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mochtest. Du wirst einen Teil deiner Freizeit fiir diese krea-
tive Phase aufbringen miissen, um neue Handlungsstrange
festzulegen, neue NSC zu erschaffen, neue Begegnungen
zu entwerfen und dabei Hinweise auf kiinftige Ereignisse
einzustreuen.

Teil 2 dieses Buchs hilft dir bei der Erschaffung und dem
Leiten von grofdartigen Abenteuern. Kapitel 3 behandelt
die grundlegenden Elemente eines D&D-Abenteuers, und
Kapitel 4 hilft dir bei der Erschaffung erinnerungswiirdiger
NSC. Kapitel 5 priasentiert Richtlinien und gibt Vorschlige
fiir die Leitung von Abenteuern in Gewdlben, der Wildnis und
an anderen Orten, wihrend Kapitel 6 die Zeit zwischen den
Abenteuern behandelt. Kapitel 7 dreht sich véllig um Schétze,
magische Gegenstinde und besondere Belohnungen, die dabei
helfen, die Spieler an die Kampagne zu binden.

TEIL 3: MEISTER DER REGELN

DunGeoNs & DRAGONS ist kein Wettkampf, aber dennoch
braucht es einen Unparteiischen am Spieltisch, um zu gewéhrleis-
ten, dass sich alle Spieler an die gemeinsamen Regeln halten. Als
Schépfer der Spielwelt und der Abenteuer, die sich darin abspie-
len, ist der Spielleiter die natiirliche Wahl fiir diese Rolle.

Als Schiedsrichter handelt der Spielleiter als Mediator
zwischen den Regeln und den Spielern. Ein Spieler sagt dem
Spielleiter, was er oder sie tun méchte, und der Spielleiter ent-
scheidet iiber den Erfolg des Vorhabens. In einigen Fallen wird
er vom Spieler einen Wiirfelwurf verlangen, um den Erfolg der
Handlung festzulegen. Wenn eine Spielerin beispielsweise
ihren Charakter einen Schlag gegen einen Ork ausfiithren
lassen maochte, sagst du: ,Mache einen Angriffswurf”, und
schaust dir dabei die Ristungsklasse des Orks an.

Die Regeln bilden nicht jede erdenkliche Situation in einer
typischen D&D-Spielsitzung ab. Ein Spieler konnte seinen Cha-
rakter beispielsweise eine Feuerschale voller hei3er Kohle in das
Gesicht eines Monsters werfen lassen. Wie du iiber den Erfolg
dieser Aktion entscheidest, liegt bei dir. Du konntest den Spieler
auffordern, einen Starkewurf abzulegen, wahrend du fiir dich
einen Schwierigkeitsgrad (SG) von 15 fiir diesen Wurf festlegst.
Wenn der Starkewurf gelingt, entscheidest du, welchen Einfluss

T

ein Gesicht voll heifler Kohle auf das Monster hat. Du kénntest
entscheiden, dass es 1W4 Feuerschaden verursacht und das
Monster einen Nachteil auf seine Angriffswiirfe bis zum Ende
seiner nachsten Runde erleidet. Du wiirfelst den Schadenswiirfel
(oder tiberldsst dies dem Spieler) und das Spiel geht weiter.

Manchmal miissen auch Grenzen festgelegt werden. Wenn
ein Spieler sagt: ,,Ich renne nach oben und greife den Ork an®,
der Charakter jedoch nicht geniigend freie Bewegung hat, um
den Ork zu erreichen, sagst du: ,,Er ist zu weit entfernt, um
dich zu ihm zu bewegen und anschliefend noch anzugreifen.
Was méchtest du stattdessen tun?“. Der Spieler nimmt die
Information an und iiberlegt sich einen anderen Plan.

Um iiber den Einsatz der Regeln bestimmen zu kénnen,
musst du diese kennen. Du brauchst weder dieses Buch noch
das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) auswendig zu
lernen, aber du solltest zumindest eine grundsatzliche Vor-
stellung iiber die Inhalte haben, sodass du im Bedarfsfall die
benétigten Informationen ziigig finden kannst.

Das Player‘s Handbook enthilt die Grundregeln, um D&D
zu spielen. Teil 3 dieses Buchs erginzt diese um zahlreiche
neue Informationen zum Einsatz der Regeln in einem breiten
Spektrum von moglichen Situationen. Kapitel 8 prasentiert
Ideen zum Einsatz von Angriffs-, Attributs- und Rettungs-
wiirfen. Es enthalt zudem Optionen fiir bestimmte Spielstile
und Kampagnen, inklusive Regeln zum Spiel mit Miniaturen,
Verfolgungsjagden und zum Wahnsinn. Wenn du eigene Mons-
ter, Volker und Charakterhintergriinde erschaffen méochtest,
enthilt Kapitel 9 alle notwendigen Situationen, die du hierfiir
benotigst. Dieses Kapitel enthélt auch optionale Regeln fiir
ungewohnliche Situationen und Spielstile, wie zum Beispiel
den Einsatz von Feuerwaffen in einer Fantasywelt.

KENNE DEINE SPIELER

Der Erfolg einer Spielsitzung in D&D héngt von deiner Fahig-
keit zur Unterhaltung der anderen Spieler am Tisch ab. Die
Aufgabe der Spieler ist es, Charaktere zu erschaffen (die Pro-
tagonisten der Kampagne), diesen Leben einzuhauchen und
dabei zu helfen, die Kampagne durch die Aktionen der Cha-
raktere voran zu bringen, wihrend es deine Aufgabe ist, die

EINFUHRUNG



SCHAUSPIELERN

ERFORSCHUNG

INITIATIVE ERGREIFEN

Einige Spicler mochten gerne die initiative ergreifen und
P

K AMPFEN

Spieler, die Spaf am Fantasykampf haben, lichen es, Gegnern
und Monstern den Schidel einzuschlagen. Sie suchen nach
Anlassen fir einen Kampf und favorisieren mutige Aktionen
gegeniber vorsichtigeren Herangehensweisen,

D kannst Spieler, die gerne kiimpfen, ansprechen,
indem du ...
o unerwartete Kampfhegegnungen fir sie bereithdltst,

EINFUHRUNG

OPTIMIERUNG

haben, ihre Charakiere zu optimieren,

PROBLEMLOSUNG

GESCHICHTENERZAHLEN

Spicler die gerne Leschichien erzihlen, mochten
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KAPITEL 1: ERSCHAFFE DEINE EIGENE WELT

EINE WELT IST DAS UMFELD FUR DEINE KAMPAGNE,

der Ort, an dem sich deine Abenteuer abspielen.

Selbst wenn du ein existierendes Umfeld verwendest,

wie zum Beispiel die Vergessenen Reiche, wird es

zu deinem eigenen, sobald du deine Abenteuer darin
R ansiedelst, Charaktere erschaffst, um es zu bevolkern

und es iiber den Lauf deiner Kampagne veranderst.
Dieses Kapitel beinhaltet alles, was du benétigst, um deine Welt zu
erschaffen und anschliefdend eine Kampagne darin anzusiedeln.

UBERBLICK

Dieses Buch, das Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) und
das Monster Manual (Monsterhandbuch) prasentieren die
grundsitzlichen Annahmen, wie Welten in D&D funktionieren.
Unter den etablierten Welten von D&D liegen die Vergessenen
Reiche, Greyhawk, die Welt der Drachenlanze und Mystara
nicht weit von diesen Annahmen entfernt. Welten wie die Welt
der Dunklen Sonne, Eberron, Rabenhorst, Spelljammer und
Planescape entfernen sich weiter von dieser Grundlinie. Wenn
du deine eigene Welt erschaffst, liegt es an dir, zu entscheiden,
in welchen Teil dieses Spektrums sie sich einfiigt.

GRUNDSATZLICHE ANNAHMEN

Die Regeln des Spiels basieren auf den folgenden grundsatzli-
chen Annahmen tiber die Spielwelt.

Goétter wachen iiber die Welt. Die Gotter sind real und ver-
korpern eine Vielzahl von Glaubensvorstellungen, bei denen
jeder Gott die Herrschaft iiber einen Aspekt der Welt — zum
. Beispiel Krieg, die Wilder oder die See — beansprucht. Gétter
iiben Einfluss auf die Welt aus, indem sie ihren Anhangern
gottliche Magie verleihen und ihnen Zeichen und Fahigkeiten
senden, um sie zu fithren. Der Anhénger eines Gottes dient als
sein Vertreter in der Welt. Dieser Vertreter versucht, die Ideale
seines Gottes zu verbreiten und dessen Rivalen zu besiegen.
Auch wenn einige Leute die Gotter nicht verehren, kénnen sie
deren Existenz nicht verleugnen.

Ein grof3er Teil der Welt ist nicht gezihmt. Es existieren
zahlreiche wilde Regionen. Stadtstaaten, Zusammenschliisse
und Koénigreiche unterschiedlichster Gréfie sprenkeln die
Landschaft, aber hinter ihren Grenzen liegt die Wildnis. Die
Leute kennen die Umgebung, in der sie leben, sehr gut. Sie
haben Geschichten iiber andere Orte von Handlern und Rei-
senden gehort, aber nur wenige wissen, was sich hinter den
Bergen oder in den Tiefen des grofSen Waldes befindet, wenn
sie nicht selbst einmal dorthin gereist sind.

Die Welt ist uralt. Reiche sind aufgestiegen und gefallen
und haben Orte hinterlassen, die unberiihrt blieben von impe-
rialer Herrlichkeit oder Verfall. Krieg, Zeit und Naturgewalten
haben die sterbliche Welt befallen und sie reich an Abenteuern
und Mysterien hinterlassen. Uralte Zivilisationen und ihr
Wissen iiberleben in Legenden, magischen Gegenstanden und
Ruinen. Chaos und das Boése folgten hiufig auf den Zusam-
mensturz von Imperien.

Konflikte haben die Geschichte der Welt geformt.
Michtige Individuen versuchen, der Welt ihren Stempel auf-
zudriicken, und Gruppen von Gleichgesinnten konnen den
Lauf der Geschichte verdndern. Solche Gruppen kénnten
aus Religionen bestehen, die von charismatischen Prophe-
ten gefithrt werden, Kénigreiche, die von uralten Dynastien
beherrscht werden oder zwielichtige Gemeinschaften, die nach
dem Zugang zu lange verlorengegangener Magie suchen. Der
Einfluss dieser Gruppen wichst und schwindet, wahrend sie
gegeneinander um die Vorherrschaft ringen. Manche méchten
die Welt bewahren und sie in ein goldenes Zeitalter fithren.

Andere haben finstere Ziele und méchten die ganze Welt mit
eiserner Hand regieren. Wieder andere haben pragmatische
oder esoterische Ziele, zum Beispiel die Anhaufung von mate-
riellem Reichtum oder die Wiederbelebung eines toten Gottes.
Welche Ziele sie auch immer haben, die Interessen dieser
Gruppen werden zwangslaufig kollidieren und einen Konflikt
verursachen, der das Schicksal der Welt bestimmen kann.

Die Welt ist magisch. Es existieren zwar nur relativ wenige
Magieanwender, ihre Hinterlassenschaften sind jedoch iiberall
zu finden. Magie kann so harmlos und alltéglich sein wie ein
Trank, der Wunden heilt, oder so selten und beeindruckend
wie ein schwebender Turm oder ein Steingolem, der das
Stadttor bewacht. Aulerhalb der zivilisierten Reiche finden
sich von magischen Fallen geschiitzte Lager voller magischer
Gegenstinde, sowie mit Magie konstruierte Gewoélbe, die von
magisch erschaffenen, verfluchten oder mit magischen Fahig-
keiten ausgestatteten Monstern bevolkert werden.

Es 1sT DEINE WELT

Wenn du deine Kampagnenwelt erschaffst, hilft es dir, wenn
du mit den grundlegenden Annahmen beginnst und dariiber
nachdenkst, wie du diese verdndern kénntest. Die folgenden
Abschnitte dieses Kapitels behandeln jedes der Elemente und
geben Hinweise, wie du deine Welt mit G6ttern, Gruppen und
anderen Aspekten ausarbeiten kannst.

Die oben beschriebenen Annahmen sind nicht in Stein
gemeifelt. Sie fiillen bestehende D&D-Welten mit Abenteuern,
aber es handelt sich nicht um die einzige Liste von Annahmen,
mit der dies erreicht werden kann. Du kannst ein interes-
santes Kampagnenkonzept erschaffen, indem du eine oder
mehrere dieser Annahmen verinderst, genauso wie es einige
der etablierten D&D-Welten getan haben. Frag dich einfach:
,Was wire, wenn die iiblichen Annahmen auf meine Welt nicht
zutreffen wiirden?*.

Die Welt ist ein profaner Ort. Was wire, wenn Magie selten
und gefahrlich wire und selbst Abenteurer nur einen begrenz-
ten oder gar keinen Zugang dazu hitten? Was wére, wenn
deine Kampagne in einer geschichtlichen Version unserer
eigenen Welt spielt?

Die Welt ist neu. Was wire, wenn deine Welt ein neuer Ort
ist und die Charaktere die ersten aus einer langen Reihe von
Helden sein wiirden? Die Abenteurer kénnten die Helden der
ersten grofden Reiche sein, wie beispielsweise die Reiche von
Netheril und Cormanthor in der Kampagnenwelt der Vergesse-
nen Reiche.

Die Welt ist bekannt. Was wire, wenn die Welt bereits
vollstidndig erkundet und kartographiert wurde, inklusive
,Vorsicht: Hier Drachen“-Hinweisschildern? Was, wenn grofde
Imperien riesige Landstriche mit klar definierten Grenzen
zwischen ihnen beherrschen? Die Fiinf Nationen in der Eber-
ron-Kampagnenwelt waren einmal Teil eines solchen grofien
Reiches, und das magisch unterstiitzte Reisen zwischen ihren
Stadten war an der Tagesordnung.

Monster sind ungewohnlich. Was wire, wenn Monster
selten und furchteinfléfend wiren? In der Rabenhorst-Kam-
pagnenwelt werden entsetzliche Gefilde von monstrosen
Herrschern regiert. Die Bevolkerung lebt in immerwahrender
Furcht vor den dunklen Fiirsten und ihren boshaften Lakaien,
wahrend andere Monster das tigliche Leben jedoch kaum
beeintrachtigen.

Magie ist iberall. Was wire, wenn jede Stadt von einem
maéchtigen Magier regiert wird? Was, wenn Héndler mit
magischen Gegenstinden iiberall zu finden sind? In der
Eberron-Kampagnenwelt ist die Benutzung von Magie an der

KAPITEL 1 | DEINE EIGENE WELT
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EiN BEISPIELPANTHEON

Das Pantheon des Kriegs der Morgenrote ist ein Beispiel fiir
ein Pantheon, das sich aus iiberwiegend bereits existieren-
den Elementen zusammensetzt, um die Bediirfnisse einer
bestimmten Kampagne zu erfiillen. Dieses vorgegebene Pan-
theon wurde in der vierten Edition von DUNGEONS & DRAGONS
verwendet. Eine Ubersicht des Pantheons findest du in der
Tabelle ,,Gétter des Kriegs der Morgenréte “.

Dieses Pantheon bezieht einige Gottheiten von nicht-
menschlichen Kulturen ein und etabliert sie als universelle
Géotter. Diese Goétter beinhalten Bahamut, Corellon, Gruumsh,
Lolth, Moradin, Sehanine und Tiamat. Menschen verehren
Moradin und Corellon als Gotter ihrer jeweiligen Bereiche,
anstatt als Gottheiten einzelner Volker. Das Pantheon beinhal-
tet zudem den Erzteufel Asmodeus als Gott der Vorherrschaft
und der Tyrannei.

Einige der Gétter wurden manchmal mit neuen Namen
aus anderen Pantheons iibernommen. Bane kommt aus den
Vergessenen Reichen. Von Greyhawk kommen Kord, Pelor,
Tharizdun und Vecna. Aus dem griechischen Pantheon
kommen Athena (umbenannt in Erathis) und Tyche (umbe-
nannt in Avandra), auch wenn beide leicht verandert wurden.
Set (umbenannt in Zehir) kommt aus dem dgyptischen Pan-
theon. Die Konigin der Raben dhnelt Hel aus dem nordischen
Pantheon und Wee Jas aus der Greyhawk-Kampagnenwelt.
Damit verbleiben noch drei, véllig neu erschaffene Gétter:
Ioun, Melora und Torog.

ANDERE RELIGIONSSYSTEME

Fiir deine Kampagne kannst du Pantheons von Géttern
erschaffen, die sehr eng in einer einzelnen Religion miteinan-
der verwoben sind, monotheistische Religionen (die Anbetung
eines einzelnen Gottes), dualistische Systeme (zentriert auf
zwei gegensitzliche Gottheiten oder Krifte), Mysterien-Kulte
(die personliche Hingabe zu einer einzelnen Gottheit, {ibli-
cherweise innerhalb eines Pantheon-Systems), animistische
Religionen (die Verehrung der in der Natur vorhandenen Geis-
ter) oder gar Kréfte und Philosophien, die nicht mit Gottheiten
in Verbindung gebracht werden.

ENGE PANTHEONS

Im Gegensatz zu losen Pantheons fokussiert sich ein enges
Pantheon auf eine einzelne Religion, deren Lehren und Ver-
ordnungen nur eine kleine Gruppe von Gottheiten umfassen.
Anhénger eines engen Pantheons kénnten eine Gottheit einer
anderen vorziehen, aber sie respektieren alle darin enthalte-
nen Gottheiten und ehren sie mit den angemessenen Opfern
und Gebeten.

Das wesentliche Merkmal eines engen Pantheons ist,
dass alle Anhdnger einem einzelnen Ethos oder Glaubens-
satz folgen, der alle Gottheiten des Pantheons beinhaltet.

Die Gotter eines engen Pantheons arbeiten zusammen, um
ihre Anhédnger zu schiitzen und zu fithren. Du kannst dir ein
enges Pantheon wie eine Familie vorstellen. Ein oder zwei
Gottheiten, die das Pantheon anfiihren, dienen als Elternteile,
wihrend die restlichen Gotter als Schutzherren wichtiger
Aspekte derjenigen Kultur dienen, die das Pantheon anbetet.
Ein einzelner Tempel ehrt alle Mitglieder des Pantheons.

Die meisten engen Pantheons haben eine oder mehrere
abtriinnige Gotter — Gottheiten, deren Anbetung nicht von den
Priestern des Pantheons genehmigt ist. Dies sind iiblicherweise
bose Gottheiten und Feinde des Pantheons, wie die griechi-
schen Titanen. Diese Gottheiten haben ihre eigenen Kulte. Sie
ziehen aus der Gemeinschaft Ausgestofiene und Schurken
als Anhénger an. Diese Kulte d4hneln Mysterienkulten, deren
Anhénger sich streng einem einzelnen Gott verschreiben, auch
wenn selbst Anhénger eines abtriinnigen Kultes in den Tempeln
eines engen Pantheons ein Lippenbekenntnis ablegen.

Die nordischen Gottheiten dienen als Beispiel fiir ein enges
Pantheon. Odin ist der Anfiihrer des Pantheons und Vaterfi-
gur. Gottheiten wie Thor, Tyr und Freya verkérpern wichtige
Aspekte der nordischen Kultur. Loki und seine Anhédnger
lauern wahrenddessen in den Schatten, helfen gelegentlich
den anderen Gottheiten und arbeiten in anderen Situationen
mit den Feinden des Pantheons zusammen.

MYSTERIENKULTE

Ein Mysterienkult ist eine verschworene religiose Organi-
sation, basierend auf einem Initiationsritual, bei dem der
Eingeweihte auf mystischem Wege von dem verehrten Gott
oder einer Handvoll verwandter Gétter kenntlich gemacht
wird. Mysterienkulte sind sehr privat und beschiftigen sich mit
der Beziehung des Initiierten mit dem Gottlichen.

Manchmal ist ein Mysterienkult eine Art der Anbetung
innerhalb eines Pantheons. Der Kult akzeptiert die Mythen und
Rituale des Pantheons, sieht seine eigenen Mythen und Riten
jedoch als iiberlegen an. Ein verschworener Ménchsorden kénnte
zum Beispiel in eine mystische Verbindung mit einem Gott, der
als Teil eines Pantheons weitlaufig verehrt wird, eintauchen.

Ein Mysterienkult hebt die Geschichte des Gottes hervor
und vollzieht sie im Rahmen ihres Initiationsrituals nach. Der
Griindungsmythos eines Mysterienkultes ist {iblicherweise
sehr einfach gehalten und handelt oft vom Tod und der Wieder-
geburt eines Gottes oder einer Reise in die Unterwelt und der
Riickkehr aus dieser. Mysterienkulte verehren haufig Sonnen-
und Mondgottheiten oder Gottheiten der Landwirtschaft
— Gotter, deren Bereiche die Zyklen der Natur abbilden.

- e

DER GOTTLICHE RANG

Die géttlichen Geschdpfe des Multiversums werden oft anhand
ihrer kosmischen Kraft kategorisiert. Einige Gétter werden auf
mehreren Welten verehrt und haben unterschiedliche Ringe auf
jeder dieser Welten, die auf ihrem dortigen Einfluss beruhen.

Hohere Gottheiten bewegen sich jenseits des Verstindnisses der
Sterblichen. Sie kdnnen nicht herbeigerufen werden und nehmen
fast nie direkten Einfluss auf die Geschicke der Sterblichen. Zu sehr
seltenen Gelegenheiten manifestieren sie Avatare, die niederen
Gottheiten dhneln. Aber auch wenn der Avatar eines héheren Gottes
erschlagen wird, hat dies keinen Einfluss auf den Gott selbst.

Niedere Gottheiten sind kérperlich irgendwo auf den Ebenen
existent. Einige niedere Gottheiten leben auf der materiellen
Ebene, wie die Einhorngéttin Lurue in den Vergessenen Reichen
oder der gigantische Haigott Sekolah, der von den Sahuagin ver-
ehrt wird. Einige leben auf den duferen Ebenen, wie etwa Lolth,
die im Abyss lebt. Solche Gottheiten kénnen von Sterblichen
angetroffen werden.

Quasi-Gottheiten haben einen géttlichen Ursprung, aber sie
erhdren oder beantworten keine Gebete, sie vergeben keine Zau-
ber an Kleriker und kontrollieren auch keine Aspekte des sterbli-
chen Lebens. Sie sind immens michtige Wesen und theoretisch
kénnten sie einmal zu Géttern werden, wenn es ihnen gelingt,
geniigend Anhinger zu sammeln. Quasi-Gottheiten fallen in drei
Kategorien: Halbgbtter, Titanen und Uberreste.

Halbgdotter gehen aus der Vereinigung einer Gottheit und
eines sterblichen Wesens hervor. Sie haben einige géttliche
Fahigkeiten, aber ihre sterblichen Elternteile machen sie zu den
schwichsten Quasi-Gottheiten.

Titanen sind géttliche Schépfungen anderer Gottheiten. Sie
kénnten aus der Vereinigung zweier Gottheiten geboren, in einer
gottlichen Schmiede geschaffen werden, sich aus dem vergos-
senen Blut eines Gottes erheben oder auf anderem Wege aus
gottlichem Willen oder géttlicher Substanz entstehen.

Uberreste sind Gottheiten, die fast all ihre Anhédnger verloren
haben und — aus sterblicher Perspektive — als tot angesehen wer-
den. Esoterische Rituale kénnen manchmal Kontakt zu diesen
Wesen aufnehmen und auf ihre latente Kraft zugreifen.

m
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MACHTE UND PHILOSOPHIEN 8
Nicht alle géttlichen Krafte miissen von den Gottheiten selbst 7§

bezogen werden. In einigen Kampagnen sind die Glaubigen
von ihren Vorstellungen iiber das Universum in einem solchen
Mafe iiberzeugt, dass sie ihre magischen Krifte alleine aus 5
dieser Uberzeugung beziehen kénnen. In anderen Kampagners
sind es die Krifte der Natur oder der Magie, die anstelle der
Gotter ihre Krifte an die — auf sie eingestimmten — Sterblichetr
verleihen. Genauso wie Druiden und Waldldufer ihre Zauber-
fahigkeiten aus der Kraft der Natur statt von einer bestimmten
Gottheit beziehen kénnen, geben sich manche Kleriker
vollstandig ihren Idealen anstelle eines Gottes hin. Paladine
konnte eine Philosophie der Gerechtigkeit und Ritterlichkeit
mehr ansprechen als eine bestimmte Gottheit.

Michte und Philosophien werden nicht angebetet. Sie sind
keine Wesen, die Gebete anhéren oder beantworten kénnten
oder gar Opfer akzeptieren. Die Hingabe zu einer Philosophie
oder einer Macht ist keiner festen Gottheit zugeordnet. Eine
Person kann sich der Philosophie des Guten hingeben und
mehrere gute Gottheiten anbeten oder die Macht der Natur ver-
ehren und auch den Géttern der Natur huldigen und diese als
personliche Manifestationen einer unpersénlichen Macht anse-
hen. In einer Welt, die Gétter mit nachweisbaren Kraften (durch
ihre Kleriker) beinhaltet, ist es fiir eine Philosophie uniiblich,
die Existenz von Gottheiten in Zweifel zu ziehen. Dennoch
existiert die haufige philosophische Meinung, dass die Goétter
den Sterblichen dhnlicher sind, als sie diese glauben machen
wollen. Diesen Philosophien zufolge sind die Gotter nicht wirk-
lich unsterblich (sie leben nur sehr lange) und Sterbliche konnen
selbst die Gottlichkeit erreichen. Tatsichlich ist das Erreichen
einer goéttlichen Existenz das Ziel einiger Philosophien.

Die Kraft einer Philosophie leitet sich von dem Glauben
ab, den die Sterblichen in sie setzen. Eine Philosophie, der
nur eine Person folgt, ist nicht stark genug, um dieser Person
magische Krifte zu verleihen.

HuMANOIDE UND DIE GOTTER

Wenn es um die Gétter geht, zeigen die Menschen eine weit
grofdere Bandbreite an Glaubensvorstellungen und Institu-
tionen, als es die anderen Volker tun. In vielen D&D-Welten
haben Orks, Elfen, Zwerge, Goblins und andere Humanoide
enge Pantheons. Es wird erwartet, dass ein Ork Gruumsh oder
einen von einer Handvoll ihm untergeordneter Gotter huldigt.
Im Vergleich dazu verehren Menschen eine erstaunliche Viel-
falt an Gottheiten. Jede menschliche Kultur kdnnte ihre eigene
Ansammlung von Géttern haben.

In den meisten D&D-Welten gibt es keinen einzelnen Gott,
der sich dafiir verantwortlich zeichnen kann, die Menschheit
erschaffen zu haben. Deshalb erweitert sich die menschli-
che Neigung dazu, Institutionen einzurichten, auch auf die
Religion. Ein einzelner fanatischer Prophet kann ein ganzes
Konigreich zur Verehrung eines neuen Gottes konvertie-
ren. Mit dem Tod dieses Propheten konnte der Einfluss der
Religion wachsen oder schwinden, oder die Anhédnger des
Propheten kénnten sich gegeneinander stellen und mehrere
miteinander konkurrierende Religionen griinden.

Im Vergleich dazu ist die Religion in der zwergischen
Gesellschaft in Stein gemeifelt. Die Zwerge der Vergessenen
Reiche kennen Moradin als ihren Schépfer. Auch wenn ein-
zelne Zwerge anderen Géttern folgen kénnten, sind die Zwerge
als Kultur doch Moradin und dem Pantheon, das er anfiihrt,
verbunden. Seine Lehren und seine Magie sind so eng mit der
zwergischen Kultur verbunden, dass schon eine verheerende
Umwilzung notwendig wire, um ihn zu ersetzen.

Bewerte die Rolle der Gétter in deiner Welt und ihre Verbin-
dungen zu den unterschiedlichen humanoiden Vélkern. Hat
jedes Volk einen Schopfergott? Wie nimmt dieser Gott Ein-
fluss auf die Kultur dieses Volkes? Sind andere Vélker frei von

diesen gottlichen Fesseln und kénnen frei entscheiden, wen sie
verehren? Hat sich ein Volk gegen seinen eigenen Schopfergott
gestellt? Ist ein neues Volk aufgetaucht, das erst in den vergan-
genen Jahren von einem Gott erschaffen wurde?

Eine Gottheit konnte auch Verbindungen zu einem
Konigreich, einer Adelsfamilie oder anderen kulturellen
Institutionen haben. Beim Tod des Herrschers konnte der
Nachfolger durch géttliche Botschaften bestimmt werden,
gesendet von der Gottheit, die das Reich in seinen frithesten
Tagen beschiitzt hat. In einem solchen Land konnte die Vereh-
rung anderer Gotter verboten oder streng kontrolliert werden.

Zum Schluss solltest du die Unterschiede zwischen den
Géttern, die eng mit einem bestimmten Volk verbunden sind
und denjenigen Géttern mit vielfaltigen Anhédngern bedenken.
Geniefen die Vélker mit eigenen Pantheons einen privilegier-
ten Platz in deiner Welt, weil ihre Gétter eine aktive Rolle in
ihren Angelegenheiten spielen? Werden die anderen Volker
von ihren Géttern ignoriert oder sind diese Volker der ent-
scheidende Faktor, der die Machtverhaltnisse zugunsten des
einen oder des anderen Gottes verschieben konnte?

KAPITEL 1 | DEINE EIGENE WELT
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Dir K ARTIERUNG
DEINER WELT

Wenn du eine eigene Welt fiir deine Kampagne erschaffst,
dann willst du auch eine Karte von ihr haben. Du kannst
hierzu aus zwei Vorgehensweisen eine auswahlen: Von oben
nach unten oder von unten nach oben. Einige Spielleiter fangen
gerne oben an und verschaffen sich einen Uberblick iiber

die Welt ihrer Kampagne, indem sie eine Karte anlegen, die
ganze Kontinente zeigt, von der aus sie dann kleinere Gebiete
auswahlen und niher definieren. Andere Spielleiter gehen den
umgekehrten Weg. Sie beginnen mit einer kleinen Kampag-
nen-Karte in der Grof3e einer Provinz oder eines Konigreichs
und erweitern diese bei Bedarf um neue Territorien.

Welchen Ansatz du auch verfolgst, die Nutzung von Hex-
feldern funktioniert hervorragend bei Reisen, die in eine
beliebige Richtung gehen und bei denen die Ermittlung der
Distanz relevant sein konnte. Ein einzelnes Blatt Papier mit 5
Hexfeldern pro 2,5 cm ist fiir meisten Gebiete ideal. Wahle den
MafBstab passend zu dem Grad an Details aus, den du abbilden
mochtest. Kapitel 7 enthilt mehr Informationen zur Erschaf-
fung und Kartierung von Wildnisgebieten.

MAsssTAB: PROVINZ

Fiir die meisten detaillierten Gebiete deiner Welt solltest du
den Mafdstab: Provinz verwenden, bei dem ein Hexfeld 2 km
entspricht. Eine vollseitige Karte in diesem Maf3stab stellt ein
Gebiet dar, das innerhalb einer Tagesreise in jede Richtung
vom Mittelpunkt aus durchquert werden kann (vorausgesetzt,
es handelt sich um offenes Geldnde). Dieser MaBistab bietet
sich entsprechend fiir das Anfangsgebiet einer Kampagne an
(siehe , Erschaffen einer Kampagne“ weiter hinten in diesem
Kapitel) oder ein Gebiet, in dem du die Bewegung der Abenteu-
rer in Stunden und nicht in Tagen nachverfolgen méchtest.
Der iiberwiegende Teil eines Gebiets dieser Gréfienordnung
wird von einem einzelnen Geldndetyp dominiert, der vereinzelt
von isolierten Gebieten anderer Gelandetypen unterbrochen
wird. Eine besiedelte Region dieser Grofie konnte eine Stadt
und acht bis zw6lf Dérfer oder Weiler beinhalten. Eine wil-
dere Region kénnte nur eine einzelne Burg oder iiberhaupt
keine Siedlungen aufweisen. Du kannst auch den Umfang des
bewirtschafteten Ackerlands darstellen. Auf einer Karte dieser
Grofde sollte dies ein Ring von wenigen Hexfeldern um eine Sied-
lung sein. Sogar kleine Dorfer bewirtschaften einen grofden Teil
des kultivierbaren Lands in einem Umkreis von 1,5 km bis 3 km.
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MASsSSTAB: KONIGREICH

Auf einer Karte in dem Mafistab: Konigreich entspricht jedes
Hexfeld 10 km. Eine Karte dieses Maf3stabs deckt eine grofie
Region ab, etwa in der Flache von Grof3britannien oder der
Halfte des Bundesstaates Kalifornien. Diese Flache bietet viel
Raum fiir Abenteuer.

Im ersten Schritt bei der Kartierung einer solchen Region
gilt es, die Kiistenlinien und alle gréf3eren Gewisser in diesem
Bereich zu skizzieren. Ist die Region von Land eingeschlossen
oder kiistennah? Eine Kiistenregion kénnte Inseln vor der
Kiiste beinhalten, wahrend ein Binnenland ein Binnenmeer
oder einen grof3en See beinhalten kann. Alternativ kénnte die
Region aus einer einzigen grofen Insel, einem Landstiick oder
einer Halbinsel mit mehreren Kiistenlinien bestehen.

Als Nachstes solltest du alle groBBeren Bergketten ein-
zeichnen. Vorgebirge bilden einen Ubergang zwischen den
eigentlichen Gebirgen und dem Tiefland, wahrend breite Fle-
cken von sanften Hiigeln die Region punktieren konnten.

Der Rest deiner Karte bleibt fiir relativ flaches Geldande
tibrig: Wiesen, Wilder, Siimpfe und dergleichen. Ordne diese
Elemente so an, wie du es fiir angemessen hiltst.

Kartiere nun die Verlaufe der Fliisse, die durch dieses
Gebiet fliefden. Fliisse entspringen im Gebirge oder im nie-
derschlagsreichen Binnenland und winden sich durch das
Geldnde zum nichsten grolen Gewdsser, zu dem sie keine
hohen Steigungen {iberwinden miissen. Nebenfliisse speisen
die Strome, die immer grofder werden, wahrend sie sich einem
See oder dem Meer ndhern.

Am Ende kannst du die grofleren Stadte der Region plat-
zieren. Bei diesem Maf3stab brauchst du dir keine Sorgen
um Kleinstadte und Dorfer zu machen, ebenso wenig um die
Abbildung der Giirtel von Ackerland. Trotzdem koénnte ein
Siedlungsgebiet dieser Grole durchaus acht bis zwolf Stadte
oder Gemeinden beinhalten.

MAsssTAB: KONTINENT

Fiir die Abbildung eines ganzen Kontinents kannst du diesen
Mafstab verwenden, bei dem jedes Hexfeld 100 km entspricht.
Bei diesem Maf3stab kannst nicht mehr erkennen als die Form
der Kiistenlinien, die grofiten Bergketten, die grofden Fliisse,
riesige Seen und politische Grenzen. Eine Karte dieses Maf3-
stabs eignet sich am besten, um zu zeigen, wie mehrere Karten
des Maf3stabs: Konigreich zusammenpassen, wenn du die
Bewegung der Abenteurer nicht Tag fiir Tag verfolgen méchtest.

Die gleiche Vorgehensweise, die du fiir die Kartierung einer
Region im Maf3stab: Kénigreich verwendest, kann auch zur
Abbildung eines ganzen Kontinents verwendet werden.

Ein Kontinent kénnte acht bis zwolf grofie Stadte haben, die
einen Platz auf der Karte verdienen — wahrscheinlich handelt
es sich dabei um grofie Handelszentren und die Hauptstadte
der Konigreiche.

KOMBINATION VON M ASSSTABEN

Egal, mit welchem Maf3stab du anfingst: Es ist einfach,

deine Karte zu vergréf3ern oder zu verkleinern. Im Maf3stab:
Kontinent reprasentiert ein Hexfeld den gleichen Bereich

wie zehn Hexfelder im Maf3stab: Kénigreich. Zwei Stidte,

die drei Hexfelder (300 km) voneinander entfernt auf deiner
Kontinent-Karte liegen, wiirden auf der Karte des Konigreichs
30 Hexfelder voneinander entfernt liegen und konnten die
gegentiberliegenden Enden der dargestellten Region bilden. Im




Mafstab: Kénigreich entspricht 1 Hexfeld dem Bereich von 5
Hexfeldern im Maf3stab: Provinz. So ist es ein Leichtes, eine
Region von einer Provinz-Karte als das Zentrum auf der Karte
eines Konigreichs darzustellen und interessante Bereiche um
sie herum festzulegen.

SIEDLUNGEN

Die Orte, an denen Menschen leben — lebendige Stiadte, wohl-
habende Gemeinden und winzige Dorfer, die sich zwischen
Meilen von Ackerland befinden — helfen dabei, die Natur

der Zivilisation in deiner Welt zu definieren. Eine einzige
Siedlung — eine Heimatbasis fiir deine Abenteurer — ist

ein groBartiger Ort, um deine Kampagne zu beginnen und
mit der Erschaffung deiner Welt anzufangen. Stelle dir

die folgenden Fragen, um eine Siedlung in deiner Welt zu
erschaffen:

« Welchen Zweck erfiillt sie in deinem Spiel?

+ Wie grof3 ist sie? Wer lebt dort?

« Wie sieht sie aus, wie riecht und klingt sie?

. Wer regiert sie? Welche weiteren Personen haben Macht? Ist
die Siedlung Teil eines gréBeren Staates?

- Wie verteidigt sie sich?

« Wo finden Charaktere die Waren und Dienstleistungen, die
sie bendétigen?

+ Welche Tempel und anderen Organisationen sind
hervorzuheben?

« Welche fantastischen Elemente unterscheiden sie von einer
gewohnlichen Siedlung?

« Warum sollte das Schicksal der Siedlung die
Charaktere kiitmmern?

Die Richtlinien in diesem Abschnitt helfen dir dabei, genau die
Siedlung zu errichten, die du fiir jeden erdenklichen Zweck
bendtigst. Ignoriere alle Ratschldge, die deiner Vorstellung
einer Siedlung widersprechen.

NuTzEN

Eine Siedlung existiert in erster Linie, um die Erzihlung der
Geschichte zu erleichtern und den Spaf3 an deiner Kampagne
zu erhéhen. Daneben entscheidet der Nutzen der Siedlung
auch {iber den Aufwand, den du in ihre Erschaffung investie-
ren mochtest. Erstelle nur die Inhalte einer Siedlung, die du
wirklich benétigst, ergédnzt um Notizen zu ihren allgemeinen
Merkmalen. Danach kannst du den Ort organisch wachsen
lassen, wahrend die Abenteurer mit mehr und mehr von ihm
interagieren und du dir Notizen zu den neuen Ortlichkeiten
machst, die du dabei erfindest.

LOKALKOLORIT

Eine Siedlung kénnte als ein Ort dienen, an dem die Cha-
raktere eine Pause machen, sich ausruhen und Verpflegung
kaufen. Eine solche Ansiedlung braucht nicht mehr als eine
kurze Beschreibung.

Wihle den Namen der Siedlung, entscheide wie grof} sie ist,
fiige eine lokale Besonderheit hinzu (,Der Geruch der lokalen
Gerbereien lasst nie ab von dieser Stadt“) und lass die Abenteu-
rer ihren Geschaften nachgehen. Die Geschichte des Gasthauses,
in dem die Charaktere die Nacht verbringen, die Eigenarten des
Ladenbesitzers, bei dem sie ihre Verpflegung auffrischen — diese
Details kannst du hinzufiigen, aber das musst du nicht. Wenn die
Charaktere zu der gleichen Siedlung zuriickkehren, kannst du
anfangen, diese lokalen Eigenschaften hinzuzufiigen, sodass sie
sich ein wenig mehr wie eine Heimatbasis anfiihlt, wenn es auch
nur eine temporire sein wird. Entwickle die Siedlung weiter,
wenn die Notwendigkeit dazu besteht.




HEIMATBASIS

Eine Siedlung gibt den Abenteurern einen Ort, an dem sie leben,
trainieren und sich zwischen den Abenteuern erholen kénnen.
Eine ganze Kampagne kann sich auf eine bestimmte Stadt oder
Gemeinde konzentrieren. Eine solche Siedlung ist der Start-
punkt, von dem die Charaktere aufbrechen.

Gut entworfen, kann eine Heimatbasis einen besonderen Platz
in den Herzen der Abenteurer haben, besonders, wenn sie das
Schicksal eines oder mehrerer NSC kiitmmert, die dort leben.

Um eine Heimatbasis lebendig zu machen, musst du einige
Zeit zum Ausfiillen der Details investieren, aber die Spieler
konnen dir bei dieser Arbeit behilflich sein. Bitte sie darum, dir
ein bisschen tiber die Mentoren, Familienmitglieder und anderen
wichtigen Personen im Leben ihrer Charaktere zu erzdhlen. Dir
steht es frei, diese Information zu ergdnzen und zu modifizieren,
aber du wirst mit einem soliden Fundament aus Nichtspielercha-
rakteren (NSC), die den Charakteren wichtig sind, beginnen
konnen. Lasse die Spieler beschreiben, wo und wie ihre Cha-
raktere tiblicherweise ihre Zeit verbringen — vielleicht in einer
beliebten Taverne, der Bibliothek oder einem Tempel.

Nutze diese NSC und Orte als Ausgangspunkt, um die rest-
lichen Bewohner der Siedlung auszuarbeiten. Detailliere die
Anfiihrer, einschlieflich der Wachen (siehe unten in diesem
Kapitel). Ergidnze Charaktere, die mit Informationen dienen
koénnen, wie Dorfélteste, Wahrsager, Bibliothekare und auf-
merksame Reisende. Priester kénnen sowohl das Wirken
von Zaubern als auch Informationen anbieten. Notiere dir die
Handler, die regelmaflig mit den Abenteurern interagieren und
miteinander um die Geschifte mit der Gruppe konkurrieren
konnten. Denke an die Personen, die die Lieblingstaverne der
Abenteurer fithren. Fiige danach noch eine Handvoll besonde-
rer Charaktere hinzu: ein zwielichtiger Handler, ein verriickter
Prophet, ein Séldner im Ruhestand, ein betrunkener Schwe-
renéter oder jeder andere Charakter, der eine Prise Abenteuer
oder Intrige in deine Kampagne einbringt.

ABENTEUERSCHAUPLATZE

Ein Dorf, das einen geheimen Kult von Teufelsanbetern beher-
bergt. Eine Stadt, die von einer Gilde von Werratten kontrolliert
wird. Eine Metropole, die von einer Hobgoblinarmee erobert
wurde. Diese Siedlungen sind nicht nur Lagerplatze fiir Ruhe-
pausen, sondern Orte, an denen sich Abenteuer abspielen. In
einer Siedlung, die zugleich als Abenteuerschauplatz dient,
solltest du die beabsichtigten Abenteuerbereiche wie Tiirme
und Lagerhallen detaillierter ausarbeiten. Fiir ein ereignisge-
triebenes Abenteuer solltest du auch die NSC ausarbeiten, die in
diesem Abenteuer eine Rolle spielen. Diese Arbeit ist zugleich
Abenteuervorbereitung und Erschaffung deiner Welt, und die
Charaktere, die du fiir dein Abenteuer entwickelst — zum Bei-
spiel Verbiindete, Gonner, Gegner und Nebenrollen — kénnten
zu wiederkehrenden Charakteren in deiner Kampagne werden.

GROSSE

Die meisten Siedlungen in einer D&D-Welt sind Dérfer, die um
eine Grof- oder Kleinstadt gruppiert sind. Bauerndérfer versorgen
die Stadtbevolkerung mit Nahrungsmitteln im Tausch gegen Giiter,
die die Bauern nicht selbst herstellen kénnen. Stiadte und grofiere
Gemeinden sind der Sitz derjenigen Adligen, die das Umland
regieren und verantwortlich dafiir sind, die Dérfer bei Angriffen zu
verteidigen. Gelegentlich lebt ein lokaler Herrscher auch in einer
Burg oder Festung ohne eine nahe gelegene Ansiedlung.

Dorr

Bevolkerung: Bis zu ca. 1.000

Regierung: Ein Adliger regiert das Dorf von einer nahe
gelegenen Stadt aus. Ein Bevollmachtigter (ein Vogt) vertritt
den Adligen vor Ort, um Streitigkeiten zu schlichten und




Steuern einzutreiben. Verteidigung: Der Vogt kénnte eine
kleine Truppe von Soldaten kommandieren. Ansonsten ist
das Dorf von einer Bauernmiliz abhédngig.

Handel: Einfache Verpflegung ist in der Regel verfiigbar,
moglicherweise in einem Gasthaus oder einem
Handelsposten. Andere Waren kénnten durch reisende
Kaufleute vorhanden sein.

Organisationen: Ein Dorf knnte ein oder zwei Tempel
oder Schreine, aber nur wenige oder gar keine anderen
Organisationen enthalten.

Die meisten Siedlungen sind landwirtschaftlich geprigte
Dérfer, die sich selbst und in der Nihe befindliche Stadte mit
Getreide und Fleisch versorgen. Die Dorfbewohner produzie-
ren auf die ein oder andere Weise Lebensmittel — wenn sie
nicht selbst auf dem Feld arbeiten, unterstiitzen sie den Dorf-
schmied, die Weberei, den Miiller und dergleichen andere. Die
Waren, die sie produzieren, erndhren ihre Familien und unter-
stiitzen den Handel mit nahe gelegenen Siedlungen.

Die Bevolkerung eines Dorfes ist tiber ein grof3es Gebiet
verstreut. Bauern leben auf ihrem Land, das sich weit tiber
das Dorfzentrum hinaus erstreckt. Im Herzen des Dorfes
schart sich eine Ansammlung von Gebiduden zusammen: ein
Brunnen, ein Marktplatz, ein oder zwei kleine Tempel, ein Ver-
sammlungsort und vielleicht ein Gasthaus fiir Reisende.

KLEINSTADT

Bevolkerung: Bis zu ca. 6.000

Regierung: Ein ansissiger Adliger ernennt einen
Oberbiirgermeister, um die Verwaltung zu iiberwachen. Ein
gewahlter Stadtrat vertritt die Interessen der Mittelschicht.

Verteidigung: Der Adlige befehligt eine ansehnliche
Armee von professionellen Soldaten sowie persénliche
Leibwachter.

Handel: Einfache Verpflegung ist ohne Einschrankungen
verfiighar, wihrend exotische Waren und Dienstleistungen
schwerer zu finden sind. Gasthauser und Tavernen stehen
Reisenden offen.

Organisationen: In der Kleinstadt gibt es mehrere Tempel
sowie diverse Handlergilden und andere Organisationen.

Kleinstidte sind gro3e Handelszentren, in denen wichtige
Industrien und zuverlassige Handelswege der Bevélkerung
die Moglichkeit geben, sich zu entwickeln. Diese Siedlungen
sind vom florierenden Handel abhangig: von der Einfuhr von
Rohstoffen und Lebensmitteln aus den umliegenden Dérfern
und von der Ausfuhr von fertigen Waren in diese Dorfer, sowie
in andere Stidte und Gemeinden. Eine Stadtbevolkerung ist
vielfaltiger als die der meisten Dorfer.

Stédte entstehen oft dort, wo Strafden Fliisse iiberqueren,
an den Kreuzungen wichtiger Handelsstrafden, um strategisch
wichtige Verteidigungspositionen herum oder in der Ndhe
von bedeutenden Erzvorkommen oder dhnlichen natiirlichen
Ressourcen.

GROSSSTADT

Bevolkerung: Bis zu ca. 25.000

Regierung: Ein ansissiger Adliger steht der Grofistadt vor,
wihrend mehreren anderen Adligen die Verantwortung
fiir die umliegenden Gebiete und sonstige Aufgaben in der
Regierung tibertragen wird. Ein solcher Adliger ist der
Oberbiirgermeister, der die Stadtverwaltung beaufsichtigt.
Ein gewahlter Stadtrat reprédsentiert die Mittelschicht
und konnte sogar mehr tatsachliche Macht als der
Oberbiirgermeister haben. Andere Gruppen bilden ebenfalls
wichtige Machtfaktoren.

Verteidigung: Die Grof3stadt unterhilt eine Armee von
Berufssoldaten, Wachleuten und Stadtbiitteln. feder adlige

Wohnsitz unterhilt dariiber hinaus eine kleine Gruppe
personlicher Leibwéchter.

Handel: Fast alle Waren oder Dienstleistungen sind leicht
verfiigbar. Reisende kénnen in zahlreichen Gasthdusern und
Tavernen einkehren.

Organisationen: Eine Vielzahl von Tempeln, Gilden und
anderen Organisationen kann innerhalb der Stadtmauern
gefunden werden. Einige dieser Organisationen haben
bedeutenden Einfluss auf die Angelegenheiten der Grofstadt.

Grof3stadte sind Wiegen der Zivilisation. Ihre grof3e Bevol-
kerung kann nur durch erhebliche Unterstiitzung der
umliegenden Dérfer und Handelswege ernahrt werden, sodass
Stadte dieser Grofienordnung recht selten zu finden sind.

Grof3stiadte gedeihen tiblicherweise in Gebieten, in denen
grofie Fliachen von fruchtbarem Ackerland vorhanden sind und
die zudem einfachen Zugang zu wichtigen Handelswegen —
insbesondere auch schiffbaren Wasserstrafien — bieten.

Grofdstidte haben fast immer Mauern, und die Stadien des
Wachstums einer Stadt konnen leicht anhand der Erweite-
rungen der Stadtmauern jenseits des zentralen Stadtkerns
erkannt werden. Diese innernen Mauern teilen die Stadt in
Bezirke auf (durch bestimmte Besonderheiten definierte Nach-
barschaften), die ihre eigenen Reprisentanten im Stadtrat und
ihre eigenen adligen Verwalter haben.

Stéddte mit mehr als 25.000 Einwohnern sind duf3erst selten.
Metropolen wie Tiefwasser in den Vergessenen Reichen,
Sharn in Eberron und die Freie Stadt Greyhawk stehen in den
D&D-Welten fiir wichtige Leuchttiirme der Zivilisation.

ATMOSPHARE

Was féllt den Abenteurern zuerst auf, wenn sie sich einer
Siedlung nahern oder sie betreten? Die gewaltige Mauer voller
Soldaten? Die um Hilfe flehenden Bettler mit ausgestreckten
Handen vor dem Tor? Der laute Trubel, den die Kaufleute und
ihre Kunden auf dem Marktplatz verursachen? Der iiberméch-
tige Gestank von Dung?

Sinnbildliche Details helfen dabei, einer Siedlung Leben
einzuhauchen und ihre Persénlichkeit an deine Spieler zu
vermitteln. Bestimme einen einzelnen wesentlichen Aspekt,
der die Persénlichkeit einer Siedlung zusammenfasst und
extrapoliere von diesem Aspekt aus. Vielleicht ist die Stadt um
Kanile herum errichtet wie Venedig in der realen Welt. Dieses
Schliisselelement deutet auf eine Fiille von sinnbildlichen
Details hin: der Anblick der bunten Boote, die auf schlammi-
gen Gewissern fahren, das Gerdusch der Wellen und vielleicht
sogar singende Gondoliere — dazu die Geriiche von Fischen
und Abfallen, die das Wasser verschmutzen und eine hohe
Luftfeuchtigkeit. Oder vielleicht ist die Stadt auch die meiste
Zeit in Nebel gehiillt und du beschreibst die kalten Ranken des
Nebels, die durch jede Spalte kriechen und die geddmpften
Gerausche der Hufe, die auf dem Kopfsteinpflaster widerhal-
len, dazu die kalte Luft mit dem Geruch von Regen und das
mysteriose Gefiihl drohender Gefahr.

Das Klima und das Gelidnde einer Siedlungsumgebung, ihre
Geschichte und Einwohner, ihre Regierung und deren politische
Positionen sowie ihre wirtschaftliche Bedeutung tragen zur
Gesamtatmosphare einer Siedlung bei. Eine Stadt, die am Rande
der Dschungels liegt, fiihlt sich vollig anders an, als eine am Stadt
am Rande der Wiiste. Elfen- und Zwergenstidte weisen eine Asthe-
tik auf, die sie deutlich von Menschenstéddten abgrenzt. In einer
von einem Tyrannen dominierten Stadt patrouillieren Soldaten
die Strafien, um jede Andeutung eines Streits zu unterdriicken,
wahrend eine Stadt, die ein frithes System der Demokratie férdert,
einen Markt haben konnte, an dem neben Waren auch philoso-
phische Ideen frei ausgetauscht werden kénnen. Alle méglichen
Kombinationen dieser Aspekte konnen eine endlose Vielfalt in den
Siedlungen deiner Kampagnenwelt erschaffen.
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Drow-Hohepriesterinnen geleitet, die gegeniiber Lolth, der
Damonenkonigin der Spinnen, Rechenschaft ablegen.

Meritokratie. Die intelligentesten und gebildetsten Men-
schen leiten diese Gesellschaft, oft unterstiitzt von einer
Biirokratie, um die tagliche Arbeit der Regierung zu bewilti-
gen. In den Vergessenen Reichen prasidieren gelehrte Monche
iiber die Festungsbibliothek von Kerzenburg, die von einem
Meister der ﬁberlieferung, dem Hiiter, beaufsichtigt wird.

Militirdiktatur. Militarfiihrer fithren die Nation unter
Verwendung der Armee und anderer Streitkrafte unter Kriegs-
recht an. Eine Militardiktatur kénnte auf einer Gruppe von
Elitesoldaten, einem Orden von Drachenreitern oder einer
Liga von Seeprinzen basieren. Solamnia, eine von Rittern
regierte Nation in der Kampagnenwelt der Drachenlanze, fallt
in diese Kategorie.

Monarchie. Ein einziger angestammter Herrscher tragt die
Krone. Anders als der Autokrat sind die Krifte des Monarchen
durch das Gesetz begrenzt und der Herrscher dient als Kopf
einer Demokratie, eines Feudalstaates oder einer Militardik-
tatur. Das Konigreich Breland in der Eberron-Kampagnenwelt
hat sowohl ein Parlament, das Gesetze erlisst, als auch einen
Monarchen, der sie durchsetzt.

Oligarchie. Eine kleine Anzahl von absoluten Herrschern
teilt sich die Macht, indem sie das Land in Bezirke oder
Provinzen unter ihrer Kontrolle aufteilt oder gemeinsam
beherrscht. Eine Gruppe von Abenteurern, die die Kontrolle
iiber eine Nation gemeinsam iibernehmen, kénnte eine Oligar-
chie griinden. Die freie Stadt von Greyhawk ist eine Oligarchie,
die aus den Anfiihrern verschiedener Fraktionen zusammen-
gesetzt ist, mit einem Oberbiirgermeister als Marionette.

Plutokratie. Die Gesellschaft wird von den Reichen regiert.
Die Elite bildet einen herrschenden Rat, kauft sich am Hofe
eines Platzhalter-Monarchen ein oder regiert konkurrenzlos,
weil Geld die wahre Macht im Reich darstellt. Viele Stadte in
der Kampagnenwelt der Vergessenen Reiche, einschlieBlich
der Stadte Tiefwasser und Baldurs Tor, sind Plutokratien.

Republik. Die Regierung wird den Vertretern einer fest-
gelegten Wihlerschaft anvertraut, die im Namen der Wahler
regiert. Jede Demokratie, in der nur Grundbesitzer oder
bestimmte Klassen abstimmen kénnen, konnte als eine Repub-
lik angesehen werden.

Satrapie. Eroberer und Vertreter einer anderen Regierung
haben die Macht, die Siedlung oder Region als Teil eines gro-
Beren Reiches zu beherrschen. Die Satrapen sind Biirokraten
und Offiziere oder ungewohnlichere Charaktere oder Monster.
Die Stadte von Hochhafen und Suderham in der Greyhawk-
Kampagnenwelt sind Satrapien, die von Abgesandten einer
boésartigen Bande von Marodeuren kontrolliert werden, die als
Sklavenlords bekannt sind.

Theokratie. Die Herrschaft fallt einem direkten Vertreter
oder eine Ansammlung von Vertretern einer Gottheit zu. Die
Zentren der Macht in einer Theokratie liegen in der Regel
bei heiligen Stétten dieser Gottheit. In der Eberron-Kampa-
gnenwelt ist die Nation von Thrane eine Theokratie, die der
Silbernen Flamme gewidmet ist, einem gottlichen Geist, der in
Thranes Hauptstadt Flammenfeste lebt.

BEISPIELHIERARCHIE VON ADELSTITELN

Rang  Titel Rang Titel
il Kaiser/Kaiserin 6. Graf/Grifin
2 Konig/Konigin 78 Vicomte/Vicomtesse
B Herzog/Herzogin 8. Baron/Baroness
4. Prinz/Prinzessin o Baronet
5 Marquis/Marquise 10.  Ritter

HANDEL

Sogar kleine Dorfer konnen Charakteren Zugriff auf die
Ausriistung bieten, die sie benétigen, um ihre Abenteuer zu
bestehen. Verpflegung, Zelte, Rucksiacke und einfache Waffen
sind allgemein erhéltlich. Reisende Handler bieten Riistungen,
Kriegswaffen und spezialisiertere Ausriistung an. Die meisten
Dérfer haben Gasthiuser, die sich um die Bediirfnisse von
Reisenden kiimmern, in denen Abenteurer eine heife Mahlzeit
und ein Bett finden kénnen, auch wenn die Qualitét oft zu wiin-
schen {ibrig lasst.

Dérfer sind sehr vom Handel mit anderen Siedlungen
abhangig, vor allem mit gréBeren Stadten. Handler sind regel-
mafig auf der Durchreise und verkaufen lebensnotwendige
Waren und Luxusgiiter an die Dorfbewohner. Dazu hat jeder
erfolgreiche Handler weitreichende Kontakte in der gesamten
Region. Reisende Handler geben Tratsch und Abenteuerauf-
hidnger an die Charaktere weiter, wihrend sie ihren Geschéften
nachgehen. Da Kaufleute auf Wegen verkehren, die durch
Réauber oder wandernde Monster bedroht sein konnten, stellen
sie Wachen an, um sich selbst und ihre Waren zu beschiitzen.
Sie tragen auch Nachrichten von Stadt zu Stadt, einschlieBlich
Berichten von Begebenheiten, die geradezu nach der Aufmerk-
samkeit von Abenteurern schreien.

Diese Handler konnen jedoch die Dienste, die normalerweise
in einer Stadt in Anspruch genommen werden, nicht bereitstel-
len. Wenn die Charaktere beispielsweise eine Bibliothek oder
einen engagierten Gelehrten bendétigen oder einen Tierpfleger,
der sich um die Greifeneier kiimmern kann, die sie gefunden
haben oder einen Architekten, der ihre Burg entwerfen kann,
suchen sie besser eine Grof3stadt anstelle eines Dorfes auf.

ZAHLUNGSMITTEL

In den Regeln werden durchgingig die einfachen Begriffe
,Goldmiinze" (GM), ,,Silbermiinze* (SM), ,,Kupfermiinze“
(KM), ,Elektrummiinze“ (EM) und ,,Platinmiinze® (PM)
verwendet, um Klarheit zu schaffen. Du kannst diese
Bezeichnungen zu interessanteren Beschreibungen in deiner
Spielwelt verandern. Manche Leute geben Miinzen spezifische
Namen, die so beliebig wie ,,Groschen” oder so verspielt wie
»,Gold-Doppeladler” sein kénnen. Jedes Land pragt in der
Regel seine eigene Wahrung, die den in den Regeln festgeleg-
ten Werten grundsatzlich entsprechen sollten. In den meisten
Welten erreichen nur wenige Wahrungen eine weit verbreitete
Akzeptanz, aber fast alle Miinzen werden weltweit akzeptiert —
aufBer von denjenigen, die es auf eine Auseinandersetzung mit
einem Fremden ankommen lassen wollen.

BEispiEL: DIE VERGESSENEN REICHE

Die Welt der Vergessenen Reiche stellt ein umfangreiches Bei-
spiel fiir verschiedene Wahrungen dar. Obwohl Tauschhandel,
Blutzettel und dhnliche Handelsbriefe in Faer{in weit verbreitet
sind, sind Metallmiinzen und Handelsbarren die alltiglichen
Waihrungen.

Gemeinsame Miinzen. Miinzen erscheinen in einer
verwirrenden Vielzahl von Formen, Gr68en, Namen und Mate-
rialien. Dank der ehrgeizigen Handler von Sembia kénnen
die von dort stammenden, seltsam geformten Miinzen in
ganz Faer(in angetroffen werden. In Sembia ersetzen quad-
ratische Eisenplattchen die Kupfermiinzen. Die dreieckigen
Silbermiinzen werden ,,Raben” genannt, die rautenférmigen
Elektrummiinzen sind ,Harmarken“ (gemeinhin als ,blaue
Augen” bezeichnet) und die fiinfseitigen Goldstiicke werden als
»Adlige“ bezeichnet. Sembia prégt selbst keine Platinmiinzen.
Alle Miinzen werden in Sembia jedoch akzeptiert, einschlief3-
lich der Kupfer- und Platinmiinzen aus anderen Reichen.

In Tiefwasser, dem geschiftigen kosmopolitischen Zentrum
des Handels, werden Kupferstiicke als ,,Federn® bezeichnet,
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eine Wihrung

KuprFermlinNTE

Welt ausarbeitest, kannst du Sprachen




Der ORDEN DES
PANZERHANDSCHUKS

Kommunikation (und die Diplomatie) zwischen den beiden
Koénigreichen erheblich erschweren.

Weit verbreitete Sprachen konnten éltere Varianten haben
oder es konnte ganzlich andere alte Sprachen geben, die
Abenteurer in Grabern und Ruinen in geschriebener Form vor-
finden. Solche Sprachen kénnen den Inschriften und Biichern,
die die Abenteurer finden, ein Element des Geheimnisvollen
hinzufiigen.

Du konntest auch zusatzliche geheime Sprachen — neben
dem Druidischen und der Diebessprache — erfinden, die es den
Mitgliedern von bestimmten Organisationen oder politischen
Parteien ermoglicht, miteinander zu kommunizieren. Du
konntest sogar entscheiden, dass jede Gesinnung ihre eigene
Sprache hat, die eher eine Zunftsprache sein kénnte und in
erster Linie dazu verwendet wird, philosophische Konzepte zu
diskutieren.

In einer Region, in der ein Volk ein anderes unterjocht
hat, kann die Sprache der Eroberer ein Symbol des sozialen
Status werden. Ebenso kénnte das Lesen und Schreiben
durch Gesetze auf die oberen Schichten einer Gesellschaft
beschrinkt werden.

(GRUPPEN UND
ORCANISATIONEN

Tempel, Gilden, Orden, Geheimgesellschaften und Hochschulen
sind wichtige Méchte in der sozialen Ordnung einer jeden Zivili-
sation. Ihr Einfluss kénnte sich iiber mehrere Stadte erstrecken,
mit oder ohne einer dhnlich weitreichenden politischen Auto-
ritat. Organisationen kénnen eine wichtige Rolle im Leben der
Spielercharaktere spielen. Sie kénnten Génner, Verbiindete
oder Feinde sein, wie es auch einzelne Nichtspielercharaktere
sein konnen. Wenn Charaktere diesen Organisationen beitreten,
werden sie Teil von etwas Gréfierem, das ihren Abenteuern eine
neue Bedeutung in der Welt geben kann.

Die HARFNER

ABENTEURER UND ORGANISATIONEN

DiE SMARAGDENKLAVE

Am Anfang einer Kampagne sind die Hintergrundgeschichten eine
groBartige Moglichkeit, die Abenteurer mit deiner Welt zu verbin-
den. Wahrend das Spiel fortschreitet, werden Bindungen aus dem
urspriinglichen Hintergrund jedoch oft weniger wichtig.

Gruppen und Organisationen, die auf Spielercharaktere zuge-
schnitten sind, sind ein guter Weg, um hochstufige Abenteurer mit
deiner Welt verbunden zu halten. Sie bieten Verbindungen zu den
wichtigsten NSC und eine klare Agenda, die iiber die Anhdufung
von individuellen Reichtiimern hinausgeht. Ebenso schaffen bos-
artige Organisationen ein andauerndes Gefiihl der Bedrohung, das
iber die Bedrohung durch einzelne Feinde hinausgeht.

Wenn verschiedene Charaktere an unterschiedliche Fraktionen
gebunden sind, kénnen am Spieltisch interessante Situationen
entstehen, solange diese Gruppen dhnliche Ziele verfolgen und
nicht stdndig gegeneinander arbeiten. Abenteurer, die verschiedene
Fraktionen vertreten, kénnten jedoch konkurrierende Interessen
oder Prioritdten haben, wiahrend sie die gleichen Ziele verfolgen.

Der RAT DER GRAFEN DAs ZHENTARIM

Abenteurerorganisationen sind auch eine groie Quelle
fiir besondere Belohnungen jenseits von Erfahrungspunkten
und Schatzen.

Der Aufstieg innerhalb einer Organisation hat schon einen Wert
an sich und kénnte auch mit konkreten Vorteilen, wie dem Zugang
zu Informationen, Ausriistungsgegenstanden, Magie und anderen
Ressourcen der Organisation einhergehen.

ERSCHAFFUNG EIGENER ORGANISATIONEN
Gruppen und Organisationen, die du fiir deine Kampagne
erstellst, sollten aus den Geschichten heraus wachsen, die fir
deine Welt wichtig sind. Erstelle Organisationen, mit denen
deine Spieler interagieren wollen, egal ob als Verbiindete, Mit-
glieder oder Feinde.

Entscheide zu Beginn, welche Rolle eine Organisation in
deiner Welt spielen soll. Worum geht es ihr? Was sind ihre
Ziele? Wer griindete sie und warum? Was tun ihre Mitglieder?

- | S
BEISPIELORGANISATION: DIE HARFNER

Die Harfner sind ein verstreutes Netzwerk von Zauberern und
Spionen, die fiir die Gleichheit einstehen und verdeckt gegen
Machtmissbrauch, magisch oder anderweitig, vorgehen.

Die Organisation ist aufgestiegen, wurde zerschmettert und ist
mehrmals wieder auferstanden. lhre Langlebigkeit und Wider-
standsfihigkeit beruhen weitestgehend auf ihrer dezentralisierten,
geheimnisvollen Natur und der Autonomie der einzelnen Mitglie-
der. Die Harfner operieren in kleinen Zellen und verfiigen dariiber
hinaus tber Einzelkimpfer iiberall in den Vergessenen Reichen,
die miteinander interagieren und von Zeit zu Zeit Informationen
austauschen, wenn es erforderlich sein sollte. Die Ideologie der
Harfner ist edel, und ihre Mitglieder sind stolz auf ihre Raffinesse
und Unbestechlichkeit. Harfner streben nicht nach Macht oder
Ruhm, sondern nach Gerechtigkeit und Gleichbehandlung fiir alle.

Motto. , Nieder mit der Tyrannei. Gerechtigkeit und Gleichheit fiir alle

Uberzeugungen. Die Uberzeugungen der Harfner kdnnen wie
folgt zusammengefasst werden:

» Man kann nie zu viele Informationen oder arkanes Wissen
ansammeln.

« Zu viel Macht fiihrt zu Korruption, und insbesondere der Miss-
brauch von Magie muss genau tiberwacht werden.

« Niemand sollte machtlos sein.

Ziele. Sammelt Informationen in Faer(n, ermittelt politische
Dynamiken in jeder Region und férdert die Gerechtigkeit und
Gleichheit mit verdeckten Mitteln. Handelt nur als letztes Mittel
im Offenen. Hintertreibt Tyrannen und jeden Anfiihrer, jede
Regierung oder Gruppe, die zu michtig wird. Helft den Schwa-
chen, den Armen und den Unterdriickten.

Typische Auftrige. Typische Auftrige der Harfner beinhalten die
Sicherung eines Artefakts, das das Gleichgewicht der Macht in einer
Region stért, das Sammeln von Informationen iiber eine michtige
Person oder Organisation und die Aufdeckung der wahren Absich-
ten einer ehrgeizigen politischen Figur oder eines bésen Zauberers.

- . - —p
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Ansehen 3 erreicht haben haben, wihrend sie sich erst dann
als freundlich erweisen werden, wenn ein Charakter Ansehen
10 in der Smaragdenklave angesammelt hat. Diese Schwel-
lenwerte gelten fiir die iibliche Verhaltensweise der meisten
Mitglieder einer Organisation, aber das Verhalten einzel-

ner Mitglieder ist dennoch nicht in Stein gemeifdelt. Einige
NSC-Gruppenmitglieder kénnten einen Abenteurer trotz
seines Ansehens nicht mégen — oder gerade deswegen nicht.

Vergiinstigungen. Einen neuen Rang innerhalb einer Orga-
nisation zu verdienen geht einher mit bestimmten Vorteilen,
die von dir definiert werden. Ein Charakter von niedrigem
Rang koénnte Zugang zu einem zuverldssigen Kontakt und
Abenteueraufthdnger erhalten, einem sicheren Unterschlupf
oder zu Rabatten fiir Abenteuerausriistung bei einem Handler.
Ein Charakter mittleren Ranges kénnte einen Gefolgs-
mann bekommen (siche Kapitel 4, ,Nichtspieler-Charaktere
erschaffen"), Zugriff auf Tranke und Schriftrollen haben,
die Moglichkeit haben, einen Gefallen einzufordern oder bei
gefdhrlichen Missionen auf Verstiarkung zuriickgreifen zu
konnen. Ein Charakter hohen Ranges kénnte in der Lage sein,
eine kleine Armee aufzustellen, einen seltenen magischen
Gegenstand zu verwahren, Zugang zu einem hilfreichen Zau-
berwirker zu erhalten oder anderen Mitgliedern von unterem
Rang spezielle Auftrige zuzuweisen.

Auszeiten. Du kannst es den Charakteren in einer Auszeit
zwischen den Abenteuern erlauben, innerhalb einer Organi-
sation Beziehungen aufzubauen und damit ihr Ansehen zu
erhohen. Weitere Informationen zu Auszeiten findest du in
Kapitel 6, ,Zwischen den Abenteuern®.

'VERLORENES ANSEHEN

Unstimmigkeiten zwischen einzelnen Mitgliedern einer
Organisation reichen nicht aus, um einen Verlust des Anse-
hens innerhalb der gesamten Organisation zu verursachen.
Allerdings kénnen schwerwiegende Verst6Be gegen die Orga-
nisation oder ihre Mitglieder zu einem Verlust von Ansehen
und Rang innerhalb der Organisation fithren. Das Ausmaf des
Verlustes hdngt von der Schwere des Verstofdes ab und bleibt
deinem Gutdiinken iiberlassen. Das Ansehen eines Charakters
innerhalb einer Organisation kann niemals unter O fallen.

FROMMIGKEIT

Mit einigen wenigen Anderungen kann das Ansehensystem
auch als Ma# fiir die Verbindung eines Charakters zu den G6t-
tern dienen. Das ist eine gute Idee fiir Kampagnen, in denen
die Gotter aktive Rollen in der Welt einnehmen.

Mit diesem Ansatz verfolgst du das Ansehen auf der Grund-
lage von bestimmten géttlichen Wesen in deiner Kampagne.
Jeder Charakter hat die Wahl, eine Schutzgottheit oder ein
Pantheon mit Zielen, Lehren und Tabus auszuwihlen, die du
erschaffen hast. Jedes Ansehen, das er verdient, nennt sich in
diesem Fall ,,Frommigkeit“. Ein Charakter gewinnt Fréommig-
keit, wenn er seine Gétter ehrt, ihre Befehle erfiillt und ihre
Tabus respektiert. Ein Charakter verliert Frémmigkeit, wenn
er gegen seine Gotter arbeitet, sie entehrt, ihre Tempel schin-
det und ihre Ziele vereitelt.

Die Gotter schenken ihre Gunst all denen, die ihnen ihre
Hingabe beweisen. Mit jedem Punkt Frémmigkeit, den ein
Charakter erhilt, kann er einmal am Tag um diese géttliche
Gunst beten. Der Effekt entspricht dabei in der Regel einem
Klerikerzauber wie zum Beispiel Segnen. Die Gunst geht oft
mit einem Zeichen des gottlichen Wohltéiters einher. Zum
Beispiel konnte ein Charakter, der Thor verehrt, einen Zauber
empfangen, der von dem Grollen des Donners begleitet wird.

Ein hohes MaB an Frémmigkeit kann auch dazu fiihren,
dass ein Charakter einen anhaltenderen Nutzen in Form eines
Segens oder Talismans erhilt (siehe Kapitel 7, ,,Schitze” fiir
solche iibernatiirlichen Gaben).

MAGIE IN DEINER WELT

In den meisten D&D-Welten ist Magie etwas Natiirliches,
aber immer noch wundersam und manchmal beingstigend.
Menschen wissen iiberall von der Magie, und die meisten
Menschen sehen irgendwann in ihrem Leben auch Beweise
ihrer Existenz. Sie durchdringt den Kosmos und fliefit durch
die alten Besitztiimer legendarer Helden, die geheimnisvollen
Ruinen gefallener Reiche, die von den Géttern Bertihrten,

die mit iibernatiirlicher Macht geborenen Kreaturen und die
Personen, die die Geheimnisse des Multiversums erkunden
und studieren. Médrchen und Lagerfeuergeschichten sind voller
Heldentaten derer, die sie ausiibten.

Was normale Leute iiber Magie wissen, hangt davon ab, wo
sie leben und ob sie Charaktere kennen, die Magie ausiiben.
Die Biirger eines abgelegenen Weilers haben vielleicht seit
Generationen keine Anwendung von wahrer Magie mehr
erlebt und sprechen im Fliisterton von den seltsamen Kréften
des alten Einsiedlers, der in den nahen Wialdern wohnt. In
der Stadt Tiefwasser in der Kampagnenwelt der Vergessenen
Reiche stellt der Wachsame Orden der Magister und Beschiit-
zer eine Gilde von Zauberern dar. Diese Arkanisten wollen
die Zauberei zuginglicher machen, damit die Mitglieder des
Ordens vom Verkauf ihrer Dienste profitieren konnen.

In einigen D&D-Kampagnenwelten existiert mehr Magie als
in anderen. Auf Athas, der rauen Welt der Kampagnenwelt der
Dunklen Sonne, ist arkane Magie eine verhasste Praxis, die
der Welt um sie herum Lebenskraft aussaugen kann. Grofe
Teile der Magie auf Athas liegen in den Hinden von Schurken.
Umgekehrt ist die Magie in der Welt von Eberron so alltiglich

- .
BEISPIELORGANISATION: DAS ZHENTARIM

Das Zhentarim (auch bekannt als das Schwarze Netzwerk) ist ein
skrupelloses Schattennetzwerk, das versucht, seinen Einfluss und
seine Macht in den gesamten Vergessenen Reichen zu vergrofern.

Das &ffentliche Gesicht des Schwarzen Netzwerks erscheint
dabei relativ gutartig. Es bietet die besten und billigsten Waren
und Dienstleistungen an, sowohl legale als auch illegale. So zer-
stért es seine Konkurrenten und macht alle von sich abhingig.

Ein Mitglied des Zhentarims sieht sich selbst als Mitglied einer
sehr groflen Familie und vertraut fiir Ressourcen und Sicherheit
auf das Schwarze Netzwerk. Jedoch steht es den Mitgliedern frei,
ihre eigenen Interessen zu verfolgen und so ein gewisses Maf}
an persénlichem Reichtum und Einfluss zu gewinnen. Insgesamt
verspricht das Zhentarim ,,das Beste vom Besten“, obwohl die
Organisation in Wahrheit mehr daran interessiert ist, ihre eigene
Propaganda und ihren Einfluss zu verbreiten als in die Weiterent-
wicklung ihrer individuellen Mitglieder zu investieren.

Motto. ,SchliefRe dich uns an und gedeihe. Widersetze dich
uns und leide.“

Uberzeugungen. Der Glaube des Zhentarims lisst sich wie
folgt zusammenfassen:

« Das Zhentarim ist deine Familie. Du achtest es und es
achtet auf dich.

« Du bist der Meister deines eigenen Schicksals. Sei niemals
weniger als das, was du verdienst zu sein.

« Alles und jeder hat einen Preis.

Ziele. Anhiufung von Reichtiimern, Macht und Einfluss und
hierdurch die Herrschaft iiber Faeriin.

Typische Auftrége. Typische Zhentarim-Auftrige schliefen das
Pliindern oder Stehlen eines Schatzhortes, eines machtvollen
magischen Gegenstands oder eines Artefakts ein; die Sicherung
eines lukrativen Geschiftsvertrages oder die Durchsetzung eines
bereits bestehenden und das Erschliefden eines neuen Ortes, an
dem das Zhentarim bisher keinen Einfluss ausiiben konnte.
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ERSCHAFFEN EINER
KAMPAGNE

Die Welt, die du erschaffst, ist die Biihne fiir die Aben-
teuer, die du darin ansiedelst. Du musst gar keine weiteren
Uberlegungen dariiber hinaus anstellen. Du kannst
Abenteuer in einem episodischen Format leiten, mit den Cha-
rakteren als dem einzigen zusammenhingenden Element oder
auch alle Abenteuer miteinander verbinden, um eine gréfiere
Saga um die Charaktere zu erschaffen.

Die Planung einer ganzen Kampagne mag eine heraus-
fordernde Aufgabe sein, aber du musst nicht jedes Detail
von Anfang an ausarbeiten. Du kannst mit den Grundlagen
beginnen, ein paar Abenteuer leiten und dann die gréf8eren
Handlungsstringe festlegen, die du erkunden méchtest, wih-
rend die Kampagne fortschreitet. Du kannst so viele oder so
wenige Details hinzufiigen, wie du méchtest.

Der Beginn einer Kampagne dhnelt dem Beginn eines Aben-
teuers. Du willst schnell in die Handlung einsteigen und den
Spielern zeigen, welche Abenteuer sie erwarten und damit sofort
ihre Aufmerksamkeit ergreifen. Gib den Spielern stets gentigend
neue Informationen, damit sie Woche fiir Woche zuriickkommen
wollen, um zu sehen, wie die Geschichte weiter geht.

FANGE KLEIN AN

Wenn du mit der Erschaffung deiner Kampagne beginnst, fange
klein an. Die Charaktere miissen nur von der Stadt oder dem
Dorf wissen, in dem das Spiel beginnt und vielleicht von dem
nahe gelegenen Gewdlbe. Du kénntest festlegen, dass die Baro-
nie im Krieg mit einem nahe gelegenen Herzogtum steht oder
dass ein entfernter Wald mit Atterkopps und riesigen Spinnen
itbersit ist. Aber zu Beginn des Spiels ist die lokale Umge-
bung genug, um die Kampagne in Gang zu bringen. Gehe
folgendermafen vor, um diesen lokalen Bereich zu erstellen:

1. ERSTELLE EINE HEIMATBASIS

Im Abschnitt ,,Siedlungen dieses Kapitels findest du eine
Anleitung zum Aufbau dieser Basis. Eine kleine Stadt
oder ein Dorf am Rande der Wildnis dient in den meisten
D&D-Kampagnen als eine gute Heimatbasis. Verwende
eine grofiere Stadt, wenn du eine Kampagne mit stadti-
schen Abenteuern erschaffen willst.

2. ERSTELLE EINE LOKALE UMGEBUNG

Siehe ,Kartierung deiner Welt“ weiter oben in diesem Kapitel
fiir eine Anleitung. Zeichne eine Karte im Mafistab: Provinz
(1 Hexfeld = 1,5 km) mit der Heimatbasis in der Nihe des
Zentrums. Fiille das Gebiet innerhalb einer Tagesreise — etwa
40 bis 45 km um die Heimatbasis herum — aus. Wiirze es mit
zwei bis vier Gewélben oder dhnlichen Abenteuerumgebun-
gen. Ein Bereich dieser Grofie enthilt wahrscheinlich ein

bis drei zusitzliche Siedlungen neben der Heimatbasis der
Abenteurergruppe. Beriicksichtige diese also ebenfalls.

3. ERSCHAFFE EIN STARTABENTEUER

Ein einziges Gewdlbe bildet ein gutes erstes Aben-
teuer fir die meisten Kampagnen. Siehe Kapitel 3,
»Abenteuer erschaffen” zur Orientierung. Eine Hei-
matstation stellt eine gemeinsame Startposition fiir
die Charaktere dar. Dieser Ausgangspunkt kénnte
das Dorf sein, in dem sie aufgewachsen sind oder
eine Stadt, die sie von verschiedenen Orten hierher
angezogen hat. Oder vielleicht beginnen sie die Kam-
pagne im Kerker der Burg eines bésen Barons, in
dem sie aus verschiedenen Griinden (zu Recht oder
zu Unrecht) eingesperrt wurden, womit sie direkt ins
Abenteuer starten. F






Die Platzierung der Ereignisse spiegelt die Struktur von
dramatischen Geschichten wider. Am Anfang einer Geschichte
geschieht etwas, das die Welt der Protagonisten erschiittert
und sie zum Handeln bewegt. Die Charaktere ergreifen
Mafinahmen, um ihre Probleme zu 16sen, aber andere Krifte
stellen sich ihnen entgegen. Wenn sie einen bedeutenden Mei-
lenstein auf dem Weg zu ihrem Ziel erreichen, durchkreuzt ein
grofBBer Konflikt die Pliane der Charaktere und erschiittert ihre
Welt erneut; ihr Scheitern steht unmittelbar bevor. Am Ende
der Geschichte haben sie Erfolg oder Misserfolg, und die Welt
wird erneut erschiittert durch die Art und Weise, wie die Cha-
raktere sie zum Guten oder Bosen hin verdndert haben.

Zu Beginn einer D&D-Kampagne schaffen welterschiitternde
Ereignisse sofortige Abenteueraufthidnger und beeinflussen das
Leben der Charaktere direkt. In der Mitte bilden sie grofie Wen-
depunkte, die das Gliick der Charaktere umkehren — es steigt
nach einer Niederlage oder fallt nach einem Sieg. Gegen Ende
einer Kampagne dienen solche Ereignisse als hervorragende
kulminierende Szenen mit weitreichenden Wirkungen. Sie
konnten sogar eintreten, nachdem die Geschichte beendet ist —
als Ergebnis der Handlungen der Charaktere.

WANN DU NICHT HANDELN SOLLTEST

Wenn du eine Erzahlung aufbaust, solltest du dich vor ,fal-
schen Handlungen” oder Handeln um seiner selbst willen
vorsehen. Falsche Handlungen bringen die Geschichte nicht
voran, sprechen die Charaktere nicht an und verdndern sie
auch nicht. Viele Actionfilme leiden unter diesen Eingriffen,
wenn Auto-Verfolgungsjagden, Pistolen und Explosionen im
Uberfluss vorhanden sind, aber wenig mehr als Unannehm-
lichkeiten fiir die Charaktere darstellen. Letztlich langweilt
sich das Publikum aufgrund der immer neuen Wiederholungen
und dem Mangel an echter Gefahr. Einige D& D-Kampagnen
tappen in die gleiche Falle. Sie spinnen weltumspannende
Katastrophen, ohne tatsachlichen Einfluss auf die Charaktere
oder die Welt auszuiiben. So ist es wahrscheinlich nicht im
Sinne des Spielleiters, wenn er die Welt jedes Mal neu ordnen
muss, wenn die Action abflaut — zumal welterschiitternde
Ereignisse dadurch zur Tagesordnung werden.

Grundsatzlich kann eine Kampagne bis zu drei groflange-
legte, weltberiithrende Ereignisse verkraften: eines nahe am
Beginn, eines nahe der Mitte und ein letztes nahe dem Ende
der Geschichte. Verwende so viele kleinere Ereignisse, die
die eingeschrinkten kleinen Welten von Stadten, Dorfern,
Stammen, Lehen, Herzogtiimern, Provinzen und so weiter
beeinflussen, wie du mochtest. Jedes bedeutsame Ereignis
erschiittert die Welt eines jeden, egal wie klein diese Welt
auch sein mag. Lass unerwartete und schreckliche Ereignisse
regelméfig die kleineren Territorien der Welt veriandern, aber
wenn deine Geschichte es nicht erfordert, solltest du dir die
groBflachigen weltumspannenden Ereignisse fiir die grofiten
und wichtigsten Momente deiner Kampagne aufheben.

WELTERSCHUTTERNDE EREIGNISSE

Du kannst diesen Abschnitt fiir Ideen und als Inspiration verwen-
den, um welterschiitternde Ereignisse zu erweitern, die bereits in
deiner Welt geschehen sind (oder bald geschehen werden). Alter-
nativ kannst du, um deine Fantasie zu befliigeln, auf die Werte
in den Tabellen unter diesem Abschnitt wiirfeln, um zufallig ein
Ereignis zu erzeugen. Der Versuch, ein zufélliges Ergebnis zu
rechtfertigen, kann unvorhergesehene Méglichkeiten offenbaren.
Um loszulegen, wihle die Kategorie des welterschiitternden
Ereignisses aus oder wiirfele auf die Werte in der Tabelle
Welterschiitternde Ereignisse”

WELTERSCHUTTERNDE EREIGNISSE

w10 Ereignis

Aufstieg eines Anfiihrers oder Beginn einer Ara
Sturz eines Anfiihrers oder Ende einer Ara
Katastrophales Ungliick

Angriff oder Invasion

Rebellion, Revolution, Umsturz

Aussterben oder Auszehrung

Neue Organisation

Entdeckung, Weiterentwicklung, Erfindung

O W0 N O AW -

Vorhersage, Omen, Prophezeiung
Mythos und Legende

=
(=)

1-2. AUFSTIEG ODER STURZ EINES ANFUHRERS
ODER BEGINN ODER ENDE EINER ARA

Eine Ara wird oft von ihren jeweiligen prominenten Anfiihrern,
Erneuerern und Tyrannen definiert. Diese Menschen verédn-
dern die Welt und driicken der Geschichte ihren Stempel auf.
Wenn sie zur Macht aufsteigen, prigen sie die Zeit und den
Ort, an dem sie leben, auf monumentale Weise. Wenn sie die
Macht verlieren oder sterben, verweilt der Geist ihrer Prisenz
noch eine Weile an ihrem Wirkungsort.

Bestimme die Art von Anfiihrer, der die neue oder voriiber-
gehende Ara beeinflusst. Du kannst die Art des Anfiihrers frei
wihlen oder mit der Tabelle ,,Arten von Anfithrern“ eine zufil-
lige Art bestimmen.

ARTEN VON ANFUHRERN

W6  Artdes Anfiihrers

Politisch

Religios

Militdrisch
Verbrechen/Unterwelt
Kunst/Kultur

6 Philosophie/Bildung/Magie

LT T ¥

Politische Anfiihrer sind Monarchen, Adlige und Hauptlinge.
Zu den religiosen Anfithrern gehoren die Avatare der Goétter,
Hohepriester und Heilsbringer, sowie die Verantwortlichen von
Kléstern und die Anfiihrer einflussreicher religiéser Sekten.
Grofde militirische Anfiihrer kontrollieren die Streitkrifte
ganzer Lander. Dazu gehoren Militiardiktatoren, Kriegsher-
ren und die Vorsitzenden des Kriegsrats eines Herrschers.
Geringere militarische Anfiihrer sind zum Beispiel die Anfiih-
rer der lokalen Milizen, Banden und anderer kriegerischer
Organisationen. In der umfangreichen Betrachtung erhilt ein
Verbrecher- oder Unterweltanfithrer seine Macht durch ein
Netz von Spionen, Bestechungsgeldern und Schwarzhandel. Im
Kleineren handelt es sich um lokale Bandenanfiihrer, Piratenka-
pitdne und StraBenriuber. Ein Anfiihrer der Kunst oder Kultur
ist ein Virtuose, dessen Arbeit den Geist der Zeit widerspiegelt
und die Art und Weise, wie Menschen denken, verdndert:
ein prominenter Dramatiker, Barde oder Hofnarr, in dessen
Worten, Kiinsten oder Leistungen die Menschen glauben, die
universelle Wahrheit zu erkennen. Im kleineren Rahmen kénnte
dies auch ein einflussreicher ortsansassiger Dichter, Sianger,
Satiriker oder Bildhauer sein. Ein bedeutender Anfiithrer aus
Philosophie, Bildung oder Magie ist ein genialer Philosoph,
ein Berater des Kaisers, ein erleuchteter Denker, der Leiter der
héchsten Institution des Lernens in der Welt oder ein Erzma-
gier. Ein kleinerer Anfiihrer konnte ein lokaler Weiser, Seher,
Naturzauberer, kluger Altester oder Lehrer sein.

Aufstieg eines Anfiilirers, Beginn einer Ara. In dra-
matischen Geschichten folgt oft der Aufstieg eines neuen
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» Wer sind die Gliicklichen (oder Ungliicklichen), die tiber-
lebt haben?

- Beschreibe, wie das Gebiet nach der Katastrophe aussieht,
im Gegensatz zu dem, wie es vorher ausgesehen hat.

4. ANGRIFF ODER INVASION

Eines der haufigsten welterschiitternden Ereignisse ist eine
Invasion. Die Ubernahme einer Gruppe durch eine andere
erfolgt {iblicherweise durch militdrische Stéirke, aber kann
gelegentlich auch durch Infiltration und Besatzung erfolgen.

Ein Angriff unterscheidet sich von einer Invasion darin,
dass die angreifende Kraft nicht unbedingt an Besatzung
oder Machtiibernahme interessiert ist. Auf der anderen Seite
konnte ein Angriff auch der erste Schritt einer Invasion sein.

Unabhingig vom Umfang stechen ein welterschiitternder
Angriff oder eine Invasion aus der Masse heraus, weil die
Konsequenzen die Welt der Charaktere verdndern und die
Auswirkungen lange iiber den urspriinglichen Angriff hinaus
spiirbar sind.

Stelle dir vor, dass ein Teil deiner Kampagnenwelt ange-
griffen wird oder einer Invasion ausgesetzt ist. Abhingig vom
aktuellen Maf3stab deiner Kampagne kann das Gebiet so klein
sein wie der Bezirk einer Stadt oder so grofy wie ein ganzer
Kontinent, eine Welt oder gar eine ganze Ebene der Existenz.

Definiere den Aggressor und lege fest, ob es sich um einen
bekannten Feind oder einen bisher unbekannten Gegner han-
delt. Wihle eine Bedrohung aus, die schon jetzt eine Gefahr
fiir das ausgewahlte Gebiet darstellt oder verwende die Tabelle
»Invasionstruppe”, um den Aggressor zu ermitteln.

INVASIONSTRUPPE

W8 Invasionstruppe

Ein kriminelles Unternehmen

Eine Gruppe von Monstern oder ein einzigartiges Monster
Eine planare Bedrohung

W =

Ein Gegner aus der Vergangenheit, der wiedererweckt,
wiedergeboren oder wiederauferstanden ist

Eine Splittergruppe

Ein wilder Stamm

Eine Geheimgesellschaft

Ein verriterischer Verbiindeter

0 N O

Behandle nun die folgenden anderen Aspekte des Konflikts: |

« Benenne ein Element der Invasion oder des Angriffs, das
die Verteidiger nicht erwartet haben oder nicht zuriickschla- -«
gen konnten.

. Etwas geschah mit den ersten Verteidigern, die sich gegen
die Invasion oder den Angriff gestellt haben, etwas, iiber das
niemand sprechen will. Was war es?

- Die Angreifer oder Invasoren hatten ein Motiv fiir ihr
Handeln, das zunachst nicht offensichtlich war oder verstan-
den wurde. Welches war es?

- Wer waren die Verriter, und wann haben sie sich zu
dem Verrat entschlossen? Warum haben sie es getan?

Hat ein Angreifer versucht, den Einfall zu stoppen oder
hat ein prominenter Verteidiger mit den Eindringlingen
zusammengearbeitet?

5. REBELLION, REVOLUTION, UMSTURZ
Unzufrieden mit der bestehenden Ordnung, hat eine Person
oder eine Gruppe von Personen die Herrscher gestiirzt und
selbst die Kontrolle iibernommen (oder ist bei dem Versuch
gescheitert). Unabhingig vom Ergebnis kann eine Revolution
(sogar eine versuchte) das Schicksal einer Nation pragen.

Bei den Parteien einer Revolution muss es sich nicht immer
um die gemeinen Massen und den Adel handeln. Eine Revo-
lution kann so klein sein wie eine Kaufmannsgilde, die sich
gegen ihre Fiihrung wendet oder ein Tempel, der seine Pries-
terschaft zugunsten eines neuen Glaubens absetzt. Die Geister
des Waldes kénnten versuchen, die Krafte der Zivilisation in
einer nahe gelegenen Stadt zu stiirzen, die fiir die Produktion
von Holz ungezahlte Baume fallt. Alternativ kann der Umfang
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auch so gewaltig sein, wie ein Volk, das sich erhebt, um seine
Gotter zu stiirzen.

Stelle dir vor, dass in einem Teil deiner Kampagnenwelt eine
Revolution ausbricht. Wahle eine Machtgruppe in deiner lau-
fenden Kampagne und bestimme (oder erfinde) eine Gruppe,
die ihr gegeniibersteht und die Revolution ausruft. Dann
kannst du anhand der folgenden Punkte den Rest des Kon-
flikts ausarbeiten:

» Nenne drei Dinge, die die Rebellen wollen oder hoffen zu
erreichen.

» Die Rebellen erreichen einen Sieg gegen diejenigen, die sie
aufhalten wollen, aber er ist teuer erkauft. Welche ihrer drei
Ziele erreichen sie? Wie lange wird dieser Erfolg anhalten?

. Bestimme die Kosten, die auf die alte Ordnung nach dem
Verlust ihrer Macht zukommen. Bleibt jemand von den ehe-
maligen Herrschern als Mitglied der ihr folgenden Fithrung
an der Macht? Beschreibe eine Moglichkeit, wie die alte
Herrschaft die Revolutionidre bestrafen konnte, falls sie den
Sieg erringt.

«» Einer der prominenten Anfiihrer der Rebellion — in mancher
Hinsicht das Gesicht der Revolution — hat aus personlichen
Griinden eine Schliisselrolle in den Ereignissen iibernom-
men. Beschreibe diese Person und gib den wahren Grund
an, warum sie die Rebellion gefiihrt hat.

« Welches Problem gab es vor der Revolution, das weiterhin
bestehen bleibt?

6.AUSSTERBEN ODER AUSZEHRUNG

Etwas, das einmal in der Kampagnenwelt existierte, ist ver-
gangen. Die verlorene Ressource konnte ein Edelmetall oder
eine Pflanzen- oder Tierart sein, die einen wichtigen Platz in
der lokalen Naturwelt eingenommen hatte. Es konnte sich
aber auch um ein ganzes Volk oder eine Kultur handeln. Die
Abwesenheit verursacht eine Kettenreaktion, die jede Kreatur
betrifft, die mit ihr in Kontakt steht oder auf sie angewiesen ist.

Du kannst eine Volksgruppe, einen Ort oder eine Sache
beseitigen, die zuvor an einem bestimmten Ort oder Bereich in
deiner Kampagnenwelt existiert hat. Im kleinen Mafdstab stirbt
der letzte Vertreter einer Familiendynastie oder eine einst
florierende Bergbaustadt in der Region bleibt auf der Strecke
und wird zu einer Geisterstadt. Im grofien MaBstab stirbt die
Magie, der letzte Drache wird getétet oder der letzte edle Feen-
adlige verlasst die Welt.

Was ist aus der Welt — oder der Region der Welt, die du
gewihlt hast — verschwunden? Wenn dir keine passende
Antwort dazu einféllt, schaue dir fiir Anregungen einfach die
Tabelle , Aussterben oder Auszehrung® an.

AUSSTERBEN ODER AUSZEHRUNG

w8 Verlorene Ressource
1 Tierart (Insekt, Vogel, Fische, Nutzvieh)
Bewohnbare Landschaft

w N

Magie oder Nutzer von Magie (alle Magie oder
bestimmte Arten oder Magieschulen)

Mineralien (Edelsteine, Metalle, Erze)
Monsterart (Einhorn, Mantikor, Drache)
Volk (Dynastie, Klan, Kultur, Volk)
Pflanzenart (Getreide, Baum, Kréuter, Wald)
Gewisser (Fluss, See, Ozean)

o I B

Behandle dann diese zusatzlichen Fragen:

« Nenne ein Territorium, ein Volk oder eine Art von Kreatur,
die auf die verloren gegangene Sache angewiesen war.
Wie wird der Verlust kompensiert? Wie wird versucht, das
Verlorene zu ersetzen?

« Wer oder was tragt die Schuld an dem Verlust?



» Beschreibe eine unmittelbare Folge des Verlustes. Welche
moglichen Auswirkungen hat der Verlust kurz- und langfris-
tig? Wer oder was leidet am meisten durch den Verlust? Wer
oder was profitiert am meisten davon?

7. NEUE ORGANISATION

Die Griindung eines neuen Ordens, eines Reiches, einer Religion,
einer Gesellschaft, einer Kabale oder eines Kults kann die Welt
mit ihren Handlungen, ihrer Lehre und ihrer Politik erschiit-
tern. Auf lokaler Ebene bekampft sich eine neue Organisation
mit bestehenden Machtgruppen, beeinflusst sie, unterwandert
sie, dominiert sie oder verbtindet sich mit ihnen, um sich so

eine starkere Machtbasis zu erschaffen. Grof3e und méachtige
Organisationen kénnten genug Einfluss ausiiben, um die Welt
zu beherrschen. Einige neue Organisationen kommen der Bevol-
kerung zugute, wihrend andere so michtig werden, dass sie die
Zivilisation bedrohen, die sie einmal beschiitzt haben.

Vielleicht entsteht eine wichtige neue Organisation in einem
Teil deiner Welt. Dies kénnen bescheidene oder vielverspre-
chende Anfinge sein, aber eines ist sicher: Die Organisation
ist dazu bestimmt, die Welt zu verdndern, solange sie auf
ihrem gegenwartigen Kurs fortschreitet. Manchmal ist die
Gesinnung einer Organisation von Anfang an offensichtlich,
aber ihre Moralvorstellungen konnten auch solange unbekannt
bleiben, bis sie ihre Lehren, Richtlinien und Traditionen im
Laufe der Zeit offenbart. Wiahle die Art von Organisation
frei aus oder verwende die Tabelle ,,Neue Organisation” fiir
Inspirationen.

NEUE ORGANISATION

W10  Neue Organisation
Verbrechenssyndikat/Riuberbande

Gilde (Maurer, Apotheker, Goldschmiede)
Magierzirkel/magische Gesellschaft
militdrischer Orden/ritterlicher Orden
Neue Familien-Dynastie/Stamm/Klan

Philosophie/Fachrichtung, die einem Prinzip oder
Ideal gewidmet ist

Reich (Dorf, Stadt, Herzogtum, Kénigreich)
Religion/Sekte/Konfession

9 Schule/Universitit

10 Geheimgesellschaft/Kult/Kabale

A AW N~
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Behandle dann einige oder alle der folgenden Optionen:

« Der neue Orden verdringt eine bestehende Machtgruppe
in der Welt. Sie gewinnt Territorien, Konvertiten oder
Uberlaufer und verringert so die Anhingerschaft der ande-
ren Organisation. Welche bestehende Gruppe wird durch
den neuen Orden obsolet gemacht?

» Der neue Orden richtet sich an eine bestimmte Zielgruppe.
Entscheide, ob er die Mitglieder eines bestimmten Volks,
einer sozialen Klasse oder einer Charakterklasse anzieht.

« Der Anfiihrer dieser neuen Organisation ist bekannt fiir eine
besondere Fahigkeit, die von seinen Anhdngern geschétzt
wird. Erldutere, um welche Fahigkeit es sich dabei handelt
und welche Mafinahmen der Anfiihrer getroffen hat, um die
Unterstiitzung der Anhédnger zu erhalten.

- Eine Konkurrenzgruppe steht der Griindung dieser
neuen Organisation im Wege. Wihle eine vorhandene
Machtgruppe aus deiner Kampagne, die der neuen
Organisation gegeniiber steht oder erstelle eine neue
Gruppe aus den Vorschligen in der Tabelle. Entscheide,
warum sie gegen die neue Gruppe ankampft, wer sie anfiihrt
und welche Pline sie hat, um ihre Rivalen aufzuhalten.

8. ENTDECKUNG, WEITERENTWICKLUNG,
ErRFINDUNG

Die Entdeckung neuer Lander erweitert die Karte und veran-
dert die Grenzen von Reichen. Die Entwicklung neuer Magie
oder Technologie erweitert die Grenzen dessen, was einmal
moglich gewesen ist. Neue Ressourcen oder archiologische
Funde bieten Chancen und Reichtum und setzen Prospektoren
und Machtgruppen in Bewegung, die danach streben, sie zu
erforschen und zu kontrollieren.

Eine neue Entdeckung — oder Wiederentdeckung — kann
deine Kampagnenwelt bedeutend beeinflussen, sowie den Ver-
lauf der Geschichte und die Ereignisse des ganzen Zeitalters
prigen. Sieh diese Entdeckung als einen grofien Abenteuer-
authidnger oder sogar als eine ganze Reihe von Aufhdngern.
Sie ist auch eine gute Gelegenheit, um ein einzigartiges Mons-
ter, einen besonderen Gegenstand, einen Gott, eine Ebene
oder ein Volk in deine Welt einzufithren. Solange die Entde-
ckung einen Unterschied macht, muss sie nicht vollig neuartig
sein, sondern nur an deine Kampagne angepasst werden.

Eine Entdeckung ist besonders beeindruckend, wenn sie
von den Abenteurern deiner Kampagne gemacht wird. Wenn
sie ein neues Mineral mit magischen Eigenschaften, ein neues
Land, das fiir eine Kolonisation hervorragend geeignet ist oder
eine alte Waffe mit der Macht entdecken, Verwiistungen auf
der ganzen Welt zu verursachen, werden sie wahrscheinlich
grofie Ereignisse in Gang setzen. Dies gibt den Spielern die
Maoglichkeit, mitzuerleben, welchen Einfluss ihre Handlungen
auf die Kampagnenwelt ausiiben.

Entscheide iiber die Art der Entdeckung, die gemacht wird
oder verwende die Tabelle ,,Entdeckungen®.

ENTDECKUNGEN

W10  Entdeckung

Alte Ruine/verlorene Stadt eines legendiren Volkes
Tier/Monster/magische Mutation
Erfindung/Technik/Magie (hilfreich, zerstérerisch)
Neue (oder vergessene) Gottheit oder Entit4t der Ebenen
Neues (oder wiederentdecktes) Artefakt oder religitses Relikt
Neues Land (Insel, Kontinent, verlorene Welt, Halbebene)

Objekte aus einer anderen Welt (Portal zu anderen
Ebenen, auflerirdische Raumfahrzeuge)

Personen (Volk, Stamm, verlorene Zivilisation, Kolonie)

Pflanze (Wunderkraut, parasitirer Pilz, empfindungs-
fahige Pflanze)
10 Ressource (Gold, Edelsteine, Mithral)
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Sobald du die Art der Entdeckung bestimmt hast, kannst
du sie ausarbeiten, indem du genauer festlegst, worum es
sich handelt, wer sie gemacht hat und welche potenziellen
Auswirkungen sie auf die Welt haben kénnte. Idealerweise
werden vorherige Abenteuer deiner Kampagne dabei helfen,
die Liicken auszufiillen, aber behalte auch die folgenden
Punkte im Auge:

« Von dieser Entdeckung profitiert eine bestimmte Person,
Gruppe oder Fraktion besonders. Wer profitiert am meisten?
Nenne drei Vorteile, die sie sich durch diese Entdeckung
verschaffen konnte.

- Diese Entdeckung schadet einer anderen Person, Gruppe
oder Fraktion unmittelbar. Wer ist am meisten betroffen?

« Diese Entdeckung hat Konsequenzen. Nenne drei
Auswirkungen. Wer ignoriert diese Konsequenzen?

» Nenne zwei oder drei Personen oder Gruppen, die darum
kampfen, diese Entdeckung zu besitzen oder zu kontrollie-
ren. Wer diirfte als Sieger hervorgehen? Welchen Gewinn
diirfen sie erwarten und wie weit wiirden sie gehen, um die
Entdeckung zu kontrollieren?
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durchfiihren. Und einige heilige Tage werden nur regional von
den Glaubigen eines bestimmten Tempels gefeiert.

Denke dariiber nach, wie Priester und das einfache Volk
heilige Tage feiern. In einen Tempel zu gehen, auf einer Kir-
chenbank zu sitzen und eine Predigt anzuhéren sind in einer
Fantasyreligion ungewohnliche Arten der Anbetung. Viel
haufiger werden den Géttern von den Feiernden Opfergaben
angeboten. Die Glaubigen bringen die Tiere zum Tempel, die
geschlachtet oder in einem Opferritual verbrannt werden sollen.
Die reichsten Biirger bringen die gréfiten Tiere mit, um damit
ihren Reichtum und ihre Fréommigkeit zu demonstrieren. Men-
schen gieBen Trankopfer auf die Graber ihrer Vorfahren. Sie
wachen die ganze Nacht in abgedunkelten Schreinen oder
feiern bei prachtigen Festen die Gaben eines Gottes.

Z1viLE FEIERN

Heilige Tage stellen den iiberwiegenden Teil der besonderen
Feiertage in den meisten Kalendern, aber lokale oder nationale
Feste finden auch an vielen anderen Tagen statt. Der Geburts-
tag eines Monarchen, der Jahrestag eines grofien Sieges in
einem Krieg, Handwerksschauen, Markttage und dhnliche Ver-
anstaltungen bieten geniigend Anldsse fiir lokale Feiern.

FANTASTISCHE EREIGNISSE

Da deine Kampagnenwelt eine Fantasywelt ist und nicht
eine weltliche mittelalterliche Gesellschaft, solltest du einige
Ereignisse von offensichtlich magischer Natur einfiigen.
Zum Beispiel erscheint auf der Wintersonnenwende jedes
Jahr ein gespenstisches Schloss auf einem bestimmten
Hiigel, oder jeder dritte Vollmond erfiillt die Lykanthropen
mit einem besonders intensiven Blutrausch. Die dreizehnte
Nacht eines jeden Monats konnte von den geisterhaften
Wanderungen eines langst vergessenen Nomadenstamms
gekennzeichnet sein.

AuBergewohnliche Ereignisse, wie die Anndherung eines
Kometen oder eine Mondfinsternis, bilden gute Abenteuerele-
mente und du kannst sie an einer beliebigen Stelle in deinen
Kalender einflechten. Dein Kalender kann dir sagen, wann es
einen Vollmond fiir eine Mondfinsternis gibt, aber du kannst
das Datum auch immer fiir einen bestimmten Effekt anpassen.

EINE KAMPAGNE BEENDEN

Das Ende einer Kampagne sollte alle Fiden ihres Anfangs und
ihrer Mitte miteinander verbinden, aber sie muss sich nicht von der
ersten bis zur zwanzigsten Stufe erstrecken. Schliefe die Kampa-
gne ab, wenn deine Geschichte ihr natiirliches Ende erreicht hat.

Stelle sicher, dass du gegen Ende der Kampagne geniigend
Platz und Zeit fiir die Charaktere zur Verfiigung stellst, damit
sie alle ihre personlichen Ziele erreichen kénnen. Diese
personlichen Geschichten miissen in einer genauso befrie-
digenden Weise beendet werden, wie es die Geschichte der
Kampagne erfordert. Idealerweise werden einzelne Ziele der
Charaktere durch das ultimative Ziel des letzten Abenteuers
erfiillt. Gib Charakteren mit unvollendeten Zielen eine Chance,
sie vor dem Ende zu erfiillen.

Sobald die Kampagne beendet ist, kann eine neue beginnen.
Wenn du beabsichtigst, eine neue Kampagne fiir die gleiche
Gruppe von Spielern zu leiten, kannst du Handlungen ihrer
vorherigen Charaktere verwenden, um einen Zusammenhang
zwischen den Gruppe herzustellen und damit eine gréflere
Bindung an die neue Kampagne zu erreichen. Lasse die Spie-
ler erleben, wie sich die Welt aufgrund der Handlungen ihrer
alten Charaktere verandert hat.

Am Ende aber sollte die neue Kampagne eine neue
Geschichte mit neuen Protagonisten sein. Sie sollten nicht das
Rampenlicht mit den Helden vergangener Tage teilen miissen.

W] DeR KALENDER VON HARPTOS

Die Welt der Vergessenen Reiche benutzt den Kalender von
Harptos, benannt nach dem lingst verstorbenen Zauberer, der
ihn einst erfunden hat. Jedes Jahr von 365 Tagen ist in zwéIf
Monate von jeweils dreiftig Tagen unterteilt. Diese entsprechen
in etwa den Monaten aus dem gregorianischen Kalender der
realen Welt. Jeder Monat wird in drei Zehntage unterteilt. Fiinf
besondere Feiertage fallen zwischen die Monate und markie-
ren den Anfang und das Ende der Jahreszeiten. Ein weiterer
besonderer Feiertag, das Schildtreffen, wird alle vier Jahre in
den Kalender nach dem Hochsommer eingefiigt, dhnlich wie
Schalttage im modernen gregorianischen Kalender.

Monat Name iiblicher Name

1 Hammer Tiefwinter
Jdhrlicher Feiertag: Mittwinter
Alturiak Die Klaue des Winters
Ches Die Klaue der Sonnenunterginge
Tarsakh Die Klaue der Stiirme

Jahrlicher Feiertag: Griingras

5 Mirtul Das Schmelzen
6 Kythorn Die Zeit der Blumen
7 Flammenherrschaft Sommerflut

Jéhrlicher Feiertag: Mittsommer
vierjdhrlicher Feiertag: Schildtreffen

8 Eleasias Hochsonne

9 Eleint Das Verblassen
Jjéihrlicher Feiertag: Hochernte

10 Marpenoth Laubfall

1 Uktar Der Verfall

Jjéhrlicher Feiertag: Das Fest des Mondes

12 Nightal Der Niedergang

- " L
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CHARAKTERNAMEN

FORTLAUFENDE ODER EPISODISCHE
K AMPAGNEN

Lie Lhnge gelegentiicn emmmal zu aurchmischen

Charaktere wachst, wachsen

THEMA DER K AMPAGNE

Das Thema deiner Kampagne drickt den tieferen Sinn emner




Dieser Ansatz erméglicht es dir, deine kreative Arbeit in
kleinere Stiicke aufzuteilen. Erstelle Material wie Abenteuer,
NSC, Karten und so weiter jeweils fiir eine einzelne Schicht.
Du musst dich nur um die Details der jeweils ndchsten Stufe
kiimmern, wihrend die Charaktere sich ihr ndhern. Dazu
kommt, dass du bei unerwarteten Veranderungen der Kampa-
gne durch die Handlungen oder Entscheidungen der Spieler
nicht allzu viel Material iiberarbeiten musst.

STUFE 1-4:: LoKALE HELDEN

Charaktere dieser Stufen erlernen immer noch die Klassen-
merkmale, die sie definieren werden und miissen auch ihre
Spezialisierung noch wihlen. Aber auch Charaktere der ersten
Stufe sind Helden, die sich durch natiirliche Eigenschaften,
erlernte Fahigkeiten und den Glauben an ein grofieres Schick-
sal vom gewohnlichen Volk abheben.

Am Anfang ihrer Karriere verwenden Charaktere
Zauberspriiche des 1. und 2. Grads und gewohnliche Ausriis-
tungsgegenstande. Die magischen Gegenstinde, die sie finden,
umfassen gewohnliche Verbrauchsgegenstinde (Trianke und
Schriftrollen) und sehr wenige ungewohnlichere permanente
Gegenstande. Ihre magischen Fahigkeiten konnen einen
grofien Einfluss auf eine einzelne Begegnung haben, aber sie
dndern den Verlauf eines Abenteuers nicht.

Das Schicksal eines Dorfes kénnte vom Erfolg oder Misser-
folg niedrigstufiger Abenteurer abhingig sein, die ihr Leben
ihren fligge werdenden Fahigkeiten anvertrauen. Diese Cha-
raktere navigieren durch gefihrliches Geldnde und erforschen
verfluchte Krypten, wo sie damit rechnen miissen auf rasende
Orks, wilde Wolfe, riesige Spinnen, bése Kultisten, blutriins-
tige Ghule und angeheuerte Schldger zu treffen. Selbst wenn
sie einem noch jungen Drachen gegeniiberstehen, sind sie
besser beraten, einen Kampf zu vermeiden.

STUFE 5-10: HELDEN DES REICHES

Wenn die Charaktere diese Stufen erreichen, haben sie die
Grundlagen ihrer Klassenmerkmale gemeistert, obwohl sie
sie noch weiter verbessern. Sie haben ihren Platz in der Welt
gefunden und damit begonnen, sich der Gefahren ihrer Umge-
bung anzunehmen.

Zauberwirker erlernen Zauberspriiche des 3. Grades zu
Beginn dieser Stufen. Plétzlich kénnen Charaktere fliegen,
eine grofde Anzahl von Feinden mit Feuerbéllen und Blitz-
schligen zerstéren und sogar unter Wasser atmen. Am Ende
dieser Stufen beherrschen sie Zauberspriiche des 5. Grades
und damit Zauber wie Kreis der Teleportation, Ausspdhung,
Flammenschlag, Sagenkunde und Tote erwecken, die einen
erheblichen Einfluss auf deine Abenteuer haben kénnen. Sie
beginnen damit, permanente magische Gegenstiande (unge-
wohnliche und seltene) anzusammeln, die ihnen fiir den Rest
ihrer Karriere dienen werden.

Das Schicksal einer ganzen Region kénnte von dem Aus-
gang der Abenteuer abhingen, die Charaktere der Stufen
5 bis 10 erleben. Die Abenteurer wagen sich in furchterre-
gende Wildnisgebiete und uralte Ruinen vor, wo sie wilde
Riesen, rasende Hydras, furchtlose Golems, bése Yuan-ti,
rankeschmiedende Teufel, blutriinstige Ddmonen, schlaue
Gedankenschinder und Drow-Attentiter konfrontieren.

Es konnte ihnen sogar gelingen, einen jungen Drachen zu
besiegen, der zwar bereits eine Héhle errichtet hat, aber
seine Reichweite noch nicht allzu weit in die Umgebung aus-
gedehnt hat.

STUFE 11-16: MEISTER DES REICHES

Auf der 11. Stufe sind die Charaktere gldnzende Beispiele von
Mut und Entschlossenheit — wahre Vorbilder der Welt, die
weit von den gewohnlichen Massen entfernt sind. In diesen

Stufensind Abenteurer vielseitiger als auf niedrigeren Stufen,
und sie finden in der Regel das passende Werkzeug fiir eine
bestimmte Herausforderung.

Zauberwirker erhalten Zugang zu Zauberspriichen des
6. Grades auf der 11. Stufe, einschlieflich Zauberspriichen,
die die Art und Weise, wie die Abenteurer mit der Welt
interagieren, vollstindig verdndern. Ihre grofien, auffilligen
Zauberspriiche entscheiden Kampfe — Auflésung, Klingenbar-
riere und Heilung zum Beispiel — aber Zauber wie Riickruf,
Weg finden, Notfall, Teleportieren und Wahre Sicht verindern
die grundlegende Art und Weise, wie Spieler an deine Aben-
teuer herangehen. Jeder Zaubergrad ab diesem Punkt fithrt
zu neuen Effekten mit einer ebenso groien Wirkung. Die
Abenteurer finden seltene (und sehr seltene) magische Gegen-
stiande, die ihnen dhnlich starke Fahigkeiten verleihen.

Das Schicksal einer Nation oder sogar der Welt hdngt von
den bedeutenden Questen ab, die solche Charaktere unter-
nehmen. Abenteurer erforschen unbekannte Gegenden und
tauchen in langst vergessene Gewolbe ein, wo sie schreckliche
Drahtzieher von den unteren Ebenen, listige Rakshasas und
Betrachter und hungrige Purpurwiirmer konfrontieren. Sie
koénnten einem méachtigen erwachsenen Drachen, der eine
Hohle und eine bedeutende Priasenz in der Welt etabliert hat,
begegnen und ihn sogar besiegen.

In diesen Stufen hinterlassen Abenteurer auf vielfaltige
Weise ihre Spuren in der Welt, von den Konsequenzen ihrer
Abenteuer bis hin zu der Art und Weise, in der sie ihre hart
verdienten Schatze ausgeben und ihren wohlverdienten Ruf
ausbeuten. Charaktere dieser Stufen erbauen Festungen auf
einem Stiick Land, das ihnen von 6rtlichen Herrschern {iber-
tragen wurde. Sie griinden Gilden, Tempel oder Kriegerorden.
Sie nehmen Lehrlinge oder Studenten an. Sie stiften Frieden
zwischen Nationen oder fiihren sie in den Krieg. Und ihr
gewaltiger Ruhm zieht die Aufmerksamkeit sehr machtiger
Feinde auf sich.

STUFE 17-20: MEISTER DER WELT

Auf der 17. Stufe haben Charaktere iiberirdische Fihigkei-
ten und ihre Taten und Abenteuer sind Stoff von Legenden.
Gewohnliche Menschen kénnen kaum von solchen Héhen der
Macht traumen - oder solch schrecklichen Gefahren.

Zauberwirker dieser Stufen wirken welterschiitternde
Zauber des 9. Grades wie Wunsch, Tor, Sturm der Vergeltung
und Astrale Projektion. Charaktere haben verschiedene sel-
tene und sehr seltene magische Gegenstidnde zur Verfiigung
und beginnen, legendire Gegenstidnde wie zum Beispiel ein
Energieschwert oder einen Stecken des Magus zu entdecken.

Abenteuer auf dieser Stufe haben weitreichende Konse-
quenzen, moglicherweise bestimmen sie das Schicksal von
Millionen auf der Materiellen Ebene und sogar Orten darii-
ber hinaus. Charaktere durchqueren jenseitige Reiche und
erkunden Halbebenen und andere aufierplanare Schauplitze,
wo sie gegen wilde Balor-Damonen, Titanen, Erzteufel, Erz-
lich-Magier und sogar Avatare der Gétter selbst kimpfen. Die
Drachen, denen sie begegnen, sind Wesen von ungeheurer
Macht, deren Schlaf ganze Konigreiche bedroht und deren
Erwachen die Existenz selbst bedrohen wiirde.

Charaktere, die die 20. Stufe erreichen, haben den Hohepunkt
der sterblichen Errungenschaften erreicht. Ihre Taten sind in den
Annalen der Geschichte aufgezeichnet und werden fiir Jahrhun-
derte von Barden besungen. Ihre endgiiltigen Schicksale erfiillen
sich. Ein Kleriker kénnte in den Himmel aufgenommen werden,
um als die rechte Hand seines Gottes zu dienen. Ein Hexenmeister
konnte der Schutzherr fiir andere Hexenmeister werden. Vielleicht
entdeckt ein Magier das Geheimnis der Unsterblichkeit (oder des
Untodes) und verbringt Aonen damit, die entferntesten Zonen des
Multiversums zu erforschen. Ein Druide kénnte mit dem Land eins
werden und sich in den Naturgeist eines bestimmten Ortes oder
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EpiScHE FANTASY

Ein frommer Paladin in glanzender Plattenriistung halt seine
Lanze im Anschlag, wiahrend er auf einen Drachen zustiirmt.
Ein edler Zauberer verabschiedet sich von seiner Geliebten,
bevor er sich zu einer Queste aufmacht, um das Tor zu den
Neun Héllen, das sich in der abgelegenen Wildnis geéffnet
hat, zu schliefen. Eine verschworene Gruppe loyaler Freunde
strebt danach, die Macht eines tyrannischen Herrschers

zu brechen.

Eine epische Kampagne unterstreicht den Konflikt zwi-
schen Gut und Bése als wichtigstes Element des Spiels, mit
den Abenteurern mehr oder weniger eindeutig auf der Seite
des Guten. Diese Charaktere sind Helden im besten Sinne,
angetrieben von einem héheren Zweck anstatt von egoisti-
schem Gewinnstreben oder Ehrgeiz. Sie stiirzen sich, ohne
mit der Wimper zu zucken, in unglaubliche Gefahren. Charak-
tere konnten ebenso mit einem moralischen Dilemma ringen
und die bésen Tendenzen in sich selbst bekampfen, statt das
Bose, das die Welt bedroht. Und die Geschichten dieser Kam-
pagnen enthalten oftmals ein romantisches Element: tragische
Geschehnisse um Liebschaften, die unter einem schlechten
Stern stehen, Leidenschaft, die sogar den Tod iiberwindet und
keusche Anbetung zwischen loyalen Rittern und den Monar-
chen und Adligen, denen sie dienen.

Die Romane der Welt der Drachenlanze verkérpern die
Tradition der epischen Fantasy in D&D.

MyTHISCHE FANTASY

Wihrend ein wiitender Gott immer wieder versucht, ihn
zu vernichten, unternimmt ein gerissener Schurke seine
lange Reise aus dem Krieg nach Hause. Die schrecklichen
Hiiter der Unterwelt iiberwindend, wagt sich ein edler Krie-
ger in die Dunkelheit, um die Seele seiner verlorenen Liebe
zuriickzuholen. Unter Berufung auf ihre gottliche Abstammung
verpflichtet sich eine Gruppe von Halbgottern dazu, zwolf Taten
zu vollbringen, um den Segen der Gétter fiir die anderen Sterbli-
chen zu gewinnen. \
Eine mythische Kampagne stiitzt sich auf die Themen und
Geschichten von alten Mythen und Legenden, von Gilgamesh
bis Cd Chulainn. Abenteurer versuchen, gewaltige Meister-
leistungen zu vollbringen und werden von den Goéttern dabei
unterstiitzt oder behindert — und sie kénnten sogar selbst von
gottlichem Gebliit sein. Die Monster und Bésewichte, denen
sie gegeniiberstehen, haben wahrscheinlich einen dhnlichen
Ursprung. Der Minotaurus im Gewdlbe ist nicht nur ein
stierkopfiger Humanoid, sondern auch der scheufiliche Nach-
komme eines treulosen Gottes. Abenteuer konnten die Helden
auf der Suche nach Schéitzen und Gaben durch eine Reihe von
Priifungen in die Reiche der Gotter fithren.
Eine solche Kampagne kann auf den Mythen und Legenden
jeder Kultur beruhen, nicht nur auf den vertrauten griechi-
schen Geschichten.

DUNKLE FANTASY

Vampire lauern auf den Zinnen ihrer verfluchten Schlos-
ser. Nekromanten arbeiten in dunklen Gewolben daran,
schreckliche Diener aus totem Fleisch zu erschaffen. Teufel
verderben die Unschuldigen, und Werwdlfe schleichen
durch die Nacht. All diese Elemente beschworen finstere
Aspekte des Fantasy-Genres herauf.

Wenn du deiner Kampagne eine Prise Horror hinzufiigen
mochtest, hast du eine Menge Material zur Verfiigung. Das
Monster Manual (Monsterhandbuch) ist voll von Kreaturen,
die perfekt in eine Geschichte des iibernatiirlichen Schre-
ckens passen. Das wichtigste Element einer solchen
Kampagne wird jedoch nicht durch die Regeln o
beschrieben. Eine dunkle Kampagnenwelt erfordert
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die magische Standarte, die die untote Armee starkt, suchen
nach Verstarkung, um eine Belagerung zu brechen oder
durch die Flanke des Feindes zu dringen, um einen dimoni-
schen Kommandanten zu erreichen. In anderen Situationen
unterstiitzt die Abenteurergruppe die gréfiere Armee, indem
sie eine wichtige strategische Position hilt, bis Verstarkung
ankommt, feindliche Spaher ausschaltet, bevor sie Bericht
erstatten konnen oder Versorgungslinien abschneidet. Das
Sammeln von Informationen und diplomatische Missionen
konnen diese kimpferischeren Abenteuer erganzen.

Die Chronik der Drachenlanze-Romane und der Krieg der
Spinnenkoénigin in der Romanreihe des gleichen Namens sind
prominente Beispiele fiir Kriege in D&D-Romanen.

Wuxia

Wenn eine Sensei auf geheimnisvolle Weise verschwindet,
miissen ihre jungen Schiiler ihren Platz einnehmen und
den Oni jagen, der die lokalen Dorfer terrorisiert. Etablierte
Helden, Meister ihrer jeweiligen Kampfkiinste, kehren nach
Hause zuriick, um ihr Dorf von einem bosen Hobgoblinkriegs-
herrn zu befreien. Der Rakshasa-Meister eines nahegelegenen
Klosters fiihrt Rituale durch, um verbitterte Geister aus ihrem
Schlaf zu erwecken.

Eine Kampagne, die Elemente von asiatischen Kampfkunst-
filmen enthalt, passt perfekt zu D&D. Die Spieler kénnen
das Aussehen ihrer Charaktere und deren Ausriistung an die
Kampagne anpassen, und Zauber benétigen nur geringfiigige
Anpassungen, um die Besonderheiten der Kampagnenwelt
zu beriicksichtigen. Wenn die Charaktere zum Beispiel Zau-
berspriiche oder spezielle Fahigkeiten benutzen, die sie kurze
Distanzen teleportieren, machen sie stattdessen hochflie-
gende akrobatische Spriinge. Attributswiirfe zum Klettern
beinhalten nicht die sorgfaltige Suche nach Halt, sondern
lassen Charaktere Winde hochlaufen oder von Baum zu Baum
springen. Krieger betduben ihre Gegner, indem sie besondere
Druckpunkte angreifen. Geschmackvolle Beschreibungen von
Handlungen im Spiel dndern die Regelmechanismen nicht, son-
dern erschaffen eine besondere Stimmung in deiner Kampagne.

Ebenso braucht eine Klasse keine neuen Regeln, um einen
kulturellen Einschlag zu reflektieren; ein neuer Name reicht
haufig aus. Ein traditioneller chinesischer Wuxia-Held kénnte
ein Paladin sein, der ein Schwert namens Eid der Rache trégt,
wihrend ein japanischer Samurai ein Paladin mit einem
besonderen Eid der Hingabe (Bushido) sein kénnte, der die
Treue zu einem Fiirsten (Daimyo) in seinem Glaubenssatz
beinhaltet. Ein Ninja ist ein Ménch, der den Weg des Schattens
verfolgt. Ob er Wu Jen, Tsukai oder Swami genannt wird, ein
Magier, ein Zauberer oder ein Hexenmeister passt hervorra-
gend in ein Spiel, das von den mittelalterlichen asiatischen
Kulturen inspiriert wird.

Wux1A-WAFFENNAMEN

Ob die Spieler sich auf einen Tetsubo oder ein Katana und
nicht auf eine grof3e Keule oder ein Langschwert beziehen,
kann die Atmosphére einer Wuxia-Kampagne positiv beein-
flussen. Die Tabelle ,Wuxia-Waffennamen* listet alternative
Namen fiir gewohnliche Waffen aus dem Player's Handbook
(Spielerhandbuch) auf und gibt auch ihre kulturelle Herkunft
an. Der alternative Name dndert keine der Eigenschaften der
Walffen, die im Player's Handbook beschrieben sind.

UBERQUEREN DER GRENZE

Der berithmte Paladin Murlynd aus der Welt von Oerth (in
den Greyhawk-Romanen und -Spielprodukten) kleidet sich
in der traditionellen Kleidung des irdischen wilden Westens
und trégt ein Paar Revolver um seine Taille geschnallt. Die
Streitkolben von St. Cuthbert, eine heilige Wpaffe von Grey-
hawks Gott der Gerechtigkeit, fand ihren Weg zum Victoria
und Albert Museum im London des Jahres 1985.

Irgendwo in den Grenzgebirgen von Oerth soll das Wrack
eines Raumschiffs mit bizarren fremden Lebensformen und
seltsamen Techniken an Bord liegen. Und der beriihmte
Zauberer Elminster der Vergessenen Reiche hat gelegentlich
Auftritte in der Kiiche des kanadischen Schriftstellers Ed
Greenwood gemacht — wo er manchmal von Zauberern aus
den Welten von Oerth und Krynn (der Kampagnenwelt der
Drachenlanze) unterstiitzt wird.

Tief in den Wurzeln von D&D sind Elemente von Science-
Fiction und Science-Fantasy enthalten, und deine Kampagne
konnte auch auf diese Quellen zuriickgreifen. Es ist okay,
deine Charaktere durch einen Zauberspiegel in Lewis Car-
rolls Wunderland zu schicken, sie an Bord eines Schiffes zu
transportieren, das zwischen den Sternen reist oder deine
Kampagne in einer fernen Zukunft anzusiedeln, in der Laser-
gewehre und magische Geschosse nebeneinander existieren.
Die Moglichkeiten sind grenzenlos. Kapitel 9, ,Werkstatt des
Spielleiters", bietet einige Werkzeuge fiir die Einbindung
dieser Moglichkeiten an.

WuxiA-WAFFENNAMEN

Waffe Andere Namen (Kultur)

Beil Ono (Japan)

Dolch Bishou, Tamo (China); Kozuka, Tanto (Japan)
Dreizack Cha (China); Magariyari (Japan)

Flegel Nunchaku (Japan)

Glefe Guandao (China); Bisento, Naginata (Japan)
Grofe Keule Tetsubo (Japan)

Hellebarde Ji (China); Kamayari (Japan)

Kampfstab Gun (China); Bo (Japan)

Keule Bian (China); Tonfa (Japan)

Kriegshacke Fang (China); Kuwa (Japan)
Krummsébel Liuyedao (China); Wakizashi (Japan)
Kurzbogen Hankyu (Japan)

Kurzschwert Shuangdao (China)

Langbogen Daikyu (Japan)

Langschwert Jian (China); Katana (Japan)

Lanze Umayari (Japan)

Pike Mao (China); Nagaeyari (Japan)
Sichel Kama (Japan)

Speer Giang (China); Yari (Japan)
Streitaxt Fu (China); Masakari (Japan)
Streitkolben Chui (China); Kanabo (Japan)
Wurfpfeil Shuriken (Japan)

Wurfspeer Mau (China); Uchi-ne (Japan)
Zweihinder Changdao (China); Nodachi (Japan)
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KAPITEL 2: DAS ERSCHAFFEN EINES MULTIVERSUMS

ENN ABENTEURER HOHERE STUFEN ERREICHEN,
erweitert sich ihr Pfad auf andere Dimensionen
der Realitat: die Ebenen der Existenz, die das
Multiversum bilden. Die Charaktere konnten
dazu aufgerufen sein, einen Freund aus den
schrecklichen Tiefen des Abyss zu retten oder
das glanzende Wasser des Flusses Oceanus
zu besegeln. Sie konnten ihren Becher mit den
freundlichen Riesen von Ysgard erheben oder sich dem Chaos
des Limbus gegeniiberstellen, um einen aufgeklarten Weisen
der Githzerai zu kontaktieren.

Die Ebenen der Existenz definieren die Extreme von seltsa-
men und oft gefahrlichen Umgebungen. Die bizarrsten Orte
bestehen aus Umgebungen, die in der nattirlichen Welt nicht
einmal erahnt werden. Planare Abenteuer bieten beispiellose
Gefahren und Wunder. Abenteurer wandeln auf Strafien, die
aus festem Feuer bestehen oder testen ihre Geschicke auf
einem Schlachtfeld, auf dem die Gefallenen bei jeder Damme-
rung wiederauferstehen.

DiE EBENEN

Die verschiedenen Ebenen der Existenz sind Reiche der
Mythen und Geheimnisse. Sie sind nicht einfach andere
Welten, sondern Dimensionen, die von geistigen und elementa-
ren Prinzipien geformt und beherrscht werden.

Die AuBeren Ebenen sind Bereiche der Spiritualitit und
der Gedanken. Sie sind die Sphéren, in denen Himmlische,
Unholde und Gottheiten existieren. Die Ebene von Elysium
zum Beispiel ist nicht nur ein Ort, in dem gute Kreaturen
wohnen und nicht einmal nur ein Ort, zu dem die Geister
guter Kreaturen ziehen, wenn sie sterben. Es ist die Ebene des
Guten, ein geistiges Reich, in dem das Bése nicht gedeihen
kann. Es ist zugleich ein Zustand des Seins und des Geistes,
wie es auch ein physischer Ort ist.

Die inneren Ebenen veranschaulichen die physische Essenz
und die elementare Natur von Luft, Erde, Feuer und Wasser.
Die Elementare Ebene des Feuers verkorpert beispielsweise
die Essenz des Feuers. Die gesamte Substanz der Ebene
ist von der fundamentalen Natur des Feuers durchzogen:
Energie, Leidenschaft, Veranderung und Zerstérung. Sogar
Gegenstande aus massivem Messing oder Basalt scheinen in
Flammen zu stehen, in einer sichtbaren und greifbaren Mani-
festation der Lebendigkeit der Herrschaft des Feuers.

In diesem Zusammenhang ist die Materielle Ebene die
Schnittstelle, an der all diese philosophischen und elemen-
taren Krifte in der durcheinandergeworfenen Existenz des
sterblichen Lebens und der Materie zusammenstofien. Die
Welten von D&D existieren auf der Materiellen Ebene und sind
damit Ausgangspunkte fiir die meisten Kampagnen und Aben-
teuer. Der Rest des Multiversums wird immer in Bezug auf die
Materielle Ebene definiert.

PLANARE KATEGORIEN

Die AuBieren Ebenen. Die sechzehn AuBeren Ebenen ent-
sprechen den acht nichtneutralen Gesinnungen und den
Schattierungen der philosophischen Unterschiede zwi-
schen ihnen.

Die Positive und die Negative Ebene. Diese beiden Ebenen
umschlieffen den Rest der Kosmologie und stellen die rohen
Krifte von Leben und Tod zur Verfiigung, die dem Rest der
Existenz im Multiversum zugrunde liegen.

ZUSAMMENSTELLUNG DER EBENEN

Wie im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beschrieben,
umfasst die angenommene D&D-Kosmologie mehr als zwei
Dutzend Ebenen. Fiir deine Kampagne entscheidest du, welche
Ebenen du einfiigen willst. Du kannst dich dabei von den Stan-
dardebenen, den Mythen der Erde oder deiner eigenen Fantasie
inspirieren lassen.

Zumindest die meisten D&D-Kampagnen erfordern die fol-
genden Elemente:

» Eine Ursprungsebene fiir Unholde

« Eine Ursprungsebene fiir Himmlische

+ Eine Ursprungsebene fiir Elementare

+ Einen Ort fiir Gottheiten, der zugleich auch eine (oder meh-
rere) der vorgenannten Ursprungsebenen sein kann

« Den Ort, an den sterbliche Geister nach dem Tode ziehen
und der zugleich auch eine (oder mehrere) der vorgenannten
Ursprungsebenen sein kann

» Einen Weg, um von einer Ebene zu einer anderen
zu gelangen

- Eine Moglichkeit, mit der Zauber und Monster funktionie-
ren, die die Astralebene und die Atherebene benutzen

Sobald du dich fiir die Ebenen entschieden hast, die du
in deiner Kampagne verwenden méchtest, kannst du sie in
einem optionalen Schritt in eine zusammenhingende Kos-
mologie iberfithren. Da magische Portale den primiren Weg
darstellen, um von Ebene zu Ebene zu reisen (inklusive der
Nutzung von Transitiven Ebenen), ist die genaue Beziehung
der verschiedenen Ebenen untereinander weitgehend ein the-
oretisches Anliegen. Kein Wesen im Multiversum kann nach
unten schauen und die Ebenen in der gleichen Anordnung
sehen wie wir beispielsweise ein Diagramm in einem Buch
betrachten. Kein Sterblicher kann bestatigen, ob der Berg
Celestia zwischen Bystopia und Arcadia einbettet ist, aber es
ist ein bequemes theoretisches Konstrukt, das auf den philoso-
phischen Schattierungen der drei Ebenen und ihren relativen
Bedeutungen basiert, die sie dem Gesetz und dem Guten geben.

Weise haben einige solcher theoretischer Modelle entworfen,
um einen Sinn in das Durcheinander von Ebenen und dabei
insbesondere in die AuBeren Ebenen zu bringen. Die drei hau-
figsten sind das Grofde Rad, der Weltbaum und die Weltachse,
aber du kannst fiir deine Kampagnen auch ein eigenes Modell
erstellen oder eines der existierenden anpassen.

- B

Die Ebenen der iiblichen D&D-Kosmologie verteilen sich auf
folgende Kategorien:

Die Materielle Ebene und ihre Echos. Das Feywild und das
Shadowfell sind Reflexionen der Materiellen Ebene.

Die Transitiven Ebenen. Die Atherebene und die Astralebene
sind {iberwiegend konturlose Ebenen, die in erster Linie als
Wege dienen, um von einer Ebene zur anderen zu reisen.

Die Inneren Ebenen. Die vier Elementarebenen (Luft, Erde,

Feuer und Wasser) sowie das sie umgebende Elementar-

chaos bilden die Inneren Ebenen.

ERSCHAFFUNG DEINER EIGENEN EBENEN

Jede der in diesem Kapitel beschriebenen Ebenen hat mindes-
tens einen signifikanten Einfluss auf Reisende, die sich dorthin
wagen. Wenn du deine eigenen Ebenen entwirfst, ist es eine
gute Idee, bei diesem Modell zu bleiben. Erstelle ein einfaches
Merkmal, das die Spieler bemerken, das Spiel jedoch nicht zu
sehr verkompliziert und einfach zu merken ist. Versuche, die
Philosophie und die Stimmung des Ortes und nicht nur seine
physikalischen Eigenschaften zu beschreiben.

- L
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PLANARE PORTALE

[Raistlins] Augen betrachteten das Portal, betrachteten jedes Detail genau —
obwohl es nicht wirklich notwendig war. Er hatte es viele Male in Trdumen
gesehen, ob im Schlaf oder in Wachtrdumen. Die Zauber, um es zu dffnen,
waren einfach, nichts Aufwendiges oder Komplexes.

Jeder der fiinf Drachenkdpfe, die das Portal umgaben und bewachten,
musste mit der korrekten Redewendung glinstig gestimmt werden. Jeder
musste in der richtigen Reihenfolge angesprochen werden. Aber sobald dies
geschehen ist und der weif gekleidete Kleriker Paladin ermahnt, das Portal
zu dffnen und offen zu halten, wiirden sie eintreten. Es wiirde sich hinter
ihnen schlieflen.

Und er wiirde vor seiner gréfiten Herausforderung stehen.

— Margaret Weis & Tracy Hickman, Krieg der Briider

»Portal“ ist ein allgemeiner Begriff fiir eine stationare inter-
planare Verbindung, die eine bestimmte Stelle auf einer
Ebene mit einer bestimmten Stelle auf einer anderen Ebene
verkniipft. Einige Portale erscheinen als klare Fenster oder
als vernebelte Passage und funktionieren wie Tiiren, durch die
interplanare Reisen so einfach werden wie ein Schritt durch
die Tiir. Andere Portale sind Orte — Steinkreise, hoch aufra-
gende Tiirme, Segelschiffe oder sogar ganze Stadte — die auf
mehreren Ebenen gleichzeitig vorhanden sind oder von einer
Ebene zur anderen flimmern. Einige sind Wirbel, die eine
Elementarebene mit einer sehr d4hnlichen Stelle auf der Mate-
riellen Ebene verbinden wie das Herz eines Vulkans (das zur
Ebene des Feuers fiihrt) oder die Tiefen des Ozeans (die zur
Ebene des Wassers fithren).

Das Durchschreiten eines planaren Portals kann der
einfachste Weg sein, um von der Materiellen Ebene zum
gewiinschten Ort auf einer anderen Ebene zu gelangen. Die
meiste Zeit aber stellt ein Portal ein Abenteuer fiir sich dar.

Erstens miissen die Abenteurer ein Portal finden, das dort-
hin fithrt, wo sie hin wollen. Die meisten Portale existieren
an entfernten Orten und der Standort eines Portals weist oft
thematische Ahnlichkeiten mit der Ebene auf, zu der es fithrt.
Zum Beispiel konnte sich ein Portal zum himmlischen Berg
von Celestia auf einer Bergspitze befinden.

Zweitens haben Portale oft Wéchter, die damit beauftragt
wurden, unerwiinschten Personen den Durchgang zu ver-
wehren. Je nach Ziel des Portals konnten ,,unerwiinschte
Personen” bése Charaktere, gute Charaktere, Feiglinge,
Diebe, alle Trager eines Gewands oder jede sterbliche Kreatur
beinhalten. Der Wichter eines Portals ist typischerweise ein
machtiges magisches Wesen, wie ein Dschinn, eine Sphinx,
ein Titan oder ein Monster von der Zielebene des Portals.

Schliefllich stehen die meisten Portale nicht dauerhaft
offen, sondern nur in bestimmten Situationen oder wenn eine
bestimmte Bedingung erfiillt ist. Ein Portal kann jede erdenk-
liche Bedingung haben, aber die folgenden sind die haufigsten:

Zeit. Das Portal funktioniert nur zu bestimmten Zeiten: bei
Vollmond auf der Materiellen Ebene oder alle zehn Tage
oder wenn die Sterne in einer bestimmten Konstellation
stehen. Sobald es sich 6ffnet, bleibt solch ein Portal fiir eine
begrenzte Zeit offen, zum Beispiel fiir drei Tage nach dem
Vollmond oder fiir eine Stunde oder fiir 1W4 + 1 Runden.

Situation. Das Portal funktioniert nur, wenn eine bestimmte
Bedingung erfiillt ist. Ein solches Portal 6ffnet sich nur in
einer klaren Nacht oder nur wenn es regnet oder wenn ein
bestimmter Zauber in seiner Nahe gewirkt wird.

Zufallig. Ein zufilliges Portal funktioniert fiir eine zufél-
lige Periode und schaltet sich fiir eine dhnlich lange

zuféllige Periode ab. Typischerweise erméglicht ein solches
Portal 1W6 + 6 Reisenden es zu durchschreiten, dann schal-
tet sich fiir 1IW6 Tage ab.

Schliisselwort. Das Portal funktioniert nur, wenn ein
bestimmtes Schliisselwort gesprochen wird. Manchmal
muss das Wort gesprochen werden, wahrend ein Charakter
durch das Portal geht (das ansonsten eine banale Tiir, ein
Fenster oder eine dhnliche Offnung ist). Andere Portale
offnen sich, wenn das Schliisselwort gesprochen wird und
bleiben nur fiir kurze Zeit offen.

Schiliissel. Das Portal funktioniert nur, wenn der Reisende ein
bestimmtes Objekt in der Hand halt. Das Objekt funktioniert
wie der Schliissel zu einer Tiir. Dieses Schliisselobjekt kann
ein gewohnlicher Gegenstand oder ein ganz bestimmter
Schliissel sein, der fiir dieses Portal erschaffen wurde. Die
Stadt Sigil wird als die Stadt der Tiiren bezeichnet, weil
sie sich durch eine iiberwiltigende Anzahl solcher Schliis-
sel-Portal kennzeichnet.

Das Herausfinden und das Erfiillen der Anforderungen
eines Portals kann Charaktere in weitere Abenteuer verstri-
cken, wenn sie einem Schliisselobjekt hinterher jagen, alte
Bibliotheken nach Schliisselwortern durchsuchen oder nach
Weisen suchen, um den richtigen Zeitpunkt fiir den Besuch
des Portals zu herauszufinden.




Z AUBER

Sarya hob die Hdnde und begann, die Worte eines sehr mdchtigen
Zauberspruchs zu rezitieren, einer der gefdhrlichsten, den sie kannte, ein
Zauber, der entworfen war, um die Barrieren zwischen den Ebenen zu
durchbrechen und eine magische Briicke in ein anderes Reich der Existenz
zu erschaffen.

Das Mythal begann als Reaktion darauf zu surren, wahrend das Pul-
sieren des alten Gerdtes eine neue und andere Frequenz annahm. Sarya
ignorierte den Wandel des Mythalsteins, machte weiter und beendete ihren
Zauberspruch mit Geschick und Vertrauen.

»Das Tor ist offen!“ rief sie. ,Malkizid, komm heraus!“

Vor Sarya bildete sich ein grofer Ring oder Reif aus goldener Magie in
der Luft. Durch ihn hindurch erblickte sie das Reich von Malkizid, eine teu-
flische, ausgedérrte Wiiste mit windumtosten Rissen und einem schwarzen,
wiitenden Himmel, der von purpurrotem Blitzen zerrissen wurde. Dann
erschien der Erzteufel Malkizid im Tor. Mit einem geschmeidigen Schritt

wechselte er von seiner teuflischen Ebene in die Mythalkammer.

— Richard Baker, Farthest Reach

Einige Zauberspriiche ermoglichen einen direkten oder indirek-
ten Zugriff auf andere Ebenen der Existenz. Ebenenwechsel und
Tor konnen Abenteurer mit unterschiedlicher Prazision direkt
auf andere Ebenen transportieren. Atherische Gestalten erlaubt
es Abenteurern, in die Atherebene einzudringen. Und Astrale
Projektion 1asst Abenteurer in die Astralebene hinein projizie-
ren und von dort aus zu den AuBeren Ebenen reisen.

Ebenenwechsel. Der Zauber Ebenenwechsel hat zwei wich-
tige Einschrankungen. Die erste ist die materielle Komponente:
ein kleiner, gegabelter Metallstab (wie eine Stimmgabel), der auf
die gewiinschte Zielebene eingestimmt ist. Der Zauber benétigt
die richtige Resonanzfrequenz, um den richtigen Ort anzupei-
len, und die Gabel muss aus dem richtigen Material (manchmal
einer komplexen Legierung) hergestellt sein, um die Magie
des Zaubers richtig zu fokussieren. Es ist sehr teuer, die Gabel
herzustellen (mindestens 250 GM), aber auch die Erforschung
der richtigen Spezifikationen kann zu einem eigenen Abenteuer
werden. Schliefilich reisen nicht viele Menschen freiwillig in die
Tiefen von Carceri, sodass nur wenige wissen, welche Art von
Stimmgabel benétigt wird, um dorthin zu gelangen.

Zweitens sendet der Zauberspruch den Zauberwirker nicht
an einen bestimmten Ort, es sei denn, er hat sehr spezielle
Informationen. Die Sequenz der Sigille eines Kreises der
Teleportation, die sich auf einer anderen Ebene befindet, erméog-
licht es dem Zauberwirker, direkt zu diesem Kreis zu reisen,
aber an solches Wissen zu gelangen ist noch schwieriger, als
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die Spezifikationen der erforderlichen Stimmgabel her-
auszufinden. Andernfalls transportiert der Zauber den
Zauberwirker zu einem Ort in der groben Nachbarschaft
des gewiinschten Zielpunktes. Wo auch immer die Abenteu-
rer ankommen, sie werden wahrscheinlich noch eine Reise
unternehmen miissen, um das Ziel einer planaren Queste zu
erreichen.

Tor. Der Zauber Tor 6ffnet ein Portal, das mit einem
bestimmten Punkt auf einer anderen Ebene der Existenz ver-
kniipft ist. Der Zauberspruch stellt eine Abkiirzung zu einem
planaren Zielort zur Verfiigung und umgeht viele der Wachter
und Herausforderungen, die normalerweise einer solchen
Reise im Wege stehen wiirden. Aber dieser Zauberspruch des
9. Grades steht nur den méchtigsten Charakteren zur Verfii-
gung, und er hilft nicht dabei, irgendwelche Hindernisse am
Zielort zu beseitigen.

Der Zauber Tor ist michtig, aber nicht unfehlbar. Eine
Gottheit, ein Damonenfiirst oder eine andere méichtige Entitat
kann verhindern, dass ein solches Portal in seinem Herr-
schaftsbereich geoffnet wird.

ASTRALEBENE

Halisstra 6ffnete die Augen und fand sich treibend in einem endlosen Sil-
bermeer wieder. Sanfte graue Wolken bewegten sich langsam in der Ferne,
wdhrend seltsame dunkle Stréme, deren Enden so weit entfernt verankert
waren, dass sie sie nicht wahrnehmen konnte, sich heftig durch den Him-
mel drehten, wobei ihre Mittelteile wiitend aneinander zerrten. Sie blickte
nach unten und fragte sich, worauf sie sich stiitzte. Sie sah nichts als diesen
seltsamen Perlenhimmel unter thren Fiiffen und um sie herum.

Uberrascht von dem Anblick nahm sie einen kurzen Atemzug und fiihlte,
wie ihre Lungen sich mit etwas Stifglichem und vielleicht etwas Festerem als
Luft fiillten, aber anstatt zu wtirgen oder zu ertrinken, schien sie perfekt an
dieses Etwas gew6hnt zu sein. Ein spontaner Nervenkitzel fuhr durch ihre

Glieder, als sie sich durch den einfachen Akt der Atmung verzaubert fiihite.

— Richard Baker, Verdammung

Die Astralebene ist das Reich der Gedanken und Triume, das
Besucher als kérperlose Seelen durchqueren, um die AuBeren
Ebenen zu erreichen. Es ist in allen Richtungen das gleiche grofie
silberne Meer mit wirbelnden weifien und grauen Strahnen, die
wie um entfernte Sterne tanzen. Der grofdte Teil des Astralmeers
ist eine riesige leere Ausdehnung. Besucher stofien gelegent-

lich auf die versteinerte Leiche eines toten Gottes oder anderer
Felsklumpen, die fiir immer in der silbernen Leere treiben. Viel
alltaglicher sind Farbteiche — magische Teiche aus farbigem
Licht, die wie strahlende, sich drehende Miinzen flackern.



Kreaturen auf der Astralebene altern nicht und leiden auch
nicht an Hunger und Durst. Aus diesem Grund errichten
Humanoide, die auf der Astralebene leben (wie die Githyanki),
AuBenposten auf anderen Ebenen, oft auf der Materiellen Ebene,
damit ihre Kinder ins Erwachsenenalter wachsen kénnen.

Ein Reisender auf der Astralebene kann sich bewegen,
indem er einfach iiber Bewegung nachdenkt, aber Entfer-
nung hat dabei wenig Bedeutung. Im Kampf entspricht die
Gehgeschwindigkeit einer Kreatur 1 Meter, multipliziert mit
ihrem Intelligenzwert. Je schlauer eine Kreatur ist, desto
leichter kann sie ihre Bewegungen durch Willenshandlungen
kontrollieren.

ASTRALE PROJEKTION

Die Reise durch die Astralebene mit Hilfe des Zaubers Astrale
Projektion beinhaltet die Projektion des eigenen Bewusstseins
dorthin, meist auf der Suche nach einem Tor zu einer Aufe-
ren Ebene. Da die AuBeren Ebenen ebenso sehr spirituelle
Zustiande des Seins sind wie sie physische Orte sind, erlaubt
dies einem Charakter, sich in einer Aufieren Ebene zu mani-
festieren als sei er physisch — jedoch wie in einem Traum

— dorthin gereist.

Der Tod eines Charakters verursacht weder auf der Astral-
ebene noch auf der Zielebene wirklichen Schaden. Nur das
Zerschneiden der Silberschnur eines Charakters auf der Astral-
ebene (oder der Tod seines hilflosen physischen Korpers auf der
Materiellen Ebene) kann zum wahren Tod des Charakters fiithren.
So reisen hochstufige Charaktere manchmal mit dem Zauber
Astrale Projektion zu den Aufieren Ebenen, anstatt nach einem
Portal zu suchen oder einen direkteren Zauber zu verwenden.

Nur ein paar Dinge konnen die Silberschnur eines Reisen-
den durchtrennen, von denen ein psychischer Wind (siehe
unten) das hiufigste ist. Die legendaren Silberschwerter der
Githyanki besitzen diese Fahigkeit ebenfalls. Ein Charakter,
der korperlich auf der Astralebene reist (mit dem Zauber Ebe-
nenwechsel oder einem der seltenen Portale, die direkt dorthin
fithren), hat keine Silberschnur.

FARBTEICHE

Pforten, die von der Astralebene zu anderen Ebenen fiihren,
erscheinen als zweidimensionale Teiche von platschernden
Farben mit einem Durchmesser von 1W6 x 3 m. Das Reisen
zu einer anderen Ebene erfordert das Aufsuchen eines Farb-
teichs, der zu der gewiinschten Ebene fiihrt. Diese Pforten zu
anderen Ebenen kénnen durch ihre Farbe identifiziert werden,
wie auf der Tabelle ,Astrale Farbteiche“ angegeben. Den rich-
tigen Farbteich zu finden ist dabei Gliickssache: Das Auffinden
der richtigen Pforte dauert 1W4 + 20 Stunden.

ASTRALE FARBTEICHE

W20 Ebene
1 Ysgard
2 Limbus
3! Pandimonium
4 Der Abyss
5 Carceri
6 Hades
7/ Gehenna
8 Die Neun Haéllen
9 Acheron
10 Mechanus
1 Arcadia
12 Berg Celestia
13 Bytopia
14 Elysium
15 Die Biestlande
16 Arborea
17 Die Fremde

18  Atherebene
19-20 Materielle Ebene

PsycHiscHER WIND

Teichfarbe
Indigo

Pechschwarz
Magenta
Violett

Oliv

Rostrot
Rostbraun
Rubinrot
Flammenrot
Diamantblau
Safran

Gold
Bernstein
Orange
Smaragdgrin
Saphirblau
Lederbraun
sich windendes Weif3
Silber

Ein psychischer Wind ist nicht ein physischer Wind, wie er auf
der Materiellen Ebene angetroffen wird, sondern ein Sturm
der Gedanken, der die Kopfe der Reisenden mehr beansprucht
als ihre Korper. Ein psychischer Wind besteht aus verlorenen
Erinnerungen, vergessenen Ideen, kleinen Gedanken und
unterbewussten Angsten, die sich auf der Astralebene verirrt
und nun in dieser michtigen Kraft zusammengefunden haben.
Ein psychischer Wind wird zuerst als rasche Verdunklung
des silbergrauen Himmels wahrgenommen. Nach ein paar
Runden wird es in dem Gebiet so dunkel wie in einer mond-
losen Nacht. Wahrend sich der Himmel abdunkelt, fiihlt der
Reisende ein Ankdmpfen und Schiitteln, so als wiirde die
Ebene selbst gegen den Sturm rebellieren. So schnell er auf-
zieht, verschwindet der psychische Wind auch wieder, und der
Himmel kehrt innerhalb weniger Runden wieder zur Normali-

tat zuriick.

Der psychische Wind hat zwei verschiedene Auswirkun-
gen: eine lokale Auswirkung und eine mentale Wirkung. Eine
Gruppe von Reisenden, die zusammen unterwegs ist, leidet
unter der gleichen lokalen Auswirkung.

Jeder Reisende, der vom Wind betroffen ist, muss dazu noch
einen SG 15 Intelligenzrettungswurf durchfiithren. Bei einem
Fehlschlag erleidet der Reisende auch die mentale Auswir-
kung. Wiirfele zweimal einen W20 und konsultiere die Tabelle
»Auswirkungen psychischer Winde“, um die lokalen und psy-
chischen Auswirkungen zu bestimmen.
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AUSWIRKUNGEN PSYCHISCHER WINDE

W20 Lokale Auswirkung

1-8 Umgeleitet; Flige TW6 Stunden zur Reisezeit hinzu

9-12  Vom Kurs abgebracht; Fiige 3W10 Stunden zur Reisezeit
hinzu

13-16 Verloren; Am Ende der Reisezeit erreichen die Charak-
tere einen anderen Ort anstelle des beabsichtigten Ziels

17-20 Die Charaktere werden durch einen Farbteich auf eine
zufillige Ebene geschickt (Wiirfle auf der Tabelle , As-
trale Farbteiche®)

W20 Mentale Auswirkung

1-8 Betdubt fiir 1 Minute; Du kannst den Rettungswurf am
Ende jedes Zuges wiederholen, um die Auswirkungen
auf dich selbst zu beenden

9-10  Kurzzeitiger Wahnsinn (siehe Kapitel 8)

11-12 11 (2W10) psychischer Schaden

13-16 22 (4W10) psychischer Schaden

17-18 Langzeitwahn (siehe Kapitel 8)

19-20 Bewusstlosigkeit fiir 5 (1W10) Minuten; Die Wirkung
endet, wenn du Schaden erleidest oder eine andere Kre-
atur eine Aktion aufwendet, um dich wachzuritteln

BEGEGNUNGEN AUF DER ASTRALEBENE

Planare Reisende und Fliichtlinge von anderen Ebenen wan-
dern durch die Weiten der Astralebene. Die prominentesten
Bewohner der Astralebene sind die Githyanki, ein ausgestofie-
nes Volk von Raubern, das in schnittigen Astralschiffen segelt,
astrale Reisende abschlachtet und Ebenen pliindert, die vom
Astralen beriihrt werden. Ihre Stadt, Tu‘narath, schwimmt auf
einem Felsen, der tatsichlich der Korper eines toten Gottes ist,
durch die Astralebene.

Himmlische, teuflische und sterbliche Entdecker durchstrei-
fen auf der Suche nach Farbteichen, die zu ihren gewiinschten
Zielen fiihren, haufig die Astralebene. Charaktere, die zu
lange auf der Astralebene verweilen, konnten eine Begegnung
mit einem oder mehreren wandernden Engeln, Ddmonen,
Teufeln, Nachtvetteln, Yugoloths oder anderen planaren Rei-
senden haben.

ATHEREBENE

Tamlin fiihlte eine Hand auf sich, spiirte, wie sein Kérper im Nebel schim-
merte. Die Schreie und Rufe klangen weit entfernt. Die Winde um ihn
herum schienen nur graue Schatten zu sein. Rivalen und Brennus standen
neben ihm.

,Die Atherebene”, sagte Rivalen. ,Der Atem des Drachen kann uns hier

nicht beeinflussen.”

—Paul S. Kemp, Shadowstorm

Die Atherebene ist eine triibe, nebelgebundene Dimension.
Ihre ,Ufer*, die sogenannte Athergrenze, iiberlappen die Mate-
rielle Ebene und die Inneren Ebenen, sodass jeder Ort auf
diesen Ebenen einen entsprechenden Ort auf der Atherischen
Ebene hat. Die Sichtweite in der Athergrenze ist auf 18 m
begrenzt. Die Tiefen der Ebene umfassen einen Bereich des
wirbelnden Nebels und des Dunstes, der Tiefenidther genannt
wird, in dem die Sicht auf 9 m begrenzt ist.

Charaktere kénnen den Zauber Atherische Gestalten
benutzen, um in die Athergrenze zu gelangen. Der Zauber Ebe-
nenwechsel erméglicht den Transport zur Athergrenze oder
zum Tiefenather, aber wenn das gewiinschte Ziel nicht ein
bestimmter Ort oder ein Kreis der Teleportation ist, kénnte der
Ankunftsort irgendwo auf der Ebene liegen.

ATHERGRENZE

Von der Athergrenze kann ein Reisender in jede Ebene sehen,
die sie iiberlappt, aber diese Ebene erscheint gedampft und
undeutlich, ihre Farben verschwimmen ineinander und ihre
Rinder wirken unscharf. Atherische Bewohner sehen die
andere Ebene, als ob sie durch verzerrtes und mattes Glas
blicken wiirden, und sie kénnen iiber einen Umkreis von 9 m
hinaus nichts erkennen. Umgekehrt ist die Atherebene fiir
gewohnlich fiir die Wesen auf den iiberlappenden Ebenen
unsichtbar, es sei denn, sie bedienen sich der Hilfe der Magie.
Normalerweise kénnen Kreaturen in der Athergrenze
keine Kreaturen auf der iiberlappenden Ebene angreifen und
umgekehrt. Ein Reisender auf der Atherischen Ebene ist fiir
jemanden auf der tiberlappenden Ebene unsichtbar und vollig
lautlos und auch feste Gegenstande auf der {iberlappenden
Ebene hemmen die Bewegung einer Kreatur in der Ather-
grenze nicht. Ausnahmen sind bestimmte magische Effekte
(einschlieBlich allem, was aus magischer Kraft besteht) und
Lebewesen. Dies macht die Atherebene zu einem idealen
Umfeld fiir Aufkldrung, Spionage und ungesehene Bewegun-
gen. Die Atherebene widersetzt sich auch den Gesetzen der
Schwerkraft. Eine Kreatur kann sich so schnell nach oben
oder nach unten bewegen wie sie sich vorwirts bewegen kann.

TIEFENATHER

Um den Tiefenither zu erreichen, benétigt man den Zauber
Ebenenwechsel oder man erreicht ihn durch den Zauber Tor
oder ein magisches Portal. Die Besucher zum Tiefenather
sind von aufgewiihltem Nebel umgeben. Uberall auf der
Ebene verstreut befinden sich Vorhiange von dunstiger Farbe.
Das Durchschreiten eines Vorhangs fiihrt einen Reisenden
zu einer Region der Athergrenze, die mit einer bestimmten
Inneren Ebene, der Materiellen Ebene, des Feywilds oder dem
Shadowfell verbunden ist. Die Farbe des Vorhangs lasst auf
die Ebene schlieBen, deren Athergrenze der Vorhang verbirgt
(siehe hierzu die Tabelle ,Atherische Vorhinge®).




ATHERISCHE VORHANGE

W8  Ebene Farbe des Vorhangs

1 Materielle Ebene Helitiirkis

2 Shadowfell Nebelgrau

3 Feywild Opalweif

4 Ebene der Luft Blassblau

5, Ebene der Erde Rotbraun

6 Ebene des Feuers Orange

7/ Ebene des Wassers Griin

8 Elementares Chaos Wirbelnde Mischung von
Farben

Das Reisen von einer Ebene zur anderen durch den Tie-
fenidther unterscheidet sich deutlich von physischen Reisen.
Entfernungen sind bedeutungslos, sodass es Reisenden
unmoglich ist, ihre Geschwindigkeit oder die vergangene
Zeit zu messen, obwohl sie das Gefiihl haben, sich durch
einen schieren Akt des Willens zu bewegen. Eine Reise zwi-
schen den Ebenen durch die Tiefendther dauert 1W10 x 10
Stunden, unabhingig vom Ursprungsort und dem Ziel. Im
Kampf bewegen sich Kreaturen jedoch mit ihren normalen
Geschwindigkeiten.

ATHERZYKLONE

Ein Atherzyklon ist eine schlangenartige Siule, die sich rotie-
rend durch die Ebene bewegt. Der Wirbelsturm erscheint
plotzlich und verzerrt und entwurzelt dtherische Formen in
seinem Weg und trigt die Triimmer kilometerweit davon.
Reisende mit einem Wert von 15 oder mehr in passiver Weis-
heit (Wahrnehmung) erhalten 1W4 Runden vor Auftreten des
Zyklons eine Vorwarnung: ein tiefes Brummen in der itheri-
schen Materie. Reisende, die keinen Vorhang oder ein anderes
Portal erreichen kénnen, erleiden die Auswirkungen des
Wirbelsturms. Wiirfele einen W20 und konsultiere die Tabelle
,,Atherzyklone“, um die Auswirkung auf alle Kreaturen in der
Nihe zu bestimmen.

ATHERZYKLONE

W20 Wirkung
1-12  Verlingerte Reisezeit

13-19 Zur Athergrenze einer zufilligen Ebene geweht werden
(Wirfele auf der Tabelle , Atherische Vorhinge®)

20  Indie Astralebene gewirbelt werden

Die hiufigste Auswirkung eines Atherzyklons besteht
darin, die Dauer einer Reise zu verldngern. Jeder Charakter
einer Abenteurergruppe muss einen Charismarettungswurf
mit SG 15 ablegen. Wenn mindestens die Hélfte der Gruppe
erfolgreich ist, wird die Reise um 1W10 Stunden verzogert.
Andernfalls wird die Reisezeit verdoppelt. Gelegentlich
wird eine Gruppe in die Athergrenze einer zufilligen Ebene
geschleudert. Selten reif3t der Zyklon ein Loch in den Stoff der
Ebene und wirft die Abenteurergruppe auf die Astralebene.

BEGEGNUNGEN AUF DER ATHERISCHEN
EBENE

Die meisten Begegnungen in der Athergrenze sind mit Kreatu-
ren auf der Materiellen Ebene, deren Sinne oder Fahigkeiten
sich auf die Atherebene erstrecken (zum Beispiel Ather-
spinnen). Geister bewegen sich ebenfalls frei zwischen der
Atherischen und der Materiellen Ebene.

Im Tiefenather sind die meisten Begegnungen mit anderen
Reisenden, besonders solchen aus den Inneren Ebenen (wie

Elementaren, Dschinnen und Salamandern), sowie gelegentli-
chen Himmlischen, Unholden oder Feenwesen.

FEYWILD

In das Portal zu treten, fiihlte sich an, wie in ein warmes Bad zu steigen,
obwohl die Kdlte sich nicht aus der Luft zuriickzog. Zuerst war alles
geddmpft - das Donnern des Flusses da unten um die Felsen, das Zirpen
der Frésche und der Grillen an der Kiiste, die abendliche Hektik der Stadt
hinter ihm ... Einen Augenblick spdter brach die Welt in pulsierendes Leben
aus. Frésche und Nachtvdgel sangen einen Chor; die Luft war angere-
ichert von den Diiften des Herbstes; das Mondlicht malte die Blumen in
schillerndes Blau, Silber und Violett; und das Rauschen des Flusses wurde

zu einer komplexen Symphonie.

—James Wyatt, Oath of Vigilance

Das Feywild, auch genannt die Ebene der Feenwesen, ist ein
Land sanfter Lichter und Wunder, ein Ort der Musik und des
Todes. Es ist ein Reich immerwihrenden Zwielichts, voller
glitzernder Feenlichter und fetter Glithwiirmchen, die in einer
sanften Brise durch die Wildchen und iiber die Felder summen.
Der Himmel ist beleuchtet von den verblassten Farben einer
Sonne, die niemals wirklich untergeht (oder aufgeht). Sie bleibt
an ihrer Stelle, ddimmerig und tief am Himmel. Fernab von den
besiedelten Gebieten ist das Land ein Gewirr von scharfdornigen
Brombeerstrauchern und zuckerartigen Mooren und wird von
den Feen beherrscht, die den Sommerhof bilden — fiir die Feen
des Winterhofs ein perfektes Gebiet, um ihre Beute zu jagen.

Das Feywild existiert parallel zur Materiellen Ebene. Es
handelt sich um eine alternative Dimension, die den gleichen
kosmologischen Raum einnimmt. Die Landschaft des Feywild
spiegelt die Landschaft der natiirlichen Welt wieder, aber ver-
wandelt ihre Besonderheiten zu spektakuldren Formen. Wo auf
der Materiellen Ebene ein Vulkan steht, erhebt sich im Feywild
ein Berg, der von einem riesigen, mit innerem Feuer glithenden
Edelstein gekront wird. Ein breiter und schlammiger Fluss auf
der Materiellen Ebene kénnte als ein klarer und gewundener
Bach von grofier Schonheit wiedergegeben werden. Ein Morast
koénnte als ein riesiges schwarzes Sumpfloch von unheimlichem
Charakter reflektiert werden. Und die Reise aus einer alten Ruine
ins Feywild kénnte den Reisenden direkt vor die Tiir des Palastes
einer Erzfee fithren.

Das Feywild wird bewohnt von sylvanischen Kreaturen wie
Elfen, Dryaden, Satyren, Pixies und Feengeistern, sowie von

V| A
FEEN DES SOMMER- UND WINTERHOFS

Zwei Kéniginnen halten im Feywild Hof, und die meisten Feen-
wesen leisten der einen oder der anderen Gefolgschaft. Kénigin
Titania und ihr Sommerhof fuhrt die Feen des Sommerhofs,
und die Kénigin der Luft und der Dunkelheit, Herrscherin des
Winterhofs, fiihrt die Feen des Winterhofs an.

Feen des Sommer- und Winterhofs teilen sich nicht eindeutig
in Gut und Bése auf, obwohl viele Sterbliche diese Unterschei-
dung vornehmen. Viele Feen des Sommerhofs sind gutartig, und
viele Feen des Winterhofs sind bésartig, aber ihre Abneigung
gegeneinander resultiert aus der eifersiichtigen Rivalitit ihrer
Kéniginnen, nicht aus abstrakten moralischen Gegensitzen.
Hissliche Bewohner des Feywild, wie Fomorianer und Vetteln,
sind fast nie Mitglieder eines Hofes, und Feen mit einem unab-
hingigen Geist lehnen die Héfe ginzlich ab.

Die Hofe haben gelegentlich Kriege miteinander gefiihrt, aber sie
konkurrieren auch in mehr oder weniger freundlichen Wettbewerben
und verbiinden sich auf kleine und geheime Weise miteinander.

W— - —
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Zentauren und magischen Kreaturen wie Flimmerhunden,
Feendrachen, Baumhirten und Einhérnern. Die dunkleren Regio-
nen der Ebene sind Heimat von bésartigen Kreaturen wie Vetteln,
Plagen, Goblins, Ogern und Riesen.

FEENKREUZUNGEN_'

Feenkreuzungen sind geheimnisvolle und schone Orte auf der
Materiellen Ebene, die ein nahezu identisches Spiegelbild im
Feywild haben und ein Portal bilden, in dem sich die beiden
Ebenen beriihren.

Ein Reisender durchquert eine Feenkreuzung, indem er
eine Lichtung betritt, in einen Teich wandert, in einen Kreis
von Pilzen tritt oder unter den Stamm eines Baumes kriecht.
Fiir den Reisenden scheint es, als wére er einfach mit einem
Schritt ins Feywild getreten. Fiir einen Beobachter ist der
Reisende in einem Moment noch da und im nachsten bereits
verschwunden.

Wie andere Portale zwischen Ebenen 6ffnen sich die meis-
ten Feenkreuzungen unregelmafig. Eine Kreuzung kénnte
sich nur wahrend eines Vollmondes, bei Tagesanbruch
eines bestimmten Tages oder fiir jemanden 6ffnen, der eine
bestimmte Art von Gegenstand bei sich tragt. Eine Feenkreu-
zung kann dauerhaft geschlossen werden, wenn das Land
auf beiden Seiten drastisch beeinflusst wird, zum Beispiel,
wenn auf der Lichtung auf der Materiellen Ebene eine Burg
errichtet wird.

OPTIONALE REGELN: MAGIE IN DER
FEENWELT

Geschichten erzdhlen von Kindern, die von feigen Kreaturen
entfithrt und ins Feywild verschleppt wurden, nur um Jahre
spater und keinen einzigen Tag ilter wieder zu ihren Eltern
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zuriickzukehren, ohne Erinnerungen an ihre Gefangenschaft
oder an das Reich, aus dem sie kommen. Ebenso sind Aben-
teurer, die von einer Reise ins Feywild zuriickkehren, oft
erschrocken, wenn sie feststellen, dass die Zeit auf der Ebene
der Feenwesen anders fliefit und dass die Erinnerungen an
ihren Besuch verschwommen sind. Du kannst diese optiona-
len Regeln verwenden, um die seltsame Magie, die die Ebene
durchflutet, zu beriicksichtigen.

GEDACHTNISVERLUST
Eine Kreatur, die das Feywild verlasst, muss einen Weisheits-
rettungswurf gegen SG 15 bestehen. Feenwesen gelingt dieser
Rettungswurf automatisch, genauso wie allen Kreaturen, die
das Merkmal Feenblut haben — wie zum Beispiel Elfen. Eine
Kreatur, der der Rettungswurf misslingt, erinnert sich nicht
an ihre Zeit im Feywild. Bei einem erfolgreichen Rettungs-
wurf bleiben die Erinnerungen intakt, aber wirken ein wenig
verschwommen.

Jeder Zauber, der einen Fluch beenden kann, kann auch die
verlorenen Erinnerungen der Kreatur wiederherstellen.

ZEITVERZERRUNGEN

Wihrend die Zeit im Feywild normal zu vergehen scheint,
konnen Charaktere einen Tag dort verbringen und erkennen,
dass nach dem Verlassen der Ebene weniger oder mehr Zeit
im restlichen Multiversum vergangen ist.

Immer wenn eine Kreatur oder eine Gruppe von Kreaturen
das Feywild verldsst, nachdem sie mindestens einen Tag auf
dieser Ebene verbracht hat, kannst du eine Zeitveranderung
auswihlen, die fiir deine Kampagne am besten geeignet ist
oder du kannst auf der Tabelle , Zeitverzerrungen im Feywild*
wiirfeln. Der Zauber Wunsch kann verwendet werden, um
diese Auswirkung bei bis zu zehn Kreaturen zu verhindern.
Manche méachtige Feenwesen haben die Fahigkeit, solche
Wiinsche zu erfiillen und kénnen dies tun, wenn die Begiins-
tigten damit einverstanden sind, sich dem Zauber Geas zu
unterwerfen und einen Auftrag zu erfiillen, nachdem der
Wunsch gewirkt wurde.



ZEITVERZERRUNGEN 1M FEYWILD

W20 Ergebnis
1-2  Tage werden Minuten
3-6 Tage werden Stunden
7-13  Keine Verdnderung
14-17 Tage werden Wochen
18-19 Tage werden Monate
20  Tage werden Jahre

SHADOWFELL

Riven stand im obersten Raum des zentralen Turms seiner Zitadelle — einer
Festung aus Schatten und dunklem Stein, in die dufere Oberfldche eines
zackigen Gipfels gemeifelt ...

Das starre schwarze Gewélbe des Himmels der Ebene hing iiber einer
grauen und schwarzen Landschaft, in der die dunklen Abbilder des

Seins lebten.

Schatten und Schreckgespenster und Todesalben und Gespenster und
andere Untote hingen in der Luft um die Zitadelle herum oder schlichen
durch die Vorberge und Ebenen in der Nihe. Die Unmenge glithender
Augen sah aus wie ein Schwarm von Glithwiirmchen. Er spiirte die Dun-
kelheit in allem, was er sehen konnte, fiihlte es als eine Erweiterung seiner
selbst — und dieses Gefiihl machte ihn nahezu doppelt so grof.

—Paul S. Kemp, The Godborn

Das Shadowfell, auch Ebene des Schattens genannt, ist eine
Dimension, in der Schwarz, Grau und Weif} die meisten anderen
Farben ersetzt haben. Es ist ein Ort der Finsternis, die das Licht
hasst, in der der Himmel ein schwarzes Gewolbe ist, das weder
Sonne noch Sterne beherbergt.

Das Shadowfell iiberlappt die Materielle Ebene genauso wie
das Feywild. Abgesehen von der farblosen Landschaft sieht sie
der Materiellen Ebene sehr ahnlich.

Wahrzeichen auf der Materiellen Ebene sind im Shadowfell
erkennbar, aber sie sind verdrehte und verzerrte Reflexionen
dessen, was auf der Materiellen Ebene existiert. Wo auf der Mate-
riellen Ebene ein Berg steht, ist das entsprechende Merkmal im
Shadowfell ein gezacktes Felsgebilde, das einem Schédel, einem
Triommerhaufen oder vielleicht der brockelnden Ruine einer
einst grofien Burg dhnelt. Wilder im Shadowfell sind dunkel und
verdreht. Biume strecken ihre Zweige aus, um Reisende an ihren
Umbhéngen festzuhalten, und ihre Wurzeln versuchen, diejenigen
zu Fall zu bringen, die {iber sie hinweg steigen.

Schattendrachen und untote Kreaturen wandeln auf dieser
diisteren Ebene, wie auch andere Kreaturen, die in der Finsternis
gedeihen, einschlieBlich Mantlern und Diistermanteln.

SCHATTENKREUZUNGEN

Ahnlich wie Feenkreuzungen sind Schattenkreuzungen

Orte, an denen der Schleier zwischen der Materiellen Ebene
und dem Shadowfell so diinn ist, dass Kreaturen von einer
Ebene auf die andere wandern kénnen. Eine schattige Ecke in
einer staubigen Krypta kénnte eine Schattenkreuzung sein,
genauso wie ein offenes Grab. Schattenkreuzungen bilden sich
an diisteren Orten, wo Geister oder der Gestank des Todes
verweilen, wie zum Beispiel auf Schlachtfeldern, Friedhéfen
und Gribern. Sie manifestieren sich nur in der Dunkelheit
und schlieen sich, sobald sie auch nur einen Kuss des

Lichts spiiren.




DOMANEN DES SCHRECKENS
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unsichtbare Pirscher, Magmin und Wassergeister binden kénnen.
Diese elementaren Kreaturen brauchen keine Nahrung oder
anderen Stoffe auf ihren Heimatebenen, weil sie durch die ele-
mentaren Energien, die diese Ebenen sittigen, erhalten werden.

ELEMENTARES CHAOS

In der weitesten Ausdehnung der Elementarebenen l6sen sich
die reinen Elemente auf und setzen sich in einen unendlichen
Tumult von zusammenstoienden Energien und kollidieren-
den Substanzen zusammen, dem Elementaren Chaos. Hier
konnen auch Elementare gefunden werden, aber sie bleiben
normalerweise nicht lange und ziehen die Bequemlichkeit
ihrer Heimatebenen vor. Berichte lassen auf die Existenz von
verriickten hybriden Elementaren schlieBen, die dem Elemen-
taren Chaos entspringen, aber solche Geschopfe sind selten
auf einer anderen Ebenen zu finden.

EBENE DER LUFT

Die essentielle Natur der Luft ist die Bewegung, die Lebhaftigkeit
und die Inspiration. Die Luft ist der Atem des Lebens, der Wind der
Veranderung, die frische Brise, die den Nebel der Unwissenheit
und die Steifheit alter Ideen ausraumt.

Die Ebene der Luft ist eine offene Fliche mit konstanten Winden
von unterschiedlicher Starke. Hier und da driften Erdklumpen in
der Leere — Reste der gescheiterten Invasionen durch die Bewoh-
ner der Ebene der Erde. Diese Erdpartikel dienen als Heimstétten
fiir die Geschopfe der elementaren Luft, und viele dieser Klumpen
sind mit tippiger Vegetation bedeckt. Andere Kreaturen leben auf
Wolkenbénken, die aufgrund ihrer Durchdringung mit Magie zu
festen Oberflichen geworden sind, fest genug, um ganze Stidte
und Schlosser zu tragen.

Treibende Wolkenbidnke kénnen die Sichtbarkeit in jede Rich-
tung auf der Ebene verdecken. Stiirme sind sehr hiufig, meistens
auf dem Niveau eines starken Gewitters, aber gelegentlich dhneln
sie eher heftigen Tornados oder machtigen Wirbelstiirmen. Die
Luft ist mild, aufer in der Nihe der Ebene des Wassers (wo sie
beifdend kalt ist) und der Ebene des Feuers (wo sie heifd ist). Regen
und Schnee fallen nur in dem Teil der Ebene, der der Ebene des
Wassers am nédchsten liegt.

Der grodte Teil der Ebene der Luft ist ein komplexes Netz von
Luftstromen, Wirbeln und Winden, das die Labyrinthwinde
genannt wird. Diese reichen von steifen Brisen bis zum heulenden
Sturm, der ein Wesen zerreifden kann. Selbst die erfahrensten flie-
genden Kreaturen miissen diese Stromungen sorgfaltig navigieren
und mit dem Wind statt gegen ihn fliegen.

Hier und da zwischen den Labyrinthwinden sind versteckte
Reiche, die nur durch das Verfolgen von bestimmten wehenden
Winden erreichbar und damit weitgehend vor Angreifern geschiitzt
sind. Ein solches Reich ist das legendire Aaga, ein leuchtendes
Gebiet silberner Tiirme und griiner Garten auf einem fruchtbaren
Stiick Erde. Die Wind-Herzége von Aaga engagieren sich fiir das
Recht und das Gute, und sie halten Wache gegen die Pliinderungen
des Elementaren Bésen und die Ausdehnung des Elementaren
Chaos. Ihnen dienen die Aarakocra und das weitgehend unbekannt
Volk der Vaati.

Die Region der Ebene der Luft, die der Grofien Feuersbrunst
am néchsten liegt, nennt man die Sirocco-Engen. Heif3e, trockene
Winde schleifen die Erdbrocken in diesem Gebiet zu trockenem
und unfruchtbarem Gestein. Gargyle und ihre Verbiindeten aus der
Ebene der Erde versammeln sich hier, um Uberfille in das Reich
von Aaqa zu starten.

Zwischen dem Meer des Feuers (auf der Ebene des Feuers)
und den Sirocco-Engen ragt ein gewaltiger Feuersturm empor,
genannt die Grofde Feuersbrunst (manchmal auch die Ebene
der Asche genannt). Heulende Winde aus der Ebene der Luft
vermischen sich mit den Aschestiirmen und der Lava der Ebene
des Feuers zu einer endlosen Sturmfront — einer Mauer aus
Flammen, Rauch und Asche.




Die dicke Asche verdeckt den Blick nach wenigen Metern,
und die tosenden Winde erschweren jedes Vorankommen. Hier
und da verbindet sich Asche zu schwebenden Reichen, in denen
Geachtete und Fliichtlinge Zuflucht suchen.

Am anderen Ende der Ebene, in der Nahe de Frostsaums

“(der Ebene des Eises, die an die Ebene des Wassers angrenzt),
liegt eine Region der kalten Winde, die die Nebelweite genannt
wird. Diese stiirmischen Winde wehen Schneestiirme in den
Frostsaum und von dort weg, zum Herzen der Ebene. Erdbro-
cken in der Weite sind mit Schnee und Eis bedeckt.

EBENE DER ERDE

Erde symbolisiert Stabilitat, Sturheit, ernsthafte Entschlossenheit
und Tradition. Die Position der Ebene gegeniiber der Ebene der
Luftim Ring der Elementarebenen spiegelt ihren Gegensatz zu
fast all dem wider, was die Luft reprasentiert.

Die Ebene der Erde ist eine Kette von Bergen, die h6her als
jedes Gebirge auf der Materiellen Ebene emporragt. Sie hat keine
eigene Sonne, und keine Luft umgibt die Gipfel ihrer hochsten
Berge. Die meisten Besucher erreichen die Ebene iiber Hohlen
und Hohlraume, die die Berge durchléchern.

Die grofite Hohle unter den Bergen, die sogenannte Grofye
Trostlose Senke oder das Siebenfache Labyrinth, beherbergt die
Hauptstadt der Dao, die Stadt der Juwelen.

Die Dao sind stolz auf ihren grofien Reichtum und senden
Gruppen von Sklaven auf der Suche nach neuen Erzadern und
Edelsteinen iiber die Ebene. Dank ihrer Bemithungen besteht
jedes Gebaude und bedeutende Objekt in der Stadt aus Edelstei-
nen und Metallen, einschlieflich der schlanken edelsteinbesetzten
Tiirme, die die meisten Gebiude krénen. Die Stadt wird durch
einen machtigen Zauber geschiitzt, der die gesamte Dao-Bevolke-
rung alarmiert, wenn ein Besucher auch nur einen einzigen Stein
stiehlt. Diebstahl ist mit dem Tod zu bestrafen, wobei sich die
Strafe sogar auf die Verwandten des Diebes erstreckt.

Die Berge, die dem Brunnen der Schopfung (auf der Ebene des
Feuers) am ndchsten liegen, werden die Schmelzofen genannt.
Lava sickert durch ihre Hohlen, und die Luft riecht nach Schwefel.
Die Dao haben hier grofie Schmieden und Schmelzéfen in Betrieb
genommen, um ihre Erze zu verarbeiten und ihre Edelmetalle
zu formen.

Der Grenzbereich zwischen den Ebenen des Wassers und der
Erde ist ein schrecklicher Sumpf, in dem verdrehte, knorrige
Baume und dicke, stechende Reben aus dem dichten Unrat und
Schleim wachsen. An einigen Stellen im Sumpf des Vergessens
(auch Ebene des Schleims genannt) leben monstrose Schwirme
von Moskitos an abgestandenen Seen und Teichen. Die weni-
gen Siedlungen bestehen aus hélzernen Strukturen, die iber
dem Unrat hiangen. Die meisten sind auf Plattformen zwischen
Baumen errichtet, aber einige stehen auch auf Stelzen, die tief in
den Sumpf getrieben wurden. Unter dem Sumpf liegt keine feste
Erde, sodass Hiuser, die auf Stelzen errichtet wurden, frither oder
spater in ihm versinken.

Es wird gesagt, dass jeder Gegenstand, der in den Sumpf des
Vergessens geworfen wird, fiir ein Jahrhundert nicht mehr gefun-
den werden kann. Hin und wieder wirft eine verzweifelte Seele ein
Artefakt von grofier Macht in diesen Ort und entfernt es damit fiir
eine gewisse Zeit aus dem Multiversum. Die Verlockungen machti-
ger Magie locken Abenteurer an, die auf der Suche nach Schatzen
versuchen, die monstrésen Insekten und Vetteln des Sumpfes zu
tiberwinden.

Die Region der Ebene, die dem Sumpf des Vergessens am
néchsten liegt, sind die Schlammbhiigel. Erdrutsche reifien die
Hinge der Hiigel standig hinunter und schicken dadurch Kaska-
den von Erde und Stein in den bodenlosen Sumpf. Die Ebene der
Erde scheint das Land fortwahrend zu regenerieren, indem es
neue Hiigel aufschichtet, wihrend die alten zu nichts erodieren.




EBENE DES FEUERS

Feuer steht fiir Lebendigkeit, Leidenschaft und Veranderung.
Im schlimmsten Fall ist es grausam und willkiirlich zerstore-
risch, wie die Ifrit es oft sind, aber am besten reflektiert das
Feuer das Licht der Inspiration, die Warme des Mitgefiihls und
die lodernde Flamme des Verlangens.

Eine brennende Sonne hangt am Zenit eines goldenen Him-
mels iiber der Ebene des Feuers, wachsend und abnehmend
in einem 24-Stunden-Zyklus. Sie reicht von heiflen Weifl um
die Mittagszeit bis zu tiefem Rot um Mitternacht, sodass die
dunkelsten Stunden der Ebene einer tiefroten Dimmerung
entsprechen. Mittags ist das Licht fast blendend grell. Die
meisten Geschifte in der Messingstadt (siehe unten) werden
wahrend der dunklen Stunden abgeschlossen.

Das Wetter auf der Ebene ist durch heftige Winde und dicke
Ascheregen gekennzeichnet. Obwohl die Luft atembar ist,
miissen Kreaturen, die nicht auf der Ebene heimisch sind,
ihre Miinder und Augen abdecken, um die stechende Asche zu
meiden. Die Ifrit benutzen Magie, um die Messingstadt vor den
Aschestiirmen zu schiitzen, wihrend die Stiirme an den ande-
ren Orten auf der Ebene ungebéandigt toben.

Die Hitze auf der Ebene des Feuers ist vergleichbar mit
einer hei3en Wiiste auf der Materiellen Ebene und stellt eine
dhnliche Bedrohung fiir Reisende dar (siehe ,Extreme Hitze*
in Kapitel 5, ,Umgebungen von Abenteuern”). Je tiefer man
in die Ebene reist, desto seltener wird Wasser.

Ab einem bestimmten Punkt existieren auf der Ebene
keinerlei Wasserquellen mehr, sodass Reisende ihre
eigenen Vorrite tragen oder Wasser durch Magie produzie-
ren miissen.

Die Ebene des Feuers wird von den riesigen Aschewiisten
beherrscht, eine riesige Ausdehnung von schwarzer Asche und
Glut, die von Lavafliissen durchkreuzt wird. Umherziehende
Banden von Salamandern tragen Kampfe miteinander aus,
iiberfallen Azer-AufSenposten und versuchen dabei, den Ifrit
aus dem Weg zu gehen. Alte Ruinen sind {iber die Wiisten ver-
teilt — Reste vergessener Zivilisationen.

Eine groBe Vielfalt von vulkanischen Bergen — genannt die
Brunnen der Schopfung — sind die Heimat der Azers. Diese
felsigen Gipfel verlaufen vom Rand der Ebene der Erde um
die Aschewiisten herum in Richtung des feurigen Herzens der
Ebene. Am Rande der Ebene werden die Berge auch die Ebene
des Magmas genannt. Feuerriesen und Rote Drachen wihlen
sie als Heimstatt, ebenso einige Kreaturen aus den benachbar-
ten Ebenen.

Lava flieB3t durch die Vulkane in Richtung der Ebene der
Luft und sammelt sich in einem groBBen Lavasee, genannt das
Meer des Feuers, iiber das Ifrit und Azers in groBen Mes-
singschiffen segeln. Inseln aus Obsidian und Basalt ragen aus
dem Meer, mit alten Ruinen und den Horten méchtiger Roter
Drachen gesprenkelt. Am Ufer des Meeres des Feuers liegt die
Messingstadt.

DiE MESSINGSTADT

Die Messingstadt am Ufer des Meeres des Feuers ist vielleicht
der bekannteste Ort auf den Inneren Ebenen. Dies ist die
sagenumwobene Stadt der Ifrit, und ihre kunstvollen Tiirme
und Metallwinde spiegeln ihre grandiose und grausame Natur
wider. Getreu der Natur der Ebene des Feuers scheint alles in
der Stadt in tanzenden Flammen zu stehen, was die lebendige
Energie des Ortes reprisentiert.

Abenteurer kommen haufig auf der Suche nach machtiger
Magie in die Stadt. Wenn es iiberhaupt méglich ist, magische
Gegenstande zu kaufen, ist die Messingstadt der wahrschein-
lichste Ort, um jeden erdenklichen Gegenstand zu finden,
obwohl der Preis héher als nur Gold sein diirfte. Die Ifrit
handeln ndmlich gerne mit Gefallen, besonders, wenn sie
die Oberhand in den Verhandlungen haben. Womdéglich kann



eine magische Krankheit oder ein Gift nur mit etwas geheilt
werden, was auf den Basaren der Stadt gekauft werden kann.

Das Herz der Stadt ist der hoch aufragende Holzkohlepalast,
wo der tyrannische Sultan der Ifrit herrscht, umgeben von
Ifrit-Adligen und einer Vielzahl von Sklaven, Wachtern und
Speichelleckern.

EBENE DES WASSERS

Es liegt in der Natur des Wassers, zu fliefien, nicht wie der
boige Wind oder die springende Flamme, sondern glatt und
stetig. Es verkorpert den Rhythmus der Gezeiten, den Nektar
des Lebens, die bitteren Tranen der Trauer und den Balsam
der Sympathie und Heilung. Wenn genug Zeit zur Verfiigung
steht, kann alles in seinem Weg erodieren.

Eine warme Sonne schwebt iiber dem Himmel der Ebene
des Wassers. Sie scheint am sichtbaren Ende des Horizonts
aus dem Wasser auf- und wieder unterzugehen. Mehrmals
am Tag jedoch wolbt sich der Himmel und gibt eine Flut von
Regen frei, oft begleitet von spektakuldren Blitzerscheinungen,
bevor er wieder aufklart. In der Nacht schmiickt eine glit-
zernde Reihe von Sternen und Polarlichtern den Himmel.

Die Ebene des Wassers ist ein endloses Meer, genannt das
Meer der Welten. An einigen Stellen wird es von Atollen und
Inseln gesprenkelt, die aus riesigen Korallenriffen aufsteigen,
die sich wiederum unendlich weit in die Tiefe zu erstrecken
scheinen. Die Stiirme, die sich iiber das Meer bewegen, erzeu-
gen manchmal temporare Portale zur Materiellen Ebene,
durch die gelegentlich Schiffe auf die Ebene des Wassers gezo-
gen werden konnen. Intakte Schiffe aus unzdhligen Welten
und Marinen befahren die Gewasser mit wenig Hoffnung,
jemals wieder nach Hause zuriickkehren zu kénnen.

Das Wetter auf der Ebene ist eine Lehre in Extremen. Wenn
das Meer nicht ruhig ist, wird es von Stiirmen durchwiihlt.

In seltenen Fillen sendet ein Beben im planaren Firmament
eine Monsterwelle, die iiber die Ebene rollt, ganze Inseln ver-
schlingt und Schiffe hinunter zu den Riffen zieht.

Das Leben floriert in den oberen Regionen des Meeres
der Welten, die Meer des Lichts genannt werden, weil das
Sonnenlicht das Wasser durchdringt. Aquatische Humanoide
errichten Schlosser und Festungen in den Korallenriffen.

Die Mariden sind die entfernten Verwalter dieser Region, die
es den niederen Volkern gestatten, die Territorien unter sich
aufzuteilen. Der nominale Kaiser der Mariden wohnt in der
Zitadelle der Zehntausend Perlen, einem {iber und iiber mit
Perlen besetzten iippigen Palast aus Korallen.

Die tieferen Ausdehnungen der Ebene, die nicht vom Son-
nenlicht erreicht werden, werden die Verdunkelten Tiefen
genannt. Schreckliche Wesen wohnen hier und die absolute
Kalte und der zerquetschende Druck bedeuten ein schnelles
Ende fiir all die Kreaturen, die an die Oberfliche oder das
Meer des Lichts gewdhnt sind. Kraken und andere machtige
Leviathane beanspruchen diesen Bereich fiir sich.

Jedes Land, das iiber die Oberfliche des Meeres steigt, wird
von den wenigen Luftatmern, die auf der Ebene leben, heifd
umkampft. Flotten von Flof3en und Schiffen, die zusammenge-
bunden werden, dienen als fester Boden, wenn nichts anderes
zur Verfiigung steht. Die meisten Eingeborenen der Ebene
brechen nie durch die Oberfliche des Meeres und ignorieren
diese Heimstétten entsprechend.

Eine der wenigen echten Inseln auf der Ebene ist die Insel
der Schrecken. Die Insel ist mit der Materiellen Ebene durch
einen wiederkehrenden Sturm, der iiber die Insel fegt, verbun-
den. Reisende, die die seltsamen Gezeiten und Stréomungen
der Ebene kennen, konnen frei zwischen den Welten reisen,
aber die Stiirme zerschmettern auch Schiffe von der Materiel-
len Ebene an der Kiiste der Insel.

Die Region der Ebene des Wassers, die dem Sumpf des
Vergessens (auf der Ebene der Erde) am nachsten liegt, wird
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3 AUSSERE EBENEN

Stréme von schddlichem Gas strémten um die karminrote Kuppel wie
schmutzige Wolken. Sie wirbelten herum, um riesige Augen zu formen.

die Schlammebene genannt. Das Wasser ist durch die Durch- Augen, die herabstarrten. Augen, die weggefegt wurden, bevor sie sich
mischung mit Erde und Schlamm zahfliissig und verwandelt
sich zu schlammigem Boden, bevor der Weg durch den grofien
Sumpf zwischen den Ebenen fiihrt.

Ein anderes Extrem der Ebene ist das Eismeer, das an den
Frostsaum grenzt. Das kalte Wasser ist von Eisbergen und
Eisschollen iibersit und wird von den kilteliebenden Wesen
bewohnt, die auch den Frostsaum bewohnen. Auf treibenden
Eisbergen konnen diese Kreaturen weiter in die Ebene des
Wassers getragen werden und somit auch Schiffe und Inseln
in den warmeren Gewassern bedrohen.

Der Frostsaum, auch Ebene des Eises genannt, bildet die
Grenze zwischen den Ebenen des Wassers und der Luft und
ist ein scheinbar endloser Gletscher, der von stindig tobenden
Schneestiirmen iiberweht wird. Gefrorene Hohlen winden
sich durch die Ebene des Eises. Sie sind die Heimat von Yetis,
Remorhazes, Weiflen Drachen und anderen Kreaturen der
Kilte. Die Bewohner der Ebene fiihren nie enden wollende
Kampfe, um ihre Macht zu beweisen und ihr Uberleben zu
gewahrleisten.

Seine gefihrlichen Monster und die bittere Kdlte machen
den Frostsaum zu einem gefahrlichen Reiseort. Die meisten
planaren Reisenden verbleiben in der Luft und kdmpfen gegen

fokussieren konnten, nur um sich wieder neu zu bilden. Unter dem
rubinroten Leuchten lag ein dunkles Albtraumland von nackten Felsen
und Funkenschldgen und gefrdgigem Feuer, wo die Dinge im Halbschatten
herumglitten und krabbelten. Berge krallten sich an den Rubinhimmel.
Das Land der Zihne, so hatte Azuth es einmal treffend genannt, das die
endlosen zackigen Felsen Uiberwachte. Das war die Begriifungsfldche, das
Reich des Grauens, das das Leben zahlloser Sterblicher beansprucht hatte.

Er wirbelte liber Avernus, der obersten der Neun Hollen.

— Ed Greenwood, Elminster in Hell

Wenn die Inneren Ebenen die Rohstoffe und die Energie sind,
die das Multiversum ausmachen, bilden die AuBeren Ebenen
die Richtung, die Hintergedanken und den Zweck fiir ihre
Konstruktion. Dementsprechend bezeichnen viele Weisen die
AuBeren Ebenen als himmlische Ebenen, geistige Ebenen
oder gbttliche Ebenen, denn die AuBeren Ebenen sind den
meisten als die Heimstétten der Gottheiten bekannt.

Wenn man Themen besprechen will, die mit Gottheiten

die machtigen Winde und den wirbelnden Schnee an, um zu
vermeiden, Fufl auf den grofien Gletscher setzen zu miissen.

zu tun haben, muss die Sprache sehr metaphorisch sein.
Ihre wirklichen Heimstétten sind keine buchstablichen Orte,
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Tiiren zum unendlichen Treppenhaus liegen oft versteckt in
staubigen, halb vergessenen Orten, die niemand mehr besucht
oder beachtet. Auf jeder beliebigen Ebene kann es mehrere
Tiiren zur unendlichen Treppe geben, obwohl Eingédnge nicht
allgemein bekannt sind und gelegentlich von Devas, Sphingen,
Yugoloths und anderen méachtigen Monstern bewacht werden.

OPTIONALE RECELN

Jede der AuBeren Ebenen hat besondere Eigenschaften, die das
Reisen durch sie zu einem einzigartigen Erlebnis machen. Der
Einfluss einer Ebene kann die Besucher auf verschiedene Weise
beeinflussen, wie zum Beispiel, dass sie Persénlichkeitsmerk-
male oder -fehler annehmen, die die Ausrichtung der Ebene
reflektieren oder sogar ihre Gesinnung verschieben, um den ein-
geborenen Bewohnern der Ebene besser zu entsprechen. Jede
Beschreibung der Ebenen enthélt eine oder mehrere optionale
Regeln, die du verwenden kannst, um die Erlebnisse der Aben-
teurer auf dieser Ebene unvergesslich zu machen.

OPTIONALE REGEL: PsYCHISCHE DISSONANZ

Jede der AuBeren Ebenen strahlt eine psychische Dissonanz
aus, die die Besucher einer unvertraglichen Gesinnung beein-
trachtigt — gute Kreaturen auf den Unteren Ebenen, bése auf
den Oberen Ebenen -~ wenn sie zu viel Zeit auf dieser Ebene
verbringen. Du kannst diese Dissonanz mit dieser optionalen
Regel widerspiegeln. Am Ende einer langen Ruhezeit, die auf
einer inkompatiblen Ebene verbracht wird, muss ein Besucher
einen Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei
einem fehlgeschlagenen Wurf erhilt die Kreatur eine Stufe
Erschopfung. Inkompatibilitidt zwischen rechtschaffenen und
chaotischen Gesinnungen hat nicht die gleiche Wirkung, also
fehlen Mechanus und dem Limbus diese Auswirkungen.

BErc CELESTIA

Der einzige heilige Berg Celestia erhebt sich aus einem glan-
zenden Silbermeer zu Hoéhen, die kaum sichtbar und véllig
unverstandlich sind, mit siecben Hochebenen, die seine sieben
himmlischen Schichten darstellen. Die Ebene ist das Vorbild
der Gerechtigkeit und der Ordnung, der himmlischen Gnade
und der endlosen Barmherzigkeit, auf der Engel und Verfechter

des Guten gegen Einfille des Bosen wachen. Es ist einer der
wenigen Orte auf den Ebenen, an denen sich Reisende entspan-
nen konnen. Seine Bewohner bemiihen sich stets, so gerecht
wie moglich zu sein. Unzéhlige Kreaturen streben danach, den
hochsten und erhabensten Gipfel des Berges zu erreichen, aber
nur den reinsten Seelen ist dies vergonnt. Der Blick auf diesen
Gipfel erfiillt auch die erfahrensten Reisenden mit Ehrfurcht.

OPTIONALE REGEL: GESEGNETES WOHLWOLLEN

Im Gegensatz zu der Dissonanz, der bose Kreaturen hier
ausgesetzt sind, werden gute Kreaturen buchstablich von der
durchdringenden Giite der Ebene gesegnet. Kreaturen mit guter
Gesinnung erhalten die Auswirkungen des Zaubers Segnen,
solange sie sich auf der Ebene aufhalten. Dariiber hinaus
gewihrt eine lange Rast auf der Ebene einer guten Kreatur die
positiven Auswirkungen des Zaubers Schwache Genesung.

BysToria

Die beiden Schichten der Zwillingsparadieses von Bystopia
sind sich dhnlich und doch entgegengesetzt: eine erscheint als
eine gezahmte, idyllische Landschaft und die andere als eine
ungeziahmte Wildnis, aber beide spiegeln die Giite der Ebene
und ihre Akzeptanz von Recht und Ordnung wieder. Bystopia
ist der Himmel der produktiven Arbeit und der Zufriedenheit
nach dem Abschluss ehrlicher Arbeit. Die Giite, die durch die
Ebene fliefit, verursacht Gefiihle des Wohlwollens und des
Gliicks in den Kreaturen, die sie bewohnen.

OPTIONALE REGEL: DURCHDRINGENDES
WOHLWOLLEN

Am Ende jeder langen Rast, die auf dieser Ebene gemacht
wird, muss ein Besucher, der weder rechtschaffen gut noch
neutral gut ist, einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 10
ablegen. Bei einem Fehlschlag dndert sich die Gesinnung der
Kreatur auf rechtschaffen gut oder neutral gut (je nachdem,
welche niher an der gegenwirtigen Gesinnung der Kreatur
liegt). Die Veranderung wird permanent, wenn die Kreatur die
Ebene nicht innerhalb von 1W4 Tagen wieder verlésst.
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Ansonsten normalisiert sich die Gesinnung des Wesens
nach einem Tag, der auf einer anderen Ebene als Bystopia
verbracht wird.

Das Wirken des Zaubers Gutes und Béses bannen auf die
Kreatur stellt die urspriingliche Gesinnung wieder her.

Erysium

Elysium ist die Heimat von Kreaturen voller uneingeschrank-
ter Freundlichkeit und Mitgefiihl und eine willkommene
Zuflucht fur planare Reisende, die einen sicheren Hafen
suchen. Die landliche Erscheinung der Ebene schimmert mit
Leben und Schoénheit auf ihrem Héhepunkt. Gelassenheit
sickert in die Knochen und Seelen derer, die die Ebene betre-
ten. Es ist der Himmel der wohlverdienten Ruhe, ein Ort, wo
die Tranen der Freude auf zahlreichen Wangen gldnzen.

OPTIONALE REGEL: UBERWALTIGENDE FREUDE
Besucher, die Zeit auf dieser Ebene verbringen, riskieren es,
von iiberwiltigenden Empfindungen der Zufriedenheit und
des Gliicks erfasst zu werden. Am Ende jeder langen Rast,
die auf dieser Ebene eingelegt wird, muss ein Besucher einen
Weisheitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei einem
Scheitern ist die Kreatur nicht bereit, die Ebene zu verlassen,
bevor sie nicht eine weitere lange Rast eingelegt hat. Nach
drei fehlgeschlagenen Wiirfen verlasst die Kreatur die Ebene
niemals und wird, wenn sie gewaltsam entfernt wird, alles

in ihrer Macht Stehende tun, um zu ihr zuriickzukehren. Der
Zauber Gutes und Béses bannen entfernt diese Wirkung von
der Kreatur.

DiE BIESTLANDE

Die Biestlande sind eine unberiihrte Naturlandschaft von
Wildern, die von moosbedeckten Mangroven bis hin zu
schneebedeckten Kiefern reichen, von dichten Dschungeln, wo
die Aste so dicht miteinander verwoben sind, dass kein Licht
eindringt, von offenen Ebenen, wo Getreide und Wildblumen
lebhaft im Wind wehen. Die Ebene verkorpert die Wildheit und
die Schoénheit der Natur, aber sie spricht auch das Tier in allen
Lebewesen an.
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OPTIONALE REGEL: DAS PARADIES DES JAGERS

Die Besucher der Biestlande stellen fest, dass ihre Jagd- und
Schleich-Fahigkeiten verbessert werden, und Charaktere
erhalten Vorteile auf Weisheit (Mit Tieren umgehen), Weisheit
(Wahrnehmung) und Weisheit (Uberlebenskunst), solange sie
sich auf der Ebene aufhalten.

OPTIONALE REGEL: TIERVERWANDLUNG

Immer, wenn ein Besucher ein Tier t6tet, das auf der Ebene
heimisch ist, muss der Mo6rder einen Charismarettungswurf
gegen SG 10 ablegen oder sich (analog dem Zauber Ver-
wandlung) in die Art von Tier verwandeln, das getétet wurde.
In dieser Form behilt die Kreatur ihre Intelligenz und ihre
Fahigkeit zu sprechen. Am Ende jeder langen Rast kann

die verwandelte Kreatur den Rettungswurf wiederholen.
Bei einem erfolgreichen Rettungswurf kehrt die Kreatur zu
ihrer urspriinglichen Gestalt zuriick. Nach drei fehlgeschla-
genen Rettungswiirfen kann die Verwandlung nur durch
den Zauber Fluch brechen oder dhnliche Magie riickgangig
gemacht werden.

ARBOREA

Arborea ist ein Ort voller gewalttatiger Stimmungen und tiefen
Zuneigungen, voller Launen, die hemmungslos ausgelebt
werden und voller Leidenschaften, die hell leuchten, bis sie
ausbrennen. Seine gutmiitigen Bewohner widmen sich dem
Kampf gegen das Bose, aber das Ausleben ihrer riicksichtslo-
sen Gefiihle hat manchmal verheerende Konsequenzen. Wut
ist weit verbreitet und wird wie Freude in Arborea verehrt. Die
Berge und Wilder sind aufierordentlich massiv und schoén,
und jede Lichtung und jeder Strom wird von Naturgeistern
bewohnt, die keine Schadigungen dieser Orte dulden. Rei-
sende miissen sehr vorsichtig vorgehen.

Arborea ist die Heimat vieler Elfen und Elfengottheiten.
Elfen, die auf dieser Ebene geboren werden, sind Himmlische
Wesen und sind wild im Herzen, jederzeit bereit zum Kampf
gegen das Bose. Ansonsten sehen sie wie normale Elfen aus
und verhalten sich auch wie diese.




OPTIONALE REGEL: INTENSIVE SEHNSUCHT

Notiere dir, wie viele Tage ein Besucher auf Arborea verbringt.
Wenn der Besucher die Ebene verlisst, muss er einen Charis-
marettungswurf mit einem SG von 5 ablegen, plus 1 fiir jeden
Tag, den er auf der Ebene verbracht hat. Bei einem Scheitern
wird die Kreatur von einer Sehnsucht nach Arborea geplagt.
Solange die Wirkung anhilt, erleidet die Kreatur Nachteile bei
Attributswiirfen. Am Ende jeder langen Rast kann die Kreatur
den Rettungswurf wiederholen und die Auswirkungen bei
einem Erfolg beenden. Der Zauber Gutes und Béses bannen
entfernt die Auswirkungen von einer Kreatur.

YSGARD

Ysgard ist ein Reich voller schroffer, steigender Berge, tiefer
Fjorde und windumwehter Schlachtfelder, mit Sommern, die
lang und heifd sind und mit Wintern, die bosartig kalt und
unversohnlich sind. Seine Kontinente schweben {iber Ozeanen
vulkanischen Gesteins, in dem sich so riesige eisige Hohlen
befinden, dass sie ganze Reiche von Riesen, Menschen,
Zwergen, Gnomen und anderen Wesen beherbergen. Helden
kommen nach Ysgard, um ihre Fahigkeiten nicht nur gegen die
Ebene selbst, sondern auch gegen Riesen, Drachen und andere
schreckliche Geschépfe zu priifen, die iiber Ysgards weite
Felder donnern.

OPTIONALE REGEL: UNSTERBLICHER ZORN

Ysgard ist die Heimat der get6teten Helden, die ewige Schlach-
ten auf den Ruhmesfeldern der Ebene fiihren. Jede Kreatur,

es sei denn, sie ist ein Konstrukt oder untot, die durch einen
Angriff oder einen Zauber getotet wird, wiahrend sie sich auf
Ysgard authalt, wird im Morgengrauen des nichsten Tages
wieder zum Leben erweckt. Die Kreatur erhilt alle ihre Tref-
ferpunkte zuriick, und alle Zustidnde und Leiden, die sie vor
ihrem Tod erlitten hat, werden entfernt.

LIMBUS

Der Limbus ist eine Ebene des reinen Chaos, eine triibe Suppe
von unbestiandiger Materie und Energie. Stein schmilzt zu
Wasser, das wiederum zu Metall gefriert, dann verwandelt es
sich in Diamant, der in Rauch verbrennt, der zu Schnee wird

und so weiter und so weiter in einem endlosen, unvorherseh-
baren Prozess des Wandels. Fragmente von gewohnlichen
Landschaften — Waldstiicke, Wiesen, zerstorte Schlésser und
sogar platschernde Béiche — treiben durch die Unordnung. Die
ganze Ebene befindet sich in einem albtraumhaften Aufruhr.

Im Limbus gibt es keine Schwerkraft, sodass Kreaturen auf
der Ebene in der Schwerelosigkeit schweben. Eine Kreatur
kann sich bis zu ihrer Gehgeschwindigkeit in jede Richtung
bewegen, indem sie lediglich an die gewiinschte Rich-
tung denkt.

Der Limbus passt sich dem Willen der Kreaturen, die ihn
bewohnen, an. Sehr disziplinierte und leistungsstarke Kopfe
konnen ganze erfundene Inseln innerhalb der Ebene erschaf-
fen und diese Orte manchmal iiber Jahre aufrechterhalten. Ein
einfaches Geschopf, wie ein Fisch, hat jedoch weniger als eine
Minute Zeit, bevor die Wassertasche, die ihn umgibt, gefriert,
verschwindet oder sich in Glas verwandelt.

Die Slaadi leben hier und schwimmen in diesem Chaos
und erschaffen nichts, wihrend Githzerai-Moénche mit ihren
Gedanken ganze Kloster bauen.

OPTIONALE REGEL: MACHT DES GEISTES

Als eine Aktion kann eine Kreatur im Limbus einen Intelli-
genzwurf durchfithren, um ein Objekt auf der Ebene geistig

zu bewegen, das sie innerhalb von 9 m sehen kann. Der SG
hidngt von der Grofie des Objekts ab: SG 5 fiir winzige, SG 10
fiir kleine, SG 15 fiir mittelgrole, SG 20 fiir grofie und SG 25
fiir riesige oder grofiere Objekte. Bei einem erfolgreichen Wurf
bewegt die Kreatur das Objekt 1,5 m plus 30 cm fiir jeden
Punkt, der den SG iiberschreitet.

Eine Kreatur kann auch eine Aktion verwenden, um einen
Intelligenzwurf durchzufithren, um ein nicht-magisches Objekt
zu verandern, das nicht getragen oder gehalten wird. Es gelten
dieselben Regeln fiir den Abstand, und der SG basiert eben-
falls auf der Grofie des Objekts: SG 10 fiir winzige, SG 15 fir
kleine, SG 20 fiir mittelgrof3e, SG 25 fiir grofie oder grofere
Objekte. Bei einem Erfolg verwandelt die Kreatur das Objekt
in eine andere, nicht lebendige Form der gleichen Grofie, wie
zum Beispiel einen Felsblock in eine Feuerkugel.

Aufderdem kann eine Kreatur eine Aktion aufwenden und
einen Intelligenzwurf durchfithren, um einen kugelférmigen
Bereich zu stabilisieren, der auf die Kreatur zentriert ist. Der
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Netzes und fangen und jagen Lolths verhasste Feinde in kreuz
und quer verlaufenden Korridoren aus Netzmortelsteinen.

Weit unter diesen Gewdlben liegen die bodenlosen Damo-
nennetzgruben, in denen die Spinnenkénigin ihre Heimstatt
errichtet hat. Dort wird Lolth von ihren Mdgden umgeben
— Yochlol-Didmonen, die nur dazu geschaffen wurden, ihr zu
dienen und im Rang iiber den méchtigeren Ddmonen im Reich
der Spinnenkonigin stehen.

Das endlose Labyrinth. Baphomets Schicht des Abyss ist
ein niemals endendes Gewdlbe, in dessen Mitte der enorme
Tempelpalast des Gehérnten Fiirsten steht. Der Palast ist ein
verwirrendes Durcheinander von schriagen Fluren und unzéh-
ligen Kammern. Er wird von einem kilometerbreiten Graben
umgeben, der eine irrsinnige Menge von iiberschwemmten
Treppen und Tunneln verbirgt, die tiefer in die Festung fiithren.

Das Dreifache Reich. Der Dunkle Fiirst Graz'zt herrscht
iiber das Reich von Azzagrat, das drei Schichten des Abyss
umfasst. Sein Sitz ist der fantastische Silberpalast in der Stadt
Zelatar, dessen belebte Mirkte und Lustpalaste Besucher
aus dem ganzen Multiversum auf der Suche nach dunklen
magischen Uberlieferungen und perversen Kostlichkeiten
anziehen. Die Ddmonen von Azzagrat halten auf Graz'zts
Befehl eine Fassade der Zivilisation und hofischer Brauche
aufrecht. Das sogenannte Dreifache Reich halt aber dennoch
so viel Gefahr wie jeder andere Teil des Abyss bereit, und
planare Besucher kénnen in seinen labyrinthartigen Stadten
und in Wildern, deren Bdume Schlangen als Zweige haben,
spurlos verschwinden.

Die Todestiler. Yeenoghu beherrscht eine Schicht von
Schluchten, die als die Todestéler bekannt sind. Hier miissen
Kreaturen jagen, um zu iiberleben. Selbst die Pflanzen, die
ihre Wurzeln im Blut baden miissen, versuchen, die Unacht-
samen in eine Falle zu locken. Die Diener von Yeenoghu,
die ihrem Meister dabei helfen, seinen Hunger zu sattigen,
wiahrend er sein Reich auf der Suche nach Beute durchstreift,
entfithren Kreaturen von der Materiellen Ebene, um sie im
Reich des Gnoll-Fiirsten freizulassen.

CARCERI

OPTIONALE REGEL: ABSCHEULICHE
TRANSFORMATION

Am Ende jeder langen Rast, die auf der Ebene eingelegt

wird, muss ein Besucher einen Weisheitsrettungswurf gegen
SG 10 ablegen. Bei einem Scheitern erhilt die Kreatur eine
Stufe Erschopfung, die nicht entfernt werden kann, wihrend
die Kreatur im Hades verweilt. Wenn die Kreatur sechs
Erschopfungsstufen ansammelt, stirbt sie nicht. Stattdessen
verwandelt sich die Kreatur dauerhaft in eine Larve, woraufhin
alle Erschopfungsstufen der Kreatur entfernt werden.

Eine Larve ist ein erbarmlicher Unhold, der die Gesichts-
ziige seiner fritheren Form beibehilt, aber den Kérper eines
fetten Wurms hat. Eine Larve hat nur einige wenige schwache
Erinnerungen an ihr fritheres Leben und die unten angegebe-
nen Spielwerte.

Der Hades ist voll von Larven. Nachtvetteln, Lichs und Raks-
hasas ernten sie, um sie in ihren schandlichen Ritualen zu
benutzen. Andere Unholde ernédhren sich gerne von ihnen.

e

Carceri, eine Ebene der Verwiistung und Verzweiflung, ist das
Vorbild fiir alle anderen Gefingnisse des Multiversum. Seine
sechs Schichten beinhalten ausgedehnte Moore, iibelriechende
Dschungel, windgepeitschte Wiisten, gezackte Berge, eiskalte
Ozeane und schwarzes Eis. Zusammen bilden sie ein tristes
Zuhause fiir die Verriter und Hinterwildler, die auf dieser
Gefingnisebene gefangen sind.

OPTIONALE REGEL: GEFANGNISEBENE

Niemand kann Carceri einfach verlassen. Magische Bemiihun-
gen, die Ebene durch irgendeinen anderen Zauber als einem
Wunsch zu verlassen, scheitern einfach. Portale und Tore,

die sich auf die Ebene 6ffnen, fithren nur in eine Richtung.
Geheime Wege aus der Ebene existieren, aber sie sind ver-
steckt und gut bewacht von Fallen und tédlichen Monstern.

DErR HADES

Die Schichten des Hades werden die Drei Dunkelheiten genannt.
Sie sind Orte ohne Freude, Hoffnung oder Leidenschaft. Der
Hades, ein graues Land unter einem Aschehimmel, ist das Ziel
vieler Seelen, die von den Gottern der Oberen Ebenen oder den
teuflischen Herrschern der Unteren Ebene nicht beansprucht
werden. Diese Seelen werden zu Larven und verbringen die
Ewigkeit an diesem Ort, der keine Sonne, keinen Mond, keine
Sterne oder Jahreszeiten kennt. Diese Diisternis entzieht Farben
und Emotionen und damit mehr, als die meisten Besucher
ertragen konnen. Die ,Verzweiflung des Shadowfells“-Regel aus
diesem Kapitel kann verwendet werden, um auch die Verzweif-
lung eines Besuchers des Hades darzustellen.

LARVE

Mittelgrofier Unhold, neutral bise

Riistungsklasse 9
Trefferpunkte 9 (2W8)
Geschwindigkeit 6 m

STR GES KON INT WEI CHA
9 (-1) 9(-1) 10 (+0) 6(-2) 10(+0) 2(-4)

Sinne Passive Wahrnemung 10

Sprachen Versteht die Sprachen, die sie im Leben kannte, kann
aber nicht sprechen

Herausforderung 0 (10 EP)

AKTIONEN
Beilen. Nahkampfwaffenangriff: +1 um zu treffen, Reichweite

1,50 m, ein Ziel. Treffer: 1 (1W4 — 1) Stichschaden.
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GEHENNA

Gehenna ist die Ebene des Verdachts und der Gier. Es ist der
Geburtsort der Yugoloths, die hier in grofder Zahl leben. Ein
Vulkanberg dominiert jede der vier Schichten von Gehenna,
und kleinere vulkanische Berge treiben in der Luft und
schmettern gegen die gréferen Berge.

Die felsigen Hénge der Ebene erschweren die Fortbe-
wegung. Der Boden neigt sich fast iiberall um mindestens
45 Grad. An einigen Orten stellen steile Klippen und tiefe
Schluchten noch anspruchsvollere Hindernisse dar. Gefah-
ren schliefen vulkanische Spalten ein, aus denen schadliche
Dampfe oder sengende Flammen emporkommen.

Auf Gehenna gibt es keinen Raum fiir Barmherzigkeit oder
Mitgefiihl. Die hier heimischen Unholde gehdren zu den gie-
rigsten und egoistischsten im ganzen Multiversum.

OPTIONALE REGEL: GRAUSAME HINDERNISSE

Die grausame Natur der Ebene macht es Besuchern schwer, sich
gegenseitig zu helfen. Immer, wenn ein Besucher einen Zauber
mit einer vorteilhaften Wirkung wirkt, einschlieSlich eines
Zaubers, der Trefferpunkte wiederherstellt oder einen Zustand
beseitigt, muss der Zauberwirker zuerst einen Charismaret-
tungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei einem Misslingen schligt
der Zauber fehl, der Zauberplatz ist verbraucht und die Aktion
verschwendet.
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Hofen der Fiirsten zahlreiche Diskussionen ausgelost.
Niemand ist sicher, ob Asmodeus einen geheimen Grund
hatte, den Erzteufel zu entlassen, oder ob er Geryons

Treue fiir seine anderen Absichten testet.

Malbolge. Malbolge, die sechste Schicht, hat viele
Herrscher iiberdauert, darunter Malagard, die Fiirstin der
Vetteln und den Erzteufel Moloch. Malagard fiel in Ungnade
und wurde von Asmodeus in einem Wutanfall erschlagen,
wihrend ihr Vorgianger, Moloch, noch irgendwo auf der
sechsten Schicht als Teufelchen verweilt und danach strebt,
Asmodeus’ Gunst wiederzuerlangen. Malbolge ist ein schein-
bar endloser Hang, wie die Flanke eines unmdoglich riesigen
Berges. Teile der Schicht brechen von Zeit zu Zeit ab und
verursachen tédliche und ohrenbetdubende Steinlawinen. Die
Bewohner von Malbolge leben in brockelnden Festungen und
groBen Hohlen, die in den Berg gehauen wurden.

Malbolges derzeitige Erzfiirstin ist Glasya, die Tochter von
Asmodeus. Mit ihren kleinen Hérnern, ihren ledernen Fliigeln
und dem gegabelten Schwanz dhnelt sie einem Sukkubus.
Sie hat ihre Grausamkeit und Liebe fiir das Schmieden dunk-
ler Pldne von ihrem Vater geerbt. Die Zitadelle, die ihr als
Heimstatte an den Hangen von Malbolge dient, wird durch
rissige Sdulen und Pfeiler gestiitzt, die zwar stabil sind, aber
so wirken, als kdnnten sie jeden Moment zusammenbrechen.
Unter dem Palast befindet sich ein Labyrinth, das mit Zellen
und Folterkammern gefiillt ist, in denen Glasya all jene gefan-
gen halt und peinigt, die ihr missfallen.

Maladomini. Die siebte Schicht, Maladomini, ist ein
von Ruinen bedecktes Odland. Tote Stidte bilden eine 6de
Stadtlandschaft, und zwischen ihnen sammeln sich leere
Steinbriiche, zerfallende Strafien, Schlackehaufen, hohle
Hiillen leerer Festungen und Schwirme hungriger Fliegen.

Der Erzfiirst von Maladomini ist Baalzebul, der Herr
der Fliegen. Seine Gestalt, ein aufgedunsener Teufel mit
dem Unterkorper einer riesigen Schnecke, wurde ihm von
Asmodeus als Strafe fiir seine schwankende Loyalitit aufge-
zwungen. Baalzebul ist eine jammerliche und degenerierte
Monstrositit, die sich schon lange geschworen hat, Asmo-
deus den Thron zu rauben. Er trigt einen Fluch, der dazu
fiihrt, dass jeder mit ihm geschlossene Handel zu einer
Katastrophe fithren wird. Asmodeus zeigt Baalzebul gele-
gentlich aus Griinden, die kein anderer Erzfiirst ergriinden
kann, sein Wohlwollen. Einige vermuten, dass der Erzfiirst
von Nessus immer noch die Wiirde seines unterlegenen Kon- i
kurrenten respektiert.

Cania. Cania, die achte Schicht der Neun Héllen, ist eine
eisige Hollenlandschaft, deren Eisstiirme einem das Fleisch
von den Knochen reiffen konnen. In das Eis eingebettete Stidte
bieten den Géasten und Gefangenen von Mephistopheles, dem
brillanten und hinterhéaltigen Herrscher von Cania, Schutz.

Mephistopheles lebt in der Eiszitadelle Mephistar, von
wo aus er plant, den Thron von Baator zu ergreifen und die
Ebenen zu erobern. Er ist Asmodeus’ grofiter Feind und ]
Verbiindeter zugleich, und der Erzfiirst von Nessus scheint o — = ——
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dem Rat von Mephistopheles, wenn er ihm angedient wird, = — =
zu vertrauen. Mephistopheles weif3, dass er Asmodeus nicht — -
absetzen kann, ohne dass sein Gegner einen schweren Fehler ———
begeht. Und so warten beide auf den Moment, an dem die
Umsténde sie gegeneinander stellen werden. Mephistopheles
ist zudem eine Art Pate von Glasya, was zu weiteren Komplika-
tionen in der Beziehung fiihrt.

Mephistopheles ist ein grof3er, auffilliger Teufel mit beein-
druckenden Hornern und einem kiihlen Auftreten. Er handelt
mit Seelen, wie andere Erzteufel auch, aber er wendet nur
selten Zeit fiir Kreaturen auf, die seiner personlichen Auf-
merksamkeit nicht wiirdig sind. Seine Instinkte sind so scharf
wie Canias kalte Winde, und man sagt, dass nur Asmodeus
ihn jemals getduscht oder ausgebremst hat.




Nessus. Nessus, die unterste Schicht der Neun Héllen, ist
ein Reich voller dunkler Gruben, deren Wande mit Festungs-
anlagen iibersit sind. Von dort aus kommandieren Asmodeus’
loyale Hollenschlundteufel-Generile ihre teuflischen Legionen
und planen die Eroberung des Multiversums. In der Mitte der
Schicht befindet sich eine riesige Spalte unbekannter Tiefe,
aus deren Mitte sich der grofie Zitadellenturm Malsheem
erhebt. Er ist der Sitz von Asmodeus und seinem teuf-
lischen Hof.

Malsheem dhnelt einem gigantischen ausgehohlten Stalag-
miten. Die Zitadelle ist auch das Gefangnis fiir Seelen, die
Asmodeus hier sicher aufbewahrt. Ihn davon zu {iberzeugen,
eine dieser Seelen freizulassen, wird sehr teuer werden, und
man sagt, dass der Erzfiirst von Nessus in der Vergangenheit
ganze Konigreiche fiir solche Gefalligkeiten beansprucht hat.

Asmodeus erscheint meistens als stattlicher, bartiger Huma-
noide mit kleinen Hornern, die aus seiner Stirn hervorstehen,
durchdringend roten Augen und flieBenden Roben. Er kann auch
andere Formen annehmen und wird selten ohne sein rubinbe-
setztes Zepter in der Hand gesehen. Asmodeus ist der gerissenste
und kultivierteste aller Erzteufel. Das alles umfassende Bose, das
er reprisentiert, kann nur gesehen werden, wenn er es so will
oder wenn er sich selbst vergisst und seine Wut walten 14sst.

ACHERON

Acheron hat vier Schichten, die jeweils aus riesigen eisernen
Wiirfeln bestehen, die in einer luftgefiillten Leere schweben.
Manchmal kollidieren diese Wiirfel miteinander. Echos ver-
gangener Kollisionen hallen auf der ganzen Ebene nach und
vermischen sich mit den Kldngen von Armeen, die aufeinan-
dertreffen. Das ist die Natur von Acheron: Streit und Krieg. Die
Seelen gefallener Soldaten schlieSen sich dem Kampf gegen
Gruumsh verehrende Orks, Maglubiyet loyale Goblinoide und
von anderen kriegerischen Goéttern aufgestellten Legionen an.

OPTIONALE REGEL: BLUTDURST

Acheron belohnt eine Kreatur, die anderen Kreaturen Schaden
zufiigt, indem die Ebene dieser Kreatur die Kraft gewahrt,
weiter zu kimpfen. Immer, wenn eine Kreatur auf Acheron die
Trefferpunkte einer feindlichen Kreatur auf 0 reduziert, erhalt
sie halb so viele temporire Trefferpunkte hinzu, wie ihre maxi-
malen Trefferpunkte betragen.

MECHANUS

Auf Mechanus spiegelt sich das Recht in einem Reich von
ineinandergreifenden, sich drehenden Zahnradern wieder. Die
Zahnrader scheinen in einer so gewaltigen Berechnung begrif-
fen zu sein, dass keine Gottheit ihren Zweck ergriinden kann.
Mechanus verkérpert absolute Ordnung, und ihr Einfluss ist fir
alle spiirbar, die eine lingere Zeit auf dieser Ebene verbringen.
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Modronen sind die hdufigsten Einwohner von Mechanus.
Die Ebene ist zudem die Heimstatte des Schopfers der Modro-
nen: ein gottdhnliches Wesen namens Primus.

OprTIONALE REGEL: GESETZ DES DURCHSCHNITTS
Waihrend sie sich auf Mechanus aufhalten, verwenden Kreatu-
ren bei Angriffen und Zaubern immer die durchschnittlichen
Schadenswerte. Zum Beispiel verursacht ein Angriff, der
normalerweise 1W10 + 5 Schaden verursacht, auf Mechanus
immer exakt 10 Trefferpunkte Schaden.

OPTIONALE REGEL: BEEINDRUCKENDE ORDNUNG
Am Ende jeder langen Rast, die auf dieser Ebene eingelegt
wird, muss ein Besucher, der nicht rechtschaffen neutral

ist, einen Weisheitsrettungswurf gegen SG 10 ablegen. Bei
einem Fehlschlag dndert sich die Gesinnung der Kreatur in
rechtschaffen neutral. Die Gesinnung der Kreatur norma-
lisiert sich wieder nach einem Tag, der auf einer anderen
Ebene als Mechanus verbracht wird. Der Zauber Gutes und
Béses bannen stellt die urspriingliche Gesinnung ebenfalls
wieder her.

ARCADIA

Arcadia blitht mit Plantagen von perfekt aneinandergereih-
ten Baumen, kerzengeraden Stromen, ordentlichen Feldern,
perfekten Strafien und Stadten, die in geometrisch anspre-
chenden Formen angelegt sind. Die Berge sind von Erosion
verschont. Alles auf Arcadia arbeitet auf das Gemeinwohl und
eine makellose Form des Daseins hin. Hier ist die Reinheit
ewig, und nichts dringt in diese Harmonie ein.

Nacht und Tag werden von einer Kugel bestimmt, die iiber
Arcadias héchstem Gipfel schwebt. Die Hilfte der Kugel
strahlt Sonnenlicht aus und bringt den Tag, wihrend die
andere Halfte Mondlicht abwirft und die Sternennacht bringt.
Die Kugel dreht sich ohne Mingel gleichmifig und verbreitet
Tag und Nacht {iber die gesamte Ebene.

Das Wetter auf Arcadia wird von vier verbiindeten Halb-
géttern beherrscht, die Sturmkonige genannt werden: der
Wolkenkonig, die Windkonigin, der Blitzkénig und die Regen-
konigin. Jeder von ihnen lebt in einer Burg, umgeben von der
Art des Wetters, das der Konig oder die Konigin kontrolliert.

Unterhalb der wunderschénen Berge von Arcadia ver-
stecken sich zahlreiche Zwergenreiche, die den Lauf der
Jahrtausende iiberlebt haben. Zwerge, die auf dieser Ebene
geboren sind, sind Himmlische Wesen und sind immer mutig
und gutherzig, benehmen sich ansonsten jedoch wie gewohnli-
che Zwerge und sehen auch wie diese aus.

OPTIONALE REGEL: PLANARE LEBENSKRAFT

Waihrend sie sich auf dieser Ebene aufhalten, kénnen Krea-
turen nicht verangstigt oder vergiftet werden. Sie sind zudem
immun gegen Krankheiten und Gift.
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ANDERE EBENEN

Es existiert eine Vielzahl von Reichen zwischen oder jenseits
der anderen Ebenen.

DiE FREMDE UND DAS SIGIL

Die Fremde ist die Ebene, die zwischen den AuBeren Ebenen
liegt. Sie ist die Ebene der Neutralitat, die ein wenig von allem
einbezieht und alle Aspekte in einem paradoxen Gleichgewicht
halt — gleichzeitig einstimmig und gegensatzlich. Die Ebene
hat mit Prarien, Bergen und flachen Fliissen ein sehr abwechs-
lungsreiches Gelédnde.

Die Fremde ist kreisférmig, dhnlich einer grofien Scheibe.
Diejenigen, die sich die AuB3eren Ebenen als ein Rad vorstellen,
sehen die Fremde als Beweis fiir diese Theorie an und nennen
sie einen Mikrokosmos von Ebenen. Diese Argumentation dreht
sich jedoch im Kreis, denn die Form der Fremde als grof3es Rad
war tiberhaupt erst die Inspiration fiir diese Theorie.

Um den duBeren Rand des Kreises befinden sich in gleichma-
Bigen Abschnitten die Portalstadte: sechzehn Siedlungen, die
jeweils um ein Portal herum errichtet wurden, das zu einer der
AuBeren Ebenen fiihrt. Jede Stadt teilt viele der Eigenschaften
der Ebene, auf die ihr Portal fithrt. Planare Abgesandte treffen
sich haufig in diesen Stddten, und so ist es nicht ungewchnlich,
seltsame Gesprachspartner, wie einen Himmlischen und einen
Teufel, argumentierend in einer Taverne zu sehen, wihrend sie
sich eine gute Flasche Wein teilen.

Angesichts der Tatsache, dass man auf dem Riicken eines
Pferdes in der Fremde von einem Himmel in eine Hélle reiten

kann, kann eine Kampagne, die die Ebenen zum Thema hat,
hier ohne die Notwendigkeit fiir planare Reisen angelegt
werden. Die Fremde dhnelt von allen Orten auf den AuBeren
Ebenen einer Welt auf der Materiellen Ebene noch am meisten.

PORTALSTADTE IN DER FREMDE

Stadt
Excelsior
Handelstor
Ekstase
Faunel
Sylvania
Glorium
Xaos

Bedlam
Pest-Mort
Curst
Hoffnungslosigkeit
Fackel
Rippenbogen
Rigus
Automata
Zihigkeit

Portal-Ziel

Die sieben Himmel des Berges Celestia
Die Zwillingsparadiese von Bystopia

Die Gesegneten Felder von Elysium

Die Wildnis der Biestlande

Die Olympischen Lichtungen von Arborea
Die heroische Domine von Ysgard

Der Immerwandelnde Limbus

Die Windumtosten Tiefen von Panddmonium
Die unendlichen Schichten des Abyss

Die Tarterianischen Tiefen von Carceri
Die graue Einéde des Hades

Die Trostlose Ewigkeit von Gehenna

Die Neun Héllen von Baator

Das Unendliche Schlachtfeld von Acheron
Das Uhrwerk-Nirvana von Mechanus

Das Friedfertige Kénigreich von Arcadia

KAPITEL 2 | DAS ERSCHAFFEN EINES MULTIVERSUMS












BENTEUER ZU ERSCHAFFEN, IST EINE DER
grofdten Geschenke, die ein Spielleiter erhilt.

Es ist eine Moglichkeit, sich selbst auszudrii-
cken, fantastische Orte und Begegnungen mit
Monstern, Fallen, Ritseln und Konflikten zu ent-
werfen. Wenn du ein Abenteuer entwirfst, triffst
du die Entscheidungen. Du machst die Dinge
genau so, wie du sie haben willst.

Grundsitzlich sind Abenteuer Geschichten. Ein Abenteuer
teilt viele der Eigenschaften eines Romans, eines Films, eines
Comichefts oder einer Episode einer Fernsehserie. Comic-Se-
rien und TV-Drama-Serien sind besonders gute Vergleiche,
weil die einzelnen Abenteuer im Umfang begrenzt sind, aber
zusammengenommen eine groBere Erzdahlung darstellen.
Wenn ein Abenteuer eine einzige Ausgabe oder Episode ist, ist
die Kampagne als Ganzes die Serie.

Du findest in diesem Kapitel zahlreiche Tipps, um deinen
Spielern ein lustiges und unvergessliches Erlebnis zu bieten.
Dabei ist es egal, ob du eigene Abenteuer erschaffen oder ver-
offentlichte Abenteuer verwenden willst.

Das Erstellen eines Abenteuers beinhaltet das Vermischen
von Erforschungsszenen, sozialen Interaktionen und Kampfen
zu einem gemeinsamen Ganzen, das deinen Vorstellungen und
den Bediirfnissen der Kampagne entspricht. Aber es ist mehr
als das. Die grundlegenden Elemente, die zum guten Erzédhlen
einer Geschichte gehéren, sollten dich wahrend dieses Pro-
zesses anleiten, sodass deine Spieler das Abenteuer als eine
Geschichte und nicht als eine zusammenhanglose Reihe von
Begegnungen erleben.

ELEMENTE EINES
GROSSARTIGEN ABENTEUERS

Die besten Abenteuer haben einige Gemeinsamkeiten.

EINE GLAUBWURDIGE BEDROHUNG

Ein Abenteuer braucht eine Bedrohung, die der Aufmerk-
samkeit der Helden wiirdig ist. Die Bedrohung kénnte

ein einzelner Bosewicht oder ein einzelnes Monster, ein
Bosewicht mit seinen Lakaien, eine Zusammenstellung von
Monstern oder eine bosartige Organisation sein. Welcher
Art sie auch ist, die Gegenspieler sollten Ziele haben, die die
Helden aufdecken und vereiteln kénnen.

VERTRAUTER AUFBAU MIT CLEVEREN WENDUNGEN
Ein Abenteuer, das von Drachen, Orks und wahnsinnigen Zau-
berern in Tiirmen handelt, hért sich nach einem Klischee an,
aber es handelt sich um Hauptzutaten beim Erzihlen von Fan-
tasy-Geschichten. Ein Abenteuer in einer Taverne zu beginnen,
klingt ebenfalls abgedroschen, aber dabei handelt es sich um eine
Grundidee von D&D. Vertraute Story-Elemente sind in Ordnung,
solange du und die Spieler gelegentlich neue Wege gehen. Zum
Beispiel kann die geheimnisvolle Figur, die Abenteurer mit einer
Suche im Auftrag des Kénigs beauftragt, der Kénig selbst in einer
Verkleidung sein. Der verriickte Zauberer im Turm kénnte eine
projizierte Illusion sein, die von einer Bande gieriger Zwergen-
diebe geschaffen wurde, um ihre Beute zu bewachen.

EiN KLARER FOKUS AUF DER GEGENWART

Ein Abenteuer dreht sich um das Hier und Jetzt. Ein wenig
Geschichte kénnte erforderlich sein, um die Handlung in Gang
zu bringen, und die Abenteurer kénnten im Laufe des Abenteuers
interessante Uherlieferungen aus der Vergangenheit entdecken.
Grundsitzlich sollte die Geschichte der Kampagnenwelt die
gegenwartige Situation lediglich vertiefen. Anstatt sich mit dem
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Geschehen in der Vergangenheit selbst auseinanderzusetzen,
sollte sich ein Abenteuer auf die Beschreibung der gegenwirtigen
Situation, die Vorhaben der bésen Jungs und den Zusammenhang
mit den Abenteurern konzentrieren.

HELDEN, DIE DEN UNTERSCHIED AUSMACHEN

Ein Abenteuer sollte es den Handlungen und Entscheidungen
der Abenteurer erméglichen, einen Unterschied auszuma-
chen. Obwohl es einem Roman oder einer TV-Episode dhneln
kénnte, muss ein Abenteuer mehr als einen Ausgang ermég-
lichen. Andernfalls kénnten die Spieler das Gefiihl haben, als
ob sie auf einem festen Kurs mit einer Eisenbahn reisen — sie
haben nur ein Ziel, und es ist egal, wie sehr sie versuchen, es
zu dndern. Wenn ein bedeutender Widersacher schon vor dem
Ende des Abenteuers auftaucht, sollte das Abenteuer auch die
Moglichkeit erlauben, dass die Helden ihn besiegen.

ETwAS FUR ALLE SPIELER-TYPEN

Wie in der Einleitung des Buches umrissen, kommen Spieler
mit unterschiedlichen Erwartungen an den Spieltisch. Ein
Abenteuer sollte diesen Erwartungen der verschiedenen Spieler
und Charaktere in deiner Gruppe Rechnung zu tragen, sodass
sie die Geschichte so intensiv wie méglich erleben kénnen.

Als Ausgangspunkt solltest du iiber dein Abenteuer in Bezug
auf die drei grundlegenden Aktivitdten im Spiel nachdenken:
Erforschung, soziale Interaktion und Kampf. Wenn dein
Abenteuer ein Gleichgewicht aller drei umfasst, ist es wahr-
scheinlich, dass es alle Arten von Spielern anspricht.

Ein Abenteuer, das du fiir deine eigene Kampagne
erschaffst, muss nicht jeden einzelnen abstrakten Spieler-Ty-
pen ansprechen, sondern nur die Spieler, die an deinem Tisch
sitzen. Wenn du keine Spieler hast, denen Kiampfe iiber alles
gehen, dann brauchst du auch nicht eine Unmenge von Kimp-
fen einbauen, um das Abenteuer in Gang zu halten.

UBERRASCHUNGEN

Suche nach Méglichkeiten, deine Spieler zu iiberraschen und
zu begeistern. Zum Beispiel kénnte die Erforschung einer
Burgruine auf einem Hiigel zur Entdeckung der darunterlie-
genden Drachengruft fithren. Eine Reise durch die Wildnis
kann zur Entdeckung eines Turms fiihren, der nur in Voll-
mondnachten erscheint. Die Spieler werden sich an solche
Orte erinnern.

Zu viele Uberraschungen kénnen fiir die Spieler auch nervig
sein, aber das Hinzufiigen gelegentlicher Wendungen kann die
Spieler zur Anpassung ihrer Taktiken und zum kreativen Denken
veranlassen. Zum Beispiel konntest du eine Goblinhéhle interes-
santer machen, indem die Goblin-Sappeure mit auf den Riicken
geschnallten Fassern voller Ol unterwegs sind. Ein Angriff auf
das Anwesen eines Schurken kénnte durch die unerwartete
Ankunft eines besonderen Gastes komplizierter werden.

Bei der Vorbereitung moéglicher Kampfbegegnungen kannst
du auch ungewohnliche Paarungen von Monstern, wie einen
Hobgoblin-Kriegsherren und sein Mantikor-Haustier oder
Irrlichter, die einen Schwarzen Drachen begleiten, beriick-
sichtigen. Lass tiberraschend Verstiarkung auftauchen oder
die Monster eine ungewohnliche Taktik anwenden. Baue
gelegentlich ein Ablenkungsmanéver, eine Tauschung und eine
Wendung in die Handlung ein, um das Interesse der Spieler zu
halten, aber versuche es dabei nicht zu iibertreiben. Manchmal
ist eine einfache, unkomplizierte Begegnung mit einer Ork-
wache genau das Richtige fiir deine Spieler.

KAPITEL 3 | ABENTEUER ERSCHAFFEN






GEWOLBE-ZIELE
w20 Ziel

1

Haltet die monstrésen Einwohner eines Gewslbes auf,
bevor sie die Oberflichenwelt tiberfallen.

iy,
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2 Durchkreuzt den basen Plan eines Schurken.
3 Zerstort eine magische Bedrohung innerhalb des Gewslbes.
4 Findet Schitze.
5 Findet einen bestimmten Gegenstand fiir einen konkreten
Zweck.
6 Holt einen gestohlenen Gegenstand zuriick, der im
Gewsdlbe versteckt wurde.
7 Findet Informationen, die fir einen besonderen Zweck
benétigt werden.
8 Rettet einen Gefangenen.
g Findet das Schicksal einer friiheren Abenteurergruppe heraus.
10 Findet einen NSC, der in der Gegend verschwunden ist.
11 Tétet einen Drachen oder ein anderes herausforderndes
Monster.
12 Erforscht die Auswirkungen und den Ursprung eines
fremden Ortes oder Phinomens.
13 Verfolgt geflohene Feinde, die im Gewdlbe Zuflucht suchen.
14 Flieht aus der Gefangenschaft im Gewdlbe.
15  S#ubert eine Ruine, sodass sie wieder aufgebaut und
bewohnt werden kann.
16  Entdeckt, warum ein Schurke am Gewdlbe so interessiert ist.
17 Gewinnt eine Wette oder vollzieht ein Aufnahmeritual,
indem ihr fur eine gewisse Zeit im Gewdlbe uberlebt.
18  Verhandelt im Gewdlbe mit einem Schurken.
19 Versteckt euch vor einer Bedrohung auferhalb des Gewslbes.
20  Wiurfele zweimal und ignoriere Ergebnisse von 20.
WILDNIS-ZIELE
w20 Ziel
1 Sucht ein Gewdlbe oder einen anderen interessanten
Ort (wiirfele auf der Tabelle ,,Gewélbe-Ziele“, um her- ‘ '\\'
auszufinden, aus welchem Grund). 5. I8
2 Beurteilt das Ausmaf einer natiirlichen oder unnatiirli- e i
chen Katastrophe. i 1
3 Eskortiert einen NSC zu seinem Ziel.
4 Erreicht euren Zielort, ohne von den Handlangern des i
Schurken gesehen zu werden. . ‘ |
5 Haltet Monster davon ab, Karawanen und Bauernhaofe ]
zu uberfallen. b
6 Baut eine Handelsbeziehung mit einer entfernten Stadt auf. (i SEESEE
7 Schitzt eine Karawane, die in eine ferne Stadt reist. . M‘
8 Kartiert ein neues Land. .
9 Findet einen Ort, um eine Kolonie zu griinden. i e
10  Findet eine natiirliche Ressource.
11 Jagtein bestimmtes Monster.
12 Kehrt von einem entfernten Ort zurtick.
13 Erhaltet Informationen von einem zuriickgezogen leben-
den Einsiedler.
14 Findet ein Objekt, das in der Wildnis verlorengegangen ist.
15  Findet das Schicksal einer vermissten Gruppe von
Entdeckern heraus.
16  Flieht vor Feinden.
17 Beurteilt die Grofe einer sich niahernden Armee.
18  Flieht vor der Herrschaft eines Tyrannen.
19  Schiitzt eine Wildnis-Region vor Angreifern.
20  Waurfele zweimal und ignoriere Ergebnisse von 20.
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ANDERE ZIELE
W12  Ziel
1 Ubernehmt die Kontrolle tiber ein befestigtes Gebiet,
zum Beispiel eine Festung, eine Stadt oder ein Schiff.
Verteidigt einen Ort gegen Angreifer.

B Holt einen Gegenstand von einem sicheren Ort in einer
Siedlung zuriick.

Bringt einen Gegenstand von einer Karawane zuriick.

Bergt einen Gegenstand oder Waren von einem verlo-
rengegangenen Schiff (oder einer Karawane).

6 Befreit einen Gefangenen aus einem Gefingnis oder
einem Gefangenenlager.

7 Entkommt aus einem Gefingnis oder einem Gefange-
nenlager.

8 Reist erfolgreich durch einen Hinderniskurs, um Aner-
kennung oder eine Belohnung zu verdienen.

9 Infiltriert eine Befestigungsanlage.

10 Findet die Ursache der seltsamen Vorkommnisse in
einem heimgesuchten Haus oder einen dhnlichen Ort
heraus.

1 Behindert die Geschifte eines Unternehmens.

117 Rettet einen Charakter, ein Monster oder ein Objekt vor
einer natiirlichen oder unnatiirlichen Katastrophe.

2. LEGE wicHTIGE NSC FEST

Benutze die Tabellen ,Abenteuerwidersacher”, ,Abenteuerverbiin-
dete” und ,,Abenteuerauftraggeber” um diese NSC festzulegen. In
Kapitel 4 erfahrst du, wie du diesen NSC Leben einhauchst.

ABENTEUERWIDERSACHER

W20 Widersacher
Tier oder Monstrositit ohne besondere Absicht
Aberration, die auf Korruption oder Herrschaft aus ist
Unhold, der auf Korruption oder Zerstérung aus ist
Drache, der auf Herrschaft und Pliinderung aus ist

v AW N~

Riese, der auf Pliinderung aus ist

6-7  Untote mit einer bestimmten Absicht

8 Feenwesen mit einem geheimnisvollen Ziel
9-10 Humanoider Kultist
11-12 Humanoider Eroberer

13 Humanoider auf der Suche nach Rache
14-15 Humanoider Intrigant, der nach Herrschaft strebt

16  Humanoider krimineller Drahtzieher
17-18 Humanoider Riuber oder Verwiister

19  Verfluchter Humanoider

20  Fehlgeleiteter humanoider Eiferer

ABENTEUERVERBUNDETE

W12 Vebiindeter W12 Vebiindeter

1 Geschickter Abenteurer 8 Tobender Verriickter

2 Unerfahrener 9 Himmlischer
Abenteurer Verbiindeter

3 Enthusiastischer 10 Feenwesenverbiindeter
Barger 11 Verkleidetes Monster

4 Soldat 12 Bésewicht, der sich als

5 Priester Verbiindeter ausgibt

6 Weiser

7 Rachesuchender
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ABENTEUERAUFTRAGGEBER

W20 Autraggeber W20 Autraggeber
1-2  Abenteurerim 14 Geheimnisvolles
Ruhestand Feenwesen
3-4 Lokaler Herrscher 15  Alter Freund
5-6  Militdrischer Offizier 16  Ehemaliger Lehrer
7-8 Tempelbeamter 17 Elternteil oder ande-
9-10 Weiser res Familienmitglied
11-12 Respektierter 18  Verzweifelter Biirger
Altester 19  Betuchter Kaufmann
13 Gottheit oder 20  Bosewicht, dersich als

Himmlisches Wesen Auftraggeber ausgibt

3. ARBEITE DIE DETAILS DER ORTLICHKEIT HERAUS
Kapitel 5 bietet Vorschlage fiir das Erstellen und Ausarbeiten
einer Abenteuerumgebung, einschlieBlich Tabellen, die dir
dabei helfen kénnen, die wichtigsten Elemente eines Gewoélbes,
einer Wildnis oder einer stadtischen Umgebung festzulegen.

4. FINDE DIE IDEALE EINLEITUNG

Ein Abenteuer kann mit einer sozialen Interaktion beginnen, in
der die Abenteurer herausfinden, was sie tun miissen und warum.
Es kann mit einem Uberraschungsangriff beginnen oder damit,
dass die Abenteurer zufillig auf Informationen stofien. Die besten
Einfiihrungen ergeben sich natiirlich aus den Zielen und der Rah-
menhandlung des Abenteuers. Lasse dich von den Eintrdagen in
der Tabelle , Abenteuer-Einleitung" inspirieren.

ABENTEUER-EINLEITUNG
W12 Einleitung

1 Wihrend einer Reise durch die Wildnis fallen die Cha-
raktere in ein Erdloch, das sich unter ihren Fiien auftut,
und sie landen in der Abenteuerumgebung.

2 Wihrend einer Reise durch die Wildnis bemerken die
Charaktere den Eingang zum Abenteuerort.

3 Wihrend der Reise auf einer Strafde werden die Charak-
tere von Monstern angegriffen, die in den nahe gelege-
nen Abenteuerort fliehen.

4 Die Abenteurer finden bei einer Leiche eine Karte. Zusitzlich
zur Karte, mit der das Abenteuer beginnt, will der Bésewicht
des Abenteuers die Karte in die Hiande bekommen.

5 Ein geheimnisvoller magischer Gegenstand oder ein
grausamer Widersacher teleportiert die Charaktere zum
Abenteuerort.

6 Ein Fremder kommt in einer Taverne auf die Charaktere zu
und fordert sie auf, mit ihm zum Abenteuerort zu kommen.

7 Eine Stadt oder ein Dorf braucht Freiwillige, die bereit
sind, zum Abenteuerort zu gehen.

8 Ein NSC, der den Charakteren wichtig ist, braucht am
Abenteuerort ihre Hilfe.

9 Ein NSC, dem die Charaktere gehorchen miissen,
befiehlt ihnen, zum Abenteuerort zu gehen.

10 Ein NSC, den die Charaktere respektieren, bittet sie
darum, zum Abenteuerort zu gehen.

n Eines Nachts traumen alle Charaktere davon, den Aben-
teuerort zu betreten.

12 Ein Geist erscheint und terrorisiert ein Dorf. Nachfor-
schungen ergeben, dass er nur durch den Besuch des
Abenteuerorts zur Ruhe gebracht werden kann.

5. UBERLEGE DIR DEN HOHEPUNKT

Am Ende des Abenteuers kulminieren alle vorangegangen Ele-
mente des Abenteuers. Selbstverstindlich muss der H6hepunkt



an die bisherigen Erfolge und Misserfolge der Charaktere
angepasst werden. Die Tabelle ,,Abenteuerhéhepunkt® gibt
Anregungen bei der Gestaltung des Endes deines Abenteuers.

ABENTEUER-HOHEPUNKT
W12 Héhepunkt

1 Die Abenteurer konfrontieren den wichtigsten Bose-
wicht und eine Gruppe seiner Schergen in einer blutigen
Endschlacht.

2 Die Abenteurer jagen dem Widersacher hinterher,
wihrend sich ihnen immer neue Hindernisse in den
Weg stellen. Letztlich fiihrt die Verfolgungsjagd zu
einer endgiiltigen Konfrontation in- oder auferhalb der
Zuflucht des Feindes.

B Die Handlungen der Abenteurer oder des Ubeltiters
fuhren zu einer Katastrophe, der die Abenteurer entkom-
men miissen.

4 Die Abenteurer sind gerade zu dem Zeitpunkt zur
Stelle, an dem der Bésewicht seinen groflen Plan zum
Abschluss bringen will. Sie kommen gerade noch recht-
zeitig, um den Plan zu vereiteln.

5 Der Bosewicht und zwei oder drei seiner Vertrauten
fiilhren einzelne Riten in einem groRen Raum durch. Die
Abenteurer miissen alle Riten gleichzeitig unterbrechen.

6 Ein Verbiindeter fillt den Abenteurern kurz, bevor sie
ihr Ziel erreichen, in den Riicken. (Verwende diesen
Héhepunkt sorgfiltig und nicht zu hiufig.)

7 Ein Portal 6ffnet sich auf eine andere Ebene. Kreaturen,
die aus dem Portal kommen, zwingen die Abenteurer
dazu, es zu schliefien, wihrend sie sich gleichzeitig um
den Feind kiimmern mussen.

8 Fallen, Hindernisse oder animierte Objekte wenden sich
gegen die Abenteurer, wihrend der Erzfeind zum Angriff
ubergeht.

9  Wibhrend die Abenteurer dem Hauptbésewicht
gegeniiber stehen, beginnt das Gewslbe zusammen-
zubrechen. Der Bésewicht versucht, in dem Chaos zu
entkommen.

10 Eine Bedrohung, die michtiger als die Abenteurer ist,
erscheint, vernichtet den Hauptbssewicht und wendet
seine Aufmerksamkeit den Charakteren zu.

N Die Abenteurer miissen entscheiden, ob sie den flie-
henden Hauptschurken verfolgen oder einen NSC, der
ihnen etwas bedeutet oder eine Gruppe von Unschuldi-
gen retten.

12 Die Abenteurer missen die geheime Schwiche des
Widersachers herausfinden, bevor sie iiberhaupt erst
eine Chance haben, ihn zu besiegen.

6. PLANE BEGEGNUNGEN EIN
Nachdem du den Ort und die grundlegende Geschichte des
Abenteuers erstellt hast, ist es an der Zeit, die Begegnungen fest-
zulegen, aus denen sich das Abenteuer zusammensetzen wird. In
einem ortsbezogenen Abenteuer sind die meisten Begegnungen
fiir bestimmte Orte auf deiner Karte festgelegt. Fiir jeden Raum
oder Wildnis-Bereich auf der Abenteuerkarte beschreibt deine
Legende, was sich in diesem Bereich befindet: die physischen
Eigenschaften sowie jede Begegnung, die dort stattfindet. Die
Abenteuerlegende verwandelt eine einfache Skizze von numme-
rierten Flachen auf Millimeterpapier in Begegnungen, die dazu
gedacht sind, deine Spieler zu unterhalten und herauszufordern.
Weitere Informationen zum Festlegen eigener Begegnungen
findest du unter ,Begegnungen erschaffen” weiter unten in
diesem Kapitel.

EREIGNISBASIERTE ABENTEUER

In einem ereignisbasierten Abenteuer liegt der Fokus auf dem,
was die Charaktere und Ubeltéter tun, und was aus diesen
Taten resultiert. Die Frage, wo diese Dinge geschehen, ist von
untergeordneter Bedeutung.

Ein ereignisbasiertes Abenteuer zu erschaffen ist aufwen-
diger als das Erschaffen eines ortbasierten Abenteuers, aber
der Prozess kann durch eine Reihe von Schritten vereinfacht
werden. Einige Schritte enthalten Tabellen, aus denen du Aben-
teuer-Elemente wihlen oder zufillig bestimmen kannst. Wie bei
ortsbasierten Abenteuern musst du diese Schritte nicht unbe-
dingt in der hier prisentierten Reihenfolge durchgehen.

1. FANGE MIT EINEM SCHURKEN AN
Es wird sich spéter auszahlen, etwas Miihe in die Erschaffung
deines Bosewichts zu investieren, denn er spielt eine entschei-
dende Rolle beim Voranbringen der Geschichte. Zu Beginn
kannst du die Tabelle ,,Abenteuerschurken“ im vorherigen
Abschnitt verwenden und anschlieSend die Informationen in
Kapitel 4 nutzen, um den NSC auszugestalten.

Zum Beispiel konnte der B6sewicht ein untotes Wesen
sein, das versucht, sich fiir eine friihere Gefangenschaft oder
Verletzung zu riachen. Ein interessanter Aspekt dieses untoten
Widersachers kénnte sein, dass diese Verletzung vor Jahrhun-
derten aufgetreten ist und sich die Rache auf die Nachkommen
derer erstreckt, die dafiir verantwortlich waren. Stelle dir
einen Vampir vor, der von den Mitgliedern eines religiosen
Ritterordens gefangen gehalten wurde und sich nun an den
gegenwartigen Mitgliedern dieses Ordens rachen will.

2. LEGE DIE HANDLUNGEN DES WIDERSACHERS FEST
Wenn du einen Widersacher hast, ist es an der Zeit, fest-
zulegen, welche Schritte er unternimmt, um seine Ziele zu
erreichen. Erstelle eine Zeitleiste, die aufzeigt, wann der
Widersacher was tun wird, angenommen, die Abenteurer
kommen ihm nicht in die Quere.

Aufbauend auf dem vorherigen Beispiel konntest du festle-
gen, dass dein Vampir einige Ritter téten wird. Indem er sich in
Gasform durch verschlossene Tiiren bewegt, ist der Vampir in
der Lage, die Morde als natiirliche Tode wirken zu lassen, aber
kurz danach wird feststehen, dass ein hinterhaltiger Morder
hinter den Todesfillen steckt.

Wenn du weitere Ideen benétigst, ziehe einige der folgenden
Optionen fiir die Handlungen des Gegners in Betracht.

EREIGNISBASIERTE HANDLUNGEN VON
WIDERSACHERN

W6  Art der Handlung W6  Art der Handlung

1 Grofles Ereignis 4 Eine einzelne Tat
2 Verbrechensorgie 5 Serienverbrechen
3 Wachsendes Verderben 6 Schritt fiir Schritt

Grof3es Ereignis. Die Pline des Widersachers werden wih-
rend eines grofe Festes, einem astrologischen Ereignis, einem
heiligen (oder unheiligen) Ritus, einer kdniglichen Hochzeit,
der Geburt eines Kindes oder einem dhnlichen festgelegten
Zeitpunkt umgesetzt. Die Aktivitidten des Verbrechers bis zu
diesem bestimmten Zeitpunkt dienen allesamt der Vorberei-
tung auf diese Veranstaltung.

Verbrechensorgie. Der Widersacher begeht Verbrechen,
die mit der Zeit immer kiithner und abscheulicher werden. Ein
Morder kénnte anfangen, indem er sich die Mittellosen in den
Elendsvierteln der Stadt zum Ziel wihlt, bevor er ein Massa-
ker auf dem Markt der Stadt veriibt und das Grauen und die
Anzahl der Todesopfer jedes Mal ansteigen.
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VAMPIR-WIDERSACHER

Wachsendes Verderben. Im Laufe der Zeit wachsen Macht
und Einfluss des Widersachers und betreffen immer mehr
Opfer in einem immer grofier werdenden Gebiet. Es kdnnte
sich um Armeen handeln, die neue Territorien erobern, einen
bésen Kult, der immer neue Mitglieder rekrutiert oder um die
Ausbreitung einer Pest. Ein angeblich rechtmafiger Erbe des
Thrones konnte iiber Tage und Wochen versuchen, sich die
Unterstiitzung des Adels des Konigreichs zu sichern, bevor
er einen Putsch versucht, oder ein Gildenmeister kénnte die
Mitglieder des Stadtrats beeinflussen oder die Offiziere der
Stadtwache bestechen.

Eine einzelne Tat. Der Widersacher begeht ein einziges
Verbrechen und versucht dann, die Konsequenzen fiir sich zu

KAPITEL 3 { ABENTEUER ERSCHAFFEN

vermeiden. Anstelle eines fortschreitenden Plans ist es das
Ziel des Widersachers, Gras iiber die Sache wachsen zu lassen
oder vom Ort des Verbrechens zu flichen.

Serienverbrechen. Der Widersacher begeht ein Verbrechen
nach dem anderen, aber diese Taten wiederholen sich in ihrer
Ausfiihrung, anstatt immer wieder zu eskalieren. Der Trick, um
einen solchen Schurken zu fangen, liegt in der Bestimmung des
Musters, das den Verbrechen zugrundeliegt. Obwohl Serien-
morder ein typisches Beispiel fiir diese Art von Widersachern
sind, konnte dein Bésewicht auch ein Serien-Brandstifter sein,
der eine bestimmte Art von Gebauden bevorzugt, er konnte eine
magische Krankheit verbreiten, die nur Zauberwirker betrifft,
die einen bestimmten Zauber verwenden, er kénnte auch ein
Dieb sein, der es auf eine bestimmte Art von Kaufleuten abge-
sehen hat oder ein Doppelginger, der einen Adligen nach dem
anderen entfiihrt und ihre Identitaten annimmt.

Schritt fiir Schritt. In der Verfolgung seines Ziels fithrt der
Widersacher eine bestimmte Reihe von Handlungen in einer
bestimmten Reihenfolge aus. Ein Magier konnte genau die
Gegenstande stehlen, die benotigt werden, um einen Talisman
zu erschaffen, der ihn zu einem Lich werden lasst, oder ein
Kultist konnte die Priester von sieben Géttern guter Gesin-
nung als Opfer entfithren. Alternativ kénnte der Bosewicht
einer Spur zu dem Ziel seiner Rache folgen und ein Opfer nach
dem anderen t6ten, wihrend er immer naher an sein eigentli-
ches Ziel heranriickt.

3. BESTIMME DIE ZIELE DER ABENTEURERGRUPPE

Du kannst die Tabelle , Ereignisbasierte Ziele* verwenden, um
das Ziel der Abenteurergruppe festzulegen. Ein Ziel kénnte
auch vorschlagen, wie die Abenteurer in die Plidne des Wider-
sachers involviert werden und was genau sie tun miissen, um
diese Pliane zu vereiteln.

EREIGNISBASIERTE ZIELE
W20 Ziel
Zieht den Bdsewicht zur Rechenschaft.
Wascht den Namen eines unschuldigen NSC rein.
Beschiitzt oder versteckt einen NSC.
Beschiitzt einen Gegenstand.

Entschliisselt die Herkunft oder die Wirkungsweise
eines seltsamen Phinomens, das vielleicht von dem
Bésewicht geschaffen wurde.

w1 AW N =

Findet einen gesuchten Fliichtigen.
Stiirzt einen Tyrannen.
Enttarnt eine Verschwérung, die einen Herrscher stiirzen will.

O 0 N D

Vermittelt Frieden zwischen verfeindeten Nationen oder
Familien.

10  Sichert die Unterstiitzung eines Herrschers oder herr-
schenden Rats.

1 Helft einem Widersacher dabei, Vergebung zu finden.
12 Verhandelt mit einem Feind.

13 Schmuggelt Waffen zu einer Rebellengruppe

14 Haltet eine Schmugglerbande auf.

15 Sammelt Informationen iiber eine feindliche Streitmacht.
16 Gewinnt ein Turnier.

17 Findet die Identitit eines Verbrechers heraus.

18  Findet einen gestohlenen Gegenstand.

19 Sorgt dafiir, dass eine Hochzeit ohne Probleme uiber die
Bithne geht.
20  Waurfele zwei Mal und ignoriere Ergebnisse von 20



Wenn du beispielsweise eine 10 wiirfelst und die Abenteu-
rergruppe die Unterstiitzung eines Herrschers sichern soll,
konntest du entscheiden, dass sich dies auf die Anfiihrer des
Ordens bezieht, den dein Vampir-Widersacher als Ziel gewahlt
hat. Vielleicht haben die Anfiihrer des Ordens vor Jahrhunder-
ten eine Kiste voller Juwelen von dem Vampir gestohlen und
die Charaktere kénnen diese Kiste als Kéder verwenden, um
den Vampir in eine Falle zu locken.

4., LEGE DIE WICHTIGEN NSC FEST

Viele ereignisbasierte Abenteuer erfordern eine detaillierte
Besetzung mit NSC. Einige dieser NSC kénnen den Katego-
rien ,Verbiindete® und , Auftraggeber” zugeordnet werden,
aber die meisten sind wahrscheinlich Charaktere oder Kre-
aturen, deren Einstellungen gegeniiber den Abenteurern
solange unbestimmt bleiben, bis die Abenteurer mit ihnen
interagieren (Siehe Kapitel 4 fiir weitere Informationen zum
Erstellen von NSC).

Die Bestandteile des Abenteuers, die du bisher festgelegt
hast, sollten eine klare Vorstellung davon liefern, welche
Nebencharaktere du erstellen musst, sowie wie viele Details
du fiir jeden von ihnen bendtigst. NSC, die sich wahrscheinlich
nicht an Kampfen beteiligen werden, brauchen zum Beispiel
keine vollstindigen Kampfwerte. Charaktere, die in Verhand-
lungen eine wichtige Rolle spielen sollen, konnten Ideale,
Verpflichtungen und Charakterschwichen haben. Du kannst
auch auf die Werte der Tabellen ,Abenteuerverbiindete® und
,Abenteuerauftraggeber” wiirfeln (im Abschnitt ,,Standort-
basierte Abenteuer” weiter oben in diesem Kapitel).

5. SIEH DIE REAKTIONEN DES FEINDES VORHER

Wie reagiert der Widersacher, wenn die Abenteurer ihre Ziele
verfolgen und seine Pline vereiteln? Wehrt er sich mit Gewalt
oder sendet er Warnungen aus? Sucht er nach einfachen
Losungen fiir seine Probleme oder nutzt er kompliziertere
Plédne, um die Storer zu umgehen?

Schaue dir die Handlungen des Bosewichts in Schritt
2 an. Denke dariiber nach, welche Handlungen die Aben-
teurer bei jedem geplanten Ereignis durchfiithren kénnten.
Welche Auswirkungen auf den Plan des Widersachers hat es,
wenn sie seine Handlung verhindern oder zumindest stéren
kénnen? Was kann der Widersacher tun, um seine Verluste
auszugleichen?

Eine Méglichkeit, die Handlungen eines Widersachers zu
verfolgen, bildet die Nutzung eines Flussdiagramms. Du kénn-
test eines auf Basis der Zeitleiste erstellen, in der du die Plane
des Widersachers skizziert hast und festlegen, was er tun
muss, um zuriick zu seinem urspriinglichen Plan zu kommen.
Oder das Flussdiagramm kénnte von der Zeitleiste unab-
héngig sein und den verschiedenen méglichen Handlungen
der Charaktere die jeweiligen Reaktionen des Widersa-
chers zuordnen.

6. ARBEITE DIE WICHTIGEN ORTE AUS

Weil bestimmte Orte nicht Mittelpunkt des Abenteuers sein
werden, kénnen sie einfacher und kleiner als ein Gewolbe-
komplex oder ein Wildnisgebiet gestaltet werden. Sie konnten
spezifische Orte in einer Stadt oder sogar einzelne Raume an
groBeren Orten sein, an denen wahrscheinlich ein Kampf aus-
brechen wird oder bedeutende Nachforschungen erforderlich
sind, wie zum Beispiel ein Thronsaal, ein Gildenhaus, das bré-
ckelnde Anwesen eines Vampirs oder ein Ritterordenshaus.

7. LEGE EINE EINLEITUNG UND EINEN
HOHEPUNKT FEST

Die Tabelle ,Abenteuer-Einleitung” im Bereich ,,Standort-
basierte Abenteuer” bietet gro3artige Moglichkeiten, um die
Charaktere in die Ereignisse deines Abenteuers einzufiigen,

zum Beispiel Traume, Heimsuchungen und einen einfachen
Hilferuf. Die Tabelle ,Abenteuer-Héhepunkt“ in dem genann-
ten Abschnitt enthilt Enden fiir Abenteuer, die du genauso gut
fiir ereignisbasierte Abenteuer verwenden kannst.

Zum Beispiel hilft dir die Tabelle ,,Abenteuer-Einleitung® dabei,
festzulegen, dass ein Verbiindeter die Hilfe der Abenteurer bené-
tigt. Vielleicht ist der NSC ein Ritter, der glaubt, dass ein Vampir
versucht, ihn zu téten, oder ein Freund oder Verwandter, der
darauf hofft, den Morder des Ritters zu finden. Dieser NSC macht
die Abenteurer auf die Verbrechen des Vampirs aufmerksam.

Mit Blick auf den H6hepunkt des Abenteuers kénntest du
festlegen, dass die Abenteurer den Vampir mit einer Kiste von
aus seinem Versteck gestohlenen Juwelen anlocken werden.
Als Wendung kénntest du festlegen, dass es das wahre Ziel
des Vampirs ist, eine bestimmte Halskette unter den Juwelen
zuriickzubekommen. Die Halskette ist mit neun Edelsteinen
besetzt, und der Vampir kann mit diesen Edelsteinen ein Tor
zu den Neun Héllen 6ffnen. Sollte der Vampir erfolgreich sein,
wiirde sich die Bedrohung fiir die Abenteurer noch erhéhen,
wenn ein machtiger Teufel durch das Tor schreitet und einen
alten Pakt mit dem Vampir erfiillt.

8. LEGE DIE BEGEGNUNGEN FEST

Nachdem du die grundsétzliche Handlung des Abenteuers erstellt
hast, ist es an der Zeit, die Begegnungen zu planen, bei denen
die Ereignisse des Abenteuers eintreten werden. In einem ereig-
nisbasierten Abenteuer kommt es immer dann zu Begegnungen,
wenn die Pline des Widersachers den Weg der Charaktere
schneiden. Du kannst nicht immer genau vorhersehen, wann
oder wo das passieren wird, aber du kannst eine Liste méglicher
Begegnungen anlegen, die die Abenteurer erleben konnten. Dies
konnten allgemeine Beschreibungen der Schergen des Wider-
sachers, inklusive Details zu seinen Offizieren und Dienern,
oder Begegnungen sein, die an wichtigen Orten des Abenteuers
stattfinden. Siehe ,Begegnungen erschaffen” weiter hinten

in diesem Kapitel, um mehr iiber das Erschaffen einzelner
Begegnungen zu erfahren.

MYSTERIEN

Ein Mysterium ist eine Form von ereignisbasiertem Abenteuer,
das sich in der Regel auf die Bemiihungen der Abenteurer
konzentriert, ein Verbrechen zu 16sen —~ in der Regel einen
Raub oder Mord. Anders als der Schriftsteller eines Kriminal-
romans kann ein Spielleiter nicht immer voraussagen, was die
Charaktere in einem solchen Abenteuer tun werden.

Ein Widersacher, dessen Handlungen ,,eine Verbrechens-
orgie®, ,ein einzelnes Verbrechen“ oder ,, Serien-Verbrechen®
sind, kénnte dich dazu veranlassen, ein Mysterien-Abenteuer
um diesen Widersacher zu erschaffen. Wenn es gleichzeitig
das Ziel der Charaktere ist, die Identitdt des Widersachers zu
liiften, kénnte dies Teil des Mysteriums sein.

Um ein solches Abenteuer zu erschaffen, solltest du den-
selben Schritten folgen, wie bei einem ereignisbasierten
Abenteuer. Dann solltest du noch die folgenden drei Elemente
hinzufiigen: das Opfer, die Verdachtigen und die Hinweise.

OPFER

Lege die Beziehung des Widersachers zu seinem Opfer

fest. Auch wenn du ein gutes Szenario ohne eine solche

Beziehung erstellen kénntest, ist die Entdeckung von

versteckten Verbindungen zwischen NSC und die Art

und Weise, wie diese Verbindung zu einem Verbrechen

gefiihrt hat, ein besonderer Teil dessen, was ein Ritsel so

spannend macht. Ein Zufallsmord kénnte genauso geheim-

nisvoll sein, aber ihm fehlt diese emotionale Verbindung.
Suche nach einer Verbindung zwischen dem Opfer und

einem oder mehreren Abenteurern. Ein sicherer Weg,

um Abenteurer in den Bann eines Mysteriums zu ziehen
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héltst. Genau wie mit Inspiration kann ein Charakter Einfluss
einsetzen, um einen Vorteil fiir einen Wiirfelwurf zu erlangen,

der mit der Ausiibung des Einflusses in Zusammenhang steht.

Eine andere Art mit Einfluss umzugehen ist es, ihn wie
Ansehen zu verwenden (siehe Kapitel 1). Du kannst den Cha-
rakteren dadurch erlauben, Ansehen an einem Hof oder in
einer bestimmten Schliisselgruppe anzusammeln.

RAHMEN-EREIGNISSE

Du kannst entweder ein ganzen Abenteuer mit einem Rah-
men-Ereignis verkniipfen oder dieses Ereignis nur dazu
verwenden, die Aufmerksamkeit der Spieler zu gewinnen. Die
Tabelle ,Rahmen-Ereignisse“ prasentiert einige Vorschlige,
die du iibernehmen oder als Inspiration fiir deine eigenen
Ereignisse verwenden kannst.

RAHMEN-EREIGNISSE
W100 Veranstaltung
01-02 jahrestag der Herrschaft eines Monarchen
03-04 Jubildum eines wichtigen Ereignisses
05-06 Veranstaltungin der Arena
07-08 Ankunft einer Karawane oder eines Schiffes
09-10 Ankunft eines Zirkus
11-12  Ankunft eines wichtigen NSC
13-14  Ankunft marschierender Modronen
15-16 Kiinstlerische Darbietung
17-18 Athletische Veranstaltung
19-20 Geburt eines Kindes
21-22 Geburtstag eines wichtigen NSC
23-24 Birgerfest
25-26 Kometensichtung
27-28 Gedenken an eine vergangene Tragodie
29-30 Weihung eines neuen Tempels
31-32 Krénung
33-34 Ratstagung
35-36 Winter— oder Sommersonnenwende
37-38 Hinrichtung
39-40 Fruchtbarkeitsfest
41-42 Vollmond
43-44 Begrabnis
45-46 Abschlussfest von Kadetten oder Zauberern
47-48 Erntefest
49-50 Heiliger Tag

51-52 Verleihung eines Ordens an einen Ritter oder einen
anderen Adligen

53-54 Mondfinsternis

55-58 Mittsommerfest

59-60 Mittwinterfest

61-62 Migration von Monstern

63—-64 Monarchenball

65-66 Neumond

67-68 Neues Jahr

69-70 Begnadigung eines Gefangenen

71-72  Planare Uberschneidung

73-74 Planare Anordnung

75-76 Priesterweihe

77-78 Prozession von Geistern

79-80 Erinnerung an im Krieg gefallene Soldaten
81-82 Kénigliche Ansprache oder Proklamation
83-84 Koniglicher Audienztag

w100
85-86
87-88
89-91
92-94
95-96
97-98
99-00

Veranstaltung
Unterzeichnung eines Vertrages

Sonnenfinsternis

Turnier
Gerichtsverhandlung
Gewalttatiger Aufstand
Hochzeit oder Hochzeitstag

Zusammenkunft von zwei Ereignissen (wiirfele zweimal
und ignoriere Ergebnisse von 99 oder 100)
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KOMPLIKATIONEN

Manchmal ist ein Abenteuer gar nicht so einfach zu bestehen,
wie es zuerst scheint.

MORALISCHE ZWICKMUHLEN

du eine moralische Zwickmiihle hinzufiigen. Eine moralische
Zwickmiihle behandelt eine Gewissensfrage, bei der die Cha-
raktere eine einzige Entscheidung treffen miissen — und diese
ist niemals einfach.

MORALISCHE ZWICKMUHLEN
W20 Zwickmiihle involviert ...
1-3 ... einen Verbiindeten
4-6  ...einen Freund
7-12 ... die persénliche Ehre
13-16 ... eine Rettung
17-20 ... Respekt

Zwickmiihle involviert einen Verbiindeten. Die Abenteu-
rer haben eine bessere Chance, ihr Ziel zu erreichen, wenn sie
auf die Hilfe von zwei Personen mit essentiellen Fachkenntnis-
sen zuriickgreifen. Allerdings hassen sich diese beiden NSC
gegenseitig so sehr, dass sie nicht einmal zusammenarbeiten,
wenn das Schicksal der Welt auf dem Spiel steht. Die Cha-
raktere miissen den NSC auswéahlen, mit dem sie die besten
Aussichten haben, ihr Ziel zu erreichen.

Zwickmiihle involviert einen Freund. Ein NSC, der

., einem oder mehreren Charakteren etwas bedeutet, ist auf die
| Charaktere angewiesen. Eine Liebschaft konnte von einem

Charakter verlangen, dass er sich nicht auf eine gefihrliche
Queste begibt. Ein guter Freund kénnte einen Charakter anfle-
hen, den Feind zu verschonen, um zu beweisen, dass er besser
als er ist. Ein schwacher NSC konnte um eine Chance betteln,
die Gunst der Charaktere zu gewinnen und sie auf eine gefiahr-
liche Mission zu begleiten.

Zwickmiihle involviert die persénliche Ehre. Ein Cha-
rakter ist dazu gezwungen, sich zwischen dem Sieg und der
Einhaltung eines personlichen Eids oder Ehrenkodex zu
entscheiden. Ein Paladin, der einen Eid der Tugend abgelegt
hat, kénnte feststellen, dass der direkte Weg zum Erfolg in
Betrug und List liegt. Ein loyaler Kleriker konnte dazu verleitet
werden, die Lehren seines Glaubens zu missachten. Wenn du
diese Zwickmiihle einbaust, solltest du immer auch eine Mog-
lichkeit offen halten, dass die Charaktere Bufde tun.

Zwickmiihle involviert eine Rettung. Die Abenteurer miissen
sich zwischen dem Aufhalten des Bosewichtes oder der Rettung
unschuldiger Leben entscheiden. Sie konnten zum Beispiel
herausfinden, dass sich der Gegner in einem Lager in der Nahe
befindet, aber gleichzeitig ein Teil seiner Streitmacht auf dem
Weg in ein Dorf ist, um es niederzubrennen. Die Charaktere
miissen also abwagen, ob sie den Bosewicht zur Strecke bringen
oder die unschuldigen Dorfbewohner beschiitzen, von denen
einige auch Freunde oder Familienmitglieder sein konnten.

Zwickmiihle involviert Respekt. Zwei wichtige Verbiindete
geben den Charakteren gegensatzliche Anweisungen oder Rat-
schldge. Der Hohepriester konnte die Charaktere auffordern,
Frieden zwischen den militaristischen Elfen im nahegelegenen
Wald zu stiften, wahrend der Kriegsveteran sie dazu dréngt,
ihre Starke in einem entscheidenden Erstschlag unter Beweis
zu stellen. Die Abenteurer koénnen nicht beiden Wegen folgen,
und fiir welchen Verbiindeten sie sich auch entscheiden, der
andere konnte seinen Respekt ihnen gegeniiber verlieren und
ihnen kiinftig nicht mehr zur Seite stehen.

WENDUNGEN

Wenn du deinen Charakteren eine Krise prasentieren willst,
die kein Zauber und kein Kampf bewiéltigen kénnen, solltest
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Eine Wendung kann eine Geschichte verkomplizieren und es
den Charakteren erschweren, ihre Ziele zu erreichen.



WENDUNGEN
W10 Wendung
1 Die Charaktere befinden sich in einem Rennen mit ande-

ren Kreaturen, die dieselben Ziele haben.

2 Die Abenteurer sind verantwortlich fiir die Sicherheit
eines nicht kimpfenden NSC.

B Den Charakteren ist es verboten, den Widersacher zu
téten, aber fir diesen gilt diese Einschrinkung nicht.
Die Abenteurer haben ein Zeitlimit.

5 Die Abenteurer haben falsche oder wertlose Informatio-
nen erhalten.

6 Das Erreichen des Ziels erfillt oder verhindert eine
Prophezeiung.

7 Die Abenteurer haben zwei unterschiedliche Ziele, aber
kénnen nur eines davon erfiillen.

8 Das Ziel zu erreichen, hilft im Geheimen dem Gegner.
Die Abenteurer miissen mit einem Feind zusammenar-
beiten, um ihr Ziel zu erreichen.

10 Die Abenteurer unterliegen einem magischen Zwang
(zum Beispiel dem Zauber Geas), das Ziel zu erreichen.

NEBENAUFTRAGE

Du kannst deinen Abenteuern auch einen oder mehrere
Nebenauftrige hinzufiigen, die die Charaktere zu Orten oder
Ereignissen fiihren, die nicht Teil der Haupthandlung sind.
Nebenauftrige haben nichts mit dem Hauptziel der Charaktere zu
tun, aber ein erfolgreicher Abschluss eines Nebenauftrags konnte
einen Vorteil bei der Erfiilllung des Hauptziels einbringen.

NEBENAUFTRAGE
W8  Nebenauftrag
1 Findet einen bestimmten Gegenstand, der in der Region

vermutet wird.

2 Bringt einen gestohlenen Gegenstand aus den Besitztu-
mern des Widersachers zuriick.

3 Besorgt eine Information von einem NSC in der Region.
Befreit einen Gefangenen.
Bringt das Schicksal eines verschwundenen NSC in
Erfahrung.
Tétet ein bestimmtes Monster.

7 Ergriindet die Natur und den Ursprung eines seltsamen
Phanomens in der Umgebung.

8 Sichert euch die Unterstutzung eines Charakters oder
einer Kreatur in der Region.

BEGEGNUNGEN ERSCHAFFEN

Begegnungen sind die einzelnen Szenen innerhalb der tiber-
greifenden Handlung des Abenteuers.

Vor allem anderen sollte eine Begegnung den Spielern Spaf3
machen. Am zweitwichtigsten ist es, dass sie fiir dich nicht zu
einer Zumutung beim Leiten des Abenteuers wird. Dariiber
hinaus hat eine gut gestaltete Begegnung ein eindeutiges Ziel
sowie eine Verbindung zur Haupthandlung deiner Kampagne,
indem sie auf den vorangegangenen Begegnungen aufbaut und
zukiinftige Begegnungen vorbereitet.

Eine Begegnung hat einen von méglichen Ausgiangen: Die
Charaktere haben Erfolg, teilweisen Erfolg oder die Charak-
tere scheitern. Die Begegnung muss alle drei Moglichkeiten
berticksichtigen und der Ausgang muss Konsequenzen haben,
damit die Spieler das Gefiihl haben, dass ihre Erfolge und
Misserfolge eine Bedeutung haben.

CHARAKTERZIELE

Wenn die Spieler nicht wissen, was sie in einer Begegnungen
tun sollen, kann sich die Begeisterung und Vorfreude schnell
in Langeweile und Frustration verwandeln. Ein transparentes
Ziel reduziert das Risiko, dass Spieler das Interesse verlieren.

Wenn die Hauptgeschichte deines Abenteuers beispiels-
weise die Aufgabe beinhaltet, ein unbezahlbares Relikt zu
einem abgelegenen Kloster zu bringen, sollte jede Begegnung
auf dem Weg dorthin als Gelegenheit dienen, ein kleineres Ziel
einzufiigen, das die Erfiillung des Auftrags voranbringt. Begeg-
nungen auf der Reise kénnten den Abenteurern Feinde in den
Weg stellen, die das Relikt stehlen wollen oder Monster, die
das Kloster fortwahrend bedrohen.

Einige Spieler setzen sich ihre eigenen Ziele. Das solltest du
erwarten und férdern. Es ist immerhin genauso sehr die Kam-
pagne der Spieler, wie es deine Kampagne ist. Ein Charakter
konnte beispielsweise versuchen, die Gegner zu bestechen,
anstatt sie zu bekampfen, oder einen fliehenden Feind verfol-
gen, um herauszufinden, wohin er lauft. Spieler, die die Ziele
ignorieren, miissen mit den Konsequenzen leben, denn auch
das ist ein Teil des Erschaffens einer Begegnung.

BEISPIELHAFTE ZIELE

Die folgenden Ziele kénnen als Grundstein einer Begegnung
dienen. Auch wenn diese Ziele sich auf eine einzelne Begegnung
innerhalb eines Abenteuers beziehen, kannst du mehrere Ziele in
mehreren Begegnungen benutzen und die Begegnungen dadurch
zu einem groferen Hindernis oder Problem fiir die Charaktere
werden lassen.

Stiftet Frieden. Die Charaktere miissen zwei sich gegeniiber-
stehende Gruppen (oder deren Anfithrer) davon {iberzeugen, den
Konflikt, der zwischen ihnen herrscht, beizulegen. Als Komplika-
tionen kénnten Feinde der Charaktere innerhalb einer oder beider
Gruppen dienen, genauso wie eine weitere Person, die den Konflikt
von aufden anstachelt, weil sie sich davon einen Vorteil verspricht.

Beschiitzt einen NSC oder ein Objekt. Die Charaktere miissen
als Leibwéchter oder Beschiitzer eines Objekts agieren. Als Kom-
plikation konnte der NSC von einem Fluch befallen oder krank
sein, zu Panikattacken neigen, zu jung oder zu alt zum Kampfen
sein oder das Leben der Abenteurer durch fragwiirdige Entschei-
dungen gefahrden. Das Objekt, das die Charaktere beschiitzen,
konnte beseelt, verflucht oder schwierig zu transportieren sein.

Bringt ein Objekt zuriick. Die Charaktere miissen im
Umfeld der Begegnung ein Objekt in ihren Besitz bringen, am
besten, bevor der Kampf zu Ende geht. Als Komplikation kénn-
ten die Feinde ebenfalls danach streben, das Objekt in ihren
Besitz zu bringen, und so beide Parteien dazu zwingen, um das
Objekt zu kdmpfen.

SpieBrutenlauf. Die Abenteurer miissen ein gefahrliches Gebiet
durchqueren. Dieses Ziel 4hnelt dem Zuriickbringen eines Objekts
insofern, als dass das Erreichen des Ziels wichtiger ist als das
Besiegen der Feinde in dem Gebiet. Als Komplikation kénntest du
ein Zeitlimit hinzufiigen. Andere Komplikationen kénnten Fallen,
Hindernisse und Monster darstellen.

Schleicht euch ein. Die Abenteurer miissen sich innerhalb des
Gebiets der Begegnung heimlich fortbewegen, um ihre Feinde
nicht auf sich aufmerksam zu machen. Komplikationen entstehen,
wenn sie entdeckt werden.

Haltet ein Ritual auf, Die Pline von Anfiihrern béser Kulte,
boswilligen Hexenmeistern und méchtigen Unholden beinhalten
haufig Rituale, die aufgehalten werden miissen. Charaktere, die
versuchen, ein Ritual aufzuhalten, miissen sich in der Regel ihren
Weg durch bose Schergen kdmpfen, bevor sie versuchen kénnten,
die machtige Magie des Rituals zu unterbrechen. Als Komplikation
konnte das Ritual beim Auftauchen der Charaktere schon sehr weit
fortgeschritten sein, wodurch ein Zeitlimit entsteht. Je nach Art des
Rituals kénnte die Vollendung auch unmittelbare weitere Konse-
quenzen haben.
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Schaltet ein einzelnes Ziel aus. Der Schurke ist von Scher-
gen umgeben, die michtig genug sind, die Charaktere zu t6ten.
Die Charaktere kénnten in der Hoffnung auf einen spateren
Sieg fliehen, oder sie konnten sich den Weg bis zu ihrem Ziel
freikdmpfen. Als Komplikation konnten Schergen dienen, die
als unschuldige Kreaturen unter dem Einfluss des Schurken
stehen. Wenn der Schurke getotet wird, endet dieser Einfluss,
aber bis die Charaktere dieses Ziel erreicht haben, miissen sie
sich den Angriffen der Schergen erwehren.

EinE K AMPFBEGEGNUNG ERSCHAFFEN

Wenn du eine Kampfbegegnung erschaffen willst, solltest du
deiner Fantasie freien Lauf lassen und etwas erfinden, woran
deine Spieler Spaf3 haben. Wenn du die Details festgelegt hast,
solltest du diesen Abschnitt verwenden, um den Schwierig-
keitsgrad anzupassen.

SCHWIERIGKEITSGRAD VON K AMPFBEGEGNUNGEN
Es gibt vier Kategorien von Schwierigkeitsgraden fiir
Begegnungen.

Einfach. Eine einfache Begegnung reizt die Fahigkeiten
der Charaktere nicht aus und bringt sie auch nicht in arge
Bedrangnis. Sie konnten einige Trefferpunkte verlieren, aber
ein Sieg ist ziemlich sicher.

Mittel. Eine mittelschwere Begegnung hat tiblicherweise
eine oder zwei furchterregende Momente fiir die Spieler, aber
die Charaktere sollten ohne Verluste den Sieg erringen. Einer
oder mehrere von ihnen konnten jedoch Heilung benétigen.

Schwer. Eine schwere Begegnung kann fiir die Charaktere
schlecht ausgehen. Schwichere Charaktere kénnten ausge-
schaltet werden und es kdnnte passieren, dass einer oder
mehrere Charaktere sterben.

Tédlich. Eine todliche Begegnung konnte fiir einen oder
mehrere Charaktere lebensgefihrlich sein. Um zu tiberleben,
werden gute Taktiken und schnelles Denken erforderlich sein,
und die Abenteurergruppe konnte eine Niederlage einstecken.

EP-SCHWELLENWERTE NACH CHARAKTERSTUFE

Charakterstufe Schwierigkeitsgrad der Begegnung

Leicht Mittel Schwer Todlich
1. 25 50 75 100
28 50 100 150 200
2 73 150 225 400
4, 125 250 375 500
5 250 500 750 1.100
6. 300 600 900 1.400
75 350 750 1.100 1.700
8. 450 900 1.400 2.100
9. 550 1.100 1.600 2.400
10. 600 1.200 1.900 2.800
i 800 1.600 2.400 3.600
12. 1.000 2.000 3.000 4.500
13. 1.100 2.200 3.400 5.100
14. 1.250 2.500 3.800 5.700
1% 1.400 2.800 4.300 6.400
16. 1.600 3.200 4.800 7.200
1174 2.000 3.900 5.900 8.800
18. 2.100 4.200 6.300 9.500
19. 2.400 4.900 7.300 10.900
20. 2.800 5.700 8.500 12.700
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HERAUSFORDERUNGSGRAD
Wenn du eine Begegnung oder ein Abenteuer erstellst, insbeson-
dere fiir niedrigere Charakterstufen, solltest du bei der Verwen-
dung von Monstern mit Herausforderungsgraden oberhalb der
durchschnittlichen Gruppenstufe vorsichtig sein. Solche Kreatu-
ren kdnnten mit einer einzigen Aktion so viel Schaden anrichten,
dass sie einen niedrigstufigen Abenteurer ausschalten. Ein Oger
hat zum Beispiel Herausforderungsgrad 2, aber er kénnte einen
Magier der Stufe 1 mit einem einzigen Schlag téten.

Dariiber hinaus kénnten Monster Eigenschaften haben, deren
Uberwinden fiir niedrigstufige Helden schwierig oder unméglich
sein kénnte. Ein Rakshasa beispielsweise hat einen Herausforde-
rungsgrad von 13 und ist immun gegen Zauber des 6. oder eines
niedrigeren Grades. Zauberwirker der Stufe 12 oder niedriger
haben keine Zauber oberhalb des 6. Grades zur Verfugung, was
bedeutet, dass sie dem Rakshasa nicht schaden kénnen, was
die Abenteurer in eine missliche Lage versetzen wiirde. Solche
Begegnungen kdnnen also deutlich schwieriger fiir die Abenteu-
rergruppe sein, als ihr Herausforderungsgrad vermuten ldsst.
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FESTSTELLEN DES SCHWIERIGKEITSGRADS EINER
BEGEGNUNG

Nutze die folgende Methode, um den Schwierigkeitsgrad einer
Kampfbegegnung zu bestimmen.

1. Ermittele die EP-Schwellenwerte. Zuerst solltest du die
Erfahrungspunkt-(EP)-Schwellenwerte fiir jeden Charakter in
der Gruppe feststellen. Die Tabelle ,, EP-Schwellenwerte nach
Charakterstufe” beinhaltet vier EP-Schwellenwerte fiir jede Cha-
rakterstufe; eine pro Schwierigkeitsgradkategorie. Verwende die
Stufe des Charakters, um seinen EP-Schwellenwert festzustellen.
Wiederhole dies mit allen Charakteren in der Abenteurergruppe.

2. Ermittele den EP-Schwellenwert der Abenteurer-
gruppe. Addiere fiir jede Kategorie von Schwierigkeitsgrad
die EP-Schwellenwerte der Charaktere. Dies bestimmt den
EP-Schwellenwert der Abenteurergruppe. Du hast nun 4
Summen; eine fiir jeden Schwierigkeitsgrad.

Wenn deine Abenteurergruppe beispielsweise drei Charak-
tere der Stufe 3 und einen Charakter der Stufe 2 enthalt, sehen
die EP-Schwellenwerte der Abenteurergruppe wie folgt aus:

Einfach: 275 EP (75 + 75 + 75 + 50)
Mittel: 550 EP (150 + 150 + 150 + 100)
Schwer: 825 EP (225 + 225 + 225 + 150)
Tédlich: 1.400 EP (400 + 400 + 400 + 200)

Notiere dir die Summen, denn du kannst diese fiir jede Begeg-
nung in diesem Abenteuer verwenden.

3. Summiere die EP der Monster. Addiere die EP aller
Monster in der Begegnung. Jedes Monster hat einen EP-Wert
in seinen Spielwerten.

4. Modifiziere die summierten EP bei mehreren Mons-
tern. Wenn die Begegnung mehr als ein Monster enthalt,
musst du den summierten EP einen Multiplikator zuordnen. Je
mehr Monster anwesend sind, je mehr Angriffswiirfe werden
sie jede Runde gegen die Charaktere durchfiihren und umso
schwieriger wird die Begegnung. Um den Schwierigkeitsgrad
einer Begegnung korrekt zu bestimmen, solltest du die gesam-
ten EP aller Monster in der Begegnung mit den Werten aus der
Tabelle ,,Begegnungs-Multiplikatoren® multiplizieren.

Wenn eine Begegnung beispielsweise vier Monster enthalt,
die zusammen 500 EP wert sind, wiirdest du die gesamten EP
der Monster mit 2 multiplizieren, sodass du einen angepassten
Wert von 1.000 EP erhiltst. Dieser angepasste Wert ist nicht die
Anzahl an EP, die die Monster wert sind. Er ist nur ein Hilfsmit-
tel, um den Schwierigkeitsgrad einer Begegnung zu bestimmen.

Wenn du diese Berechnung vornimmst, solltest du die
Monster, deren Herausforderungsgrad deutlich unter dem



durchschnittlichen Herausforderungsgrad der anderen Monster
in der Begegnung liegt, nicht beriicksichtigen, es sei denn, du
bist der Ansicht, dass diese schwachen Monster wesentlichen
zum Schwierigkeitsgrad der Begegnung beitragen.

BEGEGNUNGS-MULTIPLIKATOREN

Anzahl der Anzahl der
Monster Multiplikator Monster Multiplikator
1 x1 7-10 x2,5
7) sillgs) 11-14 x3
3-6 X2 15 oder mehr x4
5. Vergleiche die EP. Vergleiche die angepassten EP der
Monster mit den EP-Schwellenwerten der Abenteurergruppe.
Der Schwellenwert, der den angepassten EP entspricht, gibt
den Schwierigkeitsgrad der Begegnung an. Wenn du keine
ﬁbereinstimmung erreichst, solltest du den niedrigeren
Schwellenwert verwenden.
Die Begegnung mit einem Grottenschrat und drei Hobgoblins
hat beispielsweise angepasste EP von 1.000, womit es sich fiir eine

Gruppe bestehend aus drei Charakteren der Stufe 3 und einem
Charakter der Stufe 2 um eine schwere Begegnung handelt (diese
Gruppe hat eine EP-Schwellenwert fiir schwere Begegnungen von
825 EP und fiir tédliche Begegnungen von 1.400 EP).

GROSSE DER ABENTEURERGRUPPE
Die vorerwahnten Richtlinien unterstellen, dass deine Aben-
teurergruppe aus drei bis fiinf Abenteurern besteht.

Wenn die Abenteurergruppe aus weniger als drei Charakte-
ren besteht, solltest du den nidchsthéheren Multiplikator aus der
Tabelle ,Begegnungs-Multiplikatoren® verwenden. Nutze zum
Beispiel einen Multiplikator von 1,5, wenn die Charaktere gegen
ein einzelnes Monster kimpfen und einen Multiplikator von 5,
wenn die Gruppe gegen fiinfzehn oder mehr Monster kimpft.

Wenn die Abenteurergruppe aus sechs oder mehr Cha-
rakteren besteht, solltest du jeweils den nachstniedrigeren
Multiplikator verwenden. Nutze einen Multiplikator von 0,5 bei
einem einzelnen Monster.
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MEHRTEILIGE BEGEGNUNGEN

Manchmal besteht eine Begegnung aus mehreren Monstern,
die die Abenteurergruppe aber nicht alle gleichzeitig bekdmpfen
muss. Die Monster konnten die Abenteurergruppe zum Beispiel
in Wellen angreifen. Fiir solche Begegnungen solltest du die ein-
zelnen Teile oder Wellen als separate Begegnungen betrachten,
wenn es um die Feststellung ihres Schwierigkeitsgrads geht.
Eine Abenteurergruppe kann jedoch nicht von einer kurzen
Rast zwischen den Teilen einer mehrteiligen Begegnung
profitieren. Die Charaktere kénnen also keine Trefferwiirfel
aufwenden, um Trefferpunkte zuriickzubekommen oder
Fahigkeiten zuriickerhalten, die eine kurze Rast benétigen,
um sie wiederzuerlangen. Wenn die angepassten EP fiir die
Monster in einer mehrteiligen Begegnung héher als ein Drittel
der erwarteten Gesamt-EP einen Abenteuer-Tages (siehe ,Der
Abenteuer-Tag") sind, ist die Begegnung schwieriger als die
Summe ihre Einzelteile.

BEGEGNUNGEN AUF BASIS EINES BUDGETS
ERSCHAFFEN
Du kannst auch eine Begegnung erschaffen, wenn du den
gewiinschten Schwierigkeitsgrad bereits kennst. Der EP-Schwel-
lenwert der Abenteurergruppe gibt dir ein EP-Budget vor, das
du fiir Monster ausgeben kannst, um einfache, mittelschwere,
schwere und tédliche Begegnungen zu erschaffen. Bedenke dabei
nur, dass Gruppen von Monstern mehr dieses Budgets auffressen
als ihre Basis-EP vermuten lassen (siehe Schritt 4).

Wenn du beispielsweise die Abenteurergruppe aus Schritt
2 verwendest und eine mittelschwere Begegnung erschaffen
willst, solltest du sichergehen, dass die angepassten EP der
Monster mindestens 550 EP betragen (der Schwellenwert
der Abenteurergruppe fiir mittelschwere Begegnungen) und
nicht mehr als 825 EP (der Schwellenwert der Abenteurer-
gruppe fiir schwere Begegnungen). Ein einzelnes Monster mit
Herausforderungsgrad 3 (zum Beispiel ein Mantikor oder ein
Eulenbar) ist 700 EP wert. Das wire also eine Moglichkeit.
Wenn du zwei Monster haben willst, ist jedes davon 1,5-mal
seine Basis-EP wert. Zwei Schreckenswolfe (Wert jeweils
200 EP) haben einen angepassten EP-Wert von 600, was sie
ebenfalls zu einer mittelschweren Begegnung fiir die Abenteu-
rergruppe machen wiirde.

Um diesen Ansatz zu vereinfachen, enthilt Anhang B alle
Monster aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch), sortiert
nach ihrem Herausforderungsgrad.

DER ABENTEUER-TAG

Wenn man typische Abenteuer-Bedingungen und durchschnittli-
ches Gliick unterstellt, kbnnen Abenteurergruppe etwa sechs bis
acht mittelschwere oder schwere Begegnungen am Tag durch-
stehen. Wenn das Abenteuer mehr leichte Begegnungen enthilt,
konnen die Abenteurer auch mehr Begegnungen iiberleben.
Wenn es tédlichere Begegnungen sind, entsprechend weniger.

Auf die gleiche Art und Weise, auf die du die Schwierigkeits-
grade von Begegnungen feststellst, kannst du die EP-Werte
von Monstern und anderen Gegnern in einem Abenteuer auch
als Richtlinien einsetzen, um abzuschitzen, wie schnell die
Abenteurergruppe vorankommen wird.

Benutze fiir jeden Charakter in der Gruppe die Tabelle
»Abenteuer-Tag-EP*, um einzuschitzen, wie viele EP dieser
Charakter voraussichtlich an einem Tag verdienen wird.
Addiere die Werte aller Gruppenmitglieder, um die Summe fiir
einen Abenteuer-Tag der Abenteurergruppe zu erhalten. Du
erhiltst dabei eine grobe Einschatzung, wie viele angepasste
EP an Begegnungen die Abenteurergruppe durchstehen kann,
bevor die Charaktere eine lange Rast benétigen.




ABENTEUER-TAG-EP

Angepasste EP pro Angepasste EP pro

Stufe  Tag pro Charakter Stufe  Tag pro Charakter
14 300 ik 10.500
25 600 2% 11.500
Bs 1.200 3% 13.500
4. 1.700 14. 15.000
o5 3.500 15. 18.000
6. 4.000 16. 20.000
Z 5.000 17 25.000
8. 6.000 18. 27.000
95 7.500 i19; 30.000
10. 9.000 20. 40.000

KURZE RASTEN
Ublicherweise wird die Abenteurergruppe an einem ganzen

Abenteuer-Tag zwei kurze Rasten — nach einem und nach zwei
Dritteln des Weges — einlegen miissen.
SCHWIERIGKEITSGRADE VON
BEGEGNUNGEN MODIFIZIEREN

Eine Begegnung kann je nach dem gewéhlten Ort oder den
Rahmenbedingungen schwerer oder leichter gemacht werden.
Erhohe den Schwierigkeitsgrad um eine Stufe (zum Bei-
spiel von leicht auf mittelschwer), wenn die Charaktere eine
Nachteil haben, den ihre Feinde nicht haben. Reduziere den
Schwierigkeitsgrad um eine Stufe, wenn die Charaktere einen
Vorteil haben, den ihre Feinde nicht haben. Jeder weitere
Vor- und Nachteil verschiebt den Schwierigkeitsgrad in die
jeweilige Richtung. Wenn die Charaktere sowohl einen Vor- als
auch einen Nachteil haben, gleicht sich beides aus.
Situationsabhédngige Nachteile kdnnten die folgenden sein:

Die ganze Abenteurergruppe ist iiberrascht, die Feinde
jedoch nicht.

Der Feind hat Deckung, die Abenteurer nicht.

Die Charaktere kénnen den Gegner nicht sehen.

Die Charaktere erhalten jede Runde durch einen Umgebungs-
oder Zaubereffekt Schaden, der Feind jedoch nicht.

Die Charaktere hingen an einem Seil an einer steilen Wand
oder Klippe, kleben am Boden fest oder sind auf andere
Weise in ihrer Mobilitét eingeschrankt.

Situationsabhéngige Vorteile dhneln den Nachteilen, sind
jedoch fiir die Charaktere von Vorteil und nicht fiir die Feinde.

SrASSIGE K AMPFBEGEGNUNGEN

Die folgenden Aspekte kdnnen mehr Spafl und Spannung in
Kampfbegegnungen bringen:

» Gelandeaspekte, von denen fiir die Charaktere und fiir die
Feinde eine Gefahr ausgeht, zum Beispiel eine ausgefranste
Hangebriicke oder griiner Schleim.

« Gelandeaspekte, die zu Hohenunterschieden fithren, zum
Beispiel Fallgruben, gestapelte leere Kisten, Vorspriinge
und Balkone.

» Aspekte, die die Charaktere und die Feinde dazu zwingen,
sie zu umgehen, wie zum Beispiel Kronleuchter, Fisschen
mit Schiefpulver oder Ol und wirbelnde Klingenfallen,

» Schwer zu erreichende oder defensive Positionen fiir

die Feinde kénnen Charaktere, die normalerweise mit

Fernkampfwaffen angreifen, dazu zwingen, sich auf dem

Schlachtfeld zu bewegen.

Unterschiedliche Arten von Monstern, die

zusammenarbeiten.

/ UFALLSBEGEGNUNGEN

Immer, wenn Charaktere ein Wildnisgebiet oder ein Gewdlbe
erkunden, werden sie frither oder spiater dem Unerwarte-
ten begegnen. Zufallsbegegnungen sind ein Weg, dieses
Unerwartete zu beschreiben. Ublicherweise werden Zufalls-
begegnungen in Form einer Tabelle dargestellt. Du wiirfelst
einen Wiirfel und nimmst aus der Tabelle die entsprechende
Begegnung fiir die Abenteurergruppe.

Einige Spieler und Spielleiter empfinden Zufallsbegegnungen in
einem Abenteuer als Zeitverschwendung, gut gestaltete Zufallsbe-
gegnungen konnen jedoch eine Reihe niitzlicher Dinge einbringen:

« Erschaffe ein Gefiihl der Eile. Abenteurer trédeln nicht
mehr, wenn die Bedrohung einer Zufallsbegegnung die
ganze Zeit iiber besteht. Der Versuch, wandernde Monster
zu meiden, fithrt hdufig dazu, dass die Gruppe aufmerksa-
mer nach einen sichereren Lagerplatz sucht (hinter dem
Spielleiterschirm zu wiirfeln, erschafft diesen Effekt hiufig
auch ohne eine wirkliche Begegnung).

« Baue Atmosphire auf. Das Auftauchen von thematisch
passenden Kreaturen als Zufallsbegegnung hilft dir dabei,
die Konsistenz und Atmosphire des Abenteuers aufzu-
bauen. Eine Begegnungstabelle, gefiillt mit Fledermausen,
Todesalben, Riesenspinnen und Zombies, erschafft ein
Gefiihl des Schreckens und bereitet die Abenteurer auf
Kéampfe mit noch méachtigeren Kreaturen der Nacht vor.

- Entziehe den Abenteurern Ressourcen.
Zufallsbegegnungen kénnen der Abenteurergruppe
Trefferpunkte und Zauberplatze entziehen, was den
Abenteurern das Gefiihl gibt, schwicher und verletzlicher
zu sein. Du erschaffst hierdurch Spannung, wenn du die
Spieler dazu zwingst, Entscheidungen zu treffen, auch wenn
die Charaktere nicht bei voller Stiarke sind.

- Liefere Unterstiitzung. Einige Zufallsbegegnungen kénnen
der Abenteurergruppe nutzen, anstatt ihnen zu schaden und
im Weg zu stehen. Hilfsbereite Kreaturen und NSC kénnen
die Abenteurer mit niitzlichen Informationen versorgen oder
ihnen in grofiter Not beistehen.

+ Gib Informationen. Zufallsbegegnungen kénnen weitere
Details deiner Welt enthiillen. Sie kénnen Gefahren ankiindigen
oder Hinweise liefern, die den Charakteren die Méglichkeit
geben, sich auf die kommenden Begegnungen vorzubereiten.

« Verstirke die Kampagnenthemen. Zufallsbegegnungen
konnen die Spieler an die wichtigsten Themen der
Kampagne erinnern. Wenn deine Kampagne zum Beispiel
den laufenden Krieg zweier Nationen behandelt, kénntest
du Zufallsbegegnungen zur Vertiefung des Konflikts ver-
wenden. In befreundeten Gebieten kénnte deine Tabelle
heruntergekommene Truppen, die gerade aus dem Kampf
zuriickkehren, Fliichtlinge, die vor den Invasionstruppen
fliehen, schwer bewaffnete Karawanen voller Waffen und ein-
zelne Kuriere, die zu den Frontlinien reiten, beinhalten. Wenn
die Charaktere sich in feindlichem Gebiet authalten, kénnte
die Tabelle Schlachtfelder mit kiirzlich Gefallenen, Armeen
bésartiger Humanoider auf einem Marsch und improvisierte
Galgen, an denen Deserteure aufgehdngt wurden, beinhalten.

Zufallsbegegnungen sollten nicht dazu fithren, dass die Spieler
ermiiden. Du willst den Spielern nicht das Gefiihl geben, dass sie
nicht vorankommen, weil Zufallsbegegnungen ihren Fortschritt
andauernd unterbrechen. Du solltest natiirlich auch keine Zeit fiir
Begegnungen aufwenden, die der Erziahlung des Abenteuers nichts
beisteuern und die Geschwindigkeit, in der sich die Dinge entwi-
ckeln, negativ beeinflusst.

Nicht jeder Spielleiter mag Zufallsbegegnungen. Du kénntest der
Meinung sein, dass sie vom eigentlichen Spiel ablenken und auch
ansonsten mehr Arger anrichten, als sie dem Spiel gut tun. Wenn
Zufallsbegegnungen nicht in dein Konzept passen, lasse sie weg.
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LUFALLSBEGEGNUNGEN AUSLOSEN
Da du willst, dass Zufallsbegegnungen dic Erzihlung begleiten

eine Zulallsbegegnung



HERAUSFORDERUNGSGRAD VON
ZUFALLSBEGEGNUNGEN

Zufallsbegegnungen miissen nicht der Stufe der Abenteurer ent-
sprechen, aber es wird als schlechter Stil angesehen, wenn eine
Heldengruppe komplett durch eine solche Begegnung ausge-
16scht wird. Auch miissen nicht alle Begegnungen mit Monstern
automatisch zu einem Kampf fithren. So kénnte eine Gruppe
mit Abenteurern der Stufe 1 eine Zufallsbegegnung mit einem
jungen Drachen haben, der iber den Baumwipfeln kreist und
auf der Suche nach einem schnellen Happen ist; aber die Aben-
teurer sollten in diesem Fall die Méglichkeit bekommen, sich
vor dem suchenden Blick des Drachen verstecken zu kénnen,
oder mit dem Drachen um ihr Leben verhandeln zu diirfen.
Ahnlich ist es, wenn die Gruppe auf einen herumwandernden
Steinriesen trifft, der allerdings gar nicht die Absicht hat, jeman-
den zu verletzen. Tatsédchlich konnte der Riese sogar von der
Anwesenheit der Abenteurer aufgeschreckt werden und sich in
sein sicheres Versteck zuriickziehen. Dieser Riese wiirde die
Gruppe nur dann attackieren, wenn die Charaktere von sich aus
aggressiv agieren. Behilt man dies alles im Hinterkopf, wird
klar, dass eine Tabelle fiir Zufallsbegegnungen {iblicherweise
feindliche, aber nicht zwangsweise aggressive Monster auflis-
tet, die im Normalfall dazu gedacht sind, dass man gegen sie
kampft. Fiir angemessen Begegnungen und Herausforderungs-
grade gelten folgende Richtlinien:

« Ein einzelnes Monster mit einem Herausforderungsgrad
gleich oder héher der Gruppenstufe.

- Eine Gruppe von Monstern, deren angepasste EP-Werte eine
leichte, mittelschwere oder schwere Herausforderung fiir die
Abenteurer darstellt, wie es iiber die Richtlinien zum Aufbau
einer Begegnung weiter vorne in diesem Kapitel bestimmt wird.

-

FEENWALD-BEGEGNUNGEN

w12

+1W8 Begegnung

2

3
4
5

10

1
12

1 Tauschungsbestie

1 Gnoll Anfiihrer und 2W4 Gnolle

1W4 Gnolle und 2W4 Hyinen

Ein Hain verbrannter Badume. Wenn die Charaktere das
Gebiet absuchen, finden sie bei einem gelungenen
Wurf auf Weisheit (Uberlebenskunst) gegen SG 10
Gnollspuren. Wenn sie den Spuren fiir TW4 Stunden
folgen, fiihrt sie dies zu einer Begegnung mit Gnollen
oder zur Entdeckung von toten Gnollen, deren Kérper
mit Elfenpfeilen durchsiebt sind.

1 Rieseneule

Eine rankeniiberwucherte Statue eines elfischen Gottes
oder Helden.

1 Dryade (50%) oder TW4 Satyre (50%)

1W4 Zentauren

2W4 Elfen-Spaher. Ein Spaher trigt ein Horn und kann
eine Aktion aufwenden, um es zu blasen. Wenn das
Horn innerhalb dieses Waldes geblasen wird, wiirfelst du
erneut auf diese Tabelle. Wenn das Ergebnis ein Monster
ist, erscheint es nach 1W4 Minuten. Neuankémmlinge,

auRer Gnollen, Hyinen, Eulenbiren und Tduschungsbes-

tien, sind den Spihern freundlich gesinnt.
2W4 Pixies (509) oder 2W4 Feengeister (50%)
1 Eulenbir

W12
+1W8 Begegnung

i3 1W4 Elche (75%) oder 1 Riesenelch (25%)

14 1W4 Flimmerhunde

15 Eine magische Pflanze mit 2W4 leuchtenden Beeren.
Eine Kreatur, die eine der Beeren einnimmt, wird fiir
eine Stunde oder bis sie angreift oder einen Zauber
wirkt unsichtbar. Die Beeren verlieren 12 Stunden
nach dem Pfliicken ihre Wirkung. Die Beeren wachsen
um Mitternacht nach, aber wenn einmal alle Beeren
gepfliickt wurden, wird die Pflanze nicht-magisch, und
es wachsen keine Beeren mehr nach.

16 Elfische Téne werden von einer sanften Brise herangetragen.

17 1W4 Orangene (75%) oder Blaue (25%) Feendrachen

18 1 Druide (EIf). Der Druide steht der Abenteurergruppe
vorerst neutral gegeniiber, wird aber freundlich
gesinnt, wenn sich die Charaktere bereit erkliren, die
Gnolle aus dem Wald zu vertreiben.

19 1 Baumhirte. Der Baumhirte ist freundlich gesinnt,
wenn die Gruppe von mindestens einem Elfen oder von
einem sichtbaren Feenwesen begleitet wird. Der Baum-
hirte ist feindlich gesinnt, wenn die Charaktere offene
Flammen mit sich fithren. Ansonsten steht er ihnen
neutral gegeniiber und gibt seine Anwesenheit nicht
bekannt, wenn die Charaktere an ihm vorbeiziehen.

20 1 Einhorn

~f
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IN NICHTSPIELER-CHARAKTER IST JEDER

Charakter, der vom Spielleiter gefiithrt wird.
NSC koénnen Feinde oder Verbiindete, einfaches
Volk oder benannte Monster sein. Sie beinhal-

ten den ortlichen Schankwirt, den alten Magier,

der in einem Turm in den Aufenbezirken der

Stadt wohnt, den Todesritter, der das Kénig-

reich vernichten will und den Drachen, der in
seinem Hort in einem Gewdlbe sein Gold zahlt.

Dieses Kapitel zeigt dir, wie du Nichtspieler-Charaktere fiir
dein Spiel ausarbeitest. Fiir eine Anleitung, um monsterahn-
liche Spielwert-Késten zu erstellen, kannst du in Kapital 9,
~Werkstatt des Spielleiters®, nachschlagen.

NSC GESTALTEN

Nichts bringt deine Abenteuer und deine Kampagnen so zum
Leben wie eine Zusammenstellung gut entworfener NSC.
Dennoch brauchen die NSC in deinem Spiel nur selten so viel
Komplexitit wie ein gut gestalteter Charakter in einem Roman
oder einem Film. Die meisten NSC sind Nebendarsteller in der
Kampagne, wihrend die Abenteurer die Stars sind.

SCHNELLE NSC

Ein NSC braucht keine Kampfwerte, es sei denn, er stellt eine
Bedrohung dar. Die meisten NSC brauchen nur eine oder
zwei Besonderheiten, damit sie in Erinnerung bleiben. Deine
Spieler werden zum Beispiel keine Mithen haben, sich an den
Schmied mit der titowierten schwarzen Rose auf der rechten
Schulter oder den schlecht gekleideten Barden mit der gebro-
chenen Nase zu erinnern.

DETAILLIERTE NSC

Fiir NSC, die eine grofiere Rolle in deinen Abenteuern spielen,
solltest du mehr Zeit aufwenden, um ihre Hintergrundge-
schichte und ihre Persénlichkeit auszuarbeiten. Wie du sehen
wirst, kénnen zehn Sitze die wesentlichen Elemente eines
erinnerungswiirdigen NSC zusammenfassen. Je ein Satz fiir
jeden der folgenden Punkte:

» Beruf und Geschichte

« Aussehen

» Attribute

« Talente

. Benehmen

« Interaktion mit anderen

« Niitzliches Wissen

. Ideale

» Beziehungen

« Schwiche oder Geheimnis

Auch wenn sich das hier gesammelte Material auf huma-
noide NSC bezieht, kannst du die Details auch fiir monstrose
NSC anpassen.

BERUF UND GESCHICHTE

Beschreibe den Beruf des NSC und eine kurze historische
Anekdote, die auf die Vergangenheit des Charakters schliefien
lasst, in einem Satz. Der NSC konnte zum Beispiel in der
Armee gedient haben, wegen eines Verbrechens im Gefang-
nis gewesen sein oder vor vielen Jahren selbst Abenteuer
erlebt haben.

AUSSEHEN

Beschreibe die wesentlichen physischen Merkmale des NSC in
einem Satz. Du kannst auch auf der Tabelle ,NSC-Aussehen®
wiirfeln oder eines der Merkmale auswéahlen.

NSC-AUSSEHEN

W20 Merkmal

1 Auffilliger Schmuck: Ohrringe, Halsband, Krone, Armband

Piercings
Extravagante oder fremdlidndische Kleidung
Formale saubere Kleidung
Zerrissene dreckige Kleidung
Ausgepragte Narbe
Fehlender Zahn
Fehlende Finger
Ungewshnliche Augenfarbe (oder zwei verschiedenfar-
bige Augen)
10  Tattoos
N Muttermal
12 Ungewshnliche Hautfarbe
13 Glatzkspfig
14 Geflochtener Bart oder geflochtenes Haar
15  Ungewshnliche Haarfarbe
16  Nervéses Augenzucken
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17 Ausgeprigte Nase

18  Auffillige Haltung (gebeugt oder kerzengerade)
19 Auferordentlich schén

20  AuRerordentlich hisslich

ATTRIBUTE

Du musst die Attribute der NSC nicht auswiirfeln, du solltest
dir aber notieren, worin der NSC iiber- oder unterdurchschnitt-
lich gut ist — zum Beispiel beeindruckend stark oder dumm

— und daraus die Fiahigkeiten des NSC herleiten.

NSC-ATTRIBUTE
W6  Hohes Attribut
1 Stirke - michtig, kraftig, stark wie ein Ochse
2 Geschicklichkeit - geschmeidig, wendig, anmutig
8 Konstitution - hart, riistig, gesund
4 Intelligenz - studiert, gelehrt, neugierig
5 Weisheit - scharfsinnig, spirituell, aufschlussreich
6 Charisma - iiberzeugend, kraftvoll, geborener Anfiihrer

W6  Niedriges Attribut
Stirke - schwach, diirr
Geschicklichkeit - ungeschickt, herumfummelnd

Konstitution - krank, bleich

1
7)
4
4 Intelligenz - diimmlich, langsam
5 Weisheit - vergesslich, abwesend
6

Charisma - ermidend, langweilig
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TALENT

Beschreibe in einem Satz, was der NSC Besonderes kann. Du
kannst auch auf der Tabelle ,NSC Talente“ wiirfeln oder sie
fiir Inspirationen nutzen.

NSC-TALENTE
W20 Talent
Spielt ein Musikinstrument
Spricht mehrere Sprachen flieRend
Unglaubliches Gliick
Perfektes Gedichtnis
Gut mit Tieren
Gut mit Kindern
Gut im Ldsen von Rétseln
Gut in einem Spiel
Gut im Imitieren
10  Zeichnet schén
Malt schén
12 Singt schén
13 Trinkt alle unter den Tisch
14 Meisterhafter Tischler
15 Meisterhafter Koch
16  Meisterhafter Pfeil- und Steinwerfer
17 Geschickter Jongleur
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18  Geschickter Schauspieler und Meister der Verkleidung
19  Geschickte Téanzerin
20  Kennt die Diebessprache

BENEHMEN

Beschreibe eine besondere Art des Benehmens des NSC in
einem Satz. Wiirfele auf der Tabelle ,,NSC-Benehmen und

INTERAKTION MIT ANDEREN

Beschreibe in einem Satz, wie sich der NSC gegeniiber
anderen verhélt. Du kannst die Tabelle ,NSC-Interaktions-
merkmale® zur Unterstiitzung heranziehen. Das Verhalten
eines NSC kann sich in Abhédngigkeit des Gegeniibers
verdndern. Der Schankwirt konnte seinen Géasten gegen-
iiber zuvorkommend, aber seinen Mitarbeitern gegeniiber
unfreundlich sein.

NSC-INTERAKTIONSMERKMALE
W12 Eigenschaft W12 Eigenschaft

1 Argumentativ 7  Ehrlich

2 Arrogant 8  Aufbrausend
3 Aufgeblasen 9  Reizbar

4 Unhéflich 10 Schwerfillig
5, Neugierig 11 Ruhig

6 Freundlich 12 Verdichtig

NUTZLICHES WISSEN

Beschreibe in einem Satz das fiir die Charaktere niitzliche
Wissen, das der NSC besitzt. Der NSC kénnte so etwas Bana-
les wie die beste Herberge der Stadt kennen, oder so etwas
Wichtiges haben wie den entscheidenden Hinweis, um einen
Mord aufzuklaren.

IDEALE
Beschreibe in einem Satz die Ideale, die dem NSC besonders
wichtig sind und nach denen er seine grofieren Pline rich-
tet. Spieler, die die Ideale eines NSC kennen, konnen dieses
Wissen benutzen, um den NSC zu beeinflussen (siehe Kapitel
8, , Eine Spielsitzung fithren“).

Ideale k6nnen mit der Gesinnung verbunden werden, wie es
die Tabelle ,NSC-Ideale” aufzeigt. Die Gesinnungsverbindun-
gen sind nur beispielhaft. Auch ein béser Charakter konnte die

Eigenarten“ oder nutze sie fiir Ideen.

NSC-BENEHMEN UND EIGENARTEN

W20 Benehmen
1 Neigt zum Singen, Pfeifen oder leisen Summen
2 Spricht in Reimen oder in einer anderen eigenartigen

Weise

3 Besonders tiefe oder hohe Stimme

4 Bricht Worter ab, lispelt oder stottert

5  Uberbetont

6 Spricht laut

7 Flustert

8  Verwendet blumige Floskeln oder lange Worte
9  Verwendet hiufig das falsche Wort

10 Verwendet bunte Schwiire und Ausrufe
11 Macht konstant Witze oder Wortspiele
12 Anfillig firr schicksalshafte Vorhersagen
13 Fichert

14 Schielt

15  Starrtin die Ferne

16  Kaut aufetwas rum

17  Wandert auf und ab

18  Tippt mit den Finger

19 Knabbert an seinen Fingernigeln

20  Spielt mit seinem Haar oder Bart
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Schénheit als sein Ideal haben.

NSC-IDEALE
W6  Gutes Ideal
l Schénheit
2 Wohltitigkeit
3 GréReres Wohl
4 Leben
5 Respekt
6 Selbstaufopferung

W6  Rechtschaffenes Ideal
1 Gemeinschaft
2 Gerechtigkeit

3 Ehre

4 Logik

S Verantwortung
6 Tradition

W6  Neutrales Ideal
1 Ausgeglichenheit

2 Wissen

3 Leben und leben lassen
4 Moderation

5 Neutralitit

6 Menschheit

Boses Ideal
Herrschaft
Gier

Macht
Schmerz
Vergeltung
Abschlachten

Chaotisches Ideal
Verinderung
Kreativitat

Freiheit
Unabhingigkeit
Keine Grenzen
Launen

Andere Ideale
Anspruch
Entdeckung

Ruhm

Nation
Wiedergutmachung
Selbsterkenntnis



BEZIEHUNGEN
Beschreibe die Personen, Orte und Dinge, die dem NSC beson-
ders wichtig sind, in einem Satz. Die Tabelle ,NSC-Beziehungen*
enthalt dazu einige Vorschlédge. Die Charakterhintergriinde aus
dem Player‘s Handbook (Spielerhandbuch) beleuchten Beziehun-
gen noch genauer, und Spielercharaktere, die die Beziehungen
eines NSC kennen, konnen dieses Wissen benutzen, um den NSC
in sozialen Interaktionen zu beeinflussen (sieche Kapitel 8, ,,Eine
Spielsitzung fithren®)

NSC-BEZIEHUNGEN
W10 Beziehung
1 Der Erfiillung eines persénlichen Lebensziels gewidmet
2 Schutz der nahen Familienmitglieder
g Schutz von Kollegen oder Landsleuten
4

Loyal einem Wohltiter, Auftraggeber oder
Arbeitgeber gegentiber

w

Gefangen von einem romantischen Interesse an einer
Person

Hingezogen zu einem besonderen Ort
Schutz eines sentimentalen Andenkens
Schutz eines wertvollen Besitzes

Auf Rache aus

10 Waurfele zweimal, ignoriere Ergebnisse von 10

v 00 N

SCHWACHE ODER GEHEIMNIS
Beschreibe eine Schwiche des NSC — ein Element seiner Per-
sonlichkeit oder Geschichte, das den Charakter zu Fall bringen
kann — oder ein Geheimnis, das der NSC versucht, geheimzu-
halten, in einem Satz.

Die Tabelle ,NSC-Schwichen und -Geheimnisse” enthilt
einige Beispiele. Die Hintergriinde im Player's Handbook
(Spielerhandbuch) kénnen verwendet werden, um detailliertere
Schwichen zu erschaffen. Spielercharaktere, die die Schwa-
chen oder Geheimnisse eines NSC kennen, kénnen dieses
Wissen benutzen, um den NSC in sozialen Interaktionen zu
beeinflussen (siehe Kapitel 8, ,,Eine Spielsitzung fithren*)

NSC-SCHWACHEN UND -GEHEIMNISSE
W12  Schwiche oder Geheimnis
1 Verbotene Liebe oder Anfilligkeit fiir Romantik
2 Liebt dekadente Geniisse
3 Arroganz
4 Ist neidisch auf den Besitz oder die Stellung einer
anderen Kreatur
5  Uberwiltigende Gier
6 Neigung zu Wutanfillen
7 Hat einen michtigen Feind
8 Bestimmte Phobie
g Schindliche oder skandalése Vergangenheit
10  Geheimes Verbrechen oder Missetat
11 Besitz einer verbotenen Uberlieferung
12 Térichte Tapferkeit

MONSTER ALS NSC

Benannten Monstern, die eine besondere Rolle in einem
Abenteuer spielen, solltest du die gleiche Aufmerksamkeit
schenken, wie humanoiden NSC. Sie haben ein Benehmen,
Ideale, Beziehungen, Schwichen und Geheimnisse. Wenn ein
Betrachter hinter den kriminellen Aktivititen in einer Stadt
steckt, solltest du dich nicht nur auf den Eintrag im Monster



Manual (Monsterhandbuch) verlassen, um das Aussehen und
die Personlichkeit der Kreatur zu beschreiben. Nimm dir die
Zeit, ein wenig Hintergrund, einen besonderen Aspekt des Aus-
sehens und besonders die Ideale, Beziehungen und Schwichen
herauszustellen.

Nimm zum Beispiel Xanathar, einen Betrachter, der ein
umfangreiches kriminelles Netzwerk in Tiefwasser leitet.
Xanathars kugelférmiger Kérper ist mit ledriger Haut bedeckt,
deren Textur Pflastersteinen dhnelt. Die Augenstiele haben
Gelenke wie die Beine von Insekten, und einige von ihnen
tragen magische Ringe. Xanathar spricht langsam und {iberlegt
und bevorzugt es, sein zentrales Auge von seinem Gesprachs-
partner wegschauen zu lassen. Wie alle Betrachter sieht er
andere Kreaturen als unterlegen an, aber er versteht den
Nutzen, den ihm humanoide Schergen bieten kénnen. Xanathar
benutzt die Kanalisation unter Tiefwasser, um nahezu jeden Ort
in der Stadt oder unter der Stadt zu erreichen.

Xanathars Ideal ist die Gier. Er liebt magische Gegenstidnde
und umgibt sich mit Gold, Platin und wertvollen Edelsteinen.
Seine innigste Beziehung pflegt er zu seinem Hort — einem
ausladenden Kavernen-Komplex, der zwischen den Kanilen
unter Tiefwasser herausgeschnitten wurde und den er von
seinem Vorganger iibernommen hat und iiber alles liebt. Seine
Schwiche ist seine Liebe zu exotischen Geniissen: hochwer-
tig zubereitetem Essen, Duft6len und seltenen Gewiirzen
und Krautern.

Mit diesen Informationen kannst du Xanathar als mehr als
nur einen Betrachter spielen. Die Komplexitit seiner Charakte-
risierung erschafft erinnerungswiirdigere und interessantere
Handlungsmoglichkeiten.

NSC-WERTE

Du hast drei Mé6glichkeiten, einem NSC Spielwerte zuzuord-
nen: Ordne dem NSC nur ein paar wenige Werte zu, die er
wirklich benétigt, benutze den Monster-Wertekasten oder gib
dem NSC eine Klasse und Stufe. Die letzten beiden Optionen
brauchen ein wenig Erlduterung.

VERWENDUNG DES MONSTER WERTEKASTENS
Anhang B des Monster Manual (Monsterhandbuch) enthélt
Spielwerte fiir viele beispielhafte NSC, die du nach eigenem
Bedarf anpassen kannst. Kapitel 9 in diesem Buch enthilt
dariiber hinaus Richtlinien, mit denen du Statistiken anpassen
und einen neuen Wertekasten erstellen kannst.
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VERWENDUNG VON KLASSEN UND STUFEN

Du kannst einen NSC mit den Regeln aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch) genauso erstellen, wie du einen
Spielercharakter erstellen wiirdest. Du kannst auch einen
Charakterbogen verwenden, um alle wichtigen Spielwerte
festzuhalten.

Klassenoptionen. Zusitzlich zu den im Player‘s Handbook
aufgefiihrten Klassenoptionen sind zwei weitere Klassenoptio-
nen fiir bése Spielercharaktere und NSC wahlbar: Die Doméane
Tod fiir Kleriker und der Eidbrecher fiir Paladine. Beide Optio-
nen werden am Ende dieses Kapitals naher erlautert.

Ausriistung. Die meisten NSC brauchen keine grofie Aus-
riistungsliste. Ein Gegner, der dazu bestimmt ist, gegen die
Abenteurergruppe zu kimpfen, braucht Waffen und Riistun-
gen, gegebenenfalls ergdnzt um Schitze, die er bei sich tragt
(inklusive magischer Gegenstiande, die gegen die Abenteurer-
gruppe verwendet werden konnen).

Herausforderungsgrad. Ein NSC, der fiir den Kampf
erstellt wird, benétigt einen Herausforderungsgrad. Benutze
die Regeln in Kapitel 9, um den Herausforderungsgrad eines
NSC zu bestimmen, genauso, wie du es fiir selbst erstellte
Monster tun wiirdest.

NSC-GRUPPENMITGLIEDER

NSC kénnten sich der Abenteurergruppe anschlieffen, weil sie
einen Anteil der Schéitze haben wollen und bereit sind, einen
Teil des Risikos mitzutragen, oder sie kdnnten die Abenteu-
rer aus Loyalitdt, Dankbarkeit oder Liebe begleiten. Solche
NSC werden entweder von dir kontrolliert, oder du gibst die
Kontrolle an die Spieler ab. Selbst wenn die Spieler den NSC
fiihren, bleibt es deine Aufgabe, zu gewahrleisten, dass der
NSC wie ein eigenstandiger Charakter und nicht als Diener
der Spieler, den sie zu ihrem eigenen Vorteil manipulieren,
dargestellt wird.

Jeder NSC, der die Abenteurer begleitet, handelt als
Gruppenmitglied und erhélt seinen vollen Anteil an Erfah-
rungspunkten. Wenn du den Schwierigkeitsgrad einer
Kampfbegegnung festlegst (siche Kapitel 3), solltest du sicher-
gehen, dass du alle NSC-Gruppenmitglieder beriicksichtigst.

NIEDRIGSTUFIGE BEGLEITER

Du koénntest es in deiner Kampagne erlauben, dass Spielercha-
raktere niedrigstufige NSC als Begleiter haben. Ein Paladin
koénnte zum Beispiel einen Stufe 1 Paladin als Knappen haben,
ein Magier konnte einen Stufe 2 Magier als Schiiler haben, ein
Kleriker kénnte einen Stufe 3 Kleriker als Akolythen wéhlen
(oder zugewiesen bekommen) und eine Bardin kénnte einen
Stufe-4-Barden als Lehrling annehmen.

Ein Vorteil solcher Charaktere mit niedriger Stufe ist ihre
Funktion als ,,Reservecharakter” fiir den Fall, dass der Haupt-
charakter eines Spieler eine Auszeit nimmt, sich zu Ruhe setzt
oder stirbt. Ein Nachteil ist, dass du und deine Spieler zusétz-
liche Gruppenmitglieder haben, und ihr diese fithren und
beriicksichtigen miisst.

Da niedrigstufige NSC den gleiche Anteil an EP wie die
anderen Charaktere erhalten, werden sie deutlich schneller
aufsteigen und letztlich zu den Hauptcharaktere aufschlieflen
(ein Vorteil, wenn man unter solch erfahrenen Lehrmeistern
trainiert). Das heifdt natiirlich auch, dass die Abenteurer etwas
langsamer aufsteigen werden, weil sie ihre EP mit NSC teilen
miissen, die nur einen Teil der Last des Abenteuers mittragen.

Maichtige Monster mit einem fiir hoherstufige Charaktere
angemessenen Herausforderungsgrad kénnen genug Scha-
den anrichten, um einen niedrigstufigen Begleiter zu toten
oder auler Gefecht zu setzen. Die Abenteurer sollten davon
ausgehen, dass sie Miihe und Ressourcen fiir den Schutz der
niedrigstufigen NSC-Gruppenmitglieder aufwenden miissen.




ABENTEURER-NSC

Wenn du nicht genug Spieler hast, um eine volle Abenteurer-
gruppe zusammenzusetzen, kannst du NSC als Liickenfiiller
verwenden. Diese NSC sollten dieselbe Stufe wie der nied-
rigststufige Abenteurer haben und (von dir oder einem deiner
Spieler) nach den Regeln des Player's Handbook (Spielerhand-
buch) erschaffen und gesteigert werden.

Ermuntere die Spieler, mit den unterstiitzenden NSC Rollen-
spiel zu betreiben und auch ihre Charaktereigenheiten, Ideale,
Beziehungen und Schwichen auszuspielen, damit sie nicht wie
Roboter wirken. Wenn du das Gefiihl hast, dass ein NSC nicht
angemessen dargestellt wird, kannst du die Kontrolle selbst
tibernehmen, ihn einem anderen Spieler iibergeben oder den
NSC die Gruppe verlassen lassen.

NSC-Unterstiitzungscharaktere sind leicht zu spielen, wenn
du ihre Klassenoptionen limitierst. Gute Kandidaten fiir Unter-
stiitzer-NSC konnten ein Kleriker der Doméne Leben, ein
Kéampfer des Champion-Archetyps, ein Schurke des Archetyps
Dieb und eine Magierin mit einer Spezialisierung auf Hervor-
rufung sein.

OPTIONALE REGEL: LOYALITAT

Loyalitit ist eine optionale Regel, mit der du bestimmen
kannst, wie weit ein NSC-Gruppenmitglied gehen wird, um
die anderen Gruppenmitglieder zu beschiitzen und zu unter-
stiitzen (auch diejenigen, die er nicht besonders mag). Ein
NSC-Gruppenmitglied, das ausgenutzt oder ignoriert wird,
wird die Gruppe wahrscheinlich verlassen oder verraten, wih-
rend ein NSC, der den Charakteren sein Leben verdankt oder
dieselben Ziele verfolgt wie sie, bis zum Tod fiir sie kimpfen
konnte. Loyalitit kann entweder ausgespielt oder durch die
folgende Regel dargestellt werden.

LOYALITATSWERT

Die Loyalitit eines NSC wird auf einer numerischen Skala von
0 bis 20 dargestellt. Der maximale Loyalitatswert eines NSC
entspricht dem héchsten Charismawert aller Abenteurer in der
Gruppe und die Startloyalitat betrigt die Hélfte dieses Werts.
Wenn sich der hochste Charismawert dndert — beispielsweise
wenn ein Charakter stirbt oder die Gruppe verldsst — wird
auch der Loyalitatswert des NSC entsprechend angepasst.

LOYALITAT UBERWACHEN

Fiihre den Loyalititswert eines NSC geheim, damit die Spieler
nicht sicher sein kénnen, ob ein NSC ihnen gegeniiber loyal
oder illoyal ist (auch, wenn der NSC gerade von einem Spieler
kontrolliert wird).

Die Loyalitit eines NSC steigt um 1W4, wenn andere Grup-
penmitglieder ihn bei einem Ziel unterstiitzen, das mit seinem
Charakter in Zusammenhang steht. Genauso gewinnt ein NSC
1W4 Loyalitét, wenn er besonders gut behandelt wird (wenn er
beispielsweise eine magische Waffe als Geschenk erhilt) oder
von einem anderen Gruppenmitglied gerettet wird. Der Loyali-
tatswert eines NSC kann niemals {iber das Maximum steigen.

Wenn andere Gruppenmitglieder gegen die Gesinnung
oder Verpflichtungen des NSC handeln, reduziert sich der
Loyalitiatswert um 1W4. Reduziere den Loyalitdtswert eines
NSC um 2W4, wenn er misshandelt, belogen oder aus eigen-
niitzigen Griinden eines anderen Gruppenmitglieds in Gefahr
gebracht wird.

Wenn der Loyalitiatswert eines NSC auf O fallt, ist er nicht
mehr loyal gegeniiber der Abenteurergruppe und kénnte sich
von ihr trennen. Ein Loyalitatswert kann nie unter O fallen.

Ein NSC mit einem Loyalitatswert von 10 oder mehr riskiert
Leib und Leben fiir seine Mitabenteurer. Wenn der Loyalitats-
wert eines NSC zwischen 1 und 10 liegt, ist seine Loyalitat
schwankend. Ein NSC, dessen Loyalitatswert auf O sinkt,

handelt nicht mehr im besten Interesse der Abenteurergruppe.
Ein illoyaler NSC verlasst die Gruppe entweder (und greift
dabei Charaktere an, die ihn aufhalten wollen) oder er arbeitet
heimlich daran, die Gruppe in den Untergang zu treiben.

KONTAKTE

Kontakte sind NSC mit einer engen Beziehung zu einem oder
mehreren Spielercharakteren. Sie begleiten die Gruppe nicht
auf Abenteuern, aber sie bieten Informationen, Geriichte, Vor-
rite oder professionelle Ratschlige an; entweder umsonst oder
gegen Bezahlung. Einige der Hintergriinde aus dem Player's
Handbook (Spielerhandbuch) enthalten Vorschlige fiir Kon-
takte fiir angehende Abenteurer, und die Charaktere werden
sich im Laufe ihres Abenteurerlebens sehr wahrscheinlich
noch weitere hilfreiche Kontakte sichern kénnen.

Fiir einen einfachen Kontakt benétigst du nur einen
Namen und einige beliebige Details, aber nimm dir fiir
wiederkehrende Kontakte die Zeit, sie detaillierter auszuar-
beiten, besonders in Fillen, in denen der Kontakt zu einem
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Verbiindeten oder einem Feind werden kénnte. Denke zumin-
dest iiber die Ziele des Kontakts und die Art, mit der er seine
Ziele verfolgt, nach.

AUFTRAGGEBER

Ein Auftraggeber ist ein Kontakt, der den Abenteurern

Arbeit gibt, sie unterstiitzt oder belohnt, sowie Auftrage und
Abenteuerauthianger liefert. In den meisten Fillen wird ein
Auftraggeber ein eigenniitziges Interesse am Erfolg der Aben-
teurer haben und muss entsprechend nicht iiberredet werden,
sie zu unterstiitzen.

Ein Auftraggeber konnte ein Abenteurer im Ruhestand sein,
der junge Helden sucht, die sich wachsenden Bedrohungen
entgegenstellen konnen oder ein Biirgermeister, der weif3, dass
die Stadtwache es nicht mit dem Tribut fordernden Drachen
aufnehmen kann. Ein Schulze wird durch das Verhdngen
eines Kopfgeldes auf Goblinrauber, die die lokale Umgebung
terrorisieren, zum Auftraggeber, genauso wie ein Adliger, der
nach jemandem sucht, der die Monster aus seinem verlassenen
Anwesen verjagt.

MIETLINGE

Abenteurer konnen NSC fiir Dienste in einer Vielzahl von
Situationen bezahlen. Informationen iiber Mietlinge fin-
dest du in Kapitel 5 ,,Ausriistung” des Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch).

NSC-Mietlinge werden nur selten wichtig in einem Aben-
teuer und brauchen entsprechend wenig Aufwand. Wenn die
Charaktere einen Kutscher in Anspruch nehmen, um sie durch
die Stadt zu transportieren oder einen Brief zustellen lassen,
dann handelt es sich bei dem Fahrer oder Boten um einen
Mietling, und die Charaktere werden sich méglicherweise
nicht einmal fiir dessen Namen interessieren. Der Kapitdn
eines Schiffes, das die Charaktere iiber das Meer transpor-
tiert, ist ebenfalls ein Mietling, aber er hat das Potenzial, im
Laufe des Abenteuers zu einem Verbiindeten, einem Auftragge-
ber oder sogar einem Feind zu werden.

Wenn die Abenteurer einen NSC fiir einen lingeren Zeit-
raum als Mietling in Anspruch nehmen, solltest du die Kosten
der Dienstleistung des NSC zu den Lebenstil-Kosten der
Charaktere addieren. Fiir mehr Informationen kannst du unter
»Zusitzliche Ausgaben” in Kapital 6, ,,Zwischen den Abenteu-
ern®, nachschlagen.

STATISTEN

Statisten sind die Charaktere und Kreaturen im Hintergrund,
mit denen die Hauptcharaktere selten oder nie interagieren.

Statisten konnten plotzlich eine wichtige Rolle iibernehmen,
wenn die Abenteurer sie aus irgendeinen Grund aus der Menge
herausgreifen. Die Spieler kénnten beispielsweise von einer
beildufigen Bemerkung, die du iiber einen Strafienjungen
machst, angesprochen werden und versuchen, ein Gespriach
mit dem Jungen zu beginnen. Dadurch wird ein Statist, dem
du keinerlei Bedeutung beigemessen hast, plotzlich zu einem
wichtigen Bestandteil einer Rollenspielszene.

Immer, wenn Statisten in der Nihe sind, solltest du darauf
vorbereitet sein, auf die Schnelle einen Namen und ein Ver-
halten zu improvisieren. Du kannst zum Beispiel auf die
volksspezifischen Charakternamen in Kapitel 2 des Player's
Handbook (Spielerhandbuch), ,Volker*, zuriickgreifen.

WIDERSACHER

Durch ihre Handlungen verschaffen Widersacher den Helden
ihre Existenzberechtigung. Kapitel 3 hilft dir dabei, pas-
sende Schurken fiir deine Kampagne festzulegen. In diesem
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Abschnitt erhalt du Unterstiitzung dabei, ihre bésen Plane,
Methoden und Schwachpunkte auszuarbeiten. Lass dich von
der folgenden Tabelle inspirieren.

BOSE PLANE
W8  Ziel und Plan
1 Unsterblichkeit (W4)

1 In den Besitz eines legendires Gegenstands,
der das Leben verlidngert, kommen

Zu einer Gottheit aufsteigen

3 Untot werden oder einen jiingeren Kérper
erhalten
4 Die Essenz einer planaren Kreatur stehlen
2 Einfluss (W4)
1 Eine Position der Macht oder einen Titel errei-
chen
2 Einen Wettbewerb oder ein Turnier gewinnen
3 Die Gunst einer michtigen Person gewinnen
4 Eine Marionette in einer Machtposition platzieren
3 Magie (W6)
1 Ein uraltes Artefakt erlangen

2 Ein Konstrukt oder ein magisches Gerit bauen
3 Die Wiinsche einer Gottheit erfiillen

B Opfer fiir eine Gottheit erbringen

5 Eine verlorene Gottheit oder Macht kontaktieren

6 Ein Tor in eine andere Welt 6ffnen
4 Chaos (W6)
1 Eine apokalyptische Prophezeiung erfiillen
2 Den rachsiichtigen Willen eines Gottes oder

Schutzherrn erfiillen

3 Eine abscheuliche Krankheit verbreiten
4 Eine Regierung sturzen
5 Eine natrliche Katastrophe auslésen
6 Eine Blutlinie oder einen Clan ausléschen
5  Leidenschaft (W4)
1 Das Leben eines geliebten Menschen verlingern
2 Sich der Liebe einer anderen Person wiirdig
erweisen
B! Einen toten geliebten Menschen erheben oder

wiederbeleben

4 Rivalen um die Zuneigung einer anderen Per-
son zerstéren

6  Macht (W4)

1 Eine Region erobern oder eine Rebellion ansta-
cheln
2 Die Kontrolle tiber eine Armee iibernehmen
3 Die Macht hinter dem Thron werden -
4 Die Gunst eines Herrschers gewinnen

7 Rache (W4)
1 Eine vergangene Demiitigung oder Beleidigung

richen %
2 Eine vergangene Gefangenschaft oder Verlet- .
zung richen p
3 Den Tod eines geliebten Menschen richen
4 Eigentum zuriickholen und den Dieb bestrafen
8  Reichtum (W4) - :
1 Natiirliche Ressourcen oder Handel kontrollieren 5

2 Reich heiraten
3 Alte Ruinen pliindern
4 Land, Waren oder Geld stehlen :
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METHODEN DES WIDERSACHERS

W20 Methode
1 Landwirtschaftliche Verwiistung (W4)

1 Brand
2 Ernteausfall
3 Diirre
4 Hungersnot

2 Angriff oder Priigel
3 Kopfgeldjagd oder Ermordung
4 Gefangenschaft oder Zwang (W10)
1 Bestechung
Verfithrung
Vertreibung
Gefingnis
Entfithrung
Einschiichterung
Bandenerpressung
Schutzgeld
Sklaverei
10 Bedrohung oder Belistigung
5  Vertrauensbetrug (WG6)

W 00 N v bW N

1 Vertragsverletzung

2 Falschspiel

3 Aufschwatzen

4 Kleingedrucktes

5 Betrug oder Schwindel

6 Quacksalberei oder Trickserei
6  Verleumdung (W4)

1 Betrug

2 Klatsch oder Diffamierung
3 Erniedrigung
4 Verunglimpfung oder Beleidigung
7 Duellieren
8 Hinrichtung (W8)
1 Enthauptung
Verbrennen auf dem Scheiterhaufen
Lebend begraben
Kreuzigung
Ausweiden und Vierteilen
Erhéngen
Aufspiefen
8 Opferung (lebend)
9 Identitdtsdiebstahl oder Verkleidung
10  Liigen oder Meineid
11 Magisches Chaos (W8)
1 Heimsuchungen

N O AN

[flusionen
Héllische Geschifte
Gedankenkontrolle

Versteinerung

Die Toten erwecken oder animieren
Monster beschwdren
Wetterkontrolle

0 N AW N

W20 Methode

12

13
14

15

16
17

20

Mord (W10)

1 Attentate
Kannibalismus
Zerstiickelung
Ertrinken
Tod durch Stromschlag
Euthanasie (unfreiwillig)
Krankheit
Vergiftung
Erdolchen

10 Erdrosselung oder Erstickung
Vernachldssigung

W oo N Oy AW N

Politik (WG)
1 Verrat oder Hochverrat
2 Verschwérung
3 Spionage
4 Vélkermord
5 Unterdriickung

6 Steuererhshung
Religion (W4)
1 Fliiche
2 Entweihung
3 Falsche Gotter
4 Ketzerei oder Kulte
Nachstellungen
Diebstahl oder Eigentumsverbrechen (W10)
1 Brandstiftung

2 Erpressung oder Ausbeutung

3 Einbruch

4 Filschung

5 Landstraenraub

6 Plunderung

7 Raubiiberfall

8 Wilderei

9 Besetzung

10 Schmuggel
Folter (W6)

1 Sdure

2 Blenden

3 Brennen

4 Ertrinken

5 Daumenschrauben

6 Auspeitschen
Laster (W4)

1 Ehebruch

2 Drogen oder Alkohol
8 Glucksspiel
4 Verfihrung
Kriegsfiihrung (W6)
1 Hinterhalt
Invasion
Massaker
Séldner
Rebellion

UV AWN

Terrorismus

~p

L
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SCHWACHEN VON WIDERSACHERN
W8  Schwiche

1 Ein verstecktes Objekt enthilt die Seele des Widersa-
chers.

2 Die Macht des Schurken ist gebrochen, wenn der Tod
seiner wahren Liebe gerdcht wird.

3 Der Widersacher wird in Gegenwart eines bestimmten
Artefaktes geschwicht.

4 Eine spezielle Waffe fiigt zusitzlichen Schaden zu, wenn
sie gegen den Widersacher eingesetzt wird.

5 Der Widersacher ist zerstért, wenn er seinen wahren
Namen spricht.

6 Eine alte Prophezeiung oder ein Ritsel enthiillt, wie der
Widersacher besiegt werden kann.

7 Der Widersacher zerfillt, wenn ein alter Feind ihm seine
vergangenen Handlungen verzeiht.

8 Der Widersacher verliert seine Macht, wenn ein mysti-
scher Handel, den er vor langer Zeit eingegangen ist,
abgeschlossen wird.

KLASSENOPTIONEN
FUR WIDERSACHER

Du kannst die Regeln aus dem Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch) verwenden, um NSC genauso wie
Spielercharaktere mit Klassen und Stufen zu erschaffen.

Die folgenden Klassenoptionen erméglichen es dir, zwei
bestimmte Archetypen fiir Widersacher zu erschaffen: den
bosen Hohepriester und den bésen Ritter oder Antipaladin.
Die Domane Tod ist eine zusétzlich wihlbare Doméne fiir
Kleriker, und der Eidbrecher bietet einen alternativen Pfad fiir
in Ungnade gefallene Paladine an.

KLERIKER: DOMANE TOD

Die Doméne Tod befasst sich mit den Méchten, die den Tod
verursachen, sowie mit der negativen Energie, mit deren Hilfe
untote Kreaturen erhoben werden kénnen. Gottheiten wie Che-
mosh, Myrkul und Wee Jas sind Schutzgétter von Nekromantie,
Todesrittern, Lichs, Mumienfiirsten und Vampiren. Gétter des
Todes verkérpern auch Mord (Anubis, Bhaal und Pyremius),
Schmerz (Iuz oder Loviatar), Krankheiten oder Gift (Incabulos,
Talona oder Morgion) und die Unterwelt (Hades und Hel).

ZAUBER DER DOMANE ToD
Klerikerstufe Zauber

1. Falsches Leben, Strahl der Ubelkeit
Blindheit/Taubheit, Schwichestrahl
Tote beleben, Vampirgriff
Diirre, Todesschutz

© N W

Schutzhiille gegen Lebendes, Todeswolke

ZUSATZLICHES WISSEN
Wenn ein Kleriker diese Doméne auf der Stufe 1 wahlt, ist er
zusitzlich geiibt in Kriegswaffen.

GEHEIME SCHWACHEN VON WIDERSACHERN SENSENMANN

Die geheime Schwiche eines Widersachers zu finden und Auf Stufe 1 erhilt der Kleriker einen Nekromantie-Zauber-
auszunutzen, kann fiir die Spieler sehr befriedigend sein. Ein trick seiner Wahl aus einer beliebigen Zauberliste. Wenn der
schlauer Widersacher wird jedoch versuchen, seine Schwa- Kleriker einen Nekromantie-Zaubertrick einsetzt, der nor-
chen zu verbergen. Ein Lich hat zum Beispiel ein Phylakterion, malerweise nur ein Ziel trifft, kann der Zauber stattdessen
einen magischen Behilter fiir seine Seele, den er gut versteckt innerhalb der Reichweite zwei Ziele treffen, die nicht weiter als
hélt. Nur durch die Zerstérung des Phylakterions konnen die 1,50 m voneinander entfernt stehen.

Spieler sichergehen, dass der Lich zerstort ist.
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GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN:
BERUHRUNG DES TODES

Ab Stufe 2 kann ein Kleriker Gottliche Macht fokussieren
benutzen, um die Lebensenergie einer Kreatur durch Beriih-
rung zu zerstoren.

Wenn der Kleriker eine Kreatur mit einem Nahkampfan-
griff trifft, kann er Gottliche Macht fokussieren benutzen, um
zusitzlichen nekrotischen Schaden zu verursachen. Der Scha-
den betragt 5 + die doppelte Klerikerstufe.

UNAUSWEICHLICHE ZERSTORUNG

Ab Stufe 6 wird die Fihigkeit des Klerikers, negative Energie
zu fokussieren, méchtiger. Nekrotischer Schaden, der von den
Klerikerzaubern des Charakters oder durch Goéttliche Macht
fokussieren verursacht wird, ignoriert Widerstand gegen nek-
rotischen Schaden.

GOTTLICHER SCHLAG

Auf Stufe 8 erhilt der Kleriker die Fihigkeit, seine Waffen-
angriffe mit nekrotischer Energie zu verstarken. Einmal pro
Runde des Klerikers kann er, wenn er eine Kreatur mit einem
Waffenangriff trifft, zusétzlich 1W8 nekrotischen Schaden ver-
ursachen. Wenn der Kleriker Stufe 14 erreicht, erhoht sich der
zusatzliche Schaden auf 2W8.

VERBESSERTER SENSENMANN

Beginnend auf Stufe 17 kann der Kleriker bei Nekromantie-
zaubern des 1. bis 5. Grades, die nur eine Kreatur zum Ziel
haben, stattdessen zwei Kreaturen innerhalb der Reichweite
treffen, wenn diese nicht weiter als 1,50 m voneinander
entfernt stehen. Wenn der Zauber materielle Komponenten
verbraucht, muss der Kleriker diese jeweils fiir beide Ziele
aufbringen.

PALADIN: EIDBRECHER

Ein Eidbrecher ist ein Paladin, der seinen heiligen Schwur
gebrochen hat, um finstere Pléne zu verfolgen oder einer
dunklen Macht zu dienen. Welches Licht auch im Herzen des
Paladins gebrannt hat, es ist lingst erloschen.

Um Eidbrecher zu werden, muss ein Paladin bose sein
und mindestens Stufe 3 erreicht haben. Der Paladin ersetzt
die Fahigkeiten aus seinem Heiligen Schwur mit den
Eidbrecher-Fihigkeiten.

EIDBRECHER-ZAUBER

Ein Eidbrecher-Paladin verliert seine bisherigen Schwurzau-
ber und erhilt stattdessen die folgenden Eidbrecher-Zauber
bei den genannten Paladin-Stufen.

EIDBRECHER-ZAUBER
Paladinstufe Zauber
g Hoallischer Tadel, Wunden verursachen
5 Krone des Wahnsinns, Dunkelheit
9. Tote beleben, Fluch
33 Diirre, Verwirrung
17. Ansteckung, Person beherrschen

GOTTLICHE MACHT FOKUSSIEREN
Ein Eidbrecher-Paladin der Stufe 3 oder hoher erhalt die
Fihigkeit, zwei Arten Gottlicher Macht zu fokussieren.

Untote kontrollieren. Der Paladin kann mit einer Aktion
eine untote Kreatur, die er innerhalb von 9 m sehen kann, als
Ziel auswihlen. Das Ziel muss einen Weisheitsrettungswurf
ablegen. Bei einem Fehlschlag muss das Ziel den Befehlen des
Paladins fiir die nichsten 24 Stunden, oder bis der Paladin

Gottliche Macht fokussieren erneut verwendet, gehorchen. Ein
Untoter, dessen Herausforderungsgrad mindestens der Stufe
des Paladins entspricht, ist immun gegen diesen Effekt.
Entsetzlicher Aspekt. Der Paladin kann mit einer Aktion
seine dunkelsten Emotionen in einer Entladung magischen
Schreckens fokussieren. Jede Kreatur nach Wahl des Paladins,
die sich innerhalb von 9 m von ihm befindet, muss, wenn sie
den Paladin sehen kann, einen Weisheitsrettungswurf ablegen.
Wenn der Wurf misslingt, fiirchtet sich die Kreatur 1 Minute
lang vor dem Paladin. Wenn eine Kreatur, die sich aufgrund
dieses Effekts vor dem Paladin fiirchtet, ihre Runde innerhalb
von 9 m um den Paladin beendet, kann sie einen erneuten
Weisheitsrettungswurf ablegen, um die Wirkung zu beenden.

AURA DES HASSES
Beginnend mit Stufe 7 erhélt der Paladin, sowie alle Unholde
und Untote in einem 3 m Umkreis um ihn, einen Bonus auf
Waffenangriffswiirfe in Hohe des Charisma-Modifikators des
Paladins (mindestens +1). Eine Kreatur kann diesen Vorteil
nur von einem Paladin gleichzeitig erhalten.

Auf Stufe 18 erhoht sich der Umkreis der Aura auf 9 m.

UBERNATI"IRLICHE RESISTENZ
Auf Stufe 15 erhélt der Paladin Resistenz gegen Wucht-, Stich-
und Hiebwaffenschaden von nicht-magischen Waffen.

SCHRECKENSFURST

Auf Stufe 20 kann ein Paladin sich selbst mit einer Aktion in
eine Aura der Finsternis einhiillen, die eine Minute anhélt. Die
Aura reduziert helles Licht in einem 9 m Umkreis zu dimmri-
gem Licht. Immer, wenn ein Feind, der sich vor dem Paladin
fiirchtet, seine Runde innerhalb der Aura beginnt, erhilt er
4W10 psychischen Schaden. Dariiber hinaus sind der Pala-
din und Kreaturen seiner Wahl innerhalb der Aura in tiefere
Schatten gehiillt. Kreaturen, die von ihrer Sehkraft abhangig
sind, erhalten einen Nachteil auf Angriffswiirfe gegen Kreatu-
ren, die in diesen Schatten gehllt sind.

Waihrend die Aura anhélt, kann der Paladin in seiner Runde
eine Bonusaktion verwenden, um die Schatten eine Kreatur
angreifen zu lassen. Der Paladin macht einen Nahkampfzau-
berangriff gegen das Ziel. Wenn der Angriff gelingt, erhalt das
Ziel nekrotischen Schaden in Héhe von 3W10 + den Charis-
ma-Modifikator des Paladins.

Nach einer Aktivierung der Aura kann der Paladin sie erst
nach einer langen Rast erneut einsetzen.

- |
EIDBRECHER-PALADINE
Wenn du es einem Spieler erlaubst, die Eidbrecher-Option aus-
zuwihlen, kannst du dem Paladin spiter auch erlauben, Bufie zu
tun und wieder zu einem wahren Paladin zu werden.

Ein Paladin, der Buf3e tun méchte, muss zuerst seine bése
Gesinnung abstoflen und seinen Gesinnungswechsel durch Worte
und Taten demonstrieren. Wenn er dies getan hat, verliert der Pala-
din alle Eidbrecher Fihigkeiten und muss eine Gottheit und einen
heiligen Schwur auswihlen (mit deiner Erlaubnis kann der Spieler
einen anderen Gott oder heiligen Schwur wihlen als den, den er
urspriinglich gewihlt hatte). Dennoch erhilt der Paladin die seinem
heiligen Schwur zugeordneten Fihigkeiten erst, nachdem er eine
gefahrliche Aufgabe oder Priifung erfolgreich erledigt hat.

Ein Paladin, der seinen heiligen Schwur ein zweites Mal
bricht, kann erneut zu einem Eidbrecher werden, aber keine
Bufde mehr tun.

- —— —
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KAPITEL 5: ABENTEUERUMGEBUNGEN

IELE D&D-ABENTEUER SPIELEN IN EINER

Gewdlbeumgebung. Gewdlbe in D&D beinhalten

grofle Hallen und Griifte, unterirdische Monster-

nester, Labyrinthe voller Todesfallen, natiirliche

Hohlen, die sich kilometerweit unter der Oberfla-

che erstrecken, und Burgruinen.

Nicht jedes Abenteuer spielt in einem

Gewolbe. Eine Wanderung durch die Wildnis der Wiiste der
Trostlosigkeit oder eine qualvolle Reise in die Dschungel
der Inseln des Schreckens sind alleine schon beachtliche
Abenteuer. Uber offenem Geldnde drehen Drachen ihre
Runden am Himmel, Stimme von Hobgoblins dringen aus
ihren Festungen, um Krieg gegen ihre Nachbarn zu fithren,
oder pliindern Bauernhéfe auf der Suche nach Essbarem,
und monstrése Spinnen lassen sich aus dem Laubkronen-
dach der Baume herab.

In einem Gewolbe werden die Abenteurer durch Mauern
und Tiiren um sie herum eingeschrankt, aber in der Wildnis
konnen sie sich meistens in eine beliebige Richtung ihrer
Wahl bewegen. Darin liegt der Hauptunterschied zwischen
Gewolben und der Wildnis: Da die Moglichkeiten begrenzt
sind, ist es in einem Gewolbe wesentlich einfacher, vorherzu-
sehen, wohin sich die Abenteurergruppe bewegen kénnte. In
der Wildnis weniger.

Doérfer, Gemeinden und Stadte sind Wiegen der Zivilisa-
tion in einer gefihrlichen Welt, aber auch diese Orte bieten
Gelegenheiten fiir Abenteuer. Begegnungen mit Monstern
wirken innerhalb der Stadtmauern ungewdéhnlich, aber
stadtische Umgebungen haben ihre eigenen Kriminellen
und Gefahren. Das Bése nimmt nun mal viele Formen an,
und stadtische Umgebungen sind nicht immer die sicheren
Hafen, die sie zu sein scheinen.

Dieses Kapitel liefert einen Uberblick tiber diese drei Umge-
bungen und einige ungewohnliche Umgebungen. Du lernst,
wie du eigene Abenteuerumgebungen erschaffst und kannst
dafiir auf mehrere Zufallstabellen zuriickgreifen.

GEWOLBE

Einige Gewdlbe sind alte Festungen, die von ihren Erbauern
verlassen wurden. Andere sind natiirliche Hohlen oder selt-
same Nester, die von iiblen Monstern gegraben wurden. Sie
ziehen finstere Kulte, Monsterstimme und zuriickgezogen
lebende Kreaturen an. Gewolbe beinhalten aufderdem uralte
Schitze: Miinzen, Edelsteine, magische Gegenstdnde und
andere Reichtiimer, die in der Dunkelheit versteckt wurden
und oft von Fallen oder den Monstern, die sie gesammelt
haben, beschiitzt werden.

EIN GEWOLBE BAUEN

Wenn du ein Gewdlbe erschaffen mochtest, solltest du dir
Gedanken iiber seine unverwechselbaren Eigenschaften
machen. Ein Gewdlbe, das als eine Festung von Hobgoblins
genutzt wird, hat andere Eigenschaften als ein uralter Tempel,
der von Yuan-Ti bewohnt wird. Dieser Abschnitt zeigt dir, wie
die Erschaffung und das Beleben eines Gewodlbes funktioniert.

LAGE DES GEWOLBES

Du kannst die Tabelle ,Lage des Gewdlbes* verwenden, um
den Standort des Gewdlbes festzulegen. Wiirfele auf die
Werte der Tabelle oder suche dir einen Eintrag, der dich
inspiriert, aus.

LAGE DEs GEWOLBES
w100 Ort
01-04 Ein Gebiude in einer Stadt
05-08 Katakomben oder Abwasserkanile unter einer Stadt
09-12 Unter einem Bauernhaus
13-16  Unter einem Friedhof
17-22  Unter einer Burgruine
23-26 Unter einer Stadtruine
27-30 Unter einem Tempel
31-34  In einem Abgrund
35-38 In einer Felswand
39-42 In einer Wiste
43-46 In einem Wald
47-50 In einem Gletscher
51-54 Ineiner Schlucht
55-58 In einem Dschungel
59-62 In einem Bergpass
63-66 In einem Sumpf
67-70 Unter oder auf einem Tafelberg
71-74 In Seehshlen
75-78 In mehreren zusammenhingenden Tafelbergen
79-82 Auf einem Berggipfel
83-86 Aufeinem Vorgebirge
87-90 Aufeiner Insel
91-95 Unter Wasser
96-00 Wirfele auf der Tabelle , Exotischen Lagen*

ExoTisCHE LAGEN
w20 Ort
Zwischen den Zweigen eines Baummes
Um einen Geysir
Hinter einem Wasserfall
Vergraben unter einer Lawine

—i

In einem Sandsturm begraben

Vergraben unter Vulkanasche

Burg oder Bauwerk versunken in einem Sumpf
Burg oder Bauwerk am FuRe eines Kraters
Schwimmend auf dem Meer

In einem Meteoriten

W 00 N O & W N

=
o

Auf einer Halbebene oder in einer Taschendimension

In einem Gebiet, das von einer magischen Katastrophe
verwiistet wurde

13 Aufeiner Wolke
14 In der Feenwildnis
15  Im Schattensaum

-
N =

16  Aufeiner Insel in einem unterirdischen Meer

17 Ineinem Vulkan

18  Aufdem Riicken eines gigantischen Lebewesens
19  Versiegelt in einer magischen Kraftkuppel

20  In einem Mordenkainens Herrliches Herrenhaus
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ERSCHAFFER DES GEWOLBES
Ein Gewdlbe spiegelt seine Erschaffer wider. Ein verlorener
Tempel der Yuan-ti, der von Dschungelpflanzen {iberwachsen
ist, wird Rampen anstelle von Treppen haben. Hohlen, die vom
Desintegrationsstrahl eines Betrachters gegraben wurden,
haben unnatiirlich glatte Wande, und das Lager des Betrach-
ters kénnte einen vertikalen Schacht beinhalten, der sich iiber
verschiedene Ebenen erstreckt. Amphibische Monster, zum
Beispiel Kuo-toa oder Abolethen, benutzen Wasser, um die
innersten Teile ihrer Heimstatten vor Luftatmern zu schiitzen.
Details bringen die Persénlichkeit eines Gewdlbes zur
Geltung. In die Tiren einer Zwergenfestung kénnten bartige
Gesichter eingraviert sein, und die Gnolle, die jetzt hier leben,
konnten sie verunstaltet haben. Spinnennetzdekorationen,
Folterkammern und Sklavengruben konnten gewohnliche
Bestandteile einer von Drow gebauten Gruft sein und etwas
iiber ihre Erbauer und Bewohner aussagen. Die Tabelle
,Erbauer des Gewolbes® beinhaltet Kreaturen, die ablicher-
weise Gewolbe errichten. Du kannst einen Erschaffer aus der
Tabelle auswéhlen, zufillig bestimmen oder einen anderen
Erbauern auswéhlen, der gut in deine Kampagne passt.

ERBAUER DES GEWOLBES
W20 Erbauer
1 Betrachter

2-4  Kult oder religiése Gruppe (Wiirfele auf der Tabelle , Kulte
und religiése Gruppen®, um die Details zu bestimmen)

5-8  Zwerge

9 Elfen (einschlieRlich Drow)
10 Riesen

11 Hobgoblins

12-15 Menschen (Wiirfele auf der Tabelle ,,NSC-Gesinnung und
NSC-Klassen“, um konkretere Details zu bestimmen)

16 Kuo-toa

17 Lich
18  Gedankenschinder
19 Yuan-ti

20  Kein Erbauer (natiirliche Hhlen)

KULTE UND RELIGIOSE GRUPPEN
W20  Kult oder Religitse Gruppe
1 Dimonenverehrender Kult
2 Teufelskult
3-4  Kult der elementaren Luft
5-6  Kult der elementaren Erde
7-8  Kult des elementaren Feuers
9-10  Kult des elementaren Wassers
11-15 Anbeter einer bésen Gottheit
16-17 Anbeter einer guten Gottheit
18-20 Anbeter einer neutralen Gottheit

NSC-GESINNUNG
W20 Gesinnung W20 Gesinnung
12 Rechtschaffen gut 12 Chaotisch neutral
3-4  Neutral gut 13-15 Rechtschaffen bése
5-6  Chaotisch gut 16-18 Neutral bése

7-9  Rechtschaffen Neutral 19-20 Chaotisch bése
10-11  Neutral



NSC-KLASSEN

1 Barbar 9 Paladin

2 Barde 10 Waldlaufer
3-4  Kleriker 1114 Schurke

5, Druide 15  Zauberer
6-7  Kampfer 16  Hexenmeister

8 Ménch 17-20 Magier

ZWECK DES GEWOLBES

Bis auf natiirliche Hohlen wird ein Gewdlbe aus einem
bestimmten Grund erschaffen und bewohnt, und dieser Zweck
beeinflusst auch seine Erscheinung und Eigenschaften. Du
kannst einen Zweck aus der Tabelle ,Zweck des Gewdlbes” aus-
waihlen oder zuféllig bestimmen oder eigene Ideen verwenden.

ZwecKk DEsS GEWOLBES

W20 Zweck W20 Zweck
1 Todesfalle 11-14  Festung
2-5  Lager 15-17  Tempel oder Schrein
6 Labyrinth 18-19 Grabmal
79  Mine 20  Schatzkammer

10 Planares Tor

Todesfalle. Dieses Gewolbe wurde erbaut, um jede Kreatur
zu toten, die es betritt. Eine Todesfalle konnte den Schatz
eines verriickten Magiers enthalten, oder sie konnte erbaut
worden sein, um Abenteurer aus einem schandlichen Grund in
ihr Unbheil zu stiirzen. Zum Beispiel, um das Seelengefif3 eines
Lich mit Seelen zu ndhren.

Lager. Ein Lager ist ein Ort, an dem Monster leben. Oftmals
handelt es sich um Ruinen oder Hohlen.

Labyrinth. Ein Labyrinth wurde erbaut, um diejenigen, die
es betreten, in die Irre zu fithren oder zu verwirren. Einige
Labyrinthe sind ausgekliigelte Hindernisse, um Schitze zu
beschiitzen, oder SpieBrutenliufe fiir verbannte Gefangene,
die von Monstern gejagt und verschlungen werden sollen.

Mine. Eine verlassene Mine kann schnell von Monstern
besetzt werden, wihrend Bergleute, die zu tief graben, einen
Durchbruch in das Unterreich verursachen konnten.

Planares Tor. Gewdlbe, die um planare Tore herum gebaut
wurden, werden hiufig durch die planare Energie dieser Por-
tale beeinflusst.

Festung. Ein Festungsgewdlbe stellt eine sichere Ope-
rationsbasis fiir Widersacher und Monster dar. Es wird
gewohnlich von einem méachtigen Individuum, wie einem
Magier, Vampir oder Drachen, bewohnt und ist gréfier und
komplexer als ein einfaches Lager.

Tempel oder Schrein. Dieses Gewdlbe ist einer Gottheit
oder einem anderen planaren Wesen geweiht. Die Verehrer
dieser Wesenheit kontrollieren das Gewélbe und vollziehen
dort ihre Riten.

Grabmal. Grabmadler ziehen Schatzjager magnetisch
an, genauso wie Monster, die sich von den Knochen der
Toten ernédhren.

Schatzkammer. Eine Schatzkammer wurde erbaut, um
méchtige magische Gegenstande und groffen materiellen
Reichtum zu schiitzen, und wird von Monstern und Fallen
schwer bewacht.

GESCHICHTE

In den meisten Fillen sind die urspriinglichen Architekten des
Gewodlbes lingst verschwunden und die Frage, was aus ihnen
geworden ist, kann dir dabei helfen, den aktuellen Zustand des
Gewdlbes auszugestalten.

Die Tabelle ,,Gewolbegeschichte® gibt einige Schliisseler-
eignisse an, die den urspriinglichen Ort in ein Gewélbe zum
Erkunden durch Abenteurer veriandert haben. Besonders alte
Gewolbe kénnen eine Geschichte haben, die aus mehreren
Ereignissen besteht, von denen jedes den Ort in irgendeiner
Art und Weise verdndert hat.

GEWOLBEGESCHICHTE
W20 Schliisselereignisse
1-3  Von den Erbauern verlassen
4 Durch eine Seuche entvélkert
5-8  Von Invasionstruppen erobert
9-10  Die Erbauer wurden von angreifenden Raubern vernichtet

1 Die Erbauer wurden von einer Entdeckung, die im
Inneren gemacht wurde, vernichtet

12 Die Erbauer wurden durch einen internen Konflikt vernichtet
13 Die Erbauer wurden durch eine magische Katastrophe
vernichtet
14-15 Die Erbauer wurden durch eine Umweltkatastrophe
vernichtet

16 Der Ort wurde von Géttern verflucht oder verlassen

17-18  Die urspriinglichen Erbauer haben noch immer die
Kontrolle

19 Uberrannt von planaren Kreaturen
20  Orteines grofRen Wunders

GEWOLBEBEWOHNER

Nachdem die Erbauer eines Gewélbes verschwunden waren,
konnte jeder oder alles Mogliche einziehen. Intelligente Mons-
ter, hirnlose Aasfresser, Rauber und Gejagte kénnen sich zu
Gewdlben hingezogen fithlen.

Die Monster in einem Gewdlbe sind mehr als nur eine zufal-
lige Ansammlung von nebeneinander lebenden Kreaturen.
Pilze, Ungeziefer, Aasfresser und Raubtiere kénnen in einem
komplexen Okosystem gemeinsam mit intelligenten Kreaturen
in einer Kombination aus Herrschaft, Verhandlungen und Blut-
vergiefien leben.

Charaktere konnten in der Lage sein, sich in ein Gewdlbe
zu schleichen oder die ansissigen Gruppen gegeneinander
auszuspielen, um den méchtigsten Monstern aus dem Weg
zu gehen. In einem Gewdlbe, das beispielsweise von Gedan-
kenschindern und ihren goblinoiden Sklaven bewohnt wird,
konnten die Abenteurer versuchen, die Goblins, Hobgoblins
und Grottenschrate zu einer Revolte gegen ihre Illithid-Meister
anzustacheln.

GRUPPEN IN GEWOLBEN

Ein Gewdélbe wird manchmal von einer einzelnen Gruppe
intelligenter Humanoide beherrscht, egal, ob es sich um einen
Orkstamm handelt, der einen Hohlenkomplex beansprucht,
oder eine Bande von Trollen, die in einer oberirdischen Ruine
hausen. Besonders in gréfleren Gewdlben kommt es jedoch
auch vor, dass mehrere Gruppen von Kreaturen zusammenle-
ben und um Ressourcen kampfen.

Orks, die zum Beispiel in den Minen einer verwiisteten
Zwergenzitadelle leben, konnten sich regelméflige Schar-
miitzel mit den Hobgoblins liefern, die die oberen Ebenen
der Zitadelle halten. Gedankenschinder, die eine Kolonie in
den untersten Ebenen einer Mine errichtet haben, kénnten
die Anfiihrer der Hobgoblins manipulieren und mit dem Ziel
beherrschen, die Orks auszuloschen. Und wihrenddessen
konnte eine versteckte Zelle von Drow-Kundschaftern die
Gedankenschinder itberwachen und ihre Ermordung planen,
um die dann noch verbleibenden Kreaturen zu versklaven.
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oder mit Sigillen, die einen Hinweis darauf
dahinter befindet, verziert sein.

Klemmende Tiiren. Gewslb

geben, was sich

1, enthalt Richtlinjen fiir die
Festlegung des SG.
Verschlossene Tiiren. Charaktere, die nicht den passenden
Schliissel besitzen koénnen versuchen

bt
gy

EINFACHE GEwGLBEKARTE

T gt

Verrammelte Tiiren. Eine verr
verschl

GEHEIMTUREN
Eine Geheimtiir ist so
umgebenden Wand ay

r Geheimtiir geben.
Eine Geheimtiir entdecken. Benutze den passiven Weijs-
heitswert eines Charakters, um festzustellen, ob einer der
Anwesenden eine Geheimtiir entdeckt, ohne aktiv nach jhr
zu suchen. Charaktere kénnen eine Geheimtiir auch finden,
indem sie aktiy nach einer suchen und einen erfolgreichen

Weisheitswurf (Wahrnehmung) ablegen (siehe Kapitel 8 fiir
den angemessenen SQG).
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Eine Geheimtiir 6ffnen. Sobald eine Geheimtiir entdeckt
ist, kann der Offnungsmechanismus mit einem erfolgreichen
Intelligenzwurf (Untersuchen) erkannt werden, es sei denn,
der Mechanismus ist offensichtlich. Lege den SG anhand der
Richtlinien aus Kapitel 8 fest.

Wenn Abenteurer nicht herausfinden, wie eine Geheimtiir
zu 6ffnen ist, gibt es auch die Méglichkeit, sie einzuschlagen.
Behandle sie wie eine verschlossene Tiir, die aus demselben
Material wie die Wand besteht und lege den SG und die Spiel-
werte anhand der Richtlinien in Kapitel 8 fest.

VERBORGENE TUREN

Eine verborgene Tiir ist eine normale Tiir, die jedoch nicht
einsehbar ist. Eine Geheimtiir ist sorgfiltig auf ihre Umgebung
angepasst, wihrend eine verborgene Tiir durch gew6hnlichere
Mafinahmen verborgen ist. Sie kénnte mit einem Wandteppich
verhangen, mit Gips verputzt oder (im Falle einer verborgenen
Falltiir) unter einem Teppich verborgen sein. Ein Charakter
muss nur an der richtigen Stelle nachsehen oder den richti-
gen Weg gehen, um sie zu finden. Du kannst aber auch den
passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) des Charakters ver-
wenden, um festzustellen, dass der (Wand-)Teppich kiirzlich
verriickt wurde.
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FALLGITTER

Fallgitter bestehen aus mehreren vertikalen Balken aus Holz
oder Eisen, die mit einem oder mehreren horizontalen Balken
verstarkt wurden. Sie blockieren einen Gang oder eine Tiir
solange, bis sie an einer Kette mit Winde in die Decke gezogen
werden. Die wesentlichen Vorteile eines Fallgitters bestehen
darin, dass es zwar einen Weg blockiert, jedoch den Wachen
immer noch die Moglichkeit zur Uberwachung des Weges,
Fernkampfangriffen und dem Wirken von Zaubern gibt.

Ein Fallgitter hochzuziehen oder herunterzulassen erfordert
eine Aktion. Wenn ein Charakter die Winde nicht erreichen
kann (meistens, weil sie sich auf der anderen Seite des Fallgit-
ters befindet), erfordert es einen erfolgreichen Starkewurf, um
das Gitter anzuheben oder die Balken weit genug zu verbiegen.
Der SG hangt dabei von der Grofle und dem Gewicht des Fall-
gitters und der Dicke der Balken ab. Um den angemessenen
SG festzulegen, kannst du in Kapitel 8 nachschlagen.

DUNKELHEIT UND LiCHT

Dunkelheit ist der Normalzustand innerhalb eines Untergrund-
komplexes oder im Inneren einer oberirdischen Ruine, aber
bewohnte Gewolbe miissen Lichtquellen besitzen.

In unterirdischen Siedlungen nutzen auch Vélker mit Dun-
kelsicht Feuer fiir die Warmeerzeugung, das Kochen und die
Verteidigung. Aber viele Kreaturen haben keinen Bedarf an
Wirme und Licht. Abenteurer miissen ihre eigenen Lichtquel-
len in staubige Grabmadler, in denen nur Untote Wache halten,




in von Raubtieren und Schleimen {iberrannte, verlassene
Ruinen und in natiirliche Héhlen voller jagender blinder Krea-
turen mitbringen.

Das Licht einer Fackel oder einer Laterne hilft den Cha-
rakteren, auf kurze Entfernung zu sehen, macht sie aber fiir
andere Kreaturen auf grofde Entfernungen sichtbar. Grelleres
Licht in einer v6llig dunklen Umgebung kann kilometerweit
gesehen werden, auch wenn eine freie Sichtlinie auf diese
Entfernung unterirdisch eher selten vorhanden ist. Dennoch
ziehen Abenteurer mit Lichtquellen in Gewdlben oft Monster
an, genauso wie Besonderheiten in Gewo6lben, die Licht abge-
ben (wie fluoreszierende Pilze oder das Glithen magischer
Portale), die Aufmerksamkeit von Abenteurern auf sich ziehen.

LUFTQUALITAT

Unterirdische Tunnel und oberirdische Ruinen sind haufig
geschlossene Raume mit nur geringer Luftzirkulation. Obwohl
Gewolbe nur selten so dicht verschlossen sind, dass die Aben-
teurer Atemprobleme befiirchten miissen, ist die Atmosphare
dennoch stickig und erdriickend. Dazu kommt, dass Geriiche
in der Luft liegen, die aufgrund des geringen Luftaustauschs
noch viel intensiver wahrgenommen werden.

GERAUSCHE

Die geschlossene Geografie eines Gewdlbes hilft dabei, den
Schall zu fokussieren. Das kriachzende Knacken einer sich
6ffnenden Tiir kann iiber hundert Meter durch Gange hallen.
Lautere Gerausche, wie das Donnern eines Hammers in einer
Schmiede oder das Getose eines Kampfes, konnen durch ein
ganzes Gewolbe dringen. Viele Kreaturen, die unterirdisch
leben, benutzen diese Gerdusche, um Beute zu lokalisieren
oder sich in Alarmbereitschaft zu versetzen, wenn eine Aben-
teurergruppe in ihre Reviere vordringt.

GEFAHREN IN GEWOLBEN

Die Gefahren, die hier beschrieben werden, sind nur einige
wenige Beispiele fiir natiirliche Gefahren, die man unterir-
disch und an dhnlich dunklen Orten finden kann. Gefahren in
Gewolben funktionieren so dhnlich wie Fallen, die am Ende
dieses Kapitels beschrieben werden.

Eine Gefahr entdecken. Es ist kein Attributswurf notwen-
dig, um eine Gefahr zu erkennen, die nicht versteckt ist. Eine
Gefahr, die etwas Ungefahrlichem dhnelt, wie zum Beispiel
eine Schleimschicht oder Schimmel, kann mit einem erfolg-
reichen Intelligenzwurf (Natur) erkannt werden. Verwende die
Richtlinien in Kapitel 8, um einen angemessenen SG fiir das
Entdecken oder Erkennen von Gefahren festzulegen.

Gefahrenschwere. Um festzustellen, wie tédlich eine
Gefahr fiir einen Charakter ist, solltest du die Gefahr wie
eine Falle bewerten und den Schaden, den sie verursacht, mit
der Gruppenstufe unter Verwendung der Tabelle ,,Schadens-
schwere nach Stufe” in diesem Kapitel vergleichen (du kannst
die Tabelle auch in Kapitel 8 finden).

BRAUNER SCHIMMEL
Brauner Schimmel ernihrt sich von Warme und zieht Hitze
aus allem in seiner Umgebung. Ein Flecken Brauner Schim-
mel bedeckt iiblicherweise ein 3 m Feld, und die Temperatur in
einem Umfeld von 9 m liegt etwa auf dem Gefrierpunkt.

Wenn sich eine Kreatur das erste Mal in ihrer Runde in
einen 1,50 m Umkreis um den Schimmel bewegt oder ihre
Runde in diesem Umkreis beginnt, muss sie einen SG 12
Konstitutionsrettungswurf ablegen und erleidet 22 (4W10)
Kalteschaden bei einem misslungenen Wurf, oder die Halfte
davon bei einem Erfolg.

Brauner Schimmel ist immun gegen Feuer, und jede Feu-
erquelle, die in einen Umkreis von 1,50 m um den Schimmel
herum gebracht wird, veranlasst den Schimmel dazu, sich

in Richtung der Flamme auszudehnen und eine 3 m grof3e
Flache zu bedecken (mit der Feuerquelle als Zentrum dieser
Flache). Ein Flecken Brauner Schimmel, der einem Kal-
teeffekt, der Kélteschaden anrichtet, ausgesetzt wird, wird
sofort zerstort.

GRUNER SCHLEIM

Dieser atzende Schleim verschlingt organisches Material und
Metall, wenn er damit in Beriihrung kommt. Er ist grell griin,
feucht und klebrig, und haftet in Flecken an Wanden, Béden
und Decken.

Ein Flecken griinen Schleims bedeckt einen 1,50 m grof3en
Bereich, hat Blindsicht auf eine Entfernung von 9 m und lasst
sich von Winden und Decken fallen, wenn er eine Bewegung
unter sich bemerkt. Weitere Moglichkeiten zur Bewegung hat er
nicht. Eine Kreatur, die die Anwesenheit des Schleims bemerkt
hat, kann dem Angriff entgehen, wenn ihr ein Geschicklichkeits-
rettungswurf mit SG 10 gelingt. Ansonsten kann dem Schleim
nicht ausgewichen werden, wenn er sich fallen lasst.

Eine Kreatur, die in Kontakt mit dem griinen Schleim
kommt, erleidet 5 (1W10) Saureschaden. Die Kreatur erhalt
diesen Schaden am Beginn jeder ihrer Runden, bis der Schleim
abgekratzt oder zerstért werden kann. Gegen Holz oder
Metall verursacht der griine Schleim 11 (2W10) Saurescha-
den. Jede nicht-magische Holz- oder Metallwaffe oder jedes
Werkzeug, das verwendet wird, um den Schleim loszuwerden,
wird zerstort.

Sonnenlicht, jeder Effekt, der Krankheiten entfernt und jeder
Effekt, der Kilte-, Feuer- oder gleiflenden Schaden verursacht,
zerstort einen Flecken griinen Schleims.

SPINNWEBEN
Riesenspinnen weben zwischen Durchgangen und Fallgru-
ben dicke klebrige Netze, in denen sie ihre Beute gefangen
halten konnen. Diese mit Spinnweben gefiillten Gebiete sind
schwieriges Gelidnde. Dariiber hinaus muss jede Kreatur,
die ein solches Gebiet betritt oder ihre Runde darin beginnt,
einen Geschicklichkeitsrettungswurf mit SG 12 bestehen oder
wird von den Netzen festgehalten. Eine festgehaltene Kreatur
kann ihre Aktion verwenden, um zu versuchen zu entkommen.
Hierfiir ist ein SG 12 Starkewurf (Athletik) oder Geschicklich-
keitswurf (Akrobatik) zu bestehen.

Jeder 3 m-Bereich Spinnweben hat eine RK von 10, 15 Tref-
ferpunkte, Verwundbarkeit durch Feuer und Immunitit gegen
Waucht-, Stich- und psychischen Schaden.

GELBER SCHIMMEL
Gelber Schimmel wichst an dunklen Orten, und ein Flecken
bedeckt einen 1,50 m grof3en Bereich. Wenn er beriihrt wird,
stodt er eine Sporenwolke aus, die einen 3 m grof3en Wiirfel
ausfillt. Jede Kreatur im Wirkungsbereich muss einen Kon-
stitutionsrettungswurf gegen SG 15 ablegen oder erleidet 11
(2W10) Giftschaden und wird fiir 1 Minute vergiftet. Solange
eine Kreatur auf diese Weise vergiftet ist, erhélt sie zu Beginn
jeder ihrer Kampfrunden 5 (1W10) Giftschaden. Die Kreatur
kann den Rettungswurf am Ende jeder ihrer Runden wieder-
holen und bei einem Erfolg den Effekt sofort beenden.
Sonnenlicht oder jede Art von Feuerschaden zerstéren den
gelben Schimmel mit sofortiger Wirkung.

‘WILDNIS

Zwischen den Gewolben und Siedlungen deiner Kampagnen-
welt liegen Weiden, Wilder, Wiisten, Gebirge, Ozeane und
andere Arten von Wildnis, die darauf warten, durchschritten
zu werden. Wildnisgebiete mit Leben zu fiillen kann ein spa-
Biger Teil deines Spiels werden. Sowohl fiir dich, als auch
fir die Spieler. Die folgenden beiden Ansétze funktionieren
besonders gut.
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ihrer Reise durch die Wiiste verpassen? Wie vermeidest du
eine langweilige Spielsitzung von ununterbrochenem Mar-
schieren durch ein felsiges Odland?

Eine Art, damit umzugehen, ist es, sich die Wildnis wie
ein Gewolbe vorzustellen. Auch die offensten Landschaften
enthalten eindeutige Wege. Strafien sind selten gerade, weil
sie den Konturen der Landschaft folgen und dadurch den
flachsten oder aus anderen Griinden einfachsten Weg durch
eine Landschaft finden. Gebirgsketten stellen uniiberwindbare
Hindernisse dar, die nur von einsamen Passen tiberwunden
werden. Auch in der Wiiste existieren bevorzugte Wege, die
Forscher und Karawanenfiihrer gefunden haben, und die
einfacher zu iiberwinden sind als die sich immer wandelnden
Sanddiinen.

Wenn die Abenteurergruppe einen vollig anderen Weg
einschlégt, konntest du eine oder mehrere Begegnungen an
andere Orte auf der Karte verlegen, um sicherzugehen, dass
du die Vorbereitungszeit fiir diese Begegnungen nicht umsonst
aufgebracht hast.

Kapitel 1 behandelt die Grundkenntnisse zur Erstellung
einer Wildniskarte, um deine Welt zu gestalten und dein
Startgebiet festzulegen, in drei verschiedenen Mafistidben.
Besonders im Provinzmafistab (1 Hexfeld = 1,5 km) solltest
du Wege — Strafien, Passe, Gebirgsriicken, Téler usw. —
beriicksichtigen, auf denen sich die Charaktere auf der Karte
bewegen kénnen.

BEWEGUNG AUF DER K ARTE

Du solltest eine Wildnis auf der Ebene beschreiben, die im
Hinblick auf deine Karte angemessen ist. Wenn du stiindli-
che Bewegungen auf einer Provinzkarte (1 Hexfeld = 2 km)
nachverfolgst, kannst du jedes Dorf beschreiben, das die
Abenteurer passieren. In diesem Maf3stab kannst du davon
ausgehen, dass die Charaktere jeden nennenswerten Ort in
einem Hexfeld, das sie betreten, entdecken, solange er nicht
ausdriicklich versteckt ist. Die Charaktere miissen nicht
zwangslaufig an dem Eingangstor einer Burgruine landen,
wenn sie das entsprechende Hexfeld betreten, aber sie kénnen
alte Wege, Ruinen im Umland oder andere Hinweise auf sie in
dem Gebiet entdecken.

Wenn du die Reise iiber mehrere Tage auf einer Konigreich-
karte verfolgst (1 Hexfeld = 10 km), solltest du dich nicht mit
Details aufhalten, die fiir einen Platz auf deiner Karte zu klein
sind. Fiir die Spieler reicht es zu wissen, dass sie am dritten
Tag ihrer Reise einen Fluss tiberqueren und die Landschaft
vor ihnen ansteigt und sie die Ausldufer der Berge in zwei
Tagen erreichen werden.

BESONDERHEITEN IN DER WILDNIS

Keine Wildniskarte ist vollstindig ohne Siedlungen, Festun-
gen, Ruinen und andere Orte, die es wert sind, erforscht zu
werden. Ein Dutzend soicher Standorte auf einem Gebiet von
etwa 75 km sollte ausreichen.

MONSTERLAGER

Ein Wildnisgebiet mit einem Durchmesser von etwa 75 km
bietet genug Raum fiir etwa ein halbes Dutzend Monsterlager,
aber wahrscheinlich nicht fiir mehr als einen Spitzenjager wie
einen Drachen.

Wenn du davon ausgehst, dass die Charaktere ein Monster-
lager erkunde werden, solltest du eine geeignete Karte fiir das
Lager finden oder zeichnen und dieses so ausriisten, wie du
ein Gewdlbe ausriisten wiirdest.
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MONUMENTE

An Orten, an denen die Zivilisation herrscht oder einst
geherrscht hat, konnen Abenteurer auf Monumente grofder
Anfiihrer, Gotter und Kulturen stof3en. Verwende die Tabelle
»~Monumente* fiir Ideen oder wiirfele zufillig ein Monument
aus, auf das die Abenteuer stof3en kénnten.

MONUMENTE
W20 Monument
1 Versiegeltes Grabmal oder Pyramide
2 Gepliindertes Grabmal oder Pyramide
3 Gesichter, die in eine Bergflanke oder Klippe geschlagen
wurden
4 Gigantische Statuen, die in eine Bergflanke oder Klippe
geschlagen wurden
5-6 Intakte Obelisken, in die Warnungen, historisches Wissen,
Ehrerbietungen oder religiése Motive eingraviert sind
7-8  Zerstérte oder umgeworfene Obelisken
9-10 Intakte Statue einer Person oder Gottheit
11-13  Zerstérte oder umgeworfene Statue einer Person oder
Gottheit
14 Intakte grofle Steinmauer mit Befestigungstiirmen in
einem Abstand von 1,5 km.
15 GroRe zerstérte Steinmauer
16  Grofer Steinbogen
17 Brunnen
18 Intakter Steinkreis
19 Zerstorter oder verwiisteter Steinkreis
20  Totempfahl

RUINEN

Briichige Tiirme, uralte Tempel und gebrandschatzte Stadte
sind perfekte Orte fiir Abenteuer. Ergdnzend hierzu kann die
Existenz einer alten, bréckelnden Mauer, die sich die Strafie
entlang windet, einer verwiistete steinerne Windmiihle auf
einem Hiigel oder eines Steinkreises etwas Textur zu deiner
Wildnis hinzufiigen.

SIEDLUNGEN
Siedlungen existieren an Orten, an denen Essen, Wasser,
Ackerland und Baumaterialien im Uberfluss vorhanden sind.
Eine zivilisierte Provinz mit einem Durchmesser von etwa
75 km kénnte eine Grofdstadt, einige landliche Gemeinden und
zahlreiche verstreute Dorfer und Handelsposten beinhalten.
Ein unzivilisiertes Gebiet konnte einen einzelnen Handelspos-
ten am Rande eines wilden Grenzlands enthalten, aber keine
groferen Siedlungen.

Neben Siedlungen konnte eine Provinz auch Dorf- und
Stadtruinen enthalten, die entweder verlassen wurden oder als
Lager fiir marodierende Banden und Monster herhalten.

FESTUNGEN

Festungen dienen der lokalen Bevolkerung als Schutz in
gefiahrlichen Zeiten. Die Anzahl von Festungen hangt von der
dominierenden Gesellschaft, der Bevolkerungszahl, der strate-
gischen Bedeutung oder Verwundbarkeit der Region und dem
Reichtum des Landes ab.

SELTSAME ORTLICHKEITEN

Seltsame Ortlichkeiten machen das Fantastische und
das Ubernatiirliche zu einem bedeutenden Teil deiner
Wildnisabenteuer.



SELTSAME 6RTL|CH KEITEN
w20 Ortlichkeit

1-2  Eine Zone toter Magie (dhnlich dem Zauber Antimagi-

sches Feld)

3 Eine Zone wilder Magie (wiirfele immer wenn ein Zau-
ber gewirkt wird auf der Tabelle ,Wellen wilder Magie*

im Player‘s Handbook (Spielerhandbuch))

4 Ein Fels, in den sprechende Gesichter graviert sind
Eine Kristallhshle, die Fragen mystisch beantwortet
6 Ein uralter Baum, der einen gefangenen Geist enthilt

7-8  Ein Schlachtfeld, auf dem der omniprisente Nebel gele-
gentlich die Form von humanoiden Kreaturen annimmt.

9-10  Ein permanentes Portal auf eine andere Ebene der Existenz

11 Ein Wunschbrunnen
12 Ein Riesenkristall, der aus dem Boden ragt

13 Ein Schiffswrack, das nicht einmal in der Nihe eines

Gewaissers liegt
14-15  Ein verfluchtes Hiigel- oder Erdgrab

16  Eine Flussfihre, die von einem Skelett-Kapitin betrieben

wird.

17 Eine Anhiufung versteinerter Soldaten oder anderer

Kreaturen

18  Ein Wald von versteinerten oder erwachten Bdumen

19  Eine Schlucht, die einen Drachenfriedhof enthilt

20  Ein schwebender Erdklumpen, auf dem eine Burg

errichtet ist.

UBERLEBEN IN DER WILDNIS

Neben der Bedrohung durch monstrose Raubtiere und

wilde Riuber beinhalten Abenteuer in der Wildnis noch wei-

tere Gefahren.

WETTER

Du kannst das Wetter entweder passend fiir deine Kampagne
bestimmen oder die Tabelle ,Wetter verwenden und das

Ergebnis je nach Jahreszeit und Gelande anpassen.

WETTER
W20 Temperatur
1-14  Fur die Jahreszeit normales Wetter
15-17 1W4 x 6 Grad Celsius kilter als normal
18-20 1W4 x 6 Grad Celsius wirmer als normal

W20 Wind

112 Kein Wind
13-17 Leichter Wind
18-20 Starker Wind

W20 Niederschlag

1-12  Kein Niederschlag

13-17  Leichter Regen oder Schneefall
18-20 Schwerer Regen oder Schneefall

ExXTREME KALTE

Immer, wenn die Temperatur auf oder unter -18 Grad Celsius
fallt, muss einer Kreatur, die der Kalte ausgesetzt ist, am Ende
jeder Stunde ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10
gelingen, oder sie erhilt eine Stufe Erschopfung. Kreaturen
mit Resistenz oder Immunitét gegen Kélteschaden schaffen
diesen Rettungswurf automatisch, genauso wie Kreaturen,
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HoHE HOHENLAGEN
In Héhenlagen mehr als 3.000 m Hohe ober dem Meeres-

Glatteis ist schwieriges
GEFAHREN IN DER WILDNIS

NAHRUNGSSUCHE

Einige Friedhéfe und Katakomben



SG FUR NAHRUNGSSUCHE
Verfiigbarkeit von Essen und Wasser SG

Nahrungs- und Wasserquellen im Uberfluss 10

Beschrankte Verfiigbarkeit von Nahrungs- und Wasser- 15
quellen

Sehr wenige Nahrungs- und Wasserquellen 20

Wenn mehrere Charaktere Nahrung suchen, muss jeder von
ihnen einen separaten Wurf ablegen. Bei einem Fehlschlag
findet der suchende Charakter nichts. Bei einem Erfolg,
wiirfelst du 1W6 + Weisheits-Modifikator des Charakters um
festzustellen, wieviel Nahrung (in Pfund) der Charakter findet.
Wiederhole den Wurf auch fiir Wasser (je 4 Liter).

EssEN UND TRINKEN

Der Bedarf an Essen und Trinken fiir Charaktere ist im
Player's Handbook (Spielerhandbuch) angegeben. Pferde und
andere Kreaturen benétigten eine Menge an Nahrung und
Wasser, die von ihrer Gréfe abhangt. Der Bedarf an Wasser
wird verdoppelt, wenn das Wetter heif} ist.

BEDARF AN ESSEN UND WASSER

KreaturengréfRe Essen pro Tag Wasser pro Tag
Winzig 1/4 Pfund 1 Liter
Klein 1 Pfund 4 Liter
Mittel 1 Pfund 4 Liter
GroR 4 Pfund 16 Liter
Sehr grof 16 Pfund 64 Liter
Gigantisch 64 Pfund 256 Liter

SICH VERLAUFEN

Wenn die Abenteurer nicht einem Pfad oder Ahnlichem folgen,
riskieren sie, sich in der Wildnis zu verlaufen. Der Navigator
der Gruppe legt einen Weisheitswurf (Uberlebenskunst)
immer dann ab, wenn du es fiir n6tig befindest. Der SG richtet
sich nach dem vorherrschenden Geldnde und wird auf der
Tabelle ,Wildnisnavigation“ angegeben. Wenn sich die Aben-
teurergruppe langsam bewegt, erhilt der Navigator einen
Bonus +5 auf diesen Wurf, und bei schneller Bewegung einen
Malus -5. Wenn die Gruppe eine genaue Karte der Region
besitzt oder die Sonne oder Sterne sehen kann, erhilt der
Navigator einen Vorteil auf den Wurf.

Wenn der Weisheitswurf (ljberlebenskunst) gelingt, bewegt
sich die Gruppe in die beabsichtigte Richtung, ohne sich zu
verlaufen. Wenn der Wurf misslingt, bewegt sich die Gruppe
unabsichtlich in die falsche Richtung und verlauft sich. Der
Navigator der Abenteurergruppe kann den Wurf nach 1W6
Stunden wiederholen, um den Weg zuriick auf den vorgesehen
Pfad zu finden.

NAVIGATION IN DER WILDNIS

Geldnde SG
Wald, Dschungel, Sumpf, Gebirge oder offene See mit 15
bedecktem Himmel und keinem Land in Sicht

Arktis, Wuste, Hiigel oder offene See mit klarem 10
Himmel und keinem Land in Sicht

Grasland, Weiden, Ackerland 5)
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SIEDLUNGEN

Ein Dorf oder eine Stadt bildet einen exzellenten Hintergrund
fiir ein Abenteuer. Die Abenteurer konnten bei der Suche nach
einem Kriminellen, der sich versteckt halt, helfen, einen Mord
aufkliren, eine Bande verraten oder Doppelgéinger aufhalten
oder eine belagerte Siedlung beschiitzen.

Wenn du eine Siedlung fiir deine Abenteuer erschaffst,
solltest du dich auf die fiir das Abenteuer wichtigsten Orte
konzentrieren. Kiimmere dich nicht um jeden Straennamen
und jeden Bewohner der Gebiude, denn auf diesem Pfad liegt
der Wahnsinn.

ZUFALLSSIEDLUNGEN

Die folgenden Tabellen erlauben es dir, schnelle Siedlungen
zu erschaffen. Sie gehen davon aus, dass du die GréBie und die
Regierungsform bereits festgelegt hast.

BEZIEHUNGEN ZWISCHEN DEN VOLKERN
W20 Ergebnis
1-10 Harmonie
11-14  Anspannung oder Rivalitit
15-16 Die Volksmehrheit sind die Eroberer
17  Die Volksminderheit sind die Herrscher
18  Die Volksminderheit sind Fliichtlinge
19  Die Volksmehrheit unterdriickt die Minderheit
20  Die Volksminderheit unterdriickt die Mehrheit

STAND DES HERRSCHERS
W20 Herrscher
1-5  Respektiert, fair und gerecht
6-8  Gefurchteter Tyrann
9  Schwichling, der von anderen manipuliert wird

10 lilegitimer Herrscher, schwelender Biirgerkrieg
11 Beherrscht oder kontrolliert durch ein michtiges
Monster

12 Mysteriése, anonyme Kabale

13 Umstrittene Herrschaft, offene Kimpfe

14 Kabale hat die Herrschaft offen an sich gerissen

15  Tolpelhafter Riipel

16  Aufdem Totenbett, Anspruchssteller kimpfen um die Macht
17-18  Dickkopfig, aber respektiert
19-20 Religidser Anfiihrer

BESONDERHEITEN
W20 Besonderheit

1 Kanile statt Straflen

2 Massive Statue oder Monument

3 Grofder Tempel

4 Grofde Festung

5 Bliihende Parks und Girten

6 Fluss trennt die Stadt

7 Grofles Handelszentrum

8 Hauptquartier einer michtigen Familie oder Gilde
9  Uberwiegend wohlhabende Bevélkerung

10  Bettelarm, heruntergekommen

1 Schrecklicher Geruch (Gerbereien, offene Kanalisation)
12 Handelszentrum fiir ein bestimmtes Gut

13 Schauplatz vieler Schlachten

14  Ort eines mystischen oder magischen Ereignisses
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W20 Besonderheit
15  Wichtige Bibliothek oder Archiv
16  Verbot der Verehrung aller Gétter
17 Zwielichtiger Ruf
18  Erwihnenswerte Bibliothek oder Akademie
19  Standort eines wichtigen Grabmals oder Friedhofs
20  Erbaut aufuralten Ruinen

BEKANNT FUR SEINE(N) ...

W20 Besonderheit W20 Besonderheit

1 ... késtliche Kiiche 10 .. Dekadenz

2 ... unfreundlichen 1 .. Frsmmigkeit
Bewohner 12 ... Glucksspiel

3 ... gierigen Handler 13 ... Gottlosigkeit

4 .. Kiinstler und 14 .. Bildung
Schreiber 15 .. Weine

5 ... groRen Helden/Retter R EMote

6 - Blumen 17 ... politischen Intrigen

7 ...Horden von Bettlern 18 ... michtigen Gilden

8 ... zdhen Krieger 19 ... starken Getranke

9 ... dunkle Magie 20 .. Patriotismus

AKTUELLES UNHEIL
W20 Unbheil
1 Eine vermutete Vampir-Unterwanderung
2 Ein neuer Kult sucht Konvertiten

3 Eine wichtige Personlichkeit ist gestorben (vermutet
wird ein Mord)

4 Ein Krieg zwischen rivalisierenden Diebesgilden

5-6  Eine Plage oder Seuche (I6st Ausschreitungen aus)
7 Korrupte Beamte

8-9  Umherziehende Monster

10 Ein michtiger Magier ist in die Stadt gezogen

11 Wirtschaftliche Depression (stdrt den Handel)

12 Eine Uberflutung

13 Untote, die die Friedhsfe bevélkern

14 Eine Prophezeiung des Verderbens

15  Ein Krieg steht unmittelbar bevor

16 Interner Zwist (fiihrt zu Anarchie)

17 Eine Belagerung durch Feinde

18  Ein Skandal bedroht eine michtige Familie

19 Ein Gewdlbe wurde entdeckt (Abenteurer strémen in die Stadt)
20  Eine religidse Sekte kimpft um Macht

ZUFALLSGEBAUDE

Atemlose Verfolgungsjagden und haarstraubende Fluchten in
dem begrenzten Gebiet von Stadten veranlassen Charaktere
manchmal dazu, wahllos in Gebdude zu stitrmen. Wenn du auf
die Schnelle ein Gebiude ausgestalten musst, kannst du auf die
Tabelle ,,Gebiudeart* wiirfeln. Wiirfele danach auf die Tabelle
fiir die jeweilige Gebaudeart, um weitere Details hinzuzufiigen.
Wenn der Wirfelwurf aufgrund der Lage der Charaktere
keinen Sinn ergibt (wie ein nobles Anwesen in einem herun-
tergekommenen Teil der Stadt), kannst du den Wurf immer
wiederholen oder dir einfach ein passendes Resultat aussuchen.
Solche unerwarteten Resultate kénnen jedoch auch deine Krea-
tivitdt anregen, und denkwiirdige Orte konnen dir dabei helfen,
deine urbanen Begegnungen unterscheidbarer zu machen.
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GEBAUDEART
W20 Art
1-10 Wohngebiude (wiirfele auf die Tabelle ,Wohngebzude*)
11-12  Religiése Stitte (wurfele auf die Tabelle ,Religiése Stitte*)
13-15 Taverne (wiirfele auf die Tabelle , Taverne* und zweimal
auf die Tabelle ,,Tavernennamen®)
16-17 Lagerhaus (wiirfele auf die Tabelle ,Lagerhaus*)
18-20 Geschift (wiirfele auf die Tabelle ,Geschaft®)
WOHNGEBAUDE
W20 Art

1-2  Verlassenes Haus
3-8  Mittelschichthaus

9-10 Oberschichthaus
1-15 Uberfiilltes Mietshaus
16-17 Waisenhaus

18  Verstecktes Sklavenhaus
19  Tarnung eines geheimen Kults
20  Verschwenderische bewachte Villa

RELIGIOSE STATTE
W20 Art
1-10  Tempel einer guten oder neutralen Gottheit
11-12  Tempel einer falschen Gottheit (gefuihrt von Scharlatanen)
13 Stitte von Asketen

14-15 Verlassener Schrein

16-17  Bibliothek fiir religidse Studien

18-20 Versteckter Schrein eines Unholds oder einer bésen Gottheit
TAVERNE

W20 Art

1-5  Leise, ungezwungene Bar

6-9  Raues Loch

10  Treffpunkt der Diebesgilde

11 Treffpunkt einer Geheimgesellschaft

12-13  Restaurant fiir die Oberschicht
14-15 Spielhslle
16-17 Bedient ein bestimmtes Volk oder Gilde

18  Nur fiir Mitglieder
19-20 Bordell

[} .' ¥4
TAVERNENNAMEN
W20 Erster Teil (Der/Die/Das) Zweiter Teil
1 Silberne Aal
2 Goldene Delphin
3 Uberwiltigende Zwerg
4 Lachende Pegasus
5  Tinzelnde Pony
6 Vergoldete Rose
7 Rennende Hirsch
8 Heulende Wolf
9 Geschlachtete Lamm
10  Grinsende Dimon
1 Betrunkene Ziege
12 Hupfende Geist
13 Brillende Horde
14  Stirnrunzelnde Narr
15 Einsame Berg
16  Wandernde Adler
17 Mysteriose Satyr
18  Bellende Hund
19  Schwarze Spinne
20  GleiRende Stern
LAGERHAUS
W20 Art
1-4  Leer oder verlassen
5-6  Schwer bewachte wertvolle Giiter
7-10  Billige Waren
11-14  Massenware
15  Lebende Tiere
16-17 Waffen/Riistungen
18-19 Giiter aus fernen Lindern
20  Versteckte Schmugglerhshle
GESCHAFT
W20 Art w20 Art
1 Pfandhaus n Schmied
2 Kriuter/Weihrauch 12 Tischler
3 Friichte/Gemiise 13 Weber
4 Getrocknetes Fleisch 14 Juwelier
5 Topferei 15 Bicker
6 Bestatter 16  Kartenmacher
7 Biicher 17 Schneider
8 Geldverleih 18  Seilmacher
9 Waffen/Riistungen 19 Maurer
10 Krimer 20  Schreibstube
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K ARTIERUNG EINER SIEDLUNG

Wenn du eine Karte fiir eine Siedlung in deinem Spiel
erstellst, solltest du dir keine Sorgen tiber die Standorte ein-
zelner Gebidude machen, sondern dich stattdessen nur auf die
wichtigsten Elemente konzentrieren.

Fiir ein Dorf solltest du die Strafden skizzieren, sowie die
Handelsrouten, die von dem Dorf wegfiihren und die Wege, die
es mit den auflerhalb gelegenen Bauernhéfen verbinden. Wenn
die Abenteurer besondere Orte in dem Dorf besuchen, solltest
du sie auf der Karte markieren.

Fiir Stadte solltest du die wichtigsten Straflen und Wasser-
wege aufzeichnen, sowie die umliegenden Gebiete. Umreifde
die Mauern und markiere die Stellen, an denen du besondere
Elemente platzieren willst: die Festung des Fiirsten, wichtige
Tempel und Ahnliches. Bei GroBstidten solltest du noch
innere Mauern einzeichnen und den Charakter der einzel-
nen Viertel festlegen. Gib den Vierteln einen Namen, der auf
ihre Personlichkeit schlieffen 1dsst, woraus sich auch die
Art der Geschafte in dem Viertel (Geberplatz, Tempelreihe),
geografische Besonderheiten (Hiigelkuppe, Flussufer) oder
ein dominierendes Bauwerk (das Fiirstenquartier) erge-
ben kénnen.

BEGEGNUNGEN IN STADTEN

Auch wenn Stadte Sicherheit versprechen, kénnen sie
genauso gefihrlich wie die dunkelsten Gewoélbe sein. Das
Bose versteckt sich in der Masse oder in dunklen Winkeln.
Kanalisationen, schattige Gassen, Slums, verrauchte Taver-
nen, heruntergekommene Mietskasernen und iiberfiillte
Marktplatze kénnen sich schnell in Schlachtfelder verwandeln.
Auflerdem miissen Abenteurer lernen, sich zu benehmen,
damit sie nicht so viel Aufmerksamkeit von den 6rtlichen Auto-
ritdten auf sich ziehen.

Charaktere, die nicht auf Arger aus sind, kénnen alle Vor-
teile, die eine Siedlung bietet, in Anspruch nehmen.

REcHT uND ORDNUNG

Ob eine Stadt eine Polizei hat, hingt von ihrer Gréfie und
ihrer Natur ab. Eine rechtschaffene, ordentliche Stadt konnte
eine Stadtwache haben, die die Ordnung aufrechterhalt, und
eine trainierte Biirgerwehr, um ihre Mauern zu verteidigen.
Eine Grenzstadt kénnte sich auf Abenteurer oder ihre Biirger
verlassen, wenn es darum geht, Verbrecher festzunehmen oder
Angriffe abzuwehren.

GERICHTE

In den meisten Siedlungen stehen Richter oder ein 6rtlicher
Fiirst dem Gericht vor. Vor einigen Gerichten wird argumen-
tiert, entweder durch die Konfliktparteien selbst oder durch
ihre Anwalte, bevor der Richter eine Entscheidung, mit oder
ohne Hilfe von Zauberei und Verhoren, fallt. Andere Gerichte
entscheiden durch Gottesurteile oder Duelle. Wenn die
Beweise gegen einen Beschuldigten eindeutig sind, kann ein
Richter oder Fiirst die Verhandlung auch iiberspringen und
direkt zum Urteil iibergehen.

URTEILE

Eine Siedlung kénnte ein kleines Gefangnis haben, um
beschuldigte Kriminelle bis zu ihrer Verhandlung festzuhal-
ten, aber einige Siedlungen haben auch grofie Gefangnisse,
um verurteilte Kriminelle einzusperren. Eine Person, die fiir
schuldig befunden wird, erhélt iiblicherweise ein Bu3geld,
wird fiir einige Monate oder Jahre zur Zwangsarbeit gezwun-
gen, ins Exil geschickt oder exekutiert, je nach Schwere des
Verbrechens.
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DER STADT

Die Tabelle ,Zufallsbegegnungen in der Stadt” ist niitzlich fiir
stadtbasierte Abenteuer. Du solltest mindesten einmal pro Tag
und einmal pro Nacht (falls die Charakter nachts unterwegs
sind) tiberpriifen, ob es zu einer Zufallsbegegnung kommt.
Wenn das Ergebnis aufgrund der Tageszeit keinen Sinn ergibt,
solltest du noch einmal wiirfeln.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN IN DER STADT
W12 + W8 Begegnung

2 Entlaufene Tiere
Ankiindigung

4 Schlagerei

5 Raufbolde

6 Gefshrte

7 Wettkampf

8 Leiche

9 Einberufung

10 Betrunkener

11 Feuer

12 Verlorenes Schmuckstiick

13 Misshandlung durch Wachen

14 Taschendiebstahl

15 Prozession

16 Protest

17 Fiihrerloser Wagen

18 Zwielichtiger Handel

19 Spektakel

20 Gassenkind

Entlaufene Tiere. Die Charaktere sehen ein oder meh-
rere ungewohnliche freilaufende Tiere auf der Strafie. Diese
Herausforderung kénnte von einem Rudel Paviane bis zu
einem entlaufenen Zirkusbar, -tiger oder -elefanten reichen.

Ankiindigung. Ein Herold, Ausrufer, Verriickter oder eine
andere Person machen an einer StraBenecke eine Ankiindi-
gung fiir alle Anwesenden. Die Ankiindigung kénnte auf ein
anstehendes Ereignis hinweisen (zum Beispiel eine offentliche
Hinrichtung), wichtige Informationen kundtun (beispielsweise
eine neue konigliche Anweisung) oder ein Omen oder eine
Warnung darstellen.

Schligerei. Eine Schligerei bricht in der Nahe der Aben-
teurer aus. Es konnte sich um eine Kneipenschlégerei, einen
Kampf zwischen rivalisierenden Gruppen, Familien oder
Banden oder um ein Gerangel zwischen Stadtwachen und
Kriminellen handeln. Die Charaktere konnten Zeugen sein,
von einigen querfliegenden Pfeilen getroffen werden oder fiir
Mitglieder einer der Gruppen gehalten und von der anderen
Gruppe angegriffen werden.

Raufbolde. Die Charaktere sehen 1W4 + 2 Raufbolde, die
einen Stadtfremden schikanieren (benutze die Werte eines
Gemeinen aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir
alle Beteiligten). Ein Raufbold flieht, sobald er auch nur einen
einzigen Trefferpunkt verliert.

Gefahrte. Ein oder mehrere Charaktere werden von einem
Ortsansédssigen angesprochen, der sich auf freundliche Weise
fiir ihre Aktivitaten interessiert. Eine Wendung kénnte sein,
dass der vermeintliche Gefahrte ein Spion ist, der Informatio-
nen iiber die Gruppe herausfinden soll.

Wettkampf. Die Abenteurer konnten in einen Wettkampf
hereingezogen werden — es konnte sich um einen Intelligenz-
test bis zu einem Trinkwettbewerb handeln — oder Zeugen
eines Duells werden.

Leiche. Die Abenteurer finden eine humanoide Leiche.
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Einberufung. Die Charaktere werden von einem Mit-
glied der Stadtwache, das Hilfe benotigt, einberufen, um
mit einer gerade auftretenden Bedrohung fertigzuwerden.
Eine Wendung kénnte sein, dass die vermeintliche Wache
ein verkleideter Krimineller ist, der die Abenteurergruppe in
einen Hinterhalt fithren will (benutze die Spielwerte fiir einen
Schldger aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch) fiir den
Kriminellen und seine Gefihrten).

Betrunkener. Ein schwankender Betrunkener torkelt auf
ein zufilliges Gruppenmitglied zu und verwechselt es mit
jemand anderem.

Feuer. Ein Feuer bricht aus, und die Charaktere haben die
Moglichkeit, dabei zu helfen, ein I'J'bergreifen des Feuers zu
verhindern.

Gefundenes Schmuckstiick. Die Charaktere finden ein
zufalliges Schmuckstiick. Du kannst die Tabelle ,Schmuckstii-
cke“ aus dem Player's Handbook (Spielerhandbuch) verwenden,
um die Art zu bestimmen.

Misshandlung durch Wachen. Die Abenteurer werden von
1W4 + 1 Wachleuten eingekesselt, die sich ihnen gegeniiber
aufspielen wollen. Wenn sie bedroht werden, rufen die Wachen
nach Verstirkung und konnten die Aufmerksamkeit weiterer
Wachleute oder Biirger in der Niahe erreichen.

Taschendiebstahl. Ein Dieb (benutze die Spielwerte eines
Spions aus dem Monster Manual (Monsterhandbuch)) versucht,
einen zufalligen Charakter zu bestehlen. Charaktere, deren
passiver Weisheitswert (Wahrnehmung) dem Ergebnis eines
Geschicklichkeitswurfs (Fingerfertigkeit) des Diebs entspricht
oder es iibersteigt, konnen den Dieb bei der Tat ertappen.

Prozession. Die Abenteurer stoflen auf eine Gruppe von
Biirgern, die entweder eine Feier oder Beerdigung begehen.

Fithrerloser Wagen. Eine Gruppe Pferde rennt mit einem
Karren durch die Strafien der Stadt. Die Abenteurer miissen
den Pferden ausweichen. Wenn sie den Wagen anhalten, wird
der Besitzer (der dahinter herlduft) ihnen dankbar sein.

Zwielichtiger Handel. Die Charaktere sind Zeugen eines
zwielichtigen Handels zwischen zwei Kapuzentragern.

Spektakel. Die Charaktere sind Zeugen einer Form von
offentlicher Unterhaltung, wie der Imitation eines Adligen
durch einen talentierten Barden, einem Strafdenzirkus, einem
Puppentheater, einem spektakuldren magischen Akt, einem
koniglichen Besuch oder einer 6ffentlichen Hinrichtung.

Gassenkind. Ein Strafienkind hingt sich an die Fersen der
Abenteurer und verfolgt sie, bis es verjagt wird.

UNGEWOHNLICHE
UMGEBUNGEN

Eine Wildnisreise muss nicht immer eine Uberlandreise sein.
Abenteurer konnten die offene See in einer Karavelle oder
einer mit elementare Kraft angetriebene Galeere befahren,

auf Pferdegreifen oder magischen Teppichen durch die Luft
fliegen oder auf Riesenseepferdchen zu Korallenpalasten unter
dem Meer reisen.

UNTERWASSER

Siehe Kapitel 9 im Player's Handbook (Spielerhandbuch) fiir
Regeln zum Unterwasserkampf.

ZUFALLSBEGEGNUNGEN UNTERWASSER

Du kannst so oft wie an Land tiberpriifen, ob es zu einer
Zufallsbegegnung kommt (siehe Kapitel 3). Die Tabelle ,, Zufalls-
begegnungen Unterwasser prasentiert einige spannende
Optionen. Du kannst entweder eine zufillige Begegnung aus-
wiirfeln oder eine passende aus der Tabelle auswahien.
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ZUFALLSBEGEGNUNGEN UNTERWASSER

W12 + Begegnung
w8

2 Versunkenes, von Muscheln tiberdecktes Schiff (es
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 25 Prozent, dass in
dem Schiff noch Schitze zu finden sind; wiirfele einen
zufilligen Schatz auf den Schatztabellen in Kapitel 7 aus).

3 Versunkenes Schiff mit Riffhaien (seichte Gewisser)
oder Jagdhaien (tiefere Gewisser), die es umkreisen (es
besteht eine Wahrscheinlichkeit von 50 Prozent, dass in
dem Schiff noch Schitze zu finden sind; wiirfele einen
zufilligen Schatz auf den Schatztabellen in Kapitel 7 aus)

4 Eine Flache von Riesenaustern (fiir jede Auster besteht
eine Wahrscheinlichkeit von 1 Prozent, dass in ihr eine
Riesenperle, die 5.000 GM wert ist, zu finden ist.

5 Dampfschlot (es besteht einen Wahrscheinlichkeit von
25 Prozent, dass es sich bei dem Schlot um ein Portal
zur Elementaren Ebene der Luft handelt)

6 Versunkene Ruine (unbewohnt)

7 Versunkene Ruine (bewohnt oder verflucht)

8 Versunkene Statue oder Monolith

9 Freundliches und neugieriges Riesenseepferdchen

10 Patrouille von freundlichem Meervolk

il Patrouille von feindlichem Meervolk (Kiistengewdsser)
oder Sahuagin (tiefere Gewisser)

12 Enorme Fliche von Seetang (Wiirfele noch einmal, um
festzulegen, was sich darunter befindet)

13 Unterwasserhgshle (leer)

14 Unterwasserhahle (Lager einer Seevettel)

15 Unterwasserhéhle (Lager eines Meervolks)

16 Unterwasserhéhle (Lager eines Riesenoktopus)

17 Unterwasserhéhle (Lager einer Riesenschildkréte)

18 Schatzsuchender Bronzener Drache

19 Sturmriese, der iiber den Meeresgrund wandert

20 Versunkene Schatztruhe (es besteht eine Wahrschein-
lichkeit von 25 Prozent, dass sie etwas Wertvolles
enthilt; wiirfele einen zufilligen Schatz auf den
Schatztabellen in Kapitel 7 aus)

SCHWIMMEN

Ohne magische Unterstiitzung kann ein Charakter keine 8
Stunden am Tag schwimmen. Nach jeder Stunde muss einem
Charakter ein Konstitutionsrettungswurf gegen SG 10 gelingen,
oder er erhilt eine Stufe Erschopfung. Eine Kreatur mit einer
Schwimmgeschwindigkeit — die trifft auch auf einen Charakter
mit einem Ring des Schwimmens oder dhnlicher Magie zu — kann
den ganzen Tag ohne Einschrankungen schwimmen und nutzt

die normalen Bewertungsregeln aus dem Player's Handbook
(Spielerhandbuch). Durch tiefes Wasser zu schwimmen entspricht
aufgrund des Wasserdrucks und der niedrigen Temperatur

der Bewegung durch hohe Hohenlagen. Fiir eine Kreatur ohne
Schwimmgeschwindigkeit zahlt jede Stunde, die in einer Tiefe von
mehr als 30 Meter geschwommen wird, wie zwei Stunden fiir die
Bestimmung von Erschopfung. Das Schwimmen einer Stunde auf
einer Tiefe von mehr als 60 Metern zihlt wie 4 Stunden.

SICHTBARKEIT UNTERWASSER

Die Sichtbarkeit Unterwasser hingt von der Klarheit des
Wassers und dem verfiigbaren Licht ab. Wenn die Charaktere
keine Lichtquelle haben, solltest du die Tabelle ,,Unterwasser
Begegnungsentfernung” verwenden, um festzustellen, bei
welcher Distanz die Charaktere eine mogliche Begegnung
wahrnehmen kénnen.



BEGEGNUNGSENTFERNUNG UNTERWASSER
Kreaturengrofle Begegnungsentfernung
Klares Wasser, helles Licht 18 m
Klares Wasser, schwaches Licht 9m
Triibes Wasser oder kein Licht 3m

DiE SEE

Die Charaktere kénnen 8 Stunden am Tag rudern, oder
weitere Stunden rudern, wenn sie bereit sind, das Risiko
von Erschépfung in Kauf zu nehmen (siehe die Regeln fiir
Gewaltmairsche in Kapitel 8 des Player‘s Handbook (Spieler-
handbuch)). Ein vollstindig bemanntes Segelschiff kann den
ganzen Tag segeln, unter der Annahme, dass die Seeleute in
Schichten arbeiten.

NAVIGATION
Hochseeschiffe bleiben, wenn méglich, in der Nihe der Kiiste,
denn es ist einfacher, anhand von Landschaftsmerkmalen zu
navigieren. Solange sich ein Schiff in Sichtweite einer Kiiste
aufhalt, 1auft es nicht Gefahr, sich zu verirren. Ansonsten muss
sich der Navigator des Schiffs auf Koppelnavigation verlassen
(das Berechnen der Richtung und Entfernung, die das Schiff
zuriicklegt) oder sich an Sonne oder Sternen orientieren.
Benutze die Tabelle ,Navigation in der Wildnis“ in
diesem Kapitel um festzustellen, ob ein Schiff von seinem
Kurs abkommt.




ZUFALLSBEGEGNUNGEN AUF SEE

ZUFALLSBEGEGNUNGEN AUF SEE

Du kannst auf See genauso oft iiberpriifen, ob es zu einer W12+ Begegnung
Zufallsbegegnung kommt, wie an Land (siehe Kapitel 3 fiir w8
mehr Informationen). Die Tabelle ,,Zufallsbegegnungen auf 7 Geisterschiff
See* enthilt eine Reihe von Optionen und Ideen. 3 Freundlicher und neugieriger Bronzedrache
- ke 4 Strudel (es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 25
SCHIFFBRUCH Prozent, dass der Strudel ein Portal auf die Elementare
Ein Schiffbruch ist ein Handlungselement, das du sparsam fiir Ebene des Wassers ist)
einen grofen Effekt einsetzen kannst, besonders dann, wenn du 5 Meervolk-Handler
deine Charaktere .aufemer von Monst.ern be\?/o.hnte.n ln.sel st.ran- 6 Kreuzendes Kriegsschiff (freundlich oder feindlich)
den lassen oder (im Falle von Luftschiffen) sie in die Mitte eines 7.8 Piratenschiff (feindlich
exotischen Landstrichs fallen lassen willst. Es gibt keine Regeln, E Gt (indien) = .
um festzustellen, wann es zu einem Schiffbruch kommt. Ein 9-10  Kreuzendes Handelsschiff (Galeere oder Segelschiff)
Schiffbruch passiert, wenn du es willst oder er notwendig wird. 11-12  Sichtung eines Killerwals
Selbst das stabilste seefahrende Schiff kann in einem Sturm 13-14  Treibende Triimmer
kentern, auf Felsen oder ein Riff auflaufen, bei einem Piraten- 15 Langschiff, das von feindlichen Berserkern bemannt ist
angriff sin~ken oder von eilj\em Seemonster in die Tiefe gerissen 16 Feindliche Greifen oder Harpyien
werden. Ein Sturm oder ein hungriger Drache kénnen aus einem : ; 5
: ) s - 17 Eisberg (dem man leicht ausweichen kann, wenn er
Luftschiff genauso schnell Kleinholz machen. Ein Schiffbruch - :
AT T ’ p frithzeitig entdeckt wird)
hat das Potenzial, die Richtung einer Kampagne zu verindern. .
Es ist jedoch keine gute Art und Weise, um einen Charakter zu 18 Sahuagin-Entertruppe
toten oder eine Kampagne zu beenden. Wenn du und deine 19 NSC im Wasser (der sich an einem Trimmerstiick festhilt)
Kampagne einen Schiffbruch vorsehen, wird angenommen, 20 Seemonster (zum Beispiel eine Drachenschildkréte

dass die Charaktere mitsamt ihrer Ausriistung iiberleben. Das
Schicksal von NSC und der Ladung des Schiffs liegt natiirlich in
deinen Hinden.

e L

oder ein Kraken)

WETTER AUF SEE
Benutze die Wettertabelle in diesem Kapitel, um das Wetter
auf See festzulegen.

Wenn die Wetterbedingungen sowohl starken Wind

als auch starken Regen ergeben, kombinieren sich diese
Faktoren zu einem Sturm mit hohen Wellen. Eine Besat-
zung, die in einen Sturm gerit, verliert Sicht auf alle
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LUFT- UND WASSERFAHRZEUGE

Schiff Preis Geschwindigkeit ~ Besatzung
Luftschiff 20.000 GM 12 kmh 10
Galeere 30.000 GM 6 kmh 80
Flussboot 3.000 GM 1,5 kmh Il
Langschiff 10.000 GM 4,5 kmh 40
Ruderboot 50 GM 2,25 kmh 1
Segelschiff 10.000 GM 3 kmh 20
Kriegsschiff 25.000 GM 3,75 kmh 60

Landschaftsmerkmale (es sei denn, es gibt einen Leucht-
turm oder ein anderes helles Element), und Attributswiirfe,
die zum Navigieren im Sturm abgelegt werden, erleiden
einen Nachteil.

Bei toter See (kein Wind) kénnen sich Schiffe nicht mehr
durch ihre Segel fortbewegen, sondern miissen gerudert
werden. Ein Schiff, das gegen einen starken Wind segelt,
bewegt sich mit halber Geschwindigkeit.

SICHT

Bei relativ ruhiger See ist die Sichtweite sehr grofd. Aus einem
Ausguck kann ein Wachposten andere Schiffe oder Kiistenli-
nien auf eine Entfernung von 15 km entdecken, vorausgesetzt,
der Himmel ist offen. Bedeckter Himmel halbiert die Sicht-
weite. Regen und Nebel reduzieren die Sichtweite genauso,
wie sie es an Land tun wiirden.

EIN SCHIFF BESITZEN

An einem bestimmten Punkt deiner Kampagne kénnten die
Charaktere in den Besitz eines Schiffes kommen. Sie konn-
ten eines erwerben oder erbeuten, oder es im Rahmen eines
Auftrags erhalten. Es liegt bei dir, festzulegen, ob ein Schiff
erworben werden kann, und du hast die Macht, die Abenteurer
um den Besitz ihres Schiffes zu bringen, wenn es sich nicht
mit der Handlung in Einklang bringen lisst (sieche den Kasten
»Schiffbruch®)

Besatzung. Ein Schiff braucht eine Besatzung aus fach-
kundigen Mietlingen, um zu funktionieren. Wie im Player's
Handbook (Spielerhandbuch) angegeben, kostet ein geiibter
Mietling 2 GM pro Tag. Die Mindestzahl an geiibten Mietlin-
gen, die ein Schiff benétigt, hingt von der Art des Schiffes ab,
wie in der Tabelle ,,Luft- und Wasserfahrzeuge“ angegeben.

Du kannst die Loyalitat der einzelnen Besatzungsmitglieder
oder der Besatzung als ganzes anhand der optionalen Regeln
zur Loyalitat aus Kapitel 4 fiihren. Wenn mindestens die
Halfte der Besatzung wihrend einer Reise illoyal wird, wird
die Besatzung feindlich und beginnt eine Meuterei. Wenn das
Schiff anlegt, gehen illoyale Besatzungsmitglieder von Bord
und kehren niemals zuriick.

Passagiere. Die Tabelle gibt an, wie viele kleine und gro3e
Passagiere ein Schiff beherbergen kann. Die Unterkiinfte
bestehen aus Hangematten in engen Kabinen. Ein Schiff, das
mit privaten Kajiiten ausgestattet ist, kann nur ein Fiinftel der
angegebenen Passagiere beférdern. Man erwartet von einem
Passagier fiir gewohnlich, dass er 5 SM pro Tag fiir eine Han-
gematte bezahlt, aber die Preise variieren von Schiff zu Schiff.

Eine kleine private Kajiite kostet fiir gewohnlich 2 GM pro Tag.

Ladung. Die Tabelle gibt die maximale Ladung in Tonnen
an, die jede Art von Schiff transportieren kann.

Schadensschwellenwert. Ein Schiff ist immun gegen alle
Arten von Schaden, es sei denn, der Schaden entspricht oder
tiberschreitet den Schadensschwellenwert, in welchem Fall
der Schaden wie iiblich berechnet wird. Jeder Schaden, der
den Schadensschwellenwert nicht erreicht oder iiberschrei-
tet, gilt als verschwendet und reduziert die Trefferpunkte des
Schiffes nicht.

Ladung Schadens-
Passagiere (Tonnen) RK TP schwellenwert

20 1 13 300

- 150 5 500 20

6 1/2 15 100 10
150 10 5 300 15

3 - n 50

20 100 15 300 15

60 200 15 500 20

Schiffsreparaturen. Reparaturen an einem beschadigten
Schiff konnen getatigt werden, wenn das Schiff anlegt. Einen
Trefferpunkt Schaden zu reparieren dauert einen Tag und
kostet 20 GM fiir Material und Arbeitskraft.

DEerR HIMMEL

Fliegende Charaktere konnen sich in einer relativ geraden
Linie von einem Ort zum anderen bewegen und dabei Gelidnde
und Monster, die nicht fliegen oder durch Fernkampf angreifen
kénnen, ignorieren. Mithilfe eines Zaubers oder magischen
Gegenstands zu fliegen funktioniert genauso wie die Bewe-
gung zu FuB}, wie sie im Player's Handbook (Spielerhandbuch)
beschrieben wird. Eine Kreatur, die als fliegendes Reittier
dient, muss pro 3 Stunden Flug eine Pause von 1 Stunde
einlegen und kann nicht mehr als insgesamt 9 Stunden am
Tag fliegen. Charaktere, die also einen Greifen reiten (der eine
Fluggeschwindigkeit von 24 m hat), kénnen 12 km pro Stunde

; B, '—‘:'l



zuriicklegen, also 108 km in 9 Stunden mit zwei einstiindigen
Pausen im Laufe eines Tages. Reittiere, die nicht ermiiden (wie
zum Beispiel fliegende Konstrukte), sind nicht an diese Ein-
schrankungen gebunden.

Wihrend sich Abenteurer durch die Luft bewegen, solltest
du wie iiblich iiberpriifen, ob es zu einer Zufallsbegegnung
kommt. Ignoriere alle Ergebnisse, die nicht-fliegende Kreatu-
ren angeben, es sei denn, die Charaktere fliegen so niedrig,
dass sie von den Fernkampfangriffen dieser Kreaturen
erreicht werden konnen. Charaktere haben natiirlich die Mog-
lichkeit, Kreaturen am Boden zu entdecken und sich dazu zu
entscheiden, sie anzugreifen.

FALLEN

Auf Fallen kann man fast iiberall stolen. Ein falscher Schritt
in einem uralten Grabmal kann eine Reihe von wirbelnden
Klingen, die sich durch Riistung und Knochen schneiden, aus-
16sen. Die scheinbar gewohnlichen Ranken, die den Eingang
zu einer Hohle verhangen, konnten sich um den Hals eines
jeden schlingen, der den Eingang durchschreitet und versu-
chen, ihn zu erwiirgen. Ein Netz, das in einem Baum versteckt
wurde, konnte auf einen Reisenden fallen und ihn festhalten.
In einem D&D-Spiel kénnen unachtsame Abenteurer zu Tode
stiirzen, lebendig verbrannt oder in das Schussfeld vergifteter
Pfeile geraten.

Eine Falle kann mechanischer oder magischer Natur
sein. Mechanische Fallen beinhalten Gruben, Pfeilfallen,
fallende Steinbrocken, sich mit Wasser fiillende Rdume, wir-
belnde Klingen und alles weitere, was einen Mechanismus
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zum Funktionieren benétigt. Magische Fallen sind entweder
magische Geréatefallen oder Zauberfallen. Magische Gerate-
fallen verursachen Zaubereffekte, wenn sie ausgelost werden.
Zauberfallen sind Zauber, die wie Fallen funktionieren, zum
Beispiel Glyphe des Schutzes oder Symbol.

FALLEN 1M SPIEL

Wenn Abenteurer auf eine Falle stofSen, musst du wissen, wie
die Falle ausgeldst wird und was sie tut, sowie welche Mog-
lichkeiten die Charaktere haben, die Falle zu entdecken, zu
entschirfen oder zu umgehen.

EINE FALLE AUSLOSEN

Die meisten Fallen werden ausgel6st, indem eine Kreatur
irgendwo hingeht oder etwas beriihrt, das der Erbauer

der Falle beschiitzen méchte. Ubliche Ausléser beinhalten
Druckplatten oder falsche Fliesen, einen Stolperdraht, einen
Tiirknauf oder die Benutzung eines falschen Schliissels. Magi-
sche Fallen werden hiaufig dadurch ausgelést, dass jemand
ein bestimmtes Gebiet betritt oder ein Objekt beriihrt. Einige
magische Fallen (wie der Zauber Glyphe des Schutzes) haben
kompliziertere Ausléser, zum Beispiel aber auch Passworter,
mit denen man das Auslésen der Falle verhindern kann.

EINE FALLE ENTDECKEN UND ENTSCHARFEN
Normalerweise ist ein Teil einer Falle bei einer sorgfaltigen
Untersuchung sichtbar. Charaktere konnten eine unebene
Bodenfliese, die eine Druckplatte verbirgt, die Reflexion eines
Lichtstrahls auf einem Stolperdraht, kleine Locher in der



Wand, aus denen Feuerzungen schlagen kénnten, oder andere
Hinweise auf die Anwesenheit einer Falle entdecken.

Die Beschreibungen der Fallen enthalten die notwendigen
Wiirfe und SG, die benétigt werden, um sie zu entdecken
und/oder zu entschirfen. Ein Charakter, der aktiv nach einer
Falle sucht, kann einen Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen
den SG der Falle ablegen. Du kannst den SG einer Falle
auch mit dem passiven Weisheitswert (Wahrnehmung) der
Charaktere vergleichen, um festzustellen, ob jemand in der
Gruppe die Falle im Vorbeigehen entdeckt. Wenn die Aben-
teurer eine Falle entdecken, bevor sie sie auslésen, kénnten
sie in der Lage sein, sie entweder permanent oder zumindest
voriibergehend zu entscharfen. Du konntest einen Intelligenz-
wurf (Untersuchung) von einem Charakter verlangen, um
festzustellen, ob er weif3, was er tun muss, gefolgt von einem
Geschicklichkeitswurf, mit dem die notwendigen Schritte mit
Diebeswerkzeugen umgesetzt werden.

Jeder Charakter kann, in Ergdnzung zu jedem anderen
Waurf in der Beschreibung einer Falle, einen Intelligenzwurf
(Arkanes) ablegen, um eine magische Falle zu entdecken oder
zu entscharfen. Der SG ist, unabhéngig von dem verwendeten
Waurf, der gleiche. Zudem hat der Zauber Magie bannen die
Chance, die meisten magischen Fallen zu entscharfen. Die
Beschreibung einer magischen Falle enthalt den SG fiir die
Attributswiirfe, die der Charakter ablegen muss, wenn er
Magie bannen verwendet.

In den meisten Fallen ist die Beschreibung einer Falle
detailliert genug, um festzulegen, ob die Aktionen eines
Charakters die Falle enttarnen oder tiberlisten kénnen.

Wie in vielen Situationen solltest du bei intelligentem Spiel
und guter Planung auf das Werfen von Wiirfeln verzichten.
Benutze deinen gesunden Menschenverstand, um auf Basis
der Beschreibung einer Falle festzulegen, was passiert. Keine
Gestaltung einer Falle kann jede Aktion beriicksichtigen, die
die Charaktere versuchen kénnten.

Du solltest es einem Charakter erlauben, eine Falle ohne
einen Attributswurf zu entdecken, wenn eine Aktion zwei-
felsfrei die Falle aufdecken wiirde. Wenn ein Charakter zum
Beispiel einen Teppich anhebt, der eine Druckplatte getarnt
hat, hat der Charakter den Ausléser ohne einen Wiirfel-
wurf entdeckt.

Fallen zu dberlisten, kann ein wenig komplizierter sein.
Betrachte zum Beispiel eine mit einer Falle versehene Schatz-
truhe. Wenn die Truhe geoffnet wird, ohne dass vorher die
beiden Hebel an den Seiten betatigt wurden, feuert ein Mecha-
nismus einen Hagel von Giftpfeilen auf jeden, der vor ihr steht.
Nachdem die Charaktere die Truhe untersucht und einige
Wiirfe abgelegt haben, sind sie sich immer noch unsicher, ob
sie mit einer Falle versehen ist. Statt die Truhe einfach zu
offnen, stellen sie einen Schild vor ihr auf und 6ffnen sie mit
einer eisernen Stange aus sicherer Entfernung. In diesem Fall
wird die Falle immer noch ausgeldst, aber der Hagel von Pfei-
len donnert harmlos gegen den Schild.

Fallen sind haufig mit Mechanismen ausgestattet, die es
erlauben, sie zu entschirfen oder zu umgehen. Intelligente
Monster, die ihr Lager mit Fallen schiitzen, brauchen Wege,
um diese Fallen zu umgehen, damit sie sich nicht selbst verlet-
zen. Solche Fallen konnten versteckte Hebel haben, die ihren
Ausl6ser umgehen, oder eine Geheimtiir konnte eine Passage
aufdecken, die um die Falle herum fiihrt.

AUSWIRKUNGEN VON FALLEN

Die Auswirkungen von Fallen reichen von ungemiitlich bis
todlich. Sie verwenden Elemente wie Pfeile, Stacheln, Klin-
gen, Gift, Gas, Feuerschlage und tiefe Gruben. Die tédlichsten
Fallen kombinieren mehrere Elemente, um jede Kreatur, die
so ungliicklich ist, sie auszul6sen, zu téten, zu verletzen, fest-
zuhalten oder zu verscheuchen. Die Beschreibung einer Falle
legt genau fest, was passiert, wenn sie ausgel6st wird.

Je nach Schwere der Falle kann der Angriffsbonus, der SG,
um den Auswirkungen zu widerstehen, und der Schaden, den
sie verursacht, variieren. Du kannst die Tabellen ,Fallenret-
tungswurf SG und Angriffsbonus” und ,Schadenschwere nach
Stufe” verwenden, um die Schwere einer Falle auf der Basis
von drei Stufen festzulegen.

Eine Falle, die als Riickschlag gedacht ist, wird wahr-
scheinlich keine Charaktere der angegebenen Stufen téten
oder schwer verletzen. Bei einer gefihrlichen Falle ist es
wahrscheinlicher, dass sie Charaktere der angegebenen Stufe
ernsthaft verletzen (und téten) kénnte. Eine todliche Falle wird
Charaktere der angegebenen Stufen wahrscheinlich téten.

FALLENRETTUNGSWURF-SG UND
ANGRIFFSBONUS

Gefahrenstufe Rettungswurf SG Angriffsbonus
Riickschlag 10-11 +3 bis +5
Gefihrlich 12-15 +6 bis +8
Tadlich 16-20 +9 bis +12
SCHADENSCHWERE NACH STUFE
Charakterstufe  Riickschlag Gefdhrlich Tédlich
1-4 W10 2W10 4W10
5-10 2W10 4W10 10W10
11-16 4W10 10W10 18W10
17-20 10W10 18W10 24W10

KompLEXE FALLEN

Komplexe Fallen funktionieren wie gewéhnliche Fallen, mit
dem Unterschied, dass sie nach ihrer Aktivierung einer Reihe
von Aktionen in jeder Runde ausfiihren. Eine komplexe Falle

KAPITEL 5 | ABENTEUERUMGEBUNGEN






erhilt 1 Stichschaden und 11 (2W10) Giftschaden, und muss
einen SG 15 Konstitutionsrettungswurf bestehen oder wird fiir
1 Stunde vergiftet.

Ein erfolgreicher SG 20 Intelligenzwurf (Untersuchung)
erlaubt es einem Charakter, die Anwesenheit der Falle anhand
von Modifikationen am Schloss zu erkennen. Ein erfolgreicher
Geschicklichkeitswurf gegen SG 15 mit Diebeswerkzeug
entschirft die Falle und entfernt die Nadel aus dem Schloss.
Misslungene Versuche, das Schloss aufzubrechen, 16sen die
Falle aus.

GRUBEN
Mechanische Falle

Hier werden vier {ibliche Gruben vorgestellt.

Einfache Grube. Eine einfache Grube ist ein Loch, das in
den Boden gegraben wurde. Das Loch ist mit einem grofien
Tuch, das an den Ecken der Grube befestigt wurde, bedeckt
und mit Schmutz oder Tritmmern getarnt.

Der SG zum Entdecken einer Grube betragt 10. Jeder, der
auf das Tuch tritt fallt hindurch und zieht das Tuch mit sich
nach unten in die Grube. Er erhélt Schaden basierend auf der
Tiefe der Grube (iiblicherweise 3 m, aber manche Gruben sind
auch tiefer).

Versteckte Grube. Diese Grube wird bedeckt von einem
Material, dass dem Boden drumherum entspricht.

Ein erfolgreicher Weisheitswurf (Wahrnehmung) gegen SG
15 ist notwendig, um festzustellen, dass iiber die betroffene
Fliche kein Verkehr stattgefunden hat. Ein erfolgreicher Intel-
ligenzwurf (Untersuchung) gegen SG 15 ist notwendig, um zu
bestitigen, dass es sich bei dem Teil des Bodens in Wahrheit
um eine getarnte Grube handelt.

Wenn eine Kreatur auf die Tarnung tritt, 6ffnet sie sich wie
eine Falltiir, wodurch der Eindringling in die Grube darunter
fallt. Die Grube ist iiblicherweise 3 bis 6 m tief, kann aber auch
tiefer sein.

Wenn die Fallgrube entdeckt wurde, kann ein eiserner
Nagel oder ein dhnliches Objekt zwischen der Tarnung und
dem eigentlichen Boden verkeilt werden und so dazu fiihren,
dass sich die Falltiir nicht mehr 6ffnen und ohne Gefahr iiber-
quert werden kann. Die Tarnung kann auch mit magischen
Mitteln geschlossen gehalten werden, zum Beispiel mit dem
Zauber Arkanes Schloss oder dhnlicher Magie.

Verriegelnde Grube. Diese Grube entspricht einer ver-
steckten Grube mit einem wichtigen Unterschied: Die Falltiir,
die die Grube bedeckt, ist mit einem SchlieBmechanismus
versehen. Wenn eine Kreatur in die Grube fillt, schnappt die
Tarnung wieder zu und das Opfer ist gefangen.

Ein erfolgreicher Starkewurf gegen SG 20 ist notwendig,
um die Abdecken aufzustemmen. Die Tarnung kann auch zer-
triimmert werden (siehe die Richtlinien fiir Deckung in Kapitel
8 fiir Spielwerte). Ein Charakter in der Grube kann auch
versuchen, den Mechanismus von innen mit einem Geschick-
lichkeitswurf gegen SG 15 und Diebeswerkzeug zu sabotieren,
vorausgesetzt, der Mechanismus ist von innen sichtbar und fiir
den Charakter in Reichweite. In einigen Fallen gibt es einen
Mechanismus (iiblicherweise hinter einer Geheimtiir in der
Nahe), der die Grube offnet.

Stachelgrube. Bei dieser Grube handelt es sich um eine
einfache, versteckte oder verriegelnde Grube mit angespitz-
ten Holz- oder Eisenstacheln auf ihrem Boden. Eine Kreatur,
die in die Grube fallt, erleidet 11 (2W10) Stichschaden von
den Stacheln, zusétzlich zu dem iiblichen Sturzschaden.

Noch gemeinere Versionen beinhalten Gift, das auf die
Stacheln geschmiert wurde. In diesem Fall muss jeder, der
Stichschaden von den Stacheln erleidet einen zusatzlichen
Konstitutionsrettungswurf gegen SG 13 ablegen. Er erleidet
22 (4W10) Giftschaden bei einem Fehlschlag und die Hilfte
davon bei einem Erfolg.

KUGEL DER AUSLOSCHUNG
Magische Falle

Magische undurchdringliche Dunkelheit fiillt das aufgerissene
Maul eines in eine Wand gemeif3elten Steingesichts aus. Das
Maul hat einen Durchmesser von 60 cm und ist nahezu rund.
Kein Gerdusch kommt auf ihm heraus, kein Licht kann sein
Inneres erleuchten und alle Materie, die hineinreicht, wird
sofort ausgel6scht.

Ein erfolgreicher Intelligenzwurf (Arkanes) gegen SG 20
lasst feststellen, dass das Maul eine Kugel der Ausléschung
beinhaltet, die nicht kontrolliert oder bewegt werden kann.
Ansonsten entspricht sie einer gewohnlichen Kugel der Aus-
16schung, wie sie in Kapitel 7 ,Schitze“ beschrieben wird.

Manche Varianten der Falle beinhalten eine Verzauberung
auf dem Steingesicht, die bei bestimmten Kreaturen einen
Drang auslést, sich dem Gesicht zu nahern und in das Maul zu
klettern. Diese Wirkung entspricht dem Sympathie-Aspekt der
Zaubers Antipathie/Sympathie. Ein erfolgreicher Zauber Magie
bannen (SG 18) entfernt diese Verzauberung.

RorLENDE KUGEL
Mechanische Falle

Wenn 20 Pfund Gewicht oder mehr auf der Druckplatte dieser
Falle platziert werden, springt eine versteckte Falltiir auf, und
eine Steinkugel mit einem Durchmesser von 3 m rollt aus

ihr heraus.

Mit einem erfolgreichen Weisheitswurf (Wahrnehmung)
kann ein Charakter die Falltiir und die Druckplatte entdecken.
Eine Untersuchung des Bodens lisst bei einem gelungenen
Intelligenzwurf (Untersuchung) gegen SG 15 Unebenheiten in
Mortel und Fels zum Vorschein kommen, wodurch die Anwe-
senheit der Druckplatte verraten wird. Der gleiche Wurf kann
bei Untersuchung der Decke die Falltiir offenbaren. Wenn ein
Eisennagel oder ein dhnliches Objekt unter der Druckplatte
verkeilt wird, wird verhindert, dass die Falle aktiviert wird.

Wenn die Kugel ausgelost wird, miissen alle anwesenden
Kreaturen ihre Initiative auswiirfeln. Die Kugel wiirfelt Initi-
ative mit einem +8 Bonus. In ihrem Zug bewegt sie sich 18 m
in einer direkten Linie. Die Kugel kann sich durch die Felder
anderer Kreaturen bewegen und umgekehrt, diese Felder
werden jedoch als schwieriges Geldnde betrachtet. Immer,
wenn die Kugel das Feld einer anderen Kreatur betritt, oder
eine Kreatur das Feld einer rollenden Kugel betritt, muss der
Kreatur ein Geschicklichkeitsrettungswurf gegen SG 15 gelin-
gen, oder sie erhalt 55 (10W10) Wuchtschaden und wird zu
Boden geworfen.

Die Kugel hilt an, wenn sie auf eine Wand oder eine dhn-
liche Barriere trifft. Sie kann nicht um Ecken rollen, aber
schlaue Gewolbeerbauer gestalten die umliegenden Géange mit
sanften Kurven, sodass sich die Kugel ohne Schwierigkeiten
durch sie bewegen kann.

Eine Kreatur innerhalb von 1,50 m zur Kugel kann mit
einer Aktion versuchen, sie mit einem Stiarkewurf gegen SG
20 zu verlangsamen. Bei einem gelungenen Wurf wird die
Geschwindigkeit der Kugel um 4,50 m reduziert. Wenn die
Geschwindigkeit der Kugel auf 0 fillt, halt sie an und stellt
keine Bedrohung mehr dar.
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KAPITEL 6: ZWISCHEN DEN ABENTEUERN

INE KAMPAGNE IST VIEL MEHR ALS NUR EINE
Aneinanderreihung von Abenteuern. Sie bein-
haltet auch die Zeitrdume zwischen ihnen — die
vielféltigen Ablenkungen und Nebenbeschaf-
tigungen, denen sich Charaktere hingeben,
wenn sie nicht gerade die Wildnis erforschen,
Gewolbe pliindern und auf einer epischen Quest
im Multiversum herumziehen.

Die natiirliche Geschwindigkeit einer Kampagne bietet
freie Zeit zwischen den Abenteuern, in denen die Charaktere
ihre Beute ausgeben und ihre Ziele verfolgen kénnen. Diese
Ruhezeit gibt den Charakteren die Moglichkeit, etwas tiefere
Waurzeln in der Welt zu schlagen und eine tiefere Beziehung zu
Personen und Orten aufzubauen, welche sie wiederum in neue
Abenteuer ziehen kann.

Kapitel 5 ,, Ausriistung® im Player‘s Handbook (Spielerhand-
buch) gibt Informationen zu den Ausgaben, die ein Charakter
zur Sicherung seines Existenzminimums aufbringen muss, je
nachdem, ob er einen drmlichen oder einen luxuriésen Lebens-
stil pflegen méchte. Kapitel 8 ,Das Abenteurerleben” beschreibt
zudem einige Aktivititen, denen Charaktere zwischen den
Abenteuern nachgehen kénnen. Dieses Kapitel fiillt die Liicken
und beschreibt die Ausgaben als Grundbesitzer und das Anheu-
ern von NSC, sowie eine Vielzahl weiterer Aktivitaten, denen
Charaktere zwischen den Abenteuern nachgehen kénnen. Der
Anfang dieses Kapitels hilt zudem einige Vorschlige parat, um
Abenteuer miteinander zu verbinden und die Ereignisse in deiner
Kampagne nachzuverfolgen.

ABENTEUER VERKNUPFEN

Eine Kampagne im Stile einer TV-Serie braucht selten
Handlungsverkniipfungen zwischen ihren Abenteuern. Jedes
Abenteuer hat seinen eigenen Widersacher, und wenn die
Charaktere das Abenteuer beenden, bleiben in der Regel keine
offenen Handlungsstringe iibrig. Das nichste Abenteuer pra-
sentiert wiederum eine vollig andere Herausforderung und hat
nichts mit dem vorangegangenen Abenteuer gemein. Wenn die
Charaktere Erfahrungspunkte erhalten, werden sie méachtiger,
genauso die Gefahren, mit denen sie fertig werden miissen.
Diese Art von Kampagne ist einfach zu leiten, denn bis auf das
Auswahlen oder Erschaffen von Abenteuern, die fiir die Grup-
penstufe angemessen sind, wird nur wenig Aufwand benétigt.

Eine Kampagne mit einer groferen Erzdahlung gibt den
Spielern das Gefiihl, dass ihre Handlungen weitreichende
Konsequenzen haben. Es geht nicht nur um das Einsammeln
von Erfahrungspunkten. Einige einfache Anderungen kénnen
dir dabei helfen, einige iiberlagernde Elemente zu gestalten,
mit denen du eine episodische Kampagne erschaffen kannst,
bei der die frithen Abenteuer dabei helfen, die spateren in die
Wege zu leiten.

VERWENDUNG EINER
UBERGEORDNETEN HANDLUNG

Dieser Abschnitt enthélt einige Beispiele fiir iibergreifende
Handlungen, welche iiber die Jahre viele klassische D&D-Kam-
pagnen angetrieben haben.

Das Ziel der Abenteurer im ersten Beispiel ist es, geniigend
Macht anzusammeln, um den machtigen Feind, der die Welt
bedroht, zu besiegen. Im zweiten Beispiel ist es ihr Ziel, etwas
zu verteidigen, das ihnen etwas bedeutet, indem sie das zer-
storen, wodurch es bedroht ist. Diese beiden Beispiele sind
im Grunde die gleiche Geschichte (Variationen des Kampfes
zwischen Gut und Bése), die aber auf unterschiedliche Weisen
erzihlt werden.

BE1SPIEL 1: DIE MEHRTEILIGE AUFGABE

Du kannst Abenteuer miteinander verkniipfen, indem das {iber-
geordnete Ziel nur dadurch erreicht werden kann, dass zuerst
eine Reihe damit verbundener Aufgaben erfiillt wird. Du kénn-
test zum Beispiel einen Schurken erschaffen, der nur besiegt
werden kann, indem die Charaktere neun Gewdlbe erforschen,
in denen die Neun Schreckensprinzen ihre Heimstatt haben.
Jedes dieser Gewdolbe konnte so viele Monster und Gefahren
beinhalten, dass die Abenteurer jeweils zwei bis drei Stufen
aufsteigen. Die Abenteurer verwenden ihre ganze Karriere
darauf, die Neun Schreckensprinzen zu bekdmpfen, bevor sie
zum Abschluss eine epische Queste verfolgen, um den mon-
strosen Schopfer der Prinzen zu bezwingen. Solange jedes
Gewodlbe einzigartig und interessant ist, werden deine Spieler
dieses enge Blickfeld der Kampagne zu schitzen wissen.

In einem dhnlichen Kampagnentyp kénnte es die Aufgabe
der Abenteurer sein, die Fragmente eines Artefakts zu finden,
welche in Ruinen im ganzen Multiversum verstreut sind,
dieses Artefakt schlieflich zu rekonstruieren und damit eine
kosmische Bedrohung zu besiegen.

BEISPIEL 2: AGENTEN VON X

Du kannst auch eine Kampagne um die Idee herum erschaf-
fen, dass die Abenteurer die Agenten von etwas Grofierem sind
— einem Koénigreich oder einer Geheimgesellschaft zum Bei-
spiel. Wem auch immer sie ihre Treue schworen, werden die
Abenteuer durch ihre Loyalitit und ihr Ziel, das zu beschiitzen,
dem sie dienen, angetrieben.

Die iibergreifende Mission der Charaktere kénnte darin
bestehen, eine unbekannte Region zu erforschen und zu kar-
tografieren, dabei wo immer méglich Allianzen zu schmieden
und Gefahren zu tiberwinden, die sich ihnen in den Weg stellen.
Ihr Ziel koénnte es sein, die uralte Hauptstadt eines gefallenen
Imperiums zu finden, die hinter dem Reich eines Erzfeinds liegt,
wodurch die Gruppe gezwungen ist, sich durch feindliches Gebiet
zu bewegen. Die Charaktere konnten auch Pilger auf der Suche
nach einer heiligen Stétte oder Mitglieder eines geheimen Ordens
sein, der sich dazu verpflichtet fiihlt, die letzten Bastionen der
Zivilisation in einer untergehenden Welt zu beschiitzen. Sie konn-
ten aber auch Spione oder Attentéter sein, die danach streben, ein
feindliches Reich zu schwichen, indem sie dessen bése Anfithrer
ausschalten und seine Schétze pliindern.

ABENTEUERSAAT AUSBRINGEN

Du kannst einer Kampagne das Gefiihl verleihen, dass es sich
bei ihr um eine Geschichte mit mehreren Kapiteln handelt,
indem du die Saat fiir das nachste Abenteuer bereits in das
aktuelle Abenteuer einbringst. Diese Technik kann die Charak-
tere auf natiirliche Weise weiter zu ihrem nichsten Ziel fithren.

Wenn du die Saat auf gute Art und Weise eingebaut hast,
haben die Charaktere etwas zu tun, wenn sie ein Abenteuer been-
det haben. Vielleicht trinkt ein Charakter in einem Abenteuer aus
einem magischen Brunnen und erhélt eine mystische Vision, die
ihn auf die nichste Queste sendet. Die Abenteurergruppe kénnte
eine kryptische Karte oder ein dhnliches Relikt finden, das ihnen
ein neues Ziel gibt, sobald seine Bedeutung und sein Zweck
bestimmt sind. Vielleicht warnt ein NSC die Charaktere vor einer
aufkommenden Gefahr oder bittet sie um Hilfe.

Der Trick liegt darin, die Charaktere nicht von dem aktu-
ellen Abenteuer abzulenken. Einen effektiven Aufhinger fiir
ein kiinftiges Abenteuer zu platzieren, erfordert ein wenig
Raffinesse. Der Koder sollte sie ansprechen, aber nicht so
unwiderstehlich sein, dass die Spieler sich nicht mehr fiir das
interessieren, was sie gerade tun.
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WARTUNGS- UND INSTANDHALTUNGSKOSTEN

Gesamtkosten geiibte ungeiibte
Eigentum pro Tag Mietlinge Mietlinge
Adelssitz 10 GM 3 5
Aufenposten oder Fort 50 GM 20 40
Bauernhof 5SM 1 2
Festung oder kleine Burg 100 GM 50 50
Gildenhalle, stidtisch 5GM 5 3
Handelsposten 10GM 4 2
Jagdhiitte 5SM 1 =
Kloster 20 GM 5 25
Ladengeschift 2GM 1 -
Palast oder groRe Burg 400GM 200 100
Taverne, stidtisch 5GM 1 5
Taverne, lindlich an
einer Stralte 10 GM 5 10
Tempel, groR 25GM 10 10
Tempel, klein 1GM 2 =
Turm, befestigt 25GM 10 -

Es ist fiir Charaktere nicht ungewéhnlich, besonders ab Stufe

10, in den Besitz einer Burg, einer Taverne oder eines anderen

Grundstiicks zu kommen. Sie kénnten es von ihrer hart erarbei-

teten Beute kaufen, es erobern, durch ein gliickliches Handchen
aus einem Stof3 Schicksalskarten ziehen oder es auf andere Art
und Weise erhalten.

Die Tabelle ,Wartungs- und Instandhaltungskosten” zeigt
die Kosten pro Tag fiir solchen Grundbesitz (die Kosten eines
normalen Heims sind hier nicht angegeben, da sie unter
Lebensstilkosten fallen, wie sie im Player's Handbook (Spieler-

handbuch) angegeben sind). Die Instandhaltungskosten miissen

einmal alle 30 Tage gezahlt werden. Da die Charaktere viel
Zeit auf Abenteuern verbringen, ist in den Kosten ein Verwalter
enthalten, der sich um die Zahlungen kiimmert, wenn die Aben-
teurergruppe abwesend ist.

Gesamtkosten pro Tag. Diese Kosten beinhalten alles, was
benétigt wird, um das Eigentum zu erhalten und die Dinge
am Laufen zu halten, zum Beispiel auch die Entlohnung von
Mietlingen. Wenn das Eigentum selbst Gelder generiert, welche
Ausgaben ausgleichen kénnen (durch das Erheben von Gebiih-
ren, das Sammeln von Zehntabgaben, durch Spenden oder
durch den Verkauf von Waren), wurde dies in der Tabelle schon
beriicksichtigt.

Ausgebildete und untrainierte Mietlinge. Das Player's
Handbook (Spielerhandbuch) erklirt den Unterschied zwischen
einem ausgebildeten und einem untrainierten Mietling.

GESCHAFTE

Ein Geschaft in Abenteurerbesitz kann genug Geld verdienen,
um seine Wartungs- und Instandhaltungskosten zu tragen.
Der Besitzer muss sich jedoch regelmafig vergewissern, dass
alles glatt lauft, indem er sich zwischen Abenteuern um sein
Geschaft kimmert. Schau dir die Informationen zum Fithren
eines Geschifts unter ,Aktivititen wahrend Ruhezeiten” in
diesem Kapitel an.

GARNISONEN

Burgen und Festungen stellen zu ihrer Verteidigung Solda-
ten an (verwende die Spielwerte fiir Veteranen und Wachen
im Monster Manual (Monsterhandbuch)). Tavernen am
Wegesrand, Auflenposten und Forts, Palidste und Tempel
verlassen sich auf weniger erfahrene Verteidiger (verwende
die Spielwerte fiir Wachen aus dem Monster Manual). Diese
bewaffneten Krieger stellen den Hauptanteil der geiibten Miet-
linge eines Grundbesitzes.

AKTIVITATEN ZWISCHEN
DEN ABENTEUERN

Die Kampagne profitiert davon, wenn Charaktere zwischen
den Abenteuern Zeit haben, um andere Aktivititen zu unter-
nehmen. Wenn du zwischen den Abenteuern Tage, Wochen
und Monate vergehen lisst, dehnst du deine Kampagne iiber
eine lange Zeitperiode aus, was dir dabei hilft, die Stufenfort-
schritte der Charaktere zu verwalten: es hilt sie davon ab, zu
schnell zu méichtig zu werden.

Wenn du es den Charakteren erlaubst, zwischen den Aben-
teuern Nebeninteressen nachzugehen, ermutigst du die Spieler
dazuy, tiefer in die Kampagnenwelt einzutauchen. Wenn ein
Charakter eine Taverne in einem Dorf besitzt oder zechend die
Zeit mit den Einheimischen verbringt, wird er auf Bedrohun-
gen fiir das Dorf oder seine Bewohner eher reagieren.

Wihrend deine Kampagne fortschreitet, werden die Spie-
lercharaktere nicht nur machtiger, sondern auch einflussreicher
und eingebundener in der Welt. Sie kénnten darum bemiiht
sein, zwischen den Abenteuern gréfere Projekte zu stemmen,
zum Beispiel die Errichtung und Instandhaltung einer Festung.
Wihrend die Abenteurergruppe in den Stufen aufsteigt, kannst
du die Ruhezeiten zwischen den Abenteuern verlingern, um den
Charakteren Zeit fiir die Verfolgung ihrer Interessen zu geben.
Wahrend auf niedrigen Stufen zwischen den Abenteuern Tage
oder Wochen vergehen, kénnten sich die Auszeiten auf héheren
Stufen iiber Monate oder gar Jahre erstrecken.
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MEHR AKTIVITATEN ZWISCHEN DEN
ABENTEUERN

Kapitel 8 ,Auf Abenteuer ausziehen* im Player's Handbook
(Spielerhandbuch) beschreibt einige Aktivitaten, mit denen
man den Leerlauf zwischen Abenteuern fiillen kann. Je nach
dem Stil deiner Kampagne und den besonderen Hintergriin-
den und Interessen der Abenteurer kannst du einige oder alle
der folgenden Aktivititen als Optionen zulassen.

FEINE FESTUNG BAUEN

Ein Charakter kann die Zeit zwischen den Abenteuern damit
verbringen, eine Festung zu bauen. Bevor die Arbeit beginnen
kann, muss der Charakter zuerst ein Stiick Land in seinen Besitz
bringen. Wenn das Grundstiick innerhalb eines Kénigreichs oder
eines dhnlichen Gebiets liegt, benétigt der Charakter zuerst eine

kénigliche Satzung (ein offizielles Dokument, in dem die Erlaubnis

zur Verwaltung des Grundstiicks im Namen der Krone geregelt
ist), eine Landzuweisung (ein offizielles Dokument, in dem die

Besitzrechte iiber das Land auf den Charakter iibertragen werden,

solange er sich der Krone gegeniiber loyal verhalt) oder einen Titel
(ein offizielles Dokument, das nachweist, dass der Charaktere
der rechtmaflige Eigentiimer des Grundstiicks ist). Grundstiicke

koénnen auch durch Erbschaft oder andere Wege erworben werden.

Eine konigliche Satzung oder eine Landzuweisung werden von
der Krone in der Regel als Belohnungen fiir treue Dienste verge-
ben, kénnen jedoch auch kauflich erworben werden. Titel kénnen
erworben oder geerbt werden. Ein kleines Anwesen konnte

100 GM giinstiger oder 1.000 GM teuer sein. Ein grofies Anwesen

kostet 5.000 GM oder mehr, so man es iiberhaupt kaufen kann.

Wenn das Grundstiick erstmal gesichert ist, bendtigt der
Charakter Zugriff auf Baumaterialien und Arbeiter. Die Tabelle
»Eine Festung bauen” gibt die Kosten (inklusive Baumaterial und
Arbeiter) und den Zeitraum an, den die Errichtung verschlingt,
vorausgesetzt, der Charakter nutzt die Zeit zwischen den Aben-
teuern und tiberwacht das Bauvorhaben selbst. Die Arbeit kann
auch weitergehen, wenn der Charakter unterwegs ist, aber jeder
Tag, an dem der Abenteurer abwesend ist, verlangert die Bauzeit
um 3 Tage.

EINE FESTUNG BAUEN

Festung Baukosten Baugzeit
Adelssitz mit Villa 25.000 GM 150 Tage
Auflenposten oder Fort 15.000 GM 100 Tage
Festung oder kleine Burg 50.000 GM 400 Tage
Gildenhalle, stadtisch 5.000 GM 60 Tage
Handelsposten 5.000 GM 60 Tage
Kloster 50.000 GM 400 Tage
Palast oder groRRe Burg 500.000 GM  1.200 Tage

Tempel 50.000 CM
Turm, befestigt 15.000 GM

400 Tage
100 Tage

ZECHEN

Charaktere konnen die Zeit zwischen den Abenteuern mit
einer Vielzahl hedonistischer Vergniigungen verbringen, wie
dem Besuch von Feiern, riicksichtslosem Betrinken, Gliicks-
spiel oder allem anderen, was ihnen dabei hilft, sich von den
Gefahren ihres Abenteurerlebens abzulenken.

Ein zechender Charakter gibt Geld aus, wie er es fiir einen
Lebensstil tun wiirde (siehe Kapitel 5 ,, Ausriistung” im
Player's Handbook). Am Ende des mit Zechen verbrachten
Zeitraums wiirfelt der Spieler einen W100, addiert seine Cha-
rakterstufe und vergleicht das Ergebnis dann mit der Tabelle
»Zechen®, um festzustellen, was mit dem Charakter passiert.
Alternativ triffst du eine Auswahl.
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ZECHEN

W100 + Stufe Resultat

01-10 Du musst zum Ende der Zeit zwischen den
Abenteuern fiir TW4 Tage wegen ungebiihrli-
chen Benehmens und Stérung des &ffentli-
chen Friedens ins Gefangnis. Du kannst ein
BuRgeld von 10 GM bezahlen, um der Zeit
hinter Gittern zu entgehen, oder du kannst
dich der Verhaftung widersetzen.

11-20 Du kommst an einem seltsamen Ort zu
Bewusstsein, ohne Erinnerung, wie du hier-
her gelangt bist, und du wurdest ausgeraubt
(du verlierst 3W6 x 5 GM).

21-30 Du hast dir einen Feind gemacht. Diese
Person, das Geschift oder die Organisation
steht dir nun feindlich gegeniiber. Der SL legt
die gekrankte Partei fest. Du entscheidest,
wie du sie verdrgert hast.

31-40 Du verfingst dich in einer Hals-iiber-Kopf-
Romanze. Wiirfele einen W20. Bei 1-5 endet
die Romanze bése. Bei 610 endet sie freund-
schaftlich. Bei 11-20 l4uft die Romanze noch.
Du entscheidest die Identitit des Partners,
vorausgesetzt, der SL stimmt zu. Wenn die
Romanze bése endet, kénntest du einen
neuen Makel erhalten. Wenn sie gut endet
oder noch anhilt, kénntest du eine neue
Bindung gewonnen haben.

41-80 Du machst bescheidene Gewinne im
Gliicksspiel und kannst damit deine Lebens-
haltungskosten fiir die Zeit des Zechens
ausgleichen.

81-90 Du machst bescheidene Gewinne beim
Glicksspiel. Du gleichst deine Lebenshal-
tungskosten fiir die Zeit des Zechens aus und
erhiltst TW20 x 4 GM.

91 oder Du machst ein kleines Vermégen beim
héher Gliicksspiel. Du gleichst deine Lebenshal-
tungskosten aus und erhiltst 4W6 x 10 GM.
Die Zeit, die du mit Zechen verbracht hast,
wird zum Stoff lokaler Legenden.

EINEN MAGISCHEN GEGENSTAND HERSTELLEN
Magische Gegenstidnde liegen im Bereich des Spielleiters, also
entscheidest du auch, wie sie in den Besitz der Gruppe gelan-
gen. Optional kannst du auch Spielercharakteren erlauben,
magische Gegenstidnde herzustellen.

Die Erschaffung eines magischen Gegenstands ist eine lang-
wierige und kostspielige Aufgabe. Ein Charakter muss zuerst
in den Besitz einer Formel zur Herstellung des Gegenstands
gelangen. Der Charakter muss zudem ein Zauberwirker mit
Zauberplatzen sein und muss alle Zauber beherrschen, die der
Gegenstand auslésen kann. Dariiber hinaus muss der Charakter
eine Mindeststufe erreicht haben, die anhand der Seltenheit




des Gegenstands in der Tabelle ,Herstellung magischer Gegen-
stinde” festgelegt wird. Ein Charakter auf Stufe 3 konnte
beispielsweise einen Zauberstecken der Magischen Geschosse
(einen ungewohnlichen Gegenstand) herstellen, sofern er genii-
gend Zauberplitze zur Verfiigung hat und den Zauber Magisches
Geschoss beherrscht. Derselbe Charakter konnte eine Waffe

+1 (ebenfalls ein ungewohnlicher Gegenstand) herstellen, ohne
dafiir einen bestimmten Zauber beherrschen zu miissen.

Du kannst bestimmen, dass fiir die Herstellung bestimm-
ter Gegenstande besondere Materialien oder ein besonderer
Ort notwendig sind. Ein Charakter kénnte zum Beispiel eine
Alchemieausriistung benédtigen, um einen bestimmten Trank
zu brauen, oder die Formel zum Erschaffen einer Flammen-
zunge verlangt, dass die Waffe mit Lava geschmiedet wird.

HERSTELLUNG MAGISCHER GEGENSTANDE

Seltenheit Herstellungskosten  Mindeststufe
Gewshnlich 100 GM 8
Ungewdshnlich 500 GM 3
Selten 5.000 GM 6
Sehr selten 50.000 GM 1
Legendar 500.000 GM 17

Ein Gegenstand hat die Herstellungskosten aus der Tabelle
wHerstellung magischer Gegenstinde* (die Halfte dieser
Kosten, wenn es sich um einen Verbrauchsgegenstand handelt,
wie ein Trank oder eine Schriftrolle). Ein Charakter, der sich
im Prozess der Herstellung eines magischen Gegenstands
befindet, erreicht Fortschritte in Schritten von 25 GM. Er gibt
diesem Betrag fiir jeden Arbeitstag aus, bis die Herstellungs-
kosten beglichen sind. Man geht davon aus, dass ein Charakter
8 Stunden am Tag arbeitet. Es dauert also 20 Tage und kostet
500 GM, einen ungewdhnlichen Gegenstand herzustellen. Es
steht dir frei, diese Aufwendungen an die Bediirfnisse deiner
Kampagne anzupassen.

Wenn ein Zauber von dem herzustellenden Gegenstand
ausgel6st wird, muss der Erschaffer einen Zauberplatz des
Zaubergrads des betreffenden Zaubers wihrend der Dauer der
Herstellung des Gegenstands freihalten. Die materiellen Kom-
ponenten des Zaubers miissen ebenfalls die ganze Zeit iiber
zur Verfiigung stehen. Wenn ein Zauber diese Komponenten
tblicherweise verbraucht, werden sie im Rahmen des Erschaf-
fungsprozess ebenfalls verbraucht. Wenn der Gegenstand den
Zauber nur einmal auslésen wird, zum Beispiel bei einer Zau-
berschriftrolle, werden die Komponenten bei der Herstellung
nur einmal verbraucht. Ansonsten werden die Komponenten
einmal tiglich wihrend der Herstellung verbraucht.

Mehrere Charaktere konnen einen Gegenstand gemeinsam
erschaffen, wenn jeder von ihnen die dafiir benétigte Mindest-
stufe erreicht hat. Jeder Charakter kann Zauber, Zauberplitze
und Komponenten beitragen, solange er am gesamten Erschaf-
fungsprozess teilnimmt. Jeder Charakter tragt dabei einen
Fortschritt von 25 GM pro Tag bei.

Normalerweise wiirde ein Charakter, der dieser Aktivitat
nachgeht, einen der magischen Gegenstidnde aus Kapitel 7 ,
~Schitze” erschaffen. Es steht dir frei, den Spielern zu erlauben,
ihre eigenen magischen Gegenstiande anhand der Richtlinien in
Kapitel 9, ,Die Werkstatt des Spielleiters”, zu erschaffen.

Wihrend ein Charakter einen magischen Gegenstand
erschafft, kann er einen bescheidenen Lebensstil fiir 1 GM
pro Tag fithren oder einen gemiitlichen Lebensstil zum halben
Preis (siehe Kapitel 5, ,,Ausriistung”, im Player‘s Handbook
(Spielerhandbuch)).

ANSEHEN HINZUGEWINNEN

Ein Charakter kann die Zeit zwischen den Abenteuern auch
dazu verwenden, sein Ansehen bei einer Organisation zu ver-
bessern (siehe ,,Ansehen” in Kapitel 1). Er kann dann kleinere
Auftrige fiir die Organisation unternehmen oder mit ihren
Mitglieder verkehren, um Kontakte zu kniipfen. Wenn der Cha-
rakter dieser Beschaftigung einer Anzahl von Tagen nachgeht,
die seinem aktuellen Ansehen multipliziert mit 10 entspricht,
gewinnt der Charakter 1 Ansehen hinzu.

HEILIGE RITEN VOLLZIEHEN

Ein glaubiger Charakter kann zwischen den Abenteuern
heilige Riten in einem Tempel der Gottheit, die er verehrt, voll-
ziehen. Zwischen den Riten verbringt der Charakter seine Zeit
in Meditation und Gebet.

Ein Charakter, der Priester in diesem Tempel ist, kann
diesen Riten vorstehen, welche Hochzeiten, Beerdigungen und
Weihen beinhalten konnen. Ein Laie kann in einem Tempel
Opfer bringen oder einen Priester bei den Riten unterstiitzen.

Ein Charakter, der mindestens 10 Tage damit verbringt,
heilige Riten zu vollziehen, erhilt fiir 2W6 Tage jeweils zu
Beginn des Tages Inspiration (beschrieben in Kapitel 4 des
Player's Handbook).

EiN UNTERNEHMEN FUHREN

Abenteurer konnen in den Besitz von Unternehmen gelangen,
die nichts mit der Erforschung von Gewdlben und der Rettung
der Welt zu tun haben. Ein Charakter kénnte eine Schmiede
erben, oder die Gruppe koénnte ein Stiick Ackerland oder eine
Taverne als Belohnung erhalten. Wenn sie am Besitz eines
Unternehmens festhalten, konnten sie sich dazu verpflichtet
fithlen, zwischen den Abenteuern dafiir zu sorgen, dass die
Geschaifte aufrechterhalten werden und geschmeidig laufen.

Ein Charakter wiirfelt einen W100 und addiert die Anzahl
an Tagen, die er mit dieser Aktivitit verbringt (maximal
30). Danach vergleicht er das Ergebnis mit der Tabelle ,Ein
Geschaft fiihren" um herauszufinden, was passiert.

Wenn der Charakter als Ergebnis dieses Wurfs Kosten
tragen muss, diese aber nicht aufwenden kann oder méchte,
beginnt das Unternehmen zu scheitern. Fiir jede nicht gezahlte
Schuld, die auf diese Weise entsteht, erhilt der Charakter
einen Malus -10 fiir Wiirfe auf dieser Tabelle.

EiN GESCHAFT FUHREN

w100
+Tage Resultat

01-20 Du musst fiir jeden Tag das Anderthalbfache
der Wartungs- und Instandhaltungskosten des
Geschifts bezahlen.

21-30 Du musst fur jeden Tag die uiblichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten des Geschifts bezahlen.

31-40 Du musst fiir jeden Tag die Halfte der Wartungs-
und Instandhaltungskosten des Geschifts bezahlen.
Die andere Hilfte wird durch Gewinne gedeckt.

41-60 Das Geschift trigt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst.

61-80 Das Geschift tragt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet 1W6
x 5 GM Gewinn.

81-90 Das Geschift tragt seine tiglichen Wartungs- und
Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet 2W8
x 5 GM Gewinn.
91 Das Geschift trigt seine tiglichen Wartungs- und
oder Instandhaltungskosten selbst. Es erwirtschaftet
héher 3W10 x 5 GM Gewinn.
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MAGISCHE GEGENSTANDE VERKAUFEN

Nur wenige Leute kénnen es sich leisten, magische Gegen-
stinde zu kaufen, und noch weniger wissen, wo man einen
finden kénnte. Abenteurer sind in dieser Hinsicht aufgrund
ihrer Berufswahl Besonderheiten.

Ein Charakter, der in den Besitz eines gewohnlichen, unge-
wohnlichen, seltenen oder sehr seltenen Gegenstands gerit,
den er verkaufen mdéchte, kann die Zeit zwischen den Aben-
teuern damit verbringen, einen Kaufer dafiir zu suchen. Diese
Aktivitit kann nur in einer Stadt oder einem Ort durchgefiihrt
werden, an dem man gut betuchte Personen finden kann, die
an magischen Gegenstanden interessiert sind. Legendare
magische Gegenstdnde und unbezahlbare Artefakte konnen
auf diesem Wege nicht verkauft werden. Einen Kaufer fiir
einen solchen Gegenstand zu finden, kann der Grundstein fiir
ein ganzes Abenteuer oder einen Auftrag sein.

Fiir jeden verkauflichen Gegenstand legt der Charakter
einen Wurf auf Intelligenz (Nachforschung) gegen SG 20 ab,
um Kiufer zu finden. Ein anderer Charakter kann seine Zeit
zwischen den Abenteuern dafiir verwenden, den Charakter
zu unterstiitzen und gibt ihm dadurch einen Vorteil auf seine
Wiirfe. Bei einem Misserfolg kann bei der Suche, die 10 Tage
in Anspruch nimmt, kein Kdufer gefunden werden. Bei einem
Erfolg wurde ein Kaufer nach einer Anzahl von Tagen, die von
der Seltenheit des Gegenstands abhangig ist, gefunden (siehe
Tabelle ,Verkdufliche magische Gegenstande®).

Ein Charakter kann versuchen, Kaufer fiir mehrere magi-
sche Gegenstinde auf einmal zu finden. Obwohl dies mehrere
Wiirfe auf Intelligenz (Nachforschung) notwendig macht,
erfolgen die Suchen gleichzeitig und die Ergebnisse von meh-
reren Erfolgen oder Misserfolgen werden nicht addiert. Ein
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Charakter findet zum Beispiel einen Kaufer fiir einen gewohn-
lichen Gegenstand in 2 Tagen und einen Kéiufer fiir einen
ungewohnlichen Gegenstand in 5 Tagen, aber es gelingt ihm
nicht, innerhalb von 10 Tagen (die Dauer der gesamten Suche)
einen Kaufer fiir einen seltenen Gegenstand zu finden.

Fir jeden Gegenstand, den ein Charakter verkaufen will, wiir-
felt der Spieler einen W100 und konsultiert die Tabelle ,,Einen
magischen Gegenstand verkaufen“. Der Charakter legt auch
einen Wurf auf Charisma (Uberzeugen) ab und addiert dessen
Ergebnis zu seinem Wurf. Das daraus resultierende Ergebnis legt
fest, wie viel ein Kédufer bereit ist, fiir den Gegenstand zu zahlen.

Du bestimmst die Identitit des Kaufers. Manchmal setzen
Kiufer auch Zwischenhindler beim Kauf seltener und sehr
seltener Gegenstidnde ein, um ihre Identitit geheim zu halten.
Wenn der Kiufer zwielichtiger Natur ist, liegt es bei dir, zu ent-
scheiden, ob der Verkauf spatere rechtliche Konsequenzen fiir
die Abenteurergruppe haben wird.

VERKAUFLICHE MAGISCHE GEGENSTANDE

Tage, um
einen Kiaufer  W100-Wurf-

Seltenheit Basispreis zu finden modifikator*
Gewdhnlich 100 GM 1W4 +10
Ungewshnlich 500 GM W6 +0
Selten 5.000 GM W8 -10
Sehr selten 50.000 GM w10 -20

*Benutze diesen Modifikator fiir Wiirfe auf der Tabelle ,Einen
magischen Gegenstand verkaufen*.



EINEN MAGISCHEN GEGENSTAND VERKAUFEN

w100 +
Moadifikator Du findest ...
20 oder ... einen Kiufer, der dir ein Zehntel des Basisprei-
niedriger ses anbietet.
21-40 ... einen Kiufer, der dir ein Viertel des Basisprei-

ses anbietet und einen zwielichtigen Kaufer, der
dir den halben Basispreis anbietet.

41-80 ... einen Kéufer, der dir den halben Basispreis
anbietet und einen zwielichtigen Kaufer, der dir
den vollen Basispreis anbietet.

81-90  ...einen Kiufer, der dir den vollen Basispreis anbietet.
91 oder ... einen zwielichtigen Kiufer, der die den andert-
héher  halbfachen Basispreis anbietet, ohne Fragen zu
stellen oder zu beantworten.

GERUCHTE STREUEN

Die 6ffentliche Meinung zu beeinflussen ist ein effektiver Weg,

um Schurken zur Strecke oder Freunde in eine einflussreiche
Position zu bringen. Geriichte zu verbreiten ist ein effizienter, wenn
auch hinterhaltiger Weg, dieses Ziel zu erreichen. Gut platzierte
Geriichte konnen die Stellung eines Ziels innerhalb einer Gemein-
schaft heben oder jemanden in einen Skandal stiirzen. Ein Geriicht
muss einfach, konkret und schwer zu widerlegen sein. Ein effekti-
ves Gerticht muss zudem glaubhaft sein und auf dem beruhen, was
die Leute von der betroffenen Person glauben wollen.

Ein Gerticht iiber eine Person oder eine Organisation zu
streuen, dauert eine Anzahl von Tagen, die von der Grofde der
Gemeinschaft abhingig ist (siehe Tabelle ,Geriichte streuen®).

In einer Stadt muss die Zeit fortlaufend investiert werden. Wenn
der Charakter ein Geriicht fiir zehn Tage verbreitet, dann aber fiir
einige Tage auf ein Abenteuer verschwindet, vergeht das Geriicht,
weil es nicht andauernd wiederholt wurde.

GERUCHTE STREUEN

Siedlungsgrofie Bendtigte Zeit
Dorf 2W6 Tage
Kleinstadt 4\W6 Tage
Grof3stadt 6\W6 Tage

Der Charakter muss pro Tag 1 GM fiir Getrankekosten,
soziale Auftritte und dhnliches aufwenden. Am Ende der Zeit,
die fiir die Verbreitung des Geriichts notwendig ist, muss der
Charakter einen Wurf auf Charisma (T4uschen oder Uberzeu-
gen) gegen SG 15 ablegen. Wenn der Wurf gelingt, bewegt sich
die vorwiegende Einstellung der Gemeinschaft gegeniiber dem
Subjekt der Geriichte um eine Stufe in Richtung verbiindet
oder feindlich, je nachdem, was der Charakter wiinscht. Wenn
der Wurf misslingt, hilt sich das Geriicht nicht und weitere
Versuche, es zu verbreiten, misslingen.

Die generelle Einstellung in einer Gemeinschaft gegeniiber
einer Person oder Organisation zu verandern, betrifft nicht
alle ihrer Mitglieder. Einzelne Personen kénnten ihre eigenen
Meinungen bewahren, insbesondere, wenn sie personliche Erfah-
rung mit dem von den Geriichten betroffenen Subjekt haben.

TRAINIEREN, UM STUFEN AUFZUSTEIGEN

Du kannst als Regelvariante von den Charakteren verlangen,
dass sie in den Auszeiten trainieren oder studieren miissen,
bevor sie die Vorteile einer neuen Stufe nutzen kénnen. Wenn
du diese Option wihlst, muss ein Charakter, nachdem er genug
Erfahrungspunkte fiir eine neue Stufe erreicht hat, fiir eine
bestimmte Anzahl von Tagen trainieren, bevor er die Klassen-
merkmale benutzen kann, die mit der neuen Stufe einhergehen.

Die benotigte Trainingszeit hdngt von der zu erreichenden
Stufe ab und ist auf der Tabelle ,Trainieren, um Stufen aufzu-
steigen“ angegeben. Die Trainingskosten beziehen sich auf die
gesamte Trainingszeit.

TRAINIEREN, UM STUFEN AUFZUSTEIGEN

Erreichte Stufe Trainingszeit Trainingskosten
2-4 10 Tage 20 GM
5-10 20 Tage 40 GM
11-16 30 Tage 60 GM
17-20 40 Tage 80 GM

AKTIVITATEN ZWISCHEN DEN
ABENTEUERN ERSCHAFFEN

Deine Spieler konnten an Aktivititen interessiert sein, die nicht
in diesem Kapitel oder im Player's Handbook (Spielerhand-
buch) genannt sind. Wenn du neue Aktivitaten fiir die Zeit zwi-
schen den Abenteuern erfindest, solltest du folgendes beachten:

+ Eine Aktivitit sollte niemals das Bediirfnis oder die
Notwendigkeit der Charaktere einschrianken, auf Aben-
teuer zu gehen.

« Aktivititen, die monetdre Kosten haben, erschaffen eine
Moglichkeit fiir die Spielercharaktere, ihre hart verdienten
Schatze auszugeben.

« Aktivitaten, die neue Abenteuerauthinger beinhalten und
bisher unbekannte Informationen iiber deine Kampagne
liefern, konnen dir dabei helfen, kiinftige Ereignisse und
Konflikte anzudeuten.

« Fiir Aktivitidten, die Charaktere mehr als -
einmal unternehmen kénnen, solltest du in
Betracht ziehen, eine Zufallstabelle zu erstel”
len, die du anhand der Tabelle in diesem’
Kapitel gestalten kannst.

- Wenn ein Charakter zu einer Klasse
gehort oder eine Ubung oder einen
Hintergrund besitzt, die beson-
ders gut fiir eine bestimmte
Aktivitit geeignet sind, solltest
du in Betracht ziehen, ihm
bei den damit in Zusam-
menhang stehenden
Attributswiirfen einen ¢
Bonus zu gewahren.
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KAPITEL 7: SCHATZE

BENTEURER TRACHTEN NACH VIELEN DINGEN WIE
Ruhm, Wissen und Gerechtigkeit. Viele Aben-
teurer suchen dariiber hinaus auch nach etwas
Handfesterem: Reichtum. Biindel von Goldket-
ten, Haufen an Platinmiinzen, juwelenbesetzte
Kronen, emaillierte Zepter, Seidentuchrollen und
maéchtige magische Gegenstinde, die nur darauf
warten, von kithnen, schatzsuchenden Abenteurern in Besitz
genommen oder geborgen zu werden.

Dieses Kapitel enthélt sowohl Details zu magischen Gegen-
stinden und der Platzierung von Schétzen in einem Abenteuer
als auch besondere Belohnungen, die anstelle von oder zusétz-
lich zu magischen Gegenstanden und alltdglichen Schétzen
gewahrt werden kénnen.

SCHATZ-ARTEN

Schitze kommen in vielen Formen.

Miinzen. Die einfachste Form von Schitzen ist Geld.
Darunter fallen Kupfermiinzen (KM), Silbermiinzen (SM),
Elektrummiinzen (EM), Goldmiinzen (GM) und Platinmiinzen
(PM). Fiinfzig Miinzen, egal welcher Art, wiegen 1 Pfund.

Edelsteine. Edelsteine sind klein, leicht und kénnen einfach
gesichert werden im Vergleich zu Miinzen desselben Wertes.

Im Abschnitt ,Edelsteine” kénnen die Arten der Steine,
Edelsteine und Juwelen nachgeschlagen werden, welche als
Schitze gefunden werden kénnen.

Kunstobjekte: Gotzenbilder aus purem Gold, Halsketten
besetzt mit edlen Steinen, Gemalde von antiken Konigen,
juwelenbesetztes Geschirr — Kunstobjekte schliefien all diese
Dinge ein und mehr. Im Abschnitt , Kunstobjekte“ sind Details
zu verschiedenen Arten von dekorativen und wertvollen Kunst-
werken, die als Schitze auffindbar sind, nachlesbar.

Magische Gegenstinde: Typen von magischen Gegen-
stinden beinhalten Riistungen, Tranke, Schriftrollen, Ringe,
Zepter, Zauberstecken, Zauberstibe, Waffen und erstaunliche
Dinge. Magische Gegenstinde verfiigen iiber Seltenheit:
gewohnlich, ungewdhnlich, selten, sehr selten und legendar.
Intelligente Monster benutzen oft magische Gegenstéinde, die
sich in ihrem Besitz befinden, wihrend andere diese eher ver-
stecken, um sicherzugehen, dass sie nicht verloren gehen oder
gestohlen werden. Wenn beispielsweise ein Hobgoblin-Stamm
ein Langschwert +1 und einen Alchemiekrug in seinen Schit-
zen hortet, konnte der Kriegsherr des Stammes das Schwert
einsetzen, wiahrend der Krug irgendwo sicher verwahrt wird.

ZUFALLIGER SCHATZ

Die folgenden Seiten enthalten Tabellen, die du benutzen
kannst, um zufillige Schéitze zu erstellen, die von Monstern
getragen, in deren Lagern aufbewahrt oder auf sonstige Art
versteckt sind. Wo sich diese Schétze befinden bleibt deinem
Ermessen iiberlassen. Das Wichtigste daran ist, den Spie-
lern das Gefiihl zu vermitteln, dass sie fiir das Spielen und
ihr Charakter fiir das Bestehen von schwierigen Aufgaben
belohnt werden.

SCHATZ-TABELLEN

Schitze konnen abhingig von dem Herausforderungsgrad des
Monsters zufillig zugewiesen werden. Es gibt Tabellen fiir
Herausforderungsgrad 0—4, fiir Herausforderungsgrad 5-10,
fiir Herausforderungsgrad 11-16 und fiir Herausforderungs-
grad 17 und héher. Benutze diese Tabellen, um willkiirlich
festzulegen, wie viel Geld (also das D&D-Aquivalent zum

Kleingeld) ein einzelnes Monster bei sich triagt oder wie viele
Reichtiimer sich in einem grof3eren Schatzlager befinden.

BENUTZUNG DER EINZELSCHATZ-TABELLEN
Eine Einzelschatz-Tabelle hilft zu bestimmen, wie viel Reich-
tum ein Monster am Korper tragt. Wenn ein Monster kein
Interesse daran hegt, Schitze anzuhdufen, kann man mit
dieser Tabelle den Schatz festlegen, der von den Opfern des
Monsters zuriickgelassen wurde.

Benutze die Einzelschatz-Tabelle, die mit dem Herausforde-
rungsgrad des Monsters korrespondiert. Wirf einen W100 und
lies das entsprechende Ergebnis, um zu bestimmen, wie viele
Miinzen welches Typs das Monster bei sich hat. Die Tabellen
beinhalten auch Durchschnittswerte (in Klammern), falls du
dir weitere Wiirfe und somit Zeit sparen méchtest. Um festzu-
legen, wie viele einzelne Schitze eine Gruppe Monster bei sich
tragt, kannst du Zeit sparen, indem du einmal wiirfelst und
dann das Ergebnis mit der Anzahl der Monster multiplizierst.

Wenn es keinen Sinn ergibt, dass ein Monster einen Haufen
Miinzen mit sich fiihrt, kannst du die Miinzen auch in Edel-
steine oder Kunstobjekte gleichen Wertes umwandeln.

BENUTZUNG DER SCHATZHORT—TABELLEN

Eine Schatzhort-Tabelle hilft dir dabei, zuféllig den Inhalt
grofder Schatzmengen, den gesamten Reichtum einer grofien
Gruppe Kreaturen (wie beispielsweise eines Orkstamms oder
einer Hobgoblin-Armee), die Besitztiimer einer einzelnen
machtigen Kreatur, welche gerne Schitze hortet (z.B. ein
Drache), oder die der Gruppe nach Erfiillung eines Auftrags
zukommende Belohnung festzulegen. Du kannst einen Schatz-
hort auch aufteilen, sodass Abenteurer nicht alles auf einmal
finden oder erhalten. Benutze zur Bestimmung des Inhalts
eines Horts, der einem einzelnen Monster gehort, die Tabelle,
die mit dem Herausforderungsgrad des Monsters einhergeht.

Wenn du den Schatzhort, den eine grofde Gruppe Monster
besitzt, auswiirfelst, benutze den Herausforderungsgrad des
Monsters, welches die Gruppe anfiihrt. Wenn der Hort nieman-
dem gehort, benutze den Herausforderungsgrad des Monsters,
das in dem Gewdlbe residiert oder das iiber das Lager wacht, fiir
welches du Schitze festlegst. Wenn der Schatzhort als Geschenk
eines Wohltiters iiberreicht wird, benutze den Herausforderungs-
grad, der der durchschnittlichen Gruppenstufe entspricht.

Jeder Schatzhort enthilt eine willkiirliche Anzahl an Miinzen,
wie am Anfang jeder Tabelle gezeigt wird. Wirf einen W100
und schau in die Tabelle, um festzulegen wie viele Edelsteine
und Kunstwerke sich in einem Schatzhort befinden, insofern er
welche beinhaltet. Benutze denselben Wurf, um festzulegen, ob
der Schatzhaufen magische Gegenstande beinhaltet.

Wie bei den Einzelschatz-Tabellen werden auch hier in
Klammern Durchschnittswerte angegeben. Du kannst einen
Durchschnittswert verwenden, anstatt erneut zu wiirfeln, um
dir Zeit zu sparen.

Wenn ein Schatzhaufen zu klein erscheint, kannst du
mehrmals anhand der Tabelle wiirfeln. Benutze diese Vorge-
hensweise bei Monstern, die besonders dafiir bekannt sind,
gerne Schatze anzusammeln. Legendire Kreaturen, die
Schitze anhiufen, sind reicher als normal. Wiirfle bei solchen
immer mindestens zweimal und addiere die Ergebnisse.

Du kannst so viele oder so wenige Schitze verteilen wie
du méchtest. Beim Verlauf einer typischen Kampagne findet
eine Gruppe normalerweise Schatzhorte, die sieben Wiirfe
auf der Herausforderungsgrad-Tabelle 0—4, achtzehn Wiirfe
der Herausforderungsgrad-Tabelle 5-10, zwolf Wiirfe der
Herausforderungsgrad-Tabelle 11-16 und acht Wiirfe der Her-
ausforderungsgrad-Tabelle 17+ beinhalten.
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EDELSTEINE

Wenn ein Schatzhort Edelsteine enthilt, kannst du anhand der
folgenden Tabelle zufallsbasiert festlegen, welche Art von Edel-

steinen — basierend auf ihrem Wert — gefunden werden. Du
kannst einmal wiirfeln und vorgeben, dass alle Edelsteine die
gleichen sind oder du wiirfelst mehrmals, um eine gemischte
Sammlung aus Edelsteinen zu erstellen.

10 GM EDELSTEINE

w12
1
2

Steinbeschreibung
Azurit (undurchsichtig, tiefblau gefleckt)

Gebénderter Achat (lichtdurchlassig, braun, blau, wei3,
oder rot gestreift)

Blauer Quartz (durchsichtig, blasses Blau)

Augenachat (lichtdurchléssig, graue, weifle, braune, blaue,
oder griine Kreise)

Hamatit (undurchsichtig, grau-schwarz)

Lapis Lazuli (undurchsichtig, hell- und dunkelblau mit
gelben Flecken)

Malachit (undurchsichtig, hell- und dunkelgriin gestreift)

Moosachat (lichtdurchlissig, rosa oder gelb-weif? mit
moosartigen grauen oder griinen Markierungen)

Obsidian (undurchsichtig, schwarz)

Rhodochrosit (undurchsichtig, hellrosa)

Tigerauge (lichtdurchlissig, braun mit goldener Mitte)
Tiirkis (undurchsichtig, hellblau-griinlich)

50 GM EDELSTEINE

w12

N AW N =

Steinbeschreibung

Blutstein (undurchsichtig, dunkelgrau mit roten Flecken)
Karneol (undurchsichtig, orange bis rotbraun)
Chalcedon (undurchsichtig, weifl)

Chrysopras (lichtdurchlassig, griin)

Zitrin (durchsichtig, blass gelb-braunlich)

Jaspis (undurchsichtig, blau, schwarz oder braun)

Mondstein (lichtdurchlassig, wei mit blass blauem
Schimmer)

Onyx (undurchsichtig, Reifen in Schwarz und Weif2 oder
reines Schwarz oder Weif)

Quartz (durchsichtig, wei}, rauchiges Grau oder Gelb)
Sardonyx (undurchsichtig, Reifen in Rot und Weif)

Stern-Rosenquartz (lichtdurchlissig, rosaroter Stein mit
einem weiflen, sternenférmigen Zentrum)

Zirkon (durchsichtig, blasses Blau-griin)

100 GM EDELSTEINE

w10
1

W 00 N AW N

=
o

Steinbeschreibung

Bernstein (durchsichtig, verwaschen gold bis kraftiges Gold)
Amethyst (durchsichtig, dunkellila)

Chrysoberyll (durchsichtig, gelb-griinlich bis blass griin)
Koralle (undurchsichtig, purpurn)

Granat (durchsichtig, rot, braun-griin oder violett)

Jade (lichtdurchlissig, hellgriin, dunkelgriin oder weif)
Gagat (undurchsichtig, tiefschwarz)

Perle (undurchsichtig, schimmerndes Weif, Gelb oder Rosa)
Spinell (durchsichtig, rot, rot-braun oder dunkelgriin)
Turmalin (durchsichtig, blasses griin, blau, braun oder rot
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500 GM EDELSTEINE

w10

A W AW N =

Steinbeschreibung

Alexandrit (durchsichtig, dunkelgriin)
Aquamarin (durchsichtig, blasses blau-grtin)
Schwarze Perle (undurchsichtig, reines Schwarz)
Blauer Spinell (durchsichtig, dunkelblau)

Peridot (durchsichtig, kraftiges Olivgriin)

Topas (durchsichtig, goldgelb)

1.000 GM EDELSTEINE

W10
1

v AW N

8

Steinbeschreibung

Schwarzer Opal (lichtdurchldssig, dunkelgriin mit schwar-
zer Marmorierung und goldenen Flecken)

Blauer Saphir (durchsichtig, blau-weif2 bis mittelblau)
Smaragd (durchsichtig, dunkles, leuchtendes Giin)
Feueropal (lichtdurchlissig, feuriges Rot)

Opal (lichtdurchtissig, blassblau mit griiner und goldener
Marmorierung)

Sternenrubin (lichtdurchlissig, rubinrot mit einem weiflen,
sternenférmigen Zentrum)

Sternensaphir (lichtdurchlissig, blauer Saphir mit einem
weilen, sternenférmigen Zentrum)

Gelber Saphir (durchsichtig, feuriges Gelb oder Gelbgriin)

5.000 GM EDELSTEINE

W10 Steinbeschreibung

1 Schwarzer Saphir (lichtdurchlissig, strahlend schwarz mit
leuchtenden Highlights)

2 Diamant (durchsichtig, blau-weif, kanariengelb, rosa,
braun oder blau)

8 Roter Zirkon (durchsichtig, feuriges Orange)

4 Rubin (durchsichtig, klares Rot bis Tiefpurpur)

KUNSTGEGENSTANDE

Wenn ein Schatzhort Kunstgegenstiande enthélt, kannst du anhand
der folgenden Tabellen zufillig festlegen, welche Kunstgegen-
stidnde — basierend auf ihrem Wert — gefunden werden. Wiirfle fiir
jedes im Schatzhort vorkommende Kunstobjekt einmal. Es kann
mehr als einen Kunstgegenstand derselben Art geben.

25 GM KUNSTGEGENSTANDE

w10
1

OV 0 N O AN

-
o

Steinbeschreibung

Silberner Wasserkrug

Geschnitzte Knochenstatue

Kleines Goldarmband

Gewinder aus Goldbrokat

Schwarze Samtmaske, mit einem Silberfaden bestickt
Kupferner Kelch mit feinen Silberfidden

Paar gravierter Knochenwiirfel

Kleiner Spiegel im bemalten Holzrahmen

Besticktes Seidentaschentuch

Goldenes Medaillon mit gemaltem Portrat im Innenraum

250 GM KUNSTGEGENSTANDE

w10

[< T, B O VU ]

Steinbeschreibung

Goldring, mit Blutsteinen besetzt
Geschnitzte Elfenbeinstatuette

Grofes Goldarmband

Silberne Halskette mit Edelstein-Anhinger
Bronzene Krone

Seidenrobe mit goldener Stickerei



W10  Steinbeschreibung
7 Grofer, gut verarbeiteter Wandteppich
Messingbecher mit Jadeeinlage
9 Schachtel mit Tierfiguren aus Tiirkis
10  Goldener Vogelkifig mit Elektrum-Filigranarbeit

750 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10  Steinbeschreibung

1 Silberner Kelch, mit Mondsteinen besetzt

2 Silber beschichtetes Stahllangschwert mit Gagat im Griff

3 Geschnitzte Harfe aus exotischem Holz mit Elfenbeinein-
lage und Zirkon-Edelsteinen

4 Kleines Gétzenbild aus Gold

5  Goldener Drachenkamm mit roten Granaten als Augen

Flaschenverschluss-Korken, gepragt mit Blattgold und mit
Amethysten besetzt

7 Zeremonieller Elektrumdolch mit einer schwarzen Perle
im Knauf

8 Brosche aus Silber und Gold
Obsidian-Statuette mit goldenen Armaturen und Einléssen
10  Bemalte, goldene Kriegsmaske

2.500 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10  Steinbeschreibung
1 Schéne Goldkette, mit einem Feueropal besetzt
2 Altes meisterliches Gemilde

3 Bestickter Seiden- und Samtumhang, mit zahlreichen
Mondsteinen besetzt

Platin-Armband, mit einem Saphir besetzt
Bestickter Handschuh, mit Juwelenstiicken besetzt
Furing mit Juwelen

Goldenes Musikkistchen

Goldenes Diadem, mit vier Aquamarinen besetzt

O 0 N b

Augenklappe, mit einem unechten Auge bestiickt, mit
blauen Saphiren und einem Mondstein

10 Eine Halskette, aus kleinen rosaroten Perlen gefertigt

7.500 GM KUNSTGEGENSTANDE
W10 Steinbeschreibung
1 Juwelenbesetzte Goldkrone
Juwelenbesetzter Platinring
Kleine Goldstatuette, mit Rubinen besetzt
Goldener Becher, mit Smaragden besetzt
Goldene Schmuckschatulle mit Platinfiligran
Bemalter goldener Kindersarkophag
Spielbrett aus Jade mit goldenen Spielfiguren aus reinem Gold

00 N YDA W N

Juwelenbesetztes Elfenbein-Trinkhorn mit Goldfiligran

MAGISCHE GEGENSTANDE

Magische Gegenstiande werden den Horten bezwungener Mons-
ter entnommen oder in lange verschollenen Schatzkammern
entdeckt. Solche Objekte gewahren Krafte, die ein Charakter
nur selten auf andere Weise erlangen konnte, oder sie erganzen
die Fahigkeiten ihres Besitzers auf wundersame Weise.

SELTENHEIT

Jeder magische Gegenstand hat eine Seltenheit: gewohnlich,
ungewohnlich, selten, sehr selten oder legendar. Gewohn-
liche magische Gegenstande wie ein Heiltrank sind die am
hiufigsten Vorkommenden. Manche legendaren Gegenstinde

wie Der Apparat von Kwalish sind einzigartig. Das Spiel geht
davon aus, dass die Geheimnisse der Herstellung der mach-
tigsten Gegenstiande vor Jahrhunderten entdeckt wurden und
dann iiber die Zeit, als Folge von Kriegen, Katastrophen und
Unfillen, verloren gingen. Selbst ungewohnliche Gegenstande
konnen nicht leicht hergestellt werden. Deswegen sind viele
magische Gegenstande gut erhaltene Antiquititen.

Die Seltenheit gibt einen groben Eindruck der Macht des
Gegenstands im Vergleich zu anderen magischen Gegen-
standen. Jede Seltenheitsstufe korrespondiert mit der
Charakterstufe, wie es in der Tabelle ,,Seltenheit magischer
Gegenstande” beschrieben steht. Normalerweise findet ein
Charakter zum Beispiel keine seltenen magischen Gegen-
stinde, bevor er Stufe 5 erreicht. Jedoch sollte die Seltenheit
nicht den Weg deiner Kampagnengeschichte versperren. Wenn
du mochtest, dass ein Ring der Unsichtbarkeit in die Hiande
eines Stufe-1-Charakters gerét, dann soll es so sein. Daraus
wird sich zweifellos eine grandiose Geschichte entwickeln.

Wenn deine Kampagne den Handel mit magischen
Gegenstinden erlaubt, kann dir die Seltenheit helfen, einen
Preis festzulegen. Als SL legst du den Preis eines einzelnen
magischen Gegenstands anhand von dessen Seltenheit fest.
Vorgeschlagene Werte findest du in der Tabelle ,Seltenheit
magischer Gegenstinde“. Der Wert eines verbrauchbaren magi-
schen Gegenstands, wie eines Trank oder einer Schriftrolle, ist
normalerweise die Halfte von dem eines permanenten Gegen-
stands gleicher Seltenheit.

SELTENHEIT MAGISCHER GEGENSTANDE:

Seltenheit Charakterstufe Wert

Gewshnlich 1 und héher 50-100 GM
Ungewshnlich 1 und héher 101-500 GM
Selten 5 und haher 501-5.000 GM
Sehr selten 11 und héher 5.001-50.000 GM
Legendar 17 und héher 50.001+ GM

KAUFEN UND VERKAUFEN

Insofern du es nicht anders handhabst, funktioniert eine Kampa-
gne normalerweise so, dass die meisten magischen Gegenstande
so selten sind, dass sie nicht kauflich erwerbbar sind. Gewo6hn-
liche Gegenstande wie ein Hejltrank kénnen bei einem
Alchemisten, Kriauterkundler oder einem Zauberwirker beschafft
werden. Das ist meist jedoch nicht so einfach, wie in einen Laden
zu gehen und sich etwas vom Regal auszusuchen. Der Verkaufer
kénnte lieber eine Dienstleistung statt barer Miinze haben wollen.

In einer grofien Stadt mit einer magischen Akademie oder
einem bedeutenden Tempel konnte der An- und Verkauf von
magischen Gegenstianden nach deinem Ermessen moglich
sein. Sofern in deiner Welt viele Abenteurer existieren, die sich
mit dem Beschaffen von antiken magischen Gegenstianden
beschaftigen, konnte der Handel mit diesen Gegenstanden
etwas gebrauchlicher sein. Dennoch ist es wahrscheinlich,
dass dieser Markt 4hnlich wie der Markt fiir feinste Kunst im
realen Leben ist, mit exklusiven Auktionen fiir geladene Gaste
und einer hohen Tendenz, Diebe anzulocken.

Magische Gegenstande zu verkaufen, ist in den meisten
D&D-Welten schwer, da es oft eine Herausforderung ist, einen
geeigneten Kaufer zu finden.

Viele Leute hitten gerne ein magisches Schwert, aber nur
wenige von ihnen konnen sich eines leisten. Diejenigen, die es
sich leisten kénnen, haben meist praktischere Dinge, fiir die sie
Geld ausgeben. Fiir eine Moglichkeit, magische Gegenstiande zu
verkaufen, siehe Kapitel 6, ,Zwischen den Abenteuern®.

In deiner Kampagne kénnten magische Gegenstande so
verbreitet sein, dass Abenteurer sie an- und verkaufen kénnen.
Magische Gegenstidnde konnten auf Basaren oder Auktionen ver-
kauft werden oder an fantastischen Orten wie der Messingstadt,
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Sigil, der Metropole der Ebenen, oder gewohnlicheren Stadten.
Der Verkauf von magischen Gegenstanden kann reguliert sein
und dementsprechend von einem florierenden Schwarzmarkt
begleitet werden. Handwerker kénnten Gegensténde fiir den
militdrischen Gebrauch oder fiir Abenteurer herstellen, wie es in
der Welt von Eberron der Fall ist. Du kannst Charakteren auch
erlauben, ihre eigenen magischen Gegenstinde herzustellen, wie
es in Kapitel 6 besprochen wurde.

IDENTIFIZIEREN EINES MAGISCHEN
GEGENSTANDS

Manche magischen Gegenstande konnen von ihren nicht-magi-
schen Gegenstiicken nicht unterschieden werden, wiahrend andere
magische Gegenstiande deutlich sichtbar magisch sind. Wie auch
immer das Aussehen eines magischen Gegenstands jedoch sein
mag, beim Umgang mit dem Objekt fallt einem Charakter auf, dass
es etwas Ungewohnliches an sich hat. Trotzdem entdeckt man
nicht automatisch die magischen Eigenschaften des Gegenstands.

Der Zauber Identifizieren ist der schnellste Weg, um die
magischen Eigenschaften eines Gegenstandes herauszufinden.
Alternativ kann sich ein Charakter wihrend einer kurzen Rast auf
einen einzelnen Gegenstand konzentrieren, insofern physischer
Kontakt besteht. Am Ende der Rast erfihrt der Charakter von
den magischen Eigenschaften des Gegenstands und wie man sie
benutzt. Tranke sind eine Ausnahme; bereits ein kleiner Schluck
reicht aus, um dem Probierenden ersichtlich zu machen, was ein
Trank bewirkt.

Manchmal weisen magische Gegenstédnde Hinweise auf, die auf
ihre magischen Eigenschaften schlie®en lassen. Das Befehlswort,
um einen Ring zu aktivieren, kénnte in winzigen Buchstaben in
dessen Innenseite eingraviert sein oder ein federartiges Erschei-
nungsbild kénnte andeuten, dass es sich um einen Ring des
Federfalls handelt.

Einen Gegenstand zu tragen oder damit zu experimentieren,
kann ebenfalls Hinweise iiber seine Eigenschaften verraten, Wenn

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 0-4
w100 KM SM
01-30 5W6 (17) —
31-60 — 4W6 (14)
61-70 — —
71-95 = —
96-00 — =

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 5-10
W100 KM SM
01-30 4W6 x 100 (1.400) o=
31-60 = 6W6 x 10 (210)
61-70 = =
71-95 = o
96-00 — =

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 11-16
w100 KM SM
01-20 — 4W6 x 100 (1.400)
21-35 — —
36-75 — =
76-00 =L -

EINZELSCHATZ: HERAUSFORDERUNGSGRAD 17+
w100 KM SM
01-15 = —
16-55 = ==
56-00 — =
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ein Charakter beispielsweise einen Ring des Springens ansteckt,
konntest du sagen: ,, Deine Schritte fithlen sich seltsam sprunghaft
an." Moglicherweise wird der Charakter dann auf- und abspringen,
um zu sehen was passiert. Dann kannst du sagen, dass der Cha-
rakter unerwartet hoch hiipft.

VARIANTE: SCHWIERIGERE IDENTIFIKATION
Wenn du es bevorzugst, dass magische Gegenstiande mysteri-
oser wirken, kannst du in Betracht ziehen, ob du die Fahigkeit,
einen magischen Gegenstand wihrend einer kurzen Rast zu
identifizieren, weglidsst und voraussetzt, dass der Zauber Iden-
tifizieren gewirkt oder mit dem Gegenstand experimentiert
werden muss, oder sogar beides, um herauszufinden, wozu ein
magischer Gegenstand in der Lage ist.

EINSTIMMUNG

Einige magische Gegenstande verlangen, dass eine Kreatur eine
Bindung mit ihnen formt, bevor sie benutzt werden konnen. Diese
Bindung nennt man Einstimmung, und fiir bestimmte Objekte
gibt es hierfiir Voraussetzungen. Wenn die Voraussetzung eine
Kilasse ist, muss die Kreatur zu dieser Klasse gehoren, bevor sie
sich auf den Gegenstand einstimmen kann. (Wenn die Klasse eine
zauberwirkende Klasse ist, qualifiziert sich ein Monster, wenn es
Zauberplitze hat und die Zauberliste dieser Klasse benutzt.)

Wenn es die Voraussetzung ist, ein Zauberwirker zu sein,
qualifiziert sich eine Kreatur, wenn sie ohne die Hilfe von magi-
schen Gegenstinden und dergleichen mindestens einen Zauber
wirken kann.

Ohne sich auf ein Objekt einzustimmen, welches voraussetzt,
dass man darauf eingestimmt ist, kann eine Kreatur nur die
nichtmagischen Vorteile dieses Objekts nutzen, insofern die
Beschreibung dem nicht widerspricht. Ein magischer Schild
beispielsweise, der voraussetzt, dass man auf ihn eingestimmt ist,
wird einer nicht eingestimmten Kreatur die Vorteile eines norma-
len Schilds gewahren, aber keine seiner magischen Eigenschaften.

EM GM PM

3W6 (10) = =
e 3W6 (10) =
= = W6 (3)
EM GM PM

W6 x 10 (35) == =
= 2W6 x 10 (70) =

3W6 (10) 2W6 x 10 (70) i
— 4W6 x 10 (140) =
— 2W6 x 10 (70) 3W6 (10)
EM GM PM
= 1W6 x 100 (350) —

W6 x 100 (350) 1W6 x 100 (350) =
- 2W6 x 100 (700) W6 x 10 (35)
¥ 2W6 x 100 (700) 2W6 x 10 (70)
EM GM PM

2W6 x 1.000 (7.000) 8W6 x 100 (2.800) —
== TW6 x 1.000 (3.500) W6 x 100 (350)
= 1W6 x 1.000 (3.500) 2W6 x 100 (700)



SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 0-4

KM SM EM GM PM
Miinzen 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 100 (1.050) 5 2W6 x 10 (70) =
w100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-06 —_ =
07-16 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM =
17-26 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM —
27-36 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM =
37-44 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
45-52 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
53-60 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
61-65 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde B
66-70 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde B
71-75 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
76-78 2W6 (7) Edelsteine fiir 10 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
79-80 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
81-85 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstéinde C
86-92 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde F
93-97 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde F
98-99 2W4 (5) Kunstgegenstande fir 25 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde G
00 2W6 (7) Edelsteine fiir 50 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 5-10
KM SM EM GM PM
Miinzen 2W6 x 100 (700) 2W6 x 1.000 (7.000) = 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 10 (105)
w100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-04 — —
05-10 2W4 (5) Kunstgegenstinde fir 25 GM —
11-16 3W6 (10) Edelsteine fiirr 50 GM -
17-22 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM —
23-28 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM —
29-32 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstidnde A
33-36 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
37-40 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
41-44 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A
45-49 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
50-54 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
55-59 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle filr magische Gegenstinde B
6063 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde B
64-66 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 25 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde C
67-69 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
70-72 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
73-74 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
75-76 2W4 (5) Kunstgegenstande fur 25 GM Wirf einmal auf die Tabelle fir magische Gegenstidnde D
77-78 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
79 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
80 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 250 GM Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
81-84 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 25 GM Wirf W4 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde F
85-88 3W6 (10) Edelsteine fiir 50 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde F
89-91 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde F
92-94 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fur magische Gegensténde F
95-96 3W6 (10) Edelsteine fir 100 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
97-98 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde G
99 3W6 (10) Edelsteine fiir 100 GM Wirf TW4 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde H
00 2W4 (5) Kunstgegenstande fiir 250 GM Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde H

KAPITEL 7 | SCHATZE
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Um sich auf einen Gegenstand einzustimmen, muss das Wesen
eine kurze Rast damit verbringen, sich auf den Gegenstand zu
fokussieren und physischen Kontakt beizubehalten (dabei darf es
sich nicht um dieselbe Rast wie fiir die Identifizierung handeln). Die
Fokussierung kann auf dem Wege eines Waffentrainings (fiir eine
Waffe), einer Meditation (fiir ein wundersames Objekt) oder einer
anderen angemessenen Téatigkeit erfolgen.

Wenn die kurze Rast unterbrochen wird, schlagt die Einstim-
mung fehl. Bei Erfolg gewinnt die Kreatur nach der Rast ein
intuitives Verstandnis dariiber, wie man samtliche magische
Eigenschaften des Gegenstands aktiviert, inklusive notwendiger
Befehlsworter.

Ein Gegenstand kann immer nur auf eine Kreatur eingestimmt
sein, und eine Kreatur kann auf nicht mehr als drei magische
Gegenstéinde eingestimmt sein. Jeder Versuch, sich auf einen vierten
Gegenstand einzustimmen, schligt fehl; die Kreatur muss zuerst
die Einstimmung auf einen anderen Gegenstand beenden. Dartiber
hinaus kann eine Kreatur sich nicht auf mehr als eine Kopie eines
Gegenstands einstimmen. Zum Beispiel kann sich eine Kreatur
nicht zeitgleich auf mehr als einen Ring des Schutzes einstimmen.

SCHATZHORT: HERAUSFORDERUNGSGRAD 11-16
KM SM

Die Einstimmung einer Kreatur auf einen Gegenstand endet,
wenn die Kreatur nicht langer die Voraussetzungen fiir die Einstim-
mung erfiillt, wenn der Gegenstand fiir mehr als 24 Stunden mehr
als 30 Meter entfernt war, wenn die Kreatur stirbt oder wenn sich
eine andere Kreatur auf den Gegenstand einstimmt. Eine Kreatur
kann die Einstimmung auch freiwillig beenden, wenn sie eine
weitere kurze Rast damit verbringt, sich auf den Gegenstand zu
fokussieren, ausgenommen, der Gegenstand ist verflucht.

VERFLUCHTE GEGENSTANDE

Manche magischen Gegenstinde tragen Fliiche mit sich, die
ihren Nutzer befallen, manchmal sogar lange nachdem dieser
aufgehort hat, den Gegenstand zu benutzen. Die Beschreibung
des magischen Gegenstands spezifiziert, ob dieser verflucht ist.
Die meisten Methoden, ein Objekt zu identifizieren, den Zauber
Identifizieren eingeschlossen, konnen Fliiche nicht erkennen,
obwohl manche Uberlieferung Hinweise enthalt. Ein Fluch sollte
fiir den Nutzer des Gegenstands eine Uberraschung sein, sobald
die Auswirkungen des Fluchs zu Tage treten.

EM GM PM

= 6W6 x 100 (2.100) 3W6 x 10 (105)

Miinzen 2W6 x 100 (700) 2W6 x 1.000 (7.000)
W100 Edelsteine oder Kunstgegenstinde Magische Gegenstinde
01-03 — —

04-06 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM =~ —
07-09 2W4 (5) Kunstgegenstinde fur 750GM ~ —
10-12  3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM —
13-15 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM —
16-19 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

20-23 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM

Wirf 1W4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und 1W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

24-26 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und TW6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

27-29 3Wé (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde A und 1W6 mal auf die Tabelle fiir

magische Gegenstinde B

30-35 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
36-40 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
41-45 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
46-50 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
51-54 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
55-58 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
59-62 3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
63-66 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM
67-68 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 250 GM
69-70 2W4 (5) Kunstgegenstinde fiir 750 GM
71-72  3W6 (10) Edelsteine fiir 500 GM
73-74 3W6 (10) Edelsteine fiir 1.000 GM

Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiande C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fir magische Gegenstinde C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fur magische Gegenstinde C
Wirf TW6 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde C
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstiinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf TW4 mal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde D
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegenstinde E
Wirf einmal auf die Tabelle fiir magische Gegensténde E

75-76

77-78

79-80

81-82

83-85
86-88
89-90
91-92
93-94
95-