e

Fanero Do KT




W”

Vs
SchWarZe

[TERiDiAaTIiISCHE ARCHETYPED

EiniGe inoFFiziELLE VORGEFERTIGTE HELDEN FUR DAS SpiEL i ITIERiDiamA

AvTORED
Miriam COMNMELY
ALEX SPOHR_

Lavyovut & Lekforaft
DanieL BRUXIMEIER.

COVERBILD
Toren BierwirtH, DanieL BRUXIMEIER,
Diana RaHFOTH, VERENA SCHOEIDER_

InnenirLvstrationen
Diana RaHFOTH, VERENA SCHOEIDER_

Die verwendeten Bilder und Illustrationen sind Copyright © der jeweiligen Zeichner.
DAS SCHWARZE AUGE, AVENTURIEN und DERE sind eingetragene Marken in Schrift und Bild der Ulisses Medien
& Spiel Distribution GmbH oder deren Partner. Ohne Vorherige schriftliche Genehmigung der Ulisses Medien & Spiel Dis-

tribution GmbH ist eine Verwendung der Ulisses-Spiele-Markenzeichen nicht gestattet. Nutzung der Inhalte des offiziellen
DSA-Fanpakets mit freundlicher Genehmigung der Ulisses Medien & Spiel Distribution GmbH.

Dieses Dokument stellt lediglich eine inoffizielle Hilfe dar und dient keinerlei kommerziellen Zwecken. Es handelt sich
hierbei weder um ein offizielles Produkt der Ulisses Spiele GmbH, noch soll es den Erwerb entsprechender Produkte tber-
flissig machen. Es enthilt inoffizielle Informationen zum Rollenspiel DAS SCHWARZE AUGE und zur Welt AVENTU-

RIEN. Diese Informationen kénnen im Widerspruch zu offiziell publiziertem Material stehen.


http://www.dianarahfoth.de/portfolio/
http://www.illucity.de/galerie.php
http://www.illucity.de/galerie.php
http://www.dianarahfoth.de/portfolio/
http://www.illucity.de/galerie.php
http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.ulisses-spiele.de/
http://www.ulisses-spiele.de/

DErR ALATIFAIIISCHE BORONI-GEWEIHTE

Noch nie hatte Valerian einen solchen Gegenstand in den Hinden
gehalten. Die Skulptur zeigte eine menschenihnliche Gestalt, aller-
dings mit dem Kopf eines Jaguars. Dennoch war die Statuette aus
Onyx kein Abbild des Moha-Gétzen Kamaluq, denn es waren ganz
deutlich Symbole auf dem Sockel zu erkennen, die man dem Herrn
Boron zuordnen konnte. Es waren sehr alte Zeichen, vermutlich
stammten sie noch aus den Dunklen Zeiten, aber Valerian war sich

sehr sicher, sie schon einmal in den Archiven in der Stadt des

Schweigens gesehen zu haben.
Woher kam das Artefake? Stammete es aus der Zeit der Wudu?
Oder war es gar aus dem fernen und legenddren Siidkontinent
Uthuria? Valerian musste es herausfinden.

Der Hindler, bei dem er die Statuette gekaufi hatte,
konnte thm nicht wirklich weiterhelfen, aber zumin-
dest hatte er ihm berichtet, dass die Statuette sich in

den Hinden eines Anotha-Stammes befunden

HinTeErRGRUIID

Valerian Bonareth entstammt einer unbedeuten-
den Seitenlinie des Grandenhauses Bonareth. Im
Vergleich zu seinen Verwandten war er schon
immer ein eher zuriickhaltender Mensch, der sich
nur selten den ausschweifenden Vergniigen der
Granden hingab. Sicherlich hitte er das angenehme
Leben eines Grandensprosslings fiihren kénnen,
doch war thm dies zu wenig und seinem Intellekt
nicht angemessen. Vielmehr war er schon immer
von tiefer Frommigkeit gegeniiber den Gottern
und insbesondere Boron erfiillt. So wurde Valerian
von seinem Vater zur Ausbildung in die Stadt des
Schweigens gebracht, da die Bonareths so erhoff-
ten, stirkeren Einfluss auf die Kirche nehmen zu
kénnen. Wihrend seiner Ausbildung zeigten sich
vor allem sein wacher Verstand und seine intui-
tive Kenntnis von Traumdeutungen. Aber auch
sein Wille,

steigen und die Geheimnisse anderer To-

in der Kirchenhierarchie aufzu-
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hatte. Valerian hatte wohl keine andere Wahl, als es selbst heraus-
zufinden und sich auf eine Expedition zu begeben.
In den letzten Wochen hatte er seltsame Triume. Sie waren schwer
zu deuten, doch glaubte Valerian, dass Bishdariel ihm diese visiond-
ren Bilder zugesandt hatte, um sich auf die Suche nach der Wahr-
heit zu machen. Er konnte das aufregende Gefiihl kaum unterdrii-
cken und lichelte bei dem Gedanken nach Abenteuern ein wenig
vor sich hin, wihrend er immer noch die Skulptur in den Hin-
den hielt und musterte. Seine Familie wiirde ihn wohl kaum
unterstiitzen und sein Tempel wiirde nur ungern auf seine
Dienste verzichten. Es wiirde ihn wohl all seine Uberre-
dungskunst kosten dennoch gehen zu diirfen und er wiirde
wohl selbst nach Questadores suchen miissen, die mit
thm zu den Anothas reisen wiirden. Doch das Ge-

heimnis erschien es thm wert zu sein.

tengotter zu ergriinden, steht im Mittelpunkt
seines Interesses. Valerians Neugier und sein
Streben nach der Ergriindung alter Geheimnisse
hat ihn zu einem Geweihten gemacht, der nicht
nur hinter den Mauern der Tempelstadt leben
will, sondern auch reisen méchte und so seinem
Gott dienen mochte (auch wenn er nur wenig
Ahnung davon besitzt).
Zwar lassen ihn seine Verpflichtungen immer
wieder nach Al'Anfa zuriickkehren, doch wann
immer es thm moglich ist, wird er seinen persén-
lichen Zielen folgen. Politische Verstrickungen
versucht er aus dem Weg zu gehen, auch wenn
er durchaus Erfahrungen mit dem Intrigenspiel
der Michtigen der Stadt hat und ihm seine
Ausstrahlung und sein Charisma von Vorteil

sind.

»Boron verbietet uns nicht das Sprechen. Aber er verlangt, dass wir unsere Worte mit Bedacht wiihlen.«

»Das ist ein sehr seltsames Fundstiick. Lasst mich in den Archiven der Stadt des Schweigens nachschauen, ob es jemals einen dhnlichen Fund

gegeben hat.«

»Ketzerei? Wie kdnnen wir Ketzer sein, wenn Boron auch uns gewdihrt hat, den Stab des Vergessens zu rufen?«

Kreipvng, Warren vobp AusrUsTunc

Valerian kleidet sich in das tibliche Kirchenornat der Boron-
Geweihtenschaft: Eine schwarze Kapuzenrobe, verziert mit
goldenen Stickereien, dazu ein paar Sandalen. Als Mann des
Geistes hat Valerian keinen groBen Bedarf an Waffen und trigt
nur einen Dolch. Dafiir hat er meistens Schreibzeug dabei, um

seine Traumvisionen nach dem Erwachen festzuhalten, sich

Notizen zu machen oder Briefe zu schreiben. Fiir liturgische
Handlungen hat er zudem auch noch Salbungsél dabei. An-
sonsten verzichtet er darauf, zu viel mit sich herumzutragen,
sicht man von dem Geldbeutel ab, der wie bei Granden {iblich

gut gefillt ist.



Der aLanraniscHE Boron-GewEeiHTE BEi SPIELBEGINN

R/K/P: Mittelliinder / Siidaventurien (Al'Anfa) / Boron-Geweihter (Deuter Bishdariels)

Eigenschaften: MU 14, KL 14,IN 14, CH 14,FF 11, GE 11, KO 11, KK 11, SO 9

LeP 27, AuP 28, KaP 24, MR 8

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Geweiht [zwolfgsttliche Kirche], Gutaussechend, Hohe Magieresistenz (3), Prophezeien (5), Soziale An-
passungsfihigkeit, Wohlklang / Arroganz: 7, Eitelkeit 7, Moralkodex [Boron-Kirche], Neugier 6, Unfihigkeit fiir Naturtalente,
Verpflichtungen (gegeniiber Boron-Kirche)

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Siidaventurien); Liturgickenntnis (Boron) +7

Talente: Armbrust +2, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +3, Sibel +1, Wurfmesser +1, Athletik 0, Klettern 0,
Kérperbeherrschung 0, Schleichen +3, Schwimmen +2; Selbstbeherrschung +7, Sich verstecken +1, Singen +2, Sinnenschir-
fe +6, Tanzen 0, Zechen 0, Etikette +6, Gassenwissen +4, Lehren +4, Menschenkenntnis +10, Sich verkleiden +2, Uberre-
den +3, Uberzeugen +3, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0, Geschichtswissen +4, Gétter/Kulte +9, Magie-
kunde +4, Pflanzenkunde +4, Rechnen +6, Rechtskunde +5, Sagen/Legenden +5, Schitzen +2, Staatskunst +4, Sternkunde
+5, Muttersprache: Garethi 12, Sprachen kennen: Bosparano 6, Sprachen kennen: Mohisch +4, Sprachen kennen: Rabenspra-
che +6, Sprachen kennen: Tulamidya +4, Sprachen kennen: Zelemja +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Le-
sen/Schreiben: Chrmk +4, Boote fahren +1, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Seele +6, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbei-
tung +1, Kochen +4, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +2, Schneidern 0, Seefahrt +1

Liturgien: 12 SEGNUNGEN, BISHDARIELS AUGE, HAUCH BORONS, INITIATION, KRAUTERSEGEN DES HEILIGEN NEMEKATH,
OBJEKTSEGEN, SCHLAF DES GESEGNETEN, SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 9/9, Hiebwaffen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 9/8, Sibel 8/7, Wurfmesser 8

Ausriistung: Schwarze Robe mit Kapuze, Sandalen, Dolch, Salbél, Ginsekiel, mehrere Blatt Pergament und Tinte, Pergament-

hiille, Lederranzen, Boron-Amulett

DER ERFAHRENE ALATIFATIiSCHE BorRONM-GEWEiHTE (mit 5000 AP)

R/K/P: Mittellinder / Siidaventurien (Al'Anfa) / Boron-Geweihter (Deuter Bishdariels)

Eigenschaften: MU 15, KL 16,IN 15, CH 15,FF 11, GE 11,KO 11, KK 11, SO 11

LeP 27, AuP 29, KaP 29, MR 8

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Geweiht [zwolfgsttliche Kirche], Gutaussehend, Hohe Magieresistenz (3), Prophezeien (7), Soziale An-
passungsfihigkeit, Wohlklang / Arroganz: 7, Eitelkeit 7, Moralkodex [Boron-Kirche], Neugier 6, Unfihigkeit fiir Naturtalente,
Verpflichtungen (gegentiber Boron-Kirche)

Sonderfertigkeiten: Karmalqueste, Kulturkunde (Stidaventurien); Liturgiekenntnis (Boron) +12

Talente: Armbrust +2, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +3, Sibel +1, Wurfmesser +1, Athletik 0, Klettern 0,
Korperbeherrschung 0, Schleichen +3, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +10, Sich Verstecken +1, Singen +2, Sinnen-
schirfe +8, Tanzen 0, Zechen 0, Etikette +6, Gassenwissen +4, Lehren +4, Menschenkenntnis +15, Sich Verkleiden +2,
Uberreden +3, Uberzeugen +5, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben +2, Geschichtswissen +6, Gotter/Kulte +14,
Magickunde +4, Pflanzenkunde +4, Rechnen +6, Rechtskunde +5, Sagen/Legenden +5, Schitzen +2, Staatskunst +6,
Sternkunde +8, Muttersprache: Garethi +12, Sprachen Kennen: Bosparano +6, Mohisch +4, Rabensprache +6, Tulamidya
+4, Zelemja +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Chrmk +4, Boote Fahren +1, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Seele
+8, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +1, Kochen +4, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +2, Schneidern 0, Seefahrt
+1

Liturgien: 12 SEGNUNGEN, BANNFLUCH DES HEILIGEN KHALID. BISHDARIELS ANGESICHT (KLEINE LITURGIE DES HL.
NEMEKATH), BISHDARIELS AUGE, BORONS SUBE GNADE, EXKOMMUNIKATION, GOTTLICHE VERSTANDIGUNG, HAUCH
BORONS, HEILIGER BEFEHL, INITIATION, KRAUTERSEGEN DES HEILIGEN NEMEKATH (RAHJAS RAUSCHSEGEN), OBJEKTSE-
GEN, OBJEKTWEIHE, SCHLAF DES GESEGNETEN, SEGEN DER HEILIGEN NOIONA, SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA, TIERGE-
STALT, WEIHE DER LETZTEN RUHESTATT

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 9/9, Hiebwaften 7/7, Raufen 8/7, Ringen 9/8, Sibel 8/7, Wurfmesser 8

Ausriistung: Schwarze Robe mit Kapuze, Sandalen, Dolch, Salbungsél, Ginsekiel, mehrere Blatt Pergament und Tinte, Perga-
menthiille, Lederranzen, Boron-Amulett, Geldbeutel (24 Dukaten), Schlaftrunk (C)




Alrico Komparo war trotz seiner erst zehn Jahre der Mutigste der
Komparo-Bande. Er hatte schon so manchen reichen Fana um
seine Geldkatze erleichtert, war der Stadtgarde mehrfach in den
dunklen Gassen der Brabaker Baracken entkommen und hitte es
sogar gewagt, dem Silberberg einen Besuch abzustatten, um damit
die wunderhiibsche Grandessa Shantalla Karinor zu beeindrucken.
Doch selbst er schreckte vor der Hiitte der unheimlichen Morisca
gurtick. Man erzihlte sich in den Baracken, dass sie eine kinderfres-
sende Hexe sei, mit Dimonen im Bunde stehe oder gar zum Na-
menlosen bete.

Und doch musste er etwas tun. Seine Freundin Nirvina
Sereles, genannt Moosiffchen, war gestern unvorsichtig
gewesen und wurde von threm vermeintlichen Opfer,
einem dicken Hindler, der sich zugleich auch
als Magier herausgestellt hatte, erwischt.
Erst hatte die Komparo-Bande be-
fiirchtet, dass der Zauberer die Stad:-
garde rufen wiirde, doch viel schlimmer:
Er verwandelte Nirvina voller grausamer
Freude in ein Selemferkel. Hilfesuchend

fliichtete sie zu Alrico und sie rannten vor dem

HinTerRGRUNID
Morisca Carasa wuchs in Brabak auf, doch wie
viele andere Familien auch, zogen ihre Eltern
nach Al'Anfa, um dort der Armut zu entgehen.
Besser wurde es in der Pestbeule des Siidens
jedoch nicht und so blieb Moriscas Familie
nichts anderes tibrig, als in den Brabaker Bara-
cken zu leben, dem Armenviertel der Stadt.
Doch das Schicksal hatte einen anderen Plan

mit der kleinen Morisca vor, als sie in den

Baracken verrotten zu lassen. Wihrend eines
Hausbrandes in den Baracken, in welchem
Morisca fast umgekommen wire, entdeckte
eine alte Hexe die magischen Fihigkeiten des
Maidchens. Sie bezahlte ihre Eltern und nahm

sie zu sich, bildete sie in den niichsten Jahren aus
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DiE BRABAKISCHE SCHLANGEMHEXE __~ — — =

Magier davon.
Niemand wollte der armen Nirvina helfen, egal wen Alrico fragte,
nicht einmal die Geweihten. Und so blieb Alrico nur noch die
Wahl, der Hexe Morisca einen Besuch abzustatten.
Als er die unheimliche Hiitte durch einen Vorhang betrat, begann
Nirvina zu quieken, denn sie hatte sofort die zischelnde Schlange
bemerkt, die sie gierig von einem Wandregal aus musterte. Alrico
Jjedoch machte nur grofe Augen: Uberall fand er seltsame Talisma-
ne, Totenkiopfe und Behdlter mit den merkwiirdigsten Sonderbar-
keiten. Er erschrak, als er plotzlich eine Hand auf seiner Schulter
spiirte. Ruckartig drehte er sich um und sah in das Gesicht einer
Frau. Es war Morisca.

»Habe keine Furcht, kleiner Alrico. Komm, setz dich
dort hin und ich werde versuchen, dir zu helfen. Das
Schweinchen ist doch deine Freundin, nicht wahr?«

Er war verwundert, woher sie dies alles wusste, aber
als sie thn angrinste, da war seine Furcht auch ein
wenig kleiner geworden und er folgte ihr. Vielleicht
half sie ihm und Nirvina ja wirklich und sie war

gar nicht so schlecht, wie alle sagten.

und so erlernte Morisca die Zauberei.
Nach dem Tod ihrer Lehrmeisterin tibernahm
sie deren Aufgabe, half gelegentlich den Men-
schen in den Brabaker Baracken mit ihrem Wis-
sen und verschrieb sich ganz ihren Forschun-
gen. Sie interessiert sich vor allem fur die
echsische Magie und glaubt, dass die hexische
Zauberei und die der Echsenmenschen
enger miteinander verwandt sind, als die
meisten Menschen erahnen.
Wenn sie nicht als Heilerin schidlicher
Verzauberungen, Kriuterfrau, Ratgebe-
rin oder Geisterbeschwérerin arbeitet, dann
ist sie unterwegs, angetricben von ihrer

Neugier und ihrem Wissensdurst.

»Komm néher, Fremder. Vielleicht kann ich dir bei deinen Problemen helfen.«

»Ja, meinen kleinen Liebling solltest du fiirchten. Fiir sie bist du nicht mehr als ein leckerer Otan-Otan.«

»Die Granden horten ihr Geld und die Menschen hier werden hungern. Die Geweihten beten und lassen uns sterben. Das wird sich nie

dndern.«

Kreipvng, Warren vnb AusrUstune

Morisca besitzt kein sonderlich grofes Vermogen, dementspre-
chend kleidet sie sich mit dem, was sie sich leisten kann: ein
einfaches Mieder, ein alter Rock, dazu ein Paar Stiefel.

Wohin immer Morisca geht, folgt ihr Shantalla, eine grofBe

Wiirgeschlange. Das Tier ist ausgesprochen gefriBig, aber

grundsitzlich gutmiitig. Shantalla ist ein machtvolles
Vertrautentier, das sich der Hexe freiwillig angeschlossen hat

und iber eine besonders grofBe Intelligenz verfiigt.

e



DiE BRABAKISCHE SCHLATIGENHEXE BEi SPIELBEGINI

R/K/P: Mittellinderin (mit einem Schuss Waldmenschenblut) / Siiddaventurien (Brabak) / Schwester des Wissens

Eigenschaften: MU 13, KL 14,IN 14,CH 14,FF 11, GE 11, KO 12, KK 11, SO 6

LeP 28, AuP 28, AsP 34, MR 6

INI 10, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration (2), Machtvoller Vertrauter, Soziale Anpassungsfihigkeit, Vollzauberer, Wesen der Nacht (3) /
Angst vor Feuer 10, Eitelkeit 7, Gewohnheit (Erdgebunden), Neugier 7, Rachsucht 10, Schlechter Ruf (3), Stigma Hexenstrihne (2)
Sonderfertigkeiten: Grofie Meditation, Kulturkunde (Stidaventurien), Merkmalskenntnis (Antimagie), Ritualkenntnis (Hexen) +3

Talente: Bogen +1, Dolche +4, Hicbwaffen 0, Raufen +1, Ringen +1, Sibel +1, Wurfmesser +1, Athletik 0, Fliegen +7, Klettern +1, Kor-
perbeherrschung 0, Schleichen +2, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung 0, Sich verstecken +5, Singen 0, Sinnenschirfe +2, Tanzen +3,
Zechen 0, Betdren +4, Etikette +2, Gassenwissen +4, Lehren +4, Menschenkenntnis +5, Sich verkleiden +4, Uberreden +6, Uberzeugen
+2, Fihrtensuchen 0, Orientierung +2, Wildnisleben +2, Geografie +3, Geschichtswissen +4, Gétter/Kulte +3, Magickunde +8, Pflan-
zenkunde +5, Rechnen +5, Sagen/Legenden +3, Schitzen +1, Sternkunde +4, Tierkunde +6, Muttersprache: Garethi +12, Sprachen
kennen: Mohisch +4, Sprachen kennen: Rssahh +5, Sprachen kennen: Thorwalsch +2, Sprachen kennen: Tulamidya +4, Sprachen ken-
nen: Zelemja +3, Lesen/Schreiben: Chrmk +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Abrichten +4, Boote fahren +1, Heilkunde Wun-
den +0, Holzbearbeitung +1, Kochen +3, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Schneidern +2, Seefahrt +2

Zauber: ANGSTE LINDERN +2 , BLICK AUFS WESEN +3, BLICK IN DIE GEDANKEN +3, EIGENSCHAFT WIEDERHER-
STELLEN +5, EINFLUSS BANNEN +8, GEISTERRUF +4, GROBE GIER +2, HARMLOSE GESTALT +2, HEXENBLICK +2,
HEXENKNOTEN +2, HEXENSPEICHEL +2, INVOCATIO MINOR +2, KRABBELNDER SCHRECKEN +2, KRAHENRUF +7,
KROTENSPRUNG +2, LEVTHANS FEUER +2, NUNTIOVOLO +5, ODEM +3, PANDAEMONIUM +2, PENTAGRAMMA +9,
RADAU +2, SATUARIAS HERRLICHKEIT +2, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +5, SPINNENLAUF +4, TIERE BESPRE-
CHEN +2, TIERGEDANKEN +2, TRAUMGESTALT +2, UNITATIO +2, VERWANDLUNG BEENDEN +8, VIPERNBLICK +6
Kampfwerte: Bogen 8, Dolche 9/9, Hiebwatfen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 8/7, Sibel 8/7, Wurfmesser 8

Ausriistung: Stidtische Kleidung, ein Fluggeriit (Besen, Stab, Korb), Feldflasche, Tuchbeutel, Nihzeug, Holzlsffel, Holzbecher, kleiner Kup-
ferkessel, Dolch, Kerzen (3), Papierbdgen in einem Wachstuch (4), Kohlestift, Geldbeutel (36 Silbertaler)

DiE ERFAHREINE BRABAKISCHE SCHLATIGEMHEXE (mit 5000 AP)

R/K/P: Mittelliinderin (mit einem Schuss Waldmenschenblut) / Stidaventurien (Brabak) / Schwester des Wissens

Eigenschaften: MU 13, KL 15,IN 16, CH 15, FF 11, GE 11,KO 12, KK 11, SO 6

LeP 30 (2 dazugekauft), AuP 28, AsP 48 (6 dazugekauft), MR 6

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 8, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration (2), Machtvoller Vertrauter, Soziale Anpassungsfihigkeit, Vollzauberer, Wesen der Nacht (3) /
Angst vor Feuer 10, Eitelkeit 7, Gewohnheit (Erdgebunden), Neugier 7, Rachsucht 10, Schlechter Ruf (3), Stigma Hexenstrihne (2)
Sonderfertigkeiten: Fluch (Beute, Hexenschuss, Krétenkuss, Mit Blindheit schlagen, Zunge lihmen), GroBe Meditation, Kulturkunde (Stid-
aventurien), Merkmalskenntnis (Antimagie), Ritualkenntnis (Hexen) +7

Talente: Bogen +1, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +1, Sibel +1, Wurfmesser +1, Athletik 0, Fliegen +7, Klettern +1, Kér-
perbeherrschung 0, Schleichen +4, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +2, Sich Verstecken +5, Singen 0, Sinnenschirfe +4, Tanzen +5,
Zechen 0, Betdren +5, Etikette 42, Gassenwissen +8, Lehren +4, Menschenkenntnis +10, Sich Verkleiden +6, Uberreden +8, Uberzeugen
+2, Fihrtensuchen 0, Orientierung +5, Wildnisleben +4, Geogratfie +5, Geschichtswissen +6, Gétter/Kulte +5, Magickunde +10, Pflan-
zenkunde +7, Rechnen +5, Sagen/Legenden +7, Schitzen +1, Sternkunde +4, Tierkunde +6, Muttersprache: Garethi +12, Sprachen
Kennen: Mohisch +4, Rssahh +7, Thorwalsch +3, Tulamidya +4, Zelemja +4, Lesen/Schreiben: Chrmk +8, Kusliker Zeichen +6, Ab-
richten +6, Boote Fahren +1, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +7, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Schnei-
dern +2, Seefahrt +2

Zauber: ANGSTE LINDERN +5, BEHERRSCHUNG BRECHEN +6, BLICK AUFS WESEN +5, BLICK IN DIE GEDANKEN +5,
EIGENSCHAFT WIEDERHERSTELLEN +7, EINFLUSS BANNEN +11, GEISTERBANN +4, GEISTERRUF +6, GROSE GIER
+7 , HARMLOSE GESTALT +4, HEXENBLICK +2, HEXENKNOTEN +4, HEXENSPEICHEL +6, INVOCATIO MINOR +6,
KRABBELNDER SCHRECKEN +5, KRAHENRUF +11, KROTENSPRUNG +7, LEVTHANS FEUER +4, LUNGE DES LEVIA-
THAN (ACH) +5, NUNTIOVOLO +5, ODEM +6, PANDAEMONIUM +4, PENTAGRAMMA +13, PSYCHOSTABILIS +6, RA-
DAU +5, SATUARIAS HERRLICHKEIT +4, SCHLEIER DER UNWISSENHEIT +5, SPINNENLAUF +6, TIERE BESPRECHEN
+2, TIERGEDANKEN +2, TRAUMGESTALT +2, UNITATIO +2, VERWANDLUNG BEENDEN +11, VIPERNBLICK +38
Kampfwerte: Bogen 9, Dolche 9/10, Hiebwaffen 7/8, Raufen 8/8, Ringen 8/8, Siibel 8/8, Wurfmesser 9

Ausriistung: Stidtische Kleidung, ein Fluggerit (Besen, Stab, Korb), Feldflasche, Tuchbeutel, Nihzeug, Holzloffel, Holzbecher, kleiner Kup-
ferkessel, Dolch, Stundenkerzen (5), halb beschriebenes Quarto-Notizbuch, Schreibutensilien, Geldbeutel (10 Dukaten, 20 Silbertaler)




DER KEMiSCHE ALCHimisT

Es war ein wirklich seltsamer Auftrag. Die schwarzhaarige Frau,
die Nebibs Laden aufgesucht hatte, war wunderschon gewesen.
Vermutlich héitte sie alles von ihm verlangen kénnen und er hétte ja
gesagt. Sie wollte, dass er ein Verwandlungselixier herstellte und
dies threm treulosen Ehemann gab. Das stellte thn vor zwei
Probleme: Zum einen beherrschte er nicht den Zauber, um

tatsichlich der Verwandlungstrunk herzustellen, zum ande-

ren musste er vermutlich die Rache des Ehemanns befiirchten
und so bald wie moglich die Stad: verlassen. Er willigte
jedoch aus dreierler Griinden ein:
Die Frau bot ihm eine hiibsche
Summe. Er wollte seinen Kolle-

gen Arusha sowieso die Formel des
Verwandlungselixiers abkaufen und

lernen, wie man es braut. Und er wollte

HinTeErRGRUIID
Nebib al'Faruser ist der Sohn einer Hindlerdynastie aus
Khefu. Sicherlich wire auch er in die FuBstapfen seiner
Eltern getreten, wenn man nicht durch Zufall herausge-
funden hitte, dass in dem Jungen ein Funke von Madas
Gabe stecken wiirde. Durch den Wohlstand seiner Eltern
war es ihm vergoénnt, an einer groBen Ausbildungsstitte

in die Lehre Da jedoch weder die

alanfanische Universitit, noch die Dunkle Halle der

zu gehen.

Geister zu Brabak in Frage kamen (die eine war der
erklirte Feind aller Kemi, die andere eine héchst dubi-
ose Stitte, die nicht mit dem Glauben an Boron zu-
sammen passte), entschied man sich, den aufgeweck-
ten Nebib beim Bund des Roten Salamanders ausbil-
den zu lassen.

Nebib konnte dank seiner angeborenen magischen
Gabe manches Elixier herstellen, das seinen Kolle-

gen verschlossen blieb. So hatte er auch Neider

Zitate
»Ein

herzustellen  ist

Unsichtbarkeitselixier
keine
leichte Sache. Aber ja,

ich vermag es.«

Kreipvng, Warren vob AusrUstunc

Als Kemi ist Nebib stolz auf seine Herkunft und verdeutlicht
dies durch das Tragen traditioneller Kleidung. Dennoch ist er
auch durch und durch Alchimist, so dass man ihn nur selten
ohne seine Arbeitskleidung, eine dicke Lederschiirze, anfindet.
Aus Streitigkeiten hilt er sich meistens heraus und kann sich
héchstens mit seinen Fiusten oder einem Dolch wehren. Seine

bevorzugten Waften sind eher seine Intelligenz und seine Tink-

MM
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dem Treulosen selbst eine Lektion erteilen. Dass er eine so schone
Frau betrog, war geradezu verwerflich und gehorte bestraft!

So machte er sich auf den Weg und iiberlegte, wie er

am einfachs- ten dem Ehemann den Sud zufiihren
konnte. Vermutlich musste er ihm
gar auf phexgefillige Art und Weise
den Trunk unterschicben. Aber
was tat er nicht alles fiir den Dank
der Schwarzhaarigen? Wire sie
nicht verheiratet, wiirde er um sie
werben. Aber die Chancen standen gut.
Bald wiirde der Ehebrecher eine Maus und sie

thn los sein, frei fiir einen neuen Mann.

im Bund und machte sich nach seiner Aus-

bildung selbststindig, zog von einem Ort
zum anderen, immer auf der Suche nach
neuen Ingredienzien fiir seine alchimisti-
schen Experimente.

Auch wenn man es dem Kemi nicht anse-
hen wiirde, so ist er doch hinter jedem Rock
her und trinkt mehr, als fiir ihn gut ist. Bei
seinen Zechgelagen ist ihm seine Kunst
ebenfalls behilflich, denn er experimentiert
auch mit verschiedenen Alkoholika und
erschafft nebenbei einige ganz besondere
Likére und Schnipse, die sich ebenso gut
wie seine alchimistischen Tinkturen ver-
kaufen lassen (sofern er sie nicht selbst
trinkt).

»Wir miissen thm nur das hier zu

trinken geben, dann haben sich unsere
Probleme geldst. Nein, es ist kein Gift.«

»Du unterschétzt mich doch sicherlich nur,

weil ich ein Kemi bin, nicht wahr?«

turen. Mit diesen kann er sich nicht nur unsichtbar machen,
sondern auch Gift herstellen. Da er sich oft dazu entschlieBt,
auf Reisen zu gehen, nimmt er meist nur tragbare Ausriistung
mit, die er ohne groBe Probleme aufstellen und benutzen kann.
Was er jedoch immer dabei hat, ist sein Formelbuch, denn ohne
dies wiirde er sich gar nicht an all die Rezepte erinnern, die er

jemals kreiert hat.



DER KEmMiSCHE ALcHimisT BEi SPiELBEGIiNT

R/K/P: Tulamide / Siidaventurien (Khefu) / Magischer Alchimist (Bund des Roten Salamanders

Eigenschaften: MU 13, KL 14, IN 14, CH 10, FF 14, GE 10, KO 10, KK 10, SO 7

LeP 25, AuP 26, AsP 12, MR 4

INI 10, AT-Basis 6, PA-Basis 7, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Gebildet (3), Immunitit gegen alchimistische Gifte, Meisterhandwerk (Al-
chimie, Brauer, Heilkunde: Gift), Soziale Anpassungsfihigkeit, Viertelzauberer, Ubernatiirliche Begabung (Abvenenum reine Speise,
Analys Arkanstruktur, Odem Arcanum, Sumus Elixiere, Visibili Vanitar) / Arroganz 7, Goldgier 8, Sucht Alkohol (6), Verpflichtungen
(gegeniiber Bund des Roten Salamanders)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Stidaventurien), Nandusgefilliges Wissen, Ritualkenntnis (Alchimist) +7, Schale (Weihe der Scha-
le), Talentspezialisierung (Alchimie: Wandlungselixiere)

Talente: Anderthalbhinder +1, Armbrust +1, Dolche +6, Hiebwaffen 0, Raufen +3, Ringen +1, Sibel +1, Wurfmesser 0, Athletik 0,
Klettern 0, Koérperbeherrschung +1, Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +5, Sich Verstecken +2, Singen 0, Sinnen-
schiirfe +3, Tanzen 0, Zechen +2, Etikette +1, Gassenwissen +4, Lehren +3, Menschenkenntnis +6, Sich Verkleiden +1, Uberre-
den +3, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben +2, Geschichtswissen +6, Gesteinskunde +5, Gétter/Kulte +6, Hiittenkun-
de +4, Magickunde +8, Mechanik +1, Pflanzenkunde +8, Philosophie +5, Rechnen +10, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +2,
Schitzen +4, Sternkunde +4, Tierkunde +5, Muttersprache: Garethi +13, Sprachen Kennen: Altes Kemi +6, Mohisch +4,
Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Nanduria +5, Alchimie (Meisterhandwerk, Wandlungselixiere) +12 (+14),
Boote Fahren +1, Brauer (Meisterhandwerk) +2, Drucker +1, Handel +3, Heilkunde Gift (Meiterhandwerk) +8, Heilkunde Wunden
+1, Holzbearbeitung +1, Kochen +6, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0, Seefahrt +1, Stoffe Fiarben +2

Zauber: ABVENENUM 5, ANALYS 4, ODEM 4, SUMUS ELIXIERE 4, VISIBILI 3

Kampfwerte: Anderthalbhinder 7/7, Armbrust 9, Dolche 9/10, Hiebwaffen 6/7, Raufen 8/8, Ringen 6/8, Sibel 7/7, Wurfmesser 8
Ausriistung: Kemische Kleidung, Schiirze aus gehirtetem Leder, Lederhandschuhe, Lederkappe, Umhingetasche, Feinwaage,
Schreibutensilien, Biichlein mit Notizen, Flischchen mit einfachen alchimistischen Mittelchen, Salbengrundlagen, zwei einfache

Trinke, weitere Ausriistung im Wert von 7 Dukaten, Geldbeutel (49 Silbertaler)

DER ERFAHRENE KEMiSCHE ALcHimist (mit 5000 AP)

R/K/P: Tulamide / Siiddaventurien (Khefu) / Magischer Alchimist (Bund des Roten Salamanders

Eigenschaften: MU 13, KL 16, IN 15, CH 10, FF 15, GE 10, KO 10, KK 10, SO 8

LeP 25, AuP 27, AsP 13, MR 5

INT 10, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Gelehrter), Gebildet (3), Immunitit gegen alchimistische Gifte, Meisterhandwerk (Al-
chimie, Brauer, Heilkunde: Gift), Soziale Anpassungsfihigkeit, Viertelzauberer, Ubernatiirliche Begabung (Abvenenum reine Speise,
Analys Arkanstruktur, Odem Arcanum, Sumus Elixiere, Visibili Vanitar) / Arroganz 7, Goldgier 8, Sucht Alkohol (6), Verpflichtungen
(gegentiber Bund des Roten Salamanders)

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siiddaventurien), Nandusgefilliges Wissen, Ritualkenntnis (Alchimist) +10, Schale (Weihe der
Schale, Allegorische Analyse, Feuer und Eis, Chymische Hochzeit)

Talente: Anderthalbhinder +1, Armbrust +3, Dolche +8, Hiebwaffen 0, Raufen +3, Ringen +1, Sibel +1, Wurfmesser 0, Athletik 0,
Klettern 0, Korperbeherrschung +1, Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +7, Sich Verstecken +2, Singen 0, Sinnen-
schiirfe +6, Tanzen 0, Zechen +4, Etikette +1, Gassenwissen +4, Lehren +3, Menschenkenntnis +6, Sich Verkleiden +1, Uberre-
den +4, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben +2, Geschichtswissen +9, Gesteinskunde +8, Gétter/Kulte +6, Hiittenkun-
de +4, Magickunde +11, Mechanik +1, Pflanzenkunde +11, Philosophie +5, Rechnen +10, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +2,
Schitzen +4, Sternkunde +7, Tierkunde +5, Muttersprache: Garethi +13, Sprachen Kennen: Altes Kemi +8, Mohisch +4,
Tulamidya +9, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +9, Nanduria +8, Alchimie (Meisterhandwerk, Wandlungselixiere) +15 (+17),
Boote Fahren +1, Brauer (Meisterhandwerk) +6, Drucker +1, Handel +3, Heilkunde Gift (Meisterhandwerk) +12, Heilkunde Wun-
den +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +6, Lederarbeiten + 1, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0, Seefahrt +1, Stoffe Firben +2
Zauber: ABVENENUM 9, ANALYS 9, ODEM 8, SUMUS ELIXIERE 12, VISIBILI 7

Kampfwerte: Anderthalbhinder 8/7, Armbrust 11, Dolche 12/10, Hiebwaffen 7/7, Raufen 9/8, Ringen 7/8, Sibel 8/7, Wurfmesser 8
Ausriistung: Kemische Kleidung, Mengbilar mit Halbgift (D), Schiirze aus gehirtetem Leder, Lederhandschuhe, Lederkappe, Um-
hingetasche, Feinwaage, Schreibutensilien, Biichlein mit Notizen, Flischchen mit einfachen alchimistischen Mittelchen, Salben-
grundlagen, fiinf einfache Trinke, zwei schwierigere Trinke, Buch Der kleine Paramanthus, Wagen mit transportabler Hexenkiiche,
weitere Ausristung im Wert von 49 Dukaten, Unsichtbarkeitstrank (D), Verwandlungselixier (D), Geldbeutel (34 Dukaten)




DiE syLLaniscHE Piratin ;

Es musste zum Plan des Herrn Phex gehoren, als Dolorita sich fiir
die hissliche alte Schnapsflasche entschied. Eigentlich wollte sie sich
von dem Anteil ihrer Beute ein paar neue Kleidungsstiicke gonnen,
doch war auch ihre sie schon lange Jahre treu begleitende Flasche
verloren gegangen, so dass sie Ersatz dafiir suchte. Und so kaufte sie
sich beim greisen Einaugen-Alrik ein neues Flischchen.

Darin fand sie ein kleines, halb zerfetztes Stiick Papier, auf dem
eine Nachricht stand: Sie war von dem legendiren Kapitin
Rodorico Vascono aus Drél. Dieser hatte vor mehr als zweithundert

Schiff  des
Adamantenkonvois geentert und den Schatz angeblich auf

Jahren  ein beriichtigten  alanfanischen
einer charyptischen Insel versteckt. Und durch einen

Zufall, eine Fiigung des Schicksals hatte sie die

HinTeErRGRUND

Dolorita Santana ist eine aus Sylla stam-
mende Piratin, die schon ihr ganzes Leben
zur See fihrt. In ihrer Heimatstadt sind
Kaperfahrten Tradition und bereits als

Kind triumte sie von aufregenden Aben-

teuern, Piratenschitzen und hiibschen
Gouverneurssohnen.

Zwar musste sie schnell feststellen, dass das

Piratendasein auch Schattenseiten hatte, aber sie
hat ihre Triume immer noch nicht aufgegeben.
Dolorita arbeitet daran, dereinst selbst ein gro-
Bes Schiff unter ihrem Kommando zu haben.
Doch ihr groBtes Ziel ist wesentlich profaner:

Sie will die reichste Frau Aventuriens werden,

Zitate

»lhr konnt mich Kapitinin Dolorita
Santana nennen. Wo mein Schiff ist?
Nun ja, noch verfiige ich iiber keines.
Aber das wird sich bald indern.«

»Land voraus! Das muss Nikkali sein! Der

Kreipvng, Warren vnb AusrUstune

Als waschechte Piratin ist Dolorita nicht sonderlich wihlerisch,
was ihre Kleidung betriftt. Sie bevorzugt leichte Hemden und
Hosen und kann mit Schuhen nicht sonderlich viel anfangen.
Dafiir sammelt sie gerne Trophien in Form von Schmuck, die
sie reichen Adelsdamen oder wohlhabenden Grandenséhnen
abgenommen hat.

Als Waffe trigt sie ein Entermesser, einen Dolch und vermag

auch mit Wurfmessern oder -beilen umzugehen. Ansonsten hat

W”
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Schatzkarte in den Hinden!

Dolorita war so aufgeregt, dass sie Einaugen-Alrik den vollen Sil-
bertaler iiberlief3, obwohl die Flasche nur 6 Heller gekostet hiitte,
und stiirmte dann so schnell es ging nach draufien. So viele Gedan-
ken gingen Dolorita im Kopf herum.

Sie wiirde diesen Schatz finden, doch dafiir wiirde sie erst eine
Mannschaft zusammenstellen miissen. Keine Seerduber, sondern

mutige Questadores, denn Kapitin Vascono hatte den

Schatz angeblich mit magischen Fallen und Ungeheu-
ern abgesichert. Doch sie wiirde bestimme Gefihrien
finden, die bereit waren, sich auf das Abenteuer

einzulassen.

reicher noch als die Granden Al'Anfas oder
Stoerrebrandt.

Dolorita ist bei ihren Uberfillen keineswegs
skrupellos sondern glaubt sehr wohl an

einige Prinzipien, schlieBlich ist sie

Syllanerin: Sklavenhan-del ist ihr

zuwider, §ie verzichtet auf unnotige Grausamkeit

und isth efferdgliubig, verstéft also ungern
gegen die Gebote des Meeresgottes. Sie be-
trachtet sich selbst auch viel eher als eine
Abenteurerin, als wie ein Seerduber. Fiir sie
sind die Uberfille auf alanfanische Schiffe
auch eher Sklavenbefreiung und die Entfiih-

rung eines Granden dient der gerechten Sache.

Schatz Brabaccianos ist niher als jemals
uvorl«

»Klar machen zum entern! Ja, wir sind nur

zu viert, aber wir schaffen es trotzdem, so Efferd

willl Ein wahres Korsarenstiick!«

siec kaum groBeren Besitz und hortet auch meist nichts an,
sondern gibt groBziigig schnell auch wieder alles aus, was sie
sich verdient.

Das Einzige, was sie immer bei sich behilt, ist ihr Gliicksbrin-
ger in Form eines hélzernen Delphins, denn sie glaubt daran,
dass ein Geweihter des Efferd diesen einst weihte und er ver-

hindert, dass sie auf See untergehen wird.



DiE syLLaniscHE Piratinm BEi SPIELBEGINM

R/K/P: Tulamidin / Stidaventurien (Sylla) / Seefahrerin (Piratin)

Eigenschaften: MU 14, KL 10, IN 14, CH 10, FF 13, GE 14, KO 12, KK 13, SO 2

LeP 29, AuP 30, MR 3, WS 8

INI 11, AT-Basis 8, PA-Basis 8, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Eisern, Gliick, Innerer Kompass, Soziale Anpassungsfihigkeit / Aberglaube 8, Gesucht (1), Goldgier 8,
Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Gelindekunde (Meereskundig), Standfest

Verbilligte Sonderfertigkeit: Kampfim Wasser

Talente: Armbrust +1, Dolche +4. Hiebwaffen +2, Raufen +4, Ringen +1. Sibel +10, Wurfbeile +2, Wurfmesser +5, Akro-
batik +2, Athletik +2, Klettern +6, Korperbeherrschung +5, Schleichen +4, Schwimmen +6, Selbstbeherrschung +2, Sich
verstecken +2, Singen 0, Sinnenschirfe +2, Tanzen 0, Zechen +4, Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +4, Sich verkleiden
+3, Uberreden +2, Fihrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +3, Orientierung +2, Wettervorhersage +3,
Wildnisleben +4, Geografie +2, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +2, Rechnen +1, Sagen/Legenden +4,
Schitzen +3. Muttersprachen: Garethi +8, Sprachen kennen: Mohisch +4, Sprachen kennen: Thorwalsch +4, Sprachen ken-
nen: Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen 0, Boote fahren +6, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +3,
Kochen 0, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen 0, Schneidern +2, Seefahrt +6

Kampfwerte: Armbrust 9, Dolche 10/10, Hiebwaffen 9/9, Raufen 10/10, Ringen 9/8, Sibel 15/11, Wurfbeile 10, Wurfmesser 13
Ausriistung: ZweckmiBige Kleidung, Dolch, Entermesser, Bootshaken, Hingematte, Wolldecke, Schnapsflasche, Delphin-
Amulett, Geldbeutel (4 Silbertaler)

DiE ERFAHRENE sYLLAMiSCHE Piratin (mit 5000 AP)

R/K/P: Tulamidin / Stidaventurien (Sylla) / Seefahrerin (Piratin)

Eigenschaften: MU 15, KL 10, IN 15, CH 10, FF 13, GE 15, KO 13, KK 14, SO 2

LeP 33 (3 dazugekauft), AuP 32, MR 4, WS 9

INI 12, AT-Basis 9, PA-Basis 9, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Eisern, Gliick, Innerer Kompass, Soziale Anpassungsfihigkeit / Aberglaube 8, Gesucht (1), Goldgier 8,
Neugier 7

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siidaventurien), Gelindekunde (Dschungelkundig, Meereskundig), Standfest; Aufmerksam-
keit, Ausweichen I, Schnellziehen, Wuchtschlag

Verbilligte Sonderfertigkeit: Kampf im Wasser

Talente: Armbrust +3, Dolche +5, Hiebwaffen +2, Raufen +4, Ringen +1, Siibel +15, Wurtbeile +2, Wurfmesser +12, Ak-
robatik +3, Athletik +5, Klettern +10, Kérperbeherrschung +10, Schleichen +6, Schwimmen +11, Selbstbeherrschung +4,
Sich verstecken +6, Singen 0, Sinnenschirfe +7, Tanzen 0, Zechen +6, Gassenwissen +6, Menschenkenntnis +6, Sich ver-
kleiden +6, Uberreden +4, Fihrtensuchen +1, Fesseln/Entfesseln +3, Fischen/Angeln +3, Orientierung +6, Wettervorhersa-
ge +6, Wildnisleben +6, Geografie +5, Geschichtswissen +1, Gotter/Kulte +1, Kriegskunst +3, Rechnen +1, Sa-
gen/Legenden +4, Schitzen +3, Muttersprache: Garethi +8, Sprachen Kennen: Mohisch +4, Thorwalsch +4, Tulamidya
+4, Kusliker Zeichen 0, Boote Fahren +9, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +3, Kochen 0, Lederarbeiten +3, Ma-
len/Zeichnen 0, Schneidern +2, Seefahrt +9

Kampfwerte: Armbrust 11, Dolche 12/11, Hiebwaffen 10/10, Raufen 11/11, Ringen 10/9, Sibel 18/15, Wurfbeile 10, Wurfmesser
20, Ausweichen 12

Ausriistung: ZweckmiBige Kleidung, Dolch, erbeuteter Sibel (TP +2, BF -3), diverser Schmuck im Wert von zehn Dukaten,
Bootshaken, Hingematte, Wolldecke, Schnapsflasche, Delphin-Amulett, Schatzkarte, Geldbeutel (14 Silbertaler)




DER aLanFaniscHe MaGieR - — =~

Eine Einladung zu einer der Orgien auf dem Silberberg war fiir
jeden ein Grund zur Freude. Nur fiir Gaiamo nicht. Denn er war
nicht zu seinem Vergniigen hier, sondern weil er seiner Familie
beistehen sollte. Er war als magische Wache abkommandiert wor-
den und musste deshalb sogar seine Studien unterbrechen. Aus
diesem Grund war seine Stimmung auch nicht die beste. Doch
er hatte sich angewdhnt, wihrend seiner Leibwache die
Umgebung zu studieren und so seinen Zorn herunterge-
schluckt. Das war fiir sein Familienoberhaupt auch die
Rettung gewesen, denn nur deshalb hatte Gaiamo den
Attentdter rechtzeitig bemerkt. Wie aus dem Nichts

HinTErRGrRUND
K" Jestaro-

Wilmaan ist der Sohn einer Grandin

Gaiamo Darmatian
und ecines reichen Fana, allerdings
spielte er in den Familienplanungen des
Hauses Wilmaan keine Rolle. Selbst seine
magische Begabung hat ihm keine gute Positi-
on auf dem Silberberg beschert und hat er sich
entschlossen, kiinftig seiner eigenen Bestim-
mung zu folgen. Er wurde in der
alanfanischen Universitit ausgebildet und ist
dort auch mit vielen Fana zusammengekom-
men, sodass sich seine Vorurteile ihnen ge-
geniiber schnell abgebaut haben. Zwar hilt er
sich selbst fiir den fihigsten Magier der Stad,
doch weil} er auch um den Nutzen der Fana
und ist bereit, mit ihnen zusammenzuarbeiten.
Auch wenn er meist so tut, als habe er alles

unter Kontrolle und auf jede Frage eine Ant-

Zitate
»Unsere Familien beherrschen den Silberberg.
Ohne sie wire unsere Stadt nie so weit gekom-
men.«

»lch glaube, dir ist nicht bewusst, in welch
auswegloser Lage du dich befindest. An
deiner Stelle wiirde ich tun, was immer

meine Gefihrten und ich von dir verlangen.«

Kreipvng, Warren vop AusrUsTunc

Als echter Magier sind Waffen und Riistungen Gaiamo eigent-
lich zuwider. Wenn er sich wehren muss, so greift er auf seinen
langen Zauberstab zuriick, mit dem er es vortrefflich versteht,
sich Schurken vom Hals zu halten. Ansonsten bevorzugt er
seine magischen Kriifte als Waffe einzusetzen und wird nicht in

einen Nahkampf gehen. Auf Riistungen verzichtet er vollstin-
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Fest erschienen und hatte sich bis zum Kopfende des Tisches durch-
gekdampft, bis Gaiamo ihn mit einem Flammenstrahl niederstrecken
konnte.
Leider war der Attentdter ums Leben gekommen, sodass man ihn
nicht mehr befragen konnte. Doch Gaiamo entdeckte eine kleine
Phiole mit Unsichtbarkeitselixier bei ihm.
Die Granden glaubten sofort, dass es Rebellen waren, doch
Gaiamo war sich nicht so sicher, sondern vermutete eher eine
Intrige der Familien des Silberbergs dahinter.
»Ich werde mich der Sache annehmen und
herausfinden, wer hinter diesem feigen Angriff

steckt.«

\‘\ wort, so ist er sich oftmals nicht sicher, ob
N cr das Richtige tut. Er ist sich seiner eige-
nen Ziele manchmal unsicher, wiirde es
aber gegeniiber niemandem ecingestchen.
Sein Interesse gilt der Steigerung seiner
cigenen Fihigkeiten und der Mehrung
seines eigenen Einflusses auf den Silber-
berg und auf die Politik der Stadt. Dabei geht
er meistens besonnener vor als andere Gran-
den. Er hilt nichts von unnétiger Grausam-
keit, sondern setzt eher darauf, sich das Wis-
sen um die Schwichen seiner Gegner zu

Nutze zu machen.

Wenn er sich nicht seinen Forschungen und
Plinen widmet, wird er von seiner Familie als
personlicher Leibwichter benutzt. Eine Ar-
beit, die er nicht gerne verrichtet, aber die sein

Auskommen absichert.

»Ja, ich bin ein Grande. Das heifit aber nicht,
dass ich nicht wei3, wie wertvoll das Leben eines
Fana sein kann. Vor allem wenn er mich be-
still

schiitzt.  Und  jetzt  sei

Balsamsalabunde.«

dig, da diese ihm eher als hinderlich bei dem Einsatz seiner
Magie erscheinen. Er bevorzugt stattdessen eine prachtvolle
Robe, die er mit arkanen Symbolen verziert hat. Ansonsten hat
er meist nicht viel dabei, verzichtet aber selten auf sein Diarium

und Unterlagen fiir seine Forschungen.

II



DEr aLANIFANIISCHE MAGIER BEi SPIELBEGINT

R/K/P: Tulamide / Stidaventurien (Al'Anfa) / Magier (Al'Anfa, Leibwichter)

Eigenschaften: MU 14, KL 14,IN 14, CH 14, FF 11, GE 11, KO 12, KK 10, SO 10

LeP 27, AuP 29, AsP 39, MR 6

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Soziale Anpassungsfihigkeit, Vollzauberer / Arroganz 8, Eitelkeit 8, Goldgier 8,
Kurzatmig (4), Neugier 8, Schulden (1000 Dukaten), Verpflichtungen (gegeniiber Akademie und Familienoberhaupt)

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, GroBe Meditation, Kulturkunde (Siidaventurien), Ritualkenntnis (Gildenmagie) +5, Merkmals-
kenntnis (Hellsicht), Stab (Bindung), Verbotene Pforten

Talente: Armbrust +1, Dolche +2, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen +3, Siibel +1, Stiibe +2, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern 0, Kérper-
beherrschung +1, Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +1, Singen 0, Sinnenschirfe +3, Tanzen +2, Ze-
chen 0, Betéren +2, Etikette +4, Gassenwissen +3, Lehren +2, Menschenkenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +2, Sich Verkleiden +4,
Uberreden +3, Uberzeugen +1, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0, Brett-/Kartenspiel +1, Geografie +3, Geschichtswissen
+5, Gotter/Kulte +6, Magickunde +10, Pflanzenkunde +4, Philosophie +2, Rechnen +5, Rechtskunde +4, Sagen/Legenden +4, Schitzen
+1, Sternkunde +2, Tierkunde +3, Muttersprache: Garethi +16, Sprachen Kennen: Bosparano +5,, Mohisch +9, Tulamidya +9,
Urtulamidya +3, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8, Tulamidya +4, Alchimie +5, Boote Fahren +1, Heilkunde Wunden +2, Holzbe-
arbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0, Seefahrt +1

Zauber: ABVENENUM +5, ACCURATUM +2, ANALYS +2, ARMATRUTZ +4, ATTRIBUTO +4, AUREOLUS +5, BALSAM +38,
BANNBALADIN +3, BLICK AUFS WESEN +6, BLICK IN DIE GEDANKEN +8, BLITZ +4, CRYPTOGRAPHO +4,
CUSTODOSIGIL +3, DESINTEGRATUS +3, FLIM FLAM +4, FORAMEN +4, FORTIFEX +3, FULMINICTUS +7,
GARDIANUM +7, HARTES SCHMELZE! +3, HORRIPHOBUS +2, IGNIFAXIUS +3, IGNISPHAERO +3, IMPERAVI +3,
KLARUM +10, OBJECTOFIXO +3, ODEM +6, PARALYSIS +4, PENETRIZZEL +3, PSYCHOSTABILIS +3, SENSIBAR +5,
WEIHRAUCHWOLKE +3

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 9/7, Hiebwaften 7/7, Raufen 9/7, Ringen 9/8, Sibel 8/7, Stibe 7/9, Wurfmesser 7

Ausriistung: Robe mit arkanen Symbolen, Pantoffeln, verzierter Zauberstab aus Blutulme, Dolch, Schmuck im Wert von fiinf Dukaten,
Konventsgewand, Reisekleidung, Umhingetasche mit Schreibfeder, Tinte, 10 Blatt Pergament, Diarium und Schminkutensilien, stabiler Giir-

tel mit Giirteltaschen (100 Silbertaler)

DER ERFAHRENE ALATFATIISCHE ITaGier (mit 5000 AP)

R/K/P: Tulamide / Siidaventurien (Al'Anfa) / Magier (Al'Anfa, Leibwichter)

Eigenschaften: MU 15, KL 16,IN 14, CH 15, FF 11, GE 11, KO 12, KK 10, SO 11

LeP 27, AuP 29, AsP 45 (5 dazugekauft), MR 9 (2 dazugekauft)

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Magier), Soziale Anpassungsfihigkeit, Vollzauberer / Arroganz 8, Eitelkeit 8, Goldgier 8,
Kurzatmig (4), Neugier 8, Verpflichtungen (gegeniiber Akademie und Familienoberhaupt)

Sonderfertigkeiten: Astrale Meditation, Grofie Meditation, Konzentrationsstirke, Kulturkunde (Siidaventurien), Regeneration I, Ritualkennt-
nis (Gildenmagie) +11, Merkmalskenntnis (Hellsicht), Stab (Bindung, Doppeltes MaB, Kraftfokus, Modifikationsfokus, Zauberspeicher),
Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine

Talente: Armbrust +1, Dolche +2, Hiebwaffen 0, Raufen +2, Ringen +3, Siibel +1, Stibe +2, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern 0, Kérper-
beherrschung +1, Schleichen 0, Schwimmen +1, Selbstbeherrschung +7, Sich Verstecken +1, Singen 0, Sinnenschirfe +5, Tanzen +2, Ze-
chen 0, Betéren +2, Etikette +4, Gassenwissen +3, Lehren +2, Menschenkenntnis +6, Schriftlicher Ausdruck +2, Sich Verkleiden +4,
Uberreden +3, Uberzeugen +2, Fihrtensuchen 0, Orientierung 0, Wildnisleben 0, Brett-/Kartenspiel +1, Geografie +3, Geschichtswissen
+10, Gétter/Kulte +6, Magickunde +13, Pflanzenkunde +7, Philosophie +6, Rechnen +6, Rechtskunde +5, Sagen/Legenden +5, Schit-
zen +2, Staatskunst +5, Sternkunde +6, Tierkunde +3, Muttersprache: Garethi +16, Sprachen Kennen: Bosparano +5, Mohisch +9,
Tulamidya +9, Urtulamidya +3, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +8, Tulamidya +4, Alchimie +5, Boote Fahren +1, Heilkunde Wun-
den +2, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Schneidern 0, Seefahrt +1

Zauber: ABVENENUM +10, ACCURATUM +4, ANALYS +6, ARMATRUTZ +10, ATTRIBUTO +4, AUREOLUS +5, BALSAM
+10, BANNBALADIN +6, BLICK AUFS WESEN +8, BLICK IN DIE GEDANKEN +11, BLITZ +9, CRYPTOGRAPHO +5,
CUSTODOSIGIL +3, DESINTEGRATUS +7, FLIM FLAM +4, FORAMEN +5, FORTIFEX +7, FULMINICTUS +11,
GARDIANUM +12, HARTES SCHMELZE! +7, HORRIPHOBUS +7, IGNIFAXIUS +6, IGNISPHAERO +6, IMPERAVI +3,
KLARUM +10, OBJECTOFIXO +3, ODEM +8, PARALYSIS +7, PENETRIZZEL +4, PSYCHOSTABILIS +5, SENSIBAR +6,
WEIHRAUCHWOLKE +5

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 9/7, Hiebwaften 7/7, Raufen 9/7, Ringen 9/8, Sibel 8/7, Stiibe 7/9, Wurfmesser 7

Ausriistung: Robe mit arkanen Symbolen, Pantofteln, verzierter Zauberstab aus Blutulme, Dolch, Schmuck im Wert von 50 Dukaten, prunk-
volles Konventsgewand, Reisekleidung, Umhingetasche mit Schreibfeder, Tinte, 10 Blatt Pergament, Diarium und Schminkutensilien, stabi-

ler Giirtel mit Giirteltaschen (25 Dukaten), zwei Zaubertrinke (Qualitit C)




DiE BRABAKISCHE RaH|jaA-GEWEIHTE

Der dicke Abgesandte des Horasreiches lag neben ihr, véllig ausge-
laugt durch das Liebesspiel.

»Ihr wurdet von der Géttin personlich auserwihlt. Und sie
muss es auch gewesen sein, die Euch zu mir geschickt hat. Am
liebsten wiirde ich Euch mit nach Kuslik nehmen.«

»Ich befiirchte leider, meine Pflichten gegeniiber dem Tempel
erlauben es mir nicht, so gerne ich Euch auch begleiten
wiirde. Aber ich hoffe, Thr werdet bald Brabak 3
wieder einen Besuch abstatten. Sagtet Ihr nich,
Thr wiirdet irgendwann wieder mit einer Gesandt-
schaft in Brabak Zwischenhalt machen?«

»Ja, die geheime Flotille nach Ghurenia. Mein
Herr will dort mit den 6rtlichen Machthabern
iber Uthuria-Handel sprechen.«

»Dann kénnten wir uns doch treffen, wenn Thr

einen Zwischenhalt macht. Ihr miisst mir nur

HinTeErRGRUND
Einst war Phelicitas Beratas ein dreckiges, klei-
nes Gossenmidchen, das tagtiglich ums Uberle-
ben kidmpfen musste. Als sie eine reiche Frau aus
der Familie DuBerilis bestehlen wollte, wurde sie
erwischt und gefangengenommen. Zwar musste sie
zunichst fiirchten, dass man sie einkerkerte, doch
hatte sie Glick im Ungliick. Die Dame DuBerilis
entschied sich, das Mddchen dem Tempel der Rahja
zu Ubergeben, sah sie in Phelicitas doch groBe,
verborgene Schonheit.

In den nichsten Jahren wurde Phelicitas in
die Geheimnisse der Gottlichkeit und der
korperlichen Liebe eingefithrt. Zwar ge-
niePt der Tempel in Brabak nur den Ruf

eines besseren Bordells, doch auch hier

Zitate
»Gib dich ganz mir, der Lust und dem Rausch der Gottin hin
und vergiss deine Sorgen.«

»Der Sklavenaufseher hat also den Schliissel den wir
brauchen? Und er trigt diesen immer bei

sich? Nun gut, ich werde es schon hinbe-

Kreibpvng, Warren vob AUSRUsSTunG

Als Geweihte der Rahja trigt Phelicitas ein leichtes Seidenge-
wand, das nur aus einem Mieder und einem einzelnen Tuch
besteht.

Falls sie sich auf Reisen begibt, dann hat sie auch noch einen
leichten Reisemantel dabei, um sich vor dem Regen zu schiit-
zen. Die einzige andere ,Bekleidung® ist ihr zahlreicher
Schmuck, der aus Armreifen, Ketten und Ohrringen besteht.
Als Wafte zihlt in erster Linie ihr eigener Kérper. Phelicitas

wird Kimpfe vermeiden, ist aber geschickt darin, sich im waf-

sagen wann, damit ich auch sichergehen kann, auch hier zu
sein und Euch empfangen zu kénnen.«
Der Dicke schwieg. Der Auftrag, der ihn nach Ghurenia fiihrte war
geheim, niemand sollte von den Absichten der Horasier erfahren.
Phelicitas streichelte noch einmal seine Brust, lichelte ithn siifier an
als jemals zuvor und gab thm einen leidenschaftlichen Kuss.
»Im Efferd, vermutlich am 12. oder 13., kommt auf die Winde
an.«
Das war es, was Phelicitas wissen wollte. Diese
Information war ihrer Herrin DuBerilis wichtig,
denn so konnte sie sich auf die Pline der Horasier
vorbereiten.
Sie dankte ihrer Herrin, dieses Mal der gottlichen, und
ldchelte still in sich hinein, drehte sich dann zur Bettkante

hin und kleidete sich wieder an.

lernen die Geweihten etwas tiber das Wirken der
Géttin. Dennoch merkt man Phelicitas an, dass ihre
Ausbildung weniger feinfiihliger verlaufen ist, als es
anderswo der Fall gewesen wire. Sie nutzt ihre
Talente, um sich als Diebin und Informantin fiir
das Haus DuBerilis zu betitigen, fiihlt sich auch in
Gassen und Tavernen heimisch und kann so derbe
Spriiche reiBen, wie es ansonsten nur Stralenhuren
vermogen.
Sie ist zudem recht umtriebig und liebt das Aben-
teuer, auch wenn es sie in eine fremde Stadt, in
eine Villa eines Granden oder sogar in den
Dschungel fithren wiirde. Phelicitas ist sich ei-
gentlich fir nichts zu schade — und hinterher

kann man sich ja auch wieder schick machen.

kommen, dass er mir den Schliissel freiwillig geben wird ...«
»Ob ich einen einwdchigen Marsch durch den Dschungel iiber-
stehe? Keine Sorge, im Tempel haben wir schon ganz

andere Torturen tiberstanden. Kleinigkeit!«

fenlosen Handgemenge ihrem Gegner zu entzichen — eine
Kunst, die sie als Kind in den Gossen der Stadt gelernt hat.
Wenn sie sich wirklich verteidigen muss, hat sie ansonsten
lediglich einen Zierdolch bei sich.

Ihre weitere Ausriistung besteht aus Gegenstinden, die jede
Geweihte der Gottin mit sich fithren sollte: ein kleines Flisch-
chen heiligen Tharfs, Rosendl fiir Salbungen sowie ein paar
Silbertaler.
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DiE BRaBAKISCHE RaHjA-GEWEIHTE BEi SPIELBEGINM

R/K/P: Mittellinderin / Siidaventurien (Brabak) / Rahja-Geweihte

Eigenschaften: MU 14, KL 12, IN 14, CH 14, FF 11, GE 14,KO 12, KK 9, SO 7

LeP 27, AuP 30, KaP 24, MR 5

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Herausragendes Ausschen, Soziale Anpassungsfihigkeit, Wohlklang / Eitelkeit 7, Hohenangst 6, Neugier 6, Un-
fahigkeit fiir Naturtalente, Verpflichtungen (gegeniiber der Rahja-Kirche)

Sonderfertigkeiten: Geweiht (zwolfgéttliche Kirche), Karmalqueste, Kulturkunde (Stidaventurien), Liturgiekenntnis (Rahja) +6, Mo-
ralkodex (Rahja-Kirche)

Talente: Armbrust +1, Dolche +4, Hiebwaffen 0, Raufen +1, Ringen +6, Sibel +1, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern 0, Kérperbe-
herrschung +4, Reiten +4, Schleichen +4, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +4, Sich Verstecken +1, Singen +5, Sinnenschirfe
+2, Tanzen +7, Zechen +4, Betéren +10, Etikette +5, Gassenwissen +7, Lehren +2, Menschenkenntnis +10, Sich Verkleiden +6,
Uberreden +7, Uberzeugen +7, Fihrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung 0, Wildnisleben 0, Brett-/Kartenspiel +2, Ge-
schichtswissen +3, Gétter/Kulte +6, Pflanzenkunde +4, Rechnen +4, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +6, Schitzen +1, Staats-
kunst +3, Tierkunde +2, Muttersprache: Garethi +10, Sprachen kennen: Altes Kemi +6, Sprachen kennen: Mohisch +5, Sprachen
Kennen: Thorwalsch +2, Sprachen kennen: Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Boote fahren +1, Hauswirt-
schaft +5, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden 0, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Ma-
len/Zeichnen +4, Musizieren +4, Schlosser Knacken +2, Schneidern 0, Seefahrt +2, Tdtowieren +2, Winzer +2

Liturgien: 12 KLEINE SEGNUNGEN, GOTTLICHES ZEICHEN, HEILIGES LIEBESSPIEL, INITIATION, OBJEKTSEGEN, RAHJAS RAUSCHSE-
GEN

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 8/10, Hicbwaffen 7/7, Raufen 8/7, Ringen 9/11, Sibel 7/8, Wurfmesser 7

Ausriistung: Gewand, Reisemantel, silberner Armreif in Form eines Weinblatts, Ring mit Weintraube, Flasche Wein, kleines Flisch-

chen mit Tharf, Phiole Rosenél, ein Beutel Rosenbliiten, Seidenschleier, Schminke, Dolch, Geldbeutel (49 Silbertaler)

DiE ERFAHRETE BRABAKISCHE RaHja-GEwEiHTE (mit 5000 AP)

R/K/P: Mittellinderin / Stidaventurien (Brabak) / Rahja-Geweihte

Eigenschaften: MU 15, KL 12, IN 14, CH 17, FF 11, GE 15,KO 12, KK 9, SO 9

LeP 27, AuP 31, KaP 24, MR 5

INTI 12, AT-Basis 8, PA-Basis 8, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Herausragendes Aussehen, Soziale Anpassungsfihigkeit, Verbindungen (im Wert von 20 GP), Wohlklang / Eitel-
keit 7, Hohenangst 6, Neugier 6, Unfihigkeit fiir Naturtalente, Verpflichtungen (gegeniiber der Rahja-Kirche)

Sonderfertigkeiten: Geweiht (zwolfgottliche Kirche), Karmalqueste, Kulturkunde (Siidaventurien), Liturgickenntnis (Rahja) +12,
Moralkodex (Rahja-Kirche)

Talente: Armbrust +1, Dolche +6, Hiecbwaffen 0, Raufen +1, Ringen +9, Sibel +1, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern 0, Kérperbe-
herrschung +6, Reiten +6, Schleichen +4, Schwimmen +4, Selbstbeherrschung +6, Sich Verstecken +1, Singen +5, Sinnenschirfe
+4, Tanzen +7, Zechen +7, Betoren +15, Etikette +5, Gassenwissen +10, Lehren +4, Menschenkenntnis +14, Sich Verkleiden
+6, Uberreden +11, Uberzeugen +10, Fihrtensuchen 0, Fesseln/Entfesseln +4, Orientierung 0, Wildnisleben 0, Brett-/Kartenspiel
+4, Geschichtswissen +4, Gétter/Kulte +8, Pflanzenkunde +4, Rechnen +5, Rechtskunde +3, Sagen/Legenden +6, Schitzen +1,
Staatskunst +3, Tierkunde +2, Muttersprache: Garethi +10, Sprachen Kennen: Altes Kemi +6, Mohisch +5, Thorwalsch +2,
Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +6, Boote Fahren +1, Hauswirtschaft +5, Heilkunde Gift +3, Heilkunde Seele
+3, Heilkunde Wunden +1, Holzbearbeitung +1, Kochen +3, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen +4, Musizieren +4, Schlésser
Knacken +7, Schneidern 0, Seefahrt +2, Titowieren +6, Winzer +3

Liturgien: 12 KLEINE SEGNUNGEN, ASCANDEARS HINGABE, GOTTLICHES ZEICHEN, GOTTLICHE VERSTANDIGUNG, HAUCH DER
LEIDENSCHAFT (HANDWERKSSEGEN), HEILIGES LIEBESSPIEL, INITIATION, LEVTHANS FESSELN, OBJEKTSEGEN (II), OBJEKTWEIHE,
RAHJALINAS KUSS, RAHJALINAS WEINRANKE (PARINORS VERMACHTNIS), RAHJAS ERQUICKUNG (SCHLAF DES GESEGNETEN), RAHJAS
FEST DER FREUDE, RAHJAS RAUSCHSEGEN. REICHUNG DES AMETHYST (II)

Kampfwerte: Armbrust 8, Dolche 10/12, Hiebwaften 8/8, Raufen 9/8, Ringen 12/13, Sibel 8/9, Wurfmesser 7

Ausriistung: Gewand, Reisemantel, silberner Armreif in Form eines Weinblatts, Ring mit Weintraube, Flasche Wein, kleines Flisch-
chen mit Tharf, Phiole Rosenél, ein Beutel Rosenbliiten, Seidenschleier, Schminke, Dolch, Geldbeutel (25 Dukaten)




DER MENGBILLATTIISCHE KRIEGER_

Ghorrio hatte schon gegen syllanische Piraten, Wickelkopfe aus der
Khém und horasische Edelleute gekimpft. Und er konnte mensch-
liche Gegner auch sehr gut einschitzen. Doch mit einem echten
Tiger hatte er es noch nie zu tun gehabt, dementsprechend vorsich-
tig und nervds war er auch.

Als er den Auftrag der Gilde der Alchimisten angenommen hatte
und die Expedition in das Regengebirge begleitete,
hatte er schon damit gerechnet, dass er auf wilde
Tiere treffen wiirde. Mit Angst konnte Ghorrio umge-
hen und der Tod schreckte thn nicht, wusste er doch,
dass Boron thm einen ehrenvollen Platz zuweisen
wiirde. Doch er war dennoch angespannt, so wie
immer vor einem unbekannten Gegner.
Gestern wurde er bei einem Angriff der
Yakosh-Dey wvon der iibrigen Expedition
getrennt. Die Dschungelmenschen befiirchte-

HintergrUND

In der Kriegerakademie von Mengbilla
wurde Ghorrio Nirrano nicht nur der
dem Waffenhandwerk

gelehrt, sondern auch welchen Prin-

Umgang mit

zipien er zu folgen hat: Loyalitit und
Ehre. Und auch wenn er diese Prinzipien
verinnerlicht hat, so war Ghorrio eigentlich ein
anderes Schicksal bestimmt gewesen: Ghorrio war
zum Leidwesen seiner Eltern — beides Schmiede
aus Mengbilla — wenig begabt in der Handwerks-
kunst. Dafiir umso mehr, sich mit anderen Kin-
dern zu priigeln oder gar die geschmiedeten
Krummschwerter seiner Familie zu schwin-
gen. Und so wurde er von seinem Vater und
seiner Mutter in die Obhut der Kriegeraka-
demie gegeben — einerseits, damit er Diszip-
lin lernen wiirde, andererseits auch, um seine

Fihigkeiten zu férdern.

Zitate
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ten wohl, dass die Expedition einen ihrer heiligen Plitze entweihen
wiirde. Zwei von den Waldmenschen konnte Ghorrio zu ihren
finsteren Totengitzen schicken, doch der dritte stiirzte sich auf ihn
und sie fielen einen Abhang hinunter, direkt in einen grofien Fluss.
Zwar gelang es Ghorrio ans Ufer zu schwimmen, doch fand er
nicht mehr zu den anderen zuriick. Den ganzen letzten Tag war er
= im Regenwald unterwegs, ohne auch nur auf eine Spur
seiner Reisegefihrten zu stof3en.

Das einzige was er fand, war der gereizte Tiger, den er
bei seiner Mahlzeit — einem toten Affen — diberrasche
hatte. Die Raubkatze kam bedrohlich niher und gab ein
grollendes Fauchen von sich.

»Du willst also spielen, hmmm? Gut, dann
schauen wir mal, wer heute Abend

die Mahlzeit sein wird ...«

Die Jahre der Ausbildung haben Ghorrio gestihlt
und zu einem borongliubigen Kimpfer werden
lassen, der ein paar Jahre im Dienst der Boron-
Kirche stand, bevor er sich selbst auf Abenteuerreise
begab.
Ghorrio ist zwar in seinem Herzen kein Séldner,
doch hat er wegen seiner Spielsucht stindig Geld-
sorgen. So reist er durch ganz Siidaventurien und
stellt seine Dienste demjenigen zur Verfiigung, der
ihn entlohnen kann, nicht mehr nur einzig der
Kirche. Dabei achtet er jedoch immer darauf]
nicht gegen seine anerzogenen Prinzipien zu
verstoBen. Manchmal ist er sogar wegen diesen
Lehren bereit, sich auch ohne Lohn fiir eine Sache
einzusetzen.
Vor dem Tod hat Ghorrio keine Angst. Jeden seiner
Kimpfe bestreitet er so, als wire es sein letzter. Er
kostet das Leben aus und weil3, dass ihn im Jenseits

Boron erwartet, den er mit Stolz erfiillen will.

»Ein Krieger lebt fiir Ruhm und Ehre. Aber um zu iiberleben braucht er auch Gold. Also was zahlt ihr fiir meine Dienste?«

»Wenn du im Einklang mit Boron bist, gibt es nichts, wovor du dich fiirchten musst.«

»Na, Hiibsche. Soll ich dir ein wenig hilfreich gegen die beiden Schurken zur Seite stehen?«

Kreipvnc Warren vob AVsrUstunG

Ghorrio trigt als borongefilliger Kimpfer stets einen Raben-
schnabel mit sich herum. Die wuchtige Wafte ist sicherlich fiir
einen Krieger eine ungewohnliche Waffe, dennoch ist sie im
Stiden und unter den Anhingern des Totengottes weit verbrei-
tet. Zwar ist sie nicht geweiht, doch schon ofters hat er einen
Geweihten des Boron gefunden, der ihm den Gefallen tat und
die Wafte segnete.

Zusitzlich hat er einen sogenannten Sklaventod bei sich.

Als Ristung bevorzugt er einen Lederharnisch, da bei den
Temperaturen des Siiddens Metallriistungen noch unertriglicher
sind.

Ansonsten besitzt er nicht viel, was er stets mit sich fiihrt, sieht
man von seinem Kriegerbrief ab, der ihm besondere Rechte

verleiht und den er mit Stolz trigt.
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DermENGBIiLLATIISCHE KRIEGER BEi SPIELBEGIMI

R/K/P: Mittellinder / Siidaventurien (Mengbilla) / Krieger

Eigenschaften: MU 14, KL 10, IN 14, CH 10, FF 10, GE 14, KO 14, KK 14, SO 9

LeP 34, AuP 34, MR 4, WS 9

INI 11, AT-Basis 8, PA-Basis 8, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Begabung fiir Hiebwaffen, Eisern, Gefahreninstinkt (4), Hohe Le-
benskraft (1), Schnelle Heilung (1), Soziale Anpassungsfihigkeit / Aberglaube 6, Arroganz 6, Eitelkeit 5, Goldgier 6, Prinzi-
pientreue (10, Loyalitit, Schutz der Schwachen, Ehrenhaftes Verhalten), Schulden (700 Dukaten, Mengbiller Boron-Kirche),
Spielsucht 7, Unfihigkeit fiir Handwerkstalente

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Siiddaventurien), Linkhand, Ristungsgewohnung I (Lederharnisch)

Talente: Armbrust +10, Dolche +6, Hicbwaffen +10, Kettenwaffen +3, Peitsche +3, Raufen +5, Ringen +7, Sibel +8,
Wurfmesser +1, Zweihandhiebwaffen +3, Athletik +5, Klettern +3, Korperbeherrschung +3, Reiten +2, Schleichen +1,
Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +5, Sich verstecken +1, Singen 0, Sinnenschirfe +4, Tanzen 0, Zechen +5, Etikette +3,
Gassenwissen +4, Menschenkenntnis +4, Sich verkleiden +3, Uberreden +4, Uberzeugen 0, Fihrtensuchen +1, Fes-
seln/Entfesseln +1, Orientierung +1, Wildnisleben +1, Anatomie +1, Brett-/Kartenspiel +3, Geschichtswissen +3, Gét-
ter/Kulte +5, Heraldik +2, Kriegskunst +5, Rechnen +3, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2, Schitzen +3, Mutterspra-
che: Garethi +9, Sprachen kennen: Mohisch +4, Sprachen kennen: Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4,
Boote fahren +1, Heilkunde Gift +4, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Ma-
len/Zeichnen 0, Schneidern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 18, Dolche 12/10, Hiebwaffen 15/11, Kettenwaffen 11/8, Peitsche 11, Raufen 12/9 , Ringen 10/13, Sibel
10/10 oder (abgeleitet von Hiebwaffen) 13/8, Wurfmesser 9, Zweihandhiebwaffen (von Hiebwaften) 13/8

Ausriistung: Rabenschnabel, Sklaventod, Lederharnisch und Lederzeug, Waffenpflegeset, Kriegerbrief, Geldbeutel (6 Dukaten,
21 Silbertaler)

DER ERFAHRENE MENGBiLLATIiISCHE KRiEGER (mit 5000 AP)

R/K/P: Mittellinder / Stidaventurien (Mengbilla) / Krieger

Eigenschaften: MU 15, KL 10, IN 14, CH 10, FF 10, GE 15, KO 15, KK 15, SO 9

LeP 39 (3 dazugekauft), AuP 35, MR 4

INI 12, AT-Basis 9, PA-Basis 9, FK-Basis 8

Vor- und Nachteile: Akademische Ausbildung (Krieger), Begabung fiir Hiebwaffen, Eisern, Gefahreninstinkt (7), Hohe Le-
benskraft (1), Schnelle Heilung (1), Soziale Anpassungsfihigkeit / Aberglaube 6, Arroganz 6, Eitelkeit 5, Goldgier 6, Prinzi-
pientreue (10, Loyalitdt, Schutz der Schwachen, Ehrenhaftes Verhalten), Schulden (700 Dukaten, Mengbiller Boron-Kirche),
Spielsucht 7, Unfihigkeit fir Handwerkstalente

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Stidaventurien), Aufmerksamkeit, Hammerschlag, Finte, Linkhand, Meisterparade, Nieder-
werfen, Ristungsgewdhnung I (Lederharnisch), Scharfschiitze, Schnellziehen, Waffenloser Kampfstil: Gladiatorenstil (Aus-
pendeln, Beinarbeit, Block, Doppelschlag, Eisenarm, FuBfeger, Gerade, Griff, Halten, Hoher Tritt, Klammer, KopfstoB,
Kreuzblock, Schwinger, Niederringen, Schwitzkasten, Sprung, Sprungtritt, Tritt, Wurf), Wuchtschlag

Talente: Armbrust +13, Dolche +6, Hiebwaffen (Rabenschnabel) +15 (+17), Kettenwaffen +3, Peitsche +3, Raufen +8,
Ringen +11, Sibel +8, Wurfmesser + 1, Zweihandhiebwaffen +3, Athletik +10, Klettern +3, Korperbeherrschung +7, Reiten
+3, Schleichen +2, Schwimmen +3, Selbstbeherrschung +11, Sich Verstecken +1, Singen 0, Sinnenschirfe +8, Tanzen 0,
Zechen +5, Etikette +4, Gassenwissen +7, Menschenkenntnis +7, Sich verkleiden +3, Uberreden +3, Fihrtensuchen +3,
Fesseln/Entfesseln +1, Orientierung +3, Wildnisleben +4, Anatomie + 1, Brett-/Kartenspiel +4, Geschichtswissen +4, Gét-
ter/Kulte +5, Heraldik +2, Kriegskunst +5, Rechnen +3, Rechtskunde +2, Sagen/Legenden +2, Schitzen +1, Mutterspra-
che: Garethi +9, Sprachen Kennen: Mohisch +4, Tulamidya +4, Lesen/Schreiben: Kusliker Zeichen +4, Boote Fahren +1,
Heilkunde Gift +6, Heilkunde Wunden +3, Holzbearbeitung +1, Kochen 0, Lederarbeiten +1, Malen/Zeichnen 0, Schnei-
dern 0, Seefahrt +1

Kampfwerte: Armbrust 21, Dolche 13/11, Hiebwaften (Rabenschnabel) 19/14 (20/15), Kettenwaffen 12/9, Peitsche 12, Raufen
15/11 , Ringen 13/16, Sibel 13/13 oder (von Hiebwaften) 17/11, Wurfmesser 9, Zweihandhiebwaften (von Hiebwaffen) 17/11
Ausriistung: personlicher Rabenschnabel (TP +1, BF -2, AT-WM +1), Sklaventod, leichte Armbrust, Lederharnisch und Le-
derzeug, Waffenpflegeset, Kriegerbrief, Geldbeutel (10 Dukaten, 15 Silbertaler), Heiltrank (D), Waffenbalsam (D)




Die AnoiHA-ScHAmANin >~ o — == =

Die meisten Blasshiute kamen in den Wald, um Bidume zu fillen,  ten wegen der Verletzten eine Rast einlegen.
Anotha anzugreifen und in ihre steinernen Dorfer zu verschleppen, — Sampa iiberwand sich und trat aus ihrem Versteck hervor, was
oder drangen sogar in die Tabuzonen ein und verdrger- sofort eine Reaktion der Fremden hervorrief. Sie ziickten ihre Waf-

ten die Geister. Nicht alle hellen Menschen waren so, 7 k-~ P Ty o fen und beobachteten sie argwihnisch.

aber viele. Sampa sprach ein paar Worte in ihrer Sprache
und so sagte sie: »Habt keine Angst, ich will

ihr helfen.«, und deutete auf die verletz-

Sampa beobachtete nun die Fremden, die cher zufillig

thren Weg gekreuzt hatten, schon eine ganze Weile. Sie
te Frau, die sich vor Schmerzen bereits
auf den Boden fallen gelassen hatte. Ein

waren nicht gekommen um Bdume zu fillen, sie sahen
auch nicht wie Menschenfinger aus, aber sic waren
bewaffnet. Deshalb blieb sie verborgen, um sie weiter Schlangenbiss, wie Sampa vermutete. Ei-
gentlich gar nicht gefihrlich, aber sehr schmerz-
haft.

Die Blasshiiute tuschelten miteinander und nach einer

zu beobachten. Merkwiirdig waren sie. Einige von ihnen
waren sehr grof, andere hingegen, wie die verletzte
Frau, hatten die Gestalt wie die Menschen aus den
steinernen Dérfern. Doch der kleine Mann, der Weile antwortete der Hiine mit dem Haar, das wie
einen gewaltigen roten Bart hatte und mit Sonne war, auf Sampas Sprache: »Wer immer du
einem lauten, klappernden Hemd be- bist, wenn du helfen kannst, gebithrt dir der
hangen war, wirkte auf Sampa besonders Dank von Askir Leifgarson!«

fremdartig. Sie schienen verloren zu sein und muss-

HinTeErRGRUNID
Sampa ist die Schiilerin des alten che fremd und sie wird sie wohl nie end-
Medizinmanns Kuaca vom Stamm der Anoiha. Doch giiltig begreifen, aber sie ist bereit zu akzep-
tieren, dass nicht alle Blasshiute ihr oder den
Anoiha schaden wollen.

Ihre Reise soll ihr Erkenntnis bringen und so scheut

bevor sie eines Tages dessen Nachfolge antreten
wird, muss sie sich erst in der Fremde bewei-
sen. Zu diesem Zweck wurde sie von ihrem
Lehrer ausgesandt, um durch den Dschungel sie weder den Regenwald mit all seinen Mysterien und
zu wandern, fremde Stimme aufzusuchen und Geheimnissen, noch die Stidte des Siidens, auch wenn
mehr iiber die Mysterien der Welt zu lernen. Die sie dort von all den neuen Empfindungen immer noch
Welt jenseits ihrer vertrauten Umgebung 16st bei ihr zugleich manchmal iiberwiltigt wird. Doch in der Wildnis mag
eine prickelnde Neugier, wie auch Verunsicherung aus. sie jeder Blasshaut eine grofie Hilfe sein und auch
Dabei ist Sampa auch auf die steinernen Stidte der blasshiuti- ihre Kenntnisse der Geisterwelt kénnen sich als
gen Menschen gestoBen und hat diese interessiert erkundet. %

Zwar sind ihr immer noch viele ihrer Traditionen und Briu-

sehr niitzlich erweisen.

Zitate
»Ich spiire deinen Tapam. Er klagt mir sein Leid, aber ich kann ihm helfen. Du musst mir vertrauen, ich werde die Geister rufen, die dir
helfen werden.«

»Die Geister sind erziirnt! Ich werde versuchen, sie zu besinftigen. Doch vielleicht verlangen sie auch einen Preis.«
»Moha? Nein, ich bin eine Anothal«

Kreipvng, Warren vobp AUsrRUsTunG

Als eine wilde Anoiha trigt Sampa nicht mehr als einen Len-  Als Waffe dient ihr ein Blasrohr, zur Not auch ihre Knochen-
denschurz aus dem Fell eines Schneeleoparden, ansonsten ist  keule, die sie aber ansonsten vor allem fiir ihre Rituale benutzt.
sie nackt. Besonderen Wert legt sie aber auf ihre Haartracht,  Auch ihre iibrige Ausriistung besteht aus Materialien, die sie fiir
zwei geflochtene Zopfe, wie es bei threm Stamm Tradition ist. thre Magie verwendet: Handtrommeln, Gesichtsmasken, Kriu-
Als Schamanin muss sie 6fters Kontakt mit der Welt der Geister  ter und Harze.

aufnehmen. Dazu bemalt sie ihren Koérper mit Zeichen der  Die meisten Dinge, die sie braucht, kann sie unterwegs sam-
Geister, meist in Form von Tatzen, die sie aber oft nur auf einer  meln oder herstellen, sodass sie mit wenig Gepick unterwegs
Seite ihres Korper trigt (dies soll die Welt der Geister symboli-  ist.

sieren, wihrend die unbemalte Seite die wirkliche Welt darstellt e

— und sie als Schamanin ist der Schnittpunkt beider Welten). —~ —
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Dir Anoiva-ScHamanin BEi SPIELBEGINT

R/K/P: Waldmensch / Dschungelstimme (Bergstimme; Anoiha) / Medizinfrau

Eigenschaften: MU 14, KL 13,IN 14, CH 15, FF 12, GE 12,KO 12, KK 10, SO 3

LeP 25, AuP 33, AsP 35, MR 4

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Gefahreninstinkt (3), Halbzauberer, Innerer Kompass, Zauberhaar / Artefaktgebunden
(Knochenkeule), Eingeschrinkte Elementarnihe (Erde, Wasser, Wind), Listige Mindergeister, Wahrer Name, Aberglaube 5, Eitelkeit
5, Meeresangst 7, Neugier 7, Raumangst 8, Weltfremd 7

Sonderfertigkeiten: Gelindekunde (Dschungelkundig), Keule (Weihe der Keule), Kulturkunde (Dschungelstimme), Ritual (Blick ins
Geisterreich, Exorzismus, Geisterkerker, Geistheilung, Geleit des Nipakau, Macht der Elemente, Rat der Ahnen, Schlangengeist,
Stimme des Nipakau, Tabuzone)

Talente: Blasrohr +4, Dolche +2, Hiebwaffen +3, Raufen +2, Ringen +2, Sibel 0, Speere +3, Wurfmesser 0, Athletik 0, Klettern
+6, Kérperbeherrschung +7, Schleichen +5, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich verstecken +3, Singen +3, Sinnenschir-
fe +8, Stimmen imitieren +2, Tanzen +6, Zechen -2, Lehren +3, Menschenkenntnis +4, Sich verkleiden +3, Uberreden +2, Uber-
zeugen +3, Fihrtensuchen +6, Fallen stellen +1, Fischen/Angeln +1, Orientierung +6, Wettervorhersage +5, Wildnisleben +10,
Geografie +1, Gotter/Kulte +3, Magickunde +4, Pflanzenkunde +10, Rechnen 0, Sagen/Legenden +3, Tierkunde +8, Mutterspra-
che: Mohisch +11, Sprachen kennen: Garethi +3, Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde Gift +5, Heilkunde Krankheiten +3, Heil-
kunde Seele +3, Heilkunde Wunden +5, Holzbearbeitung +4, Kochen +4, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +5, Musizieren +2,
Schneidern 0

Zauber: GEISTER AUFNEHMEN +5, GEISTER BANNEN +7, GEISTER BINDEN +7, GEISTER RUFEN +6

Kampfwerte: Blasrohr 11, Dolche 8/8, Hiebwaften 9/8, Raufen 8/8, Ringen 8/8, Sibel 7/7, Speere 9/8, Wurfmesser 7

Ausriistung: Asymetrische Kleidung, reichhaltiger Korperschmuck, Talismane, Knochenkeule, Hackmesser, Messer, halbes Dutzend
Kriuter (z.B. auch fiir Farbmischungen, Fiebersenkung, Wundsalbe), zwei Tiergewinder, holzerne Maske, verziertes Gefil fir Geis-
terkerker, Handtrommel, Geldbeutel oder Naturalien fiir Tauschhandel (9 Silbertaler)

DiE ERFAHRENE ANOiHA-ScHamanin (mit 5000 AP)

R/K/P: Waldmensch / Dschungelstimme (Bergstimme; Anoiha) / Medizinfrau

Eigenschaften: MU 15, KL 13,IN 16, CH 17, FF 12, GE 12,KO 12, KK 10, SO 3

LeP 25, AuP 33, AsP 40 (3 dazugekauft), MR 4

INI 11, AT-Basis 7, PA-Basis 7, FK-Basis 7

Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Gefahreninstinkt (3), Halbzauberer, Innerer Kompass, Zauberhaar / Artefaktgebunden
(Knochenkeule), Eingeschrinkte Elementarnihe (Erde, Wasser, Wind), Listige Mindergeister, Wahrer Name, Aberglaube 5, Eitelkeit
5, Meeresangst 7, Neugier 7, Raumangst 8, Weltfremd 7

Sonderfertigkeiten: Gelindekunde (Dschungelkundig), Keule (Gespiir der Keule, Hilfe der Keule, Hirte der Keule, Kraft der Keule,
Nihe zur Natur, Weihe der Keule, Zauber der Keule), Kulturkunde (Dschungelstimme), Ritual (Aufmerksamer Wichter, Blick ins
Geisterreich, Blick ins Geisterreich (II), Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerker, Geistheilung, Geleit des Nipakau, GroBer Geister-
bann, Hauch des Elements, Kraft der Tayas, Macht der Elemente, Rat der Ahnen, Regentanz, Schlangengeist, Stimme des Nipakau,
Tabuzone)

Talente: Blasrohr +6, Dolche +2, Hiebwaffen +5, Raufen +2, Ringen +2, Sibel 0, Speere +3, Wurfmesser +1, Athletik 0, Klettern
+6, Korperbeherrschung +9, Schleichen +5, Schwimmen +2, Selbstbeherrschung +3, Sich verstecken +3, Singen +3, Sinnenschir-
fe +8, Stimmen Imitieren +2, Tanzen +6, Zechen -2, Lehren +3, Menschenkenntnis +4, Sich verkleiden +3, Uberreden +2, Uber-
zeugen +3, Fihrtensuchen +7, Fallen Stellen +1, Fischen/Angeln +1, Orientierung +8, Wettervorhersage +5, Wildnisleben +15,
Geografie +1, Gotter/Kulte +4, Magickunde +4, Pflanzenkunde +13, Rechnen 0, Sagen/Legenden +3, Tierkunde +8, Mutterspra-
che: Mohisch +11, Sprachen Kennen: Garethi +3, Feuersteinbearbeitung +3, Heilkunde Gift +5, Heilkunde Krankheiten +3,
Heilkunde Seele +3, Heilkunde Wunden +5, Holzbearbeitung +4, Kochen +5, Lederarbeiten +3, Malen/Zeichnen +7, Musizieren
+2, Schneidern 0

Zauber: GEISTER AUFNEHMEN +9, GEISTER BANNEN +13, GEISTER BINDEN +11, GEISTER RUFEN +11
Kampfwerte: Blasrohr 14, Dolche 8/9, Hiebwaffen 10/10, Raufen 8/9, Ringen 8/9, Sibel 7/8, Speere 9/9, Wurfmesser 9

Ausriistung: Asymetrische Kleidung, reichhaltiger Korperschmuck, Talismane, Knochenkeule, Hackmesser, Messer, halbes Dutzend
Kriuter (z.B. auch fiir Farbmischungen, Fiebersenkung, Wundsalbe), zwei Tiergewinder, hélzerne Maske, verziertes GefiB fiir Geis-
terkerker, Handtrommel, Geldbeutel oder Naturalien fiir Tauschhandel (12 Silbertaler)
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