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VORWORT

Willkommen bei der 2. Edition von "DS Aventurien", einem alternativen Regelsystem fiir das Rollenspiel
"Das Schwarze Auge". Zwei Jahre ist es her, seit die ersten Ideen zu DS Aventurien geboren wurden. Mit
dieser neuen Fassung haben wir den nichsten grofien Schritt gemacht. Dank der vielen Riickmeldungen
und Testspiele werden Sie feststellen, dass sich diese Edition wesentlich runder anfiihlt und noch besser
spielen ldsst. DS Aventurien bietet Herausforderungen und Abwechslung, aber auch die Moglichkeit zu
wahrhaft epischem Heldenspiel.

Bei DS Aventurien erwarten Sie eine unkomplizierte Charaktererschaffung, schnelle und actionreiche
Kédmpfe, ein flexibles Talentsystem und dabei noch sdmitliche Zauber und Liturgien aus der Welt des
Schwarzen Auges. Beim Schreiben der Regeln wurde auf eine grofitmogliche Kompatibilitdt zu den offizi-
ellen DSA-Veroffentlichungen geachtet. Dieses Buch beschreibt keine Hintergriinde zur Welt von Aventu-
rien; die entsprechenden Biicher haben also auch fiir dieses System ihre Giiltigkeit. Die Regelteile sind grof3-
tenteils modular aufgebaut, so dass Sie jederzeit Regeln erginzen oder auch weglassen kénnen, ganz wie
es Threr Runde gefallt.

DS Aventurien basiert gleichermaflen auf den Regeln von Das Schwarze Auge, sowie auf dem Dungeons-
layers Regelwerk. Ich bin sowohl der Ulisses Spiele GmbH, als auch Christian Kennig und dem Uhrwerk-
Verlag sehr dankbar, Freigabe und Unterstiitzung fiir die Arbeit erhalten zu haben.

Die Regeln verstehen sich ausdriicklich nicht als Konkurrenz zum offiziellen Regelwerk des Schwarzen
Auges. Sie sollen vielmehr den Spielern, die sich aufgrund der offiziellen Regeln nicht nach Aventurien
trauen, eine Moglichkeit ertffnen, mit einsteigerfreundlichen Regeln in dieser wunderbaren Spielwelt Fufd
zu fassen.

Der Band enthilt samtliche Regeln und Werte, die Sie zum Spielen eines Abenteuers in Aventurien benoti-
gen werden. Dariiber hinaus brauchen Sie nur noch einen 20-seitigen Wiirfel und einige Mitspieler. Die
Charakterbogen fiir die Heldenerschaffung konnen Sie unter www.avf-online.de im Bereich DS Aventurien
kostenlos herunterladen. Dort finden Sie auch dieses Regelbuch, weitere Spielhilfen und einige Abenteuer
als kostenlosen PDF Download. Im Forum unserer Seite gibt es auflerdem einen eigenen Bereich fiir Fragen
und Anregungen zu DS Aventurien. Schauen Sie dort einmal vorbei und berichten Sie uns, was Sie von den
Regeln halten. Ich freue mich besonders tiber Erfahrungsberichte zum Spiel mit diesem Buch.

Also, auf nach Dere und viel Spafi mit DS Aventurien!

Swen Rodermund, Goslar im Mai 2013
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KAPITELI - HELDEN BEI DS AVENTURIEN

Das Wichtigste, das Sie zum Spielen von DS Aventurien benétigen, ist ein Held - Thr personlicher Held. Sie selbst ha-
ben im Rollenspiel die Aufgabe, diese Figur mit Leben zu fiillen und fiir sie zu agieren, ihr ein paar Eigenarten und
eine Hintergrundgeschichte zu verleihen. Welche Méglichkeiten Thr Held aber im Spiel hat, das definiert sich durch
die spieltechnischen Werte, die sich in Attribute, Eigenschaften und Talente aufteilen.

Attribute und Eigenschaften eines Helden

Jeder Held besitzt vier Attribute. Sie beschreiben die korperlichen und geistigen Grundvoraussetzungen Ihres Helden.
Den Attributen zugehorig sind jeweils zwei Eigenschaften, welche ein genaueres Bild {iber die einzelnen Fahigkeiten
des Helden geben. Wihrend die Attribute sozusagen die angeborene Basis ihres Helden bilden und nach der Erschaf-
fung auch nicht mehr verédndert werden konnen, sind die Eigenschaften mit jeder Stufe steigerbar und definieren seine
Entwicklung.

Kérper (KOR):
Dieses Attribut ist ein Maf3stab fiir den Kérperbau und die Zahigkeit eines Helden. Die zugeordneten Eigenschaften
sind Konstitution (KO) und Kérperkraft (KK).

Bewegung (BWG):
Das Attribut bestimmt die Geschicklichkeit eines Helden. Die zugeordneten Eigenschaften sind Gewandtheit (GE) und
Fingerfertigkeit (FF).

Willenskraft (WIL):
Dieses Attribut bestimmt die emotionale Stdrke eines Helden. Die zugeordneten Eigenschaften sind Mut (MU) und
Charisma (CH).

Geist (GEI):

Das Attribut bestimmt die Intelligenz und das Einfiihlungsvermogen eines Helden. Die zugeordneten Eigenschaften
sind Klugheit (KL) und Intuition (IN).

Ubersicht der Talente

Aus der Kombination von Attribut und Eigenschaft ergeben sich die Talente eines Helden. Sie bestimmen seine genauen
Fahigkeiten, abhéngig von seiner Profession.

Der Wert jedes Talentes betrigt zunéchst null, die Probe wird also nur auf den Wert des angegebenen Attributes plus
der angegebenen Eigenschaft gewtirfelt. Sobald bei der Erschaffung oder dem Stufenanstieg Talentpunkte ausgegeben
werden, hat der Held einen entsprechenden Talentwert (kurz TaW).

Der Talentwert wird vor dem Probenwurf auf die Kombination von Attribut und Eigenschaft hinzugerechnet. Der Ma-
ximalwert jedes Talentes betrédgt (2xAttribut + Stufe/2) - stets aufgerundet. Weitere Beschrankungen fiir die Steigerung
gibt es nicht, jedes Talent kann also pro Stufe beliebig oft bis zum Hochstwert angehoben werden, sofern gentigend
Talentpunkte {ibrig sind.

Bei Kampftalenten, Liturgiekenntnis und Zaubermerkmalen gibt es unterschiedliche Leitattribute (LA) fiir die Berechnung
dieser Grenze. Diese sind jeweils dort angegeben. Proben miissen immer dann auf ein Talent abgelegt werden, wenn
ein Held eine Aktion unternimmt deren Ausgang fraglich ist. Naheres zu Proben finden Sie in Kapitel 2. Sollte ihnen die
angegebene Kombination aus Attribut und Eigenschaft fiir die verlangte Probe einmal unpassend erscheinen, so kon-
nen Sie die Eigenschaft in diesem Fall austauschen. Die Talente sind zur besseren Ubersicht aufgeteilt in kérperliche
Talente, gesellschaftliche Talente, Handwerkstalente, Naturtalente, Wissenstalente, Zaubertalente und Kampfta-
lente.
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Im Prinzip verfiigt jeder Held zu Beginn des Spiels {iber alle Talente; der Spielleiter kann jedoch auch entscheiden, dass
ein Held keine Probe in einem Talent ablegen darf, wenn es nicht zur Profession des Helden passt. Die einzelnen Talente
werden im folgenden Abschnitt beschrieben.

Athletik (BWG+GE)

Mit diesem Talent werden kor-
perliche Aktionen wie Sprinten,
Springen usw. dargestellt. Proben
auf dieses Talent werden um den
halben  Ristungsschutz  er-
schwert.

-(RS/2).

Heimlichkeit (BWG+IN)
Schnell ein gutes Versteck finden,
eine unauffillige Verkleidung an-
legen, sich unbemerkt anschlei-
chen, all dies wird tiber Heimlich-
keit geregelt. Die Probe sollte er-
schwert werden, wenn der Held
klappernde Ausriistung tragt -
zumindest um den halben Riis-
tungsschutz.

-(RS/2).

Klettern (KOR+GE)

Proben auf Klettern sind immer
dann fillig, wenn ein Held ohne
Treppen oder Leitern ein hoheres
Hindernis iiberwinden oder er-
klimmen mochte. Hilfsmittel
konnen die Probe erleichtern.
Kletterproben werden um den
halben  Ristungsschutz  er-
schwert. -(RS/2).

Etikette (GEI+CH)

Das korrekte Benehmen, die richtige
Anrede und die Auswahl der stan-
desgemifsen Kleidung, aber auch
die eigenen Manieren und Essge-
wohnheiten fiir das Verkehren in
ungewohnter Gesellschaft werden
iiber Etikette geregelt.

Gassenwissen (WIL+MU)

Das Zurechtfinden in einer fremden
Umgebung, meistens einer Stadt,
wird iiber dieses Talent bestimmt.
Dabei geht es allerdings nicht um
Ortskenntnis, sondern darum, die

Korperliche Talente

Korperbeherrschung
(BWGH+IN)

Dieses Talent wird fiir alle korperli-
chen Reaktionen verwendet, wie
zum Beispiel sich nach einem Sturz
abrollen usw. Die Probe wird um
den halben Riistungsschutz er-
schwert.

-(RS/2).

Kraftakt (KOR+KK)

Mit diesem Talent kann ein Held
seine Korperkraft optimal nutzen
um zum Beispiel einen Felsen zu
bewegen, eine Tiir einzutreten und
dhnliche Dinge zu vollbringen.

Reiten (BWG+GE)

Um auf einem Pferderiicken zu sit-
zen, wahrend es Schritt lauft beno-
tigt man keine Probe. Schnelles Rei-
ten, Spriinge oder auch ein Pferd in
einem Kampf zu lenken benétigen
aber sehr wohl Wiirfe auf dieses Ta-
lent, die je nach Situation erschwert
sind.

Gesellschaftliche Talente

richtigen Kontakte und Ansprech-
partner zu finden. Insbesondere um
in zwielichtige Gesellschaft vordrin-
gen zu konnen, ist Gassenwissen
unerlasslich.

Gaukelei
(BWG+CH)
Mit diesem Talent kann der Held ein
Kunststiick auffithren, schauspie-
lern, aber auch singen oder tanzen.

und Darbietung

Menschenkenntnis (GEI+IN)
Um sein Gegentiber zu durch-
schauen oder zumindest eine Ah-
nung tiber dessen wahre Emotionen
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Schwimmen (BWG+KO)

Die meisten Helden koénnen sich in ru-
higem Gewdésser durch Strampeln eine
Zeit lang tiber Wasser halten. Wenn
man aber richtig schwimmen oder tau-
chen will oder die Bedingungen sehr
schlecht sind, muss man eine Probe ab-
legen. Die Probe wird um den halben
Ristungsschutz erschwert. -(RS/2).

Selbstbeherrschung (KOR+KO)
Dieses Talent zeigt an, wie gut ein Held
Schmerzen, der Wirkung von Alkohol,
Gift oder irgendwelchen Reizen wider-
stehen kann. Zum einen kann eine hohe
Selbstbeherrschung eine drohende
Ohnmacht bei Verletzungen verhin-
dern, sie kann aber auch dafiir sorgen,
dass man in einem staubigen Raum
nicht niesen muss oder auf seiner
Nachtwache einschlift.

Sinnenschirfe (GEI+IN): Dieses Ta-
lent regelt die Wahrnehmung des Hel-
den und wird immer dann gewiirfelt,
wenn es etwas Besonderes zu entde-
cken oder zu bemerken gibt.

oder Intentionen zu bekommen, ist
dieses Talent notig. Besonders um
eine Liige zu bemerken ist hier ein
hoher Wert von Vorteil.

Uberreden und Uberzeugen
(WIL+CH)

Dieses Talent dient dazu andere
Menschen sowohl kurzfristig, als
auch linger anhaltend zu einer an-
deren Meinung, einer Handlung o-
der einer Unterlassung zu bewegen.
Es fasst Punkte wie Bekehren, Beto-
ren, Liigen, Feilschen, Einschiich-
tern und dhnliches zusammen.



Orientierung (BWG+IN)

Um sich nicht zu verlaufen oder
auch um anhand der Gestirne oder
anderer natiirlicher Gegebenheiten
die Himmelsrichtung zu bestim-
men, bendtigt man dieses Talent.

Lesen und Schreiben (GEI+FF)
Der Wert in diesem Talent gibt die
grundsitzliche Befdhigung des Hel-
den an, so dass nicht fiir jeden Brief
gleich eine Probe notwendig ist.
Dies kann aber zur Rekonstruktion
von Texten oder dem Lesen einer
nicht mehr gebrauchlichen Hand-
schrift nétig sein. Das Talent muss
flir jede Schrift neu erlernt werden.
Die verschiedenen Schriften sind:
Kusliker Zeichen (Garethi, Bospa-
rano, Aalani), Tulamydia, HI. Runen
von Unau (Novadis), sowie alle sons-
tigen hoheren Sprachen wie oben
angegeben mit eigenen Schriften
und Zeichen. Der Maximalwert je-
der Schrift betragt 3 Talentpunkte.

Liturgiekenntnis
Durch dieses Talent konnen Ge-
weihte ihren Wert in "Liturgie" ver-

Abrichten (WIL+IN):

Abrichten wird dazu genutzt, Tiere
zu dressieren. Das Antrainieren be-
stimmter Kunststiicke nimmt dabei
viel Zeit in Anspruch. Aber auch das
kurzzeitige Eingreifen in das Ver-
halten des Tieres wird hieriiber er-
probt. Fachwissen in Tierkunde hilft,
diese Probe zu erleichtern.

Fahrzeug fithren (BWG+GE)

Um ein gezogenes oder sich selb-
standig bewegendes Gefdhrt zu len-
ken, z.B. eine Kutsche, ein Boot oder

Naturtalente

Spuren suchen (BWG+IN)
Hierbei geht es nicht (nur) darum,
die Fahrte eines Tieres zu entde-
cken, sondern tiberhaupt darum, je-
manden zu verfolgen und auf der
richtigen Féhrte zu bleiben. Je nach
Geldnde auf dem die Verfolgung
stattfindet ist diese Probe erschwert
oder erleichtert.

Wissenstalente

bessern. Die Steigerung ist mit ei-
nem Punkt pro Stufe moglich und
hebt den Wert entsprechend an. Auf
dieses Talent werden tiblicherweise
keine Proben abgelegt. LA: WIL.

Rechnen (GEI+KL)

Mit dieser Probe kénnen mathema-
tische Probleme gelost werden.
Auch zum Zihlen von z.B. Geld o-
der dem schnellen Schitzen einer

Menge ist eine Probe auf Rechnen
hilfreich.

Sprachen (GEI+KL)

Jede Sprache und jede Schrift, sind
separat zu erlernende Talente. Die
verschiedenen Sprachen sind: Ga-
rethi, Bosparano, Tulamidya, Ur-
Tulamidya, Aalani (Norbardisch),
Nujuka (Nivesisch), Mohisch, Thor-
walsch, Isdira (Elfisch), Ashdaria
(Hochelfisch), Rogolan (Zwergisch),

Handwerkstalente

auch eine Lore etc. sind Proben auf
dieses Talent erforderlich, die je
nach Situation, stark erschwert sein
konnen. Kenntnisse in Fahrzeugbe-
herrschung erleichtern diese Probe.

Fliegen (BWG+MU)

Dieses Talent benétigt man, um
Fluggerdte wie Hexenbesen oder
fliegende Teppiche sicher lenken zu
konnen. Auch hier hilft eine be-
stimmte Fahrzeugbeherrschung
weiter.
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Wildnisleben (BWG+IN)
Mittels Wildnisleben wird ange-
zeigt, wie gut ein Held in der freien,
wilden Natur klar kommt. Man
wiirfelt auf dieses Talent um einen
guten Lagerplatz zu finden, ein
Feuer zu entfachen, aber auch um si-
cher durch ein Sumpfgebiet etc. zu
kommen, Nahrung zu suchen oder
das Wetter vorherzusagen. Eine ent-
sprechende Gelindekunde erleichtert
diese Probe.

Angram (Altzwergisch), Ologhaijan
(Hochorkisch), Oloarkh (Niederor-
kisch/Ogrisch), Goblinisch, Rssah
(Echsisch), Zhayad (Magiergeheim-
sprache), Atak (geheime Zeichen-
sprache), Fiichsisch (Gaunergeheim-
sprache). Der Maximalwert jeder
Sprache betragt 3 Punkte. In seiner
Muttersprache hat jeder Held auto-
matisch 3 Punkte.

Wissen (GEI+KL)

Dieses Talent beschreibt das Allge-
meinwissen eines Helden. Proben,
die ein Spezialwissen erfordern,
sollten entsprechend erschwert wer-
den. Uber den Vorteil "Wissensge-
biete" werden Proben auf Wissen
wiederum erleichtert und beinhal-
ten dann auch automatisch speziel-
les Fachwissen.

Musizieren (BWG+FF)

Mit diesem Talent kann der Held ein
Instrument bedienen und ihm wohl-
klingende Toéne und Melodien ent-
locken.

Heilkunde (GEI+FF)

Dieses Talent befahigt einen Helden
dazu, Wunden zu versorgen, Krank-
heiten zu behandeln oder die Wir-
kung von Gift zu stoppen. Auch
geistige Beeintrachtigungen werden
damit behandelt. Die Anwendung
und die Auswirkungen des Talentes
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fiir Wundheilung sind im Abschnitt
iiber Regeneration von Lebensenergie
beschrieben. Um Krankheiten oder
Vergiftungen zu heilen wird tbli-
cherweise eine Probe erschwert um
die Stufe der Krankheit oder des
Giftes gewtirfelt.

Schlésser knacken (BWG+FF)
Mit diesem Talent kann ein Held
verschiedene SchliefSmechanismen
offnen, notigenfalls auch mit provi-
sorischem Werkzeug. Kenntnisse in
Mechanik kénnen sich hier ggf. er-
leichternd auswirken.

Taschendiebstahl (BWG+FF)

Samtliche Formen des heimlichen
Eigentumstransfers werden tiber
dieses Talent geregelt. Dem Bestoh-

lenen steht eine Probe auf Sinnen-
schirfe zu, die um den Erfolg des
Diebstahls erschwert ist.

Werken (GEI+FF)

Wann immer der Held etwas her-
stellen mochte wird dieses Talent
angewendet. Ohne Fachkenntnisse
sollten die Proben jedoch entspre-
chend erschwert werden. Ein pas-
sendes, erlerntes Handwerk (Vorteil
Beruf) kann die Probe wiederum
massiv erleichtern oder wegfallen
lassen. Mit Werken kann auch eine
einfache Unterkunft errichtet, ein
Bild oder eine Karte kopiert, ein
Loch im Gewand gestopft oder eine
provisorische Mauer errichtet wer-
den usw. Je besser das Probenergeb-
nis ist, umso hoher ist die Qualitit
des Werksttickes. Die Bonuspunkte

Zaubermerkmale

eines Berufes zdhlen automatisch
zur Qualitdt dazu.

Zubereiten (GEI+FF)

Wenn ein Held etwas zubereiten
mdchte, sei es eine Speise, eine Salbe
oder auch ein alchimistisches Pro-
dukt, so wird dies iiber eine Probe
auf Zubereiten geregelt. Dabei sollte
das Zubereiten einfacher Speisen e-
her erleichtert sein, wohingegen das
Brauen von Trianken ohne Fachwis-
sen erschwert, und ohne Rezept so-
gar unmoglich sein diirfte. Die Fach-
kenntnisse eines entsprechenden
Berufes erleichtern die Probe jedoch
und verbessern automatisch die
Qualitit entsprechend.

Zauberei lésst sich in verschiedene Bereiche, sogenannte Merkmale unterteilen. Der Zauberer verbessert das jeweilige
Fachgebiet, indem er den Talentwert dafiir steigert. Dieser Wert gilt dann fiir alle Zauber dieses Fachgebietes als Pro-
bengrundlage. Sind bei einem Zauber mehrere mogliche Merkmale angegeben, so kann er mit dem jeweils htheren
Wert gewirkt werden, die Werte sind jedoch nicht kumulativ. LA: GEI.

Arkan

Dieses Talent steht fiir die direkte
Manipulation von Magie, nament-
lich Metamagie und Antimagie, so-
wie fiir die Ausformung roher astra-
ler Kraft, womit es sogar moglich
sein soll, Zeit und Raum zu manipu-
lieren. Arkane Magie gilt unter
Gildenmagiern als Kénigsklasse der
Zauberei

Beeinflussung
Dieses Talent umfasst die aktive
Einflussnahme oder gar Beherr-
schung der Gefiihle oder Gedanken-
welt des Opfers.

Elementar

Elementarmagie nutzt und manipu-
liert die Kraft der sechs bekannten
Elemente Eis, Erz, Feuer, Humus,
Luft und Wasser um besonders wir-
kungsvolle Zauber zu erzeugen.
Meist verschreibt sich der Zauberer
nur einem Element.

Geistig

Bei Geistmagie handelt es sich um
die passive Aufnahme von Gedan-
ken oder Gefiihlen. Auch jede iiber-
nattirliche Wahrnehmung fallt in
diesen Bereich. Zudem erméglichen
geistige Zauber die Wahrnehmung
von Dingen, die den natiirlichen
Sinnen verborgen bleiben.

Illusion

Illusionsmagie erschafft tduschend
echte Sinneseindriicke, die aber nur
auf astraler Ebene, also nicht stoff-
lich existieren. Die Illusionsmagie ist
iiblicherweise das, was sich der nor-
male Aventurier unter Zauberei
vorstellt, nicht zuletzt durch die rei-
senden Scharlatane, die oft zu wah-
ren Meistern dieser Zauberkunst
werden.
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Invokation

Mit Zaubern dieses Talentes werden
Herbeirufung oder Beschworung
der verschiedensten Wesenheiten o-
der magischen Phidnomenen mog-
lich. Invokationsmagie beinhaltet
auch die Anrufung ddmonischer
Méchte.

Korperlich

Dieses Talent beinhaltet Zauber zur
Verwandlung und Verdnderung
von Lebewesen. Auch heilende Ma-
gie fallt unter das Merkmal.

Objekt:

Im Gegensatz zum Zaubertalent
Kérperlich beschreibt die Objektma-
gie die Verzauberung von Gegen-
stinden sowie auch deren telekine-
tische Manipulation.



Kampftalente

Die Kampftalente stellen die Fahigkeit eines Helden dar, mit einer Waffe gut umzugehen. Proben auf den TaW sind
nicht vorgesehen. Ein Minuswert wird gleichméflig, zunéchst von der AT und dann von der PA abgezogen. Ein Wert
von 0 bedeutet, dass der Held die errechneten Basiswerte fiir AT und PA zur Verftigung hat. Ab einem Wert von 1
kann der Held die Punkte dann nach Belieben verteilen; die Werte fiir AT und PA diirfen aber nicht mehr als fiinf

Punkte auseinander liegen.

Einhandwaffen (leicht):

Mit diesem Talent wird der Umgang mit kurzen Waffen
wie Messern und Dolchen, aber auch den recht leichten
Fechtwaffen wie Degen, Rapier und Florett geregelt. LA:
BWG.

Einhandwaffen (normal):

Dieses Talent regelt den Umgang mit Schwertern, Sébeln,
Hiebwaffen etc., die nur einhédndig gefiihrt werden. LA:
KOR.

Lanzenangriff:

Die Handhabung einer Lanze im berittenen Kampf ist
nicht leicht, daher muss der Lanzenreiter dieses Talent
steigern, wenn er erfolgreich sein will. LA: WIL.

Waffenlos:

Sei es die obligatorische Wirtshauspriigelei oder der Box-
kampf nach Regeln - alle Kimpfe ohne Waffen werden
mit diesem Talent ausgetragen. LA: KOR.
Wurfwaffen:

Ob es darum geht, einen Stein, einen Speer, einen Dolch
oder gar eine Axt zu werfen - solche Waffen werden mit
diesem Talent benutzt. LA: BWG.

Zweihandwaffen (leicht):

Dieses Talent umfasst den Umgang mit eher leichten
Zweihandwaffen wie Kampfstidben, Speeren, Infanterie-
waffen etc. LA: BWG.

Zweihandwaffen (normal):

Schusswaffen:

Mit diesem Talent wird die Benutzung von Armbrust,
Bogen, aber auch grofSeren Geschiitzen reguliert. Je hther
der Wert, desto hoher die Treffergenauigkeit des Schiit-
zen. LA: BWG.

Dieses Kampftalent regelt die Handhabung aller schwe-
ren, beidhdndigen Waffen wie Zweihédnder, Streitaxt,
Kriegshammer, Ochsenherde usw. LA: KOR.

Die Schritte zur Charaktererschaffung

1. Schritt- Auswahl der Rasse:

Es gibt drei spielbare Rassen bei DS Aventurien. Umfangreiche Beschreibungen zu den einzelnen Rassen und Kulturen
finden Sie in den offiziellen Regionalspielhilfen des Schwarzen Auges. Vorschldge und Angaben zu Namen, Haar- und
Augenfarbe sowie {ibliche Kérpergrofien entnehmen Sie ebenfalls dort.

Menschen

Menschen bilden den grofiten Teil der Bevolkerung Aventuriens und haben die meisten Kulturen hervorgebracht.
Halbelfen sind auch den Menschen zuzuordnen, konnen aber ggf. zaubern. Menschen konnen keine elfische oder zwer-
gische Profession wihlen. Wertemodifikatoren: Lebensenergie +20, eine beliebige Eigenschaft +1.

Elfen

Das alte Volk der Elfen scheint langsam aber sicher zu vergehen. Thnen gehoérte das letzte Zeitalter. Elfen haben von
Natur aus einige Vorteile: Sie altern nicht und kénnen zaubern. Zudem haben sie besonders ausgeprégte Sinne und
konnen in Dammerung und Dunkelheit gut sehen. Sie sind meistens grofs gewachsen und schlank. Elfen konnen nur
elfische Professionen wihlen. Wertemodifikatoren: Lebensenergie +15, eine beliebige Eigenschaft +1, Geschwindig-
keit +1, Dimmerungssicht (Erschwernisse wegen Dunkelheit -3).

Zwerge

Das stolze alte Volk der Zwerge bewohnte Aventurien schon lange vor den Menschen. Sie haben grofie Leistungen im
Krieg gegen die Drachen erbracht. Zwerge sind zwar klein (zwischen 1,30 und 1,50 Schritt), aber robust und im Ver-
gleich zu Menschen sehr langlebig. Sie sind immun gegen mineralische Gifte und kénnen auch in der Dunkelheit noch
recht gut sehen. Zudem bringt ihr Volk die besten Handwerker hervor. Zwerge konnen keine elfischen Professionen
wihlen. Wertemodifikatoren: Lebensenergie + 25, eine beliebige Eigenschaft + 1, Geschwindigkeit - 1, Dimmerungs-
sicht (Erschwernisse wegen Dunkelheit -3).

Zaubererprofessionen erhalten zudem +18 Astralpunkte (siehe Grundwerte).
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2. Schritt - Auswahl der Heldenklasse:

Es gibt vier Heldenklassen: Kampfer (K), Abenteurer (A), Zauberer (Z) und Geweihte (G). Die Heldenklasse beinhaltet
verschiedene Professionen und hat Auswirkungen auf Anzahl und Art der zur Verfiigung stehenden Vorteile. Elfen
wurden der Ubersichtlichkeit halber zwar unter den Zaubererprofessionen aufgefiihrt, konnen ihre Heldenklasse aber
bei der Erschaffung frei unter Kampfer, Abenteurer und Zauberer wihlen (dies kann zu einem spéteren Zeitpunkt
nicht mehr getauscht werden).

3. Schritt - Auswahl der Profession:

Die Profession bestimmt den eigentlichen Heldentypen. Es gibt Kampfer-, Abenteurer-, Zauberer- und Geweihten-
professionen. Mit jeder Profession werden Talentboni frei. Zudem bekommt jeder Held, je nach Profession, noch einen
Eigenschaftsbonus und einen Vorteil. Die Beschreibungen und regeltechnischen Auswirkungen der Professionen fin-
den Sie im Anhang. Folgende Professionen sind moglich:

O Kimpferprofessionen: Amazone, Drachenjager, Gardist, Gladiator, Krieger, Pirat, Rauber, Ritter, Soldat,
Soldner, Stammeskrieger

O  Abenteurerprofessionen: Abenteurer, Barde/Skalde, Dieb, Einbrecher, Entdecker/Forscher, Gaukler, Hand-
ler, Jager, Magiedilettant, Medikus, Seefahrer, Streuner

Q  Zaubererprofessionen: Druide, Geode, Halbelf mit magischem Erbe, Hexe, Magier, Scharlatan, Schelm, Auelf,
Firnelf, Steppenelf, Waldelf

O Geweihtenprofessionen: Geweihter des Praios, der Rondra, des Efferd, der Travia, des Boron, der Hesinde,
des Firun, der Tsa, des Phex, der Peraine, des Ingerimm (Angrosch), der Rahja, Geweihter des Aves, des Kor,
des Swafnir

4. Schritt - Attribute, Eigenschaften, Talente:

Zunichst erhélt jeder Held 15 Attributspunkte, die er frei auf die vier Attribute verteilen kann. Dabei darf kein Attribut
den Wert von 5 tiberschreiten, aber auch nicht weniger als 2 betragen.

Als nichstes bekommt jeder Held 10 Eigenschaftspunkte, die er auf die einzelnen Eigenschaften verteilen kann (zu-
sétzlich zu den beiden bereits durch Rasse und Profession verteilten Eigenschaftspunkten). Jeder Eigenschaftswert
muss mindestens 1 betragen.

Nun erhilt der Held 20 Talentpunkte zur freien Verfligung, mit denen er seinen Held nach den tiblichen Regeln stei-
gern darf (s. "Stufenanstieg"). Magiebegabte Helden kénnen mit den Talentpunkten weitere Zauber erwerben, sofern sie
flir ihre Repréasentation verfiigbar sind. Das Gleiche gilt fiir Geweihte und Liturgien.

Denken Sie daran: die Startwerte aller Talente betragen Null, soweit sie nicht anders bei den Professionen aufgefiihrt
sind. In der Muttersprache des Helden betragt der Startwert automatisch drei. Alternativ zu den 20 freien Talentpunk-
ten konnen auch das "Kulturen Add-on" und 10 freie TAP verwendet werden.
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5. Schritt - Grundwerte:

Nachdem alle Punkte verteilt sind, werden die Grundwerte berechnet:

COOOOOOOOOOOO

Zuletzt erhélt jeder Charakter noch zwei Vorteilspunkte, mit denen er sich weitere Vorteile aussuchen darf. Mit dem
Vorteil, der sich aus der Profession ergibt, verfiigt also jeder Held am Start {iber mindestens drei Vorteile. Geweihte
Helden miissen an dieser Stelle den Vorteil "Weihe" wihlen. Die Aufstellung der Vorteile findet Sie im Anhang.

Fiir die Erfahrungen in den Abenteuern erhalten die Helden vom Spielleiter Abenteuerpunkte. Wenn die Summe der
Abenteuerpunkte einen bestimmten Wert erreicht, steigt der Held in eine neue Stufe auf und kann seine Fihigkeiten

Lebensenergie (LE): (KOR + KO) x 2 + Rassenmodifikator
Astralenergie (AE): (GEI + CH) x 2 + 18 Astralpunkte
Karmaenergie (KE): (WIL + IN) x 2 + Stufe
Geschwindigkeit (GS): (BWG + 1) + Rassenmodifikator
Initiative (INI): (BWG + MU + IN)

Paradebasiswert (PA): (KOR + GE + IN)

Ausweichen (AUS): (BWG+GE+IN)

Attackebasiswert (AT): (KOR + KK + MU)
Fernkampfbasiswert (FK): (BWG + GE + FF)
Zauberbasiswert (ZAU): (GEI + CH + KL)
Liturgiebasiswert (LIT): (WIL + CH + IN)

Resistenz (RE): (KOR + KO) -1

Magieresistenz (MR): (WIL+KL)-1

Stufenanstiege

verbessern. Folgende Tabelle zeigt, wann man eine neue Stufe erreicht hat.

Liste der Stufen:

Beim Stufenanstieg erhilt ein Held zur Verbesserung seiner Fahigkeiten:

O 1 Eigenschaftspunkt (EgP), der zur Steigerung einer Eigenschaft oder zur Umwandlung in zwei Vorteils-
punkte benutzt werden kann. Der Hochstwert einer Eigenschaft ist das 3- fache des zugeordneten Attributs.
Die durch Rasse und Profession vergebenen Bonuspunkte kommen noch zu diesem Hochstwert hinzu.

Stufe Notige AP
1 0
100
300
600
1000
1500
2100
2800
3600
4500
5500

O 0 N\ O TG = W N

=
)

Stufe

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22

1 Vorteilspunkt (VoP), von dem ein Vorteil gekauft werden kann

40 Talentpunkte (TaP), die zur Steigerung von Talenten, der Aktivierung von, Zaubern oder Liturgien, zur
Umwandlung in Vorteilspunkte oder zum Kauf von zusitzlichen Punkten Lebens-, Astral- oder Karmaenergie
benutzt werden konnen. Nicht verbrauchte Talentpunkte kénnen aufgespart und zu einem spéteren Zeitpunkt

eingesetzt werden
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Notige AP

6600
7800
9100
10500
12000
13600
15300
17100
19100
21000
Uusw.



QO  Fiir je 10 Talentpunkte kann ein zusatzlicher Vorteilspunkt erworben werden. Fiir je 5 Talentpunkte kann je-
weils ein Punkt Lebens-, Astral- oder Karmaenergie gekauft werden; jedoch unabhingig von der Stufe insge-
samt max. (KORx2) Lebensenergie, (GEIx2) Astralenergie und (WILx2) Karmaenergie. Der Erwerb neuer Zau-
ber oder Liturgien kostet 3 TaP.

Die Steigerung in die erste Stufe findet bereits mit der Heldenerschaffung statt, so dass hier die obigen Punkte nicht
noch einmal anfallen.

Steigerungskosten

Je besser ein Held in einem Talent wird, desto schwieriger ist es fiir ihn, Neues hinzuzulernen. Im Spiel bedeutet dies,
dass die Steigerungskosten ansteigen, je hoher der Talentwert ist. Die Kosten staffeln sich wie folgt:

Q Talentwert 1-4: 1 TaP
Q@ Talentwert 5-8: 2 TaP.
Q@ Talentwert 9-12: 3 TaP
Q@ Talentwert 13-16: 4 TaP
Q@ Talentwert 17-20: 5 TaP
Q@ Talentwert tiber 20: 5+je 1 TaP pro Anstieg

Vergabe von Abenteuerpunkten und spezielle Erfahrungen

Fiir die Vergabe von Abenteuerpunkten konnen problemlos die Angaben in offiziellen Abenteuern tibernommen wer-
den. Als Faustregel kann man etwa 50 AP fiir einen durchschnittlichen Spielabend von etwa 3 Zeitstunden vergeben.
Zusitzliche Punkte fiir die Losung des Abenteuers, fiir besondere Situationen oder auflergewohnliche Leistungen der
Helden sind aufierdem moglich. DS Aventurien sieht nicht grundsitzlich die Vergabe von Abenteuerpunkten fiir be-
siegte Gegner vor. Bei Erstbegegnungen oder besonders herausfordernden Kampfen sollte dies jedoch nicht vernach-
lassigt werden. Als AP Wert kann man hier zum Beispiel die Lebensenergie des Gegners heranziehen.

Eine weitere Moglichkeit der Belohnung sind spezielle Erfahrungen, die der Spielleiter fiir besonderen Talenteinsatz
oder gute Ideen vergeben kann. Spezielle Erfahrungen halbieren die Steigerungskosten fiir ein Talent. Auch spezielle
Erfahrungen fiir die Steigerung von LE, AE oder KE sind moglich. Insgesamt sollten spezielle Erfahrungen aber eher
sparsam eingesetzt werden und wirklich eine besondere Belohnung darstellen.

—
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KAPITEL II- DIE REGELN DES SPIELS

Talente und Proben

Immer, wenn ein Held eine Handlung ausfiihren mochte, deren erfolgreicher Ausgang nicht sicher ist, so muss der
Spieler eine Probe ablegen. Diese wird mit einem W20 auf das entsprechende Talent gewtirfelt.

Die Talente setzen sich aus einer Kombination von Attribut und Eigenschaft zusammen. Dazu kommt noch der Talent-
wert, welcher darstellt, wie gut ein Held das Talent beherrscht. Die Startwerte der verschiedenen Talente sind jeweils
bei der Profession des Helden aufgefiihrt. In allen anderen Talenten betrdgt der Startwert null. Eine Probe ist dann
erfolgreich ausgegangen, wenn der Talentwert mit dem W20-Wurf genau erreicht oder darunter gewtirfelt wird. Wenn
es bei der Probe auf Qualitidt ankommt, so ist die Probe umso besser gelungen, je dichter man seinen maximalen Wert
erreicht hat.

Es ist auch moglich, Proben zu vergleichen, also gegeneinander zu wiirfeln sich. Mdchte ein Held z.B. anschleichen
(Heimlichkeit), so kann der Gardist dagegen wiirfeln, ob er den Helden bemerkt (Sinnenscharfe). Der Gardist muss
dabei eine hohere Qualitit als der Held bei seinem Wurf erzielen, um diesen zu bemerken. Fillt bei einem Wurf eine 1,
so gilt die Probe automatisch als Erfolg mit dem maximalen Wurfergebnis. Bei einer 20 jedoch ist die Probe automatisch
misslungen und gepatzt. Der Spielleiter entscheidet, ob noch zusétzliche negative Auswirkungen hinzukommen.
Liegt ein Probenwert tiber 20, wird die Probe mit 2W20 gewtirfelt. Der erste Wurf gilt gegen den Wert 20, der 2. Wurf
gegen den tiber 20. Nur der erste Wurf kann dabei gepatzt werden. Im Anschluss werden die beiden Wiirfe zur Er-
folgsermittlung addiert, sofern sie beide erfolgreich waren. Wenn der erste Wert kein Patzer war, kann der Spieler die
Ergebnisse der beiden Wiirfe auch austauschen, um so das bessere Ergebnis zu erzielen. Beispiel: der erste Probenwert
liegt bei 23. Der erste Wurf gegen 20 zeigt eine 2 - gelungen und kein Patzer. Der 2. Wurf gegen 3 zeigt eine 19. Der
Wourf ist nicht gelungen. Da die Wiirfe nun aber getauscht werden diirfen, lautet das Ergebnis nicht 2, sondern 19+2,
also 21. Dieser Probenmechanismus gilt entsprechend bei den Kampfwerten, bei Zaubern und Liturgien.

Je nach Situation sollte der Spielleiter die Probe modifizieren, um sie den Umstidnden anzupassen. Sind die Bedingun-
gen grade besonders schwierig? Hat der Held ein fein gearbeitetes Werkzeug um die Handlung auszufiihren oder hat
der Spieler einen besonders guten Plan? Eine Erschwernis einer Probe bedeutet immer, dass der Wert vom Wiirfelwert
des Helden abgezogen wird, bevor er die Probe wiirfelt. Eine Erleichterung bedeutet dementsprechend, dass der Wiir-
felwert vor dem Probenwurf erhoht wird. Dadurch hat eine solche Modifikation auch stets Auswirkungen auf die Qua-
litat der Probe. Fiir alle Erleichterungen und Erschwernisse gilt, dass die Betrdge immer aufgerundet werden, falls sich
keine ganzen Zahlen ergeben (z. B. halber Riistungsschutz von 3 ist stets 2 etc.).

Die folgende Tabelle fiir Probenmodifikatoren soll nur als Mafistab fiir die Erschwernisse oder Erleichterung dienen.
Alternativ fiir die Erschwernis einer Probe kénnen Sie auch eine Mindestqualitit fiir den erfolgreichen Ausgang einer
Probe festlegen. Die Probe muss dann also nicht nur erfolgreich sein, sondern auch einen bestimmten Mindestwert
erreichen. Die Hohe des Mindestwurfes konnen Sie ebenfalls von der Tabelle ableiten.

Auch fiir Ungeiibte zu schaffen/ Held kann sich Zeit lassen Bonus +10
Perfekte Arbeitsumgebung/ meisterliches Werkzeug Bonus +7
In Fleisch und Blut tibergegangen/ gutes Werkzeug Bonus +5
Routinearbeit / normales Werkzeug vorhanden Bonus +3
Fummelarbeit / Held ist aufser Atem Malus +/-0
Anspruchsvoll / Zeitdruck / provisorisches Werkzeug Malus -3
Wirklich schwierig / kein geeignetes Werkzeug Malus -6
Extrem schwierig / eingeschrdnkte Bedingungen Malus -10
Selbst mit Hilfsmitteln fast unmoglich Malus -18

Regeln zur Herstellung

Um einen Gegenstand herzustellen oder zu reparieren, sei es eine Riistung zu flicken, eine Hiitte zu bauen, ein Mahl
zu kochen oder einen zu Trank brauen, wird eine Probe auf das Talent , Werken” bzw. , Zubereiten” abgelegt. Diese
Probe ist um einen bestimmten Wert erschwert, der von der Art und Schwierigkeit des herzustellenden Gegenstandes
abhiéngt. Diese Erschwernis wird vom Spielleiter festgelegt. Als Orientierung sollten hier die Boni gelten, die man von
dem Gegenstand erhilt (z.B. RS oder TP usw. Die genauen Probenerschwernisse fiir alchimistische Produkte konnen
Sie der Spielhilfe , Tranke, Krduter, Elixiere” entnehmen). Gute Werkzeuge oder Zutaten konnen wiederum Boni ge-
ben. Um eine solche Probe tiberhaupt machen zu kénnen, benétigt man natiirlich die entsprechenden Werkzeuge und
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Teile, bzw. Zutaten, sowie ein Rezept oder eine Anleitung oder das Vorwissen. Fiir jedes Teil, das bei der Herstellung
fehlt, wird die Probe um 3 Punkte erschwert. Gelingt die Probe, so hat der Held den entsprechenden Gegenstand in
seiner Basisausfiihrung hergestellt. Verbesserte Produkte konnen nur mit dem passenden Berufsvorteil (z.B. Waffen-
schmied) hergestellt werden. Jede Verbesserung bei einer Probe auf Werken (z.B. mehr TP, INI Bonus, weniger Auswir-
kung des RS) erschwert die Probe ebenfalls um 3 Punkte. Bei Proben auf Zubereiten wirken sich die Boni des Berufes
automatisch auf die Qualitit des hergestellten Produktes aus. So gibt ein Heiltrank, der mit dem Berufsvorteil Alchimist
(Geselle) hergestellt worden ist, automatisch W20+3 LeP statt nur W20 LeP zurtick.

Zeit im Spiel

Die Spielzeit wird, sofern es darauf ankommt, in SR unterteilt. Jede Spielrunde hat eine Dauer von etwa fiinf Minuten.
Kéampfe werden in Kampfrunden ausgetragen, welche jeweils drei Sekunden dauern. Innerhalb dieser Zeit kann der
Held eine Aktion, eine Reaktion und eine freie Aktion ausfiihren, die jeweils eine Sekunde dauern. Eine Aktion ist zum
Beispiel eine Attacke, eine Reaktion ist eine Parade auf einen Angriff und eine freie Aktion ermoglicht es beispielsweise,
sich um max. seine Geschwindigkeit in Schritt zu bewegen. Aktion und Reaktion konnen jeweils ineinander umgewan-
delt werden oder auch als freie Aktion genutzt werden, s. u. Wenn die Zeitangabe "ein Kampf" auftaucht, so bedeutet
dies die Zeit ab Ermittlung der Initiative, bis zum Zeitpunkt, an dem keine Gefahr mehr droht und die Helden sich
ausruhen und ihre Wunden versorgen konnen (etwa eine Spielrunde).

Geschwindigkeit und Bewegung

Ein Held kann sich pro Sekunde um so viele Schritt bewegen, wie in seinem Wert Geschwindigkeit (GS) angegeben ist.
Er kann nattirlich auch versuchen schneller zu laufen (siehe "Sprinten"). Beides geht jedoch nur, wenn die Bedingungen
dies zulassen. Der Spielleiter kann die Geschwindigkeit der Helden modifizieren, wenn zum Beispiel der Untergrund
unwegsam ist oder der Held zu viel Gepéck mit sich fiihrt (siehe "Tragkraft"). Die Mindestgeschwindigkeit im Gehen
betrégt 1. Sollte die GS des Helden rechnerisch unter diesen Wert sinken, so werden die Punkte unter 1 als Erschwernis
auf alle Proben (auch Attacke und Parade) aufgeschlagen. Kriechend erreicht ein Held max. eine GS von 0.5, schleichend
hat sie einen Wert von 1.

Sprinten

Ein Held legt in vollem Lauf max. GS Schritte pro Sekunde zuriick. Kommt es darauf an, z.B. bei einer Verfolgungs-
jagd, kann er jede KR eine Probe auf Athletik ablegen. Fiir jeden Punkt, den er in der Probe erzielt, erhoht sich die GS
pro KR um 0,5 Schritt. Fiir jeden Punkt, den die Probe daneben geht, verringert sich die GS entsprechend. Bei einer
gliicklichen Probe erhoht sich die GS pro KR zusétzlich um 1. Bei einem Patzer muss eine Probe auf Kérperbeherr-
schung abgelegt werden, um einen Sturz zu verhindern.

Optional - Erschopfung

Ein Held kann fiir max. (KOR+KO)x2 KR sprinten, ohne dass er erschdpft ist. Danach ist fiir jede KR eine Selbstbeherrschungs-
probe nétig, die pro Runde jeweils um einen Punkt erschwert wird. Misslingt die Probe, so muss der Held stehen bleiben und
ausruhen. Fiir jede KR die er ausruht, kann er nun auch wieder sprinten (bis max. (KOR+KO)x2 Runden). Das Gleiche gilt
entsprechend fiir schnelles Schwimmen, Springen oder Klettern.

Springen

Ein Held kann so viel Schritt weit springen, wie sein aktueller Wert in GS betrégt, sofern er vorher mindestens 3 Schritt
Anlauf nehmen konnte. Mit einer Probe auf Athletik (ggf. erschwert um jeden Schritt Breite einer Schlucht 0.4.) kann
die Sprungweite noch um 0,5 Schritt fiir 2 Punkte Probenwert erhtht werden. Aus dem Stand kann der Held nur (GS/2)
Schritt weit springen. Ein Hochsprung mit Anlauf schafft (GS/2) Schritt Sprunghohe. Ein Hochsprung ohne Anlauf
schafft nur (GS/4) Schritt Sprunghdéhe.

Schwimmen und Tauchen

Ein schwimmender Held kann max. eine Strecke von (GS/2) Schritt pro Sekunde zuriicklegen. Fiir je 4 angefangene
Punkte aus der Probe auf Schwimmen, kommt ein weiterer Schritt Schwimmstrecke pro KR hinzu. Beim Tauchen schafft
der Held nur (GS/4) Schritt Strecke pro Sekunde. Die Probe auf Schwimmen bringt zudem nur 0,5 Schritt fiir je Punkte
Probenwurf.
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Luft anhalten

Ein Held kann fiir max. (KOR+KO) x 5 KR die Luft anhalten. Diese Zeitspanne kann er noch um so viele Sekunden
verldngern, wie der Probenwert einer erfolgreichen Selbstbeherrschungsprobe betrigt. Eine misslungene Probe kann
die Zeitspanne entsprechend senken. Nach Ablauf dieser Zeit beginnt er zu ertrinken, bzw. zu ersticken (siehe "Scha-

densquellen™).

Optional - Tragkraft:

Ein Held kann insgesamt (KOR+KK) x 4 Stein an Gewicht mit sich tragen, ohne Einschrinkungen zu erleiden (aufler denen von
Riistungen). Wird diese Tragkraft iiberschritten, so sinken fiir jeweils angefangene (KOR+KK) x 2 Stein Gewicht die GS und die
INI des Helden um einen Punkt und alle Proben (gilt auch im Kampf) sind um einen Punkt erschwert. Wenn der Held das Doppelte
der Tragkraft tiberschreitet, muss er jede Spielrunde eine kurze Rast einlegen. Wenn sogar das 4-fache iiberschritten wird, kann er
sich lediglich (KO mal 10 Schritt) am Stiick bewegen, bevor die néichste Pause eingelegt werden muss.

Schadensquellen

Schaden kann durch vielerlei Dinge entstehen. Meistens passiert er nattirlich im Kampf. Wie der Schaden dort ermittelt
wird, finden sie in den Kampfregeln. Doch es gibt noch viele weitere Schadensquellen. Es folgen ein paar Beispiele die
Ihnen helfen sollen, entsprechende Situationen zu simulieren:

QO  Sturz: Wenn ein Held abstiirzt, erleidet er beim Aufprall einen Schaden von Sturzhéhe x 3 Punkten. Er kann
jedoch eine Probe auf Kérperbeherrschung ablegen um sich abzufangen. Jeder Punkt Wiirfelwert mindert den
Schaden um einen Schadenspunkt, jedoch max. um zehn Punkte. Gegen den tibrigen Schaden kann eine RE -
Probe ohne RS abgelegt werden.

Q@  Feuer/ Séure: Je nach Grof3e des Feuers oder Menge der Siure erleidet der Held fiir jede KR Schaden, gegen
den er allerdings eine RE - Probe wiirfeln kann. Riistungsschutz wird dabei angerechnet, verringert sich jedoch
nach und nach. Normale Kleidung und Stoffriistungen verlieren jede KR einen Punkt; Holzriistungen alle
zwei, Leder alle drei und Metallriistungen alle vier Runden jeweils einen Punkt. Nur feuer- bzw. sdurefeste
Kleidung oder magischer Riistungsschutz bleiben erhalten. Die Gré8enordnungen fiir den Schaden sind:

Fackel / Sdurespritzer = 1W20 / 2 TP

kleiner Brand / Becher Saure = TW20 TP
groferes Lagerfeuer / Eimer Saure = 2W20 TP;
Scheiterhaufen / Siurewanne = 3W20 TP
brennendes Haus / Sdurebecken = 4W20 TP
Lava / Sduresee = 5W20 TP usw.

O  Gift/Krankheiten: Gifte und Krankheiten kénnen in unterschiedlichster Stirke und Wirkung auftreten. Ein
grobes Mag fiir den Schaden sollte die Stufe des Giftes oder der Krankheit sein. Um der Wirkung zu widerste-
hen kann der Held eine Probe auf Resistenz wiirfeln, die um dessen/deren Stufe erschwert ist. Der Vorteil
"Resistenz gegen Gift/Krankheiten" wird hierbei als Bonus angerechnet. Der Schaden hat eine schleichende Wir-
kung (schwere Krankheiten mit 1W20 SP pro Tag fiir mehrere Tage, RE Probe ohne RS moglich) oder kurz
und heftig sein (starkes Gift - 1W20 SP pro KR fiir mehrere KR, RE Probe ohne RS moglich). Nédheres zu Giften
und Krankheiten finden Sie in der kostenlosen Spielhilfe , Trinke, Krauter, Elixiere”.

@  Ertrinken/ Ersticken/ Erwiirgt werden: Ein ertrinkender oder erstickender Held erleidet in jeder Runde
1IW20 Schadenspunkte, gegen die er jeweils eine Probe auf RE (ohne RS) zur Abwehr wiirfeln kann.

Optional: Sinkt die LE durch diese Schadensquelle unter 5, so droht zudem Bewusstlosigkeit. Um bei
Bewusstsein zu bleiben, muss dem Helden jede KR eine weitere Probe auf Selbstbeherrschung gelingen, die
jede Runde um einen weiteren Punkt erschwert wird.

Resistenz

Um Schaden zu widerstehen, kann der Held eine Probe auf seinen Resistenzwert ablegen. Der Resistenzwert simu-
liert die allgemeine korperliche Harte und Zghigkeit des Helden. Die Resistenz blockt jeden Schaden ab, den der Held
nicht gezielt abzuwehren versucht, sprich: jeder Schaden aufler parierten Angriffen. Da ein Held nur eine Reaktion
(bzw. bei Umwandlung max. zwei) pro KR zur Verfiigung hat, kann er auch nur einen Angriff parieren; alle weiteren
Treffer konnen nur tiber die Resistenz abgewehrt werden. Genau wie bei der Parade wird der Wiirfelwurf einer ge-
lungenen Resistenzprobe vom Schaden abgezogen. Je nach Schadensquelle wird ebenfalls der Riistungsschutz zum
gelungenen RE-Wurf addiert und auch bei einer misslungenen Probe mindestens der Riistungsschutz vom Schaden
abgezogen.
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Optional - Halb so schlimm:

Falls der erlittene Schaden den Wert in (KOR+KO) NICHT tiberschritten hat, so kann der Held den Schaden regenerieren, sofern
er wenigstens eine Spielrunde Zeit zum Ausruhen hat und ihm eine Probe auf KOR+KO gelingt (erleichtert um den Punktewert
einer gelungenen Probe auf Heilkunde).

Tod

Sobald die Lebensenergie eines Charakters auf Null fallt, wird er bewusstlos und kann keine Handlungen mehr aus-
fiihren. Wenn ihm niemand zur Hilfe eilt, wird er sterben. Die Lebensenergie sinkt weiterhin um einen Punkt pro Mi-
nute (zuziiglich zu weiterem Schaden, den er eventuell erleidet). Ein Held stirbt endgitiltig, sobald die Lebensenergie
um mehr als (KOR) Punkte unter Null gesunken ist. Ein Held mit Lebensenergie Null hat also noch (KOR+1) Minuten
zu leben.

Erste Hilfe und Rettung von der Schwelle des Todes

Ein Held mit null oder weniger Punkten an Lebensenergie stirbt. Um ihn zu retten, muss die Lebensenergie entweder
durch Magie oder Heiltrank wieder tiber Null gebracht werden oder der Patient muss mit einer Probe auf "Heilkunde
(Wunden)" stabilisiert werden. Diese Probe ist um die Anzahl der Punkte erschwert, die die Lebensenergie bereits unter
Null liegt. Die RettungsmafSinahme dauert 30 Sekunden. Bei Gelingen der Probe hat die behandelte Person anschlieflend
einen Lebenspunkt und ist von der Todesschwelle gerettet. Bei Misslingen der Probe erleidet das Opfer einen zusitzli-
chen Schadenspunkt, die Probe kann aber wiederholt werden. Sollte die Probe ein weiteres Mal misslingen, so fallt zu
dem weiteren Schadenspunkt noch der Schadenspunkt fiir die ndchste vergangene Minute an.

Heilung und Regeneration von Lebensenergie

Es gibt mehrere Moglichkeiten, erlittenen Schaden wieder zu regenerieren und zu heilen. Zum einen natiirlich die
nédchtliche Regeneration durch Schlafen. Pro Regenerationsphase von wenigstens 6 Stunden Schlaf gewinnt ein Held
(KOR+2) Lebenspunkte zuriick. Wenn ihm aulerdem eine Probe auf (KOR+KO) gelingt, erhilt er einen weiteren Punkt
dazu. Der Meister kann die Nachtregeneration jedoch den Umstinden der Ubernachtung anpassen und Punkte abzie-
hen (draufien in der Kilte o. 4.) oder dazu geben (weiches warmes Bett in guter Herberge). Zusitzliche Regenerations-
punkte bekommt man durch den Vorteil "Schnelle Heilung". Zudem regeneriert man durch die fachménnische Versor-
gung und Behandlung der Verletzungen. Der halben Wert einer gelungenen Probe auf Heilkunde wird im Laufe der
Nachtregeneration zusitzlich zuriick gewonnen. Auierdem konnen verlorene Lebenspunkte auch durch Magie oder
Heiltranke zuriickgewonnen werden.

Kampfregeln

Das Abenteurerleben bringt es mit sich, dass sich viele Probleme nicht mit Worten allein regeln lassen. Stattdessen ist
der Kampf hiufig die letzte Moglichkeit diverse Streitigkeiten zu beenden. Wenn es zum Kampf kommt, wechselt das
Spiel in Kampfrunden. Eine KR betrigt drei Sekunden. In einer KR kann ein Held oder sein Gegner drei Dinge tun:

Aktion: Attackieren, zaubern etc.; die Aktion findet frithestens mit der Initiative statt

Reaktion: Parieren, Ausweichen; die Reaktion findet statt, wann der Kdmpfer mochte

Freie Aktion: Einen Trank trinken ODER um GS Schritte laufen ODER etwas rufen ODER Vorteil einsetzen
(kombinierte Vorteile gelten als einer) ODER Waffe ziehen/Pfeil nachladen etc.; Die freie Aktion kann jeder-
zeit ab der eigenen Initiative stattfinden.

o000
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Initiative

Ein Kampf beginnt mit der Festlegung der Reihenfolge. Der Beteiligte mit der hochsten Initiative beginnt mit seiner
Aktion. Bei gleichhoher INI beginnt derjenige mit dem hochsten Wert in BWG. Wenn dann immer noch Gleichstand
herrscht, wird ausgewiirfelt; der mit der hochsten Zahl fangt an. Dann geht es in absteigender Reihenfolge weiter. Die
Initiative der Aktion hat dabei immer Vorrang vor einer 2. Aktion (s. Beidhandiger Kampfund diese kommt wiederum
immer vor einer umgewandelten Aktion, auch bei gleichem Initiativewert. Natiirlich geht es nur dann nach Initiative,
wenn alle Beteiligten wissen, dass es zum Kampf kommt. Bei einem Hinterhalt haben zunichst alle Angreifer die Ini-
tiative; die normale Reihenfolge beginnt dann erst ab der zweiten Runde. Der Spieler mit der Initiative entscheidet, ob
er zundchst seine Aktion und danach seine freie Aktion ausfiihren moéchte oder umgekehrt. Beide dauern jeweils eine
Sekunde und finden zusammenhéngend nacheinander statt, der Kémpfer kann aber nattiirlich auch darauf verzichten.
Die Reaktion kann ein Kampfer tibrigens innerhalb der KR unabhingig von seiner Initiative ausfithren wann er
mochte oder sie fiir nétig hélt. Er muss also nicht zwangsldufig den ersten Angriff auf sich parieren, sondern kann

auch auf weitere Schldge oder den Angriff eines starkeren Gegners warten.

Attacke

Der Held wiirfelt eine Probe auf seinen Attackewert,
welcher sich aus dem Basiswert und einem Teil des der
Waffe entsprechenden Talentwertes berechnet. Das Er-
gebnis des Wurfes ist bei Gelingen der Attacke auch
gleichzeitig der erzielte Schaden. Zu diesem Schaden
werden dann noch die Trefferpunkte (TP) der Waffe hin-
zugerechnet.

Fernkampf

Um mit einer Fernkampfwaffe zu treffen ist eine Probe
auf den Fernkampfwert erforderlich. Der Fernkampfwert
setzt sich aus dem Fernkampfbasiswert und dem Talent-
wert der Fernkampfwaffe zusammen. Gelingt der Wurf,
so ist der Wert auch gleichzeitig der Schaden des Treffers,
der noch um die TP der Fernkampfwaffe erhcht wird.
Fernkampfwaffen sind jeweils fiir bestimmte Distanzen
ausgelegt. Bei den Waffenbeschreibungen in der Ausriis-
tungstabelle finden sie die jeweiligen verschiedenen Dis-
tanzstufen, beginnend mit sehr nah. Fiir jede Entfer-
nungsstufe dariiber hinaus ist der Schuss um 2 Punkte
erschwert. Weitere Erschwernisse konnen noch fiir die
Lichtverhéltnisse oder auch die Bewegung des Ziels oder
die eigene Bewegung dazu kommen (jeweils in Hohe von
1-2 Punkten).

Schiisse in eine Gruppe von Gegnern sind um so viele
Punkte erschwert, wie Personen um das Ziel herum ste-
hen. Dies kann vor allem dann von Interesse sein, wenn
es sich bei den umstehenden um einen Kameraden han-
delt. Geht der Schuss daneben, so kann es sein, dass ein
Kamerad, vielleicht aber auch ein anderer Gegner

Parade

Um den Schaden eines Angriffs abzuwehren wiirfelt der
Held auf seinen Wert in Parade, der ggf. noch um den
PA-Bonus seines Schildes erhoht wird. Der Paradewert
setzt sich aus dem Paradebasiswert und einem Anteil des
Talentwertes fiir die entsprechende Waffe zusammen. Ist
die Parade gelungen, so wird anschliefSend noch der Riis-
tungsschutz auf den Wert addiert. Das Gesamtergebnis
ist dann die Hohe der Abwehr, welche vom Schaden des
Angriffs abgezogen wird. Falls die Parade den Schaden
des Gegners tibersteigt, so wurde der Angriff vollstindig
abgewehrt. Misslingt die Parade, so wird dennoch min-
destens der Riistungsschutz vom Angriffsschaden abge-
zogen. Alle weiteren Angriffe in einer KR kann der Held
dann nur noch mit seinem Resistenzwurf (s.0.) abweh-
ren. Auch hier wird aber immer mindestens der Riis-
tungsschutz vom Schaden abgezogen. Der Resistenzwurf
kann nicht zusatzlich zur Parade durchgefiihrt werden.

getroffen wird. Um dies zu ermitteln, konnen Sie jedem
der Umstehenden eine Ziffer von Eins aufwérts zuord-
nen.

Wenn der Schuss um einen Punkt daneben geht, so wird
Nummer Eins der Umstehenden getroffen usw. Die ver-
schiedenen Nachladezeiten der Fernkampfwaffen sind
ebenfalls unter den Waffen angegeben. Ein Schiitze kann
erst nach Ablauf dieser Zeit einen neuen Schuss abgeben.
Der Vorteil "Schnell laden" kann diese Zeit verkiirzen. Der
Schiitze kann auch zielen, statt sofort zu schiefen. Pro
Aktion, die er zielend abwartet, erthoht sich der Fern-
kampfwert um 1 Punkt (max. um 5 Punkte, hchstens 2
Punkte pro KR). Fernkampfangriffe konnen nur durch
eine erschwerte Probe auf Ausweichen (s.u.) abgewehrt,
oder von einem Schildtréger pariert werden. Die Parade
fir den Schildtréger ist jedoch um den TP-Bonus der
Fernkampfwaffe erschwert und nur moglich, wenn der
Schildtrédger den Schuss bemerkt hat, also den Schiitzen
sehen konnte.
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Modifikatoren fiir den Fernkampf

Distanz Modifikator

Extrem nah -2
Sehr nah 0
Nah -2
Mittel -4
Weit -6
Sehr weit -8
Extrem weit -10
Ziel oder Schiitze bewegt sich -2 bis -4
Ziel zu einem Drittel in Deckung und/oder klein -2
Ziel halb in Deckung und/oder sehr klein -3
Ziel zu einem Dreiviertel in Deckung und/oder winzig klein -5
Schlechte Sicht, Nebel, Dammerung 2
Kaum Sicht, Dunkelheit, dichter Wald oder Biische -4
Gegner tragt einen Schild PA Bonus

Ausweichen

Bei manchen Angriffen ist eine Parade relativ sinnlos
bzw. sogar unmdglich (z. B. grofie Gegner, heransttir-
mendes Tier, Lanzenangriff, Schuss). In solchen Fillen
kann der Held statt einer Parade auch versuchen auszu-
weichen. Ausweichen ist eine Reaktion. Der Wert in Aus-
weichen wird stets um den RS reduziert. Die Vorteile
»Ausweichen” und ,, Riistungsgewéhnung” wirken sich ent-
sprechend aus. Wenn einem Treffer erfolgreich ausgewi-
chen wurde, erleidet der Held keinerlei Schaden. Das
Ausweichmanéver bringt ihn jedoch bis zu (GS) Schritt
weit vom Gegner weg und beendet automatisch die
Runde des Helden, auch wenn er noch Aktionen oder
freie Aktionen tibrig gehabt hitte. Verfiigt er iiber den
Vorteil , Meisterliches Ausweichen”, so kann er, statt nor-
mal auszuweichen, eine Probe -3 ablegen und darf in der
Runde ggf. noch handeln. Je nach Situation kann das
Ausweichen erschwert werden: Einem Schlag auszuwei-
chen erfordert eine normale Probe, einem heranfliegen-
den Pfeil oder einer Feuerlanze auszuweichen bedarf je-
doch schon einer Probe -7, sofern der Kampfer den Schiit-
zen sehen konnte.

Gliickliche Attacke oder Parade/Patzer

Abwarten

Statt eine Aktion auszufiihren kann ein Held in seiner
Initiativephase auch abwarten. Solange er abwartet, kann
der Held nur Reaktionen ausfiihren, jedoch keine freien
Aktionen. Er kann seine Aktion jederzeit nachholen, auch
erst in einer der

folgenden Runden. Danach ist der Held jedoch erst wie-
der in seiner reguliren Initiativephase der NACHSTEN
Runde an der Reihe.

Umwandeln
Der Held darf zu Beginn der KR ansagen, dass er seine
Aktion in eine zweite Reaktion oder die Reaktion in eine
zweite Aktion umwandeln mochte, was ohne Erschwer-
nis moglich ist. Umwandeln wihrend der Runde ist
nicht erlaubt.

Falls ein Held (oder auch ein Gegner) bei seiner Attacke eine 1 wiirfelt, so gilt dies als gliicklicher Treffer. Der Schaden
ist automatisch der max. erreichbare Schaden mit der benutzten Waffe. Die Parade des Gegners wird auflerdem um 2
Punkte gesenkt. Eine 1 beim Paradewurf bedeutet zum einen automatisch die héchstmogliche Abwehr, auflerdem er-
hilt der Held eine zusitzliche Parade in dieser KR (gilt nur fiir die eigentliche Reaktion, bei der zusétzlichen Parade
kann also keine weitere Reaktion gewonnen werden, z.B. keine dritte Parade).

Wiirfelt er jedoch eine 20, so ist dies automatisch ein Patzer. Die Attacke ist misslungen und hat zusétzlich noch negative
Auswirkungen, die Sie mit einem W20-Wurf aus folgender Tabelle bestimmen kénnen. Ein Paradepatzer wird ebenso

ermittelt:
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Patzertabelle

Wurf Auswirkung

1-2 Gliick im Ungliick, Attacke geht daneben, sonst keine Auswirkungen
3-6 Leicht gestolpert, INI -1 fiir den Rest des Kampfes

7-9 Ausgerutscht, INI-2 fiir den Rest des Kampfes

10-12 Waffe fallen gelassen, 1 Aktion verloren

13-15 Sturz, INI-3 fiir den Rest des Kampfes und 1 Aktion verloren

16-18 Umstehenden Kameraden oder sich selbst getroffen, Waffen-TP Schaden

19 Waffe zerbrochen/unbrauchbar

20 Waffe zerbrochen/unbrauchbar und sich selbst getroffen, Waffen-TP Schaden

Optional - Bestitigungswiirfe

Damit ein guter Krieger nicht genauso hiufig patzen kann wie ein unerfahrener Kampfer und damit diesem nicht genauso hiufig
gliickliche Treffer gelingen, kénnen Sie mit einem Bestitigungswurf ermitteln, ob es tatsichlich zu einer gliicklichen oder gepatz-
ten Probe gekommen ist. Direkt nach der gewiirfelten Eins oder Zwanzig wird ein weiterer Wurf gemacht. Um eine gliickliche
Probe zu bestdtigen, muss die zweite Probe ebenfalls zumindest gelingen. Um einen Patzer zu bestitigen, muss dementsprechend
die zweite Probe ebenfalls misslingen. Erst dann kommt es zu den genannten Auswirkungen. Andernfalls ist die Probe je nach
Wurf nur normal gelungen oder misslungen.

Optional - Vernichtende Wiirfel:

Wenn eine Attacke oder Parade bestitigt gliicklich ausfillt, so kann das Ergebnis des zweiten Wurfes nun zum Schaden, bzw. der
Abwehr der urspriinglichen Probe addiert werden. Bei diesem zweiten Wurf wird der Waffenschaden, bzw. der Riistungsschutz
jedoch nicht noch einmal dazu gerechnet. Fillt der Bestitigungswurf ebenfalls gliicklich aus, so geht die Prozedur entsprechend
weiter.

Diese Regel sollte nur in Verbindung mit der optionalen Regel "Bestitigungswiirfe" und der optionalen Regel "Kampf-
punkte" Anwendung finden.

Optional - Kampfpunkte:

Fiir jede KR, in der man Schaden oder einen Zaubereffekt bei einem oder mehreren Gegnern erfolgreich anbringt oder einen Mit-
streiter erfolgreich heilt, erhilt man einen Kampfpunkt. Kampfpunkte sind jederzeit sofort einsetzbar und ermoglichen einen Effekt
wie in der Tabelle angegeben. Der Einsatz des Punktes und der entsprechende Effekt kostet keinerlei Aktion, freie Aktion oder
Reaktion und fillt somit stets zusdtzlich an. Ein durch Kampfpunkte gewonnener Bonus bleibt nur bis zum Beginn der nichsten
KR bestehen. Kampfpunkte verfallen sofort nach Ende des Kampfes (siehe Zeit im Spiel, Zeitangabe "ein Kampf"). Man darf nie
mehr als drei Kampfpunkte gleichzeitig besitzen.

Diese Regel kommt nur in Verbindung mit der optionalen Regel "Vernichtende Wiirfel" zur Anwendung

Kampfpunkte und Effekte

Kampfpunkte  Effekt
1 3 Punkte Lebensenergie sofort regenerieren
3 Punkte Astralenergie sofort regenerieren
Parade +2
Gegnerabwehr - 1
Aktionsfrei aufstehen
Geschwindigkeit + 1 fiir eine KR
Aktionsfrei Waffe wechseln, ziehen oder aufheben
Ohne Probe ein Mal ausweichen - beendet die Runde nicht
6 Punkte Lebensenergie sofort regenerieren
6 Punkte Astralenergie sofort regenerieren

N N NN e el

Zauberdauer um eine Einheit verkiirzen (mind. 1 Einheit bleibt)
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Parade + 4

Attacke + 2

Gegnerabwehr - 2
Geschwindigkeit + 2 fiir eine KR

Parade + 6

Attacke +4

Gegnerabwehr - 4
Geschwindigkeit + 3 fiir eine KR

W W W W W W WP RN

Wehrloser Gegner

Wenn ein Gegner, der sich nicht wehren kann (z.B. weil
er schldft oder ahnungslos ist) angegriffen wird, so rich-
tet der Treffer automatisch den doppelten Schaden an.
Der Getroffene kann den Treffer nur mit einer Probe auf
RE versuchen abzuwehren. Wenn zudem die Absicht be-
steht, das Opfer zu téten und dieses weder ausweichen
noch anderweitig Widerstand leisten kann (gefesselt,
schlafend etc.) so muss kein Angriff gewtirfelt werden.
Der Treffer richtet automatisch den doppelten, vollen
Schaden der Waffe an.

Gegner betduben

Falls der Kiampfer seinen Gegner nicht téten mochte,
kann er auch gezielt nur mit der stumpfen Seite der
Waffe zuschlagen, bzw. nicht todliche Verletzungen
schlagen. Der Kampf wird normal ausgetragen. Sobald
die Lebensenergie des Gegners auf Null oder darunter
fallt wird dieser fiir eine Spielrunde bewusstlos und er-
hilt in der Zeit die Hélfte der erlittenen Schadenspunkte
wieder zuriick. Der Gegner stirbt bei einer solchen
Kampffithrung nur, wenn der entscheidende Treffer die
Lebensenergie um mehr als den doppelten Wert in KOR
unter Null senkt.

Beidhidndiger Kampf
Ein Held mit zwei Waffen erhalt pro KR eine zusétzliche
Aktion oder Reaktion und kann dadurch wahlweise so-

Wurf wiederholen (gilt nicht bei Patzer) - der bessere Wurf z&hlt
Zusitzliche Attacke oder Parade in einer Runde

9 Punkte Lebensenergie sofort regenerieren

9 Punkte Astralenergie sofort regenerieren

3 Punkte Karmaenergie sofort regenerieren

Zauberdauer um drei Einheiten verkiirzen (mind. 1 Einheit bleibt)

gar zweimal angreifen oder abwehren. Beide Attacken o-
der Paraden werden jeweils getrennt gewtirfelt, die
zweite Aktion oder Reaktion ist dabei aber um 7 Punkte
erschwert. Dieser Malus kann mit dem Vorteil Beidhindig
abgebaut werden. Im Falle einer Aktion finden beide An-
griffe annidhernd gleichzeitig, also in derselben Initiative-
phase statt. Beidhdndiger Kampf senkt jedoch die Initia-
tive stets um einen Punkt, zusétzlich zu weiteren INI -
Modifikatoren.

Reiterkampf

Um einen Angriff vom Pferderiicken durchzufiihren,
muss dem Helden zunéchst eine Probe auf "Reiten" gelin-
gen, die je nach Situation vom Spielleiter erschwert wer-
den kann und die dazu dient, das Pferd nahe genug an
den Gegner heran zu bringen. AnschliefSend schlédgt der
Held seine Attacke. Wenn der Gegner ein Fuflkimpfer
ist, so sind die TP vom Pferderiicken aus um 2 Punkte
erhoht. Eine Parade vom Pferderticken aus ist zudem um
2 Punkte erleichtert. Wenn der Angriff aus dem Anritt
heraus erfolgen soll (gentigend Anlauf vorausgesetzt), so
ist die Probe auf Reiten auf jeden Fall um 4 Punkte er-
schwert. Falls die folgende Attacke gelingt, so werden die
TP zusitzlich um die halbe Geschwindigkeit des Pferdes
erhoht. Bei einem Lanzenangriff kann sogar die volle Ge-
schwindigkeit des Pferdes hinzugerechnet werden. Die
Durchschnittsgeschwindigkeit eines Pferdes im Galopp
betragt 12.

Magieregeln

Aventurien ist eine magische Welt, die von astralen Linien und Energien erfiillt ist. Menschen haben die Spruchmagie
gemeistert, wiahrend Elfen schon seit jeher in Harmonie mit der Magie leben. Zauber machen das Rollenspiel abwechs-
lungsreicher und geben den Helden aufiergewohnliche Moglichkeiten ein Problem zu losen. Jeder magisch begabte
Held (aufier dem Magiedilettant, s. Anhang) erhilt zu Beginn automatisch einen Bonus von 18 Astralpunkten (siehe

Grundwerte).

Zaubern

Zauberspriiche machen den wesentlichen Teil der magischen Moglichkeiten in Aventurien aus. Man muss bestimmte

Gesten und Formeln einhalten um sie zu wirken.
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Um einen Spruch zu wirken, muss der Zaubernde eine Probe auf den entsprechenden Zauberwert ablegen, der noch
um die Bonus- oder Maluspunkte modifiziert wird, die beim jeweiligen Spruch angegeben sind. Der Zauberwert setzt
sich aus dem Zauberbasiswert und dem Zaubermerkmal fiir den jeweiligen Spruch zusammen. Sollten bei einem Zau-
ber mehrere Merkmale moglich sein, so gilt stets jenes mit dem hochsten Wert. Es ist nicht gestattet, die Punkte der
Merkmale addiert zu verwenden. Manche Zauber miissen zudem gegen die Magieresistenz der Zielperson ankdmpfen,
auch dies ist bei den einzelnen Spriichen angegeben. Der Wert MR wird in diesen Fillen vorher vom Wiirfelwurf des
Zauberers abgezogen und kann so auch Auswirkungen auf die Qualitit des Zaubers haben. Falls das Ziel des Zaubers
die Wirkung freiwillig eingehen will, so ist die angegebene Erschwernis zu halbieren. Die Probenwiirfe werden genauso
wie Talentproben oder Attacke-/Paradewdiirfe gehandhabt. Qualitdt und Wirkung des Zaubers hingen manchmal di-
rekt vom Probenwurf ab. Sollte dem Zauberer die Moglichkeit fehlen, alle Gesten auszufiihren oder die Formel zu
sprechen, so ist der Spruch zusitzlich um mindestens 3 Punkte pro fehlender Komponente erschwert. Auch Metall stort
die magische Entfaltung. Ein Zauberer, der mit Metall gefesselt ist oder eine Riistung aus Metall trégt, erleidet Er-
schwernisse von 2 bis 12 Punkten. Druiden und Geoden kénnen bei Kontakt mit Metall {iberhaupt nicht zaubern. Miss-
lingt eine Zauberprobe, so kann der Zauberer den Spruch erneut versuchen. Jeder neue Versuch senkt wegen der Sto-
rungen der astralen Schwingungen den Zaubertalentwert aber um 2 Punkte. Nach max. 3 misslungenen Proben muss
der Magier von seinem Vorhaben ablassen. Er kann sich frithestens nach 24 Stunden wieder auf den Zauber konzent-
rieren, dann aber wieder ohne zusétzliche Erschwernis.

Astralenergie

Dere ist von einer Kraft durchdrungen, welche ein magisch begabter Held in Form von Astralenergie nutzen kann, um
eine Zauberwirkung zu erzielen. Jeder erfolgreich geschaffte Spruch kostet eine bestimmte Menge an Astralenergie, die
jeweils bei den Zauberspriichen angegeben ist. Wenn ein Zauber misslingt, kostet er einen Punkt Astralenergie, es sei
denn die Probe wurde gepatzt (siehe Zauberpatzer).

Regeneration der Astralenergie

Durch den steten Fluss der magischen Energien regeneriert der Zauberer Astralpunkt schneller als Lebenskraft. Pro
Stunde Meditation (was Ruhe und Konzentration erfordert), gewinnt er zwei Punkte Astralenergie zuriick. Durch den
Vorteil Astrale Meditation kann er diesen Wert sogar noch weiter erh6hen. Zudem erhilt er einen zusétzlichen Punkt
pro Stunde zuriick, wenn er das Kraut Thonnys zur Verfiigung hat. Im Schlaf regeneriert der Zauberer pro Stunde
sogar 3 Astralpunkte. Die nichtliche Regeneration kann durch den Vorteil Astrale Regeneration noch verstarkt werden.
Zudem kann der Zauberer einen (sehr teuren) Astraltrank zu sich nehmen, um seine Kréfte sofort wieder aufzufiillen.

Gliickliche Zauber/ Zauberpatzer

Ahnlich wie andere Proben, kann auch ein Zauber besonders gliicklich gelingen. Wiirfelt der Zauberer eine Eins, so gilt
der Spruch als mit dem Maximalwert gelungen und kostet einen Punkt weniger Astralenergie (es bleibt aber bei min-
destens einem Punkt Kosten). Eventuelle Nebeneffekte liegen in der Hand des Spielleiters (die Wirkungsweise kénnte
sich verstidrken oder positiv abandern).

Genau so kann aber beim Zaubern auch etwas gehorig schief gehen. Wiirfelt der Zauberer eine 20, so ist der Spruch
gepatzt. Zauberpatzer haben immer zur Folge, dass der Zauber die vollen Astralpunkte kostet, so als wére er gelungen.
Die Wiederholung des Spruches ist nach einem Patzer zudem um 3 Punkte erschwert. Weitere Nebeneffekte liegen
auch hier in der Hand des Spielleiters (so konnte ein Zielzauber ein génzlich anderes Ziel getroffen haben oder die
Wirkung eines Spruches kehrt sich um). Die Bestitigungsregel hier gilt entsprechend, falls sie in ihrer Runde angewen-
det wird.

Zauber gegen mehrere Personen

Die meisten Zauber, die gegen den Widerstand einer Person wirken (also um die MR des Ziels erschwert sind), konnen
auch gegen mehrere Personen gleichzeitig gewirkt werden. Die Erschwernis bildet sich dabei aus der Summe der MR-
Werte aller Opfer. Die Regelung fiir freiwilliges Bezaubertwerden gilt hier entsprechend.

Neue Zauber erlernen

Der Erwerb eines neuen Zaubers oder zum Beispiel das Finden eines magischen Buches sollten im Spiel stattfinden.
Auch gegenseitiges Lehren und Lernen von Spriichen ist moglich. Nutzen kann der Zauberer den neuen Zauber aber
erst, wenn er ihn beim nichsten Stufenanstieg aktiviert. Dazu muss er 5 Talentpunkte ausgeben, die er dann nicht zur
Steigerung seiner weltlichen Talente nutzen kann. Falls der Held sich 5 Talentpunkte aufgespart hat, kann er den Spruch
auch sofort aktivieren. Ein Zauberer kann nur Spriiche nutzen, die fiir seine Reprasentation zur Verfiigung stehen. Die
moglichen Reprasentationen sind jeweils bei den einzelnen Zauberformeln vermerkt.
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Geweihtenregeln

Die aventurischen Goétter existieren und die Geweihten der Gotter sind ihr Arm auf Dere. Geweihte leben streng nach
den Geboten ihrer Gotter und versuchen stets, die gottliche Ordnung zu erhalten. Dafiir sind sie von ihren Gottern mit
besonderen Fahigkeiten ausgestattet worden, den Liturgien oder profan auch Wundern genannt.

Liturgien wirken

Liturgien konnen kurze StofSgebete sein, aber auch zeitintensive Rituale. Der Geweihte sucht mit ihnen die Nahe seines
Gottes um in seinem Namen ein Wunder zu vollbringen. Dazu muss er eine Probe auf seinen Liturgiewert (zusammen-
gesetzt aus Liturgiebasiswert und Liturgiekenntnis) ablegen, die um den Liturgiemodifikator erschwert ist. Dieser Wert
hiangt von der Machtigkeit der Liturgie ab und ist dort angegeben. Weitere Faktoren konnen die Probe beeinflussen.
Zum einen fllt eine Liturgie auf geweihtem Boden wesentlich leichter als in der Damonenbrache. Zum anderen kann
aber auch die Anzahl mitbetender Glaubiger einen Bonus bringen. Fiir die Wunder einer Liturgie gilt: Der Geweihte
muss sich an die Gebote seines Gottes halten. Falls er eigenniitzig handelt oder gegen die Gebote seiner Kirche verstofst,
kann der Gott das Wunder verwehren oder im schlimmsten Fall den Geweihten sogar ganz verstofien. Wenn eine Li-
turgie misslingt, kann sie wiederholt werden. Die offensichtliche Ablehnung seines Gottes verwirrt den Geweihten aber
so sehr, dass jede Wiederholung die Liturgieprobe um zwei Punkte erschwert. Nach spitestens drei misslungenen Ver-
suchen ist der Geweihte derart entmutigt, dass die entsprechende Liturgie erst nach 24 Stunden (dann ohne Malus)
erneut versucht werden kann.

Karmaenergie

Jeder Geweihte wird von seinem Gott mit einem Teil der gottlichen Energie, genannt Karmaenergie, ausgestattet. Diese
nutzt der Geweihte, um die Liturgien zu wirken. Jede gelungene Liturgie kostet den Geweihten so viel Karmaenergie,
wie auch der entsprechende Liturgiemodifikator betragt. Falls die Liturgie n