |
ten (WD). Diese bestehen aus einem kleinen geschliffenen
Brocken dieser Edelsteine, der einen Durchmesser von
knapp einem Zentimeter hat, der magisch behandelt wur-




de und in sich eingeschlossen eine kleine metallene Schei-
be hat, die die gleichen Motive zeigt, wie die Miinzen des
Landes. Sie sind sehr selten und wertvoll. Nur sehr reiche
Kunden bezahlen mit dieser Wahrung. Diamanten haben
jeweils einen Wert von 100 Duran. Selbst reiche Personen
setzen dieses Zahlungsmittel in der Regel nur fiir sehr gro-
Be Einkéufe ein.

Der grofe Vorteil von Diamanten ist, dass sie deutlich
leichter sind als die anderen Zahlungsmittel, denn sie wie-
- gen nur so viel wie eine Duranmiinze.

Die meiste Zeit werden Abenteurer vermutlich mit Miin-
zen aus Zinn zu tun haben.

Als Beute werden alle die Gegenstdnde bezéichnet, die
ein Abenteurer im Laufe seiner Reisen findet. Sei es nun,
dass er sie bei gefallenen Gegnern findet oder dass er ei-
nen Schatz plundert. Grundsétzlich ist Beute identisch mit
Ausriistung, teilweise findet man in seiner Beute jedoch
auch magische Gegenstidnde oder andere wichtige Gegen-
stdnde, die zum Beispiel fiir den weiteren Verlauf des Aben-
teuers gebraucht werden oder einfach nur wertvoll sind.

Es wird vermutlich irgendwann der Punkt kommen, an
dem die Abenteurer einen oder mehrere Gegenstidnde fin-
den, mit denen sie nichts anfangen kénnen. Sie sind nicht
wichtig im Abenteuer (wie sich danach herausstellt), doch
sie wissen nicht, was sie sonst damit machen sollen. Nun

ist es an der Zeit, diesen Gegenstand zu identifizieren.
Hierfiir gibt es zahlreiche Moglichkeiten, die nur von der
Phantasie der Spieler begrenzt werden.

Als erstes ist es immer ratsam, zu tberpriifen, ob der Ge-
genstand magisch ist. Dieses kann mit Hilfe eines Nicht-
spieler-Magiers geschehen (siehe unten) oder durch einen

Spieler erledigt werden. Sollte sich die Beute als magisch *

herausstellen, findet man die weitere Vorgehensweise im
néchsten Abschnitt iber magische Gegenstande. Was aber,
wenn er nicht magisch ist¢

Man sollte erst einmal herausbekommen, ob der Gegen-
stand einen Materialwert besitzt. Das ist meistens nicht
besonders schwer, denn jeder Handler kann das erkennen.
Aber auch mit einer erfolgreichen FP(Schitzen) kann man
dieses feststellen.

Lohnt sich der Materialwert eines Verkaufes, muss der

Héndler mit dem besten Preis gefunden werden. Hierbei
hilft auf jeden Fall Gassenwissen und Handeln. Was aber,
wenn der Gegenstand nicht einmal einen Materialwert be-
sitzt¢

Dann beginnt der mihselige Teil der Identifizierung: Man
muss Wissenschaftler und Sammler aufsuchen, die den
Gegenstand vielleicht als Kultgegenstand oder Samm-
lerstiick identifizieren kénnen, oder man durchforscht
auf eigene Faust die Bibliotheken der grofben Stidte, in der
Hoffnung, dort einen Anhaltspunkt zu finden.

Verliert man die Geduld, bleibt einem nur noch, den Ge-
genstand entweder zu einem Niedrigpreis an den néachsten
Héndler zu verkaufen oder, falls sich dieses nicht lohnt, ihn
wegzuwerfen.

Beute, die einen hohen Materialwert oder Sammlerwert
hat, kann man an Interessenten verkaufen, sobald man sie

gefunden hat. In der Regel wird solch ein Kunde versuchen, . 3

den Preis moglichst zu driicken und so lange zu feilschen,
bis er das Minimum erreicht hat. Inwieweit die Abenteurer
auf solche Aktionen von Nichtspielerfiguren eingehen, ist
ihnen {iberlassen. ¥

Feilscht man gar nicht erst um den Verkaufspreis, werden
die Kaufer wahrscheinlich ein Gebot machen, das ungefahr
einem Drittel des Realwertes entspricht (dieses kann man
bei Gegenstanden mit Materialwert mit einer gegliickten =
EP(Schitzen) herausbekommen, bei Sammlerstiicken wird
das Ganze schon schwieriger). '
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Magische Gegenstinde sind bei Abenteurern sehr beliebte
- Beute, verbessern sie doch in der Regel die Werte des Tra-
gers. Aber nicht jeder Gegenstand ist gut. Es gibt zahlreiche
verfluchte Gegenstinde, die die Werte einer Figur verrin-
gern und deren Erfolgsaussichten erschweren. Damit man
weild, woran man ist, muss man solche Beutestiicke iden-
tifizieren.

Benutzen kann man sie auch vorher schon. Es ist dann
die Aufgabe des Spielleiters die gewtirfelten Ergebnisse der
Spieler richtig zu interpretieren. Sobald die C%egensténde
identifiziert sind, kann der Spielleiter die genauen Werte
an die Spieler weitergeben. Ab diesem Zeitpunkt liegt es in
ihren Hénden, dem Spielleiter die verdnderten Werte mit-
zuteilen.

Viele Gegenstinde missen erst aktiviert werden, um
sie benutzen zu konnen. Hierflir benotigt der Tréger ein
Schliisselwort oder eine Schliisselgeste. Aullerdem muss
er eine bestimmte Menge mentaler Energie aufbringen,
um die befreiten magischen Energien nutzen zu kénnen.

;ngntzfz ieren :

Zunichst muss der Abenteurer herausfinden, ob es sich bei
der gefundenen Beute um einen magischen Gegenstand
handelt, Dieses kann er oder einer seiner Kameraden mit
Magie erkennen erfahren, oder man wendet sich an eine der
Magiergilden, die zumindest als Zweigstellen in nahezu
jeder groferen Stadt gefunden werden kénnen. Das Erken-
nen, ob ein Gegenstand magisch ist, kostet nur etwa 25
Zinn und nimmt nur einen Augenblick in Anspruch.

Das Identifizieren bei erfolgreicher Magieerkennung kos-
tet deutlich mehr Zeit. Magiergilden verlangen etwa 100
Zinn pro Eigenschaftydes Gegenstandes und bendtigen
(aufgrund starker Beschiftigung) mindestens 2 Tage, um
diese zu erkunden (bei sehr speziellen Eigenschaften wird
wenig bis deutlich mehr Zeit beansprucht).

Nach dem Erkunden der ersten Eigenschaft wird der Aben-
teurer seinen Gegenstand zurtckerhalten und mit ihm die
Informationen tber die gefundenen Fahigkeiten. Aufer-
dem wird ihm dann mitgeteilt, wie viele weitere Eigen-
schaften festgestellt wurden. Ob er den Gegenstand dann
fiir nochmals 1 Duran weiter identifizieren lassen will oder
eventuell die Zeit oder das Geld nicht hat, liegt bei ihm.

Manche Gegensténde, vor allem alte Relikte, sind deutlich
schwerer zu identifizieren. Fiir diese Gegenstidnde braucht
eine Magiergilde mindestens 5 oder mehr Tage pro Eigen-
schaft. Aulberdem verlangen die Gilden fiir solch aufwendi-
ge Arbeiten Ublicherweise 250 bis 500 Zinn.

Sollte die Magiergilde geféhrliche Eigenschaften bei dem

Beutestiick finden oder es selber behalten wollen, kann es

vorkommen, dass der Abenteurer belogen wird und falsche =~ w5 &

Eigenschaften erfahrt. Es kann allerdings auch passieren,
dass die Magiergilde den Gegenstand so interessant findet,
dass sie dem Charakter einen angemessenen Preis bietet,
damit sie ihn behalten kann.

Bei einigen Gegenstdnden kann man Teile der Informatio-
nen auch mit der Fertigkeit Gegenstinde und Relikte erlan-
gen. Welche Proben man dafiir ablegen muss, findet man
bei der Beschreibung des Artefaktes. Misslingen diese Pro-
ben, kénnen sie nicht wiederholt werden. Der Charakter
hat in diesem Falle kein Wissen tiber diese Art. Gegenstand.
Erst wenn er seine ES erhoht hat, kann er einen weiteren
Versuch unternehmen.

Nicht alle magischen Gegenstdnde wirken immer. Viele
dieser Objekte werden durch sogenannte Schliisselworter
oder auch Schlusselgesten ausgelost. Solche Artefakte ha-
ben nur eine begrenzte Anzahl an Anwendungen, also
Aktivierungen.

Jedes Mal, wenn sich der Benutzer die Fahigkeiten durch

die Schliisselhandlung zunutze macht, verringert sich die = o

Anzahl der Anwendungen um 1. Sinkt sie auf 0, verliert der
Gegenstand vorerst seine magischen Eigenschaften.

Wird so ein Gegenstand aktiviert, muss der Benutzer eine
bestimmte Menge an mentaler Energie aufwenden. Diese
wird benétigt, um den Effekt hervorzurufen (als Art Akti-
vierungsenergie) oder um den Effekt aufrecht zu erhalten.
Diese Punkte werden erst regeneriert, wenn der damit her-
vorgerufene Effekt erlischt, also wenn man das magische
Artefakt deaktiviert oder wenn die Wirkung ausgelaufen

Sinken die Aufladungen eines magischen Gegenstandes auf ¢

0, kann er mit Hilfe eines komplizierten magischen Rituals

neu aufgeladen werden. Spielerfiguren konnen dieses nicht = |

lernen. Aufladungen miissen immer in Magiergilden durch-
gefiihrt werden, die dafiir hdufig horrende Preise verlangen,
die nicht selten mehrere Tausend Zinn erreichen kénnen.

Wie hoch der Preis pro Ladung ist, muss der Spielleiter
festlegen (oder ist bei einem vorgefertigten Artefakt ange- &
geben). Dieser ist von vielen Faktoren abhingig, unter an- 4
derem von Méchtigkeit, Seltenheit, Alter und Anzahl der
Eigenschaften des Gegenstandes.
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Etwas giinstiger (ungefahr ein Zehntel des normalen Prei-
ses) wird das Aufladen, wenn noch mindestens eine An-
wendung im Objekt gespeichert ist, da man hierbei einfach
die Magie vervielfiltigen kann.

Durch jedes Mal Aufladen verdndert sich die maximale
Anzahl von Anwendungen, die der Gegenstand speichern
kann, um 1W6-2 (Die Anzahl kann also auch steigen!).
Aulerdem wird der Magieverlust (s.u.) um 1 erhoht!

'. ,M ot

Gegenstdnde mit Anwendungen sind sehr anfillig gegen-
uber Umwelteinflussen und sind hdufig ein relativ insta-
biles Gefdngnis fiir die gebundenen arkanen Energien. Es
kann vorkommen, dass solche Gegenstande ihre Magie ein-
fach so verlieren, wenn man sie aktiviert, obwohl sie noch
jede Menge Anwendungen hatten. 1

Bei jedem Aktivieren wird mit dem W20 gewiirfelt. Ist das
Ergebnis kleiner oder gleich dem Wert fiir Magieverlust,
verliert der Gegenstand seine Wirkung und ist unbrauchbar
geworden. Er lasst sich danach nicht wieder aufladen!

Verfluchte Gegenstinde haben die unangenehme Eigen-
schaft, dass man sie nicht mehr ablegen kann, wenn man
sie einmal benutzt hat. Kleidung l4sst sich nicht mehr ab-
streifen, ein Schild nicht ablegen, Waffen springen einfach
in die Hand, sebald man eine andere ziehen méchte usw.
Damit man solche Fliiche loswird, muss man zu einem
Tempel und sich entfluchen lassen. Zauber wie Bdses oder
Magie bannen sind hierbei unniitz. Nur ausgebildete Pries-
ter konnen einen Fluch vollstandig entfernen. Dieses kos-
tet aber eine grofSztigige Spende, die mindestens 250 Zinn
betragen sollte.

é/l‘%ﬂ llﬂ/: 1S dézéﬂ :

Es gibt viele verschiedene Formen von magischen Gegen-
standen, da theoretisch alles magisch hergestellt werden
kann. Allerdings ist es mit erheblichem Aufwand verbun-
den, einen Gegenstand mit Magie zu versehen und diese
dauerhaft mit ihm zu verbinden. Spielerfiguren haben dazu
keine Mdoglichkeit, sondern mussen auf Objekte zurtick-
greifen, die andere Zauberer erschaffen haben.

Das Verteilen von magischen Gegenstdnden ist mit Vor-
sicht zu genieflen. Einerseits liegen sie nicht an jeder Ecke
herum, und nicht jeder Gegner ist mit magischen Artefak-
ten ausgestattet. Andererseits gefahrdet eine grofSe Menge
an magischer Unterstiitzung das Spielgleichgewicht und
damit auf Dauer auch den Spielspal’. _

Das Erhalten von magischer Ausrstung sollte daher mit
Bedacht passieren und beispielsweise als Belohnung fiir
schwere Abenteuer reserviert sein, sin denen die Spieler
wirklich Grofes geleistet haben. Aber auch in diesem Falle
sollte nicht jeder Charakter mit Gegenstanden tiberschiit-
tet werden, sondern nur wenige Artefakte sollten an die

Gruppe gegeben werden.

Im Folgenden sollen ein paar Gegenstdnden vorgestellt
werden, die als Leitfaden und Anhaltspunkte fiir eigene
Kreationen dienen kénnen. Bei der Erschaffung eigener Ar-
tefakte sollte darauf geachtet werden, dass sie ausgeglichen
sind. Je michtiger ein Gegenstand, desto beschrinkter (in-
Form von Anwendungen), gefahrlicher (durch verheerende ™
Wirkungen bei einem méglichen Magieverlust) oder ein-

gegrenzter (dadurch, dass sich der Gegenstand nur in we- =

nigen speziellen Situationen {iberhaupt sinnvoll einsetzen
lasst) sollte seine Anwendung sein.
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Magische Waffen geben tiblicherweise Zuschldge auf die
Fertigkeitsstufe und auf den damit angerichteten Schaden.
Es gibt jedoch Waffen, die andere, besondere Eigenschaften
haben.

Die Standardbezeichnung einer magischen Waffe ist der
Name gefolgt von zwei Zahlen, die den Bonus auf die FS -
(erste Zahl) und den auf Schaden (zweite Zahl) zeigen.

Ein Langschwert +1/+2 erhiht die Fertigkeitsstufe fiir 1hand-
Schwerter bei der Benutzung dieses Schwertes um 1 und den an-

gerichteten Schaden um 2. Ein Dolch -/ +1 verdindert die Fertig- . _' :

keitsstufe nicht, erhoht aber den Schaden um 1, wenn er genutzt
wird.

Viele magische Waffen haben ein besonderes Aussehen oder
bestimmte Kennzeichen, die man mittels Gegenstinde und
Relikte identifizieren kann. Gelingt eine derartige Probe,
kann ein Charakter die Waffe einordnen und ihre ungefah-

ren Fahigkeiten vorhersagen. Ihre genauen Werte (also die

Zuschldge auf die FS und den Schaden) erfihrt er tiber diese
Fertigkeit aber nicht. Es gibt jedoch eine Menge magischer
Waffen, sodass die Probe um +1 erschwert wird.

Hat eine Waffe kein spezielles Aussehen, kann sie mit der
Fertigkeit nicht erkannt m\/'erden.

Blitzkniippel

Streitkolben +3/-

Magieverlust: 1

Dieser schlichte Streitkolben ist am Griff mit einigen
Schnitzereien von zuckenden Blitzen verziert.

Trifft ein Kampfer mit dieser Waffe nur aufgrund des ma- a3

gischen Angriffsbonusses, entlddt sich eine elektrische La-
dung und richtet 1W6 Blitzschaden beim Opfer an. Jedes
Mal, wenn dieses passiert, wird ein Wurf auf Magieverlust

gemacht. Gluckt dieser, verliert die Waffe seine besondere .

Eigenschaft und bleibt ein ,normaler” Streitkolben +3/-.

Eisschwert :

Kurzschwert +1/- » ’

Dieses Kurzschwert besteht vollstandig aus Eis und strahlt
starke Kéilte aus. Der Griff ist mit Fell umwickelt, um den
Tréager vor der Temperatur zu schiitzen.

Wird mit dem Schwert ein Treffer erzielt, verliert das Op-
fer zusitzlich zum normalen Schaden 1W6 Kilteschaden,
gegen den eine Ristung nicht schiitzt.




Schwert des Todes

Langschwert -/-

Das Schwert des Todes hat eine vollstdndig schwarze Klin-
ge und einen schmuckvollen goldenen Griff, der Gber und
Uber mit Schlangenornamenten versehen ist. Die Parier-
stange bilden zwei echte Zahne einer Riesenschlange.

Mit dem Zauber Aura lesen erscheint das Schwert in einer
tiefschwarzen Aura.

Wird mit diesem Schwert ein Treffer erzielt, und richtet der

~ Angreifer Maximalschaden an, verliert das Opfer zusitz-

lich 1W6 LE, gegen die eine Riistung nicht schiitzt. Dieser
Schaden wird dem Tréger als Heilung gutgeschrieben.
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Magische Rustungen kénnen neben anderen Effekten den
Ristungsschutz erhthen und dadurch mehr Schaden ab-
fangen, als ihre nichtmagischen Aquivalente. Um dieses zu
verdeutlichen, folgt bei einer magischen Ristung noch eine
Zahl, die angibt, um wie viele Punkte der RS steigt, also
beispielsweise Lederriistung +1.

Magische Schilde hingegen kénnen die Fertigkeitsstufe von
Blocken und den Blockwert des Schildes verbessern. Die-
se Artefakte werden genauso bezeichnet wie Waffen, nur
steht bei ihnen die erste Zahl fiir den Bonus auf Blocken und
der zweite fiir die Erhohung des Blockwertes. Eine mogli-
che Beschreibung wire also Vollschild +2/+1.

Auch bei Waffen und Ristungen kann mittels Gegenstinde
und Relikte ungefdhr bestimmt werden, um welches Arte-
fakt es sich handelt, wenn es ein spezielles Aussehen hat.
Die genauen Werte lassen sich jedoch nicht bestimmen.

Spiegelschild

grofSer Schild +1/+1

Dieser grofe Schild besitzt eine polierte, spiegelnde Metall-
oberfldche. Damit kann der Tréger seinen Gegner blenden,
wenn die FP(Blocken) gelingt und direktes Sonnenlicht
vorhanden ist. In diesem Falle wird aus der FP(Blocken)
eine Glite ermittelt, gegen die sich der Gegner mit einer
FP(Widerstand) zur Wehr setzen darf. Misslingt der Wurf,
ist er fiir IW6 Runden geblendet. Gelingt die Probe auf Wi-
derstand mit einer niedrigeren Giite als die des Angreifers,
halbiert sich die DauersGeblendete Gegner leiden unter den
gleichen Effekten wie sie der Zauber Blindheit hervorruft.

Obsidianriistung

Plattenpanzer+0

Die Obsidianriistung ist wie auch die Obsidianklinge ein
Relikt aus der Dunklen Zeit. Sie besteht aus Platten des
Namen gebenden Materials und wurde magisch behan-
delt, um das Gewicht fast vollstandig aufzuheben und sie
geschmeidig zu machen. Sie behindert ihren Trager daher
nicht. Er muss also keine Abziige auf seine Werte in Kauf
nehmen.

R AR

Es gibt zahllose magische Schmuckstiicke, die oftmals ein
sehr unscheinbares Aussehen haben. Damit man sie mittels

Gegensténde und Relikte identifizieren kann, mussen sie ein =

eindeutiges Kennzeichen haben und die Probe um +2 er-
schwert gelingen.

Ist ein Schmuckstiick erst einmal als magisch erkannt,
kann man mit einer unmodifizierten Probe auf Gegenstinde
und Relikte erfahren, wie viel man iiblichweise fiir eine Auf-
ladung bezahlen muss. :

Ring der Macht
Anwendungen: 2W20
Aufladen: 257 pro Anwendung
Magieverlust: 1

Mentale Energie: 2

Dieser schlichte Goldring, der von einem 1<Iemen Rubin ge-
kront wird, 14sst den Trager besonders attraktiv erscheinen,
solange er ihn am Finger tragt. Er erhdlt dadurch einen Bo-
nus von +6 auf alle gesellschaftlichen und Verhandlungs-
fertigkeiten.

Wird dieser Ring 18 Stunden durchgehend getragen, ver-
liert der Tréger 1W6 LE, die erst wieder regenerieren, wenn
er den Ring fr mindestens 18 Stunden nicht getragen hat.
Jedes Mal, wenn der Ring an den Finger gesteckt wird, ver-
liert er eine Anwendung.

Diese Art Ringe gibt es in zahlreichen Ausfiihrungen und
teilweise auch als Amulette. Es ist daher nicht méglich, sie
mittels Gegenstinde und Relikte zu erkennen.

Amulett des Feuers

Anwendungen: 1W20

Aufladen: 150Z pro Anwendung

Magieverlust: 4

Mentale Energie: 4 ¥

Dieses Amulett aus Bernstein in Form einer Flamme erhoht
nach Aussprache des Schliisselwortes fir den nichsten in-
nerhalb von 5 Minuten gewirkten Zauber aus der Fertigkeit
Feuer die Kraftstufe um 1 (auch tiber KS 5 hinaus).

Pro Aktivierung verliert das Amulett eine Anwendung.
Kommt es zu einem Magieverlust, entlddt sich eine kleine
Feuerkugel auf dem Zauberer und raubt ihm 2W6 LE.
Eine erfolgreiche Probe auf Gegenstinde und Relikte kann
nach einer vorherigen Identifikation die Reaktion bei ei-
nem Magieverlust aufdecken. Mit einer um +2 erschwer-
ten Probe ist es zudem moglich, das Schliisselwort zu ko-
binieren.

Trollring

Der Trollring ist ein einfacher und nicht gerade schoner Ei-
senring, der mit getrockneter und konservierter Trollhaut =

Uberzogen ist. Wird der Ring an den Finger gesteckt, spurt
der Tréger einen leichten Stich. Danach lésst sich der Ring
nicht wieder entfernen, bis der Trager entflucht wurde.

Wahrend er den Ring trégt, heilt der Tréger 1 KE pro Runde
bis zu seinem Maximum. Ist dieses erreicht, erhilt er statt- &

dessen pro Runde 1 LE.

Er erleidet allerdings durch Feuer doppelten Schaden und

heilt diesen nur mit 1 LE pro zwei Tage. %

Wenn der Tréger stirbt, regeneriert er sich mit 1W6 LE pro
Woche. Hat er sein Maximum erreicht, erwacht er geheilt
von den Toten.

Die Kehrseite dieser enormen Heilkrafte ist, dass sie ihre
Energie direkt aus dem Geist und der Seele des Tragers sau- |
gen. Dieses schidigt ihn zwar nicht direkt, ldsst ihn aber
langsam degenerieren. Alle zwei Tage sinken daher die Stu-
fen sdmtlicher Fertigkeiten und Grundwerte um 1. Sollte




dadurch einer der Werte auf 0 sinken, verfallt der Trager
in einen nicht heilbaren Wahnsinn (erhilt aber seine ur-
springlichen Werte wieder zurtick).

Dieser Ring lasst sich mit einer gegliickten Probe auf Gegen-
sténde und Relikte identifizieren.

& _Z- : m J.fté;:eé ,

Magische Kleidungsstiicke sind normalerweise von hoher
Qualitat und besonders geschmickt. Sie werden durch die
ihnen innewohnende Magie gepflegt und sehen daher im-
mer sauber aus. Ebenso sorgt die Magie dafiir, dass kleinere
Beschddigungen automatisch ausgebessert werden.

Da sie vom Aussehen in der Regel normaler Kleidung von
sehr hoher Qualitit entsprechend, ist nicht ersichtlich,
dass sie magisch sind. Es ist daher auch nicht maglich, sie
mit Gegensténde und Relikte zu identifizieren. 1

Starkegiirtel

Anwendungen: 1W6

Aufladen: 50Z pro Anwendung

Magieverlust: 1

Mentale Energie: 1

Der Stérkegiirtel ist ein breiter Gurtel aus schwarzem Le-
der, der an einigen Stellen mit Eisen beschlagen ist, das mit
feinen Ornamenten versehen ist. Er hat eine edelsteinver-
zierte goldene Schnalle.

Legt man die Hand auf diese und spricht das Schliisselwort,
erhoht der Giirtel die Stirke des Trdgers enorm. Er erhilt
fir die ndchsten 5 Minuten einen Kraftakt von 20 und rich-
tet 6 Punkte mehr Schaden im Nahkampf an.

Gelingt nach einer erfolgten Identifizierung eine FP(Gegen-
stdnde und Relikte)+2, kann man herausbekommen, wel-
ches Schltsselwort den Gegenstand aktiviert.

Tarnkappe

Anwendungen: 1W6

Aufladen: 150Z pro Anwendung

Magieverlust: 2

Mentale Energie: 5

Dieser schlicht, aber qualitativ hochwertige Umhang mit
Kapuze macht den Tréger nach Aussprechen des Schliissel-
wortes fir die nidchsten 10 Minuten vollstdndig unsicht-
bar, inklusive aller Gegenstinde, die er am Korper oder in
der Hand halt.

Auch bei der Tarnkappe kann man mit einer um +2 er-
schwerten Probe auf Gegenstinde und Relikte erkennen,
welches Schlusselwort “erforderlich ist. Damit man diese
Untersuchung durchfiihren kann, muss jedoch erst identi-
fiziert werden, dass es sich bei dem Umhang um eine Tarn-
kappe handelt.

Siebenmeilenstiefel

Anwendungen: 1W20

Aufladen: 50Z pro Anwendung

Magieverlust: 2

Mentale Energie: 2

Werden diese magischen Stiefel aus rotem, weichem Leder
mit der Schlusselgeste aktiviert, vervierfacht sich die BEW
des Trégers fir die ndchste Stunde.

Kommt es zu einem Magieverlust, sinkt die BEW dauerhaft
um einen Punkt:

Mit einer um +1 erschwerten Probe auf Gegenstinde und
Relikte kann man die Auswirkungen eines Magieverlus-
tes erkennen. Eine um +2 erschwerte Probe fordert s die
Schliisselgeste zutage. In beiden Fillen muss zuvor identi- =
fiziert werden, dass es sich um Siebenmeilenstiefel handelt,

Zauberstibe sind kurze Stecken, die selten linger als 30
Zentimeter sind. Sie beinhalten in der Regel eine bestimm-
te Anzahl von Anwendungen eines bestimmten Zauber-
spruches. Sie sind daher sehr beliebt bei Zauberern, kénnen
jedoch auch von Kampfern genutzt werden, die keine ma-
gische Ausbildung genossen haben.

Aufgrund der umfangreichen Maglichkeiten an Zaubern,
die in die Zauberstdbe gebunden werden kénnen, sowie der
absoluten Freiheit des Erschaffer bei der Wahl des Schliis-
selwortes bzw. der Schliisselgeste ist eine Identifizierung
mit der Fertigkeit Gegenstinde und Relikte nicht machbar.
Mit einer unmodifizierten Probe ist es jedoch moglich, an-
hand des Holzes zu erkennen, aus welcher Zauberkategorie
der gebundenen Spruch stammen muss.

Stab der Schlosser

Anwendungen: 2W20

Aufladen: 250Z pro Anwendung

Magieverlust: 2

Mentale Energie: 2

Wird mit diesem glatten Stab aus schwarzem Holz an eine
Ttir geklopft und spricht'man dabei das Schliisselwort, 6ff-
net sie sich lautlos, selbst wenn sie verschlossen war.
Kommt es bei dieser Aktion zu einem Magieverlust, wird
die Ttr dauerhaft verriegelt. Sie kann weder mit dem rich-
tigen Schltssel, einem Dietrich, Einbrechwerkzeug noch
dem Zauber Schloss&Schliissel gedffnet werden. Die einzige
Moglichkeit, sie zu 6ffnen, ist ihre vollstdndige Zerstérung.

Stab des Donners

Anwendungen: 1W6

Aufladen: 100Z pro Anwendtng

Magieverlust: 1

Mentale Energie: 1

In diesem Stab, der aus einem gewundenen Stiick Kirsch-
holz geschnitzt ist, sind einige Ladungen des Zaubers Blitz 4
auf KS 5 gespeichert.

Kommt es zu einem Magieverlust, sinkt das ME-Maximum
des Benutzers dauerhaft um 1.
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Zaubermittel sind verschiedene magische Wirkstoffe, die
man {iblicherweise zu sich nehmen mussy damit. sie wir-
ken. Zu dieser Gruppe gehoren unter anderem Zaubertran-
ke oder magische Krauter.

Zaubermittel kénnen tblicherweise nicht mit Gegenstinde =
und Relikte erkannt werden. Ihre Identifikation fallt eher &
in den Bereich anderer Wissensfertigkeiten, beispielsweise
Kriuterkunde.




Drachenherz

Wird eine Scheibe eines rohen Drachenherzens verspeist,
. wird der Essende fiir die ndchsten 18 Stunden immun ge-
gen jegliche Art von Angst.

Das Herz ist allerdings ein wenig giftig. Misslingt eine
FP(Widerstand), verliert man 2W6 LE.

Sichtkraut

Kocht man die Blatter des Sichtkrauts und trinkt den dar-
~ aus entstehenden bitteren Sud, wirkt dieser wie der Zauber
Fernsicht auf KS 2.

Bei tibermafigem Konsum von Sichtkraut (mehr als einmal
im Monat), fithrt dieses zu einer starken Abhangigkeit.

Heiltrank
Ein einfacher Heiltrank, der leichte Wunden verschlief’t
und dem Anwender 1W6 LE und KE zuriickgibt.
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Die Blitter des Kialah-Krautes stellen, wenn sie zerkaut
werden, 2W6+5 AUS wieder her.

Misslingt eine FP(Widerstand), entfaltet das Kraut eine
stark aphrodisierende Wirkung. ’

Verwandlungstrank b
Wird dieser grine Trank getrunken, verwandelt sich de
Anwender fur 1W6 Stunden in eine wihrend der Herstel-
lung festgelegte Gestalt.

Weihwasser

Weihwasser zahlt ebenfalls zu den Zaubermitteln, auch
wenn es nicht eingenommen werden muss. Dieses heilige
Wasser schadigt Untoten enorm, wenn sie damit ibergos-
sen werden. Damit dieses im Kampf moglich ist, muss man
sich mit einem waffenlosen Angriff durchsetzen. Misslingt
die Verteidigung des Untoten, verliert er 2W6 LE. Gelingt
eine halbe Verteidigung, wird der Schaden halbiert.







